





Niitas y Aclaraciznes

La siguiente adaptacion al rol de papel y lipiz del videojuego Fallout ha sido
realizada por Abraham Cordero Rodriguez; aqui se pretende dar cuenta de la
inmensa utilizacion de material de terceros, como es el caso de los textos
(adaptados a la ambientacion pertinente) del juego de rol Aquelarre de Ricard
Ibafiez y algunos elementos de la traduccion al castellano de Fallout PnP.

Aqueste proyecto surge a raiz de la deficiente jugabilidad del ya mencionado
Fallout PnP. La siguiente obra estd sujeta a libre distribucién y se trata
tnicamente del trabajo de uno de tantos otros roleros que pretende aportar su
granito de arena a la comunidad permitiendo que haya otros, ademas de mi
propio grupo de rol, que puedan disfrutar de muchas aventuras en el
maravilloso universo de Fallout.

Sin més preambulo, comencemos.
Ad Victoriam!

Abraham Cordero Rodriguez
Barcelona, 21 de Febrero de 2017






Humano IGiv4 N Percepcion
Minimo 1
Normal 5
Maximo 10

Necrofago  @uitEvZMl Percepcion
Minimo 1
Normal 3
Maéaximo 6

Supermutante @aVESy W Percepcion
Minimo 5
Normal 8
Maximo 13

Synth

Minimo 1
Normal 5
Méaximo 10

Capitulz I: Creacion de Persznaje

A continuacion se tratard de resumir rdpidamente la creacién de personajes
para poder comenzar a jugar de inmediato, se trata de una simple adaptacion
del sistema SPECIAL a un sistema porcentual D100.

SPECIAL
Strength, Perception, Endurance, Charisma, Intelligence, Agility, Luck

En primer lugar se repartirdn 40 puntos entre los diferentes atributos primarios
(SPECIAL): Fuerza, Percepcién, Resistencia, Carisma, Inteligencia, Agilidad y
Suerte; el minimo/maximo de estos atributos viene determinado por la raza a
elegir, a continuacion se muestra una tabla. Estos determinaradn una serie de
caracteristicas derivadas que posteriormente expondremos. Puedes utilizar la
ticha de creaciéon de personajes adjunta con el manual (aparte) o crear la tuya
propia, lo dejamos a tu criterio.
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Agilidad
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Una vez repartidos los atributos calcularemos las siguientes caracteristicas:

e Vida (PV): Seran iguales a 3 + (RES*2), por ejemplo, un personaje de Resistencia 1
tendria 5PV, uno de Resistencia 2 tendria 7PV, uno de Resistencia 3 tendria 9PV, etc.
(5-7-9-11-13-15-17-19-21-23...)

e Valor: 20+5D10+Resistencia o bien 45+Resistencia. Determina tu coraje.

e Bonificacién al dafio C/C o Desarmado: Depende de |la Fuerza del personaje:

1-3 (-1D4), 4-6 (0), 7-9 (+1D4), 10 (+1D4+1D6)

e Criticos: Igual o mayor a 90+SUE (Fallo), e igual o menor a SUE (Exito)

e Magnetismo: (CAR*50+RES*25+AGI*13+FUE*12)/100 + [Rasgo (2): Opcional]

e Rasgos: Se pueden elegir un maximo de dos rasgos de la siguiente tabla para tu
personaje, mas es posible no elegir ninguno si se desea. Ten en cuenta que se tratan
de armas de doble filo. (También se puede hacer al azar, tira 1D20 y compara tu tirada

Creado para destruir
Cuatro ojos

Disciplina con el gatillo

Disparo rapido
Vanidoso
Sex Appeal
Kamikaze
Mano dura
Pequefio armazon
De sangre caliente

Capacitado
Habilidoso
Bestia
Gafe
Quimicodependiente
Quimicoresistente

Hipocondriaco
Paranoico

+3 Critico (Exito)

+1 Inteligencia
Siempre hacer (y elegir entre) dos Tiradas de
Localizacién

+3 a las Tiradas de Iniciativa
+15% Tiradas de Carisma
+2 en Magnetismo
+1D4 Dano
+1D4 Dafio C/C y Desarmado
+1 Agilidad

+1D6 de Dafio al tener 50% de salud o menos

+1 a todos los SPECIAL
+10% a Todas las Tiradas
+2 Fuerza
-3 Critico (Fallo) para todos los que te rodean
Duplica los efectos positivos de las drogas

Reduce a la mitad las posibilidades de volverse
adicto

Los estimulantes curan 1D4 mas de vida

+25% Empatia

con la tabla)
Rasgos
Bala perdida +25% Lanzar FUE/2 Alcance
Bonachon +25% Persuasion -25% Engafio

-3 Critico (Fallo)
-10% Tiradas de Percepcion
-1D4 de dafio

-2 en Magnetismo
Si falla tirada social, -20% a la siguiente tirada
-15% en Armas pequefas

Recibes siempre +1D4 de dafio
No puedes infringir dafo critico C/C y Desarmado

El dafio de las extremidades ya no se reduce a la mitad

-20% a las Tiradas de Agilidad y Percepcién al tener 50%
de salud o menos

-10% a Todas las Tiradas
-1 a todos los SPECIAL

No recibes puntos extra iniciales por tu inteligencia

Eso te incluye a ti y tus aliados
Duplica las posibilidades de volverse adicto
Reduce a la mitad los efectos positivos de las drogas

¢Alguna vez has visto un adicto a los estimulantes?

-25% Persuasion

1 Los rasgos de “Critico” suponen que aplicas +3 o -3 a la férmula pertinente. Ej. Un personaje
con SUE 6 y el rasgo Creado para destruir tendria un Critico de 93 (Fallo) y de 9 (Exito).



Una vez calculado esto y elegido los rasgos pertinentes se ha de pasar a las
diferentes habilidades y al reparto de puntos entre estas, el valor inicial de una
habilidad es igual a su Atributo Determinante (indicado entre paréntesis)
multiplicado por 3.

Para comenzar se seleccionaran tres habilidades destacadas, que se veran
incrementadas en 40 puntos cada una, son las habilidades en las que nuestro
personaje destaca por encima del resto. Una vez hagamos esto deberemos
repartir 100 puntos entre todas las habilidades (sin poder superar nunca el
umbral del 100%) y un extra de puntos igual a la Inteligencia del personaje
multiplicada por 10, por ejemplo, si este tuviera INT 5, afiadirfa otros 50 puntos
a repartir.

A continuacion se expone un listado de las diferentes habilidades:

Armas de energia (PER) Informatica (INT)
Armas grandes (FUE) Juego (SUE)

Armas pequeiias (AGI) Lanzar (AGI)
Biologia (INT) Leer y escribir (INT)
Cabalgar (AGI) Medicina (INT)
Conducir (PER) Nadar (AGI)

Correr (AGI) Persuasiéon (CAR)
Cuerpo a cuerpo (FUE) Pilotar (INT)
Degustar (PER) Primeros Auxilios (PER)
Desarmado (FUE) Quimica (INT)
Descubrir (PER) Reparacion (INT)
Disfrazarse (CAR) Robar (PER)
Empatia (PER) Saltar (AGI)

Engaio (CAR) Seduccion (CAR)
Escuchar (PER) Sigilo (AGI)
Esquivar (AGI) Supervivencia (RES)
Explosivos (PER) Torturar (AGI)
Fisica (INT) Trepar (AGI)
Ganzua (PER) Trueque (CAR)

Historia (INT)

Una vez terminado el reparto de puntos queda determinar el nombre del
personaje, su inventario, asi como las armas y armadura que porta, su lugar de
procedencia, su ocupacién y su facciéon (si es que pertenece a alguna). En
capitulos posteriores se entrard en mas detalle en los diferentes puntos
mencionados.



Capitulz II: Sistema de Juegy

Al igual que ocurre en cualquier otro juego —de rol o de lo que sea—, Fallout: EI
Juego de Rol también posee sus reglas, un pufado de normas que rigen el
universo en el que se van a mover nuestros personajes y que les permitirdn
interaccionar con él. Como comprobaras en breve, son reglas poco complejas y
muy sencillas de utilizar, pero que pueden ajustarse sin demasiados problemas
a la mayor parte de las situaciones en las que se verdn envueltos nuestros
personajes, por muy extravagantes que sean.

TIRADAS DE COMPETENCIAS

Como ya vimos en la Introduccién, el tipo de tirada més importante en Fallout
es la Tirada de Porcentaje —si, ya sabes, esa que se realiza con 1D100—,
y eso se debe a que la utilizaremos la mayor parte de las veces para llevar
a cabo lo que podemos considerar como la norma principal del juego, el
meollo del asunto, el quid de la cuestion, la piedra angular de todo el
sistema de reglas: las Tiradas de Competencias. Asi que, si te quedas con
la copla, ya veras como a partir de aqui todo serd cuesta abajo. Cuando
los personajes de Fallout llevan a cabo cualquier tipo de accién, ya sea
fisica o mental, debemos comprobar si son capaces de realizarla de forma
eficaz, pues, al igual que ocurre en el mundo real, no todo el mundo sabe
hacer de todo: esta claro que un viejo y cansado escriba de la Hermandad
del Acero tendrd madas posibilidades de traducir un manuscrito
polvoriento escrito en latin que un esclavista medio analfabeto, pero a la
hora de repartir balazos a diestro y siniestro lo mas sensato seria apostar
por el esclavista, por muy inculto que sea. Asi que para simular este
hecho en Fallout utilizamos las competencias, que podemos describir, a
grandes rasgos, como los conocimientos y habilidades que el personaje
ha aprendido a lo largo de su vida y con las que puede llevar a cabo, de
mejor o peor manera, la mayor parte de las acciones que desee realizar en
el juego.

Para medir el grado de pericia que posee nuestro personaje en las competencias,
cada una de ellas tiene un valor representado en forma de porcentaje: cuanto
mayor sea dicho porcentaje, mejor sabrd usar la competencia o mas
conocimientos poseerd sobre la materia que representa. Siguiendo con el
ejemplo del parrafo anterior, el viejo escriba podria tener un 85% en la
competencia Leer y Escribir, frente al 6% que tendria el esclavista ignorante, lo
que nos demuestra quién de los dos podra traducir con mas facilidad el
manuscrito encontrado.



Asi que cuando uno de nuestros personajes quiera llevar a cabo algtn tipo de
accion fisica o desee comprobar si sabe algo en concreto, el DJ le pediréd al
jugador que haga una tirada de porcentaje sobre la competencia que
corresponda: si obtiene un resultado igual o menor al porcentaje que se tenga
en dicha competencia habré tenido éxito y el personaje llevara a cabo la accion
sin problemas o sabra lo que necesitaba conocer. En cambio, si el resultado es
superior, no concluira la accién con éxito o no sabrd lo que deseaba. Asi de
sencillo es.

¢ Qué es una accion?: Debes tener en cuenta que cuando hablamos de acciones en
Fallout nos referimos a todas aquellas tareas que tengan, por minima que sea,
una posibilidad de no poder realizarse con éxito. Por eso, si uno de los
personajes lo inico que quiere hacer es, por ejemplo, hablar con el barman de
un antro en New Vegas para pedirle alojamiento, andar tranquilamente por el
patio del refugio, levantarse del catre, limpiar con tranquilidad su arma o coger
un libro de la estanteria de una biblioteca mohosa, no podemos considerarlo
una accién a nivel de juego, ya que tendrd éxito al llevarla a cabo de forma
automatica. Muy diferente seria si lo que quiere hacer es, por ejemplo, tratar de
convencer al mismo barman de que le dé una habitacién sin pagar, que corra
como alma que lleva el diablo por el patio del refugio para alcanzar un sitio
seguro y escapar de una plaga de mutarachas, que se incorpore como un rayo
sobre el catre completamente despierto y preparado, que utilice su arma para
golpear a un oponente, o que descifre lo que hay escrito en el libro que ha
cogido de la biblioteca, ya que en estos casos si que hay una posibilidad de que
el personaje no pueda llevar a cabo la accién. Por tanto, es ahora cuando
debemos recurrir a los dados y llevar a cabo Tiradas de Competencias o de
Caracteristicas.

TIRADAS DE CARACTERISTICAS

Aunque las competencias abarcan la mayor parte de las acciones que puede
llevar a cabo un personaje de Fallout, también es cierto que en algunas
situaciones no bastan, especialmente en aquéllas en que lo que se pone a prueba
no son los conocimientos y habilidades que ha aprendido el personaje, sino sus
capacidades innatas, ya sean fisicas o mentales, que como vimos en el capitulo
anterior, estan representadas en el juego por medio de las caracteristicas. Por
ejemplo, si un personaje desea derribar una puerta a base de empujones,
agarrarse a un saliente para evitar caer por un precipicio, mantenerse despierto
toda una noche o recordar el nombre del actual Elder de la Hermandad del
Acero en Yermo Capital, ninguna de las competencias que sabe comprende este
tipo de acciones.



Sera en estos casos cuando el DJ solicite al jugador que realice una Tirada de
Caracteristica, indicando cudl de las siete caracteristicas se pone a prueba en la
tirada. Si miramos los ejemplos anteriores, estd claro que usaremos la Fuerza
para derribar la puerta, la Agilidad para agarrarnos al saliente, la Resistencia
para mantenernos despiertos y la Inteligencia para recordar el nombre del
Elder. El procedimiento para llevar a cabo una tirada de caracteristica es muy
similar al de las tiradas de competencias: multiplicaremos el nivel de la
caracteristica por un valor entre 1 y 10, segtn la dificultad de la tarea a realizar
—cuanto mas bajo sea el multiplicador, mas complicada sera la tirada—, y el
resultado de la multiplicacién serd el porcentaje que debemos obtener en la
tirada con 1D100.

DIFICULTAD DE LAS TIRADAS

Hasta ahora ya hemos visto los dos tipos de tiradas mas habituales en el juego:
las Tiradas de Competencias y las de Caracteristicas. En ambos casos, el jugador
sOlo tiene que comprobar el porcentaje que posee en el rasgo apropiado y hacer
una tirada para comprobar el éxito o el fracaso de la misma. Claro que las cosas
no siempre ocurren como tienen que ocurrir... Y es que, como sucede en el
mundo real, una determinada accién puede ser, por multitud de razones, mas
compleja 0 méas sencilla de lo habitual: por ejemplo, si un personaje desea
esconderse, lo tendra mucho mas fAcil si trata de hacerlo en medio de un
bosque durante una noche sin luna, que si trata de ocultarse en pleno desierto
justo al mediodia de un dia sin nubes, donde lo tendra bastante mas crudo. Para
poder simular esto en el juego, cualquier tipo de tirada puede verse modificada
por los denominados Niveles de Dificultad, que no son mas que una serie de
bonificadores o penalizadores que el D] puede asignar a la tirada segun la
mayor o menor facilidad con la que se pueda llevar a cabo la accién. Los niveles
de dificultad que se utilizan en Fallout son los siguientes:

Dificultad de la Tirada
Bonificador / Penalizador

e |Infalible + 75%

e Muy Facil + 50%
e Facil +25%

e Normal + 0%

o Dificil - 25%

e Muy Dificil - 50%
e Imposible - 75%

A pesar de todo, recomendamos al Director de Juego no excederse en el uso de
los niveles de dificultad, pues la mayor parte de las tiradas deberian realizarse
con el porcentaje normal del personaje, concediendo bonificadores o
penalizadores s6lo para aquellas tiradas que sean especialmente faciles... o
dificiles.



EXITOS Y FALLOS AUTOMATICOS

Como hemos visto en el apartado anterior, los niveles de dificultad aumentan o
disminuyen el porcentaje de una competencia o caracteristica para que nos sea
mas facil o més dificil llevar a buen término una tarea determinada.

Pero en algunos casos, si tenemos una competencia con un porcentaje bajo —un
10%, por ejemplo— y le aplicamos un nivel de dificultad alto —dificultad
Dificil, o sea, -25% —, veremos que el porcentaje se nos pone en numeros
negativos —en el ejemplo que manejamos, tendremos un -15% para realizar la
accion—.

Y al contrario, si tenemos una competencia con un gran porcentaje y le
aplicamos una dificultad muy baja, nos podremos pasar del 100%. ;Significaria
esto que no podemos llevar a cabo la accién que tenga porcentaje negativo? ;O
que nunca podremos fallar una tirada que esté por encima del 100%? Me temo
que las cosas no son tan faciles, caro lector... Cualquier tirada tendra éxito
automaticamente si obtenemos un éxito critico (determinado por la suerte) en el
dado, sea cual sea el porcentaje que tengamos en la competencia, incluso si era
negativo. Al contrario sucede igual: aunque nuestro porcentaje sea del 100% o
superior, cualquier fallo critico (determinado por la suerte) en la tirada
significaria que hemos fallado. Y es que, por muy mal que se nos pongan las
cosas, siempre hay una pequefa esperanza de tener éxito en nuestros empefios.
Y al contrario: por muy buenos y diestros que seamos en una competencia no
podemos confiarnos, pues hasta los mas grandes maestros se equivocan. Pero
como en todos los rebafios hay una oveja negra y en todas las normas una
excepcion, no ibamos a ser nosotros menos, y es que cualquier competencia que
se base en la Caracteristica Inteligencia (Historia, Pilotar, Medicina...) que vea
su porcentaje reducido a valores negativos fallard automaticamente la tirada,
sin importar lo que obtengamos en los dados, y es que lo malo de los
conocimientos es que cuando no se sabe una cosa, pues no se sabe y no
podemos hacer nada por remediarlo.

CRITICOS Y PIFIAS

Llegados a este punto ya sabemos como realizar las tiradas y sabemos cudndo
hemos tenido éxito y cuando no. Pero a veces eso no es bastante, ni muchisimo
menos.

Y es que si tenemos éxito en una tirada de competencia o de caracteristica y el
resultado de la tirada es igual o inferior a SUE, habremos obtenido un éxito
critico, y la acciéon que estdbamos llevando a cabo habra salido de la mejor
manera posible: el ataque causa mas dafio, el salto nos hace llegar mas lejos,
obtenemos mads informacién de la esperada. No s6lo hemos tenido éxito en lo
que estdbamos haciendo, sino que es casi imposible que nos pueda salir mejor
de lo que nos ha salido.



Pero claro, no todo el monte es orégano, y también puede ocurrirnos lo
contrario: si fallamos una tirada y el resultado es igual o superior a 90+SUE,
habremos obtenido una pifia, mucho més que un simple fallo, un desastre total,
la mayor torpeza que te puedas imaginar: el ataque falla y encima se te cae el
arma, tropiezas y ademds de errar el salto te haces dafio, no sélo no obtienes
ninguna informacion sino que recabas informacion falsa.

Tiradas Ocultas: Como ya habras observado, siempre que hablamos de tiradas
de competencias o de caracteristicas asumimos que seré el jugador que controla
al personaje el encargado de lanzar los dados, pero no siempre debera ser asi,
ya que en determinadas ocasiones, el PJ no sera completamente consciente del
éxito o fracaso de la accién que lleva a cabo.

Imaginate la siguiente situaciéon: un personaje entra sigilosamente en las
estancias privadas de un esclavista de The Den en busca de unas cartas
comprometidas que se le ha ordenado destruir. Esta claro que el personaje
debera realizar una tirada por la competencia Descubrir para localizar las
cartas, asi que el jugador lanza los dados y falla. En el ambito del juego, el
personaje lo tinico que sabe es que ha estado buscando por la habitacién un
buen rato y que no ha encontrado nada, ya sea porque no ha registrado el sitio
indicado o porque, en realidad, las cartas no estén alli, pero el jugador que lleva
a dicho PJ parte con ventaja, ya que sabe que ha fallado su tirada de Descubrir y
decide, por tanto, pasar mas tiempo en la habitacion para volver a lanzar los
dados. Para evitar estas situaciones, el DJ es libre de realizar él mismo y de
forma oculta las tiradas de los personajes que crea convenientes, informando
luego al jugador del resultado de la tirada, pero siempre en el ambito del juego.
En el ejemplo anterior, si el D] lanza los dados de forma oculta y no saca la
tirada, no le hubiera dicho simplemente “Has fallado la tirada de Descubrir”,
sino algo asi como “Tu personaje, tras un rato de busqueda, no ha encontrado
las cartas”. A partir de esa informacion, el jugador es libre de abandonar la
estancia para seguir su busqueda o pasar mas tiempo en ella para repetir la
tirada. A pesar de todo, recomendamos al DJ que no se exceda en el uso de las
tiradas ocultas, reservandolas para aquellas acciones que sean realmente
importantes en el contexto de la aventura. De esa forma, el jugador seguira
teniendo la sensacién de que controla a su personaje y, por otro lado, le
afiadiremos un poco de suspense a aquellas situaciones que asi lo requieran.

CONFRONTACION DE TIRADAS

En ciertas ocasiones, las acciones que llevan a cabo los personajes se enfrentan
directamente con las que pueden llevar a cabo otros personajes en el juego.

Por ejemplo, si un PJ trata de acercarse por la espalda y en silencio a un
saqueador, su tirada de Sigilo tendrd que enfrentarse directamente con la
competencia de Escuchar del saqueador; o si dos personajes se apuestan unas
chapas a un pulso en un local, sus tiradas de Fuerza se enfrentaran entre si. A
esto es a lo que llamamos una Confrontacién o Enfrentamiento de Tiradas.



Para llevar a cabo una confrontacién, cada uno de los personajes implicados
tirara por la competencia o por la caracteristica que le corresponda —que
pueden ser las mismas o diferentes, si se trata de competencias que se enfrentan
unas a otras, como Sigilo y Escuchar en el ejemplo del parrafo anterior —. Si uno
de los dos tiene éxito, y el otro falla, el resultado esta claro: la confrontacion la
gana el que obtuvo el éxito. Pero en el caso de que ambos tuvieran éxito, ganara
el enfrentamiento el personaje que obtenga una diferencia mayor entre el
resultado obtenido en sus dados y el porcentaje que tuviera en la competencia o
caracteristica. Claro que si ambos contendientes fallan la tirada, ganard la
confrontacion aquel personaje que fallara por menos.

De todas formas, hay que tener en cuenta que un éxito critico ganard siempre
una confrontaciéon contra un resultado normal, sea cual sea la diferencia que
hayan obtenido los personajes. Ademas, en caso de que uno de los personajes
estuviera realizando la tirada de competencia con algtn tipo de bonificador o
penalizador a la tirada (por ejemplo, una tirada de Sigilo en la oscuridad, que
tendria un +50%, contra un saqueador tuerto, que podria tener -25% en
Descubrir), calcularemos siempre la diferencia entre la tirada obtenida y el
porcentaje modificado, y no el porcentaje habitual de dicha competencia.

