GURPSe

NOTAS LEGALES

GURPS Lite es copyright © 1998, 1999 Steve Jackson
Games Incorporated y se ha creado para su distribucion
gratuita. Se te anima a que copies y compartas
libremente este reglamento, pero no podrds cobrar nada,
excepto el coste del copiado. No puedes eliminar nada.
No se puede cambiar o modificar el contenido, excepto
si se frata de comerciantes, distribuidores o convenciones,
que podrdn afadir “Cortesia de (nombre)” en la pagina
de portada. Estd absolutamente prohibido incorporar
este juego, o alguna parte del mismo en ofro producto
para cualquier tipo de distribucion.

Puedes distribuir este fichero PDF libremente con las
restricciones anteriores y poner copias en Internet para su
descarga.

No puedes venderlo, ni incluirlo en ningln ofro producto
para la venta, sin el permiso por escrito de Steve Jackson
Games Incorporated.

Visita la web de Steve Jackson Games Incorporated en:
http://www.sjgames.com.

Puedes escribir a las oficinas de Steve Jackson Games
Incorporated a la direccién:

PO Box 18957, Austin, TX 78760, USA.

La versidon original en inglés de este documento estd
disponible en formato PDF en:
http://www.sjgames/gurps/lite .

La version en espaniol (también en formato PDF) estd
disponible en HispaGURPS, la web dedicado a GURPS en
Espanol, en:

http://www.hispagurps.com/guias/lite.

GURPS™, GURPS Lite™ vy la All-seeing pyramid™ (La
Piramide que todo lo ve) son marcas registradas de Steve
Jackson Games Incorporated.

CREDITOS DE LA VERSION

ORIGINAL

Edicién: Junio 1999

Reglas de GURPS: Steve Jackson

Autor de GURPS Lite: Sean Punch

Editado por: Steve Jackson y el GURPS Brain Trust
llustraciones : Dan Smith

Disefio Grdfico: Jack Elmy

Referencia: SIG6094

LITE

CREDITOS DE LA VERSION

ESPANOLA

Traduccién y maqguetacion:

Juan A. Martinez (juan.a.martinez@hispagurps.com)
Revisidon y correccién:

Alfredo Sendin (alfredo.sendin@hispagurps.com)
Edicién: 22 (Abril 2001)

Coleccién: HISPAGURPS

Referencia: 01-LTE-0104-02A

Puedes enviar cualguier comentario, correccion u opinidon
sobre la presente guia a: lite@hispagurps.com.

Encontraras todo el material y la informacién sobre GURPS
en Espafiol en la web de HispaGURPS en:
http://www.hispagurps.com.

Esta traduccién de GURPS Lite ha sido realizada por
aficionados, sin ningun interés econdmico vy sin el permiso
explicito de Steve Jackson Games Incorporated.

Agradecimientos

Juan A. “;Jugamos?... ¢Jugamos?... ;Cuando?” Martinez
quiere dar las gracias por soportarle a:
Jordi “iBasta! Me estais estresando” Martinez,
Juan Ramoén “jUy! Perdon, perddn” Sola, Juan
Ramoén “iMe es igual! Yo lo hago” Hervas y a
Sergio "Voy a intentar dormir un rato mientras
cabalgo” Murillo.
Alfredo “...Es que estoy muy liado!" Sendin quiere dar las
gracias a:
Luvzer, porque si.
Lorenzo, por ponerle en el camino.
HispaGURPS quiere dar las gracias a:
Todos y cada uno de sus suscriptores y
colaboradores por su inestimable apoyo,
soporte, comprensiéon y paciencia.
... Y por supuesto y en especial a Steve Jackson
por darnos tantas horas de diversion. Gracias
Steve.

GURPS en Internet

GURPS se encuentra en hitp://www.sjgames.com/gurps.

GURPS disfruta de una enorme presencia en Internet. Su pdgina principal estd en hitp://www.sjgames.com. La seccion de

Existe tanto material gratuito en la web (articulos, aventuras, descripciones de mundos, personajes...) que con GURPS Lite y
una conexidn a la red, podrias jugar durante el resto de tu vida sin gastar ni una peseta/euro. Aunque esperamos que el
reglamento te guste lo bastante como para que te compres un libro de vez en cuando...

También puedes visitar Pyramid nuestra revista on-line (http://www.sjgames.com/pyramid) que no sélo trata de GURPS, o
de juegos de rol, sino de toda clase de juegos: de ordenador, tablero, cartas, ... en todas sus variantes.
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INTRODUCCION

¢Qué es GURPS?

GURPS son las iniciales de Sistema de Juego de Rol
Genérico y Universal - Generic Universal RolePlaying
System --, el juego de rol a partir del cual se ha extraido y
condensado este reglamento. zPor qué recibe ese
nombre? Veamos...

"Genérico”: GURPS comienza con unas reglas sencillas e
incorpora posteriormente tantos detalles opcionales como
se desee. Esta versidon abreviada presenta el “nicleo”, las
reglas con las que deberian comenzar casi todos los
Directores de Juego.

“Universal”: El reglamento bdsico se ha disefado para
acentuar el realismo. Por esta razén tiene cabida
cualquier situacién, ya sea fantdstica o histérica, del
pasado, presente o futuro.

“Juego de Rol": Este no es un juego de “matar y recoger
el botin". Las reglas se han escrito para interpretar un
papel y animar a hacerlo. GURPS es un juego en el que
adoptas el papel de un personaje y simulas ser ese
personaje durante un rato.

"Sistema: Se han publicado unos 150 libros de GURPS en
ocho idiomas (no es una exageracion). Es uno de los
sistemas estdndar de rol mds conocidos en todo el
mundo.

Acerca de GURPS Lite

Esta es la esencia condensada de GURPS: todas las reglas
fundamentales, pero sin las opciones y adornos que a
menudo confunden a los nuevos jugadores. Una vez te
encuentres cémodo con este reglamento, puedes pasar
a GURPS Basic Set para darle mucho mds detalle a tus
aventuras. Esperamos que los Directores de Juego
experimentados encuentren en este reglamenfo una
valiosa herramienta para infroducir a nuevos jugadores
en GURPS.

Materiales Necesarios para Jugar

Para jugar necesitards este reglamento, tres dados de seis
caras, lapices y papel para tomar notas.

FUNDAMENTQOS

GURPS usa Unicamente dados de seis caras. Para resolver
el dano en combate (y ofras situaciones) se usa el sistema
de "dados+tmodificadores”. Si un arma hace “4d+2”
puntos de dano, en realidad es una abreviacion que
representa “tira 4 dados y suma 2 al resultado”. De la
misma manera “3d-3" significa “fira 3 dados y resta 3 al
resultado”. Si simplemente lees “2d" significaria “tira 2
dados”. Cuando se trata de cantidades muy grandes, se
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pueden multiplicar los dados, "2dx10" significaria “tira 2
dados y multiplica el resultado por 10".

Tiradas de Exito

GURPS Lite tiene tan solo fres “mecanismos de juego”
bdsicos: tiradas de éxito, tiradas de reaccioén y tiradas de
dafio.

Una “tirada de éxito” es una tirada de dados realizada
cuando se necesita “poner a prueba” una de tus
habilidades o caracteristicas. Unas veces efectia la
tirada el jugador y ofras el Director de Juego en su lugar.
Por ejemplo, podrias poner a prueba o tirar contra tu
Fuerza para impedir que una puerta pesada se cierre.
Tira 3 dados y suma los resultados para obtener una tirada
de éxito. Si el resultado es menor o igual que la habilidad
o caracteristica que estas probando, se considera que la
accion ha tenido éxito. De lo contrario, la accidn fracasa.
Si tiras confra tu Fuerza, por ejemplo, y tu nivel de FR es 12,
una tirada de 12 6 menos tendrd éxito.

Asi que, cuanto mds alto sea el valor contra el que tiras
los dados, mds fdcil serd que tengas éxito.

Cuando tira los dados el Director de

Juego

Normalmente, el jugador efectla las firadas de su
personaje. Hay dos excepciones:

Primero, en una situacién en que el personaje no deberia
poder estar seguro de haber tenido éxito, especialmente
si estd tratando de obtener informacién, el Director de
Juego efectuard la tirada en secreto. Si esta tiene éxito, el
Director de Juego proporciona al jugador informacién
correcta, pero si la tirada falla, el Director de Juego
mentird o no dard ninguna informacién.

En segundo lugar, en una situacién en la cual el jugador
no tiene que saber que estd ocurriendo. Esto incluye la
mayoria de tiradas relacionadas con los “sentidos” (ver
pg. 31). El Director de Juego se limitard a hacer la tirada
en secreto e informar al jugador de cualquier
consecuencia que su personaje deba conocer.

Modificadores y Habilidad Efectiva

Algunas  veces una tirada tendrd modificadores
(bonificaciones o penalizaciones). Si estds intentando
evitar que se cierre una puerta muy pesada, por ejemplo,
podrias tirar contra tu Fuerza con una penalizacién de -2
(6 FR-2 para abreviar) precisamente porque la puerta es
pesada. En este caso, con una Fuerza de 12 necesitas
una tirada de 10 & menos para tener éxito.

Del mismo modo tu intento puede tener una bonificacion
si se trata de una tarea especialmente facil. Podrias tirar
“Manejo de Animales+4" para hacerte amigo de un perro
muy doécil. Si tu habilidad es de 12, una firada de 16 6
menos tendrd éxito.

Tu habilidad efectiva para una tarea determinada es la
habilidad basica (fu nivel en esa habilidad) mds o menos
cualquier modificador apropiado. En el ejemplo anterior,
tu habilidad bdsica es 12 pero tu habilidad efectiva es 16.
No puedes intentar una tirada si tu habilidad efectiva es
menor que 3, a menos que se trate de una tirada de
defensa (ver pg. 34).
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Exitos Criticos y Pifias

Obtener un éxito critico consiste en conseguir un
resultado especialmente bueno en una tirada de dados;
un dafio critico es un éxito critico obtenido en una tirada
de ataque (ver pg. 33). Obtienes un resultado critico de la
siguiente manera:

O Unatirada de 3 6 4 es siempre un éxito critico.

QO Una tirada de 5 es un éxito critico si tu habilidad
efectiva es 15+.

QO Una tirada de 6 es un éxito critico si tu habilidad
efectiva es 16+.

El Director de Juego determina qué ocurre cuando se
obtiene un éxito critico en una firada. Siempre se fratard
de algo bueno; cuanto mejor sea el resultado de la
tirada, mejores “bonificaciones” se te otorgardn.

Un fallo critico o pifia es un resultado especialmente malo
en una tirada de dados. Se obtiene una pifia como se
explica a continuacién:

O Unatirada de 18 es siempre una pifia.

Q Una tirada de 17 es un fallo normal si tu
habilidad efectiva es 16+, y es una pifia si tu
habilidad efectiva es 15-.

Q Cualqguier tirada que supere en mds de 10 tu
habilidad efectiva es una pifia. Esto es, 16 con
una habilidad de 6, 15 con una habilidad de 5y
asi en adelante.

El Director de Juego determinard que ocurre cuando se
obtiene una pifia, aunque siempre se fratard de algo
malo; y cuanto peor sea la firada, mds malo serd el
resultado.

Exito Automatico

Algunas cosas son totalmente ftriviales. No se requiere
ninguna firada de dados cuando el sentido comun te
dicta que tanto el fallo o el éxito critico son imposibles. Es
necesario firar, sin embargo, si existe alguna posibilidad
de fallar. Encontrar la tienda de la esquina no requiere
ninguna tirada. Si es necesario, por ejemplo, para golpear
un objetfivo a corta distancia, incluso tratdndose de un
guerrero experimentado, ya que se le podria romper el
arma o incluso tener un inesperado resbaldn con una piel
de pldtano.

I,ntentos Sucesivos en las Tiradas de
Exito

Algunas veces tan solo tienes una oportunidad para
hacer algo; ofras veces podrias intentarlo una y otra vez
hasta que lo consigues. En ocasiones no sabrds si has
tenido éxito o has fallado hasta que sea demasiado tarde
para intentarlo de nuevo. Por Ultimo, habrd situaciones en
la que fallar puede causarte dano, pero puedes
permitirte el fallar varias veces mds. El Director de Juego
puede usar el sentido comuUn para distinguir cudl es el
caso, segun la situacion en la que se encuentren los
jugadores. Por regla general:

(a) Si el primer fallo les mata (o destruye el
objetivo del intento), eso es todo.

(b) Si el fallo causa algun fipo de dano, este se
valora y se les permite intentarlo de nuevo
fras un intervalo de fiempo “razonable”.

(c) Si el fallo no causa danos, déjales volver a
intentarlo cuando haya pasado un tiempo

razonable, pero con una penalizacién de -1
por cada intento después del primero.

Confrontacion de Habilidades

Algunas veces dos personajes necesitardn comparar sus
respectivas habilidades para decidir un combate o una
competicién. Una Confrontacion de Habilidades es una
manera rdpida de resolver dicha situacién competitiva sin
necesidad de jugarla en detalle.

Cuando es necesaria una confrontacién de habilidades,
ambos personajes efectian sus tiradas de éxito con las
habilidades  apropiadas. Se  aplicard  cualquier
modificador necesario.

Existen dos tipos de confrontaciones:

Una confrontacion rapida dura aproximadamente un
segundo: dos personas intentando coger el mismo arma.
Cada personaje efectla su tirada. Si uno tiene éxito y él
ofro falla el ganador es obvio. Si ambos tienen éxito (o
fallan) el ganador es el que ha tenido éxito por una
diferencia mayor, o fallé por una diferencia menor.
Ninguno gana en caso de empate.

Una confrontacién normal puede llevar algin tiempo:
echar un pulso, por ejemplo. Cada personaje intenta una
tirada de habilidad. Si uno tfiene éxito y él otro falla, es
obvio quien gana. Si ambos tienen éxito, o fallan, la
posicion relativa de cada personaje no varia y pueden
volver a intentarlo de nuevo.

El tiempo que dura cada intento dependerd de la
actividad realizada y el Director de Juego deberd
determinarlo. En una situacion de combate, cada intento
dura un segundo. Si por el contrario sé estd intentando ser
el primero en encontrar en una biblioteca, un libro en el
que hay una oscura referencia de la cual pende el
destino del mundo, cada intento puede representar
varios dias.

Si ambos personajes fienen habilidades muy altas, la
confrontacién se puede alargar indefinidamente. Por lo
tanto acdrtalo de la siguiente manera: si el nivel de
ambas habilidades es superior a 14, reduce el mds alto a
14, y resta la misma cantidad a la ofra habilidad. Mdas
tarde o mds temprano, uno de los personaje tendrd éxito
y el otro fallard. En este punto el personaje que tuvo éxito
en su tirada, serd el ganador de la confrontacién.

Tiradas de Reacciodon

Una “tirada de reaccién” es una tirada de dados
realizada por el Director de Juego para determinar como
reaccionardn sus PNJs frente a los PJs. Esta firada es
siempre opcional; el Director de Juego puede decidirlas
de antemano, pero por lo menos, algunas veces, es mds
divertido dejar que los dados controlen las reacciones.

Para comprobar las reacciones, el Director de Juego
tirard 3 dados y consultard la Tabla de Reacciones (ver
pg. 5). Cuanta mds alta resulte la tirada, mejor
reaccionardn los PNJs y por lo tanto mejor tratardn a los
PJs.

Las firadas de reaccidn se realizan habitualmente en
situaciones potenciales de combate, transacciones
comerciales, peticiones de ayuda o informacién y para
determinar la actitud y lealtad de los PNJs contratados.
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Modificadores a la Reaccién

Una bonificacién a la reacciéon es un factor que vuelve
mds amistosos a los PNJs; una penalizacion a la reaccion
es algo que les volverd menos amistosos. Hay varios tipos
de modificadores a la reaccién:

En primer lugar, algunos PJs pueden tener modificadores
personales por su apariencia, nivel social, etc. que
pueden sumarse (o restarse) a las tiradas de reaccién.

En ocasiones, una situacion puede tener como resultado
una tirada de reaccidn. Ofrecer a alguien un mal trato en
un negocio, o infentar convencer a alguien de que no te
ataque, cuando te encuenfras en grave inferioridad
numérica, podria darte alguna penalizacion. Por el
confrario, ofrecer un frato ventgjoso en un negocio, o
fratar con un mercenario de plena confianza conocido
desde hace fiempo, podria darte bonificaciones. Esto se
deja enteramente a discrecién del Director de Juego.
Por Ultimo, un comportamiento apropiado por parte de
los jugadores deberia influir siempre en las tiradas de
reaccion. Un buen acercamiento deberia merecer un
modificador de +1 & mds, mientras que un acercamiento
muy poco apropiado podria causar una penalizacién de
-1 6 -2 ala tirada de reaccion.

Tabla de Reacciones

Tira tres dados y aplica los modificadores oportunos.

Q 0 6 menos: Desastrosa. El PNJ odia a los
personajes y actuard con la peor intencién
imaginable. Cualquier cosa es posible: puede
atacarles, fraicionarles, ridiculizarles en pUblico o
ignorarles cuando imploren por su vida.

Q 1 a 3: Muy Mala. Al PNJ no le gustan los
personajes y actuard en su contra si le conviene,
bien atacdndoles, ofreciendo condiciones
abusivas para realizar una transaccién, etc.

Q 4 aé: Mala. Al PNJ no le importan en absoluto los
personajes y actuard en su contra (como en el
caso anterior), si puede obtener algun beneficio
al hacerlo.

Q 7 a 9: Mediocre. Al PNJ le dan igual los PJs.
Puede amenazarles, exigir un soborno cuantioso
antes de ofrecerles ayuda o cosas por el estilo.

Q 10 a 12: Neutral. El PNJ ignora a los personajes
todo lo posible. No siente ningUn interés por ellos.
Las transacciones discurrirdn de manera fluida y
rutinaria, mientras los PJs sigan el protocolo
exigido.

Q 13 a 15: Buena. Al PNJ le gustan los personajes y
les ayudard dentro de unos limites normales. Les
concederd cualquier peticion normal.

Q 16 a 18: Muy Buena. El PNJ tiene muy buena
opinién de los personajes y se mostrard amistoso
y dispuesto a ayudar, ofreciendo ayuda vy
condiciones favorables para hacer muchas
cosas, por propia voluntad.

Q 19 6 superior: Excelente. El PNJ estd
extremamente impresionado por los personajes
y actuard en todo momento a su favor en todo
lo que pueda, quizd incluso arriesgando su vida,
riqueza o reputacién.

Tiradas de Dafno

Una "“tirada de dano” es una tirada de dados que se
realiza en una lucha para comprobar cuanto dano se
infige a un enemigo. Hay muchas cosas que pueden
afectar al dano final causado por una herida: la
armadura protege al portador, ciertas armas hacen mds
dafo si afraviesan la armadura, y los “impactos criticos”
pasan completamente por alto la tirada de dano. Todas
estas cuestiones se explican en el apartado Combate
(ver pg. 31).

PERSONAJES

Crear un personaje es la primera parte del juego y una de
las mds importantes. La idea fundamental del juego de rol
es comportarse como ofra persona: un “personagje”
creado por ti. GURPS te permite decidir exactamente en
qué tipo de héroe te vas a convertir.

La manera habitual de crear un personaje es disefiarlo,
igual que si se fratara del personaje de una historia que
estuvieras escribiendo. Comienza por decidir qué clase
de persona quieres ser. Puedes inspirarte en un héroe o
heroina de ficcién, o crear un nuevo “yo" desde cero.
Una vez tengas alguna idea de qué clase de persona
quieres interpretar, es hora de darle vida.

Historia del personaje: una “historia del personaje” es la
vida de dicho personaje, escrita por la persona que
jugard con él o ella. Es una estupenda ayuda para la
interpretacién. A lo mejor prefieres escribir primero la
historia (o al menos una parte de ella) y después decidir
las caracteristicas y habilidades. Tener una historia puede
ayudar a dar vida a tu personagje. No fienes porqué
hacerlo si no quieres, pero es recomendable.

Deberias ensenarle la historia al Director de Juego, pero
no es necesario que la vean los demds jugadores.
Después de todo, es probable que tu personaje tenga
algunos secretos, incluso para sus amigos.

Puntos de Personaje

Para crear un personaje debes comenzar con un cierto
nimero de puntos de personaje para ‘“gastar’ en las
capacidades del mismo. Recomendamos 100 puntos
para un personaje heroico en la mayoria de los tipos de
aventuras. Son posibles otros niveles, por supuesto, desde
gente corriente de 25 puntos, a superhombres de 300
puntos o mds.

Las secciones siguientes describen en qué puedes gastar
tus puntos de personaje. Todos los rasgos positivos (mayor
fortaleza, riqueza, una apariencia superior a la media o
habilidades, por ejemplo) cuestan puntos en proporcidn
a su valor. Los rasgos negativos (debilidad, problemas de
visién, pobreza o miedo a las alturas, por ejemplo) dan
puntos exiras que pueden ser empleados para comprar
mds rasgos positivos.
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Caracteristicas

Se utilizan cuatro nimeros, llamados “caracteristicas”,
para definir tus capacidades bdsicas:

La Fuerza (FR) es la medida de fus “cachas” o
musculatura fisica.

La Destreza (DS) es la medida de tu agilidad vy
coordinacién.

La Inteligencia (IN) es la medida de tu intelecto,
capacidad de  observacion, adaptabilidad, y
conocimientos previos.

El Vigor (VG) es la medida de tu energia, vitalidad y salud.
También representa las “heridas” o ‘“puntos de
vida/dano”, que es la cantidad de

Nivel EE dofo fisico que un personaje puede
! -80 sufrir. Cuando has recibido un nUmero
E ¢ de heridas igual al valor de VG, no
3 60 tardas mucho en caer inconsciente.
4 -50 Cualquier nueva herida puede
> -40 matarte.
E =0 Las cuatro caracteristicas se
/ -20 consideran igual de valiosas. El coste
¢ 1> en puntos de las caracteristicas
190 '1)0 @nicigles se do, en la tabla deulo
T 10 izquierda. Notoros.que una pur,ﬂgoaon
2 %0 de lQ en cualquier coroc’rensﬁco es
3 30 gratwta,' ya que 10 es Ig "media”. Los
1 5 volore.s inferiores a 10 fienen un coste
15 %0 negativo: en realidad, te “devuelven”
16 20 algunos pumlos: )
7 100 Ung corocfe;nshco de 1 es el valor mds
18 125 bqjo perrmh;io para un humqno. No
Cada punto adiciona existe UI’UImITe superior para ninguna
de caracteristica por puntuacion. Una pu.nfucmon de 10
encima de 18 cuesta represeﬁto la m,ec;J|0 hymono en
otros 25 puntos de | Cudlquier caracteristica; elintervalo de
personaje. 8 a 12 se considera dentro de lo

“normal”. Un nivel superior a 16 es
indudablemente inusual. Un valor superior a 20 se
considera sobrehumano.

Imagen y Aspecto

Esto define los rasgos “sociales” intrinsecos de tu
personaje: apariencia, modales y porte. Los rasgos con
valores positivos (Apariencia superior a la media, Voz,
etc.) se consideran ventajas (pg. 11), y obedecen las
reglas habituales para las ventajas. Otfros (Apariencia
inferior a la media, HAbitos Personales Repugnantes, etc.)
fienen valores negativos y se fratan como desventajas
(pg. 13). Algunos ofros tipos de rasgos (Estatura y Peso,
Lateralidad, etc.) meramente anaden “sabor”.

Apariencia (Variable)

Eres libre de dar a fu personaje la apariencia que quieras.
Sin embargo, un aspecto que destaque, tanto bueno
como malo, se considera una ventaja o desventaja. Una
buena imagen cuesta puntos, pero la mala imagen te da
puntos para gastar en otfras cosas.

O Horrenda: cualquier aspecto repugnante que el
jugador especifique: joroba, una enfermedad
cutdnea grave, bizquera... preferiblemente
varias cosas a la vez. Tienes un -4 a cualquier
tirada de reaccién, exceptuando las de

criaturas totalmente alienigenas y las de la
gente que no pueda verte. =20 puntos.

QO Fea: como en el apartado anterior, pero no tan
grave; a lo mejor es sélo un cabello estropajoso
y dentadura nauseabunda. -2 a las tiradas de
reaccién, excepto como en el apartado
anterior. =10 puntos.

Q Insulsa: simplemente careces de atractivo. -1 a
las tiradas de reaccién realizadas por miemibros
de tu propia raza, pero ninguna penalizacién
para los miembros de las demds, ya que se trata
de un problema demasiado sutil para que lo
adviertan. -5 puntos.

Q Corriente: no se tienen bonificaciones ni
penalizaciones. Puedes mezclarte fdaciimente
con la multitud. Ni cuesta puntos, ni los da.

Q Afractiva: puede que no participes en concursos
de belleza, pero es indudable que tienes buena
presencia. +1 a cualquier firada de reaccién
realizada por los de tu raza. 5 puntos.

Q Bella: podrias participar en concursos de
belleza. +2 a las tiradas de reaccion realizadas
por los de tu mismo sexo y +4 a las tiradas de
reaccién realizadas por el sexo opuesto
(mientras la raza sea la misma o se parezca). 15
puntos.

O Muy Bella: participas en concursos de belleza y
los ganas. +2 a las tiradas de reaccién realizadas
por los de fu mismo sexo y +6é a las tiradas del
sexo opuesto. 25 puntos.

Carisma (5 puntos/nivel)

Es tu habilidad innata para impresionar y liderar a los
demds. Cualquiera puede adquirir un carisma aparente
con una buena imagen, modales e inteligencia, pero el
verdadero carisma funciona sin necesidad de todo eso, y
se tiene o no se tiene. Afecta a cualquier tirada de
reaccién realizada por cualquier criatura inteligente.
Coste: 5 puntos por cada +1 de bonificacién a la
reaccion.

Estatura y Peso (Sin coste)
Los jugadores son libres de elegir el peso y la estatura de
sus personagjes, denfro de lo razonable. La tabla de la
derecha sirve para determinar el

peso y la estatura “media”. La [k ‘ Estatura Peso

estatura media se basa en tu - 1_ (')
puntuacién de FR. El peso, en ; T57 3
cambio, se basa en la estatura. 5 760 o5
Una variacion de 15 cm. de altura 5 762 7
y 20 Kg. de peso es aceptable, 7 T65 &7
como mucho, pero alguien con 3 Te7 70
una apariencia superior a la 9 70 7
media deberia tener un peso 0 7 75
dentro de un margen del 20% 1 775 77
respecto al peso “medio” que m 777 80
corresponde a su estatura. 3 1780 82
Esta tabla se aplica a varones del 12 T82 85
siglo XX. Resta 5 cm. a la estatura 15 1785 90
media y 5 Kg. al peso medio para Tot T8+ %

una mujer. Para mayor rigor
histérico, resta 7'5 cm. a la estatura media de los
personajes anteriores al siglo XIX. El peso siempre se
determina después de la altura.
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Delgaducho (-5 puntos)

Tu peso es especialmente bajo. Tras calcular tu estatura,
toma el peso "medio” que corresponde a la misma y
réstale 1/3. No puedes tener apariencia Bella o Muy Bella
y tu nivel de VG no puede ser mayor de 14. Las ropas y
armaduras normales no te irdn bien y tienes una
penalizacién de -2 a la habilidad de Disfrazarse y de
Seguir si intentas seguir a alguien en una multitud.

Sobrepeso/Gordo (-5/-10 6 -20 puntos)

Eres excepcionalmente obeso para tu raza.

Por -5 puntos tienes Sobrepeso. Determina el peso para tu
FR de la forma usual e increméntalo en un 30%. Tener
sobrepeso acarrea una penalizacién de -1 a las firadas
de reaccion entre las sociedades preocupadas por la
salud y en dreas donde la comida es especialmente
escasa.

Por -10 puntos eres Gordo. Determina el peso para tu FR
de la forma usual e increméntalo en un 50%. Esto te da un
-1 a todas las tiradas de reaccion; tu nivel de VG no
puede ser mayor de 15.

Por =20 puntos, eres Extremamente Gordo. Determina el
peso de forma normal y duplicalo. Esto te da un -2 a
todas las tiradas de reaccién; tu nivel de VG no puede ser
superior a 13.

En todos los casos, el peso exira cuenta como carga de
la que no puedes librarte. (Excepcién: esto no se aplica
cuando nadas). Si eres gordo o extremamente gordo, las
ropas y armaduras normales no te entrardn y tendrds un
-3 a la habilidad de Disfrazarse y de Seguir si intentas
seguir a alguien en una multitud.

Las personas gordas tienen un +5 a su tirada de Nadar (o
+2 si simplemente tienen Sobrepeso).

Habitos Personales Repugnantes (-5/-10/-15

puntos)

Te comportas de un modo que repugna a los demds, en
fodo momento o casi. Cuanto peor sea fu
comportamiento, mds puntos de bonificacién recibirds.
Especifica ese comportamiento en el momento de la
creacién del personaje y decide la bonificaciéon con el
Director de Juego. El mal olor corporal podria dar -5
puntos; escupir constantemente en el suelo podria
merecer -10 puntos; cualquier hdbito que merezca -15
puntos se deja a la imaginacion de aquellos que sean tan
depravados como para quererlos. Por cada -5 puntos
que valga tu hdbito, resta 1 a todas las tiradas de
reaccién efectuadas por alguien que pueda advertir tu
problema. Esta penalizacién se aplica a miembros de tu
especie; el Director de Juego deberd decidir las
reacciones de ofras especies.

Lateralidad (Sin coste)

Decide si eres diestro o zurdo. Este reglamento da por
hecho que eres diestro a menos que decidas lo contrario
o pagues puntos por ser ambidiestro. Si decides ser zurdo
y se firan dados de dano confra fu mano derecha
durante un combate, el dano afectard en su lugar a la
mano izquierda. No hay bonificaciones ni penalizaciones
por ser zurdo.

Cada vez que intentes hacer algo de importancia: dar un
mandoble con una espada, falsificar una carta, etc. con
tu mano “torpe”, tendrds una penalizacién de —4. Esto no
se aplica a las acciones que normalmente realizarias con
€50 mano, como usar un escudo.

Ambidiestro (10 puntos)

Usas ambas manos con la misma habilidad. No sufres la
penalizacién de DS-4 por usar la mano “torpe”, como le
ocurre a la mayoria de la gente, y puedes luchar (o
actuar) con cualquier mano (aunque no necesariamente
con ambas a la vez). Si uno de tus brazos o de tus manos
sufre un accidente, considera que se trata del izquierdo.

Voz (10 puntos)

Tienes una voz atractiva, resonante y clara. Obtienes una
bonificacién de +2 en las siguientes habilidades: Oratoria,
Diplomacia, Politica, Efiqueta, Sex-appeal y Cantar.
También obtienes un +2 en cualquier tirada de reaccién
de alguien que pueda oir tu voz.

