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II. COMO SE JUEGA


DragonQuest es un juego de rol de fantasía, La persona juega un personaje en otro mundo. A diferencia de los juegos convencionales, los jugadores no se sientan alrededor de un tablero y mueven piezas. Estos se sientan en un semicírculo alrededor del DJ, cada uno con una hoja de papel en la cual están escritas las características de su personaje. El objetivo de un juego de rol no es que gane sólo uno, individualmente, ( en realidad no hay ganadores) sino el disfrutar de un estimulante intercambio entre los jugadores como personajes y el DJ.


El DJ diagrama la base para una aventura, inventa un segmento de un mundo de fantasía y desempeña los papeles de aquello que no está representado por los jugadores. El juego fluctúa como resultado de dar y recibir entre el DJ y los jugadores. El DJ informa a los jugadores de la situación en se encuentran, los jugadores le dicen lo que sus personajes hacen, y el DJ le dice a los jugadores que sucede en respuesta a sus acciones.


El juego de DragonQuest puede ser jugado de dos formas. La primera como sesión individual. Si se juega de esta forma los jugadores emplean personajes para una única sesión de juego y tratan de completar una misión de alcance limitado. Los jugadores no está interesado en desarrollar completamente los personajes. Será suficiente con formar un equipo con propósitos en común para este momento. Sin embargo, DragonQuest es mejor jugarlo como una campaña. El juego no finaliza cuando termina la sesión de juego. El jugador representa el mismo personaje hasta que este muere o se retira. Durante una campaña la personalidad de un personaje daba volverse más y más marcada a medida que él experimenta vivencias como casarse, conquistar reinos, ser esclavizado, etc. Una campaña puede seguir indefinidamente.

1. CURSO GENERAL DE LOS EVENTOS

La siguiente es una secuencia informal del orden en que el DJ debe provocar que ocurran los eventos. Lo que está aquí escrito no intenta suplantar cualquiera de las reglas de las secciones posteriores.

A. ACTIVIDAD 
PRE - AVENTURA

El DJ es el responsable de preparar una aventura antes de que él y los jugadores comiencen la partida.

1. Racionalización de la Aventura.

El DJ debe decidir que opciones presentará a sus jugadores. Esto se puede hacer como una serie de preguntas hechas a sí mismo: Que se supone que los jugadores preguntarán? Adónde se supone que irán? Que (o quién) es su adversario? como se supone que descubrirán su misión? Hay algún personaje no jugador  (PNJ) con información útil? Cuánta información debe dar el DJ a sus jugadores?

2. Mapa del Área de la Aventura. 


El DJ debe realizar un mapa (ver 81.3) de la zona en la cual espera que los jugadores actúen, esta debe incluir el tramo entre donde ellos salen y adonde deben llegar. El mapa deberá incluir información adecuada de los alrededores.

3. Información de los Adversarios. 


El DJ debe preparar un registro para cada uno de los seres que obstruyen o directamente se oponen a que se complete la misión de los personajes. Adicionalmente pueden preparar combates determinados por el azar para que los personajes se enfrenten a criaturas antes de conocer  a su enemigo; como así también para crear y sostener el clima de riesgo que estas aventuras presuponen. Ambos registros serán asentados como se describe en la regla 67. Al DJ probablemente le agradará guardar algunas notas con la descripción de los enemigos.

4. Actualización de Registros. 
El DJ se fija que todo lo escrito sobre los personajes esta correcto y que cualquier nueva modificación haya sido anotada correctamente. Escribe, además, cualquier información acerca de los personajes que se supone que el jugador no debe saber.

B. ACTIVIDAD DE LA AVENTURA

Los jugadores llevan a cabo algunas preparaciones iniciales y luego juegan la aventura con el DJ.

5. Generación de Nuevos Personajes. 


Un jugador sin personaje debe generar uno nuevo, un jugador que ya tenga personaje, puede igual generar uno. No hay limite acerca de la cantidad de personajes que puede tener un mismo jugador, sin embargo solo pueden manejar un personaje por vez. Alguien que desee variedad puede alternar entre cinco o seis personajes a lo largo de las consecutivas aventuras; el DJ debe limitar estrictamente la interacción de dos personajes manejados por la misma persona.

6. Organización de una Partida.
Los jugadores deben elegir un líder. También deben informar al DJ sobre cuales de los PNJs desean los acompañen en la aventura. El DJ oportunamente, dirá a los jugadores quienes los acompañarán. Toda adquisición para la siguiente aventura se resolverá en este punto.

7. Arreglo Contractual.

Los jugadores representando a sus personajes y el DJ representando a un PNJ, regatearán para decidir como se repartirá cualquier botín. El estándar de paga a aventureros es sugerido en 83.4.

8 a 11. Escenario de Espera y Marcha, de Combate, Táctico, de Persecución.

 Ver Regla 84.

C. ACTIVIDAD 
POST - AVENTURA

Los jugadores llevan a cabo la aventura y luego deciden que harán con sus personajes.

12. Premio en Puntos de Experiencia.

El DJ premia con puntos de experiencia a los personajes (ver 90) dependiendo de la actuación de cada jugador en la aventura.

13. Oposición. 


Un jugador quien se oponga fuertemente a la decisión del DJ, no tiene otro camino que tratar de hacer cambiar de parecer al DJ. Todas las decisiones son definitivas pasada esta instancia.

14. Nivel de Vida.

 Los jugadores informan al DJ cuánto gastarán sus personajes en su mantenimiento (ver 89.3) por semana, hasta que comience la próxima aventura o el personaje quede en la ruina.

15. distribución del tiempo.
Cada jugador informa al DJ como su personaje va a utilizar su tiempo hasta la próxima aventura. Esto es especialmente importante por el crecimiento de los rankings (Rk) y la adquisición de nuevas habilidades.

16. Aventura Individual.

Si el jugador desea que su personaje haga alguna acción que requiera la atención del DJ, se resolverá según la conveniencia del DJ.

17. Gasto de los Puntos de Experiencia.

Si el jugador desea incrementar su Rk o el valor de una habilidad, profesión o característica, debe tener suficientes puntos de experiencia acumulados por su personaje y haber superado todos los   requisitos previos (ver 91). Luego informa el cambio al DJ y lo asienta en la ficha del personaje.

18. Calendario al Día.

El DJ marca el paso del tiempo en su calendario (ver 82.1). Este ciclo se repite tantas veces como dure la partida.

2. REQUERIMIENTOS PARA EL JUEGO.

Los jugadores deben tener cierto equipamiento y conocimiento de las reglas básicas del juego antes de que puedan jugar. El DJ requiere material adicional y por supuesto familiaridad con las reglas.

[2.1]  El reglamento de DragonQuest intenta guiar al DJ, no restringirlo.


El sabor de todas y cada una de las actuaciones de la campaña está fuertemente influenciado por el conocimiento (o la falta de éste) y prejuicio del DJ, no importa que conjunto de reglas son usadas. Algunos DJ enfatizan en los combates, otros en la magia, o en los monstruos,  en aventuras salvajes o en expediciones por laberintos subterráneos. Las reglas de cualquier juego son un conjunto de guías tanto para los jugadores como para el DJ, así pueden hablar el mismo lenguaje y tener alguna base sobre cuales de sus ideas deben seguir. El DJ debe sentirse libre de agregar o quitar  cualquier regla en vistas a una mejora del sistema. Dado que el DJ es el arbitro final de estas reglas, la mayoría de las preguntas sobre ellas deberán ser respondidas por él.

[2.2] Se usará un Tablero Táctico junto con las reglas de Combate (ver 11).

Se usa un Tablero Táctico para mostrar los relieves del terreno y características del interior de un edificio que pueden afectar la resolución del combate entre personajes, monstruos y PNJ. El tablero táctico estará superpuesto con una grilla hexagonada para regular los movimientos y posición de las piezas intervinientes en el combate. Cada hexágono (hex) es equivalente a uno de 5 pies de lado (1.5 mts aproximadamente.)

[2.3] Las Figuras que ocupan el Tablero Táctico son miniaturas, tarjetas  u otra señalización que sirva.

Comúnmente, los jugadores usan figuras de metal (compradas en los negocios especializados) para representar su personaje mientras ocupe el tablero táctico. Si no se consiguen o no quieren usarse, pueden servir las tarjetas dibujadas (cono en los juegos de guerra) aunque no son tan pintorescas. Para salir del paso, pueden servir unos pedacitos de queso, soldaditos de juguete u otros objetos pequeños, sin afectar el desarrollo del juego.


El DJ necesitará elementos  para representar monstruos o PNJs que también ocupan el tablero. También serán representados puertas, sillas, paredes, árboles, ventanas, ubicación del fuego, y otros ítems de importancia. Una combinación de marcadores y objetos pequeños resolverán la mayoría de estos problemas. Una nota se hará sobre cualquier dibujo u objeto ambiguo.

[2.4] Tanto los jugadores como el DJ necesitarán dados.

Se necesitan al menos un juego de dos dados de 10 caras, y sería conveniente tener 3 o cuatro juegos disponibles en todo momento. El DJ necesita un juego propio para aquellos casos en que necesite una tirada secreta a los sospechosos ojos de los  jugadores. Con 3 o más juegos de dados, cualquier situación de combate tendrá una rápida solución; mientras que con sólo un par de dados el juego se torna muy lento.

[2.5] Los jugadores se proveerán de los insumos necesarios para el juego.
1. Cada jugador debe tener una copia de las fichas de sus personajes, se sugiere que los valores numéricos sean escritos con lápiz.

2. El DJ debe tener una copia del registro de aventura. Los jugadores deben llenarlo antes de que comience la aventura.

3. El DJ debe tener una copia de la grilla hexagonal para mapas donde poder representar el área en la cual los personajes van a transitar.

4. El DJ debe tener  una copia del mapa si ya ha sido diseñado y se conoce parte del área.

5. Cada jugador debe tener una figura reconocible para representar al personaje en el tablero táctico.

6. También se usarán lápices, lapiceras y papel.

[2.6] Abreviatura “D” para dado.

Se ha establecido una jerga para indicar el número de dados que se tiran. Esta jerga será usada a lo largo del reglamento, cuando un jugador se le dice de tirar un “D10” o “1D10” significa que  uno va a tirar un simple dado de 10 caras (se obtendrá un número de 0 a 9). “2D10” indica a los jugadores que deben tirar 2 dados de 10 caras y sumar el resultado, etc. Nótese que cuando se tira un “D10” el resultado 0 se toma como 10. Ejemplo: cuando un jugador tira 2D10, obtener un 0 en cada uno equivale a 20.


“D100”, “1D100” o “tirada porcentual” indica que se tiren dos dados de 10 caras de diferente color, tomando uno como el primer dígito y el otro como el segundo dígito. Luego si el jugador tira un “3” con el primer dado y un “9” con el segundo, el resultado de la tirada será “39”.


Nótese que si se obtiene un cero en el dado de las decenas, no podrá ser interpretado hasta tanto no se tire el dado de las unidades. Si éste sale de 1 a 9, el resultado será de 1 a 9, pero si saliera otro 0 se interpretará como 100.


Si el código del dado es seguido por un número positivo o negativo (ej. D10+3, 2D10-4) se calculará el resultado como lo que indique el dado afectado del numero a continuación. Aveces, cuando se suma o resta un valor de una tirada se lo llama modificador. Todos los modificadores afectan un D10 (luego, un modificador “+4” es interpretado como un “D10+4”). Cuando se pide tirar un “D5”, el jugador deberá tirar un D10 y dividir el resultado, redondeando por exceso.

[2.7] La tirada de un D10 o de un D100 nunca se modifica por debajo de 1.

Entonces, el resultado de 2D10 no puede ser menor que 2, el de 3D10 no puede ser menor que 3, etc.

[2.8] Al DJ le conviene mantener secreta alguna información durante la aventura.

Cuando el DJ lo considere conveniente, tiene total autoridad para hacer que una tirada sea secreta, tanto suya como de un jugador. Por ejemplo en caso de que un jugador intente hacer algo que no se supiera de inmediato si ha dado resultado.

III. 
TERMINOLOGÍA DEL JUEGO

Los términos específicos de Magia y combate son sumariados en las reglas 9 y 25.

Aventura: Cualquier ocasión en la que los jugadores y el DJ se reúnan y estén jugando se llama aventura.

Campaña: Una serie de aventuras encadenadas, con los mismos personajes.

Característica: Un valor numérico que describe una faceta física o psíquica del personaje (ver 3).

Director de Juego: El árbitro o narrador del juego.

Encuentro: Situación en la cual los personajes se encuentran con PNJs o monstruos y es posible un combate.

Habilidad: Cualquier talento simple que un personaje puede tener. Un hechizo o ritual mágico es simplemente una habilidad.

Líder: El jugador denominado líder es el vocero de la partida. Muchos privilegios le son otorgados a su personaje por la responsabilidad extra que él asume( ver regla 23.1).

Misión: El objetivo que el personaje debe alcanzar para finalizar con éxito la aventura.

Monstruo: Una criatura de una raza que un personaje no puede ser es considerado un monstruo.

Partida: Grupo de personajes (PJ) que juegan juntos y se conocen bien. Por lo general cooperan entre sí.

Personaje No Jugador: Personajes que son manejados por el DJ (PNJ).

Personaje Jugador: Personajes que son manejados por los jugadores (PJ).

Ranking: (Rk) Expresión numérica que cuantifica la aptitud de un personaje (PNJ o monstruo) en una habilidad o destreza.

Sesión: Tiempo durante el cual los jugadores y el DJ están en aventura.

Porcentaje de ocurrencia: Intervalo dentro del cual una acción decidida por un jugador tiene éxito en términos de porcentaje.

Profesión: Es una serie de habilidades interrelacionadas que están siempre juntas (ver sección VII).

Puntos de Experiencia: Unidad básica de intercambio para mejorar en una habilidad, talento o característica. Los puntos de experiencia se ganan al concluir una aventura. Un jugador conserva sus puntos de experiencia acumulados en su hoja de personaje hasta que los gasta en aumentar una habilidad, o profesión, determinado.

Tiempo de Juego: La rapidez con que pasa el tiempo en el mundo de juego. Esta difiere del tiempo real (ver 87.1).

IV. 
GENERACIÓN DE 
PERSONAJES

Cada jugador asume el manejo de un personaje. El jugador desarrolla la personalidad de su personaje durante las aventuras: sus necesidades, frustraciones y sus ideas se van revelando a través de la interacción con los personajes de otros jugadores y las criaturas representadas por el DJ. El modo en el cual su personalidad se desarrolla será sin duda afectada por las características del personaje. Una característica es una medida de las capacidades innatas del personaje tanto mentales como físicas, las cuales no son inventadas por el jugador.


Cada personaje humano comienza el juego a la edad de 18 años (si el mundo del DJ se desplaza alrededor de su sol en un periodo de tiempo distinto a 365 días, él debería transformar de años terrestres a los propios). Un personaje no humano comienza el juego a una edad correspondiente para su raza. A esta edad, el cuerpo del personaje ha madurado lo suficiente para que la edad no altere sus características. El personaje ya ha tenido vivencias; las memorias de estos tiempos son creadas por el jugador, pero dependen del dinero y la experiencia acumulados.


El jugador debe mantener un registro de los datos estadísticos (por ejemplo características) concernientes a su personaje. Con este manual se provee un modelo de hoja de personaje en la que toda la información pertinente puede ser acumulada. El DJ puede, de acuerdo a su gusto, modificar o remplazar la hoja de personaje con una propia. De algún modo, la información de cada personaje debe asentarse para los fines del juego. El DJ puede verificar o corregir la información consignada en cada hoja en caso necesario. El jugador  también tendrá una copia durante el juego, las dos copias pueden diferir  ya que el DJ podría querer asentar información sobre un personaje, no conocida por él (por ejemplo maldiciones, etc.).

3. DESCRIPCIÓN DE                         CARACTERÍSTICAS

El jugador debe generar y/o asignar valores para cada una de las ocho características primarias de su personaje, listadas desde 3.1 hasta 3.8. El DJ puede también elegir introducir características opcionales incluyendo aspecto físico (descripto en el manual), altura, peso, u otra que crea conveniente. La proliferación de estos índices, si bien proveen al jugador una clara imagen de su personaje, requerirán anotaciones extras.


Las primeras seis características descriptas son llamadas características primarias. Éstas pueden incrementarse temporalmente por magia o permanentemente por el empleo de puntos de experiencia, y pueden decrecer temporalmente mediante magia o permanentemente  por lesiones sufridas por el personaje. Cualquier otra característica, sea o no opcional son características secundarias. La modificación de estas características será explicada más adelante mediante las reglas correspondientes. Un cambio temporario indica un incremento o disminución del valor de una característica por un tiempo limitado; una modificación permanente indica una variación definitiva. Estos valores pueden fluctuar a lo largo de la vida de un personaje. Un valor alto en una característica, generalmente redunda en una mayor capacidad del personaje en es aspecto mientras que un valor bajo implica una menor potencialidad. Las características se cuantifican con valores numéricos para agilizar la resolución de acciones durante el juego.


Si bien, las características son las mismas para cualquier personaje, el jugador tiene total libertad para balancear estos valores según su preferencia. Los valore extremos de las características de un personaje, definen generalmente su personalidad. Por ejemplo, un personaje  con un valor extremadamente bajo de fuerza física decide especializarse en magia, el podrá compensar un menor desarrollo físico durante la adolescencia, eligiendo hechizos de efectos espectaculares. La magia le permitirá al personaje hacer frente a los guerreros más poderosos. Recordemos que cuanto mayor cuidado pongamos al generar el personaje, este será más verosímil. El jugador deberá procurar esta consistencia desarrollando facetas emocionales de su personaje.

[3.1] La fuerza (FZ) es una medida de la coordinación muscular y fortaleza del personaje

Representa  la fuerza bruta que un personaje puede ejercer, empujar con sus piernas, y su capacidad de levantar pesos (usando los músculos de las piernas, espalda y abdomen)

[3.2] La destreza manual (DM) es una medida del dominio de sus manos. 

La característica de destreza manual representa la coordinación mano - ojo de un personaje, la velocidad en que él puede desempeñar una tarea compleja con sus manos, y su habilidad para mover sus manos.

[3.3] La agilidad (AG) es una medida de la habilidad del personaje para maniobrar su cuerpo y la velocidad con que se mueve.

La característica de Agilidad representa la flexibilidad del cuerpo del personaje, la velocidad en que él puede correr, y su habilidad para evadir o contorsionar su cuerpo.

[3.4] La resistencia (RS) es una medida del nivel de castigo que el cuerpo del personaje puede soportar antes que quede inconsciente, sufra heridas mortales, o muera.

La característica de resistencia representa la capacidad del personaje de soportar heridas, su resistencia a enfermedades e infecciones y su nivel de recuperación de las mismas, y directamente afecta su capacidad de sobreexigirse a si mismo.

[3.5] La aptitud mágica (AM) es una medida de la habilidad del personaje para controlar y dirigir fuerzas mágicas.

La característica de aptitud mágica representa el control del personaje sobre el flujo de maná
(la materia prima de la magia) desde otras dimensiones, y su habilidad para recordar información de rituales arcanos.

[3.6] La voluntad (VL) es una medida del control de un personaje sobre su mente y su cuerpo en situaciones estresantes.


La característica de voluntad representa la habilidad de un personaje para resistir la imposición de la voluntad de otros sobre la propia, y el nivel en que él puede controlar sus instintos (por ejemplo cuando el debe intentar una acción de peligro mortal)

[3.7] La fatiga (FT) es una medida de la longitud de tiempo que un personaje puede realizar actividades que le requiera gran nivel de ejercicio físico o mental.

La característica de fatiga representa el número de heridas  menores como cortes leves y moretones, que el personaje es capaz de soportar, la energía mental que él puede emplear para emitir hechizos y el grado al cual puede ejercitarse antes de quedar exhausto.


El valor de fatiga puede ser incrementado en forma permanente por el empleo de puntos de experiencia y temporalmente por magia.

[3.8] La percepción (PC) es una medida de la intuición del personaje desarrollada como resultado de su experiencia.

La característica de percepción representa la habilidad del personaje de notar peculiaridades en una situación dada (ejemplo: reconocer una emboscadas), su habilidad para deducir las formas y costumbres de la gente a partir de datos fragmentarios, su habilidad para evaluar la destreza en combate de otra persona o monstruo.


El valor de percepción puede ser incrementado o disminuido temporalmente, como resultado de magia, ciertos preparados naturales o destilados por un alquimista y la situación en que se encuentra el personaje. También puede ser incrementado en forma permanente por el empleo de puntos de experiencia.

[3.9] El aspecto físico (AF) es una medida de la apariencia exterior del personaje (atractiva o repulsiva), como es percibida por miembros de razas humanoides.

La característica opcional de aspecto físico representa la apariencia de un personaje comparada a los estándares estéticos de su sociedad y raza. Un personaje con un valor alto de aspecto físico será visto como un bello exponente de su raza (una mujer mediana encontrará a un hombre mediano con un aspecto físico de 23 sexualmente estimulante, mientras que una mujer humana considerará al mismo mediano agradable). El aspecto físico no es de ningún modo un reflejo de la personalidad del personaje; un miembro individuo enamorado de un personaje con un valor alto de aspecto físico, estará también influenciado por el temperamento de éste.


El valor de aspecto físico para los monstruos indica como estos son vistos por los personajes y no por otras criaturas de su misma especie. Esta distinción refleja el hecho de que hay una mayor incidencia de la interacción personaje - monstruos que monstruos - monstruos desde la perspectiva de los jugadores.


