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(GASTO) DEYRUNTOSIDERIDESTING

REciBIR +1B. ESTE DADO PUEDE EXCEDER LOS LIMITES NORMALES A LOS
DADOS DE BONIFICACI N.

CONVERTIR T DADO DE BONIFICACION EN T DADO DE HABILIDAD.
Eviminar —1D.

IMPONER —1D A UN ADVERSARIO.

REALIZAR UNA ACCION MENOR ADICIONAL.

IGNORAR LA PENALIZACION POR ARMADURA DURANTE I ASALTO.

MEJORAR O EMPEORAR LA ACTITUD DE OTRO PERSONAJE EN UNA
CATEGOR{A.

CANCELAR LOS EFECTOS DEL GASTO DE I PUNTO DE DESTINO DE OTRO
PERSONAJE.

ARADIR UN DETALLE MENOR A UNA ESCENA, COMO UNA CERRADURA EN
MAL E TADO, UNA PISTA O CUALQUIER OTRO ELEMENTO UTIL (PERO POCO
DECISIVO) QUE TE PERMITA AVANZAR EN LA HISTORIA.

ACTIVAR UNA CUALIDAD DEL ENTORNO.

IGNORAR UNA CUALIDAD DEL ENTORNO.

TRUCTURAYDERAVINTRIGA!

PRIMER PASO: T1pPO SEXTO PASO: TECNICA

SEGUNDO PASO: ESCENARIO SEPTIMO PASO: INTERPRETACION
TERCER PASO: OBJETIVO
CUARTO PASO: ACTITUD NOVENO PASO: REPETICION

QuINTO PASO: INICIATIVA DEcivo PAsO: RESOLUCION

OCTAVO PASO: ACCIONES Y TIRADAS

DEFENSA EN INTRIGAS = ESTATUS + INGENIO + PERCEPCION

CoMPOSTURA = VOLUNTAD x 3

TEENICASE DEFIAYINTRIGA

ESPECIALIDAD

INFLUENCIA )
DE PERSUASION

DE ENGARO

Cautvar  Rango de Persuasion Cautivar Actuar

CONVENCER Convencer Actuar

Rango de Voluntad

Incrrar Rango de Ingenio Incitar Mentir

INTIMIDAR  Rango de Voluntad Intimidar

NEGOCIAR Rango de Ingenio Negociar Mentir

Provocar Rango de Percepcién Provocar Mentir

SEDUCIR Rango de Persuasion Seducir Mentir

MODIFICADOR A LA
PERSUASION

MODIFICADOR AL
ENncGaANO
AFECTO

AmIsTAD
CORDIALIDAD
INDIFERENCIA

Recuazo

AVERSION

HosTiLipAD

ESPECIALIDAD

Actuar o Mentir

ESTRUCTURA DE UNA' BATALLA

SEXTO PASO:
ACCIONES DEL PRIMER JUGADOR

PRIMER PASO:
EL CAMPO DE BATALLA

SEGUNDO PASO:
DESPLIEGUE DE UNIDADES Y LIDERES

SEPTIMO PASO:
ORDENES

OCTAVO PASO:
ACCIONES DEL SEGUNDO JUGADOR

TERCER PASO:
PARLAMENTO Y RENDICION

CUARTO PASO:
INICIATIVA

. NOVENO PAsoO:
ORDENES VIGENTES

DEgcimo paso:
REPETICION (4-9)

QUINTO PASO:
ARMAS DE ASEDIO

UNDECIMO PASO: RESOLUCION Y CONSECUENCIAS

SAGRIFICIOYDENPUNTOSIDEVIDESTING

CONVERTIR TODOS LOS DADOS DE BONIFICACION EN DADOS DE
HABILIDAD.

ARNADIR UN +5 AL RESULTADO DE UNA TIRADA.

SUPERAR AUTOMATICAMENTE UNA TIRADA COMO SI HUBIERAS OBTENIDO
UN RESULTADO EXACTO IGUAL A LA DIFICULTAD.

ELIMINAR TODO EL DARO Y LAS HERIDAS LEVES SUFRIDAS (PERO NO LAS
GRAVES).

S1 ERES DERROTADO, DECIDIR LAS CONSECUENCIAS DE TU PROPIA
DERROTA.

ANULAR EL EXITO DE OTRO PERSONAJE EN UNA TIRADA Y CONVERTIRLO
EN UN FRACASO.

IMPONERSE AUTOMATICAMENTE A OTRO PERSONAJE EN UNA INTRIGA.

ELIMINAR PERMANENTEMENTE LAS PENALIZACIONES ASOCIADAS A UNA
CUALIDAD NEGATIVA.