Situacion Social

Esta seccidn contiene las reglas que definen los rasgos
sociales extrinsecos de fu persongje: su lugar en la
sociedad. Igual que en Imagen y Aspecto, los rasgos con
valores positivos son ventajas, mientras que aquellos con
valores negativos son desventajas. La mayoria de estos
rasgos solo tienen algun significado dentro de la propia
sociedad del personqgje.

Deber (Variable)
Tienes un deber importante para con ofras personas, y
estds obligado a cumplirlo. El Deber puede provenir de
una tarea ardua vy dificil, una responsabilidad feudal, o
cualquier ofra cosa parecida. Por definicidn, un deber es
algo impuesto por una tercera persona.
El Director de Juego efectuard una tirada de dados al
principio de cada aventura para comprobar si el
personagje escuchard la “llamada del deber” durante la
misma. El coste del deber dependerd de la frecuencia
con gue el personaje va a ser requerido para cumplirlo.

Q Casisiempre (15-): -15 puntos.

Q Bastante a menudo (12-): -10 puntos.

Q A menudo (9-): -5 puntos.

Q Ocasionalmente (6-): -2 puntos.
Un deber deberia ser peligroso para considerarse
importante. Un frabajo normal no es un “deber”. Si un
deber no exige que arriesgues tu vida, por lo menos de
vez en cuando, reduce su valor en 5, lo que anula
aquellos que tengan una frecuencia menor que
“Bastante a menudo”. No obstante, un Deber
Extremamente Peligroso (tipico de las unidades de las
fuerzas especiales y clanes ninja) donde estas ‘“de
servicio” todo el fiempo, con riesgo de muerte o heridas
muy graves, podria ser merecedor de -20 puntos.

Estigma Social (-5/-10/-15/-20 puntos)
Perteneces a una raza, clase o sexo considerado inferior
en tu cultura. El "estigma” debe ser obvio para la gente
que te veaq; si no es asi, se trata de una Reputacién. Los
puntos otorgados dependen de la penalizacion a la
reaccion:
Q Civdadano de segunda categoria (una mujer en
la América del siglo XIX o los miembros de
algunas religiones, por ejemplo): -5 puntos. -1 a
las tiradas de reaccién, excepto las de aquellos
de tu propia clase.
Q Propiedad valiosa (una mujer en la América del
siglo XVIIl o en el Japdn del siglo XVI, por
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ejemplo): -10 puntos. Esto adopta usualmente la
forma de limitaciones a fu libertad o falta de
respeto intelectual.

Q Grupo minoritario (a discrecion del Director de
Juego): -10 puntos. -2 en todas las tiradas de
reaccién, excepto las de aquellos de tu propia
clase, para las que tienes un +2.

Q Exfranjero, proscrito o bdrbaro (un indio
americano en territorio del hombre blanco en el
siglo XIX, un godo en la Roma imperial o un paria
en la India): -15 puntos. Esto se aplica solamente
si el “bdrbaro” esta fuera del dmbito de su
cultura. Tienes un -3 en todas las firadas de
reaccioén, pero un +3 para los de tu propia clase,
cuando el encuentro se produce fuera de fu
dmbito cultural.

Cualquiera que escoja una desventaja de Estigma Social
estd limitado por ella... Interpreta las dificultades que
comporta.

Nivel Social (Variable)

El Nivel Social indica tu clase social. Cualquiera puede
advertir tu Nivel Social con fan solo mirarte, ver tus ropas y
fu porte. Si fienes un Nivel Social muy alto, es posible que
tu cara sea conocida; o quizd la manada de criados que
te rodea te identifique como lo que eres.

El Nivel Social se mide en niveles que van desde -4
(escoria  despreciable) hasta 8 (se te considera
practicamente un ser divino). El coste es de 5 puntos por
“nivel” de Nivel Social: un Nivel Social 5 cuesta 25 puntos,
por ejemplo, mientras que un Nivel Social -3 se considera
una desventaja y te concede -15 puntos.

Q Nivel Social Elevado: un Nivel Social Elevado
significa que eres miembro de la clase dirigente
en tu cultura. Como resultado, otfros en tu propia
cultura (exclusivamente) te mostrardn
deferencia. Un Nivel Social Elevado conlleva
varios privilegios, diferentes para cada mundo
de juego; el Director de Juego deberd decidir
cudles. A causa de la relacion mutua entre Nivel
Social y Riqueza (ver pg. 9), un nivel de Riqueza
Acaudalado o superior te permite pagar 5
puntos menos por Nivel Social Elevado, es decir,
obtienes un Nivel Social gratis.

O Nivel Social Bajo: eres un criado, criminal o
esclavo. Ten en cuenta que esto no es lo mismo
que un Estigma Social (ver pg. 7).

Q Nivel Social como modificador a la Reaccién:
cuando se realiza una tirada de reaccién, los
Niveles Sociales relativos de los personajes que
intervienen puede afectar a la reaccién. Un
Nivel Social mas Elevado otorga una
bonificacién, habitualmente. Si tienes Nivel
Social 3, por ejemplo, aquellos con Nivel Social 1
reaccionardn frente a ti con un +2. Un Nivel
Social Negativo acarrea una penalizacion,
normalmente. Si tu Nivel Social es negativo,
aqguellos con Niveles Sociales superiores
reaccionardn de manera desfavorable hacia fi.
Utiliza la diferencia entre tu Nivel Social y el de
los PNJs como una pendalizacién a la reaccion,
aungque no puede ser inferior a —4. Un Nivel
Social mas Bajo puede conllevar una
penalizacioén. Si tratas con un PNJ amistoso, tu
Nivel Social no tendrd importancia (mientras sea
positivo), pero si el PNJ es neutral o estd

enfadado, un Nivel Social Bajo empeora las
COsas.

Ordenacion Sacerdotal (5 puntos/nivel de
rango)

Esta es la ventaja social o politica que conlleva estar
ordenado como sacerdote de tu religion. Representa tu
posicion e influencia dentro de laiglesia. Tienes poderes y
privilegios de los que carecen los laicos, lo que incluye
también un +1 por nivel de rango como bonificacién alas
tiradas de reaccién por parte de los seguidores de tu
religién y de aquellos que respetan tu credo. Se dirigirdn a
ti por un ftitulo: Padre, Hermana, Reverendo, Chamdn vy
puedes oficiar ceremonias del tipo de confirmaciones,
bodas y exorcismos.

Rango Militar (5 puntos/nivel de rango)

Igual que el Nivel Social (ver anteriormente) refleja tu
posicidon dentro de la sociedad, el Rango Militar refleja tu
posicidon dentro de una organizacién militar o paramilitar.
Cada rango ostenta autoridad sobre los inferiores, sin
tener en cuenta la apfitud personal. Coste: 5 puntos por
rango, hasta Rango 8.

El titulo de cada rango puede variar de una organizacion
a otra. Los reclutas tienen generalmente Rango O, los
suboficiales son de Rango 1 6 2, y los oficiales tienen
Rango 3+; los generales o su equivalente tendrdn al
menos Rango 7.

En muchos lugares el Rango Militar conlleva un Nivel
Social que no hay que pagar por separado. Cada 3
niveles de Rango se concede un Nivel Social,
redondeando hasta el nUmero mds cercano, por regla
general.

El Rango Militar casi siempre implica también un Deber
(ver pg. 7) de importancia considerable.

Representante de la Ley (5/20/25 puntos)

Eres un representante de la ley, con todos los derechos,
poderes y restricciones que esto conlleva. En algunas
épocas y lugares esto puede consistir en una licencia
para matar; en otros, es poco mds que el derecho a
llevar una placa y poner multas de aparcamiento.

El coste en puntos se determina segun los derechos y
privilegios del cuerpo al que pertenece el personagje.
Generalmente, un policia con jurisdiccién local, que
puede arrestar criminales sospechosos, con derecho a
realizar registros con una orden apropiada @y
posiblemente con derecho a llevar un arma oculta
cuesta 5 punfos de Representante de la Ley.

Alguien con jurisdiccidon nacional o internacional, o sin
obligaciéon de respetar los derechos civiles de los demds,
con libertad para emprender una investigaciéon secreta, o
que pueda matar con relativa impunidad, deberd pagar
10 puntos.

Un agente con 3 & mds de las posibilidades anteriores
deberd pagar 15 puntos.

Ser un Representante de la Ley va usualmente unido a
una desventaja de Deber (ver pg. 7) apropiada y una
Reputacién (ver mds adelante) que puede ser una
ventaja, desventaja o ambas cosas.

Reputacion (Variable)

Alguna gente es tan conocida que su reputacion puede
convertirse en una ventaja o desventaja. A efectos de
juego, la reputacion afecta a las tiradas de reaccion
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efectuadas por los PNJs. Los detalles de tu reputacién se
dejan enteramente a tu eleccién; puedes decidir ser
conocido por tu bravura o ferocidad, por comerte
culebras vivas o cualquier cosa que te apetezca. Si tienes
una reputacién, tu nombre o tu cara puede provocar
una “tirada de reputacién” para comprobar si la gente
con la que te encuentras ha oido hablar de ti. Haz una
firada por cada persona o grupo reducido que
encuentres. El Director de Juego puede decidir hacer
mds de una tirada cuando se trate de un grupo
NUMEroso.

Tu reputacion fiene tres componentes: Tipo de
Reputacién, Grupo Afectado, y Frecuencia de
Reconocimiento.

Q El Tipo de Reputacidon afecta al modificador de
la reaccidén que obtienes de la gente que te
reconoce. Cada bonificacion de +1 a la tirada
de reacciéon (hasta un limite de +4) cuesta 5
puntos. Cada penalizaciéon de -1 (hasta un limite
de —-4), cuesta -5 puntos.

Q El Grupo Afectado modifica el valor de tu
reputacion. Cuanto mayor sea la ‘“clase
afectada” (gente que puede haber oido de ti),
mds valdrd tu reputacion:

o Toda la gente que encuentres en tu
campaiia: usar el valor inicial.

o Un grupo numeroso (todos los
seguidores de una religion en
particular, todos los mercenarios, todos
los comerciantes): 1/2 del valor
(redondeado hacia abajo).

o Un grupo reducido (todos los
sacerdotes de Wazoo, toda la gente
letrada en la Inglaterra del siglo X,
fodos los magos en la moderna
Alabama): 1/3 del valor (redondeado
hacia abajo).

Si el grupo es tan reducido que en opinién del
Director de Juego no te lo encontrarias en una
aventura normal, tu reputaciéon no se tiene en
cuenta para nada.

QO La Frecuencia de Reconocimiento también
modifica el valor de tu reputacién. Cuanto
mayor sea la frecuencia con la que eres
reconocido por miembros del “grupo afectado”,
mayor importancia tendrd la reputacién:

o Todo el tiempo: no hay modificacién.

o Algunas veces (10-): 1/2 del valor,
redondeado hacia abajo.
o Ocasionalmente (7-): 1/3 del valor,

redondeado hacia abajo.

Riqueza

La riqueza y la pobreza son relativas; dependen del
mundo de juego. La Riqueza rige:

(a) Con cudnto dinero comienzas a jugar.

(b) Cudnto dinero ganas al mes en el mundo de
juego (esto también depende del trabajo que
tengas).

(c) Cudnto tiempo debes dedicar a ganarte la
vida. Todos los personajes reciben la riqueza
inicial “normal” de sus respectivos mundos a
menos que paguen puntos extras de personaje
para tener Riqueza o tomar la desventaja de
Pobreza. A continuacion se presentan varios

“Niveles de Riqueza". Para ser realistas, los
persongjes con un estilo de vida “estable”
deberian invertir el 80% de su riqueza inicial en su
hogar, vestuario y demds, lo que les deja con un
20% solamente para adquirr “equipamiento
para aventuras”.
GURPS usa el simbolo $ para indicar dinero, sin importar el
mundo de juego concreto. La riqueza inicial normal es de
1.000%$ (esto es, 1.000 cuartos de penique de cobre) en un
mundo fantdstico/medieval, 750$ a finales del siglo XIX y
principios del siglo XX, 5.000$ a mediados del siglo XX y
15.000% en la época actual (finales del siglo XX) y
campanas de ciencia ficcién.

Niveles de Riqueza (Variable)

O Muerto de Hambre: No tienes trabajo, fuente de
ingresos, dinero, ni mds propiedad que lo que
lleves puesto. O no puedes frabagjar, o no hay
frabajo. -25 puntos.

Q Pobre: Tu riqueza inicial es sélo 1/5 de la riqueza
“normal” en tu sociedad. Pasas 50 horas a la
semana frabajando. No puedes acceder a
algunos trabajos, y no te pagardn bien por
ninguno. -15 puntos.

Q Modesto: Tu riqueza inicial es sélo 1/2 de la
riqueza “normal” en tu sociedad. Pasas 40 horas
a la semana trabajando. Te admiten en la
mayoria de los trabajos, pero no ganas mucho.
Esto es apropiado, si eres, por ejemplo,
estudiante en el siglo XX. -10 puntos.

Q Normal: Comienzas con la riqueza inicial normal
en tu sociedad, exactamente. Dedicas 40 horas
semanales a frabajar y mantienes un estilo de
vida corriente. Sin coste .

O Acomodado: Trabajas para vivir, pero tu esfilo
de vida es superior al de la media. Pasas 40
horas a la semana trabajando. Comienzas con
el doble de la riqueza normal. 10 puntos.

O Acaudalado: Comienzas con una riqueza 5
veces superior a la normal y vives muy bien.
Trabajas sélo 20 horas semanales. Este nivel de
riqueza, u otro superior, No se puede escoger sin
permiso del Director de Juego. 20 puntos.

O Muy Acaudalado: Comienzas con una riqueza
20 veces superior a la normal. Pasas 10 horas
semanales buscando nuevos negocios (casi No
se le puede llamar “trabajo”). 30 puntos.

Q Podridamente Rico: Comienzas con una riqueza
100 veces superior a la normal. Pasas 10 horas
semanales ocupdndote de tus negocios. Puedes
comprarte casi todo lo que quieras sin
preocuparte del precio. 50 puntos.

Q Multimillonario: Una vez conseguida la ventaja
de Podridamente Rico, puedes comprar niveles
adicionales de Riqueza. Cada nivel multiplica tu
riqueza por un factor de diez (el primer nivel
incrementaria tu riqueza total hasta 1.000 veces
la normal, por ejemplo). Cada nivel concede
también un Nivel Social gratfis hasta una
bonificacion mdxima de +2 sobre el nivel
gratuito  ya otorgado por una Riqueza
importante. 25 puntos/nivel.




GURPS®

LITE

Amigos y Enemigos

Muchos personajes tienen PNJs especialmente bien o mal
dispuestos hacia ellos. Tener amigos poderosos a los que
recurrir en algun momento es una ventaja; tener amigos
mds débiles a los cuales debas defender es una
desventaja, igual que lo es tener enemigos poderosos.

Q Frecuencia de Aparicién: Cuando un personaje
tiene este fipo de amigos o enemigos, el Director
de Juego tirard los dados una vez por aventura
para averiguar si éstos van a aparecer.

La probabilidad de que un amigo poderoso
infervenga o te ayude de alguna manera, o que
un amigo mds débil o un enemigo poderoso te
complique la vida en una tirada de 3 dados se
llama frecuencia de aparicién. Esto ajusta el
valor de un PNJ como ventaja o desventqgja,
después de tener en cuenta todos los factores,
de la siguiente manera:
o Aparece casi todo el fiempo (15-): Se
friplica el coste.
o Aparece bastante a menudo (12-): Se
dobla el coste.
o Aparece de vez en cuando (9-): El
coste inicial.
o Aparece raramente (6-): La mitad del
coste (redondeado hacia arriba).

Q Nota sobre el nivel de poder: Estas reglas
implican PJs de 100 puntos; en un juego con
mayor (o menor) nivel de poder, ajusta el valor
de puntos de los PNJs en la misma proporcion.

Protegidos

Un PNJ de quien te responsabilizas es un Protegido, y se
considera una desventaja. Puede tratarse de tu hijo,
companero de aventuras, cényuge o cualquier persona
a la que te sientas obligado a proteger. Si durante el
juego alguien secuestra a tu Protegido, deberds acudir al
rescate, fan pronto como te sea posible. Si tu Protegido se
encuentra en problemas y no corres inmediatamente a
prestarle ayuda, el Director de Juego puede denegarte
cualquier concesion de puntos de personaje (ver pg. 27)
por “no actuar como lo haria el personaje”. AUn mas,
nunca podrds ganar puntos de personaje por una sesion
de juego en la que tu Protegido haya muerto o recibido
heridas graves.

El Protegido se crea del mismo modo que cualquier otfro
personaje, pero en vez de usar 100 puntos de personaje,
se usan 50 puntos o menos. Un Protegido creado con 0 ¢
menos puntos vale —16 puntos de personaje; si ha sido
creado con 1 a 25 vale —12 puntos y si ha sido creado con
26 a 50 vale -6 puntos. Un Protegido creado con 50+
puntos no vale puntos de bonificacion.

Cuanto mds importante sea tu Protegido para ti, mds se
multiplica su valor en puntos. Para un conocido, alguien
qgue te ha contratado u otra persona a quien puedas
considerar someter a riesgos de modo razonable, reduce
a la mitad el valor anterior. Para un amigo que siempre
debes proteger, a menos que haya cosas mds
importantes en juego, usa el valor indicado. Para un ser
amado cuya seguridad esté por encima de todo, sin
importar nada mds, duplica el valor indicado.
Finalmente, escoge una frecuencia de aparicién (ver mds
arriba) que encaje con la “historia™ del Protegido.

Ningun personaje puede obtener puntos por tener mds
de dos Protegidos al mismo tiempo.

Aliados

Se trata de camaradas leales, fieles companeros o
amigos de toda la vida que son lo bastante competentes
para acompanarte en tus aventuras. Tener un Aliado es
una ventaja. Un Aliado es un PNJ, y asi se deberd jugar
con él. Aungue los Aliados normalmente estén abiertos a
las sugerencias de sus PJs, no son marionetas. Del mismo
modo, un PJ no deberia recibir puntos de personaje por
una sesidn de juego en la que traicione, ataque o
exponga a su PNJ Aliado a peligros innecesarios.

Un personaje Aliado se crea del mismo modo que si se
tratara de un PJ. Un Aliado creado con 51 a 75 puntos de
personaje no cuesta puntos, pero deberd ser protegido
igual que si fuera un Protegido. Un Aliado creado con 76
a 100 puntos de personaje cuesta 5 puntos; si el Aliado es
creado con 101 a 150 puntos, entonces cuesta 10 puntos.
Cualquier Aliado creado con 50 o mds puntos que el PJ
se considera en realidad un Patrén (ver mds adelante).
Un Aliado que disponga de facultades especiales,
poderes mdgicos en un mundo donde no existe la magia,
equipo con una tecnologia muy superior al nivel
tecnolégico del mundo en concreto (ver pg. 43), cuesta
de 5 a 10 puntos extra a discrecidn del Director de Juego.
Del mismo modo que para los Protegidos, escoge una
frecuencia de aparicién que encaje con la “historia” del
Aliado.

Advierte que los PNJs Aliados deben pagar el coste de
tener a su PJ como Aliado. Para un PJ normal de 100
puntos, esto cuesta 5 puntos.

Patrones

El PNJ amistoso de mayor poder se llama Patrén. Como
los Aliados, los Patrones son PNJs y aunque son creados
inicialmente por el jugador, es el Director de Juego quien
los controla. Un Patrdn puede ser un consejero, protector
o alguien que fe haya confratado (puedes ftener un
trabajo sin tener un Patrén; pero un Patrdn es mds
importante que un jefe ordinario). A diferencia de los
Aliados, un Patrén no se va de aventuras con el PJ. En vez
de esto, el Patrén ofrece consejo, conocimientos, equipo,
influencia o cosas por el estilo.

El valor en puntos de un Patrén depende de su poder. Un
Unico individuo poderoso (creado con al menos 150
puntos), o un grupo con propiedades por un valor al
menos 1.000 veces superior a la riqueza inicial del mundo,
cuesta 10 puntos. Un individuo extremmamente poderoso
(creado con al menos 200 puntos), 0 una organizacion
razonablemente poderosa (propiedades equivalentes a,
por lo menos, 10.000 veces la riqueza inicial), cuesta 15
puntos. Una organizacién muy poderosa (propiedades
equivalentes a, por lo menos un millédn de veces la
riqueza inicial), cuesta 25 puntos. Un gobierno nacional, o
una gigantesca organizacion multinacional (con un valor
total incalculable) cuesta 30 puntos.

Q Si un Patrén suministra equipo Util, que puedes
usar para tus propios propdsitos, su valor en
puntos se ve incrementado. En la mayoria de los
casos, esto suma 5 puntos al coste del Patréon. Si
el equipo tfiene un valor superior a la riqueza
inicial normal de la campana, sumale 10 puntos.

Al igual que con los Aliados, si un Patrdn tiene
capacidades especiales puede costar de 5 a 10 puntos
de personaje exira, a discrecion del Director de Juego.
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Para terminar, escoge una frecuencia de aparicién
apropiada.

Enemigos

Un Enemigo es un PNJ u organizacion que estd en tu
contra o simplemente intenta matarte. Eres responsable
de determinar la naturaleza de tu Enemigo cuando crees
tu personaje y deberds explicar al Director de Juego
porqué el enemigo va a por fi. El Director de Juego
siempre tiene derecho a vetar tu eleccion de Enemigo si
le parece que no fiene sentido o es muy dificil integrarle
en la campana.

El valor en puntos de un Enemigo se rige por su poder:
Cudnto mds poderoso, mds puntos de personaje otorga
como desventaja. Un Unico individuo que estd por
encima de la media (creado con 50 puntos) da -5
puntos.

Un individuo Unico pero formidable (creado con 100
puntos), o un grupo de 3 a 5 personas “corrientes” de 25
puntos, da -10 puntos. Un grupo de tamano medio (de 6
a 20 personas) da —20 puntos. Un grupo numeroso (de 20
a 1.000 personas), o un grupo de tamano medio que
incluya algunos individuos formidables o sobrehumanos
da -30 puntos. Un gobierno al completo o algun otro
grupo absolutamente formidable da -40 puntos.

Una vez conozcas el valor base en puntos de tu Enemigo,
elige una frecuencia de aparicion apropiada.

Ya que tener demasiados Enemigos puede entorpecer
una partida, ningdn personaje puede tener mds de dos
Enemigos, o mds de 60 puntos de bonificacidon por
Enemigos.

Ventajas

Alerta Constante (5 puntos/nivel)

Una bonificacién general a cualquier tirada de sentidos
(pg. 31) 6 cuando el Director de Juego tire contra tu IN
para deferminar si te das cuenta de algo. Esta ventaja se
puede combinar con cualquiera de los Senfidos Agudos.
Coste: 5 puntos por cada +1 de bonificacién a la tirada.

Articulaciones Flexibles (5 puntos)

Tu cuerpo es inusualmente flexible. Obtienes un +3 en
cualquier tfirada de Escalar, en cualquier tirada para
escapar de cuerdas, esposas u ofros elementos que
sivan para tenerte sujeto, o en cualquier firada de
Mecdnica (para alcanzar partes del interior de motor, por
supuesto).

Concentracion Absoluta (5 puntos)

Cuando pones tu cerebro a trabajar te concentras de
manera absoluta. Obtienes una bonificacion de +3
cuando trabajas en tareas prolongadas, aunque puedes
llegar a ignorar ofras cuestiones importantes mientras
estés obsesionado (haz una tirada de Voluntad para
evitarlo). Tira los dados con un -5 para darte cuenta de
una interrupcion.

Curacion Rapida (5 6 15 puntos)

Esta ventaja sélo estd disponible si tu VG bdsico es 10 6
mds. Te recuperas rdpidamente de toda clase de heridas.
Cada vez que tires los dados para recuperar el VG
perdido (pg. 38). o cuando debas tirar para comprobar si
puedes sobreponerte a una herida incapacitadora (pg.

37), suma 5 a tu VG efectivo. Esta habilidad no te ayuda
a recuperarte del aturdimiento o incapacitaciones
similares. Coste: 5 puntos.

Curacién Muy Rdépida: Como la anterior, pero una tirada
exitosa de VG hard que sanes dos heridas, no una,
cuando recuperes el VG perdido. Coste: 15 puntos.

Don de Lenguas (2 puntos/nivel)

Aprendes idiomas répidamente. Cada vez que aprendas
una habilidad de lenguaje (ver pg. 22), suma tu nivel de
Don de Lenguas a tu IN.

Empatia (15 puntos)

Tienes un “instintfo” para la gente. Cuando conozcas a
alguien, o cudndo le encuentres de nuevo tras una
ausencia, puedes pedir que el Director de Juego tire
contra tu IN. El te dird qué ‘“sientes” acerca de esa
persona. (Una firada fallida significa que el Director de
Juego puede mentirte). Cuando funciona, este talento es
excelente para descubrir  impostores, posesiones
sobrenaturales, etc, asi como para determinar las
verdaderas lealtades de los PNJs. Se puede usar también
para descubrir si alguien estd mintiendo... no para
averiguar cudl es la verdad, sino Unicamente si estdn
siendo sinceros contigo.

Empatia Animal (5 puntos)

Te gustan los animales y los comprendes, y 10 les gustas a
ellos. Obtienes un +2 en cualquier tirada de reaccién de
un animal salvaje y +4 en la tirada de reaccién de un
animal domesticado. También obtienes una bonificacién
de +4 en Manejo de Animales, Cabalgar u otras firadas
de habilidades “animales”. Jamds matards un animal sin
una buena razén y deberias intentar evitar que los demds
lo hagan. Ten en cuenta que matar para comer es
perfectamente aceptable; en una situacién de caza
obftienes una bonificacién de +3 para buscar animales.

Inmunidad a las Enfermedades/Resistencia a

las Enfermedades (5/10 puntos)

Tu cuerpo tiene una resistencia innata a los organismos
que provocan enfermedades. Los virus y las invasiones de
hongos también se consideran “enfermedades”, aunque
un pardsito de mayor tamano (la Tenia, por ejemplo) no
se considera como ftal. Si tienes Resistencia a las
Enfermedades, obtienes un +8 a tu VG para evitar
enfermar. Coste: 5 puntos.

Si eres Inmune, nunca sufrirds infecciones o
enfermedades, incluso cuando te las inoculan por la
fuerza. No puedes tener Inmunidad a menos que
comiences con un VG de 12 6 mds. Sin embargo, esta
permanecerd aunque tu VG se reduzca posteriormente
por debajo de 12. Coste: 10 puntos.

Letrado (Variable)

El Director de Juego decide cudl es la norma general en
su campana en relacion con el alfabetismo: ses la
mayoria de la gente letrada, semianalfabeta o
analfabeta?. Ser Letrado es normal en la mayoria de las
ambientaciones con tecnologia avanzada;  ser
semianalfabeto es lo normal en el Renacimiento y en las
ambientaciones post-apocalipticas y el analfabetismo es
generalmente la situacién  por defecto en las
ambientaciones con tecnologia afrasada y fantasia.
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Sdltate esta seccidon por completo en ambientaciones
donde no existan las lenguas escritas.

Tener un grado personal de alfabetismo mds alto que la
norma de la campana es una ventaja; si por el contrario
es mds bajo, es una desventaja.

Q Letrado: Sabes leer y escribir cualquier idioma
que conozcas (ver Idiomas, pg. 22), limitado solo
por tu habilidad en ese idioma. Cuesta 0 puntos
cuando la norma es ser letrado, 5 puntos
cuando la norma es ser semianalfabeto 6 10
puntos cuando la norma es ser analfabeto.

O Semianalfabeto: Puedes comprender palabras
cotidianas y sencillas y sabes leer y escribir
despacio, pero las palabras complicadas, la
poesia escrita, etc, estdn totalmente fuera de tu
alcance. Cuesta -5 puntos si la norma es ser
letrado, 0 puntos si la norma es ser
semianalfabeto ¢ 5 puntos cuando la norma sea
ser analfabeto.

O Analfabeto: No sabes leer ni escribir nada en
absoluto. Cuesta -10 puntos cuando la norma es
ser lefrado, -5 cuando la norma es ser
semianalfabeto ¢ 0 puntos cuando la norma es
ser analfabeto.

Piel Dura (10/25 puntos)

Tu piel y tu carne son mds duras que la de los humanos
corrientes. Tu cuerpo tiene un valor propio de “Resistencia
al Dano” (RD); ver pg. 23. Esta RD se frata como si fuese la
RD de una armadura: réstala del dafo inflingido por
cualquier golpe antes de multiplicar el dano causado por
un arma de corte o empalamiento.

La Piel Dura no hace “rebotar” las armas. Estas pueden
penetfrar la piel e incluso hacerte sangrar, pero no
resultaras herido. Si un arma envenenada te atfraviesa la
piel, el veneno causard el dano normal.

Coste: 10 puntos por RD 1, 6 25 puntos por RD 2. Una RD
superior no es posible para humanos "verdaderos”.

Reflejos de Combate (15 puntos)

Tienes unos reflejos extraordinarios y es dificil que te
quedes sorprendido durante mds de un instante. Obtienes
un +1 a cualquier Defensa Activa en combate (ver pg.
34). Nunca te quedas “paralizado” en una situacién de
sorpresa y dispones de un +6 en cualquier tirada de IN
para despertar o recuperarte de una sorpresa o el
"aturdimiento” mental (ver pg. 37).

Resistencia al Dolor (10 puntos)

Eres tan vulnerable a las heridas como cualquier otra
persona, pero no las sientes con la misma intensidad. No
qguedas aturdido cuando resultas herido en combate y no
recibes penalizacién por “shock” (pg. 37) en el siguiente
turno. (Excepcién: un golpe en la cabeza si que puede
aturdirte). Si te torturan fisicamente, cuentas con un +3
para resistir. El Director de Juego puede permitirte
efectuar tiradas con un +3 para ignorar el dolor en otras
situaciones.

Resistencia al Veneno (5 puntos)
Los venenos te afectan en menor medida; +3 a tu VG
para resistir los efectos.

Sentido(s) Agudo(s) (2 puntos/nivel)

Tus sentidos son mds agudos de lo normal. Oido Agudo te
da una bonificacién a tu IN cada vez que tires para oir
algo, o cuando el Director de Juego ftire por fi.
Olfato/Gusto Agudo te da una bonificacién cuando tires
para comprobar si adviertes un olor o sabor. Vision Aguda
te da una bonificacién cuando tires para ver algo.

Cada Sentido Agudo es una ventaja independiente y
cuesta 2 puntos por cada bonificacién de +1 a tu tirada.
Tener Oido Agudo +6 cuesta 12 puntos, por ejemplo.

Sentido Comun (10 puntos)

Cada vez que empieces algo que el Director de Juego
considere ESTUPIDO, este tirard contra tu IN. Si la firada
tiene éxito, el Director de Juego deberd advertirte:
“s3Seguro que fe lo has pensado bien?2”. Esta ventaja
permite que un jugador impulsivo adopte el papel de un
personaje mds reflexivo que él mismo.

