(GANAR, PERDER O EMPATAR

REGLAS AMPLIADAS DE HABILIDADES

Basado en un articulo del Liber Fanatica vol. 11l por Jude Hornborg

Escrito por Simon Sullivan - Traducido por Enderhammer

Las habilidades de la segunda edicién de
Warhammer fueron disefiadas para utilizar una
mecanica universal. Esto hizo que fueran mds
faciles de memorizar, a expensas de ciertos deta-
lles. En algunos casos, los niveles de competen-
cia fueron reducidos significativamente respecto
a la primera edicién, dando como resultado ma-
yores tasas globales de fallo. Afortunadamente,
los resultados de las tiradas y los modificadores
de dificultad se dejaron sin limite fijo, posibili-
tando a cada Director de Juego retocar los resul-
tados a la medida de su propia visién del mundo
de Warhammer. Este articulo restaura parte de
los detalles que fueron eliminados de las reglas
de habilidades, mientras se mantiene intacta la
mecanica universal de la nueva edicion.

DIFICULTAD DE LAS TIRADAS

Las siguientes tablas ofrecen una gufa para
determinar la Dificultad de las Tiradas (WJDR,
pag. 89), listando varios ejemplos de Tareas de
Dificultad Normal para cada habilidad.

Nota: Las Tareas Normales no comportan
ningin modificador a una tirada de habilidad
base. Puedes ajustar las Tareas Normales listadas
para que encajen con tus gustos. Sin embargo,
hay que tener en cuenta que los resultados lista-
dos en la Tabla de Grados de Exito y Fracaso
asumen estas premisas. Donde son relevantes,
también se incluyen ejemplos de tareas que son
Exito Automatico.

GRADOS DE EXITO Y FRACASO

Resultado  Porcentaje Grado

Critico Pasado por 30+ 3+ GDE
Exito Pasado por 0-29 0-2 GDE
Fallo Fallado por 1-29 0-2 GDF
Fracaso Fallado por 30-59 3-5 GDF
Pifia Fallado por 60+ 6+ GDF

Después de hacer una tirada de habilidad,
calcula el Grado de Exito o Fracaso (GDE)
(WJDR, pag. 89) y consulta la habilidad apro-
piada. Si esto te resulta excesivamente costoso
en tiempo, puedes reservar el sistema GDE sélo
para tiradas importantes. Una vez que los juga-
dores adquieren el habito de calcular el GDE
probablemente descubrirds que no cuesta tanto
como parece. Incluso puede que quieras impti-
mir una copia de la Tabla GDE para tus jugado-
res.

Noétese que en algunos casos, “Fallo” es in-
terpretado como “Fallo menor” o “casi Exito”.

La posibilidad de conseguir un éxito Critico
es un buen incentivo para que los jugadores usen
el sistema GDE. Por otro lado, muchos de los
resultados de Pifia tendran terribles consecuen-
cias pata los personajes, permitiendo al Director
de Juego (DJ) penalizar el fracaso mientras se
maldice a los dados por la mala suerte.

Por supuesto, muchos casos no mereceran
tales desenlaces extremos, y el DJ debera usar el
sentido comun al decidir si ignora los resultados
aberrantes (teniendo en cuenta la fisica sombria
de Warhammer).

A continuacién se expone un estudio porme-
norizado de todas las habilidades, por orden
alfabético. No obstante, la definicién de cada
habilidad sigue siendo la que consta en el basico

de WJDR.

Nota: A lo largo del texto se emplean las
abreviaturas de los siguientes libros de War-
hammer:

WJDR — Warhammer, El Juego De Rol
AVM  — Arsenal del Viejo Mundo
B1VM  — Bestiario del Viejo Mundo

Un método mas sencillo alternativo al sistema de Grados de Exito y Fracaso es considerar sélo los resultados
de Critico, Exito, Fracaso y Pifia. Un Exito o un Fracaso se logran de la forma habitual. Un Critico se consigue
sacando dobles en los dados (11, 22, etc) por debajo del porcentaje de habilidad, mientras que una Pifia ocurre
sacando dobles por encima de dicho porcentaje. Lo elegante de este método es que no importa lo bueno o
malo que sea un PJ; siempre tiene aproximadamente un 10% de sacar un critico o una pifia. Pero para que esto
sea correcto, el resultado 00 se debe considerar cero, y no cien, es decir que el rango porcentual estard entre 00
y 99 ; si no se hiciera asi, sino usando el rango habitual de 01 a 100, la distribucién de dobles se concentrarfa en

el segmento alto de la escala (99, 00) y la probabilidad de pifia serfa mayor para cualquier porcentaje de habili-

) 1]




Tipo: Avanzada
Caracteristica: Empatia
Talentos asociados: Contorsionista, Imitador

ADIESTRAR ANIMALES

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Empatia
Talentos asociados: No

Tareas Normales:
* Impresionar a la voluble Baronesa con un poema
= Hacer malabares con bastones en un mercado abarro-
tado
Tocar en la calle: gana 1D10 chelines
Critico  Entretener: suma +20 a posteriores tiradas
de Em con esa audiencia
Tocar en la calle: gana 1D5 chelines
Exito Entretener: suma +10 a posteriores tiradas
de Em con esa audiencia
Tocar en la calle: gana 1D10 peniques
Entretener: sin efecto
Tocar en la calle: sin ganancias, y la guardia
echara al cantante 6 los lugarefios le tiraran
Fracaso comida podrida
Entretener: la audiencia piensa que el artista
es un patan sin talento, -10 a tiradas de Em.
Tocar en la calle: la guardia arrestard al
cantante por disturbios 6 los lugarefios ataca-
ran/romperan los instrumentos o herramien-
Pifia tas del cantante
Entretener: la audiencia piensa que el artista
es pretencioso o subversivo, y lo ignorarin 6
denunciaran a las autoridades

Fallo

Dificultad de las Tiradas: La dificultad puede de-
pender de cualquier éxito o fracaso previo en la ac-
tuacion. Actuar repetidamente en la misma localiza-
ci6n puede acarrear penalizaciones si la multitud se
acostumbra y, por ende, se aburre con la actuacion.
La disposicion de la audiencia también es un factor;
actuar en algo parecido a una taberna puede ser una
tarea de Rutina, mientras que tratar de entretener a
una dama de la corte puede ser una tarea Dificil.

Tiempo de las Tiradas: Tocar en la calle es habi-
tualmente trabajo de todo un dia. Cuando se actua, el
actor trata de impresionar a un individuo o grupo
especifico para conseguir su favor posterior. Entrete-
ner requiere tipicamente 10 o mas minutos.

Reintentar Tirada Fallida: Si, sin embargo, los
efectos de la tirada fallida aun se aplican. Se puede
hacer una tirada de Actuar por dia en ciudades y
pueblos para ganarse la vida tocando en la calle. Las
tiradas fallidas de Entretener pueden acarrear modifi-
cadores negativos acumulativos basados en el GDE.

Tareas Normales:
Ver debajo

Progreso rapido — reducir el tiempo de entrena-
Critico  miento en 2 semanas (trucos simples requie-
ren solo 1 dfa)
Progreso firme — reducir el tiempo de entrena-

Exito .
miento en 1 semana
Fallo Progreso lento — no reducir el tiempo de entre
namiento
Malos hdbitos — sumar 1 semana al tiempo dd
Fracaso .
entrenamiento
. jAuch! — El animal huye, ataca/hiere al entre-
Pifia ’

nador, 6 se hiere a si mismo seriamente

Dificultad de las Tiradas y Tiempo de las Tira-
das: Tirar una veg por semana: se requiere 1 éxito para
trucos simples, 3 para moderados y 10 para dificiles
(WJDR, pag. 91). Ademis, la dificultad de cada tarea
semanal depende del tipo de entrenamiento y del
animal a entrenar, como sigue:

Tarea Simple (1 semana): Entrenar a un perro a
sentarse, ir por algo o volver (Normal). Entrenar a
un caballo de tiro o mula a tirar de cargas o catre-
tas (Rutina). Domar un caballo salvaje (Desafian-
te).

Tarea Moderada (3 semanas): Entrenar pichones para
enviar mensajes entre 2 puntos (Normal). Entre-
nar a un caballo sin domar para ser montado
(Normal). Entrenar a un perro para custo-
diat/luchar o para rastrear/cazar (Normal). En-
trenar a un animal salvaje para que haga tareas
basicas, Ej., a un oso para que baile (Desafiante).

Tarea Dificil/ (10 semanas): Entrenar a un caballo
apropiado para ser un caballo de guerra (Normal).
Entrenar a un animal salvaje, como un lobo o un
050, a luchar o custodiar (Desafiante). Entrenar a
un Grifo o Wyverna a custodiar y luchar (Dificil).
Entrenar a un Grifo o Wyverna a portar un jinete

(Muy dificil).

Reintentar Tirada Fallida: Si, ya que se requiere un
nimero de tiradas exitosas para que un animal sea
entrenado.

Notas: El DJ puede requerir al menos un grado de
dominio para entrenar animales desobedientes (Ej.
gatos) o monstruos (Ej. grifos). Solo los animales con
Int 6 o mayor pueden ser entrenados.



BUSCAR

Tipo: Basica
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: Experto en Trampas

Tareas Normales:

= Encontrat una puerta secreta trampa

® Localizar un libro unico en una estanteria de cientos
Se encuentra un articulo, mas otro por
cada GDE (si es aplicable)

Fracaso No se encuentra nada

Exito

Dificultad de las Tiradas: Depende de muchos
factores: tamafio del articulo buscado, visibilidad,
distancia al articulo, iluminacién, climatologfa, etc. El
DJ debe tener en cuenta todo esto a la hora de impo-
net modificadores acumulativos.

El talento Experto en Trampas afiade un +10 cuando se
buscan trampas.

Tiempo de las Tiradas: Buscar en una habitacién
pequefia (4x4) lleva 1 minuto; si se hace aprisa, con
descuido y ruido, el tiempo se reduce a la mitad,
aunque se multiplica por 2 o mas si se hace con sumo

sigilo.
Reintentar Tirada Fallida: Si.

Notas: El D] puede querer hacer él mismo en secte-
to las tiradas de sus jugadores.

CARISMA

Tipo: Basica

Caracteristica: Empatia

Talentos asociados: Etiqueta, Callejeo, Don de
gentes, Intrigante, Orador experto.

Tareas Normales:

= Convencer a la guardia de hacer la vista gorda por un

crimen menor

= Seducir a la hija del granjero

® Calmar a un grupo de nifios histéricos

fs Sin tirada de V para resistirse. Se ganan bene-

Critico . .. .
ficios adicionales del sujeto

Exito Carisma o Engaiio exitoso; posible tirada de
V para resistirse si es apropiada
Carisma: peticiéon denegada; nuevos intentos
a Em -10 usando un enfoque diferente

Fallo ~ . .
Engafio: el sujeto duda; no son posibles
intentos posteriores
Carisma: peticién denegada categéricamente;
no son posibles posteriores intentos

Fracaso ~ . .
Engafio: el sujeto duda, y podria acusar al PJ
de pleitista o intentar contra-engafiarle
Carisma: el sujeto se ofende por la peticion;

Pifia -20 a futuras tiradas de Em
Engaiio: el sujeto reacciona violentamente o
intenta que arresten al PJ.

Dificultad de las Tiradas: Depende de la actitud del
sujeto hacia el personaje, y puede ser modificada
también mediante el Soborno (ver mas abajo). El DJ

también querrd alterar el modificador de dificultad
segun la solidez de los argumentos y la interpretacion

del jugador.

Tiempo de las Tiradas: Una prueba estandar de
Carisma lleva al menos 1 minuto. Una prueba apresu-
rada se puede hacer como acidn completa, pero tiene
una penalizacion de —20 en la tirada de Carisma.

Reintentar Tirada Fallida: Generalmente si cuando
se usa el Carisma, aunque tras cada fracaso las tiradas
postetiores sufren una penalizacién acumulativo de —
10. Las pruebas de Engafio no pueden volverse a
intentar tras un fallo.

Carisma vy Cotilleo — Actitud

La dificultad de las tiradas basadas en la actitud (de

mas a menos hostil) de la victima es:

® Hosti/ (Ej. Se atriesga a herir, interferir, recriminar
o huir del P]) — Muy dificil

® Enemistoso (Ej. Desea ver al PJ enfermo, o le insul-
ta o sospecha de ¢l) — Dificil o Desafiante

® [ndiferente (Ej. No se preocupa del estado del per-
sonaje) — Normal

= Amistoso  (Ej. Desea el bien del PJ, o una buena
relacién del PJ) — Rutina o Facil

® Cordial (Ej. Se arriesga por ayudar al PJ, es un
compafiero o amigo que protege al PJ) — Muy facil.

Carisma vy Cotilleo — Soborno

Los personajes pueden endulzar sus pruebas de Ca-

risma (excepto Engafio) o de Cotilleo con oro. Un

soborno apropiado afiade un +20 a las tiradas de

Catisma, y un soborno barato afiade solo un +10 (ver

mas abajo). Sobornos de menos de la mitad de la

cantidad sugerida no tienen efecto, y pueden incluso

ofender al receptor, mientras que el doble de dicha

cantidad puede otorgar un +30 a la tirada. Hay que

recordar que algunos PNJs son insobornables (con

dinero).

® Tarea pasiva (Ej. Hacer la vista gorda por una dis-
crepancia) — 1 COs

® Tarea activa (Ej. Dejar una puerta abierta, revelar los
habitos o localizacién de alguien,...) — 4 COs

= Acto Criminal menor (Ej. Robar a un empleado o
confidente, revelar informacién menot,...) — 20
COs

= Acto Criminal (Ej. Robar articulos o revelar infor-
macién de valor obvio,...) — 40 COs

= Acto Criminal mayor (Ej. revelar secretos de estado,
conspiracién para matar,...) — 80 COs o mas

Multiplicadores del Soborno (por Clase Social):
Campesinos/Mendigos — x1/2 o x1/4

Burgueses / Militares — x1
Metrcaderes / Nobleza —x2, x3 o x4
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%;RISMA ANIMAL

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Empatia
Talentos asociados: No

CANALIZACION

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Voluntad
Talentos asociados: Afinidad con el Aethyr

Tareas de éxito automatico:
* Obtener una reaccién neutral de un gato domesticado
® Hacer que una mascota personal ejecute trucos simples
Tareas Normales:
= Evitar que un perro guardian ladre
= Calmar a un ciervo asustado
El animal fraterniza con el PJ y obedecera
Critico  6rdenes simples expresadas mediante lengua-

je corporal
Exito El animal obedece la peticién inicial
Fallo El animal no se inmuta, pero tampoco ataca
El animal no obedece y puede atacar al PJ si
Fracaso . o
tiene una inclinacién natural a hacerlo
. El animal ataca ferozmente, ladra o ruge o
Pifia

chilla més que antes, o huye despavorido

Dificultad de las Tiradas: Las tiradas sdlo se re-
quieren para animales salvajes o irascibles. Los anima-
les domésticos son “encantados” automaticamente
como si se hubiera sacado un Critico. Los animales
mejor entrenados o los que hayan sido sobresaltados
requeriran tiradas mas dificiles. Los animales pobre-
mente entrenados o los drogados/hambrientos tienen
tiradas mas faciles.

Tiempo de las Tiradas: “Encantar” a un animal es
una accidn completa, o como media accion puede combi-
narse con media accion de Desplagamiento con una pena-
lizacién de —10 para acercarse al animal o tratar de
dejatlo atras.

Reintentar Tirada Fallida: Si. Las tiradas falladas
pueden reintentarse hasta que el animal se vuelva
hostil o huya.

Carisma y Cotilleo — Raza

Un cierto grado de racismo existe en el Viejo Mundo.

