CARACTERISTICAS DE HECHIZOS

TABLA DE ATAQUE DE HECHIZOS DE RAYO

TABLA DE ATAQUE DE HECHIZOS DE BOLA

TABLA DE HECHIZOS BASICOS

Hechizos Critico Principal |Critico secundario |Modificadores especiales
Rayo de descarga |[EL | BO +10 contra CM/CO COTA DE |CUERO SIN COTA DE |CUERO SIN SIN
Rayo de agua M e BO -10 contra CO/CE TIRADA [CORAZA |MALLA ENDURECIDO [CUERO |ARMADURA TIRADA |CORAZA |MALLA ENDURECIDO [CUERO |ARMADURA TIRADA | CO/CM CUERO [ ARMADURA
Rayo de hielo __|IM FR BO -5 contra CO/CE [sm 12 E F F E F [sm 14 F F F F F [Csm 12 F F F
Rayo igneo [ e 3-10) F F F F F 5-8 F F F F F 3-4| F F F
Relampago EL IM BO +10 contra CM/CO 11-20 F F 0 0 0 9-12 0 0 0 0 1 5-8 F F +70
Bola de frio FR e e 21-35) 0 0 0] 0 0 13-16 0| 0| 0| 0| 2| 0-12 F F +65]
36-40) 1] 0 0] 0) 0 17-20) 1] 0 0 0 3] 13-16| F +45 +60
Boladefuego  |CA .- o oliGE- 41-45 2 1 0 0 0 21-24 2 1 0 0 7 1750 725 320 350
" o ) o ) 1 46-50 3 1] 0] 1] 0 25-28] 3 2 1] 0 5A 21-24 +40 +35 +45
Critico principal: El tipo de critico producido por el hechizo, una letra entre 51-55 4 2| 1] 1] 0| 29-32 4 3 2| 0l 6A 2508 435 30 +35)
pafé.ntesis i:ldli'ca el cirticp maximo que puede (’)b.lenerse (si no hay dicha Iglra, el 56-60 5 2| 2| 2 0l 33-36 SA| 2] 3| 1] 7A 5932 330 25 330
mgx!mo es'"E' )..Los. CrItIC’OS. por en"cnrla del maximo S? rflesuelven como si fue“sein el 61-65) 6| 3| 2 3| 8A| 37-40| 6A| SA A 2 SAl 3336 w25 20 w20
méaximo (es decir, ;l.el maX|moles C" y se obtiene un “E", se resuelve como "C") 66-70) 7A] 7 o A 10Al 41-44] 7Al 6A SA| 3 oA .
CA:Calor EL:Electricidad FR:Frio IM:Impacto 37-40, +20 +195 +15
— — —mp - 71-75 7A 5A] 6) 5A 11B 45-48] 8A| 7A 6A| 4 10B| 41-44] 115] 10| 15
Critico secundario: Si se obtiene un critico mas alto que "B", se produce unn
do critico de este i demés del princinal. Este criti " < d 76-80 8A 6A 7A 6B 12B 49-52] 9A| 8A| 7A 5 11B| 4548 10 45| 0
Pivelos menor que e principal (or siemplo un riico 'E” roduce u eriice. sl Al 7A 2 N 138 s3] 1050 o Al 6 125 1952 +5 0 0
secundario "C"qun Cp pror?ucé En AJ) gélé se hace una t‘i)rada de criticos. 86-90 oA 8A L 88 148 57-60 118 108 A A 138 53-56) 0 0 -5
: MAX. RESULTADOS PARA RAYOS DE DESCARGA 61-64 12B 11B 10B 8A 14B| 57-60 0 5 10
91-95 9A| 9B 10B| 10B 15C 65-68| 12B 11B 10B 9A| 15C] 6164 5| 5| 15|
PUNTOS POR HECHIZOS 96-100 10A] 10B 11B| 12C 16C 69-72] 13B 12B 11B 10A] 16C]| 6568 5 10| 20
Nivel del Nivel del personaje que realzia el hechizo 101-105 108 118 12C 14C 18C 7376 13C 128 118 10A 17| =7 5T ST =
hechizo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 106-110 11B 12C] 13C] 16C 20C]| 77-80 14C| 13C 12B 11B 18C| 7376 >5 0 20
1 100 | 90 80 70 60 50 40 30 20 10 MAX. RESULTADOS PARA RAYOS DE AGUA 51-84 14C| 13C 12C 11B 19C 77-80 _30 _25 _35
2 100 | 100 | 90 80 70 60 50 40 30 20 111-115 12B 13C| 14C] 18C 22D 85-88| 15C| 14C 13C 12B 20C - - - -
3 100 | 100 | 100 | 90 | 80 | 70 | 60 | 50 | 40 | 30 116-120) 12C 14C] 15C] 20D 24D 89-92) 15C] 140 13C 128 210 81-84 -35 -30 -40)
4 100 | 100 | 100 | 100 | 90 80 70 60 50 40 121-125 13C 15C] 16D 22D 26E] 93-96| 16C] 15C] 14C] 13C 2201 85-88] -40] -35) -45)
5 200 | 100 | 200 [ 100 | 200 | 90 | 80 | 70 | 60 | 50 126-130 14C] 16D) 17D) 24E 28E [SM__ 97-99 19D) 18D) 17D 16D) 28D) gg‘gg ‘gg ‘:g gg
6 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 90 80 70 60 MAX. RESULTADOS PARA RAYOS DE HIELO [SM 100 22E] 21E] 20E] 19E] 34E| — - - -
7 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 100 | 90 [ 80 | 70 131-135) 15C] 17D)| 18E 26E] 30E] [MODIFICACIONES DEL BLANCO: [ SM 9799 -65 65 -6
8 100 | 100 | 100 | 100 ] 100 | 100 { 100 ] 100} 90 { 80 136-140 16D 18D 19E 28E 32E Menos la bonificacién por agilidad si se da cuenta de que el L_sm 100 -90 -90 -90
9 100 | 100 | 100 [ 100 | 100 | 100 [ 100 | 100 [ 100 | 90 141-145 17D 20E] 20E] 30E 34E] Hechizo esté4 a punto de surtir efecto [MODIFICACIONES DEL BLANCO:
i 1007[* 1007} "1007) "1007) 710077 1007} "1 007) "1007| 710077100 146-150 18E] 22E] 22E] 31E 36E -10 a -80 si el blanco se pone a cubierto (tirada de maniobra -10 a-30 si el blanco se pone a
Nota: Se trata de los PE recibidos por el personaje que realiza el hechizo MAX. RESULTADOS PARA BELAMPAGOS Y RAYOS IGNEOS y decision del DJ) cubierto (tirada de maniobray
MODIFICACIONES PEL BLANCO: — NOTA: Una F significa un fallo en el sortilegio y requiere decision del DJ)
Menos la bonificacién por agilidad. R 3 - ” o
MANIOBRAS ESTATICAS - - : n unatirada de fallo de hechizo +10 Si esta estatico
'13 a TG_QS';'Ib[')i';CO se pone a cubierto (tirada de maniobra [MODIFICADORES DEL ATACANTE: [MODIFICADORES DEL ATACANTE:
TIRADA RESULTADO |GENERAL INFLUENCIA RUNAS/OBJETOS |PERCEPCION/RASTREAR [TRAMPAS/CERRADURAS 9L CECISION del L +BO de hechizos basicos del atacante : )
ABIERTA -20 si el blanco tiene un escudo gue se encara al atague +BO de hechizos dirigidos (s6lo para hechizos de rayo) ;20 2 elftace;nte prepara el hechizo
26 y menos |GARRAFAL |Fracaso.Efecto JAudiencia Capacidad o Obtienes informacion falsa_JLa trampa se dispara. La [MODIFICADORES DEL ATACANTE: Como en Hechizos de bola menos el nivel del hechizo uran_te asaltos
contrario sies  alucinada por tu  |hechizo se dirige  [por juicio erronéo y detalles |ganzia se rompe y queda +20 si el blanco se encuentra en el punto central de la zona +10 3l lo prepara 3 asaltos
posible. desaire.Hacen lo |Contra ti. Runas del |equivocados.No podras un pedazo atascado. Tirada en que tiene efecto el hechizo +0 si lo prepara 2 asaltos
contrario. Fracaso |papel desaparecen |volver a intentarlo en la de abrir cerraduras de otro MANIOBRAS DE MOVIMIENT! n z -15 si lo prepara lasalto
en otros intentos  |no podras usar misma zona o sobre el personaje para sacarlo . O S a O O +20 S! el atacante prepara el hechizo durante 4 asaltos 230 sin p[rJeeraCién
asta cambio de |nunca las mimso tema antes de volver a intentar TIRADA |RUTINA|FACIL| ESCASA| MEDIA|DIFICIL| MUY [EXTREMA|LOCURA|ABSURDO +(1)0 ?: lo PfePafaz?’asa“OS [MODIFICADORES SEGUN DISTANCIA:
cirunstancias. capacidades del abrirla. : +0 sl lo prepara d
obioto ABIERTA DIFfCIL S e Sl 30 Contacto
-25a4 ABSOLUTO |Tuicompetencia |La audienia te Tu mente se Confusién te causa lapsus | Te has blogqueado _151/ . F F F F F F F F F -30 sin preparacion +10de0a3m
te produe lapsus [rechaza. Pierdes [bloguea.Fracasaras|mental. Las tiradas durante |mentaimente con esta [MODIFICADORES SEGUN DISTANCIA: +0de3,1al5m
mental. Toda la confianza y en futuros los siguientes 10lmins (60 [Jtrampa o cerrady»ra. -150/-101 10 A Fi Fi A Fi Fi A Fi +30de 0a3m 40 de 30.1 2 60m -15 de 15,1 a 30m
