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Introduccion

LEYENDAS DE LA VIEJA POSADA KARTAKANA (O, simplemente, Leyendas) es un sistema universal de
reglas para jugar al rol con cualquier ambientacion. El reglamento estd basado en Fudge, creacién de Steffan
O'Sullivan (ver mds adelante), aunque ha sido modificado, aumentado y corregido.

El juego Fudge es mucho mas amplio y general. Leyendas intenta ser una versiéon mds bdsica en cuanto a las
reglas fundamentales (por ejemplo, en Fudge no existe un nimero determinado de atributos, mientras que en
Leyendas son 4, etc). Para entendernos, Fudge es una herramienta para crear reglamentos. Leyendas es un
reglamento creado con Fudge.

Si quieres acceder a una copia de Fudge, dirigete a http://www.fudge.tsx.org para conseguir una traduccién al
espaiiol, o a la web oficial de Fudge, http://www.fudgerpg.com para la edicion original en inglés.

Para obtener mds material gratuito de Leyendas, consulta La Vieja Posada Kartakana (http://go.to/posadak). Alli
encontrards nuevos moédulos, ambientaciones, reglas opcionales, etc, cuyo nimero ird aumentando en cada
actualizacion de la pdgina.

I. Aviso Legal

SOBRE FUDGE

Fudge es un juego de rol escrito por Steffan O’Sullivan, con la extensa colaboracion de la comunidad de
Usenet de rec.games.design. Las reglas bdsicas de Fudge estan disponibles en internet a través de
http://www.fudgerpg.com y en forma de libro publicado por Grey Ghost Games, P.O. Box 838, Randolph,
MA 02368. Pueden ser utilizadas con cualquier género de juego. Aunque un trabajo individual derivado
de Fudge puede especificar ciertos atributos y habilidades, con Fudge son posibles muchos mds. Se
alienta a todo Director de Juego que utilice Fudge a afadir o ignorar cualquier rasgo de personajes.
Quienquiera que desee distribuir material de este tipo de manera gratuita puede hacerlo; simplemente
incluye esta nota SOBRE FUDGE vy el descargo de responsabilidades (completo con el aviso de copyright
de Fudge). Si deseas obtener un pago por este material, en forma distinta a un articulo en una revista u
otra publicacién periddica, primero debes obtener una licencia libre de royalties del autor de Fudge,
Steffan O’Sullivan, P.O. Box 465, Plymouth, NH 03264.

Debes incluir al comienzo de cada trabajo derivado el siguiente descargo de responsabilidades,
completado con tu nombre, en su totalidad.

DESCARGO DE RESPONSABILIDADES

Los siguientes materiales basados en Fudge, titulados “Leyendas de La Vieja Posada Kartakana”, han sido
creados por Alberto Casarrubios, y hechos disponibles por La Vieja Posada Kartakana
http://go.to/posadak , y no son necesariamente apoyados en modo alguno por Steffan O’Sullivan ni
ningun editor de otros materiales de Fudge. Ni Steffan O’Sullivan ni ningtn editor de otros materiales de
Fudge se hace responsable en modo alguno del contenido de estos materiales a menos que lo indique
especificamente. Materiales originales de Fudge Copyright © 1992-1995 por Steffan O’Sullivan, Todos
los derechos Reservados. Si deseas distribuir copias de la totalidad o una parte de Fudge o trabajos
derivados basados en Fudge por un precio o cargo, en forma distinta a una revista u otra publicacién
periddica, primero debes obtener permiso escrito de:

Steffan O'Sullivan

P.O. Box 465

Plymouth, NH 03264




Creacion de Personajes

Para participar en una partida de Leyendas como
jugador, necesitaras crear un personaje. Lo primero
que tienes que hacer es hablar con tu DJ para que te
explique qué ambientacion tendrd su partida (no es
buena idea hacerse un marine espacial si la
ambientacién de la partida va a ser medieval...) y
qué opciones va a utilizar: Si permite rasgos
Legendarios, si usard magia o poderes
sobrenaturales de algtn tipo, etc. Una vez hecho
esto, puedes empezar a crear tu personaje. Y el
mejor modo de hacerlo es por el principio.

Trasfondo

El trasfondo de un personaje es una serie de datos
que describen la personalidad, aspecto e historia
anterior de dicho personaje. A partir del trasfondo,
podrds guiarte para interpretar mejor al personaje.
Para conseguir un trasfondo completo, hay que
tener en cuenta los siguientes apartados:

Datos personales

Son la serie de datos que forman el “carnet de
identidad” del personaje; Nombre, edad, sexo,
nacionalidad y (si la ambientacién incluye razas no
humanas) especie. No hay mucho mds que decir
sobre este apartado.

Concepto

Es una descripcion del personaje en una frase corta,
o incluso en una palabra, por ejemplo “guerrero
inculto”, “mujer fatal” o incluso nombres de
personajes de obras de ficcién o de la vida real (esto
es especialmente util para hacerse una rdpida idea
de tu personaje si no quieres pasar mucho tiempo
creando una personalidad tnica).

Aunque esto pueda parecer en un principio
demasiado general o incluso ambiguo, es
perfectamente posible crear todo un personaje
alrededor de un concepto. Asi, si escogemos como
concepto “Barbaro supersticioso”, ya tenemos una
idea bastante aproximada de cudl serd el origen y
personalidad del personaje, sus atributos y sus
habilidades, bastante diferentes de las de un
personaje con un concepto de “Cientifico
despistado”, por ejemplo.

Conceptos de ejemplo:

Agente secreto, Truhdn, Pandillero, Asesino a

sueldo, Conspirador, Paladin, Juglar, Investigador
paranormal, Raton de biblioteca, Estrella del rock,
Viuda negra, Piloto temerario, Trotamundos,
Ermitario, Guerrero tribal, Fandtico religioso,
Serior del crimen, Guerrero retirado, Activista
politico, Hechicero erudito, Duende travieso,
Enano grufion...

Personalidad

La personalidad de tu personaje refleja su
naturaleza interna. Es el cristal de color a través del
cual el personaje ve el mundo. Generalmente basta
con un simple adjetivo como “Materialista”,
“Caballeroso”, “Manipulador”, “Mistico”, etc, pero
puede ser algo mds complicado como “Busca al
asesino de su padre, y recurrird a cualquier método
que le permita llevar a cabo su venganza”. Si va a
ser tu primer personaje, serd mas sencillo utilizar
s6lo un adjetivo. En cualquier caso, procura que
queden bien claras las motivaciones y la visién del
mundo de tu personaje.

Actitud

Si la personalidad marcaba los objetivos del
personaje, la actitud muestra cémo intenta cumplir
esos objetivos. Sirve principalmente para hacerse
una idea de como serdn las reacciones del personaje
ante un estimulo dado, o en sus relaciones con otros
personajes. Nuevamente, la mayoria de las veces la
actitud del personaje podrd resumirse en un
adjetivo, como “Atrevido”, “Rebelde”, “Lisonjero”,
“Racional”, etc.

Aunque en muchos casos la actitud y la
personalidad de un personaje son muy parecidas,
puede ser interesante probar con distintas
combinaciones, incluso con personalidades vy
actitudes opuestas o contradictorias (por ejemplo,
un personaje de personalidad agresiva, pero con una
actitud cobarde).