El valor de aspecto físico puede alterarse temporalmente mediante magia, y disminuir en forma permanente por desfiguraciones.

4. EFECTO DE LAS CARACTERÍSTICAS 


Las características no cubren todas las facetas del  desempeño de un personaje en una aventura. El DJ apela a las características solo cuando el jugador intenta una acción física o mágica para la cual la interacción habitual entre el jugador y el DJ no ayuda a decidir el resultado. Si el personaje debe emplear su inteligencia o su sabiduría (por nombrar algunas facetas de su personalidad no incluidas en las características), el jugador debe realizar la acción o conversación por su personaje.

[4.1] Si el personaje intenta una tarea factible no contemplada por una regla específica, el DJ deberá deducir una chance porcentual de que tenga éxito.

Cuando un jugador declara que su personaje intentará una tarea, y el DJ determina que depende directamente de alguna característica en particular, asigna un factor de dificultad que podrá variar entre 0.5 y 5, cuanto mas fácil sea la tarea, tanto mayor sea el factor de dificultad.


El DJ multiplica el factor de dificultad por la característica (o promedio de características) apropiada, obteniendo una chance porcentual de que el  intento sea exitoso. El jugador arrojará un D100. Si el número obtenido es menor a la chance porcentual asignada, la acción tuvo éxito. Si fueras igual se podría obtener éxito en caso de ser auxiliado inmediatamente por otro personaje (en los casos aplicables). En caso de ser mayor, pero no mayor que la chance más la característica (o promedio de características) relevante, el personaje falló pero sin herirse a si mismo (si la herida es evitable). Si el resultado es mayor que la chance más la característica (o promedio de características) relevante, la acción habrá fracasado y el personaje puede haber resultado herido. El DJ puede determinar la gravedad  de la herida de acuerdo a la diferencia entre el valor obtenido y la chance porcentual más la característica.


Cuando un personaje ayuda a otro pues la tirada de éste igualo a la chance porcentual asignada por el DJ, el valor de su característica relevante no puede ser menor que 15 o igualar o superar al valor de la característica del personaje que espera ayuda. En este caso, el éxito es inmediato. 


Por ejemplo: Rolf el bárbaro dice al DJ que quiere derribar una sólida puerta de roble. Él se dispone a derribarla de una patada. El DJ, quien sabe que la puerta esta reforzada con barras de hierro, asigna un factor de dificultad de 1.5. La fuerza física de Rolf es 20, por lo tanto si la tirada es un 29 o menos (1.5 x 20 = 30), la puerta caerá. Si la tirada es igual a 30, la puerta se mantendrá gracias a las barras de hierro, a menos que cuente con la ayuda oportuna de Teodorico ( compañero de Rolf) cuya fuerza física es 18, logrando derribar la puerta. Si el resultado es desde 31 hasta 50 la puerta resistirá el golpe de Rolf. Si fuera 51 o mayor, la puerta no sólo resistió sino que además Rolf sufrirá un daño.

El daño dependerá de cuan grande es la tirada y del juicio imparcial del DJ.


La chance de falla es siempre mayor o igual a 30 - la característica involucrada. Y una tirada igual a 100 siempre es una falla. Si la característica aplicable es igual a 23, un resultado de 94 o mayor (30 - 23 = 7 ; existe un 7% de chance de que la tirada sea mayor o igual a 94)  provocará que el personaje falle en su tarea sin importar cual haya sido la chance porcentual de éxito.


Se dan a continuación los siguientes ejemplos para orientar a los DJ.

Fuerza: abrir puertas y levantar objetos pesados son las dos tareas más comunes ligadas a la fuerza. Se debe considerar la robustez  de las puertas y los implementos empleados para intentar abrirla, y considerar el peso y el bulto de objeto que se intente levantar.

Destreza Manual: Considerar la delicadeza de una tarea cuando el personaje busca manipular cuidadosamente un objeto.

Agilidad: Considerar las características de la estructura que es cruzada o trepada y la facilidad con la cual el personaje puede balancearse al intentarlo.

Resistencia: Considerar cuan cansado se encuentra el personaje y cuan agotadora es la tarea si el personaje desea exigir su cuerpo hasta el límite.


Si más de un personaje está intentando una tarea, que el DJ resolvería usando estas reglas, el podría modificar el factor de dificultad si sus esfuerzos combinados sobrepasan al de uno solo. Si la tarea requiere esfuerzo cooperativo el factor de dificultad permanecerá igual. En cuyo caso se usara para los cálculos el menor valor de la característica entre los personajes intervinientes.

[4.2] La única tarea mágica no descripta en las reglas que puede ser intentada por un personaje es un acto de magia menor.

Un acto de magia menor es llevado a cabo con mayor facilidad por un miembro de un colegio de magia. De aquí se deduce que la habilidad de un personaje para realizar magia menor es gobernada por su valor de Aptitud Mágica.


Un acto de magia menor es generalmente realizado para entretener a ricos, nobles o pueblerinos, tal hazaña puede servirse de la credulidad. Es utilizada para hacer trucos o actos de prestidigitación como existen en la literatura fantástica. Puede ser practicada por cualquier jugador, sin importar su afiliación a cualquier escuela. Nadie puede ser dañado directamente con magia menor, aunque alguien puede concebir una trampa mediante el uso de magia menor.. Si un personaje desea resistir a la magia menor, su resistencia mágica se incrementa temporalmente.(ver regla 31).


Hay tres tipos de magia menor:

El Ilusionismo es un hechizo de ilusión menor. Puede ser usado para crear simples imágenes con una cierta luminiscencia. Puede por ejemplo, hacer aparecer pequeñas bolas de color. La Prestidigitación es un hechizo de transformación o adición menor. Puede usarse para recrear algún detalle del hechizo en cuestión. Un mago puede agriar cerveza , hacer que brillen las bujías de un candelabro, o hacer que pequeños objetos desaparezcan bajo su manga y aparezcan en cualquier otro lugar de su persona. El Trance es un hechizo hipnótico que puede ser usado para remover inhibiciones menores temporalmente o persuadir a una persona de hacer algo inofensivo. Este hechizo debe hacerse siguiendo los métodos tradicionales. El mago debe llevar al trance hipnótico a la persona mediante palabras monocordes y el movimiento rítmico de un objeto pequeño y brillante. Mediante este acto de magia menor, no es posible forzar a un individuo a que transgreda sus patrones éticos, morales y religiosos. 
La realización de un acto de magia menor le insume al Adepto un punto de Fatiga, tenga éxito su intento o no. El procedimiento descripto en 4.1 es usado para resolver el hechizo. La característica involucrada es la Aptitud Mágica. El valor del factor de dificultad será disminuido en la medida que el hechizo sea más ambicioso. Si el D100 arroja un valor superior a la chance porcentual más la Aptitud Mágica del personaje, el efecto del conjuro es decididamente diferente a la intención del mago.

[4.3] La información brindada a los jugadores por el DJ, puede depender de la percepción de los personajes.

Un personaje tendrá frecuentemente que apelar a su intuición y su poder de observación en los momentos cruciales de una aventura. El DJ puede formar la interpretación que un personaje hace de los eventos, y determinar la chance de descubrir algún detalle oculto considerando el valor de Percepción que tenga el personaje.


El DJ debería utilizar este procedimiento para decidir que dirá a los jugadores solamente cuando el indicio o pieza particular de información no es deducible de la información contada verbalmente por él. El DJ debería, por ejemplo, informar a los jugadores que el símbolo de un elipsoide en el atuendo del hombre que se acerca indica probablemente que es un sacerdote, puesto que el círculo es un símbolo religioso utilizado a lo largo de su mundo Sin embargo depende de los jugadores inferir qué ocurrió cuando ven al bandido con quien su amigo el comerciante estuvo hablando recientemente salir por la puerta, goteando sangre de su cuchillo.


Cuando el DJ decide que es apropiado chequear la percepción del personaje antes de responder a una pregunta, el examina la percepción del líder (ver 83.1) o del personaje que esté más capacitado para deducir información dada la situación. La oscuridad de la información determinará el factor de dificultad. Multiplicará la Percepción del personaje con el factor de dificultad y arrojara un D100. Si el valor es menor o igual que la chance porcentual, el DJ  brinda la información correcta. Si es mayor que la chance pero no la supera por más del valor de la Percepción, el DJ dará información fragmentaria y dudosa. Si la tirada es mayor aún, el DJ debe dar una mezcla de información correcta e incorrecta, siendo más errónea cuanto mayor sea la resultado de la tirada.


El DJ no debería valerse de este procedimiento constantemente durante una expedición. Debería utilizarlo cuando los jugadores solicitan más información que la que está dispuesto a darles, cuando los personajes recorren lugares o tierras extrañas o encuentran gente o razas extranjeras, y cuando una decisión es necesaria para agilizar el juego. Recuerde que el uso constante de esta regla hace que el juego dependa mayormente del azar. Un DJ criterioso no usará este procedimiento más de una vez por hora (tiempo real) durante una expedición. El DJ sancionará a aquellos jugadores que constantemente soliciten el uso de tiradas de percepción cuando llegue el momento de la asignación de puntos de experiencia      ( ver 90).

 Un jugador que se sirve de una tirada de dado para descubrir algo, este descubrimiento no deberá contarse al asignar puntos de experiencia.

[4.4] El DJ debe determinar el efecto de una característica opcional.

Cuando el DJ introduzca una característica opcional, debe determinar que representa y su efecto. Él puede decidir cambiar o agregar efectos más adelante; puesto que en un juego de rol fantástico, para cada campaña puede modificarse las reglas siempre y cuando se informe a los jugadores.


Ejemplo: El DJ pide que cada jugador genere el valor de aspecto físico de su personaje. Anuncia que la característica influye en la reacción de un PNJ que se encuentra con los personajes, y esto se resuelve con la Tabla de Reacción. La tirada se modificará en uno por cada 3 puntos de diferencia entre 15 y el valor de Aspecto Físico del PJ con quien el PNJ se encuentra.


El propósito principal para crear nuevas características es dar a los jugadores una mayor cantidad de puntos de referencia para definir la personalidad de su personaje.

5. GENERACIÓN DE CARACTERÍSTICAS

El jugador genera aleatoriamente la cantidad total de puntos para características. Asigna los valores con limites establecidos, para cada una de sus características primarias deduciendo esa cantidad del total previamente determinado. Las características secundarias son generadas aleatoriamente, como función directa de las características primarias, o con un valor inicial igual para todos los personajes. Algunas de estas características puede verse modificada por el hecho de que el personaje pertenezca a alguna raza no humana. El jugador no sabrá la raza de su personaje (excepto que quiera ser humano) hasta que determine todas sus características. Nota: como regla adicional se permite que un jugador elija la raza de su personaje a cambio de aceptar recibir solo la experiencia proporcional a la chance que habría de obtener esa raza.


Normalmente el valor de una característica oscilará entre 5 y 25. Un valor de 5 representa la mínima perfomance posible para un personaje aventurero humano. Así, un personaje con una Destreza Manual de 5 será extremadamente torpe, pero no tan inepto que no pueda tomar un objeto con sus manos. Un valor de 25 representa el máxima perfomance normal que puede tener un personaje humano, un valor de 26 o mayor supondría un superhombre. De este modo, un personaje con 25 de Fuerza no puede pulverizar una barra de acero con sus manos, pero puede fácilmente doblarla.

[5.1] Cada jugador comienza el juego determinando aleatoriamente una cantidad de puntos de característica para luego asignar valores a sus características primarias.

Cada jugador tirará un 2D10 y buscará el renglón en la Tabla de Puntos de Generación donde se indique el valor que obtuvo. Anotará luego el número de Puntos de Característica y el Máximo valor que puede asignar a una de ellas.

Tabla de Puntos de Generación
	Dado
	Puntos
	Máximo

	2
	81
	25

	3
	82
	25

	4
	83
	24

	5
	84
	24

	6
	85
	24

	7
	86
	23

	8
	87
	23

	9
	88
	23

	10
	89
	22

	11
	90
	22

	12
	91
	22

	13
	92
	21

	14
	93
	21

	15
	94
	21

	16
	95
	20

	17
	96
	20

	18
	97
	20

	19
	98
	19

	20
	99
	19


[5.2] El valor mínimo que un jugador puede asignar a una característica primaria es 5, y el máximo está determinado por la cantidad de puntos de característica.

Eventualmente, un personaje puede tener una sola característica con el valor máximo obtenido en la tabla, si este valor es mayor que 20. En cambio puede poner dos con el valor máximo si este es 19 o 20. En cualquier caso el personaje puede tener sólo dos características con un punto menos que el máximo, y sólo tres con dos puntos menos que el máximo. Si un personaje no tiene ninguna característica al valor máximo, incrementa la cantidad de características con uno menos y con dos menos que el máximo en uno. Similarmente, el puede “transferir” su característica con uno menos que el máximo hasta que, si fuera posible, todo personaje podría tener todas sus características a dos menos que el valor máximo. Previo a repartir sus puntos de característica, el jugador debería tener pensado  qué clase de personaje desea ser y qué armas, hechizos, y/o habilidades desea para su recién nacido. Es importante que introduzca una distribución equilibrada para enfatizar que cualquier personaje de DragonQuest puede elegir cualquier combinación de habilidades. Ciertas armas requieren una gran Fuerza o Destreza Manual y el jugador se verá obligado a gastar más puntos en estas características si quiere llegar a manejar esas armas. Todos los Colegios de Magia (ver de 36 a 48) requieren un mínimo de Aptitud Mágica para pertenecer  (ver 34.7) y el jugador deberá ser consciente de estas restricciones. La mayor parte de las profesiones (ver  de 52 a 66) no tienen requerimientos especiales, pero algunas dan bonificaciones por exceder un cierto valor mínimo con determinadas características. La elección de raza también modifica las características, así que el jugador deberá considerar todos los requisitos y restricciones.


Ejemplo: Un jugador comienza con 88 puntos (máximo de 23) para asignar valor a sus características. Él decide una Fuerza de 23 (el valor máximo), una Resistencia y Voluntad de 22 (sus dos características de valor uno menos que el máximo), una Agilidad y una Destreza Manual de 9, y una Aptitud Mágica de 5. Si él lo prefiere puede reducir su Fuerza en uno (a 22) y aumentar su Agilidad, Destreza Manual o Aptitud Mágica en uno.


Cuando el jugador ha determinado todos los valores, los escribe en su Hoja de Personaje. La suma de las características debe ser igual al valor asignado inicialmente por la Tabla de Puntos de Generación. No se pueden guardar puntos para ubicarlos más tarde. El valor de las seis características primarias debe ser registrado antes de que cualquier característica secundaria sea generada.

[5.3] El valor de la Fatiga de un personaje es una función directa de su Resistencia.

El jugador anota el valor de Fatiga correspondiente al valor de Resistencia del personaje.

	Resistencia
	Fatiga

	3..4
	16

	5..7
	17

	8..10
	18

	11 - 13
	19

	14 - 16
	20

	17 - 19
	21

	20 - 22
	22

	23 - 25
	23

	26..27 
	24



La absurda correspondencia entre los valores de Resistencia y Fatiga aparecerá sólo entre miembros de razas no humanas. Una vez que el personaje fue totalmente generado, un cambio en la Resistencia no afecta a la Fatiga y viceversa. 

[5.4] El valor de Percepción Inicial de un personaje es 8.

El valor puede ser modificado si el personaje no es humano.

[5.5] Una Característica opcional normalmente es generada al azar.

El DJ puede utilizar el método que desee para generar una característica opcional. Existen distintos métodos: el método equiprobable, en el cual todas las variantes tienen igual chance de ocurrir; el método de la campana de Gauss, donde los resultados extremos sean menos frecuentes; definir un valor inicial igual para cada caso; o hacer que deriven directamente de otras características. El DJ no interferirá en la generación de las 8 características obligatorias cuando defina una característica opcional.


Ejemplo: El valor de Aspecto Físico es generado por una tirada de 4D5 + 3 (campana de Gauss). Un resultado de 7 indica un personaje repugnante, mientras que un 23 indica un personaje hermoso. Los PJ no pueden ser execrablemente horribles (5) ni sobrenaturalmente bellos (25), ya que tendrían grandes problemas durante la aventura; y probablemente fueran objeto de persecuciones.

[5.6] La Tasa de Movimiento Táctico (ver 14.1) de un personaje es función directa de su Agilidad.

El jugador anota la Tasa de Movimiento Táctico correspondiente al valor de Agilidad Modificada del personaje.

	Agilidad
 Modificada
	Tasa de 
Movimiento

	3..4
	2

	5..8
	3

	9..12
	4

	13..17
	5

	18..21
	6

	22..25
	7

	26..27
	8



La Tasa de Movimiento Táctico (TMT) puede ser modificada si el personaje no es humano. Además, la TMT puede ser reducida por una penalización de Agilidad por llevar armadura, o por el peso acarreado (ver 86.9). En un juego normal, la Agilidad de un personaje no excederá 27.

6. DERECHOS DE NACIMIENTO

La herencia genética de un PJ tiene gran influencia a lo largo de todas sus aventuras. Primero que nada, el sexo del personaje. El mundo de DragonQuest  guarda un paralelo con la Europa medieval, cuando las mujeres eran muy relegadas a segundo plano. Como quiera  que sea, el prejuicio no es tan grande en un mundo de fantasía, para el físicamente débil existe el recurso de la magia.


Generalmente, una aventurera será un elemento útil, una vez superados los impedimentos culturales.


La raza de un personaje es tanto o más importante que su sexo. En este mundo, la raza de una persona connota el color de su piel. En un mundo de fantasía, la raza indica que él es miembro de una especie humanoide distinta. Cada raza tiene una manera de vivir diferente, desarrollada en milenios de coexistir unas con otras. Solo la camaradería e interdependencia de los aventureros fomenta una armonía interracial, probablemente por qué los aventureros son frecuentemente   considerados muy unidos por compartir peligros como hermanos de lucha.


Prácticamente, cada raza tiene sus ventajas y desventajas. La raza humana es la que prevalece, probablemente por el alto índice de alumbramientos y su adaptabilidad. Los elfos, enanos y gigantes son razas en sus años crepusculares; la civilización humana no los trata demasiado amablemente. Los hobbits parecen adaptarse a casi cualquier condición de vida, prosperan por su compatibilidad con los humanos. Los orcos y cambiadores de forma son razas pacientes que pueden llegar a disputar la hegemonía humana.


Un jugador verdaderamente sofisticado puede integrar los efectos de su sexo, cultura y raza en la personalidad del personaje. La mayoría de los DJ, cuando se esfuercen por dar vida a las culturas de sus mundos, responderán dudas sobre el personaje que es el producto del trasfondo racial.

[6.1] Un jugador puede elegir el sexo de su personaje.

Un personaje debe ser varón o mujer. Todas las razas descriptas en esta sección comprenden solo estos dos sexos.


Cada jugador elegirá el sexo se su personaje. Se recomienda que cada personaje pertenezca al mismo sexo que el jugador. Jugar con un PJ cuya forma de ser es extraña para el jugador es suficientemente complejo sin necesidad que sea de otro sexo. Si el jugador desea un personaje del sexo opuesto, el DJ tendrá en cuenta las dificultades, y juzgará objetivamente la caracterización del jugador .


La Fuerza de un personaje mujer  se reduce en dos, pero su Destreza Manual y su Fatiga aumentan uno.


El sexo de un personaje puede cambiarse solo mediante magia poderosa o por intervención de una deidad.

[6.2] El jugador debe determinar si la mano hábil de su personaje es la derecha o la izquierda.

El jugador tira un D5 y un D10. Si el D10 resulta ser mayor, la mano hábil de su personaje es la derecha. Si el D10 fuera menor, la mano hábil de su personaje será la izquierda. Si el D10 y el D5 son iguales, El personaje es ambidiestro. Estas determinaciones afectan la resolución de los combates.

[6.3] Un jugador siempre puede elegir ser un personaje humano. Si desea que su personaje no sea humano, tiene tres oportunidades de conseguirlo dentro de los rangos indicados.

Si el jugador saca un personaje humano, ninguna de sus características es modificada. No obtiene ventajas ni restricciones.


Cuando un jugador desea ser un personaje no humano, declara a que raza desea pertenecer y tira un D100. Si la tirada es menor o igual a la chance porcentual dada por la raza, el personaje es de ese tipo no humano. Si la tirada es mayor, el personaje no pertenecerá a esa raza.

	Raza
	Chance (%)

	Enano
	25

	Elfo
	30

	Gigante
	06

	Hobbit
	15

	Humano
	100

	Orco
	20

	Ithildrim

(cambiador de forma)
	04

	Edheltîr
	10

	Istari

	*


Nota: La posibilidad de que un personaje sea Istari depende del número que haya en ese mundo, y se calculará como 5 - Nº de istaris. 


El jugador puede intentar tres veces pertenecer a una raza no humana (una distinta cada vez), si falla las tres veces será humano. Por contrapartida, si una tirada cae dentro de la chance de pertenecer a la raza que eligió, él debe pertenecer a esa raza; aunque no haya consumido los tres intentos.


Cuando un personaje aumenta su práctica o conocimiento en algún campo, es representado en términos del juego por el gasto de Puntos de Experiencia. El costo en Puntos de Experiencia, para avanzar en una habilidad es afectado por la raza del personaje; multiplicando el costo de avance en la habilidad (ver Cuadro de Costos de Experiencia, 91.8) por el Multiplicador por Raza.

