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1. Introduccion

¢Qué es un juego de rol? Un juego de rol consiste en recrear entre varias
personas una aventura imaginaria en un universo de ficciéon. Uno de los
jugadores interpreta al narrador y el resto a los personajes protagonistas.
El narrador es el Unico que conoce los principales elementos de la trama,
mientras que el resto de jugadores la van descubriendo a medida que el
narrador presenta el relato. El narrador se encarga de describir las
escenas e interpretar a los personajes no protagonistas. Pero nadie, ni
siquiera el narrador, conoce cdmo se va desarrollar la aventura, ya que
esta evoluciona en funcién de las decisiones y acciones que lleven a cabo
los personajes. Los resultados de esas acciones son inciertos, ya que son
determinados mediante la interpretacion de una tirada de dados. En los
juegos de rol no hay ganadores ni perdedores, se trata de pasar un buen
rato disfrutando de una aventura de ficcidn.

é¢Qué contiene este libro? El presente libro contiene dos elementos
relacionados: una ambientacién y un sistema de juego. La ambientacidn
de Altruistas no puede decirse que sea tipica, ya que se trata de una
especie de paraguas que imbrica todos los mundos de ficcién posibles.
Partiendo de esa premisa, el sistema de juego, Gauss d6, se puede utilizar
en todo tipo de ambientaciones. Este sistema de juego ha sido disefiado
con laintencién de ofrecer una experiencia de juego inmersiva y verosimil
gue permita a los jugadores vivir aventuras en primera persona. Similares
a las que todos hemos disfrutado leyendo un buen libro o viendo una
buena pelicula. Este libro también tiene un capitulo dedicado al Director
de Juego, donde se explican fundamentos de narrativa para crear y
preparar aventuras, consejos sobre cédmo narrarlas y pautas para dirigir
las sesiones de juego. Por ultimo el libro también incluye una extensa
aventura, “Evitemos la guerra”, en la que de cinco a siete jugadores
podran experimentar la original propuesta de este juego.



2. La ambientacion de Altruistas

Tras experimentar con numerosos juegos de rol se me ocurrio la idea de
unir todos esos universos en un mismo juego. Esa idea original fue la
génesis de este proyecto. Decidi que el altruismo fuese el tema central de
este juego, porque ademds de que siempre me ha maravillado esta
conducta humana, me parece que el altruismo es la motivacion idonea
para enfrentarse a gran parte de los conflictos y retos que suelen
plantearse en las aventuras de los juegos de rol.

La morada de la Barquera

Este apartado sirve tanto de introduccidn para el Director de Juego como
para preparar la primera sesién de juego con sus jugadores.

El dmbito de este juego es el multiverso, un conjunto de universos
paralelos que incluye el nuestro. Existe un lugar Unico en el multiverso
Ilamado La morada de la Barquera. En ese lugar mora la diosa del destino,
conocida como la Barquera. Ella cred alli a sus discipulos, almas divinas a
su servicio que son representaciones de los propios jugadores. Si, has
leido bien, los discipulos son los jugadores (tus amigos), no los Personajes
Jugadores.

Una vez los jugadores hayan tomado asiento en torno a la mesa de juego,
y estén preparados para empezar, el DJ les informara de que no entregara
ficha de personaje por el momento, lo cual desconcertara un poco a los
jugadores. De eso se trata. A continuacion, se expone lo que el director
de juego (DJ) deberia relatar a sus jugadores en su primera sesién:

Alfonso (DJ): Os despertdis en medio de una gran pradera. El terreno es
llano y el horizonte raso alld donde miréis. El sol es radiante y cdlido, sin
una sola nube en el cielo azul. Sentados sobre la verde hierba, os
reconocéis. Sois vosotros mismos; es decir, los PJs os representan como
jugadores, no como personajes. Tan solo os visten comodas tunicas
blancas que no cubren vuestros pies descalzos. No recorddis
absolutamente nada ni sabéis como habéis llegado a ese lugar. Lo que si



puedo deciros es que os sentis realmente bien, en paz y armonia. ¢ Qué
hacéis?

El lugar donde los jugadores se encuentran no esta en la Tierra. Se ubica
en un paraje divino donde las leyes naturales parecen distintas. Los
jugadores se encuentran en una llanura infinita donde lo Unico que se
divisa en el horizonte es una gran torre de piedra. Tan alta que se ve
desde cualquier punto de la llanura. Tanto en la torre como en la llanura
los PJs no sentirdn en ningin momento frio, calor, cansancio, suefio,
hambre o sed. Nada excepto una completa paz interior.

DJ: Divisdis una torre en el horizonte. Es dificil estimar a qué distancia se
encuentra, pero no estd cerca. Es un edificio circular de piedra marron,
con un estilo medieval pero de una altura inconmensurable.

Si los jugadores deciden explorar la pradera se percataran de que no hay
vida animal. No hay hormigas, abejas o pdjaros. Tan solo vegetacién en
una pradera de hierba verde y flores multicolores. Reina el silencio, pues
no sopla el viento.

Es de esperar que los jugadores, tarde o temprano, se dirijan hacia la
torre ya que no hay nada mas que visitar en ese extrafo lugar. Por otra
parte, si caminan en cualquier otra direccién la torre permanecerid a la
misma distancia de ellos, siempre visible. Recordemos que las leyes de la
fisica no aplican en el ambito de la Barquera.

DJ: Camindis hacia la torre y llegdis al cabo de poco tiempo. Estaba mds
cerca de lo que parecia. Una vez en sus inmediaciones os dais cuenta de
que es tan alta que su cima se pierde en el cielo. Si rodedis la torre
descubris una puerta de madera en su base. Es la tnica entrada y la torre
carece de ventanas u otra clase de abertura en sus muros.

Si alguien tratase de trepar por su superficie no llegaria a ninguna parte,
pues su altura es infinita. Ademas, la distancia al descender parecera
distinta al ascenso. La puerta no tiene cerradura, pero puede abrirse con
un empujon. Los jugadores podrian llamar a la puerta o entrar
directamente. En todo caso, antes de que decidan entrar la puerta se



abrird por si misma hacia el interior. Al otro lado veran a una bella
muchacha de melena blanca y ojos azules luminiscentes, ataviada con un
largo vestido violeta.

Os mira y dice: «jHola! Os estaba esperando». La chica de rostro angelical
os sonrie y hace un gesto para que entréis a la torre. Su mera
contemplacion os reconforta.

—Soy la Barquera y os conozco bien. —La Barquera pronunciard los
nombres de los jugadores mientras los mira uno a uno a los ojos—. Por
favor, entrad en mi morada.

El interior de la torre estd iluminado por un resplandor blanco que no
procede de ningun sitio en concreto, simplemente se ve todo iluminado.
La planta baja es una gran sala circular, con una mesa de piedra también
circular en su centro. No hay ninguna escalera que ascienda por el interior
de la torre ni parece que haya plantas superiores. El techo de la sala es
tan alto que no se vislumbra.

—Por favor, sentaros aqui —dice la Barquera ofreciéndoos unas sillas de
madera y cuero alrededor de la mesa—. Soy la Barquera, diosa del
destino. Conozco el destino de todas las personas. Yo os he creado. Sois
mis discipulos, los remos en los que me apoyo para cambiar el destino.
Bajo mi tutela viviréis multitud de existencias. Viajaréis a diferentes
mundos y alli os encarnaréis en cuerpos mortales. Vuestra mision es
cambiar el destino, alterando el curso de los acontecimientos cuando sea
necesario. Debéis saber que hay personas inocentes sobre las que se
cierne un destino aciago. Vuestro deber es ayudarlas.

Los jugadores pueden plantear preguntas a la Barquera que ella
respondera a su manera (ya sabemos que los dioses son muy suyos y a
veces se expresan de un modo criptico). Una respuesta podria ser:
«Hallaréis la respuesta en el camino».

Una vez los jugadores hayan planteado todas sus preguntas, y estas
hayan sido respondidas por la Barquera, se producira la siguiente escena:
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La Barquera irradia una luz blanca, cada vez mds intensa hasta el punto
que os ciega la luz. Un momento después tenéis la sensacion de estar
flotando en el aire. No veis ni ois nada. Solo os sentis levitando como una
pluma al viento. No tenéis miedo, pues estdis sumidos en un estado
mental de placer.

Poco a poco la luz mengua en intensidad hasta que vuestros ojos por fin
perciben de nuevo el entorno. Os dais cuenta de que os halldis en otro
lugar. Estdis flotando en el cielo, abajo queda la tierra. Voldis como
pdjaros en el cielo y sentis una sensacion de ingravidez como si estuvieseis
sumergidos en el agua. Vuestro cuerpo ha cambiado. En realidad, ahora
no tenéis cuerpo, sois solo energia. Sin embargo, tenéis consciencia.
Descendéis suavemente desde las alturas atravesando las nubes. No
podéis cambiar vuestro rumbo pues fluis espontdneamente como una
suave brisa. Como un recuerdo, resuena en vuestra conciencia la voz de
la Barquera: «Viajaréis a diferentes mundos, y alli os encarnaréis en
cuerpos mortales». A continuacion, se os cierran los ojos y al volverlos a
abrir despertdis en un cuerpo mortal.

En este punto el DJ entregara a cada jugador la ficha de personaje
correspondiente a su encarnado. Acto seguido los encarnados (los PJs)
escucharan en su mente la voz de la Barquera que les hablard acerca de
la mision para la cual han sido enviados a ese lugar.

La misién podria ser una aventura que se circunscriba en la ambientacién
de cualquier juego de rol. La particularidad es que deberia estar enfocada
desde la perspectiva de que los PJs son encarnados enviados por la
Barquera con al menos uno de estos propdsitos:

- Ayudar a determinadas personas inocentes cuyo destino es
aciago.

- Vivir una experiencia que les reporte un aprendizaje. Debe
entenderse ese aprendizaje en sentido vivencial. De todas las
experiencias, sean buenas o malas, se aprende algo. El
conocimiento trasciende del propio encarnado al discipulo de la
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Barquera cuya sabiduria se nutre de las experiencias de todas sus
encarnaciones.

Ahora se explican los principales conceptos de la ambientacién del juego:

La Barquera. Es |la diosa del destino. Ella conoce el destino de todos los
seres vivos. Es altruista. Trata de ayudar a determinadas personas
inocentes cuyo destino es aciago. Sin embargo, aunque no puede cambiar
el destino a su antojo si puede influir en él de manera indirecta. Para
hacerlo tiene la capacidad de enviar a sus discipulos a través del espacio-
tiempo a cualquier punto del multiverso y encarnarlos en seres vivos
terrenales, con cuyas acciones puede modificar el curso de los
acontecimientos.

El multiverso. Comprende toda la materia, el tiempo y el espacio del
conjunto de los universos paralelos existentes, incluido el nuestro. Todos
los mundos de ficcion existen en el multiverso.

Discipulos de la Barquera. Son almas divinas que sirven a la Barquera.
Ella hace que se encarnen en un determinado cuerpo terrenal y
aparezcan subitamente en un lugar y en un momento determinado para
llevar a cabo una misidn. Cada cuerpo terrenal que encarna un discipulo
de la Barquera se denomina encarnado. La Barquera utiliza a sus
discipulos como remos para alterar el destino. Un mismo discipulo puede
encarnarse tantas veces como la Barquea quiera, incluso puede tener
varias encarnaciones simultaneamente.

Los encarnados. Son seres vivos cuyos cuerpos terrenales han sido
encarnados por las almas divinas de los discipulos de la Barquera. Sus
cuerpos han sido creados por la diosa a imagen y semejanza de quienes
habitan en alguno de los mundos del multiverso. Los encarnados son
mortales y, como tales, sienten, gozan, sufren, se fatigan, enferman vy
mueren como los demas. Cada encarnado es diferente. Su aspecto, su
caracter y su personalidad son tan naturales como los de cualquier
persona corriente de ese mundo. Cada uno de ellos estd dotado de
ciertos atributos y habilidades, asi como de conocimientos del mundo y
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de la época ala que son destinados. Cabe destacar el don de lenguas, que
les permite comunicarse perfectamente en cualquier idioma. Los
encarnados tienen recuerdos ficticios de un pasado que realmente no
vivieron, pero que imbrican sus conocimientos, sus habilidades y su
personalidad, dando coherencia a quienes son en el presente. Son
conscientes de ello, saben cual es su naturaleza y conocen cual es su
mision en el mundo al que han sido enviados. Conviene aclarar que los
encarnados no son personas absolutamente integras ni virtuosas; son
seres imperfectos, que sienten y padecen como el resto de los mortales.
Y pueden tener defectos, manias, vicios, debilidades, etc.

Misiones. Una vez los encarnados se hayan materializado en el mundo al
qgue hayan sido destinados escucharan la voz de la Barquera en su mente
que les explicard para qué han sido enviados a ese lugar. Su misién serd
completar un objetivo marcado por la diosa. La Barquera confia en que
sus discipulos hallen la manera de lograrlo. Es decir, que los jugadores no
esperen que se les detalle un plan de accién. Seran ellos quienes tendran
gue evaluar la situacién, elaborar un plan y conseguir la informacién o
material necesario para alcanzar su objetivo. La duracidon de una misién
puede variar desde solo unas horas hasta varios afios. O incluso toda la
vida del encarnado. Cuando los encarnados se materialicen en el mundo
de destino estardn equipados con las ropas y los objetos que la Barquera
haya considerado apropiados.

Las misiones de la Barquera se rigen por dos principios fundamentales:
altruismo y conocimiento.

- Altruismo. La Barquera quiere ayudar a inocentes, buenas
personas cuyo destino es aciago. También trata de ayudar a las
personas altruistas que ayudan a inocentes. Su lema es: «Ayuda
al inocente, o ayuda a quien lo ayuda». El porqué la Barquera
decide ayudar a unas determinadas personas en lugar de a otras
es algo que escapa al conocimiento de sus discipulos. Asi pues,
no hay que esperar que las misiones sean épicas y traten de
salvar el mundo. La mayoria serdn mucho menos ambiciosas;
pero si la Barquera lo ha decidido, por algo serd. Los caminos de
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la diosa del destino son inescrutables. Por ejemplo,
imaginémonos que los discipulos de la Barquera son enviados en
mision a la Francia ocupada por los nazis durante el periodo de la
Segunda Guerra Mundial. En ese evento murieron millones de
personas, pero es posible que la mision de los encarnados sea
salvar la vida de una persona en concreto, tal vez a una nifia de
diez afios que es hija de un partisano y cuyo destino es morir
victima de un bombardeo aliado. ¢Por qué la Barquera la ha
elegido a ella? Repitamoslo una vez mas... Los caminos de la diosa
del destino son inescrutables.