Personalidades y actitudes de ejemplo:

Colérico, Vengativo, Curioso, Rebelde, Hedonista,
Justiciero, Manipulador, Fandtico, Pacifista,
Altruista, Sediento de poder, Snob, Racionalista,
Mistico, Loco, Extravagante, Mdrtir, Egocéntrico,
Inocente, Infantil, Obsesivo, Bufon, Atrevido,
Cobarde, Timido, Extrovertido, Lider, Reprimido,
Individualista, Materialista, Liberal, Intransigente,
Visionario, Enamoradizo, Sddico, Depresivo,




Inseguro, Confiado...

Aspecto

Aqui tendrds que describir fisicamente a tu
personaje, en unas pocas lineas. Aparte de rasgos
faciales, pelo, complexién y marcas como tatuajes,
cicatrices, etc, puedes incluir el modo de vestir
habitual del personaje, si consideras que éste es un
rasgo lo suficientemente caracteristico como para
tenerlo en cuenta.

Historial

En este dltimo apartado es donde escribirds una
pequena historia de tu personaje. Concéntrate en los
hechos cruciales de su vida, los que lo hayan
marcado mds profundamente, e incluye si quieres
una descripcion mds exhaustiva de la motivacion y
conducta de tu personaje.

Niveles de los rasgos en Leyendas

En Leyendas, cada vez que se necesita “medir” un
rasgo cualquiera (p.e. un atributo o una habilidad),
se utiliza una escala de siete niveles, representados
por palabras. Esto es asi para que sea mds sencillo
visualizar exactamente qué significa cada nivel. No
es lo mismo pensar en un guerrero como de “fuerza
177 que como de “fuerza superior”. Los siete
niveles bdsicos utilizados en Leyendas son estos:

Superior
Grande
Bueno
Normal
Mediocre
Pobre
Malo

Niveles adicionales

Ademds de estos siete, existen varios niveles
adicionales para utilizar en los casos en que sea
necesario:

e Legendario: Este nivel se sitia por encima de
Superior, y representa una capacidad superior a la
humana. Los niveles por encima de Legendario se
anotan indicando cudntos pasos por encima de
Legendario se encuentran; por ejemplo, un nivel
tres pasos por encima de Legendario se anotaria
Legendario +3. Los niveles Legendario 'y
superiores se utilizan sobre todo en las campaias
de tipo épico.

e Abismal: Este es el nivel que estd por debajo de
Malo. Generalmente, un rasgo que se encuentre a
nivel Abismal o inferior no puede utilizarse. Sin
embargo, puede darse el caso de que sea necesario
llevar la cuenta de rasgos por debajo de Abismal.
Para ello, se indicard simplemente el nimero de
pasos por debajo de Abismal que se encuentra el
rasgo (por ejemplo, un rasgo que se encontrara
dos niveles por debajo de Abismal, se indicaria
como Abismal -2 )

Valor numérico de los niveles

Si quieres “traducir” los niveles a nimeros, o si
necesitas realizar operaciones con los niveles (p.e.
grados de éxito, dafio...), puedes utilizar su valor
numérico.

El valor numérico de un rasgo es el nimero de
niveles por encima o por debajo de Normal que se
encuentra ese rasgo. Para niveles mayores a
Normal, el valor numérico es positivo, y negativo
para los menores. Los valores numéricos que se
corresponden con los siete niveles bdsicos son:

Superior +3
Grande +2
Bueno +1
Normal 0

Mediocre -1
Pobre -2
Malo -3

Rasgos de los Personajes

Un personaje normal de Leyendas tiene cuatro tipos
de rasgos:

Atributos: Los atributos de un personaje
representan sus capacidades bdsicas: su capacidad
de razonamiento, su agilidad, etc... Todos los
personajes tienen los mismos cuatro atributos:
Fortaleza, Destreza, Inteligencia y Voluntad. Los
jugadores que deseen afiadir mds detalle a su
personaje pueden utilizar ademds atributos
secundarios. Todo esto se explica con detalle mas
adelante.

Habilidades: Las habilidades representan qué es lo
que sabe hacer su personaje, lo que ha aprendido a
lo largo de su vida, en contraposicién a los
atributos, que son innatos. Ejemplos de habilidades
pueden ser el manejo de la espada o los
conocimientos de latin.

Dones: Un don es, bdsicamente, un rasgo que no
encaja en la escala “malo-normal-superior”;




simplemente, se tiene o no se tiene. Cosas como
una vision excelente, un contacto o fuente de
informacion, o el ser ambidiestro pueden ser dones.

Limitaciones: Una limitacion se podria definir
como un “anti-don”. Representa un defecto o tara
que limita de alguna manera al personaje (de ahi lo
de “limitacion”). Ejemplos de limitaciones podrian
ser miopia, mala fama o secretos inconfesables.

Atributos

El reglamento de Leyendas utiliza cuatro atributos
basicos y un nuimero indefinido de atributos
secundarios.

Los cuatro atributos basicos son los siguientes:

e Fortaleza (FOR): La FOR de un personaje
muestra su fuerza y resistencia fisicas.

* Destreza (DES): Es una medida de la agilidad, la
rapidez de reflejos y la habilidad manual del
personaje

e Inteligencia (INT): Capacidad de razonamiento,
memoria y concentracion.

* Voluntad(VOL): 1Indica la fuerza de la
personalidad, carisma y capacidades magicas del
personaje.

Los atributos tienen los siguientes usos en
Leyendas:

* Se pueden utilizar como habilidades muy
generales, o en los casos en los que no exista una
habilidad en concreto para la accién a realizar: El
master puede pedir, por ejemplo, pruebas de
Fortaleza para echar una puerta abajo, de Destreza
para salir de un edificio antes de que se derrumbe,
de Inteligencia para ver si el personaje recuerda
algin dato importante, o de Voluntad para
mantener un duelo de miradas.

Los atributos sirven también para oponer
resistencia a ciertos efectos; por ejemplo, la
Fortaleza se utiliza para resistir el dafio, y la
Voluntad para evitar efectos mdgicos o de poderes
psiquicos.

Por dltimo, puede considerarse que los atributos
forman la descripcién mds bdsica de un personaje
(por ejemplo, si vemos un personaje con FOR
Grande e INT Pobre, podemos imaginarnos
facilmente un  guerrero poco dado al
razonamiento...). En un nivel muy bdsico, puede
llegar a jugarse anotando tan sélo los niveles de

los atributos. Esta opcion puede dar buenos
resultados en partidas “rdpidas”, o con jugadores
poco experimentados, que no deseen perderse
entre montones de habilidades, dones, trasfondos
y limitaciones.

Atributos Secundarios

Puede que desees darle mds detalle a tu campafia
afiadiendo nuevos atributos. Para este propdsito
puedes crear atributos secundarios.

Un atributo secundario es un “apéndice” de uno de
los cuatro atributos bdsicos, que toma una parte de
las funciones de dicho atributo. El resto de
funciones las contintia desempefiando el atributo
basico.

Ejemplo:

Luis no estd contento del todo con que su guerrero
tenga simplemente un atributo de “Fortaleza”, y
decide darle un atributo secundario de “Resistencia
al Dario”. En las situaciones en las que el
personaje de Luis tenga que enfrentarse a golpes o
heridas, utilizard el valor de su Resistencia al
Dario. Para todos los demds propdsitos, seguird
utilizando su Fortaleza.

También puede darse el caso de que se desee crear
un atributo secundario sin relacién apreciable con
ninguno de los cuatro atributos bdsicos.

Ejemplo:

Paco estd preparando una camparia en la que los
personajes son importantes hombres de negocios.
Decide que la cantidad de recursos monetarios
disponible para cada personaje es un detalle
importante, y crea un atributo secundario que todos
los personajes poseerdn, llamado “Recursos”.