CANCELAR LOS EFECTOS DEL SACRIFICIO DE I PUNTO DE DESTINO DE
OTRO PERSONAJE.

ARADIR UN DETALLE SIGNIFICATIVO A UNA ESCENA, COMO AVERIGUAR
UNA PISTA IMPORTANTE, HALLAR LA FORMA DE SALIR DE UN ATOLLADERO
O CUALQUIER OTRO RESULTADO UTIL Y DECISIVO QUE TE PERMITA
DESARROLLAR LA HISTORIA A TU FAVOR.

EvITAR UNA MUERTE SEGURA. S1 UTILIZAS ESTA OPCIéN, TU PERSONAJE
E DADO POR MUERTO Y SE RETIRA DE LA HISTORIA HA TA EL MOMENTO
EN QUE EL NARRADOR CONSIDERE OPORTUNA SU REAPARICI N.

PDESESEGUNFIAYCIRCUNSTANGIA

MODIFICADOR

El adversario es atractivo +1 categoria

El adversario es famoso por su honor +1 categoria
El adversario es famoso por su sentido de la justicia +1 categoria
El adversario es de una familia aliada +2 categorias
El adversario pertenece a la Guardia de la Noche —1 categorfa
El adversario es un hijo bastardo -1 categoria
El adversario es feo —1 categoria
El adversario es famoso por su decadencia —1 categoria
El adversario es famoso por su crueldad —1 categoria
El adversario es repugnante —2 categorias
El adversario es famoso por su perfidia —2 categorias
El adversario es de una familia enemiga —2 categorias
El adversario procede del otro confin de Poniente* -1 categoria
El adversario procede de las Ciudades Libres -1 categoria

El adversario procede de més alld de las Ciudades Libres —2 categorias

UELOCIDADES DE VIAJE

Ritmo CADA HORA SE RECORRE
CAMINANDO
Paso LiGErO
CORRIENDO
A caBALLO (TROTE)
A CABALLO (MEDIO GALOPE)
A cABALLO (GALOPE)
EN BOTE (LAGO 0 RfO)
EN BARCO (MAR)

CARGA MODERADA

CARGA PESADA

TERRENO SENDERO CARRETERA
DesierTO x1/2 x3/4
CoLinas x1/2 x3/4

MonTtaNoso x1/4 x1/2
Panrtano x1/4 x1/2
BosQUE DISPERSO x1/2 x3/4

Bosque pENso x1/4 x1/2

* Por ejemplo, un dorniense tratando con un nortefio.

T, " Ver pagina 202 del manual bisico de CHFJR.




DIFICUITADES

DESCRIPCION VALOR RANGO MINIMO PARA EL EXITO
AvuToMATICA
FAciL
Rutina
MODERADA

CompLicADA

DrriciL
Muy prriciL

Heroica

LA TIRADA SUPERA
LA DIFICULTAD POR...

GRADOS DE EXITO

UNoO, EXITO INSIGNIFICANTE
Dos, EXITO CONSIDERABLE
TRES, EXITO INCREIBLE

CUATRO, EXITO ASOMBROSO

Rancos pe Estatus
DESCRIPCION

Esclavo
Plebeyo, iniciado de la Fe, soldado de la Guardia de la

Noche, la mayoria de los escuderos, extranjeros de baja
alcurnia

Sirviente doméstico, mercader menor, acélito de maestre,
caballero errante, magnate mercantil extranjero

Caballero con tierras, mercader, espada juramentada,
soldado veterano de la Guardia de la Noche, miembro de
una casa menor

Maestre de una casa menor, m iembro ordenado de la
Fe, miembro de una casa nobiliaria, heredero de una casa
menor, importante dignatario extranjero

Sefior de una casa menor, magnate mercantil, maestre de
una de las grandes casas, oficial superior de la Guardia de
la Noche, miembro de una de las grandes casas, heredero de
una casa nobiliaria, noble extranjero

Sefior de una casa nobiliaria, ministro de la Fe, archimaestre,
lord comandante de la Guardia de la Noche, heredero de
una de las grandes casas

Sefior de una de las grandes casas, miembro del Consejo
Privado, lord comandante de la Guardia Real, gran maestre,
Septén Supremo

Miembro de la familia real, Guardidn del Oriente,
Occidente, Norte o Sur

Reina consorte, principe heredero, Mano del Rey

Rey de los Siete Reinos

HABILDADES ¥ ESPECIALIDADES

ESPECIALIDADES

HABILIDAD
AGILIDAD
Brio

COMBATE

CUERPO A CUERPO

CONOCIMIENTO

ConsTITUCION

Curacién
Discrecion

Encaro

EstaTus

GUERRA
Iproma
INGENIO

PERrRCEPCION

Persuasion

Picaresca

PunTERIA

SUPERVIVENCIA

TRATO ANIMAL

VoLUNTAD

Acrobacia, Contorsionismo,

Equilibrio, Esquivar, Rapidez

Arrojar, Correr, Fuerza, Nadar, Saltar, Trepar

Armas contundentes, Armas de asta,
Armas de hoja corta, Armas de hoja larga,
Escudos, Esgrima, Hachas, Lanzas, Pelea