TIRADAS COMBINADAS

A lo largo de una aventura, tarde o temprano, alguno de los personajes
emprendera alguna accién que implique el uso de mas de una competencia al
mismo tiempo. Un buen ejemplo de este tipo de accion es la del motorista que,
al mismo tiempo que controla su moto —Conducir—, debe disparar con el arma
que lleva en la mano —competencia de Ataque—. O la del escriba que tiene que
reconocer en un viejo libro unos garabatos que representan una férmula —Leer
y Escribir — pero que sirve al mismo tiempo para una tarea concreta — Fisica—.
Este tipo de acciones se resuelven con una Tirada Combinada: se lleva a cabo
una Unica tirada, pero utilizando el porcentaje mas pequefio de las
competencias implicadas en la accion. Si se tiene éxito en la tirada, se considera
que ambas competencias han tenido éxito.

TRABAJO EN EQUIPO

Hasta este momento hemos hablado tnica y exclusivamente de acciones que un
personaje puede resolver por su cuenta y riesgo, pero, a veces, los companeros
y colaboradores del personaje deseardn ayudarle a realizar una accién
determinada: como dar una batida para localizar entre todos a un comparero
perdido en el desierto.



Para resolver este tipo de situaciones, el personaje que tenga el mayor
porcentaje en la competencia correspondiente debe hacer la tirada de
competencias principal, pero cada uno de los compafieros que le ayude en el
trabajo debe hacer otra tirada y, si tienen éxito en ella, sumaran un +10% al
porcentaje de la tirada principal —bonificador que puede ser el doble si se

obtiene un critico, pero que en el caso de obtener una pifia se convierte en un -
10% —.

Naturalmente el DJ debe controlar el tipo de accién para el que se desea trabajar
en equipo, pues determinadas competencias —como Persuadir o Escuchar—
son de uso individual y no permiten ningtn tipo de ayuda externa. Ademas,
deberé vigilar cuantas personas ayudan a realizar segiin qué tarea —ya que en
determinados trabajos en equipo demasiadas manos no hacen otra cosa que
estorbar —.

Mejora del Personaje

Al igual que ocurre a lo largo de nuestra propia vida, conforme pasen los afios y
vayan protagonizando las aventuras que el Director de Juego tenga a bien
presentarles, los personajes de Fallout vivirdn todo tipo de situaciones y
experiencias, y aunque en muchas de ellas sufriran pérdidas considerables —de
chapas, de amistades, o incluso de algtin que otro miembro o extremidad...—,
en otras, por el contrario, recibiran valiosas recompensas en forma de mas
chapas, de contactos o, como no, de conocimientos. Y es que ocurra lo que
ocurra y pase lo que pase en la vida de un personaje, conforme vaya poniendo a
prueba sus aptitudes y habilidades éstas iran subiendo de forma gradual, pues
de todo se aprende en esta vida. Ademas, como dice el refran: “Sabe mas el
necréfago por viejo que por necréfago”.

PUNTOS DE APRENDIZAJE (PAp)

El crecimiento y desarrollo de un personaje en Fallout se interpreta en el juego
de rol de manera diferente al videojuego por motivos de optimizacion, este se
interpreta, pues, mediante la subida paulatina de sus competencias (obviando
un sistema de niveles/perks), y es que conforme vaya pasando el tiempo,
especialmente si el PJ dedica ese tiempo a estudiar o a participar en aventuras,
los porcentajes en las competencias del PJ irdn aumentando de forma gradual.
Para representar esa subida, cada vez que el personaje lleve a cabo una
aventura, se entrene en una habilidad o simplemente cumpla con sus
obligaciones cotidianas, recibira un determinado ntmero de Puntos de
Aprendizaje (PAp), puntos que el personaje podrd gastar de forma mas o
menos libre en aumentar los porcentajes de las competencias utilizadas.



Naturalmente, cuanto mas habilidoso se es en una disciplina o cuantos mas
conocimientos se poseen en una materia mas dificil serd aprender algo nuevo,
lo que implica gastar mas Puntos de Aprendizaje conforme mds alto sea nuestro
porcentaje, como podrds observar en la Tabla de Mejora de Competencias que
tienes mas abajo: nos sera mucho mas facil aumentar en +5% una competencia
que tengamos al 20%, ya que todo lo que aprendemos nos parece nuevo, que si
la tuviéramos al 80%, donde poco es lo que nos queda ya por conocer sobre esa
disciplina.

Claro que para esfuerzo, el que debemos hacer si queremos aumentar el
porcentaje de una competencia que tengamos a numeros negativos o si
queremos subir una competencia mas alla del nivel de la caracteristica en la que
se basa multiplicado por diez —por ejemplo, mas alld de 70% si es una
competencia que se basa en una caracteristica de nivel 7—, ya que en estos dos
casos estaremos no solo aprendiendo, sino forzando nuestras propias
capacidades innatas, lo que se ve reflejado en la desmesurada cantidad de
Puntos de Aprendizaje que debemos gastar.

De todas formas, y como siempre hay una excepciéon a la norma, las
competencias que se basan en Inteligencia pueden aumentar sin ningun
problema; es como si en lo concerniente a la subida de competencias, todos
tuviéramos un nivel de 10 en Inteligencia, lo que nos permite llegar al 100% sin
ningtn impedimento. Ahora que ya sabemos como podemos gastar los PAp,
llega el momento de saber cémo se obtienen y a qué competencias podemos
asignarlos.

EXPERIENCIA

Se trata del método de obtencién de Puntos de Aprendizaje, tiene lugar siempre
que termina una aventura de Fallout —o una parte de la misma si se trata de
una campafa de larga duracién—, momento en el que el Director de Juego
recompensard a todos los personajes que hayan participado en la misma con un
namero determinado de PAp basandose, para ello, en la mayor o menor
dificultad de la misma — entre 10 (muy facil) y 100 (casi imposible)—; en las
acciones que los personajes hayan llevado a cabo; en las ideas —exitosas 0 no—
que hayan tenido los jugadores y en la mejor o peor interpretacién que hayan
hecho de sus respectivos personajes.

Aunque siempre correspondera al D] determinar el namero exacto de PAp que
asignara a cada personaje, aqui te presentamos una pequefia guia para que los
Directores con menos experiencia en el juego sepan aproximadamente cudnto
deben otorgar a cada uno de los jugadores. De todas formas, en ningtin caso se
deberian conceder mas de 100 PAp a un mismo personaje por una aventura, y
esto sOlo en casos muy extremos.



Los Puntos de Aprendizaje obtenidos con el método de la experiencia sélo se
pueden utilizar para aumentar aquellas competencias que se hayan utilizado
con éxito durante la aventura en la que se otorgaron. Todos los Puntos de
Aprendizaje conseguidos al final de la aventura deben gastarse en ese
momento; no puedes guardarte los puntos para otra ocasiéon, ni mucho menos
usarlos para subir aquellas competencias que no hayas utilizado. También
puede suceder, y en determinadas ocasiones lamentables ocurre, que un
jugador acabe una aventura sin haber utilizado correctamente ninguna de las
competencias de su personaje. Si se da este caso, el DJ le indicard en cudles
puede gastar los PAp basandose en las acciones que haya llevado a cabo el PJ.
Lo que no podemos evitar seran las burlas y el pitorreo fino de que haran gala
el resto de jugadores ante tamafia muestra de mala suerte.
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Costes
0 o inferior Cuesta 10 PAp aumentar en +1% la competencia
1-30 Cuesta 1 PAp aumentar en +1% la competencia
31-60 Cuesta 2 PAp aumentar en +1% la competencia.
61 - 80 Cuesta 3 PAp aumentar en +1% la competencia.
81-90 Cuesta 4 PAp aumentar en +1% la competencia.
91 - 100 Cuesta 5 PAp aumentar en +1% la competencia
Sobrepasar el nivel de la Caracteristica x10 ~ Cuesta 10 PAp aumentar en +1% la competencia
101 o superior* Cuesta 25 PAp aumentar en +1% la competencia.

* Las subidas por encima del 100% se consideran casos muy concretos y solo se
permitiran con el beneplicito del D].



Experiencia

Puntos de Aprendizaje

Aventura rutinaria, de una dificultad minima, casi ridicula +10 PAp
Aventura de dificultad media +30 PAp
Aventura dificil de llevar a cabo +50 PAp
Aventura muy compleja que requiere mucha cooperacién y suerte para terminarla +75P Ap
Aventura de una dificultad absurda, casi imposible de acabarla sin muchas dosis de suerte +100 P Ap
El jugador ha aportado buenas ideas o planes, hayan o no funcionado  + 10 PAp
El jugador ha interpretado a su personaje de forma excelente +10 PAp
El jugador ha interpretado a su personaje de manera soberbia +20 PAp
El jugador ha pasado de interpretar al personaje -10 PAp
El jugador se ha dejado llevar por los demads, sin aportar ninguna idea o comentario -10 PAp

El jugador ha estado dando la lata —por no decir otra cosa— toda la partida - 50 PAp



Capitulz lll: Peligrzs y Curacion

El mundo de Fallout un lugar cruel, implacable y violento, una época de guerra
interminable, de escasez, drogas y hambruna, un mundo dominado por la
muerte, al fin y al cabo, la justicia no existe; s6lo existe ella. Por todo ello,
nuestros personajes deberan aprender a convivir con la penuria, la enfermedad
y la muerte, a la que contemplaran mdas de una vez en los ojos vacios de los
cadaveres que pueblan el Yermo, en la piel descarnada de los crucificados en las
encrucijadas de caminos por los que discurre la Legion de César, en el hedor
que sobrevuela las carretas de los apestados o, de igual forma, en la punta de
una pistola, en la corrupcién de los alimentos o en la omnipresente radiacion,
herencia del antiguo mundo.

Puntos de Vida

Todos los personajes en Fallout poseen una caracteristica secundaria
denominada Puntos de Vida —o PV para abreviar—, cuyo valor inicial se
encuentra ligado a su Resistencia y que trata de reflejar el estado de salud del
personaje: si los tiene todos, estara sano como una manzana, y conforme vaya
perdiéndolos, su nivel de salud ird empeorando hasta llegar a ese punto sin
retorno que separa la Medicina del Poder del Atomo.

Por tanto, cada vez que el personaje sufra algtn tipo de herida, lesién o dafio,
proceda de la fuente que proceda—una caida, una quemadura, un veneno, la
garra de un sanguinario, el arma de un contrincante—, recibird una cantidad
determinada de Puntos de Dafio (PD), més cuanto mayor fuera la herida
recibida. Cada uno de esos PD elimina un PV, por lo que conforme vaya
recibiendo PD se irdn mermando paulatinamente sus capacidades, su
movimiento y su salud de la siguiente forma:

e Sano: El personaje tiene todos sus PV intactos y todavia no ha perdido ninguno.

e Herido: El personaje ha perdido ya la mitad de sus PV, redondeando hacia arriba. A
partir de ahora, su movimiento se vera reducido a la mitad, y lo mismo ocurre con la
bonificaciéon al dafio, cuyas tiradas también se reducen a la mitad, redondeando hacia
abajo (por ejemplo, si tiene +1D4 de bonificacién al daifo y obtiene en su tirada un 2,
se reducird directamente a 1).

e Malherido: El personaje ha perdido tres cuartas partes de sus PV, redondeando hacia
arriba. En el momento de alcanzar el nivel de malherido y cada vez que reciba mas PD,
debera realizar una tirada de RESx4: si la falla, se desmayara, perdiendo
completamente el sentido durante 30 minutos menos su valor en RES*2 — por
ejemplo, si tiene 5 en RES, serian 20 minutos— o hasta que una fuerte impresién —
una bofetada, un cubo de agua fria en la cabeza o una sacudida— le haga volver en si.
Si tiene éxito en la tirada podra seguir consciente, pero mientras se encuentre en el



nivel de malherido su movimiento se vera reducido a una cuarta parte y perdera
completamente su bonificacién al dafio o duplicard su penalizacién.

e Inconsciente: El PJ ha perdido todos sus PV y se encuentra a 0 o a un valor negativo.
Cae inconsciente de forma automatica y, si sus PV son negativos, perderda 1 PV
adicional cada asalto debido a las hemorragias internas o externas provocadas por las
heridas. La pérdida de PV no se detendrd hasta que no reciba las atenciones necesarias
con la competencia Primeros Auxilios o hasta su muerte.

e Muerto: El personaje ha llegado a un nivel de PV negativos igual a su nUmero maximo
de PV positivos —por ejemplo, si tenia 15 PV ha llegado a -15 PV—, momento en el
gue su cuerpo se colapsa debido a la pérdida de sangre o a los graves traumatismos y
muere. Para ayudarte a determinar de forma rapida en qué nivel de salud se
encuentra exactamente un personaje, puedes consultar la siguiente tabla, en la que ya
aparecen calculados. En la Hoja de Personaje anota, junto a cada estado, los PV a los
que el personaje alcanza dicho estado: cuando los PV del personaje igualen o bajen lo
indicado actualiza el estado del personaje haciendo una marca en la Hoja de
Personaje.

Puntos de Vida Sano Herido Malherido Inconsciente Muerto

(0 IS e e S S R

Ul

4
4
4
4
g

(0 S ) s SR
W 2

W o e
== = R R R RY WD

kW




Ultimas Palabras: Como puedes ver, y con las reglas en la mano, la muerte de
un personaje siempre llegara mientras se encuentra inconsciente, pero si el DJ lo
considera oportuno puede permitir que un PJ o PNJ recupere la consciencia
segundos antes de fallecer para decir sus tltimas palabras, para ayudar con
cierta informacién al resto de PJ o simplemente para maldecir a los que lo
mataron. En todo caso, el DJ no deberia abusar de ello y utilizarlo s6lo en
momentos especialmente dramaticos.

Localizaciones de Impacto

En la mayor parte de las ocasiones, las heridas que recibe el personaje
impactaran en una parte concreta de su cuerpo —por ejemplo, un pufietazo en
la mandibula, una garra que rasga un muslo o un disparo que impacta en un
brazo—, lo que tiene una especial importancia, ya que algunas zonas de nuestro
cuerpo son especialmente delicadas, mientras que otras pueden aguantar mas
dafio sin ver resentida la salud general del personaje, y eso sin hablar de que
podemos haber protegido méds una zona que otra con una armadura o
parapetandonos detras de algtn tipo de proteccion. Por tanto, para determinar
exactamente donde tiene lugar una herida se debe tirar 1D10 y consultar la
siguiente tabla de Localizaciones de Impacto: el resultado obtenido nos indicara
la parte del cuerpo que ha recibido el impacto del ataque.

Tabla de Localizaciones de Impacto
1D10 - Localizacion

*1 Cabeza

* 2 Brazo Derecho

* 3 Brazo Izquierdo

*4 - 6 Pecho

*7 -8 Abdomen

* 9 Pierna Derecha

*10 Pierna Izquierda

En caso de que un personaje reciba un impacto en la cabeza, los PD recibidos en
ella —los que hayan atravesado la armadura que tengamos en esa
localizacién — se veran multiplicados por 2. De la misma manera, todos los PD
que se realicen sobre piernas y brazos, y tras restar la armadura que proteja esa
zona, se dividiran entre 2, redondeando hacia arriba. Los ataques dirigidos a
pecho y abdomen quedaran tal y como estaban, causando los mismos PD en
todos los casos. Ademads, deberemos llevar la cuenta de los PD que recibe el
personaje en sus extremidades, ya que pueden mermar las capacidades fisicas
del PJ, pues si en algiin momento la cantidad de PD recibidos en ambos brazos
supera la mitad de sus PV totales, todas las competencias que dependan de la
Agilidad se veran reducidas a la mitad, redondeando hacia arriba. De la misma
forma, si los PD que haya recibido en las dos piernas llegan a superar esa
misma cantidad, la mitad de sus PV totales, todas las competencias que se
basen en la Agilidad también quedaran a la mitad, redondeando hacia arriba.



Aunque en la mayor parte de los casos la Tabla de Localizaciéon de Impactos se
utiliza de la forma que hemos descrito, en determinadas ocasiones, el DJ se vera
obligado a modificar tanto la tirada como la Tabla de Localizaciones para poder
representar en el juego aquellos casos excepcionales que se producen durante
los combates. Algunas de las situaciones que lo requieren son:

e Personaje semioculto: Si uno de los personajes tiene parte del cuerpo oculto o
resguardado detras de un objeto, de un animal o de otro personaje, en caso de que la
tirada de Localizaciones nos indique una zona del cuerpo oculta, el ataque o el dafio se
producira sobre el objeto o ser que se encuentra delante. Por ejemplo, si atacamos a
un sagueador en moto no podremos nunca alcanzarle en la pierna que se encuentra al
otro lado de la moto, asi que si la tirada de Localizacion nos indica esa pierna, le
habremos alcanzado a la moto; si le disparamos un enemigo resguardado detras de
una cerca de piedra, y del que sélo vemos sus brazos, pecho y cabeza, en caso de
obtener otro resultado que no sean esos en la Tabla de Localizacién, las balas
impactarian contra la cerca sin causar ningun dafio.

e Ataques desde arriba: Si atacamos a un enemigo desde una posicidon elevada (desde
encima de un muro, desde un tejado... un enemigo caido o un jinete contra un
mercenario a pie...), la tirada de Localizacion se hara con 1D5 en vez de con 1D10.

e Ataques desde abajo: Si atacamos a un enemigo que esta en una posicién elevada
(hemos caido y el enemigo esta de pie; un ataque a pie contra un jinete a tricaballo,
etc.), la tirada de Localizacidn se hara con 1D5+5 en vez de con 1D10.

e Criaturas amorfas: La Tabla de Localizacion de Impactos esta pensada para enemigos
humanoides, pero no todas las criaturas con las que nos enfrentemos seran humanos.
Muchos ni siquiera tendran forma humana. En estos casos, consulta su descripcién en
pertinente y addptalo como convenga.

Estas son las situaciones mas comunes que pueden requerir una modificacién
en la tirada de Localizaciones, pero el Director de Juego es libre de realizar otras
si lo ve conveniente, ya sea basandose en estas reglas o no.

Secuelas

Llegados a este punto ya sabrds como afecta el dafio a los Puntos de Vida de un
personaje, pero todavia tenemos que hablar de las secuelas, los efectos fisicos
que sobre el cuerpo de un personaje tienen aquellos golpes especialmente
devastadores y poderosos: muertes de un solo disparo, miembros cortados de
un hachazo o cicatrices pavorosas que nos recuerdan que el mundo,
especialmente en Fallout, es violento y cruel. Siempre que un personaje reciba
de un solo golpe o ataque tantos PD o mds que la mitad de sus PV —
redondeando hacia abajo y antes de que el dafio se multiplique o divida segtan
la localizacion afectada—, consideraremos que la herida habra sido de tal
magnitud que le provocara inmediatamente una secuela.



Haz una tirada de 1D10 en la seccién correspondiente de la Tabla de Secuelas,
segin la localizacion afectada por el ataque. Recuerda que ninguna
caracteristica (SPECIAL) puede reducirse por debajo de 1, al contrario que las
competencias, que si pueden llegar a valores negativos.

Tabla de Secuelas

Cabeza
1D10 - Secuela

e 1 -2 Conmocidn: El ataque le produce un fuerte dolor y una gran conmocién durante
2D6 asaltos. Durante ese tiempo, pierde automdticamente la Iniciativa y todas sus
tiradas se veran modificadas en -50%.

e 3 — 4 Cicatrizz. Una vez curada, la herida dejard una gran cicatriz en su rostro,
desfigurandole la cara. Pierde el bonificador del Rasgo “Sex Appeal” (conservando el
efecto negativo) en caso de que lo tuviera, o bien simplemente ve reducida su
“Magnetismo” en 2 puntos permanentemente.

e 5 Nariz Rota: El golpe le rompe el tabique nasal. Pierde como se explicaba en la
anterior el rasgo “Sex Appeal”, etc. o simplemente se reducen 2 puntos de
“Magnetismo” y -25% en Degustar.

e 6 Lengua Cortada: El personaje pierde varios dientes y la lengua, o la garganta se ha
visto afectada, privandole de la capacidad de articular mds que gemidos y gritos
incoherentes, sus competencias en Carisma se reducen un 75%.

e 7 Pierde una oreja: El golpe le arranca una oreja y dafia la zona interna del oido, -25%
en su facultad de Escuchar. En caso de que haya perdido las dos, el personaje quedara
sordo de por vida: se le restan -5 puntos en Percepcién y fallara de forma automatica
todas sus tiradas de Escuchar.

e 8 Pierde un ojo: El ataque le destroza uno de los ojos, lo que se traduce en un -25% en
Descubrir. En caso de que haya perdido los dos ojos —que también es mala suerte—,
el personaje queda ciego de por vida: se le restan -5 puntos en Percepcidn, fallara de
forma automatica todas sus tiradas de Descubrir y tendra -50% en todas las tiradas
que requieran al menos un minimo de capacidad visual (desde Artesania a Conducir,
pasando por Cabalgar, Pilotar, Trepar, Correr, etc.). Si, lo mejor es que retires a este
personaje y te hagas uno nuevo...

e 9 Conmocidon Cerebral Grave: El ataque ha danado ligeramente el cerebro del
personaje. El personaje cae inconsciente de forma automatica durante tantos dias
como 20 menos el nivel de Resistencia del PJ, tiempo en el que tendra que ser
alimentado y cuidado para que no fallezca. Cuando despierte —si despierta—, su nivel
de Inteligencia y de Carisma se veran reducidos de forma permanente a la mitad,
redondeando hacia arriba.

e 10 Muerte: El golpe ha dafiado gravemente el cerebro o el cuello, y el personaje muere
de forma mds o menos instantanea.



Brazos

1D10 -

Pecho

1D10 -

Secuela

1 — 4 Cicatriz: Una vez curada, la herida dejara una gran cicatriz en el brazo afectado.

5 — 6 Brazo Malherido: La rotura de varios huesos y el desgarro muscular inutiliza ese
brazo durante tantos dias como 20 menos el nivel de Resistencia del personaje.
Durante ese tiempo se considera que tiene el Brazo Cortado.

7 — 8 Tendones Rotos: El ataque destroza varios tendones de la mano, afectando al
movimiento de la misma. El personaje pierde de forma permanente 1 punto de
Agilidad.

9 Mano Cortada: El golpe le corta la mano o se la inutiliza de forma permanente,
reduce su Agilidad 1 punto de forma permanente y, ademas, no podrd usar armas de
dos manos nunca mads; si era su mano buena sélo podra utilizar armas de una mano
con su mano torpe con el correspondiente penalizador.

10 Brazo Cortado: El ataque secciona completamente el brazo o lo deja inutil de por
vida. Reduce a la mitad su nivel de Agilidad, ademas de todo lo descrito en la anterior
secuela.

Secuela

1 — 3 Cicatriz: Una vez curada, la herida dejard una gran cicatriz en el pecho, espalda o
costado del personaje.