- Conocimiento. La Barquera quiere que sus discipulos aprendan
de sus experiencias, para que ese conocimiento los perfeccione.
Su lema es: «El camino es el conocimiento, y el conocimiento es
el camino». Asi pues, durante el transcurso de las misiones los
encarnados viajaran, conoceran culturas y personas de todo tipo,
explorardan multitud de parajes naturales e investigaran el
porqué de las cosas.

Los encarnados, durante el cumplimiento de sus misiones, deberian
regirse por los siguientes principios que forman parte de la doctrina de la
Barquera:

- Trabajo en equipo. Se ayudaran entre ellos cuando cualquiera lo
necesite.

- El fin no justifica los medios. Deben lograr los objetivos de la
mision causando los menores dafios colaterales posibles. O sea,
gue en orden de evitar una injusticia no deberian provocar otra.

Una vez los encarnados hayan llevado a cabo su misién, o bien cuando ya
resulte imposible lograr su objetivo, la Barquera retornard a sus
discipulos al lugar celestial donde ella mora. Asi que todas las aventuras
comienzan con una escena en la que la Barquera se encuentra con sus
discipulos y les explica la mision que deben realizar, y terminan con una
escena con la Barquera en la que ella les preguntara cuales han sido sus
conclusiones acerca de los dilemas morales que se hayan planteado en la
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aventura. Planteando preguntas abiertas como: ¢Qué conocimientos
habéis adquirido en el camino que habéis transitado? ¢Cudles son
vuestras conclusiones acerca de este asunto (el que haya sido relevante
en la aventura)? ¢Creéis que cometisteis algun error? ¢Os hubiera
gustado haber hecho algo de otra manera? Después la Barquera hard
preguntas mas concretas sobre cosas que hayan sucedido en la aventura.
Por ejemplo ¢ Cdmo os sentisteis cuando acusaron a a aquel hombre que
era inocente? ¢Por qué ayudasteis al Conde?, o ¢Por qué no ayudasteis
al Conde? Uno de los principios de su doctrina es que el fin no justifica los
medios. Es posible que los PJs causen dafios colaterales innecesarios.
Estos didalogos son interesantes porque evidencian el contraste entre la
filosofia inmaculada de la diosa del destino, y la realidad que viven los
encarnados, que al fin y al cabo son seres mortales gobernados en gran
medida por sus propias emociones. La Barquera conoce bien la
naturaleza de los encarnados, por lo que no censurard sus
comportamientos, ni recriminard sus ideas, pero si tratard de que
reflexionen, planteandoles preguntas que les ayuden a sacar sus propias
conclusiones y les conduzcan a la senda del altruismo y del conocimiento.
Es posible que en la proxima misién tengan que enfrentarse a una
situacidn que les plantée un dilema moral en el que tengan que
confrontar sus ideas con la realidad. Asi que seria bueno que el DJ anotara
las respuestas de cada jugador para que al disefiar la siguiente aventura
pueda pensar si seria interesante plantear algun dilema moral que
pudiese poner en jaque esas ideas.

La siguiente misién podria ser en ese mismo mundo o bien en otro mundo
del multiverso. Si vuelven al mismo mundo, los discipulos de la Barquera
se encarnaran de nuevo en los mismos cuerpos e identidades que lo
hicieron previamente. Salvo que alguien hubiese muerto, que entonces
lo haria con un nuevo cuerpo e identidad, ya que cada encarnado solo
puede vivir una vez. Si la siguiente misién fuese en otro mundo, entonces
lo normal es que la Barquera les encarne en nuevos cuerpos e identidades
propias del mundo al que van a viajar. Excepcionalmente la Barquera
puede hacer que los cuerpos e identidades de un mundo viajen a otro
mundo. A esto Ultimo se le denomina traslado.
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Traslados. La Barquera tiene el poder de desplazar a los encarnados a
través del espacio y del tiempo a cualquier punto del multiverso. Al
hacerlo el cuerpo del encarnado desaparece subitamente de donde se
encuentre y aparece del mismo modo en el lugar y momento que la
Barquera haya decidido. Por ejemplo, un encarnado que fue creado en la
Roma de la antigliedad como legionario podria ser destinado a una
mision en el Paris del siglo XX. O incluso ser enviado al mundo fantastico
de la Edad Hiboria, descrita en los relatos de Robert E. Howard. Cuando
un encarnado es trasladado conserva los mismos atributos,
conocimientos y habilidades que tenia en el mundo de origen, asi como
todos sus recuerdos. Ademas, la Barquera si lo cree oportuno, lo dotara
de los conocimientos basicos que pueda necesitar en el mundo de
destino, como el idioma, nociones culturales, etc.

éPuede un encarnado ser discolo? Si, un PJ se puede negar a cumplir la
misién que le ha encomendado la Barquera, ya que como ser terrenal
tiene libre albedrio. En ese caso, es posible que la Barquera decida
trasladarlo a otro lugar del multiverso donde aprenda de experiencias
que lo reconduzcan hacia su doctrina. En caso de que ni con esas
experiencias se logre reconducir la conducta del encarnado la Barquera
podria eliminarlo del plano material. Esto se denomina retiro.

Revelados. Son personas normales y corrientes que han sido elegidas por
la Barquera para que ayuden a los encarnados durante una mision. Estas
personas un buen dia escuchan una voz interior que les habla, la voz de
la Barquera, y les pide que realicen determinados actos. La diosa en
ocasiones recompensa a los revelados dandoles informacién del futuro
que les atafie. En términos de juego, los revelados serian Personajes No
Jugadores (PNJs) que podrian ayudar puntualmente a los PJs.
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3. El sistema de juego Gauss d6

En el juego de rol se narra una historia. La diferencia fundamental frente
a las historias que estamos acostumbrados a leer en los libros o ver en las
peliculas es que esta historia se construye durante la partida; es decir,
gue antes de empezar a jugar se desconoce como se va desarrollar. La
historia se construye partiendo de una situacidn inicial planteada por el
DJ. Los jugadores que van a interpretar a los PJs tendrdn que tomar
decisiones respecto a como responder ante esa situacidn inicial y ante
otras situaciones que se vayan planteando durante la partida. Pero, al
igual que en el mundo real, cuando alguien quiere hacer algo es posible
gue lo haga bien, o mal. Es en este punto donde entran las reglas del
juego, que se utilizan precisamente para determinar el resultado que
tendran las acciones de los personajes. Las reglas del juego incorporan
incertidumbre, asi que para averiguar el resultado de la accién de un
personaje se tiraradn los dados, para que sea el DJ, aplicando esas reglas,
quien relate el resultado. El sistema de juego Gauss d6 es, por tanto, el
conjunto de reglas que determinan el resultado de las acciones de los
personajes. Este se rige por los principios siguientes:

- Sencillez. Es facil de aprender y de comprender ya que utiliza
descripciones cualitativas asociadas a valores numéricos. Las
reglas son simples y se resuelven rapidamente, lo que permite
una narracion fluida.

- Verosimilitud. Las reglas tienen su propia légica y coherencia. El
resultado de una accién depende de las cualidades del personaje,
de las circunstancias del entorno y, en parte, del azar. La
distribucién de probabilidad que se utiliza es una aproximacién a
la ley normal de Gauss que es el patrdon que siguen la mayoria de
variables aleatorias en la naturaleza.

- Inmersion. La rapidez en la resolucién de las acciones, el uso de
variables cualitativas, asi como la Iégica intrinseca de las propias
reglas, facilitan que los jugadores se sumerjan en el mundo de
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ficcion. Se intenta lograr una inmersién, salvando las distancias,
similar a cuando sofiamos, en que los sucesos que se imaginan se
perciben como reales, y la experiencia es subjetiva.

3.1. Crear un Personaje Jugador

Los Personajes Jugadores son importantes porque son los protagonistas
de la historia. Este capitulo explica cdmo crear un Personaje Jugador (PJ)
paso a paso. Cada jugador creara su personaje con la ayuda del DJ, quien
le ird indicando cudles son las diferentes opciones entre las que puede
elegir en cada uno de los apartados del proceso. No en vano el DJ es quien
sabe qué tipo de aventura tiene pensado jugar y, por tanto, qué tipo de
personajes podrian encajar en ella. Toda la informacidn relativa al
personaje se debe anotar en la hoja de personaje. Este es un documento
que se utiliza durante la partida para consultar la informacién del
personaje y se actualiza cuando sea necesario. Otra posibilidad es que el
DJ cree él mismo todos los PJs que van a protagonizar la aventura, para
luego asignar uno a cada jugador.

Estos son los pasos que hay que seguir para crear un personaje:
Definir su concepto

Describirlo

Elegir sus atributos

Elegir sus habilidades

Elegir su equipo

Definir sus poderes (si tiene)
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Concepto, descripcion y atributos

Concepto. Resumir en pocas palabras la idea de personaje que se quiere
interpretar. Algunos ejemplos serian: politico corrupto, estrella del rock,
detective privado, mercenario, pandillero, pirata, piloto de avién, sicario,
vagabundo, granuja de los bajos fondos, adolescente irreverente,
médico, maestro de ajedrez, rebelde sin causa, etc. ¢De dénde proviene
la idea de personaje? Puede que hayamos recordado a alguien que
aparecia en una pelicula, en una serie, en un libro, en un comic... O a
alguien de la vida real, tal vez un famoso, o una persona de nuestro
entorno mas cotidiano. Esa idea de personaje serd el punto de partida,
después tendremos que enriquecer esa idea para construir un personaje
Unico.

Descripcidon. Definir en lineas generales quién es el personaje,
respondiendo a estas diez preguntas (no es obligatorio responderlas
todas):

1. éCudl es su sexo y edad?

2. ¢Como es su aspecto fisico (altura, complexion, color del pelo, color de
piel, si tiene melena, barba, bigote, etc.)?

3. ¢Como es su personalidad (extrovertido, introvertido, simpatico,
reflexivo, prudente, impulsivo, pasional, timido, sensible, irascible,
vengativo, compasivo, calmado, enamoradizo, cobarde, valiente,
temerario, amable, envidioso, egoista, melancélico)?

4. iCémo ha llegado a ser quien es hoy en dia (principales eventos de su
biografia, de donde procede, qué experiencias positivas y negativas lo
han marcado)?

5. éCudl es su lugar en la sociedad (clase social y profesion)?

6. ¢Cudles son sus motivaciones y objetivos en la vida? En ocasiones los
objetivos vitales se fundamentan en traumas vividos del pasado. Por
ejemplo, si nacié en una familia muy pobre tal vez ansie enriquecerse.
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7. éCuales son sus principios vitales (ética, valores, creencias religiosas y
filosofia de vida)?

8. éQuiénes son o han sido las personas mas importantes en su vida?

9. ¢Qué relacion tiene con el resto de PJs (de qué los conoce, si son
amigos, familiares, etcétera)?

10. ¢Qué otros aspectos del personaje son destacables o peculiares
(virtudes, defectos, extravagancias, aficiones, entretenimientos, manias,
traumas del pasado que todavia le afectan, fobias, tatuajes o piercings,
discapacidades fisicas o enfermedades crénicas)?

Ejemplo: Diego tiene veinticinco afios, es alto y de complexion fuerte.
Tiene el pelo y los ojos negros. Es muy extrovertido, un poco ligén y algo
creido. Dejo los estudios a los dieciséis afios, pero ha aprendido mucho
de la escuela de la vida. Es profesor de educacion fisica y aficionado a los
deportes de aventura. Le gustaria enriquecerse para vivir a todo trapo ya
gue piensa que la vida solo son dos dias. Valora la amistad y trata de
cultivarla. Canté en una banda de rap amateur con la que sofiaba hacerse
famoso, pero que no llegé a nada.

Personaje plano. Es un personaje estereotipado, totalmente previsible y
que no evoluciona. Los PJs no deberian ser personajes planos, sino
redondos.

Personaje redondo. Es un personaje complejo, con sus propias
contradicciones y matices. Debe poseer tanto virtudes como defectos
que le proporcionen una personalidad y vida interior. Por ejemplo,
alguien puede presumir de ser valiente, pero en realidad no serlo.
Deberia tener ilusiones y haber sufrido decepciones. El PJ necesita ser
imperfecto, con posibilidad de equivocarse y comportarse de manera
incorrecta en algunas circunstancias. El PJ evolucionara como resultado
de sus vivencias.

Atributos fisicos y mentales. Hay que definir cudles son los atributos
fisicos o mentales donde destaca nuestro personaje. ¢Es muy fuerte?
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é¢Posee gran inteligencia? Existen seis atributos: Agilidad, Aspecto,
Destreza, Fuerza, Inteligencia e Intuicion.

- Agilidad: es la capacidad fisica para el deporte. Comprende la
coordinacion de movimientos, la elasticidad y los reflejos.

- Aspecto: es la apariencia fisica del personaje, su grado de belleza.
- Destreza: es el talento para las habilidades manuales.

- Fuerza: es la capacidad para realizar actividades fisicas basadas
el esfuerzo muscular.

- Inteligencia: es la capacidad de razonar, entender conceptos,
memorizar informacién, analizar problemas y expresarse.

- Intuicion: es la capacidad mental de procesar la informacién del
entorno de un modo inconsciente.

Los Personajes Jugadores destacan en algunas caracteristicas por encima
de las otras. El jugador debe elegir una de las siguientes opciones: ser
superdotado en un atributo y estar bien dotado en otro, o estar bien
dotado en tres atributos. El atributo Aspecto es el Unico atributo que se
determina de manera aleatoria; el jugador debe tirar 2d6, si el resultado
es un doce, sera superdotado, si es diez u once estara bien dotado, y si es
menor a diez serd normal.

Ser superdotado en un atributo proporciona un bonificador de + 2 a todas
las habilidades relacionadas con ese atributo. Estar bien dotado aporta
un bonificador de + 1.

El resto de atributos del personaje son normales, es decir que no
destacan de forma positiva o negativa. Semejantes a los de una persona
corriente. Los atributos normales no proporcionan ningun modificador a
las habilidades.

A continuacidn, un ejemplo de cada una de las alternativas:
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Ejemplo primero: Superdotado en Fuerza (+ 2) y bien dotado en Agilidad
(+1).