maniobra en 10 |autoridad. Todo |intentos.50% de asaltos) resultaran un Fracaso automatico en 20 de 30.1 a 100m
asaltos sera intento sera que hechizo se fracaso cualquier otro intento. 50% -100 / -51 30 10 F F F F F F F 0de31aldm -55 de 60,1 a 100m r
fracaso fracaso en un active de que se active trampa -25de 15,1 a 30m -70 de 100,1m en adelante 30de lQO,lm en ad_emme
iy ¥ £ 50/ -6 sl 30 10 A = A A A A CANALIZACION: Si el personaje lleva
5-75 FRACASO no podra intentar Jtu audienciano  |en este momento |No consigues informacién  [No se te ocurre ninguna _25 / 0 70 50 30 5 F F F F F :[A_‘m:iad:;ra ?e Cuero, Sedgf§a SA. Pléga COICM la
la misma sera receptiva no se te ocurren pero te parece haber idea mas de como Irada de ataque se moadiiica en -
maniobra enel por un dia. mas ideas de como |averiguado todo lo que era |desactivarla. Después de 24 1-20 80 60) 50 10 5 F F = Fi
mismo sitio por 1 usarlo.Préximo posible. No podras hrs, podrés intentarlo de
dia intento al subir de |intentarlo por un dfa. nuevo tras una tirada de 21-40 90 70 60 20 10 5 F F F TABLA DE TIRADAS DE RESISTENCIA ' ;
nivel percepcion buena <----NIVEL DEL ATACANTE----> Para los hechizos, el nivel del atacante
41-55 1000 80 0 30 20 10 5 H Fl [NVELBLANCO] 1 | 2 | 3 | 4 | 51 6 1 7] 81 9 | 10] 11| 12| 13 | 14 | 15 |es el nivel del que realiza el hechizo
76-90 PARCIAL Consigues 20% [Tu audienciate |Averiguas cuantas |Averiguas algo de Has descubierto como 56 65 100 90 80 40 30 20 10 F F 0 55 60 65 70 75 78 81 84 87 90 92 94 96 98 | 100
de la accion si es |sigue escuhando. |capacidades y informacion, pero te das funciona parte de ella 'y i f f .
posible.No podras|Puedes seguir sortilegios contiene |cuents que algo se te ha tienas idea de como puede 66'75 100 100 90 50 40 30 20 5 F 1 50 55 60 65 70 73 76 79 82 85 87 89 91 93 95 |Porcada m_VEI por encima de 15, el nivel
Volver a intentarla |intentando y que son. No escapado. Intento sobre el |ser el resto.Haz otra cosa 2 45 | 50 | 55 | 60 [ 65 | 68 | 71 | 74 | 77 | 80 | 82 | 84 | 86 | 88 | 90 [del ataque incremetenta el resultado en
en el mismo sitio puedes usarlo. mismo tema y en ese lugar |durante 10 mins y vuelve a 76-85 1000 100 100 60 50 40) 30 10 F 3 40 | 45 | 50 [ 55 | 60 [ 63 | 66 [ 69 | 72 | 75 | 77 [ 79 | 81 [ 83 | 85 [1. Elnivel del blanco lo reduceen 1
durante una hora Intento en una en 1 hora. intentar. 4 35 20 45 50 55 58 61 64 67 70 72 74 76 78 80 |Para resistir, la Tirada de Resistencia
- - PGHaR - - - - - 86-95 1001 100 100 10 60 5 40 20 5 5 30 ] 35| 40| 45| 50| 53| 56| 59| 62| 65] 67| 69| 71| 73 [ 75 |(TR)del blanco debe ser igual o mayor
91-110 CASI EXITO |Consigues el 50%]Sigue hablando, |Averiguas cuantas |consigues algo de info Casilo consigues. Si pasas s
si es posible. tu audiencia se  |capacidaddes tiene |sobre el tema y te das 2 asaltos pensando en tu 96-105 110] 100 100 80) 70 60) 50) 25 10, 6 27 | 32 | 37 | 42 | 47 | 50 | 53 | 56 | 59 [ 62 | 64 | 66 | 68 [ 70 | 72 |que el numero dado _
Puedes intentarlo |presenta mas y para qué cuenta que te falta intento puedes volverlo a 7 241 29| 34 | 39 ] 44| 47| 50| 53| 56| 59| 61| 63| 65 | 67 | 69 |Modificadores alaTirada de
luego de 3 asaltosjreceptiva.Siguient |son.Esperando 24 |algo.piensa en ello durante [intentar con +5 extra 106-115 1101 110 100 90 80) 10 60 30 20 8 21 26 31 36 | 41 | 44 | 47 50 53 56 58 60 62 | 64 | 66 |Resistencia:
dgdaflexion  letiadas20 - fhoras +10  asalosy puedes 1615 | 1200 110  110] 100l 9] 80 10 m 30) 9 18 | 23 | 28 [ 33 [ 38 [ 41 | 44 [ 47 [ 50 | 53 [ 55 | 57 | 59 [ 61 | 63 | Seaffade labonificacion adecuada del
111-175 EXITO Maniobra exitosa |Has influenciado a]Aprendes una de  [Consigues toda la La cerradura o trampa esta 126135 120 120 110 100 100 90 80 50 40 10 15 20 25 30 35 38 41 44 a7 50 52 54 56 58 60 blanco_ alaTR
tu audiencia las capacidades o |informacion sobre el tema |desactiva o abierta +50 en 11 13 | 18 | 23 [ 28 | 33 | 36 | 39 | 42 | 45 | 48 | 50 | 52 | 54 | 56 | 58 |Seaplica-70a+90 como resultado de la
hechizos.Podras futuros intentos de 136-145 1301 120 120 1100 1001 1001 90 60) 50) 12 11 | 16 | 221 [ 26 | 31 | 34 [ 37 | 40| 43| 46| 48| 50| 52 | 54 [ 56 tirada de ataque basico del Hechizo
usarlo mientras desactivar esta misma 13 9 14 19 24 29 32 35 38 41 44 46 48 50 52 54
sostengas el objeto ceriadue.g e Mol ) 180 130 1200 110) 1101 100 100 10 0 14 7 | 12 | 17 | 22 [ 27 | 30 | 33 | 36 | 39 | 42 | 44 | 46 | 48 | 50 | 52 | Seaplica-50si el blanco es voluntario
0 papel A —
176+ EXITO Exito. +20 en las [No sélo los has |Aprende todos los |Percibes todo en la zona En el futuro podras 156'165 140 130 130 120 110 110 100 80 70 15d ; = 5d ;-0 1_5 2_0 25 * 28 31 34 37 40 42 44 46 48 50 Otl;_os m(;dlfr;(?adores: De_C||S|0n de'ldD(\j]’
ABSOLUTO |maniobras influenciado. +50 |hechizos y que estas examinando, desactivar esta trampa Nota: Todas las tiradas de Resistencia son abiertas. objeto, hechizo o especial capacida
estaticas cada vez que capacidades.Pueds |incluso informacion sobre  Jautomaticamente o 166'185 140 140 130 120 120 110 110 90 80
realizadas en los |Jquieras volverles |usarlos siempre quejotros temas que no eran el |cualquiera que sea _
siguientes 10 a influenciar hasta|sostengas el papel |que requeria la tirada de idéntica.+10 para los 186 225 150 140 140 130 120 120 110 100 90 PUNTOS POR MANIOBRA
mins (60 asaltos) |que hagas algo  |u objeto percepcion intentos en trampas 226-275 1501 1501 140 130 130 120 120 1001 100 Rutinaria.......oooveviiven s 0
que provoque similares en el futuro T
pérdida de 216+ 160Q 150Q 1500 1400 130] 130 1200 110 100 [Muy Facil.o..o e i 5
confianza i
MODIFICADO|+30 rutina +20 +50 audiencia leal |-nivel hechizo La informacién se ve +tabla general MOD|F|CADORES 50 ATURDlDO 70 DERRlBADO 30 EXTREMIDAD
RES muy fécil +10 faciljo devota del 30 distinto reino limitada por la zona y +bonificacién de abrir
+0 media -10 [personaje +20 |-10 no sabe cual es |recursos (normalmente cerraduras o desactivar
dificil  -20 muy ]a sueldo hechizo +20 si  |sentidos) rastrear trampas. ifiei
dif -30 extrema - |+bonifiacion sabe +30 tirada cada 5 mins (30 MUy dlfI,CII """""""""" 150
50 locura -70 [influencia e pertenece alista  |asaltos) +20 Ext. Dificil..... ...200
absurdo interaccion que sabe o de igL_Jal personaje afirma_pasa 4 Locura completa _________ 300
+tabla general o inf nivel +boni  [tiempo en busca inforacion
leer runas y usar  |especifica +boni percep o Absurda..................... 500
objetos rastrear +tabla
general
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TABLA DE ATAQUE CON ARMAS DE FILO