Aunque no es infrecuente, la interaccion racial no es

la norma en muchas ciudades y pueblos. La dificultad

de las tiradas basadas en la raza del PJ y la victima es:

= Interaccién entre razas diferentes no hostiles (E/.
Humano hablando con Enano 0 Elfo) — -10.

= Interaccion entre razas diferentes y enemigas (Ej.
Enano hablando con Elfo, Humano hablando con Gobli-
noide) — -20.

= Interaccion entre razas diferentes y hostiles (E;.

Enano hablando con Goblinoide) — -30.

Interaccion en el lenguaje nativo de la victima (E;.

Humano hablando con Enano en Khazalid) — hasta +10

de modificador.

Tareas Normales: N/A

Dominio de los Vientos: gana un modificador de
Critico  Mag x2 a la siguiente tirada de hechizo (ver
abajo)
Control de los VVientos: gana un modificador de

Exito Mag x1 ala siguiente tirada de hechizo
Fallo Sin efecto: el lanzamiento de hechizo prosigug

normalmente

Distraido por los Colores: 1a canalizacion requiere
Fracaso una accién completa, después el lanzamiento
prosigue normalmente
Viento Enconado: la canalizacién requiere una
accién completa, produce una Manifestacién
Menor del Caos, y después el lanzamiento
prosigue normalmente

Pifia

Tiempo de las Tiradas: La Canalizaciéon normal-
mente requiere media accién, y la siguiente accién
debe ser un lanzamiento de hechizo.

Notas: Si se usan reglas alternativas de Canalizacién
para efectos variables de hechizos, la dificultad de las
tiradas depende del numero deseado de efectos. En
este caso, un Exito Critico otorga un efecto adicional
(que podtia incluir un modificador de Mag x2).

CHARLATANERIA

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Empatia
Talentos asociados: No

Tareas Normales:

= Distraer a la guardia con preguntas sin sentido sobre la
direccion de una calle

= Retener a un asaltante con comentatios absurdos sobtre
su vestimenta

= Confundir a un oponente en combate (ver abajo)

El sujeto esta inactivo por un numero de
asaltos igual al GDE (tirada de Voluntad para

Critico . » .
evitarlo), o 1 asalto automaticamente (sin
tirada de V posible)

o El sujeto estd inactivo por 1 asalto si falla la

Exito .
tirada de V

Fallo Sin efecto
El sujeto piensa que el chatlatan es un excén-

Fracaso

trico (-10 a futuras tiradas de Em)

El sujeto se asusta u ofende; ataca inmedia-
Pifia tamente, escapa o informa a las autoridades

de comportamiento antisocial

Dificultad de las Tiradas: La dificultad depende del
grado de sospecha que el sujeto tiene del charlatan,
aunque la mayoria de tareas pueden considerarse
Normales. Tratar de distraer a un diligente y discipli-
nado guardia a las puertas del castillo puede ser una
tarea Dificil. Los sujetos hostiles no pueden verse
afectados normalmente por la Charlatanerfa, aunque,
a discrecién del DJ, la Charlataneria puede usarse en
combate como una acciéon de Finta (ver mas abajo).



Tiempo de las Tiradas: Una tirada de Chatlatanerfa
fuera del combate es una acidn completa, aunque el
charlatin debe permanecer “metido” en la accién
mientras el sujeto esté siendo afectado por la charla.

Reintentar Tirada Fallida: Generalmente no. Una
tirada fallida o exitosa de Chatlataneria hace que sea
demasiado sospechoso que el PJ lo intente otra vez
en las mismas circunstancias.

Notas: A discrecion del DJ, la Chatlataneria puede
usarse en combate como una Finta (media accidn), con
una tirada enfrentada de Chatlatanerfa contra Volun-
tad en lugar de la normal tirada enfrentada de Habi-
lidad de Arma. La Charlatanerfa puede usarse para
insultar y confundir a un unico objetivo, aunque cada
intento, sea exitoso o no, se hace un nivel mas dificil
a medida que el sujeto se cabrea mas y mas.

Los sujetos de la Charlataneria sufren un -20 a las
tiradas de Percepcion. Fuera del combate, se puede
afectar a un sujeto por cada 10 percentiles de Em

(WJDR, pag. 92)

CODIGO SECRETO (V ARIOS)

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: No

Tareas de éxito automatico:
= Leer un obvio cédigo secreto que no esta escondido

Tareas Normales:

® Grabar una discreta pero legible advertencia en un
arbol

= Reconocer una advertencia grabada discretamente en el
tronco de un arbol

i El PJ puede recabar informacién adicional del
Critico

cédigo
o . El cédigo es transmitido/interpretado con
Exito , . & fiiczizy

ex1to
Fallo Sélo lo esencial del cédigo es transmitido o

interpretado, pero no su naturaleza exacta
Fracaso El cédigo es completamente ilegible

El cédigo es malinterpretado o transmitido
Pifia con comprometedoras o malintencionadas

consecuencias

Dificultad de las Tiradas: En condiciones normales
no es necesatia una tirada si el lector comprende el
cédigo secreto y el codigo fue escrito de forma obvia.
Para escribir un cédigo de forma discreta, es decir
que sblo se detecta con una tirada de Percepciéon o
Codigo Secreto, si es necesaria una tirada. También se
requiere tirada para entender un cédigo secreto que
ha sido escrito discretamente por otro. Descifrar un
cédigo particularmente dafiado puede ser una tarea
Desafiante o Dificil.

Tiempo de las Tiradas: Dado que los cédigos se-
cretos son usualmente breves, leer un cédigo es not-
malmente una accidn completa. Escribir o grabar un
cédigo secreto lleva tipicamente un minuto o dos.

Reintentar Tirada Fallida: No. Un cédigo malin-
terpretado no puede ser reinterpretado con otra tira-
da, en tanto que un error al escribir un cédigo no es
aparente para su creador.

Notas: El D] puede querer hacer las tiradas de Codi-
g0 Secreto en secreto (valga la redundancia).

CONDUCIR

Tipo: Bésica
Caracteristica: Fuerza
Talentos asociados: No

Tareas de éxito automatico:
= Conducir un catro por un carretera seca
= Enganchar un animal de tiro a una catreta o vagoén

Tareas Normales:
= Girar un vagén més de 90° en un solo asalto
= Circular por un camino lleno de baches
El PJ] mantiene el control y es libre de hacer

Critico  otras acciones simultineamente, o gana un M
+1 temporalmente
Exito El PJ] mantiene el control con cierto esfuerzo

El vehiculo se tambalea, causando que los

objetos no asegurados se suelten. Los pasaje-
Fallo ros deben tirar por Ag o perder la estabilidad

por 1 asalto; quienes estén de pie y fallen esta

tirada caen fuera del vehiculo.

Como un Fallo, ademis de que una rueda al

azar sufre 1D10 Heridas sin contar el BR

Fracaso . WIDR pag. 120). El M del vehiculo sc
reduce en 1 hasta que sea reparado.
Pifia El vehiculo colisiona (ver WJDR, pag. 120)

Dificultad de las Tiradas: La calidad de la carretera
influenciara la dificultad de las tiradas; una carretera
bien pavimentada puede ser una tarea de Rutina,
mientras que controlar un catromato en una carretera
bacheada y embarrada puede ser una tarea Desafiante.
La pobre visibilidad o la lluvia intensa pueden incre-
mentar la dificultad un nivel (-10) o mas.

Conducit normalmente requiere ambas manos. Las
tiradas hechas con una sola mano sufren una penali-
zacion de —10. Se requiere una tirada independiente
de Conducir para entrar en combate mientras se
conduce un vehiculo usando esta penalizacién de -10.
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A continuacién se presenta un ataque especial que

q q
puede ser efectuado con una tirada exitosa de Condu-
cir llamado “Ataque de Rebasamiento™

Ataque de Rebasamiento: cuando se realiza una accidn
completa de movimiento (2 medias acciones de Mover), usa
la habilidad Conducir en lugar de la HA para reba-
sar a los oponentes en el camino. Un impacto
exitoso causa dafio igual al BF del animal en
cabeza, y si hay 2 pares de bestias, tira por un
segundo ataque; si ambos pares impactan, el
oponente se lleva un dafio adicional automatico
con la propiedad Impactante, usando el BR del
carro como modificador de dafio (ver WJDR,
pag. 120). Los ataques de Rebasamiento pueden ser
evitados con una tirada de Ag, pero no pueden
ser parados. El movimiento durante este ataque
debe ser en linea recta.

Tiempo de las Tiradas: Una tirada para impedir la
colisién ocurre usualmente durante el total del asalto
como una accion completa. Durante el combate, o cuan-
do el vehiculo se mueve mas ripido que el paso,
pueden intentarse otras acciones como recargatr o
atacar, en cuyo caso debe pasarse una tirada Desafian-
te de Conducir (debido al uso de una sola mano para
conducir). Esto cuenta como media accidn, aunque un
Critico reduce el tiempo a una accidn libre.

Reintentar Tirada Fallida: No. Una tirada fallida
resultarda normalmente en un accidente u otro suceso
indeseable.

Notas: Para Vebiculos y Combate Vehicular, ver AVM,
pags. 86-87.

CONSUMIR ALCOHOL

Tipo: Basica
Caracteristica: Resistencia
Talentos asociados: No

Ver WJDR, pag. 115 o AVM, pag. 61
(NdT: ambos libros dicen lo mismo.)

COTILLEO

Tipo: Bésica
Caracteristica: Empatia
Talentos asociados: Etiqueta, Callejeo

Tareas de éxito automatico:

® Obtener una informacién local inocua y ampliamente
conocida en una taberna (no incluirfa rumores especifi-
cos)

Tareas Normales:
= Obtener informacién sobre un PNJ principal
= Conocer el paradero del gremio local de ladrones
Las ultimas noticias y rumores, ademas de

Critico  cualquier cuestién especifica seran respondi-
das con la mayor precisiéon posible
Exito TLas ultimas noticias y rumores, ademds de la
respuesta a una cuestion especifica
Una sola noticia, que puede ser una mentira
Fallo . .
deliberada o completamente irrelevante
El PJ es ignorado groseramente, 6 amenaza-
Fracaso 5 . .
do o engafiado si el PNJ es hostil
. El PJ es denunciado a las autoridades o ene-
Pifia

migos por fisgdn, 6 es atacado en el acto

Dificultad de las Tiradas: La dificultad depende de
la actitud del sujeto hacia el PJ, y también se puede
modificar con sobornos (ver recuadros més artiba).
El DJ también puede modificar la tirada de acuerdo a
la actuacion del PJ.

La sensibilidad de los rumores deberfa ser tenida en
cuenta. Los rumores inofensivos sobre sucesos loca-
les pueden ser una tarea Muy Facil, mientras que los
rumores sobre un sospechoso de brujetfa serfan una
tarea Desafiante. Para encontrar un rumor o informa-
cién especifica (Ej. el horario de la guardia del casti-
llo) o un articulo especifico (Ej. un mapa del castillo
dibujado a mano por un sirviente), las tiradas deberi-
an ser Dificiles o Muy Dificiles, especialmente si estd
claro que los motivos del PJ pueden poner al infor-
mante en apuros.

Tiempo de las Tiradas: Se hace una tirada por cada
4 horas de interaccién. Este tiempo incluye el dar
vueltas haciendo amigos y contactos, parando en
batres (sobornando a la muchedumbre con alcohol),
etc

Reintentar Tirada Fallida: Si, pero cada tirada lleva
su tiempo. Mas aun, el PJ puede llamar la atencion si
petsigue repetidamente cierto tipo de informacion.



CRIAR ANIMALES
Tipo: Basica
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: No

DISFRAZ

Tipo: Bésica
Caracteristica: Empatia
Talentos asociados: Imitador

Tareas de éxito automatico:
= Alimentat y asear a un animal domesticado
® Juzgar las afirmaciones de un tratante de caballos

Tareas Normales:
= Diagnosticar una rara enfermedad
= Usar una técnica de aseo avanzada

Diagnosis: se conoce un oscuro peto efec-
Critico tivo tratamiento
Aseo: el animal es “el mejor de la muestra”
Diagnosis: se conoce un tratamiento comun
Aseo: +10 a tiradas de Actuar
Diagnosis: no se conoce un tratamiento
Aseo: -10 a tiradas de Actuar

Exito

Fallo

Herida

Actuar

Como arriba, ademas el animal sufre proble-
Fracaso mas digestivos, pérdida de pelo, 6 sufre 1

El animal es herido accidentalmente y suftre
Pifia 1D10 Heridas; no son posibles tiradas de

Tareas de éxito automatico:
= Posar con un disfraz simple sin llamar la atencién de
nadie a mas de 4 metros

Tareas Normales:

= Posar como un invalido o noble del mismo género

= Hvitar ser reconocido por un cazatrecompensas que

posee un boceto bien hecho del PJ

No se puede descubrir el disfraz a menos que

se haga una inspeccion fisica

S6lo una tirada enfrentada de Percepcion

puede descubrir el disfraz

El contacto largo (2+ asaltos) a menos de 4

Fallo metros revela el disfraz; el contacto fugaz ya
permite una tirada enfrentada de Percepcion
El disfraz falla automaticamente a menos de

Fracaso 4 metros; los enemigos a 5-20 metros reciben

una tirada enfrentada de Percepcion

El disfraz se desbarata en el peor momento,

exponiendo al PJ] instantineamente

Critico

Exito

Pifia

Dificultad de las Tiradas: La dificultad depende
primariamente del tipo de criatura que se cuide. Los
animales domésticos comunes, como perros, caballos,
y animales de granja, son tareas Normales, en tanto
que animales mads salvajes, como monos o loros, son
Desafiantes. Los animales mayores y fantasticos,
como Wyvernas, deberfan ser tiradas Dificiles o Muy
Dificiles. Una tirada de Rutina o Normal puede ser
necesaria para determinar incluso el tipo de cuidados

que requiere una criatura mas exotica o fantastica.

Tiempo de las Tiradas: Diez minutos al dfa not-
malmente es suficiente para cuidar a un animal, inclu-
yendo alimentarlo y acicalatlo. El diagnéstico o tareas
avanzadas de aseo tipicamente requieren media hora

0 mas.

Reintentar Tirada Fallida: Si para el aseo, volver a
tirar es posible, aunque los fracasos pueden herir al
animal o impedir que haga una buena actuacién. Las
tiradas de diagnostico no pueden ser reintentadas. Las
tiradas para determinar el tipo de cuidados que re-
quieren las criaturas mds exdticas o fantdsticas no
pueden ser repetidas, aunque una tirada de Sabiduria
Popular o Académica también puede usarse si es

pertinente.

Notas: El D] puede querer hacer las tiradas de dia-

gnostico en secreto.

Dificultad de las Tiradas: Una tirada no es necesa-
ria normalmente si el PJ no llama la atencién, perma-
nece a mas de 4 metros de cualquier observador, y no
trata de suplantar a nadie. Ia corta distancia (menos
de 4 metros) puede permitir una tirada enfrentada de
Percepcion para detectar el disfraz. La inspeccion
fisica usualmente revela el disfraz automaticamente.

La dificultad de las tareas también dependen de cuan-
to se intenta cambiar la apatiencia (las penalizaciones
son acumulativas):

Disfrazado como un género diferente: -10

Disfrazado como nna raza diferente: -10

Disfrazado como mas joven o viejo: -10 por cada 10 aflos

Si el PJ esta suplantando a un sujeto particular, aque-
llos que le conocen tienen un modificador a sus tira-
das de Percepcién. Més aun, se considera que sospe-
chan del PJ automaticamente, asi que independiente-
mente de la distancia es necesaria una tirada de Dis-
fraz. El modificador de Percepciéon depende del grado
de familiaridad:

Conocido de vista: +10.