A continuacién puede verse una lista con distintos
atributos secundarios de ejemplo:

Fortaleza: Complexion, Constitucion, Resistencia,
Fatiga, Forma, Vigor, Puntos de Vida, Miisculo,
Fisico, Tamainio, Fuerza, Resistencia a Heridas,
Salud, Brio

Destreza: Agilidad, Punteria, Equilibrio, Dureza,
Coordinacion, Habilidad, Destreza Manual,
Rapidez, Reflejos, Velocidad

Inteligencia: Astucia, Educacion, Conocimiento,
Aprendizaje, Mecdnica, Memoria, Percepcion,
Razonamiento, Agudeza, Técnica, Improvisacion

Voluntad: Carisma, Encanto, Descaro, Sentido
Comiin, Frialdad, Disposicion, Motivacion, Ego,




Empatia, Destino, Intuicion, Suerte, Resistencia a
la Magia, Potencial Mdgico, Habilidad Mdgica,
Poder, Presencia, Psique, Cordura, Auto Control,
Sociabilidad, Espiritual, Estilo, Sabiduria

Habilidades

Las habilidades indican los conocimientos del
personaje, esto es, todo lo que ha aprendido a través
del estudio o la experiencia. El nivel de un
personaje en una habilidad, a menos que se indique
lo contrario, es de Malo.

A continuacién encontrards una lista de habilidades
de ejemplo. Esta lista no muestra (serfa pretencioso
siquiera intentarlo) todas las posibles habilidades
que pueden tener los personajes; en su lugar, es mds
bien una gufa para que jugadores y DJ se hagan una
idea de qué tipos de habilidades pueden escoger. Si
el DJ lo desea, puede confeccionar una lista con las
habilidades mds comunes o ttiles en la campafia
que desea dirigir, para que los jugadores escojan
entre ellas.

Los nombres en negrita pertenecen a habilidades
generales. Una habilidad general es un amplio
grupo de habilidades mds especificas. Para hacerte
una idea de la diferencia entre una habilidad
especifica (lo mds habitual) y una habilidad general,
consulta la lista de habilidades anterior; las
habilidades en cursiva son especificas; las que estdn
en negrita, generales. Si no deseas demasiado
detalle en tu campafia, puedes optar por escoger
habilidades generales en lugar de especificas; o
puedes utilizar ambos tipos incluso.

Agilidad:  Acrobacias, Equilibrio, Velocidad,
Maniobras en Gravedad Cero, Malabarismo,
Flexibilidad.

Arte:  Actuacion, Baile, Cancion, Pintura,
Escultura, Fotografia, Instrumento (Guitarra,
Piano...), Composicion (Miisica, Poesia,
Narrativa, Teatro, Ensayo...), Falsificacion.

Carisma: Intimidacion, Persuasion, Seduccion,
Disfraz, Intriga, Liderazgo, Etiqueta, Discusion.

Ciencias: Alquimia, Biologia, Botdnica, Zoologia,
Quimica, Fisica, Informadtica, Geologia,
Matemditicas.

Combate a distancia: Cuchillo arrojadizo,
Jabalina, Honda, Arco, Ballesta, Armas cortas,
Armas largas, Artilleria, Granadas,
Desenfundado rdpido.

Combate con armas: Daga, Espada, Hacha, Armas

Contundentes, Armas de asta, Armas a dos
manos, Ldtigos y Cadenas, Red, Escudo, Armas
improvisadas, Finta.

Combate sin armas: Lucha, Boxeo, Arte marcial
(Kdrate, Judo, Jeet Kune Do...), Lucha callejera,
Esquivar.

Conocimientos militares: Cartografia, Explosivos,
Tdctica, Procedimiento militar.

Esfuerzo: Escalada, Natacion, Salto, Remo,
Carrera de fondo

Humanidades: Antropologia, Arqueologia,
Historia, Leyendas, Ocultismo, Historia del arte,
Historia de la literatura, Teologia.

Investigacion: Investigacion, Derecho,
Procedimiento policial, Rumores, Cotilleo.

Lenguajes: Criptografia, Lenguaje de signos,
Lingiiistica, Lengua moderna (inglés, ruso...),
Lengua antigua (latin, arameo...), Lengua oculta
(hiperboreo, élfico...)

Medicina: Primeros auxilios, Psiquiatria, Cirugia,
Diagndstico, Farmacologia, Medicina forense,
Herbalismo.

Naturaleza: Manejo de animales, Equitacion
(animales terrestres, voladores, acudticos...),
Supervivencia, Rastreo, Orientacion.

Negocios: Burocracia, Contabilidad, Valoracion,
Conocimiento profesional (industria del cine,
mercados financieros...).

Percepcion: Observacion, Escuchar, Detectar
mentiras, Empatia, Fisionomia, Psicologia.

Sigilo: Esconderse, Ocultar, Paso silencioso, Robar
bolsillos, Allanamiento, Infiltracion, Emboscada,
Ocultar rastros.

Técnica: Artesania (alfareria, herreria,
carpinteria, curtido...), Reparaciones, Cerrajeria,
Mecdnica, Electronica.

Vehiculos: Automovil, Motocicleta, Barco, Lancha,
Avion, Helicoptero, Submarino, Nave espacial,
Carruaje.

Dones

Un don es un rasgo ventajoso que no parece encajar
entre el rango de malo-normal-superior en el que




entran los atributos y habilidades. En general, si un
don no estd escrito en la hoja del personaje, el
personaje no lo tiene.

Si tu personaje no es humano, cada cualidad que lo
diferencie de un humano normal, y que no pueda
reflejarse como un atributo o habilidad (como las
alas de un hombre pdjaro, la vision nocturna de un
gato o la incorporeidad de un fantasma) es un Don,
una Limitacion o un Poder (ver mds adelante),
aunque algunas de estas capacidades pueden
ademads necesitar una habilidad para controlarlas.

Campanilla es un hada. Como tal, tiene algunos
(bastantes) rasgos que la diferencian de un humano
corriente, como unas pequeiias alas de mariposa
que le permiten volar. Para reflejar esta
caracteristica en concreto, en la hoja de personaje
de Campanilla anotariamos: “Don: Alas de
mariposa”. Ademds, no todas las hadas vuelan con
la misma destreza o rapidez. Para representar estas
diferencias, Campanilla ademds tendrd una
habilidad de “Volar” que determine lo bien o mal
que utiliza sus alas.

Ejemplos de dones pueden ser:
Dones mundanos

Direccion Absoluta; Siempre mantiene la calma;
Ambidiestro; Empatia Animal; Atractivo; Voz
Bella; Reflejos de Combate; Sentido del Peligro;
Buena  salud;  Sentidos Agudos; Letrado;
Afortunado; Contactos (escoger un tipo); Nunca
se desorienta en Gravedad Cero; Buena
memoria; Posicion social; Curacion Rdpida;
Buena reputacion; Decidido; Tolerante; etc.

Dones de fantasia

Resistencia a la magia; Talento mdgico
(especificar); Bendito; Piel dura (I punto de
armadura); Suefios premonitorios, Inmune al
control mental, Vision en la oscuridad; etc.

En la hoja del personaje, al anotar cada uno de los
dones que posee tu personaje, escribe una pequefia
descripcion de sus efectos en el juego (nunca
superiores a un modificador de +/-1 en
determinadas ocasiones). Recuerda que los dones
son principalmente una ayuda para ayudarte a
interpretar el personaje, no un modo de hacerlo mds
poderoso.