TABLA DE ATAQUE CON ARMAS CONTUNDENTES

TABLA DE ATAQUE CON PROYECTILES

TABLA DE ATAQUE CON ARMAS A 2 MANOS

COTA DE |CUERO SIN COTA DE |CUERO SIN COTA DE [CUERO SIN COTA DE [CUERO SIN
TIRADA|CORAZA [MALLA _|ENDURECIDO |CUERO |ARMADURA TIRADA [CORAZA [MALLA _|ENDURECIDO [CUERO [ARMADURA TIRADA |CORAZA |MALLA |ENDURECIDO|CUERO |ARMADURA TIRADA |CORAZA |MALLA  |ENDURECIDO|CUERO |ARMADURA
[sm [ POSIBLE PIFIA----------- - [sm s POSIBLE PIFIA----o-oo [sSMm DL --POSIBLE PIFIA———m [SM™ 8 | —POSIBLE PIFIA——m :?S;?:ﬁ;tso}i?fﬁfgensm
¥ 9-35 0 0 0 0 0 d :
9:35 0 0 0 0 0 36-40 1 0 0 0 0 9-55 0 0 0 0 0 9-55 0 0 0 0 0 +20:Ataque por la espalda (anadir a
36-40 0 0 0 0 0 56-60 0 0 0 0 0 56-60 2 0 0 0 0| [Bonificacion por flanco).*
41-45 0 0 0 0 0 Lo & 4 4 & o 61-65 0 0 0 0 0 61-65 3 0| 0 0| 0| [+20: Defensor sorprendido*
46-50 1 0 0 0 0 46-50 2 2 0 0 0 66-70 0 0 0 0 0 66-70 2 3 0 5 0| [+20:Defensor caido o aturdido*
51-55 1 1 0 0 0 51-55 3 3 0 0 0 71-75] 1 0 0 0 0 71-75] 5 5 7 8Al 0| [-10:Por cada 3 metros que se haya
56-60 2 1 0 0 0 56-60 3 4 0 0 5 76-80 2 2 0 4 0 76-80 5 7 A 10A g| |movido el atacante
61-65 2| 2 0| 0 0| 61-65 4 5 0 0 0 81-85 3 4 3 6 0 8185 7 9 7A 138 104 3% Si el atacante desenvaina o cambia
66-70 3| 3 2| 3| 0l 66-70 5 6 2 3 0 86-90 4 i 5 8A| 0 sitio de armas o embraza un escudo
7175 3 2 3 5 0 71-75 5 7 3 5 0 9195 5 7 7A 10Al 3A 86-90 8 11 9B 158 13B| 205 el atacante ha perdido mas de la
76.80 4 5 5__7A 7 76-80 6 g 4 6 0 T A A 128 108 2 > 2 22 e ] jitad de los B8
- e = 5 — 5 25a 100 c < 9 L 96-100) 11 147 14¢] 20C] 19D| |- Variable: EI defensor puede usar parte
81-85, 5 6 6 9A 9A| o : . i - 101-105 7 10A 10B 138 11C 101-105 oA ) 170 250 29D| |de su BO para parar el ataque.
86-90 5 7 7A 0B 10A] = 1 7A| A 106-110] 8A| 13B 12B 14B 13C] 106-110 T3A 188 190 >4C) 55D| [*No aplicable a proyectiles o armas
91-95 6 8 9A 128 11B 91-95 8 11 8A 9A 9A 111-115] 9A 148 138 16C] 15C] T11-115 148 50C 520 >7D >8E| larrojadizas.
96-100) 6, 9 108 13B 13C 96-100 9 12A 9B| 10B 108 116-120 10A 16B 15C] 17¢] 16D 116-120 o5 220 22D 29D 31E
101-105 7 10A) 11B]  14C 15C 101-105 10 13A 108| 118 12C 121-125 11B 17C 17C 19D 18D 121125 160 240 57D 31D T3E
106-110 8 11A 12B]  15C 17D 106-110 10A) 148 11B[ 128 13C 126-130 11B 19¢] 19D) 20D) 20D) 126-130 70 260! 290 330 368
111-115 8A 128 13c|  17C 19D 111-115 11A 158 12€)  13C 14D 131-135 12C 20D 21D 22D 22 131135 100 >80 ToE 368 300
116-120 9A 138 15C| 18D 20D 116-120 128 16C 13C]  14C 15D 136-140 13C 22D 23D 23E 23E] 136-110 0D T 3IE T ToF
121-125 9A 13C] 16C| 19D 21E| 121-125 138 17C 15C]  15C 17D 141-145 14D 23] 25E] 25E] 25 TER s = o S e
126-130 10B 14C 17D 20D 23E] 126-130 13C 18C 16C 16D 18E 146-150] 15E] 25E] 26E 26E 27E
131-135 118 150 18D 59D >5E] 131-135 14C 19D 17D 17D 19E 146-150) 22E| 33E] 40E 43E 48E
136-140 11C 16D, 20D) 23E 27E 136-140 15D 20D 18D 18E 21E -
141-145 12D 17D 21E 24E 28E] 141-145| 16D 21E 19E 19E 22E ] PUNTOS P CRITICO ] ] PUNTOS POR P|EZAS
146-150 12 18E 2 25E 30E 146-150) 16E| 22F] 20E] 20E] 23E] Nivel del Critico conseguido Nivel del Nivel del personaje que da el golpe mortal
oponente A B C D E oponente al 2 8 4 5 6 7 8 9 10
TABLA DE CARACTERISTICAS DE LAS ARMAS 0 3 5 8 10 13 0 50 | 45 | 40 | 35 | 30 | 25 | 20 [ 15 [ 10 0
[ARMA PIFIA ISF?IIILIHCCIFO’ CF;II'EI'(I:CO ALCANCE BASICO MODIFICACIONES ESPECIALES o e CORTO (+0BO) | MEDIO (-25 BO)| LARGO(-5080) | MAXIMO (-75 BO) 1 5 10 15 20 25 1 200 | 150 [ 130 | 110 | 100 | 90 80 70 60 50
DE FILO (pueden usarse con escudo) . : 0,6 0,3-0,6 0,7-1,2 1,3-1,8 1,9-2,4 g 12 :238 ig gg gg g ggg ggg ;gg 128 iég 130.8 fOOO gg ;8 38
Espada ancha 1-3 TA - 1 0,3-1 1,1-2 2,1-3 3,1-4
Daga 1 PE(C) 5 "15 BO contra CM/CO 15 0,3-15 1,63 3,145 4,66 4 20 40 60 80 100 4 350 | 300 | 250 | 200 | 150 | 130 | 110 | 100 | 90 80
Hacha 1-4 TA 5 +5 BO contra CM/CO 3 0,3-3 3,1-6 6,1-9 9,112 5 25 50 75 100 125 5 400 | 350 | 300 | 250 [ 200 | 150 | 230 | 110 [ 100 [ 90
Cimitarra 1-4 TA - -5 BO contra CM/CO +5 Resto 4.5 0,3-4,5 4,6-9 9,1-13,5 13,6-18 6 30 60 90 120 150 6 450 | 400 | 350 | 300 | 250 | 200 | 150 | 130 | 120 | 100
Espada corta 1-2 TA - i1 -10 BO contra CM/CO 6 0,3-6 6,1-12 12,1-18 18,1-24 7 35 70 105 140 175
Latigo 1-6 PR(C) TA(A) - -10 BO, Se puede usara a partir de 1,5m 9 0.3-9 9,1-18 18,1-27 27,1-36 g 20 30 120 160 200 1 500 | 450 | 400 { 350 | 300 | 250 { 200 | 150 130 | 110
Espada bastarda 14 TA 0 5 BO 12 0.3-12 12.1-24 24,136 36,1-48 8 550 | 500 | 450 | 400 | 350 [ 300 [ 250 | 200 [ 150 | 130
Hacha doble 5 TA 5 BO contra CMICO -5 Resto 15 0315 15,130 30,145 45,1-60 9 45 90 | 135 | 180 | 225 9 600 | 550 [ 500 [ 450 | 400 [ 350 | 300 | 250 | 200 | 150
CONTUNDENTES (pueden usarse con escudo) i 0.3218 18,1-36 36.1-54 54172 10 50 100 | 150 | 200 | 250 10 650 | 600 | 550 | 500 | 450 | 400 | 350 | 300 | 250 [ 200
ﬁa"me 1‘2‘ Ai(PD) (1)12 1080, 222%5 0635222%5 giigi fffgf 8617'11'190% Cadanivel | o +10 | +15 | +20 | +25 Nota: Se trata de los PE recibidos por el personaje que da el golpe mortal
aza - - 2 19 i1 s 1 1L H T . 7 Z i
Mazalteieombate 18 AP PE(A) . 710 BO. Se recibe Crit. 'B” S hay pifia [ALCANCE BASICO: Todas las armas que no son de proyectil y que tienen un alcance basico son tratadas pot. enCIm_a* Nota: Si el nivel del oponente es mas de 10, se otorgan 50 puntos mas por nivel
Red 16 PR = 3 Tabla Agaral Desequilibrar, Medios como arrojadizas cuando se usan como proyectiles Al persqnaje 100, i 200 ’300 400 500
Martillo de guerra 1-4 AP s 3 +5 BO * Uno no puede moverse con estas armas cargadas y listas para disparar. Pueden llevarse en las manos | Estas cifras se multiplican ademas por:
ARMAS DE ASTA 1 MANO (se usa la tabla de armas de filo con un escudo, 0 armas a 2 manos con un BO+10) ser disparadas como si se hubiese recargado en el mismo asalto (aplicandose la penalizacién) X0 Enemigo muerto o agonizando PUNTOS DE EXPERIENCIA
Jabalina 1-4 PE - 9 -10 BO, Se puede usar a partir de 1,5m b i S ] x1/10 Enemigo inconsciente o Nivel Exp. Necesaria
Lanza 15 PE TAA) 6 5 BO, Se puede usar a partir de 1,5m. PIFIA: Si la tirada de ataque, previa a modificaciones es menor o igual a este n°, el ataque falla y debe incapacitado
Lanza de caballeria 1-7 PE DE - +15 BO. Se recibe Crit. "B" si hay pifia hacerse una tirada en Ia tabla correspondiente. X1/2 Enemigo aturdido
Alabarda 17 TA PE -5 BO,a partir de 1,5 m. AP: APLASTAMIENTO|PE: PERFORACION _ |PR: PRESA _ [TA:TAJO __ [DE: DESEQUILIBRIO > P 0] 5 e T S T T 20000
ARMAS A 2 MANOS(o 56 pueden usar con csoudo) CRITICO SECUNDARIO: 2 niveles menos que el principal Xz Personaje solo ep combate (_:uerpo a 3 30000
Hacha de combate 1-5 TA AP +5 BO contra CM/CO -5 Resto cuerpo contra enemigo o enemigos (Pl
Mayal 1-8 AP PE +10 BO. Se recibe Crit. "C" si hay pifia Nota: Los puntos por critico no pueden Aboo0000 0000000006 30000000000 40000
Baston 13 AP > -10 BO exceder los puntos por pieza. L T oo - oo 50000
i;ph:iosnDE PROYECTIL (no pjiien usarse en cJeArpo a cuefgo) N:::Q#:z PE::)er::ing ;eI((::I:;IdC?)S E(;rr;lestos TRTTITRTTRTTRITRPIRPRTIRPRIOses 70000
Boleadora 1-7 PR AP(A) 12 -5 BO. Se recibe Crit. "B" si hay pifia P J _ q 1 ¥ i . O 90000
[Arco compuesto 1-4 PE - 22,5* Carga (1) o Recarga (0) con -25 BO puntqs, S'?mpre_se considera que el 8 110000
Arco corto 1-4 PE 18* Carga (1) o Recarga (0) con -10 BO ClEMIgeliEne nivel 20 S =L e
Arco largo 1-5 BE 30* Carga (1) o Recarga (0) con -30 BO 9. SRR S 130000
Ballesta 15 PE 27 Carga (2) +20 BO Hasta 15 m. TABLA DE CARACTERISTICAS DE LOS ANIMALES 10......... s e 150000
Honda 16 AP(D) 15 Carga(1) puede usarse con escudo TIPO DE ATAQUE TABLA DE ATAQUE  [CRITICO PRINCIPAL [CRITICO SECUNDARIO
Pico/Pinzas (Pi) Garras y dientes TA AP*
Mordisco (Mo) Garras y dientes PE TAC)
COTA DE [CUERO SIN COTA DE |CUERO SIN Garra/zarpa (Ga) Garras y dientes TA PE(B)*
TIRADA |CORAZA |MALLA |ENDURECIDOJCUERO |ARMADURA TIRADA |CORAZA [MALLA |ENDURECIDO|CUERO [ARMADURA Cuerno/colmillo/aguijon (Cu) o (Ag) Garras y dientes PE AP(C)*
[sm 18 | omeee ATAQUE FALLIDO---—---— - [sm 18 | 0 e ATAQUE FALLIDO------- - Apresar/agarrar/fagocitar/tragar (Apr) Agarrar y desequilibrar |PR DE(C)
42:23 8 8 g g g 42:‘51[5) g 8 g 8 2 Embestida/topetazo/golpe/portazo  |(Em) o (To) Agarrar y desequilibrar [DE AP(C)*
51-55 0 0 0 0 0 51-55 0 0 0 0 2 Animales diminutos (Di) Garras y dientes TA(T) -
56-60) 1 0 q 0 0 56-60 1 0 o 1 4 Pisot6n (Ps) Garras y dientes AP AP*
61-65) 1 0| 0 0 1 61-65 1 1] 1 2 5T T > ; *
== > T 5 T T 50 > > > 3 o CalNda/apIasti\I* (Ca) o (Ap) Garras y d!entes AP AP
7175 A > 0 3 > 7175 3 3 3 5 8T Purio/patada (Pu) Garras y dientes DE(A) -
76-80 3A 3T] 2 4T] 4 76-80 4] 4 5] 7T 9A| Lucha libre/bolcar*** (Lu) Agarrar y desequilibrar [PR(A) =
gé’gg 2‘2 32 ;‘1 SI 7? gé-gg 2 6? g 1(5)’; gﬁ AP:Critico de aplastamiento PE:Critico de Perforacion PR:Critico de presa
0105 A A T A 7 5105 T - oA Al 136 TA:Critico de Tajo ' I,D'E:Crmcc') d_e desequilibrio 3 _ A L _
96-100 5B 6Al 7A 9A 0T 96-100 77 8Al 10Al oA 148 CRITICO PRINCIPAL: el tipo de critico que inflige el ataque. La letra entre paréntesis indica el maximo critico (si no hay letra, se
101-105] 5B 7A 8A| 10A] 11A 101-105| 7A] 9A 11A 13B 15B trata de "E"). Los criticos por encima del méximo son tratados como si fuesen el méximo.
106—1]’_\21)Ax. RES:(';TADOS ABE\QUESAN'T[‘;‘:ES PE?;’BENOS — 106-1%“' RES;’;'\-TADOSS)LAQUES AN'“l"Z”‘B'-ES PE%JBENOS — CRITICO SECUNDARIO: si se obtiene un critico méas alto que "A", se inflige un critico de este tipo, ademas del principal. Este
T11-115 7C 3¢ 118 138 T5A 111-115 9A 118 138 16C 19C critico secundfario es un nivel inferior que lo indicado por_el resultado del ataque (pqr gjemplo un E da un_"D", un "C" daria un
116-120) 8C 10C 128 14C 16B 116-120] 10B 11B 14C 17C 20D) "B", etc.). Se tiran los dados por separado para cada critico. La letra entre paréntesis indica el maximo critico (si no hay letra, el
MAX. RESULTADOS ATAQUES ANIMALES MEDIANOS MAX. RESULTADOS ATAQUES ANIMALES MEDIANOS méx. sera "D").
121-125] 10D) 11C 148 16C 188 121-125| 14B 15B 18C] 20C 26D = : 3 T T — . -
156130 D) 30 50 Toc 08 156-130 168 Tac o0 30 T i Sqlo los ataque_s de ammgles grandes" y "enormes obtlene_n el crmcq secundario que se lista para estos atagues. i
131-135) 12D 15D 180 20D 22C 131-135) 18C 20C] 22D 25D) 30 ** Si un personaje cae, se tira por este ataque, sumando a la tirada el namero de metros que cae y restando (s6lo) la agilidad del
MAX. RESULTADOS ATAQUES ANIMALES GRANDES MAX. RESULTADOS ATAQUES ANIMALES GRANDES personaje. El “tamafio” del ataque se basa en la distancia de la caida: 1 a 3 m (pequefio), 3,1 a 15 m. (mediano), 15,1 a 30 m.
136-140) 14E 19D) 220} 26D) 28C] 136-140 20C] 23D 26D) 30E 36E] (grande), mas de 30 m. (enorme).
141-145) 16E 21E 250) 28D) 30C] 141-145 22D 25D 29E 33E 38E *o* EStos i gt 7 8 B i | d bonificaci de f
126-150 T8E 23E 27E 30E 33D 146-150 4] >7E 3oE 365 20E] Estos tipos de ataque son para atques cuerpo a cuerpo. La el atacante es la suma de sus bonificaciones de fuerza y
MAX. RESULTADOS ATAQUES ANIMALES ENORMES MAX. RESULTADOS ATAQUES ANIMALES ENORMES agilidad.
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CRITICOS