	Raza
	Multiplicador

	Enano
	1.5

	Elfo
	2.5

	Gigante
	2.5

	Hobbit
	1.5

	Humano
	1.0

	Orco
	1.2

	Ithildrim
	2.0

	Edheltîr
	2.5

	Istar

	2.5


[6.4] Los enanos son robustos y taciturnos. Suelen frecuentar zonas montañosas.

Rasgos: Los Enanos están enamorados de las piedras y metales preciosos y de los trabajos hechos con ellos. Forman fuertes comunidades y desconfían de extranjeros, principalmente de otras razas. Sus más fuertes antipatías son hacia orcos y elfos. Pese a su natural codicia, son esencialmente honestos. Los guerreros enanos se inclinan por el hacha como arma. El honor es tan importante para ellos como lo es para los japoneses.


Habilidades Especiales: 1. Un enano puede ver en la oscuridad como un humano ve al atardecer. Su alcance efectivo de visión en la oscuridad es 50 pies bajo cielo abierto, 100 pies dentro de estructuras hechas por el hombre, y 150 pies dentro de cavernas y túneles. 2. Un enano puede tasar y negociar con gemas y metales preciosos como si fuera un Mercader (ver 61.) de rango 5. Si un personaje Enano progresa en la profesión de Mercader, su habilidad para tasar gemas y metales preciosos responde a un rango 5 mayor que el que tiene hasta un máximo de 10. 3. Si un enano elige la profesión de Rastreador, y se especializa en Montañas, él paga la mitad de los puntos de experiencia para aumentar de rango. 4. La capacidad de un enano ante el alcohol es el doble que la de un humano.

	Característica
	Modificador

	Fuerza (FZ)
	+ 4

	Agilidad (AG)
	- 4

	Resistencia (RS)
	+ 2

	Aptitud Mágica (AM)
	- 3

	Voluntad (VL)
	+ 4

	Percepción (PC)
	+ 2

	Movimiento (TMT)
	- 1


Longevidad: de 250 a 300 años.

[6.5] Un elfo es un pequeño humanoide, de alegre semblante, que frecuenta áreas boscosas.

Rasgos: Los Elfos son muy respetuosos de la naturaleza y el conocimiento. Son virtualmente inmortales, depositarios de gran sabiduría y tienen un carácter festivo. Algunos elfos no pueden manejar esta dualidad y se convierten en frívolos festejantes o en inflexibles cuestores. Los elfos tienen una ética natural, y, aunque no interfieren frecuentemente con asuntos de otros, son tradicionalistas. Los guerreros élficos prefieren los arcos como arma y desdeñan las armaduras metálicas. Los miembros de otras razas generalmente encuentras a los elfos atractivos.


Habilidades Especiales: 1. Un elfo ve en la oscuridad como un humano lo hace en un día nublado. Su alcance de visión en la oscuridad es 150 pies bajo cielo estrellado, y 75 pies en cualquier otra condición de oscuridad. 2. Si un elfo adopta la profesión de Rastreador y se especializa en bosques, el gasta la mitad de la experiencia para aumentar de rango. 3. Un elfo recibe un talento mágico que funciona en todo como Visión de Brujo ( Talento  T-1, Libro II, pg 42). 4. Un elfo hace poco o ningún ruido cuando camina y agrega un 10% a la chance de realizar una acción que incluya Sigilo. 5. Si un elfo aprende la profesión de Curador (ver 59.) gasta tres cuartos de la experiencia para subir de rango pero no puede resucitar  a los muertos. 6. Un elfo es inmune a las habilidades especiales de los muertos vivientes menores. 7. Si un elfo tiene la profesión de Cortesano (ver 58.) gasta la mitad de la experiencia en avanzar de rango.

	Característica
	Modificador

	Fuerza (FZ)
	- 3

	Agilidad (AG)
	+ 3

	Resistencia (RS)
	- 1

	Aptitud Mágica (AM)
	+ 3

	Voluntad (VL)
	+ 3

	Fatiga (FT)
	+ 2

	Percepción (PC)
	+ 2

	Movimiento (TMT)
	+ 1


Longevidad: aprox. 30.000 años.

[6.6] Un Gigante es un humanoide colosal que debe su existencia a la magia elemental.

Tipo: El jugador tirará un D10 para determinar que tipo de gigante es su personaje.

	Dado
	Tipo de Gigante

	1-3
	Ígneo (Fuego)

	4-6
	Gélido (Agua)

	7-8
	Etéreo (Aire)

	9-10
	Pétreo ( Tierra)



rasgos: Los gigantes tienen un buen trato con su propio elemento, y un profundo respeto por su opuesto (el Fuego se opone al Agua y la Tierra se opone al Aire). Los gigantes son tipos vigorosos, prefieren vivir peleando por diversión y beber. Tienden a reunirse en clanes, construyendo inmensos salones en ubicaciones remotas. No son muy inteligentes y sienten resentimiento por humanos y elfos. Los gigantes disfrutan luchando. Los guerreros gigantes prefieren las clavas y las espadas ( acordes a su tamaño).


Habilidades Especiales: 1. Un gigante tiene el talento de Infravisión, que le permite distinguir en la oscuridad seres vivos viendo difusas siluetas rojizas. Su alcance efectivo de visión es 250 pies. 2. La Resistencia Mágica de un gigante se incrementa en 10%, excepto frente a un hechizo de un alineamiento opuesto al de él, en este caso su Resistencia Mágica se reduce en 20% . 3. Un gigante hechicero que practique magia de su mismo elemento, tiene una bonificación de 5% a lanzar un conjuro. Por contrapartida, un gigante no puede hacer magia del colegio opuesto a su elemento. 4. Cuando un gigante hace magia menor (ver 4.2), el DJ modifica el factor de dificultad en 1 haciéndolo más fácil.

	Característica
	Modificador

	Fuerza (FZ)
	ver 74.1

	Destreza Manual (DM)
	- 1

	Agilidad (AG)
	- 2

	Resistencia (RS)
	ver 74.1

	Aptitud Mágica (AM)
	- 1

	Voluntad (VL)
	- 1

	Fatiga (FT)
	+ 1

	Movimiento (TMT)
	ver 74.1



Longevidad: 500 años.


Nota: Los valores máximos y mínimos de las características extraídos de 74.1 deben ser tratados del mismo modo que los valores de la forma animal del Ithildrim (ver 6.9).

[6.7] Un hobbit es un humanoide pequeño y perezoso que habita en cuevas.

Rasgos: Los hobbits o medianos aprecian la buena vida por sobre todo; su agenda ideal debe incluir mucho sueño, buena comida, lectura relajada y conversaciones distendidas. Los hobbits son muy sociables, aunque están más inclinados a hacer trato con su misma gente. Disfrutan grandemente narrar y escuchar cuentos e intercambiar chismografía. Los medianos toman muy seriamente sus responsabilidades. Los guerreros hobbits usan, por razones obvias, armas pequeñas, incluyendo mazas y hondas. Habitualmente van descalzos, y es de notar que sus pies son correosos y velludos.


Habilidades Especiales: 1. Un hobbit tiene el talento de Infravisión, que le permite distinguir en la oscuridad seres vivos viendo sólidas siluetas rojizas. Su alcance efectivo de visión es 100 pies. 2. Un hobbit recibe una bonificación de 20% a cualquier acción que requiera Sigilo. 3. Si un Hobbit tiene la habilidad de Ladrón, gasta sólo la mitad de la experiencia para progresar de rango.

	Característica
	Modificador

	Fuerza (FZ)
	- 6

	Destreza Manual (DM)
	+ 5

	Agilidad (AG)
	+ 2

	Resistencia (RS)
	- 4

	Aptitud Mágica (AM)
	- 2

	Voluntad (VL)
	+ 2


Longevidad: de 80 a 90 años.

[6.8] Un orco es un humanoide hosco y de espalda encorvada. Son naturalmente nómades.

Rasgos: Son gente violenta y cruel, lo que más le agrada es el pillaje. Individualmente, los orcos son cobardes, pero un líder carismático puede transformar una banda de orcos en una horda conquistadora. Los orcos disfrutan de los placeres sensoriales de la vida, y reducen su ya corta expectativa de vida, viviéndola intensamente. Los guerreros orcos prefieren usar  cimitarra. Son considerados desagradables por las otras razas humanoides.


Habilidades Especiales: 1. Un orco tiene el talento de Infravisión, que le permite distinguir en la oscuridad seres vivos viendo difusas siluetas rojizas. Su alcance efectivo de visión es de 150 pies. 2. Sus ojos son hipersensibles a la luz. El DJ decrecerá la chance de un orco de atacar durante el día de 5% a 15%, dependiendo de la intensidad de la luz del sol. 3. Un orco no puede ser  adepto a un colegio de magia. Incrementa el tiempo de juego necesario para aprender o perfeccionar una habilidad en un día por semana requerida. 4. El incremento de la población orca y los híbridos orcos es equilibrado por la alta tasa de mortalidad de los mismos.

	Característica
	Modificador

	Fuerza (FZ)
	+ 4

	Resistencia (RS)
	+ 2

	Aptitud Mágica (AM)
	- 4

	Voluntad (VL)
	- 4

	Fatiga (FT)
	+ 4

	Movimiento (TMT)
	- 1


Longevidad: de 40 a 45 años.

[6.9] Un ithildrim es un género humano extraño, con la habilidad de cambiar a la forma de un animal en particular.

Tipo: El jugador debe tirar un D10 para determinar que tipo de cambiador de forma es su personaje.

	Dado
	Animal

	1-4
	Lobo

	5-6
	Tigre

	7-8
	Oso

	9-10
	Jabalí



Rasgos: Los cambiadores de forma son idénticos a humanos en apariencia mientras no están el forma animal. Tienen una naturaleza algo bestial adoptando conductas propias de un  lobo, tigre, oso o jabalí antropomorfizado. Existe una relación de amor/odio entre humanos e ithildrim : ellos poseen cierto grado de magnetismo animal, pero en caso de ser descubiertos recibirían un trato duro a manos de los humanos. Los ithildrim desconfían de los humanos, y no ven mal valerse de ellos para su propio beneficio. Existen pocas formas de distinguir un ithildrim de un humano (ejemplo: ellos se sienten disconformes en presencia de ajo), y estas varían de acuerdo al tipo de ithildrim. Son despiadados.


Nota: Los ithildrim son hijos de  personajes humanos  (o de otras razas) que sufrieron la maldición de la licantropía. 


Habilidades Especiales:
1. Un ithildrim puede transformarse de humano en animal o viceversa en 10 segundos durante el día y en 5 segundos durante la noche. 2. Un ithildrim posee una naturaleza dual. Mientras que está en forma animal las inhibiciones humanas son acalladas y cuando está en forma humana los instintos animales permanecen adormecidos. 3. Un ithildrim no puede ser herido mientras esté en forma animal, salvo por armas de plata, magia o PJ con Fuerza mayor a 25. En este caso, 5 puntos de daño son absorbidos automáticamente. 4. El ithildrim regenerará 1 punto de Resistencia cada 60 segundos mientras permanezca en forma animal. 5. El ithildrim debe crear un grupo de características para su forma animal proporcional a sus valores humanos. A continuación se describe un procedimiento opcional para hacerlo.


Siendo:

VA = Valor de la característica para la forma Animal.

VH = Valor de la característica de la forma humana.

MxA = Valor Máximo de la característica del animal establecido en el bestiario.

MnA = Valor Mínimo de la característica del animal establecido en el bestiario.

MxH = Valor Máximo para una característica de la forma humana determinado por la Tabla de Puntos de Generación

DA = MxA - MnA

DH = MxH - 5

VA = (VH - 5) x DA  -  MnA
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DH

    

6. El aspecto estelar de un personaje ithildrim es automáticamente Lunar. 7. Un ithildrim no puede abandonar su forma humana mientras que la luna no está visible. 8. Si un ithildrim está en la forma animal durante el día existe una chance acumulativa de un 1% cada 5 minutos de que no pueda regresar a su forma humana. También en caso de ocultarse la luna, y encontrarse el ithildrim en su forma animal, de no regresar inmediatamente a su estado humano, existirá una chance acumulativa de 1% por cada 5 minutos de permanecer en estado animal definitivamente. Ambas chances son acumulativas. Consejo: Cree un nuevo personaje, encuentre un mago extremadamente poderoso, o hágase mascota de su más fiel compañero. 9. Un ithildrim será afectado por los rituales de Zona Protegida contra licántropos. 10. La Resistencia Mágica de un ithildrim se incrementa en un 5%. 11. En caso que un ithildrim sea cortesano (ver 54.) él gastará tres cuartos de la experiencia necesaria para aumentar su rango.


Las características de un ithildrim no son modificadas pero un nuevo número de características debe ser generado (ver habilidad 5.).


Longevidad: 55 a 65 años.

[6.10] Un edheltîr es un humanoide de sangre faérica y habita áreas boscosas.

Rasgos: Los edheltîr son grandes protectores de la naturaleza. Conforman clanes militarizados como lo hacían los antiguos escoceses. El signo visible de su origen faérico reside en sus pupilas verticales. Guardan similitud con los elfos aunque tienen la talla de un humano y prefieren las armas a la magia.


Por lo general viven en ciudades construidas sobre los árboles y poseen una gran agilidad. Un guerrero edheltîr siempre preferirá el mandoble y el arco largo a cualquier otra arma. Anillos metálicos sobre las empuñaduras de sus armas consignan su jerarquía dentro del clan. Alcanzan una gran habilidad en el tiro con arco.


Habilidades Especiales: 1. Un edheltîr ve en la oscuridad como un humano lo hace en un día nublado. Su alcance de visión en la oscuridad es 150 pies bajo cielo estrellado, 200 pies dentro del bosque durante la noche y 100 pies en cualquier otra condición de oscuridad. 2. Si un edheltîr adopta la profesión de Rastreador y se especializa en bosques, el gasta la mitad de la experiencia para aumentar de rango. 3. Un edheltîr puede alcanzar el rango 20 en arco largo, pagando por sus rangos la cuarta parte. El valor de los rangos desde el 11 hasta el 20 se mantiene en 3000 puntos de experiencia. 4. Un edheltîr hace poco o ningún ruido cuando camina y agrega un 5% a la chance de realizar una acción que incluya Sigilo. 5. Un edheltîr puede ejecutar música con gaita como si fuera un Trovador (ver 66.) de rango 5. 6. Si un edheltîr progresa en la profesión de Trovador, su habilidad para ejecutar música con gaita responde a un rango 5 mayor que el que tiene hasta un máximo de 10. 

	Característica
	Modificador

	Agilidad (AG)
	+ 3

	Resistencia (RS)
	- 1

	Aptitud Mágica (AM)
	- 1

	Voluntad (VL)
	+ 3

	Fatiga (FT)
	+ 2

	Percepción (PC)
	+ 4

	Movimiento (TMT)
	+ 1


Longevidad: Aprox. 30.000 años.

[6.11] Un istar es una entidad encarnada que recuerda físicamente a un hombre anciano. Interactúa directamente con el Maná.

Rasgos: Solo un istar puede practicar la Magia Espontánea (ver 51.). Para lo cual no necesita de estudio previo. No tienen recuerdo de su anterior estado. No nacen de ningún mortal y llegan al mundo solamente con una túnica, y sin conocimiento de idiomas. La forma de arribar queda a juicio del DJ.  Su llegada al mundo es, por lo general con algún objetivo desconocido para él. A consecuencia de esto, poseen gran curiosidad y un espíritu inquieto.


Habilidades Especiales: 1. Un istar es capaz de ver una entidad que normalmente permanezca invisible o que lo sea mediante magia con una chance igual a su Aptitud Mágica (AM). 2. Un istar recibe el talento de detectar aura con una chance igual a su Aptitud Mágica (AM). 3. Si un istar aprende a hablar y/o leer y escribir en cualquier idioma, gasta la mitad de los puntos de experiencia en progresar de rango. 4. Un istar no puede aprender ningún otro colegio de magia; solo puede hacer Magia Espontánea.

	Característica
	Modificador

	Fuerza (FZ)
	- 3

	Aptitud Mágica (AM)
	+ 3

	Voluntad (VL)
	+ 3

	Percepción (PC)
	+2


Longevidad: Son Deidades Menores, por ende no mueren de causas naturales.

7. ASPECTO ESTELAR (opcional).

La fecha y el momento del nacimiento de un personaje tendrán un efecto pequeño pero significativo durante el transcurso de la vida del mismo. Algo de maná es imbuido en el alma por uno de los Grandes Poderes de cada ser nacido en el mundo de DragonQuest. Un personaje se verá beneficiado mientras su poder se encuentre en completo ascendente y se verá afectado cuando el poder opuesto esté en auge. 


El DJ se encuentra obligado a mantener un registro del paso del tiempo con el propósito de permitir el aprendizaje de habilidades por los personajes (ver 91). Si él no desea mantener un calendario formal, entonces no es aconsejable usar estas reglas. El trabajo requerido es mínimo una vez que el calendario está armado.


El mediodía y la medianoche son extremadamente importante al aplicar los efectos del aspecto estelar. El DJ debería permitir a los personajes realizar acciones en estos precisos instantes, aunque el paso del tiempo debe ser cuidadosamente medido. El DJ puede decidir manejar a los PNJ y a los monstruos de acuerdo a su propio aspecto estelar.

[7.1] Cada jugador determina aleatoriamente el Aspecto Estelar de su personaje.

Cada jugador tira un D100 y busca el valor en la siguiente tabla.

	Dado
	Aspecto

	01..20
	Const. Invernal

	21..40
	“    Primaveral

	41..60
	“    Estival

	61..80
	“    Otoñal

	81..85
	Solar

	86..90
	Lunar

	91..95
	Vida

	96..100
	Muerte


[7.1] Un personaje de aspecto estelar estacional se ve afectado por la estación de su nacimiento y por la estación contraria.

Los astros están en su ascendente mientras dura la estación de su nacimiento. La constelación de primavera está ascendente cuando la otoñal está descendente. y la constelación invernal está ascendente cuando la de estival esta descendente. Este efecto se cumple también a la inversa.


Consulte la siguiente tabla cuando aplique los efectos del aspecto estelar estacional.

	Momento
	Efecto

	Medianoche, Estación del PJ ascendente.
	- 10

	Medianoche, Equinoccio o 

Solsticio de la estación del PJ.
	- 25

	Medianoche, Estación de PJ

descendente.
	+ 10

	Medianoche, Equinoccio o 

Solsticio de la Estación opuesta.
	+ 25



Los efectos son aplicables por 30 segundos antes y después de la medianoche. NOTA: Todos los efectos listados en 7.2 , 7.3 y 7.4 modifican las tiradas porcentuales, no el porcentaje de éxito. Ejemplo: Si la chance de realizar una acción es 65% , el personaje es de aspecto Estival y están en la medianoche del solsticio de verano. Si el jugador tira un D100 y obtiene un 83, se considera que la tirada resulto ser 78 (83 - 25) logrando hacer lo que se proponía. 

[7.3] Un personaje de aspecto solar o lunar es afectado por su aspecto a mediodía y a medianoche.

Consulte la siguiente tabla para determinar cuando aplique los efectos del aspecto solar.

	Momento

	Efecto

	Mediodía

	-5

	Medianoche
	+5

	Mediodía, Solsticio de verano
	-25

	Medianoche, Solsticio de invierno
	+25



Multiplique los efectos del aspecto solar por -1 para obtener los efectos para personajes de aspecto lunar. Los efectos son aplicados entre los 10 segundos antes y después de mediodía o medianoche. Si el cielo esta nublado, reduce su efecto hasta un mínimo de 1 y 5 respectivamente, dependiendo de cuan cubierto este el cielo.

[7.4] Un personaje de aspecto estelar vida o muerte es afectado por un nacimiento o muerte en su entorno cercano.

Consulte la siguiente tabla para determinar que eventos producen efecto sobre los personajes de aspecto estelar vida y muerte, y de que manera los afectan.


Los efectos a un PJ con aspecto estelar vida son aplicados por un lapso en segundos de 3 x radio de influencia del evento en pies (el nacimiento de un mamífero humanoide causa efecto por 750 segundos si se encontraba a menos de 250 pies de distancia). Los efectos a un PJ de aspecto estelar muerte son aplicados por una cantidad de segundos igual al radio de influencia del evento en pies. Los efectos por aspecto muerte no son acumulativos mientras que los de vida si lo son.


El nacimiento de un niño muerto no afecta ni a un PJ de aspecto muerte ni vida. Una resurrección es tratada como un nacimiento.


Tabla para un PJ de aspecto estelar vida.

	Evento
	Radio
	Efecto

	Nacim. mamífero

no humanoide
	100’
	- 5

	Nacim. mamífero

humanoide
	250’
	- 10

	Nacim. mamífero

humanoide relacionado

con el PJ *
	500’
	- 25

	Muerte mamífero

no humanoide
	50’
	+ 5

	Muerte mamífero

humanoide
	125’
	+10

	Muerte mamífero

humanoide relacionado

con el PJ *
	250’
	+25



Los efectos sobre PJ de aspecto estelar muerte se calculan multiplicando por -1 los de aspecto vida. 


* El parentesco no puede ser más distante que primos segundos. Una mujer de aspecto estelar vida no sufrirá dolor cuando dé a luz, y volverá a ser tan saludable y activa como antes de su preñez.