Sentido de la Orientacion (5 puntos)

Siempre sabes donde estd el norte y siempre recuerdas
cualquier camino que recorrieras durante el Ultimo mes,
sin importar lo tortuoso que sea. Esta facultad es indtil en
entornos como el espacio interestelar o el limbo de un
plano astral, aunque si que funciona bajo fierra, bajo el
agua y en otros planetas. También da una bonificacion
de +3 a tu habilidad de Navegacion.

Sexto Sentido (15 puntos)

No te puedes fiar del todo, pero algunas veces sientes un
cosquilleo en la nuca y sabes que algo no va bien... Si
tienes Sexto Sentido, el Director de Juego firard los dados
en secreto contra tu IN en cualquier posible situacion de
emboscada, desastre inminente u ofro tipo de peligro.
Una tirada con éxito significa que adviertes que algo va
mal. Una tirada de 3 & 4 significa que notas algin
pequeno detalle que indica la naturaleza del peligro.

Suerte (15/30/60 puntos)

Alguna gente nace con suerte. Si sacas un mal resultado
en una tirada (debe ser en la Ultima tirada que hayas
hecho), podrds tirar dos veces de nuevo los dados y
quedarte con la mejor firada de las fres, una vez por
cada hora de juego. Si es el Director de Juego quien
realiza la tirada de dados (para ver si fe das cuenta de
algo, por ejemplo), puedes decirle que estds usando tu
Suerte, por lo que tendrd que tirar 3 veces y concederte
el mejor resultado. Coste: 15 puntos.

Tener una Suerte Extraordinaria funciona de la misma
manera, pero se puede utilizar cada 30 minutos, en vez
de cada hora. Coste: 30 puntos.

La Suerte Absurda puede utilizarse cada 10 minutos.
Coste: 60 puntos.

Tu Suerte solo se aplica a las tiradas de dados de tu
personaje cuando éste intente hacer algo, O BIEN
cuando se trate de sucesos externos que te afecten atio
afecten a todo el grupo de aventureros, O BIEN cuando
te ataquen (en cuyo caso, puedes hacer que el
atacante tire tres veces los dados y se quede con la peor
tirada).

La Suerte no se puede compartir. Si Sam el Fuerte estd
intfentando albrir una puerta a patadas, Lou el Afortunado
no puede colocarse tras el y transferirle su suerte. Sam
tendrd que abrir la puerta él solo.
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Una vez que hayas usado tu Suerte, deberds esperar una
hora (30 minutos si es Suerte Extraordinaria, 10 minutos
para Suerte Absurda), antes de utilizarla de nuevo.

No puedes usar tu Suerte a las 11:58 y otra vez a las 12:01.
Tampoco puedes reservarla, es decir, no puedes jugar
durante horas sin usar la Suerte y utilizarla de pronto varias
veces seguidas.

Talento Magico [Magia] (15/25/35 puntos)

Eres un mago nato. Cuando aprendas cualquier hechizo
(ver pg. 40), lo aprenderds como si tu IN fuese igual a tu IN
mds tu nivel de Talento Mdgico. El Director de Juego
efectuard una firada de dados contra tu (IN+Magia)
cuando veas un objeto mdgico por primera vez, y
posteriormente, cuando o toques por primera vez, para
comprobar si te das cuenta de que es mdgico.

Nivel 1: 15 puntos. Nivel 2: 25 puntos. Nivel 3: 35 puntos.

Talento Musical (1 punto/nivel)

Tienes un talento innato para la musica y los insfrumentos
musicales. Tu nivel de talento musical cuenta como
bonificacién cuando estudias Canto o algin instrumento.
Es decir, aprendes esa habilidad como si tu IN fuese igual
a (IN+Talento Musical). Esta bonificacion también se
anade al VG para la habilidad de Canto. Coste: 1 punto
por cada bonificacién de +1.

Tecnologia Avanzada (20/50/100 puntos)
Dispones de tecnologia muy superior a la de los PJs
normales de la campana. Cuanta mayor sea la
diferencia tecnoldgica, mds puntos cuesta esta ventaja.
El Director de Juego deberia tener cuidado con esta
ventaja, ya que proporcionard mejores herramientas y
armas a algunos PJs que a ofros. Ver pg. 43 para saber
mds acerca de los Niveles Tecnoldgicos.

+1 NT: 20 puntos. +2 NT: 50 puntos. +3 NT: 100 puntos.

Una ventaja de mds de 3 Niveles Tecnoldgicos no es
apropiada para los PJs y puede convertir a los PNJs en
semidioses, especialmente si el NT base de la campana
es 10+.

Temerario (15 puntos)

Parece que la fortuna te sonrie cuando corres riesgos.
Cada vez que te arriesgues sin necesidad (a eleccidn del
Director de Juego), obtendrds un +1 a todas las tiradas de
habilidad. AUn mds, puedes volver a tirar cualquier pifia
que obtengas mientras te comportes de manera
extremamente temeraria.

Ejemplo: Si te ataca una banda armada con Uzis, no
obtendrds ninguna bonificacién si te agachas fras un
muro y respondes al fuego estando protegido, pero si la
obftienes si saltas por encima del muro y te lanzas a la
carga pegando alaridos.

Visién Nocturna (10 puntos)

Tus ojos se adaptan rdpidamente a la oscuridad. No
puedes ver en la oscuridad total, pero puedes ver
bastante bien mientras haya alguna luz. Cuando el
Director de Juego imponga una penalizacion a causa de
la oscuridad, dicha penalizacion no se te aplicard,
excepto si se frata de oscuridad fotal.

Voluntad Fuerte (4 puntos/nivel)
Tienes mucha mds “fuerza de voluntad” que una persona
corriente. Tu nivel de Voluntad se anade a tu IN para

realizar tiradas de Voluntad (pg. 31) por cualquier motivo,
incluyendo cualquier intento de resistir distracciones,
infimidaciones, seduccién, tortura, hipnosis o intentos de
confrolar tu mente por medios misticos. Sin embargo, esta
ventaja no sirve para confrarrestar el “shock” durante los
combates y situaciones similares. En casos dudosos, el
dictamen del Director de Juego es ley. Coste: 4 puntos
por cada +1.

Desventajas

Se trata de problemas adquiridos antes de que el
personaje participe en el juego. Como norma general, un
personaje solo puede recibir desventajas en el momento
de ser creado.

Cada desventaja tiene un coste negativo en puntos de
personaje: cuanto peor sea la desventaja, mds costard.
Por lo tanto, las desventajas dan puntos exiras de
persongje que te permiten mejorar ofros aspectos.
Ademds, una o dos desventajas hacen mds interesante y
redlista a tu personaje, haciendo mds divertida su
interpretacion.

Es posible “reembolsar” ciertas desventajas y eliminarlas
mds adelante, pagando una cantidad de puntos igual al
valor de la desventaja; ver pg. 27.

Q Desventajas “Positivas”: Algunas virtudes, como
la Sinceridad o el Sentido del Deber, se
presentan como “desventajas”, ya que limitan tu
libertad de accién. Por ejemplo, una persona
Sincera tendrd dificultades para mentir, aunque
sea por una buena causa. En consecuencia, en
el contexto del juego, algunas virtudes se tratan
como “desventajas”. De este modo, si quieres
tener un personaje completamente heroico, no
tienes por que elegir ninguna “debilidad de
cardcter”. Puedes obtener puntos escogiendo
solamente desventajas que son virfudes, en
realidad.

Q Limites a las Desventajas: El Director de Juego
debe tener cuidado con el nUmero de
desventajas que permite escoger a los
jugadores: si hay demasiadas, la partida puede
convertirse en un circo. Una sugerencia para un
limite: las desventajas no deberian valer mds de
40 puntos, en total. Los rasgos sociales negativos
(pobreza, fealdad, mala reputacion, bajo nivel
social y demds), Protegidos, Enemigos y puntos
obtenidos por reducir una caracteristica a
menos de 8, cuentan para este limite. No
obstante, si solamente tienes una desventagja, y
es una muy importante, esta puede tener
cualquier coste.

O Problemas Mentales: Muchas desventajas
mentales permiten que el personagje afectado
haga firadas de IN o Voluntad para evitar sus
efectos negativos. En estos casos, una tirada de
14 6 mds es un fallo, ya que de ofro modo, la
gente muy inteligente o de voluntad fuerte seria
casi inmune a sus propios malos hdbitos y la
cuestiéon es que la vida no es asi.

Abusén (-10 puntos)

Te gusta presionar a la gente todo lo posible.
Dependiendo de tu personalidad y posicion, esto puede
adoptar la forma de ataques fisicos, hostigamiento
infelectual o “cortes”. Haz una tirada de Voluntad para
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evitar ser Abusdén cuando no debas, aunque para
interpretar tu personaje apropiadamente deberias ser
todo lo Abusdn que puedas. A nadie le gustan los
abusones, por lo que los demds reaccionardn hacia fi
conun -2.

Avaricia (-10 puntos)

Es como la Codicia (ver pg. 14), excepto que fte
preocupa mds conservar lo que ya fienes. Se puede ser
Codicioso y Avaricioso a la vez. Debes efectuar una
firada de Voluntad cada vez que sea preciso gastar
dinero y siempre deberds buscar la mejor oferta posible. Si
el gasto es considerable, la tirada puede tener una
penalizacién de -5 (6 mds). Una tirada fallida significa
que te negards a gastar dinero, o bien, si el gasto es
inevitable, regateards y te quejards sin cesar.

Cobardia (-10 puntos)

Eres extremamente cuidadoso con tu integridad fisica.
Cuando sea necesario que fe arriesgues a recibir danos
fisicos, deberds hacer una tirada de Voluntad. Si hay
riesgo de muerte la tirada tendrd una penalizacién de -5.
Sila fallas, debes negarte a exponerte al peligro, a menos
que fe amenacen con un peligro aun mayor. Los
soldados, policias, etc ... reaccionardn hacia ti con un
-2 una vez sepan que eres un cobarde.

Codicia (-15 puntos)

Anhelas la riqueza. Cada vez que te ofrezcan riquezas,
como pago por un buen trabagjo, ganancias de una
aventura, botin de un crimen o simplemente como cebo,
deberds realizar una tirada de Voluntad para evitar caer
en la tentacion. El Director de Juego puede modificar
esta tirada si la cantidad en cuestion es poca en relacion
con tu propia riqueza. Las cantidades pequenas de
dinero no tentardn a un personaje rico (o no demasiado,
por lo menos), pero un personaje pobre tendrd una tirada
de -5 6 mds, dependiendo de la riqueza ofrecida. Los
personajes Honestos (ver pg. 15) efecttan una tirada con
un +5 para resistir ofertas furbias y un +10 para resistirse a
un crimen flagrante. Sin embargo, casi todos los
personajes Codiciosos acaban haciendo algo ilegal.

Cddigo de Honor (de -5 a -15 puntos)

Te enorgulleces de seguir en todo momento unos
principios. Hay diferentes Cédigos de Honor, pero todos
requieren (seguln sus propias normas) un comportamiento
“honorable” y “valeroso”. Un Cddigo de Honor puede
también llamarse ‘“orgullo”, “machismo” o “faz". El
nombre da igual: se trata de arriesgarse a morir antes que
perder la honra... no importa lo que esto signifique. Solo
alguien que siga su coédigo fielmente puede recibir puntos
por él como desventaja.

Un Cédigo de Honor es una desventaja porque a
menudo exigird comportarse de manera peligrosa (o
temeraria). Aln mds: una persona honorable a menudo
puede verse en afrapada en situaciones injustas,
precisamente porque sus enemigos saben que lo es.

El valor en puntos de un Cédigo concreto varia
dependiendo de los problemas que causa a sus
seguidores y lo arbitrario e irracional de sus exigencias.
Como norma general, un cédigo informal que se aplique
Unicamente en presencia de iguales (el cddigo de la
pirateria o el cddigo de los mercenarios, por ejemplo)
vale -5 puntos; un cédigo formal que se aplica entre
iguales (el codigo del gentilhombre), o un cédigo informal

pero que se aplica en todo momento, vale —10 puntos y
un cbédigo formal de conducta que se aplica
permanentemente (el cdédigo de la caballeria, por
ejemplo) o que exija suicidarse si no se cumple (el bushido
de los samurdis, por ejemplo) vale -15 puntos. El Director
de Juego tiene la Ultima palabra.

Comportamiento Compulsivo (de -5 a -15

puntos)

Tienes un hdbito (que usualmente, aunque no siempre,
serd un vicio) que te sientes impulsado a satisfacer a
diario. Pasas una buena parte de tu tiempo satisfaciendo
tu hdbito.

Algunos ejemplos de comportamiento compulsivo son los
juegos de azar, sentirse afraido hacia otra persona,
discutir o incluso pelear.

En general, se necesita una tirada de Voluntad si el
jugador quiere que su personaje evite la compulsién en
un momento dado (o durante un dia concreto). Hay que
sefalar que intentar evitar a menudo una compulsiéon es
una mala interpretacién del personaije.

El valor exacto en puntos de la desventaja depende del
comportamiento en si, de cuanto dinero cuesta y en
cuantos problemas puede meter al personaje. El Director
de Juego tiene la Ultima palabra.

Duro de Oido (-10 puntos)

No eres sordo, pero sufres una ligera pérdida auditiva.
Tienes una penalizacién de -4 a tu IN en tiradas de
Escuchar (asi que tu tirada es de IN-4 en vez de IN). Tienes
una penalizacién de -4 a tus tiradas de habilidades de
Idioma (pg. 22) en cualquier situacion en la que debas
comprender lo que dice alguien (si eres tU el que habla,
esta desventaja no te afecta).

Envidia (-10 puntos)

Tienes una reaccidon negativa automdtica hacia todo
aquél que parezca mds listo, mds atractivo o mds
adinerado que tU. Rechazards cualquier plan propuesto
por un “rival” y sentirds odio cuando otra persona sea el
centro de atencién. Si un PNJ es Envidioso, el Director de
Juego restard de 2 a 4 puntos de su reaccién hacia la(s)
victimal(s) de su Envidia.

Exceso de Confianza (-10 puntos)

Crees que eres mucho mds poderoso, inteligente vy
competente de lo que realmente eres y deberias actuar
asi. En cualquier momento (en opinién del Director de
Juego) en que muestres demasiada cautela , deberds
firar confra tu IN. Una firada fallida significa que no
puedes ser cauto... deberds seguir adelante, creyéndote
capaz de manejar la situacién. Un personaje con Exceso
de Confianza obtiene una bonificacién de +2 a las tiradas
de reaccién por parte de personagjes jévenes o ingenuos
(que creen que eres tan bueno como dices ser), y una
penalizacién de -2 para PNJs experimentados. Es
necesario que lo interpretes. Una persona con Exceso de
Confianza puede ser orgulloso y jactancioso o tan solo
demostrar una serena determinacién, pero tienes que
interpretarlo.

Fobias (Variable)

Una “fobia” es un miedo a una cosa, objeto, criatura o
circunstancia determinada. Muchos miedos fiene una
base razonable, pero una fobia es un miedo malsano,
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patolégico e irracional. Cuanto mds comun sea el objeto
o la situacién a la que temes, mayor serd el valor en
puntos. Si  tienes una fobia, puedes dominarla
temporalmente si efectias una tirada de Voluntad con
éxito... pero el miedo persistird. Incluso si eres capaz de
dominar una fobia, tendrds una penalizacion de -2 ala IN
y ofro -2 a la DS mientras la causa de tu miedo siga
presente y deberds efectuar una tirada cada 10 minutos
para comprobar si el miedo te vence. Si fallas la tirada de
Voluntad para dominar una fobia te arrugards, huirds,
sucumbirds al pdnico o reaccionaras de alguna manera
que haga imposible actuar sensatamente.

Sila victima de una fobia se ve amenazada con el objeto
de su temor, deberd efectuar inmediatamente una tirada
con un +4 a la Voluntad. Si sus enemigos le arrojan dicho
objeto, deberd efectuar una tirada de Voluntad. Si la
tirada falla, la victima se derrumbard, pero no tiene por
qué hablar necesariamente.

Algunas fobias comunes: a la sangre (hemofobia; -10
puntos), las multitudes (demofobia; -15 puntos), la
oscuridad (escotofobia; -15 puntos), los perros (cinofobia;
-5 puntos), sitios cerrados (claustrofobia; -15 puntos), las
alturas  (acrofobia; -10 puntos), al nUmero 13
(tfriscaidecafobia; -5 puntos), los espacios abierfos
(agorafobia; -10 puntos), las aranas (aracnofobia; -5
puntos), los extranos y las cosas desconocidas (xenofobia;
-15 puntos).

Glotoneria (-5 puntos)

Te gusta atracarte de buena comida y bebida. Si tienes
oportunidad, siempre deberds cargar con provisiones
extra.  Nunca deberds perderte una comida
voluntariamente. Si te ofrecen un tentador bocado o un
buen vino y por alguna razén deberias resistirte, deberds
efectuar una tirada de Voluntad con éxito. La Glotoneria
no es una flagqueza tremenda, pero resultard obvia para
quien te conozca, por su propia naturaleza.

Honestidad (-10 puntos)

DEBES acatar y obedecer la ley y hacer todo lo que
puedas para que los demds también lo hagan. Es un
comportamiento compulsivo, y en esencia se trata de
ofro tipo de Cdédigo de Honor (ver pg. 14). Esto es una
desventaja porque a menudo limitard tus posibilidades.
Frente a leyes demasiado estrictas deberds efectuar una
tirada contra tu IN para admitir la “necesidad” de
quebrantar dichas leyes y luego ofra contra tu Voluntad
para no entregarte después a las autoridades. Si alguna
vez te comportas de manera deshonesta, el Director de
Juego puede pendlizarte por mala interpretacion.
Puedes mentir si esto no implica infringir la ley. La
Sinceridad (pg. 16) es una desventaja aparte.

Impulsivo (-10 puntos)

Odias hablar y debatir. Prefieres actuar. Cuando estds
sélo, actias primero y piensas después. Dentro de un
grupo, cuando tus amigos quieran pararse a discutir algo,
deberias dar répidamente tu modesta opinidn, si la tienes,
y hacer algo. Interprétalo. Si es absolutamente necesario
esperar y meditar, deberds pasar una tirada de Voluntad
para conseguirlo.

Invalidez (-15/-25/-35 puntos)

Sufres alguna limitacion en tus movimientos. Los puntos de
bonificacién dependerdn del perjuicio sufrido, de la
siguiente manera:

Q Cojera: Tienes una pierna inutilizada; fu
Movimiento (ver pg. 26) y tu Esquivar (ver pg. 34)
se reducen en -3. Sufres una penalizacién de -3
en el uso de cualquier habilidad fisica que
requiera caminar o correr. Esto incluye todas las
armas de combate cuerpo a cuerpo vy las
habilidades de combate sin armas (la facultad
de ulilizar armas de proyectii no se ve
impedida). -15 puntos.

Q Cojo: Has perdido una pierna. Tienes una
penalizacién de -6 a cualquier habilidad fisica
que requiera el uso de las piernas. No puedes
correr; usar muletas o una pata de palo te
permite un Movimiento mdéximo de 2 (si no, no
puedes andar en absoluto). Si tienes acceso a
prétesis ortopédicas de NT6 (siglo XX), puedes
reducir el efecto al de una cojera, pero debes
reembolsar la diferencia de puntos de alguna
manera. (A NT8+ es posible reemplazar la pierna,
posiblemente con una mejor que la original,
pero entonces ya no se trataria de una
desventaja). -25 puntos.

Q Sin piernas o parapléjico: Estds confinado a una
silla de ruedas o plataforma con ruedas. Si la
impulsas con tus manos, su Velocidad es 1/4 de
tu FR, redondeado hacia abajo.
Alternativamente, te pueden llevar a caballito o
en parihuelas. El Director de Juego debe aplicar
fodas las penalizaciones razonables para este
impedimento (No puedes atravesar puertas
estrechas, subir o bajar escaleras y bordillos,
vigjar excepto en vehiculos especialmente
equipados, luchar con eficacia (excepto con
pistolas o ballestas), etc... Si tienes que luchar
con un arma de cuerpo a cuerpo, tendrds una
penalizacién de —6 a tu habilidad. =35 puntos.

Mal Caracter (-10 puntos)

No controlas por completo tus emociones. Deberds hacer
una tirada de Voluntad en una situacién de estrés. Si la
tirada falla, significa que pierdes los estribos y deberds
insultar, atacar o actuar de alguna forma contra la causa
del estrés.

Manco (-20 puntos)

Has perdido un brazo (o naciste sin el). Se supone que has
perdido el brazo izquierdo si eres diestro, o viceversa. No
puedes usar simultdneamente una espada y un escudo,
ni tampoco usar un arma a dos manos, o hacer algo que
requiera los dos brazos. Podrds hacer cualquier cosa que
requiera el uso de una sola mano sin penalizacion. En
casos dudosos, es mejor permitir que el personaje intente
la accién con una penalizacion a la DS de -4 6 que el
jugador haga un ensayo, si es posible.

Menor de Edad (de -2 a -6 puntos)

Eres menor de edad, segun la norma cultural: de 1 a 3
anos por debajo de la norma, tienes un -2 por ano.
Sufrirds un -2 de penalizacién a las tiradas de reaccion
cada vez que intentes tratar con ofras personas como si
fueras un adulto; puede que les gustes, pero no te
respetardn del todo. Se te prohibird entrar en clubes
nocturnos, manejar vehiculos, formar parte de grupos de
guerreros, ser miembro de gremios y ofras cosas,
dependiendo de tu mundo de juego. Debes llevar la
cuenta del paso del fiempo y ‘“reembolsar” esta
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desventaja cuando alcances la “mayoria de edad” (alos
18 anos, normalmente) en fu sociedad.

Pacifista (-15 puntos)
Te opones a la violencia. Existen dos formas diferentes:

QO Sélo en Defensa Propia: Solo luchards para
defenderte o defender a aquellos a tu cargo,
empleando Unicamente la fuerza minima
necesaria (no se permiten los ataques
preventivos). Debes hacer todo lo que puedas
para evitar que los demds comiencen una
pelea. -15 puntos.

O Imposibilidad de Matar: Tienes libertad para
pelear, incluso iniciar una pelea, pero jamds
hards nada que parezca probable que pueda
causar la muerte a ofras personas. Esto incluye
abandonar a su suerte a un enemigo herido.
Debes hacer todo lo posible para evitar también
que tus companeros maten. Si matas a alguien
(o te sientes responsable de una muerte), sufrirds
inmediatamente una crisis nerviosa. Tira 3 dados
y pdsate ese nUmero de dias (interprétalo)
hecho polvo e inUtil. Durante este periodo,
deberds realizar una tirada de Voluntad para
ejercer cualquier fipo de violencia hacia
alguien, por cualquier motivo. -15 puntos.

Pereza (-10 puntos)

Eres violentfamente adverso al trabagjo fisico. Tus
posibilidades de obtener un ascenso o una promocién en
cualquier trabajo se reducen a la mitad. Si trabajas por
cuenta propia, tus ingresos semanales se reducen a la
mitad. Debes evitar el trabajo o toda costa,
especialmente si se trata de frabajo duro. Interprétalo.

Piromania (-5 puntos)

Te gusta el fuego. También te gusta prender fuego. Para
una buena interpretacién, nunca deberias desperdiciar
una oportunidad de prender fuego o de admirar los que
te encuentres. Cuando sea absolutamente necesario,
efectla una tirada de Voluntad para vencer tu amor por
las llamas.

Primitivo (-5 puntos por Nivel Tecnolégico)
Provienes de una cultura con un Nivel Tecnolégico (ver
pg. 43) inferior al de la campana. No fienes
conocimientos (o habilidades por defecto) relativos a
equipos superiores a tu NT. Puedes comenzar con el
equipo y las habilidades que correspondan a tu cultura.
El valor de esta desventaja es de -5 puntfos por cada NT
de diferencia que exista enfre tu NT y el de la campana.
No puedes adquirir habilidades Mentales relacionadas
con equipos de fecnologia mds avanzada hasta que
reembolses esta desventaja. Las habilidades Fisicas
(conducir, manejar armas, etc...) pueden adquirirse sin
penalizacion si encuentras alguien que te ensene.

Problemas de Vision (-10/-25 puntos)

Puedes tener miopia o hipermetropia, como prefieras. Si
eres miope no puedes leer letra pequena a mds de 30
cm. de distancia o sefales a mds de 10 m. Cuando uses
un arma tendrds un -2 de penalizacién en tus tiradas de
habilidad.

Si eres hipermétrope, no puedes leer un libro si no es con
gran dificultad (tardards el triple del tiempo normal) y

tendrds una penalizacién de -3 a tu DS en las labores
manuales realizadas a corta distancia.

A NT5 & superior cualquier personaje puede adquirir
gafas, con las que puede compensar totalmente los
problemas de visién si las lleva puestas. En el siglo XX se
dispone de lentes de contacto. Recuerda que la ayuda
6ptica que llevas puesta puede perderse o resultar
danada durante las aventuras. Para alguien que
comience en un NT en el que puedan corregirse los
problemas de vision, la desventaja de Problemas de
Visidn vale tan sélo —10 puntos. Para un personaje en cuya
época no se pueda corregir la vista, la desventaja de
Problemas de Vision vale =25 puntos.

Sentido del Deber (-5/-10/-15/-20 puntos)

Sufres de un Sentido del Deber autoimpuesto. Si sientes un
deber respecto a alguien, nunca le ftraicionaras,
abandonards, ni permitirds que sufra o pase privaciones si
puedes evitarlo. Si eres conocido por tu Sentido del
Deber, los demds reaccionardn ante ti con un +2 en una
situacién peligrosa. Si tienes Sentido del Deber y te
enfrentas o actlas en contra de los intereses de aquellos
hacia los que supuestamente te sientes obligado, el
Director de Juego te penalizard por mala interpretacién.

El jugador define hacia qué grupo el personaje siente su
Sentido del Deber y el Director de Juego estimard el valor
en puntos que corresponda. Ejemplos: sélo hacia amigos
cercanos y companeros (-5 puntos), hacia una nacién o
un grupo numeroso (-10 puntos), hacia toda la
humanidad (-15 puntos), hacia cualquier ser vivo (-20
puntos).

Sinceridad (-5 puntos)

Odias mentir, o las mentiras te incomodan. Para
mantener el silencio sobre una verdad incémoda
(cuando se miente por omisién), debes efectuar una
tirada de Voluntad. Para decir una falsedad tendrds que
efectuar una tirada de Voluntad con una penalizacién
de -5. Una tirada fallida significa que sueltas
abruptamente la verdad o vacilas de tal manera que se
te nota que mientes.

Testarudez (-5 puntos)

Siempre quieres hacer las cosas a tu manera. Haz que sea
dificil llevarse bien contigo: interprétalo. Tus amigos
pueden tener que hacer un montdén de firadas de
Charlataneria para que hagas caso de planes
perfectamente razonables. Los demds reaccionardn ante
ticonun-1.

Tuerto (-15 puntos)

Sélo tienes un ojo sano; puedes usar un ojo de cristal o
cubrir el ojo que te falta con un parche. Sufres una
penalizacién de DS -1 al combate y cualquier cosa en la
que intervenga la coordinacién mano-ojo y un -3 al uso
de armas de proyectiles, arrojar objetos y conducir
cualquier vehiculo que sea mds rdpido que un caballo o
una calesa. También sufrirds una penalizacién de -1 a
cualquier tirada de reaccion, excepto con criaturas
totalmente alienigenas. Excepcion: Si tienes Carisma o
una Apariencia Bella o Muy Bella, el parche te dard un
toque romdantico y no afectard a las tiradas de reaccién.
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Voluntad Débil (-8 puntos/nivel)

Es facil persuadirte, aterrorizarte, insultarte, abusar de Hi,
tentarte, etc. Cuando efecties una tirada de Voluntad,
tu IN se verd reducida en 1 por cada nivel que tengas de
Voluntad Débil, lo que incluye cualquier intento de resistir
distracciones, seducciones, torturas, control mental, etc.
La Voluntad Débil también afecta a los intentos de
dominar fobias y evitar ceder ante fus problemas
mentales.

Un personaje no puede tener al mismo tiempo Voluntad
Débil y Voluntad Fuerte.

Voto (de -1 a -15 puntos)

Has jurado hacer (o no hacer) algo. Te tomas este
juramento muy en serio; si no es asi, no puede ser una
desventaja. El valor en puntos preciso de un Voto queda
a discrecion del Director de Juego, pero se deben
detallar exactamente los inconvenientes que causa al
personaje. Un Voto Trivial, como “Vestir siempre de rojo”
es una rareza (ver a confinuacién) de -1 punto. Un Voto
Menor, como ser vegetariano, merece -5 puntos. Un Voto
Mayor como “No usar armas afiladas”, merece -10
puntos. Un Gran Voto, como “Luchar siempre con la
mano ‘torpe’” merece —15 puntos.

Rarezas

Una “rareza” es un rasgo de personalidad menor. No es
una ventaja ni fampoco necesariamente una desventaja,
simplemente es algo Unico que caracteriza a tu
personaje. Por ejemplo, un rasgo grave como la Codicia
es una desventagja, pero si insistes en que se te pague
siempre en oro, se trata de una rareza.

Puedes escoger hasta un mdximo de cinco “rarezas” que
te dan un -1 por cada una... asi que, si lo haces, tendrds 5
puntos de personaje mds para gastar en otras dreas. Estos
puntos no cuentan contra el nUmero mdximo de puntos
de pendadlizacién por desventajas permitido en la
campana.

La Unica confrapartida de una rareza es que debes
interpretarla. Si escoges la rareza “no te gustan las
alturas” y escalas drboles y colinas
despreocupadamente, el Director de Juego te penalizard
por mala interpretacién. Los puntos que se pueden
perder por esto pueden salite mds caros que los que
ganaste al escoger la rareza. Por lo tanto, no escojas una
rareza que no vayas a interpretar. Algunos ejemplos de
rarezas pueden incluir creencias y metas, cosas que te
gustan o disgustan, hdbitos, expresiones, peculiaridades
en el vestir, etc.

Habilidades

Una "habilidad” es una categoria particular de
conocimiento. El kérate, la mecdnica automovilistica y el
idioma inglés son habilidades. Cada una de tus
habilidades se representa mediante un nimero llamado
nivel de habilidad; a mayor nivel, mejor eres en esa
habilidad. Cuando intentes realizar una accién, tu (o el
Director de Juego) efectias una firada de 3 dados
contra la habilidad apropiada, con las modificaciones
que el Director de Juego considere necesarias de
acuerdo con la situacién concreta. Si el nimero obtenido
en la tirada es menor o igual que tu nivel (modificado)

para esa habilidad, tienes éxito, pero un resultado de 17 6
18 siempre es un fallo automdtico.

Ciertas habilidades son diferentes para cada Nivel
Tecnoldgico (“NT” para abreviar). Estas se indican con
“/NT". Ver pg. 43 para mds detalles acerca de los niveles
tecnoldgicos.

Aprendizaje de Habilidades

Para aprender, o mejorar, una habilidad, debes gastar
puntos de personaje. Las habilidades se dividen en Fisicas
y Mentales; las siguientes tablas muestran los puntos que
cuesta aprender cada tipo de habilidad.