APLASTAMIENTO

Golpe débil que no produce dafio extra,

PERFORACION

DESEQUILIBRIO

GRANDES CRIATURAS
-10PV. 20% rotura de arma

-49-05 No hay dafio extra. +0 Golpe oblicuo. No hay dafio extra. Demasiado débil. OPV adicionales Oportunidad desaprovechada 7 s
+0PV normal. 1% si es magica
06-20 Fractura leve en costillas. - | Herida leve en la pantorrilla. 1PV por Golpe oblicuo en un costado. -3PV Golpe en el brazo. -2PV. -5 AC Golpe superficial. -2PV 6PV
5PV. -5AC asalto durante 2 asaltos
Golpe en un costado. -4PV. G0l e lagpiarte supghior. 0g B piema_ Impacto en el muslo. -3PV. Si no se lleva Golpaien [o plerna. Sifosg Ilgva Ataque rechazado. -3V. Si lleva armadura en
21-35 5PV. Si no llevan grebas, 3PV y +2 por armadura en las piernas, aturdido 1 L -12PV
40 AC un asalto armadura, -3PV por asalto. brazos, aturdido un asalto
asalto. asalto.
36-50 Golpe en el antebrazo. -| Herida leve en pecho. -3PV. 1PV por | Herida leve en antebrazo. -2PV. Aturdido 1| Golpe en pecho. Recula 1 metro. - Atfg:ae er;rlg E\a\;tiitisr::gesr:eo;geeltlz F:?J?;a;‘iy 18PV
5PV. Aturdido un asalto asalto. -5 AC asalto. 5PV. -10 AC 2 asaltos. P ah o !
Golpe en el hombro del
brazo del escudo, que se . Golpe en brazo del escudo. -5PV. Brazo del escudo atracado. Si lleva escudo, -
q al Herida leve en antebrazo. -4 PV. 2PV por| Impacto en un lado del pecho. 1PV por P . k ! .| Se tambalea por un fuerte golpe.
51-65 |rompe. Sino hay escudo, el : ! Escudo arrancado. Si no hay escudo, { 50AC hasta que deja caer el escudo. -50AC si .
asalto. Aturdido 1 asalto. asalto. Aturdido 1 asalto. y 20PV. Aturdido 2 asaltos.
hombro se rompe y se 8PV y aturdido 2 asaltos. no se lleva escudo.
inutiliza el brazo.
El golpe rompe un hueso de| Herida menos grave en muslo. -6PV. Impacto en parte inferior de pierna. : Buen golpe en la pierna. -18PV. -
66-79 la pierna. -12PV. -40AC. 1PV por asalto. -10AC. Aturdido 2 Tendones desgarrados y -3PV. -25 AC. Gelge SieLgdo. Brazo donHoy-CEN: Atr~apad0 ellbrazo del. B - cormadoy 5PV por asalto. -20AC. Aturdido 3
i 3 Se cae el arma. -10 AC 10 asaltos. mufieca torcida. Aturdido 2 asaltos. -25AC.
Aturdido 2 asaltos asaltos. Aturdido 1 asalto. asaltos.
Golpe en la frente, -30PV. 5 . : Golpe bien colocado al cuello
y o o Un golpe en el cuello secciona la Imapcto en el cuello. Nervios y vasos Brutal golpe en la cadera. Derribado. 1 ; S
Un ojo destruido. Aturdido I p : p; Ambas piernas trabadas. Derribado e secciona la yugular. -15PV.
80 ' cardtida. Cuello roto. Muerte tras 1 sanguineos seccionados. Muerte por fallo [ Tendones y junturas desgarrados. . "
24 asaltos. Si no lleva P " - inconsciente. -9PV. Muere en 6 asaltos, pero hasta
asalto. en el corazén. Pierna inutilizada. -80 AC 3
casco, en coma un mes. entonces actta con -60AC.
El golpe rompe_el t_)_razo el Tajo en los musculos y tendones del [=0Ib% en costado. De_splazdo Brazo del arma inmovilizado. Rotura de Duro golpe. -25PV 3PV por
arma. Barzo inutilizado. i Golpe en brazo del arma. Hueso roto. - | lateralmente metro y medio. Se le cae . | o
81-86 ot brazo del arma. Brazo inutilizado. -10 PV . 4 ligamentos y tirén muscular. Desarmado y asalto. -10 AC. Aturdido 2
Dafio en tendones. -8PV. 10PV. Aturdido 3 asaltos. lo que lleve en manos. Aturdido 3 ;
" 1PV por asalto aturdido 3 asaltos. -40AC. asaltos.
Aturdido 2 asaltos. asaltos
. i R . - Golpe secciona una arteria de fa
podiia hecha iizas; -9P\./’ ‘| un ojo destruido. -10PV. Aturdido 30 qupe e Perfora o pgrte inferiofisu: Golpe en costado, tropieza y queda en Completamente atrapado 2 |anV|I|z§dg. pierna o pata. ActGa con -30 AC 4
87-89 | 60AC. Derribado y aturdido pierna. Misculo seccionado. -50 AC. g . ] Derribado pero consciente. No hay activida K
asaltos. X cubito supino. Aturdido 6 asaltos. d asaltos, después cae y muere en
3 asaltos Aturdido 3 asaltos posible.
6 asaltos
Un golpe en la base del Destripado, muere instantdneamente. Golpe en espalda. Vuela 3 metros v . Seccionada vena en la unién de
! . ] Impacto en ambos pulmones. Cae 1 o ) Peligrosa presa en el cuello. Inconsciente. : :
90 cuello deja paralizado de los| 25% de posibilidades de que el arma se X ] hacia delante. Garve dafio nervioso. J una extremidad. -20 PV. Aturdido
k . inconsciente. Muere en asaltos. : . - Cuello torcido. -60AC. £
hombros hacia abajo.-25PV atasgue 2 asaltos. Paralizado de cintura para abajo. 6 asaltos, depsués cae muerto.
Incoglstze;r:eu:: :gszzﬁ;un Inconsciente 6 horas por un tajo en el |Impacto en lado de la cabeza. Inconsciente| Duro golpe en la cabeza. Retrocede Pres en la cabeza. Aturdido 9 asaltos. Si no Golpe en una pierna. -15PV. -
91-96 cagt])ezpa P T lado de la cabeza. -15 PV. Si no se lleva 6 horas. -10PV. Si no se lleva yelmo, 3mts. Aturdido 6 asaltos. Si no lleva lleva yelmo, se produceestado de coma por |20AC. 2PV por asalto. Aturdido 3