8. HERENCIA

La mayor parte de los personajes tienen un cuatro de su vida vivida antes que el jugador asuma su control. Un personaje humano, por ejemplo, empezará con 18 de sus 70 años ya cumplidos. Los elfos son la excepción proverbial a la regla - se asume que un elfo tiene entre trescientos y mil años cuando comienza.


La posición social de los padres de un PJ durante sus años de adolescencia son descriptos en términos generales.


Las reglas de Herencia fueron diseñadas con un personaje humano en mente. Si un jugador tiene un personaje no humano, l habrá de tomar parte en el proceso de definición de la posición del personaje dentro de su raza. Un personaje elfo, por ejemplo, puede ser clasificado como de bosque, marino o alto elfo. El jugador y el DJ deciden en que bosque nació y la posición de sus padres dentro de la sociedad élfica por analogía de lo obtenido en las Tabla de Herencia. La experiencia y dinero obtenido por esas tablas, queda supeditado a la historia que el DJ y el jugador hayan creado.

[8.1] El jugador debe determinar el estrato social de los padres de su personaje.

El jugador tira un D100, e ingresando con el valor obtenido en la Tabla de Estrato Social determina el Estrato de sus padres y su multiplicador de dinero (ver 8.5).


Un personaje de noble cuna puede ser una oveja negra natural o un hombre esperando el perdón a una violación vergonzosa de las tradiciones y costumbres. En raras circunstancias, un personaje noble es naturalmente aventurero; su familia probablemente pospondrá su partida para otro momento más propicio por un motivo u otro El inexperto noble ciertamente no está haciendo lo que se espera de él: gobernar la gente del su feudo , o aprendiendo a hacerlo.


Un personaje nunca será hijo del rey.

Tabla de Estrato Social
	Dado
	Estrato Social
	Mult. Dinero

	01-09
	Mendigo
	2

	10-25
	Campesino Pobre
	3

	26-44
	Pueblerino  o 

Granjero
	4

	45-54
	Mercader
	6

	55-58
	Mercader principal
	10

	59-77
	Artesano  o

 Aventurero
	5

	78-89
	Bandido o Pirata
	8

	90-97
	Nobleza Menor
	5

	98-100
	Nobleza Mayor
	10


[8.2] Un jugador debe determinar la legitimidad del nacimiento su personaje y, de ser así, el orden de nacimiento.

El jugador tira un D100 y busca el valor obtenido en forma cruzada con su Estrato Social.

Tabla de Orden de Nacimiento.
	Estrato Social
	Bastardo
	Legitimo
	1º Hijo

	Mendigo
	01..30
	31..89
	90..100

	Campesino Pobre
	01..10
	11..85
	86..100

	Pueblerino o

Granjero
	01..17
	18..91
	92..100

	Mercader
	01..20
	21..89
	90..100

	Mercader Principal
	01..24
	25..87
	88..100

	Artesano o

Aventurero
	01..13
	14..92
	93..100

	Bandido o

Pirata
	01..06
	07..78
	79..100

	Noble

Menor
	01..27
	28..96
	97..100

	Noble Mayor
	01..35
	36..98
	99..100


[8.3] El orden de nacimiento de un personaje modifica la experiencia y el dinero que recibe inicialmente.

Un Bastardo nació bajo dudosas circunstancias, teniendo que valerse por si mismo desde edad temprana. Un bastardo recibe el 50% del dinero inicial pero un 25% más de puntos de experiencia.


 Un hijo legítimo es la descendencia de una pareja unida en matrimonio al momento de su alumbramiento. Este hijo será el segundo o más joven. Sus padres le dieron tanta atención como fue posible.


El dinero y la experiencia que recibe un hijo legitimo no se modifican.


Un primogénito es el primer hijo legítimo nacido de sus padres (aunque otros menos afortunados puede haber nacido anteriormente). 
El recibe mejor trato que sus hermanos, pero es protegido de la dureza de la vida. Un primogénito recibe un 50% más dinero inicial pero un 25% menos puntos de experiencia.

[8.4] Un jugador puede saber el orden exacto de nacimiento de su personaje, si este es hijo legítimo.

El jugador tira un D10 para determinar el orden de nacimiento exactamente.

	Dado
	Orden Nacim.

	1..3
	Segundo

	4..5
	Tercero

	6
	Cuarto

	7
	Quinto

	8
	Sexto

	9..10
	Séptimo o más



 [8.5] El personaje determina ahora la cantidad inicial de Puntos de Experiencia y Monedas de Plata.

El jugador tira un D100 dos veces; la primera para determinar los Puntos de Experiencia, la segunda para determinar las Monedas de Plata.

	Tirada
	Puntos de
	Monedas

	D100
	Experiencia
	de Plata

	01..02
	10
	10

	03..06
	30
	15

	07..14
	60
	25

	15..30
	90
	35

	31..50
	120
	45

	51..70
	140
	55

	71..87
	170
	65

	88..94
	200
	75

	95..98
	230
	85

	99..00
	250
	100



Los puntos de experiencia pueden ser modificados por el orden de nacimiento del personaje. Los Peniques de plata serán modificados por el multiplicador de dinero ( ver 8.1) y pueden ser modificados por el orden de nacimiento.

[8.6] Un personaje puede gastar sus Puntos de Experiencia y/o sus Peniques de plata antes de entrar en una aventura.

La provisiones que pueden necesitarse están listados en la Lista de Provisiones Básicas y los costos de puntos de experiencia están listados en el cuadro de costos de experiencia. Nota: Un personaje puede gastar solo 100 puntos de experiencia (en lugar del costo usual ver p.146) para adquirir una profesión cualquiera a rango 0. Él puede emplear esta opción antes de la primera, o al finalizar cualquier aventura.

[8.7] El jugador ha generado completamente a su personaje.

El jugador verifica que todos los datos relevantes han sido consignados en la Ficha de Personaje, y pone la ficha a disposición del DJ.


El jugador puede equipar a su personaje con armadura, escudo, y armas (ver 18.1, 17.5 y 20.2), elegir un colegio de magia para su personaje (ver 34), elegir profesiones para su personaje (ver 8.6 y VII) y cualquier habilidad consignada por las reglas de aventura (ver IX).

[8.8] El jugador escogerá un nombre para su personaje.
Un nombre da al personaje una identidad específica. Es más fácil de referir las hazañas de un personaje si los acontecimientos pueden ser atribuido a su nombre. Si los jugadores en una campaña lo desean, pueden nombrar a sus personajes manteniendo un mismo estilo (por ejemplo, todos los personajes de ese mundo tienen nombres Tolkenianos Esto ayudará imaginar que aquellos personajes existen en el mismo universo alternativo.

V. COMBATE
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En cualquier mundo de DragonQuest, la ocurrencia de combates individuales son inevitables (y algunas veces hasta necesarios) y los jugadores deben estar al tanto de estos peligros. Las peleas habitualmente son mortales y deben evitarse de ser posible. Hubo quienes se hicieron héroes al derrotar un dragón, pero la mayoría ha muerto al intentarlo. El sistema de combate de DragonQuest refleja estos peligros y prima las habilidades y astucia sobre el físico y la brutalidad.     El combate ocurre cuando los personajes, PNJ o monstruos intentan derrotar físicamente o herir figuras enemigas en el Tablero Táctico o en el Escenario de Persecución (ver 84). El combate no ocurrirá cuando las entidades simplemente se encuentren, solo  cuando  alguna acción hostil tuviera lugar o  las intenciones belicosas se noten claramente.

     Cuando el combate ha comenzado (si ambos lados son advertidos de la presencia del enemigo, el DJ debe poner el Tablero Táctico y ubicar a las figuras que representan a los personajes en el tablero, siendo su juicio el que determina la posición definitiva de cada personaje. El DJ ubica las figuras que representan las entidades hostiles y la secuencia de combate comienza.


El tiempo de combate en el tablero está dividido en pulsos de 5 segundos, en los cuales todas las figuras pueden intentar sus acciones, dependiendo de sus posiciones con respecto a las figuras hostiles. El orden en el que esas acciones tienen lugar se determina por el Valor de Iniciativa del personaje (para figuras Trabadas en lucha) o mediante la Tirada de Dado de Iniciativa (para las figuras libres). El ataque se resuelve tirando D100 y comparando con la chance de golpe modificada que el atacante tiene con su arma. Si el golpe es exitoso, se genera el daño tirando un D10 y afectándolo con las modificaciones propias del tipo de arma.

     Cuando todas las figuras que ocupan el tablero están muertas, inconscientes, incapacitadas o en una relación no hostil, el combate ha terminado. En combate nunca debe durar más de lo necesario para resolver la situación; regresando al escenario de Espera y Marcha tan pronto como sea posible (ver 84).

9. TERMINOLOGÍA DE COMBATE.

Los siguientes términos son empleados a lo largo de las  reglas de combate:

     
Acción. Los movimientos y/o actividades de combate que una figura puede intentar durante un pulso. El número de acciones que una figura puede realizar es función de su Agilidad Modificada.

     
Acción de Combate. Cualquier acción realizada por una figura que ocupe el Tablero Táctico durante el enfrentamiento. La variedad de acciones puede estar limitada por la posición de la figura en relación con el enemigo.


Agilidad Modificada. Es la Agilidad de una figura luego de ser modificada por el peso que lleva (ver 86.9) y la armadura que usa (ver 18.1).


Arma. Cualquier cosa usada para dañar a otra figura.


Atacante. La figura que ejecuta la acción ofensiva.


Ataque Cerrado. Acción de atacar a una figura estando en Combate Cerrado con ella.


Chance Básica. La chance porcentual básica de que una figura le pegue a otra con un arma, listada en el Cuadro de Armas.


Chance de Golpe. Es la chance porcentual de dañar a una figura hostil con un arma; es una combinación de Chance Básica, Destreza Manual y Rango de manejo del arma.

     
Chequeo de Golpe. Tirada de un D100 para ver si el ataque fue exitoso.

     
Chequeo de Daño. Se tira un D10 para determinar la cantidad de puntos

de daño infligido luego de un golpe exitoso.


Combate Cerrado. Combate donde las figuras implicadas ocupan un mismo hexágono.


Daño Efectivo. La cantidad de puntos de daño (tanto a la Fatiga o a la Resistencia según corresponda) que realmente son infligidos por el golpe; sin incluir los puntos absorbidos por la armadura o ignorados por otros motivos.


Destreza Manual Modificada. Es la Destreza Manual de una figura luego de ser modificada por el tipo de escudo que usa (ver 17.5).


Disparo. Acción de arrojar una arma, disparar un proyectil, o lanzar un conjuro a un hexágono perteneciente a su Zona de Ataque Remoto.


Encaramiento. La orientación de una figura en el Tablero unívocamente orientada hacia un hexágono, llamado su hexágono frontal. Una vez que esta orientación esta definida, quedan determinados los hexágonos del frente y espalda de la figura.

ILUSTRACIÓN 1. La figura está encarada hacia el hexágono #2

Figura. Cualquier entidad sensible que ocupe el Tablero Táctico.

     
Golpe. Es el acto de intentar dañar a una figura hostil.



     
Herida Agravada. Herida sufrida que da como resultado una total o parcial incapacidad.


Hexágono Bloqueado. Cualquier hexágono que contenga suficiente materia como para bloquear un ataque. La zona de Ataque de una figura no puede incluir un hexágono bloqueado.


Hexágono Oscuro. Es un hexágono dentro del cual una figura normalmente no puede ver pero pueden pasar objetos a través. Una figura puede atacar un Hexágono Oscuro pero no puede disparar a algo que se encuentre más allá de él.


Hexágono Protegido. Es un hexágono que contiene objetos físicos detrás de los cuales una figura puede ocultarse. Aproximadamente un 50% de su cuerpo es protegido de cualquier ataque.     


Ítem Preparado. Cualquier objeto (arma, escudo, poción, etc.) que una figura tiene en sus mano/s y puede eventualmente usar.

     
Figuras Libres.  Figuras no trabadas en lucha. 

Línea de Disparo. Es una línea recta trazada desde en centro del hexágono ocupado por el atacante hasta el centro del hexágono ocupado por el blanco pasando a través de los hexágonos de la Zona de Ataque Remoto del Atacante que no estén bloqueados.


Pulso. Un incremento de 5 segundos del tiempo de juego para regular las acciones en el Tablero Táctico.


Puntos de Daño. La cantidad de daño (expresada en números) calculada a partir del chequeo de daño.


Tasa de Movimiento Táctico. Es la cantidad de hexágonos que una figura puede desplazarse por pulso mientras esté en el Tablero Táctico.



Trabados en lucha. Representa la situación de dos figuras hostiles que ocupan dos hexágonos adyacentes (mientras ambos tengan a su oponente en su zona de ataque).
     


Víctima. La figura que recibe una acción de ataque.


Zona de Ataque. Cualquier hexágono hacia el que una figura puede atacar mano a mano o abrir fuego.


Zona de Ataque Remoto. Es la proyección en forma radial de la Zona de Ataque mano a mano, donde la figura puede ver y disparar o arrojar un arma, o lanzar un conjuro.

     
Zona de Mano a Mano. Son los hexágonos frontales de cualquier figura consciente y no Aturdida, que esté armada apropiadamente para el Combate Mano a Mano.     


10. EQUIPAMIENTO PARA EL COMBATE
     
Para ayudarse en la resolución de situaciones de combate, los jugadores y en DJ deben tener una cierta cantidad de elementos a mano. Si estos fueron preparados antes de que comience el combate, el proceso completo llevará mucho menos tiempo de resolución.

 
El  Tablero Táctico se usa para localizar las figuras y regular sus movimientos en combate. El Tablero es una grilla de hexágonos de 25 mm de ancho. Un ejemplo de esta grilla está incluido en este libro. Cada hexágono representa 5 pies de espacio entre lado y lado. Un número de fotocopias de esta grilla pueden ser unidas para obtener un tablero de mayor tamaño. El DJ puede cubrir el tablero con un plástico transparente (contact o acetato) para poder escribir con crayones y/o marcadores de pizarra.


Si en DJ desea usar una cuadricula de 25 mm, puede hacerlo pero deberá resolver cualquier problema con las reglas que surja posteriormente.

 
Para individualizar figuras en el Tablero Táctico puede usarse cualquier tipo de objeto pequeño, aunque se recomienda el empleo de miniaturas.  Esto facilita la visualización de lo que realmente está ocurriendo en el combate. Será útil para el DJ coleccionar un cierto número de miniaturas, aunque esto puede resultarle costoso. En ciertos casos, deberá hacer él mismo los monstruos para determinadas aventuras.

     
El DJ debe tener una copia completa de la aventura y los jugadores deben tener la ficha completa. Esta información será usada continuamente durante el combate, como la Chance de Golpe, el Movimiento, etc. Si cualquier PNJ o monstruo entra en combate, el DJ debe anotar sus características e información en papel. Ésta se determinará antes de la aventura de ser posible. Cualquier daño recibido en combate será anotado en la ficha de personaje o el registro de aventura. Hay ejemplos de estos en este libro.

     
El combate se resuelve haciendo tiradas porcentuales, luego es aconsejable que haya un par de D10 para cada jugador y un par para en DJ). Deben hacerse copias de las tablas de combate y cuadros de armas para que los jugadores puedan consultarlos. El DJ puede necesitar una pantalla para ocultar sus tiradas de dado, tablas, papeles, etc.

11. PREPARACIÓN PARA EL COMBATE

Cuando se ha determinado que el combate es inevitable, el DJ deberá preparar los elementos necesarios para resolverlo (ver 10).  Sería importante que el DJ tenga todo organizado (las características y las armas de los PNJ y monstruos deberían estar pregeneradas, disponer de las miniaturas, y de un mapa del área si fuera oportuno, para facilitar el desarrollo del combate.).  De este modo, la preparación se hará rápidamente.  Sabiendo que el combate es inminente, los jugadores estarán ansiosos y no es conveniente que el DJ se demorara en organizar sus papeles.  Cada jugador debería tener listos su miniatura y su hoja de personaje.  No debería haber discrepancias al ubicar las figuras en el Tablero Táctico, pero en caso de haberlas, el DJ tendrá siempre la última palabra.


Si el DJ preparó el tablero para poder escribir con crayones o marcadores de pizarra, sería conveniente que él dibujara los detalles del lugar del encuentro.  Este podría ser el pasillo de un laberinto, una habitación en un castillo o cualquier lugar donde el combate sea posible.  Si el tablero no pudiese ser escrito sin estropearlo, se usarán otro tipo de señalizaciones.  Cualquier cosa que los jugadores puedan percibir debería ser descripta, ya que jugadores con inventiva podrían obtener algunos beneficios como por ejemplo emplear una botella rota como arma.  Los jugadores necesitan sentir que conocen todos los detalles del lugar como si estuvieran allí.  Un buen DJ no advertirá a sus jugadores sobre la existencia de una ventana en la pared norte de la estancia cuando el combate ya esté avanzado; debe hacerlo cuando ingresan a la estancia.

[11.1] El DJ determinará si existe una situación de sorpresa antes de ubicar las figuras hostiles en el Tablero Táctico.

El procedimiento para determinar si existe una situación de sorpresa está descripto en 84.2.  Una vez que se ha determinado (esta información solo debe darse a los jugadores si ellos han conseguido la sorpresa) el DJ ubica las figuras hostiles en el tablero.  En caso de no existir sorpresa, la distancia entre los dos grupos no debe ser menor que 8 hexágonos, y cada grupo es consciente de la presencia del otro.  De existir una situación de sorpresa, la distancia entre los grupos no excederá los 8 hexágonos, y puede ser mucho menor, dependiendo del juicio valorativo del DJ con respecto a las ventajas tácticas de un grupo en relación al otro.  El DJ tendrá en ambos casos la última palabra.


Si la sorpresa no existe, la Iniciativa se determina normalmente para el primer pulso de combate (ver 12.2).  De existir, el grupo con la ventaja recibe un pulso extra durante el cual pueden realizar cualquier acción sin que el grupo sorprendido pueda reaccionar.  Después de este pulso, la iniciativa del resto del combate se determina normalmente.

 [11.2] Luego de ubicar la figuras sobre el tablero, el DJ calculará el estado actual de fatiga de los personajes debido a las tareas realizadas previamente.

Para los personajes, el DJ empleará el sistema detallado en 86.  Para todas las figuras hostiles debería realizar una estimación de todas las actividades que supone pueden haber realizado previamente al combate.  El DJ puede decidir no ajustar la fatiga de ambos bandos para simplificar el enfrentamiento.  Si asigna penalizaciones para un lado, también debe hacerlo con el otro; él nunca debería tratar un grupo diferente del otro.


Asignar al enemigo una gran pérdida de fatiga, puede balancear un combate, de modo que los PJs sean capaces de derrotar a un contrincante aparentemente muy superior.  Esto hace maravillas con la moral del grupo.

12. SECUENCIA DE COMBATE

El orden en que tiene lugar las acciones realizadas en un pulso, se denominan secuencia de combate.  Esta secuencia debe ser conocida por los jugadores y el DJ para acelerar la resolución de las acciones.


En cada pulso, se repiten estos eventos en el siguiente orden:

1.  Se determina la Iniciativa para todas las Figuras Libres.

2.  Si es posible algún Combate Mano a Mano o Cerrado, el DJ debe agrupar las figuras Trabadas en Lucha en encuentros separados y determinar la iniciativa en cada enfrentamiento, para luego resolver cada combate separadamente.  Cada Figura Trabada en Lucha puede realizar una acción de la lista correspondiente (ver 15.7).

3.  El bando que ganó la iniciativa en el punto 1 puede actuar o decidir esperar la acción del rival para determinar la propia.  Todas las acciones de las figuras libres de un bando deben ser resueltas antes que las figuras libres del bando opuesto puedan actuar.  Nota: En este paso, las figuras pueden quedar trabadas en lucha como consecuencia de sus acciones. Cada figura libre puede realizar una acción de la lista correspondiente (ver 15.7).


Luego de haber cumplido estos pasos, el pulso termina y comienza otro.  Ver 82.3 para agilizar la resolución del combate.

[12.1] Un pulso es un incremento de 5 segundos del tiempo de juego usado para regular las acciones en el Tablero Táctico.

Cada acción listada en las secciones 13 y 14 emplea un pulso completo para ser realizadas a menos que la figura tenga una Agilidad excepcional (ver 15.3), en cuyo caso dos acciones pueden ser combinadas.  El número de acciones realizados en un pulso también puede ser modificado por medio de magia.


Algunas acciones requerirán algo más que un pulso.  La siguiente lista pretende ser una guía para el DJ en cuanto a los tiempos que requieren ciertas acciones.

	Acción
	Segundos

	Buscar trampas en lugar

específico. (ej. puertas)
	20

	Intentar desactivar una

trampa.
	ver 65.3

	Búsqueda rápida en un

área de 10’ x 10’
	15

	Comprobar hoquedad en

paredes, piso, etc.
	5

	Buscar detalles ocultos en

una pared de 10’ x 10’
	90

	Abrir una cerradura
	ver 65.2

	Forzar una cerradura
	15

	Quitar goznes a una puerta (por unidad)
	10

	Encender una antorcha
	25

	Encender una lámpara
	35

	Intercambio de objetos 

con otro personaje 
	

	1 ítem con 1 mano
	20

	2 ítems con 1 mano
	30

	1 ítem con 2 manos
	10

	2 ítems con 2 manos
	20

	Quitarse la mochila
	25

	Sacar un ítem de la mochila
	

	en el suelo

	30

	en la espalda
	40

	Guardar ítem en la mochila
	15

	Montar un caballo
	5

	Desmontar un caballo
	5


[12.2] Al empezar un pulso, se determinará la Iniciativa para todas las Figuras Libres.