La primera columna indica el nivel de habilidad que
quieres alcanzar, en relacién con la caracteristica que la
controla. Para habilidades fisicas es DS y para habilidades
mentales IN; las posibles excepciones se indican en la
descripcion de cada habilidad. Si tu DS es 12, entonces
un nivel de “DS-1" significa 11, "DS” significa 12, “DS+1"
significa 13, etc...

Las demds columnas muestran cudntos puntos cuesta
aprender habilidades segin cada dificultad, Fécil,
Normal, Dificil, Muy Dificil, y el nivel. Las habilidades mds
dificiles cuestan mds puntos.

Habilidades Fisicas

Facil Normal | Difici

DS-3 - - 1/2 punto
DS-2 - 1/2 punto 1 punto
DS-1 1/2 punto 1 punto 2 puntos

DS 1 punto 2 puntos 4 puntos
DS+1 2 puntos 4 puntos 8 puntos
DS+2 4 puntos 8 puntos 16 puntos
DS+3 | 8 puntos 16 puntos 24 puntos
DS+4 | 16 puntos | 24 puntos 32 puntos

Habilidades Mentales

Nivel Facil Normal Dificil Muy Dificil
IN-4 - - - 1/2 punto
IN-3 - - 1/2 punto 1 punto
IN-2 - 1/2 punto 1 punto 2 puntos
IN-1 1/2 punto 1 punto 2 puntos 4 puntos
IN 1 punto 2 puntos 4 puntos 8 puntos
IN+1 2 puntos 4 puntos 6 puntos 12 puntos
IN+2 4 puntos 6 puntos 8 puntos 16 puntos

La progresiéon es la misma para un incremento superior: 8
puntos adicionales por nivel en habilidades fisicas, 4
puntos por nivel en habilidades Mentales Muy Dificiles y 2
puntos por nivel en las demds habilidades mentales.

Limitacion en Habilidades Iniciales

Un personaje recién creado puede gastar en habilidades
un maximo de puntos de personagje igual a su edad
multiplicada por dos. Por ejemplo: un personaje de 18
afos de edad no podrd gastar mds de 36 puntos de
persondje en habilidades. Este limite no se aplica a las
habilidades anadidas con posterioridad a la creacién del
personaije.
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Habilidades por Defecto

La mayoria de las habilidades tienen un «nivel por
defecton. Este es el nivel con el que se emplea la
habilidad cuando no la has estudiado o no la conoces.
Nadie puede dominar todas las habilidades, pero una
tirada por defecto te puede salvar la vida. Una habilidad
fiene un nivel por defecto si todo el mundo la conoce...
aungue sea un poco.

Por ejemplo: el « nivel por defecto » de Forzar Cerraduras
es IN-5. Si fu IN es 11 y debes forzar una cerradura sin
conocer esta habilidad, puedes intentarlo con un 6 o
menos en una tirada. gPor qué? Porque 11-5 es 6, asi que
6 es tu «nivel por defectoy en la habilidad de Forzar
Cerraduras. Intentas forzar la cerradura torpemente,
deslizar una tarjeta de crédito por el quicio como viste
hacer una vez en una pelicula de detectives... y a veces
sale bien.

Algunas habilidades (especialmente las Muy Dificiles) no
tienen nivel por defecto.

Lista de Habilidades

La lista de habilidades te ofrece la siguiente informacion
para cada una:

Q Nombre. Como se llama la habilidad. También
se especifica si la habilidad es diferente para
cada nivel tecnolégico; por ejemplo,
“Herrero/NT".

Q Tipo. La categoria de la habilidad (Fisica o
Mental) y su dificultad (Facil, Normal, Dificil o
Muy Dificil).

QO Nivel por defecto. La caracteristica o
caracteristicas(s) bdsicas en las que recae el
nivel por defecto, si no se conoce dicha
habilidad. Por ejemplo, "DS-6". Si existe mds de
un « nivel por defecto », usa el que fe ofrezca el
valor mads alto.

Q Descripcion. Una breve descripcion del uso de la
habilidad y cudndo (o con qué frecuencia) se
han de efectuar las tiradas de dados. El Director
de Juego deberia permitir que las tareas
rutinarias se consideren realizadas con una
tirada sin modificacién; las tareas mds o menos
dificles o las condiciones desfavorables
impondradn modificadores a la habilidad, a
discrecién del Director de Juego.

Acrobacia (Fisica/Dificil) [DS-6]

Esta es la habilidad de realizar acrobacias y ejercicios
gimndsticos, rodar, caer, etc... Se necesita una tirada de
habilidad para cada truco que intentes.

Actuar (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad de fingir talantes, emociones o voces y de
mentir con conviccién durante un periodo de tiempo.
EfectUa una Confrontacion Répida contfra la IN de cada
persona a la quieras enganar.

Albaiiileria (Fisica/Facil) [IN-3]

La habilidad de construir cosas con piedras o ladrillos con
las herramientas adecuadas. EfectUa una tirada por hora
de frabagjo.

Armas de Cuerpo a Cuerpo (Fisica/Varia)
[Variable]

Cada clase de armas cuerpo a cuerpo requiere aprender
una habilidad fisica independiente; tira contra esta
cuando redlices un ataque. Casi todas las armas de
cuerpo a cuerpo también pueden parar (pg. 34); esto se
hace con la 1/2 de tu habilidad, a menos que se indique
ofra cosa. Considera que las habilidades de armas que
sean de tipo Fisica/Fdcil, tienen un « nivel por defecto »
de DS-4, los habilidades de armas que sean de tipo
Fisica/Normal, tienen DS-5 y las que sean de tipo
Fisica/Dificil tienen DS-6. Se incluyen entre estas
habilidades:

Q Hacha/Maza (Fisica/Normal): Cualquier clase
de arma corta, de una mano, de tamano medio
y no equilibrada, como un hacha, una maza o
una piqueta.

Q Porra (Fisica/Fdcil): Porras y cachiporras. No
pueden parar.

Q Espada (Fisica/Normal): Cualquier arma de una
mano, equilibrada, que mida de 60 a 120 cm,
como una espada o un bate de béisbol.

Q Esgrima (Fisica/Normal): Estoque, sable vy
espadin. Paran con 2/3 de la habilidad de
Esgrima, no con 1/2. Debes llevar una carga
Ligera o menor para poder usar la Esgrima.

Q Mayal (Fisica/Dificil): Un arma no equilibrada,
con la cabeza unida al mango por una cadena
o0 cuerda, como un mayal, un lucero del alba o
un nunchaku. Cualquier intento de bloguear un
mayal tiene un -2; si se intenta parar tiene un -4
y los cuchillos o armas de esgrima no pueden
parar ningun tipo de mayal.

Q Espada de Energia (Fisica/Normal): Un arma que
emite un haz de energia corto y se maneja igual
gue una espada. Una espada de fuerza de NT11
tipica tiene un alcance de 1 y causa 8d de
dano de corte (4 de empalamiento), cuesta
3.000%, pesa 1 Kg. y parece una linterna, hasta
que se conecta. Se tarda un turno en activarlag,
y necesita otro turno mds para que el haz se
forme y estabilice. Su célula de potencia dura
unos 5 minutos, aproximadamente.

Q Cuchillo (Fisica/Fdcil): Cualquier cuchillo, daga
o estilete.

Q Lanzar Cuchillo (Fisica/Fdécil): Permite lanzar
cualquier cuchillo arrojadizo.

Q Armas de Asta (Fisica/Normal): Cualquier arma
con un asta larga, no equilibrada, como un
hacha de asta, glaive o alabarda.

Q Lanza (Fisica/Normal): Cualquier clase de lanza,
jabalina, bayoneta calada, pica u ofras
similares, largas, ligeras y acabadas en punta.

Q Bastén (Fisica/Dificil): Cualquier vara o asta
improvisada, usada con ambas manos. La
Parada se efectUa con 2/3 de la habilidad, no
con 1/2.

Q Hacha/Maza a Dos Manos (Fisica/Normal):
Cualquier arma a dos manos, larga y no
equilibrada, como un hacha de batalla o una
maza de guerra.

Q Espada a Dos Manos (Fisica/Normal): Cualquier
arma a dos manos, equilibrada, que mida de
120 a 150 cm, como un espaddn, una espada
bastarda o una claymore escocesa.
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Armas de Proyectiles (Fisica/Varia) [Variable]
Las armas de proyectiles actian a distancia, lanzando
proyectiles, lo que no tiene nada que ver con Lanzar
Armas (ver pg. 21). Cada categoria general requiere una
habilidad independiente; tira contra esta habilidad
cuando ataques. Las habilidades de la clase Fisica/Facil
fienen un «nivel por defecto» de DS-4; las de la clase
Fisica/Normal tienen un « nivel por defecto » de DS-5; las
de la clase Fisica/Dificil tienen un « nivel por defecto » de
DS-6. Cuando uses una habilidad senalada con “/NT”,
suma 1 a tu habilidad situIN es 100 11 6 sUma 2 si es 12+.
Las habilidades de Armas de Proyectiles incluyen:

Q Armas de Energia/NT (Fisica/Facil): Cualquier
arma que dispare algun tipo de rayo, como un
blaster, un I&ser o un aturdidor.

Q Armas de Pélvora/NT (Fisica/Facil): Cualquier
arma de pdlvora, como el mosquete, la pistola 'y
el rifle.

Q Arco (Fisica/Dificil): Arcos largos, cortos vy
cualquier ofro fipo de arco, asi como los
modernos arcos compuestos.

Q Ballesta (Fisica/Facil): Todos los tipos de
ballestas, incluido el “prodd” (un tipo de
firachinas de gran potencia), que dispara
perdigones en vez de flechas.

Q Armas de Fuego (Fisica/Dificil): Cada tipo de
arma con cargador del siglo XX tiene una
habilidad independiente de Armas de Fuego.
Incluye, entre ofros tipos, la pistola, el fusil, la
escopeta y las armas ligeras automdticas.

Q Honda (Fisica/Dificil): Hondas y cayados-honda.

Armeria/NT (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad de fabricar y reparar armas en el nivel
tecnolégico apropiado. Efectia una tirada para construir,
reparar o encontrar un problema en un arma.

Boxeo (Fisica/Normal) [No tiene « nivel por

defecto »]

Enfrenamiento formal en el combate a punetazos.
Cuando golpeas a alguien con los pufios, efectta una
tirada contra tu habilidad de Boxeo para comprobar si le
das y suma 1/5 de tu habilidad (redondeado hacia
abajo) al dano. Puedes usar las manos para parar
ataques con 2/3 de tu habilidad de Boxeo (con una
pendalizacién de -2 contra patadas y de -3 contra armas
no arrojadizas).

Cabalgar (Fisica/Normal) [DS-5]

La habilidad de cabalgar sobre un animal. Debe
aprenderse una versién diferente de esta habilidad para
cada tipo de animal. EfectUa una tirada cuando montes
por primera vez sobre el animal y otra en cualquier
situacién dificil que se presente mientras se cabalga.

Camorra (Fisica/Facil) [No tiene « nivel por

defecto »]

Es la habilidad de combatir sin armas y sin ningun sistema.
Cuando golpees a alguien con los punos o los pies,
efectia una tirada contra Camorra para impactar y
suma 1/10 de tu habilidad (redondeado hacia abajo) al
dafno. Puedes parar ataques sin armas con 2/3 de fu
habilidad.

Camuflaje (Mental/Facil) [IN-4]

La habilidad de usar materiales naturales o pinturas para
ocultarte, ocultar tu equipo, tu posicidon y demds. Efectia
una tirada por persona, vehiculo o campamento oculto.

Cantar (Fisica/Facil) [VG-4]

Esta habilidad se basa en el VG y no en la DS. Es la
habilidad de cantar de un modo agradable. Efectia una
tirada por actuacién.

Carpinteria (Mental/Facil) [IN-4 6 DS-4]

La habilidad de construir cosas con madera con las
herramientas adecuadas. EfectUa una tirada por hora de
frabajo.

Catrterista (Fisica/Dificil) [DS-6]

La habilidad de hurtar un objeto pequeno (monedero,
cuchillo, etc... ) del boalsillo de alguien. Efectia una tirada
por hurto; si el objetivo estd alerta, trata esta situacion
como una Confrontacién Répida contra su IN.

Ciencias Naturales (Mental/Dificil) [IN-6]

Cada especialidad (como Botdnica, Quimica, Geologia,
Fisica o Zoologia) es una habilidad Mental/Dificil
independiente que tiene un « nivel por defecto » de IN-6.
EfectUa una firada contra la habilidad para recordar
conocimientos generales sobre el terreno, analizar datos,
realizar frabajos de laboratorio, efc...

Ciencias Ocultas (Mental/Normal) [IN-6]

El estudio de lo misterioso y sobrenatural. Efecta una
tirada para identificar cada creencia, ritual mistico o
mdgico.

Ciencias Sociales (Mental/Dificil) [IN-6]

Cada ciencia social (Antropologia, Arqueologia,
Psicologia o Sociologia, por ejemplo) es una habilidad
Mental/Dificil independiente que tiene un «nivel por
defecto » de IN-6. EfectUa una tirada contra la habilidad
para recordar conocimientos generales sobre el terreno,
identificar rasgos que caracterizan a un individuo, cultura
o sociedad (cuando sea aplicable) y demds.

Cocinar (Mental/Facil) [IN-4]
La habilidad de preparar comida apetitosa con
ingredientes bdsicos. Efecta una tirada por comida.

Comerciar (Mental/Normal) [IN-5]

La habiidad de actuar como un comerciante,
comprando y vendiendo mercancias. Una tirada con
éxito de esta habilidad permite juzgar el valor de bienes
normales, localizar mercados, efc...

Conocimiento del Area (Mental/Facil) [IN-4,
s6lamente para quien resida en el area]
Familiaridad con la gente, politica y geografia de una
zona concreta. Efectta una tfirada por cada
conocimiento requerido.
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Correr (Fisica/Dificil) [No tiene « nivel por

defecto »]

Esta habilidad se basa en el VG y no en la DS. Representa
la preparacién para correr a toda velocidad durante
periodos breves o en carreras de larga distancia. Si has
estudiado esta habilidad, divide tu nivel de habilidad por
8 (sin redondear hacia abajo) y suma el resultado a tu
Velocidad para calcular tu nivel de Movimiento
(Unicamente se aplica al movimiento por fierra) Ver pg.
29 para mds detalles.

Criminologia/NT (Mental/Normal) [IN-4]

El estudio del crimen y la mente criminal. Efectia una
firada para encontrar e interpretar pistas, imaginar como
van a actuar los criminales, etc...

Danza (Fisica/Normal) [DS-5]

La habilidad para danzar de la manera apropiada en fu
cultura y aprender rdpidamente nuevas danzas. Efectia
una tfirada por actuacién.

Demolicién/NT (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad de hacer volar cosas por los aires con
explosivos. Es necesaria una tirada de Demolicién cada
vez que uses explosivos.

Diagnodstico/NT (Mental/Dificil) [IN-6]

La habilidad de averiguar cudl es el problema de una
persona enferma o herida o porqué ha muerto alguien.
EfectUa una tirada por diagnostico.

Dibujo y Pintura (Mental/Dificil) [IN-6]
La habilidad de dibujar y pintar, tanto con exactitud
como con belleza. Efectia una tirada por trabajo.

Disfraz (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad de parecer ofra persona distinta. Efectia
una Confrontacién Rdpida de habilidades (Disfrazar
contra IN) por cada persona (o grupo) a quien pretendas
enganar con tu disfraz.

Electronica/NT (Mental/Dificil) [No tiene « nivel

por defecto »]

La habilidad de disehar y construir aparatos electrénicos.
Una tirada con éxito te permite identificar el cometido de
un dispositivo  extrano,  diagnosticar  un  mal
funcionamiento, realizar una reparacion o disefar un
nuevo sistema.

Ensefianza (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad de instruir a otras personas. El Director de
Juego puede requerir una o mads tiradas de dados para
ensenar una habilidad a ofro personagije.

Escalar (Fisica/Normal) [DS-5 6 FR-5]

La habilidad de escalar montanas, muros de piedra,
drboles , fachadas y demds. EfectUa una tirada al iniciar
la escalada. Una escalada prolongada puede necesitar
mds tiradas. Ver pg. 30.

Escapar (Fisica/Dificil) [DS-6]

La habilidad de liberarte de cuerdas, esposas u ofros
elementos empleados para sujetarte. El primer intento de
escapar necesitard un minuto; cada intento posterior
necesitard 10 minutos.

Escribir (Mental/Normal) [IN-5]

Es la habilidad de escribir de manera clara o amena.
EfectUa una tirada por articulo escrito, o a diario para
trabajos mdas extensos.

Escudo (Fisica/Facil) [DS-4]
La habilidad de usar un escudo medieval o un escudo de
policia antidisturbios. La defensa activa de un escudo, es
decir, tu puntuacién de Bloquear (pg. 34) es igual a la
mitad de fu habilidad de Escudo.

Falsificacion/TL (Mental/Dificil) [IN-6 6 DS-8]

La habilidad de crear un pasaporte, billete de banco o
documento similar falso. Efectta una tirada por
falsificacién.

Forense/TL (Mental/Dificil) [No tiene « nivel por

defecto »]

La ciencia general que se aplica al “trabajo de
laboratorio” criminoldégico. Efectia una tirada para
analizar cada prueba fisica.

Forzar Cerraduras/NT (Mental/Normal) [IN-5]
Esta es la habilidad de abrir cerraduras cuando no se
tiene la llave o combinacién. Cada intento de abrir una
cerradura requiere un minufo y una tirada de habilidad;
reventar una caja fuerte puede llevar mdas tiempo.

Fotografia/NT (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad para usar una cdmara, cuarto oscuro y
demds, de manera competente. Efectia una tirada por
fotografia o revelado.

Habilidades de Influencia (Mental/Varia)
[Variable]

Hay varias maneras de influir sobre otras personas; cada
una es una habilidad de influencia independiente. Una
tirada con éxito tendrd como resultado una buena
reaccién por parte del PNJ. Una tirada fallida dard como
resultado una mala reaccidén (excepto con Diplomacia,
que siempre es segura). Para contener o manipular a un
PNJ, debes ganar una Confrontacién Rdapida de tu
habilidad contra su Voluntad. Entre las maneras de influir
sobre ofras personas se incluyen:
Q Diplomacia (Mental/Dificil): Negociacion vy
acuerdos. Tiene un « nivel por defecto » de IN-6.
Q Charlataneria  (Mental/Normal):  Mentir  y
enganar. Tiene un « nivel por defecto » de IN-5.
Q Infimidacién (Mental/Normal): Amenazar con la
violencia. Tiene un « nivel por defecto » de FR-5.
Q Etiqueta (Mental/Fécil): Modales y etiqueta. Ufil
principalmente en situaciones de “alta
sociedad”. Tiene un « nivel por defecto » de IN-4.
QO Sex-Appeal (Mental/Normal; se basa en VG, no
en IN): Engatusar y seducir al sexo opuesto,
habitualmente. Tiene un « nivel por defecto » de
VG-3.
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O Bajos Fondos (Mental/Normal): Contactos vy
(normalmente) intimidar de manera sutil.
Solamente Util en los bajos fondos y entornos
criminales. Tiene un « nivel por defecto » de IN-5.

Habilidades de Vehiculo (Fisica/Varia)
[Variable]

Se necesita una habilidad diferente para manejar cada
clase de vehiculo. Efectla una tirada al ponerlo en
marcha y ofra cada vez que encuentres un peligro; una
firada fallida significa que se pierde tiempo o incluso que
se tiene un accidente. Las Habilidades de Vehiculo tienen
un « nivel por defecto » de DS-4 si son Fdciles, DS-5 si son
Normales o DS-6 si son Dificiles. Los vehiculos de motor
fienen un « nivel por defecto » igual a IN, con las mismas
penalizaciones. Los posibles fipos incluyen: Bicicleta
(Fisica/Facil), Embarcaciones pequefas (Fisica/Normal),
Conducir coches (Fisica/Normal), Motocicleta
(Fisica/Facil), Pilotar Aviones (Fisica/Normal), y Fueraborda
(Fisica/Normal).

Herrero/NT (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad de frabajar con metales no preciosos, sin
maquinaria pero con las herramientas apropiadas.
EfectUa una tirada por hora de trabajo.

Humanidades (Mental/Dificil) [IN-6]

Cada “humanidad” o disciplina académica (Historia,
Literatura, Filosofia o Teologia, por ejemplo) es una
habilidad Mental/Dificil independiente que tiene un
« nivel por defecto » de IN-6. EfectUa una tirada contra la
habilidad para recordar referencias, hacer andlisis
criticos, efc ...

Informatica/NT (Mental/Facil) [IN-4]

La habilidad de trabajar con un ordenador. Efectia una
firada cada vez que necesites enconfrar datos, ejecutar
un programa o realizar una tarea similar.

Ingenieria/NT (Mental/Dificil) [No tiene « nivel

por defecto »]

La habilidad de disefar y construir méquinas complejas.
Una tirada con éxito permite identificar el cometido de
una mdaquina exfraia, diagnosticar un problema,
manejarla o disefar una nueva mdaquina.

Instrumento Musical (Mental/Dificil) [No tiene

« nivel por defecto »]

La habilidad de tocar un instrumento musical. Cada
instrumento es una habilidad independiente. Efectia una
tirada por actuacién.

Interrogar (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad de obtener informaciéon de un prisionero.
Para conseguirlo, debes ganar una Confrontacién de
Habilidades: tu nivel de Interrogar contra la Voluntad del
prisionero.

Investigacion (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad general de investigar empleando medios
electrénicos o en una biblioteca. Una tirada de
Investigacién con éxito en el lugar apropiado permite
encontrar datos Utiles cuando se busca informacion.

Juegos de Azar (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad de tomar parte en juegos de azar. Una
tirada con éxito de Juegos de Azar puede avisarte de
que un juego estd amafado, identificar a un colega
tahdr entre un grupo de exfrafos o ‘“calcular
probabilidades” en una situacién delicada o enganosa.

Karate (Fisica/Dificil) [No tiene « nivel por

defecto »]

La habilidad de golpear con los punos y los pies siguiendo
un método. Cuando golpees con los pufios o los pies, usa
tu habilidad de Kdrate en vez de tu DS para determinar
las posibilidades de acertar y suma 1/5 de tu nivel de
habilidad (redondeado hacia abajo) al dafo. También
puedes parar ataques (incluidos los realizados con armas)
con 2/3 de tu habilidad. Debes llevar una carga Ligera o
menor para poder usar Kdrate.

Lanzar (Fisica/Dificil) [No tiene « nivel por

defecto »]

La habilidad de lanzar cualquier cosa que puedas
levantar. Decide tanto la precision (efectUa una tirada
contra la habilidad de Lanzar para arrojar cualquier cosa
que puedas levantar) como la distancia alcanzada
(anade 1/6 de la habilidad de lanzar a la FR cuando
determines la distancia). Efectia una firada por
lanzamiento. Ver pg. 30.

Lanzar Armas (Fisica/Facil) [DS-4]

La habilidad de lanzar un arma arrojadiza. Se considera
una habilidad diferente para cada tipo de arma: Lanzar
Cuchillo, Lanzar Hacha, Lanzar Lanza, etc...

Leyes (Mental/Dificil) [IN-6]

Una firada con éxito de Leyes, permite recordar, deducir
o averiguar la respuesta a una cuestion legal. Un juicio en
si consiste en una Confrontaciéon Rapida de habilidades
de Leyes.

Liderazgo (Mental/Normal) [FR-5]

La habilidad de mandar sobre un grupo en una situacion
peligrosa o tensa. EfectUa una tirada para liderar PNJs en
una situacion peligrosa.

Manejo de Animales (Mental/Dificil) [IN-6]

Es lo habilidad de enfrenar a todo fipo de animales y
frabajar con ellos. Se necesitan firadas diarias para
enfrenar a un animal.

Manejo de Aparatos Electronicos/NT
(Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad de usar aparatos electrénicos. No es
necesaria ninguna tirada de habilidad para el uso diario y
normal del equipo. Las tiradas de habilidad deberian ser
necesarias sélo en situaciones de emergencia.

Mecanica/NT (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad de diagnosticar y arreglar problemas
mecdnicos normales en mdquinas de fu mismo NT.
EfectUa una tirada para cada diagndstico o reparacién.
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Medicina/NT (Mental/Dificil) [IN-7]

La habilidad general y profesional de ayudar a enfermos,
recetar drogas, medicamentos y cuidados, etc ... Se
utiliza esta habilidad si el Director de Juego requiere una
Unica tirada de dados para comprobar la competencia
0 conocimientos médicos generales del médico.

Meteorologia/NT (Mental/Normal) [IN-5]

El estudio del clima y su prediccién si se dispone de los
instrumentos apropiados. Efectia una firada por
prediccion.

Nadar (Fisica/Facil) [ST-5 6 DS-4]

Es la habilidad de nadar y la de salvar a alguien que se
esté ahogando. Efectia una tirada para nadar, bucear o
intentar salvar a alguien. Ver pg. 30.

Naturalismo (Mental/Dificil) [IN-6]

Conocimiento general de los animales y plantas, asi
como de la naturaleza en sus diversas formas. Efectia
una tirada para identificar plantas, animales, etfc ...

Navegacion/NT (Mental/Dificil) [No tiene

« nivel por defecto »]

La habilidad de orientarse guidndose por las estrellas,
corrientes ocednicas, etc... Una tirada con éxito te dird
donde te encuentras, ya sea en el mar o en tierra.

Ocultar (Mental/Normal) [IN-5]

La habilidad de ocultar cosas sobre tu propia persona o
la de oftros, asi como encontrar objetos ocultos. Efectia
una firada para cada cosa.

Oratoria (Mental/Normal) [IN-5]

La habiidad de contar historias y de hablar
espontdneamente. También se denomina ‘“Discurso”.
EfectUa una tirada por discurso o historia.

Primeros Auxilios/TL (Mental/Facil) [IN-5]

La habilidad de hacer una primera cura de una lesion
sobre el terreno (ver pg. 37). Realiza una firada para
cada lesién.

Programacion de Ordenadores/NT

(Mental/Dificil) [No tiene « nivel por defecto »]
La habilidad de escribir y depurar programas de
ordenador. Efecta una tirada para escribir, depurar o
reparar un programa.

Rastrear (Mental/Normal) [IN-5]

Es la habilidad que te permite seguir a un hombre o
animal por sus huellas. EfectUa una tirada de Rastrear
para descubrir una pista y después cada 5 minutos de
rastreo.

Saltar (Fisica/Facil) [No tiene « nivel por

defecto »]
Es el entrenamiento para aprovechar tu fuerza cuando
saltes (ver pg. 29). Efectla una tirada para cada salto.

Seguir (Mental/Normal) [IN-6]

La habilidad de seguir a otra persona entre la multitud sin
ser descubierto. Efectia una Confrontaciéon Rdpida de
habilidad cada 10 minutos; fu Seguir contra una tirada de
Vision del sujeto al que sigues. Si la tirada falla, le pierdes
o te descubre.

Sigilo (Fisica/Normal) [IN-5 6 DS-5]

La habilidad de ocultarse y moverse silenciosamente.
EfectUa una Confrontacién Rapida de Habilidades entre
tu Sigilo y la tirada de Escuchar de alguien que intenta
descubrirte.

Supervivencia (Mental/Dificil) [IN-5]

La habilidad de vivir de lo que encuentres, hallar comida
y agua, evitar peligros, construir refugios, etc... Se necesita
una habilidad de Supervivencia diferente para cada tipo
de terreno. Efectla una tirada por dia cuando te
encuentres en un entorno salvaje.

Tactica (Mental/Dificil) [IN-6]

Es la habilidad para anficiparse a la intencién del
enemigo en una lucha cuerpo a cuerpo o entre grupos
reducidos. Una tirada con éxito de Tdctica durante una
batalla te permitird obtener informacién acerca de los
planes inmediatos del enemigo (a discrecién del Director
de Juego).

Trampas/NT (Mental/Normal) [IN-5 6 DS-5]

La habilidad de construir y evitar trampas, dispositivos de
detecciéon, etc. EfectGa una tirada para construir,
detectar, desarmar o restablecer una trampa.

Idiomas

Los idiomas se consideran habilidades. La ventaja de Don
de Lenguas (pg. 11) facilita su aprendizaje.

Habilidades de Idiomas (Mental/Varia) [No

tiene « nivel por defecto »]

Cada idioma es una habilidad Mental independiente. Tu
habilidad en tu Idioma nativo es igual a tu nivel de IN y
mejorarla cuesta sélo 1 punto por nivel. Los demds
idiomas se mejoran igual que cualquier ofra habilidad. La
dificultad de los idiomas es variable:

Q  Fdcil: inglés pidgin (jerga abreviada empleada
en el comercio con exiranjeros), esperanto y
otros.

Q Normal: casi todos los Idiomas: francés, chino,
élfico, rumano, efc...

Q Dificil: euskera, navajo y casi fodos los Idiomas
alienigenas.

Q  Muy Dificil: Idiomas alienigenas impronunciables
con tu aparato vocal innato o sin ayudas
mecdnicas sencillas.

Cuando dos personas tratan de comunicarse en un
idioma que no es el idioma nativo de uno de ellos o de
ninguno de los dos, efectia una firada contra la
Habilidad de Idioma para poder entenderse.
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Mimica (Mental/Facil) [IN-4]

Es la habilidad de comunicarse a través de gestos simples
e improvisados realizados con las manos. Efectia una
firada cada vez que se comunique un concepto general.

Lenguaje por Sefias (Mental/Normal) [No tiene

« nivel por defecto »]

Cualquiera de los lenguajes de gestos que existan. Cada
forma de lenguaje por sehas es una habilidad
independiente y se trata como cualquier ofra habilidad
de Idioma.

Equipo

Ahora debes decidir de qué equipo dispones.
Normalmente, el Director de Juego dard un precio y un
peso razonable a cada articulo que pida un jugador. En
una campana actual, el Director de Juego puede dar
cémo referencia catdlogos reales a los jugadores. Las
armas y armadurds son casos especiales, ya que su Uso
conlleva una mecdnica de juego mds compleja. Esta
seccién te ofrecerd suficiente informacion para permitirte
escoger tu equipo de combate de manera inteligente.
Una aclaracién a la compra de articulos: Comienzas con
una canfidad de dinero igual a la riqueza inicial de tu
campana, modificada por el nivel personal de riqueza
(ver pg. 9). El Director de Juego te proporcionard listas de
equipo con el coste, peso y otra informacién para los
articulos importantes, y decidird en relacién con cualquier
articulo que puedas necesitar (también es posible tener
articulos que no salgan en las listas). Resta el precio de
cada articulo que compres de tu riqueza inicial para
determinar cudnto dinero te queda.

Armaduras

La armadura es vital en situaciones de combate. Las
armaduras pesadas ofrecen mejor proteccién, pero
también te obligan a moverte mds despacio. Otro factor
que te limita es la riqueza; las mejores armaduras son las
mds caras.

