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iPor qué "SPECIAL” y no "FOR, REF, VOL e INT“2.Swmplemente por darle ese toque
“especal” y Gnico al sistema usado en los Juegos de Fallout. £Como y cuantos puntos se
reparten? Es algo que no he deadido ain, pero en todos mis personajes estoy usando
32 puntos para caracteristicas y 38 para habihdades. Y en las pruebas han demostrado
resultar un reparto bastante equiibrado.

Como en el sistema Hitos, se sigue uhhzando la suma de un modificador de habihdad y
otro de caracteristica para realzar una prueba. En el caso de SPECIAL, hay dos
caracteristicas peculiares: "Percephion” y “Luck”.

Perception: En el sistema Hitos original, este era un modificador de habihdad y no de
caracteristica. Aqui pasa a ser una caracteristica, por lo que para mezclarse con una
habiidad, debera buscarse aquello a lo que se refiere. Por ejemplo, s1 queremos o,
tocar, ver.. algo referente al combate, sumaremos el modificador de combate. Aphcando
este e jemplo, s1 queremos saber si el arma que tocamos a ciegas es una Mp3S, sumaremos
Perception + Combate y resolveremos si la dificultad ha sido superada o no.

Luck: LQué es eso de suerte? En el sistema SPECIAL de Fallout, el modificador de suerte
se usa para reahzar criticos. En esta modificacion del sistema Hitos es igual, y es simple
de entender: si1 en tu tirada de ataque sacas nimeros dobles, como maximo hasta tu
modificador de suerte, realizas un critico (nota: el doble 18 siempre es critico). E jemplo:
Maxson reahza un otogue contra un super mutante y soca en los dados 3, 3, 7. Su
modificador de suerte es 4, por lo que en caso de acertar a su objetivo, anadiria un
aspecto temporal a la escena que beneficie a Maxson o que per judique a su rival.

Ademds, "Luck”™ se uhihza para calculor el dafio extra o distanca, acercdndolo
al sistema SPECIAL de Fallout.

Opoonal; En el sistema Hitos, el dofio se calcula de forma generaol, es decr,
tienes una serie de puntos de golpe totales, que si1 son tachados, el personaje
estd fuera de combate o muere. En esta modificacion, el dano se calcula de
forma general, igual que en el sistema Hitos, pero ademds, s1 se logra una
tirada con dobles, el dafio se localiza. En la parte trasera de la hoja de
personaje, viene especificada la armadura general (para el sistema de dano
normal de Hitos) y lo armadura especifica, asi como una division de los puntos
de golpe que tiene cada parte del cuerpo.

£Como se uhhza esto? De la manera mas facl; s1 se realiza un dafio critico, el
dafio no solo se tacha del general, sino fambién se anota en la parte del cuerpo
especifica, que puede quedar fuera de combate y tener sus consecuencias. Hay
casos como la cobeza en los que lao moyoria de veces significard que el
personaje esta fuera de combate o directamente muerto, pero en otros casos
como los brazos o las piernas, afectarda al desarrollo del combate si esa parte
del cuerpo se queda sin puntos de golpe. En esos casos, quedaria o discrecion
del director y/o jugador si esa parte del cuerpo queda inuhhzada durante esa
escena, durante variwos dias/sesiones o drectamente pierde el personaje esa
parte de su cuerpo. Personalmente aplico dafo negativo, y si1 este es igual o
menor que el maximo de puntosde golpe de esa zona en negathivo, pierde para
siempre esa parte del cuerpo.
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éCudntos puntos de golpe tiene cada parte del cuerpo? Cada jugador tiene

unos puntos de resistencia. De esta puntuacion sacaremos los puntos de golpe
de cada parte del cuerpo:
Cabezal 2+ ¥ aguante
Brazos: 3+ ¥ aguante
Piernas: Aguante
Estomago: 1+aguante
Torso: 2+aguante

Entremerna: ¥: aguante
0 os: % percepcién {Dado locahzador de impacto)

Con la ayuda de un dado locahzador de mpacto {puede usarse 1d8 o 1di2
ponderado en torso), en caso de obtener dobles en la twada, el jugador lanza
el dado locohzador de wmpocto pora resolver donde ha wmpactado. En estos
casos aspectos como piernas fuertes, tiene el brazo derecho mas fuerte que
el 1zquerdo, zurdo, duro de mollera... pueden utihzarse para afector a este
dano.
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({E jemplo de pur1‘e trasera de hu,lu de pEl"EUI‘ItIJE con localizador de impactos)

Habihdades: En esto es exactamente igual que en el sistema Hitos. Los dibujos del
Vault—Boy representan en orden descendiente! Forma fisica, combate, subterfugio,
mteraccion, conocomento y profesion.

Combate: Las estadisticas de combate se calculan de lo siguwente manera:
Iniciohiva: Agiity + Luck
Aguante: Endurance + % Strength
Defensa: 5 +Agihity + {el mayor entre combate o actividad fisica)
Dano extra distancia: Luck/4
Daflo extra Cuerpo a cuerpo: Strength + combate /4