Ejemplo segundo: Bien dotado en Fuerza (+ 1), en Destreza (+1) y en
Intuicion (+1).

Cada atributo tiene un adjetivo calificativo asociado que ayuda a describir
al personaje:

Agilidad: Bien dotado (Agil), Superdotado (Muy agil).

Aspecto: Bien dotado (Guapo), Superdotado (Muy guapo).

Destreza: Bien dotado (Habil), Superdotado (Muy habil).

Fuerza: Bien dotado (Fuerte), Superdotado (Muy fuerte).

Inteligencia: Bien dotado (Inteligente), Superdotado (Muy inteligente)

Intuicién: Bien dotado (Intuitivo), Superdotado (Muy intuitivo).

Habilidades

Denominamos habilidades a las aptitudes que un personaje puede
aprender y mejorar a lo largo de su vida. Por ejemplo, si pensamos en un
médico, sus conocimientos acerca de enfermedades y su técnica con el
bisturi no son innatos, sino que han sido adquiridos con el aprendizaje y
mejorados con la practica y la experiencia. Asi pues, Medicina es una
habilidad. Cada habilidad se relaciona con un atributo. Por ejemplo, la
habilidad de Medicina se relaciona con el atributo de Inteligencia. Las
habilidades se pueden mejorar con el aprendizaje. Definimos cuatro
niveles diferentes de aprendizaje, de menor o mayor grado de pericia,
cada uno de los cuales otorga su correspondiente bonificador de
habilidad.
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Principiante (+ 1)
Intermedio (+2)
Avanzado (+ 3)
Maestro (+4)

HwnNe

Al crear su personaje el jugador elegira las habilidades iniciales. Estas
deben ser validadas por el DJ teniendo en cuenta la ambientacién y las
circunstancias que puedan haber condicionado al personaje. Dado que
las habilidades surgen del aprendizaje, por coherencia un personaje solo
podrd disponer de las habilidades que puedan estar justificadas por su
historial. Por ejemplo, si un personaje tiene la habilidad de Informatica
serd porque en el pasado estudié informatica. El historial del personaje
debe ser razonable, no puede abarcar campos diversos ya que si alguien
se especializd en un conocimiento no pudo dedicar gran atencién a otros.
Teniendo en cuenta lo anterior el jugador puede escoger un total de doce
habilidades con diferentes niveles de aprendizaje, tal y como se indica a
continuacion:

e Dos habilidades a nivel avanzado.
e Cuatro habilidades a nivel intermedio.
e Seis habilidades a nivel principiante.

En la hoja de personaje se deben marcar las casillas de las habilidades
indicando los niveles de aprendizaje alcanzados. Como cada habilidad
depende de un atributo también se debe marcar las casillas del grado del
atributo del que esa habilidad dependa (si se es dotado o superdotado).

A continuacién, se presenta un breve listado de habilidades para las
principales ambientaciones de referencia, como son la Edad Media, la
Edad Contempordnea y la época futurista. Las habilidades se han
agrupado en funcidn del atributo del que dependen. Es posible afiadir
nuevas habilidades si el DJ determina que encajan en la ambientacién de
la aventura. Al crear una nueva habilidad hay que concretar de qué
atributo depende. Por ejemplo, si pensamos ambientar la aventura en la
época actual y uno de los PJs es un ejecutivo podriamos crear la habilidad
Negocios que se basaria en el atributo de Inteligencia.
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Edad Media

Agilidad Inteligencia Fuerza
Atletismo Alquimia Armas cuerpo a cuerpo
Cabalgar Astrologia Combate sin armas
Conocimiento de leyendas Fuerza bruta
Aspecto Conocimiento de la naturaleza Intimidar
Seduccion Conocimiento mdgico
Cultura general Intuicion
Destreza Leer y escribir Conocimiento mdgico
Armas a distancia Medicina Ocultarse
Artesania Navegar Orientacion
Construir y desactivar trampas Oratoria Percepcion
Forzar cerraduras Perspicacia
Sustraer Rastrear
Tocar instrumento musical
Edad Contemporanea
Agilidad Inteligencia Fuerza
Atletismo Biologia Armas cuerpo a cuerpo
Deportes de aventura Criminologia Combate sin armas
Cultura general Fuerza bruta
Aspecto Derecho Intimidar
Seduccion Electrénica
Explosivos Intuicion
Destreza Falsificar Ocultarse
Armas a distancia Informdtica Orientacion
Armas de fuego cortas Medicina Percepcion
Armas de fuego largas Mecdnica Perspicacia
Forzar cerraduras Navegar
Pilotar Oratoria
Sustraer Telecomunicaciones
Epoca futurista
Agilidad Inteligencia Fuerza
Atletismo Biotecnologia Armas cuerpo a cuerpo
Deportes de aventura Cultura general Combate sin armas
Electrdnica Fuerza bruta
Aspecto Exobiologia Intimidar
Seduccion Explosivos
Informdtica Intuicién
Destreza Inteligencia artificial Ocultarse
Armas a distancia Medicina Orientacion
Armas de fuego cortas Mecdnica Percepcion
Armas de fuego largas Nanotecnologia Perspicacia
Pilotar Oratoria
Sustraer Realidad aumentada
Robdtica
Telecomunicaciones
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Alguimia (Inteligencia). Conocimientos de caracter esotérico sobre los
elementos que conforman el mundo. Esta habilidad permite identificar
sustancias desconocidas, asi como crear preparados alquimicos.

Armas a distancia (Destreza). Manejo de armas tradicionales de
proyectiles como el arco, la ballesta o la honda. Esta competencia
también incluye el manejo de las armas arrojadizas como el cuchillo, el
hacha, la lanza o una granada.

Armas cuerpo a cuerpo (Fuerza). Empleo de todo tipo de armas para el
combate cuerpo a cuerpo, como un palo, un cuchillo, una espada, un
hacha, una lanza o una porra.

Armas de fuego cortas (Destreza). Dominio de armas de fuego como un
revolver, una pistola o una pistola laser.

Armas de fuego largas (Destreza). Manejo de armas de fuego de tamanio
superior a una pistola, como escopetas, rifles, fusiles o subfusiles.

Artesania (Destreza). Conjunto de habilidades manuales relacionadas
con oficios tradicionales de creacidn y reparacion de objetos y utensilios
a partir de materias primas naturales, como la herreria, |la orfebreria o la
carpinteria.

Astrologia (Inteligencia). Conocimiento de los astros, constelaciones y
como afectan al destino de las personas. Esta habilidad sirve para realizar
augurios sobre personas o eventos basdandose en la situacion de los
astros en un momento preciso.

Atletismo (Agilidad). Aptitud para realizar actividades fisicas como correr,
saltar, trepar, nadar o dar volteretas.

Biologia (Inteligencia). Conocimiento de los seres vivos, sean animales o
plantas. Comprende los conocimientos sobre su anatomia, fisiologia, asi
como sobre su modo de vida.
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Biotecnologia (Inteligencia). Disciplina cientifica que utiliza un conjunto
de tecnologias aplicadas en biologia y medicina para alterar y mejorar las
caracteristicas naturales de los organismos vivos.

Cabalgar (Agilidad). Pericia para montar a caballo o sobre cualquier otro
animal que pueda utilizarse como montura. También incluye la aptitud
en el manejo de carros tirados por animales.

Combate sin armas (Fuerza). Disciplina fisica que consiste en pelear
usando el propio cuerpo (pufietazos, patadas, cabezazos, etc.) o
realizando maniobras de lucha libre como una presa, un empujoén o una
zancadilla. Las artes marciales estarian incluidas dentro de esta habilidad.

Conocimiento de la naturaleza (Inteligencia). Competencia sobre
fendmenos naturales, animales, y plantas.

Conocimiento de leyendas (Inteligencia). Sabiduria sobre cuentos e
historias legendarias de tradicion oral.

Conocimiento magico (Inteligencia o intuicion). Sabiduria arcana sobre
hechiceria. Conocimientos acerca de qué componentes y rituales son
precisos para realizar un determinado conjuro. A nivel principiante e
intermedio, el PJ es capaz de identificar componentes magicos vy
reconocer rituales realizados por otros magos. Pero hasta alcanzar los
niveles avanzado o maestro el PJ no es capaz de realizar hechizos por si
mismo. Ser superdotado en Inteligencia (para los hechizos que afectan a
la materia y a la energia) o en Intuicion (para los hechizos que afectan a
los seres vivos) es un requisito para lanzar hechizos. El conocimiento
magico del personaje depende del atributo que tenga mejor dotado entre
inteligencia e intuicion.

Construir y desactivar trampas (Destreza). Pericia para montar trampas,
asi como para inutilizarlas y/o desarmarlas.

Criminologia (Inteligencia). Conocimiento de los aspectos técnicos y
policiales de los hechos criminales, como el robo o el asesinato.
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Cultura general (Inteligencia). Entendimiento de los aspectos mas
relevantes de las diferentes ciencias, artes y costumbres de una
determinada sociedad.

Deportes de aventura (Agilidad). Pericia en deportes que se realizan en
entornos naturales y que requieren de ciertos conocimientos técnicos.
Algunos ejemplos incluyen el esqui, la escalada, la espeleologia o el
submarinismo.

Derecho (Inteligencia). Estudio de las leyes, asi como del funcionamiento
de la administracién publica y el sistema judicial.

Electrénica (Inteligencia). Conocimientos de ingenieria basados en la
conduccién de electrones por materiales semiconductores. Esta
habilidad permite crear, modificar, inutilizar o reparar dispositivos
electroénicos.

Exobiologia (Inteligencia). Campo de entendimiento acerca de formas de
vida extraterrestres.

Explosivos (Inteligencia). Competencia sobre las propiedades de los
materiales explosivos, asi como la fabricacidn, uso y desactivacién de
artefactos explosivos.

Falsificar (Inteligencia). Aptitud técnica para realizar imitaciones que
aparenten autenticidad.

Forzar cerraduras (Destreza). Pericia respecto a la apertura de puertas
con la ayuda de herramientas.

Fuerza bruta (Fuerza). Entrenamiento para realizar proezas fisicas como
derribar una puerta de un empujoén, doblar barrotes de hierro con las
manos o levantar un objeto pesado.

Informatica (Inteligencia). Uso profesional de ordenadores. Esta
habilidad incluye diferentes aspectos como la programacion, disefio de
software, redes, bases de datos y pirateo.
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Inteligencia artificial (Inteligencia). Conocimiento de los sistemas de
emulacién de inteligencia aplicados a las maquinas. Esta habilidad
comprende desde la interaccidén con una IA hasta su programacion.

Intimidar (Fuerza). Capacidad de amedrentar a alguien mediante
amenazas y coacciones para obtener su cooperacion.

Leer y escribir (Inteligencia). Habilidad para expresarse y entender la
lengua escrita. Incluye la capacidad para redactar e interpretar textos.

Mecanica (Inteligencia). Conocimiento y destreza en el montaje,
reparacion o sabotaje de maquinaria.

Medicina (Inteligencia). Entendimiento sobre el funcionamiento del
cuerpo humano, la salud, la enfermedad y las causas de muerte. Permite
diagnosticar y tratar heridas y dolencias mediante el uso de técnicas
curativas y/o la administracién de medicinas.

Nanotecnologia (Inteligencia). Estudios cientificos sobre la tecnologia
para manipular la materia a escala atémica o molecular. También es la
habilidad en el manejo de dispositivos que utilizan esa tecnologia
aplicada en la creacién de materiales, aplicaciones electrénicas o
biomédicas.

Navegar (Inteligencia). Conjunto de conocimientos sobre el transporte en
embarcaciones. Incluye la capacidad de interpretar una carta de
navegacion, orientarse en el mar, organizar a la tripulaciéon y conocer los
diferentes componentes de un barco y su propdsito.

Ocultarse (Intuicién). Destreza para esconderse usando el entorno.
Permite deslizarse desapercibido entre una multitud de personas,
moverse con sigilo y disfrazarse para evitar ser reconocido.

Oratoria (Inteligencia). Capacidad para influir en otras personas a través
del didlogo. Esta habilidad engloba técnicas como la elocuencia, la
diplomacia, el engafio, el chantaje, la cortesia, el soborno, el liderazgo y
la negociacién. El DJ considerara los argumentos que utilice el jugador al
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interpretar a su PJ. Si éstos fueran convincentes podria otorgar una
ventaja (+ 2) a la prueba de habilidad de Oratoria, o incluso directamente
un éxito si considera que son muy convincentes, y por tanto es facil
convencer al interlocutor.

Orientaciodn (Inteligencia). Pericia para ubicarse utilizando los elementos
fisicos del entorno. Sirve para no perderse al viajar por terrenos
desconocidos.

Percepcion (Intuicion). Esta habilidad permite captar informacion del
entorno a través de los sentidos. Es la habilidad para ver, escuchary oler;
detalles del medio que podrian pasar desapercibidos para la mayoria de
las personas.

Perspicacia (Inteligencia). Facultad para percatarse de cosas que pasan
inadvertidas a los demas. Permite deducir las intenciones de alguien que
trata de ocultarlas.

Pilotar (Destreza). Aptitud para el manejo de vehiculos. Al adquirir esta
habilidad es necesario especificar qué tipo de vehiculos abarca: motos,
coches, aviones, naves espaciales, etc.

Rastrear (Intuicion). Habilidad para detectar, a través de la observacién
del entorno, indicios de que alguien o algo ha transitado por un lugar
determinado. También permite localizar a una persona o animal
siguiendo su rastro.

Realidad Aumentada (Inteligencia). Conocimiento de dispositivos
electrénicos que dan al usuario informacion adicional sobre el entorno.
Al observarlo a través de un dispositivo de realidad aumentada los
elementos virtuales se sobreponen a los reales. Algunos ejemplos de este
tipo de dispositivos son los navegadores de mapeado y posicionamiento,
los visores de infrarrojos o los aparatos de telemetria.

Robadtica (Inteligencia). Ciencia de la tecnologia de disefio, construccion,
programacion y reparacion de robots.
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Seduccion (Aspecto). Capacidad para resultar fisicamente atractivo a
otras personas. Es la habilidad para resaltar la propia belleza natural,
moverse voluptuosamente y tener una conversacion sugerente.

Sustraer (Destreza). Habilidad para robar objetos sin violencia ni ser
descubierto.