Tipo NT DP RD Precio Peso
Ropas normales - 0 0 Varia $ 0'5
Armadura acolchada 1-4 | 1 1 180% 7
Jubén/Chaqueta de cuero™ " 1-8 1 1 50% 2
Armadura de cuero ligera 1-4 1 1 210% 5
Armadura de cuero pesada 1-4 2 2 250% 10
Cota de malla 34 | 3¢ | 4 550$ | 225
Armadura de escamas 2-4 3 4 750% 25
Media coraza** 2-4 | 4 5 2.000% 35
Coraza ligera** 34 | 4 6 4.000% 45
Coraza pesada** 34 | 4 7 6.000% 55
Chaleco blindado™ 6 2 3 220% 8'5
Chaleco de kevlar ligero 7 2* 4* 220% 2'5
Chaleco de kevlar pesado 7 2* | 12* 420% 4'5
Armadura personal ligera 7+ 4 15 270% 1l
Armadura personal media 8+ | 6 25 1.520% 16
Armadura personal pesada 9+ 6 50 2.520% 27'5
*DP 1, RD 2 contra empalamiento.
** Todas las habilidades de combate a —1 debido al yelmo; Ver y Escuchar a —3.
~Solo protege el Torso. " " Solo protege el torso y los brazos.

La armadura te protege de dos maneras. Su Defensa
Pasiva (DP) se suma a fu tirada de defensa cuando la
lleves puesta y su Resistencia al Dafio (RD) te protege
cuando recibes un impacto. En ambos casos es mejor
tener un numero alto; ver pg. 35.

Datos de las Armaduras

Cada tipo de armadura incluye la siguiente informacion:

Q Descripciéon General: El nombre del arficulo y
Como se usa.

Q Defensa Pasiva (DP): El valor que se suma a fu
tirada de defensa, que representa el hecho de
que algunos impactos rebotan contra la
armadura. Normalmente, la DP de una
armadura va de 1 a é.

Q Resistencia al Dano (RD): Es la proteccién que el
articulo ofrece en términos del dafo que se
resta de un impacto; si te golpean llevando una
armadura de RD 6 y el atacante efectia la
tirada y causa 8 puntos de dano, tan sélo te
afectardn 2 puntos.

Q Peso: Indicado en kilogramos. Se suma al total
de tu carga. (ver Velocidad, Carga vy
Movimiento pg. 26).

Q Coste: El precio de la armadura en $.

Escudos

Los escudos son muy valiosos en combates de bajo nivel
tecnolégico; éstos protegen al portador tanto activa
como pasivamente. En primer lugar, un escudo parard
algunos golpes automdticamente sin un esfuerzo
particular del usuario: cuanto mayor sea el tamano del
escudo, mejor actuard de esta forma. Esta es la Defensa
Pasiva (DP) del Escudo. En segundo lugar, también
puedes intentar “bloquear” un golpe deliberadamente.
Esta es una Defensa Activa (ver pg. 34).
Un escudo no tiene Resistencia al Dano, ya que no
reduce el dano infligido. Hace que sea mdas dificil
golpearte debido a su defensa activa o pasiva, pero eso
es todo.

Q Tipo: La clase de escudo.

Q DP: Suma este niUmero a tu defensa, incluso si no

tienes ni idea de Tipo DP  Precio  Peso |

como usar un | Rodela 1 25% 1
escudo. Pequerio 2 40% 4
O Peso: El peso del |Mediano 3 60% 7'5
escudo indicado | Grande 4 90$ | 12’5

en kilogramos.
Q Coste: El precio del escudo en $.

Armas

Debes decidir las armas que vas a llevar dependiendo,
en primer lugar, de tus habilidades y después de tu fuerza
y presupuesto. Si no sabes usar un arma, no la compres.
Las armas de alta tecnologia (como las pistolas) pueden
ser usadas por cualquier persona que sepa cdémo
utilizarlas. Las armas de baja tecnologia (como porras y
espadas) infligirdn mds dafo cuando las utilice una
persona fuerte.
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Dafio Béasico de las Armas Tipos de Dafio y Bonificaciones al Dafio

El Dafio Basico es el dano que el arma inflige al impactar Las armas causan tfres tipos bdsicos de dafo:
antes de tener en cuenta si tiene punta o filo. El dano empalamiento, corte y aplastamiento.
bdsico depende de tu FR. El dano se indica como Q Las armas empalantes causan dano mediante
"dados+modificadores” (ver pg. 3). Por ejemplo, “2d+1" una punta afilada. Cuando golpeas con un
significa que firas 2 dados y sumas 1 al resultado. Por lo arma empalante, el dano que traspasa la
tanto, un resultado de 7 en la tfirada significa que se armadura se duplica.
causa 8 puntos de dano. Q Las armas cortantes causan dano mediante su
FR | Acometida | Mandoble | filo. Cuorldo golpees con un arma cortante,
4- 0 0 Tipos de Ataque todo dafo que traspase la armadura del
5 145 145 objetivo se incrementa en un 50%, redondeado
6 1d-4 1d-4 . : - hacia abajo.

7 ) Tgg | Xisten dos tipos principales de O Las armas aplastantes causan dafio mediante
8 143 142 | fague con armas: acometida y una superficie contundente. No ftienen
9 a2 gy Mmandoble. Un - afaque  de bonificaciones al dafo.

10 Td-2 1d mandoble  hace mas  dano, O Dafo Minimo: Si impactas con un ataque
1 Td1 ey Poraue el arma actia como una cortante, empalante o una bala, siempre infliges
B Td1 1d+2 | Palancaque mulfiplica tu FR. al menos 1 punto de dafio bdsico antes de
13 1d 2a | Lo fabla de la izquierda muestra restar la RD. Asi, si impactas con una daga que
12 1d 2d cudnto dano basico inflige cada causa “1d-4" de dafio y en la tirada sale un 2,
15 Td+1 5457 | fipo de arma en relacion con la todavia seguirds inflingiendo por lo menos |
16 | 1d+1 2412 | TR del usuario. Las columnas punto de dafo. Sin embargo, si impactas a un
17 1d+2 3d-1 indican el numero de dados que enemigo con un ataque aplastante, es posible
13 d2 3d se glebe firar para determinar el infligir cero puntos de dafio.

19 2d-1 3ge7| dofo. Q Dado Mdximo: Algunas armas, especialmente
20 2d-1 3d+2 las armas empalantes, como las dagas, sélo

pueden infligir un dano mdximo determinado en
un ataque, sin importar lo fuerte que sea el
atacante.

Tabla de Armas de Proyectil Antiguas o Medievales

Las Armas estdn clasificadas por grupos en funcion de la habilidad necesaria para usarlas. El Unico de los cuatro valores
de “alcance"” que importa en GURPS Lite es “Mdx."” Es el alcance mdaximo del arma expresado en metros. Observa que el
alcance mdaximo de un arma depende de la Fuerza del usuario.

Tabla de Armas de Proyectil Antiguas o Medievales

Tipo Dafio Alcance | Precio* Peso” (Kg.) =~ FRMin.  Notas
DR | P. 1/2D | x|

LANZAR HACHA [DS-4]

HachaArrojadiza |  Cote [ Man+2 [ 10 ] 2 | FR | FR+11/2 | 603 | 2 | 11 ]

ARCO [DS-6] Necesita las 2 manos para disparar. 2 turnos para preparar.

Arco Corto Empalamiento Aco 12 1 FRx10 FRx15 50%/2% 1 7 Dafio maximo 1d+3.
Arco Normal Empalamiento | Aco+1 | 13 | 2 FRx15 FRx20 100$/2% 1 10 Dafio maximo 1d+4.
Arco Largo Empalamiento | Aco+2 | 15 | 3 FRx15 FRx20 200%/3$% 1’5 11 Dafio maximo 1d+4.
Arco Compuesto Empalamiento | Aco+3 14 3 FRx20 FRx25 900$/2% 2 10 Dafio maximo 1d+4.
Carcaj 10% 025 - Méximo 10 flechas/proyectiles.
BALLESTA [DS-4] Necesita las 2 manos para disparar. 4 turnos parar preparar (8 si la FR es mayor que la tuya).

Ballesta Empalamiento | Aco+4 | 12 | 4 FRx20 FRx25 150$/2% 3 7 Dafio maximo 3d.
Prodd Aplastamiento | Aco+4 | 12 2 FRx20 FRx25 150%/0,1% 3 7 Dispara perdigones de plomo.
LANZAR CUCHILLO [DS-4]

Cuchillo Largo Empalamiento Aco 12 0 FR-2 FR+5 40% 05 - Dafio méximo 1d+2.
Cuchillo Corto Empalamiento Aco-1 11 0 FR-5 FR 30$% 0'25 - Dafio maximo 1d+1.
Daga Empalamiento | Aco-1 12 0 FR-5 FR 20% 0'1 - Dafio méximo 1d.
HONDA [DS-6] Necesita las 2 manos para cargar, 1 para disparar. 2 turnos para preparar.

Honda Aplastamiento Man 12 0 FRx6 FRx10 10% 0'1 - Dispara rocas.
Cayado-Honda Aplastamiento | Man+1 14 1 FRx10 FRx15 20% 1 - Dispara rocas.
LANZAR LANZA [DS-4 ¢ Lanzador (Lanzas) -4]

Jabalina Empalamiento | Aco+1 10 3 FRx1 1/2 FRx2 1/2 30% 1 7

Lanza Empalamiento | Aco+3 11 2 FR FRx1 1/2 40% 2 9

DS-3 6 habilidad de Lanzar

Roca | Aplastamiento | Aco-1 | 12 ] 0 | FRx2 [ FRx31/2 | - | 05 | -

* Coste: El nimero tras la barra es el precio de cada disparo (por flecha u otro tipo de objeto lanzado) de un arma de proyectil.

" Una flecha pesa 60 gr. Un venablo de ballesta, roca para honda o perdigén de prodd pesa 30 gr.
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Tabla de Armas de Mano Antiguas o Medievales

Q Las Armas estdn clasificadas por grupos en funcién de la habilidad necesaria para usarlas. Las armas que
pueden usarse de dos maneras diferentes (una espada corta, por ejemplo, que puede cortar o empalar)
ocupan dos lineas, una para cada tipo de ataque.

Q “Tipo” es el tipo de dano (ver pg. 24) que inflige el arma.

Q “Dano“ esla tirada de dados (ver pg. 23) del dano causado a un enemigo por esta arma.

a “Alcance” indica la distancia hasta la que llega el arma, en caso de que uses figuras sobre un mapa de
combate dividido en hexdgonos. No se utiliza en GURPS Lite, pero se incluye para mantener la consistencia con
la tabla de GURPS.

O El “Peso” se indica en kilogramos y para espadas, cuchillos, etc. incluye el peso de la vaina.

QO “FRMin.” Es la “fuerza minima” necesaria para emplear el arma. Si tu Fuerza es inferior a esta cifra, tu habilidad se

reduce en -1 por cada punto de diferencia... este arma es demasiado grande o pesada para fi.

Tabla de Armas de Mano Antiguas o Medievales

Tipo | Dafio Alcance | Precio =~ Peso(Kg) = FRMin. | Notas
HACHA/MAZA [DS-5]*
Hacha Corte Man+2 1 50% 2 12 1 turno para preparar.
Maza Aplastamiento | Man+3 1 50$ 2’5 12 1 turno para preparar.
PORRA [DS-4]
Porra o Cachiporra | Aplastamiento | Aco | € | 208 05 | 7  [Nopuede parar.
ESPADA ANCHA [DS-5, Espada Corta-2 6 Espada de Fuerza —3]. Ver los datos de una Espada de Fuerza en la pg. 22.
Espada Ancha Corte Man+1 1 500% 1'5 10
Aplastamiento | Aco+1 1 500% 1'5 10 El tipo estandar es de punta roma.
Garrote Ligero Aplastamiento | Man+1 1 10$ 1’5 10
ESGRIMA [DS-5] Ver pg. 40 para las reglas de paradas de Esgrima.
Espada Pequefia Empalamiento | Aco+1 1 400% 0’5 - Dafio maximo 1d+1.
Estoque Empalamiento | Aco+1 1-2 500% 0'75 - Dafio maximo 1d+1.
Sable Corte Man 1 700% 1 7
Empalamiento | Aco+1 1 700% 1 7 Dafio maximo 1d+2.
MAYAL [DS-6] Intentar parar una mayal tiene -4. Las armas de esgrima no pueden parar mayales.”
Lucero del Alba Aplastamiento | Man+3 1 80% 3 12 1 turno para preparar.
Mayal Aplastamiento | Man+4 1-2* 100% 4 13 2 manos. 1 turno para preparar.
CUCHILLO [DS-4]
Cuchillo Largo Corte Man+2 C-1 40% 0'5 - Dafio maximo 1d+2.
Empalamiento Aco C 40% 05 - Arrojadizo. Dafio méximo 1d+2.
Cuchillo Corto Corte Man+3 C-1 30$ 0'25 - Dafio méximo. 1d+1
Empalamiento | Aco-1 C 30$ 025 - Arrojadizo. Dafio méximo 1d+1
Daga Empalamiento Aco-1 C 20% 0'1 - Arrojadizo. Dafio méximo. 1d
ARMAS DE ASTA [DS-5]. Todas las armas de asta necesitan ambas manos.
Glaive Corte Man+3 2-3* 100% 4 11 2 turnos para preparar.
Empalamiento | Aco+3 1-3* 100% 4 11 1 turno para preparar después de una Acometida.
Hacha de Asta Corte Man+4 2-3* 120% 5 12 2 turnos para preparar después de un Mandoble.
Empalamiento | Man+4 2-3* 120% 5 12 2 turnos para preparar después de un Mandoble.
Alabarda Corte Man+5 2-3* 150$ 6 13 2 turnos para preparar después de un Mandoble.
Empalamiento | Man+4 2-3* 150% 6 13 2 turnos para preparar después de un Mandoble. ~*
Empalamiento | Aco+3 1-3* 150$ 6 13 2 turnos para preparar después de una Acometida.
ESPADA CORTA [DS-5, Espada Ancha-2 o Espada de Fuerza-3]
Espada Corta Corte Man 1 400% 1 7 Se puede usar un sable con la habilidad de Espada Corta.
Empalamiento Aco 1 400% 1 7
Baston Aplastamiento Man 1 20% 0'5 7 Un garrote corto y bien equilibrado.
Aplastamiento Aco 1 20% 0'5 7
LANZA [DS-5 6 Vara-2]
Jabalina Empalamiento | Aco+1 1 30% 1 - Principalmente usada para ser lanzada.
Lanza Empalamiento | Aco+2 1* 40% 2 9 Arrojadizo. Se usa con 1 mano.
Empalamiento | Aco+3 1-2* 40% 2 9 Arrojadizo. Se usa con 2 manos.
VARA [DS-5 6 Lanza-2] Necesita ambas manos.
Cayado Aplastamiento | Man+2 1-2 10$ 2 6 Para a 2/3 de la habilidad de Vara
Aplastamiento | Aco+2 1-2 10% 2 6
HACHA/MAZA A DOS MANOS [DS-5] Necesita ambas manos.”
Hacha de Guerra Corte Man+3 1-2* 100% 4 13 1 turno para preparar.
Maza de Guerra Aplastamiento | Man+4 1-2* 80% 6 14 1 turno parar preparar.
ESPADA A DOS MANOS [DS-5 6 Espada de Fuerza-3] Necesita ambas manos.
Espadon Corte Man+3 1-2 800% 3'5 12 Normalmente tiene punta roma.
Aplastamiento | Aco+2 2 800% 35 12
* Debe ser preparada durante un turno para cambiar de alcance largo a corto o viceversa.
~ Se queda “sin preparar” si se para con ella. " Puede quedarse clavada.
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Tabla de Armas de Fuego

oo

Las Armas de Fuego tienen tres caracteristicas adicionales. CdF: La Cadencia de Fuego de un arma, que es el
nUumero de disparos que el usuario realiza en un turno.

Disparos: El nUmero de proyectiles que contiene el arma.

NT: El Nivel Tecnoldgico del arma (ver pg. 43). El precio indicado corresponde al NT en que aparece; procura
ajustar este valor segun la variacion en el nivel de riqueza al pasar de un NT a otro. Un .38 que cuesta 20$ en
1.900, por ejemplo, (NTé, riqueza inicial de 750%), costaria 400$ en 1998 (NT7, riqueza inicial de 15.000$).

Tabla de Armas de Fuego

Tipo Dafio Alcance

CdF | Disparos Precio Peso (Kg.) ~ FR Min. NT
DR | Pr.

PISTOLAS. Usar la habilidad Armas de Fuego/NT (Pistola).
.38 Especial Aplastamiento 2d-1 10 2 3 6 20% 1 8 6
Luger Aplastamiento | 2d+2 | 9 4 3 8 25% 13 9 6
Colt .45 Aplastamiento 2d 10 | 2 3 7 30$ 1'3 10 6
Walther PPK Aplastamiento 2d-1 10 2 3 7 75% 0'75 8 6
Revolver Magnum .44 Aplastamiento 3d 10 2 3 6 100$ 1'6 11 7
Glock 17 Aplastamiento | 2d+2 | 10 3 3 17 450% 1 9 7
ESCOPETAS. Usar la habilidad Armas de Fuego/NT (Escopeta).
Rémington 12G | Aplastamiento | 4d [ 12 | 5 3] 5 | 2358 ] 4 | 12 | 7
RIFLES. Usar la habilidad Armas de Fuego/NT (Rifles).
Winchester .44-40 Aplastamiento 3d 13 7 2 6 40% 3 10 5
Winchester .30-30 Aplastamiento 5d 13 8 2 6 475% 3 10 5
Lee-Enfield .303 Aplastamiento | 6d+1 | 14 | 10 1 10 130$ 5'1 12 6
M1 Garand .30-06 Aplastamiento | 7d+1 14 | 11 3 8 590% 5 12 6
AR-15.223 Aplastamiento 5d 12 | 11 3 20 540% 4 9 7
ARMAS DE ENERGIA. Usar la habilidad Armas de Energia/NT.
Pistola Laser Empalamiento 1d 9 7 4 20 1.000% 1 - 8
Rifle Laser Empalamiento 2d 15 | 13 3 12 2.000% 2'5 - 8
Blaster Empalamiento 6d 10 | 6 3 20 2.000% 1 8 9
Rifle Blaster Empalamiento 12d 14 | 13 3 12 3.000% 5 9 9

Como anotar los Datos de las Armas

]

El Peso y el Precio se copian en la hoja de
personagje,directamente desde las Tablas de
Armas.

La Fuerza Minima es la FR minima necesaria para
usar el arma eficazmente. Puedes luchar con un
arma aungue seas demasiado débil, pero por
cada punto de FR que te falte tendrds un -1 de
penalizacion a tu habilidad para usar dicha
arma.

El Dano también se copia de la Tabla de Armas.
Algunas armas pueden usarse de maneras
diferentes. Con algunas espadas, por ejemplo,
se puede redlizar un mandoble para cortar o
acometer con el propdsito de empalar.
Especifica de qué modo atacas antes de
golpear con un arma de este tipo. Para calcular
cudnto daio has causado, toma el dafio bdsico
que causas con el tipo de ataque utilizado y
sUmale el que indica la tabla para el arma
empleada. Si tu FR es 10, tu dano bdsico con un
mandoble es 1d; asi que si una espada inflige
“mandoble+1”, el dano causado con una
espada es 1d+1.

Armas de Proyectil: Si dispones de un arma de
ataque “a distancia” (cualquier cosa que
pueda ser arrojada o disparada), ver pg. 35.
copia los datos de las Tablas de Armas de
Proyectil. En GURPS Lite sdlo se utiliza Max.
(Alcance M&ximo).

Velocidad, Carga y Movimiento

Tu puntuacidon de Velocidad (o Velocidad Bdsica)
determina tu tiempo de reaccién y con qué velocidad
corres. Se calcula a partir de tus caracteristicas de VG y
DS, e indica cudnto corres sin carga (ver a continuacion).
Una persona corriente tiene una Velocidad de 5, es decir,
que puede correr 5 metros por segundo si no lleva carga.
Suma tu VG y DS y divide el total entre 4. El resultado es tu
Puntuacién de Velocidad Bdsica; no la redondees. Si, por
ejemplo, tu Velocidad Bdsica es 5'25 entonces tu
movimiento sin carga serd de 5 metros por segundo, pero
habrd veces en las que tener 5'25 serd mejor que tener 5.

Carga

Tu carga es el peso total que transportas. Ir cargado
disminuye tu capacidad de movimiento. También hace
mds dificil nadar y escalar y se vigja (pg. 31) mds
lentamente.
Tu nivel de carga es la medida del peso que fransportas
en relacién con tu Fuerza. Una persona fuerte puede
cargar con mds peso que una débil; en consecuencia, la
proporcion entre peso transportado y fuerza determina tu
nivel de carga de la siguiente manera:
Q Pesoigual atu FR: La Carga no cuenta; no la
notas. No tienes penalizacion.
QO Peso hasta tu FRx2: Carga ligera. -1 de
penalizacién al movimiento.
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O Peso hasta tu FRx3: Carga media. -2 de
penalizacion al movimiento.
O Peso hasta tu FRxé: Carga pesada. -3 de
penalizacién al movimiento.
O Peso hasta tu FRx10: Carga ultrapesada. -4 de
penalizaciéon al movimiento.
No puedes mover un peso 10 veces superior a tu FR mds
alld de unos pocos centimetros. El peso mdximo absoluto
que puedes fransportar es 15 veces fu FR.

Movimiento

Tu Movimiento es la distancia que puedes correr en un
segundo, expresada en metros. Para calcular el
Movimiento, suma el peso total de tus posesiones y
averigua tu nivel de carga. Resta después la penalizacién
por carga de tu puntuacién de Velocidad y redondea
hacia abajo. El resulfado es fu puntuacién de
Movimiento, que siempre serd un niUmero entero, no una
fraccién. Tu Movimiento decide:

(1) Tu rapidez cuando corras. (Si fienes la habilidad
de Correr, suma 1/8 de dicha habilidad a tu
Velocidad Bdsica, sélo para este caso.
Redondea Unicamente el resultado final. La
habilidad de Correr no afecta a tu puntuacién
de Velocidad, sino que ayuda a tu Movimiento).

(2) En qué momento te toca moverte.

(3) Tu defensa Esquivar (pg. 34). Esta defensa activa

fiene un valor igual a fu Movimiento. Cuanta
menos carga fransportes, con mds rapidez
podrds esquivar.
Tu Movimiento nunca se verd reducido a 0, a
menos que quedes inconsciente, incapacitado
para usar las piernas o levantes un peso 15
veces superior a fu FR.

Si aumentas una caracteristica, todas la
habilidades que se basan en dicha
caracteristica aumentan en la misma cantidad.

Q Ventajas: Casi todas la ventajas son innatas y no
se pueden “comprar”’ posteriormente. Algunas
posibles excepciones: Reflejos de Combate y
Letrado, ya que pueden aprenderse. Ciertas
ventajas sociales, como el Nivel Social, que
puede ganarse (en algunas sociedades). Para
obtener una nueva ventaja debes pagar los
puntos de personaje necesarios.

O Reembolso de Desventajas: Ningin personaje
obtiene puntos adicionales por recibir
desventajas después de su creacion. Sin
embargo, si que es posible deshacerse de la
mayoria  de las  desventajas  iniciales,
“reembolsdndolas” con el pago de los puntos
de Dbonificacién ganados al adquirir las
desventajas, mientras el jugador y el Director de
Juego acuerden una explicacion légica que lo
justifique.

O Aprender y Mejorar Habilidades: Es posible
utilizar los puntos de personaje ganados para
aumentar tus habilidades o adquirir habilidades
nuevas. Normalmente debe tratarse de
habilidades que, en opinién del Director de
Juego, fueron esenciales en el transcurso de la
aventura en la que se ganaron dichos puntos de
personaje. Cuando mejoras una habilidad, el
coste en puntos es la diferencia entre el nivel
actual de la habilidad y el coste del nuevo nivel
de dicha habilidad.

No Humanos

Mejora del Personaje

Al final de cada sesion, el Director de Juego puede
recompensarte con la concesién de puntos de personaje
por jugar bien; estos puntos son del mismo tipo que los
que has usado para crear tu personaje. “Jugar bien” se
refiere a cualquier cosa que haga avanzar una misién o
demuestre una buena interpretacién (lo que incluye
interpretar tus desventajas y rarezas); ambos casos, a ser
posible.

La concesidn de puntos es una recompensa para cada
personaje, por separado. Una recompensa habitual es de
1 a 3 puntos, siendo 5 puntos el limite superior absoluto
por jugar de manera increible. Observa que no puedes
recibir puntos por una sesion durante la cual tu Protegido
(pg. 10) haya sido asesinado, recibido heridas graves o no
haya sido liberado tras su secuestro.

Los puntos concedidos se utfilizan para desarrollar y
mejorar tu personaje. Andtalos como “disponibles” en la
hoja de personaje. Gdstalos luego de la misma manera
que cuando creaste el personaje, con algunas pequenas
diferencias:

Q Caracteristicas Bdsicas: Para mejorar una de fus
caracteristicas bdsicas (FR, DS, IN o VG), debes
gastar una cantidad de puntos de personagje
igual al doble de la diferencia enfre el coste de
la puntuacion que ya tenias y la nueva. Pasar de
FR 10 (coste inicial 0) a FR 11 (coste inicial 10),
por ejemplo, cuesta 20 puntos.

Muchas ambientaciones, especialmente las de fantasia 'y
ciencia ficcidon, incluyen personajes que no son humanos.
En este reglamento una raza se define como una especie
individual que tiene un trasfondo cultural propio.

Plantillas Raciales

La plantilla racial cubre los aspectos de la mecdnica del
juego relacionados con una raza no humana; es un
conjunto de modificadores de caracteristicas, ventajas,
desventajas, rarezas y habilidades que son aplicables a
todos los miembros de dicha especie. Igual que la
creacién del personaje, cada uno de estos elementos
tiene un valor en puntos; sUmalos para averiguar el valor
total en puntos de personaje de la plantilla racial. Todos
los elementos de una plantilla racial deben ser adquiridos
por todos los miembros de la raza; de esta manera la
plantfilla fiene un Unico coste total en puntos,
denominado coste racial. Normalmente es tarea del
Director de Juego crear las plantillas y costes raciales.

Modificadores de las Caracteristicas

Los modificadores de las caracteristicas se usan para
determinar las caracteristicas de un miembro normal de
una raza que tenga una puntuacion “media” distinta del
10 normal para los humanos. Se pagan de acuerdo con
la tabla de caracteristicas (ver pg. é)., considerando
bonificaciones a las caracteristicas superiores a 10 vy
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penalizaciones a las caracteristicas inferiores a 10. Por
ejemplo, un -1 ala IN indica una media de IN 9 para una
especie y cuesta -10 puntos, mienfras que un +3 a la FR
da una media de FR 13 y cuesta 30 puntos.

Un personaje paga de la manera normal su puntuacién
en caracteristicas y luego aplica cualquier modificador
racial. Por ejemplo: un miembro de una raza con un +3 a
la FR pagaria 20 puntos por tener una FR 12 y luego
aplicaria el modificador racial para obtener una
puntuacién final de FR 15.

Ventajas, Desventajas y Rarezas

Una raza no humana puede poseer casi cualquier
ventaja o desventaja que pueda tener un individuo,
denfro de lo razonable. Las rarezas raciales son
desventajas menores o rasgos personales que se aplican
a todos los miembros de una raza. Son una herramienta
Util para definir la “personalidad” de la raza. Las
desventajas y rarezas raciales no cuentan contra el limite
de -40 puntos en desventajas y -5 puntos en rarezas
sugerido anteriormente.

Habilidades

Una raza puede tener habilidades, adquiridas
automdticamente por todos los miembros de Ia misma. Se
consideran habilidades innatas o instintivas en la mayoria
de los casos. Por ejemplo, una raza con los pies
acolchados podria poseer la habilidad de Sigilo. Una
habilidad racial se expresa como, por ejemplo, “Sigilo
igual a DS". Observa que el nivel de habilidad que posea
cada individuo variard dependiendo de la puntuacién
de la caracteristica en la que se basa. El coste en puntos
de las habilidades raciales se decide de acuerdo con las
tablas de habilidades (ver pg. 17). Estas pueden
mejorarse a través de la experiencia igual que las
habilidades adquiridas de manera normal.

Descripcion Racial

Una vez decididos los aspectos relacionados con la
mecdnica del juego, debes pensar una descripcién de la
raza: cudl es su apariencia, que presiones ambientales se
combinan para darles sus ventajas o desventajas, como
vive y se gobierna, su manera de pensar y que tal se
relacionan entre si.

Es facil imaginar qué apariencia tfienen los seres no
humanos o incluso cémo actuan. Lo dificil de interpretar a
un ser no humano es decidir cémo piensa ... de eso tratan
los juegos de rol.

Cuando escojas ventajas y desventajas raciales, evita dar
un valor en puntos a los rasgos puramente cosméticos de
la anatomia racial y concéntrate mdas bien en aquellos
que pueden influir en el juego. Lo mds importante que
debes tener en cuenta cuando disenes una raza no
humana es que su apariencia externa tan sélo es un
efecto especial.

Criaturas

Durante las partidas aparecerdn a menudo animales o
monstruos. El valor en puntos de estos seres no tiene
importancia. El Director de Juego simplemente les

asignard unas habilidades razonables. Algunas notas
sobre las criaturas:

Q Caracteristicas: Significan lo mismo tanto para
las criaturas como para los humanos, con una
excepcioén: para las criaturas los puntos de vida
no son siempre iguales a su VG. El VG es la
resistencia de la criatura, pero los puntos de vida
dependen mucho de su tamano y las criaturas
muy grandes o muy pequenas pueden tener un
numero de puntos de vida mayor o menor que
su VG.

QO Capacidades y Habilidades: La mayoria de las
criaturas fienen sentfidos muy aguzados. La
tirada de dados “genérica” de un animal para
advertir algo (ver, oir, oler, degustar) es 14, sin
importar su IN, aunque esto puede variar.
Algunos animales también cuentan con el
equivalente de algunas habilidades; un perro
sabueso, por ejemplo, puede tener la habilidad
de Rastrear a nivel 18.

Q DP y RD: Muchas criaturas tienen un pellejo,
caparazdn, escamas O gruesa capa de grasa
que les protege igual que una armadura.

Q Tirada de Ataque: Para impactar, un animal
realiza una tirada contra su DS usando los
mismos modificadores que si se fratara del

ataque de un humano. R Dafio |
Q Dano: Usa la tabla de la 12 1d-5
derecha:; el dano causado por 35 1d-4
un mordisco (o garra) depende 6-8 1d-3
de la FR. Cuando un carnivoro 9-11 1d-2
muerde se considera un ataque | 12-15 1d-1
cortante, calculado con el total [16-20 1d

de su FR. El mordisco de una [ 2125 | 1d+1
criatura herbivora se considera [ 2630 | 1d+2
un ataque aplastante, | 3135 | 241
calculado con la mitad de su FR. [ 36-40 2d
El mordisco de wun animal, | 41-45 | 2d+1
incluso el de un carnivoro, [ 4650 | 2d+2
puede no hacer dano. 51-55 | 3d-1

Q Velocidad Bdsica: Excepto en el [yasien adelante...
caso de un animal de monta o
tiro cargado, esta representa también el
Movimiento de la criatura.