Para determinar la Iniciativa, el Líder de cada bando tira un D10. El resultado es sumado a la Percepción del Líder más su rango de Estratega.  El bando con el mayor resultado obtiene la iniciativa durante el Pulso (en caso de empate se repetirá el proceso).  El bando ganador puede esperar la acción del enemigo; en caso de hacerlo, lo anunciará al comienzo del Pulso.


Si el Líder se encuentra Trabado en Lucha, Aturdido, incapacitado o inconsciente, alguna otra figura deberá hacer la tirada de iniciativa.  En este caso solo su Percepción se sumará al dado.


El Líder del grupo es elegido antes del combate. Un suplente puede ser designado pero no sumará su rango de Estratega.  En caso de duda de quien es el Líder de una partida, el DJ tendrá la decisión final.

[12.3] Para las figuras trabadas en lucha, la Iniciativa se determina por la comparación del Valor de Iniciativa de cada figura.

El Valor de Iniciativa de una figura trabada en lucha es igual a su Agilidad Modificada + Percepción + Rango con el arma que tenga empuñada.  En caso que la figura no empuñe un arma, obviamente no podrá agregar el Rango de la misma.  En cada enfrentamiento, la figura con el Valor de Iniciativa mayor dispone de la opción de actuar primero o último.  El resto deberá actuar en orden a su Valor de Iniciativa de mayor a menor.


En caso que una figura se encuentre Aturdida o se encuentre de espalda a su oponente, este último recibe automáticamente la Iniciativa.


Cada PJ, PNJ y/o monstruo deberá disponer de su Valor de Iniciativa anotado para cada arma o forma de ataque posible.

[12.4] Un Combate mano a mano, se define como cualquier número de figuras rivales que ocupan hexágonos adyacentes.

El DJ debe realizar un juicio sobre la Intención de cada figura.  Con el propósito de determinar el Valor de Iniciativa, cada figura debe ser comparada con las que se encuentran involucradas en el mismo combate mano a mano, y que mutuamente puedan hacerse daño (ver ilustración 3).


Un combate mano a mano se define con el propósito de permitir una resolución de situaciones de combate sin ambigüedades.  El DJ resolverá cada combate mano a mano y cerrado separadamente, y en el orden que considere conveniente.

[12.5] Cuando una figura decide realizar una acción, se supone que está llevándola a cabo hasta que pueda elegir nuevamente.

De este modo si una figura decide moverse durante el último pulso, se considerará que se está moviendo a los efectos de determinar los modificadores que afecten las situaciones durante el combate.

13. ACCIONES DE FIGURAS TRABADAS EN LUCHA

Estar trabado en lucha impone ciertas restricciones en las acciones que una figura puede intentar.  Una figura “Trabada” es definida como una que se encuentre adyacente a una figura hostil sobre el tablero. Puede tener restricciones a su movimiento y a su elección de acciones.
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El orden en el cual se resuelven las acciones de las figuras trabadas en lucha es determinado por el Valor de Iniciativa de cada una de ellas, y éstas no son simultáneas, a menos que el valor coincida.
Dos o más figuras hostiles que ocupen el mismo hexágono se encuentran en combate Cerrado y son consideradas trabadas en lucha.

[13.1] Una figura trabada puede atacar libremente a cualquier figura que se encuentre en su Zona de Mano a Mano.

Si la figura que desea hacer el ataque se encuentra dentro de la Zona de Mano a Mano del defensor, solamente podrá moverse un hexágono dentro de esta Zona, y cambiar su encaramiento previamente a intentar el ataque.  No podrá moverse ni cambiar el encaramiento después del ataque.


Si la figura que desea atacar no está en la Zona de Mano a Mano del defensor, podrá mover hasta la mitad de su TMT antes o después de ejecutar el ataque.  Cualquier cambio de encaramiento puede realizarse solo después del ataque.

 [13.2] Una figura trabada puede Esquivar.

Si la figura que desea Esquivar se encuentra dentro de la Zona de Mano a Mano del atacante,  podrá moverse solo un hexágono dentro de esta zona y cambiar el encaramiento mientras Esquiva.


Si la figura que desea Esquivar no se encuentra dentro de la Zona de Mano a Mano del atacante, podrá moverse hasta la mitad de su TMT y cambiar su encaramiento (a discreción del DJ, ver 14.1) mientras Esquiva.

Si un Ataque Mano a Mano es intentado sobre una figura que está Esquivando, con un arma Ranqueada, el defensor podrá Bloquear y hasta Contraatacar (ver 17.4).


Nota: Cualquier figura que se encuentre Esquivando recibe beneficios defensivos contra Ataques Remotos o Mano a Mano (ver 17.6).

[13.3] Una figura trabada puede Retroceder.

Si la figura que desea retroceder se encuentra dentro de la Zona de Mano a Mano del oponente y, además, este se encuentra en la Zona de Mano a Mano de la figura, ésta podrá retroceder a uno de los hexágonos inmediatamente posteriores; pero no podrá cambiar su encaramiento.  Mientras retrocede una figura puede adoptar una de las siguientes actitudes, Retirada Ofensiva o Retirada Defensiva. Si elige la actitud ofensiva, podrá intentar golpear a su oponente (con un modificador de -20 a su Chance de Golpe ), antes de Retroceder.  Para adoptar una posición defensiva, la figura debe empuñar un escudo con que cubrirse.  Esto suma un 20% a su Defensa., sin por este motivo invalidar anteriores modificadores.


Si la figura que desea Retroceder se encuentra en la Zona de Mano a Mano del oponente pero éste no ocupa ningún hexágono de su Zona de Mano a Mano, la figura puede moverse y cambiar el encaramiento normalmente ( ver 14.1).


Nota: La figura #7 en la ilustración 3 es un ejemplo de ésta situación.  Si el oponente está capacitado para atacar Mano a Mano a la figura, éste recibirá automáticamente la iniciativa para dicho ataque.  Una figura puede Retroceder de la Zona de Mano a Mano de una figura hostil hacia la Zona de Mano a Mano de otra figura hostil.  Si la figura que desea Retroceder no ocupa un hexágono en la Zona de Mano a Mano de una figura hostil, podrá moverse normalmente.

[13.4] Una figura trabada puede hacer una acción Pasiva.

Si la figura que desea hacer una acción Pasiva se encuentra dentro de la Zona de Mano a Mano de una figura enemiga, solamente podrá moverse un hexágono dentro de esta Zona, y cambiar su encaramiento mientras realiza su acción Pasiva.


Si la figura que desea hacer una acción Pasiva no se encuentra dentro de la Zona de Mano a Mano de una figura enemiga, podrá moverse hasta dos hexágonos y cambiar su encaramiento mientras realiza su acción Pasiva.


Llamamos Pasiva a toda acción que una figura puede realizar y no esté relacionada con un ataque.  Algunas acciones Pasivas típicas son : preparar un ítem; preparar un arma; dejar un ítem o arma; levantar un arma o ítem caído; montar o desmontar; cargar un proyectil; arrodillarse o arrojarse cuerpo a tierra; levantarse; 


Todas estas acciones son mutuamente excluyentes, no puede intentarse más de una por cada acción Pasiva.

[13.5] Un Adepto que se encuentre trabado puede intentar lanzar un conjuro.

Si el Adepto que desea Lanzar un conjuro se encuentra dentro de la Zona de Mano a Mano de una figura enemiga, no podrá moverse ni cambiar su encaramiento, y en caso de ser atacado deberá realizar un Chequeo de Concentración (ver 29.5).


Si el Adepto que desea Lanzar un conjuro no se encuentra dentro de la Zona de Mano a Mano de una figura enemiga, podrá cambiar su encaramiento luego de lanzar el conjuro.


Un Adepto que se encuentre en combate Cerrado no puede lanzar un conjuro, pero puede activar Talentos Mágicos (ver 26).

[13.6] Una figura trabada puede intentar entrar en Combate Cerrado y atacar.

Si la figura que desea entrar en Combate Cerrado se encuentra dentro de la Zona de Mano a Mano del defensor, éste puede intentar repeler el ataque.  Si así lo desea tirará un D10 y comparará el resultado con el rango del arma que empuña. Si el resultado es menor o igual que su rango, el atacante es repelido y debe cesar todas las acciones por este pulso.  Si el resultado es mayor que el rango el atacante podrá entrar en Combate Cerrado y ejecutar un ataque inmediatamente.
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Si la figura que desea entrar en Combate Cerrado se encuentra fuera de la Zona de Mano a Mano del defensor, éste no podrá intentar repeler el ataque y el atacante entrará en Combate Cerrado y podrá atacar.
Para las figuras más grandes que un hexágono esta acción será diferente (ver 22).


Nota: Cualquier figura que se encuentre en combate cerrado debe dejar caer inmediatamente cualquier escudo y armas no aptas para esta clase de combate.

ILUSTRACIÓN 3:

Las tres figuras del grupo A y las 2 del grupo B están trabadas en lucha.  Nótese que las figuras 3 y 4 estarían trabadas en lucha si no fuera por el hecho de que se dan mutuamente la espalda.  En el grupo C las figuras 6 y 7 están trabadas en lucha, en este caso la figura 6 tiene  automáticamente la iniciativa.

[13.7] Una figura trabada en Combate Cerrado puede intentar Atacar, realizar una Acción Pasiva o Retirarse.

Se asume que las figuras trabadas en combate cerrado, se encuentran revolcándose en el suelo y forcejeando unas con otras.  En este caso un ataque solamente puede intentarse con armas aptas para el combate cerrado.


Los gama de acciones pasiva que se pueden intentar en combate cerrado quedan a discreción del DJ.


Si una figura desea retirarse mientras se encuentra en combate cerrado, deberá en primera instancia “romper el contacto”.  La figura tirará un D10 y le sumará su Fuerza (FZ) y la de figuras aliadas que compartan el mismo hexágono e intente ayudarla y le restará la Fuerza (FZ) total de las figuras hostiles que participen del mismo combate cerrado y quieran retenerla.  En caso que el resultado sea 10 o mayor, la figura podrá retroceder a un hexágono adyacente y se la considerará caída.  De cualquier modo, si la tirada diera por resultado 10 sin modificar, la figura saldrá del combate cerrado.

14. ACCIONES DE FIGURAS LIBRES

Toda figura que no se encuentre adyacente a una figura hostil en el tablero se denomina Figura Libre.  Salvo ciertas restricciones, una figura libre puede realizar cualquier acción que desee.  Las figuras de un mismo bando realizan sus acciones juntas y en el orden que ellos consideren conveniente.  En caso de desacuerdo, el DJ tendrá la última palabra. Nota: Una buena alternativa es ordenar las acciones de acuerdo a la iniciativa de las figuras libres.  Ninguna acción se considera simultánea, y todas las acciones de las figuras libres ocurren después que las de las figuras trabadas en combate.


El orden de acción de los bandos, se determina por la tirada de iniciativa.

[14.1] El TMT de una figura es la cantidad máxima de hexágonos que puede caminar en un pulso.

Cada hexágono avanzado consume un punto de TMT, siempre que no haya obstáculos al movimiento y éste sea caminando.  Para figuras humanoides, el TMT se determina a partir de su Agilidad Modificada (ver 5.6).  Para monstruos su TMT se encuentra listado con el resto de sus Características (ver 66 al 76).


Durante el movimiento la figura puede cambiar el encaramiento a su voluntad, sufriendo penalizaciones por giros mayores a 60 grados (un lado de hexágono). Nota: Una buena alternativa es restar un punto de TMT por cada 60 grados girados en exceso.  Por ejemplo giros de 120º y 180º consumirían un punto y dos puntos de TMT respectivamente.


Al final del movimiento, la figura enfrentará unívocamente un lado del hexágono (los monstruos multihexágonos enfrentarán un vértice).


La Tasa de Movimiento Táctico (TMT) asume una superficie plana con poco o ninguna dificultad al movimiento. El DJ puede poner penalizaciones de acuerdo a la dificultad al movimiento que presente. De todos modos una figura siempre podrá desplazarse un hexágono por muy grande que sea la dificultad del terreno.


Si una figura entra en la zona de mano a mano de cualquier figura hostil, deberá detener su movimiento pero podrá cambiar su encaramiento.


Si una figura desea saltar en su pulso, el DJ puede penalizarla con el gasto de un punto de TMT por cada hexágono que desee saltar (usando esta regla una figura no podrá saltar más allá de la mitad de su TMT). En caso que el DJ lo considere necesario, la figura hará un chequeo en función de su Agilidad para determinar la forma en que cayó.


Puede darse el caso que dos figuras aliadas intenten pasar por un hexágono al mismo tiempo o que alguna necesite pasar por un hexágono ocupado.  El DJ deberá juzgar que circunstancias obstaculizan el avance de la figura y penalizarla adecuadamente.  De este modo un Hobbit podrá pasar por un hexágono ocupado por un humano sin mayor problema, mientras que de intentarlo un humano, se vería penalizado en al menos dos puntos de TMT.


Una figura puede arrastrarse una cantidad de hexágonos igual a un cuarto de su TMT (redondeado hacia abajo).

[14.2] Una figura libre armada con un arma que no sea de asta puede moverse a lo sumo la mitad de su TMT (redondeado hacia abajo) e intentar un ataque mano a mano. Esto es una Carga.

Al final del movimiento de la figura, si está adyacente a una figura hostil, puede atacarla Mano a Mano (con un modificador negativo, ver 17.6).  El hexágono donde está el defensor debe contarse dentro de la mitad del TMT del atacante.


Consulte el Cuadro de Armas para conocer que armas son de asta.

[14.3]  Una figura libre armada con un arma de asta puede moverse el total de su TMT e intentar un ataque mano a mano. Esta acción es una Carga.

Esta acción es en todo similar a la descripta en 14.2 excepto que el movimiento es mayor y que debe usarse un arma de asta. El hexágono donde está el defensor debe contarse dentro del TMT del atacante.


Las armas de asta otorgan una bonificación a la chance de golpe durante una Carga (ver 17.6).  Algunas armas de asta utilizan este tipo de ataque desde dos hexágonos de distancia (ver el Cuadro de Armas).

 [14.4] Una figura libre puede moverse a lo sumo la mitad de su TMT (redondeado hacia abajo) e intentar un ataque en combate cerrado.

Esta acción es en todo similar a la descripta en 13.6 excepto que el atacante no entra al combate cerrado desde partiendo de un hexágono adyacente.  No se permiten cambios de encaramiento durante esta acción, y el hexágono donde está el defensor debe contarse dentro de la mitad del TMT del atacante.

[14.5] Una figura libre puede moverse a lo sumo la mitad de su TMT (redondeado hacia abajo) y esquivar mientras se mueve.

La figura debe respetar todas las reglas de movimiento (ver 14.1). La chance de ser alcanzado por un golpe disminuye (ver 17.6).  Si la figura que esquiva es atacada mano a mano, podrá (si empuña un arma ranqueada) intentar Bloquear y hasta Contraatacar (ver 17.4).

[14.6] Una figura libre puede moverse hasta 2 hexágonos directamente hacia atrás. Esta acción es un retroceso.

Esta acción funciona en todo aspecto como la retirada (ver 13.3), excepto que la figura no puede adoptar una actitud ofensiva por no encontrarse adyacente a figuras hostiles.

[14.7] Una figura libre puede disparar un proyectil, arrojar un arma, o lanzar un conjuro.  Todas estas son acciones de disparo.

 Una figura no puede moverse o cambiar su encaramiento en el pulso en que realiza una acción de disparo, con dos excepciones: (1) Una ballesta cargada permite alguna libertad de movimiento.  Podrán moverse 2 hexágonos antes o después del disparo. (2) Si un adepto o su montura se encuentran volando, puede intentar lanzar un conjuro antes durante o después de haber movido hasta la mitad de su TMT (redondeado para abajo). Esto también se aplica a todos los monstruos voladores con habilidades mágicas. Nota: Debe tenerse en cuenta que un mago volando se encuentra en una situación antinatural; mientras que una criatura voladora está en su medio.  El DJ debe hacer justicia sobre este punto.


Solamente puede atacarse con proyectiles o armas arrojadizas a los blancos que ocupen uno o más hexágonos de la Zona de Ataque Remoto del atacante. En el caso de la magia, debe estudiarse cada caso en particular.

[14.8] Una figura libre puede moverse hasta dos hexágonos y realizar una Acción Pasiva.

Las Acciones Pasivas están listadas en 13.4.  Una figura que se encuentre haciendo una Acción Pasiva puede cambiar su encaramiento.  Las acciones listadas en 12.1 pueden requerir un cierto número consecutivo de Acciones Pasivas para poder ser completadas.

15. RESTRICCIONES A LA SELECCIÓN DE ACCIONES 


Normalmente una figura en el tablero táctico puede intentar una acción posible durante un pulso.  Las figuras que poseen una Agilidad Modificada de 8 o menor se encuentran restringidas en la cantidad de movimientos que pueden combinar con otras acciones.  Las figuras con Agilidad Modificada de 22 o mayor obtienen un movimiento extra y pueden combinar dos acciones en un pulso.


Las figuras que se encuentran Aturdidas o Incapacitadas de algún modo encontrarán su selección de acciones drásticamente restringida.  El tipo de ataque que una figura puede intentar contra figuras hostiles es limitado por su posición relativa a las figuras hostiles y las condiciones de luz reinante.


El empleo de magia en combate está sujeto a ciertas restricciones y en algunos casos puede resultar imposible.

[15.1] Las figuras con Agilidad Modificada de 8 o menos Tienen permitido un hexágono menos de movimiento cuando realizan una de las siguientes acciones: Ataque Mano a Mano, Esquiva, Retroceso, Acción Pasiva, y Carga con un arma de asta.

[image: image5.png][EEII] ZONA DE COMBATE MANO A MANO
[ zoNADE ATAQUE REMOTO

I Fuanco
[ espaoa




Por ejemplo, Thon el Enano, cuya Agilidad Modificada es 7, puede solamente mover un hexágono mientras prepara su hacha en lugar de los dos hexágonos que una figura puede moverse mientras realiza una Acción Pasiva.

[15.2] Las figuras con una Agilidad Modificada desde 22 hasta 25 tienen permitido un hexágono extra de movimiento cuando realizan una de las siguientes acciones: Ataque Mano a Mano, Esquiva, Retroceso, Retirada, y Acción Pasiva.

De este modo Thoron el Elfo, cuya Agilidad Modificada es 25 puede moverse 3 hexágonos mientras prepara su espada en lugar de los dos hexágonos que una figura puede moverse mientras realiza una Acción Pasiva.

[15.3] Las figuras con Agilidad modificada de 26 o mayor pueden combinar cualquier par de las siguientes acciones en un solo pulso: Ataque Mano a Mano, Esquiva, Retroceso, Retirada, Acción Pasiva, Entrar a Combate Cerrado atacando, Ataque en Combate Cerrado, Carga y Ataque en Combate Cerrado, Carga, y Disparo.

Las acciones pueden ser combinadas en cualquier orden.  Si la figura con esta opción elige no combinar dos acciones puede incrementar su movimiento en dos hexágonos como en 15.2. 

[15.4] Una figura que se encuentra Aturdida no puede intentar otra acción que recuperarse de su estado.

Ver 19 por detalles relativos a Aturdimiento y Recuperación.  Una figura que se encuentre incapacitada no puede hacer nada.

[15.5] La elección de acciones de combate de una figura está limitada por su posición relativa
al pretendido blanco de su ataque.
Una figura solo puede atacar Mano a Mano a una figura hostil que se encuentre adyacente y ocupe al menos un hexágono de su Zona de Mano a Mano.  Una figura solo puede atacar en Combate Cerrado a una figura hostil en el mismo hexágono.  Una figura solo puede dispararle a una figura que ocupe al menos un hexágono de su Zona de Ataque Remoto.


Si una figura pretende atacar Mano a Mano a un figura hostil que ocupa un hexágono Oscurecido (humo, magia, etc.), antes deberá superar un chequeo abajo de 4 veces su Percepción (PC) en un D100.  Si el chequeo falla el ataque no podrá realizarse y  la figura no podrá hacer otra acción en este pulso.

[15.6] Si un adepto intenta lanzar un conjuro mientras está siendo atacado, deberá realizar un Chequeo de Concentración (ver 29.5).

Este chequeo puede ser requerido dos veces, una mientras se prepara el conjuro y otra mientras se lo lanza.  Si cualquiera de ambos chequeos fallase, el adepto perdería su concentración y el hechizo no podrá ser lanzado.  No se pueden lanzar conjuros Combate Cerrado, aunque pueden usarse Talentos; los cuales pueden activarse en cualquier momento y no requieren el empleo de una Acción Pasiva para hacerlo.

[15.7] El Resumen de Acciones lista todas las acciones posibles y sus restricciones.

Ver las tablas y cuadros de combate, página 29.

16. ATACANDO

Se puede atacar a una figura hostil mediante Combate Remoto, Mano a Mano o Cerrado mientras esté en el Tablero Táctico.  Para atacar vía Combate Remoto, el atacante debe tener preparada un arma para ataque a distancia y el defensor debe ocupar uno o más hexágonos de la Zona de Combate Remoto del atacante.  Para atacar vía Combate Mano a Mano, el atacante debe empuñar un arma para ataque Mano a Mano y el defensor debe ocupar uno o más hexágonos de la Zona de Combate Mano a Mano del atacante.  Para efectuar un Ataque Cerrado, el atacante debe tener preparada un arma para ataque Cerrado y ocupar el mismo hexágono que el defensor.