En general, una buena idea para asegurarte de que
tu personaje no resulta desequilibrado a causa de los
dones es limitarte a escribir el nombre del don y

dejar que el DJ decida sus efectos en el juego.

Limitaciones

Las limitaciones son cualquier cosa que hace la vida
mads dificil a un personaje. Las limitaciones suelen
ser rasgos que restringen las acciones de un
personaje o le confieren una mala reaccién de los
personajes no- jugadores con que se tope. Varias
actitudes, neurosis y fobias son limitaciones;
también hay defectos fisicos y estigmas sociales.
También hay "limitaciones" heroicas; un cédigo de
honor y el voto de jamds mentir restringen tus
acciones de un modo importante, pero no son
signos de una personalidad perturbada. Algunas
limitaciones pueden ser:

Limitaciones mundanas

Distraido; Adiccion; Ambicioso; Rompecorazones;
Sanguinario; Rudo y sin tacto; Codigo de honor;
Comportamiento Compulsivo; Cobarde; Curioso;
Manidtico;,  Enemigo;  Fandtico;  Ingenuo;
Humanitario (ayuda al necesitado de forma
altruista);  Idealista;  Indeciso;  Intolerante;
Maniaco Depresivo; Melancolico; Personalidad
Miiltiple;  Debe  obedecer a  superiores;
Entrometido; Obsesion; Fuera de la ley;
Prepotente; Debe favores; Fobias; Bromista;
Susceptible; Quijotesco; Retraido social; Mala
fama; Buen corazon; Cabezon; Susceptible;
Desafortunado; Vanidoso, Violento cuando se
enfada; Juramento; Acomplejado; Celoso; etc.

Limitaciones de fantasia

Vulnerable a la magia; Maldito; Pacto oscuro;
Berserk cuando es herido; Perseguido por
criatura sobrenatural; etc.

Puntos de Héroe

Los puntos de Héroe son una especie de “don
sobrenatural” que muestra la pasta de que estdn
hechos los personajes. Es la razén por la que son
PJs y no extras de segunda. Vamos, que sirven para
subirles un poquito la moral a los jugadores, y que
se crean especiales...

Los Puntos de Héroe pueden utilizarse de muchos
modos, dependiendo a qué nivel en la escala
realista-legendario se esté jugando. Hay algunos
modos sugeridos de utilizarlos -el DJ puede darles
sus propios usos, por supuesto- los jugadores deben
preguntarle lo que pueden hacer con ellos antes de
utilizarlos.




® Un jugador puede gastar un Punto de Héroe para
insertar una frase en la descripcion de la escena
del DJ. Por ejemplo, si el personaje del jugador
estd en una celda custodiada por un guarda, puede
utilizar un Punto de Héroe para decir “...El guarda
estaba ligeramente borracho”. Por supuesto, el
DJ tiene la dltima palabra acerca de si se acepta
esa frase o no. Si la frase no resulta adecuada (por
ejemplo, si es “.. En ese momento, el mago
malvado sufrié un ataque al corazon y cayo
fulminado” ), el DJ puede — y deberia — no
permitirla. En tal caso, el jugador no gasta el
Punto de Héroe.

®Si se juega utilizando alguna forma de azar
(dados, etc), gastando un Punto de Héroe un
jugador puede repetir una tirada, ya sea de su
personaje o de otro personaje.

® Cuando el personaje de un jugador recibe dafio,
ese jugador puede gastar un Punto de Héroe para
reducir el dafio sufrido a un Rasguiio.

Distribucion de rasgos

A la hora de crear un personaje, lo primero es
determinar su historia, personalidad y trasfondo.
Una vez hecho esto, queda decidir los distintos
rasgos del personaje de acuerdo con su descripcion.
Puedes guiarte por la intuicién, anotando los rasgos
y los niveles que creas convenientes, o seguir las
normas dadas a continuacion, si lo que deseas es un
personaje equilibrado, que no resulte demasiado
poderoso ni demasiado débil.

Atributos

* Los atributos comienzan todos en un nivel
Normal. Tienes 2 niveles adicionales a distribuir
entre ellos (puedes aumentar dos atributos a
Bueno o uno solo a Grande).

* Después de distribuir los 2 niveles adicionales,
puedes seguir variando las puntuaciones. Cada
vez que aumentes en uno el nivel de un atributo,
tienes que bajar nivel otro.

* Los atributos secundarios comienzan también a
nivel Normal, y el modo de aumentarlos y
reducirlos es el mismo que para el resto de
atributos.

* Ademds, por cada dos atributos secundarios que

utilices, podrds aumentar uno de ellos un nivel sin
ninguln coste.

Habilidades

* Las habilidades comienzan todas a nivel Pobre.
Dispones de 20 niveles adicionales a distribuir del
modo que desees.

* Cada nivel que aumentes una habilidad general
cuenta como 3 niveles de habilidad normal.

Dones y Limitaciones

e Cada personaje comienza con un Don y una
Limitacion.

* Se pueden adquirir mds Limitaciones para obtener
Dones o niveles adicionales en atributos y/o
habilidades. Cada Limitacién permite un Don
adicional, una subida de un nivel en un atributo, o
tres niveles de habilidad adicionales.

* Se pueden obtener Dones adicionales reduciendo
el nivel de los atributos o las habilidades. Cada
reduccion de un nivel de atributo, o cada 3 niveles
de habilidades, proporcionan un Don adicional.

Puntos de Héroe
* Cada personaje comienza con un Punto de Héroe.

* Pueden obtenerse Puntos de Héroe adicionales
adquiriendo una Limitacién adicional por cada
uno de ellos.

* En campafias de estilo mds épico, el DJ puede
otorgar mds Puntos de Héroe gratuitos;
igualmente, en campafias realistas, puede no
permitirse utilizar Puntos de Héroe o limitar su
uso de algtin otro modo.

Ejemplo de distribucion de rasgos

Vamos a dar vida a Jack, un investigador privado
especializado en casos extraiios y sobrenaturales,
para una camparia de terror con una ambientacion
actual. Una vez determinados los datos del
trasfondo del personaje, nos disponemos a
asignarles valores a sus rasgos (recuerda: Primero
la parte “poética” (trasfondo), y luego la
“mecdnica” (rasgos).

Atributos

Jack es un tipo duro, criado en las calles, y con una
especial sensibilidad para lo sobrenatural. Sus
puntos flacos son su falta de tacto y su incapacidad
para comprender el funcionamiento de las
mdquinas. Para reflejarlo  utilizaremos  dos
atributos secundarios: “Carisma” y “Técnica’.
Esto nos da un nivel de atributo adicional para




repartir, lo que hace un total de tres. Al final
decidimos distribuirlos del siguiente modo:

Fortaleza Bueno (+1)
Destreza Normal
Inteligencia Grande (+2)
Voluntad Superior (+3)
Carisma Mediocre (-1)
Técnica Pobre (-2)
Habilidades

Tenemos 20 puntos a distribuir. Tras pensar un
poco y repasar la lista de habilidades de ejemplo,
decidimos que las que mds se ajustan al historial de
Jack son las siguientes: Contactos callejeros,
Supervivencia urbana, Ocultismo, Parapsicologia,
Observacion,  Buscar  informacion,  Detectar
mentiras, Lucha callejera e Historia; y distribuimos
los 20 puntos de la siguiente manera:

Buscar informacion Bueno (3)
Contactos callejeros Normal (2)
Historia Mediocre (1)
Lucha callejera Mediocre (1)
Observacion Grande (4)
Ocultismo Grande (4)
Parapsicologia Superior (5)
Dones

En el historial de Jack decimos que de pequeno
tuvo una experiencia al borde de la muerte, y que

desde entonces tiene la capacidad de sentir la
presencia de lo sobrenatural. Asi pues, no hay duda
de que en este apartado anotaremos el Don de
“Sentir lo Sobrenatural”. Hablando con el DJ
acerca de como utilizar este Don en el juego,
acabamos decidiendo que, si se concentra, Jack
puede hacer una prueba de Voluntad; si la pasa (la
dificultad la asignard el DJ en cada caso), sentird
si en las cercanias hay alguna presencia
sobrenatural.