Q Esquivar: Esta es la Unica defensa activa de la
mayoria de las criaturas. Es igual a la mitad de su
DS o de su Movimiento, la de mayor valor, hasta
un mdximo de 10.

Q Carga y Movimiento: Las reglas de carga
funcionan de la misma manera tanto para las
criaturas como para los humanos: el nivel de
carga reduce la puntuaciéon de Movimiento de
la criatura. Sin embargo, la tabla de carga para
criaturas cuadrUpedas es diferente:

0 Peso igual a su FR: No hay carga. No
afecta al movimiento.

0 Peso hasta su FRx3: Carga ligera. -2 de
penalizacién al movimiento.

0 Peso hasta su FRx5: Carga media. —4
de penalizacién al movimiento. Pocos
animales pueden transportar una
carga superior a su FRx5 sobre el lomo.

0 Peso hasta su FRx7’5: Carga pesada. -6
de penalizacion al movimiento.

0 Peso hasta su FRx10: Carga
superpesada. -8 de penalizacién al
movimiento, pero éste nunca serd
menor de 2.
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0 Peso hasta su FRx15: Carga mdxima. El movimiento se reduce a 1. Solo una criatura muy dispuesta

intentard mover una carga tan pesada.

Tabla de Animales de Monta y Tiro

Tipo PR DS N

VG | Movimiento

Precio  Peso (Kg.) | Notas

Burro o Asno 25 | 10| 4 ] 13 8 1.000$ 250

Mula pequefia 30 | 10 | 4 | 14 8 1.000% 400 | Demasiado pequefio para ser una monta.
Mula grande 40 | 10| 4 | 14 9 2.000$ 700

Poney 30 | 10 | 4 | 13 13 1.500% 400

Caballo de carreras 32 9 4 | 13 18 4.000+$ 550 | Algunos son incluso més rapidos.
Caballo de montar 351 9 4 | 14 12 1.200% 600 | Caballo normal de monta.

Caballo de caballeria 4 | 9 4 | 15 16 4.000% 700 | Caballo de guerra ligero.

Caballo de guerra pesado 50 | 9 4 | 16 15 5.000% 950 | Habitualmente muy agresivo.
Caballo de Tiro 60 | 9 | 4| 16 12 2.000% 1000

Buey 80 | 8 4 | 17 8 1.500% 1.250+

Camello 40 9 4 | 15 10 1.500% 700 | Agresivo; bebe muy poca agua.

COMO JUGAR

Hemos visto las reglas para crear y equipar a los
personagjes. Ahora se trata de como hacer cosas. En
esencia, el Director de Juego describe una situacién y
pregunta a cada uno de los jugadores que es lo que su
personaje va a hacer. Los jugadores contestan, y el
Director de Juego les cuenta qué ocurre a continuacién.
En algunos momentos el Director de Juego no tendrd la
certeza de que los persongjes puedan realizar
automdticamente lo que los jugadores dicen que van a
hacer... “zllevas eso y vas a saltar sobre el precipicio?... y
aqui intervienen los dados.

Resolucion de dudas sobre las Reglas

En cualquier duda referida a las reglas, la palabra del
Director de Juego es ley. El Director de Juego decide qué
reglas opcionales se van a usar y resolverd cualquier
cuestién concreta que se plantee. Un buen Director de
Juego siempre comentard con los jugadores las
preguntas mds importantes antes de decidir, pero un
buen jugador aceptard la decision del Director de Juego
una vez adoptada.

Cuando el reglamento no cubra una situacion, se
pueden usar varias técnicas:

Q Tiradas de Exito: Efectia una tirada de 3 dados
para comprobar la fuerza, destreza, habilidad u
otfras cosas. Utiliza una tirada de éxito cuando se
planteen dudas acerca de la habilidad de
alguien para realizar algo en particular.

Q Tiradas Aleatorias: Para una pregunta como:
“sEstdn la llaves en el coche?”, una tirada da
dados aleatoria es a menudo la mejor opcidn. El
Director de Juego decide qué es mds posible
fira los dados, asi como también decide qué
probabilidades puede haber y deja el resto a la
suerte.

Q Decisién Arbitraria: No tfienes porqué usar los
dados para fodo. Si solo hay una respuesta
“correcta” que encaje en el argumento de la
aventurag, esa es la respuesta.

Acciones Fisicas

Correr

En Combate, correr es tan sélo una serie de maniobras de
Movimiento. Tu velocidad cuando corras es igual a tu
puntuacién de Velocidad Bdsica, mds la bonificacién de
la habilidad de Correr (pg. 19). mds 1 metro por segundo
de “bonificaciéon por sprint” si corres en linea recta
durante mds de un turno. La carga modifica esto hacia
abajo (pg. 26).

Cuando calcules la velocidad para distancias largas
(correr unos cientos de metros, al confrario que en el
movimiento en combate, por ejemplo), no redondees
hacia abajo tu Velocidad. Una Velocidad Bdsica de 5'5
te permitird correr 65 metros en 10 segundos, si no vas
cargado.

Saltar

Normalmente, cuando quieras saltar por encima de algo,
el Director de Juego dird: “Bien, saltas por encima”, y el
juego seguird adelante. En combate, saltar por encima
de un obstdculo “normal” cuesta 1 metro exira de
movimiento, pero se tiene éxito automdticamente.
Solamente se deberia recurrir a las matemdticas para
averiguar si el personaje puede realizar el salto cuando el
obstdculo parezca importante.

La distancia méxima que puedes saltar es determinada
segun tu puntuacién de FR, de la siguiente manera:

Q Salto de Altura: (7'5xFR)-25 centimetros. Suma 60
cm. a la distancia anterior si has cogido una
carrerilla de al menos 4 metros.

Q Salto de Llongitud sin Impulso:
centimetros.

Q Salto de Longitud con Impulso: Como el anterior,
pero suma 30 centimetros por cada metro de
“carrerilla” hasta una distancia maxima igual al
doble de tu salto de longitud sin impulso.

QO Habilidad de Saltar: Si tienes esta habilidad,
puedes sustituir la FR por tu nivel de la habilidad
en las formulas anteriores.

(FR-3)x30

29




GURPS®

LITE

Escalar

Hay que efectuar una firada de Escalar para subir
cualquier cosa mds dificil que una escalera. Se necesita
una tirada al comenzar la escalada, con posteriores

peso mds proximo al del objeto en la tabla de la derecha
y luego multiplica la distancia indicada por tu FR para
obtener finalmente la distancia en metros hasta la que
puedes lanzar el objeto.

Q Habilidad de Lanzar: i Tabla de Distancias \

) ) ! ‘ : | POS dispones de la habilidad de  [RZEN(GHE DS L1
tiradas cada cinco minutos; fallar una firada significa que Lanzar dividela entre 6 0'5- 35
te caes. ) . (redondeado hacia abajo) y 0,5 3
Los modificadores a la tirada dependen de la dificultad suma el resultado a tu FR 1 >5
de la escalada; ver la tabla a continiacion. Tu nivel de para determinar a qué 1,5 1'9
carga también se resta de tu habilidad de Escalar. distancia puedes lanzar el 2 5
objeto. 2’5 12
Tipo de Escalada | Modificador | EscaladaCorta | Escalada Larga Q Lanzamiento de 325 1
Escalera hacia arriba No hay tirada | 3 peldafios/seg. | 1 peldafio/seg. objetos durante el 5 0'8
Escalera hacia abajo No hay tirada | 2 peldafios/seg. | 1 peldafio/seg. combate: Lanzar un 7'5 0'7
Arbol normal +5 30 cm./seg. 10 cm./seg. objeto durante el 10 06
Montafia normal 0 15 cm./seg. 3 m./min. cémbate (ya sea o 12'5 0’5
Muro de piedra vertical -3 6 cm./seg. 1’20 m./min. no para atacar) 15 04
Edificio moderno =3 3 cm./seg. 60 cm./min. requiere una 20 03
Cuerda, ascender -3 30 cm./seg. 6 m./min. maniobra de Atacar 25 025
Cuerda, descender (sin equipo) =il 60 cm./seg. 9 m./min. (pg. 33). Primero 30 02
Cuerda, descender (con equipo) -1 3'6 m./seg. 3'6 m./seg. debes coger el 40 0'15
objeto como se explica 50 01
Levantar y Mover Objetos anferiormente.  Para {77100 0%

En general, el Director de Juego puede dejar que los
personagjes levanten lo que sea necesario, sin tiradas de
dados, pero cuando se trate de pesos muy grandes
puede ser necesario tirar contra su FR. La FR limita cudnto
peso puedes levantar.
O Levantar con una mano: 3xFR kilogramos.
O Levantar con las dos manos: 12'5xFR kilogramos.
Q Levar a la espalda: 15xFR kilogramos. De esta
forma es posible cargar mds peso del que
puedes levantar tu solo (observa que pierdes un
punto de fatiga por cada segundo que cargues
mds de 10xFR kilogramos; ver pg. 39).
QO Empujar y derribar: 12'5xFR kilogramos o 25xFR si
has cogido carrerilla.

Mover lentamente: 50xFR kilogramos.

Arrastrar:  Sobre una superficie rugosa  sélo

puedes arrastrar un peso igual al que puedes

llevar. Si arrastras algo sobre una superficie
suave y nivelada, divide entre dos el peso
efectivo.

Q Tirar con Ruedas: Igual que arrastrar, pero divide
el peso efectivo entre 10 si se trata de un carro
de dos ruedas o enfre 20 si se frata de carro de
cuatro ruedas. Redudcelo de nuevo a la mitad si
el camino por el que se tira del carro es bueno.

O Recoger objetos durante el combate: Durante el
combate, un objeto ligero se coge con la
maniobra Preparar, para la que se necesita 1
segundo. Se necesitan 2 segundos para coger
un objeto pesado (cuando su peso en
kilogramos es mayor que tu FR).

oo

Lanzar Objetos

Puedes lanzar cualquier objeto que puedas levantar, es

decir, cualquier cosa con un peso de 12'5 multiplicado
por tu FR o menos. Para acertar a un objetivo efectia
una ftirada contra tu DS-3 6 habilidad de Lanzar. Para
lanzar algo dentro de una zona amplia, tira contfra tu DS o
habilidad de Lanzar. La distancia a la que puedes lanzar
un objeto depende de su peso y de tu FR. Encuentra el

comprobar si aciertas o

no, tira contra tu habilidad de Lanzar o la
habilidad de Lanzar Arma que sea apropiada. Si
algiun objeto pesa mds de 25 veces tu FR,
olvidate de la formula; no puedes lanzarlo. Si te
aciertan con un objeto lanzado contundente, el
dano que fe inflige depende de su peso y la FR
con la que fue lanzado.

FR  025a5Kg. 5+a25Kg.  25+a50Kg. 50+ Kg. |
5-6 1d-5 1d-4 1d-5 -

7-8 1d-4 1d-3 1d-3 -

9-10 1d-3 1d-2 1d-2 1d-3
11-12 1d-2 1d-1 1d-1 1d-2
13-14 1d-1 1d 1d 1d
15-16 1d 1d+1 1d+2 1d+2
17-18 1d+1 1d+2 2d-2 2d-1
19-20 1d+2 2d-2 2d-1 2d

Un objeto fragil (o un personaje que haya sido arrojado)
recibird una cantidad de dafo igual a la que inflige.
EfectUa una tirada diferente para el objeto lanzado y
para el objetivo.

Nadar

Cuando se nada una distancia corta, fu Movimiento es
igual a 1/10 de tu habilidad de Nadar (redondeado
hacia abajo), con un minimo de 1 metro por segundo. En
distancias largas, el nUmero de metros que nadas en 10
segundos es igual a tu habilidad de Nadar menos el
doble de tu carga. Nadar distancias largas puede causar
fatiga - ver pg. 39.

Haz una tirada de Nadar cuando entres en el agua y ofra
cada 5 minutos. Resta el doble de tu nivel de carga y
suma 3 si enfraste en el agua intencionadamente. Los
personajes Gordos (pg. 7) obtienen una bonificacién. Si
fallas esta tirada de dados, pierdes un punto de fatiga
(pg. 39) y deberds tirar de nuevo cada 5 segundos vy
confinuar asi hasta que tu FR sea 0 y te ahogues, te
rescaten o tengas éxito en la tirada. Si te recuperas, tira
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de nuevo al cabo de 1 minuto. Si la tirada tiene éxito,
vuelves a tirar de nuevo cada 5 minutos.

La habilidad de Nadar se puede utilizar para rescatar a
una persona que se esté ahogando. Efectia una firada
de Nadar con un -5, mds o menos la diferencia de FR
entre tU y la persona a la que rescates.

Viajar

La distancia recorrida en un dia, tanto a pie como a
lomos de un caballo, estd en funcién directa con tu
carga. En condiciones de vigje ideales, un grupo en
buena forma puede planear recorrer las siguientes
distancias en un dia de marcha:

Q Sin Carga: 75 Kildmetros.

Q Carga lLigera: 60 Kildmetros.

Q Carga Media: 45 Kildmetros.

Q Carga Pesada: 30 Kildmetros.

Q Carga Ultrapesada: 15 Kilémetros.
La velocidad de un grupo esigual ala velocidad del mas
lento de sus miembros. Sea cual sea la distancia que
recorras a diario, pasards aproximadamente el mismo
tiempo viajando, pero cuanto mds pesada sea tu carga 'y
peores las condiciones del vigje, mds lento avanzards y
mds paradas tendrds que hacer para descansar.
Los grupos que cuenten con fransporte mecdnico se
moverdn a la mejor velocidad del transporte,
dependiendo del terreno. Recuerda que conducir o
pilotar durante mds de 8 horas al dia o alrededor de 4
horas sin relevo, puede ser peligrosamente cansado o
aburrido y requerir una ftfirada de dados contra la
habilidad apropiada para evitar un percance.

Acciones Mentales

Tiradas de Sentidos

Las firadas de sentidos incluyen tiradas de Visién, tiradas
de Oir y tiradas de Oler y Degustar. Todas las tiradas de
Sentidos se realizan contra la IN del persongje. La ventaja
de Sentido(s) Agudo(s) es una bonificacion a todas las
firadas de Senfido.

Vision

Para ver algo pequefio u oculto, efectia una firada de
Visiébn con una bonificacion igual a tu nivel de Visidon
Aguda (si tienes). El Director de Juego puede hacer mds
dificil o mds facil esta tirada para objetos que estén mejor
o peor ocultos. La oscuridad parcial puede darte desde
un -1 hasta un =9. Una persona miope tiene un -6 a las
tiradas de Visién para objetos que estén a mds de 90
centimetros; una persona hipermétrope tiene un -6 a las
tiradas de Visibn para objetos que se encuentren a
menos de 90 centimetros. Los personajes ciegos o que
estén completamente a oscuras no pueden ver nada.

Oir

Para oir un sonido tenue, efectla una tirada contra la IN
con una bonificaciéon igual a tu nivel de Oido Agudo, si
eres Duro de Oido, te penaliza con un —4. El Director de
Juego puede hacer mds facil o dificil esta tirada

dependiendo de la intensidad del volumen del sonido,
ruidos ambientales, etc. Tras oir un sonido, puede ser
necesaria una tirada de dados normal de IN para
comprender su significado. Los personajes sordos no
pueden oir nada.

Oler y Degustar

Son dos manifestaciones del mismo sentido. Para apreciar
un olor o un sabor, efectia una tirada contra la IN con
una bonificacién igual a tu nivel de Olfato/Gusto Agudo,
si tienes. En algunos casos, el Director de Juego puede
requerir una tirada aparte de IN para comprender el
significado de un olor o sabor que todo el mundo nota.

Tiradas de Voluntad

Cuando alguien se encara con una situacién aterradora
O necesita sobreponerse a una desventaja mental, el
Director de Juego puede requerir una tirada de Voluntad.
Normalmente la Voluntad es igual ala IN, asi que se trata
como si fuese una ftirada de IN. Sin embargo, si el
personaje tiene la ventaja de Voluntad Fuerte o la
desventaja de Voluntad Débil, ésta se suma o resta de la
IN.

Con una tirada de Voluntad con éxito, el personaje se
sobrepone a sus miedos, malos impulsos o lo que sea.
Con una tirada fallida, se asusta o cede a sus “bajos
impulsos”, cualesquiera que sean. Cualquier tfirada de
Voluntad mayor de 14 se considera un fallo automatico
(esto no se aplica a las tiradas de Voluntad realizadas
para resistir habilidades de influencia y control mental).
Es mds, si alguien tiene una IN mayor de 14, su IN se trata
como si sélo fuera 14 antes de restar Voluntad Débil. Si
tienes una IN de 14 6 mds y 3 niveles de Voluntad Débil, tu
Voluntad es solamente 11.

Combate

Pese a lo violento y peligroso que puede llegar a ser, el
combate es uno de los momentos caracteristicos de las
historias de aventuras, y los PJs tienen bastantes
posibilidades de acabar luchando en algin momento.
Aqui se describe un sistema sencillo para resolver esos
conflictos:

Secuencia de Turnos de Combate

Los personajes actian uno por uno, hasta que todos
hayan completado un turno; después comienzan de
nuevo. El orden o secuencia en que actiuan se decide de
la siguiente manera:

Antes de comenzar el combate, se comparan las
puntuaciones de Movimiento de todos los personaijes.
Quien tenga el Movimiento mds alto actia primero, el
siguiente es quien tenga la segunda puntuacion de
Movimiento mds alta, y asi sucesivamente. En caso de
empate, actla primero quien tenga la mayor Velocidad
Basica; en este caso es mejor tener un 5’5 que un 5'25. Si
todavia hay alguien empatado, tira los dados para ver
quien actia primero.

Tu furno comienza cuando escoges una maniobra y
acaba cuando escojas la siguiente maniobra, esto es,
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después de que todos los demds personajes hayan
actuado una vez. Cada turno representa 1 segundo de
tiempo real.

Maniobras

Comienza cada turno escogiendo una de las maniobras
que se describen a continuacién. La maniobra que
escojas también afectard a tus defensas (pg. 34) si te
atacan antes de tu préximo turno. No escojas ninguna
defensa hasta que te ataquen, aunque la maniobra que
hayas elegido determinard qué defensas puedes utilizar.

Mover

Te mueves y no haces nada mas (a no ser que se trate de
una accién “gratuita”; ver pg. 33). Puedes usar cualquier
defensa activa legitima.

El movimiento y las acciones especiales son enteramente
abstractas; no es necesario ningun tablero*. Si es
importante conocer algiun detalle sobre el movimiento
(“2Puedo atravesar la habitacién y coger la joya?2”), el
Director de Juego decidird si es posible. El nUmero de
metros que puedes correr por segundo es igual a tfu
puntuacién de Movimiento.

Cambiar de Postura

Pasar de estar de pie a echarse al suelo, o levantarte,
estando de rodillas, o cualquier otro cambio de postura.
(Se tarda dos segundos en ponerse en pie estando
echado en el suelo: primero te pones de rodillas y luego
te levantas). Excepcion: puedes estar de rodillas y
levantarte, o al revés, y atacar en el mismo turno.

En el turno en que cambias de postura es posible usar
cualquier defensa. La siguiente tabla resume el efecto de
varios cambios de postura durante el combate.

Tabla de Posturas
Posicion Ataque Defensa

De pie Normal. Normal.

Agachado -2 para usar armas a distancia. Normal contra
-2 para alcanzarte. atacantes.

De rodillas -2 para usar armas a distancia. -2 a cualquier defensa
-2 para alcanzarte. activa.

Reptar/A gatas | No puedes atacar con armas a distancia. | -3 a cualquier defensa
-4 para alcanzarte. activa.

Sentado -2. Igual que de rodillas.

Tumbado -4, excepto con ballestas o pistolas. Igual que reptar/a

gatas.
Preparar

Preparar un arma u ofro objefo. Un arma no estd
“preparada” si no se ha exfraido de su vaina o
cartuchera. Un hacha, maza u otras armas pesadas
dejan de estar “preparadas” tfras un mandoble; debes
prepararlas de nuevo antes de usarlas ofra vez.

Algunas armas necesitan mds de un segundo para volver
a estar “preparadas” tras su uso.

Puedes parar con un arma o bloquear con un escudo en
cuanto lo tengas preparado, es decir, en ese mismo
turno. Puedes usar cualquier ofra defensa activa legitima
en el mismo turno en el que preparas un objeto.
Excepcion: Si estas preparando un arma de proyectiles,
recargdndola, tu Unica defensa es esquivar y, si esquivas,
pierdes ese turno de recarga.

Ten en cuenta que incluso si eres ambidiestro, no puedes
preparar un arma mientras atacas con otra en el mismo
turno.

Recargar

Usa la maniobra “Preparar” para recargar un arma de
proyectiles. Pueden ser necesarios varios turnos. Por
ejemplo, con una honda necesitas un segundo para
“preparar” la piedra y ofro segundo para colocarla en la
honda. Si no apuntas, puedes disparar en el tercer
segundo. Una ballesta puede tardar mucho mds tiempo.
Primero se debe tensar el arco, para lo que se tardan 2
segundos, con una ballesta de tu misma FR, o mds tiempo
para una ballesta mds fuerte; luego hay que preparar el
venablo (1 turno) y ponerlo en el arco (1 turno).

Algunos ejemplos de tiempos de recarga:

O Honda: 2 segundos para recargar; se puede
disparar cada 3 segundos.

O Arco: 2 segundos para recargar;, se puede
disparar cada 3 segundos.

QO Ballesta (de tu FR o menos): 4 segundos para
tensar y cargar; se puede disparar cada 5
segundos. Si su FR es mayor que la tuya (hasta 2
puntos): 8 segundos para tensar y cargar; se
puede disparar cada 9 segundos.

O Armas de Fuego: Se farda 3 segundos en
cambiar el cargador de un arma con cargador
reemplazable. Los revdlveres necesitan 3
segundos de preparacién, mds un segundo
adicional por cada cartucho cargado.

Apuntar

Apuntar un arma de proyectiles preparada contra un
objetivo especifico. Debes decir cudl es tu objetivo. Tienes
un -4 en tu ataque si usas un arma de proyectiles sin
apuntar, a menos que tu habilidad efectiva sea igual o
mayor qgue el nimero de Disparo Rdpido del arma
(indicado en las Tablas de Armas, pg. 24-26).

Si apuntas durante un turno, atacas con el nivel normal
de tu habilidad mdas el modificador de Precisién del arma
(también indicado en las Tablas de Armas).

Puedes apuntar durante 3 turnos mds, obteniendo
posteriores bonificaciones de +1 por cada turno adicional
que pases apuntando.

Puedes usar cualquier defensa mientras apuntas... pero te
hacen perder la punteria y pierdes las bonificaciones
acumuladas. Si te hieren mientras apuntas, debes superar
una tirada de Voluntad o perderds la punteria.

* El sistema completo de GURPS incluyen reglas de Combate Avanzado, las cuales permiten el uso de un mapa de combate dividido en hexagonos. El tamafio de cada hexdgono
equivale a 1 metro de distancia. Si ves en un libro de GURPS alguna referencia a un “hex.” como unidad de medida, léelo como si se tratara de 1 metro.
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Atacar

Atacar a cualquier enemigo con un arma preparada. El
Director de Juego siempre tiene la opcién de decidir (por
cualquier razén relacionada con la situacién) que
determinados combatientes no pueden atacar a cierfos
enemigos.

Si la batalla se libra a corta distancia, deberia ser posible
disparar los arcos y ofras armas de proyectiles una sola
vez, para después pasar al combate cuerpo a cuerpo.
Puedes parar (con un arma preparada), bloquear (con
un escudo preparado) o esquivar en el mismo furno en
que atacas.

Atacar a Fondo

Atacar a cualquier enemigo con las manos, pies o
cualguier arma de cuerpo a cuerpo preparada. Tienes
fres opciones:

(a) Efectuar dos ataques confra el mismo enemigo,
si dispones de dos armas preparadas o dispones
de un arma que no necesita ser preparada tras
SU USO.

(b) Efectuar un Unico ataque con una bonificacién
de +4 a tu habilidad.

(c) Efectuar un Unico ataque, con tu nivel de
habilidad normal, infligiendo +2 puntos de dano
si impactas.

Si escoges cualquier forma de ataque a fondo, no podrds
utilizar ninguna defensa activa hasta tu siguiente turno.

Defender a Fondo

Te defiendes y no haces nada mds durante el turno. Si
fallas tu firada de defensa contra un ataque, puede
intentar otra defensa (diferente); en ofras palabras,
cuentas con dos firadas de defensa, usando dos
defensas activas diferentes contra el mismo ataque. Sélo
puedes usar dos bloqueos y dos paradas por turno
cuando escoges la Defensa a Fondo y no puedes parar
dos veces con un arma que pierde su preparacion
después de una parada.

Accion Prolongada

Esta es una opcidén ‘“genérica” que permite realizar,
durante un segundo, parte de una accidén que necesita
varios (forzar una cerradura o desactivar una bomba, por
ejemplo). El Director de Juego decide cuantos turnos
necesita cada “accién prolongada”. En general no es
posible utilizar ninguna defensa durante una accién
prolongada, a excepcidén de esquivar, pero el Director de
Juego puede decidir otra cosa, mientras esté justificado.
Cualquier tipo de defensa interferird con lo que estés
intentando hacer, sea lo que sea.

Acciones Gratuitas

Acciones que puedes readlizar durante cualquier
maniobra, incluyendo hablar, dejar caer un arma u
objeto y agacharse tras un parapeto (pero no ponerse de
rodillas).

Como Atacar

Si escoges la maniobra de Aftacar o Atacar a Fondo,
puedes intentar alcanzar a un enemigo. Puedes atacar a
cualquier enemigo, a menos que el Director de Juego
dictamine que es imposible atacarle por alguna razén.
No puedes atacar a menos que fengas un arma
preparada. Una espada o un cuchillo estan preparadas
en todos los turnos. Un arma no equilibrada, como un
hacha, pierde la preparacién al dar un mandoble, asi
que solo puedes usarla cada dos turnos.

Todos los ataques se resuelven efectuando una tirada de
tres dados. Primero se lanza la tirada de ataque. Si la
tirada tiene éxito, el ataque ha sido bueno. Ahora, tu
enemigo deberd efectuar una tirada de defensa para
comprobar si puede defenderse de tu ataque. Si tiene
éxito en esta tirada, no le habrds alcanzado. Si falla su
tirada de defensa, tu golpe alcanzd su objetivo y debes
efectuar una tirada de dafio.

Tirada de Ataque

Tu “firada de ataque” es una tirada de éxito normal.
Calcula tu habilidad efectiva (tu habilidad basica mds o
menos los modificadores apropiados) con el arma que
uses.

Los modificadores aplicables pueden incluir:

Q Falta de luz: Desde -1 hasta =9 (a decision del
Director de Juego); -10 para la oscuridad
absoluta.

Tuerto: -1 para ataques con armas de cuerpo a
cuerpo, -3 para armas de proyectiles.

Cegado: -6; -10 si te han cegado sUbitamente.
Pies mal apoyados: -2 6 mds (a eleccién del
Director de Juego).

Posicién extraina del atacante: (colgando boca
abajo, por ejemplo) -2 6 mds (a discrecién del
Master).

Atacante reptando o tumbado: -4.

Atacante agachado, sentado o de rodillas: -2.
Ataque con Ila mano “torpe:: -4. (Sin
penalizacién si se es Ambidiestro).

Escudo: -2 a los ataques si usas un escudo
grande (se interpone en tu camino).

FR menor que la minima necesaria para un
arma: -1 por cada punto de diferencia.

Heridas: La penalizacién es igual al nUmero de
puntos de dano que recibiste en el turno
anterior. La ventaja de Resistencia al Dolor
elimina esta penalizacién.

Ahora fira tres dados. Si el resultado es menor o igual que
tu habilidad efectiva, la tirada es lo bastante buena
como para alcanzar a fu enemigo y entonces éste
deberd efectuar una tirada para defenderse. De lo
confrario, has fallado.

Q Impactos Criticos: Una tirada de 3 6 4 siempre
acierta y se considera un impacto critico, sin
tener en cuenta tu nivel de habilidad. Una firada
de 5 6 6 puede resultar ser un impacto critico,
dependiendo de tu nivel de habilidad. Si tu
habilidad efectiva es 15, enfonces una firada de
5 6 menos es un impacto critico. Si tu habilidad
efectiva es 16 6 mas, una tirada de dados de 6
6 menos es un impacto critico.

Con un impacto critico, se alcanza
automdticamente al enemigo; éste no puede
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hacer ninguna firada de defensa. Igualmente,
con una tfirada de ataque en la que se obtenga
un 3, no se tira para averiguar el dano; el golpe
inflige automdticamente la maxima cantidad de
dano que puede infligir el arma. El dafno méximo
que se puede causar, por ejemplo, con un
golpe de 1d+2 serd de (6+2)=8 puntos. Los
demds impactos criticos se saltan la tirada de
defensa del adversario, pero la tirada de dano
se resuelve de la manera normal.

Q Fallo Automdtico: Una firada de 17 6 18 siempre
se considera fallida, sin tener en cuenta tu nivel
de habilidad.

Defensa

Aungue consiguieras tu tirada de ataque, todavia no has
alcanzado a tu enemigo, a no ser que obtuvieras un
impacto critico. Simplemente has efectuado un ataque lo
suficientemente bueno para alcanzarle; si tu enemigo no
se defiende.

La defensa de tu enemigo es igual a la suma de sus
defensas pasivas (armadura y escudo) y su defensa
activa (Esquivar, Bloquear o Parar). Las defensas pasivas
protegen constantemente, pero las defensas activas
deben escogerse de enfre aquellas “permitidas” en ese
preciso momento. Esto depende de la maniobra
escogida durante el Ultimo turno; ver pg. 32.

El atacado fira 3 dados. Si la tirada es menor o igual que
el total de su defensa, ha conseguido bloquear (o
esquivar, o parar) el ataque. De lo confrario, su defensa
ha sido ineficaz y le has alcanzado. Si alcanzas a tu
enemigo, deberds efectuar la tirada de dafo.

Un resultado en la tirada de defensa de 3 6 4 siempre es
un éxito, incluso si la suma de tus defensas sélo es 1 6 2.
Un resultado de 17 6 18 siempre es un fallo.

Tu enemigo no puede intentar una firada de defensa si
obtuviste un impacto critico en tu tirada.

Defensas Activas

Hay fres defensas activas que pueden protegerte de un
ataque. Cada una de estas defensas se calcula por
adelantado. Cuando te ataquen podrds escoger una
defensa activa como parte de tu tirada de defensa
conjunta. (Si has escogido la Defensa a Fondo, puedes
realizar dos tiradas de defensa distintas, usando defensas
diferentes).