Nota:  Las manos desnudas se consideran siempre un arma preparada.


El orden para todas las acciones de ataque es determinado por medio de la iniciativa procediendo como está detallado en 12.2 y 12.3.  Los ataques protagonizados por figuras trabadas en lucha siempre se resolverán antes que las acciones de figuras libres.  Se asume que el arma de un atacante está siempre empuñada por la mano más hábil (ver 6.2) salvo que se declare lo contrario. Opcionalmente, una figura puede utilizar dos armas a la vez o atacar a más de un blanco con un arma.


Son permitidos otros tipos de ataque llamados Ataques Especiales, estos incluyen: Barrer, Enredar, Sujetar, Knockout, Golpe de Escudo, Desarmar.

[16.1] Una figura puede atacar a una figura hostil no adyacente vía Ataque Remoto mediante una Acción de Disparo.

El atacante declara el blanco, determina y aplica los modificadores al Ataque Remoto (ver 17.6), y ejecuta el Chequeo de Golpe.  Las únicas armas aptas para Combate Remoto son las identificadas de este modo en el Cuadro de Armas (ver 20.2).


Para disparar un arma, el atacante debe tener una línea de disparo (ver 9) al objetivo. Además, el atacante puede disparar a un hexágono oscurecido, pero no a través de él.  El arma disparada siempre sigue una línea recta, y a menos que golpee un objeto, viajará 1,5 veces el alcance del arma y caerá al suelo.


Siempre que el arma disparada ingrese a un hexágono ocupado por una figura (que no sea un muro, árbol o columna que romperá automáticamente el arma), hay una chance de que impacte contra ella en lugar de continuar su vuelo. El arma en vuelo siempre se detiene cuando impacta con una figura y permanece clavada en ella hasta que se la quite.


Un Chequeo de Golpe debe ejecutarse por cada figura que ocupe hexágonos a lo largo de la Línea de Disparo hasta que el arma golpee contra algo, o pierda impulso y caiga al suelo.


Una figura no puede cambiar la Línea de Disparo mientras se ejecuta la Acción de Disparo, quiera o no el arma ya está volando.

[16.2] Una figura puede atacar en mano a mano a cualquier figura que ocupe al menos un hexágono de su Zona de Mano a Mano.

El atacante declara el blanco, determina y aplica los modificadores al Ataque Mano a Mano (ver 17.6), y ejecuta el Chequeo de Golpe.  Las únicas armas aptas para Combate Mano a Mano son las identificadas de este modo en el Cuadro de Armas.  El atacante puede haber movido a un hexágono al defensor en este mismo pulso y esa combinación de movimiento y ataque Mano a Mano es una Carga (ver 14.2).


El ataque mano a mano normal se intenta para causar al defensor tanto daño como sea posible, pero hay otras formas de ataque especializado que están descriptas en 16.5.

[16.3] Una figura puede atacar a otra que ocupe su mismo hexágono solo mediante un ataque cerrado. 



El atacante declara el blanco (en caso de haber más de una figura hostil en su hexágono), determina y aplica los modificadores al Ataque Cerrado (ver 17.6), y ejecuta el Chequeo de Golpe.  Las únicas armas aptas para Combate Cerrado son las identificadas de este modo en el Cuadro de Armas (ver 20.2). El atacante puede haber llegado al hexágono del defensor en ese mismo pulso, esa combinación de movimiento y ataque cerrado se describe en 14.4.

[16.4] Una figura armada con dos armas de una mano o un arma de dos manos clase B puede intentar un Golpe Múltiple.

Una figura puede intentar golpear a una o más blancos empuñando dos armas diferentes (una en cada mano), pero sufre un modificador negativo a su ataque (ver 17.6). Los ataques pueden no ser a la misma figura pero deberán ser del mismo tipo ( Ataque Cerrado, Mano a Mano o Remoto). Algunos monstruos no humanoides pueden ataques 3, 4 o más veces en un pulso usando esta regla.


Una figura puede intentar golpear a más de un blanco una vez a cada uno si el arma preparada es de clase B y el atacante tiene con ella un rango mayor o igual a 4.  Cada figura atacada deberá encontrarse en hexágonos adyacentes dentro de la Zona de Mano a Mano del atacante.  Luego, el número máximo de víctimas atacadas podrá ser de 3.  Este ataque sólo puede ocurrir en Combate Mano a Mano, y el atacante sufre un modificador negativo a su chance de golpe (ver 17.6).

[16.5] Una figura puede hacer uno de los siguientes ataques especiales:
Barrer.  El atacante debe estar armado con un Báculo, Lanza de combate, Alabarda, Partesana o Berdiche y encontrarse en Combate Mano a Mano.  La Chance Básica es 40% y el daño es D10.  Si el ataque es exitoso, la víctima debe arrojar un D100 debajo de su 3 veces su Agilidad Modificada. Si la víctima tiene éxito, permanece de pie; si falla, cae al suelo.  Esto funciona solo con figuras de tamaño humanoide o menor.

Enredar. El atacante debe estar armado con Red, Látigo o Boleadoras. La Chance Básica aparece listada con cada arma en particular.  Si tiene éxito, la víctima sufre un D10 - 4 puntos de daño. Además, la víctima tirara un D100 debajo de tres veces su Agilidad Modificada, cayendo en caso de fallar.  La víctima debe desenredrse antes de levantarse, y esto requiere que realice Acciones Pasivas por dos pulsos consecutivos.

Sujetar.  Una figura puede intentar sujetar a otra mediante la ejecución de una ataque en combate cerrado.  Un ataque exitoso inmoviliza a la figura hostil. La Chance Básica es igual a la Fuerza más la Agilidad Modificada del atacante menos la Fuerza más la Agilidad Modificada de la víctima, tres veces.  El blanco no recibe ningún daño.  La figura Sujeta es tratada como incapacitada, y permanece inmovilizada hasta que la presión se afloja cuando alguien ataca a su contrincante y le hace al menos un punto de Daño Efectivo.  Algunas figuras pueden combinar su Fuerza y su Agilidad Modificada para sujetar a una figura hostil.

Knockout.  El atacante debe estar armado con cualquier arma excepto Armas de Proyectil, de Enredar, Dardos, Granadas, Lanzas o Picas.  El ataque ocurre si el Chequeo de Golpe resulta menor o igual que el 15% de su Chance de Golpe modificada.  Ningún daño es infligido al blanco y él permanecerá inconsciente por D10 + 5 minutos, siendo el dado arrojado por el jugador. Nota:  El Cipote es un arma especialmente diseñado para este propósito y es detallado en el Cuadro de Armas (ver 20.2).  Este ataque no puede ser intentado contra monstruos de tamaño mayor que un humano.

Carga con Escudo. El atacante debe estar armado con cualquier escudo excepto un Main-Gauche o Escudo Torre.  La Chance Básica es 40% y el daño es D10 - 2. El rango que se tenga con el escudo incrementa su chance igual que cualquier arma.  Si el ataque tiene éxito, la víctima deberá tirar menor o igual a tres veces su Agilidad Modificada. Si falla esta tirada caerá al suelo.


Si este ataque tiene lugar al término de una Carga, La Chance Básica decrecerá en 20%.

Desarme.  El atacante debe estar armado con un arma apta para el Combate Mano a Mano o Cerrado.  Una penalización de 30% será restada de la Chance de Golpe modificada antes de que el ataque sea resuelto.  Si el ataque tiene éxito, La víctima es forzada a soltar un arma o ítem a elección del atacante y sufre además un punto de daño a la Resistencia.

17. RESOLVIENDO EL ATAQUE

A todas la armas y ataques les está asignada una Chance Básica.  Esta chance porcentual puede ser modificada por la habilidad con el arma, el tipo de ataque, la postura de los contrincantes, la defensa del defensor, etc.  La Chance Básica con todos los modificadores aplicados es la Chance de Golpe Modificada.  El atacante tira un D100; si el resultado en menor o igual a su Chance de Golpe Modificada, el ataque tuvo éxito; si es mayor, el ataque ha fallado.  Tirando un 99 puede resultar que su arma se haya roto y tirando un 100, puede habérsele caído.  Si el golpe ha sido exitoso, se hará un Chequeo de Daño.


Si el defensor Esquiva, el atacante sufre un modificador negativo a su Chance de Golpe y, si yerra, su golpe puede haber sido bloqueado, dando lugar a un Desarme o Contraataque.

[17.1] La Chance de Golpe de una figura atacando es una combinación de la Chance Básica del arma y las modificaciones por Rango y por Destreza Manual.

Para atacar con un arma ranqueada, la Chance de Golpe es (Chance Básica del Arma) + (Destreza Manual Modificada) + (4 x Rango).  Para atacar con un arma sin ranquear, la Chance de Golpe es igual a la Chance Básica del arma sin modificaciones (ver 17.6).


En el caso de los Monstruos que atacan con garras, dientes, etc. , siempre se suma la Destreza Manual y cuatro veces el rango (si tiene) a su Chance Básica de Ataque.  Para todos los personajes y otras figuras, la Chance de Golpe será calculada previa a la aventura y registrada en su hoja de personaje.

[17.2] La Chance de Golpe Modificada del atacante es igual a su Chance de Golpe menos la defensa del defensor más cualquier modificación por el tipo  y las condiciones del ataque.

Si la tirada del atacante es menor o igual a su Chance de Golpe Modificada, el golpe ha ocurrido y debe hacerse un Chequeo de Daño (ver 18).


Los tipos de ataque incluyen Remoto, Mano a Mano y Cerrado. Las condiciones del ataque incluyen condiciones de luz, con que mano se usa el arma, y otras varias modificaciones.

[17.3] Cuando el Chequeo de Golpe resulta 99 o 100, el atacante puede haber soltado o roto su arma.

Si la tirada es 99, el atacante puede haber roto su arma; y en una tirada igual a 100 el atacante puede haber soltado su arma.  En ambos casos el atacante debe tirar un D100, si la tirada es menor o igual a 3 veces su Destreza Manual Modificada, logró evitar la rotura o caída del arma.  Si es mayor el atacante ha sufrido estos inconvenientes.


Un arma caída puede ser levantada por cualquier figura a posteriori, mientras que un arma rota no puede ya ser usada.  En los casos en que estas situaciones sean imposibles (por ejemplo los dientes de un dragón no pueden ser soltados), el DJ puede como opción anunciar que el atacante ha pifiado y que se verá imposibilitado de atacar en el pulso siguiente debido a su torpeza.

[17.4] Si el resultado del Chequeo de Golpe supera por 30 o más a la Chance de Golpe Modificada, el blanco puede haber bloqueado el ataque y hasta contraatacado.

Solamente podrán bloquear un ataque las figuras que se encuentran esquivando y estén siendo atacadas mano a mano.  El defensor tirará un D10, le sumará el Rango del arma que esté empuñando, y restará el Rango del arma del atacante. Si el resultado es 3 o menos, el defensor ha bloqueado el ataque pero ha perdido el equilibrio y deberá realizar una Acción Pasiva el siguiente pulso.  Si el resultado es de 4 a 7, el atacante ha sido desarmado por el ataque del mismo nombre (ver 16.5).  Si el resultado es igual o mayor a 8, el ataque ha sido bloqueado al punto que el atacante está desarmado, y el defensor puede realizar un ataque mano a mano instantáneamente contra él sin necesidad de emplear una acción de ataque.  Esto es llamado un Contraataque.  Un Contraataque no puede ser bloqueado y puede ocurrir tantas veces durante un pulso como ataques mano a mano sean intentados contra la figura que esquiva.  Una figura también puede bloquear un ataque que no provenga de su Zona de Mano a Mano (por la espalda).  Una figura desarmada podrá Bloquear si tiene Combate sin Armas Ranqueado (ver 21).

[17.5] El valor de Defensa de una figura es una combinación de su Agilidad Modificada (AG) más cualquier defensa suministrada por un escudo empuñado.

El valor de Defensa del Defensor es restado de la Chance de Golpe del Atacante.  La defensa suministrada por un escudo es una función del Rango que el Defensor posee con este tipo en particular de escudo (ver Cuadro de Escudos).  De este modo un Defensor con una AG modificada de 13 y un Rango 3 con un Gran Escudo Circular tendrá un valor de Defensa de [13 + ( 3 x 4%)] = 25%, lo cual es restado de cualquier ataque proveniente de los hexágonos de su Zona de Mano a Mano.  Si el ataque proviene de uno de los hexágonos posteriores de la figura, la defensa suministrada por el escudo es ignorada, pero la aportada por la AG modificada continúa actuando.


Opcionalmente, la defensa del escudo podría aplicada solamente a los ataques provenientes del hexágono frontal y del correspondiente al brazo que sostiene el escudo (Normalmente la mano secundaria de la figura).


En caso que el Defensor se encuentre aturdido o incapacitado, el valor de Defensa no debe ser restado de los ataques.  La defensa otorgada por un escudo no tendrá efecto en Combate Cerrado.  Al entrar en Combate Cerrado, cualquier escudo a excepción del Main-Gauche debe soltarse.

[17.6] Cada tipo de ataque (Remoto, Mano a Mano o Cerrado ), posee su propia lista de modificadores a la Chance de Golpe.

Después de calcular la Chance de Golpe del atacante y restarle la Defensa del Objetivo, deberá consultarse la Lista de Modificadores a la Chance de Golpe para ver si se está frente a una situación que modifique la Chance de Golpe.


Ejemplo: Rolf el Bárbaro ataca Mano a Mano al Assur el Blanco, que tiene una gran AG.  Rolf está blandiendo una Espada Ancha (la cual el maneja a Rango 3), y posee una MD modificada de 15.  Assur posee una AG modificada de 18 y está empleando un Main-Gauche ( el cual maneja a Rango 2).


La Chance de Golpe que tiene Rolf es igual a [55 + 15 + ( 3 x 4% ) ] = 82%.  El valor de Defensa de Assur es igual a 18 + ( 2 x 2% ) = 22%, el cual es restado de la Chance de Golpe de Rolf ya que él está atacando a Assur desde la Zona de Mano a Mano de éste (si lo estuviese atacando por la espalda, la defensa del escudo de Assur no se sumaría).  Pero además, se encuentra arrodillado (una bonificación de +20 corresponde por el Tabla de Modificadores al Combate Mano a Mano), por lo tanto Rolf tendrá una Chance de Golpe modificada de 82 - 22 + 20 = 80%.

[17.7]  Las Tablas de modificadores usados para calcular la Chance de Golpe Modificada de cualquier ataque son: la de Escudos, de Combate Remoto, de Combate Mano a Mano, de Combate Cerrado, de Condiciones de Luz y de Condiciones Varias.

Estas Tablas se encuentran en el Listado de Modificadores a la Chance de Golpe.  Se recomienda que el DJ agregue sus propias reglas de combate para enriquecer estas tablas si lo considera conveniente..  El es el árbitro final de que modificadores son adecuados y cuando aplicarlos.  Cualquier situación no considerada en estas tablas, deberá ser juzgada y resuelta por el DJ oportunamente.

18. DAÑO

Si una figura es golpeada por un arma o magia, deberá realizarse un Chequeo de Daño.  Cada tipo de ataque dispone de un modificador de Daño el cual es sumado a una tirada de un D10 y el resultado es el número de Puntos de Daño infligidos a la figura.  El empleo de Armadura podrá absorber parte o la totalidad del daño hasta el valor de Protección de la misma, y los puntos de daño excedentes serán sufridos por la figura y restados de su Fatiga (FT) o Resistencia (RS).  Todos los puntos de daño realmente recibidos por la figura (no absorbidos por la Armadura) son denominados Daño Efectivo.


Existen tres tipos posibles de daño debidos a un ataque exitoso, dependiendo de cuan baja haya sido la tirada del Atacante en el Chequeo de Golpe: Daño a la Fatiga, Daño a la Resistencia, y Heridas Agravadas.  En caso que el chequeo de golpe sea mayor a un 15% de la Chance de Golpe Modificada, todo el Daño efectivo será restado de la Fatiga (la Resistencia cuando el valor de FT sea 0).  En caso que el Chequeo de golpe sea 15% o menos que la Chance de Golpe Modificada, todo el Daño afectará directamente a la Resistencia y no será absorbido por ninguna Armadura.  Si el Chequeo de Golpe es 5% o menos de la Chance de Golpe Modificada, Podrá darse el caso de una Herida Agravada en adición al Daño a la Resistencia.  Estos porcentajes se encuentran listados en la Tabla de Daño Especial (18.2).


Cualquier modificador al Daño que de un valor menor que 1 será considerado 1.

[18.1] El Daño que afecta a la Fatiga es protegido por la Armadura.

Cada tipo de armadura tiene un nivel de Protección, el cual indica el número de puntos de Daño que serán restados de cada ataque exitoso.  Cuando la Fatiga de una figura llega a 0, cualquier daño posterior destinado a la FT, afectará en su lugar a la Resistencia (RS).  Sin embargo una figura no podrá perder FT y RS como resultado de un mismo Chequeo de Golpe.


Ejemplo: Rolf está usando una armadura de Cuero (nivel de Protección 4) y le quedan 3 puntos de FT.  Un ataque contra él da como resultado 9 puntos de Daño.  La armadura de cuero protege 4 de éstos y los 5 restantes normalmente deberían restarse de su Fatiga (FT).  Pero ya que a él le quedan solamente 3 puntos de FT, los perderá y el resto de los puntos de Daños serán ignorados.  Si algún ataque posterior da como resultado un Daño a la FT, la armadura de cuero protegerá 4 puntos de este Daño, pero los puntos restantes de Daño se quitarán de su Resistencia.


La Tabla de Armaduras proporciona una lista de todos los tipos de Armadura y sus niveles de Protección.  El DJ deberá sentirse libre de inventar nuevos tipos de Armaduras si él lo desea.

[18.2] Un Chequeo de golpe de 15% o menos que la Chance de Golpe Modificada resulta en Daño que afecta directamente a la Resistencia, el cual nunca es protegido por la Armadura y la figura golpeada recibirá la totalidad de los puntos de Daño.

La Tabla de Daño Especial proporciona una lista de las Chances de Golpe modificadas y el rango de valores que afectan directamente a la Resistencia (RS).

[18.3] Si el Chequeo de Golpe es 5% o menos de la Chance de Golpe Modificada, Podrá darse el caso de una Herida Agravada. 


En caso que una posible Herida Agravada haya resultado del Chequeo de Golpe, en primer lugar deberá calcularse y aplicarse el Daño a la Resistencia.  El atacante luego tirará un D100 y consultará la Tabla de Heridas Agravadas.  Si el resultado da la tirada corresponde al tipo de arma con que realizó el ataque dará como resultado una Herida Agravada y sus efectos deben aplicarse al desafortunado blanco inmediatamente.  Si la tirada no corresponde con la clase de Arma no dará como resultado Heridas Agravadas.


Las Armas se encuentran clasificadas en el Cuadro de Armas (ver 22.2) de acuerdo a su tipo: las armas punzantes son Clase A, las Armas cortantes son de Clase B y las Armas contundentes son de Clase C.  La Tabla de Heridas Agravadas lista el rango de valores para cada clase de Armas.  Una figura podrá sufrir cualquier número de Heridas Agravadas en un pulso.  En caso que una figura sufra una Herida Agravada, cave la posibilidad que haya soltado algún objeto que estuviera sosteniendo, en cuyo caso deberá seguirse el procedimiento descripto en 17.3.


Cualquier figura que sufra una Herida Agravada mientras porte una Armadura, el nivel de Protección de ésta decrecerá en 2 hasta que sea reparada.  Opcionalmente si la figura está empleando un Escudo podrá elegir que el escudo se haya quebrado en lugar de dañar la Armadura.  Un escudo quebrado no tiene utilidad.

[18.4] El Daño debido a un ataque mágico se aplica de manera distinta.

Algunos hechizos de ataque dañan con energía mágica, mientras que otros lo hacen mediante la alteración del entorno físico del blanco ( tormentas, rocas que caen, etc.).  Cuando solamente interviene energía mágica, el daño se resta directamente de la Fatiga (Resistencia cuando FT= 0 ), pero nunca será protegido por la armadura.  Cualquier otro tipo de daño que también afecte a la Fatiga, será protegido por la armadura.


El ataque por arma de aliento de un monstruo, será tratado como si fuera energía mágica, pero cada blanco tendrá derecho a un Chequeo de Resistencia Pasiva antes de aplicar el daño.  En caso que alguno de los blancos lo resista, el daño será la mitad (redondeado por defecto).  No se permitirán Chequeos de Resistencia Activos contra armas de aliento.


[18.5] (Regla opcional)  El daño particular de un arma puede incrementarse debido a una Fuerza excepcional o al Rango.

Al emplear esta regla deberá sumarse 1 punto al modificador de daño del arma por cada 5 puntos de Fuerza que el PJ tenga de exceso sobre el mínimo requerido para manejar el arma.  De este modo una figura con una FZ entre 20 y 24 hará D+5 de daño cuando empuñe una Espada Ancha.  Sin embargo por cada +1 de modificador al daño deberán agregarse 6% a la chance de rotura del arma.  De este modo una figura con una FZ de 20 tendrá una chance de romper su Espada Ancha en tiradas de 93 a 99 inclusive.  Este incremento en la chance de rotura se superpone a cualquier Chance de Golpe que entrara en conflicto con esta.  Por esto si la figura de arriba tuviera una Chance de Golpe Modificada de 97%, esta en realidad sería de 92% ya que tiradas de 93 a 99 darían como resultado una posible rotura del arma.  Nota: Una buena opción a la hora de evitar posibles discusiones ante casos como el anterior, es considerar las tiradas de 93 a 97 del ejemplo anterior como la ocurrencia del golpe y la posible rotura simultáneamente.