Amigos o socios: +20.

Amigos cercanos: +30.

Intimos. +40.

Un disfraz es soélo algo fisico; puede ser necesario un
éxito en Carisma y/o Actuar (Actor) con el talento
Imitador para personificar a alguien de forma creible.

Tiempo de las Tiradas: Crear un disfraz requiere 10
+ 2D10 minutos de trabajo.

Usualmente, el sujeto hace una tirada enfrentada para
ver a través de un disfraz inmediatamente al encon-
trarse con el disfrazado y cada hora posterior. Si el PJ
se encuentra casualmente con muchos observadores,
cada uno por poco tiempo, tira una vez por dia u
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media de Percepcion del grupo.

Reintentar Tirada Fallida: Si, en tanto y en cuanto
el PJ no sea detectado.

Notas: El D] puede querer hacer la tirada en secreto.

ESCALAR

Tipo: Basica
Caracteristica: Fuerza
Talentos asociados: No

Tareas de éxito automatico:
= Trepar por una cuerda de nudos con una pared de
apoyo

Tareas Normales:
= Trepar por un muro de entramado sin cuerda
= Agatrarse al fondo de un catruaje en movimiento
Buen progreso; la tirada del siguiente asalto es
Critico  un éxito automatico, 6 el escalador gana M+1
temporalmente

Exito Escalada exitosa por este asalto

No hay progreso este asalto. Cualquier objeto

Fallo .
portado en mano o inseguro puede caerse.
El escalador resbala; si no saca una titada
Dificil de Escalar se cae. Si la saca, se desliza
Fracaso . Rk . .
hacia abajo 1 metro y deja caer los objetos en
mano o inseguros.
. El escalador cae aparatosamente haciendo
Pifia

mucho ruido

Dificultad de las Tiradas: Depende de la inclina-
cién, superficie, y actividad mientras se escala.

Ejemplos de dificultad incluyen:

Muy ficil: Trepar por una cuerda de nudos colgante.
Fcil: Trepar por una cuerda sin nudos con una pared
de apoyo.

Rutina: Supetficie con salientes en los que apoyarse,
como una pared muy agreste o la arboladura de un
barco.

Normal: Superficie con adecuados asideros para pies y
manos (naturales o artificiales), como la de la piedra
natural rugosa o un arbol, o una cuerda colgante.
Desafiante: Superficie con escasos asideros, como un
acantilado de roca.

Dificil: Supetficie con pobres asideros, como una
pared de roca natural o el tronco de un arbol.

Muny Dificil: Amurada sin asideros para los pies, o con
asideros estrechos e infrecuentes, como un muro de
ladrillos o de argamasa rugosa.

Otros modificadotes de dificultad acumulativos son:
+20, escalar una chimenea (artificial o natural) u otra
localizacién donde el PJ puede sujetarse contra dos
paredes opuestas.

+10, trepar por un rincén o esquina donde el PJ
puede apuntalarse contra paredes perpendiculares.
-10, supetficie resbaladiza, como una pared legamosa.

Un PJ puede crear asideros martilleando clavijas
(clavos de escalada, NdT.) en una pared. Hacerlo lleva

un asalto por clavija, y se necesita una por metro de
distancia. Del mismo modo, un escalador con un
hacha o similar puede cortar asideros en paredes de
hielo o madera, o en arboles. Una pared con clavijas
se reduce a una tarea Normal.

Una vez el PJ se ha caido se asume que no puede
detenerse y el dafio por caida se determina de manera
usual (ver WJDR, pag.138). Se pueden hacer excep-
ciones si el PJ cae cerca de una cuerda colgante u otra
saliente (tarea Muy Dificil para detener la caida, calcu-
lando el dafio normalmente), o si el PJ esta resbalan-
do por una pendiente (tarea Dificil, no se causa da-
flo).

Un PJ puede intentar atrapar a otro PJ que cae dentro
de su alcance con una tirada exitosa de Agilidad. Si
tiene éxito, el atrapador debe pasar inmediatamente
una tirada de Escalar con una penalizacién de -20 a la
dificultad. Un éxito (o critico GDE) indica que el PJ
fue atrapado, un Fallo indica que no lo pudo alcanzar
pero el atrapador no pierde su agarre a la pared o su
posicién, mientras que un Fracaso o Pifia indica que
el atrapador no logra detener la caida del PJ y empieza
a caer también. No se requiere tirada de Agilidad
para PJs que estan amarrados entre si por una cuerda,
pero el atrapador también cae si fallan, fracasan o
pifian la tirada.

Tiempo de las Tiradas: Escalar bajo estrés o pre-
sién de tiempo requiere una nueva tirada cada asalto
como accion completa. Atrapar a un PJ que cae es una
accign libre y ocurre fuera del asalto del PJ.

Reintentar Tirada Fallida: Si, mientras el P] no
caiga.

Notas: Ambas manos deben estar libres para escalar,
pero los PJs pueden agarrarse a una pared con una
mano para realizar acciones que requieran solo la otra
mano.

ESCONDERSE

Tipo: Basica

Caracteristica: Agilidad

Talentos asociados: Errante, Gato callejero, Pericia
Subterranea

Tareas Normales:

= Esconderse tras un cercado de setos poco tupido

= Borrar las huellas del paso (pisadas, olores...)

Tirada enfrentada de Percepcién contra Es
conderse. Compara los GDEs para deshacef
empates. Un empate favorece al personaje qud
se esconde.

Exito

Fracaso

Dificultad de las Tiradas: El movimiento del pet-
sonaje o disparar armas de proyectil resulta en una
penalizacién de -20 a las tiradas de Esconderse.
Esconderse depende de muchos factores: opacidad
del escondite, visibilidad, iluminacién, climatologia,
etc, E1 DJ debe tener en cuenta todo esto a la hora de
imponer modificadores acumulativos.



Tiempo de las Tiradas: Usualmente Esconderse se
considera media accidn pero, en general, se asume que
el PJ no hace nada sino intentar esconderse durante el
asalto, sin embargo, las tareas que no requieren de
movimiento, como recatgar, pueden ser realizadas. El
PJ] puede combinar Esconderse con una acidn de
movimiento o un atague normal de proyectil, en cuyo caso
Esconderse pasa a set nuevamente una mwedia accion
con la penalizacién dada mas arriba (-20).

Reintentar Tirada Fallida: No, una vez descubierto,
el PJ debe salir de la vista de quien lo busca antes de
tratar de Esconderse de nuevo. Incluso si vuelve a
Esconderse con éxito, el observador sabra probable-
mente su localizacion general.

Notas: Para tiradas de Esconderse y Percepcion en
grupo, tira por la habilidad de Esconderse #ds baja del
grupo oculto, y por la Percepcion mds alta del grupo
observador.

ESQUIVAR

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Agilidad
Talentos asociados: No

Tareas Normales: N/A
Ver el WJDR, pag. 129, aunque el DJ puede

Exito considerar ademéds que un GDE de Fallo
(Fallado por 1-29) permite al PJ evadir par-
Fracaso cialmente el golpe, reduciendo el dafio en 1

punto.

FORZAR CERRADURAS

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Agilidad
Talentos asociados: Experto en trampas

Tareas Normales:
® Forzar una cerradura falsa en una puerta comuin
= Forzar un pestillo simple en una puerta de establo
* Desarmar una trampa mecanica
Una cerradura simple se abre inmediatamen-

Critico  te; a una compleja se le reducen 2 niveles de
dificultad
o Una cerradura simple se abre en 1 minuto; a
Exito . . .
una compleja se le reduce 1 nivel de dificultad
Fallo Sin éxito; puede intentarse otra vez
Fracaso  Sin éxito; no puede intentarse otra vez
Sin éxito; no se puede intentar otra vez y la
. anzua se rompe o queda bloqueada en el
Pifia 8 p q q

mecanismo. Cualquier trampa se dispara y se
produce ruido adicional.

Dificultad de las Tiradas: El nivel de dificultad de
una cerradura determina el numero de tiradas exitosas
necesarias para forzarla:

Cerradura Simple (puerta comun): Dificultad 1
Cerradura Trucnlenta (camara del noble): Dificultad 2
Cerradura Retorcida (cofre del tesoro): Dificultad 3

Cerradura Brillante (tesoreria enana): Dificultad 4

Tratar de forzar una cerradura sin ganzuas especiali-
zadas normalmente es imposible, aunque el D] puede
decidir que usar ganzias improvisadas, como un
alambre retorcido, es una tarea Muy Dificil. Usar
ganzuas de la mejor artesanfa afiade un modificador
de +5.

Una cerradura herrumbrada aumenta la dificultad de
-10 a -30%. La aplicacién de aceite a una cerradura
oxidada mejora la dificultad en +10. Nétese sin em-
bargo que una cerradura herrumbrada probablemente
sea vieja, y serfa mds facil tratar de reventatla por la
fuerza (tirada de F de +20 a +30).

Forzar Cerraduras también puede usarse para desat-
mar o inutilizar trampas mecanicas que hayan sido
detectadas por una tirada exitosa de Percepcién o
Buscar. La dificultad para desarmar una trampa se
basa en el GDE de la tirada de Poner Trampas. Las
trampas mecanicas también pueden ser desactivadas
con una tirada exitosa de Poner Trampas (ver mas
adelante). Cuando se intenta inutilizar una trampa, un
Fracaso activara la trampa de forma usual, mientras
que una Pifia hara que el PJ sea alcanzado automati-
camente por la trampa.

Tiempo de las Tiradas: Se puede hacer un intento
por minuto, aunque las cerraduras simples se abren
en un asalto con un GDE Crtitico. Una vez localizada,
desarmar una trampa normal lleva un minuto.

Reintentar Tirada Fallida: Si, si el GDE lo permite.

HABLAR IDIOMA (V ARIOS)

Tipo: Avanzada

Caracteristica: Inteligencia

Talentos asociados: Imitador, Lingiistica, Viajero
curtido

Tareas de éxito automatico:
= Conversar civilizadamente con otro personaje locuaz

Tareas Normales:
= Comunicar un mensaje complejo bajo estrés en una
lengua no-nativa
= Entender a un hablante de una lengua no-nativa cuan-
do estd intentando deliberadamente no hacerse entender
(Ej. en un interrogatorio, si el interrogador sabe que
hablas su lengua)
Comunicacién perfecta. Todas las tiradas
sociales pueden hacerse normalmente
El acento es apenas apreciable. Es posible
Exito realizar las tiradas de Disfraz, Carisma, Coti-
lleo y Mando
El acento es obvio y la gramatica es confusa.
Fallo Es posible tealizar las tiradas de Disfraz,
Carisma, Cotilleo y Mando, pero a -20.
El habla es entrecortada y apenas coherente.
Se puede comunicar informacién basica, pero

Critico

Fracaso las no es posible realizar las tiradas de Dis-
fraz, Carisma, Cotilleo y Mando
Pifia El habla es balbuceante y desatinada. No hay

comunicacion / tiradas sociales imposibles
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Dificultad de las Tiradas: Se asume que un PJ es
competente en su lengua nativa (normalmente su
lengua racial o regional), y no se requiere tirada para
la comunicacién. Toda lengua adicional se considera
no-nativa, y los personajes deberan hacer tiradas de
Hablar Idioma ocasionalmente.

El tiempo que lleva aprender un idioma adicional es
igual a 12 meses, menos 1 mes por cada 10 percenti-
les completos de Inteligencia, y menos 1 mes por el
talento Lingiiistica. Al final de este periodo, y tras el
gasto de los puntos de experiencia apropiados (100 o
200), el PJ debera hacer una tirada de Hablar Idioma:
un Exito significa que es razonablemente competente
y s6lo necesitara hacer tiradas de Hablar Idioma oca-
sionalmente; un Fallo indica que el PJ debera hacer
tiradas siempre que hable el idioma, hasta que pase
una tirada hecha cada mes subsiguiente durante un
afio, hasta que el PJ se considere razonablemente
competente y sélo necesite hacer tiradas de Hablar
Idioma ocasionalmente.

Tiempo de las Tiradas: Es una acidn libre durante
cualquier conversaciéon por uno o mas asaltos.

Reintentar Tirada Fallida: No, excepto una vez al
mes cuando se aprende una lengua (ver arriba).

HIPNOTISMO

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Voluntad
Talentos asociados: No

Tareas Normales:

= Hipnotizar a un sujeto sin objetos focales (solo con la
voz y el contacto ocular)

= Hipnotizar a un sujeto durante una conversacion cara a
cara en una taberna ruidosa

El sujeto puede ser influenciado para cumplir
una orden, incluso tras concluir la hipnosis.

Critico . . .
Ademis, puede preguntirsele una cuestion
por cada 10 puntos de V del hipnotizador

o Al sujeto puede preguntirsele una cuestion

Exito . .
por cada 10 puntos de V del hipnotizador

Fallo Puede preguntarsele sélo una cuestién

Fracaso La hipnosis falla
La hipnosis falla, pero el sujeto se percata del

Pifia intento y puede tratar de embaucar al hipno-

tizador, aunque si posee una baja I es mas
probable que se vuelva hostil

Dificultad de las Tiradas: Los sujetos involuntarios
pueden resistir la hipnosis con una tirada exitosa de
Voluntad. Para hipnosis cara a cara, el uso de un
pendiente u otro objeto focal baja la dificultad a Ruti-
na. Hipnotizar a un grupo de voluntarios es Desafian-
te si el tamafio del grupo es menor de lo que el hipno-
tizador puede manejar (Em/10 o mayor con Don de
Gentes u Orador Experto), o de otro modo es Muy
Dificil. Se requiere una tirada por cada miembro del

grupo.

Tiempo de las Tiradas: Un nimero de acciones com-
pletas igual a la ' V/10 del blanco (redondeando hacia
arriba). El tiempo de la tirada para grupos es de 3
minutos o similar.

Reintentar Tirada Fallida: Normalmente no para
sujetos involuntarios. El Fallo en extraer informacion
mediante hipnosis generalmente no tendra éxito con
intentos repetidos. Las tiradas pueden repetirse con
voluntarios hasta que salga Pifia o el sujeto se aburra.

Notas: El DJ puede querer hacer la tirada en secreto.

INTIMIDAR

10

Tipo: Basica
Caracteristica: Fuerza 6 Empatia
Talentos asociados: Amenazador

Tareas de éxito automatico:

= Convencer a un campesino de que revele informacién
sin consecuencias para él mientras se lleva armadura
completa, se alza una espada larga, y se le amenaza con
un petro de guerta grufién

Tareas Normales:
= Intimidar a alguien de igual potencia de combate para
impedir el combate (F)
= Intimidar a alguien de igual potencia de combate para
dejarle desprevenido (F)
= Amenazar con dafio fisico si no se revela un secreto (F)
® Amenazar con informar a las autoridades de una muta-
cién menor (Em)

El oponente obedece las érdenes, y los opo-

Critico  nentes mas débiles ofrecen regalos 6 favores
adicionales en suplica
= g El oponente no ataca, y los oponentes mas
Exito B 2
débiles obedecen las 6rdenes
Los oponentes mas débiles paran por 1 asalto
Fallo p . -
(o hasta 1 dia en situacién de no-combate)
Fracaso  El oponente ni se inmuta
. El oponente se enfurece, y ataca en el acto, 6
Pifia P >3 ’

trata de engafiar al intimidador

Dificultad de las Tiradas: Las tiradas contra perso-
najes mas débiles, como un escriba portando un
montén de libros, pueden ser una tarea Ficil, mien-
tras que contra personajes mas fuertes, como un ogro
cabreado, pueden ser Muy Dificiles. La “fuerza”
relativa del oponente debe ser considerada, Ej.:

E/ blanco es mucho mids pequerio y débil: Muy Facil

E/ blanco es mds débil y vulnerable, o ha presenciado violencia
por parte del intimidador: Facil

E/ blanco es vulnerable, o no quiere luchar: Rutina

E/ blanco tiene igual potencia de combate (mds comiin): Not-
mal

Intimidar al inicio de un combate puede retrasar el
turno del oponente o impedir por completo el com-
bate.