Tu defensa activa dependerd de la situacién y
especialmente de la maniobra que hayas escogido
durante tu Ultimo turno. Algunas maniobras limitan las
defensas activas que puedes utilizar. Las defensas activas
de un personaje aturdido tienen un —4.

Algunas veces no contards con ninguna defensa activa.
Una punalada por la espalda asestada por un “amigo”,
el disparo de un francotirador o una trampa explosiva
totalmente inesperada son ejemplos de ataques contra
los cuales no hay defensa activa posible.

La ventaja de Reflejos de Combate da un +1 a cada una
de tus defensas activas.

Esquivar

Tu defensa por Esquivar es igual a tu puntuacion de
Movimiento (sin contar ninguna modificacién por la
habilidad de Correr). La puntuacién de Esquivar de un

animal es la mitad de su Movimiento o la mitad de su DS,
la que sea mayor, hasta un mdximo de 10.

Puedes esquivar cualquier ataque, excepto aquellos que
te cojan desprevenido. No hay ningun limite a las veces
que puedes esquivar durante un turno.

Bloquear

Debes tener un escudo preparado, que utilizas para
“bloquear” el ataque. Tu defensa por bloquear es la
mitad de tu habilidad de Escudo, redondeado hacia
abajo. En general, puedes bloquear cualquier arma de
combate cuerpo a cuerpo, no importa si se trata de una
acometida, un mandoble o un arma arrojadiza. También
puedes bloguear las flechas y demds proyectiles de baja
tecnologia. No es posible bloquear balas o armas de
energia... son demasiado rdpidas para detenerlas con un
escudo.

Solo puedes bloguear un ataque por turno, a menos que
hubieras escogido la maniobra de Defensa a Fondo, que
te permite bloquear dos ataques por turno.

Parar

Las armas de combate cuerpo a cuerpo (cuchillos,
porras, hachas, lanzas, armas de asta) pueden utilizarse
tanto para atacar como para defenderse. Cuando paras
con un arma, divide entre 2 tu habilidad con dicha arma
(redondeada hacia abajo) y obtendrds tu defensa
activa. Por lo tanto, si tienes la habilidad de Espada a
nivel 20, tu defensa de Parada cuando uses una espada
serd 10.

No puedes parar a menos que el arma esté preparada.
Parar con un arma no equilibrada le hace perder la
preparacion. No puedes parar con un hacha durante el
mismo turno en que atacaste con ella, ya que primero
deberds prepararla de nuevo, por ejemplo.

Con un arma no es posible parar nada, a excepcion de
las armas de combate cuerpo a cuerpo. A tener en
cuenta: Un arma tiene 1/3 de posibilidades de romperse si
para cualquier cosa con un peso superior fres o Mds
veces a su propio peso (aunque la parada seguird siendo
vdlida, incluso si se rompe).

Solo puedes parar un ataque por turno, a menos que
tengas dos armas (puedes parar una vez con cada arma,
en ese caso) o hayas escogido la maniobra Defensa a
Fondo (entonces podrds parar dos veces, o dos veces
con cada arma si dispones de mds de una).

Si utilizas un arma y paras con éxito un ataque sin armas
es posible que el atacante resulte herido: fira
inmediatamente confra tu habilidad de arma (con un -4
si el atacante ha usado la habilidad Kdérate) y si tienes
éxito, al parar has golpeado de lleno la extremidad de tu
adversario; efectla una tirada de daino normal.

Algunas reglas especiales para las paradas:

Armas arrojadizas: También es posible pararlas,
pero con un -1. Los cuchillos arrojadizos y ofras
armas pequenas arrojadizas se paran con un —2.
Cuchillos y otras armas pequenas: Tienes un -1
cuando las uses para parar un ataque.
Mayales: El ataque de un arma mayal se para
con un —4.

Cayados: Paran con 2/3 de la habilidad en vez
de 1/2.

Armas de Esgrima: Usan una disciplina de
combate propia en la que prima la defensa, lo
que permite efectuar mejores paradas. Si
dispones de la habilidad de Esgrima y el equipo
apropiado (un espadin, un estoque o un sable
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no mds grandes que un escudo pequeio y con
un peso que no supere la carga “ligera”), tu
Parada es 2/3 tu habilidad de Esgrima
(redondeado hacia abajo). Ademds, podrds
parar dos veces por turno, en vez de sélo una.
(Una Defensa a Fondo te permitird parar todas
las veces necesarias).

Defensa Pasiva

Cuando te ataquen, también puedes contar con un
factor de defensa “pasiva” a tu favor, gracias a la
armadura y al escudo. La defensa pasiva te protege
siempre, incluso cuando estds inconsciente o te ataquen
estando desprevenido. Si dispones de algun tipo de
defensa pasiva, una tirada de defensa de 3 6 4 siempre
tendrd éxito.

O Armadura: La defensa pasiva de tu armadura
depende de su tipo y varia de 1 a 6.

O Escudo: La defensa pasiva de tu escudo
depende de su tamafio: desde 1 por una
rodela, hasta 4 por un escudo grande. No te
protege de ataques por la espalda.

Dafio causado por las Armas
Tirada de Dafio

Si un enemigo falla su tirada de defensa le has alcanzado
y puedes hacer una "“firada de dano”. Dicha firada
determina cudnto dano has infligido a tu objetivo. El arma
que hayas usado dicta el nUmero de dados de la tirada
de dano (o por tu fuerza, en el caso de las armas
antiguas).

Si el enemigo lleva armadura, la Resistencia al Dano (RD)
de su armadura se resta de fu tirada de dano. La ventaja
de Piel Dura también puede proporcionar RD adicional,
que funciona igual que la armadura y se suma a la RD de
la armadura que lleves puesta.

Si tienes suerte, la tfirada de dano serd superior a la
proteccion de tu enemigo y conseguirds herirle.

Heridas

Si el resultado total de la tirada de dano supera la
Resistencia al Dafo de fu enemigo (armadura, piel y
demds) la cantidad de puntos por los que la ha superado
son el dafo ocasionado. Ejemplo: Tu “Dafo Bdsico”
cuando asestas un mandoble con tu espada es de 2d.
Tiras dos dados y obtienes un 8. El objetivo tiene 3 puntos
de RD, asi que 5 puntos fraspasan su resistencia al dano.
SUmales un 50% de bonificacion al daio por tratarse de
un arma corfante (2 puntos, porque siempre se redondea
hacia abajo) y el resultado es 7. Por lo tanto, el objetivo
recibe 7 puntos de dano.

Efectos de las Heridas

Se da por hecho que todas las heridas se reciben en el
torso; la localizacién de impactos estd mdas alld del
alcance de GURPS Lite. Resta el nUmero de puntos de
dafo recibidos de tu puntuacion de VG. Ver pg. 37 para
mds detalles.

Q Conmocién (“Shock”): Si recibes una herida, tu
tirada de ataque se verd reducida (solo durante
tu préximo turno) en la misma cantidad de
puntos de dano que hayas recibido. A estos
efectos, las heridas recibidas durante un mismo
turno son acumulativas.

Q Derribos y Aturdimiento: Si recibes en un sola
herida una cantidad de puntos de dafio
superior a la mitad de tu puntuacion de VG
basica, deberds efectuar una tirada contra tu
VG basico. Si fallas la tirada, resultas derribado.
Tanto si te han derribado como si no, estards
aturdido. Todas las tiradas de defensa activa
tendrdn un -4 hasta el siguiente turno. En ese
instante deberds tirar contra tu VG bdsico. Una
tirada con éxito significa que te recuperas vy
puedes actuar con normalidad durante ese
mismo turno y los posteriores. Una tirada fallida
significa que sigues aturdido, y te quedas de pie
(o tumbado) sin realizar ninguna maniobra y con
un -4 a fodas las tiradas de defensa activa.

Q Heridas Graves: Si tu puntuacidén queda
reducida a 3 puntos o menos, fus puntuaciones
de Movimiento y Esquivar se ven reducidas a la
mitad (redondeado hacia abajo). Tus heridas te
hacen mds lento.

Q Inconsciencia: Si recibes suficiente dano como
para reducir tu VG a cero o menos, Unicamente
sigues consciente por pura fuerza de voluntad.
Al inicio de cada turno en el que tu VG sea cero
o menos, fira los dados confra tu VG basico,
modificado por Voluntad Débil o Fuerte (si tienes
alguna de las dos). Una tirada con éxito significa
que puedes seguir con tu turno normalmente.
Una tirada fallida  significa que  caes
inconsciente. EfectlUa la firada de dados cada
turno hasta que falles y caigas inconsciente.

Q Muerte: Si tu VG llega a ser completamente
negativo (por ejemplo, -10 si tu VG bdsico es
10), estas muy cerca de morir; ver pg. 42.

Armas a Distancia
Armas Arrojadizas

Puede que haya ocasiones en que quieras lanzar un
arma. No efecties la tirada contra tu habilidad con dicha
arma cuando la lances, sino contra fu habilidad de
“lanzar”. Un Disparo Rdpido (un disparo efectuado sin
apuntar) tiene un -4. Ver Apuntar (pg. 32).

Si es posible arrojar un arma, lanzar es una habilidad
separada. Todas las habilidades de lanzar son “faciles” de
aprender, con un nivel por defecto de DS-4.

También hay una habilidad “genérica” llamada Lanzar.
Se frata de una habilidad “dificil”. Pero si tienes esta
habilidad podrds usarla para lanzar cualquier cosa: un
cuchillo, un bate de béisbol, un ladrillo, una lanza...

Tu objetivo puede esquivar, bloquear o parar un arma
arrojadiza.

Si le alcanzas, infliges el dano normal. Pero, tanto si
aciertas como si fallas, tu arma caerd al suelo. En una
gran pelea es probable que el Director de Juego no te
permita recuperarla de ningdn modo; durante un
combate entre pocos adversarios el Director de Juego
puede efectuar una tirada de dados para decidir
cudntos turnos vas a necesitar para recuperar tu arma.
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Armas de Proyectiles

Las armas de proyectiles se tratan como las demds:
efectUas la tirada de ataque, permite que tu enemigo
haga su tirada de defensa y luego haz la tirada de dano.
En GURPS Lite se da por hecho que todos los ataques se
realizan a corta distancia, a menos que el Director de
Juego decida lo contrario. Para acertar con un arma de
proyectiles, tira los dados contra tu habilidad con dicha
arma. Tienes un -4 si efectUas un Disparo Rdpido (sin
apuntar); ver Apuntar pg. 32. El objetfivo de un arma de
proyectiles puede esquivar, pero no puede parar. Las
flechas y venablos de ballesta pueden bloquearse con un
escudo, pero no es posible bloguear proyectiles de
tecnologia mds avanzada.

Los arcos y las hondas no disparan en todos los turnos. Un
arco, por ejemplo, necesita normalmente 2 segundos de
preparacion, asi que sélo permite disparar a partir del
tercer segundo. Ver Preparar pg. 32.

Modificadores a los Ataques a Distancia

El Director de Juego puede desear aplicar los siguientes
modificadores por situacién a los ataques de armas a
distancia, si el objetivo estd:

Q Tumbado o reptando: -4 (-7 si estd parapetado).

QO Agachado, sentado o de rodillas: -2 (-4 si estd

parapetado).
Q Detrds de otra persona: -4.
Q Sdélo parcialmente al descubierto: -3.

Explosiones

Las explosiones causan danos por concusion a todo lo
que esté cerca. Una granada de la Il Guerra Mundial
provocaria desde 2 hasta 5 dados de daho,
dependiendo del fipo. Con sdlo 5 Kgs. de TNT se causa
6dx20 de dano. Aplica el dano completo a todos
aquellos que se encuentren en un radio de menos de 2
metros. Para objetivos mds alejados, divide el dano entre
4 por cada 2 metros de distancia (1/4 a 2 metros, 1/16 a 4
metros, etc.). Unicamente una armadura completamente
hermética o la RD de un vehiculo blindado protege del
dano por concusion.

Las explosiones también pueden producir fragmentos
(metralla); el radio del efecto de la metralla es 5 metros
multiplicados por el nUmero de dados del dano por
concusién. Las probabilidades de que alguien sea
alcanzado dependen de demasiados factores
(cobertura, postura, tipo de explosién) para detallarlos
aqui; el Director de Juego deberia limitarse a asignar las
probabilidades que crea razonables, y efectuar una
tirada de dados. Cualquier persona alcanzada recibe
dafnos cortantes, desde 1d-4 por fragmentos de tierra
lanzados hasta 2d por la metralla de una granada de
fragmentacion.

Combate sin Armas

Algunas veces tendrds que luchar sin armas. Es el
combate sin armas. Cualquiera puede participar en un
combate sin armas. Hay ciertas habilidades, sin embargo,
el Kdrate o la Camorra, que te permiten luchar con
mayor eficacia.

Pufetazos

Un punetazo es un ataque. Tu “habilidad” para dar un
puietazo es la que tenga el nivel mds elevado entre DS,
Camorra o Kdrate. Tu FR determina el dafo que causas,
que serd dano por aplastamiento igual a tu Acometida-2,
basdndose en la tabla de la pg. 24. Ejemplo: Con una FR
de 12, tu dafo de Acometida es 1d-1, asi que tu
puietazo infligird 1d-3 puntos de dafo. Un puio
americano o un guantelete de metal suma un +2 al dano
del punetazo. Agarrar una piedra o un tubo de monedas
con el puno suma un +1 al dano que infliges por el
punetazo. Las habilidades de Karate y Camorra también
dan bonificaciones al dano; consulta las descripciones de
estas habilidades para mdas detalles.

Patadas

Una patada se trata exactamente igual que un
punetazo, pero tiras los dados con un -2 adicional e
infliges dano de Acometida/Aplastamiento sin ninguna
modificacién, o Acometida+1 si llevas unas botas
pesadas o algo similar. Si lanzas una patada y fallas,
debes superar una tirada de DS para evitar el caer al
suelo.

Parar con las manos desnudas

Si estas luchando con las manos desnudas, puedes parar
una patada o un pufietazo con tus manos, usando la
mitad de tu DS bdsica como Parada. Las habilidades de
combate sin armas te permiten hacer mejores paradas:
2/3 de tu habilidad de Camorra o Kdrate (redondeado
hacia abajo).

Si paras un arma con las manos desnudas, tienes un -3 a
tu defensa, a menos que estés intentando parar una
acometida o uses Kdrate (usa tu parada normal). Una
parada fallida significa que el arma te alcanza; el
atacante puede escoger enfre impactar en donde
apuntaba o impactarte en el brazo. Si tu brazo recibe
mds dano que la mitad de tu VG, quedard incapacitado
e inservible (ver pg. 37).

Heridas, Enfermedades y
Fatiga

En la vida de un aventurero no todo son canciones y
gloria. Te cansas, fe ensucias, puedes resultar herido o,
incluso peor, morir.

Las heridas y otras lesiones causan dafos fisicos, o
pérdida de"puntos de vida". Tu puntuacién de VG (Vigor)
te indica cuantas heridas puedes recibir. Un personaje
que llegue a los 0 puntos de vida pronto caerd
inconsciente. Es posible sobrevivir con una cantidad de
puntos de vida negativa.

Dafo en General (Pérdida de Puntos de
Vida)

Alguien que es herido repetidamente seguramente se
debilitard y caerd, incluso si ninguna de las heridas es
considerable en si misma. Anota los puntos de vida en tu
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hoja de personaje. Los efectos de la pérdida de puntos
de vida son:

Q Con 3, 2 6 1 Puntos de Vida restantes: Tu
Movimiento y tu Esquivar se ven reducidos a la
mitad, ya que te tambaleas a causa de tus
heridas.

Q Con 0 Puntos de Vida 6 menos: Estds en peligro
de desplomarte inmediatamente. Al inicio de
cada furno, efectla una firada contra tu VG
bdsico, sumando o restando tu Voluntad
Fuerte/Debil. Una tirada con éxito significa que
puedes actuar de manera normal en ese furno.
Una firada fallida significa  que  caes
inconsciente.

O Con una cantidad de Puntos de Vida perdidos
igual a -VG: Debes superar una firada de VG
(usando tu VG bdsico) o morir. Se debe efectuar
otra ftfirada por cada 5 puntos de vida
adicionales que pierdas.

O Con una cantidad de Puntos de vida perdidos
igual a -5xVG: Muerte automdtica. Has perdido
mds de 6 veces tu cantidad de puntos de vida
original; nadie puede sobrevivir a tantas heridas.

Conmocion (“Shock’)

Cuando recibas una herida, fu IN y DS se verdn reducidas
en la misma cantidad solamente durante el siguiente
turno. Ejempilo: Si recibes 3 puntos de dano, tu IN, DS y
habilidades tendrdn una penalizacién de -3 durante el
siguiente turno. Las defensas activas no son habilidades
basadas en la DS.

Esta penalizacién casi siempre afectard a los ataques con
armas, aunque cualquier uso de la IN, DS o habilidades
también se verd afectado. Por lo tanto, si en el turno
anterior fuiste gravemente herido no seria mala idea
intentar huir, efectuar una Defensa a Fondo u ofras
acciones parecidas, en vez de confraatacar
inmediatamente.

Esto es tan sélo un efecto temporal debido a la
conmocién. Tus habilidades volverdn a la normalidad en
el siguiente turno.

Derribo

Cualquiera que reciba un dano superior a la mitad de su
VG de un solo golpe deberd tirar inmediatamente contra
su VG bdsico. Si la tirada falla, caerd y quedara aturdido
(ver a continuacion). Si la tirada tiene éxito se mantiene
en pie, aunque quedard aturdido igualmente.

Aturdimiento

Alguien quedard “aturdido” si recibe un daio superior a
la mitad de su VG de un solo golpe.

Si estds aturdido, todas tus defensa activas tendrdn un -4
hasta el siguiente turno. En ese momento, efectia una
tirada contra tu VG bdsico para comprobar si te
recuperas. Si la tirada tiene éxito, significa que puedes
actuar con normalidad durante ese turno. Una firada
fallida significa que sigues aturdido y atontado. ... Este
estado de "“aturdimiento” continua hasta que realices
con éxito una tirada de VG y reacciones. Podrds actuar
de nuevo en el furno en que la firada tenga éxito y te
libres del aturdimiento.

Q Afurdimiento Mental: Alguien que resulta
sorprendido o conmocionado también puede
quedar “aturdido” mentalmente. El efecto de
esta clase de aturdimiento es el mismo, pero
para reaccionar debes efectuar la tirada de
dados confra tu IN en vez de contfra tu VG. No
te han herido ; estds confuso.

Incapacitacion por Heridas

Alguna veces el Director de Juego puede decidir que has
recibido una herida en una extremidad (debido a una
frampa, un ataque o parada con las manos desnudas
que haya salido mal o percances similares). En este caso,
recibir una cantidad de dano importante en un brazo,
pierna, mano o pie en un solo golpe lo dejard
incapacitado. Una mano o un pie quedard incapacitado
si recibe un dano superior a 1/3 de fu VG y un brazo o
una pierna quedard incapacitada si recibe un dano
superior a la mitad de tu VG.

Para simplificar, cualquier parte del cuerpo que haya
quedado inutilizada se considerard “incapacitada”. No
se puede usar un brazo o una mano incapacitada para
atacar ni coger nada. Para conocer los efectos de una
pierna o un pie incapacitado, ver la desventaja de
Invalidez (ver pg. 15).

Efectia una tirada de VG por cada extremidad
incapacitada. Si se logra la tirada, la extremidad volverd
a funcionar una vez la victima haya recuperado todos los
puntos de vida perdidos. Si se falla, la extremidad
permanecerd incapacitada durante 1d meses. Una pifia
significa que la extremidad ha sido cercenada o que ha
quedado inutilizada para siempre de alguna ofra
manera.

Primeros Auxilios

La mayor parte de la pérdida de VG causada por una
herida se debe mds a la conmocién antes que al dano
fisico real. Por lo tanto, el fratamiento inmediato fras una
lucha puede restablecer parte de los puntos de vida
perdidos.

Un simple vendaije, incluso colocado por una persona
totalmente inexperta, devolverd 1 punto de vida perdido
por cada lucha, pero nada mds, sin importar la gravedad
de la herida. Se tardan 30 minutos por victima.

Los Primeros Auxilios (una tirada con éxito en la habilidad
de Primeros Auxilios o su « nivel por defecto ») devolverd

una cantfidad de puntos de vida variable, dependiendo
del nivel tecnoldgico

de la habilidad de NT | Tiempo por Victima PuntodeVidaJ
Primeros Auxilios (ver _Reestablecidos

tabla) y del grado de | 30 minutos 1d-4
éxito. Siempre se | 23 30 minutos 1d-3
recupera un minimo | 4 30 minutos 1d-2
de 1 punto. Este punto |3 20 minutos 1d-2
no es acumulativo con | 67 20 minutos 1d-1
el conseguido por un L 8&* 10 minutos 1d

vendaje simple... en ocasiones, los primeros auxilios no son
mds eficaces que un sencillo vendaje.

Q Exito o Fallo Critico: Con un éxito critico, la
victima recupera el nUmero méximo posible de
puntos de VG para ese nivel tecnoldgico. Con
una pifia, la victima perderd& 2 puntos
adicionales y el vendaje serd inUtil.
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Recuperaciéon Natural

La recuperacion natural curard cualquier cantidad de
puntos de vida perdidos. Al final de cada dia de
descanso y comida decente, la victima puede tirar
contra su VG bdsico. Una tfirada con éxito resulta en la
recuperacion de 1 punto de vida. El Director de Juego
puede modificar con penalizaciones la tirada de dados si
las condiciones son malas o con bonificaciones si las
condiciones son muy buenas.

Si la victima esta bajo el cuidado de un Médico
competente (habilidad a nivel 12+) la victima obtiene un
+1 en todas las tiradas de curacion.

Recuperacion de la Consciencia

Depende de la gravedad de las heridas. Si tu VG todavia
es positivo, efectia una tirada contra el VG cada hora
para despertar (o, si no has perdido mds de 2 puntos de
VG, tira cada 15 minutos).

Si tu VG es negativo, pero no negativo por completo
(igual a -VG), recuperards la consciencia tras tantas
horas como puntos de VG negativos tengas, o un
mdximo de 12 horas. Ejemplo: Tu VG es -8 después de
una batalla. Te despertards (todavia con un VG de -8) 8
horas mds tarde. Cuando te despiertes podrds pedir
ayuda o intentar refugiarte arrastrdndote.

Si fu VG es “completamente negativo”, como, por
ejemplo, un VG de -10 o menos para alguien con un VG
bdsico de 10, entonces estds en muy mala forma. Si
superas una tfirada contra tu VG bdsico, te despertards
(igual que en el caso anterior) tras 12 horas y podrds
intentar socorrerte. Si fallas la tirada, caerds en coma y
morirds a menos que alguien te ayude en menos de (VG)
horas.

Otros Peligros

Los aventureros a menudo se enfrentan a otros peligros,
incluyendo...

Fuego

Caminar entre el fuego inflige 1d-3 punfos de dano por
segundo, permanecer dentro de un fuego causa 1d-1
puntos de dano por segundo. La armadura te protege
completamente contra el calor o las llamas normales por
un numero de turnos igual a 3 veces su RD. A partir de ahi
contfinua protegiéndote confra las llamas, pero el
portador debe firar contra su VG cada furno para resistir
el calor del fuego. Una firada fallida cuesta 1 punto de
fatiga (pg. 39). Elemplo: La armadura de cuero pesada te
protege contra todo el dano durante 6 turnos. A partir de
ese momento el portador deberd comenzar a efectuar
firadas de VG.

Caidas

Cuando caigas, haz las siguientes firadas de dano:
Q 16 2 metros: (1d-4) puntos de dano por metro.
Q 36 4 metros: (1d-3) puntos de dano por metro.
O 5+ metros: (1d-2) puntos de dano por mefro.

Si aterrizas sobre algo blando, resta 1 punto por metfro de
caida. Lograr una tirada de Acrobacia reducird la
distancia efectiva de caida en 5 metros.

La velocidad terminal es la velocidad de caida mdxima
que un objeto puede alcanzar; es variable para los
humanos, pero normalmente se alcanza después de 3 6 4
segundos de caida. Asi pues, trata cualquier caida
superior a 50 metros como una caida de 50 metros. Para
simplificar, supdn que la armadura te protege contra el
dafo recibido por la caida con la mitad de su RD normall.

Caida de Objetos

Si recibes el impacto de un objeto duro que haya caido
sobre ti, calcula el dano infligido de la siguiente manera:
redondea su peso hasta el multiplo de 5 Kg. mds préximo
y la distancia que cae hasta el multiplo de 10 metros mas
cercano. Multiplica el nUmero de incrementos de 5 Kg.
por el nUmero de incrementos de 10 metros resultantes y
ese serd el nimero de dados de dano recibido. Para
simplificar, cuando se frate de objetos que caigan, frata
cualquier caida mayor de 200 metros como una caida
de 200 metros.

Ejemplo: Una roca de 10 Kg. que caiga desde 30 metros
inflige (2x3)=6 dados de dano.

Un objeto muy ligero o que caiga una distancia corta
hace menos dano. Cualquier peso o distancia menor de
1 6 2 deberd tratarse como 5 6 10, respectivamente, pero
el dano se reduce a la mitad. Los objetos blandos (como
los seres vivos, por ejemplo) infligen la mitad del dano que
corresponde d su peso.

Venenos

Los fipos de veneno incluyen agentes de contacto (que
sélo tienen que entrar en contacto con la piel), agentes
sanguineos (que deben penetrar en el cuerpo a fravés de
una herida o inyeccidn), agentes digestivos (que deben
ingerirse) y agentes respiratorios (que deben inhalarse).

El veneno se encuentra comUnmente en armas, dardos o
agujas, en las puas de trampas o la comida o bebida
ofrecida por un enemigo traicionero, ademds de en la
mordedura de ciertos animales.

El efecto de un veneno concreto se deja a discrecién del
Director de Juego. Aparte del dano, los venenos pueden
reducir temporalmente la FR, DS o IN (y las habilidades y
capacidades relacionadas).

Como norma general, cualquier persona que sea
envenenada necesitard un tirada modificada de VG
para evitar los efectos del veneno. Cuanto mds téxico
sea el veneno, mds dificil serd la tirada de VG. Algunos
venenos especialmente virulentos tendran algun efecto
reducido incluso si se logra resistirlos.

La descripcion de un veneno deberia incluir:

Q Nombre, Descripcién General y Origen.

Q Tipo: de contacto, sanguineo, respiratorio,
digestivo o alguna combinacién.

Q Coste por Dosis (una dosis consiste en el veneno
necesario para envenenar un Arma O 4 und
personay).

QO Efectos del Veneno si no se logra resistirlo. La
mayoria de los venenos son lentos, asi que debe
especificarse cudnto tiempo tarda en hacer
efecto. A menos que se indique lo contrario, las
dosis multiples no tendrdn ningun efecto
adicional.
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QO Tirada de VG permitida para resistir el veneno.
O Efectos del Veneno (si los hay) para quien logre
resistirlo.

Enfermedad

Extranas enfermedades pueden afectar a los aventureros
en fierras lejanas. La invencién de enfermedades es una
oportunidad excelente para el Director de Juego de
ejercitar una clase de creatividad morbosa y malsana.
Cualquier persona en una zona contagiosa o que se
encuentre con un portador enfermo, estd en peligro.
(Excepcion: La Inmunidad a las Enfermedades protege
contra todas las enfermedades). La mayoria de las
enfermedades permiten hacer una tirada de VG para
resistir, realizada en secreto por el Director de Juego.
EfectUa una tirada contra el VG una vez al dia; una tirada
fallida significa que contfraes la enfermedad. Escoge la
tirada menos ventajosa para cada dia de entre las
presentadas a continuacién:

O Se ha evitado todo contacto con posibles
victimas: VG+4.
Se ha entrado en la residencia o tienda de la
victima: VG+3.
Se ha hablado con la victima a corta distancia:
VGH+2.
Se ha tocado brevemente a una victima: VG+1.
Se han usado las ropas, sdbanas, etc. de una
victima: VG.
Se ha comido la carne cocinada de una victima
(ide un animal, esperamos!): VG.
Se ha comido la carne cruda de una victima (jlo
dicho!): VG-1.
Se ha mantenido un contacto prolongado con
una o mds victimas vivas: VG-2.
Se ha besado o mantenido otros contactos
intimos con una victima: VG-3.
No se frata de probabilidades acumulativas; efectia una
tirada de nuevo cada dia. El Director de Juego puede
requerir una tirada de dados mds dificil para una plaga
virulenta o una firada mds facil para una enfermedad
poco confagiosa.

0O 0O 0O 0 o0 O O

Sintomas

Los sintomas de la enfermedad aparecen normalmente
al menos 24 horas después del contagio. Muchas
enfermedades no son contagiosas hasta que aparecen
los sinftomas. Algunos sinfomas tipicos incluyen la pérdida
de VG diaria (que puede poner en peligro a la victima)
durante algunos dias; pérdida de FR, DS o IN; fatiga,
estornudos, toses, granos, inflamaciones o sarpullidos. Los
sinftomas mds graves pueden incluir delirios, pérdida de la
consciencia, ceguera, efc.

Diagnostico

Cuando aparezcan los sinfomas de una enfermedad, el
Director de Juego deberia efectuar una tirada contra la
habilidad de Diagnostico de cada personaje o IN-6. Una
tirada con éxito significa que se identifica la enfermedad.
No es posible identificar enfermedades completamente
nuevas, pero un muy buen resultado en una firada de
dados podria dar suficiente informacién para servir de
ayuda.

Recuperacion

Normalmente, cuando se sufre de alguna enfermedad se
debe realizar una tirada de VG diaria (posiblemente con
una penalizacién). Esta tirada de dados y sus efectos, si se
falla, varian con cada enfermedad. Para una
enfermedad ‘“genérica” una firada fallida podria
significar que se pierde 1 punto de VG y una tirada con
éxito te permitiria recuperar 1 punto de VG.

Cuando se han recuperado todos los puntos de VG
perdidos a causa de una enfermedad, te has curado. Si
tu enfermedad permite tiradas de VG para intentar
recuperarte, y se saca un 3 6 un 4 en la tirada, significa
que la enfermedad se ha desvanecido (los puntos de VG
perdidos deben recuperarse de la manera normal).

Con algunas enfermedades, el uso de drogas o
medicamentos adecuados puede ayudar a la
recuperacion. Los cuidados de un médico ayudan a
recuperarse de casi fodas las enfermedades (igual que
con las lesiones).

Fatiga

La fatiga representa la pérdida de fuerza (FR), igual que
las heridas representan la pérdida de salud (VG). Si tu FR
es 10, puedes perder 10 “puntos de fatiga™” antes de caer
inconsciente debido al agotamiento. Anota por
separado cualquier pérdida o recuperacion de la fatiga.
La fatiga no afecta al VG para nada.

Puedes sufrir fatiga por hacer esfuerzos, correr largas
distancias, insolaciones, etc. También sufrirds fatiga al final
de cada batalla que dure mds de 10 segundos; la
cantidad es igual a tu carga mds 1. Pelear con armadura
es una tarea agotadora.