Una tirada igual a 100 significaría una posible caída del arma.  Esta regla no debe aplicarse a armas arrojadizas o proyectiles.


En caso de desear incrementar el daño por el rango obtenido con un arma, se otorgará una bonificación de +1 por cada 4 rangos (redondeado por defecto).  Esta regla incrementará el daño con cualquier tipo de arma sin incrementar la chance de rotura.


Se recomienda emplear un sólo sistema para cada tipo de arma.

19. LOS EFECTOS DEL DAÑO

La acumulación máxima de daño que una figura puede recibir dará como resultado su muerte; lo cual ocurrirá cuando la Resistencia de ésta llegue a 0.  Cuando la RS de una figura es menor o igual a 3, ésta quedará inconsciente y sólo podrá recuperarse con el tiempo o con las artes de un Curador.


Si una figura sufre un daño efectivo mayor a 1/3 de su RS original de un sólo golpe, ésta quedará Aturdida.  Una figura en este estado, no podrá efectuar otra acción que intentar recuperarse.  Una figura Aturdida puede haber dejado caer lo que estaba sosteniendo (deberá emplearse el procedimiento señalado en 17.3 para resolver la situación.  El chequeo deberá realizarse en el momento en que la figura queda Aturdida.).


Una figura Aturdida que se encuentre Trabada en Lucha tendrá el mínimo valor de iniciativa; si la figura se encuentra Libre actuará en último lugar entre sus compañeros.


Para recuperarse del aturdimiento una figura deberá realizar una tirada menor o igual a (3 x VL)+ FT remanente.


Fatiga remanente es la cantidad de fatiga que le queda a la figura al momento de efectuar la tirada.  


Cada pulso después de quedar Aturdida, una figura sólo puede intentar recuperarse.


Nota: Ciertos monstruos empiezan con una resistencia de 5 o menos.  Estos monstruos nunca pueden quedar inconscientes.  Ellos están vivos y alertas, aturdidos o muertos.

20. ARMAS

Un arma es todo instrumento que puede ser usado para infligir daño a una figura. Pueden incluir manos, garras, zarpas, colmillos, pies, armas de aliento, etc.  Las armas más comunes aparecen listadas en el Cuadro de Armas junto a sus características.  El único límite al número de armas que un personaje puede tener son el peso y el espacio que ocupan.  El DJ deberá examinar cada PJ cuidadosamente y chequear la disposición de las armas dentro del equipo que lleva el PJ. Cualquier método extraño o dudoso de transporte, no será permitido.  Cualquier figura humanoide no podrá tener más de 2 armas de una mano o un arma de 2 manos empuñadas.  Tener un escudo preparado reemplaza a un arma de una mano e inhabilita el tener empuñada un arma de 2 manos.  Figuras con más de 2 brazos podrán usar tantas armas como estén capacitados para hacerlo.  Se asume que una figura que empuñe un arma de 1 mano lo hará con su mano primaria a menos que lo haya aclarado previamente.


Una figura podrá intentar envenenar un arma de clase A o B para inocular este veneno en la víctima.  Los asesinos están entrenados en el empleo de armas envenenadas (ver 20.3).

[20.1] Una figura podrá atacar con un arma no convencional.

Una figura puede intentar golpear con las manos desnudas (ver 21, Combate sin Armas ), pero solamente si alguna de sus manos se encuentra libre.  Cualquier figura podrá usar objetos que normalmente no se consideren armas ( muebles, libros, vasos, platos, etc.) a discreción del DJ, el cual deberá asignar una Chance Básica, Modificadores al Daño, etc.

[20.2] El Cuadro de Armas lista todas las armas usuales y sus características.

Todas las armas usuales que pueden aparecer en un mundo de DragonQuest© están detalladas en el Cuadro de Armas.  Si el DJ lo desea puede agregar más armas exóticas a la lista debiendo establecer sus características de acuerdo a los ejemplos dados.  Las características de cada arma son:

Peso: El peso del arma en libras (u onzas en algunos casos).

Fuerza: Es la FZ mínima que una figura necesita para empuñar el arma adecuadamente; una figura con menos Fuerza que la necesaria, hará 1 punto menos de daño por cada punto de FZ que le falte para alcanzar el mínimo.  Una figura no puede ranquear un arma para la cual no tenga la FZ necesaria.

Destreza Manual: Es la DM modificada mínima que una figura necesita para maniobrar el arma adecuadamente; una figura con menos DM que la necesaria verá reducida la Chance Básica del arma en 5% por cada punto que le falte para alcanzar el mínimo.  Una figura no puede ranquear un arma para la cual no tenga la DM necesaria.
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Chance Básica: Es el porcentaje básico de un arma de hacer impacto en una figura durante un ataque.

Modificador de Daño: Es el número que afecta al Chequeo de Daño para determinar el daño infligido; el valor modificado total siempre será al menos 1.

Alcance: Es la distancia en hexágonos a la cual el arma puede ser lanzada. Hay armas que usualmente no están diseñadas para ser arrojadas, esta prohibición es señalada en el Cuadro de Armas por una P.

Clase: El tipo de daño que ocasiona cada arma se representa por una letra que indica su Clase.  Las armas clase A hacen daño punzante.  Las armas clase B provocan lesiones lacerantes, mientras que las de clase C causan heridas contusas. Esto se utiliza para determinar las distintas Heridas Agravadas.

Uso: Tres letras representan los tipos de ataque para los cuales una arma puede ser utilizada. La letra R indica Combate Remoto.  La letra M identifica el Combate Mano a Mano y la letra C designa al Combate Cerrado.  Un arma no puede ser empleada para un tipo de ataque para el cual no está preparada.

Costo: Indica el costo en monedas de platas del arma.  A este precio, el arma es de calidad normal.

Rango Máximo: Es el Rango máximo alcanzable con esta arma.

[20.3] Las figuras pueden emplear armas envenenadas a discreción del DJ.

Si el DJ lo permite, las figuras pueden transportar y emplear armas envenenadas.  Solamente las armas de clase A y B pueden ser envenenadas. Los detalles sobre la obtención de venenos y substancias paralizantes se encuentran en la profesión de Alquimista, (ver 54).  Para que el veneno sea introducido en el torrente sanguíneo de la víctima, debe infligirse al menos 1 punto de daño efectivo.


Cuando la figura que maneja un arma envenenada existe una Chance de que se lastime y se inocule el veneno.  Cada vez que un arma envenenada es manipulada, la figura deberá realizar un Chequeo contra 3 x MD modificada a fin de evitar este penoso accidente.  Si el Chequeo falla, la figura se habrá herido y el veneno está en su sangre.  Manipular un arma se define como cubrir el arma con el veneno, guardar el arma hasta ser usada, preparar el arma para atacar, etc.  El chequeo debería hacerse una vez para la preparación del arma y una para el ataque.  El momento de los chequeos queda a discreción del DJ pero deben hacerse como mínimo 2 chequeos cuando el arma se use en un ataque.  Limpiar el arma del veneno no requiere un chequeo.  Un arma envenenada permanecerá efectiva por 6 horas, tiempo durante el cual el veneno se evaporará.  Cuando un arma ha hecho al menos un punto de daño efectivo, el veneno ha sido removido.


Una sustancia paralizante funciona como un narcótico contra figuras de tamaño humano o menor.  Si la víctima falla un chequeo de VL (ver 54.8), caerá inconsciente y permanecerá así durante (20 + D10 - VL) minutos.

[20.4] Una figura alcanzada por un proyectil o arma arrojadiza de clase A, tendrá su Agilidad reducida mientras el arma permanezca clavada.

Cuando una figura sufre daño efectivo causado por un proyectil o arma arrojadiza de clase A, esta se habrá clavado en su cuerpo y reducirá su AG en 3.  El arma permanecerá clavada hasta que una Acción Pasiva se ejecute para removerla.  Cuando el arma posea lengüetas o púas (flechas, dardos, lanzas, etc.), el removerla le causará un daño igual a D-4 a la FT el cual no es protegido por la armadura.  Si fuera un arma de asta, la reducción a la Agilidad será de 5 y el daño al removerla D -2.


La reducción a la agilidad se aplica solamente a figuras de tamaño humano o menor.  En caso de figuras mayores quedará a juicio del DJ cualquier reducción a la Agilidad.

21. COMBATE SIN ARMAS
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Cualquier figura puede intentar atacar a otra figura utilizando sus manos y pies.  En el caso de muchos monstruos esta es la única forma en que pueden atacar.  A menos que se especifique de otro modo, todas las figuras/ monstruos tienen un ataque por pulso con sus manos/ garras/ colmillos sin penalización.  Algunos monstruos están capacitados para atacar más de una vez, éstos se encuentran detallados en el Bestiario (VIII).


La Chance Básica de Golpe para una figura humanoide con su mano hábil será AG modificada x 2.  Por cada punto de FZ por encima de 15, la Chance Básica se incrementa en 1.  El daño hecho por un golpe exitoso es D -4, con un punto extra de daño por cada 3 puntos de FZ superior a 15.. Cualquier humanoide puede Ranquear el Combate sin Armas como puede hacerlo con otras armas.


A partir de Rango 3 en Combate sin Armas la figura puede elegir patear en lugar de emplear sus manos (o hacer ambas cosas).  Esto permite realizar un Ataque sin Armas mientras la figura tiene las manos ocupadas.  La Chance Básica y el daño son como en el caso anterior. El uso de las piernas, permite a la figura atacante intentar un Barrido (ver 16.5) con una chance básica y daño similar al Combate sin Armas.

22. MONSTRUOS 
MULTIHEXÁGONOS

Muchos de los monstruos detallados en el Bestiario (VIII), ocupan más de un hexágono en el Tablero Táctico.  Debido a su tamaño son necesarias las siguientes alteraciones en la resolución de movimientos y combate.


Existen tres tipos de hexágonos que rodean a los monstruos multihexágonos: frontales, posteriores y laterales (flancos).  Los hexágonos frontales y posteriores funcionan en el mismo modo que para cualquier otra figura, pero los ataques provenientes de los flancos otorgan al atacante una bonificación (ver 17.6).  La configuración exacta de los hexágonos frontales, laterales y posteriores varían con el tamaño del monstruo (ver ilustraciones).


Un monstruo multihexágono siempre deberá ubicarse en el tablero de modo que su cabeza enfrente al vértice de un hexágono.  Este podrá avanzar hacia cualquier hexágono frontal y podrá moverse el total de su TMT de este modo.  Al terminar su movimiento este deberá enfrentar nuevamente un vértice.  Para cambios de encaramiento, una penalización de 2 hexágono menos de movimiento por cada vértice de hexágono que gire ya que la masa a maniobrar es mucho mayor que la de un humanoide.  Los cambios de encaramiento de estas criaturas se realizan utilizando la cabeza como pivote.


Un monstruo multihexágono puede girar libremente sobre una figura de 1 sólo hexágono.  La figura menor es derribada automáticamente y el monstruo puede luego intentar pisotearla con una Chance Básica de 40% haciendo un daño de D10 + (Tamaño del monstruo en hexágonos).  El daño por aplastamiento causado por este tipo de ataque es de clase C.

23. COMBATE MONTADO

En Combate Montado el TMT de la figura (Montura y jinete) es el de la montura; el jinete no puede desplazarse.  Un jinete con armadura metálica solamente podrá montar y desmontar cuando su montura esté detenida.  Cualquier acción que una figura pueda realizar mientras se encuentre en el suelo, las puede realizar montado con las siguientes excepciones: (1) usar un arma de 2 manos; (2) disparar un proyectil o arrojar un arma mientras se esté moviendo; (3) usar más de un arma a la vez.  Estas restricciones desaparecen de acuerdo al Rango de Hipismo del jinete (ver 87.2).  Una figura siempre podrá usar un escudo y un arma de 1 mano mientras se encuentre montada.  Un caballo de guerra puede patear hacia adelante o hacia atrás.


Un jinete y su montura ocuparán 2 hexágonos, a menos que la montura sea un monstruo de mayor tamaño.  En este caso el movimiento será regido por las reglas para monstruos multihexágono (ver 22). Una montura normal, ocupará dos hexágonos separando la zona frontal y la zona posterior en 1 hexágono de cada lado llamado hexágono lateral (flanco).  En este caso, el jinete se encuentra ubicado sobre la unión de ambos hexágonos, pudiendo ser atacado en Combate Mano a Mano desde los hexágonos A y C y desde los flancos (con las respectivas modificaciones).  La única forma de ser atacado en Combate Mano a Mano desde el hexágono directamente al frente y atrás es con Armas de largas Asta.  El movimiento se implementará como si la figura ocupara solo el hexágono delantero.  


En una montura normal el jinete no podrá atacar hacia su hexágono frontal, solamente los hexágonos a ambos lados de éste.  El hexágono frontal solamente puede ser atacado utilizando una lanza (o cualquier otra arma de asta larga) o armas arrojadizas o de proyectil (ver ilustración 8 ).


Para controlar una montura durante el combate se tendrá en cuenta la habilidad de Hipismo del jinete.  Un jinete inexperto se verá en una situación muy complicada para controlar su montura en un enfrentamiento caótico; será preferible para él desmontar y pelear a pie.


Una carga montada es ejecutada en la misma forma que una Carga a pie excepto que la cantidad de movimiento previa al ataque será mayor y la Carga debe ser en línea recta (no se permitirán cambios de encaramiento).  Cualquier intento de detener o girar la montura durante o después de una carga requerirá un chequeo de Hipismo (ver 87.2).  El pulso siguiente a una carga montada, la figura seguirá de largo más allá del blanco una cantidad de hexágonos igual a su TMT.  Cualquier intento de girar o detener la montura tendrá lugar luego que este movimiento ha finalizado.  Un chequeo fallido dará como resultado que la montura continúe su camino.

24. INFECCIÓN

Al terminar cada combate en el que alguna figura fue herida o cuando una figura sea herida fuera de un combate, existirá la posibilidad que la figura se haya infectado como consecuencia de la herida (que al menos haya desgarrado la piel).  Un chequeo de infección es realizado para determinar si la figura ha resultado infectada o no.


La Chance Básica de infección es igual a 10%.  Si la figura recibió daño a la Resistencia, agregar 20% más la cantidad de puntos de daño a la Resistencia.  Si el daño fue infligido por mordeduras, garras o zarpas agregar 20%.  Las Heridas Agravadas específicas pueden elevar la chance aún más.  La figura tirará un D100 y si el resultado es mayor a la Chance Básica Modificada la figura no está infectada, si es menor o igual la figura ha sido infectada.


Una figura infectada se considera enferma, y cada mañana después de haber sido infectada, la figura deberá intentar curarse a si misma o sufrir daño a la Resistencia.  Para curarse una figura deberá tirar en un D100 un resultado menor o igual a su RS original.  De no lograrlo cada día la figura recibirá un daño a la RS igual a D10 - 5 (mínimo 1) a causa de la infección.  Obviamente una figura infectada morirá a causa de sus heridas si no logra curarse.  El efecto de venenos de acción lenta (agentes sanguíneos) funciona del mismo modo excepto que no existe tirada para cura.




Normalmente las armas son empuñadas con una mano, y las excepciones son notadas con un (2) luego del nombre del arma. Algunas armas pueden usarse con una o con 2 manos, en estos casos se agregará un (1-2) luego de su nombre.  Cuando este tipo de armas se empuña con 2 manos, el modificador al daño crece en 1.  “-” indica que el arma no tiene Clase a los efectos de determinar una posible herida agravada, de obtenerse un resultado que así lo indique, sólo se hará efectivo el daño a la Resistencia.  “V” indica que la característica del arma es variable.  * El daño hecho por los dardos de una cerbatana depende de la sustancia de que está impregnado (veneno, por ejemplo; ver 54.8 y 20.3).

A. Cuando se ataque a un víctima que tenga entre 12 y 9 de AG Modificada (inclusive), la Daga podrá ser usada para atacar 2 veces en 1 pulso sin penalización; si la AG modificada fuera 8 o menos, podrá ser usada para atacar 3 veces en 1 pulso.

B. Una Antorcha no es normalmente un arma, pero puede ser usada como tal en situaciones de emergencia.  También,  blandiendo la Antorcha puede lograrse espantar un animal. Cualquier animal con VL menor o igual a 10 puede ser ahuyentado si falla una tirada contra 4 x VL.  Si el animal supera la tirada significa que no lo asusta el fuego.  El manejo de Antorcha no puede ranquearse. 

C. La Cachiporra puede ser usada para noquear figuras humanoides que vistan ropas o hasta armadura de cuero.  Usada por un Asesino, cualquier golpe desde atrás noqueará a la víctima; usada por otra persona (incluyendo un Asesino pero desde otra posición), cualquier golpe Aturde a la víctima y 4 o más puntos de daño efectivo noquearán a la víctima (excepción a 16.5).

D. Una Jabalina funciona como un arma arrojadiza, excepto que sea lanzada con el Lanzador, en cuyo caso son usadas las características del Lanzador y funciona como un Arma de Proyectil.

E. Una Pica puede ser usada para atacar en Combate Mano a Mano a una figura que se encuentre a 2 hexágonos.  En este caso la zona de Ataque Mano a Mano del atacante se extiende a los primeros hexágonos de su Zona de Ataque Remoto.

F. Una lanza de Caballería sólo puede ser usada por una figura montada.  El modificador de daño en una Carga será:  DMG = 6 + ( RSM x VEL ) / 100; Siendo RSM = Resistencia de la montura, VEL = TMT si carga al trote,  VEL = 3x TMT si carga al galope.

G. Todas la Armas de Proyectil deben ser cargadas antes de disparar; esta acción es aparte de preparar el arma.  Una Acción Pasiva debe ser ejecutada para cargar la honda, cualquier arco, el Lanzador y la Cerbatana.  Para cargar una ballesta se usarán 2 pulsos consecutivos (3 si se usa Armadijo).

H. Pueden arrojarse hasta 3 dardos un pulso sin penalización, aunque se arroje a víctimas diferentes.

[17.5] CUADRO DE ESCUDOS





DM
Tipo de Escudo

Lbs
Def
mod     Costo

Buckler


3
2%
    -
   5

Redondo Pequeño

5
3%
   -2
   8

Redondo Grande

10
4%
   -3
  10

Kite



15
5%
   -4
  15

Torre



25
6%
   -6
  20

Main-Gauche* 

1
2%
    -
  20

 [20.2] CUADRO DE ARMAS




  







       Rango
Espadas


Lbs
FZ
DM
%B
Dñ
Alc
Cls
Uso
   $
Max

DagaA



10oz
7
10
40
D
8
A
RMC  
  10
   9

Main-Gauche


1
8
15
45
+1
P
A
MC
  20
   10

Espada Corta


2
10
12
45
+3
P
A
M
  40
   6

Florete


4
12
11
50
+2
P
B
M
  35
   8

Cimitarra


4
11
15
50
+3
P
B
M
  60
   8

Tulwar


4
13
15
50
+4
P
B
M
  65
   8

Rapier



2
11
18
45
+3
P
A
M
  35
   10

Sable



3
14
15
60
+3
P
B
M
  40
   7

Espada Ancha

3
15
15
55
+4
P
B
M
  50
   6

Estoque


2
15
17
45
+5
P
A
M
  65
   9

Bastarda (1-2)

6
17
16
60
+5
P
B
M
  85
   7

Claymore (1-2)

5
16
13
50
+4
P
B
M
  80
   7

Mandoble (2)


9
22
14
55
+7
P
B
M
 100
   5

Armas de Mango











Hacha de Mano

2
8
11
40
+1
8
B
RMC
  15
   4

Hacha de Batalla (1-2)
5
14
14
60
+4
6
B
RM
  20
   7

Hacha Grande (2)

6
19
17
65
+6
P
B
M
  30
   7

Hacha Gigante

25
29
12
65
+10
6
B
RM
  50
   7

Clava de Guerra

4
16
10
45
+2
6
C
RM
  3
   2

Clava Rústica


3
14
10
50
+2
7
C
RM
  5
   5

Clava Gigante

10
25
9
50
+8
9
C
RM
  10
   5

Antorcha B


3
8
12
40
+1
P
C
M
  1
   -

Mazo



5
16
9
50
+4
5
C
RM
  15
   5

Mazo Gigante


25
27
10
50
+7
8
C
RM
  40
   5

Martillo de Guerra

4
15
13
45
+3
6
C
RM
  14
   5

Pica de Guerra (1-2)

5
17
13
45
+4
P
C
M
  20
   5

Maza



4
14
15
50
+2
P
C
M
  15
   5

Mangual (1-2)

5
18
15
60
+4
P
C
M
  20
   5

Zapapico (2)


6
19
14
55
+6
P
C
M
  18
   5

Báculo (2)


3
12
16
55
+2
P
C
M
  3
   9

Cachiporra C


1
9
11
40
+1
P
C
MC
  2
   3

Armas Arrojadizas











Dardos H`


3 oz
9
15
40
D
12
A
R
  1
   10

Bumerang I


1
11
15
40
D
20
C
R
  2
   7

Granada K


2
9
15
40
V
15
-
R
  V
   4

Las siguientes armas también funcionan como Armas Arrojadizas: Daga, Hacha de Mano, Hacha de Batalla, Hacha Gigante, Clava Rústica, Clava de Guerra, Clava Gigante, Mazo, Mazo Gigante, Martillo de Guerra, Jabalina, Lanza de Combate, Lanza Gigante, Tridente, Red, Boleadoras y Roca.  