Intimidar durante el combate puede desmoralizar al
oponente, reduciendo su efectividad de combate. El
blanco sufre un —10 HA/HP con un Exito, yun —10
HA/HP vy la pérdida de media accién con un GDE



Critico. Estas penalizaciones duran hasta el comienzo
del siguiente turno del intimidador. Un grupo de
blancos pueden ser intimidados a la vez, con tal que
estén todos atacando al intimidador, aunque hay una
penalizacién a la habilidad de —10 por cada blanco
por encima del primero (no es necesario Intimidar a
todos los blancos de un grupo; es a eleccién del inti-
midador).

Cuando se intimida mediante el chantaje durante un
encuentro no-combativo, usa Ewmpatia en lugar de
Fuerza, y compara el estatus social y la credibilidad
para determinar los modificadores apropiados.

Una tirada exitosa de Em niega el efecto de la Inti-
midacién. Tira por cada oponente individualmente.

Tiempo de las Tiradas: La intimidacion de no-
combate lleva un minuto de chantajes/amenazas.
Intimidar en combate (o justo antes) lleva media accion.

Reintentar Tirada Fallida: No. Los oponentes que
resisten la Intimidacién sélo pueden ser influenciados
mediante Tortura (ver mas abajo). La excepcion es la
Intimidacién en combate, que puede ser reintentada,
aunque cada fallo hace las siguientes tiradas un nivel
mas dificiles, ya que el oponente va ganando determi-
nacion.

Tipo: Basica
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: Genio Aritmético

Tareas de éxito automatico:
® Perder automaticamente la pattida (si se posee la habi-

lidad Jugar)

Tareas Normales: N/A

Exito Los “jugadores” hacen tiradas enfrentadas
(Jugar vs Jugar). Compara los GDEs para
Fallo deshacer los empates, haciendo rondas de

desempate a “muerte subita” si es necesario.

Dificultad de las Tiradas: No se aplican modifica-
dor o penalizaciones normalmente, aunque los modi-
ficador por hacer trampas o por jugar en un casino se
dan a continuacion:

La Casa: en un casino o sala de juegos, la casa
aflade 1D5x10 a su habilidad de Jugar (de 10 a
50, dependiendo del propietario).

Hacer trampas: los personajes con la habilidad de
Jugar pueden intentar hacer trampas. Para ello,
afiade +20 a la habilidad. Los oponentes pueden
detectar una trampa con una tirada enfrentada de
Percepcion contra la tirada de Jugar sin modificar
del tramposo (es decir, sin incluir el +20). Los
empates son para el tramposo. La habilidad de
Jugar afade un +10 a las tiradas de Percepcion
para detectar posibles trampas.

.a’%’

Tiempo de las Tiradas: Una unica tirada de Jugar
lleva entre un asalto y 10 minutos, dependiendo del
juego a que se juegue. Las rondas de desempate afia-
den tiempo extra.

Reintentar Tirada Fallida: No. Jugar es una tarea
enfrentada; si es necesario se hacen rondas de desem-
pate.

LEER/ESCRIBIR
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Tipo: Avanzada
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: Lingiifstica

Tareas de éxito automatico:
= Hscribir una carta o leer un libro en cualquier lengua
que el personaje hable

Tareas Normales:
® Hscribir una carta bajo presién de tiempo con malas
herramientas
= Interpretar la escritura garrapatosa de un loco
Leer: cada letra es perfectamente legible

Critico  Escribir: tipografia elegante, gramatica preci-

sa y sin errores
oo, El mensaje global se entiende, pero algunas
Exito . " ;

palabras estin mal escritas o mal situadas

Se entienden palabras sueltas, pero el signifi-
Fallo .

cado global del mensaje es muy dudoso

Leer: no se entiende ninguna de las palabras
Fracaso Escribir: abundan los etrores tipograficos y

gramaticales; la letra es ilegible

Leer: algunas palabras se entienden, pero se

toman totalmente fuera de contexto, distor-
Pifia sionando su significado

Escribir: los pocos pasajes legibles tienen un

significado muy distinto al que el autor queria

Dificultad de las Tiradas: En condiciones normales
no es necesaria tirada alguna para leer o escribir en un
idioma conocido.

Tiempo de las Tiradas: Leer o escribir una sola
pagina puede llevar aproximadamente un par de mi-
nutos.

Reintentar Tirada Fallida: No.

Notas: El DJ puede querer hacer la tirada en secreto.
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Tipo: Avanzada
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: Vista Excelente

LENGUA ARCANA (V ARIOS)

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: No

Tareas Normales:

= Seguir una conversacion susurrada desde una distancia
de menos de 10 metros

= Entender el sordo murmullo de un débil moribundo
Cada palabra se entiende claramente, y se

Critico ;
pueden detectar los acentos o connotaciones

Exito La mayotfa de las palabras se entienden; el
conjunto se comprende bien

Fallo Solo se entienden algunas palabras sueltas; el
conjunto es incomprensible

Fracaso No se entiende ninguna palabra

. Unas pocas palabras se malinterpretan de
Pifia pocas P P

forma catastrofica

Dificultad de las Tiradas: Depende de varios facto-
res: visibilidad, distancia al blanco, iluminacion, etc.
El DJ debe tener en cuenta todo esto a la hora de
imponer modificadores acumulativos.

Tiempo de las Tiradas: Normalmente, se hace una
tirada tras cada asalto de conversacion. Las tiradas
que tengan éxito en soélo algunos asaltos reportaran
sélo conversaciones incompletas. Por simplicidad, o
para conversaciones particularmente largas, es mejor
dividir la conversaciéon en minutos, o hacer sélo una
tirada de Leer Labios por cada personaje visible que
participe en la conversacion.

Reintentar Tirada Fallida: Si, en subsiguientes
asaltos, aunque la conversacién por ese asalto se ha

perdido para el personaje.

Notas: El D] puede querer hacer la tirada en secreto.
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Tareas de éxito automatico:

® Leer los contenidos de un grimotio esctitos en una
lengua arcana conocida

® [dentificar un lanzamiento de hechizo de un saber
magico conocido

Tareas Normales:

® Leer un documento dafiado o pobremente preservado

= Lanzar un hechizo recitando las invocaciones en susu-
rros (ver mas abajo)

®= Identificar un lanzamiento de hechizo de un saber
magico desconocido

= Lanzar un hechizo de factor de dificultad 10, usando el
texto original como referencia (ver mas abajo)

Leer: cada palabra se entiende con meridiana
claridad

Hechizar por Libro: ignora todas las Mani-
festaciones del Caos y la Célera de los Dioses
para este hechizo

Leer: la mayorfa de las palabras se entienden;
el conjunto se comprende bien

Hechizar por Libro: ignora el primer “1”
para las Manifestaciones del Caos y la Célera
de los Dioses

Leer: solo se entienden algunas palabras
sueltas; el conjunto es incomprensible
Hechizar por Libro: el hechizo se lanza con
las restricciones listadas abajo, y sin benefi-
cios

Leer: no se entiende ninguna de las palabras
Hechizar por Libro: el hechizo falla auto-
maticamente debido a una pagina engomada
o esctitura borrosa.

Leer: algunas palabras se entienden, pero se
toman totalmente fuera de contexto, distor-
sionando su significado

Hechizar por Libro: la pagina se agita justo
cuando los Vientos estin siendo controlados,
rompiendo el hechizo. Tirar por las Manifes-
taciones del Caos y Locuras normalmente,
pero el hechizo no funciona.

Critico

Exito

Fallo

Fracaso

Pifia

Dificultad de las Tiradas: Las tiradas son usual-
mente a dificultad Normal.

Tiempo de las Tiradas: Las tiradas de Lengua Ar-
cana son acciones libres cuando se usan en conjuncién
con el lanzamiento de hechizos. Leer o escribir una
sola pagina puede llevar aproximadamente un par de
minutos. Hechizar por Libro afiade media accion.

Reintentar Tirada Fallida: No.

Notas: Las Lenguas Arcanas incluyen el Viejo Slann,
Enanil Arcano, Elfico Arcano, Magico, Druidico, y
Demoniaco, y no son usadas en textos o prosa estin-

dar.

Normalmente se asume que el lanzador de un hechi-
zo recita las invocaciones verbales en voz alta. Un
lanzador de hechizos que desee susurrar las invoca-
ciones debe pasar una tirada de Lengua Arcana a



dificultad Normal durante el lanzamiento o el hechizo
falla automaticamente tras la tirada de Canalizacion.

Hechizar por Libro: Los Hechiceros y Sacerdotes
con pergaminos de hechizos o libros de oraciones
pueden usarlos como referencia cuando lanzan sus
hechizos. Esto es mas lento y menos eficaz que lanzar
hechizos “sin libro”, pero es mas seguro, y se reduce
el riesgo de que ocurran Manifestaciones del Caos o la
Colera de los Dioses. La decision de Hechizar por Libro
debe tomarse antes de intentar la Canalizacion.

Se requiere una mano para sostener el libro o perga-
mino. Hay que tener en cuenta que algunos hechizos
complejos requieren el uso de ambas manos, algunos
libros son demasiado pesados para una sola mano, y
que los ingredientes de algunos hechizos son dificiles
de manipular mientras se sostiene un libro o pergami-
no. En estos casos, el volumen debe ponerse en el
suelo o en un soporte (ciertos libros sagrados no
deben tocar el suelo).

Efectos de Hechizar por Libro:

® Aflade media accion al tiempo total de lanzamien-
to.

® Los personajes sufren un -20 a las tiradas de
Percepcion y Esquivar durante el lanzamiento.

= Reduce la tirada de Hechizo del personaje en 4,
debido a la pesadez del lanzamiento y la monoto-
nfa de los versos.

® Hechizar por Libro no puede impedir las Mani-
festaciones del Caos causadas por Pifias de Cana-
lizacién (ver la habilidad mas atras).

LENGUA SECRETA (V ARIOS)

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: No

Tareas de éxito automatico:
= Comunicarse en condiciones normales por signos de
manos o habla codificada

Tareas Normales:

= Comunicarse en el fragor de la batalla

= Transmitir un mensaje mientras se mantiene la discre-
cién

El mensaje se transmite clara y rapidamente, y

Critico . . - .
ninguna tirada de Petcepcién lo detectard
Exito La mayoria de las palabras se entienden; el
X . .
conjunto se comprende bien
Fallo Solo se entienden algunas palabras sueltas; el
conjunto es incomprensible
Fracaso El mensaje se pierde por completo
. El mensaje se malinterpreta de forma catas-
Pifia

trofica o embarazosa

Dificultad de las Tiradas: Bajo condiciones norma-
les, no es necesario realizar una tirada si el destinata-
rio comprende la Lengua Secreta. Un observador
casual podra darse cuenta de la comunicacion, pero
no entendera lo que se dice. Alguien que desee co-

municarse discretamente debe hacer la tirada de Len-
gua Secreta, y los observadores casuales deben tirar
por Percepcion para detectar el didlogo.

Tiempo de las Tiradas: Depende de la duracién del
dialogo.

Reintentar Tirada Fallida: Si.

Notas: El DJ puede querer hacer la tirada en secreto.

MANDO
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Tipo: Basica
Caracteristica: Empatia
Talentos asociados: No

Tareas Normales:
® Ordenar a los secuaces espiar a un PNJ menor
® Ordenar a los mercenarios que mantengan la
posicion en un puente durante la batalla
Los secuaces intentan cumplir las 6rde-

Critico nes mucho mas alla del deber. +10 a
siguientes tiradas de Mando
o, Los secuaces intentan cumplir las 6rde-
Exito .
nes a rajatabla
Los secuaces fallan en cumplir las 6rde-
Fallo nes por pereza o malentendido, y menti-

ran para cubrirse las espaldas

Los secuaces fallan como arriba, huyen o

retornan mas tarde de lo esperado, y
Fracaso pueden haber “perdido” los objetos
confiados a su cargo. -10 a siguientes
tiradas de Mando
Los secuaces se rebelan violentamente, &
traicionan a los PJs ante sus rivales o las
autoridades, y no regresan

Pifia

Dificultad de las Tiradas: Segin modificadores de
Lealtad (tiradas de dificultad), ver AVM, pag. 102.

Tiempo de las Tiradas: Las tiradas de Mando
usualmente son acciones libres, tal y como las 6rdenes
dadas en combate, u otras érdenes simples. Las 6rde-
nes mas largas o farragosas, o la asignacién de misio-
nes requeriran mayores explicaciones (tipicamente de
varios minutos).

Reintentar Tirada Fallida: Si, pero el fallo de la
tirada no serd aparente hasta que la tarea se haya
incumplido, y los secuaces puedan tratar de ocultar
sus fallos. El fallo de la tirada puede acarrear mas
modificadores de lealtad.

Notas: El DJ puede querer hacer la tirada en secreto.
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Tipo: Basica
Caracteristica: Agilidad
Talentos asociados: Equitacién acrobatica

Tareas de éxito automatico:

= Cabalgar un caballo al trote por una carretera

= Ensillar un caballo

= Montar y desmontar un caballo

= Atacar con una montura entrenada para el combate en
vez de usar el ataque propio

Tareas Normales:
= Saltar una valla con la montura
® Disparar un arco mientras se controla la montura al
galope
= Ejecutar un ataque de Atropellamiento (ver después)
= Atacar con una montura entrenada para el combate
ademas de los ataques propios
Maniobra petfecta, y el jinete puede hacer

Critico otras acciones simultdneas o ganar un M+1
temporalmente

Exito Maniobra exitosa

Fallo Maniobra fallida. El cgrcel rehusa saltar o
galopar. No hay mas acciones este asalto
Maniobra fallida, y el corcel brinca en una
direccion aleatoria durante un asalto. Tirada

Fracaso 23
de Montar Facil (+20) para permanecer
montado (ver después)
Maniobra fallada, y el corcel brinca en una

. direccion aleatoria durante 1D10 asaltos. El
Pifia

jinete es lanzado de la silla, 6 el corcel se
queda cojitranco, 6 se rompe una pata

Dificultad de las Tiradas: Bajo condiciones norma-
les, no es necesatio realizar una tirada para cabalgar a
movimiento estandar. Los jinetes sin entrenamiento
pueden cabalgar una pequefia montura, mula o pony
de M 6, a velocidad de paso. Sobre monturas mayo-
res, los no-entrenados pueden moverse a % de velo-
cidad (M 6 para caballos) sin necesidad de tirar por
Montar.

Cabalgar a lomo desnudo sin silla ni arnés impone
una penalizacién de —10 a la tirada de Montar.

Normalmente se requiere el uso de una mano para
guiar una montura (ver abajo).

Las siguientes maniobras especiales se pueden realizar
con una tirada de Montar:

Atague de Atropellamiento: cuando se ejecuta una accion
completa de Desplazamiento, se puede usar la habilidad
Montar en lugar de HA para atropellar a los oponen-
tes en el camino. Un impacto exitoso causa dafio por
el valor de BF de la montura y acaba con el jinete
lejos del combate si lo desea. Los ataques de Atrope-
llamiento pueden ser evitados con una tirada de Ag,
pero no pueden ser parados. El movimiento durante
el atropello debe ser en linea recta. Con un resultado
de Fracaso o Pifia, el jinete se queda trabado en com-
bate y no termina la accién apartado de su objetivo.
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Guiar con_las Rodillas: normalmente se necesita una
mano para dirigir una montura, pero también se pue-
de guiar con las rodillas para permitir al jinete usar
ambas manos, ya sea en combate o de otra forma. Al
principio del turno, el jinete debe hacer una tirada de
Montar como accidn libre para guiar la montura con las
rodillas: no es necesaria la tirada si la montura estd
quieta; si se mueve al paso o en combate la tirada es
Facil, y si se mueve al trote la tirada es Normal. Con
un Fallo el jinete solo puede usar una mano ese asal-
to, ya que necesita la otra para controlar su montura.
Un Fracaso o Pifia puede resultar en que el jinete cae
de la montura. Nétese que una mano sosteniendo un
escudo aun se puede usar para guiar al caballo, y no se

requiere tirada en ese caso.