Mientras tu FR se encuentre reducida debido a la fatiga,
cualquier “prueba de habilidad”, intento de levantar o
arrojar un objeto o cualquier otro uso de la FR, se realizard
con la puntuacion reducida. Del mismo modo, tu
puntuacién en cualquier habilidad que se base en la FR
se reducird en una cantidad igual a tu fatiga.

El dafio basico que infliges con las armas no varia. Esto es
asi para facilitar el juego, para evitar tener que volver a
calcular constantemente los efectos de las armas.

Del mismo modo, tu puntuacién de movimiento no se ve
afectada por la fatiga hasta que tu FR disminuya hasta 3.
A partir de ése momento reduce tu Movimiento a la
mitad, redondeado hacia abgjo.

Si la fatiga reduce tu FR a 0, caes inconsciente y
automdticamente descansas hasta que tu FR alcance el
valor 1y te despiertes. No puedes tener “fatiga negativa”
o una FR “negativa”.

Ejemplos de Costes de Fatiga

Q Marchar: Cada hora de vigje por caminos
produce una fatiga igual a tu nivel de carga +1.
Suma 1 mds en climas cdlidos.

Q Correr o Nadar: Cada 100 metros recorridos
efectla una tirada contra tu VG. Una tirada
fallida te costard 1 punto de fatiga.

Q Esfuerzos excesivos: Cargar con mds de 20
veces tu FR, empujar o tirar de una carga muy
pesada cuesta 1 punto de fatiga por segundo.

QO Falta de Sueno: Una noche sin dormir cuesta 5
puntos de fatiga. Perder media noche de sueho
cuesta 2 puntos de fatiga.
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Recuperacion de la Fatiga

Cualquiera que sufra de fatiga puede recuperar los
puntos de FR perdidos descansando franquilamente. Se
admite hablar y pensar, pero caminar o cualquier otra
cosa que requiera mds energia no es descansar. Por
cada 10 minutos de descanso recuperas 1 punto de
fatiga. El Director de Juego puede permifir la
recuperacion de un punto extra de fatiga si comes
decentemente mientras descansas.

La fatiga por falta de suefio solo se recupera durmiendo
toda una noche, recuperdndose todos los puntos de
fatiga perdidos.

MAGIA

La magia es una fuerza sobrenatural y voluble que a
veces puede ser usada para realizar actos prodigiosos.

Conceptos Basicos

Q Talento Mdgico: La ventaja (ver pg. 13) de estar
en sintonia con la magia.

Q Mago: Persona dotada de Talento Mdgico.

Q Hechizo: Una habilidad mdgica. Los hechizos

son normalmente  habilidades del tipo

Mental/Dificil. Cuando aprendas un hechizo,

suma tu Talento Mdgico a la IN (asi, alguien con

IN 15 y Talento Mdgico 3 aprende hechizos

como si fuviera una IN de 18). Debes gastar al

menos 1 punto en cada hechizo.

Hechicero: Una persona que conoce hechizos.

Conjurar un Hechizo: Usar una habilidad de

hechizo. Esto requiere una tirada de dados

contra tu nivel de habilidad con el hechizo.

Conjurador: La persona que usa el hechizo.

Sujeto: El objetivo del hechizo, que puede ser

una persona (incluido el conjurador mismo),

lugar, u objeto.

Q Mand: El origen o fuente de la magia. Su poder
(nivel de mand) varia en diferentes lugares, tal
como dicte el Director de Juego o la aventura.
Si no hay mand, la magia no funciona. Cuando
hay poco mand, solo los magos pueden lanzar
hechizos, con un -5 a su habilidad. Si el nivel de
mand es normal, los magos pueden lanzar
hechizos con su nivel de habilidad completo. Si
el nivel de mand es alto, cualquiera puede
lanzar hechizos con su habilidad completo.

(g
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Propiedades de los Hechizos

Cada hechizo tiene las siguientes caracteristicas:

Q Tiempo para Conjurar: Es el tiempo necesario
para activar el hechizo. A menos de que se
especifique otra cosa, el tiempo que hace falta
para conjurar un hechizo es de 1 segundo.

Q Duracién: Es el tiempo que dura el hechizo.
Hasta que la duracién del hechizo expire, éste se
considera "activo” y penaliza al mago con un -1
al conjurar mds hechizos.

Q Coste: El nUmero de puntos de FR “gastados”
temporalmente por el hechicero para alimentar
el hechizo (ver Fatiga, pg. 39). Esta se recupera

LITE

a un ritmo de 1 punto cada 10 minutos, si el
hechicero descansa.

O Regquisito: Requisitos obligatorios de IN o Talento
Mdgico que deben tenerse y hechizos que se
deben conocer a nivel 12+ antes de poder
aprender el hechizo. Algunos hechizos no tienen
requisitos.

Conjurar Hechizos

Para lanzar un hechizo, el mago debe concenfrarse
durante el “tiempo para conjurar” completo. Al inicio de
su siguiente turno, efectuard una tirada contra la
habilidad del hechizo. Tendrd un -1 por cada hechizo
que tenga ya “activado” y un =5 si no puede ver o tocar
al sujeto. La Resistencia a la Magia (si la fiene) del sujeto
también se sustrae de la habilidad.

Si la tirada tiene éxito, el lanzador paga el coste y el
hechizo se activa. Con un éxito critico, el mago no paga
ningun coste. Si el hechizo falla, el lanzador paga 1 punto
de FR y no ocurre nada. Con un fallo critico, el lanzador
paga el coste completo y sufre un pequeno desastre (mal
olor, destello cegador, danos superficiales, etc; como
decida el Director de Juego). El lanzador podrd actuar
con normalidad, no importa el resultado, después de la
tirada de dados ya que cuenta como accidn para el
furno.

Q Distraccién: Un mago que seda agarrado,
empujado, herido u obligado a efectuar una
tirada de defensa activa (pg. 34) mientras se
concentra puede verse distraido. Deberd
efectuar una tfirada de Voluntad-3 o el hechizo
se perderd.

Q Heridas: Un mago que resulte herido mientras se
concenfra conjura el hechizo con una
penalizacién igual a los puntos de la herida.

Mantener Hechizos

Es posible mantener algunos hechizos: cuando su
duracién se agote, se puede gastar mds FR para
mantener el hechizo durante otro periodo igual a la
duracién. Se puede mantener hasta que el mago se
qguede sin FR. Si un hechizo se puede mantener, se
indicard el “coste para mantener”.

Interrumpir Hechizos

Una vez lanzado, un hechizo surte efecto durante todo su
periodo de duracién. Si un mago desea interrumpir un
hechizo antes de agotarse su duracidn, pierde 1 punto de
FR.

Clases de Hechizos

Cada hechizo pertenece a una clase: normal, area,
proyectil o resistidos.

Los hechizos normales usan las reglas descritas sin
cambios.

Los hechizos de area tienen efecto sobre una zona
circular. Estos tienen “coste base” en vez de “coste”. Se
multiplica por el radio deseado en metros para obtener
su coste en puntos de FR final. Si el hechizo tiene éxito,
este afecta a todo el drea.
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Un hechizo de proyectil aparecerd en la mano del
lanzador tras efectuar la tirada del hechizo. Después, el
hechicero lo lanza como si fuera un arma arrojadiza (pg.
35). Se fira confra la habilidad de Arrojar Hechizos
(Fisica/Facil) para atacar. Si impacta, el proyectil causa
heridas al objetivo de la manera indicada en la
descripcién del hechizo.

Los hechizos resistidos se fratan como confrontaciones
répidas (pg. 4). El conjurador tira contra el nivel de su
habilidad de hechizo, con las modificaciones habituales,
y el sujeto tira contra una caracteristica (determinada por
el hechizo) mds Voluntad Fuerte o Resistencia a la Magia
(si tiene). El conjurador debe ganar la confrontacién para
afectar al sujeto.

Algunos Hechizos Habituales

Hay muchos mds; ver GURPS Magic.

Bola de Fuego (Proyectil)

Permite al conjurador lanzar una bola de fuego desde su
mano. Cuando esta golpee algo, inflige danos vy
desaparece con una vaharada de llamas que pueden
prender cualquier cosa inflamable.

Tiempo para Conjurar: 1 segundo por cada 1d de dano.
(mdximo 3).

Duracién: Hasta que sea lanzado.

Coste: De 1 a 3. La bola de fuego inflige 1d de dano por
punto de FR invertido. (md&ximo 3).

Requisitos: Talento Mdgico, Crear Fuego, Moldear Fuego.

Celeridad (Normal)

Incrementa el Movimiento y el Esquivar del sujeto desde 1
hasta 3 puntos.

Tiempo para Conjurar: 2 segundos.

Duracién: 1 minuto.

Coste: 2 para conjurary 1 para mantener por cada punto
sumado al Movimiento y al Esquivar. (md&ximo 3).

Crear Fuego (Area)

Crea fuego sin combustible. Llena el drea por entero,
prendiendo todo lo inflamable e infligiendo dano de la
manera explicada en las reglas de Fuego (pg. 38). No
puede conjurarse para que tenga efecto en el interior de
un objeto.

Duracién: 1 minuto.

Coste Base: 2 para conjurar; la mitad para mantener.
Requisito: Prender Fuego.

Curacion Menor (Normal)

Restablece hasta 3 puntos de VG del sujeto. La habilidad
tiene una penalizacién de -3 por cada intento después
del primero, cuando se usa sobre el mismo sujeto mds de
una vez al dia y por el mismo conjurador.

Duracién: La herida queda completamente sanada.
Coste: De 1 a 3: La cantidad de VG devuelta al sujeto.
Requisito: Prestar Vigor.

Detectar Magia (Normal)

Permite al conjurador determinar si un objeto es mdgico.
Un éxito critico también identificard el hechizo exacto.
Tiempo para Conjurar: 5 segundos.

Duracién: Instanténeo.

Coste: 2.

Requisito: Talento Mdgico.

Escudo (Normal)

Se suma a la defensa pasiva del sujeto. Esta DP se
comporta igual que si fuera una armadura.

Duracién: 1 minuto.

Coste: El doble de la DP sumada, hasta un limite de +5 DP
(coste 10). La mitad para mantener.

Requisito: Talento Mdgico 2.

Estupidez (Resistido con IN)

Reduce temporalmente la IN del sujeto. Su capacidad
para usar todos los hechizos y habilidades basadas en la
IN se ven también reducidas.

Duracién: 1 minuto.

Coste: 1 por cada punto de IN que se quiera reducir
(mdximo 5); la mitad (redondeado hacia arriba) para
mantener.

Requisito: IN 12+.

Estupor (Resistido con VG)

El sujeto parece normal y actia normalmente, pero no
advertird lo que ocurra a su alrededor, ni lo recordard
mds tarde. Recibir cualquier herida o resistir con éxito sus
efectos romperd el hechizo.

Tiempo para Conjurar: 2 segundos.

Duracién: 1 minuto.

Coste: 3 para lanzar; 2 para mantener.

Requisito: Estupidez.

Luz (Normal)

Produce una luz pequena, como la llama de una vela. El
lanzador puede moverla unos 5 mefros por segundo si se
concentra.

Duracién: 1 minuto.

Coste: 1 para conjurar; 1 para mantener.

Moldear Fuego (Area)

Permite al lanzador mover la llama y cambiar su forma
manteniendo el mismo volumen. El fuego puede moverse
a 5 meftros por segundo, pero no puede ser desplazado a
ningun lugar donde no pueda arder.

Duracién: 1 minuto.

Coste Base: 2 para conjurar; la mitad para mantener.
Requisito: Prender Fuego.

Prender Fuego (Normal)

Prende un objeto inanimado inflamable.

Duracién: 1 segundo.

Coste: Depende de la temperatura. Con 1 se enciende
una vela o yesca en 1 segundo; 2 prenden papel en 1
segundo y la ropa de ofra persona en 4 segundos; 3
prenden lena seca y la ropa de ofra persona en 1
segundo, cuero en 2 segundos y madera gruesa en 3
segundos; 4 prenden carbdn en 1 segundo e inflaman
madera gruesa en 2 segundos. Las mismas cantidades
para mantener.

Prestar Fuerza (Normal)

Permite al conjurador transferir su FR para recuperar la FR
que haya perdido alguien. No se puede incrementar la FR
por encima de su nivel original.

Duracién: La FR del sujeto se recupera instantdneamente;
la del conjurador se recupera de la manera normal.
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Coste: Variable; la FR se transfiere con una equivalencia
de 1 punto por cada punto transferido.
Requisito: Talento Mdgico o la ventaja de Empatia.

Prestar Vigor (Normal)

Permite al conjurador gastar FR para recuperar
temporalmente cualquier cantidad de VG perdida por el
sujeto. Cuando el hechizo concluye, las heridas regresan.
No se puede incrementar el VG por encima de su nivel
original.

Duracién: 1 hora.

Coste: 1 por cada punto de VG recuperado. No puede
ser mantenido.

Requisito: Prestar Fuerza.

Suefio (Resistido con VG)

El sujeto cae dormido (si estaba de pie, cae al suelo) y
duerme durante 8 horas, a menos que le despierten. Una
vez despierto, el sujeto estard aturdido mentalmente (pg.
37) y deberd realizar una tirada de IN para recuperarse.
Tiempo para Conjurar: 3 segundos.

Duracién: Un instante; el suefo que viene después no se
considera mdgico.

Coste: 4.

Requisito: Estupor.

MUNDOS DE JUEGO

Cuando disefies una nueva ambientaciéon para tus
partidas, comienza con la lista de verificacidon que verds a
continuaciéon. No es en absoluto exhaustiva, pero si te
tomas tu tiempo para describir estos elementos, tendrds
un buen punto de partida.

Culturas y Costumbres.

Habilidades, Trabajos y Profesiones.

Monstruos y Animales.

Tecnologia y Comunicaciones.

Armas y Combate.

Ventajas y Desventajas Especiales.
Caracteristicas de la Aventura.

Medicina.

Transporte.

Mapas.

Politica y Religion.

Nivel(es) de Mana.

o000 O00D

y posiblemente con alguna penalizacién para
trabajos dificiles. Todo trabajo sin requisitos tiene
una tirada de éxito sin modificadores (todos los
personajes deben firar contra 12, por ejemplo) o
requiere una tirada de caracteristica (FR o IN,
por ejemplo). Con una firada que no sea un
éxito critico ni una pifia, simplemente recibes el
salario mensual (ver a confinuacién) y fodo
continua igual. Con un éxito critico, obtienes un
aumento permanente del 10% en el salario. Con
una pifia, los resultados varian; lo habitual es
perder el trabajo, pero el Director de Juego
deberia ser creativo.

Q Salario Mensual: La cantidad de dinero que
ganas con una tirada con éxito. Recuerda que si
la economia se encuentfra bajo algun tipo de
dominio o control exterior, ningun tfrabajo tendrd
un salario elevado, a menos que sean dificiles
(tirada de éxito dificil), peligrosos
(consecuencias graves si se falla la firada),
exijan mucha preparacién (requiere habilidades
dificiles) o estén destinados a personas
privilegiadas (requisitos de nivel social elevado o
riqueza; ver Nivel de Riqueza a continuacion,
por ejemplo).

O Nivel de Riqueza: Cada frabajo tiene un nivel de
riqueza, que puede ser pobre, modesto, normal,
acomodado y acaudalado. Este es el nivel
minimo de riqueza que el personaje debe tener,
si opta a ese ftfrabajo. Los personajes Muy
Acaudalados y Podridamente Ricos obtienen
trabagjos "de ricos”, asi que la gente Muy
Acaudalada lleva a casa el doble de la paga
indicada para cualquier frabagjo y la
Podridamente Rica 10 veces la paga indicada.

Transcurso del Tiempo

Trabajos

Se deja a discrecién del Director de Juego definir los
frabajos disponibles en su mundo de juego. Un trabajo se
define mediante varios apartados:

Q Descripcién: El nombre del tfrabajo y qué implica
exactamente su realizacion.

QO Habilidades Requeridas: Las habilidades
necesarias para realizar el frabajo (de haberlas),
y el nivel minimo exigido en cada una de ellas.
Algunas ventajas pueden servir también como
requisitos.

Q Tirada de Exito de Trabagjo: Al final de cada mes
durante el que el persondje haya estado
trabajando, éste deberd efectuar una firada
contra una de las habilidades requeridas para
dicho trabajo (a eleccién del Director de Juego)

El iempo que franscurre durante las parfidas es el tiempo
que franscurre dentro del mundo de juego. El Director de
Juego es quien decide como pasa el fiempo.

Transcurso del Tiempo durante las Aventuras

El combate se juega en modo “lento”. Aunque un turno
de combate equivale a un segundo, puede ser necesario
un minuto aproximadamente para jugar cada turno de
combate, especialmente si los jugadores son inexpertos o
es una batalla prolongada. Pero el combate,
normalmente, es una situacién de vida o muerte y debes
dar fiempo a los jugadores para que piensen.

Las conversaciones, los intentos de forzar cerraduras, de
escapar de tframpas y situaciones similares se juegan en
tiempo “real”. Si los jugadores pasan 10 minutos
discutiendo el mejor modo de abordar a un PNJ
mercader... sus personajes han pasado 10 minutos
hablando a la puerta de la tienda.

Los vigjes rutinarios y demas se fratan en modo “rdpido”.
Cuando un grupo camine por una carretera, por
ejemplo, el Director de Juego puede simplemente
saltarse el tiempo que transcurre entre cada encuentro.
Informard a los jugadores cudndo se encuentran con
alguien, entran en una ciudad o cae la noche.
Comprime el resto del tiempo que pase.
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Transcurso del Tiempo entre Aventuras

En una campaia continuada también puede ser
necesario llevar la cuenta del tiempo que transcurre entre
cada aventura. Podria ser siempre el mismo intervalo de
tiempo, o el Director de Juego y los jugadores podrian
llegar a un acuerdo sobre el tiempo ‘“légico” que
franscurre desde el final de una aventura hasta el inicio
de la siguiente. A menudo es una buena idea dejar que
pasen uno o dos meses, para permitir que franscurra el
fiempo necesario para curarse, ganar dinero en frabajos
“normales”, etc.

Por supuesto, el tiempo no avanzard entre sesiones, si se
da el caso de que no puedes acabar una aventura en
una Unica sesién. Si, cuando interrumpas la partida, el
grupo se enfrenta a un feroz tiranosaurio, éste no
avanzard ni un paso mds hasta que juegues de nuevo.

Niveles Tecnoldgicos

Un nivel tecnolégico (NT) es una descripcién general de
los principales avances tecnoldgicos de una cultura. Es
posible que un lugar, nacién o mundo tenga una amplia
variedad de NT en diferentes aspectos. Los niveles
tecnolégicos se cuentan del 0 al 16. A alguien
proveniente de un NT lo suficientemente bajo, los NT mds
avanzados le parecerdn cosa de magia.

Los NT normales son:

0. Edad de Piedra:
El fuego, la palancay el lenguaije.

1. Edad de Bronce (Atenas)
La rueda, la escritura y la agricultura.

2. Edad de Hierro (Roma)
El arco de medio punto (en arquitectura).

3. Medieval (antes de 1.450):
Armas de acero, operaciones matematicas con
el nUmero cero.

4. Renacimiento/Epoca Colonial (1.450-1.700):
Armas de pdlvora, la imprenta.

5. Revolucién Industrial (1.701-1.900):
La produccién en cadena, la mdquina de
vapor, el telégrafo.

6. |y Il Guerra Mundial (1.901-1.950):
Automéviles, aviones y la radio.

7. Epoca Contempordnea (1.951-2.000):
La energia nuclear, los ordenadores, el rayo Iaser
y los cohetes.

8. Viaje Espacial (2.001-2.0507?):
Viajes espaciales a velocidades inferiores ala de
la luz, energia de fusién, implantes cibernéticos.

9. Viaje Estelar:
Vigjes estelares a velocidades superiores a la de
la luz, ordenadores con conciencia propia,
longevidad por medios artificiales.

10. Antimateria:
Obtencidon de energia a partir de la antimateria,
gravedad artificial, comunicacién por radio mds
rdpida que la luz, pero de pulso lento.

11. Fuerza:
Pantallas y escudos de fuerza, rayos tractores,
comunicacién por radio mds rdpida que la luzy
de pulso rdpido.

12. Gravitica:

Antigravedad, compensadores gravitatorios,
escudos de fuerza personales.

13. Construccién de Mundos:

Terraformacién completa de planetas enteros.

14. Era Dysoniana:

Construccién de mundos, mundos anillo, etc.

15. Era de la Manipulacién de la Materia:
Transmision de materia, utilizacion de la energia
codsmica.

16. Lo que se te ocurra...

Personajes y Niveles Tecnoldgicos

Habilidades: Muchas habilidades son diferentes para
cada nivel tecnoldgico. Estas se indican con “/NT" en la
Lista de Habilidades. Cuando aprendas esta habilidad,
decide a qué NT la aprendes. Un ingeniero en un mundo
medieval, por ejemplo, aprenderia Ingenieria/NT3,
mientras que un ingeniero moderno aprenderia
Ingenieria/NT7: a efectos de juego, se consideran
habilidades diferentes.

Cuando un personaje proviene de un nivel tecnoldgico
mds alto que el NT normal de la campaia, se considera
una ventaja; si, por el contrario, proviene de un NT mds
bajo, es una desventaja. Para reflejar estos casos, se usa
la ventaja Tecnologia Avanzada (pg. 13) y la desventaja
de Primitivo (pg. 16).

Viajar entre Mundos de Juego

Uno de los principales propésitos de GURPS es permitir a
los jugadores moverse entre diferentes mundos de juego
sin tener que aprenderse un reglamento nuevo en cada
ocasidén. Un jugador puede participar en varias
campanas, cada una en una época o lugar diferente y
jugar con un personagje diferentfe en cada una de ellas.
Cada personagje permanece en su propio mundo,
aunque estos pueden también pasar de un mundo a otro
de dos maneras:

(1) Unjugador puede desarrollar un personaje en un
mundo de juego y llevdrselo luego a otro mundo
de juego distinto. Un ejemplo podria ser que un
mago medieval, fransportado cientos de anos
en el futuro por un hechizo mdagico, participara
en una aventura de la Il Guerra Mundial.

(2) Una campaia entera podria pasar de un
mundo de juego a ofro. Supdn, por ejemplo,
que el grupo es la fripulacidn de una nave
interestelar de mercancias que se estfrella en un
planeta primitivo. Hasta que puedan volver al
puerto espacial, en el ofro lado del mundo,
éstos han quedado a todos los efectos, tirados
en pleno siglo XII.

Diferencias entre Mundos

Como norma general, cuantfo mayores sean las
diferencias entre dos mundos, mds dificil deberia ser para
los PJs pasar de uno a ofro deliberadamente. Las
diferencias mds importantes pueden incluir:

Un mundo de tecnologia muy atrasada frente a un
mundo de tecnologia muy avanzada.
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Un mundo con un bajo nivel de mand, con poca o
ninguna magia, frente a un mundo con un nivel de mand
elevado.

Un mundo completa o mayoritariamente humano frente
a un mundo que cuente con muchas especies.

Un mundo destruido por las guerras y asolado por las
plagas frente a un mundo pacifico y decadente.
Ciertamente, todas estas diferencias pueden existir en un
sélo planeta, pero no deberia distinguirse la puerta que
diferencia una zona de la ofra. Por lo tanto, los Directores
de Juego deberian hacer que el vigje entre mundos
incompatibles fuera muy dificil. Con esto se logra un
efecto que es muy raro en las partidas, ya que enfatiza
tanto el realismo como la jugabilidad. Los “cambios de
reglas” pueden ser muy divertidos, pero no los hagas
demasiado sorprendentes.

iYa estdl. Puedes usar GURPS para cualquier clase de
campana de juego de rol, en cualquier mundo con el
que puedas sonar... y pasar con facilidad de un mundo a
otro, con los mismos personajes o con otros diferentes.
Existen muchas ayudas... pero tan sélo necesitas este
manual. jDiviértetel.

GLOSARIO

GURPS es un juego de rol (JdR). Un juego de rol es aquel
en el que un drbitro (el Director de Juego) guia a diversos
jugadores a fravés de una “aventura”, en la cual éstos
interpretan los papeles (roles) de unos personajes ficticios.
Como ofros hobbies, el juego de rol tiene un lenguaje
propio y Unico. Para ayudarte a comprender los términos
y conceptos usados en el juego (y en otfros JdR), daremos
unas pocas definiciones:

O Juego de Rol (JdR): Juego en el que los
jugadores adoptan la personalidad de
individuos imaginarios o personajes, en un
mundo de juego histérico o de ficcién e intentan
actuar como lo harian dichos personajes.

Q Director de Juego (Mdster): El drbitro, que es
quien escoge la aventura, guia alos jugadores a
través de ella y juzga los resultados.

Q Personagje: Cualquier ser (persona, animal u
otros) con los que juega el Director de Juego o
un jugador en un JdR.

Q Personaje No Jugador (PNJ): Cualquier
personaje con el que juegue el Director de
Juego. Este puede confrolar varios personajes,
de mayor o menor importancia.

O Personaje Jugador (PJ): Cualquier personaje con
el que juegue wuno de los jugadores.
Generalmente, cada jugador controla un Unico
personaje.

Q Valores o Puntuacién: Cifras que indican el valor
de las capacidades de un personaje, usados
para determinar qué puede o no hacer cada
uno. Ver pg. 5.

a Grupo: Un conjunto de PJs que tfoman parte en
una aventura.

Q Mundo de Juego: Un trasfondo para el juego; el
escenario de una aventura. Pueden ser
ejemplos de Mundo de Juego tanfo una
creacién propia del Director de Juego como
una ambientacién publicada para jugar en ella.

Q Aventura: La "unidad” bdsica de juego de un
JdR, alguna veces llamada también “mddulo”.
Un JdR nunca concluye hasta que los jugadores
quieran, pero una aventura simple tfiene un
principio y un final. Puede durar varias sesiones
de juego o terminar en una farde.

QO Encuentro: Una “escena” de una aventura. Un
encuentro entre los PJs y uno o mds PNJs.

Q Campana: Una serie prolongada de aventuras.
Una campafia normalmente contard con un
reparto constante de personajes jugadores y el
mismo Director de Juego (o equipo de
Directores de Juego). Una campafia puede
frasladarse de un mundo de juego a ofro si
existe una explicacion logica.

Q Raza: La especie a la cual perteneces. Los
personajes no humanos (elfos, enanos,
medianos y marcianos, por ejemplo) son
habituales en los JdR.

CONVERSIONES

Debido a que Steve Jackson Games es una compahia
estadounidense, las cientos de guias publicadas utilizan
unidades de medida imperiales en vez de unidades
métricas. Si deseas usar dichas guias quizds tengas alguna
dificultad para adaptarlas. A continuacion se muestra
una tabla de conversiones extraida de GURPS Basic Set
3ed. Revised, que refleja tanto las medidas reales como
las adaptadas por Steve Jackson Games para no restar
jugabilidad, ni hacer que las conversiones sean
demasiado irreales como para hacer imposible una
aproximacién realista.

Imperial Métrica de Juego | Métrica Real
1 foot (ft.) - pie 30 cm. 30'48 cm.
1 yard (yd.) - yarda im. 0914 m.
1 mile (mi.) - milla 1’5 Km. 1’609 Km.
1 inch (in.) - pulgada 2'5.cm. 2'54 cm.
1 pound (lb.) - libra 0’5 Kg. 0'453 Kg.
1 ton - tonelada 1 ton. métrica 0’907 ton. métricas
1 gallon (gal.) - galén 41 3'8751.
1 quart (qt.) - cuarto 11 0'946 I.
1 ounce (0z.) - onza 30g. 31'103 g.
1 cubic inch (ci) - pulgada clbica 16 cm. clbicos 16387 cm. cubicos
1 cubic yard (cy) - yarda clbica 0’75 m. clibicos 0’765 m. clbicos.
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® Fecha de Creacién Secuencia
‘ l I RP S Nombre Jugador
Apariencia —
HOJA DE PERSONAJE Puntos Disponibles Total Puntos
Coste —
Puntos F FATIGA HABILIDADES Puntos  Nivel
DANO
D S Acometida:
Mﬁ dobl
Patada:
V G HERIDAS
VELOCIDAD |[MOVIMIENTO
BASICA
Mto.
Redondeado
(VG+DS)/4 hacia abajo
NADAR
CARGA Mto.
Nula (0) = FR PROTECCION CORPORAL
Ligera (1) =FRx2 Cabeza Tronco Brazos Piernas Manos Pies TOTAL
Media (2) =FRx3 DP
Pesada (3) = FRx6
Ultrapesada (4) = FRx10 RD
DEFENSAS ACTIVAS OTRAS DP OTRAS RD
ESQUIVAR PARAR |BLOQUEAR || Escudo:
= Movimiento Arma/2 Escudo/2
Coste VENTAJAS, DESVENTAJAS Y RAREZAS
Puntos
RESUMEN Puntos Totales
Caracteristicas
Ventajas
Desventajas
Rarezas
Habilidades
TOTAL
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HABILIDADES Y ARMAS DE MANO

Coste
Arma Tipo Daiio Alcance FR Min. Notas Parada Puntos Nivel
HABILIDADES Y ARMAS A DISTANCIA
Coste
Arma Tipo Dafio DR Prc. 12D Max. CF Dsp. FR Rte. Notas Puntos Nivel
MODIFICADORES DE REACCION MODIFICADORES ESPECIALES DE REACCION TABLA VELOCIDAD/DISTANCIA
Apariencia: Reputacion:
Modificador Modificador Medida
Rango/ Tamaiio Lineal
Velocidad (Tamafio o
Iy Rango/Velocidad
Posicion:
+15 -15 0’25 cm.
+14 -14 0’5 cm.
+13 -13 0°75 cm.
+12 -12 1’25 cm.
+11 -11 1’75 cm.
+10 -10 2’5 cm.
+9 -9 3’5 cm.
+8 -8 5 cm.
HISTORIA DEL PERSONAJE ARMAS Y POSESIONES +7 -7 7 cm.
Articulo $ Peso +6 -6 15 cm.

+5 -5 30 cm.
+4 -4 45 cm.
+3 -3 70 cm.
+2 -2 1 m.
+1 -1 1’5 m.
0 0 2 m.
-1 +1 3m.
-2 +2 4’5 m.
-3 +3 7 m.
-4 +4 10 m.
-5 +5 15 m.
-6 +6 20 m.
-7 +7 30 m.
-8 +8 45 m.
-9 +9 70 m.

Creencias y Metas:

-10 +10 100 m.

NOTAS -11 +11 150 m.
-12 +12 200 m.
-13 +13 300 m.
-14 +14 450 cm.
-15 +15 700 cm.
-16 +16 1 Km.
-17 +17 1°5 Km.
-18 +18 2 Km.
-19 +19 3 Km.
=20 +20 4’5 Km.
=21 +21 7 Km.
=22 +22 10 Km.
Coste Total: Kg:
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