e Y ) yelmo, muerte instantanea. muerte instantanea. yelmo, inconsciente 24 horas. fractura de craneo. asaltos.
craneo aplastado. -20PV
Golpe tremendo en el B . 7 ;
P Golpe que atraviesa el cuello rompe el Golpe terrible. Cae de rodillas. Si usa
pecho que hace que las e . . - : . - Ambos brazos atrapados y pegados al pecho. | Golpe en la cabeza. Fractura de
: Extremo inferior de la pierna seccionado. espinazo y secciona la espina dorsal. arma de filo o contundenente, esta : n . .
97-99 costillas perforen los . : No podra moverlos hasta que se retire la prsa. -| créneo. -30PV. Inconsciente.
20PV por asalto. Cae y se desmaya. Paralizado permanentemente de cuello |sale disparada 3 metros a su espalda.
pulmones. Cae y muere en . : 75AC. Buen golpe.
para abajo. Aturdido 15 asaltos.
6 asaltos.
Golpe en la mandibula hace Tajo abierto en el costado. Cae ¢ SElpsShIRay eoupegondel petiios Presa en el cuello. Si hay armadura, -60 AC por| . Gol,pe al corazgly Muowe "
- N . Estocada en el ojo. Muere Desplazado 3mts lateralmente. Cae y ; . instantanea. Arma atrapada bajo
100 que el hueso penetre el | inconsciente y mere en 3 asaltos debido | . z o . torcedura y aturdido 3 asaltos. Si no hay
s 2 g . : instantdneamente. Una auténtica diana. | se rompe ambos brazos. En coma 2 el cuerpo. 60% de que se rompa
cerebro. Muerte instantanea, a dfios masivos internos. armadura, muerto.
meses. menos BO del arma.
Un golpe rompe la cadera. - " . 3 ; h Hombro del brazo del arma
Grave herida en abdomen. -10PV, 8 PV | Herida grave en abdomen. -10PV. 6PV por | Golpe que rompe una pierna. -12PV. -| Presa en el pecho. Costillas rotas. Aturdido 5 ol -
101-106 | 15PV. -75 AC. Cae al suelo ' d : hecho afiicos. -15PV. Aturdido 3
! por asalto. -10 AC. Aturdido 4 asaltos. asalto. -20 AC. Aturdido 4 asaltos. 50 AC. Aturdido 1 asalto. asaltos. -10AC. .
y queda aturdido 3 asaltos. asaltos. Brazo o pata inutilizdo.
CElaEn Gl eI Brazo del arma cercenado. -15PV por | Clavado en la parte inferior de la espalda. GOIp,e eijp cgbeza. Desped|do facie Piernas enredadas y completamente Savasaglpe cr_uzado. Gegadoy
aplasta la garganta. No 4 : . [ . a atrés 3mts. -9PV. Aturdido 6 asaltos.| . M cabreado. Aturdido 3 asaltos, tras
107-109 : r asalto. Cae inconsciente Cae derribado e inconsciente. Muerte por . inmovilizadas. Cae y se rompe el brazo del
puede respirar. Aturdido 12 4 X g . Si no lleva yelmo, en coma 4 X ; los que puede tambalearse por
2 inmediatamente. hemorragia y shock interno en 6 asaltos. arma. Desarmado e inconsciente. -20PV. 5
asaltos. Después, muere semanas. ahi.
Cadera aplastada. -35PV. Corazén empalado. Muere Estocada que atraviesa el corazon. ! : Rt
by ; } e Y h % Golpe salvaje en la cabeza.Cae al Presa en el cuello.Si lleva armadura en el Golpe que perfora la mejilla.
Aturdido 2 asaltos. Activo instantdneamente, el corazén Retrocede girando sobre si mismo 3 mts 2 1 3 J i
110 e suelo. Muere en 12 asaltos debido a | cuelo, desarmado y aturdido 5 asaltos. Si no Muere inmediatamente. Arma
los siguientes 4, pero luego | destrozado. 25% de que el arma quede hasta que fallece. Arma clavada en la e
- P 3 una vena seccionada. lleva, muere en 6 asaltos. clavada en hueso 2 asaltos.
muere. atascada en el enemigo 3 asaltos. victma que gira 3 asaltos.
Destrozado el codo del : ! : Tremendo golpe lateral. Derribado y | Pie trabado. Tropieza, cae y se rompe el arma.| Golpe en la barbilla. Mandibula
- .| Mano cercenada. 12PV por asalto. Cae | Estocada en la pierna. Arteria seccionada. : : i
111-116 |brazo del arma. Barzo inutil. T AR 6 s T A desplazado 1,5 mts. lateralmente. Aturdido 2 asaltos. Si no lleva armadura en el | destrozada. Inconsciente. -60PV.
Aturdido 5 asaltos. yd j - 4 Aturdido 7 asaltos. -40AC. pecho, critico D aplastamaniento. Estado de coma 1 mes
Golpe en el costado aplasta Tajo en la espina dorsal. Colapso o . Eoineen e! ombrojcellladojcel .| Ambas piernas lisiadas. Tropieza y cae al suelo| Impacto en un ojo . Muere y cae
X g . " . Impacto en los rifiones, -9PV. Derribado, | escudo. Aturdido 9 asaltos. -20AC. Si|" . . d s
117-119 | la cavidad toracica. Cae y inmediato. Paralizado de cuello para ) p . X inconsciente. -80AC. Barzo y tobillos rotos. - sobre el atacante, que recibe
3 p muere tras 6 asaltos de intensa agonia. | no lleva escudo, inconsciente y brazo
muere en tres asaltos. abajo inmediatamente. -20PV s 20PV 20PV y queda atrapado 6 asaltos
Golpe tremendo en el . " . Un golpe que atraviesa un oido
A N Tajo en la cabeza que destruye el . . . .| Horrible golpe en la sien. Desplazado . : : ]
pecho. Corazén destruido y g ! Atravesado de oreja a oreja. No podré oir y p Traquea aplastada. Muere inmediatamente por atraviesa el cerebro. Muere
120 cerebro, lo que hace dificil que siga con atras 6 metros. Muere