4 — 6 Costillas Rotas: El golpe rompe una o varias de las costillas del personaje,
provocdndole un intenso dolor cada vez que se mueve. Hasta que consigue curarse por
completo, el personaje tendrd un -50% en todas aquellas competencias que requieran
movimiento o esfuerzo fisico (Correr, Saltar, Competencias de Armas, etc.).

7 Dafios Internos: El ataque provoca la rotura de huesos y musculos, que no consiguen
curar de forma adecuada. Reduce en 1 punto la Resistencia del personaje.

8 Pulmones Danados: La herida afecta a los pulmones, que quedan dafiados de forma
permanente. Reduce en 2 puntos la Resistencia y la Fuerza del personaje.

9 Corazon Dafiado: El golpe afecta al corazdn. El personaje cae inconsciente al suelo de
forma automatica, y morird en 3 asaltos si no se consigue detener la enorme
hemorragia que surge de su pecho. Si otro PJ tiene éxito en una tirada de Primeros
Auxilios parara la hemorragia, aunque el personaje perderd de forma permanente 3
puntos de Resistencia y Fuerza.

10 Columna vertebral afectada: Si la herida se ha realizado con un arma de corte
(como un hacha), la columna quedara seccionada y la enorme hemorragia acabara con
el personaje en segundos. Si ha sido una herida realizada con un arma perforante o a
distancia (como una lanza larga o una pistola) o contundente (como un supertrineo), el
personaje perderd la movilidad de brazos y piernas.



Abdomen
1D10 - Secuela

e 1 — 4 Cicatriz: Una vez curada, la herida dejara una gran cicatriz en el abdomen,
costados o espalda del personaje.

e 5 —6 Desgarro Abdominal: El golpe destroza el abdomen del personaje, provocandole
un intenso dolor. Durante tantos asaltos como 20 menos su valor en Resistencia, el
personaje no podra hacer otra cosa que revolcarse por el suelo como si fuera un
poseso.

e 7 Genitales Destrozados: La herida destroza los érganos reproductores del personaje,
incluso puede que secciondandolos, dejandolos inservibles de por vida.

e 8 Dafios Internos: El ataque provoca la rotura de varios musculos y huesos, que no se
curaran de forma adecuada. Reduce en 1 punto la Resistencia del personaje.

e 9 Pelvis Fracturada: El golpe destroza varios huesos de la pelvis y la cadera. Reduce en
2 puntos la Fuerza y la Agilidad del personaje, ademas el personaje se vuelve cojo.

e 10 Columna Afectada: Si la herida se ha realizado con un arma de corte (como un
hacha), la columna quedara seccionada y la enorme hemorragia acabara con el
personaje en segundos. Si ha sido una herida realizada con un arma perforante o a
distancia (como una pistola o una lanza larga) o contundente (como un supertrineo), el
personaje perdera la movilidad en las piernas.

Piernas
1D10- Secuela

e 1-—4Cicatriz: Una vez curada, la herida dejara una gran cicatriz en la pierna afectada.

e 5 -6 Pierna Malherida: La rotura de varios huesos y el desgarro muscular inutiliza esa
pierna durante tantos dias como 20 menos el nivel de Resistencia del personaje.
Durante ese tiempo se considera que tiene la Pierna Cortada.

e 7 — 8 Tendones Rotos: El ataque destroza varios tendones del pie, afectando al
movimiento, el personaje se vuelve cojo.

e 9 Pie Cortado: El golpe le corta el pie o se lo inutiliza para siempre. Pierde 3 puntos de
forma permanente en Agilidad y su movimiento se ve reducido a la mitad, lo mismo
que su porcentaje en Correr. Puede llevar muletas o sustituir el pie por una pata de
palo o similar.

e 10 Pierna Cortada: El ataque secciona completamente la pierna o la deja inutil de por
vida. Reduce a la mitad su nivel de Agilidad, al igual que todas las competencias que
dependan de dicha caracteristica o que requieran el uso de piernas para utilizarla. El
personaje debera llevar muletas por el resto de sus dias.



Peligros

En la mayor parte de los casos, la salud de los personajes se vera mermada
durante el combate, del que hablaremos en nuestro siguiente capitulo, pero no
siempre serd asi, ya que en el mundo de Fallout, al igual que en el nuestro,
existen muchas maneras de perjudicar nuestra salud: venenos, drogas,
enfermedades, caidas, hambre, frio o incluso el propio paso del tiempo, que no
perdona a nadie, son elementos y situaciones con las que un personaje tendra
que aprender a lidiar en sus aventuras. En esta seccion hablaremos de todas
ellas, para que tomes buena nota de lo que es conveniente evitar si quieres que
el PJ tenga una larga y préspera vida.

ASFIXTA

Cuando un personaje se encuentre en una situaciéon en la que no le sea posible
respirar, bien porque algo se lo impide —estd siendo estrangulado, por
ejemplo— bien porque no le es posible tomar aire —se encuentra bajo el agua o
en una habitaciéon llena de humo—, tendra que comenzar a realizar tiradas de
Resistencia x10 para aguantar la respiracion. Ese multiplicador se ira
reduciendo en un x1 cada asalto posterior —en el segundo asalto sera RESx9, en
el tercero RESx8, etc. —, hasta reducirse a Resistencia x1, en la que se
mantendra hasta que pueda respirar o la falle.

En el momento en que no tenga éxito en alguna de esas tiradas de Resistencia,
el personaje comenzara a asfixiarse y cada asalto que pase sin respirar recibira 2
PD. Esa pérdida solo se detendra en el momento en que vuelva de nuevo a
respirar o muera por falta de aire. Naturalmente, se siguen las reglas habituales
de inconsciencia y pérdida de PV negativos, lo que significa que una vez llegue
a 0 PV, perdera automaticamente 3 PV cada asalto: 2 por la asfixia y 1 mas por
estar a PV negativos.

Si el personaje no tuvo tiempo de coger aire antes de comenzar las tiradas de
Resistencia —lo estrangulan por sorpresa, cae al agua sin darse cuenta, etc. —,
las tiradas pueden comenzar con un multiplicador menor (x8, x5 o incluso por
x3), segun considere el Director de Juego teniendo en cuenta la situacion
concreta.

CAIDAS

Siempre que un personaje caiga de una altura, hemos de calcular el dafio que le
produce el duro aterrizaje contra el suelo. Consideramos que si cae desde una
altura menor a 3 metros, sélo recibird contusiones menores —como maximo 1
PD, si el DJ lo considera oportuno—, pero a partir de esa altura, el personaje
recibira 1D6 PD por cada 3 metros de altura o fraccion. Por ejemplo, si cae de 3
metros seran 1D6 PD; si cae desde 4, 5 o 6 metros, seran 2D6 PD; si la altura es
de 7, 8 09 el dafio serd de 3D6, etc.



Queda a discrecion del DJ dividir los PD entre dos si el personaje cae sobre una
superficie relativamente blanda —agua, paja...—, aunque también puede
multiplicar el resultado por dos si es una zona aspera o accidentada —rocas
bastante afiladas, por ejemplo—.

De todas formas, si el personaje tiene éxito en una tirada de Saltar, se considera
que es capaz de aterrizar de una manera mas o menos elegante, reduciendo los
PD recibidos a la mitad, redondeando hacia abajo.

Los PD recibidos se aplicaran a una localizacién concreta, con lo que puede
dividirse o multiplicarse segin donde se haya producido la caida, y puede
provocar una secuela en el personaje. La armadura que lleve el PJ no le
protegerd en caso de caida; més atn, si se trata de una servoarmadura sin
propulsores, una armadura de combate o una metalica, etc. ésta perdera una
cantidad de puntos de Resistencia igual a la mitad de los PD recibidos por el
personaje, redondeando hacia abajo.

CALOR Y FRIO

Las temperaturas en el Yermo pueden ser extremas, por tanto, también son
especialmente perjudiciales, y tendremos que aprender a evitarlas siempre que
podamos. Si un personaje se encuentra a la intemperie con una temperatura
superior a 50 grados centigrados, especialmente si esté al sol, debera hacer una
tirada de Resistencia x10 cada hora, aunque por cada hora posterior a la
primera, el multiplicador se ird reduciendo en 1, hasta llegar a Resistencia x1, en
que no podra bajar més.

Si el DJ lo considera oportuno, teniendo en cuenta la vestimenta o armadura
que lleve el PJ o, si la temperatura es muy alta, las tiradas de Resistencia pueden
incluso comenzar a x7, x5 o x3. Y aunque el personaje vaya sacando las tiradas,
ird sintiéndose cada vez peor conforme se vaya reduciendo el multiplicador —
mareos, vomitos, nauseas...—, hasta el momento en que falle una de ellas,
cuando caerd inconsciente y comenzard a perder cada hora de exposicién al
calor 2 PV, hasta que muera o se le refresque de alguna forma. Una vez que se
encuentre en un lugar mas fresco, el personaje ird recuperando los PV perdidos
arazéon de 1 PV por hora.

El frio, sin embargo, es ain mds pufietero, pues es capaz de dejar secuelas
importantes en el personaje. Por cada hora — o incluso menos, si el personaje no
va bien abrigado o la temperatura es muy baja— expuesto a una temperatura
inferior a los 20 grados bajo cero el personaje perderda 1 PV y 1 punto de una
caracteristica primaria, que serd elegida aleatoriamente entre Fuerza, Agilidad y
Percepcion —tira 1D3 para decidir la caracteristica que lo pierde—.

Conforme vaya perdiendo PV y puntos de caracteristicas, el personaje ira
sintiendo como sus dedos y miembros se entumecen, muchas veces sin sentir
dolor alguno, y la somnolencia le ira invadiendo progresivamente, hasta que
llegue a 0 PV, momento en que el suefio lo alcanzard y quedara completamente
inconsciente, perdiendo 1 PV por cada asalto posterior hasta morir
definitivamente.



Si lo que llega primero a 0 fuera alguna de las caracteristicas, el personaje
sufrird ademas efectos diferentes, segtin la caracteristica disminuida:

e Si se trata de la Fuerza, el personaje se desmayara agotado, incapaz de moverse del
sitio.

e Si es la Agilidad, las piernas y los brazos quedaran tan entumecidas que no podra
usarlos.

e SieslaPercepcidn, el personaje quedara ciego.

De todas formas, en el caso de que el personaje consiga llegar — por si mismo o
ayudado por otros— a una zona protegida y caldeada, podra recuperarse a
razén de 1 PV por hora y 1 punto de cada una de las caracteristicas afectadas
por el frio cada 4 horas. Claro que si alguna de las caracteristicas lleg6 a 0, el
personaje tendra que hacer una tirada de Resistencia x6 o s6lo recuperara la
mitad de los puntos perdidos; la otra mitad los perdera para siempre.

RADIACION

La radiaciéon es una de las mas horribles realidades del mundo postnuclear.
Siempre ha habido un cierto grado de radiacién desde que cayeron las bombas,
y un poco de radiacién provoca mutaciones en animales, algunas de las cuales
pueden resultar dtiles, por lo menos hablando en términos evolutivos. Sin
embargo, los humanos no fueron disefiados para resistir grandes cantidades de
radiacion (los Necréfagos y los Supermutantes son la excepcion). Es evidente
que no todos los niveles de radiacién causan un envenenamiento inmediato; un
personaje podria acumular facilmente muchos niveles de radiacién acampando
en una zona muy irradiada o cuando camina a través del crater que provocod
una bomba. Los niveles de radiacion se miden en “Rads”, una medida estandar
que mide cuantas particulas radioactivas entran en el organismo. Alrededor de
los 1000 Rads se considera una cantidad letal. El problema de la radiacion es
que no abandona el cuerpo en mucho tiempo (unos 10 Rads tardan 24 horas en
abandonar el cuerpo de la victima) y las fuentes de radiacion podrian liberar
cientos de Rads por dia. Unos pocos Rads no te danardn (de hecho, los
detectores de humo de las casas contienen Americio, un isétopo radioactivo).
Una persona puede recibir unos 6 o 7 Rads al dia sin sentir sus efectos
secundarios. La radiaciéon sélo puede ser tratada en instituciones médicas
cualificadas o con ciertos tipos de drogas. Claro que un personaje no
necesariamente sabe cuantos Rads tiene acumulados en su cuerpo, a menos que
tenga un contador Geiger. El Director de Juego deber prestar mucha atencion a
esto. Esta tabla es desagradable, pero asi son los resultados de una guerra
nuclear. 24 horas después de cada nivel de envenenamiento por radiacion,
ocurren los siguientes efectos.



Tabla de Radiacion
Radiacion - Efecto

e 50: El personaje se siente extrafiamente cansado.

e 100: El personaje empieza a sentirse mal y con dolores. La piel comienza a picar un
poco, y aparecen quemaduras cutdneas.

e 400: El personaje se siente enfermo. Los musculos y las articulaciones empiezan a
doler. La piel pica y empiezan a desarrollarse pequefias llagas.

e 600: El personaje empieza a vomitar y a sufrir diarreas. Los musculos y las
articulaciones todavia duelen, pero ése es el menor de sus problemas. Las llagas le
cubre la piel, y el pelo se cae en grandes cantidades. Desarrollan un suave resplandor
por la noche.

e 800: El personaje vomita sangre, y también experimenta diarreas sangrantes. El pelo
ya se ha caido por completo llegado este punto. La piel empieza a ablandarse, y a
colgar en algunas zonas. La muerte ocurrird 24 horas después recibir esta cantidad de
radiacién, a menos que sea tratado.

e 1000: Olvidate de las 24 horas de tiempo limite; este nivel de radiaciéon causa
inconsciencia a los pocos minutos de la exposicion. Al poco tiempo después, el cuerpo
del personaje comienza a “apagarse”. Uno experimenta sdlo este nivel de radiacién
después de un largo tiempo sin ser tratado y continuar sin hacerlo, o si deciden rondar
por una zona-cero (donde exploté una bomba nuclear, por ejemplo) sin ninguna
proteccion.

ENFERMEDADES VENEREAS

Durante la época seguida de una guerra, como la acontecida en el mundo de
Fallout, la propagacién de enfermedades de transmision sexual esta a la orden
del dia y son bastante comunes, el Director de Juego es libre de afadir las que
desee, siendo las méas conocidas:

e El herpes, en el que los genitales y el ano se cubren de pequefias ampollas que
provocan un escozor desesperante y en muchos casos vienen acompanados de gran
dolor. El desarrollo de la enfermedad en una mujer embarazada puede provocar
malformaciones en su hijo o incluso su muerte.

e Las purgaciones, también llamadas ladillas, en las que la zona genital se ve infectada
por pardsitos que provocan un gran picor.

e La gonorrea produce una dolorosa sensacion de escozor al orinar y provoca la
expulsiéon de una secrecién amarillenta en los hombres. En algunos casos graves la
gonorrea provoca la esterilidad de la persona afectada.

Método de contagio (entre 0% y 40%, segiin el compariero de cama): Por compartir
lecho y goce con una persona que posea la enfermedad, especialmente si no
cuida mucho su higiene o es especialmente promiscua.



Convalecencia: En ninguno de los casos se puede morir por tener una
enfermedad venérea, aunque si que serd una fuente de molestias continuas
pues sera necesario acudir a un doctor con conocimientos sobre el tema para
tratarlas, por ejemplo en el caso de las purgaciones se ha de afeitar
completamente la zona genital del enfermo.

DROGAS

Auln existen sustancias quimicas que provocan adiccién en el mundo post-
nuclear. Desde el minero de uranio que trata de olvidar el final de su existencia,
hasta el mercenario que toma anfetaminas antes del combate, las drogas son tan
comunes como la radiacién en el universo de Fallout.

Muchas drogas y sustancias quimicas tienen un rango de adiccion distinto.
Cuando se toma una droga, el personaje hace una tirada contra la adiccién de
dicha droga (mé&s o menos los pertinentes modificadores). Si la tirada es
satisfactoria, el personaje ha superado la dependencia a esa droga. La
dependencia a las sustancias quimicas esta bien (en la mayoria de los casos)
siempre y cuando el personaje consiga mas de esa droga.

El problema esta en que muchas drogas son demasiado caras, y los traficantes
ofrecen algunas dosis a bajo precio para que el personaje se vuelva adicto,
entones después comienzan a subir los precios.

Mira la tabla Sobredosis a continuacién para ver cuantas drogas puede
consumir un personaje antes de sufrir los efectos de la sobredosis.

Sindrome de Abstinencia: Cuando un personaje no puede conseguir mds drogas,
comienza a sentir el sindrome de abstinencia. Normalmente, 24 horas después
de la altima dosis. Las penalizaciones dependen de cada droga. Luego de que
comience el efecto que varia segin cada droga, debe realizar una tirada de
Resistencia cada hora (con su modificacién pertinente). Si el personaje consigue
5 tiradas satisfactorias seguidas, entonces se libera de la adiccion. La abstinencia
puede resultar ser un tiempo agoénico para el personaje y para el grupo,
especialmente en mitad de una aventura. Podra realizar estas tiradas una vez al
dia.

Sobredosis: Un personaje que consume muchas drogas, es probable que sufra
una sobredosis, lo cual es realmente malo para el corazén. Un personaje puede
consumir tanta cantidad de drogas a la vez como lo indica la tabla de
Sobredosis. Si supera esta cantidad sentira los efectos de la sobredosis y caera
inconsciente. Ademas sufrird 1D10 de dafio por turno hasta que vuelva en si.
Para determinar cuantas drogas puede consumir tu personaje antes que de que
sufra los efectos de Sobredosis hay una simple tabla. En esta tabla cada droga
consume una cantidad de Puntos de Sobredosis el maximo que puede consumir
tu personaje es su RESx19. Asi un personaje con Resistencia 1 tendria solo 19 y
uno con Resistencia 10 tendria 190, y podria consumir 5 Voodoo sin sufrir los
efectos de la sobredosis.



Alcohdlico: Un personaje que consume mucho alcohol puede volverse adicto. El riesgo
de adiccidn es muy bajo, pero sigue existiendo. Riesgo: 5% Cerveza, 10% Escocés,
Vodka y Whisky. Si el personaje cae adicto al alcohol, sufrird una penalizacion de -1
Agilidad y -1 Carisma durante 7 dias.

Adicto a los Esteroides: Un personaje que abuse de los esteroides tiene un elevado
riesgo de volverse adicto. Riesgo: 25%. Si el personaje cae adicto a los esteroides,
sufrird una penalizacion de -2 Fuerza, -3 Agilidad y -2 Resistencia durante 1 semana y
comienza a los 2 dias.

Adicto al Jet: El Jet es la peor droga del Yermo, es altamente adictiva y los adictos no se
pueden recuperar de forma natural. Deben recurrir a un antidoto quimico. Riesgo:
50%, Si el personaje cae adicto al Jet, sufrirda una penalizacion de -1 Fuerza y -1
Percepciodn. La duracidn es permanente, y comienza a los 2 dias.

Adicto a los Mentats: Un personaje que se vuelva adicto a las Mentats se comportara
como un imbécil hasta que no tenga su dosis. Afortunadamente el Riesgo: de adiccidn
es bajo: 15%. Si el personaje cae adicto a los Mentats, sufrira una penalizacion de -3
Inteligencia y -2 Agilidad durante 1 semana y comienza a los 7 dias.

Adicto a la Nuka Cola: El gran sabor. Te preguntas a ti mismo por qué, pero
simplemente te gusta. Te gusta tanto que te has vuelto adicto. Un personaje que caiga
adicto a la Nuka Cola tendrd que beberla siempre que pueda. Afortunadamente el
Riesgo de adiccion es solo del 10%, pero el efecto negativo de la adiccidon baja la
Inteligencia del personaje a 1. Dura 1 semana y comienza a los 30 minutos después de
la ingestion.

Adicto al Psycho: el mundo ha cambiado ligeramente para ti después de haber
consumido Psycho y volverte adicto solo te ha vuelto mas peligroso. Originalmente
disenado para los soldados el Psycho, permite ignorar el dolor temporalmente. Riesgo:
20%. Un personaje adicto tiene una penalizacion de -2 Inteligencia. Dura 1 semana y
comienza a los 7 dias.

Adicto al Rad-Away: Usar Radaway tiene un Riesgo de adiccion de 10%. Esta adiccion
causa que el personaje sienta nauseas. El efecto negativo causa -1 Resistencia. Dura 1
semana y comienza a los 10 dias.

Adicto al Juego: “Es divertido, ite gusta jugar Tragic, no? Bueno podria decirse que
realmente LO AMAS no puedes centrar tu mente en otra cosa que no sea este fabuloso
juego de cartas”. Riesgo: 5%. Los efectos duran 1 semana y comienzan en 1 dia. Lo
malo de jugar Tragic es que simplemente no puedes dejar de jugar. Cada vez que viajes
o al menos una vez al dia deberas detenerte 1 vez para echar una partida. Asi ocurre
también con el resto de juegos.

Adicto a los Estimulantes: ¢Qué? Riesgo: Se trata de un rasgo. Los efectos duran para
siempre, se trata la necesidad de consumir al menos un estimulante al dia, no puede
curarse de ninguna manera y, por cada dia que no se tome un estimulante la
Resistencia baja 1, si llega a 0 el personaje muere de forma espantosa.



ENVEJECIMIENTO

Como ya hemos dicho antes, el tiempo es, a largo plazo, el mayor enemigo de
un personaje, pues lo que quiza no han conseguido hacer algtin saqueador
drogado hasta las cejas o las bestias con las que se ha topado en sus aventuras,
estd claro que lo conseguird la parca mdas tarde o mds temprano. Para
representar los efectos del envejecimiento, cuando el personaje cumpla los 55
afios deberd hacer una tirada en la siguiente tabla y aplicar el resultado
obtenido. En los afios posteriores se repetird la tirada, pero sumando un +2 al
resultado de los dados por cada afio que tenga el personaje por encima de 55 —
por ejemplo, al cumplir 58, tendra que hacer una tirada de 1D100 suméandole +6
al resultado —. Nada podemos hacer contra el destino, que ya esta escrito.

Tabla de Envejecimiento
1D100 - Resultado

e 01-40 No ocurre nada.

e 41— 50 El personaje pierde 1 punto de Fuerza de forma permanente. Si se le reduce a
0 puntos, muere.

e 51 -60 El personaje pierde 1 punto de Agilidad de forma permanente. Si se le reduce a
0 puntos, muere.

e 61 — 70 El personaje pierde 1 punto de Inteligencia de forma permanente. Si se le
reduce a 0 puntos, muere.

e 71 — 80 El personaje pierde 1 punto de Percepcidon de forma permanente. Si se le
reduce a 0 puntos, muere.

e 81 — 95 El personaje pierde 2 puntos de Resistencia de forma permanente. Si se le
reduce a 0 puntos, muere.

e 96 —00 El personaje muere por causas naturales.

Por dltimo sélo resta decir que si los cincuenta y cinco te parece una edad
demasiado temprana para sufrir los estragos de la vejez te recordamos que en el
Yermo la esperanza de vida deberia ser mucho menor que la que disfrutamos
en la actualidad, aunque eres libre de modificarlo a tu gusto, tanto al alza como
a la baja.