Limitaciones

La vida en los suburbios es dura, y la gente busca
refugio y evasion de la cruda realidad de cualquier
Jorma. Jack cree haberla encontrado en un vaso de
whisky. Para reflejarlo, escogemos la limitacion de
“Alcoholico”, y el DJ nos dice que, cuando Jack se
encuentre en una situacion tensa o sufra un impacto
emocional y falle una prueba de Voluntad, tendrd
que beber algo inmediatamente o sufrird un —1 a
todas sus acciones hasta que lo haga.

Ahora podriamos ariadir Limitaciones adicionales
para aumentar otros rasgos o adquirir mds dones,
pero estamos contentos con los resultados actuales.

Puntos de Héroe
Jack, por el mero hecho de existir, recibe 1 Punto

de Héroe. El Destino decidird si consigue mds a lo
largo de la camparia o si no vive lo suficiente...




Poderes sobrenaturales

El capitulo anterior muestra todo lo necesario para
crear un personaje valido para cualquier campaia
de tipo realista. Sin embargo, en muchas campafias,
aparecen elementos como magia, superpoderes,
implantes cibernéticos, etc, que no se recogen en el
capitulo anterior por razones de sencillez. A
continuacién  se  exponen los  elementos
sobrenaturales mds comunes que pueden
encontrarse en ambientaciones de fantasia.

Llamamos “magia” a cualquier manipulacién de la
realidad realizada por medios “sobrenaturales”. No
hay una definicién “verdadera” de la magia, porque
existen muchos tipos de magia distintos. Por
ejemplo, entra dentro de los limites de la magia:

e Un vidente que adivina el futuro en una
bola de cristal

e Un hombre-medicina indio que realiza
danzas y cdnticos para curar a un enfermo

e Un clérigo que invoca los poderes de su
dios para resucitar a un compaifiero caido
en combate

e Un mistico que estd en contacto con la
energia que conecta a todos los seres vivos
y puede manipularla.

e Un oscuro ocultista que invoca a un ser de
mas alla del tiempo y el espacio.

e Un anciano envuelto en una tinica que
lanza bolas de fuego con un movimiento
de la mano.

e  Un héroe enmascarado que vuela y lanza
rayos por los ojos.

e Una nifa alterada genéticamente para
mover objetos con la mente.

e Etc.

Y asi podriamos seguir hasta el infinito. Como no
resulta practico intentar crear un sistema para cada
tipo o vision distinta de la magia, lo mejor es
disefar un sistema que, con pocas variaciones, sirva
para cualquier estilo de magia.

Personajes con magia

Los personajes capaces de utilizar la magia
(hechiceros, chamanes, ilusionistas...) tienen que
tener, al menos, los siguientes rasgos:

e El Don “Talento Magico”
e Una habilidad de control

El Don de “Talento Mdgico” debe especificarse,
indicando en qué consiste exactamente ese talento
mdgico, por ejemplo  “Talento  Madgico:

Adivinacién”, “Talento Magico: Magia de Fuego” o
“Talento Magico: Favor Divino”. Si se disponen de
varias capacidades madgicas distintas (por ejemplo,
leer mentes y lanzar rayos), el personaje deberd
adquirir un Talento Mégico para cada una de ellas.

Igualmente, cada habilidad de control afecta
exclusivamente a una capacidad magica. Esta
habilidad se adquiere y aumenta del modo normal.

Utilizacion de la magia

Cuando un personaje quiere realizar cualquier tipo
de efecto madgico (y tiene el correspondiente
Talento  Madgico),  seguird el  siguiente
procedimiento:

e El jugador decide qué es exactamente lo
que desea conseguir (por ejemplo: “Utilizo
mi magia de fuego para crear un muro de
llamas que bloquee la salida”).

e EIDJ, en base a la descripcién del jugador,
determina la dificultad. Esta dependerd
tanto de la potencia del efecto que se
intenta, como de la cantidad de magia que
desea el DJ en su campafia. Cuanto mds
realista sea una campafia, mayores seran
las dificultades para los efectos magicos.

e El jugador hace una prueba, enfrentando
su habilidad de control a la dificultad. Si
pasa la prueba, consigue el efecto que
pretendia. Si la falla, el efecto no tiene
lugar o lo hace de forma errénea. Un fallo
por més de 3 niveles hace que el efecto se
vuelva contra el lanzador (por ejemplo, el
muro de llamas se crearia en torno a é€l,
etc).

Como verds, se trata bdsicamente de los mismos
pasos a seguir para realizar cualquier prueba de
habilidad o atributo. Mejor esto que tener que
memorizar mas y mas reglas...

Capacidades mdgicas de ejemplo:

Agua, Aire, Fuego, Tierra, Plantas, Animales,
Mente, Ilusion, Invocacion, Adivinacion, Clima,
Favor divino, Magia popular, Chamanismo, Forjar
objetos mdgicos, Transporte, Tiempo, Curacion,
Nigromancia, Control Mental, Alquimia, Magia
blanca, Magia negra, Fuerza, Vudi...

Dificultad de los efectos magicos




Para determinar la dificultad de un determinado
efecto magico, el DJ se puede guiar por su instinto
o, si prefiere un sistema mds rigido, guiarse por las
siguientes reglas:

Potencia del efecto

La potencia del efecto depende de varios factores.
El mds importante es el resultado del efecto en si, es
decir, lo que se pretende conseguir. Segin lo
mucho que altere las leyes de la Realidad este
resultado, la potencia bdsica del hechizo serd mayor
o menor. Ejemplos de potencias basicas y sus
resultados correspondientes pueden ser:

Potencia Resultado

Pobre Manipular levemente las

probabilidades naturales. (Hacer

que salga determinado ndmero
en un dado, apagar la llama de
una vela con un soplo de brisa...)

Acontecimiento inusual, pero

poco relevante (Encender una

vela, abrir una puerta no cerrada
con llave, hacer aparecer una
carta)

Normal Hecho asombroso, cambio leve
de las leyes fisicas (Sacar un
conejo de una chistera, mover un
jarrén con la mente, dormir a
una persona)

Bueno Manipulaciéon moderada de las
leyes fisicas (Convertir el agua
en vino, levitar, lanzar una
flecha de energia).

Grande Hecho  espectacular  (Hacer
estallar un  coche, volar,
convertir a un hombre en sapo).

Superior Demostracion absoluta de poder
(Viajar  entre  dimensiones,
invocar a un Ser Superior, crear
un oasis en medio del desierto)

Legendario + Efecto de proporciones
histéricas (Crear una dimension
paralela, viajar en el tiempo,
convertirse en inmortal)

Mediocre

A este nivel bdsico de potencia se le aplicardn
modificadores, basados en los demas detalles del
efecto. Cada variable capaz de influir en la potencia
de un hechizo nos dara un modificador entre -3 y
+3. Ejemplos de distintas variables son:

Alcance
Sobre uno mismo -3
Al alcance de la vista 0
A mundos de distancia +3
Area de efecto
Una caja de cerillas -3
Una persona 0
Un bloque de edificios +3
Duracion
Instantdneo -3
Una escena 0
Permanente +3
Ritual
Ceremonia de dias de duracion, -3
materiales caros y raros
Se utiliza un foco, ademanes y palabras 0
magicas (una escena)
Simplemente se piensa en el efecto +3
deseado (una accién)

El DJ puede aplicar también otros modificadores
que crea adecuados en su ambientacién. Ejemplos
de variables que pueden influir son la fecha, el
lugar, la naturaleza del objetivo...