muerte instantanea. -25PV.
Un Buen trabajo

vida. Cae fulminado.

muere inmediatamente. Vaya punteria

inmediatamente. Nada bonito.

traumatismo total y asfixia.

instantdnemante con una oreja
limpia de cera

-50...Critico "T" -20...Critico "A" -10...Critico "B" + 0...Critico "C" +10...Critico"D" +20...Critico "E"

-20 arma normal, garras o
dientes -10 A. magica +0 A.
mithril +10 A. sagrada

+20 A. exterminadora

PIFIAS ARMAS EMPUNADAS PROYECTIL HECHIZOS MM
4905 Pierdes el control. No haces nada | Pierdes el control. No haces nada | Pérdida de concentracion por la tension. Dudas y no aciertas a
mas en este asalto mas en este asalto Se pierde el Hechizo, pero no los PP actuar
Resbalas. Si tu arma se maneja con . La cabeza en otro sitio. No podra Tienes segundas
e Eres tan manzas que no aciertas a = . / . . "
06-20 | una sola mano y no es mégica, se H realizarse ni preparar otro hechizo en el intenciones y decides
recargar. Pierdes este asalto .
rompe. siguiente asalto. esperar un asalto.
0,
Mala continuacion. Pierdes 2PV y la|  Pifia con la municion. Pierdes el Indecision debido a un ligero lapsus RS, U0 prob. e
21-35 ] ey ] caer. -20 a maniobra 2
oportunidad asalto, y -50AC el siguiente mental. El hechizo se retrasa un asalto. 0
Se te cae el arma. Tardas 1 asalto A . . K " 5 0
36-50 e ainanotralio'2 en Se rompe la municién y pierdes la | Serio lapsus mental. Se pierde el hechizo, | Tropiezas. 45% prob caer. -
X serenidad. -30AC 3asaltos. pero no los PP. -30AC 3 asaltos. 30 Maniobra 2 asaltos.
recuperar esta.
r . Se te cae la municién.Aturdido este . . Tropiezas con tu dedo
Pierdes el hilo y te das cuenta que A g Agotamiento moderado pero serio. Se
51-65 = X asalto y el siguiente intentando . 4 N gordo.60% prob caer.-3PV.
necesitas relajarte. -40AC 2 asaltos. AT pierde el hechizo y PP. Aturdido un asalto.
decidir si la recuperas. 10AC.
66-79 Tdrgagtzgz;es:s?g?2:;:23?;222? Realmente te estas haciendo un lio | Miedo en el subconcsciente. Se pierde el | Resbalas. 75% prob. de
o ) con el arma. Aturdido 2 asaltos hechizo PP y aturdido 2 asaltos. caer. Aturdido 2 asaltos
Movimiento increiblemente inepto. | Falta de criterio. -5PV. Si no estas
80 Te haces un Critico B (Tirada). Si el| usando una ballesta, se te escapa Hechizo se interioriza. -15PV. Cae al Te tuerces el tobillo. -5PV. -
ponente esta usando un arma de | una flecha, te arrancas una oreja 'y suelo. Aturdido 1 hora. +1PC* 10AC
tajo, tu arma se rompe. 2PV por asalto.
Con los nervios te muerdes la Se rompe la cuerda de tu arma. Serio agotamiento. Se pierde el hechizo Te caes. -3PV. -20AC 3
81-86 4
lengua. Aturdido 2 asaltos. Tardas 2 asltos en sacar otra nueva. pero no los PP. asaltos.
- o Te tuerces el tobillo
: Pifia con la municién cuando . g, A .
87-89 Pierdes el control de tu arma y de la| recagrabas. Esparces la municién en Interiorizacién; sobrecarga de sentidos. - desgarrandote algunos
realidad. Aturdido 3 asaltos. g f 20PV. Ciego y sordo 10 minutos. +3PC* tendones. -7PV. -20AC.
una superficie de 3 ms de radio 5
Aturdido 1 asalto.
Mala maniobra. Intentas .
. ; - o 3 Te rompes una pierna al
9 automutilarte al tiempo que tu arma Tu arma queda hecha afiicos. La tension te causa una apoplejia leve. - caer. -8PV. -30AC. Aturdido
se rompe. Te haces un Critico C Aturdido 4 asaltos. 20PV. Inconsciente 12 horas. +3PC* 3 ) )
. 3 asaltos.
(Tirada)
Increible forma de esgrimir el arma. | . . -
. ; Disparas tu flecha demasiado pronto. . . Te rompes la mufieca al
Cuagluier combatiente crecano La severa tensién ocasiona un fallo. -5PV.
91-96 " = Se queda 6 mts corta. -30AC 3 N caer. -12PV. -20AC.
recibe un Critico B de Aturdido 3 asaltos. +1PC* ;
- asaltos. Aturdido 2 asaltos.
aplastamiento.
Pareces pensar que tu arco es una : . Tu brazo se rompe al
. . 3 La esencia del blanco hace que el hechizo A p
Tropiezas. Quedas confundido. batuta. Se te resbala y al intentar ) L aterrizar sobre él con todo
97-99 N N rebote. Se invierten los papeles al aplicar
Aturdido 3 asaltos. cogerlo, va a parar a metro y mediod tu peso. -14PV. -30A.
) los efectos. +2PC* .
e ti. Aturdido 4 asaltos.
El peor movimiento visto en afios. - . " - . . p . En un intento de frenar tu
= N Se resbala la municién al disparar. El| Crisis de identidad. Pierdes la capacidad P
60AC por un tirén en la ingle. EI y = 1 . caida, te rompes ambos
100 ¥ . proyectil atraviesa la mano, que de realziar hechizos durante 2 semanas. N hioee
enemigo queda aturdido 2 asaltos, el inttilizbda +5PCH brazos; quedan indtiles. -
muerto de risa. q ] 30PV Aturdido 6 asaltos.
Te tambaleas y caes en un aparete 7 oroy | o
estado de suicidio. Aturdido 3 Resbalas y caes al suelo. Tu disparo et presion menta produceuni] | caer ipeaiseliuerce
101-106 S o sa arrlna delasta: o8 o piorda e o 5lasaltos rebote. Caes derribado al suelo. -10 PV. | y se rompe. -15PV. -50AC.
i ¢ P . F Aturdido 6 asaltos. +4PC* Aturdido 3 asaltos.
rompe el mango.
T 5 ) Tu rodilla, al caer choca con
A - . Interiorizacion. Pierdes toda capacidad de 5
107-109 Rompes tu arma por inepto. Las plumas te arafian el ojo al realizar NodL e, | oScamanas. -25pv.| UM objeto duro y s ehace
Aturdido 4 asaltos. disparar. -5PV. -20AC. . ' ’ afiicos. -10PV. -80AC.
Inconsciente 3 horas. +8PC* k
Aturdido 4 asaltos.
Tropiezas y clavas la punta de tu
N La punta del arama se engancha en 2
arma en el suelo. Aturdido 5 y A <N . ” . Caes y la conmocion te
A el objeto mas préximo y se rompe. Si| La tensién produce una grave apoplegia.
110 | asaltos. Si estas montado, tu arma : . ] ; q 5 + | produce un estado de coma
v es aplicable, el objeto recibe un Paralizado de cintura para abajo. +15PC: e p
te hace saltar 9 ms y recibes un bt % que durard un afio.
B, . Critico A de perforacion
critico C de aplastamiento
. Se dispara el seguro cuando estas El hechizo se pierde y va 6 mts a la Caes y aterrizas sobre la
Tu montura se encabrita . 2 » :
ow i alcanzando tu arma. Haz un ataque | derecha del blanco. Cualquiera que esté parte baja de la espina
111-116| subitamente. Aturdido 3 asaltos . = . il " o A A
recuperéndote sin modificadores al combatiente ahi recibe un ataque sin modificadores. | dorsal. Paraliza de cintura
: mas préximo. Aturdido 3 asaltos. +6PC* para abajo. -30PV
No coordinas tus movimientos con . . El hechizo se pierde y va 6 mts a la
e Pusiste la mano delante del pivoteal | .~ . A .
tu montura. -90 AC los siguientes 3 N i izquierda del blanco. Cualquiera que esté | Caes y quedas paralizado
11719, - e disparar. Pierdes un dedo y 4PV. A i ok N
asaltos, intentando seguir siendo el VT T ahi recibe un ataque sin modificadores. |del cuello para abajo. -20PV|
jinete. 2 a Aturdido 3 asaltos. +10PC*
. Colapso mental. El hechizo se lanza en la a q
e Resbalas y te clavas un pie al suelo | = N o : Tu caida se convierte en un
Te caes de tu montura. Critico D ] direccion opuesta que pretendias. Pierdes| . ;
120 . A con un pivote. -10PV, 2PV por asalto, p N N picado. Te abres el cranero
aplastamiento (Tirada) f toda capacidad de realizar hechizos 3
-30AC y aturdido 3 asaltos. meses. +20PC* y mueres.