Histéricamente hablando, el alcance de un arma
grande es probable que fuera insuficiente a lomos de
un caballo, y tuviera que ser usada a una mano con-
tando con el movimiento del caballo para darle la
necesaria inercia. Sin embargo, para el propésito de la
mecanica de juego, hay que permitir que el arma a dos
manos sea esgrimida con la maniobra Guiar con las

rodillas.

Permanecer en la Silla: los jinetes que reciban Heridas
mayores que su BF, o cuya montura se encabrita o
brinca inesperadamente por una tirada fallida de
Miedo o Terror, requieren una tirada Facil de Montar
para permanecer montados. Los jinetes que reciban
un impacto Critico deben pasar una tirada Normal a
Desafiante para no caerse. Permanecer en la silla es una
accion libre.

Combatir con un Caballo de Guerra: una montura no
atacara normalmente a menos que sea entrenada. Una
montura entrenada en la guerra no ataca automatica-
mente, sino que debe ser dirigida para ello mediante
una accion libre con una tirada Normal de Montar, y
que as{ pueda atacar normalmente por si misma en
adicion a los ataques del jinete. El jinete puede caer
de la montura con una tirada de Fracaso o Pifia, co-
mo se describi6 antes. Un jinete puede luchar con una
montura de guerra, sin usat sus propios ataques, y sin
necesidad de tirada, sélo dirigiendo su montura usan-
do una media accion.

Cobertura: normalmente, un jinete no puede usar su
montura como cobertura; el atacante decide si ataca al
jinete o a la montura. Un jinete puede redirigir cual-
quier ataque cuerpo a cuerpo a la montura como
accion libre mediante una tirada Dificil de Montar. El
jinete puede caer de la montura con una tirada de
Fracaso o Pifia, como se describi6 antes.

Caida suave: normalmente, un jinete recibe dafio cuan-
do cae de una montura en movimiento, o cuando la
montura cae o resulta muerta (ver abajo). Con una
tirada Dificil de Montar como accidn libre, un jinete
puede no recibir dafio al caer saltando o rodando de
la montura.



Espolear la_montura: un jinete puede espolear su mon-
tura para ganar velocidad con una media accién. Una
tirada Desafiante de Montar exitosa hace que se in-
cremente en 1 punto el M de la montura durante ese
asalto, pero a costa de 1 Herida para la criatura. Un
GDE Ciritico permite al jinete incrementar el M de la
montura en otro punto a expensas de otra Herida, o
reducir la espoleada a una accién libre. El jinete pue-
de caer de la montura con una tirada de Fracaso o
Pifia, como se describi6 antes.

Controlar montura_en Combate: normalmente, un jinete
no puede hacer nada mas en combate que controlar
su montura si no esta entrenada en combate con una
accion completa, impidiendo que huya o que lo derribe.
Sin embatgo, una tirada Desafiante de Montar como
media accion permite al jinete actuar normalmente, a

pesar de controlar a una montura que no esta entre-
nada en la guerra. El jinete puede caer de la montura
con una tirada de Fracaso o Pifia, como se describi
antes.

Tiempo de las Tiradas: Montar o desmontar de un
caballo supone normalmente la media accidn de Incor-
potarse/Montat. Otras tiradas son acciones libres, medias
acciones, o acciones completas, como indiquen las descrip-
ciones individuales.

Reintentar Tirada Fallida: Una tirada fallada resul-
tara normalmente en que el jinete cae de la montura,
aunque las maniobras especiales pueden ser repetidas
cada asalto.

Notas: Los jinetes que reciban Heridas mayores que
su BF, o impactos Criticos, requieren una tirada de
Montar para permanecer montados. Caerse de un
caballo quieto normalmente no causa dafio, pero
hacerlo de un caballo en movimiento causa 1D10
Heridas, modificadas solo por el BR.

Los jinetes montados a caballo ganan un +10 a su
HA en combate contra oponentes a pie.

Los jinetes que ataquen usando una accion de Carga a
caballo pueden afiadir el BF del caballo a la tirada de

dafio debido a la inercia acumulada.

Para monturas, ver BVM, pags. 121-123.

MOVIMIENTO SILENCIOSO
Tipo: Bésica
Caracteristica: Agilidad
Talentos asociados: Errante, Gato callejero, Pericia
subterranea

Tareas Normales:
= Avanzar a hurtadillas tras un guardia
= Amortiguar una caida

Exito Tirada enfrentada de Percepcién contra
Movimiento Silencioso. Compara los GDEs
Fallo para deshacer empates. Un empate va para el

personaje con Movimiento Silencioso.

Dificultad de las Tiradas: Es una tirada enfrentada
contra la Percepcion del “observador”. La dificultad
esta influenciada por la distancia, y el tipo de ruido,
aunque puede haber otro tipo de modificadores de
situacién para ambas habilidades enfrentadas. El DJ
debe tener en cuenta todo esto a la hora de imponer
modificadores acumulativos.

Tiempo de las Tiradas: El Movimiento Silencioso
se combina con una media accion de Desplazamiento
estandar, y es entonces la inica accién de movimiento
posible en el asalto.

Reintentar Tirada Fallida: Si, aunque el personaje
probablemente sera detectado y el “observador”
podria investigar el disturbio.

Notas: Para movimientos silenciosos en grupo, tira
por la habilidad mas baja del grupo en movimiento, y
usa la habilidad de Percepcion mas alta del grupo
“observador”.

Tipo: Bésica
Caracteristica: Fuerza
Talentos asociados: No

Tareas de éxito automatico:
® Nadar con ropa ligera en aguas calmas < 100 metros

Tareas Normales:

= Nadar a través de un canal frio y encrespado

= Nadar mas de 100 metros en aguas calmas

® Nadar por la costa con las manos atadas

Nada perfectamente, y puede hacer otras

Critico . ,

acciones, 6 gana un M+1 temporalmente
Exito Nada exitosamente

Sin progreso. Requiere otra tirada de Nadar o
Fallo

empezar a ahogarse (WJDR, pag. 136)

El nadador empieza a ahogarse de inmediato
Fracaso

(WJDR, pag. 1306)

El nadador inhala una bocanada de agua, cae
Pifia inconsciente, y morird en 2 minutos si no se

le rescata.

Dificultad de las Tiradas: En aguas medianamente
calmadas, las tiradas son Normales. En aguas bravas,
las tiradas son Desafiantes, al igual que en rapidos o
en rios de cauce veloz. Las tiradas son de Dificil a
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flotabilidad, como un odre inflado, mejoran la dificul-
tad a Rutina, mientras que soportes mayores, cOmo
una plancha de madera de un batco, hatfan la tirada
entre Facil y automatica.

Una vez que un nadador ha empezado a ahogarse,
s6lo puede agitar violentamente los brazos en el agua.
Cada minuto, ademas de su tirada de Asfixia (WJDR,
pag. 136), puede intentar una tirada Dificil -20 de
Nadar para recuperarse.

Un personaje que esta bajo el agua, ya sea accidental o
intencionadamente, debe retener la respiracién y
pasar una tirada de Asfixia cada minuto (WJDR, pag.
136). Si en cualquier minuto se realiza otra accién
bajo el agua ademas de la mwedia accion de Desplazamiento,
la tirada de Asfixia se convierte en Dificil (-20).

Cada Punto de Armadura usado incrementa la dificul-
tad por 5% (Ej. la armadura de mallas completa sin
cuero da una penalizacién de -60). Si el PJ lleva arma-
dura no hay tiradas de Nadar de éxito automatico.

Tiempo de las Tiradas: Nadar es una accién de
Movimiento o una accion de Corver. Si se toma como
una media accion de Desplazamiento, el personaje es libre
de hacer otra media accin en su turno. Se requiere un
minimo de media accidn para mantenerse en el agua,
incluso sin moverse. Se debe hacer una tirada por
cada asalto o minuto, dependiendo de la necesidad
narrativa. Una vez se produce un ahogamiento, hay
que tirar por Nadar y por Asfixia cada minuto.

Reintentar Tirada Fallida: Si, aunque con penaliza-
ci6n una vez el personaje se esta ahogando.

Notas: Al nadar el Movimiento se divide a la mitad.

NAVEGAR

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Agilidad
Talentos asociados: No

Tareas de éxito automatico:
= Navegar por un rio o lago en calma

Tareas Normales:
® Vadear una tempestad moderada
= Virar mas de 45° en un sélo asalto
Maniobra perfecta, y el navegante puede
Critico  hacer otras acciones simultineas o ganar un
M-+1 temporalmente

Exito Maniobra exitosa

Maniobra fallida. El barco no se mueve, 6
continia en linea recta si la velocidad es
suficiente. El tripulante no puede realizar
acciones adicionales este asalto

El barco colisiona con un obstaculo cercano
y sufre 2D10 dafios menos BR. Si no hay
obstaculos cerca, el batco hace agua y su M
se reduce a la mitad hasta que se achique

Un obstaculo cercano abre una brecha en el
casco y el barco se va a pique en 2D10 asal-
tos. Si no hay obsticulos, el batco zozobra
pero permanece a flote.

Fallo

Fracaso

Pifia

Dificultad de las Tiradas: La presencia de tormen-
tas, lluvia o mar rizada hace la tirada de Navegar
Desafiante.

El siguiente ataque especial se realiza con una tirada
exitosa de Navegar:

Brecha del Casco: si un solo impacto causa mas
de 10 Heridas al casco de un barco, se crea una
brecha y se hunde en 2D10 asaltos.

Las embatcaciones no pueden virar mas de 45° du-
rante un mismo asalto (y requieren 1D5 asaltos para
parar) a menos que se pase una tirada de Navegar.

Ataque de Embestida: cuando se realiza una accidn
completa de Movimiento, usa la habilidad Navegar
en lugar de HA para embestir a los barcos en el
camino. Un impacto exitoso causa dafio con la
propiedad Impactante, usando el BR del batco
como modificador de dafio (WJDR, pag. 119). El
Movimiento durante este ataque debe ser en
linea recta.

Tiempo de las Tiradas: La tirada para impedir una
colisién o un naufragio normalmente ocurre durante
todo un asalto como una accidn completa. Un ataque de
Embestida es una accidn completa. Los personajes que
deseen abandonar el control del barco actian como
es normal sobre una embarcacién (ver AVM, pag.
87).

Reintentar Tirada Fallida: No. Una tirada fallida
normalmente acaba en accidente u otro suceso inde-
seable.



OFICIO (V ARIOS)

Tipo: Avanzada

Caracteristica: varia segin el tipo

Talentos asociados: Artesania enana, Dotes artisti-
cas

Tareas Normales:
= Coser un chaleco de cuero usando herramientas pobres
bajo presion de tiempo
® Realizar un extenuante trabajo de granja a lo largo de la
temporada de cosecha

Manufactura: +1 a la calidad del producto

Critico Trabajo: productividad alta (2 o 3 veces lo
normal), el empleador tomara nota

Exito Manufactura: ver abajo (calidad)
Trabajo: productividad alta, termina el trabajo
Manufactura: -1 a la calidad del producto

Fallo Trabajo: productividad mediocre; no tan mal

como para despeditle, pero se espera que el

rendimiento mejore

Manufactura: -2 a la calidad del producto y

una herramienta podtia llegar a romperse
Fracaso Trabajo: productividad pobre y muchos erro-
res llevan al despido si no se corrige inmedia-
tamente
Manufactura: nada se produce, los materiales
se arruinan y una podria llegar a romperse
Trabajo: realizacién terrible y errores de bulto
llevan al despido inmediato, y posible lesién si
el trabajo es peligroso

Pifia

Dificultad de las Tiradas: La dificultad y remunera-
cién semanal por negocios en propiedad se encuen-
tran en AVM pégs. 91-93. Por el contrario, si el per-
sonaje es empleado, puede hacer una tirada de Traba-
jo una vez por dia o semana, a discrecién del DJ. En
condiciones normales, el trabajador deberfa recibir un
modificador de +20 o +30 si trabaja en su oficio en
un entorno familiar. No se requiere tirar si el trabaja-
dor tiene mas de 2 afios de experiencia en su trabajo.

Manufactura: para explicaciones sobre la calidad del
producto, ver el WJDR, pag. 105. La calidad del pro-
ducto del artesano depende de su nivel de maesttfa:
Capaz: articulos de calidad normal

Maesttia +10: articulos de buena calidad

Maestria +20: articulos de la mejor calidad

La calidad de las herramientas del oficio afectan a la
dificultad de la tirada de Oficio:

herramientas de pobre artesanfa: -10

herramientas de buena artesania: +5

herramientas de la mejor artesania: +10

Este modificador es acumulativo con el de calidad de
la fragua usada, si es apropiado (ver el AVM, pag. 67)

Tiempo de las Tiradas: Depende del articulo a
manufacturar. Una vez por dia o semana para tiradas
de Trabajo. Una vez por semana para tiradas de In-
gresos (ver AVM, pag. 91-93).

Reintentar Tirada Fallida: No, con una tirada falli-
da el articulo es indtil, o bien tiene una utilidad limi-
tada, y los componentes se gastan.

ORIENTACION
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Tipo: Avanzada
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: Orientacién, Genio aritmético

Tareas de éxito automatico:
®= Viajar de pueblo a pueblo utilizando como referencia
un mapa, un camino o un rfo

Tareas Normales:

= Mantener el curso en mar abierto usando un astrolabio
o aparato similar

= Hstimar el viaje a Praag en skis al final del invierno

® Viajar por tierra a través de bosque o sobre colinas sin
perderse

Orientacién clara. Saltarse la tirada para el

Critico siguiente dia, 6 llega antes de lo previsto
Exito Progreso normal

Ligera desviacion. Tirar en la tabla de desvia-
Fallo cién usando 1D5, 6 afadir 1D10 horas al

tiempo del viaje

Seria desviacion. Tirar en la tabla de desvia-
Fracaso ci6n usando 1D10, 6 afiadir 1 dia al tiempo

de viaje

Totalmente perdido. Tirar en la tabla de
Pifia desviacion 1D5+5, 6 anadir 1D5 dias al

tiempo de viaje

Dificultad de las Tiradas: Habitualmente es una
tarea Normal. Orientarse en bosques particularmente
densos o en laberintos bajo tierra podtia ser una tarea
Desafiante o Dificil. El mal tiempo, como en dias
encapotados o muy nubosos, que oscutecen el sol,
podrian aumentar la dificultad si el personaje confia
en el sol para orientarse. A discrecion del DJ, una
tirada exitosa de Sabiduria Académica (Astronomia) dara
un modificador de +10 a las tiradas de Orientacidén
nocturna si el cielo esta despejado; de otra forma, la
Sabiduria Académica (Astronomia) puede permitir a los
PJs sin entrenamiento hacer las tiradas de Orientacion
nocturna (ver abajo).

Tiempo de las Tiradas: Una sola tirada de Orienta-
cion representa la actividad de todo un dia.

Reintentar Tirada Fallida: No, a menos que se
encuentre una sefial o mojén que indique claramente
que el personaje esta fuera de rumbo. Adicionalmen-
te, los PJs pueden descubrir que estan fuera de rumbo
una vez que se haga una tirada exitosa de Orienta-
cion, y entonces pueden empezar a corregir su error.