Telecomunicaciones (Inteligencia). Dominio de los sistemas de
comunicacion a distancia, bien seapor cable o por ondas, asi como el

manejo de equipos de radio, television y telefonia.
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El equipo

En la hoja de personaje hay un espacio para anotar los objetos que un
personaje lleva encima y puede utilizar durante la aventura. El equipo
inicial sera determinado por el DJ teniendo en cuenta el concepto de
personaje. Por ejemplo, seria normal que un policia disponga de una
pistola, pero no un médico. Durante la aventura los personajes podran
comprar articulos con su dinero. A continuacién, se presenta un listado
de equipo de diferentes épocas. No es un repertorio exhaustivo, tan solo
algunos ejemplos. El DJ, en funcidn de la situacién, decidira si un articulo
concreto esta disponible y cual es su precio. Los precios estan expresados
en monedas de plata para la Edad Media, euros para la Edad
Contemporanea y créditos para la época futurista. El dinero inicial de un
personaje vendra determinado por su poder adquisitivo relativo, a
criterio del DJ, que usard como base el concepto de personaje.

Poder adquisitivo

Epoca Bajo Medio Alto
Edad Media 20 100 500 Monedas
Edad Contempordnea 200 1.000 5.000 Euros
Epoca Futurista 2.000 10.000 50.000 Créditos
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Edad Media

Armas Dafio Precio Protecciones Precio
Alabarda 2d6+1 50 Armadura de cuero 40
Arco corto 1d6+1 25 Armadura de cuero reforzada 60
Arco largo 1d6+2 50 Armadura de malla 120
Ballesta 1d6+3 70 Armadura de placas 200
Cuchillo 1d6+2 10 Escudo grande 60
Espada 2d6 35 Escudo pequefio 30
Espaddn 2d6+2 60 Misceldnea Precio
Garrote 1d6+1 5 Antorcha y yesquero 2
Garrote a 2 manos 1d6+3 10 Caballo 75
Hacha 1d6+3 25 Carro 75
Hacha a dos manos 2d6+1 50 Cuerda 30 metros y garfio 5
Honda 1d6 3 Ganzuas 5
Lanza corta 1d6+3 25 Herramientas 10
Lanza de caballeria 2d6+3 60 Mochila 5
Latigo 1d6+1 15 Pernoctar en una posada 2
Mangual 2d6+1 40 Pluma, tinta, y pergamino 20
Maza 2d6 30 Racion de comida y bebida 1

"Edad Contemporanea

Armas Dafio Precio Misceldnea Precio
Bate de beisbol 1d6+2 100 Bengala 20
Cuchillo 1d6+2 30 Botiquin médico 200
Escopeta 2d6+2 1.500 Coche 15.000
Explosivo y detonador 3d6 1.000 Cuerda 30 metros y garfio 50
Fusil de asalto 2d6+2x 4 4.000 Gafas vision nocturna / termovision 500
Fusil de francotirador 2d6+3 3.000 Ganzuas 20
Granada 2d6+2 100 Granada de humo 50
Hacha 1d6+3 100 Herramientas 100
Pistola 2d6x 2 400 Linterna 30
Pistola de electrochoque 1d6+2 300 Mochila 50
Porra 1d6+1 50 Motocicleta 5.000
Pufio americano 1d6+1 50 Municién 100
Subfusil 2d6+1x 3 2.000 Ordenador portatil 800

Prismaticos 100

Protecciones Precio Silenciador 60
Armadura de Kevlary casco 500 Smartphone 200

Epoca Futurista

Armas Dafio Precio Miscelanea Precio
Cuchillo 1d6+2 300 Bengala 200
Explosivo y detonador 3d6 10.000 Consola de inteligencia artificial 10.000
Fusil de asalto / Fusil laser 2d6+2x 4 40.000 Consola de realidad aumentada 5.000
Fusil de francotirador 2d6+3 30.000 Exoesqueleto 50.000
Granada 2d6+2 1.000 Gafas vision nocturna / termovisién 5.000
Pistola / pistolaser 2d6x 2 4.000 Granada de humo 500
Porra aturdudira 1d6+2 500 Herramientas multiusos 1.000
Subfusil 2d6+1x 3 20.000 Inhibidor de frecuencias 1.000
Espada laser 2d6 30.000 Jetpack 200.000

Linterna 300

Protecciones Precio Mochila 500

Armadura de Kevlary casco 8.000 Municién 1.000
Ordenador de bolsillo 8.000

Miscelanea Prismaticos 1.000
Aerodeslizador 300.000 Sensor de movimiento 2.000
Botiquin médico 2.000 Silenciador 600
Comunicador 500 Traje de vacio 8.000
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Descripcion del equipo

Aerodeslizador: es un vehiculo futurista que flota a escasa distancia del
suelo. Es la evolucidn del coche y funciona con un motor de propulsion.
Para su manejo se requiere la habilidad de Pilotar (Aerodeslizador).

Alabarda: arma medieval a dos manos usada por la infanteria,
especialmente para luchar contra enemigos montados. Similar a una
lanza, se compone de una gran vara de madera con el extremo metdlico
en punta y un filo semejante al de un hacha. Es un arma pesada que
requiere para manejarla que el personaje sea superdotado en Fuerza.
Debido a su gran tamafio, un personaje a pie necesita asirla con ambas
manos y no puede cargarse a la espalda. Para su manejo se requiere la
habilidad de Armas de cuerpo a cuerpo.

Antorcha y yesquero: es un palo de madera en cuyo extremo tiene
material inflamable, normalmente una tela impregnada en brea. El
yesquero es un util tradicional que se sirve del pedernal para generar una
chispa que prenda fuego a una yesca que actla como combustible.

Arco corto: arma de proyectiles tradicional que se maneja a dos manos.
El arco corto es pequefio y manejable, por lo que es posible cargarselo a
la espalda. Su alcance efectivo es de cincuenta metros. Para su manejo se
requiere la habilidad de Armas a distancia.

Arco largo: arma de proyectiles tradicional que se maneja a dos manos.
El arco largo es mds potente que su versidn corta, pero también es mas
grande y aparatoso por lo que debe llevarse siempre en la mano. Su
alcance efectivo es de cien metros. Para su manejo se requiere la
habilidad de Armas a distancia.

Armadura de cuero: armadura ligera compuesta de piel de animal curtida
que cubre todo el cuerpo de su usuario. Reduce el dafio recibido por
golpe en 1 punto. Portar esta armadura no requiere un minimo de Fuerza
y la puede llevar cualquier persona.
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Armadura de cuero reforzada: armadura compuesta de piel de cuero,
remachada con piezas metdlicas. Reduce el dafio recibido por golpe en 2
puntos. Portar esta armadura requiere estar bien dotado o superdotado
en el atributo de Agilidad o en el atributo de Fuerza.

Armadura de kevlar y casco: armadura tejida con kevlar, un material
sintético muy resistente. Se complementa con un casco metdlico para
proteger la cabeza. Solo un personaje bien dotado o superdotado en el
atributo Fuerza puede utilizar esta armadura. Reduce el dafio recibido
por un impacto en 4 puntos.

Armadura de malla: es una armadura metalica conformada por anillas de
hierro forjado o acero. Es resistente pero pesada. Solo un personaje bien
dotado o superdotado en el atributo Fuerza puede utilizar esta armadura.
Reduce el dafio recibido por un impacto en 3 puntos.

Armadura de placas: es una armadura de metal compuesta de varias
planchas de hierro o acero ligadas con correas y remaches. Solo un
personaje que sea superdotado en Fuerza puede llevarla. Reduce el dafio
recibido por un golpe en 4 puntos.

Ballesta: es un arco montado sobre una estructura de madera que
dispara proyectiles. Tiene mayor potencia que un arco pero su principal
inconveniente es que requiere un turno entero para cargar el proyectil,
de modo que solo se puede disparar una vez cada dos turnos. Para su
manejo se requiere la habilidad de Armas a distancia.

Bate de béisbol: aunque esta disefiado para jugar a béisbol su forma de
porra permite que se use como arma blanca a dos manos. Para su manejo
se requiere la habilidad de Armas a cuerpo a cuerpo.

Bengala: es un proyectil de iluminacién que se lanza a gran altura para
que resulte visible desde grandes distancias. Suele utilizarse como sefial
de auxilio.
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Botiquin médico: caja o maletin que contiene material de primeros
auxilios, medicinas y material quirdrgico basico. Para su manejo se
requiere la habilidad de Medicina.

Caballo: animal domesticado por el hombre desde la antigliedad y
utilizado como medio de transporte. Es habitual equiparlo con una silla
de montar para el jinete y alforjas para transportar carga. Para su manejo
se requiere la habilidad de Cabalgar.

Cargador: pieza metalica que se inserta en las armas de fuego. Contiene
los proyectiles que se disparan.

Carro: plataforma de madera con ruedas disefiada para ser tirada por una
o varias monturas. Sobre ella pueden transportarse tanto personas como
mercancias. Para su manejo se requiere la habilidad de Cabalgar.

Coche: vehiculo motorizado sobre ruedas con carroceria metdlica y
ventanas de vidrio. Estd disefado para el transporte de hasta cinco
personas. Su aspecto y tamafio varia segun el modelo. Para su manejo se
requiere la habilidad de Pilotar (Coche).

Comunicador: dispositivo electronico que funciona con ondas de radio
gue sirve para comunicarse con otros comunicadores en un radio de
hasta diez kilémetros.

Consola de inteligencia artificial: dispositivo electrénico que incorpora
un programa informatico que simula la inteligencia humana. Se puede
interactuar con él mediante comandos de voz. No todas las inteligencias
artificiales son iguales y pueden tener diferentes funcionalidades.
Algunas consolas de IA estan disefiadas para que las pueda utilizar
cualquier persona, pero para su configuracién o programacion se
requiere la habilidad de Inteligencia Artificial.

Consola de realidad aumentada: dispositivo electrénico que incorpora
un programa informatico que facilita al usuario informacion en tiempo
real acerca de los elementos del entorno mas cercano. Suele incluir
funcionalidades como mapeado y posicionamiento GPS, asi como la
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descripcién detallada de los lugares mas cercanos. Obtiene la
informacién de su base de datos, de internet o de sefales que emiten
otros dispositivos cercanos mediante radiofrecuencia. Al observar el
entorno a través de un dispositivo de realidad aumentada los elementos
virtuales se sobreponen a los elementos reales. Algunas consolas de RA
estdn disefiadas para que las pueda utilizar cualquier persona, pero para
su configuracidon o programacién se requiere la habilidad de Realidad
Aumentada.

Cuchillo: instrumento que se usa para pinchar y cortar. Tiene un mango
que puede ser de madera o pldstico y una hoja de metal afilado. Su
versatilidad permite su uso como herramienta y arma. También puede
arrojarse hacia un objetivo cercano (hasta unos diez metros de distancia).
Para su manejo se requiere la habilidad de Armas cuerpo a cuerpo, salvo
gue se arroje que en cuyo caso se usara la habilidad de Armas a distancia.

Cuerda y garfio: la cuerda es una herramienta compuesta por filamentos
de tejido entrelazados que le confieren gran resistencia. Se puede utilizar
para atar a una persona o animal. También puede usarse para trepary
escalar, en cuyo caso debe complementarse con un garfio para anclar el
extremo superior o un mosqueton para asegurarse en caso de caida.

Escopeta: arma de fuego larga muy comun en la caza de animales. Su
manejo requiere ambas manos. Dispara gran cantidad de pequefios
proyectiles (perdigones) y su alcance efectivo es de treinta metros.
Requiere la habilidad de Armas de fuego largas.

Escudo grande: arma defensiva para protegerse de armas cuerpo a
cuerpo, proyectiles tradicionales (arco, ballesta u honda) y armas
arrojadizas (lanza, hacha o cuchillo). Proporciona un modificador de -2 a
la prueba de habilidad del oponente cuando intente atacar al portador.
Estd limitado a una parada por turno. Por escudo grande entendemos
aquel que debido a su tamaiio no puede cargarse a la espalda por lo que
debe llevarse en la mano en todo momento. Es un objeto pesado y para
manejarlo requiere que el personaje sea superdotado en Fuerza.
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Escudo pequeio: arma defensiva para protegerse de armas cuerpo a
cuerpo, armas de proyectil tradicionales (arco, ballesta u honda) y armas
arrojadizas (lanza, hacha o cuchillo). Proporciona un modificador de -1 a
la prueba de habilidad del oponente cuando intente atacar al portador.
Esta limitado a una parada por turno. Por escudo pequeiio entendemos
aquel que debido a su tamafo puede cargarse a la espalda cuando no
estd en uso. Para manejar un escudo pequefio se requiere que el
personaje esté bien dotado o sea superdotado en el atributo Fuerza.

Espada: arma para el combate cuerpo a cuerpo compuesta por una hoja
metalica afilada y una empunadura que permite manejarla con una
mano. Para su uso se requiere la habilidad de Armas cuerpo a cuerpo.

Espada laser: es un arma futurista compuesta por un mango para
empunarla y una barra de energia de un metro de largo que inflige dafio
por ignicidon. Un interruptor en la base del mango permite activarlo.
Mientras esta apagada el filo de energia desaparece, siendo solo visible
el mango. Su pequefo tamafio hace posible guardar la espada laser en el
bolsillo. Para su manejo se requiere la habilidad de Armas cuerpo a
cuerpo.

Espaddn: espada de gran tamafo que debe empuiarse con ambas
manos. Es un arma pesada que requiere que el personaje sea
superdotado en Fuerza. Dado su volumen no puede cargarse a la espalda
y debe ser acarreada en la mano. Para su uso es necesaria la habilidad de
Armas cuerpo a cuerpo.

Exoesqueleto: es un armazén mecdnico articulado que envuelve a la
persona que lo lleva puesto. Estad disefiado para aumentar la fuerza y
resistencia de operarios industriales y de soldados en combate. El
portador puede realizar maniobras que requieran fuerza bruta sin
cansarse.

Explosivo y detonador: material explosivo sintético utilizado en
demoliciones controladas. El radio de efecto depende de la cantidad de
explosivo utilizado. Para su manejo se requiere la habilidad de Explosivos.
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Fusil de asalto: arma de fuego larga de disparo automatico utilizada por
soldados de infanteria de los ejércitos modernos. Para su manejo se
necesitan ambas manos y estar bien dotado o ser superdotado en Fuerza.
Permite disparar rafagas de cuatro ataques por turno a uno o varios
objetivos dentro de un dngulo de 45 grados desde el cafién del arma. Su
alcance efectivo es de cien metros. Para su manejo se requiere la
habilidad de Armas de fuego largas.

