REGLAS O€ LA CASA - Swords & Wizardry

Creacioun del persounaqje

PROFeSsiON:

A la hora de crear el aventurero se tirard en la
tabla de profesiones, lo cual servird para definir sus
aptitudes generales y el equipo inicial.

PROFESION ENANO €lro SEMIELFO  MEOIANO bamano

Armero 1-10 1-3 1-4 1 1-4

Cartografo 12-13  16-17 9-12 8-10 9-12

Agricultor 17 20-25 17-20 36-50 17-20

Guardabosque 19 28-40 25-28 56-57 25-28

Mozo de 21 42-43 36-39 59 33-36
cuadras

Joyero 24-31 51-54 44-47 62 41-44

Minero 46-60 56 56-59 64 49-52
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Marinero 62 59-60 60-63 66 57-60

Sastre 64-65 66-68 68-71 69-75 65-68

Carretero 70 71 76-79 81 73-76

Pilluelo 73-74 74 84-87 83-90 81-84

Carpintero 90-95 81-90 90-92 92-94 89-92

Noble 100 100 100 100 100

AGRIiculcoR: Sabes cémo cuidar y cultivar la tierra para

cosechar sus recompensas.Equipo inicial: Baston, 2d6 x 10
piezas de oro.

Albafiil: Puedes trabajar la roca y la piedra para fabricar
grandes bloques usados en la construccion. Puedes
diferenciar entre una construccién de calidad y una pobre.
Equipo inicial: Martillo grande (dafio como el martillo de
guerra), 2d6 x 10 piezas de oro.
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ARIMERO: Has pasado largas horas trabajando en la forja y
martilleando el metal contra el yunque. Sabes como trabajar
el metal para fabricar armaduras y escudos, asi como
mantenerlos y repararlos. Equipo inicial: Cota de malla, 3d6 x
10 piezas de oro.

CORrRpPINTERO: Tienes la habilidad de tallar arboles en
tablones, postes y otros adornos que son la piedra angular de
los pueblos y ciudades en todas partes. Equipo inicial:
Bastén, 2d6 x 10 piezas de oro.

CAaRRECTERO: Has trabajado con caravanas de mercancia
por largo tiempo. Sabes como hacer andar y reparar una
carreta y eres un habil negociador. Equipo inicial: Mula,
Carreta, 3d6 x 10 piezas de oro.

CARCOSRAFO: Sabes como leer y escribir mapas, asi
como descifrar sus detalles y matices. Equipo inicial: Diario
en blanco, Estuche de pergaminos, 3 Plumas, Bote de tinta,
2d6 x 10 piezas de oro.

CazadoR: Eres un habil cazador de animales, tanto de
liebres como de venados y puedes identificar su paso
reciente, su presencia 0 su inusual ausencia. Equipo inicial:
Arco corto, 20 Flechas, 2d6 x 10 piezas de oro.

COCINERO: Puedes preparar ricas comidas para ti mismo
0 para grandes grupos. Sabes reconocer la cocina de calidad
en cuanto la ves.Equipo inicial: Sartén de hierro fundido
(dafio como el de una porra), 2d6 x 10 piezas de oro.
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CUuRrcidOR: Eres capaz de hervir y curar el cuero creando

armaduras y otras prendas, asi como crear y reparar calzado
de cuero. Equipo inicial: Armadura de cuero, 2d6 x 10 piezas
de oro.

€scriba: Tienes habilidad escribiendo documentos
legales, asi como copiando libros y pergaminos. Equipo
incial: Diario en blanco, Estuche de pergaminos, 3 Plumas,
Bote de tinta, 2d6 x 10 piezas de oro.

Jabricance de Arcos: Sabes como identificar, curar
y trabajar la madera para fabricar arcos largos, arcos cortos,
ballestas y flechas. Equipo inicial: Arco largo, Arco corto,
Ballesta ligera, 20 Flechas o Virotes, 3d6 x 10 piezas de oro.

Guardabosque: Puedes seguir rutas sencillas por el

bosque e identificar la flora y fauna comestible o peligrosa.
Equipo inicial: Ropa de viaje, Mochila, 2d6 x 10 piezas de oro.

Derrero: Trabajas con fuego y metal, eres capaz de
crear espadas, puntas de lanza, cabezas de hacha y otros
implementos. También puedes reconocer el trabajo de calidad
con una simple mirada. Equipo inicial: Espada larga o Hacha
de batalla, 3d6 x 10 piezas de oro.

]OyeRO: Conoces el arte de trabajar el metal en fina joyeria

y adornos corporales, y tienes buen ojo para tasar el oro y las
joyas. También puedes reconocer las falsificaciones y el
pobre trabajo en dichas cosas. Equipo inicial: Cristal de
Joyero, Herramientas de Joyero, 3d6 x 10 piezas de oro.
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Jugadon: Mientras juegas a los dados, a las cartas o a

otro juego de azar, haces tu fortuna a través de la suerte y
puedes normalmente tener una buena percepcion sobre
aquella gente con la que juegas. Equipo inicial: Dados
Cargados o Mazo de cartas marcadas, 4d6 x 10 piezas de
oro.

(DAaRINERO: Conoces los buques y naves y eres habil

atando nudos, manejando las velas y nadando. Equipo inicial:
15 pies de cuerda, 2d6 x 10 piezas de oro.

(DiNEeRrRO: Has trabajado largas horas en la oscuridad,
extrayendo minerales y gemas de la roca pura. Estds mas
aclimatado a los entornos subterraneos que los demas.
Equipo inicial: Pico (dafio como el hacha de batalla), 2d6 x 10
piezas de oro.