Notas: Se hace una tirada de Orientacion por cada
dia de viaje. Un fallo causa una desviacién de la direc-
ci6én deseada: 1-5 =izquierda, 6-10 =derecha; luego se
tira por la desviacion: 1-4 = 15°, 5-7 = 30°, 8-9 =
60°,10 = 90°.
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Adicionalmente, y dado que la Orientacién es
una habilidad importante en los grupos de aven-
tureros, puede usarse como habilidad no-
entrenada utilizando 1/4 de la Inteligencia de los
PJs durante el dia (esto permite a los grupos viajar
campo a través durante las horas diurnas usando
una mapa como referencia); de noche, y con
cielos despejados, los PJs con Sabiduria Académica
(Astronomia) pueden continuar orientindose por
las estrellas usando 1/4 de su Inteligencia.

PERCEPCION

Tipo: Basica

Caracteristica: Inteligencia

Talentos asociados: Vista excelente, Experto en
trampas, Genio aritmético, Ofdo aguzado

Tareas Normales:
= Advertir la pequefia mancha de sangre sobre un justillo
= Observar la espada oculta bajo la capa de un guardia
= Escuchar a alguien abrir una puerta con llave
= Estimar la altura de una pared (modificador de Genio
aritmético)
= Calcular el nimero de flechas en un carcaj
* Descubrir una trampa ocultada torpemente (ver Poner
Trampas mas abajo)
= Percibir un rastro obvio (ver Rastrear mas adelante)
Se percibe un articulo individual. Se advierte

Exito un detalle extra por cada GDE adicional (si es
aplicable)
Fallo El personaje esta totalmente abstraido

Dificultad de las Tiradas: Depende de varios facto-
res: visibilidad, distancia al objetivo, iluminacion,
sonoridad, etc. El DJ debe tener en cuenta todo esto
a la hora de imponer modificadores acumulativos.

La tirada de Percepcion puede ser una tirada enfren-
tada contra Esconderse si un personaje esta escondién-
dose activamente.

En ausencia de la habilidad Rastrear, los rastros ob-
vios, como aquellos dejados sobre nieve, barro o
arena suelta, pueden detectarse y seguirse con una
tirada exitosa de Percepcion.

Un personaje distraido por el combate o por el uso de
la Charlataneria sufren un —20 a las tiradas de Percep-
cion.

Ademas de las habituales tiradas basadas en la vista y
el oido, la Percepciéon también se usa para detectar

comida o bebida envenenada por el olor y/o el sabor
(ver Preparar Veneno mas adelante).

Tiempo de las Tiradas: La Percepcién usualmente
es una accidn libre que ocurre siempre que un personaje
es testigo de una escena por primera vez. Investiga-
ciones mas detalladas usan la habilidad Buscar (ver
mas atras).

Reintentar Tirada Fallida: Normalmente no, pero
se permite una nueva tirada si las circunstancias cam-
bian, o si un objetivo escondido realiza acciones que
puedan revelarle.

Notas: El DJ puede querer hacer la tirada en secreto.

PONER TRAMPAS
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Tipo: Avanzada
Caracteristica: Agilidad
Talentos asociados: No

Tareas Normales:

® Amafiar una trampa de caida de bloque

= Cazar un animal grande (Ej. un oso)

® Desarmar una trampa

Colocacién  petfecta. -30 a Percepcién o
Esquivar contra Poner Trampas. Desarmar a
dificultad Desafiante

Trampear: consigue 2D10 COs en pieles
Colocaciéon buena. -10 a Percepcién o Esqui-
var contra Poner Trampas. Desarmar a difi-
cultad Normal

Trampear: consigue 1D10 COs en pieles
Colocacién decente. No hay modificador de
Percepcion/Esquivar. Desarmar a dificultad
Rutina

Trampear: captura un mapache, ardilla u
otro animal sin valor

Colocacion pobre. La trampa falla al disparar-
se o se activa muy pronto

Trampear: ninguna presa

La trampa se activa contra el trampero, 6
queda averiada

Trampear: la presa destruye la trampa y
escapa; si el trampero esta cerca, le ataca

Critico

Exito

Fallo

Fracaso

Pifia

Dificultad de las Tiradas: Para desarmar una tram-
pa, la dificultad depende del GDE de la tirada del
trampero (ver tabla arriba). El talento Experfo en
Trampas afiade un +10 a desarmar trampas.

Detectar una trampa requiere una tirada de Percepeidn
(o de Buscar si se sospecha de su existencia). Un per-
sonaje que Busca trampas solo puede moverse con
Movimiento Limitado (media velocidad). Las trampas
descubiertas pueden ser desactivadas con una tirada
exitosa de Poner Trampas.

Tiempo de las Tiradas: Armar y desarmar una
trampa requiere usualmente un minuto de tiempo,
pero para montar una trampa, todos los materiales y
mecanismos prefabricados deben tenerse a mano.



Esta habilidad puede usarse para cazar para comer
(utilizar la tabla de Swupervivencia) o para recoger piel
animal (ver precios en AVM pag. 14). Se hace una
tirada por dia a estos efectos.

Reintentar Tirada Fallida: Si, si el GDE lo permite.

Notas: Las trampas se activan cuando alguien dispara
el activador (Ej. una losa de piedra, un cable-trampa,
camara de eco, suelo nivelado,...). El movimiento a
menos de 1-2 metros del disparador generalmente
tiene un 50% de posibilidades de activar la trampa.
Las trampas activadas pueden evitarse con una tirada

de Ag, R, o Esquivar (ver debajo).

Tipos de Trampas:

= Blogue de techo descendente — golpe Impactante de Dafio
5 ala cabeza — tirada de Ag para evitatla (1 bloque
golpea a 2 personajes)

® Lanza o flecha proyectada — una lanza Perforante de
Daiio 4, o 1D5 flechas de Dafio 3 — Esquivar para
evitarla (max. 2 flechas por personaje)

® Hoja pendular balanceante — un ataque de Dafio 4,
continda balanceandose por 1D5 asaltos, o hasta
impactar — tirada de Ag para evitarla (un segundo
personaje puede ser golpeado si el primero esquiva)

® Trampa humana dentada — ataque de Dafio 6 a la
pierna de la victima, y ésta queda atrapada (WJDR
pag. 105) con un -20 para escapar — Esquivar para
evitarla

® Nube de Gas — el gas se expande en una nube de
2x2m, y alrededor a 1 metro/asalto durante 1D5
asaltos — Gas Venenoso: 1D5 Heridas sin contar
R o armadura; Gas Noqueante: tirada de R o in-
consciente; Gas Cegador: tirada de R o ciego por 1
hora

® Techo descendentes — aplasta a todos en la habitacién
tras 1D5+1 asaltos — solo se evita saliendo de ahf o
gastando 1 Punto de Destino

» Foso cubierto — aplicar dafio por caida (WJDR pag
138), con ataque adicional de Dafio 3 si tiene pin-
chos — tirada de Ag para evitar caer, y de Esquivar
para evitar las puas

® Derrumbamiento — pasadizo bloqueado por cascotes
— tirada de Ag para atravesar el derrumbamiento,
con dafio por Blogue de techo descendente si se falla la
tirada (ver mas arriba)

® Rampa — pasadizo inclinado conduce al nivel infe-
rior; si alguien resbala puede perder sus posesiones
— tirada de Ag para evitarlo

.a’%’
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PREPARAR VENENOS
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Tipo: Avanzada
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: No

Tareas Normales:
= Reconocer el tipo de veneno en la daga de un asesino
= Extraer resina de una planta de Loto Negro
= Aplicar un veneno a una cuchilla o bebida
Manufacturar: elabora 1D10 dosis
Critico Detectar: éxito inmediato
Aplicar: +1H o efecto incrementado
- Manufacturar: elabora 1D5 dosis
Exito . L.
Detectar o Aplicar: éxito
Manufacturar: elabora 1 dosis
Fallo R
Detectar o Aplicar: fallo
Manufacturar: ingredientes arruinados
Fracaso Detectar: fallo
Aplicar: veneno arruinado
Manufacturar o Aplicar: el usuario se enve
. nena a si mismo
Pifia . ..
Detectar: fallo; la victima encuentra deliciosa
la comida o bebida envenenada

Dificultad de las Tiradas: Se deben hacer tiradas
separadas para, primero manufacturar el veneno, y
luego aplicarlo a una cuchilla o pieza de comida
(WJDR pag. 122 o AVM pags. 71-73). Como todas
las herramientas de Oficio, las herramientas de Oficio
(Boticario) de pobre calidad imponen una penalizacién
de -10 a las tiradas de manufactura de venenos, mien-
tras que las de buena y mejor calidad otorgan un +5y
+10 respectivamente.

Es necesario tirar Percepeidn para percibir el veneno, y
Preparar Veneno para identificarlo. La tirada de Per-
cepcion puede ser modificada con un -10 por cada
GDE que el envenenador consiguié al aplicar el ve-
neno. Las habilidades Preparar Veneno y Oficio (Boti-
¢ario) suman ambas un +10 a las tiradas de Percepeion
para detectar el veneno.

Tiempo de las Tiradas: Varfa. Embadurnar un arma
o verter un polvo envenenado en una bebida son
tipicamente acciones completas, sin embargo los tiempos
de aplicacién pueden vatiar dependiendo del veneno
usado. El proceso de una unica manufactura lleva un
dia completo. La deteccién o identificacién de un
veneno es una accion libre.

Reintentar Tirada Fallida: Si para manufacturar
y aplicar, a menos que el veneno o sus ingredien-
tes se estropeen. No para defectar o identificar un
veneno.

)
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Tipo: Avanzada
Caracteristica: Agilidad
Talentos asociados: No

RASTREAR

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: No

Tareas Normales:

* Hurtar un documento de un despacho con un vigilante
rondando alrededor

= Afanar monederos en un mercado abatrrotado en el
curso del dfa (Vaciar Bolsillos — ver debajo)

= Hacer desaparecer una moneda, o ejecutar trucos de
cartas como entretenimiento (Actuar — ver debajo)

Un objeto escamoteado automaticamente, 6
1D5 objetos escamoteados con tirada en-
frentada contra Percepciin

Vaciar Bolsillos: 1D10 CO robadas por dia
Un objeto escamoteado con éxito, pero con
una tirada enfrentada de Percepcidn

Vaciar Bolsillos: 2D10 C robados por dia
Objeto no robado y el sujeto nota el intento
con tirada enfrentada de Percepeion

Vaciar Bolsillos: nada robado en el dia
Objeto no robado y el sujeto nota el intento
automaticamente

Vaciar Bolsillos: nada robado en el dia, y
ademas el personaje es perseguido/asaltado
Objeto no robado y el sujeto nota el intento
automaticamente y sorprende al prestidigita-
dor (WJDR, pag. 125)

Vaciar Bolsillos: el personaje es pillado in-
fraganti por las autoridades y es arrestado

Critico

Exito

Fallo

Fracaso

Pifia

Dificultad de las Tiradas: Robar un objeto del
tamafio de un monedero, una llave o una hoja de
papel es una tarea Normal. Los objetos mayores
normalmente no pueden ser escamoteados, aunque
robar una daga de un cinturén es una tarea Desafian-
te, mientras que una espada cotta o una pistola pue-
den ser hurtadas desde detras del blanco con una
tirada Muy Dificil.

Tiempo de las Tiradas: Prestidigitacion es una wedia
accion. Las tiradas de Vaciar Bolsillos se hacen una vez
por dia. Cuando se usa la habilidad como actuacion,
se puede hacer una tirada por dfa en ciudades y pue-
blos para ganar dineto focando en la calle. Las tiradas
fallidas de actuacion para Euntrefener pueden otorgar
penalizaciones acumulativas basadas en el GDE (ver
Actnar mas arriba).

Reintentar Tirada Fallida: Si, pero si el personaje es
detectado tiene muy poco sentido reintentarlo. Los
PJs en ciudad o pueblo pueden intentar ganar dinero
entre aventuras haciendo una tirada de Vaciar Bolsi-
llos por dia.

Notas: Prestidigitacion puede usarse para ejecutar
trucos de cartas u otras formas de entretenimiento.
En este caso, trata esta habilidad como la de Actuar,
excepto para realizar las tiradas se utiliza el menor
valor entre Empatia y Agilidad.
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Tareas de éxito automatico:

= Seguir el rastro de un grupo grande de criaturas que no
han hecho intento de cubrir sus huellas

® Seguir un rastro reciente y profundo a través de nieve,
o de barro, o de arena suelta

Tareas Normales:

= Seguir la pista de una presa sobre tundra dura y seca

= Definit la raza especifica de una clara huella humanoide
Saltarse la siguiente tirada de Rastrear, 6

Critico .
enterarse de algo inesperado de la presa
Exito Rastro seguido o informacién obtenida
El rastro es difuso y solo se puede seguir a
Fallo glovimiet}to limitado. No se ol?ti§ne mas
informacién, pero se puede seguir intentin-
dolo mis tarde
Se pierde el rastro por completo, pero se
Fracaso puede readquirir volviendo a rastrear desde
mas atras y pasando una segunda tirada.
Pi El rastro se pierde irremediablemente. Se
ifia

obtiene informacién imprecisa o engafiosa.

Dificultad de las Tiradas: Rastrear en nieve, barro
o arena suelta normalmente no requiere tirada. Un
personaje con Rastrear detecta tales huellas automati-
camente. De otro modo, las huellas se pueden encon-
trar con una tirada de Percepcién o Buscar, y se pue-
den seguir sin tirada alguna.

La visibilidad, la climatologfa y el terreno afectan a la
dificultad del rastreo. El DJ debe tener en cuenta
todo esto a la hora de imponer modificadores acumu-
lativos.

Ademas, se pueden imponer otros modificadores si la
lluvia o la nieve han borrado parcialmente las huellas
(=10 a —20) o si el seguimiento a través de vegetacion
gruesa, que deja ramas rotas o musgo desplazado,
puede evidenciar las huellas (+10 a +20). Las huellas
hechas por un grupo pequefio que no ha cubierto su
rastro podria ser una tarea Muy Facil (+30). Las hue-
llas que han sido ocultadas con la habilidad Escon-
derse imponen una penalizacién igual al GDE de la
presa; con un éxito en Rastrear, el rastreador puede
determinar que las huellas han sido deliberadamente
ocultadas. Todos los modificadores son acumulativos.

La integridad de las huellas se degrada con el tiempo,
por el paso de animales, la caida de las hojas, las cam-
biantes condiciones climaticas, etc. Cada dia completo
que pase incrementa la dificultad del rastreo en un
nivel (-10), aunque segtn las condiciones de estabili-
dad del lugar las huellas pueden durar mucho mas
tiempo (Ej. unas pisadas en un sétano abandonado
pueden durar afios).

Tiempo de las Tiradas: Al menos una accidn comple-
ta, y puede llevar mds si es necesario re-rastrear hacia
atras (hasta 10 minutos en interiores o hasta 60 minu-



tos en extetiores). Hay que repetir la tirada a interva-
los regulares que dependen del ritmo de persecucion:
Corriendo o trotando: 1 tirada por hora

Movimiento normal: 1 tirada cada 4 horas

Reintentar Tirada Fallida: Si, una vez el rastro se
ha encontrado y luego perdido por un Fracaso, o si el
resultado de Rastrear no es una Fracaso o Pifia. Si las
condiciones generales cambian, se requiere otra tirada
de Rastrear.

Notas: El D] puede querer hacer la tirada en secteto.