FUEGO

El dafio causado por el fuego depende del tamafio de la llama y del tiempo que
permanezca en contacto con el cuerpo del personaje. Ser golpeado por un palo
en llamas supondria 1D6 Puntos de Dafio por cada ataque, mientras que ser
quemado en una hoguera serian 3D6 PD por asalto, y permanecer en medio de
una habitacién en llamas serian 5D6 PD o incluso mas.

En todo caso, el dafio por fuego afectard siempre a los PV generales del
personaje, no a una localizacién concreta —aunque la quemadura sélo se
aplique a una zona del cuerpo, no hara méas o menos dafio por alcanzar esa
parte concreta —.



Ademas, la armadura deja de proteger contra las llamas a partir del segundo
asalto, aunque si se trata de una armadura de cuero o algtn otro tipo de ropaje
ligero que esté bien empapado en agua, otorga una proteccién de 3 puntos
durante 2D6 asaltos, tras lo cual quedara consumida por el fuego. En el caso
concreto del Lanzallamas y la Granada Incendiaria se hara valer como si de una
hoguera se tratara.

HAMBRE Y SED

La falta total de alimentos ird degradando progresivamente al personaje, hasta
provocarle la muerte. Debido a ello, por cada dia completo que pase el
personaje sin alimentarse perderd 1 punto de Fuerza, Agilidad y Resistencia. En
el momento en que alguna de estas caracteristicas llegue a 0, el PJ se desmayara
y morira pocas horas después.

Si recibe alimentos antes de que ocurra esto, el personaje podra recuperar los
puntos perdidos a un ritmo de 1 punto en cada caracteristica por dia de reposo.
La falta de agua es, sin embargo, mas peligrosa, ya que el cuerpo humano
necesita entre uno y tres litros diarios de agua para evitar la deshidratacién y
poder funcionar.

Por todo ello, cada dia que el personaje pase sin beber perderd 2 puntos en las
caracteristicas de Fuerza, Agilidad y Resistencia hasta el momento en que
alguna de las caracteristicas llegue a 0, momento en el que el personaje caera al
suelo inconsciente y morird pocas horas después. Si consigue beber antes de
que se produzca la muerte, el personaje recuperara los puntos perdidos a un
ritmo de 2 puntos por cada dia de reposo. En el apartado Radiacién de este
mismo capitulo se puede observar los efectos de la radiacion.

VENENOS

Por si fueran pocas las situaciones que pueden herir o perjudicar a un
personaje, todavia falta afiadir una mas: el envenenamiento. Ya sea
suministrado con fines dafinos, utilizado como defensa por ciertos animales y
criaturas o consumido de forma totalmente involuntaria, lo cierto es que los
personajes tendran que vérselas en multitud de ocasiones con los perniciosos
efectos del veneno, asi que ya pueden empezar a subir su porcentaje en
Degustar y en los diferentes conocimientos si no quieren terminar sus dias con
la cara sumergida en la escudilla de sopa caliente que estaban saboreando.
Cuando un personaje es envenenado debera hacer una tirada de RESx6, aunque
ciertos venenos pueden ser mds o menos ponzofiosos Yy utilizaran
multiplicadores diferentes —como podras ver mas adelante—. El éxito de la
tirada indica el dafio que produce el veneno en el organismo del personaje, de
la siguiente forma:

e Con un éxito critico el personaje resistira el veneno y no se vera afectado.
e Con un éxito normal sufrird los efectos del veneno de forma atenuada, y sélo recibira
la mitad de PD que éste provoque normalmente.



e Con un fallo el personaje perdera los PD normales que provoque el veneno.
e Con una pifia el personaje sufrird una grave intoxicacién y el veneno le provocara el
doble de dafo de lo normal.

Esta tirada de Resistencia se ira repitiendo cada cierto tiempo segan el tipo de
veneno con el que se haya intoxicado —lo normal es repetirla cada hora,
aunque hay venenos que acttian de forma mas o menos rdpida—, al menos
hasta que saque un éxito critico y se salve, o pierda todos sus PV, momento en
que caera fulminado al suelo para morir escasos asaltos después. Pero si, antes
de que esto suceda, el personaje recibe los cuidados de un médico —quien
tendra que obtener una tirada exitosa de Medicina —, las tiradas de Resistencia
que realice el personaje obtendran un bonificador de +20%.

Y, por otro lado, si el envenenador ha decidido utilizar dosis extras de veneno
sobre el PJ, la tirada de Resistencia de éste disminuird su multiplicador en un x1
(por ejemplo, si era x6 bajara a x5), aunque le serd imposible disimular de forma
alguna el sabor del veneno, por lo que serd mas facil de detectar. A
continuacion te presentamos algunos de los venenos, aunque el Director de
Juego es libre de crear los suyos propios.

Aconito

Planta de flores azules o violetas que crece junto a los manantiales y cursos de
agua. Su ingestion es tremendamente toxica, produciendo mareos, ojos llorosos,
temblores y finalmente la muerte por fallo respiratorio y sanguineo. A pesar de
todo se trata de una planta con un sabor muy amargo, por lo que es fécil
detectarla con una tirada de Degustar.

Efectos: Se debe hacer una tirada de Resistencia x4 y el dafio que produce es de
5 PD. La tirada debe repetirse cada hora y si el enfermo llega a 0 PV, caeré en
coma y moriré dos o tres dias después.

Arsénico

Mineral que puede adquirir un tono blanco y transparente (denominado
“rejalgar”), amarillo (“oropimente”) o rojo (“sandaraca”). Si se administra con
tino y conocimiento es considerado un buen medicamento pero, en la mayor
parte de las ocasiones, se utiliza como veneno debido a su alta toxicidad, pues
provoca en todo aquél que lo ingiere la muerte de forma tan rapida y
fulminante que pocos son los que se dan cuenta de lo que ocurre.

Efectos: Media hora después de ingerirlo el personaje tendrd que hacer una
tirada de Resistencia x2. Si falla, muere inmediatamente, y si saca la tirada
perderéd la mitad de sus PV, pero sobrevivira a la experiencia.



Cicuta

Planta muy parecida al perejil y al hinojo, aunque de olor desagradable, que
crece en lugares frescos y himedos, como la orilla de los rios. Posee flores
blancas y semillas negruzcas de donde se obtiene un zumo extremadamente
venenoso con un fuerte olor a orina. La cicuta, un veneno casi fulminante,
provoca en el envenenado sollozos y un frio intenso en las extremidades que va
subiendo hacia el pecho, provocando la muerte por asfixia al detener los
pulmones.

Efectos: La tirada de Resistencia debe hacerse a x2 y causa la pérdida de 8 PD
cada media hora.

Escorpién

El veneno del escorpién, ardcnido muy extendido en la Peninsula, produce una
gran inflamacion en la zona afectada, alternandose periodos de calor con otros
de frio, pero aparte de eso y un tremendo dolor en la zona afectada, no tiene
otro efecto sobre el hombre.

Efectos: La tirada de Resistencia se realiza a x6 y el veneno sélo produce dolor
aunque puede provocar un penalizador de -15% durante 1 dia a cualquier
tirada de Agilidad/Fuerza relacionada con el uso de los brazo si la picadura
tuvo lugar en un brazo, o a las competencia de Agilidad relacionadas con las
piernas, si fue en un pie.

Vibora

El veneno de vibora, serpiente muy comun a lo largo y ancho del Yermo. El
infortunado que recibe el veneno de vibora ird palideciendo poco a poco,
sufriendo pequefias sangrias en las encias, inflamacién del higado, dolores en el
vientre, vomitos, somnolencia y un frio extremo que poco a poco irad
destruyendo sus fuerzas.

Efectos: Para enfrentarse a los efectos del veneno de vibora debemos tirar
Resistencia x4, provocando el veneno 1 PD cada hora.

Curacion

Llevamos todo el capitulo hablando de heridas, dafios y lesiones, asi que, antes
de pasar al siguiente capitulo, llega el momento de explicar como puede
recuperar la salud nuestro personaje. Para saberlo debemos comprobar si el PJ
se encuentra con PV negativos o positivos, ya que la manera de curarse es muy
diferente en cada caso. Como dijimos al comienzo del capitulo, un personaje
con PV negativos perdera 1 PV adicional cada asalto hasta que alcance un
namero de PV negativos iguales a sus PV maximos, momento en el que muere.



La tinica manera de evitarlo es que otro personaje —un compariero, un PNJ, etc.
— intente estabilizar la pérdida realizando unas curas de urgencia, toscas pero
rdpidas: taponando la herida, entablillando una fractura, deteniendo la
hemorragia, etc. Para ello, la persona que realiza esas curas debe hacer una
tirada de Primeros Auxilios y, si tiene éxito, el personaje recuperara ese asalto
1D4 PV, a los que todavia tendra que restar el PV que pierde por estar en
nameros negativos. La tirada de Primeros Auxilios se puede repetir en cada
asalto hasta que el PJ herido consiga llegar a 0 PV —momento en que queda
estabilizado y deja de perder PV —, o hasta que pierda tantos PV que muera.
Recordamos, de todas formas, que un critico en una tirada de Primeros Auxilios
permitira recuperar el doble de PV para ese asalto —o sea, 2D4 menos 1 que
pierde ese asalto—, mientras que una pifia dafiard atn més al personaje,
causdndole 2 PD adicionales, ademas del punto que pierde ese asalto.
Asimismo, con Primeros Auxilios nunca podremos recuperar PV positivos, asi
que el nivel maximo al que podemos llegar con ella es a 0 PV.

Si las heridas de nuestro personaje no han llegado a reducir los PV a niveles
negativos —o si hemos conseguido estabilizarlo usando la competencia de
Primeros Auxilios—, el PJ] debera recuperar los PV perdidos reposando,
descansando todo lo posible y evitando cualquier tipo de ejercicio fisico
violento o moderado. Si es asi, cada semana que mantenga un absoluto reposo,
el personaje recuperard una cantidad determinada de PV, segtn la Resistencia
del PJ, tal y como aparece en la siguiente tabla:

Tabla de Curacion Natural
Resistencia - PV Recuperados

e 1:1D2

e 2-3:1D3
e 4-5:1D4
e 6-7:1D5
e 8-9:1D6
e 10:1D6+1

Claro que, al mismo tiempo que el cuerpo trabaja para curar las heridas
recibidas, el sangrado de éstas, las posibles infecciones, los parésitos o las malas
condiciones higiénicas de la estancia en la que se encuentre el personaje pueden
retardar o incluso empeorar el estado de salud del PJ, lo que se refleja con la
pérdida semanal de 1D4 PV. Para evitar esta pérdida el personaje debera recibir
los cuidados y las atenciones especializadas de un curandero o de un médico,
reflejandose en una tirada de Medicina, que debera efectuarse todas las
semanas que sea visitado por el médico: si se tiene éxito, esa semana no habra
pérdida de PV, y el PJ recuperaré lo que establece su Resistencia. En caso de
obtener un éxito critico, el médico habra conseguido que el personaje recupere
el doble de la cantidad normal durante esa semana, mientras que una pifia hara
que esa semana pierda el doble de PV de lo habitual, o sea, 2D4.



En el caso de que el personaje no guarde el reposo debido para que su cuerpo se
restablezca, puede sufrir una recaida durante esa semana. Por eso, si un PJ]
comete algtin tipo de accién o actividad fisica antes de que haya conseguido
recuperar al menos la mitad de sus PV totales, tendrd que hacer una tirada de
Resistencia o esa semana no curard ningdn punto, sino al contrario, perdera 1
PV —si pifia la pérdida sera de 1D4 PV —. El multiplicador que deberemos
aplicar a la tirada de Resistencia sera equivalente al tipo de accion acometida
por el personaje:

e Disparar algin arma de tamano ligero con esfuerzo, cabalgar al trote, correr durante
poco tiempo, trepar por una escala, etc.: tirada de Resistencia x6.

e Correr durante un tiempo prolongado, disparar un arma de tamano medio con
esfuerzo, trepar por una cuerda, cabalgar deprisa: tirada de Resistencia x3.

e Combatir, disparar un arma pesada con esfuerzo, escalar, etc.: tirada de Resistencia x1.

Estimulantes

Otra forma de recuperar PV positivos es mediante la inyecciéon de estimulantes,
esta medicina caracteristica del universo de Fallout consume una accién y
curard 1D6 de salud, ademas se puede realizar una tirada de medicina opcional
que, de pasarse curara 1D4 adicional, en caso de fallar simplemente no habra
curacion adicional; si resulta ser una tirada critica, se curarda inmediatamente 12
PV, es decir, el doble de la salud maxima que podria curarse sin realizar la
tirada pertinente, pero si por el contrario se trata de un fallo critico, el
estimulante se consumira sin curar salud alguna, es mas, provocara un dafio de
1D4 al organismo.



Capitulz IV: Czmbate

Por paraddjico que parezca ya que hemos decidido dedicarle todo un capitulo,
no pretendemos que el combate se convierta en el pilar central de tus partidas
de Fallout y aunque muchas veces se convertira en una parte importante de las
aventuras, la mayoria de las situaciones que se den durante el transcurso de
una partida deberian resolverse de una forma menos violenta, ya sea con la
astucia y la inteligencia del jugador o con las competencias del personaje. De
todas formas, tarde o temprano llegara un momento en que no quedard sino
acabar con esos molestos saqueadores o aquellos tipejos del Enclave, saldran
entonces a relucir los fusiles y las servoarmaduras y comenzaré el combate.

Sera en ese momento cuando descubras de qué pasta estan hechos los
personajes, pues no seran otra cosa que personas corrientes y molientes en el
centro de la voragine de violencia y muerte que conlleva la guerra (porque la
querra nunca cambia), guerra de la que saldran victoriosos y fortalecidos o, lo
mas probable, malheridos e incluso muertos. Por eso, piénsatelo bien antes de
iniciar un combate: en Fallout no existen los héroes capaces de aguantar mas de
una vez el impacto de un rifle antimaterial ni el soplo enfurecido de las legiones
infernales de César lanzadas al ataque.

Secuencia de combate

Durante una partida de rol existen dos tipos diferentes de tiempo: el tiempo real
y el tiempo de juego. El primero ya lo conocemos, pues es el tiempo de nuestro
mundo, las horas, minutos y segundos que transcurren mientras jugamos una
partida de Fallout. El otro, el tiempo de juego, es el que sucede dentro del
mundo de juego, y que a diferencia del primero, es elastico, pues un viaje que
dura dias o incluso meses en tiempo de juego, se convierte en una mera
descripcién que dura, en tiempo real, poco méas que unos segundos.

Y también ocurre al contrario, pues unos pocos minutos de combate en tiempo
de juego pueden necesitar una hora o més de partida, ya que en esos pocos
minutos de la vida de nuestros personajes estardn sucediéndoles una enorme
cantidad de cosas que seran muy importantes para ellos, tanto a corto plazo —
una herida, acabar con el enemigo, huir... —, como a largo plazo —por ejemplo,
morir—, y debemos prestar atencion a todas ellas. Asi que, para poder manejar
este tipo de situaciones y no volvernos locos en el intento, existe el asalto, que
no es mas que una medida de tiempo artificial que, si nos ponemos técnicos,
puede equivaler a unos 12 segundos de tiempo real.



Durante el transcurso de un asalto, cada uno de los personajes implicados en el
combate tendrd la oportunidad de llevar a cabo dos acciones normales o una
accion extendida —acciones que requieren mdés tiempo para llevarse a cabo,
luego las veremos —, como disparar un fusil, atacar con un cuchillo, esquivar el
ataque de un enemigo, etc.

De esta forma, todos los participantes tienen las mismas posibilidades de actuar
y no favorecemos a nadie en concreto. El asalto, a su vez, se divide en tres fases
perfectamente diferenciadas que permiten al Director de Juego controlar el
momento exacto en que tiene lugar cada una de las acciones que llevan a cabo
los participantes en un combate. Si todo esto te parece demasiado complejo, no
te preocupes, pues al final de la descripciéon encontrards un esquema con un
resumen de la secuencia de combate que te ayudara en tus primeras partidas
como DJ y que, tras unas pocas partidas, ya ni siquiera necesitaras.

FASE 1: DECLARACION

Nada mas comenzar el asalto, todos los que participen en el combate deberan
llevar a cabo una tirada de Iniciativa, que es igual a 1D10 mas el valor que
posea el personaje en su caracteristica de Agilidad. Ese resultado puede verse
modificado por el tipo de armadura que lleve encima el PJ o por algtin elemento
externo que modifique su Iniciativa, asi que tenlo en cuenta a la hora de calcular
el valor exacto que tendré el PJ en Iniciativa durante ese asalto. Una vez que
todos los personajes involucrados hayan calculado su Iniciativa, llega el
momento de la declaracion de intenciones: el Director de Juego les preguntard a
todos ellos qué acciones piensan llevar a cabo en el asalto, comenzando siempre
por el personaje que haya obtenido la Iniciativa mas baja y continuando con el
resto, de menor a mayor. De esta forma, los que hayan obtenido la Iniciativa
mas alta sabrdn qué piensan hacer sus contrincantes y podrédn actuar en
consonancia.

Como no podia ser de otra forma, el Director de Juego debera declarar también
las acciones que lleven a cabo los PNJs que controla, y lo hara en el momento en
que les corresponda por orden de Iniciativa. Si un PJ y un PNJ obtienen el
mismo resultado en Iniciativa se considera que habra conseguido un mayor
resultado el PJ, pues tiene preferencia sobre los PNJs. Si el empate ha tenido
lugar entre dos PJs o dos PNJs, obtendra mayor resultado el que de los dos
tenga una mayor puntuacién en Percepcién; si ambos tienen el mismo valor en
Percepcion, se considera que acttian al mismo tiempo.

FASE 2: ACCION

Llega el momento ahora de que los personajes lleven a cabo las acciones que
declararon en la fase anterior, siguiendo un orden de Iniciativa decreciente; o
sea, que actuara primero el que haya obtenido una mayor Iniciativa y le
seguirdn los demas de mayor a menor Iniciativa.



De esta forma, los que hayan conseguido una mayor Iniciativa que el resto
serdn mds rapidos y podran llevar a cabo sus acciones antes que los demas,
sorprendiéndolos o evitando las acciones que pensaban llevar a cabo. Las dos
acciones de cada uno de los personajes se llevaran a cabo de forma simultanea:
si eligi6 dos ataques, los hard en el momento que le toque por Iniciativa; si era
un movimiento y un ataque, lo hard justo en ese momento.

De todas formas, nada obliga al personaje a llevar a cabo las dos acciones al
mismo tiempo: si quiere puede retrasar una accién o las dos hasta un momento
posterior al que le corresponda por su Iniciativa, aunque si termina el asalto y
no las pone en practica, no las podrd guardar para asaltos posteriores. Las
acciones defensivas, sin embargo, son la excepciéon a esta norma: pueden
llevarse a cabo en cualquier momento del asalto, incluso antes de lo que
permita nuestra Iniciativa, ya que siempre podemos defendernos de un ataque
del contrario, aunque sea més rapido que nosotros; eso si, deberemos declarar
nuestra intenciéon de protegernos de una agresiéon antes de que se tiren los
dados para comprobar si nos ha alcanzado o no.

En el caso de que una accién previa invalide totalmente la realizaciéon de una
accion posterior (el enemigo al que vamos a atacar ya ha muerto, alguien nos ha
desarmado antes de que podamos usar el arma, etc.) perderemos esa accién, ya
que es imposible cambiar la realizaciéon de una accién en el transcurso de un
asalto.

FASE 3: CONCLUSION

Una vez que todos los personajes hayan llevado a cabo sus respectivas acciones,
el Director de Juego realizara una breve descripcion de lo sucedido en el asalto,
para que los participantes en el combate sepan exactamente los cambios que
han tenido lugar en esos segundos y puedan actuar en consecuencia en su
siguiente asalto. A continuacién, el D] y los jugadores realizaran todas aquellas
tiradas o calculos que no se hayan realizado en la segunda fase —por ejemplo,
tiradas para recuperar el conocimiento, etc. —, y el asalto concluird, pasando a la
fase primera de un nuevo asalto.

Tabla-Resumen del Combate

e Fase 1: Declaracion
* Tirada de Iniciativa: 1D10 + AGI +/- posibles modificadores.
* Declaracion de intenciones en orden creciente de Iniciativa.

e Fase 2: Accion
* Se llevan a cabo las acciones de los personajes en orden decreciente de Iniciativa.
e Fase 3: Conclusion
* El D) describe lo ocurrido en el asalto.
* Se realizan aquellas tiradas o calculos que no tuvieron cabida en las fases anteriores.



Acciones de combate

Ahora que ya sabemos en qué fases se divide un asalto de combate, vamos a
describir cada una de las diferentes acciones que puede llevar a cabo un
personaje a lo largo de su turno. Para facilitar su consulta las hemos dividido en
cuatro tipos diferentes: acciones de movimiento, de ataque, de defensa y otras
acciones. Ademas, en la descripciéon de cada una de ellas indicaremos si se trata
de acciones normales (que cuentan como una acciéon de las dos que se pueden
realizar durante el asalto) o acciones extendidas (todas aquéllas que necesitan
las dos acciones de que dispone el personaje en el asalto para poder llevarse a
cabo).