Callejeo, Educacién, Investigacion

Recuperacién, Resistencia

Diagnosticar, Tratar dolencia, Tratar herida

Pasar inadvertido, Sigilo

Actuar, Disfrazarse, Fulleria, Mentir

Administracién, Etiqueta,
Reputacién, Torneos

Estrategia, Mando, Tactica

Descifrar, Légica, Memoria

Empatia, Observacién

Cautivar, Convencer, Incitar, Intimidar,
Negociar, Provocar, Seducir

Forzar cerraduras, Juegos de manos, Robar

Armas arrojadizas, Arcos, Asedio, Ballestas

Cazar, Forrajear, Orientarse, Rastrear

Adiestrar, Cautivar, Conducir, Montar

Coordinacién, Coraje, Dedicacién
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EXITOS RUTINARIOS

—SIN PRESION—

EXITO AUTOMATICO

AvuTtoMmATiIca (o)
FaciL (3)
Rutina (6)
Rurina (6)
MobEerapa (9)
CompLicaDA (12)
CompLicADA (12)
Drriciw (15)
Muy prriciL (18)

Muy prriciL (18)

—BAJO PRESION—

EXITO AUTOMATICO

AvutoMATICA (0)
FiciL (3)
Faciu (3)
FiciL (3)

RuTina (6)

Rurina (6)

RuTina (6)
MobEraDA (9)

MobERrADA (9)

ESTRUCTURA! DEL, COMBATE

PRIMER PASO: EL CAMPO DE BATALLA CUARTO PASO: ACCION
SEGUNDO PASO: DETECCION QuINTO PASO: REPETICION

TERCER PASO: INICIATIVA SEXTO PASO: RESOLUCION

DEFENSA EN COMBATE = AGILIDAD + BRiO + PERCEPCION + BONIFICACION
DEFENSIVA (POR ESCUDOS O ARMAS DE PARADA) — PENALIZACION POR ARMADURA

SALUD = CONSTITUCION x 3

PRrROTECCION (PR): Tu PR DEPENDE DEL TIPO DE ARMADURA QUE LLEVES
PUESTA, TAL Y COMO SE INDICA EN LA TABLA DE ARMADURAS.

DARo: EN LA TABLA DE ARMAS SE INDICAN LAS FORMULAS PARA
CALCULAR EL DANO BASICO INFLIGIDO POR CADA ARMA.

NOUVINENTO

CORRER BONIFICACION  MOVIMIENTO MODIFICADO

RESTARLEGINIENTO! DE | HERIDAS' LEVES

ACTIVIDAD EjEmpPLO Diricurtap

Nada de combates, equitacion

NuLA 0 LEVE ... ..
ni actividad fisica

Rurina (6)

MopEerabpa  Viajar, un poco de actividad fisica ~ MobEeraDA (9)

Combatir, montar a caballo,

.. . . CompLicADA (12
mucha actividad fisica ()

EXTENUANTE

Cada grado de éxito obtenido elimina 1 herida leve, pero si el personaje
falla la tirada no se recuperard en absoluto. Si ademds obtiene un fallo
critico, sufrird otra herida leve (si ya no puede tener mas heridas leves,
recibird una herida grave en su lugar).

RESTABLECINIENTO! DE HERIDAS| GRAVES

ACTIVIDAD EjEmMPLO DiricuLTAD

Nada de combates,

Nura o LEVE . -
equitacién ni actividad fisica

MobERADA (9)

Viajar, un poco de

MoDERADA L . .
actividad fisica

DrriciL (15)

Combatir, montar a caballo,

.. gy Heroica (21+
mucha actividad fisica 55

EXTENUANTE

Un éxito en la tirada elimina 1 herida grave, y por cada 2 grados de éxito
obtenidos se puede eliminar 1 herida grave adicional. Si el personaje ob-
tiene un fallo critico, sufrir otra herida grave; si con ello acumula tantas
heridas graves como su rango de Constitucién, morird.