Fusil lIaser: es la evolucidn del fusil de asalto. Dispara haces de energia en
lugar de municidn balistica. Funciona con una bateria de larga duracién.
Para su manejo se requieren ambas manos y estar bien dotado o ser
superdotado en Fuerza. Permite disparar rafagas de cuatro ataques por
turno a uno o varios objetivos dentro del dngulo de 45 grados desde el
canon del arma. Su alcance efectivo es de cien metros y para su manejo
se requiere la habilidad de Armas de fuego largas.

Fusil de francotirador: es un rifle con mira telescdpica que dispara balas
de gran calibre. Su alcance efectivo es de doscientos metros. Dispone de
un bipode ya que para disparar se necesita apoyarlo sobre una superficie
plana. Debe manejarse con ambas manos. Para disparar se necesita un
turno previo para fijar el bipode y buscar el objetivo. Para su manejo se
requiere la habilidad de Armas de fuego largas.

Gafas de vision térmica: instrumento dptico portatil que aporta una
visién cromatica segun la temperatura de la superficie de los cuerpos y
objetos del campo de visién. Puede detectar variaciones en la
temperatura inferiores a un grado en un radio de cien metros.

Gafas de vision nocturna: instrumento que convierte la luz débil e
infrarroja en luz visible y permite ver en la oscuridad con una imagen
monocromatica.

Ganzuas: juego de herramientas metalicas de pequefio tamafio que se
utiliza para forzar cerraduras mecanicas. Para su manejo se requiere la
habilidad de Forzar cerraduras.
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Garrote: palo grueso de madera que puede utilizarse como arma
contundente. Segln su tamafio puede manejarse con una mano (si es
pequefio) o a dos manos (si es grande). Para su manejo se requiere la
habilidad de Armas cuerpo a cuerpo.

Granada: pequeia bomba con material explosivo disefiada para ser
arrojada con la mano. Explota en el turno siguiente a su lanzamiento. La
metralla inflige dafio a quienes se encuentren a diez metros de radio
siempre y cuando que no haya obstaculos entre la gradada y el objetivo.
Para lanzarla es necesaria una prueba de habilidad de Armas a distancia.
Si tiene éxito la granada estallara en el lugar deseado. Si falla, la granada
habrd caido en un lugar diferente del deseado sin causar dafios. Una pifia
podria suponer que la granada estallase antes de ser lanzada o que
rebotara y cayese en un lugar que pusiera en peligro al lanzador 0 a un
companero. Para su manejo se requiere la habilidad Armas a distancia.

Granada de humo: pequefia bomba con material quimico para ser
arrojada con la mano. Una vez lanzada libera un humo gris muy espeso.
Este tarda un turno en comenzar a propagarse por un volumen de unos
treinta metros cubicos. El humo bloquea la visibilidad, pero no es tdxico.

Hacha: arma de filo que se usa con una mano para talar arboles y cortar
lefia. Durante la Edad Media fue utilizada como arma de combate. Su
principal ventaja es que puede usarse tanto en el combate cuerpo a
cuerpo como ser arrojada contra un objetivo a diez metros de distancia.
Para su manejo se requiere la habilidad de Armas cuerpo a cuerpo (o
Armas a distancia en caso de ser empleada como arma arrojadiza).

Hacha a dos manos: hacha de gran tamafio que debe empunarse con las
dos manos. Es un arma pesada y para manejarla se requiere que el
personaje sea superdotado en Fuerza. Dado su gran tamafio no puede
cargarse a la espalda y debe ser acarreada en la mano. Para su manejo se
requiere la habilidad de Armas cuerpo a cuerpo.

Herramientas: kit de utensilios para montar, desmontar, reparar o
sabotear maquinaria.
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Honda: arma primitiva compuesta por un pedazo de cuero unido a dos
tiras o cordeles. Se coloca una piedra en el cuero y se utiliza el
movimiento de rotacién del lanzador para tensar las tiras hasta que la
piedra coge un impulso, después se libera uno de los extremos de modo
que la piedra se proyecta en la direccién deseada. Su alcance efectivo
puede ser de hasta veinticinco metros. Para su manejo se requiere la
habilidad de Armas a distancia.

Inhibidor de frecuencias: es un dispositivo electrénico que crea un
campo de ondas en una zona circundante que bloquea la conectividad de
otros aparatos que funcionen con ondas. El radio de accidén es de unos
diez metros.

Jetpack: es un medio de propulsion individual sujeto a la espalda del
piloto quien lo controla con unos mandos. Usa un motor propulsor a
chorro que permite volar al usuario. Para su manejo se requiere la
habilidad de Pilotar (Jetpack).

Lanza corta: arma de asta compuesta por una vara de madera de
aproximadamente dos metros de largo y una punta metalica. Es apta
tanto en combate cuerpo a cuerpo como a distancia, pudiendo arrojarse
sobre un oponente a veinticinco metros. Dado su gran tamafio no puede
cargarse a la espalda y un usuario a pie deberd llevarla en las manos. Para
su manejo se requiere la habilidad de Armas cuerpo a cuerpo, salvo que
sea arrojada en cuyo caso se usara la habilidad de Armas a distancia.

Lanza de caballeria: arma de asta compuesta por una vara de madera de
aproximadamente tres metros de largo y una punta metalica. Solo puede
usarse montado a caballo en una carga contra un enemigo. Después de
embestir el jinete puede maniobrar para volver a embestir o bien
prescindir de la lanza de caballeria. Es un arma pesada y para manejarla
se requiere que el personaje sea superdotado en Fuerza. Dado su gran
tamaio no puede cargarse a la espalda y acarrearla a pie requiere ambas
manos.
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Latigo: arma para el combate cuerpo a cuerpo que consiste en una tira
larga de cuero unida por un extremo a una vara por donde se sujeta. Se
lanza y se recoge rapidamente para golpear con el extremo flexible al
objetivo. Para su manejo se requiere la habilidad de Armas cuerpo a
cuerpo.

Linterna: Utensilio manual y portatil que sirve para proyectar luz.

Mangual: es una maza compuesta de un palo con una cadena y una bola
maciza cubierta de pinchos en su extremo. Hace mds daio que una maza
corriente pero tiene el riesgo de que si se obtiene una pifia en la tirada
de habilidad el usuario se golpea a si mismo. Para su manejo se requiere
la habilidad de Armas cuerpo a cuerpo.

Material de escalada: todo lo necesario para practicar este deporte:
cuerda, garfio, mosquetones, etc.

Maza: arma medieval contundente compuesta de una vara y un cabezal
de hierro macizo. Para su manejo se requiere la habilidad de Armas
cuerpo a cuerpo.

Motocicleta: vehiculo de dos ruedas provisto de motor y que permite el
transporte de una o dos personas. Para su manejo se requiere la habilidad
de Pilotar (Moto).

Ordenador portatil: computadora de tamafio reducido que se alimenta
con una bateria.

Pistola: arma de fuego corta semiautomatica que puede dispararse con
una mano. Para su manejo se requiere la habilidad de Armas de fuego
cortas.

Pistola laser: arma a distancia de una mano que proyecta haces de
energia. Para su manejo se requiere la habilidad de Armas de fuego
cortas.
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Pistola de electrochoque (pistola taser): dispara a una distancia de hasta
cinco metros unas agujas conectadas por cable a la pistola que provocan
una descarga eléctrica al impacto. Es necesario recoger el cable tras cada
disparo, este proceso requiere un turno completo. Para su manejo se
requiere la habilidad de Armas de fuego cortas.

Pluma, tinta y pergamino: son los instrumentos que se utilizaban en la
Edad Media para escribir. El pergamino es una piel de res limpia y estirada
acondicionada para escribir sobre ella. La pluma pertenecia a un pajaro
grandey la tinta era una solucién concentrada de algin pigmento natural.

Porra: arma contundente consistente en un palo hecho de madera o de
algun material sintético duro. Se maneja con una sola mano y requiere la
habilidad de Armas cuerpo a cuerpo.

Porra aturdidora: arma futurista similar a una porra cuyo extremo emite
descargas eléctricas al contacto. Puede usarse con una mano y para su
manejo se requiere la habilidad de Armas cuerpo a cuerpo.

Prismaticos: instrumento dptico binocular que permite ver con detalle a
grandes distancias.

Pufio americano: arma compuesta por unas anillas metalicas por las que
se introducen los dedos de la mano. Su funcién es aumentar la dureza de
los pufietazos. Para su manejo se requiere la habilidad de Combate sin
armas.

Sensor de movimiento: dispositivo que, mediante la emisién de ondas,
detecta si se produce algin movimiento dentro de su drea de alcance.

Silenciador: dispositivo que se ajusta al cafién de algunas armas de fuego
para amortiguar el ruido producido por el disparo.

Smartphone: teléfono inteligente con conexidn a internet.

Subfusil: arma de fuego automatica de pequefio calibre disefiada para
manejarse a dos manos. Para su manejo se requiere la habilidad de Armas
de fuego largas.
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Poderes magicos y capacidades especiales

Poderes magicos. La magia esta presente en muchos mundos de fantasia.
Si la aventura va a tener lugar en un mundo donde la magia existe los PJs
podrian ser magos, individuos poderosos que tienen la capacidad de
conjurar hechizos. Pero la magia no es accesible a todo el mundo. Primero
se deben adquirir los conocimientos esotéricos de la magia, ya sea a
través de un maestro o mediante el estudio de grimorios. El sistema de
magia de Altruistas considera que hay dos categorias diferentes de
magia. La primera es aquella que afecta a la materia y a la energia. La
segunda influye en los seres vivos.

Requisitos para que un PJ pueda usar la magia:

- Tener la habilidad de Conocimiento magico a nivel avanzado
0 maestro.

- Sersuperdotado en Inteligencia para usar la magia que afecta
a la materia y a la energia.

- Ser superdotado en Intuicion para usar la magia que afecta a
los seres vivos.

Quienes cumplan con estos requisitos conoceran de inicio hasta cinco
hechizos. Estos hechizos pueden ser seleccionados por el jugador, con el
visto bueno del DJ, del listado de hechizos disponibles en el capitulo de
magia.

Capacidades especiales. Si la aventura tiene lugar en un mundo de
fantasia el personaje podria no ser humano sino una criatura fantastica.
En ese caso el PJ podria tener alguna capacidad singular que le confiera
una ventaja concreta. Se puede consultar el listado de capacidades
especiales en el apartado 3.7 donde se describen a las criaturas.
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Experiencia

En el transcurso de las aventuras los PJs desarrollan su potencial al
aprender de la experiencia. La evolucién de las capacidades de los
personajes se organiza en niveles de desarrollo. Al crear un personaje
nuevo éste comenzara a nivel 1. Cada vez que un PJ haya completado una
aventura subira un nivel. Por completar una aventura se entiende la
participacién del PJ en un mddulo estandar que implica normalmente de
una a tres sesiones de juego. Si se participara en una campafia de mayor
duracion los PJs subirian de nivel cada vez que hayan completado una de
las aventuras que componen la campafia. 10 es el nivel maximo que
puede alcanzar un PJ; a partir de ese momento habra desarrollado todo
su potencial. Cada vez que un PJ suba de nivel se deben hacer los
siguientes ajustes en su ficha de personaje:

- Salud. Hay que subir en uno su valor de Puntos de Vida (PV). Los
PV totales se calculan sumando quince al nivel de desarrollo del
personaje.

- Habilidades. La mejora de las habilidades depende del nivel
alcanzado:

a. Niveles 2 a 5: mejora una habilidad de nivel intermedio a
nivel avanzado y otra habilidad de nivel principiante a
nivel intermedio.

b. Niveles 6 a 10: mejora una habilidad de nivel avanzado a
maestro, otra habilidad de nivel intermedio a nivel
avanzado y una tercera de nivel principiante a nivel
intermedio.

Con independencia del nivel del personaje, el DJ siempre tiene la opcidon
de otorgar una nueva habilidad a nivel principiante si lo cree oportuno.
Sin embargo, esto debe estar justificado a partir de lo sucedido en la
aventura o ser coherente con el perfil del personaje.

R

45



3.2.Pruebas de habilidad

En el transcurso de la aventura los jugadores querran que sus personajes
realicen determinadas acciones. Llegado el caso el DJ pedird al jugador
qgue realice una prueba de habilidad para determinar el resultado de
dicha accidn. Para conocer el resultado el DJ indicara primero cudl es la
habilidad que debe usarse. Por ejemplo, para correr se usaria la habilidad
de Atletismo. A continuacién, el jugador tirard dos dados de seis caras
(2d6) y sumara al resultado de la tirada el bonificador total de su
habilidad, que es la suma entre el bonificador de su nivel de aprendizaje
y el bonificador de su atributo.

Ejemplo. Supongamos que un personaje va a realizar una tirada de
Atletismo. Su nivel de desarrollo de |la habilidad es avanzado, lo cual le
otorga un + 3. A esto se afiade el bonificador del atributo del que depende
Atletismo, en este caso Agilidad (+ 1). El bonificador total de habilidad
serd de + 4.

La regla del 10. Si el resultado de sumar el bonificador total a la tirada es
igual o mayor a diez (10) la accién es un éxito; si es inferior a diez se
considera un fallo.

Exito y fallo absoluto o relativo. Hay algunas acciones cuyo resultado
solo puede ser absoluto: o se consigue o no. Por ejemplo, silanzamos una
piedra a una botella, o bien le damos, o bien no le damos. No existe
término medio. Sin embargo, hay otras acciones que pueden tener
multiples resultados. Si quisiéramos conducir lo mas rapido posible desde
nuestra casa al hospital, el valor de la tirada determinaria el tiempo
necesario en recorrer la distancia. En ese tipo de acciones la diferencia
entre un éxito y un fallo es relativa. Si superamos la prueba de habilidad
significara que lo habremos hecho relativamente bien, y si no la
superamos es que lo habremos hecho relativamente mal.
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Critico y pifia. Algunas veces los resultados de las acciones tienen un
resultado imprevisto, mucho mejor o peor de lo habitual. Estas
situaciones se producen cuando en la tirada de 2d6 de la prueba de
habilidad se obtiene un resultado de doble seis o doble uno. El primer
caso se considerard un critico y el segundo, una pifia. En tal caso no se
tendra en cuenta el bonificador de habilidad que tenga el personaje; el
resultado es un critico o una pifia.