Acciones de movimiento

Siempre que nuestro personaje desee trasladarse de un punto a otro durante el
asalto debera realizar algtn tipo de accién de movimiento, limitando por tanto
la realizacion de otro tipo de acciéon. Se pueden combinar dos acciones de
movimiento durante un asalto sin problema —un movimiento normal mds otro
corriendo, por ejemplo—, pero si deseamos llevar a cabo una accién de
movimiento y otra de ataque, la de movimiento siempre debera ser la primera;
nunca podremos llevar a cabo un ataque y luego un movimiento. Esa regla sélo
se aplica a los ataques; las acciones defensivas se pueden combinar libremente
con el movimiento.

e Movimiento Normal (Accién Normal): Permite al personaje moverse hasta 5 metros de
distancia andando.

e Movimiento de Carrera (Accion Normal): Proporciona al personaje la posibilidad de
moverse hasta 10 metros de distancia corriendo.

e Movimiento Reptante (Accién Normal): Si estamos en el suelo podemos reptar hasta
2,5 metros de distancia arrastrandonos.

e Movimiento de Melé (Accion Normal): Un movimiento de melé nos permite
abalanzarnos sobre nuestro enemigo a una distancia tan corta que sélo se puedan usar
armas pequefias o nuestras propias manos. Para poder llevarlo a la practica
deberemos realizar el movimiento después de las acciones de nuestro contrincante —
tengamos la Iniciativa que tengamos—, y siempre que en ese asalto no hayamos hecho
ninguna accion de ataque, de movimiento u otra accién defensiva que no sea una
esquiva, una parada, etc. Si es asi, al llegar nuestro turno entraremos
automaticamente en una situacion de melé, en la que sdélo serviran las armas de
tamafo ligero o los ataques de Desarmado, y en la que tanto nosotros como nuestro
enemigo tendremos un modificador de +50% a nuestros ataques. Si nuestro
contrincante desea abandonar la situacion de melé, debera llevar a cabo una accién
defensiva de Zafarse (véase a continuacion). Este ataque es aconsejable cuando
usamos armas pequefas y nos enfrentamos a enemigos con armas de mayor tamafio,
y también es el preferido por determinados animales, como los perros salvajes o los
Yao Guai, que acostumbran a abalanzarse contra sus presas de una forma similar.



e Levantarse del Suelo (Accion Normal): Si nos encontramos en el suelo, podemos
levantarnos utilizando una accidon de movimiento normal, aunque durante ese asalto
no podremos realizar ninguna accién de ataque, sélo defensivas. Al finalizar el asalto
nos habremos incorporado y comenzaremos el siguiente asalto de pie.

e Montar/Desmontar (Accion Normal): Debemos llevar a cabo una accion normal de
movimiento si queremos subir a un vehiculo o bajarnos de este. Normalmente no es
necesario llevar a cabo tirada alguna de Conducir/Cabalgar para ello, aunque
determinadas situaciones si lo exigirdn, como conducir un coche en marcha, montar un
tricaballo en movimiento o bajarnos de un tricaballo que no haya sido entrenado para
el combate en medio de una batalla.

e Nadar (Accion Normal): Si nos encontramos en el agua, podremos avanzar nadando
una distancia de 2,5 metros por cada accion de movimiento (un total de 5 metros si
nadamos durante las dos acciones de un asalto). En el caso de que estemos buceando
debajo del agua, la distancia sera de 1,5 metros.

e Saltar (Accién Normal): Si nuestro personaje realiza un salto, ese movimiento
consumird una de sus acciones de asalto. Si el salto se realiza con carrerilla, se
considera que ha llevado a cabos dos acciones de movimiento: una seria la carrera y
otra el salto en si.

e Trepar (Accién Normal): Si el personaje se encuentra trepando por un arbol, muro,
etc., cada accién de movimiento que dedique a desplazarse le permitird avanzar una
distancia de 1,5 metros hacia arriba o hacia abajo. Serd necesario realizar una tirada de
Trepar antes de realizar el movimiento, pues si se falla el PJ no habra conseguido
moverse nada o, aun peor, se caera.

Acciones de ataque

Con estas acciones buscamos dafiar, retener o perjudicar de alguna forma a
nuestro contrincante utilizando nuestro cuerpo o algtn tipo de arma, ya sea de
cuerpo a cuerpo o de distancia. Las acciones de ataque se pueden combinar
libremente entre si o con el resto de acciones sin problema alguno, excepto,
como explicamos antes, con las de movimiento: si llevamos a cabo una accién
de ataque y otra de movimiento, la de movimiento siempre se realizara antes.
Ademas, las acciones de ataque se pueden ver modificadas por diferentes
factores, que aumentaran o disminuiran nuestro porcentaje en la tirada.

e Ataque Desarmado o Cuerpo a Cuerpo (Accion Normal): Es el tipo de ataque mas
usual. Con esta accidn utilizamos un arma o nuestro propio cuerpo (pufietazos, pufios
balisticos, machetes, patadas, cabezazos...) para dafar a nuestro oponente. Para
llevarla a cabo debemos hacer una tirada por la competencia adecuada: si tenemos
éxito, nuestro ataque golpea al enemigo.

e Ataque a Distancia (Accion Normal): Es similar al ataque cuerpo a cuerpo, pero en este
caso utilizamos un arma a distancia (ya se de energia, pequefia o grande) o un arma
arrojadiza (un cuchillo, una piedra, etc.) para acertar a huestro enemigo. Para llevarla a
cabo debemos hacer la tirada utilizando la competencia adecuada al arma que usamos



o con Lanzar si se trata de un arma arrojadiza: si tenemos éxito, nuestro ataque golpea
al enemigo.

Sefiuelo (Accién Extendida): Se trata de un movimiento que simula un ataque por un
angulo para, en realidad, atacar por otro, dificultando la defensa del oponente para
gue caiga en sus redes. Si queremos llevarlo a cabo, debemos hacer una tirada de
ataque a la mitad del porcentaje normal y si tiene éxito, nuestro oponente debera
llevar a cabo también una accidn defensiva a la mitad de su porcentaje habitual si no
quiere que le alcance nuestro golpe o disparo.

Ataque Doble (Accion Extendida): En el caso de que tengamos un arma de tamafio
medio en una mano y otra de tamanio ligero en la otra —un machete y una daga o dos
pistolas son los ejemplo tipicos—, podemos realizar un ataque doble con ambas armas
para herir mas profundamente a nuestro contrincante o para penetrar sus defensas
por un punto u otro. Para llevarlo a cabo realizaremos una Unica tirada de ataque
usando el porcentaje mds pequeno de ambas armas —y te recordamos que las armas
manejadas con la mano torpe tienen un -25%—: si se tiene éxito, ambos ataques
habran acertado al oponente. Por otro lado, si éste ha declarado una accion defensiva,
s6lo podra usarla contra uno de ellos —queda en su mano elegir de cual de los dos
ataques se defiende—; si hubiera declarado dos acciones defensivas, éstas tendrian
gue ser de diferente tipo —una parada o un esquivar— o con armas diferentes —parar
con un machete y también parar con el servopufio— para poder defenderse de ambos
ataques.

Ataque Preciso (Accion Normal): Si lo que pretende el personaje es alcanzar al
enemigo mas que provocarle un gran dafio —durante una competicion o un
entrenamiento— puede llevar a cabo un ataque preciso. Al hacerlo de esta manera su
porcentaje de ataque aumenta en un +25%, pero el dafio que hagamos se dividira
entre dos, redondeando hacia abajo.

Ataque Rapido (Accion Normal): Se trata de un ataque efectuado con la mayor
velocidad posible, aunque se pierda destreza en el manejo de nuestra arma al llevarlo
a cabo. Cuando se declara un ataque rapido en la fase 1 del asalto, durante la
declaracion de intenciones, nuestra Iniciativa se ve aumentada en +5, lo que nos
puede permitir atacar antes que nuestro enemigo. Eso si, al llevar a cabo la tirada de
Ataque recibiremos un penalizador de -50%, ya que la velocidad de la accién se
compensa con la pérdida de precision.

Ataque Recio (Accidn Extendida): Si pasamos todo el asalto preparando un ataque —
volteando nuestra arma por encima de la cabeza, etc.—, podemos realizarlo
infligiendo el doble de dafio del que normalmente solemos hacer, pero cuidado, pues
se trata de una accién extendida, con lo que luego no dispondremos de mads acciones
para defendernos. El ataque se lleva a cabo de la forma normal, pero tendremos un
penalizador de -25%. Esta accidon no puede efectuarse con armas arrojadizas o a
distancia.

Aturdir (Accion Normal): Con esta accion pretendemos noquear o dejar inconsciente a
un enemigo. Para poder llevarla a cabo debemos atacar por sorpresa a nuestro
oponente (por la espalda, sin previo aviso, etc.), usando un arma contundente o
nuestras propias manos —no sirven armas con filo o punta, como hachas, sin embargo
si la culata (o con el arma en si si es de tamario pesado) de armas a distancia (siempre



gue no sean de tamafio ligero)—, y siempre y cuando nuestro contrincante no lleve
casco de servoarmadura, ya que el ataque se produce directamente sobre la cabeza.
En caso de que se cumplan todos estos requisitos haremos una tirada de ataque con el
arma que llevamos con un penalizador de -25% (aunque si atacamos por la espalda
tendremos un +50%, asi que la cosa se compensa) y si tenemos suerte haremos una
tirada de daio normal que luego multiplicaremos por dos, ya que el dafo se produce
en la cabeza. Pero al contrario que otros ataques, los PD obtenidos no se restan al
total de PV del objetivo, sino que se comparan con su caracteristica de Resistencia: si
obtenemos tantos o mas PD que la Resistencia del enemigo multiplicada por dos, éste
caerd inconsciente. El tiempo exacto que permanecerd inconsciente sera igual a 10
veces la cantidad por la que hayamos sobrepasado la Resistencia del contrincante en
minutos (con un minimo de 10 minutos). En caso de que el atacante obtenga una pifia
en su tirada de ataque, se considera que habra hecho un ataque en toda regla sobre la
cabeza del enemigo y, por tanto, en vez de aturdirlo, le hara los PD habituales, que se
restaran a sus PV.

Desarmar (Accion Normal): Cuando usamos esta maniobra intentamos dejar a nuestro
contrincante sin arma. Para llevarla a cabo debemos tener un arma del mismo tamafio
o superior a la que lleva nuestro enemigo y realizaremos una tirada de ataque con la
mitad de nuestro porcentaje: si tenemos éxito habremos golpeado su arma y
tendremos que comprobar si la deja caer o no. Para ello debemos ganar un
enfrentamiento entre nuestra Fuerza y la de nuestro contrincante, con un
multiplicador diferente seguin el tamafio de arma que usemos los dos: si es un arma
pequeina, multiplicaremos la Fuerza x6; si es de tamano medio, x8; y si es pesada,
multiplicaremos x10. De esa forma, si utilizamos un supertrineo para desarmar a un
contrincante con un revdlver y conseguimos la tirada de ataque, nosotros tiraremos
Fuerza x10 en el enfrentamiento y el enemigo sélo x6.

Empujon (Accidon Normal): Con esta maniobra pretendemos derribar al contrincante
con nuestro propio cuerpo. Para desarrollarla debemos realizar una tirada de
Desarmado y en el caso de tener éxito, enfrentaremos nuestra Fuerza x10 contra la
Fuerza x10 del oponente. Si vencemos nosotros, nuestro enemigo trastabillard hacia
atrds y deberd hacer una tirada de Agilidad x4 para no caer al suelo. Si el
enfrentamiento lo gana nuestro oponente, no habremos conseguido nada, aunque
debemos andar con cuidado, porque si él consigue un éxito critico en su tirada, el que
acabard en el suelo de forma automatica serd nuestro personaje. Esta accidon de
ataque no puede pararse, sélo esquivarse.

Inmovilizar (Accion Extendida): Esta accidon sdélo puede llevarse a cabo si nos
encontramos en una situacion de melé (ya sea porque nosotros o nuestro contrincante
haya realizado un movimiento de melé previo), pues con ella intentaremos apresar a
nuestro enemigo para que no pueda moverse e incluso infligirle dafio sin que pueda
defenderse. Para realizar una maniobra de inmovilizaciéon, se realiza un
enfrentamiento de Fuerza x10 entre el atacante y el defensor: si gana el defensor, la
maniobra falla, aunque continda la melé. Pero si es el atacante el que consigue ganar
el enfrentamiento, habra conseguido apresar a su rival, que no podra moverse hasta
que no sea liberado o tenga éxito con una accién defensiva de Liberarse. Ademas, el
atacante puede, si lo desea, infligir cada asalto un dafio igual a 1D3 mas su bonificador



al dano por Fuerza —debido a la presidn ejercida, la luxacién de los miembros o el
estrangulamiento— y que se restara directamente de los PV del oponente, sin tener
en cuenta localizaciones de dafio ni armaduras. Se considera que causar ese dafo es
una accién extendida, asi que sélo podemos causar dafio una vez por asalto.

e Tropiezo (Accién Normal): Esta accion, similar en sus fines al Empujon, sélo puede
efectuarse con una lanza, palo o bien desarmado usando, obviamente, la competencia
de Desarmado. Al usar un tropiezo lo que pretendemos es hacer trastabillar a nuestro
contrincante usando nuestra arma o pies y hacerle caer al suelo: para llevarlo a cabo
deberemos hacer una tirada con nuestra competencia de Arma o con Desarmado,
aunque a la mitad de nuestro porcentaje normal. Si tenemos éxito, nuestro enemigo
debe hacer una tirada de Agilidad x6: si falla, caera al suelo y perdera cualquier accion
que le quedara por realizar durante ese asalto. Naturalmente, esta accidn sdélo puede
usarse sobre seres humanos, necréfagos y demads criaturas bipedas, nunca sobre
cuadrupedos.

Acciones de defensa

Gracias a estas acciones nuestro personaje intentara evitar todo o parte del dafio
que le causen los ataques de sus enemigos, utilizando para ello su agilidad o las
armas de las que disponga. Estas acciones se pueden combinar libremente tanto
entre si como con el resto de acciones. Ten en cuenta que en determinadas
ocasiones nuestras acciones de defensa se pueden ver modificadas por
diferentes factores, aumentando o disminuyendo nuestra posibilidad de éxito
con ellas.

e Parada (Accidon Normal): Se trata de interponer el arma que llevamos en la mano para
evitar que nos alcance el ataque de nuestro oponente. Para llevar a cabo una parada
deberemos hacer una tirada por la competencia del Arma que tengamos: si tenemos
éxito, detendremos el ataque de nuestro enemigo, que no llegara a hacernos ningun
dafio. Lo que si debemos tener muy en cuenta a la hora de realizar una parada es el
arma que nos ataca y el arma que nosotros usamos para detener el ataque, ya que, si
le echas un vistazo a la Tabla de Armas, veras que todas ellas poseen un valor de
tamarnio, ya sea ligero, medio o pesado. Si usamos armas del mismo tamafio (un hacha
contra un machete), ligero contra medio (un cuchillo contra un hacha) o medio contra
pesado (una escopeta contra un mandoble), no pasa nada, no es posible parar con
armas a distancia de tamafio ligero, del mismo modo si usamos un arma ligera para
detener el ataque de un arma pesada (una daga contra un supertrineo), deberemos
enfrentar nuestra FUEx6 contra la FUEx10 del atacante: si fallamos el enfrentamiento,
detendremos el ataque, pero el arma se escapara de nuestras manos.

De la misma forma, para detener un ataque critico deberemos obtener también un
critico en la tirada de parada, ya que en caso contrario conseguiremos detener el
ataque, pero el arma que usdbamos para pararlo se escapara de nuestras manos o
incluso, si se trata de un arma ligera contra una pesada, se nos rompera por el
esfuerzo.

Una de las ventajas de la parada es que con una Unica accién de combate podemos
llevar a cabo una parada multiple, y detener de esa forma ataques que provengan de



diferentes enemigos —nunca del mismo: no se puede llevar a cabo una parada
multiple para detener dos ataques procedentes de un mismo oponente—, aunque
nuestro porcentaje en la competencia se ve reducido segin el nimero de oponentes
gue deseemos parar:

* Parar dos ataques procedentes de dos enemigos diferentes: -25% a la

competencia.

* Parar tres ataques procedentes de tres enemigos diferentes: -50% a la

competencia.

* Parar cuatro ataques procedentes de cuatro enemigos diferentes: -75% a la

competencia.
Por ultimo, unos consejos finales. Si queremos podemos usar nuestras propias manos
para parar un ataque haciendo una tirada de Desarmado pero, a no ser que estemos
deteniendo otro ataque realizado con Desarmado u obtengamos un éxito critico en la
tirada, recibiremos el dafio normal del arma que recaerd directamente en uno de los
brazos del personaje. También es posible usar la competencia de Desarmado para
parar con un arma a distancia de tamafio ligero, pero si se utiliza de esa forma el arma,
quedard inservible de forma automatica. Es imposible defenderse de un ataque a
distancia usando una parada.
Parada con Servopufio (Accion Normal): Si llevamos encima un Servopuiio podemos
utilizarlo para detener los ataques de una forma mas efectiva. Se siguen las mismas
reglas que con Parada, pero un servopufio nunca se escapa de las manos y sélo se
rompera cuando su Resistencia se vea reducida a 0. Ademads, si somos objeto de un
ataque a distancia podemos usar el Servopufio para protegernos de cualquier tipo de
disparo al brazo en el que se encuentre equipado este, para colocar el servopufio en la
posicidon adecuada es necesario llevar a cabo una accién normal.
Esquivar (Accidn Normal): Con esta accidn defensiva el personaje intenta eludir los
ataques cuerpo a cuerpo que traten de alcanzarlo mediante movimientos rapidos del
cuerpo, de las piernas o incluso retrocediendo ligeramente durante el combate. Para
llevarla a cabo se realiza una tirada de la competencia Esquivar: si tenemos éxito,
rehuimos el ataque, que no llega a causarnos ningun dano. Al contrario que la Parada,
con una Unica tirada de Esquivar nos zafaremos de todos los ataques que recibamos de
un mismo enemigo durante ese asalto —si nos atacan varios enemigos, deberemos
usar una accion de Esquivar por cada uno de ellos, si es que podemos—. Claro que lo
tendremos mas dificil si se trata de evitar un ataque que haya obtenido un éxito
critico: en ese caso, deberemos sacar nuestra tirada de Esquivar como si el valor de la
competencia se hubiera reducido a la mitad, redondeando hacia arriba (por ejemplo, si
nuestro Esquivar es del 50%, sélo podriamos evitar un ataque critico con un resultado
de 25% o menos). Es imposible usar una accién de Esquivar para evitar un ataque a
distancia.
Buscar Cobertura (Accién Extendida): Gracias a esta accion podemos defendernos de
un ataque a distancia buscando una cobertura rdpida. Para poder llevarla a cabo
deberemos haber obtenido mas Iniciativa que el enemigo al que deseemos evitar y
tendremos que tener cerca algln tipo de cobertura, ya sea total (la esquina de una
ruina, un agujero profundo...) o parcial (un muro bajo, otro personaje...), ya que
intentaremos lanzarnos hacia dicha cobertura antes de recibir el ataque y evitar de esa



forma que nos alcance. Para llevarla a cabo, antes de que nuestro oponente haga su
tirada de ataque a distancia debemos hacer una tirada de Saltar: si tenemos éxito,
habremos alcanzado la cobertura antes de recibir el ataque, asi que cualquier impacto
recibido en una localizacién protegida afectard a nuestra cobertura, y no a nosotros. Si
nuestro enemigo consigue un éxito critico en su tirada, deberemos haber obtenido
también un critico en Saltar o no habra servido de nada nuestra maniobra.

Defensa Completa (Accion Extendida): Si apostamos por no atacar durante el asalto,
podemos realizar una Unica accién de defensa con un modificador de +50% a la tirada.
Esa accidn defensiva sélo puede ser una accién normal (Parada, Esquivar, Zafarse,
etc.), nunca extendida (no puede llevarse a cabo una Huida o un Liberarse, por
ejemplo), y se seguiran las reglas habituales de dicha accion (si es una parada, por
ejemplo, se pueden llevar a cabo varias paradas multiples), lo Gnico que cambia es que
se le suma un +50% a la tirada y que se convierte en una accidn extendida.

Guardia Completa (Accién Normal): Esta maniobra requiere el uso de un servopufio: si
el PJ no lleva ninguno, no puede utilizarla. Usando una de las acciones del asalto, un PJ
gue utilice un servopuno puede colocarlo en posicién de guardia completa, cifiéndolo
lo mds posible a su cuerpo, otorgando a partir de entonces una proteccion adicional
contra ataques enemigos. Mientras se encuentre en guardia completa, el servopuno
protegerd de los ataques cuerpo a cuerpo de la misma forma que lo hace en los
ataques a distancia (véase la maniobra Parada con Servopuio), aunque el porcentaje
gue posee el PJ para realizar cualquier tipo de ataque o para parar con el servopufio se
vera reducido a la mitad mientras se encuentre en guardia completa. De esta forma, si
el PJ usa un servopuio en guardia completa, tendria siempre un brazo, el pecho y otra
localizacién, como el abdomen, protegido por el servopuiio. El PJ continuard en
guardia completa hasta que declare que desea salir de ella, algo que puede llevar a
cabo como una accidn libre, sin necesidad de utilizar ninguna de las acciones del
asalto.

Huida (Accién Extendida): Si estamos envueltos en un combate y deseamos
abandonarlo por las buenas, podemos hacerlo usando acciones de movimiento,
aunque eso supone bajar la guardia, con lo que nuestro oponente, si lo desea, podria
hacernos un ataque normal con un +25% a su porcentaje. Otra opcidn es llevar a cabo
la maniobra de huida. Si declaramos esta accidn, prepararemos nuestra huida durante
todo el asalto y se nos permitird ademas efectuar hasta dos acciones defensivas —
normalmente paradas o “esquivas”—. De esta forma, al llegar al siguiente asalto, sea
cual sea la Iniciativa obtenida, podremos abandonar el combate sin que nuestro
enemigo pueda atacarnos.

Liberarse (Accidon Extendida): Si nos encontramos apresados gracias a una accion de
Inmovilizar la Unica forma de escapar de la presa es realizando esta maniobra. Para
llevarla a cabo debemos ganar un enfrentamiento entre nuestra Fuerza x10 y la Fuerza
x10 de nuestro rival: si conseguimos ganar el enfrentamiento, nos liberamos de la
inmovilizacién y de la situacién de melé en la que nos encontrdbamos, por lo que en el
siguiente asalto podremos actuar libremente.

Serpentear (Accion Extendida): En caso de que seamos victima de un ataque con
armas a distancia y este se dé a una distancia normal o larga, podemos movernos de
forma rapida, serpenteando por el campo de batalla, o incluso tirdndonos al suelo,



todo ello para ofrecer un blanco mas dificil al tirador. Por tanto, esta accion defensiva
debe efectuarse antes de que nuestro atacante lleve a cabo su tirada de ataque, y para
ello, debemos hacer una tirada de Correr a la mitad de su porcentaje: si tenemos éxito,
el tirador debera también hacer su tirada de ataque a la mitad de su porcentaje. Esta
accion defensiva supone que el personaje se ha movido al menos 5 metros en la
direccién que desee.

e Zafarse (Accion Normal): Utilizaremos la accidon de Zafarse para abandonar una
situacién de melé provocada por un movimiento de melé. Para poder llevarla a cabo
tendremos que hacer una tirada de Desarmado: si tiene éxito, conseguiremos
separarnos de nuestro contrincante lo suficiente para abandonar la melé y poder
actuar de forma normal.

