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CD DE HABILIDADES

ABRIR CERRADURAS

CERRADURA CD  CERRADURA cD
Cerradura muy sencilla 20 Cerradura de calidad 30
Cerradura corriente 25 Cerradura asombrosa 40
BUSCAR

TAREA <D

« Registrar un arcén lleno de trastos 10

en busca de cierto objeto
« Detectar una puerta secreta tipica 20

o una trampa sencilla
« Hallar una trampa dificil, que no sea magica 21 0 més

« Hallar una trampa magica 25 + nivel
del conjuro
que la creé

« Detectar una puerta secreta bien escondida 30

« Encontrar una huella Varia'

1 Una prueba con éxito de Buscar permite encontrar una huella
o un signo similar del paso de una criatura, pero para seguir
el rastro se necesita la dote Rastrear

DISFRAZARSE

DISFRAZ MOD. A PRUEBA
DE DISFRAZARSE

« Sélo pequefios detalles +5

« Disfrazado del otro sexo’ -2

« Disfrazado de otra raza -2

+ Disfrazado de otra categoria de edad -2

1 Estos modificadores son acumulativos.
2 Este penalizador se aplica por cada paso de diferencia entre
la edad real del personaje y la categoria de edad del disfraz.

FAMILIARIDAD BONIF. A PRUEBA

DE AVISTAR
DEL OBSERVADOR
« Lo reconoceria a simple vista +4
« Son amigos o socios +6
« Son buenos amigos +8
« Son intimos +10
ENGANAR
CIRCUNSTANCIAS MOD. A AVERIGUAR
INTENCIONES
« La victima quiere creerte. -5
« El engafio es creible y apenas afecta a la victima. +o
« El engafio es un poco dificil de creer +5
o implica cierto riesgo para la victima.
« El engafio es dificil de creer o implica +10

un gran riesgo para la victima
« El engafio es tan increible que no merece +20
la pena ni tenerlo en cuenta.

EQUILIBRIO

SUPERFICIE ESTRECHA cD
. 712" 10
. 26" 15
« Menos de 2" 20
SUPERFICIE DIFICIL o
- Baldosas desiguales 107
« Suelo de roca tallada 10°
« Suelo en pendiente o inclinado 122

1 Si es pertinente, afiade los modificadores de *Superficie
estrecha’. mds abajo

2 S6lo si se estd corriendo o cargando Un fallo por 4 o mds
significa que el personaje no puede cargar ni correr, pero
puede actuar normalmente

SUPERFICIE ESTRECHA® >
« Obstruccion leve +2
« Obstruccién grave +5
« Levemente resbaladizo +2
« Muy resbaladizo +
1 Estos modificadores son acumulativos.

ESCAPISMO

ATADURA CD DE ESCAPISMO
« Cuerdas Prueba en Uso de

cuerdas del que atase + 10
« Red, conjuros de animar una cuerda, 20
comandar plantas, controlar plantas o enmarafar

« Conyuro de trampa de lazo 23
« Grilletes 30
« Hueco estrecho 30

« Grilletes de gran calidad 35
« Presa de un oponente Prueba de presa del

oponente

INUTILIZAR MECANISMO

MECANISMO TIEMPO <>
« Sencillo 1 asalto 10
« Complicado 1d4 asaltos 15
« Dificil 2d4 asaltos 20
« Muy dificil 2d4 asaltos 25

1 Si no quieres dejar rastro de tu manipulacién, la CD se
incrementa en 5.

JUEGO DE MANOS

TAREA <D

« Escamotear un objeto del tamafio de una 10
moneda o hacer desaparecer una moneda

« Quitar un objeto pequefio a una persona 20

MOVERSE SIGILOSAMENTE
SUPERFICIE MOD. A LA PRUEBA
« Ruidosa (pedregal, barrizal profundo -2
o superficial, maleza, abundantes cascotes)
+ Muy ruidosa (maleza densa, nieve gruesa) -5

PIRUETAS
CD TAREA
15 Tratar una caida como si fuera 10’ més corta al
calcular el dafio
15" Hacer piruetas a la mitad de un movimiento nor-
mal, sin provocar ataques de oportunidad Un fallo
implica que provocas ataques de oportunidad de
modo normal Realiza una prueba independiente
para cada oponente al que sobrepases
25'  Hacer piruetas a la mitad de la velocidad normal a
través de una zona ocupada por un enemigo como
parte de un movimiento normal y sin provocar
ataques de oportunidad Un fallo implica que te
detienes antes de entrar en la zona ocupada por el
“enemigo y provocas un ataque de oportunidad por
parte de éste Realiza pruebas independientes para
cada oponente
1 Afiade +2 a la CD por cada enemigo por encima del primero.

SALTAR
DISTANCIA EN DISTANCIA EN
SALTO DE LONGITUD <D SALTO DE ALTURA'  CD*
5 5 1 4
10’ 10 2i 8
15 15 37 12
20’ 20 4 16
25’ 25 (5% 20
etc. etc. etc. etc.

1 Requiere una carrera inicial de 20’ Sin esta, dobla la CD.
2 No incluye el alcance vertical (ver Manual del jugador, pdg. 81)

TREPAR
<D EJEMPLO DE SUPERFICIE O ACTIVIDAD
o Una cuesta demasiado empinada como

para subirla andando. Una cuerda de
nudos con una pared en la que apoyarse

5 Una cuerda con una pared en la que
apoyarse, una cuerda de nudos o una
cuerda afectada por el conjuro truco de la
cuerda.

10 Una superficie con salientes para sujetarse
o subirse a ellos, como una pared muy
irregular o el aparejo de un barco.

15 Cualquier superficie con asideros
adecuados para las manos y los pies,
como una pared rocosa muy irregular o
un drbol, una cuerda sin nudos o alzarte
a pulso cuando cuelgas de tus manos

20 Una superficie irregular con pequefios
asideros para las manos y los pies, como
la tipica pared de un subterrédneo o unas

ruinas

25 Una superficie 4spera, como una pared
de roca o un muro de ladrillo

30 Un saliente o techo con asideros para las

manos pero no para los pies

MOD. A LACD' EJEMPLO DE SUPERFICIE O ACTIVIDAD

-10 Escalar por una chimenea u otro lugar
en el que uno pueda sujetarse entre dos
paredes opuestas

-5 Escalar por una esquina en la que
uno pueda sujetarse a paredes
perpendiculares

-5 La superficie es resbaladiza

1 Estos modificadores son acumulativos.

USAR OBJETO MAGICO

TAREA <D

« Activar a clegas 25

« Descifrar un conjuro escrito 25 + nivel del
conjuro

« Emular un alineamiento 30

« Emular una puntuacién de caracteristica Especial’

« Emular un rasgo de clase 20

« Emular una raza 25

« Utilizar un rollo de pergamino 20 + nivel de
lanzador

« Utilizar una vanita 20

1 Ver Manual del Jugador. pdg. 8s

USO DE CUERDAS

TAREA <o

« Atar un nudo fuerte 10

« Sujetar un garfio de escalada 10'

« Hacer un nudo especial 15

« Atarse una cuerda alrededor 15

con una sola mano

« Empalmar dos cuerdas 15

« Atar a un personaje Varfa

1 Suma 2 a la CD por cada 10’ que se lance, ver mds adelante.
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