Una vez determinada la dificultad del efecto magico
deseado, el personaje no tiene mds que realizar una
prueba de rasgo, utilizando la habilidad ligada a su
Talento Mégico. Si la pasa, el efecto tiene lugar. Si
no, no ocurre nada... En el mejor de los casos.

El DJ puede determinar que un fallo importante (3
niveles o mds) al intentar conseguir un efecto
magico tenga consecuencias para el lanzador (el
efecto funciona al revés, el lanzador sufre heridas a
causa de las fuerzas magicas, etc).




Resolucion de Acciones

Este capitulo trata de como determinar cudndo un
personaje ha tenido éxito intentando una accién. En
capitulos anteriores, los rasgos de los personajes se
definfan en términos de niveles: Superior, Grande,
Bueno, etc. En este se explica como estos niveles
afectan a la probabilidad de éxito que tiene un
personaje al realizar una accidn, ya sea luchar con
un gigante o rastrear una pista. Algunas veces un
resultado Normal es suficiente para completar una
tarea y otras veces serd necesario un resultado
Bueno o mejor. Cuanto mejor sea tu nivel en un
rasgo, mayores posibilidades tienes de obtener estos
resultados mds altos.

Medida del tiempo

El tiempo se mide en un juego de rol de un modo
diferente al tiempo real. En lugar de preocuparnos
por las unidades de segundos, horas, etc, tenemos
unas unidades de medida basadas en su funcién
dentro de una historia.

Por supuesto, en el mundo de juego siguen pasando
las horas, los dias y los afios, pero ademads, los
jugadores y el DJ utilizan estos otros términos para
referirse a ciertos aspectos del juego:

Turnos: Bdsicamente, un turno es el tiempo que
tarda un personaje en realizar una accidn.
Generalmente dura unos pocos segundos, pero
puede durar algo mds, dependiendo de la accién.
Las escenas mds trepidantes, como las de combate o
persecuciones, miden el tiempo como una sucesion
de turnos, durante las que cada personaje
involucrado realiza una accién. Cuando todos los
personajes hayan tenido oportunidad de actuar, se
pasa al siguiente turno, y asi hasta llegar a una
conclusién.

Escenas: Una escena es una sucesion de turnos
como un combate o una persecucion completas.
También es una escena toda una conversacion con
un PNIJ, o el registro de una casa deshabitada. El
concepto de “escena” se utiliza en otros medios,
como el cine, que marca casi siempre las distintas
escenas con un fundido en negro entre una y otra.

Historias: Una historia es una agrupacién de
escenas con un tema comun. Por ejemplo, todo el
rescate de una princesa, desde que el rey informa a
los personajes hasta que la princesa estd de nuevo
sana y salva en el castillo de su padre, se considera
una historia. En distintos juegos, a esto se le llama a
menudo también “aventura” o “médulo”.

Campanas: Una campaia es un conjunto de
historias que tienen en comun la participacion de
los mismos PJ (y a veces algunos de los PNJ
principales). Es el equivalente en el rol a una serie
de TV o una coleccién de comics.

Acciones automaticas

Cualquier accién que no requiera de ningtin tipo de
habilidad, conocimiento o esfuerzo (vamos, que
pueda hacer hasta el mds indtil) tiene éxito
automaticamente. Bajo esta  definicion  se
encuentran cosas como andar, abrir una puerta,
subir una escalera, hablar el idioma materno, etc.
En la vida real siempre existe una posibilidad de
error (todos hemos tropezado alguna vez andando, o
se nos ha trabado la lengua, etc), pero aplicar esto a
una partida de rol harfa el juego aburrido y tedioso
(¢te imaginas tener que tirar un dado cada vez que
un personaje da un paso O pronuncia una
palabra...?)

Igualmente, si un personaje no se encuentra bajo
ningun tipo de tension, o si la accién resulta mds o
menos trivial (esto es, no tiene excesiva
importancia: No es lo mismo (en cuanto al
desarrollo de la historia concierne) regatear con un
tendero por el precio de una naranja que intentar
golpear al monstruo que te estd atacando...), el DJ
puede decidir que el personaje también tiene éxito
automatico.

Todas las demds acciones se resuelven mediante
una prueba de rasgo.

Pruebas de rasgo

El método bdsico para la resolucion de las acciones
no automadticas es la prueba de rasgo. Una prueba
de rasgo consiste bdsicamente en una comparacion
entre uno de los rasgos del personaje y una
dificultad impuesta por el master o un rasgo de otro
personaje. Los pasos a seguir son:

Seleccionar el rasgo concreto

Una vez el jugador le explica al master lo que su
personaje va a hacer, el master debe decidir cudl de
los rasgos del personaje es el pertinente. Lo mads
habitual es que se trate de una habilidad, pero
pueden ser otras cosas como atributos o trasfondos.

Pruebas multiples




En algunos casos, para realizar una accién son
necesarias pruebas en varias habilidades distintas.
Un ejemplo seria un personaje intentando disparar
desde un caballo. Serian necesarias pruebas de
Montar y de Disparo. En estos casos, se realizard
una sola prueba, escogiendo el rasgo que tenga un
valor mas bajo.

Asignar una dificultad

El master ahora determinard la dificultad de la
accion. Esta consiste en un nivel en la escala de
Leyendas, como si se tratase de un rasgo mas. En la
mayoria de los casos la dificultad de las pruebas
serd Normal, pero el master puede escoger la que
crea mas adecuada para cada situacion. Por
ejemplo, una prueba de ‘Piraterfa informatica”
podria ser de dificultad Mediocre para adivinar la
contrasefia de la cuenta de e-mail de un usuario
cualquiera, o de dificultad Superior o mayor para
introducirse  en  los  archivos de una
megacorporacion.

En el caso de acciones opuestas, la dificultad serd el
nivel de un rasgo del personaje al que se enfrenta;
sin embargo, en determinados casos el master puede
variar el nivel de uno de los dos rasgos para la
prueba por razones de situacin, entorno, etc. Un
ejemplo claro de esto son las diversas situaciones,
ventajas y tdcticas que pueden darse durante un
combate.

Acciones opuestas

Una accion opuesta es lo que ocurre cuando las
acciones de dos o mds personajes se enfrentan entre
si. Un ejemplo claro de accién opuesta es el
combate, en el que un personaje enfrenta su
habilidad con armas a la de otro.

En este caso, la accién se resuelve del modo normal
(esto es, cada jugador toma su nivel en el rasgo
pertinente y aplica los modificadores que el DJ
considere oportunos). El jugador que obtenga un
mayor resultado serd el que tenga éxito. Si el
resultado es un empate, ninguno de los personajes
consigue lo que pretendia, y es posible que tenga
que repetirse el procedimiento el siguiente turno.

Volviendo al ejemplo del combate, si dos
personajes en la Francia del siglo XVII estin
batiéndose en duelo, realizardin una prueba
enfrentada de Esgrima. El que obtenga un mayor
resultado, habra acertado a su contrincante, y se
pasard a determinar el dafio que éste sufre.