Otras acciones

Ademas de movernos, atacar y defendernos, a lo largo del combate puede que
llevemos a cabo otras acciones que nada tengan que ver con esos tres tipos
basicos. Por eso, hemos introducido esta seccién, en la que incluimos algunas de
las posibles acciones que los personajes pueden realizar. De todas formas, es
una lista incompleta pues la imaginaciéon e inventiva de los jugadores es
infinita, y dependera mucho del Director de Juego arbitrar convenientemente
cualquier accién extrafia que pueda llevar a cabo un personaje.

e Dar Objeto (Accién Normal): Si queremos darle un objeto o arma que tengamos en la
mano a otro de los personajes, deberemos llevar a cabo una accidén normal. Se supone
que el objeto se le da en la mano al otro, pues en el caso de que ambos estén
separados y se le arroje, el lanzador debe llevar a cabo una tirada de Lanzar y la
persona que lo recoge otra de Agilidad x10 para atraparlo correctamente.

e Desenfundar/Desenvainar (Accion Normal): En el caso de que comience un combate y
no hayamos preparado nuestra arma deberemos usar una accién normal para sacarla
o enristrarla. Naturalmente, esta accidon debe llevarse a cabo antes de poder usar el
arma para atacar o defender, asi que si nuestro enemigo posee una mayor Iniciativa,
es posible que su ataque nos coja desprevenidos y sin arma con la que defendernos.
Cada arma que desenvainemos requiere una accion diferente, excepto si usamos
ambas manos para sacar dos armas, aunque esta regla no se aplica a los servopuios:
preparar un servopufio requiere siempre usar una accion de “Desenfundar”. En el caso
de que el arma que queramos coger esté sobre una mesa, en el suelo, etc., se seguiran
las mismas reglas que para desenvainar, al igual que si quisiéramos coger algo que
tengamos en nuestro equipo y que se encuentre a mano —una estimulante, por
ejemplo—, pero si el objeto en cuestion es de mas dificil acceso —el mismo
estimulante pero al fondo de una mochila—, la accion puede pasar de normal a
extendida o incluso durar mas de un asalto, a discrecion del DJ.

e Prepararse (Variable): Si el personaje se prepara previamente antes de llevar a cabo un
ataque —apuntando con su rifle al enemigo, afianzando el golpe mientras ve cdmo
éste se aproxima, etc.—, aumentara sus posibilidades de éxito al hacer la tirada. Por
cada asalto completo que pasemos preparandonos antes de que realicemos nuestro



ataque, obtendremos un bonificador de +10% a nuestra tirada, aunque no podremos
acumular mas de un +50% a nuestro ataque, pasemos los asaltos que pasemos
preparandonos.

e Tretas (Accidn Normal): Englobamos dentro de tretas todas las acciones inusuales y un
tanto sucias que un personaje puede llevar a cabo para dificultar el ataque o el
movimiento de su contrincante: lanzarle arena a los ojos, arrojarle un biddn
radioactivo por encima, trabar su arma con una tela, morderle, golpearle las orejas con
ambas manos para dejarlo sordo, desjarretarle los tendones de un brazo o una pierna
con un cuchillo, etc. A no ser que se trate de una maniobra muy compleja, se puede
resolver como una accion normal, realizando una tirada de Desarmado con los
modificadores oportunos —no sera lo mismo tratar de alcanzar los ojos que el brazo
del arma, por ejemplo—. Si tiene éxito, el Director de Juego debera determinar los
efectos concretos de la treta, teniendo en cuenta el tipo de maniobra y la situacion en
la que tiene lugar el combate.

e Acciones Libres (No consumen acciones): Existe una serie de acciones que cualquier
personaje puede efectuar sin que le consuman una de las dos acciones del asalto, pues
se trata de actos casi inconscientes o que no impiden la realizacién de otras acciones.
Lo mds comun es el uso de las competencias de Percepcién o de Carisma: detectar un
movimiento a nuestras espaldas, escuchar una conversacién que tiene lugar cerca,
ordenar a nuestros hombres que lleven a cabo una carga, tratar de acabar
pacificamente una confrontacién, etc. Otra accion libre es moverse un metro durante
un asalto en cualquier direccidn, pues se supone que al ejecutar las acciones de ataque
o defensa puedes recular, retroceder, esquivar, etc. —recuerda, de todas formas, que
avanzar un metro hacia el oponente se considera un movimiento de melé—. De todas
maneras, como siempre, el Director de Juego tiene la Ultima palabra a la hora de
decidir qué es realmente una accién libre y qué no.

Daio

Cada vez que un ataque alcance su objetivo y éste no haya conseguido
defenderse del mismo —porque no pudiera o por haber fallado su acciéon
defensiva—, llega el momento de calcular el dafio exacto que nuestro ataque ha
causado. Si le echas un vistazo a la Tabla de Armas veras que todas ellas tienen
asignados en el valor de Dafio un tipo de dado, ese dado es la cantidad de PD
que infligimos a nuestro objetivo cada vez que le alcancemos con esa arma.
Existen otros modificadores que pueden afectar al dafio que infligimos con un
arma. Algunos de ellos ya se han tratado en capitulos anteriores, como la
localizaciéon de impactos: cada vez que un personaje recibe un golpe se debe
tirar 1D10 para determinar en qué zona del cuerpo ha impactado, ya que
algunas seran més o menos sensibles al dafio que otras. Por ejemplo, todo dafio
sufrido en la cabeza se multiplicard por dos y, de forma similar, los PD que se
reciban en las extremidades se dividen entre dos.



Otro aspecto que puede modificar la cantidad de dafio sufrida por un personaje
es la proteccion que lleve, el tipo de armadura que vista, de la que hablaremos
detenidamente mas adelante. En resumidas cuentas te diremos que toda
armadura posee un valor de Proteccion: ese valor se restara a la cantidad de PD
sufridos, y el resultado sera el dafio real que ha sufrido el personaje (y que se
debera multiplicar o dividir por dos segtin la localizacion).

Por ejemplo, si llevamos algin ropaje que tenga un valor de proteccion de 1,
restaremos un punto a todo el dafio sufrido mientras llevemos encima esa
vestimenta o armadura. Por dltimo, aunque no menos importante, son los
efectos que tienen los éxitos criticos sobre el dafio: siempre que obtengamos un
éxito critico en nuestro ataque y golpeemos a nuestro oponente, haremos el
maximo dafio posible que pudiéramos hacer y no tendremos en cuenta la
armadura que lleve nuestro enemigo, sea la que sea, aunque le restaremos a la
armadura tantos puntos de Resistencia como PD hayamos realizado. Por tanto,
si fuéramos capaces de hacer con una arma un dafio de 1D8+1+1D4, siempre
que consigamos obtener un critico en nuestro ataque infligiriamos 13 PD de
forma automadtica, sin tiradas de dados, y la armadura de nuestro oponente no
le serviria de nada, pues la atravesariamos como si fuera mantequilla, e incluso
le restarfamos 13 puntos a su Resistencia.

Variantes

Los combates acostumbran a ser caéticos y confusos, y aunque las reglas que te
hemos presentado hasta ahora pueden cubrir la mayoria de las situaciones que
ocurran en el transcurso del mismo, muchas veces los jugadores se irdn por los
cerros de Megaton, los resultados que se obtienen en los dados encauzarén la
pelea de forma extrafia o incluso las propias circunstancias en las que tiene
lugar el enfrentamiento no serdn las mdas normales —no siempre se puede
luchar a plena luz del dia en pleno Mojave con la antelacién suficiente —. Para
ayudarte a manejar esas eventualidades te presentamos ahora un conjunto de
variantes que puedes usar en determinadas circunstancias para simular mejor
las condiciones en las que se desarrolla un combate.

Modificadores al combate

A lo largo de un combate pueden suceder muchas cosas que alteren nuestra
capacidad de ataque o de defensa: puede que un golpe nos haya tirado al suelo,
que nuestro enemigo se haya montado en un vehiculo, que estemos luchando
en mitad de la noche o que simplemente deseemos atacar a nuestro enemigo en
una zona concreta. Todos estos casos se resuelven otorgando bonificadores o
penalizadores a nuestros porcentajes de ataque.

En Modificadores al Combate encontrards una lista de modificadores que se
pueden utilizar durante un combate ordenados en tipos de modificadores
diferentes (de posicion, de localizacién, de visibilidad, etc.) y divididos a su vez
en modificadores de ataque y de defensa.



Siéntete libre de usarlos en el combate, cAmbialos a tu gusto si piensas que no se
cifien correctamente a la partida o incluso ignéralos por completo si es tu deseo.
Pero recuerda que si vas a realizar una accién de ataque o defensa que
modifique tu ataque (desarmar, tropiezo, etc.), calcula primero tu porcentaje
con esa accién y a continuacién afiddele o réstale los modificadores de esta lista.

Combate en vehiculos

Una de las situaciones posibles a lo largo y ancho del mundo de Fallout es el
combate en vehiculos, ya sea entre un saqueador en una moto y un pobre infeliz
a pie o entre un jinete y un Vertibird, y aunque las reglas generales sobre el
combate no varian, si que es cierto que hay que tener en cuenta algunas
variantes significativas para simular un enfrentamiento de este tipo. La primera
tiene que ver con la competencia que debemos usar, ya que combatir sobre un
vehiculo o tricaballo supone la utilizacion de dos competencias diferentes: por
un lado, la del arma que estamos wusando 'y, por otro,
Conducir/Pilotar/Cabalgar para controlar nuestro vehiculo o montura. Por eso,
cuando se lucha sobre un tricaballo o mientras se conduce, nuestro porcentaje
en atacar o defender nunca podrd ser superior al porcentaje que poseemos en
Conducir, etc. Por ejemplo, si luchamos conduciendo con una pistola 10mm y
tenemos en Armas pequefias un 80% y en Conducir un 50%, todas las tiradas de
ataque y defensa con la pistola se realizaran como si nuestro porcentaje fuera
solo del 50%. De todas formas, si consultas la lista de Modificadores al Combate
verds que ganamos un +25% por pelear a moto contra un individuo a pie, ya
que, como dirfa Obi-Wan, tendriamos “the high ground”. Més adelante se
dedicara un capitulo completo a las reglas de los diferentes vehiculos.

Modificadores al Combate

Modificadores por Localizacion: Siempre que queramos golpear una zona concreta
de nuestro enemigo, deberemos reducir nuestro porcentaje de ataque, mas
cuanto mas dificil sea acertar en dicha zona.

e Golpear el pecho o el abdomen: -10% al ataque
e Golpear una pierna: -15% al ataque

e  Golpear un brazo: -25% al ataque

e Golpear un pie: -30% al ataque

e Golpear una mano: -35% al ataque

e Golpear la cabeza: -50% al ataque

e Golpear el cuello: -70% al ataque

e Golpear los ojos o la nariz: -75% al ataque



Modificadores por Situacion: Encontrarse en una situaciéon determinada (detras
del enemigo, caido en el suelo, sobre un tricaballo...) puede ayudar o perjudicar
nuestros intentos de atacar o defendernos.

e Atacar por la espalda: + 50% al ataque

e Atacar a un enemigo que se encuentra enzarzado en una melé con nosotros: + 50% al
ataque

e Atacar a un enemigo que estd caido en el suelo: + 50% al ataque

e Atacar por sorpresa a un enemigo: + 25% al ataque

e Atacar desde una posicidn superior (sobre una moto, un tricaballo, en la parte superior
de unas escaleras...): + 25% al ataque

e Atacar a un enemigo de gran tamafio: + 20% al ataque

e Atacar en movimiento (sobre un coche, en un barco, atacar tras realizar una accién de
movimiento previa...): -10% al ataque

e Atacar a un enemigo de pequeiio tamaio: -20% al ataque

e Atacar con la mano torpe (si somos diestros, la izquierda; si somos zurdos, la derecha):
-25% al ataque

e Atacar después de haber caido al suelo: -25% al ataque

e Atacar a un enemigo que esta detras de nosotros: -50% al ataque

e Defenderse en movimiento (sobre un vehiculo, defenderse tras realizar una accién de
movimiento previa...): -10% a la defensa

e Defenderse de un ataque desde una posicion inferior (atacante a moto, hemos
caido...): -25% a la defensa

e Defenderse de un ataque por sorpresa: -25% a la defensa

o Defenderse de un enemigo que esta detrds de nosotros: -50% a la defensa

Modificadores por Visibilidad: Algo obstaculiza la visibilidad durante un combate,
todos aquéllos que la sufran veran reducidas sus posibilidades de atacar y
defenderse de igual manera.

e Combatir con visibilidad reducida (niebla, humo, lluvia densa, zona iluminada sélo por
una antorcha...): -25% al ataque y a la defensa

e Combatir con poca visibilidad (noche con luna, en una cueva aunque cerca de la
entrada...): -50% al ataque y a la defensa

e Combatir sin visibilidad alguna (noche sin luna, en el interior de una cueva, cegado por
completo...): -75% al ataque y a la defensa

La segunda gran variante implica a las tiradas de localizaciones de impacto, ya
que al estar sobre una moto o un tricaballo es muy dificil que alcancemos el
abdomen o las piernas de nuestro adversario. Por eso siempre tiraremos 1D5
para calcular la localizacion afectada por nuestros golpes.



De igual manera, un combatiente a pie que ataque a un jinete no podra nunca
alcanzar la pierna que esta en el lado contrario de la montura: en caso de que la
tirada de localizacion de impacto nos indique que ha sido golpeada esa pierna,
el ataque lo recibira directamente el tricaballo.

Emboscadas

En las reglas descritas hasta ahora siempre hemos supuesto que ambos
contendientes comienzan el combate preparados y listos, pero puede suceder —
y sucederd mucho antes de lo que piensas— que uno de los combatientes sea
sorprendido por el ataque del otro ya sea porque haya sido emboscado por éste,
por haberle dado la espalda a quien no debia déarsela o porque haya conseguido
previamente un éxito en un enfrentamiento entre su competencia de Sigilo y la
competencia Descubrir del PJ sorprendido. Suceda como suceda, lo cierto es
que durante el primer asalto el personaje sorprendido estard en desventaja
frente al atacante, lo que se refleja en una tirada de Iniciativa menor, pues tirara
1D4 en lugar de 1D10 para calcular su Iniciativa. Ademas, todas las tiradas de
acciones defensivas que lleve a cabo durante este primer asalto se verdn
penalizadas en un -25%, mientras que su contrincante modificard sus acciones
de ataque en un +25%, y lo que es peor: no podra defenderse de ningtan ataque
que tenga lugar antes de su Iniciativa, lo que supone una excepcién a la norma
(por ejemplo, si tenemos una Iniciativa de 18 y nos ataca un enemigo con
Iniciativa 20 no podremos defendernos de su ataque). Una vez terminado este
primer asalto, el resto de asaltos se usaran las reglas habituales de combate. El
resto de asaltos se usaran las reglas habituales de combate.

Distancias

Si le echas un vistazo a la Tabla de Armas, verds que algunas de ellas poseen un
rasgo llamado Alcance, que suele aparecer como tres nimeros separados por
barras (por ejemplo 15/30/50). Ese alcance indica las distancias cortas, medias y
largas a las que puede ser disparada el arma o el proyectil que utilice dicha
arma.

La forma de utilizar esas distancias en combate es relativamente facil: siempre
que tratemos de alcanzar a un enemigo que se encuentre a distancia corta —o
sea, a una distancia superior a 1,5 metros e inferior al primer nimero que
aparece en su valor de Alcance—, tendremos un modificador de +20% al
ataque, ya que nuestro objetivo estd relativamente cerca y es facil acertarle.

Si se encuentra a distancia media —a una distancia en metros superior al primer
naimero, pero inferior al segundo—, la tirada de ataque quedard sin modificar.
Pero si estd a distancia larga —por encima del segundo ntmero, pero por
debajo del dltimo—, el modificador al ataque sera de -20%, ya que nos costara
mas acertarle. Siguiendo con el ejemplo, la distancia corta estara entre 1,5 y 15
metros; la media, entre 16 y 30 metros y la distancia larga, entre 31 y 50 metros.



Si nuestro enemigo se encuentra més alld del alcance largo, serd imposible
atacarle con esa arma. Algunas de las armas aparecen con un valor en Alcance
que no tiene numero, sino la abreviatura “FUE”. Esas armas se consideran
arrojadizas y, por tanto, su distancia corta, media y larga se basaré en la fuerza
de la persona que las lance: la distancia corta serd igual a su Fuerza en metros;
la media, a su Fuerza x2 y la larga, a su Fuerza x3. Por ejemplo, un personaje
con Fuerza 6 que lance un cuchillo arrojadizo tendréd un valor en Alcance igual a
6/12/18.

Recarga

En la Tabla de Armas las armas a distancia cuentan con otro valor adicional que
sOlo poseen ellas: la Recarga. Aparece siempre como un ntmero (1, 3, etc.) e
indica el nimero de acciones de combate que debemos invertir para recargar
correctamente el arma.

Por ejemplo, para un arma que posea un valor de Recarga de 3, una vez
disparada deberiamos usar 3 acciones de combate para recargarla: sacar las
balas, etc. Dicho namero de acciones se puede “gastar” de forma continuada, lo
que en algunos casos requiere que pasemos mas de un asalto recargando el
arma, o alternar. Por ejemplo, esta supuesta arma podemos recargarla usando
las 3 acciones de forma ininterrumpida (lo que nos llevara un asalto y medio) o
podemos invertir 1 acciéon durante 3 asaltos para terminar de recargarla. En las
armas que se pueden arrojar no hemos incluido ningtn valor en recarga porque
no es necesario preparar el arma que vayamos a lanzar: si la tenemos en la
mano podemos arrojarla. Si no la tenemos preparada, pues deberemos usar una
accion de Desenfundar/Desenvainar.

Pifias en combate

En la seccién de combate hemos comentado lo que ocurre cuando obtenemos
un critico en un ataque: infligiremos el maximo dafio posible sin tener en cuenta
la armadura de nuestro enemigo. Pero, ;qué ocurre cuando un personaje
obtiene una pifia en el combate, ya sea atacando o defendiéndose?

En estos casos lo méas recomendable seria que el Director de Juego determinara
el efecto concreto que produce la pifia basandose en la situaciéon del personaje,
en la localizacion en la que estd teniendo lugar el enfrentamiento —no es igual
combatir en una calle de New Vegas que al filo de un precipicio—, en las
circunstancias que rodean el combate —si es de noche, si esté lloviendo—, en el
propio desarrollo de la aventura o incluso en el azar: se hace una tirada de 1D10
y cuanto mayor sea el resultado, peor sera lo ocurrido.

De todas formas, aqui te ofrecemos algunos ejemplos de pifias, para que el
Director de Juego las utilice o le sirvan de base para crear las suyas propias:

e El PJ se tuerce un tobillo: todas sus acciones de movimiento se reducen en 1 metro y el
jugador hace una tirada de Agilidad x6; si falla, caera al suelo. Si combate montado o
conduce un vehiculo, debera hacer una tirada de Cabalgar/Conducir y en caso de



fallarla, caera del tricaballo, parara en seco el coche o caera de la moto, haciéndose
1D6 PD

El PJ se despista y pierde las siguientes 1D3 acciones de combate (ya sean las que le
queden en este asalto o en el siguiente).

Una parte de su armadura se rompe: tira 1D10 y consulta la Tabla de Localizaciones de
Impacto, para decidir qué localizacidn ha quedado desprotegida.

Al P) se le cae el arma principal al suelo. Si llevaba un servopufio, hay un 30% de
posibilidades de que sea esto uUltimo lo que se le caiga o inutilice.

Al llevar a cabo su ataque, el arma se le escurre de las manos y aterriza a 1D6 metros
de distancia del PJ.

El personaje cae directamente al suelo con un movimiento poco elegante. Si se
encontraba subido sobre un tricaballo o una moto, la caida le provoca 1D6 PD.

Al personaje se le nubla la vista por el sudor, un mareo repentino, por el casco, etc.
Durante 1D3 asaltos, tendrd un modificador de -30% a sus tiradas de Ataque y
Defensa, hasta que consiga aclararse la vista.

El PJ es una auténtica bestia: el impetu con que ha llevado a cabo su ataque ha sido tal
que ha conseguido romper el arma al golpearla contra una pared, un arbol, el suelo,
etc.

Un verdadero genio: el ataque del PJ alcanza a un amigo o compariero en lugar de a su
enemigo, sufriendo el dafio normal del ataque. Si no habia amigos o comparieros a los
que poder afectar, se le rompe el arma.

El personaje acaba de ingresar en los anales de la guerra: gracias a un inconcebible e
irrepetible movimiento, su arma ha conseguido dafiarle a él mismo en lugar de a su
enemigo, provocandose el dafio habitual del arma normal, incluyendo bonificador por
caracteristica.



Armas

A continuacion te presentamos una descripcion detallada de cada una de las
armas que se pueden utilizar en los combates de Fallout, divididas en grupos
segin la competencia a la que pertenecen. Al finalizar las descripciones
encontraras una Tabla de Armas con los valores de juego de cada una de ellas.

ARMAS GRANDES

Se tratan de armas voluminosas y con gran cadencia de tiro o poder destructivo;
especificamente, las armas que usan esta habilidad son: el Lanzallamas, la
Ametralladora, la Ametralladora Laser, el Gordo, el Lanzamisiles y las
variantes tinicas de las armas previamente nombradas.

*Lanzallamas: Un lanzallamas es un arma pesada capaz de proyectar una
corriente de fuego prolongada y controlable a corta distancia. Los lanzallamas
que aparecen en el mundo de Fallout estan basados en modelos militares y por
lo tanto utilizan combustible inflamable para funcionar. Se trata de armas de
notable tamafio y peso, por lo que requieren una fuerza significativa para ser
utilizados correctamente. Su poder destructivo a cortas distancias se equipara al
peligro de calcinar a cualquier elemento aliado o neutral que se vea atrapado
(habitualmente sin pretenderlo) en el chorro de llamas. *Ademds de provocar 1D8
de Dario, se ha de observar el dario por Fuego descrito en el capitulo II1.

Municion: Combustible de Lanzallamas

*Ametralladora: Una ametralladora (minigun) es un arma de fuego automatica
de gran tamafio, que utiliza varios cafiones unidos entre si por un mecanismo
giratorio para disparar una elevada cantidad de municién a enorme velocidad,
proporcionando una gran potencia de fuego. Empleando la municién adecuada,
una Unica rafaga disparada por una ametralladora puede hacer trizas a casi
cualquier cosa que se ponga delante... a corta distancia. La enorme potencia de
la ametralladora se ve compensada por su peso y tamafio (se requiere una
notable cantidad de fuerza para manejarla correctamente) y por su alta
dispersion, lo que la vuelve bastante inttil contra objetivos que se encuentren a
una cierta distancia. Con todos sus defectos, suele ser una de las opciones
favoritas para aquellos que gustan de las armas grandes.

Municion: 5mm

*Ametralladora Ldser: Considerada como la mejor arma de energia de la
posguerra, la Ametralladora Laser ha sido usada por los paladines de la
Hermandad del Acero y los soldados del Enclave. Sin embargo, las
servoarmaduras avanzadas tienen una resistencia bastante alta contra el dafio
laser, lo que significa que los que usen la ametralladora deben depender de los
golpes criticos para poder causar un dafio significante contra de enemigos que
usen cualquier tipo de servoarmaduras y armaduras metalicas.