Resumiendo, hay cuatro posibles desenlaces de una prueba de habilidad:

- Exito (10 o mas): el resultado de la accién es bueno y se logra el
objetivo satisfactoriamente.

- Fallo (menos de 10): el DJ puede interpretar el resultado de
cualquiera de las siguientes maneras:

o No se logra el objetivo que se pretendia.

o Se logra el objetivo, pero el resultado es peor de lo que
le hubiera gustado. Ejemplo: en una negociacién el
personaje logra que le rebajen el precio de un articulo,
pero no tanto como queria.

o Selogra el objetivo, pero empleando mas tiempo del que
le hubiera gustado. Ejemplo: trepando un arbol, el
personaje logra trepar todo el arbol, pero le lleva mucho
tiempo hacerlo.

o Se logra el objetivo, pero sucede algo malo. Ejemplo:
forzando una cerradura, se logra abrir la puerta, pero
haciendo mucho ruido.

- Critico (doble seis): el resultado de la accion es
extraordinariamente bueno. Esto seria aplicable a acciones cuyo
resultado pueda tener algun tipo de graduacion. Por el contrario,
si el resultado es dicotdomico (se consigue o no se consigue) el
resultado de un critico seria igual al de un éxito ordinario.
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- Pifia (doble wuno): el resultado de la accidon es
extraordinariamente malo. El desenlace es lo opuesto a lo que se
pretendia lograr o ha provocado un problema. Por ejemplo, una
pifia en una prueba de habilidad de Atletismo podria suponer
golpearse contra el suelo a consecuencia de una caida.

Dificultad. Cuando los jugadores quieran realizar una accidn, antes de
tirar los dados, el DJ debera decidir segun su criterio cual es la dificultad
de dicha accion.

- FAcil: todas aquellas acciones que el DJ considere que son faciles
para el personaje se resolveran directamente como un éxito, sin
necesidad de realizar ninguna prueba de habilidad. Por ejemplo,
es facil conducir un coche para alquien que tenga el permiso de
conducir.

- Dificultad intermedia: se debe realizar una prueba de habilidad
sin modificador por dificultad. Son aquellas acciones que
suponen un reto asumible para el personaje y por tanto su
resultado es incierto.

- Dificil: se debe realizar una prueba de habilidad con un
modificador de - 2 a la tirada. Deberia haber alguna circunstancia
en la ficcién que sirva para argumentar por qué una accion es
especialmente dificil.

- Imposible: si el DJ estima que no es factible que un personaje
realice satisfactoriamente una determinada accién esta se
resolvera directamente como un fallo, sin necesidad de realizar
una prueba de habilidad. Por ejemplo, seria imposible que un PJ
forzara la caja acorazada de un banco usando solo un boligrafo.
Por otra parte, es posible que una misma accion se considere
imposible para un PJ, pero factible para otro, dependiendo de los
conocimientos y habilidades de cada uno. Por ejemplo, para una
persona corriente seria imposible pilotar una nave espacial, pero
para un astronauta seria factible.
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Ejemplo: Un PJ pretende trepar a un drbol muy alto cuyo tronco estd
resbaladizo por la lluvia. Dadas las circunstancias (que es muy alto y
resbaladizo) el DJ pide que se haga una prueba de habilidad de Atletismo
de dificultad dificil (- 2). EIl PJ tiene un bonificador de + 2 en esa habilidad.
El jugador tira 2d6 y obtiene un 8, lo que da un resultado total de 8 (8 + 2 -
2) que al ser inferior a 10 supone un fallo, por lo que el PJ no logra trepar
el drbol. Aunque si el PJ tiene todo el tiempo del mundo para subir a ese
drbol, el fallo en la accidn podria interpretarse como que lo consigue, pero
el resultado es peor de lo esperado, en este caso seria que el PJ tarda un
buen rato en consequir trepar ese drbol.

Ayuda o ventaja: si al realizar una determinada accién el personaje recibe
una ayuda significativa de otro personaje, o bien se ayuda de cualquier
elemento circunstancial que le proporcione una ventaja relevante,
tendra un bonificador de + 2 a la tirada de esa prueba de habilidad.

El como, importa, y mucho. El jugador puede explicar al DJ cémo su PJ va
a realizar una determinada accién para que le resulte mas facil. Por
ejemplo, no es lo mismo trepar a un arbol usando sélo las manos que con
la ayuda de una escalera. En el primer caso, el DJ exigiria una prueba de
habilidad de Atletismo de dificultad intermedia mientras que en el
segundo caso podria considerar que se trata de una accion facil y
concederle un éxito directamente. Si en lugar de una escalera el PJ utiliza
una cuerda para trepar, el DJ podria considerar que la accién no puede
considerarse facil, pero si que el PJ cuenta con una ayuda o ventaja, lo
que le daria un bonificador de + 2 a la prueba de habilidad.

No tengo la habilidad. Si un personaje pretende realizar una accion, pero
carece de la habilidad relacionada, el DJ tendrda que valorar si es
razonable o no que el PJ pueda lograr lo que pretende hacer. En caso de
gue no sea razonable, se resolvera la accién directamente como un fallo.
En caso de que si sea razonable que el PJ tenga la posibilidad de lograr lo
gue se propone, el jugador podra hacer una prueba de habilidad sin
bonificador de habilidad (+0), pudiendo el DJ aplicar adicionalmente un
modificador por la dificultad (dificil -2) si lo considera oportuno. En el caso
de que la accidn se considere facil, se resolveria con un éxito automatico.

49



Acciones irrelevantes. En caso de que una accién no tenga la mas minima
trascendencia para la trama el DJ, si quiere, puede determinar
directamente su resultado, en base al resultado que considere mas
probable, sin necesidad de pedir que se haga una prueba de habilidad.
Este recurso puede ser conveniente cuando el DJ quiera acelerar el ritmo
de la partida.

Pista imprescindible para la trama. Cuando una pista sea imprescindible
para que los PJs puedan seguir el hilo conductor de la trama el DJ deberia
facilitarles que consigan esa pista sin necesidad de realizar la prueba de
habilidad pertinente. Ya que de no conseguir una pista clave la partida
podria quedar estancada. En estos casos el reto de la pista seria qué hacer
con ella, y no tanto como encontrarla.

Callejon sin salida: es cuando la aventura se estanca porque los PJs no
logran superar un obstdculo, y aparentemente no hay otra manera de
continuar con la aventura. El DJ deberia identificar si en el guién de la
aventura se ha planteado algun obstdculo que puede convertirse en un
callejon sin salida. Una vez identificado puede resolverlo de tres maneras.
La primera manera y mas obvia es eliminar ese obstaculo del guién de la
aventura. La segunda manera consiste en rebajar la dificultad del
obstdaculo para que sea facil de superar, y por tanto no requiera realizar
una prueba de habilidad. La tercera opcidon seria mantener el obstaculo
tal y como se habia planteado y en caso de que los PJs fallen la prueba de
habilidad, se interprete el fallo como que se supera el obstdculo, pero
que también sucede algo malo.

Acciones enfrentadas. Cuando el resultado de una accién dependa de
dos personajes con intenciones opuestas el resultado de dicha accién se
resolvera haciendo que cada uno de los personajes realice una tirada de
la prueba de habilidad que corresponda. Quien obtenga mayor resultado
habrd ganado. En caso de empate entre un PJ y un PNJ ganara el PJ. En
caso de empate entre dos PJs, se repetiran las tiradas. Las acciones
enfrentadas pueden basarse en la misma habilidad, Atletismo en caso de
una carrera, o en habilidades contrapuestas, como Ocultarse vy
Percepcidn.
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Un PJ pretende infiltrarse sigilosamente en un campamento orco, pero
hay un centinela vigilando desde lo alto de un torredn. El DJ determina
que se haga una tirada enfrentada de la habilidad de Ocultarse del PJ (+ 3)
contra la habilidad de Percepcion del orco (+1). Las tiradas de dados
tienen como resultado un 6, el PJ tiene un bonificador de + 3, lo que arroja
un resultado total de 9. El orco obtiene un 7 y se le aplica un + 1 por lo que
se convierte en un 8. Dado que el resultado del PJ es mayor que el del orco
el PJ logrard infiltrarse en el campamento sin ser descubierto.

Accién continuada. Se produce cuando una accion se prolonga en el
tiempo. En estos casos se hard una unica prueba de habilidad. El DJ
resumirad lo sucedido en ese tiempo teniendo en cuenta el resultado
obtenido. En una accién prolongada la diferencia entre un éxito y un fallo
es relativa. Por ejemplo, cabalgar un kildmetro y tener éxito implicaria un
menor tiempo invertido, mientras que un fallo retrasaria la llegada del
personaje.

Expectativa de éxito. Las personas sabemos qué es lo que se nos da bien
hacer. Cuando nos planteamos realizar una accién, solemos tener una
expectativa sobre si seremos capaces o no de llevarla a cabo. Para
plasmar esa idea en Altruistas se proporciona una expresion cualitativa
gue acompania al valor del bonificador total:

Bonificador Expectativa de
total éxito
+1o+2 Poco probable
+30+4 Bastante probable
+50+6 Muy probable

Ejemplo. Si nuestro personaje tiene un bonificador total de + 5en la
habilidad de Atletismo implicara que es muy probable que tenga éxito al
realizar una accion de ese tipo.



3.3. El combate

En este apartado se explican las reglas que rigen los combates en
Altruistas. ¢ Por qué unas reglas especificas para los combates? Porque en
las escenas de accidn varios personajes realizan acciones
simultdneamente e interactdan entre ellos. El sistema regulard en qué
orden se resuelven cada una de esas acciones simultaneas y determinard
el resultado de los enfrentamientos. Estas reglas de combate tratan de
simular las luchas de una manera verosimil y trepidante sin perder
sencillez en su explicacion.

La iniciativa

Las escenas de combate se dividen en turnos de accién. La duracidn
aproximada de un turno es cinco segundos, en ese tiempo los personajes
pueden realizar una accién de movimiento, una accién ofensiva y una
accion defensiva. Tres en total. El turno de accidn se subdivide en las
siguientes fases que se resuelven en el orden indicado:

1. Fase de declaracién: cada jugador comunica al DJ qué accién
realizard su personaje en ese turno. El DJ declara las intenciones
de los PNJs.

2. Fase de combate con armas a distancia: en primer lugar,
actuaran los personajes que usen armas a distancia.

3. Fase de combate cuerpo a cuerpo: en esta fase actuaran los
personajes que utilicen armas cuerpo a cuerpo.

4. Fase de otras acciones: el Ultimo lugar serd para los personajes
gue quieran ejecutar acciones de otro tipo.

Cada personaje actla una Unica vez por turno, durante la fase que
corresponda a la accion que pretenda llevar a cabo. No obstante, siva a
efectuar una accion ofensiva podra realizar simultdneamente su accion
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de movimiento. En cambio, su accidon defensiva debera realizarla en el
momento en que sea objeto de un ataque. Si se diera el caso de que un
personaje es blanco de varios ataques en el mismo turno tendra que
decidir frente a cual de ellos ejecutara su accion defensiva.

Si en una misma fase actuasen varios personajes lo harian por orden de
iniciativa. La iniciativa se determina al inicio del combate y permanece
hasta que este haya concluido. Para calcular la iniciativa de cada PJ se
lanza 1d6 y al resultado se suma el bonificador de su atributo de Agilidad
(normal, + 0; bien dotado, + 1; y superdotado, + 2). El valor de iniciativa
de los PNJs es fijo y depende Unicamente de su Agilidad. Un PNJ puede
tener una agilidad normal (4), ser agil (5), o muy agil (6). El personaje con
el valor de iniciativa mas alto actuard en primer lugar, luego quien posea
el segundo valor mdas alto y asi, sucesivamente. En caso de empate,
actuard antes un PJ que un PNJ.

Retrasar la iniciativa: cuando a un jugador le llegue el turno de actuar
tiene la opcidn de posponer su accién a un momento posterior del turno,
si le interesa que actue otro personaje antes que él.

Ataque por sorpresa. Si un oponente esta desprevenido el atacante
obtendra un bonificador de + 2 a la tirada de iniciativa.

Estar apuntando. Cuando alguien estd apuntando con un arma a
distancia a un oponente consigue un bonificador de +2 a su tirada de
iniciativa. Un ejemplo tipico de las peliculas del Far West seria cuando un
pistolero estd apuntando a otro que todavia no ha desenfundado su
pistola. Si éste ultimo tratase de desenfundar y disparar, quien ya estaba
apuntando probablemente dispararia primero.

Movimiento. La duracién de un turno es de cinco segundos el personaje,
si lo desea, puede desplazarse durante ese tiempo. En su turno un
personaje puede moverse aproximadamente diez metros caminando, el
doble si corre. Para correr el personaje deberd superar una prueba de
habilidad de Atletismo. En el caso de que el personaje utilizase algun
medio de transporte, como un caballo, la distancia recorrida seria la que
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corresponda a ese medio de transporte para un lapso de tiempo de cinco
segundos. A pesar de que hablamos de unidades de tiempo (segundos) y
de distancia (metros) en el juego se deberian utilizar como referencias
aproximadas. En la narracion es recomendable usar expresiones relativas
como: cerca de, lejos de, al lado de, frente a o detrds de.

Pruebas de habilidad de combate

Cuando un personaje pretenda atacar a otro tendrd que hacer una
prueba de habilidad de alguna de las siguientes habilidades en funcién
del arma utilizada: Armas a distancia, Armas cuerpo a cuerpo, Armas de
fuego cortas, Armas de fuego largas o Combate sin armas.

Regla del 10. Para saber si el ataque tiene éxito o no se tirara 2d6 y al
resultado se le aplicaran los siguientes modificadores: un bonificador
positivo por el nivel de la habilidad de combate y uno negativo en funcion
de la defensa del oponente (si este trata de parar o esquivar).

Si el resultado es igual o superior a 10 el ataque habra tenido éxito, por
lo que habra que determinar qué dafio se inflige al oponente. En la tabla
de equipo se indica el daiio que provoca cada arma.

Critico. Si en la tirada de 2d6 del atacante se obtuviera un doble 6 se
considerard un éxito critico. El dafo infligido sera el maximo posible por
el arma. El DJ puede, si lo considera pertinente, anadir alguna
consecuencia adicional, como por ejemplo que el oponente caiga
derribado, y quede aturdido sin poder actuar durante un turno.