Lbs: Es el peso del escudo en libras.

Def: Es el porcentaje que se agrega a la defensa de la figura por Rango que tenga en el escudo que tiene preparado. El costo de Experiencia aparece en la pagina 145.

DM mod: Es el número de puntos de Destreza Manual que la figura pierde al tener preparado el escudo.

Costo: Es el valor en Monedas de Plata de un escudo de buena hechura.
* El Main-Gauche no aumenta la defensa ante un Ataque de Disparo, y no puede ser usado para Embestir con Escudo (ver 16.5). El Main-Gauche funciona como arma y escudo, ranqueándose todo de una vez como figura listado en 87.8.

Cuando un escudo no está preparado se lo considera colgado a la espalda.  Todos los escudos excepto el Torre y el Main-Gauche están hechos de Madera y cuero por lo que no afectan el flujo de maná en perjuicio de los Adeptos.










 




        Rango
Armas de Asta

Lbs
FZ
DM
%B
Dñ
Alc
Cls
Uso
   $
Max

Jabalina D


  3
12
15
45
+2
12
A
RM
  4
   10

Lanza de Combate (1-2) 
 5
15
14
50
+3
6
A
RM
  10
   5

Lanza Gigante (1-2)

  15
22
16
55
+7
12
A
RM
  20
   5

Pica E



  8
18
16
45
+5
P
A
M
  15
   5

Lanza de Caballería F

  7
16
12
45
+6
P
A
M
  4
   5

Alabarda (2)


  6
16
16
55
+3
P
B
M
  15
   5

Partesana (2)


  6
18
15
55
+5
P
B
M
  20
   5

Tridente (1-2)

  5
14
16
45
+2
5
A
RM
  8
   5

Berdiche (2)


  7
16
18
55
+5
P
B
M
  15
   9

Berdiche Gigante (2)

  14
26
18
65
+9
P
B
M
  30
   9

Armas de Disparo











Honda (2)


  1
7
15
40
+1
60
C
R
  1
   8

Arco Corto (2)

  4
14
15
45
+2
60
A
R
  20
   8

Arco Largo (2)

  6
16
15
55
+4
180
A
R
  25
   10

Arco Compuesto (2)

  8
17
15
55
+4
225
A
R
  30
   8

Arco Gigante (2)

  14
25
17
55
+7
45
A
R
  80
   8

Ballesta (2)


  7
18
12
60
+3
80
A
R
  15
   5

Ballesta Pesada (2)

  10
20
12
60
+4
90
A
R
  20
   5

Lanzador (2)


  4
11
14
50
+2
15
A
R
  5
   10

Cerbatana (2)


  1
7
16
30
*
7
-
R
  3
   10

Armas de Captura











Red L



  2
11
16
30
-5
5
-
RMC
  4
   4

Boleadoras M


  2
11
15
35
-3
10
-
RC
  5
   6

Látigo N


  3
10
16
40
-3
P
-
MC
  6
   10
 
Armas Especiales











Roca



  V
5
10
30
-1
8
C
RMC
  -
   6

Manopla O


  3
12
14
35
-1
P
C
MC
  15
   9

Garotte P


  1
12
15
30
+3
P
-
C
  3
   3

Escudo


  V
10
12
40
-2
P
C
M
  V
   4

Accesorios Q












Munición


  20
4
1
Para Honda






Dardos


  20
2
5
Para Cerbatana





Flechas


  20
2
10
Para cualquier Arco





Dardos


  20
7
15
Para cualquier Ballesta




Armatoste


  1
3
10
Para tensar Ballestas; requiere una FZ de









11 y las 2 manos libres




Lbs: Es el número por el cual debe multiplicarse el tamaño de una figura para obtener el peso en libras de la armadura.  Los tamaños de cada Raza: Hobbit (3); Enano (4); Elfo (5); Orco (5); Humano (6); Gigante (15).  Para figuras femeninas, debe restarse 0.5 del multiplicador de tamaño.
Prot: Es el número de Puntos de Daño que absorbe la Armadura.
AG mod: Es el número que modifica la AG de la figura por tener puesta la armadura.  No incluye la pérdida adicional de AG que provoque el peso de la misma.
Costo: Es el número por el cual debe multiplicarse el tamaño de una figura para obtener el Costo en Monedas de Plata de la Armadura. Esto incluye los materiales y el trabajo de un buen artesano.
Sigilo mod: Es el valor propio de cada tipo de armadura que modifica el porcentaje de Sigilo.
Nota: La Ropa, usa siempre debajo de todos los otros tipos de armadura y su protección y peso, ya aparece en los valores de estas.
* Este tipo de armaduras se encuentra sólo en las grandes ciudades. La Armadura Mejorada debe ser hecha a medida y requiere (D-5)+5 semanas su construcción.

J. Si un Bumerang no encuentra ningún obstáculo durante su vuelo, regresará a quien lo lanzó.

K. Una granada es rellenada con cualquier sustancia (hecha por un Alquimista) y diseñada para inflamarse al impactar.  Estas sustancias incluyen Fuego Griego, metano, u otra que el DJ considere.  Revienta al chocar contra el piso (no necesita ser arrojada contra una figura en particular), y su efecto depende de la sustancia que lleve en su interior.  Si el Chequeo de Golpe falla, el DJ determinará el lugar donde cae aleatoriamente; definiendo cuan lejos o cerca y que tan a la derecha o izquierda se desvió. 

L. La Red puede ser usada para Enredar en Combate Mano a Mano o Remoto.  En Combate Cerrado, funciona como el Garotte y se maneja con las características de éste.

M. Las Boleadoras pueden ser usadas para Enredar sólo en Combate Remoto.  En Combate Cerrado funciona como el Garotte.

N. El Látigo puede ser usado para Enredar y dañar en el mismo pulso y al mismo objetivo en Combate Mano a Mano.  En Combate Cerrado funciona cono el Garotte.  Una vez que la víctima está Enredada, el atacante puede elegir entre continuar sujetándola, o liberarla, volviendo a tener posesión sobre su arma.

O. Las Manoplas están puestas en las manos y no necesitan ser preparadas para usarse.

P. El Garotte es usado para estrangular a la víctima y sólo puede ser usado contra figuras de talla humanoide o menor.  Cuando la usa un Asesino entrenado, una vez que el Chequeo de Golpe es exitoso, el arma continúa haciendo daño cada pulso hasta que la víctima muera o el Asesino afloje la tensión de la cuerda.  Si FZ de la Víctima es mayor a la del Asesino, el DJ puede permitir que la víctima intente romper el contacto, de manera similar a intentar Sujetar (ver 16.5).  Si el intento tiene éxito, el contacto es roto y el Asesino debe lograr un nuevo Chequeo de Golpe exitoso para continuar estrangulando a la Víctima.  Algunas armaduras pueden, a discreción del DJ, prevenir este tipo de ataque mediante una protección alrededor del cuello.  Una figura que no sea Asesino deberá ejecutar su Chequeo de Golpe cada pulso para ver si continúa haciendo daño.

Q.  Todas las Municiones, Dardos,  Flechas y Dardos para Ballestas vienen en su apropiado Estuche o Carcaj de 20, y el peso  y costo del Estuches o Carcaj viene incluido en la información consignada en Accesorios.
[18.1]  CUADRO DE ARMADURAS
TIPO DE




AG
Sigilo
ARMADURA
Lbs
Prot
mod
Costo   mod

Ropa sola o pieles
 pesadas, etc.

1
1
0
2
   +5

Cuero


3
4
-1
4
   0

Lóriga


4
5
-3
16
   -5

Cota de Malla
7
6
-2
33
  -10

Blindaje Parcial 
6
6
-2
42
  -15

Blindaje Total *
8
7
-3
50
  -20

Blindaje Mejorado *
7
8
-3
66
  -20

	[15.7] RESUMEN DE ACCIONES
Acciones de figuras Trabadas:
· Atacar Mano a Mano
· Esquivar
· Retirarse
· Acción Pasiva
· Preparar o Abortar un Conjuro
· Entrar a Combate Cerrado y Atacar
Acciones de figuras Libres:
· Mover hasta el total del TMT
· Mover hasta ½ del TMT y Atacar Mano a Mano
· Mover hasta ½ del TMT y Carga a Combate Cerrado
· Mover hasta ½ TMT y Esquivar
· Mover hasta el total del TMT y Cargar con un arma de Asta
· Retroceder
· Disparo
· Acción Pasiva
Preparar o Abortar un Conjuro



[18.2] TABLA DE DAÑO 
ESPECIAL

	CHANCE DE GOLPE 
MODIFICADA
	POSIBLE HERIDA AGRAVADA
	DAÑO
DIRECTO A
RS

	01..09
	-
	01

	10..16
	01
	01..02

	17..23
	01
	01..03

	24..28
	01
	01..04

	29..36
	01..02
	01..05

	37..43
	01..02
	01..06

	44..49
	01..02
	01..07

	50..56
	01..03
	01..08

	57..63
	01..03
	01..09

	64..69
	01..03
	01..10

	70..76
	01..04
	01..11

	77..83
	01..04
	01..12

	84..89
	01..04
	01..13

	90..96
	01..05
	01..14

	97..103
	01..05
	01..15

	104..109
	01..05
	01..16

	110..116
	01..06
	01..17

	117..123
	01..06
	01..18

	124..129
	01..06
	01..19

	130 +
	01..07
	01..20


	Nota: Dentro de esta tabla aparecen chances de golpe modificadas que superan 100, esto es al único efecto de determinar la amplitud de tiradas que afectan directamente a la RS y las heridas agravadas. La chance de golpe real mayor es 100%. Una figura quien obtenga un 99 deberá chequear si su arma se ha roto, y una figura que tire un 100 deberá ver si ha soltado el arma.  Ambos chequeos serán (3 x DM) o menos en un D100.


[17.6] RESUMEN DE MODIFICADORES A LA CHANCE DE GOLPE
Modificadores del Combate Cerrado

BONIFICACIÓN POR...

+1

...cada punto de FZ del atacante sobre la FZ de la víctima


+10

...que la víctima tiene 0 puntos de Fatiga remanente


+20

...que la Víctima está Aturdida


PENALIZACIÓN POR...

-1

...cada punto de FZ del atacante por debajo de la FZ de la víctima


-20

...que el atacante tiene 0 puntos de FT remanente

Modificadores al Combate Mano a Mano

BONIFICACIÓN POR...

+10

...que la víctima tiene 0 puntos de FT remanente


+15

...que la víctima está siendo atacada por un hexágono del Flanco


+15

...que la víctima está Aturdida


+20

...que la víctima está caída o agachada (en el suelo)


+20

...que el atacante está cargando con un arma de Asta o un Escudo


+30

...que la víctima esta siendo atacada por la espalda


PENALIZACIÓN POR...

-4

...cada Rango que tenga el defensor con su arma preparada si está 


Esquivando


-10

...que el defensor está Esquivando (acumulado al punto anterior)


-10

...que el atacante tiene 0 puntos de FT remanente


-15

...que el atacante está Cargando con un arma que no es de Asta


-20

...que el atacante ataca mientras retrocede (Retirada Ofensiva)

Modificadores al Combate Remoto

BONIFICACIÓN POR...

+10

...que el defensor está siendo atacado por un hexágono del Flanco


+10

...que el defensor está Aturdido


+10

...que el atacante está rodilla a tierra


+20

...que el defensor está siendo atacado por la espalda


PENALIZACIÓN POR...

-3

...cada hexágono a través del cual el arma lanzable debe pasar


-3

...cada 5 hexágonos (o fracción ) luego de los primeros 5 a través de 


los cuales el proyectil debe pasar


-5

...que el defensor está en movimiento


-10

...que el defensor está ciado o agachado (en el suelo)


-20

...que el defensor está Esquivando


-20

...que el defensor ocupa un hexágono protegido

Modificadores por Condiciones de Luz

PENALIZACIÓN POR...

-10

...noche estrellada o interior en penumbra


-20

...noche nublada


-30

...caverna o interior sin luz


-40

...oscuridad absoluta

Modificadores Misceláneos
PENALIZACIÓN POR...

-20

...atacar con el arma en la mano secundaria


-10

...golpe múltiple, ataque con el arma de la mano primaria


-30

...golpe múltiple, ataque con el arma de la mano secundaria


-10

...golpe múltiple, ataque con cada mano si se es Ambidiestro


-20

...golpe múltiple con arma de dos manos Clase B

Cada uno de estos modificadores se aplicará a la chance de golpe del atacante cuando corresponda.  Todas estas las modificaciones son acumulativas.

[18.3] TABLA DE HERIDAS AGRAVADAS
Las armas Clase A causan Heridas Agravadas en tiradas de 01-20, las Clase B lo hacen de 21-80 y las Clase C de 71-100.

Resultado del D100

01-05  ¡Felicitaciones! ¡Una hemorragia en su brazo primario!  Recibe un punto de daño a la RS inmediatamente y 1 más por pulso hasta que un Curador de Rango 0 o superior lo atienda o Ud. muera.

06-07 ¡Oh no!  El arma de su oponente se ha clavado en el codo de su brazo secundario y la punta se ha roto. Reciba 2 puntos de daño a la RS inmediatamente y ese brazo es inútil hasta que un Curador de Rango 3 o mayor quite el fragmento.  La Chance de Infección crece en 30%.

08  ¡Una obscena herida punzante debajo del cinturón! Recibe 3 puntos de daño inmediatamente a la RS y reduzca su TMT en 2 hasta recobrarse completamente, lo cual le tomará 2 meses.  Además agregue 30% a la Chance de Infección (asumiendo que Ud. viva lo suficiente para que estas cosas sucedan).

09-10 Ud. ha sido herido en su brazo secundario. Suelte lo que esté sosteniendo con éste y sufre 2 puntos de daño inmediatamente a la RS.  Tomará una semana entera para que el brazo le sea de alguna utilidad, cualquiera sea ésta.

11  Su Aorta fue seccionada y usted esta bastante muerto.  Su descanso está asegurado, sus compañeros darán lo mejor de si para consolar a su viuda/o.

12  Una punción estomacal. ¡Horrible!  Ud. sufre 3 puntos de daño inmediatamente a la RS y perderá 2 de su TMT hasta recuperarse, lo cual le tomará 2 meses.  Además Ud. está automáticamente Aturdido por el siguiente pulso (en caso que no lo estuviese), después de lo cual Ud. se recuperará. La Chance de Infección crece en 20%.

13  El arma de su oponente ha entrado en su ojo; tire un D10.  Una tirada de 1, el arma ha penetrado en su cerebro y Ud. está muerto. De 2 a 5 Ud. ha perdido su ojo izquierdo; de 6 a 10 ha perdido el ojo derecho. Si Ud. tuvo la suerte de perder un ojo en lugar de morir, sufre 2 puntos de daño a la RS. Además una figura tuerta sufra las siguientes restas: -2 AF; -4 PC; -1 DM. Una figura tuerta reduce su Chance básica con armas de proyectil o arrojadizas en 30%.

14-18  Tsk. Tsk. Una herida en la víscera sólida. Usualmente fatal. Reciba 3 puntos de daño a la RS inmediatamente y 1 más por pulso hasta que un Curador de Rango 2 lo atienda o Ud. muera. Agregar 30% a la Chance de Infección.

19-20  Recibe una herida en la pierna (Ud. elige cual) resultando una punción profunda en el muslo. Sufra 1 punto de daño a la RS y reduzca su TMT en 1 hasta ser curado lo cual le tomará 1 mes. 

21-25 Una herida en el tórax. Reciba 2 puntos de daño a la RS inmediatamente y reduzca su TMT en 1 hasta recuperarse (alrededor de 2 meses). Mire el lado positivo, el arma de su atacante ha quedado atrapada entre sus costillas y él la ha perdido.

26-27 ¡Mala suerte!  Su mano secundaria ha sido seccionada en la muñeca.  Reciba 2 puntos de daño a la RS inmediatamente y 1 punto por pulso de FT (RS cuando la FT = 0) hasta que Ud. muera o la sangre sea detenida por un Curador de Rango 0 o superior. Si sobrevive, pierde 2 de DM.

28-30  ¡Peor suerte! Su mano primaria ha sido amputada. Ver los efectos en 26-27.

31-34  Una herida menor. Su cara es cortada, arruinando su buen aspecto juvenil y ocasionando que la sangre le chorree en los ojos.  Reduzca su AF en 4 permanentemente.

35  Su brazo secundario ha sido seccionado en el hombro. Reciba 5 puntos de daño a la RS inmediatamente y 1 de FT por pulso (RS cuando FT = 0) hasta que Ud. muera o la hemorragia sea detenida por un Curador Rango 1 o mayor. Reduzca su DM en 2 y su AG en 1.

36  Igual que 35 excepto que es su fiel brazo primario el que ha sido cercenado.

37-40  Corte profundo en el abdomen. ¡Suena Mal!  Reciba 2 puntos de daño a la RS inmediatamente y 1 punto de FT por pulso (RS cuando FT = 0) hasta que Ud. quede inconsciente. la Chance de Infección crece en 40%.

41-42  ¡Un golpe que abre su cuero cabelludo y su oreja ha sido rebanada (Ud. elige cual). recibe 2 puntos de daño al EN inmediatamente. reduce su PC en 2.

43  Un laceración salvaje a través de su mejilla y mandíbula. Realice una acción pasiva en el próximo pulso debido al shock sufrido. su PB se incrementa en 1, ya que su desfiguración provocará instintos maternales/paternales en el sexo opuesto(da lástima).

44-50  ¡Un corte a lo largo de un brazo, y es una hemorragia!  Recibe 2 puntos de daño al EN inmediatamente y 1 punto de FT por pulso (EN cuando FT = 0) hasta que muera o el sangrado sea detenido por un Curador Rango 1 o mayor.

51-52  ¡Su pierna fue cercenada! !Como duele!  Tire un D10, de 1 a 5, era la izquierda, de 6 a 10 es la pierna derecha la que está en el suelo. Reciba 4 puntos de daño al EN inmediatamente y caiga a suelo.  Ud. no puede pararse sin asistencia hasta que se cure lo cual le tomará 3 meses. reduzca su AG en 3 permanentemente.

53-60  ¡Un horrible corte ha seccionado los músculos de su brazo primario!  Reciba 2 puntos de daño al EN inmediatamente y suelte lo que estaba sosteniendo con su mano hábil.  El brazo está inutilizable hasta que se cure lo cual tomará 2 meses.

61-67  Su brazo secundario ha sido dañado, de forma similar a 53-60.

68-69  Un corte salvaje en la región de los hombros y cuello.  Tire un D10.  Resultando 1-3 su cabeza ha sido cercenada y su cuerpo se derrumba inerte al suelo; de 4-6 su hombro secundario ha sido destruido; y de 7-10 su hombro primario es el perjudicado.  En caso que alguno de sus hombros haya sido dañado los resultados son similares a 53-60 / 61-67 excepto que recibe 4 puntos de daño a la RS. 

70-74  Un golpe triturante aplasta su cabeza causándole una concusión.  Reciba 3 puntos de daño al EN y reduzca su MD y AG en 4 por 3 días.

75-80  Una impresionante herida en el tórax acompañada por rotura de costillas y tejidos triturados. ¡ Esto es bastante feo!.  Reciba 5 puntos de daño al EN.  reduzca su MD y AG en 3 hasta que la herida cure (aproximadamente 4 meses), aumente la chance de infección en 10%..

81-84  Un golpe triturante aplasta tejidos y produce heridas internas.  Ud. sufre 2 puntos de daño al EN y 1 a la FT por pulso (EN cuando FT= 0) hasta quedar inconsciente o reciba la atención de un Curador de Rango 2 o superior.

85-87  Un trepidante golpe en su hombro primario le ocasiona 2 puntos de daño al EN. Tire un D10, siendo el resultado el número de pulsos que el brazo está inútil.  Ud. inmediatamente deja caer lo que tenga en esa mano.

88-89  Como 85-87 para su otro hombro.

90-92  Su cadera derecha es aplastada en forma horrible.  Reciba 5 puntos de daño y caiga al suelo.  Estará imposibilitado de caminar hasta que la herida haya sanado (aprox. 6 meses). ¡Diviértase!  Una vez, curado usted rengueará, lo cual reducirá su TMR en 1 y su AG en 2.

93-94  Similar a 90-92 en su otra cadera.

95-97  El arma de su oponente se abre paso quebrantando su cráneo. Ud. cae al piso y queda inconsciente.  Reciba 8 puntos de daño al EN.  Si Ud. sobrevive, reduzca en 2 su AG, su MD y PC.  Le tomará un año en cama recuperarse.

98-100  Un golpe aplasta su pelvis, rompe huesos y desgarra tejidos.  Reciba 7 puntos de daño al EN y caiga al suelo.  Chequee contra 1x WP para no quedar inconsciente.  Si Ud. sobrevive no podrá moverse por un D10 meses.
Nota: Los tiempos de recuperación son una guía para el Master y en ciertos casos pueden ser acelerados por un Curador competente.  Las heridas son adecuadas para figuras de tamaño humanoide; una herida agravada contra un monstruo debe ser estudiada en cada caso en particular.
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