REGATEAR
Tipo: Basica
Caracteristica: Empatia
Talentos asociados: Negociador

Tareas Normales:
= Regatear el precio de un bien comun, legal, no-magico
= Regatear la tarifa de servicio de secuaces normales
Rebaja del 5% del precio normal, +5% por
Critico  cada GDE adicional. El vendedor ofrece un
extra o incentivo para completar la venta
Exito Rebaja del 5% del precio normal, +5% por
cada GDE adicional
Fallo Se ofrece el precio estandar
El vendedor se aprovecha del personaje
Fracaso subiendo ligeramente el precio del objeto, 6
vendiendo una pieza defectuosa o dafiada
Pifia El vendedor se ofende — no hay trato

Dificultad de las Tiradas: Regatear es habitualmen-
te una tarea Normal. Puede ser una tirada enfrentada:

Compra al por Mayor: una compra al por mayor u obje-
tos excepcionalmente valiosos pueden requerir una
tirada enfrentada de Regatear, comparando los GDE
y ya sea sumar o restar Nx10 del precio, dependiendo
del resultado.

Trueque: tirada enfrentada de Regatear. El ganador
puede cambiar la disponibilidad en una columna (ver
el AVM pig. 10)

Tiempo de las Tiradas: Normalmente, Regatear
requiere al menos de un minuto, y a menudo mucho
mas, especialmente si se trata de tiradas enfrentadas;
se pueden perder muchas horas en este caso. Si se
quiere Vender se puede tardar varios dias o semanas
para encontrar un comprador apropiado si se pide el
valor completo del articulo, y una tirada adicional de
Cotilleo puede ayudar para encontrar clientes intere-
sados.

Reintentar Tirada Fallida: No.

Brecha del Casco: si un solo impacto causa mas
de 10 Heridas al casco de un bote, se crea una
brecha y se hunde en 2D10 asaltos.

REMAR
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Tipo: Bésica
Caracteristica: Fuerza
Talentos asociados: No

Tareas de éxito automatico:

= Navegar por un rio o lago en calma

= Embarcar en un bote de remos sin usar las manos para
mantener el equilibrio

Tareas Normales:

® Vadear unos rapidos moderados

= Virar 180° en un s6lo asalto

Maniobra perfecta, y el remero puede hacer
otras acciones simultdneas, 6 ganar un M+1
temporalmente

Critico

Exito Maniobra exitosa

Maniobra fallida. El bote no se mueve, 6
continda en linea recta si la velocidad es
suficiente. El remero no puede realizar accio-
nes adicionales este asalto

El bote colisiona con un obstaculo cercano y
sufre 1D10 dafios menos BR. Si no hay
obstaculos cerca, el bote hace agua y su M se
reduce a la mitad hasta que se achique

Un obstaculo cercano abre una brecha en el
casco y el bote se va a pique en 2D10 asaltos.
Si no hay obstaculos, el bote zozobra pero
permanece a flote.

Fallo

Fracaso

Pifia

Dificultad de las Tiradas: La presencia de tormen-
tas, lluvia o mar rizada hace que la tirada de Remar
sea Desafiante o Dificil.

El siguiente ataque especial se realiza con una tirada
exitosa de Remar:

Atague de Embestida: cuando se realiza una accidn
completa de Movimiento, usa la habilidad Remar
en lugar de HA para embestir a los barcos en el
camino. Un impacto exitoso causa dafio con la
propiedad Impactante, usando el BR del bote
como modificador de dafio (W]DR, pag. 119). El
Movimiento durante este ataque debe ser en
linea recta.

Los botes de remos pueden virar mas de 90° durante
un sélo asalto sélo si estan quietos. Se requieren las
dos manos para remar.

Tiempo de las Tiradas: La tirada para impedir una
colisién o un naufragio normalmente ocurre durante
el total de un asalto como una acidn completa. Un
ataque de Embestida es una acidn completa. Los perso-
najes que deseen abandonar el control del bote actian
como es normal sobre una embarcaciéon (ver AVM,

pég. 87).

Reintentar Tirada Fallida: No. Una tirada fallida
normalmente acaba en accidente u otro suceso inde-
seable.

Notas: Ver “Brecha del Casco”.
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ABIDURIA ACADEMICA

(VARIOS)

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: No

Tareas de éxito automatico:

= Conocer ejemplos de libros de referencia que serfan
aplicables a pruebas de Sabidurfa Académica

= Recordar los principales componentes de la pdlvora
(Ciencia)

= Hstimar la condena tipica por hurto (Leyes)

= Supervisar la construccién de un foso defensivo (Inge-
nietfa)

= Identificar las constelaciones comunes en una noche
sin nubes (Astronomia)

® Localizar elevaciones ventajosas en un reconocimiento
pre-bélico (Estrategia/T4ctica)

®* Identificar al dios de una religién principal por el tipo
de construccién de su templo y sus simbolos religiosos
(Teologia)

= Distinguir un esqueleto de un zombie a simple vista
(Nigromancia)

= Jdentificar el dios de un demonio menotr, como un
Portador de Plagas de Nurgle (Demonologfa)

= Recordar la linea cronolégica de los principales eventos
del Imperio (Historia)

Tareas Normales:

® Ganar un +10 a cualquier tirada relevante de Oficio

(ver mas abajo)

= Calcular la capacidad de elevacién de un sistema de

poleas (Ingenierfa)

* Rememorar una oscura evasiva en la normativa del

cotredor de la muerte de Altdotf (Leyes)

® Jdentificar a una familia noble por una cresta pintada

en un lateral de una diligencia (Genealogia/Heraldica)

® Recordar una vieja desavenencia de sangre entre fami-

lias nobles vecinas (Histotia o Genealogia/Heraldica)

= Rememorar las debilidades o puntos fuertes de un

monstruo (monstruo relevante)

®* Identificar las propiedades de un arma rinica (Runas)

®* Identificar un objeto mégico (Historia o Magia o Ru-

nas)

= Coordinar una maniobra flanqueadora en una batalla a

gran escala (Estrategia/TActica)

= Diferenciar entre no-muertos etéreos (Nigromancia)

* Recordar un oscuro rito de un culto popular (Teologfa)
Informacién conocida. También se recuerdan

Critico datos adicionales oscuros pero relevantes (Ej.
El Ojo del Sabio del BVM)
Exito Informacion conocida
Fallo Aproximacién grosera, sin detalles
Fracaso No se recuerda ninguna informacion
. La informacién es errénea, con consecuen-
Pifia i

cias potencialmente peligrosas o embarazosas

Dificultad de las Tiradas: La dificultad depende de
la oscuridad del conocimiento buscado. La mayoria
de las tareas requieren una tirada; incluso las mas
simples, como el conocimiento de leyes locales, re-
quieren una tirada Muy Facil.

Tiempo de las Tiradas: En la mayorfa de los casos,
hacer una tirada de la habilidad no tequiere perder
acciones o tiempo — el personaje simplemente sabe o
no sabe la respuesta. Una excepcion son las tiradas
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que implican calculos, como algunas de Ingenierfa, en
cuyo caso es necesario un tiempo finito. Los calculos
pueden llevar minutos o decenas de minutos, depen-
diendo de la naturaleza del problema.

A discreciéon del D], las tiradas de habilidad de muy
larga duraciéon pueden ser una accidn prolongada, y las
tiradas usando un libro de referencia pueden llevar
tiempo adicional (unos minutos de lectura, ver mas

abajo).

Reintentar Tirada Fallida: No, normalmente no se
permite. La tirada representa lo que sabe el personaje,
y pensar sobre un tema por segunda vez no va a
hacer que aprenda algo que no conocia anteriormen-
te. Una excepcién a esta regla serfa si el personaje
usara un libro de referencia relativo al tema en cues-
tién, con lo que si podtia volver a tirar.

Notas: El DJ puede hacer las tiradas en secreto.

A discrecién del DJ, usar libros de referencia puede
mejorar la dificultad de la tirada, pero tipicamente a
expensas de mas tiempo. El DJ puede determinar
adicionalmente el tiempo que lleva investigar el tema
segun el resultado de la correspondiente tirada de
Leer/Escribir.

La Sabidurfa Académica de una materia representa un
entendimiento teérico, mientras que el Oficio corres-
pondiente representa una aplicacion mas practica del
asunto. Un personaje con buen entendimiento aca-
démico y prictico de muchas materias entra en el
reino del inventor. A discrecién del DJ, la Sabiduria
Académica puede reducir la dificultad de las tiradas
del Oficio correspondiente o de otras habilidades
relacionadas. Ej. Sabiduria Académica (Pélvora) po-
dria dar un modificador de +10 a la tirada de Oficio
(Armas de Fuego) para reparar un arcabuz, en tanto
que Sabidurfa Académica (Ciencia) podria dar un
modificador a la tirada de manufactura de drogas
Oficio (Boticario). Para ganar ese modificador de
+10, es necesario superar una tirada de Sabidurfa
Académica a dificultad Normal para cada caso en
particular.

Algunos ejemplos de habilidades relacionadas:
Sabiduria Académica Ofrcio

Geograffa Imperial Cartografia
Agticultura/Irrigacion Granjero

Ciencia Boticario

Arte Artista

Botanica Herbolario
Metalurgia Minero/Prospector

Los modificadores no estan restringidos a la habilidad
de Oficio. Ej, Sabidurfa Académica (Astronomia)
afiade un modificador (+10) a ciertas tiradas Orienta-
cién nocturna, en tanto que Sabiduria Académica
(Botanica o Zoologia) podtia dar un modificador a las
tiradas de Supervivencia cuando se busca comida, si
el DJ lo cree correcto. Sabidurfa Académica (Vene-
nos) podria dar un modificador a la tirada de Preparar
Venenos, o a la de identificar un veneno en una bebi-
da o comida.



SABIDURIA POPULAR

(VARIOS)

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: Viajero Curtido

Tareas Normales:
= Recordar la apropiada etiqueta durante un ritual tradi-
cional de enterramiento Ogro (Ogros)
= Saber los nombres y localizaciones de los pueblos
alrededor de Altdorf (Imperio)

Informacioén conocida. También se recuerdan

Critico ..
datos adicionales oscuros pero relevantes
Exito Informacién conocida
Fallo Aproximacién grosera, sin detalles
Fracaso No se recuerda la informacion
. Informacién errénea, con consecuencias
Pifia

potencialmente peligtosas o embarazosas

Dificultad de las Tiradas: La dificultad depende de
la oscuridad del conocimiento buscado, aunque mu-
chas tiradas son Normales. L.a magnitud del conoci-
miento recordado depende del GDE de la tirada.

Tiempo de las Tiradas: En la mayorfa de los casos,
hacer una tirada de la habilidad no requiere perder
acciones o tiempo — el personaje simplemente sabe o
no sabe la respuesta.

Reintentar Tirada Fallida: No, normalmente no se
permiten. La tirada representa lo que sabe el persona-
je, pensar sobre un tema por segunda vez no va a ha-
cer que aprenda algo que no conocia anteriormente.

Notas: El D] puede querer hacer tiradas en secreto.

SANAR

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: Cirugia

Tareas Normales:

® Vendar un corte de espada y mantener la herida limpia
= Asegurar que se mantiene una dieta adecuada y un
programa de descanso durante una convalecencia

= Diagnosticar una enfermedad o envenenamiento
Herido leve: recupera 1D10 H

Critico Herido grave: recupera 1 H
o Herido leve: recupera 1D5 H
Exito R
Herido grave: recupera 1 H
Herido leve: recupera 1 H
Fallo .
Herido grave: no recupera nada
Fracaso Sin efecto

La herida se agrava o se infecta. Se pierde 1
Pifia H inmediatamente, 6 se divide por 2 el ritmo
de curacion hasta la recuperacion total

y entre otros factores, la seriedad de la herida; ver
AVM pg. 99-100.

La dificultad para diagnosticar una enfermedad o
envenenamiento depende de la singularidad de los
sintomas, y de la extensiéon de cualquier infeccién o
veneno.

Determinar si un personaje inconsciente estd vivo o
muerto es una tarea Muy Facil si se posee la habilidad
Sanar; de otro modo, los personajes no entrenados
pueden hacer una tirada Dificil de Percepcion.

Tiempo de las Tiradas: Intentar realizar primeros
auxilios, es decir, impedir la pérdida de sangre, es una
accion completa. Curar heridas en el campo de batalla
lleva 10 minutos. La cirugfa, sea exitosa o no, lleva
alrededor de 4 horas. Diagnosticar un envenenamien-
to o enfermedad lleva un minuto, por lo general.

Las curaciones de cabecera (a pie de cama) ocupan las
8 horas de un dfa, aunque el sanador sélo esta aten-
diendo activamente las heridas durante 4 intervalos de
media hora a lo largo de las 8 horas. El tiempo restan-
te se pasa vigilando al paciente y preparando cata-
plasmas y vendas. Hasta 4 personajes heridos en la
misma habitacién pueden ser atendidos de este modo
diariamente por un s6lo médico.

Reintentar Tirada Fallida: S{ para primeros auxi-
lios, ya que la tirada se puede repetir hasta que el
herido muera. No para curar heridas en el campo de
batalla, aunque si el mismo personaje es herido otra
vez, estas nuevas heridas pueden tratarse. Normal-
mente no para cirugfa, ya que el resultado de la tirada
es permanente. S{ para curaciéon de cabecera, aunque
la nueva tirada debe hacerse al dia siguiente. No para
diagnosticar la muerte, la enfermedad o el envenena-
miento, a menos que la prueba del fallo se haga evi-
dente por la presencia de nuevos sintomas.

Notas: Las Heridas recuperadas por la habilidad de
Sanar se suman a las recuperadas por curacién natural;
ver WJDR, pag. 133.

SEGUIMIENTO

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Agilidad
Talentos asociados: No

Tareas Normales:

= Seguir a un objetivo por una calle oscura

® Seguir discretamente a un objetivo por un mercado
abarrotado

Exito Tirada enfrentada de Seguimiento contra
Percepciéon. Compara los GDEs para
Fallo deshacer empates. Un empate va a favor

del objetivo del Seguimiento.

Dificultad de las Tiradas: La dificultad de las tira-
das de cirugia depende de la disponibilidad de ins-

trumental médico adecuado, la limpieza del entorno,
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Dificultad de las Tiradas: Los mismos factores que
influencian las tiradas de Percepcion se aplican a las
de Seguimiento (ver Percepcion mas atriba).
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calle concurrida si el perseguidor es irreconocible para
éste. En estos casos, el “seguidor” usa Empatia en
lugar de Agilidad para mezclarse con la multitud.

Tiempo de las Tiradas: El Seguimiento ocurre
durante un asalto completo y normalmente se combi-
na con una accidn de Movimiento o una accign comple-
ta de Movimiento. Para un seguimiento prolongado,
es suficiente volver a tirar sélo cuando las circunstan-
cias cambien, como la transicién de una calle populo-
sa al interior de una taberna.

Reintentar Tirada Fallida: No; una vez que el “se-
guidor” es detectado, debe salir de la vista del objeti-
vo antes de intentar nuevamente el seguimiento, y es
improbable que el personaje pueda evitar la deteccion
por segunda vez.

Notas: Para tiradas de Seguimiento y Percepciéon en
grupo, tira por el Seguimiento s bajo del grupo
seguidor, y por la Percepcion s alta del grupo obje-
tivo.

SENTIR MAGIA

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Voluntad
Talentos asociados: Afinidad con el Aethyr

Tareas Normales:

= Detectar qué color de Viento es el dominante

® Identificar la naturaleza magica de un hechicero a 4 mts
® Identificar la presencia de magia en el estudio de un
hechicero
Exito
Fallo

Magia detectada, si esta presente

Magia no detectada

Dificultad de las Tiradas: Tocar el objeto confiere
un modificador de +20 o +30, dependiendo de la
fuerza del encantamiento. Tocar a un hechicero con-
fiere un modificador igual a su caracteristica de Ma-
giax10 (maximo +30). La naturaleza exacta de la
magia no se revela, sélo que hay presentes propieda-
des magicas. Para obtener informacién adicional se
requiere una investigaciéon prolongada mediante la
habilidad de Sabiduria Académica.