Pifia. Si en la tirada de 2d6 del atacante se obtuviera un doble 1 se
considerard una pifia. Aparte de no infligir ningin dafio alguno al
adversario se producird una situacion perjudicial para el atacante, a
discrecién del DJ. Ejemplos de pifias en combate podrian ser: perder el
arma, atacar a un aliado, herirse a si mismo, tropezar y caer, etc.
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Defensa. Cada personaje puede realizar una accidn defensiva por turno:
parar o esquivar. En caso de que el personaje sea atacado por varios
oponentes tendrd que especificar de cudl de ellos intenta defenderse.

- Parar. Es necesario un escudo para efectuar una parada. Existen
dos tipos de escudos: pequeno y grande. El pequeio proporciona
un modificador de - 1 al ataque del oponente mientras que un
escudo grande aporta un - 2. También es posible parar un ataque
a distancia usando un escudo, pero no ataques magicos.

- Esquivar. Para esquivar un ataque es necesario que el personaje
sea bien dotado o superdotado en el atributo de Agilidad. En tal
caso se aplica un modificador de -1 y - 2 respectivamente a la
tirada de ataque del oponente. La esquiva solo es aplicable a los
ataques cuerpo a cuerpo, no se pueden esquivar ni los ataques a
distancia ni los magicos.

Maniobras evasivas contra ataques a distancia

- Blanco en movimiento. Un blanco en movimiento es dificil de
impactar, especialmente si se mueve de un modo erratico. El
personaje que pretenda correr de ese modo para evitar ser
impactado tendrd que hacer una prueba de habilidad de
Atletismo. Si tiene éxito el atacante recibird un modificador de -
2 a la prueba de ataque.

- Cobertura parcial. Parapetarse parcialmente detrds de un
obstaculo que resista los proyectiles aporta un modificador de -
2 a la prueba de habilidad del tirador. La cobertura debe cubrir
al menos la mitad del cuerpo para ser efectiva. Es posible disparar
desde una posicién de cobertura parcial si el tirador puede
asomar la cabeza y los brazos que sostienen el arma.

- Cuerpo a tierra. Impactar a un objetivo que se encuentre cuerpo
a tierra es dificil, por lo que el tirador obtendra un modificador
de - 2 ala prueba de habilidad para impactar. Para que la posicion
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de cuerpo a tierra sea efectiva debe encontrarse a mas de diez
metros de distancia del tirador, ya que si estuviese mas cerca
tendria angulo de disparo sobre todo su cuerpo.

Alcance. Las armas de proyectiles tienen un alcance limitado. Aunque lo
mas habitual es que los enemigos se encuentren dentro del alcance de
un arma el DJ puede considerar situaciones especiales:

- Muy cerca (a bocajarro): es facil y el éxito se considera
automatico.

- Ni muy cerca ni muy lejos: sin modificadores.
- Lejos: es dificil y el modificador a la prueba de habilidad es de -2.

- Demasiado lejos: es imposible y se considera un fallo
automatico.

Acciones especiales en combate. A continuacién, se explica cémo
resolver situaciones especiales que pueden producirse durante un
combate.

Ventaja. En términos generales si el atacante tiene algin elemento a su
favor que le proporcione una ventaja relevante, tendra un bonificador de
+ 2 a la tirada de esa prueba de habilidad de combate. Por ejemplo si
tiene el terreno a su favor.

Ataque de precision. Es posible apuntar a una zona concreta del cuerpo
del enemigo. En tal caso, el personaje debe declarar que quiere efectuar
un ataque de precision. Esto implica un modificador de - 2 a la prueba de
ataque. Si se ha apuntado a una parte del cuerpo donde se encuentren
drganos vitales, en caso de éxito el dafio que ocasione al objetivo se
multiplicara por dos. Es posible realizar ataques de precisiéon con armas
cuerpo a cuerpo, con armas a distancia, y con combate sin armas, pero
no con los ataques magicos. Los PNJs y criaturas realizaran ataques de
precisién contra los PJs si su habilidad de ataque tiene un modificador de
+5 0 de +6) para maximizar el dafio infligido.
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Ataque por la espalda. Cuando se ataca por la espalda a un enemigo se
otorga un bonificador de + 2 a la prueba de habilidad del atacante. Esto
se aplica solo a los ataques cuerpo a cuerpo, no a los ataques a distancia
ni a los ataques mdagicos. Ademds, el enemigo, al estar desprevenido, no
podra realizar ninguna accion defensiva (parada o esquiva) frente a ese
ataque.

Ataque de barrido. En el combate cuerpo a cuerpo es posible atacar en
el mismo turno a dos enemigos adyacentes. Se realizard una prueba de
habilidad para cada uno de los dos ataques, aplicando en ambos casos un
modificador de - 2 a la tirada de ataque.

Atacar con dos armas: es posible atacar con dos armas, una en cada
mano, a un mismo enemigo objetivo, siempre que las armas utilizadas
sean pequefias y manjeables, como por ejemplo dos cuchillos o dos
pistolas. Se realizard una prueba de habilidad para cada uno de los dos
ataques, aplicando en ambos casos un modificador de -2 a la tirada de
ataque.

Armas automaticas. Estas armas son capaces de disparar varias veces por
turno. En la tabla de equipo, donde se indica el dafio que inflige cada
arma, se especifica el nimero de ataques por turno que puede realizar
dicha arma. Por ejemplo, el fusil de asalto provoca un dafio de 2d6 + 2 x 4,
lo que significa que puede hacer hasta cuatro ataques por turno. El
portador de un arma automdtica puede repartir este nimero de
impactos entre varios objetivos siempre que estos se encuentren dentro
de un angulo de 45 grados desde la perspectiva del tirador. En ese caso
el atacante tendrd que hacer una prueba de ataque por cada enemigo
objetivo. El dafio que inflige el arma a cada objetivo se calcula tirando el
dafio base del arma y multiplicandolo por el nUmero de impactos que se
dispararon contra ese objetivo. Las armas automdticas pueden usarse en
modo rafaga al maximo de su cadencia de disparo con un modificador de
-2 a la tirada de ataque o en modo no automatico disparando un Unico
proyectil por turno, en este ultimo caso sin modificador a la tirada de
ataque.
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Un personaje dispara con un fusil de asalto a dos enemigos que se
encuentran adyacentes. El fusil de asalto es capaz de realizar hasta cuatro
ataques por turno. El tirador decide atacar a ambos enemigos y disparar
dos veces a cada uno. El PJ realiza dos pruebas de habilidad, una para
cada enemigo. En la primera obtiene un resultado de 7, al que se aplica
+ 3 de su habilidad de Armas de fuego largas y - 2 por disparar a varios
blancos. El resultado final es 8. Como es inferior a 10 se considera un fallo.
El segundo ataque obtiene un resultado de 11 al tirar los dados, tras
aplicar + 3 de su habilidad y - 2 por atacar a varios objetivos se obtiene un
resultado final de 12, por lo que se considera un éxito. Después se procede
a calcular el dafo para lo cual el jugador tira 2d6 + 2 obteniendo un
resultado de 7 que después multiplica por el nimero de impactos (dos en
este caso). El dafio infligido al segundo oponente es 14.

Recargar municion. Para simplificar y agilizar el desarrollo de los
combates se dara por supuesto que las armas tienen municién suficiente
para la duracidn del mismoy que la recarga se hace de manera inmediata.
La excepcidn es la ballesta, cuyo tiempo de recarga es un turno.

Como regla opcional, si el DJ quiere, se puede llevar la cuenta de la
municién restante de cada arma, lo que afiade realismo y complejidad al
juego. Una manera simplificada de hacer esto seria considerar que
cualquier arma de fuego tiene municion suficiente para disparar durante
cinco turnos. Los jugadores y el DJ deberan llevar la cuenta de la municion
restante en el arma. Durante el turno de recarga no es posible disparar,
aunque si moverse. En el caso de las armas de proyectiles medievales
(arco y ballesta) se debe restar una flecha o virote cada vez que se
dispare, teniendo en cuenta que un carcaj tiene una capacidad maxima
de veinte flechas.

Cambiar de arma. Con el propésito de simplificar y agilizar las escenas de
accion se considera que efectuar un cambio de arma es inmediato
siempre y cuando sea parte del equipo del personaje. De este modo, un
personaje podria atacar con un arco en el primer turno y durante el
segundo turno desenvainar una espada para atacar con ella.
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Combate a caballo. Un personaje que tenga la habilidad de Cabalgar
puede combatir montado a caballo. Si el jinete combate cuerpo a cuerpo
contra alguien que va a pie obtendra un bonificador de + 1 a su tirada de
ataque debido a la ventaja que supone atacar desde una posicion
elevada. Sin embargo, si el jinete recibe un golpe que le ocasione cinco
puntos de dafio o mas, tendrd que efectuar una prueba de habilidad de
Cabalgar. Un fallo implica que se cae del caballo. Si esto sucede el golpe
contra el suelo provocard 1d6 puntos de dafo al jinete.

Combate sin armas. Con esta habilidad es posible realizar las siguientes
acciones de lucha:

- Golpear: a base de puiietazos, patadas, codazos, rodillazos o
cabezazos se inflige al oponente 1d6 de dafio.

- Empujar: esta maniobra consiste en abalanzarse sobre un
oponente con la intencién de desplazarlo. Se debe realizar una
prueba de habilidad enfrentada de Combate sin armas, si el
atacante gana, su rival serd desplazado tres metros en la
direccion que desee el atacante.

- Hacer una presa: esta maniobra se debe hacer por la espalda. Si
la presa tiene éxito la victima no podra realizar ninguna accién
mientras no consiga zafarse. Cada turno podrd hacer una prueba
de habilidad enfrentada de Combate sin armas para liberarse.
Quien realiza la presa tampoco podrd realizar otras acciones
mientras mantenga la presa.

- Derribar al contrario: esta maniobra consiste en empujar al
oponente o golpear sus piernas para hacerle perder el equilibrio.
Se debe realizar una prueba de habilidad enfrentada de Combate
sin armas. Es una maniobra dificil (-2) para el atacante. Si se gana,
el contrincante caera al suelo derribado. Atacar a alguien que ha
sido derribado supone una ventaja (+2).

- Desarmar: consiste en golpear la mano o el brazo que sostiene el
arma del enemigo para que esta salga despedida. Es una accidn
de Combate sin armas dificil (-2). Si tiene éxito el arma del
oponente saldra despedida a varios metros de distancia.
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Dafio y armaduras

Cada arma tiene asociado un valor de dafo (ver tabla de equipo). Por
ejemplo, una espada inflige un dafio de 2d6. El dafio ocasionado por el
ataque debe restarse al valor de los Puntos de Vida (PV) actuales del
personaje que haya sido impactado.

Armaduras. Estos utensilios estan compuestos por elementos materiales
que protegen diversas partes del cuerpo del personaje. Reducen la
cantidad de dafio que recibe un personaje cada vez que es impactado.

Armaduras medievales:

- Armadura de cuero. Reduce un punto el dafio recibido por cada
impacto.

- Armadura de cuero reforzada. Reduce dos puntos el dafo
recibido por cada impacto. Para poder utilizarla se requiere estar
bien dotado o ser superdotado en Agilidad o en Fuerza.

- Armadura de malla metalica. Reduce tres puntos el dafio
recibido por cada impacto. Para poder utilizarla se requiere estar
bien dotado o ser superdotado en Fuerza.

- Armadura de placas metalicas. Reduce cuatro puntos el dafio
recibido por cada impacto. Para poder utilizarla se requiere ser
superdotado en Fuerza.

Un personaje equipado con armadura de placas es golpeado con una
espada. La tirada de dafio 2d6 obtiene como resultado 7, valor al que se
aplica un modificador - 4 debido a la armadura. El dafio total del ataque
es 3 enlugar de 7. El jugador reduce esa cantidad de sus Puntos de Vida.

Armadura moderna. Es una armadura compuesta por kevlar, un material
sintético de alta resistencia. Reduce en cuatro los puntos de dafo
recibidos por impacto. Para poder utilizarla se requiere estar bien dotado
o ser superdotado en Fuerza.
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Un PJ dispara con una pistola (valor de dafio 2d6 x2) a un oponente
equipado con armadura de kevlar. La prueba de ataque es un éxito de
modo que el atacante lanza 2d6 de dafo. El resultado es 9, que se reduce
a 5 tras aplicar la reduccion de la armadura (-4). El valor resultante se
multiplica por el numero de proyectiles que dispara el arma, dos en el caso
de una pistola, por lo que el dafio final infligido es de 10 puntos de dafo.

Como afectan las armaduras a la movilidad: si un personaje se pone una
armadura sin cumplir el requisito de atributo se movera con mucha
dificultad; el DJ decidira segun su criterio que limitaciones de movimiento
tendrd. Otro caso diferente es el de las armaduras medievales metalicas
(de malla, o de placas), ya que aun cumpliendo el requisito de atributo,
cualquier prueba de habilidad de Atletismo sera dificil (-2).

3.4.Salud, heridas, curacién, y muerte

En este apartado se explican las reglas relacionadas con la salud de los
PJs. Los PNJs tienen sus propias reglas que se explican en el apartado 3.7.

Puntos de vida (PV): representan el estado de salud del personaje. Los
Puntos de Vida de un PJ pueden verse reducidos por heridas sufridas en
combate o por accidentes. Los PV pueden recuperarse con la habilidad
Medicina y mediante reposo.

Los puntos de vida totales: un PJ sano tendrd como maximo un total de
PV igual a quince mas su nivel de desarrollo. Asi un PJ de nivel 1 tendra
16 PV. Y uno de nivel 10 tendrd 25 Puntos de Vida.

Los puntos de vida actuales: son los PV que el PJ tiene en un momento
determinado. Inicialmente los PV actuales del PJ son iguales a sus PV
totales. Pero los PV actuales varian cada vez que un PJ es herido o se
recupera del dafio recibido. En todo caso, los PV actuales nunca podran
superar a los PV totales.
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Herido leve: es el estado de salud de un PJ que, pese haber sufrido alguna
herida, mantiene sus PV actuales por encima de cero. Cuando un PJ esta
herido leve siente dolor y debilidad, pero es capaz de realizar acciones
con normalidad.

Herido grave: es el estado de salud en el que se encuentra un PJ cuando
sus Puntos de Vida actuales llegan a cero o se sitUan en negativo. En este
estado el PJ cae inconsciente. Ademas, perdera 1 PV cada hora mientras
no reciba atencién médica.