Municion: Cargador de electrones



*El Gordo: El Gordo o Fat Man, es un lanzador portatil artillado que le permite
a una persona bombardear un drea grande con buena precision y fuerza letal.
Utiliza minibombas nucleares como municién, que cuando son disparadas
crean una pequefia explosion nuclear. *Ademads de hacer 1d100 de Dario, provoca
unos niveles de 300 Radiacion/s durante un par de semanas en la zona afectada.
Municion: Minibomba Nuclear

*Lanzamisiles: Es un arma muy comdn y muy poderosa, pero su potencial se

ve disminuido por su largo tiempo de recarga y su incapacidad para matar

cualquier cosa mas fuerte que un bruto supermutante de un solo disparo.
Municion: Misil

ARMAS PEQUENAS

*Pistola de 10mm: Es un arma muy duradera y eficiente producida por Colt
Firearms antes de la Gran Guerra. Su disefio simple hace que pueda ser
manufacturada con equipamiento basico, pudiendo ser replicada en las
armerias post-nucleares. La durabilidad, manejo y su disefio simple hacen que
sea muy popular entre los habitantes de yermo.

Municion: 10mm

*Revélver Mdgnum .44: El 44 Méagnum es un revélver de doble accién. Es
bastante poderoso, pero su municién es dificil de encontrar sin viajes frecuentes
a comerciantes de armas.

Municion: Magnum .44

*Pistola China: La Pistola China es una reliquia de la guerra que mantuvieron
Estados Unidos y China, evento que desencadené la Gran Guerra, que adn
puede ser encontrada por todo Yermo Capital.

Municion: 9mm

*Repetidora de Vaquero: Se trata de un rifle automatico que utiliza municién
del calibre .357 magnum. Posee una mirilla un tanto peculiar, de forma circular
y notable tamafio (ocupa buena parte de la visiéon del usuario cuando se apunta
el arma con precision).

Municion: .357 Magnum

*Rifle de Asalto: Este rifle fue usado por la Fuerza Armada de los Estados
Unidos durante las operaciones de pacificacién armada, afortunadamente, en el
momento de la Gran Guerra los almacenes de la Guardia Nacional estaban
llenos de estas armas, sin embargo después de dos siglos quedan muy pocas
armas en buen estado, aun asi el Rifle de Asalto es el arma predilecta de
Negreros, Saqueadores y Mercenarios.

Municion: 5,56mm



*Rifle Francotirador: El rifle de francotirador es un tipo de arma de fuego semi-
automatico de precision que permite el disparo a objetivos a muy larga
distancia sin perder precisién de tiro y con un valor de dafio alto, esta provisto
de una mira telescépica de con un aumento de 3.5x. Cabe destacar su baja

durabilidad, suele ir equipado con un silenciador.
Municion: Calibre .308

*Escopeta Simple: Se trata de una escopeta muy econdmica, en un principio de
fabricacién casera. De ahi su bajo valor, su baja durabilidad y su escasa
capacidad.

Municion: Calibre .20

*Escopeta de Combate: Una Escopeta de Combate es un tipo especifico de
escopeta diseflada para combates intensos contra oponentes bien equipados,
por lo que suele ser utilizada por equipos de asalto y fuerzas militares. Suelen
poseer una alta dispersion de disparo para alcanzar a la mayor cantidad de
objetivos posibles a corto rango, lo que las vuelve méas bien ineficaces contra
blancos a largas/medias distancias. La mayoria de escopetas de combate son
automaticas o semiautomaticas, utilizando cargadores curvos o de tambor, lo
que les confiere una ventaja muy significativa sobre las cldsicas escopetas

tradicionales de doble cafidon.
Municion: Calibre .12

*Subfusil Ametrallador 10mm: El subfusil de 10mm es un arma pequefia pero
fiable. Como pesa poco es muy rdpida de manejar y util para el combate a
media y corta distancia.

Municion: 10mm

ARMAS DE ENERGIA

*Pistola Ldser: La Pistola laser es un arma militar que utiliza células de energia
como municion. Es utilizada comtnmente por miembros del Enclave y la
Hermandad del Acero. Su contraparte pesada es el Rifle laser.

Municion: Célula de energia

*Rifle Ldser: El Rifle Laser no es considerado tecnologia de preguerra, es
utilizado frecuentemente por unidades especiales de la Hermandad del Acero y
el Enclave. La funcién redentora del Rifle Laser respecto a un rifle comtn es su
tiabilidad y su caracteristica matriz de cristal de enfoque protegida por una
carcasa de titanio, lo que le permite soportar afios de exposiciéon al medio
ambiente sin pérdida de enfoque de matriz.

Municion: Célula de Microfusion



*Rifle de Plasma: El rifle de plasma dispara proyectiles que infligen un dafio
potencialmente elevado con una cadencia de disparo bastante alta. Las bolas de
plasma se mueven a velocidades sub-sonicas, dandoles a los enemigos la
oportunidad de reaccionar a tiempo. Por ello, este rifle es més efectivo en
combates cerrados y a medio rango, a diferencia del Rifle Laser, que estd mas

indicado para batallas de largo alcance.
Municion: Célula de Microfusion

*Pistola de Recarga: La pistola de recarga es la segunda versiéon de las tnicas
armas que se recargan teniendo municion infinita. Es mds avanzada y compacta
que el rifle de recarga. Solo se recarga cuando esta equipada, por lo tanto si se
enfunda sin carga se debera esperar cuando se desenfunde.

Municion: Célula de Energia (Infinita)

*Rifle de Recarga: Similar a la Pistola de Recarga, la tnica diferencia es su
adaptabilidad para el combate a larga distancia, no infringe mucho dafio, pero
goza del sistema de recarga de municién infinita.

Municion: Célula de Microfusion (Infinita)

EXPLOSIVOS

*Dinamita: La dinamita es un explosivo potente compuesto por nitroglicerina,
una sustancia explosiva liquida a temperatura ambiente y muy inestable, serd
mejor que lo recuerdes antes de lanzar un cartucho de estas.

*Granada de Fragmentacion: {Granadas! ;Se puede pedir algo méas?

*Granada de Plasma: Las granadas de plasma, bueno, json granadas! y
funcionan como tal... Solo que provocan una bonita explosién verde y hacen
bastante més dafio (de energia) que las de fragmentacion, son mas caras que las
de fragmentacién y suelen ser utilizadas por el Enclave.

*Granada Incendiaria: Ademds de volar a tus enemigos, los quema. Una
muerte dulce y fogosa, sobre todo fogosa. Ademds de efectuar 1D6 de Dario, se ha
de observar el datio por Fuego descrito en el capitulo I11.

*Explosivo pldstico C-4: Es una variedad comtn de explosivo plastico de uso
bélico, una ventaja importante del C-4 es que puede moldearse facilmente en
cualquier forma deseada. El C-4 se puede introducir en rendijas, huecos de
edificios, puentes, equipos o maquinaria. Igualmente puede ser introducido
facilmente en cartuchos de carga hueca del tipo usado por el Enclave o la
Hermandad del Acero.



*Mina Electromagnética: Al ser una mina se coloca en el suelo, donde
permanece activa hasta que un enemigo pase cerca de ella y se accione o se
desactive. Afecta a robots, aparatos electronicos e inutiliza servoarmaduras.
*Unicamente daiia a robots, synths, etc. También inutiliza durante 1D6 Turnos
servoarmaduras y aparatos electronicos varios.

*Mina de Chapas: Se trata de una mina casera de chapas, ten cuidado de que la
avaricia no haga que acabes con cientos de chapas incrustadas en tu bello
rostro.

ARMAS ARROJADIZAS

*Lanza Arrojadiza: Es una lanza... Y se lanza.

*Cuchillo Arrojadizo: Se tratan de cuchillos especificamente pensados para
acabar en la espalda de cualquiera que trate de huir de ti, aunque si se esta
acercando serd mejor que te des prisa en lanzarlos.

*Hacha de Guerra: El hacha de guerra es la versiéon militar de las hachas
comunes de cortar y talar en un tamafio reducido. Se diferencia de las civiles en
que suelen ser mas ligeras y estilizadas -para asirlas y lanzarlas mejor-, o con
una hoja de mayor filo que las comunes -para mayor efectividad.

CUERPO A CUERPO

*Cuchillo: Un simple cuchillo, ;alguien tiene hambre?

*Cuchillo de combate: La version bélica del cuchillo tradicional, mas dafio, mas
ligero, mas estable, jmas todo!

*Daga: Se trata de un arma facil de ocultar, es principalmente usada por
ladrones o mafiosos con asuntos que prefieren guardar para si mismos.

*Machete: Un machete es un cuchillo grande de un sélo filo, utilizado
principalmente para segar la hierba o abrirse paso entre vegetacion espesa. Sin
embargo, también puede ser empleado como arma de combate cuerpo a cuerpo
si la situacion lo requiere.

*Mandoble: ;De donde has sacado eso? Sera mejor que lo guardes antes de que
cortes alguna cabeza sin querer. Una espada de enormes dimensiones digna de
ser utilizada por el Legado Lanius.

*Tuberia de plomo: Una simple tuberia de plomo con la que es posible
machacar algin que otro craneo, que no te engafe su descuidado aspecto, a
pesar de que los afios pasen puede seguir siendo mortifera.



*Almddena: Se trata de un arma cuerpo a cuerpo bastante potente, con gran
alcance y una notable capacidad ofensiva, ademds de resultar relativamente
facil de encontrar. Su mayor defecto es la lentitud con la que asesta sus golpes.

*Supertrineo: Es la version mejorada de la Almadena, enfocado al uso militar.
Suele ser un arma utilizada por Supermutantes.

*Lanza larga: Compuesta por una hoja afilada o puntiaguda en el extremo de
un asta, la gran capacidad de penetraciéon de las lanzas las convierte en armas
especialmente letales.

*Hacha: Aunque no es mas que una simple herramienta para cortar madera, en
caso de necesidad puede ser utilizada como arma ofensiva, llegando a ser
peligrosa en unas manos bien entrenadas en su uso.

DESARMADO

*Servopuiio: Los principales componentes del pufio balistico son una placa de
presion que se superponen sobre los nudillos y una escopeta pequena atada a la
mufieca que se activa al entrar en contacto fisico; es una buena defensa contra
ataques cuerpo a cuerpo.

*Nudilleras de Metal: Se trata de un arma comun entre saqueadores, potencian
algo el dafio de los pufietazos.

*Guantes de Boxeo: Los guantes de boxeo son los guantes acolchonados
reglamentarios que los combatientes usan con el fin de suavizar el impacto de
los golpes durante los combates de boxeo. Se utilizan a menudo con la ayuda de
otro tipo de proteccién mas en la defensiva, aumentan minimamente el dafio.

*Guantelete de Sanguinario: El Guantelete de Sanguinario consiste en la mano
de un Sanguinario atada al brazo para crear un arma, hace bastante dafio pero
es dificil de conseguir uno, al fin y al cabo los sanguinarios son bestias temibles.




Nombre Competencia Fuerza Tipo de | Tamafio | Recarga | Cadencia Alcance/Radio
M1n1ma Daiio

Almadena* Cuerpo a Cuerpo Fisico Pesado -

Ametralladora* Armas Grandes 8 1D8+2 Fisico Pesado 4 10 30/45 / 60
Ametralladora Léaser* Armas Grandes 8 1D8+2 Energia Pesado 4 10 30/45/60
Cuchillo Cuerpo a Cuerpo 1 1D3 Fisico Ligero - - FUE
Cuchillo Arrojadizo Lanzar 1 1D4 Fisico Ligero - FUE/FUE*2/FUE*3
Cuchillo de Combate Cuerpo a Cuerpo 2 1D3+2 Fisico Ligero - - FUE
Daga Cuerpo a Cuerpo 1 1D4 Fisico Ligero - - FUE

El Gordo (Fat Man)* Armas Grandes 10 1D100* Nuclear ~ Pesado 6 1 145 (10m Radio)
Escopeta de Combate* Armas Pequerias 6 1D10 Fisico Medio 3 5 5/10/15
Escopeta Simple* Armas Pequefias 3 1D6 Fisico Medio 1 1 3/9/12
Explosivo Plastico C-4 Explosivos 1 1D20 Fisico Ligero - - FUE (3m Radio)
Granada de Fragmentacion Explosivos 1 1D8 Fisico Ligero - - FUE (1m Radio)
Granada Incendiaria Explosivos 1 1D6* Fisico Ligero - - FUE (1,5m Radio)
Granada de Plasma Explosivos 1 1D6+2 Energia Ligero - - FUE (1m Radio)
Guantes de Boxeo Desarmado 3 1D4 Fisico Ligero - - -
Guantelete de Sanguinario Desarmado 7 1D10+2 Fisico Pesado - - -

Hacha Cuerpo a Cuerpo 5 1D6 Fisico Medio - - -

Hacha de Guerra Lanzar 4 1D8 Fisico Medio FUE/FUE*2/FUE*3
Lanza Arrojadiza* Lanzar 6 2D4+2 Fisico Medio - - FUE/FUE*2/FUE*3
Lanza Larga* Cuerpo a Cuerpo 6 1D8 Fisico Medio - - -
Lanzallamas* Armas Grandes 7 1D8* Fisico Pesado 4 8 5/10/15
Lanzamisiles* Armas Grandes 8 1D20 Fisico Pesado 5 1 300 (3m Radio)
Machete Cuerpo a Cuerpo B) 1D4+2 Fisico Medio - - -

Mina de Chapas Explosivos 1 1D10+2 Fisico Medio - - (3m Radio)
Mina Electromagnética Explosivos 1 1D20+5% PEM Medio - (1,5m Radio)
Mina de Fragmentacién Explosivos 1 1D10 Fisico Medio - - (1m Radio)
Nudilleras de Metal Desarmado 2 1D3 Fisico Ligero - - -

Pistola de 10mm Armas Pequefias 2 1D8 Fisico Ligero 1 3 25/50/75
Pistola China Armas Pequefias 1 1D6 Fisico Ligero 1 8 15/30/60
Pistola Laser Armas de Energia 1 1D4+2 Energia Ligero 1 4 25/50/75
Pistola de Recarga Armas de Energia 1 1D4 Energia Ligero 1 1 15/30/60
Repetidora de Vaquero* Armas Pequefias 5 1D8 Fisico Medio 2 3 30/60/90
Revoélver Magnum .44 Armas Pequefias 4 1D6+3 Fisico Ligero 1 2 10/25/40
Rifle de Asalto* Armas Pequefias 6 1D8+2 Fisico Medio 2 5 50/150/300
Rifle Francotirador* Armas Pequerias 4 1D10+1D4 Fisico Medio 3 2 150/800/1500
Rifle Laser* Armas de Energia 4 1D6+2 Energia Medio 2 4 50/150/300
Rifle de Plasma* Armas de Energfa 5) 1D8+2 Energia Medio 2 4 30/60/90
Rifle de Recarga* Armas de Energia 3 1D4 Energia Medio 1 1 25/50/75
Servopuiio Desarmado 8 1D10+2 Fisico Pesado - - -
Subfusil Ametrallador 10mm Armas Pequefias 3 1D6+2 Fisico Ligero 1 7 30/60/90
Supertrineo* Cuerpo a Cuerpo 10 1D10+1D4 Fisico Pesado - - -
Tuberia de Plomo Cuerpo a Cuerpo 4 1D4+2 Fisico Medio - - -

Nombre: Nombre del arma. Aquéllas que aparezcan con un asterisco (*) junto al nombre son
armas que requieren el uso de ambas manos para ser utilizadas correctamente.

Competencia: Competencia de Armas por la que se debe tirar para atacar y defenderse con ella.
Fuerza Minima: Valor minimo en FUE que se requiere para usar el arma correctamente. Por
cada punto de FUE menos se obtiene un -1 a las tiradas de dafio, -1 a las tiradas de Iniciativa
con ese arma y un penalizador de -5% a su competencia.

Dafio: Dados que se utilizan para calcular la cantidad de PD que inflige en un ataque.

Tipo de Dario: El tipo de dafio que realiza dicha arma, es importante para el calculo de las
protecciones y armaduras, explicado mas adelante.

Tamaifio: Volumen aproximado del arma, ya sea Ligero (armas pequefias para una mano),
Medio (armas de una o dos manos con mayor peso) o Pesadas (armas de dos manos pesadas).
Recarga: Numero de acciones que se necesitan para recargar el arma. Sélo lo poseen las armas a
distancia.

Cadencia: Numero de acciones que se ha de disparar un arma antes de tener que recargarla.
Alcance/Radio: Distancia corta, media y larga que posee el arma en metros (si aparece sélo FUE
es que dispone de un tnico alcance que se calcula con la Fuerza del que las lanza). Sélo lo
poseen las armas arrojadizas, a distancia o aquellas que pueden lanzarse en situaciones
concretas. También se indica el radio de la explosion de ciertas armas/ proyectiles.



Armaduras

Tras describir las armas vamos a hacer lo mismo con las protecciones que
pueden utilizar los personajes para defenderse de los ataques de sus enemigos,
ya se trate de armaduras para vestir o de servopufios para interponer entre las
armas del enemigo y uno mismo.

Armaduras

En Fallout denominamos armadura a cualquier tipo de vestimenta, del material
que sea, que otorgue cierto tipo de protecciéon a la persona que lo lleva. Todas
ellas otorgan un nimero determinado de puntos de Proteccién, que tal y como
indicamos en el apartado de Dafio, reducen los PD recibidos por el personaje en
esa misma cantidad, aunque a cambio, muchas de ellas otorgan un determinado
numero de penalizaciones, como se refleja en la Tabla de Armaduras. Esto se
debe a que se trata de vestimentas que, en la mayor parte de los casos, no estan
pensadas para el uso cotidiano, sino para una situacion de combate puntual
(como la Batalla de la Presa Hoover, por ejemplo), pues suelen ser prendas poco
confortables, muy pesadas y bastante incomodas. La opcién mas sensata es
ponerse la armadura cuando se vaya a combatir, siempre y cuando haya
tiempo, ya que equiparse con una armadura requiere tantos asaltos como
puntos de Proteccion posea.

Pero, ademas, las armaduras cuentan con otro valor: la Resistencia, un valor
numérico que representa la solidez de la armadura y que es diferente para cada
tipo. El valor de Resistencia que aparece en la Tabla de Armaduras corresponde
a una armadura de ese tipo nueva y recién terminada de fabricar, y conforme
vaya perdiendo puntos, se ird desgastando y rompiendo hasta que llegue a 0
puntos, cuando quedara completamente inservible. Los puntos se van
perdiendo al recibir golpes: cada vez que una armadura proteja a su usuario de
un ataque, perderd tantos puntos de Resistencia como PD recibidos haya
absorbido —por tanto, los PD que afecten al usuario de la armadura no se le
restaran a la Resistencia—: por ejemplo, si llevamos una armadura que tenga
125 puntos de Resistencia y una Protecciéon de 5, y hemos recibido un ataque
que provoca 8 PD, reduciremos en 5 la Resistencia y en 3 nuestros PV; si s6lo
recibimos 3 PD, se le restaran 3 puntos a la Resistencia.

Pero, jcuidado!, en caso de que recibamos un ataque critico, nuestra armadura
perdera tantos puntos de Resistencia como el dafio total realizado.
Naturalmente, las armaduras se pueden reparar, lo que requiere el trabajo de
alguien capacitado para ello (Reparaciéon) que cuente con las herramientas
adecuadas, normalmente te costard bastantes chapas solicitar que alguien
repare tu armadura o, si el personaje dispone de las herramientas y el equipo
apropiado para hacerlo, podra hacerlo él mismo, aunque debera hacer una
Tirada de Reparacion: por cada tirada con éxito que obtenga, aumentara en
+2D4 su valor de Resistencia.



Eso si, cualquier armadura o servopufio que haya perdido mas de dos terceras
partes de su Resistencia inicial, serd completamente irreparable (aunque no sera
inservible hasta que no llegue a 0 puntos de Resistencia). Junto a la Resistencia,
todas las armaduras cuentan con otra caracteristica, muy parecida a la que
también tienen las armas: la Fuerza minima; pero, al contrario que ellas, las
armaduras cuentan con un valor de todo o nada: si un personaje tiene un valor
en Fuerza igual o superior al que alli aparece, podrd usar su armadura de la
manera normal, con las penalizaciones habituales pero nada mas. Por otra
parte, si su Fuerza estd por debajo de ese valor, las penalizaciones se doblaran:
si se tiene -2 a la Iniciativa, seran -4; si llevarla supone normalmente -25% a
todas las competencias de Agilidad, ahora serd un -50%, etc. A continuacion te
describimos algunas armaduras que podran encontrar los personajes en sus
aventuras, aunque invitamos al Director de Juego a crear las suyas propias,
cambiar algunos detalles (como utilizar una mecanica similar a las
servoarmaduras en Fallout 4) o a afadir diferentes bonificadores a las
vestimentas como suele acostumbrar los diferentes videojuegos de la saga, por
ejemplo, un sombrero con +1PER o el famoso traje del Refugio 13. Tras la
descripcion encontraréds la Tabla de Armaduras con los valores de todas ellas,
incluyendo también los puntos de Proteccién, Resistencia, Fuerza minima y
Penalizadores.

*Servoarmadura: El término servoarmadura hace referencia a toda una serie de
diversos conjuntos de armadura que constituyen el pinaculo de la tecnologia de
combate aplicada al equipamiento de unidades de infanteria. Desarrolladas
originalmente por el ejército de los Estados Unidos para su utilizacion durante
la guerra Chino-Americana del siglo XXI, después del apocalipsis nuclear s6lo
unas pocas y tecnoloégicamente avanzadas facciones tienen acceso a las
servoarmaduras.

*Armadura de Combate: Antes de la Gran Guerra, la armadura de combate era
utilizaba sobre todo por las Fuerzas de Seguridad y el Ejército de los EE.UU. (la
version utilizada durante la Gran Guerra es de un color blanquecino). En el
momento de la Gran Guerra, el Ejército de los EE.UU. tenia una gran cantidad
de Armaduras de Combate para sus soldados, pero a poco a poco, fueron
sustituyéndose por Servoarmaduras.

*Armadura Metdlica: Se trata de una armadura completa que ofrece gran
proteccion, suele ser la preferida de saqueadores, negreros y toda clase de la
peor calafia.

*Servocasco: El casco usual de que conjunta una servoarmadura, ofrece una
gran proteccion.

*Armadura de Cuero: Ofrece gran proteccion contra, principalmente, el dafio de
Energia, son ligeras y faciles de obtener a lo largo y ancho del Yermo.



*Casco de Combate: El casco usual de acompafiamiento de las armaduras de
combate.

*Casco de Metal: Se trata de un casco que ofrece una proteccién 6ptima contra
el dafio balistico comun.

*Atuendo de Vagabundo: Se trata del tipico traje de vagabundo del yermo.
Hemos decidido afadir dicho atuendo como ejemplo de traje tematico que
ofrece ciertos beneficios a coste de una menor proteccion.

*Gorro de Cuero: A pesar de no ofrecer una gran proteccion contra dafio
balistico, si se trata de una opcion interesante contra dafio de energia.