CUALIDADES : CUALIDADES

BasTon Brio A dos manos, Répido Lirtico Agilidad-1 Apresador, Largo

ESTRELLA DE LA PuRo Brio—-3

N Brio Aplastante 1, Letal De agarre, Secundario +1
MANANA

A Agilidad Ad ,L 1
MANGUAL Brio+3 A dos manos, Aplastante 1, Poderoso RCO DE CAZA gilida os manos, Largo alcance

. . ARCO DE DOBLE CURVA Agilidad+1 A dos manos, Largo alcance, Poderoso
MARTILLO DE GUERRA Brio A dos manos, Aplastante 2, Impedimento 1, Lento, Poderoso & » LATE >

Maza Brio . ARco LARGO Agilidad+2 A dos manos, Aparatoso, Largo alcance, Perforante 1

A dos manos, Aplastante 1, Impactante, Impedimento 1, Cucnriro Agilidad-1 Corto alcance, Rdpido

Mazo Brio+1 Lento, Poderoso Fisca Agilidad+1 Corto alcance

PORRA/GARROTE Brio—1 Secundaria +1 HAacHA DE MANO Brio Corto alcance

RoMPECABEZAS Brio Aplastante 1, Poderoso Honba Brio—1 Largo alcance

ALABARDA Brio+3 A dos manos, Impedimento 1, Poderosa ,
JaBaLiNA Brio Corto alcance

HacHA ENASTADA Brio+3 A dos manos, Aparatosa, Impedimento 1, Larga, Poderosa .
Lanza Brio Corto alcance

L BTN [ Brio+2 A dos manos, Aparatosa, Fragil ReD N

CAMPESINO Apresadora, Corto alcance

Daca Agilidad-2 Defensiva +1, Secundaria +1 TRIDENTE Brio Corto alcance
EsTiLETE Agilidad Perforante 2 BALLESTA LIGERA Agilidad+1 Largo alcance, Lenta, Recarga (accién menor)

PuraL Agilidad-2 Secundario +2 B Acilidad+1 A dos manos, Largo alcance, Lenta, Perforante 1,
ARAKH Brio Adaptable, Ripida ALLESTA MEDIANA grida Recarga (accién menor)

EsPADA BASTARDA Brio+1 Adaptable . A dos manos, Largo alcance, Perforante 1, Ripida,
. BALLESTA MYRIENSE Agilidad+1 .
EspaDA LARGA Brio+1 — Recarga (accién menor)

MANDOBLE Brio+3 A dos manos, Aparatoso, Lento, Letal, Poderoso A dos manos, Largo alcance, Lenta, Letal, Perforante 2,

BALLESTA PESADA Agilidad+2 R .
ecarga (accién mayor)

BroQueL Brio—2 Defensivo +1, Secundario +1

Escupo NoRMAL Brio-2 Defensivo +2 + Minimo 1. Las descripciones de las armas se dan a partir de la pagina 128.
Escupo GrRANDE Brio—2 Defensivo +4, Impedimento 1
Escupo DE TORRE Brio-2 Defensivo +6, Impedimento 2 ARMADURAS
DaAga DE PARADA Agilidad-1 Defensiva +2, Secundaria +1 )
s . (. ARMADURA PR PENALIZACION IMPEDIMENTO
EspapA BrRAAVOST Agilidad Defensiva +1, Rapida
EsPADA corTA Agilidad-1 Ripida Rora
AzADON Brio+1 A dos manos, Lento, Poderoso TONICA, VESTIMENTA

HacHA DE BATALLA Brio Adaptable ACOLCHADA

(e

HAcHA DE LENADOR Brio+1 A dos manos CUERO BLANDO

Hacua DE MANO Brio—1 Defensiva +1, Secundaria +1
, . CUERO ENDURECIDO
HacHA LARGA Brio+3 A dos manos, Impedimento 1, Larga, Letal, Poderosa

P1co DE CUERVO Brio—1 Aplastante 1 MapERA 0 HUESO
Fisca Agilidad+1 Adaptable COTA DE ANILLAS

Lanza Brio Répida PieLEs

Lanza DE cABALLERIA  Trato animal+4  De jinete, Empalante, Impedimento 2, Lenta, Letal, Poderosa Clon D75 MALLA

LANzA DE TORNEO  Trato animal+3 De jinete, Frigil, Impedimento 1, Larga, Lenta, Poderosa CoRrazA

LANZA PARA JABALIES Brio+1 A dos manos, Empalante, Lenta, Poderosa
CoOTA DE ESCAMAS

Pica Brio+2 A dos manos, Aparatosa, Empalante, Lenta, Sélo contra cargas i
| LAmiINAS
TRIDENTE Brio Adaptable, Lento

ARMA IMPROVISADA Brio—1 Lenta BricanTINA
CucHILLO Brio-2 Ripido, Secundario +1 SEMIPLACAS

GUANTELETE Brio—2 De agarre, Secundario +1 Pracas
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