Tiempo de las Tiradas: Normalmente es una accidn
libre mientras el personaje esté a menos de 4 metros
del objeto o persona a percibir. Sin embargo, para
ganar el modificador relevante, los articulos deben ser
sostenidos e inspeccionados cuidadosamente (una
pequefia habitacién de 4x4 lleva 1 minuto), en tanto
que una persona debe ser tocada para obtener dicho
modificador.

Reintentar Tirada Fallida: Usualmente no, aunque
los articulos que son retenidos por el personaje du-

rante 24 horas completas pueden volverse a Sentir.

Notas: El D] puede querer hacer la tirada en secreto.

SUPERVIVENCIA
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Tipo: Bésica
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: No

Tareas Normales:

= Construir un refugio calido y seco para 3 personas

= Cazar, pescar o recolectar comida en tierras bajas tem-
pladas de poca vegetacién

®= Predecir el clima con un dia de adelanto

Recoge comida suficiente para 1D10 personas

Critico El refugio construido aguanta 1D10 semanas
Exito Recoge comida suficiente para 1D5 personas
El refugio construido aguanta 1D10 dias
Fallo Recoge comida suficiente para 1 persona
El refugio construido colapsa en 1D12 horas
Fracaso Recoge unas pocas migajas de comida
El refugio construido colapsa en 1D5 horas
Recoge suficientes plantas, bayas o setas vene-
nosas para 1 persona, 6 el PJ es atacado por
Pifia un animal salvaje, 6 el PJ se hiere cuando

recolecta comida.
El refugio colapsa al ponetle la dltima rama

Dificultad de las Tiradas: La dificultad depende del
entorno. Recolectar comida en lugares que no sean
tierras bajas templadas de poca vegetacién, como en
altas montafias o desiertos, hace que la tarea sea mas
dificil. También el DJ puede establecer que un éarea es
particularmente apropiada o no para la recoleccion.
Moverse a la mitad del movimiento limitado mientras se
recolecta supone una tarea Diffcil.

Tiempo de las Tiradas: Depende del uso de la
habilidad:

Recoger Comida: cada intento requiere 6 horas de caza,
pesca o recoleccion. Ver el WJDR, pag. 114 para los
efectos de la Inanicién. Ver el WJDR, pag. 122 para
los efectos de vegetales envenenados. Ver el WJDR,
pag 232 para las estadisticas de animales salvajes.

Construir Refugios: requiere 1 hora de trabajo por pet-

sona de capacidad, haciendo la tirada al final.

Reintentar Tirada Fallida: Si, aunque s6lo cuando
el fallo se hace aparente, como en el caso de un refu-
gio que se derrumba.

Notas: Los efectos de la Exposicidn son:

Calor: temperaturas por encima de 30°C requieren
una tirada de R por cada 4 horas de esfuerzos o falta
de agua.

ler. fallo: -10 a las tiradas de Int

2do. fallo: -10 a todas las tiradas y posible insolacién
3er. y subsiguientes fallos: pierde 1D5 H

Friv y Humedad: temperaturas secas por debajo de 0°C
o temperaturas humedas por debajo de 10°C requie-
ren una tirada de R por cada 4 horas pasadas sin
abrigo.

ler. fallo: -10 a las tiradas de Ag

2do. fallo: -10 a todas las tiradas y posible congela-
cién

3er. y subsiguientes fallos: pierde 1D5 H



Los efectos de la Exposicién son acumulativos, y el
DJ puede pedir tiradas de R con mayor frecuencia
bajo condiciones extremas. Una tirada exitosa de
Supervivencia puede impedir alcanzar los efectos del
3er fallo, tanto para uno mismo como para otros. Los
efectos de la Exposicion se pueden eliminar con
descanso (y corrigiendo la situaciéon de temperatura
anormal). La insolacién y la congelacién pueden
causar desfiguracion e incluso una amputacién a
menos que se pase una tirada de Sanar.

TASAR

Tipo: Basica
Caracteristica: Inteligencia
Talentos asociados: Dotes artisticas, Negociador

Tareas Normales:

= Ponderar el precio del grano en base a la cosecha

= Estimar el valor de la ropa mediante observacion casual
= Estimar el valor de un anillo robado

Calcula el valor exacto, y recaba informacién

Critico adicional sobre el objeto
Exito Calcula el valor con un margen del 10%
Fallo Calcula el valor con un margen del 50%

Fracaso Calcula el valor erroneamente hasta un 95%

Calcula el valor erréneamente hasta el 95%

Pifia por debajo, o hasta el 500% por encima

Dificultad de las Tiradas: Joyeria y abalorios en-
contrados comunmente suponen una tarea Normal
de Tasar. La dificultad se incrementa si se trata de
estimar el valor de una pieza rara o exdtica; una pieza
de joyeria Nippona puede ser Desafiante, mientras
que un tomo exotico de Lustria puede ser Dificil.

Una lupa da un modificador a Tasar de +5 para cual-
quier articulo pequefio o muy detallado, como una
gema. Una balanza de mercader da un modificador de
+5 para articulos que se tasan por peso, como las
gemas o cualquier cosa hecha de metales preciosos.
Estos dos modificador pueden ser acumulativos. El
uso de instrumentos de la mejor calidad duplican
estos modificadores a +10 cada uno.

Tiempo de las Tiradas: Evaluar un articulo lleva un
minuto aproximadamente.

Reintentar Tirada Fallida: No. Un personaje no
puede volver a intentar evaluar el mismo articulo si
no tiene motivos para pensar que no lo ha hecho bien
la primera vez.

Notas: El D] puede querer hacer la tirada en secteto.

TORTURA
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Tipo: Avanzada
Caracteristica: Empatia
Talentos asociados: Amenazador

Tareas Normales:
= Extraer la localizacién de un campamento de bandidos
de un prisionero
= Extraer la confesion de herejia de un hechicero

Se extrae toda la informacion sin herir seria-
Critico  mente al cautivo. No hay posible tirada de V
para resistirse
Se extrae toda la informacion al cautivo si
falla la tirada de V y sobtevive a 1D5-1 Heri-

Exito das (sin modificador de R) o PL, dependien-
do del tipo de tortura
Se extrae una pieza de informacién al cautivo
Fallo si falla la tirada de V y sobrevive a 1D5-1

Heridas (sin modificador de R) o PL, de-

pendiendo del tipo de tortura

No se recaba informacién, y el cautivo recibe
Fracaso 1D10 Heridas (sin modificador de R) o PL,
dependiendo del tipo de tortura
No se recaba informacién, y el cautivo muere
accidentalmente, 6 se wvuelve cataténico
durante 1 dia y gana una locura instantanea-
mente (WJDR pég. 201)

Pifia

Dificultad de las Tiradas: Normalmente la Tortura
es una tarea Normal, cuyo resultado depende del

GDE.

Tiempo de las Tiradas: Varfa, pero al menos un
minuto por tirada para la tortura fisica, y a menudo
mucho mas tiempo para la tortura psicolégica.

Reintentar Tirada Fallida: Para la tortura fisica, se
pueden intentar multiples tiradas de Tortura sobre un
prisionero que atn sea capaz de hablar. No se puede
repetir la misma tortura psicolégica, aunque se pue-
den usar diferentes formas de ésta en sucesion.

Notas: La Tortura puede causar pérdidas de Heri-
das, adquisicién de Puntos de Locura, o una com-
binacién de ambas a discrecion del DJ.

Los personajes que ejecuten o sean testigos de tortu-
ras deben sacar una tirada de Voluntad o ganar 1
Punto de Locura.

Fisica: flagelacién, asfixia, acuchillamiento, sobre-
estiramiento, aporreamiento...

Psicoldgica: privacion sensorial, causar dafio o
amenazar a seres queridos, humillacion...

Pricofisioldgica: desfiguracion, hambruna y exposi-
cién, violacion...
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ENTRILOQUIA

Tipo: Avanzada
Caracteristica: Empatia
Talentos asociados: No

Tareas Normales:

= Hablar sin mover los labios durante una conversacién
® Proyectar la voz a través de una habitacién pequefia
Tirada enfrentada de Percepciéon contra
Ventriloquia. Compara los GDEs para
deshacer empates. Un empate favorece al
personaje ventrilocuo.

Exito

Fallo

Dificultad de las Tiradas: Generalmente usar la
Ventriloquia es una tarea Normal.

Tiempo de las Tiradas: Se extiende por la duracion
de la conversacién, o hasta que el ventrilocuo deje de
usar la habilidad.

Reintentar Tirada Fallida: No. El ventrilocuo no
tiene por qué darse cuenta si algun observador perci-

be el sonido o el origen de su voz.

Notas: El D] puede querer hacer la tirada en secreto.

SUGERENCIAS

(apuntadas en el foro de Black Industries por

capnzapp)

UsSO DE HABILIDADES NO APRENDIDAS

En general, y a menos que la descripcién de habilidad
indique lo contratio:

- Con el permiso del DJ, se puede realizar una tarea
de éxito antomdtico para una habilidad Avanzada No
Aprendida teniendo éxito en una tirada de su Caracte-
ristica a mitad de posibilidades. El DJ puede juzgar
que esto es apropiado para habilidades como Hablar
Idioma, pero impropio para las habilidades como
Sentir Magia.

- Se puede realizar una tarea de éxito no-automitico
para una habilidad Bdsica No Aprendida teniendo éxito
en una tirada de su Caracteristica a mitad de posibili-

dades.

- No se puede realizar una tarea de éxito no-automiitico

para una habilidad Avanzada No Aprendida.

- El efecto de cualquier Talento se aflade después de
cualquier penalizaciéon por habilidad no aprendida.

REINTENTOS DE TIRADA DE HABILIDAD

He aqui una mecanica general para los reintentos de
tirada de habilidad que funciona bien en la mayoria de
los casos, especialmente donde un nuevo intento
légicamente no puede ser prohibido, sino que por
propositos dramaticos, el DJ desea limitar la secuen-
cia de reintentos para que no se convierta en un tedio.
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La idea es que, cada vez que se intenta (y falla) una
tirada, se requerira mas tiempo para justificar un
reintento. En la vida real las personas rara vez rein-
tentan una accién tenazmente una y otra vez - en
lugar de eso, hacen una pausa y piensan acerca del
problema, o al menos prueban otro acercamiento. En
el juego, esto se reptesenta como un coste de tiempo
creciente. Los intervalos entre reintentos estan esco-
gidos para ser faciles de recordar, no para dar especi-
ficamente una curva uniformemente creciente de
intervalos.

Siun PJ hace una tirada de habilidad en el asalto #1:

Reintento #1: Después de un minuto (6 asaltos)
Reintento #2: Después de diez minutos (60 asaltos)
Reintento #3: Después de una hora (360 asaltos)
Reintento #4: Después de un dia

Reintento #5: Después de una semana

Reintento #6: Después de un mes

Reintento #7: Después de un afio

El resultado del séptimo reintento es definitivo y
permanente; a menos que el DJ puede ser convencido
de que la situacién ha cambiado de forma significativa
(como el dominio mejorado de la habilidad), permi-
tiendo al personaje por consiguiente una nueva tirada
de habilidad (y una nueva serie de reintentos).

- Toda nueva tirada por reintento reemplaza por
completo a cualquier tirada previa, incluso si es peor.

- Para algunas habilidades hay un intervalo minimo de
tiempo. Las hazafas fisicas de aguante podtian tener
una hora, por ejemplo. El personaje ain es merece-
dor de siete reintentos, si la prueba no estd restringida
de cierta forma.

- Para poder hacer un reintento, el personaje debe
pasar una parte razonable del intervalo de tiempo en
una actividad directamente relacionada con el uso de
la habilidad. Normalmente no esta obligado a concen-
trarse indefinidamente, pero generalmente debe pasar
al menos la mitad de su tiempo en la habilidad (no
incluyendo las 8 horas de suefio diario).

- Dependiendo de la descripcién de la habilidad, un
resultado de Fracaso o Pifia es a menudo permanente,
e impide al personaje hacer reintentos.

- Un personaje sélo puede usar el total de Puntos de
Suerte por un unico dia para toda la serie de reinten-
tos, estableciendo asi un limite definido al nimero de
usos de Puntos de Suerte para un uso especifico de
habilidad. Todos los Puntos de Suerte usados vienen
por supuesto del total de ese dia, pero si no se esta
activamente de aventuras, esto puede no tener conse-
cuencias — de ahi esta limitacion adicional.

Dos ¢jemplos:

El ejemplo a) muestra el uso del reintento tras un
fracaso.

El ejemplo b) muestra cémo el reintento determina el
tiempo perdido.

a) Un enano intenta ligar con una guapa enana. Su
increfble puntuacién de Carisma es 69%. El DJ decla-
ra que el intervalo minimo es de una hora. Tira dados



y saca un 70, fallando. La siguiente hora su puntua-
ci6én efectiva de Carisma es 59%, y saca un 80. La
tercera y cuarta horas su puntuaciéon es 49% y 39%
respectivamente, y saca un 62 y un 69, fallando de
nuevo. Pero como nunca ha sacado un Fracaso, el DJ
juzga que puede continuar. El siguiente reintento
tendra que tener lugar al dfa siguiente, y pasa el resto
del dia gastando una fortuna en obtener flores, un
cantante Tileano, y una reserva en un restaurante
prestigioso. Esto da un modificador circunstancial de
+10 (puntuacién de 39%). Pero pifia con un 99. La
cena acaba con una fuerte bofetada, y el pobre enano
siendo arrojado a la basura por los camareros.

b) Un PJ intenta descifrar un escrito Nehekharano
increiblemente oscuro sobre vegetacién no-muerta.
El DJ dicta que necesita tener éxito en una prueba de
Sabiduria Académica (Hortomancia) al -50%, que esta
ademds limitada por su Leer/Escribir (Nehekharano).
Su puntuacién de habilidad es 47% sin contar el do-
minio de la habilidad por la limitacién en
Leet/Esctibir. Normalmente su puntuacion efectiva
de habilidad serfa negativa, pero gracias a la biblioteca
extensa a la que tiene acceso, consigue un modifica-
dor circunstancial de +10, elevando sus opciones a un
7%. El DJ declara que el intervalo minimo es de una
semana. Saca un 65, casi pifiando de inmediato. Sus
siguientes intentos tienen lugar en la 2da, 3era y 4ta
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semanas (no después un minuto, diez minutos y una
hora), y en todos falla. En su cuarto reintento, saca un
90, una Pifia, asi que utiliza un Punto de Suerte para
repetir la tirada (reduciendo sus Puntos de Suerte
disponibles para usar con esta tirada de habilidad). En
la tirada repetida, sin embargo, saca un 07, teniendo
éxito finalmente. El tiempo total usado fue de 5 se-
manas, lo que en tiempo no elapsado es [(24-
8)/2]x7x5=280 hotas, o sea 12 dias completos.
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Cuando en el apartado Dificultad de las Tiradas de las
habilidades Buscar, Escondetse, Leer Labios, Movi-
miento Silencioso, Percepcion, Prestidigitacion, Ras-
trear y Seguimiento, se dice que el DJ debe tener en
cuenta ciertos factores del entorno a la hora de impo-
ner modificadores acumulativos, el texto original
sugerfa que se consultase el articulo “On the Table”, del
Liber Fanatica - Volume II: The Game Master’s Guide,
cosa que omiti deliberadamente porque me pareci6
un tanto absurdo traducir un texto que apunta a otro
ain no traducido. Pese a ello, s{ me parece correcto
sefialarlo ahora como recurso adicional para el DJ
dubitativo ©
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