*Botas de Cuero: Se tratan de unas simples botas de cuero. Son un mero
ejemplo de la posibilidad de dividir los sets de armaduras por piezas si se
pretende jugar del mismo modo que en Fallout 4.

j - jactivo: Un traje que protege de la radiaciéon a cambio de una
*Traje anti-radiactivo: Un t t de 1 d bio d
proteccién infima.

Nombre Proteccion | Proteccion | Resistencia Fuerza Localizaciones Penalizaciones Beneficios
FlSlCO Ener gia Mlmma

Servoarmadura*® Todo excepto cabeza  -50% Tiradas de Agilidad, -5ala +1 FUE
Iniciativa
Armadura de Combate 6 4 150 7 Todo excepto cabeza -25% Tiradas de Agilidad =
Armadura Metdlica 5 - 125 5 Todo excepto cabeza -1 a la Iniciativa -
Armadura de Cuero 1 6 75 4 Todo excepto cabeza - -
Servocasco 8 8 150 8 Cabeza - -
Casco de Combate 5 3 100 7 Cabeza -10% Tiradas de Percepcion -
Casco de Metal 3 - 75 5 Cabeza -5% Tiradas de Percepcién -
Gorro de Cuero - 5 50 1 Cabeza - -
Botas de Cuero 1 5 15 1 Piernas - -
Atuendo de Vagabundo 1 - 25 1 Pecho y abdomen - +1PER, +1SUE
Traje Anti-radiactivo 1 1 75 2 Todo - Res. Radiacion
Servopufio * * 200 8 * - Parada

Nombre: Nombre habitual por el que es conocida esa armadura.

Proteccién: Puntos de Proteccién que otorga la armadura al usuario y que se
restan del nimero de PD que reciba de un ataque, puede ser dafio fisico o de
energia.

Resistencia: Puntos maximos de Resistencia que posee la armadura y que ira
perdiendo conforme vaya recibiendo golpes.

Fuerza Minima: Valor de Fuerza minima que debe poseer el usuario de la
armadura. Si no llega a ese nivel, sus penalizadores se doblaran.

Localizaciones: Localizaciones de Impacto que se encuentran protegidas por la
armadura.

Penalizadores: Penalizadores que sufrird un usuario de una armadura, segin
su peso y rigidez. *Para levantarse del suelo con una servoarmadura puesta es
necesario pasar una tirada de FUEx6.

Beneficios: Diversos bonificadores que gana el usuario de una armadura por el
hecho de portarla.



Servopuifio

Como se puede contemplar en la Tabla de Armaduras aparece el Servopufio
que, a pesar de tratarse de un arma, puede hacer sus veces de “escudo”, las
especificaciones para este tipo de acciones ya fueron definidas anteriormente
junto al sistema de combate, el servopufio no protege de cierto dafio sino que lo
elimina por completo, aun asi tiene resistencia (200), por lo que puede acabar
destruido. También seria posible inutilizarlo cierto tiempo con una Mina
Electromagnética.

Municion, Peso y Objetos

Debido a las particularidades de cada grupo de juego, el tema de la municién y
el peso diferiran a la hora de ser tomados en cuenta por cada Director de Juego
(en mi caso suelo omitir el peso completamente salvo cuando afecte
narrativamente), por eso mismo queda a discrecién del Director de Juego
organizarse como guste; a efectos orientativos indicaré que en mis propias
partidas de Fallout suelo contabilizar un cargador por cada recarga efectuada
del arma, imposibilitando el cargar el arma sin desechar el cargador al completo
(en caso de quedar balas, cadencia); en cuanto a otros items, como la comida, etc.
sOlo serviran para alimentarse o hidratarse, no recuperando PV como en el
videojuego. Mas si afiado que si, por ejemplo, se tratase de agua sucia (o algin
alimento de dicha indole como InstaMash, Nuka Cola...), se han de aplicar las
reglas de Radiacion pertinentes.



Capitulz V: Vehiculzs

Combates en Vehiculo

El combate en vehiculos ocurre de la misma manera que ocurren los combates
normales. Cada combatiente tiene su iniciativa. Combatir mientras se estd en un
vehiculo puede resultar ser muy interesante a la hora de jugar, especialmente si
tiene lugar en el climax de la historia (por ejemplo: has rescatando a la hija del
alcalde de las garras de una banda de malvados saqueadores y ellos te estdn
persiguiendo).

Daiios en los vehiculos

Como todas las cosas en el mundo de Fallout, los vehiculos también son
dafiados. Los vehiculos se dividen en 5 partes distintas, las cuales tienen sus PV
individuales y sus propias Resistencias al dafio (fisico/energia). Ademas
cualquier tirada de ataque contra un vehiculo sufre automaticamente un -25% si
el vehiculo esta en movimiento (es dificil atacar a un objetivo en movimiento) o
de -50% dependiendo de la situacion.

Las 5 partes de un vehiculo son universales, aunque puedan llamarse de
diferente forma en diferentes vehiculos. Evidentemente, habrd grandes
diferencias en algunos casos y en otros seran indistinguibles. En la hoja de
vehiculos hay un diagrama aproximado del vehiculo, mostrando las 5 partes
que se puedan estropear, sus PV individuales y la Resistencia al dafio de estos.
Las 5 partes de un vehiculo son (por lo general): la estructura, el motor, el
sistema de control, el sistema de direccion y las ruedas. De nuevo, estas partes
difieren segtin el tipo de vehiculo, como por ejemplo en Vertibirds o barcos. Es
necesario observar los cambios que vienen apuntados en la descripcién del
vehiculo. Ten en cuenta que la categoria ruedas se puede dividir en 2, 3 0 4 sub-
categorias distintas, una por cada rueda que posea el vehiculo, cada cual recibe
dafios por separado.

Sistemas de localizacion de blancos en vehiculos

Los vehiculos son lo suficientemente grandes como para permitir a los
combatientes apuntar a ciertas zonas sin penalizaciones (excepto la penalizacién
por estar en movimiento).

Ciertas armas grandes estan disefiadas para llevarlas encima de los vehiculos, y
por lo tanto casi siempre apuntan a la estructura o al motor. Por el contrario, las
minas estan disefiadas para atacar el sistema de conduccion y las ruedas.



Cuando se realiza un ataque no especificado contra un vehiculo, como por
ejemplo con un lanzamisiles, entonces el atacante debe decir a que parte del
vehiculo estd apuntando. Sin importar a la parte del vehiculo que se estaba
apuntando las demas pueden recibir dafios, como los dafios provocados por
grandes explosiones.

Ataques PEM (Pulsos Electromagnéticos)

Uno de los més devastadores ataques que se pueden realizar contra un vehiculo
son los ataques PEM, ya que muchas partes del vehiculo estan controladas
electronicamente. Se debe tener en cuenta que los ataques EMP no afectan a las
partes del vehiculo que no son electrénicas, como la estructura o las ruedas.
Una Mina Electromagnética puede destruir completamente el sistema de
conduccién, de control y el motor en menos de un segundo. Ese es el riego de
conducir por el Yermo.

Daiiando vy destruyendo las partes del vehiculo

Cuando una parte del vehiculo ha perdido méas del 66% de sus PV, empieza a
fallar. Cuando eso ocurre, la parte simplemente deja de funcionar. La siguiente
tabla podria ser usada como una guia para determinar qué estd pasando
cuando una parte del vehiculo empieza a dar fallos. Si un vehiculo pierde el
100% de sus PV en una parte, esta queda totalmente destruida y debe de ser
cambiada por completo. Esto puede doler mas si se trata de un vehiculo
verdaderamente raro (aunque ya de por si un vehiculo suele ser bastante raro),
y que la parte que se deba cambiar sea también muy rara.

Efectos de los fallos en las partes de los vehiculos

Parte del vehiculo Efecto

Estructurs 1l vehiculo comienza a desman-
‘structura

Maotor El vehiculo comienza a pararse.

Sistema de Contral 1 conductor no puede controlar

Sisterna de Conduerion

Llantas

*Pilot: Conducir



Mecdnica del Combate con Vehiculos

La Iniciativa se determina como en un combate normal.
Turnos

Los turnos de combate en vehiculos funcionan del mismo modo que los turnos
de combate normal, con cada personaje decidiendo que hacer basdndose en su
Iniciativa.

La diferencia es que los personajes estdn en los vehiculos, y los vehiculos se
comportan un poco diferentes de lo normal (en tierra firme). Hay que tener en
cuenta, que los objetivos no estan parados, cambian cada turno, y los personajes
estan a merced del conductor. Los pasajeros de los vehiculos pueden atacar de
forma normal, pero recibiran -25% a todas sus tiradas de ataque por estar en un
vehiculo en movimiento. Algunos tipos de armas no pueden usarse en
vehiculos, sobre todo las Armas Grandes ya que son demasiado grandes como
para dispararlas dentro de un vehiculo pequefio. El Director de Juego puede
decidir qué armas se pueden utilizar; si el grupo estd sobre un tren o un tréiler,
entonces si que pueden utilizar una Ametralladora sin problemas.

Por el contrario, si estuvieran en los asientos de atrds de un coche corriente, si
que tendrian problemas para usarlas. Cuando un conductor gira el volante
durante el combate, debe decir que acciones intenta realizar en esa ronda. Asi es
como el Director de Juego puede calcular la trayectoria, la velocidad, y esas
cosas. El conductor debe decir a la velocidad que quiere conducir, y la ruta
aproximada que quiere tomar. Para mas detalles sobre las acciones especificas
al volante tales como &ngulo de giro, velocidad de frenada y velocidad de
aceleracion, mira en Movimiento de Vehiculos y Velocidad, mas abajo.
Conducir no requiere acciones, asi que el conductor puede atacar, pero sufre
penalizaciones en Conducir y las armas con las que dispare, por conducir y
atacar al mismo tiempo (mira en Acciones del Conductor, mas abajo).

Tiradas de Conducir/Pilotar

Al final de cada turno de combate con vehiculos, el conductor debe hacer una
tirada de Conducir. Una tirada satisfactoria quiere decir que el conductor
mantiene bajo control el vehiculo y el procedimiento del combate se desarrolla
de forma normal. Si la tirada fallara, entonces el conductor perderia el control
del vehiculo y se estrellard o saldrad rodando, y todos los que estén dentro
estardn sujetos al dafio y a los otros efectos del impacto (mirar mas abajo).

Hay otros muchos modificadores a la tirada de Conducir, basados en lo que
estd intentando hacer el conductor asi como el estado del terreno, la luz, y otros
factores. Para una lista completa de esos modificadores, mira Acciones del
Conductor, més abajo.



Acciones del Conductor

Hay varias cosas que un conductor puede hacer durante un combate. A la hora
de jugar, puede ser una buena idea recordar que si todos los miembros del
grupo estan gritando al conductor, éste puede cometer més facilmente una
equivocacion. Como pasa en la vida real, cuando todos estan gritando al
conductor éste pierde la concentracion.

e Acelerar: jPisa el pedal a fondo! Si el vehiculo no esta circulando a la maxima
velocidad, entonces el conductor puede hacer que vaya tan rdpido como quiera (hasta
la velocidad maxima del vehiculo, claro estd). La aceleracion del vehiculo muestra
cuanto tiempo, en turnos (cada 10 segundos), necesita para alcanzar la velocidad
maxima partiendo desde 0 (es decir, estando parado). Usa esto como una guia
aproximada; si la velocidad maxima del vehiculo son 100 Km/h (kildmetros por hora), y
el vehiculo estd moviéndose a 40 Km/h, y éste necesita 2 turnos para alcanzar la
velocidad maxima partiendo desde 0, entonces necesitaria 1 ronda para alcanzar la
velocidad maxima del vehiculo. Observa que los vehiculos con velas no aceleran de
este modo.

e Frenar: jFrena, que hay peatones aqui! Frenar es lo contrario que acelerar: pierdes
velocidad. Cada vehiculo tiene en sus estadisticas un ritmo de frenada expresado en
turnos: cuanta velocidad puede perder un vehiculo en un turno de combate, baso
mayormente en el tamafio y el peso. Sin embargo, la frenada puede resultar muy
peligrosa: mira Modificadores a las Tiradas de Conducir, mas abajo. Observa que los
vehiculos a vela y los voladores, no necesariamente llegan a pararse por completo.
Ojea Combate por Mar y por Aire, mas abajo.

e Giro: Conducir siempre en linea recta podria ser aburrido. EIl combate en vehiculos
también seria aburrido si no hiciéramos esos tremendos giros en las calles de las
ciudades bombardeadas. Cada vehiculo tiene en sus estadisticas un radio de giro, que
significa cuantos metros (Hex) necesita para girar 90 grados. Observa que la cifra del
radio de giro se da en linea recta, pero el giro realmente se realiza en un arco, o un %
de circulo. Observa la siguiente figura.




La primera columna seria la cifra de radio de giro que nos comunican en las
estadisticas del vehiculo, la cual se debe convertir en un angulo de 90 grados
(representado en la segunda columna), donde se mide la distancia desde el centro del
circulo hasta su borde exterior (radio del circulo), para poder realizar la maniobra de
giro. Esto se debe tener en cuenta para calcular la distancia que se mueve en una
ronda. Observa que girar a grandes velocidades, puede resultar muy peligroso incluso
para los conductores mas experimentados.

e Atacando: El conductor puede hacer uso de sus armas de combate. Sin embargo,
sufrird penalizaciones a sus tiradas de Conducir y también sufrird en sus tiradas de
ataque un -50%, sin importar el tipo de arma que use. jEs muy dificil conducir y
disparar al mismo tiempo!

Colisionando

Esta es la parte divertida de la conduccién (golpear ligeramente a otro
individuo y asi echarlo fuera y que se estrelle). Lamentablemente, puedes estar
seguro que €l también tendra la misma intencion. Cuando dos vehiculos chocan
en combate, ambos conductores deben hacer una tirada de Conducir (ésta no
tiene nada que ver con la que se hace cuando se termina el combate). Por cada
10 Km/h que el vehiculo esté moviéndose en el momento del choque, el
conductor tendrd un -5% a su tirada de Conducir (colisionando con otros
vehiculos se basa principalmente en la velocidad a la que vayan los vehiculos).
Si cualquier conductor falla la tirada, su vehiculo se estrellard. Mira
Estrellandose, mas abajo.

Atropellando a alguien o a algo

Una de las ventajas del combate en vehiculos es que al estar dentro de una
tonelada de metal y plastico moévil, estds mejor protegido de las criaturas que
no estdn dentro de uno. También significa que el conductor tiene a su
disposicién un arma muy préctica: un gran misil, al que muchos no le haran
gracia, pero que puede romper huesos y reventar crdneos mejor que cualquier
Arma Cuerpo a Cuerpo.

Modificadores a las Tiradas de Conducir

A continuacién se muestran dos tablas de modificadores a las tiradas de
Conducir. La primera muestra las condiciones del terreno para los 3 tipos
distintos de vehiculos: de tierra, de mar y de aire. La segunda incluye
modificadores para las distintas acciones que se realizan en combate.
Normalmente los modificadores del terreno sélo se aplican una vez. Si el Sol
esta bajo, las tiradas de Conducir sufren un - 10% (apenas puedes ver con poca
luz).
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Observa que algunos vehiculos y algunas modificaciones ofrecen bonificaciones
especificas a ciertas situaciones, o simplemente a todas las tiradas de Conducir.
Esas bonificaciones deben tenerse en cuenta cuando se hagan las tiradas de
Conducir. Observa también que las modificaciones segin el terreno y segtn las
acciones pueden combinarse. Si un conductor intenta girar a més de la mitad de
la velocidad maxima del vehiculo (por ejemplo, si la velocidad maxima es de
100 Km/h, el conductor esta intentando hacer esta acciéon a 60 Km/h) bajo una
lluvia, entonces, esos modificadores se sumarian.

Dafios por estrellarse

Si el conductor falla la tirada de Conducir/Pilotar, entonces el vehiculo se
estrellard. Por cada 10 Km/h que el vehiculo esté viajando, cada personaje que
esté en su interior deberd tirar 1D6 PD, redondeando siempre hacia abajo (por
ejemplo si el vehiculo va a 39 Km/h y se estrella, entonces cada personaje en su
interior hard una tirada de 3D6 PD). En el caso de los vehiculos aéreos,
facilmente pueden causar més dafios a la hora de estrellarse (el Director de
Juego debera determinar como de rapido se estrella el aparato contra el suelo).
El vehiculo también esté sujeto a las mismas tiradas de dafios que los pasajeros,
perdiendo la misma cantidad de dafios, distribuida por sus 5 partes. Debes
evitar estrellarte tanto como te sea posible. Recuerda que los vehiculos acuéaticos
no se estrellan, y por lo tanto no estan sujetos a los dafios por accidente. Sin
embargo, estos vehiculos pueden volcar, forzando a todos sus tripulantes a
nadar. El Director de Juego puede determinar si la embarcacion en la que va
Dean Domino flota lo suficiente como para que los personajes que hayan caido al
agua suban y vuelvan a la accién. Recuerda que cualquier cosa que caiga al
agua y no flote tendera a hundirse (como las armas, las armaduras de metal, y
esas cosas).

Rompiéndose miembros en una colisién

Ademas, todos dentro del vehiculo tendrdn la ocasién de romperse algtn
miembro y esta probabilidad serd igual a la velocidad a la que vaya el vehiculo.
Si un vehiculo va a 45 Km/h, tendrdn un 45% de posibilidades de romperse
algo en el accidente. Si el personaje lleva puesto el cinturén de seguridad o algo
similar, entonces sus posibilidades de romperse un miembro se reducen a la
mitad redondedndose hacia arriba (si el vehiculo va a 45 Km/h y el personaje
llevaba el cinturén de seguridad, entonces tendrd un 23% (45/2 redondeado
hacia arriba) de romperse un miembro).

Hiriéndose en la cabeza en una colision

Si la victima hace una tirada para ver la rotura de miembros y saca un 1,
entonces el personaje sufre una herida en la cabeza y quedaré inconsciente, sus
PV se reducen automaticamente a 5, y no se despertara hasta que pasen 15
turnos menos su Resistencia (15 - la Resistencia del personaje).



Un personaje con 4 de Resistencia, necesitara 11 turnos para despertarse. El
personaje debe volver a hacer una tirada para ver si se rompe algtin miembro y
asi ver si todo lo demds no esta lastimado (sin la bonificaciéon del cinturén de
seguridad, si lo llevaba puesto).

Después de repartir los dafos en el accidente...

Después del accidente, todos los pasajeros del vehiculo deben perder al menos 1
turno de combate intentando salir de los restos, y debe ser la ronda siguiente al
accidente. Si cualquiera se rompe algin miembro en la colisién, le resultard mas
dificil salir del vehiculo; el personaje necesitard 3 turnos para poder salir, o que
alguien le ayude a salir del vehiculo siniestrado.

Movimiento al final de un turno

Al final de cada turno, suponiendo que el conductor no se ha estrellado, los
vehiculos se mueven segin su velocidad actual y lo que el conductor esté
intentado hacer. Aunque las velocidades de los vehiculos se dan en Km/h, una
simple férmula matematica las convierte en metros (hexagonos). Puede resultar
de ayuda a un Director de Juego que ajuste la escala de la hoja de hexagonos al
combate en vehiculos, especialmente cuando se da un combate en vehiculos a
gran escala, haciendo que 1 Hex = 5 metros, o que 1 Hex = 10 metros.

El Director de Juego puede usar la siguiente férmula para determinar cudntos
metros se mueve un vehiculo en una ronda de combate, segtn su velocidad en
Km/h. Metros movidos = Km/h x 2.78 (redondeado hacia abajo) Cuando el
Director de Juego haya determinado cuanto se ha movido un vehiculo en una
ronda de combate, entonces deberd hacer los ajustes pertinentes, de la misma
forma en la que se mueven los personajes en un combate normal (la diferencia
estd en que todos los movimientos se hacen al finalizar la ronda, en lugar de
hacerlos durante la propia ronda de combate).

La creacion de vehiculos queda a disposicion del Director de Juego dado que
este afladido se encuentra ya presente en la traduccion al castellano de Fallout
PnP (pdgs. 105-108), sin embargo a continuacién se dejan un par de muestras de
dicho manual a modo de posible consulta.

Del mismo modo, en este manual se ha desglosado Pilot en: Conducir (Tierra) y
Pilotar (Mar/ Aire). También el dafio de fuego/plasma/explosion se ha incluido
en la dualidad fisico/energia, salvo las Minas Electromagnéticas.



Abreviaciones:

"M = Velocidad Mix. en KPH (Km por hora)
Aceleracic )

Corvega “Highwayman”

che familiar y depor

ida Americana antes

] acioso y puede viajar por cualquicr tipo

La Damage Resistance, 0 b armadura del vehiculo. Sirv de terreno llano. El Highwayman basico no lleva armas v

para indas las partes del vehiculoy cubre los sguientes N 3 - 7

necesita 30 Microfusion (

: 160; AC: 60; FR: 5 2 5;

500 Ibs.; HP: E: 175, M , SC: 40, SCon: 40,

EDR:N: 10, L: 0, F: 0, P: 0, E: 10

Estas cantidades se dan en

Camioén

Este e¢s ¢l camion mas ﬂg\r;mdc‘ utilizado para transportar
tropas y suministros antes de la guerra.

Normalmente puede v s pOr carreteras o por terre
nos llanos. No suclen tener armas, v necesitan 50 Micro
fusion Cells para recargarse.

VM: 130; AC: 30; FR: 30; RG: 15; DIS: 320; NP: 2 ¢n la
c a; CC: 10000 Ibs.;

HP: E: 300, M: 100, SC: 40, SCon: 40,

R: 25 (x6); DR:N:30,L: 10, F: 7, P: 10, E: 28




Capitulz VII: Lore, Bestiariz y PNJS

En este capitulo simplemente se daran un par de anotaciones y enlaces que
faciliten al Director de Juego la creacién de diversos personajes no jugadores, la
ambientacion de la partida, etc.

A la hora de crear PN]Js, enemigos, aliados, bestias y demads, utiliza el mismo
sistema de creacion de personajes jugadores; si se tratan de PNJs sin
importancia puedes crearlos de forma mads rdpida y sencilla de la siguiente
manera:

e Supdn que todas sus caracteristicas (SPECIAL) tienen un valor de 5 o el respectivo valor
normal de su raza indicado en las tablas del primer capitulo.

e Determina que dos o tres de sus habilidades oscilan entre 75%-50%.

e Su Valor es igual a 50%.

Para finalizar con este breve manual te indicamos que puedes encontrar ideas,
personajes pregenerados y todo lo necesario para empaparte de la ambientacion
de Fallout en la wiki de Fallout (fallout.wikia.com o es.fallout.wikia.com), el manual
en PDF “Fallout PnP”, asi como en los propios juegos que, si ain no has jugado,
te encomiendo encarecidamente jugar cuanto antes.

Y supongo que eso es todo... Nos vemos en el Yermo!