Determinacion del éxito

Una vez establecidos el rasgo que va a realizar la
prueba, y el nivel de dificultad, ambos se comparan.
Si el rasgo del personaje es igual o mayor que el
nivel de dificultad, la accion tiene éxito. En caso
contrario, el personaje habra fallado.

Se puede determinar el grado exacto de éxito o
fracaso mediante el Grado relativo. Esto consiste
simplemente en observar la diferencia de niveles
entre el rasgo y la dificultad, expresdndola mediante
un nimero. Un grado relativo positivo muy alto
indica que el personaje no sélo logré su propdsito,
sino que ademds lo hizo mejor de lo que esperaba.
Por el contrario, un grado relativo de -3 o peor
indica que el personaje fracasd estrepitosamente,
sufriendo probablemente consecuencias negativas.
Seria lo que en muchos juegos de rol se conoce
como “pifia”.

Manejando los empates en las acciones opuestas

En algunos casos, cuando se realiza una accion
opuesta no se puede admitir un resultado de empate.
Si los personajes que toman parte en una accion
opuesta obtienen el mismo resultado en su prueba
de rasgo, y por cualquier razén el resultado de
empate no es satisfactorio, gana el que tiene:

e Mayor nivel en el rasgo empleado para
realizar la prueba.

e  Mayor nivel en el atributo mds adecuado
para la accién realizada.

e  Mais puntos de Héroe sin utilizar.

e El que obtenga mayor resultado en una
tirada de 1d6.

Los criterios estdn listados en orden de mayor a
menor importancia; es decir, si uno de los
personajes tiene mayor nivel en el rasgo empleado
para la prueba que el otro (primer criterio), ya no es
necesario seguir buscando en los siguientes
criterios: Ese personaje es el ganador de la accion
opuesta.

Variaciones

Si el sistema para realizar las pruebas de rasgos se
limitara a la comparaciéon de niveles, el juego
pronto acabarfa cayendo en la monotonia; los
mismos personajes tendrian siempre éxito en las
mismas cosas. Para evitarlo existen varios sistemas.
A continuacién se describen dos de ellos: el
Modificador Dramdtico y los Dados. Puedes usar
uno, ambos o ninguno de estos métodos, o incluso
crear tu propio método si te convence mds.

Modificador Dramatico




El Modificador Dramatico (MD) es una herramienta
del master para evitar la monotonia en las acciones
de los personajes. E1 MD consiste en una variacion
en el nivel uno de los rasgos del personaje, a efectos
de resolver una prueba. El master se basard para
determinar el MD de una accion en la descripcion
del jugador. Una explicacion detallada y que se
corresponda a una buena interpretacion del
personaje puede merecer un MD de hasta +3. Por el
otro lado, una explicacion confusa, o que se
contradice con la naturaleza del personaje, puede
verse castigada con un MD de hasta -3.

Hay otros muchos factores que afectan al MD. Por
ejemplo, un enfrentamiento con un enemigo poco
importante (un “extra” de la historia) puede tener un
MD de +1 6 +2. Las acciones que puedan
entorpecer la trama o hacerla concluir demasiado
pronto pueden tener un MD de -1 6 -2.

Manteniendo el control

El Modificador Dramdtico es un arma de doble filo.
Por un lado aporta diversidad al juego, y le da un
aire “cinematogrdfico” sin necesidad de elementos
externos como pueden ser los dados. Sin embargo,
en algunos casos puede molestar a los jugadores si
se sienten demasiado dirigidos, en caso de que se
les impida frecuentemente realizar acciones a causa
de modificadores dramdticos negativos.

Una opcién puede ser asignar el modificador
dramdtico por votacién. Una vez un jugador ha
descrito la accién de su personaje, se pide al resto
de jugadores que propongan cada uno un MD para
dicha accién entre -3 y +3 (serfa conveniente que
esta votacion fuera en secreto y por escrito). El
master también participa en la votacion. El MD mds
votado serd el que se aplique a la prueba. en caso de
empate entre varios MD, el master decidird cudl de
ellos se utiliza.

Dados

Este sistema refleja los caprichos del azar.
Utilizando este método, el nivel de dificultad puede
variar enormemente. Se recomienda sobre todo en
campafas con mucha accién, ya que aporta
incertidumbre sin necesidad de derrochar mucho
tiempo para resolver cada prueba, manteniendo el
ritmo de la historia.

Se tiran 4 dados de 6 caras; 2 de un color (o
tamafo) y otros 2 de otro. Primero se declara qué
dos dados son los positivos y cudles son los
negativos, y después se tiran todos. Ahora se retiran
de la mesa todos los dados menos el menor (o

menores si hay mas de uno con el mismo valor). Si
s6lo quedan dados de un color sobre la mesa, el
resultado es éste; un dado positivo con "1" es un +1,
por ejemplo. Si hay ain dados de ambos colores, el
resultado es "0". Por dltimo, suma (o resta) el valor
obtenido al nivel del rasgo del personaje, y
obtendras el nivel a utilizar durante la prueba.

Daiio

Cada vez que un personaje recibe dafio de cualquier
tipo, se sigue el mismo procedimiento:

Primero se asigna un valor al dafio. Este serd un
nivel igual que el de los atributos y habilidades, y
en general estard indicado para cada tipo de dafio.

* En el caso del dafio procedente de ataques fisicos,
el nivel del dafio serd el indicado por el arma y el
grado relativo de la prueba de ataque.

Tipo de arma Daiio
Ataques cuerpo a cuerpo

Sin armas Malo
Artes marciales, nudilleras Pobre
Una daga, una porra Mediocre
Armas de mano Normal
Armas a dos manos Bueno
Si el arma tiene filo +1
Arma improvisada -1
FOR superior a la del defensor +1*
FOR inferior a la del defensor -1*

Ataques a distancia

Dardo, estrella arrojadiza Mediocre
Arco, ballesta, pistola Normal
Pistola de alto calibre, ldser Bueno
Fusil, escopeta Grande
Ametralladora Superior
Arma de gran calibre (bazuca, etc) Legendario

*: S6lo para armas impulsadas por musculo.

* Para el dafio procedente de cualquier otra fuente,
el DJ escogerd un nivel apropiado (Malo para un
simple araflazo; Normal para caerse de bruces al
suelo; Superior para ser atropellado...)

Después, se comparard ese nivel con la FOR del
personaje que reciba el dafio, y se consulta la
diferencia de niveles en la siguiente tabla:

Grado relativo Efecto
0 6 menor Sin efecto. El golpe no produce
dafio alguno.




+la+2 Rasgufio

+3a+4 Herido

+5 a+6 Herido grave

+7 a+8 Incapacitado

+9 6 mayor Herido mortalmente

Una vez determinado el efecto del dafio, se tacha la
casilla correspondiente del mddulo de dafo del
personaje. El médulo de dafio deberia tener este
aspecto (o similar):

1-2 3-4 5-6 7-8 9+
Heridas Rasguiio Herido -1 Grave -2 Incapacit. H. Mortal
000 O (@) O O

Si la casilla correspondiente al tipo de herida
recibida ya estd tachada, se techa la siguiente casilla
libre. Por ejemplo, si un personaje ya ha recibido
tres Rasguiios y recibe otro mds, tachard la casilla
de Herido. Si después de ello recibe un rasguiio o
una herida, tachard la casilla de Herido grave (la
siguiente libre).

Efectos de las heridas

Rasguiio: Un Rasgufio es una pequefia rozadura o
golpe, mds molesto que otra cosa. Los Rasgufios no
tienen efecto en el juego (hasta que se convierten en
una Herida)

Herida: Un personaje herido tiene un -1 a todas sus
acciones.