-20 Contundentes -10 Filo +0 2
manos +10 Asta +20 Montado

-20 Honda -10 Arco corto +0 Arco
compuesto +10 Arco largo
+20 Ballesta

-20 Hechizo clase | -10 Hechizos clase U
+0 Hechizos clase P +10 Hechizos case F
y E +20 Hechizos clase ED y EB

[* El lanzador del hechizo debe realizar una TR de esencia (nvHechizo). Si la pasa, recibe la mitad de PC.

-50 Rutinaria -35 Muy facil -
20 Fécil -10 Media +0 Dificil
+5 Muy dificil +10 Ext. Dificil
+15 Locura completa +20
Absurdo
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acp 17mp 1 R (0) |A para encender fueg ne. : minutos le ‘cue NG 40 ~ ool o [Cerve T itro
ac "&'E' ;‘;[L p 8 *If’roygt%tq Ay Bﬁé‘?’ g \ : T e NQUETS | ity RN, 7. idromi 1/2 litro
al  10mp Proyectil Camlsa* , Brazales metallcos ~|Si 1/2 litro
bs 25mp Proyectil ~ |cantimplora 1mc 0,5 llena 0,5 litros | Grebas metalicas i 1/2 litro
bo 5mp Proyectil Capa* 9mb 1 |Yelmo de cuero aomida ligera

ca 5mc 2 manos Carcaj (Cap. 20) i ~dmb . 0, ﬁ"ﬁm opivotes | |. omida normal
Cimitarra ci 10mp Filo Cinto* : 5mb . 0,5 _ ' |4 - Comida abundante
r le durecid

Daga da 3mp Filo Cuerda S Amb-ys 15m . \ Raciones normales Cad. Normal 1 semana. 9k
Espada ancha ea 10mp Filo Cuerda superior 12mb 1,5 15m 35mp Conservado. 1 semana. 7k
Espada corta ec 7mp Filo Chaqueta* 15mb 3 T Conservado. 1 semana. 2k
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Estrella de la mafiana es 1émp Contundente Escarpias (10) 2mb : De hierro l | AR Y T A4 ) “[Alojami Dormitorio comunal
Garrote ga 1mc Contundente Estacas (10) 9me 1 De madera ] AT | ' : '

O i g Cama individual
Hacha ha 5mp , Filo Flechas (20) 4mb 1,5 40% rotura al usarlaslt v L SR e P Ha Habitacion privada
Hacha de combate hc 13mp 2 manos Frasco de aceite 3mb Para 6 horas e AR NRUCART BT U Ak Pienso incluido
Hinda ho 9mb ) Proyectil Juegos de ganzutas 1mp : Bonificacic')n +5 R R ' Vo i /
Jabalina ja 3mp Asta i 12mb
Lanza la 23mb 2,5 Asta Lana embreada 1mb 1,5x2,4m
Lanza de caballeria Ilc  5mp 5 k J\\Staz manos | i 2mb 10k, 30dn ' r
Latigo It 2mp 1,5[M#4; Filo 25mc 1Yl gl
Martillo de guerra mt 15mp 2,5 Contundente 33mc 22 5k 60dm3

mv  19mp 3 2 manos 8mc 25k,90dm3

ma 6mp 2,5 Contundente Manta

re  7mp - : ; 7 @i

. v ¥ o ) 1" 1
4 De madera
0 25 Tarda 3 minut
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LA RAZA BONIFICACIONES POR CARACTERISTICA
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Categoria : ) uer ero Magb Animista: Ei(plorador"HMontaraz Barde~ . 'Gurgrgerd FUE:* ;“ESE/CAN

Movimiento y Maniobra 3 . |0 T S (] " ..0."] "|Explotador  AGI: % ESE/CANs’
Habilidades en armas ' T g are 3 ebbl] 2 “{Mago: <IN -‘*’” ESE & + s dir ;
Habilidades generales 2 2 2 3 4 2 | ~|Animista INT CAN +1 Leer Runas usar objetos Hab. Grales, PercepC|on +2 Hechizos dirigidos, Hechizos basicos
Habilidades de subterfugio 2 0 1 5 2 2 | =|Montaraz CON CAN +2 Hab. Armas Percepcion, Acechar/esqpnderse +3 Hab. Grales
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