(Nozo de cuadras: Sabes cémo cuidar los caballos y
como llevar un establo. Eres un jinete habil y puedes
diferenciar entre un caballo de calidad y un viejo rocin.
Equipo inicial: Caballo de montar, Silla de montar, 2d6 x 10
piezas de oro.

Navegance: Tienes la habilidad de determinar la mejor

ruta sobre largas distancias en entornos abiertos, tanto en la
tierra como en el mar. No te pierdes con facilidad cuando
cruzas estas grandes distancias. Equipo inicial: Brajula, 3d6 x
10 piezas de oro.

Noble: Has nacido en un palacio, castillo o en otro lugar de
la alta sociedad. Eres rico mas all4 de la imaginacion de la
mayoria, y puedes reconocer la heréldica asi como entender
las bondades de la etiqueta cortesana. Equipo inicial: Ropas
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finas, Caballo de montar, Espada larga, 5d6 x 10 piezas de
oro.

])eSC(IdOR: Tanto con una linea de pesca como con una
red, eres capaz de capturar, limpiar, curar y preparar el
pescado para su consumo. También eres un buen nadador.
Equipo inicial: Cafia de pescar, aparejo, 2d6 x 10 piezas de
oro.

Ppilluelo: Has vivido en las calles de un entorno urbano.
Puedes desaparecer facilmente entre la gente y no te pierdes
con facilidad cuando navegas entre las laberinticas calles de
las ciudades. Equipo inicial: Daga, Capa, 1d6 x 10 piezas de
oro.

SasCRe: Sabes como convertir materias primas como la

lana en ropaje. Puedes también reparar desgarros de la ropa
y limpiar las manchas de los encajes. Equipo inicial: Atado de
pafio, Ropa de plebeyo, 2d6 x 10 piezas de oro.

SiN PROFESION: No tienes una profesion inicial de la que
hablar. Equipo inicial: 2d6 x 10 piezas de oro.

TRaMpERO: Eres habil en tender trampas para cazar
animales pequefios como las ardillas o las liebres. También
puedes identificar su paso 0 su presencia. Equipo inicial:
Trampa para animales pequefios, daga, 2d6 x 10 piezas de
oro.
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Tiradas de Caracceriscicas:

Las tiradas de caracteristica se haran segun las
siguientes tablas dependiendo de la raza que escojamos.

€lro €ENaNo
ATRIBATO  TIRAOAS ATRIBATO TIRAOAS

Fuerza 3d6 Fuerza 2d6+6
Destreza 2d6+6 Destreza 2d6+1
Constitucion 2d6+1 Constitucién 2d6+6
Inteligencia 2d6+6 Inteligencia 3d6
Sabiduria 3d6 Sabiduria 3d6
Carisma 2d6+1 Carisma 2d6+1
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Dumaxo Mediano
ATRIBUTO TIRAOAS ATRIBATO TIRAOAS

Fuerza 3d6 Fuerza 2d6+1
Destreza 3d6 Destreza 2d6+6
Constitucion 3d6 Constitucion 3d6
Inteligencia 3d6 Inteligencia 2d6+1
Sabiduria 3d6 Sabiduria 3d6
Carisma 3d6 Carisma 3d6

SemielfFo

ATRIBATO TIRAOAS

Fuerza 3d6
Destreza 3d6
Constitucion 3d6
Inteligencia 3d6
Sabiduria 3d6
Carisma 2d6+6
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Uso de Dabilidades

Para hacer una tirada de habilidad se lanzara un d20,
0 dos en caso de aplicar ventaja o desventaja, al resultado se
le sumara el bonificador de caracteristica adecuado y se
comparara este valor contra una dificultad establecida por el
Arbitro para la accién que se vaya a realizar.

A continuacion se presentan los Bonificadores
Universales, las Dificultades Generales y cuando usar la
ventaja o desventaja.

Bouiricadores dniversales:

Se utilizara la siguiente tabla para establecer los
bonificadores de cada caracteristica. Asi el bonificador de
Fuerza se usara para aumentar el ataque y el dafio atacando
a melee, el bonificador de Destreza se usara para aumentar
el ataque y el dafio atacando a distancia y demés
caracteristicas a discrecion del Arbitro.

ATRIBUTO OESCRIPCION BONIFICAOOR

3 Pobre -2

7-14 Media

18 Excepcional +2
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Oificulcades Geuerales:

La siguiente tabla presenta unas dificultades que
serviran como orientacion al Arbitro para establecer el valor
de dificultad a superar en la tirada de habilidad.

NIvel OBJETIVO

1 17

4-5 15

8-9 13

12 -13 11

10
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Vencagya y Oesvencaja:

En ciertas circunstancias se le dird al jugador que
haga una tirada con ventaja o con desventaja, dependiendo
de la situacion, de su clase o de su profesion. Asi si se le dice
gue tire con ventaja lanzara dos dados de 20 y se quedara
con el mejor resultado y si tira con desventaja se quedara con
el peor resultado.

Esta modificacion a las tiradas queda a discrecion del
Arbitro, pero las siguientes son algunas situaciones de
ejemplo:

Tiradas con ventaja:

e Sila accion es relativa a su profesion o clase.
e Golpeando a un enemigo que no es

consciente de su presencia.

Tiradas con desventaja:
e Si la accidon requiere entrenamiento y no es

relativa a su profesion o clase.
e Golpeando a un enemigo invisible.
e Disparando a un enemigo con cobertura.
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