Herida grave: Una herida grave da un -2 a todas
las acciones del personaje.

Incapacitado: El personaje estd inconsciente o muy
gravemente herido. No puede realizar accion
alguna.

Herida mortal: Un personaje mortalmente herido
estd a un paso del otro barrio. En realidad, es
decision del DJ si ese personaje muere o no. Si un
personaje mortalmente herido tiene que tachar otra
casilla de “Herida mortal”, ve pensando en un
personaje nuevo.

Armaduras

Un personaje puede decidir llevar encima algun tipo
de armadura para protegerle del dafio. Cada
armadura posee un valor llamado Factor de
Proteccion (FP). Ese valor es el modificador que se
aplicard a la FOR del personaje cada vez que reciba
dafio. Asi, un personaje con una FOR Buena y una
armadura de FP 2, resistiria el dafilo como si tuviera

una FOR Superior.

El FP de una armadura estd casi siempre entre 1
(para la armadura ligera mas comun en la campaiia,
como un peto de cuero o un chaleco antibalas) y 3
(para una armadura completa y resistente, como una
armadura de placas o una servoarmadura de un
marine espacial) . Puede darse el caso de armaduras
con FP de 4 o mayor, pero generalmente no se
recomienda excepto en los casos de armaduras
magicas o de tecnologia experimental.

El concepto de armadura estd pensado en un
principio para proteger del dafio fisico, pero en
ciertas ambientaciones de fantasia puede darse el
caso de armaduras que protejan contra el dafio
mental o de otro tipo.

Recuperacion

El tiempo de recuperacion mds habitual es el
siguiente:

Rasguiios: Se borran todos tras una escena.
Herida: Una herida se borra en una semana.

Herida grave: Una herida grave tarda en curarse
todo un mes

Incapacitado: Un personaje Incapacitado puede
curarse de este tipo de herida en tres meses.

Herido mortalmente: La curacion o no de este tipo
de herida depende del DJ, pero lo mds probable es
que el personaje no se recupere nunca... (es muy
dificil mejorar de la condicion de “muerto’)

Estos tiempos suponen un periodo de descanso
mientras las heridas se curan. Si el personaje estd
activo durante este tiempo, las cantidades se doblan
(es decir, una Herida se curard en 2 semanas, etc).
Ademds, el tiempo de acumulacién es acumulativo.
Un personaje que esté Incapacitado y Herido grave
a la vez, tardarda un total de 4 meses (3+1) en
curarse por completo. Las heridas que se borran
antes son las menos graves.

Puntos de Héroe

Los Puntos de Héroe son el modo que tienen los
jugadores de participar en la narracion sin limitarse
a la interpretacion de sus personajes. Los puntos de
Héroe tienen un uso durante el juego, y otro distinto
entre historias. Ademds, son una medida del
progreso de los personajes y de la experiencia que
van adquiriendo.




Puntos de Héroe durante el juego

Durante el juego, los Puntos de Héroe se pueden
utilizar para repetir cualquier tirada, la haya
realizado el jugador u otra persona. También
pueden utilizarse para insertar una frase, que
generalmente beneficia al personaje del jugador, en
la narracion. Ejemplos de inserciones pueden ser:

“Los soldados no se dieron cuenta de que estaban
situados justamente sobre la ldmpara”

“Sobre la mesa del escritorio habia un abrecartas”
“Casualmente, la guardia de la ciudad pasaba por
ahi en ese momento, haciendo la ronda nocturna”

Como norma general, una insercién no tendra un
efecto inmediato, sino que sirve para incluir un
detalle en la escena que puede ser aprovechado para
beneficio de los jugadores. El DJ, de todos modos,
tiene siempre la udltima palabra para aceptar o
rechazar una insercién de los jugadores, aunque se
aconseja que solo censure las que desequilibren o
perjudiquen radicalmente el curso de la historia,
como “De pronto, un rayo cay6 del cielo, acabando
con la bestia que asolaba el pueblo”. Si el DJ no
permite la insercién, el Punto de Héroe no se gasta.
Sin embargo, los jugadores siempre podrdn utilizar
sus Puntos de Héroe para repetir tiradas.

Un modo mds prosaico de utilizar los Puntos de
Héroe es hacerlo para repetir tiradas. Un jugador
puede gastar uno de los Puntos de Héroe de su
personaje para hacer que se repita cualquier tirada
de dados, la haya hecho quien la haya hecho.

Ademads de estos usos, los Puntos de Héroe pueden
utilizarse para hacer que los personajes duren un
poquito mds; cuando un personaje recibe dafo de
cualquier tipo, puede utilizar un Punto de Héroe
para reducir el dafio a un Rasgufo (o el equivalente
en el caso de otros tipos de dafio), sea cual sea la
gravedad original del dafio. Por supuesto, si todas
las casillas de Rasguiio han sido tachadas, se
seguird el procedimiento habitual, con lo que ni el
personaje con mds Puntos de Héroe estd totalmente
asalvo...

El DJ puede decidir afiadir mds usos para los Puntos
de Héroe, o limitar su utilizacion, segiin crea mas
conveniente para el estilo de su campaiia.

Puntos de Héroe entre historias

Una vez terminada la historia, un jugador puede
utilizar los Puntos de Héroe de su personaje para
mejorar sus rasgos. Elevar el nivel de una habilidad
en un grado (por ejemplo, de Bueno a Grande)
cuesta 1 Punto de Héroe. Hacer lo mismo con un

atributo cuesta 3 Puntos de Héroe. Si quieres elevar
una habilidad o atributo por encima de Superior,
tendrds que consultar primero con el DJ si permite
rasgos Legendarios en su campaiia.

Existe una condicién mds para elevar el nivel de un
personaje en sus rasgos mediante Puntos de Héroe:
un mismo rasgo no puede subir mis de un nivel
entre historia e historia. Ademads, el DJ puede pedir
al jugador que explique la causa de la mejora de su
personaje en ese rasgo en concreto, algo asi como
“A ver, Felipin, explicame cémo ha conseguido
Tronak aumentar su habilidad de Arreglo Floral en
la lucha contra el ejército orco...”

También puedes utilizar 3 Puntos de Héroe para
adquirir un nuevo Don o eliminar una de tus
Limitaciones. En cualquiera de estos casos deberds
consultar antes con el DJ si te lo permite o no.

Adquirir puntos de Héroe

A lo largo del juego, cada vez que un personaje
haga algo realmente importante o espectacular, el
DJ podrd otorgarle un Punto de Héroe, que el
jugador anotard en la hoja de personaje
inmediatamente.

Ejemplos de motivos para otorgar puntos de héroe
son:

e Tener una idea original que ayude al grupo
a conseguir sus objetivos

e Hacer una buena interpretacién del
personaje, aunque esto le suponga una
desventaja en el juego (por ejemplo, un
personaje bravucén y confiado que luche
con una mano a la  espalda,
menospreciando al enemigo, o0 un
caballero piadoso que done al pueblo el
tesoro del dragén que ha matado...)

e  Cumplir un objetivo personal, si ha sido de
manera activa (es decir, si no se ha
limitado a aprovechar una oportunidad
servida en bandeja de plata).

e Ademads, al final de cada historia cada
personaje recibe de 1 a 3 Puntos de Héroe,
en funcién del peligro de la misma.

En cualquier caso, se desaconseja otorgar mds de 5
Puntos de Héroe en una sola historia, a no ser que
ésta hubiese alcanzado proporciones épicas.