Heridas incapacitantes: Esta es una regla opcional. Cuando un personaje
es gravemente herido es posible que haya sufrido una herida
incapacitante. Esto significa que, aunque reciba atencion médica su
cuerpo podria quedar incapacitado temporalmente. Para determinar si
un herido grave queda incapacitado se lanza 1d6 y se interpreta el
resultado de la siguiente manera:

Resultado Efecto
la3 No hay secuelas
4 Un brazo queda incapacitado
5 Una pierna queda incapacitada
6 Totalmente incapacitado

Una persona totatalmente incapacitada es aquella que ha sufrido dafos
severos en alguno de sus drganos internos. En consecuencia, se
encuentra tan debilitada que no es capaz de llevar a cabo ninguna accion
fisica.

La duracidon de una secuela puede ser desde unos dias hasta varias
semanas dependiendo del tipo de herida y de los cuidados médicos
recibidos. Queda en manos del sentido comun y de la bondad del DJ
determinar cual serd su duracién en cada caso.

Estado critico: es el estado de salud de un PJ cuando sus PV actuales se
sitian por debajo de -5 PV. En ese estado el PJ se debate entre la vida y
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la muerte. El jugador tendra que hacer una tirada de vida o muerte que
consiste en lanzar 2d6 y aplicar un bonificador que depende del nivel del
personaje. El bonificador se calcula dividiendo el nivel del personaje entre
dos y redondeando hacia arriba. Por ejemplo un personaje de nivel 5
tendria un bonificador de + 3. Si el resultado de la tirada es 10 o mas
habra superado el estado critico y la salud de su PJ remontara a razén de
1 PV por hora hasta situarse en 1. Si, por el contrario, el resultado es
inferior a 10 el PJ morira irremediablemente.

Letalidad en modo campaiia: Esta es una regla opcional. Si los mismos
PJs van a jugar una serie de aventuras encadenadas (una campaiia), el DJ
puede considerar conveniente reducir el riesgo de que los PJs mueran en
mitad de la campafa. Para ello se podria permitir a cada PJ repetir una
tirada de vida o muerte fallida una sola vez a lo largo de toda la campana.

Descarga de adrenalina. Cuando una persona se encuentra en una
situacion de peligro de muerte, su cuerpo reacciona liberando una gran
cantidad de adrenalina y cortisol (las hormonas del estrés). Este
mecanismo bioldgico ayudd a la supervivencia de la humanidad durante
la prehistoria, en una época en la que nuestros ancestros vivian rodeados
de depredadores. Los hombres tenian la necesidad de luchar o huir si
guerian sobrevivir. La descarga adrenal aumenta el ritmo cardiaco y la
presion arterial, incrementando por unos instantes las capacidades fisicas
del individuo. En términos de juego un PJ desencadenard una descarga
de adrenalina cuando reciba un dafio que le deje con sélo uno o dos
Puntos de Vida. Inmediatamente el PJ podra realizar una accién extra,
que tendra que elegir entre huir o luchar. Solo es posible desencadenar
una descarga de adrenalina en cada combate.

Curacién. Para curar a un herido se necesita tener la habilidad de
Medicina y disponer de material clinico apropiado (medicinas, material
quirudrgico, vendas, hilo y aguja para suturar). El tratamiento de una
herida requiere tiempo y condiciones adecuadas. El médico realizard una
Unica prueba de la habilidad de Medicina para el conjunto de heridas del
paciente. Un éxito en la prueba de habilidad producira los siguientes
efectos segun la gravedad de la herida:
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- Curacion de herida grave: el paciente se estabiliza asi que no
pierde Puntos de Vida adicionales. Ademas, recuperard 1 PV cada
hora hasta que sus PV actuales se situen en + 1. El paciente
continuard inconsciente hasta que sus PV se encuentren en
positivo.

- Curacion de herida leve: el paciente recuperara tantos PV como
el bonificador total de la habilidad de Medicina del médico. Por
ejemplo, si el médico tuviese un bonificador de +5 el paciente
recuperaria 5 PV. Si es critico cura el doble.

Si se diera el caso de que el herido fuera tratado por varios médicos, se
realizaria una sola prueba de habilidad por el personaje que tenga la
habilidad de curacidn mas alta, afiadiendo un bonificador de + 2 en |la
prueba de habilidad por la ayuda recibida.

Reposo y curacidon natural. Un herido leve recupera 2 PV cada dia,
siempre y cuando haga reposo y esté bien alimentado.

Extenuacidn: el cansancio extremo o la inanicién, pueden afectar al
estado de salud de un personaje. Si el DJ considera que un personaje se
encuentra en una situacién extenuante, podria decidir que su salud se
reduce en algunos puntos de vida. La pérdida de puntos de vida por este
motivo debe hacerse de manera gradual. Por ejemplo si un personaje
camina por el desierto sin beber agua, cada cierto tiempo perdera un
punto de vida.

3.5.Terror y panico

Esta es una regla opcional. Cuando un PJ se enfrenta a una situacidn
terrorifica es posible que le dé un ataque de panico. Sera el DJ quien
valore si una situacion puede ser tan estresante para el PJ como para que
pueda sufrir una crisis de ansiedad. Si es el caso, el DJ pedira al jugador
gue haga unatirada de 2d6 a la que sumara su nivel de desarrollo dividido
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entre dos, redondeando hacia arriba. Si el resultado es diez o mas, sera
un éxito, de manera que el PJ controlard su miedo y podra actuar con
normalidad. Si el resultado es inferior a diez, serd un fallo, de manera que
sufrird un ataque de panico, y el PJ pasard a ser controlado por el DJ
transitoriamente, quien decidira si éste huye, se esconde, grita, le
tiemblan las manos, se queda paralizado en estado de shock, etc. Si el
resultado de la tirada de dados es un dos, sera una pifia, lo que significard
que el PJ se desmaye. Cada turno el jugador podrd repetir la tirada de
panico hasta que logre superarla y recuperar el control de su PJ.

3.6.La magia

La magia existe en muchos mundos de fantasia, asi que podria darse la
circunstancia de que algun PJ fuese un mago. A continuacién, se explica
cuales son los requisitos necesarios para aprender a realizar hechizos
magicos:

1. Ser superdotado en Inteligencia o ser superdotado en
Intuicién. Los magos que son superdotados en Inteligencia
pueden aprender hechizos que afectan a la materia y a la
energia. Los magos superdotados en Intuicién pueden
aprender hechizos que afectan a los seres vivos.

2. Tener a disposicion un maestro que pueda ensefiar a
practicar la magia o un grimorio del que poder aprender de
forma autodidacta. El aprendizaje de nuevos hechizos
requiere de varias semanas de estudio y de practica.

3. Tener la habilidad de Conocimiento magico a nivel avanzado
0 maestro.

Los personajes con la habilidad de Conocimiento magico a nivel
principiante e intermedio no pueden aprender hechizos, aunque si
conocer algunos conceptos basicos que les permitan identificar
componentes magicos o reconocer rituales que realicen otros magos.
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Hechizos iniciales. Un personaje de nivel 1 que tenga la habilidad de
Conocimiento magico a nivel avanzado comenzara con hasta cinco
hechizos ya aprendidos.

Realizar hechizos. Para hacer un hechizo el mago tiene que realizar una
prueba de la habilidad de Conocimiento magico. Si el resultado es 10 o
mas el hechizo se activa, pero si el resultado es menor de 10 se considera
un fallo. Un mago tiene una capacidad limitada para hacer hechizos cada
dia que viene determinada por su nivel de desarrollo mas cinco. Por
ejemplo, un mago de nivel 1 podria conjurar hasta seis hechizos diarios.
Los hechizos fallidos también cuentan para el cémputo de hechizos
diarios realizados. Si en la tirada de la prueba de habilidad para hacer un
hechizo sale un dos, el resultado sera una pifia, lo que significard que
ademas de perder el hechizo se produce un efecto negativo inesperado,
a discrecién del DJ. Del mismo modo si en la tirada sale un doce, el
resultado sera un critico, se produce un efecto positivo inesperado, a
discrecién del DJ.

Ritual magico. Al realizar un hechizo el mago debe pronunciar en voz alta
unas palabras magicas, hacer determinados gestos con las manos. Por lo
tanto, para ejecutar un hechizo es necesario que el mago tenga ambas
manos libres y pueda hablar. El tiempo necesario para llevar a cabo un
ritual magico es un turno de accién, salvo que en la descripcidn del
hechizo se especifique otra duracién. Mientras se lleva a cabo el ritual el
mago no podra realizar ninguna otra accion. En muchos lugares la magia
estd mal vista, incluso perseguida, por lo que el hecho de tener que hacer
pases de manos y verbalizar palabras magicas es un inconveniente para
el mago, ya que le hacen reconocible. También es posible ejecutar un
hechizo sin realizar su ritual magico, pero es dificil (-2).

Contacto visual. Los hechizos que afectan a los seres vivos, por norma
general, para poder realizarlos requieren que se produzca un contacto
visual entre el mago y el ser vivo objetivo. Los hechizos que afectan a la
materia y a la energia, por normal general, para poder realizarlos
requieren que el mago vea bien el objetivo.
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Resistencia a la magia. Los hechizos que afectan a los seres vivos no
siempre producen efecto pues la resistencia a la magia del objetivo
influye en el resultado. Una vez el mago haya ejecutado con éxito el
hechizo el objetivo realizara una tirada de Resistencia a la magia para ver
si realmente es afectado por el hechizo. Esta tirada se calcula tras lanzar
2d6 y sumar el nivel de desarrollo del PJ divido entre dos (redondeado
hacia arriba). En cambio, si el objetivo es un PNJ a la tirada de Resistencia
a la magia se le suma el bonificador que corresponda a la categoria del
PNJ; Esbirro: +1; Tipo duro: +2; Villano +3; Super villano +4. Si el resultado
es 10 o mas lo habra resistido, en caso contrario sufrira los efectos del
hechizo. Los hechizos que afectan a la materia y a la energia no requieren
tirada de resistencia a la magia ya que éstos solo afectan de manera
indirecta a los personajes.

Un PNJ mago ejecuta un hechizo para dormir a un PJ de nivel 3. El mago
hace una prueba de habilidad de conocimiento mdgico y obtiene un éxito.
El PJ objetivo trata de resistirse al hechizo y obtiene un 7 en la tirada. A
este valor afiade la mitad de su nivel que es 2 (después de redondear) lo
cual proporciona un resultado total de 9. Al ser inferior a 10 significa que
ha fallado la tirada de resistencia y el hechizo surte efecto en el PJ
objetivo.

Listado de hechizos. Un poco mas abajo se describe la lista de hechizos
de Altruistas. Este listado no es exhaustivo y el DJ puede crear mas si lo
considera oportuno. Para ello debe seguir los siguientes pasos:

1. Describirlo: cual es su objetivo, efecto, alcance y duracion.

2. Clasificarlo dentro de una de las dos categorias: afecta a la materia
y energia, o afecta a los seres vivos.

Parametros de los hechizos

En la descripcidon del hechizo se usan algunos parametros como el alcance
o la duracién.
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Objetivo: indica a quién o a qué afecta el hechizo.

Alcance: es la distancia mdxima que puede existir entre el mago
y el objetivo, en el momento en que se ejecuta el hechizo. Salvo
que en la descripcidn del hechizo se indique otra cosa el alcance
dependerd del conocimiento magico que tenga el mago:

- Avanzado: a un paso de distancia del mago.
- Maestro: a cualquier distancia mientras que el mago pueda
ver bien a su objetivo.

Una vez ejecutado el hechizo, éste continda activo mientras el
mago siga concentrado, aunque aumente la distancia entre el
mago y el objetivo mas alla del alcance del hechizo.

Duracion: salvo que en la descripcidn del hechizo se especifique
gue el hechizo es instantaneo, los hechizos mantienen su efecto
durante todo el tiempo que el mago permanece concentrado. El
mago, si quiere, puede cancelar el efecto del hechizo
simplemente cesando la concentracidon. El tiempo maximo
durante el cual un mago puede mantener la concentracidén en un
hechizo depende del conocimiento magico que tenga:

- Avanzado: un minuto.
- Maestro: una hora.

Mientras el mago estd concentrado en un hechizo, no puede
realizar otro, y si desea realizar cualquier otra accion le resultara
dificil hacerla (-2 a cualquier prueba de habilidad).
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Hechizos que afectan a la materia y a la energia

Andar sobre el agua. La persona objetivo puede caminar sobre el agua
como si se tratara de tierra firme.

Armadura. La persona objetivo queda envuelta por una armadura magica
que absorbe hasta 3 puntos de daio de un Unico impacto. Esta armadura
se desplaza con el personaje, sumandose a la que pudiese llevar puesta.

Atravesar cuerpo sdlido. El mago es capaz de atravesar un cuerpo sélido
de hasta un palmo de grosor a nivel avanzado o hasta un metro de grosor
a nivel maestro.

Aura de oscuridad. La persona objetivo se envuelve en una oscuridad
artificial de modo que resulta imposible verlo si se encuentra en un lugar
oscuro o en penumbra. El aura cubre a la persona y sus pertenencias y se
desplaza con ella cuando se mueve.

Calentar metal. El mago puede calentar una superficie de metal de unas
dimensiones maximas de 20 x 20 centimetros hasta ponerla al rojo vivo.
Si lo que se calienta es la parte de un arma con la que se va a golpear a
un enemigo, el arma hara un dafo adicional de +2 puntos de dafio.

Control del agua. El mago es capaz de condensar, congelar o evaporar un
volumen de agua de hasta diez litros.

Demoler. El mago transforma un volumen de hasta un metro cuibico de
piedra en arena fina, tras mantener la concentracién durante un minuto
a nivel avanzado, o instantdneamente a nivel maestro.

Desintegrar. El mago desintegra un volumen de hasta 10x10x 10
centimetros de cualquier materia inorganica tras mantener la
concentracion durante un minuto a nivel avanzado, o instantaneamente
a nivel maestro. Alcance: contacto.

i e L
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Duplicar objeto. El mago puede hacer una copia de un objeto que tenga
unas dimensiones lo suficientemente pequeiias como para poder
contenerlo en su pufio cerrado. El objeto duplicado se desintegrara
cuando haya transcurrido la duraciéon del hechizo.

Escudo de fuerza: El mago crea un escudo de fuerza invisible que no se
puede atravesar (equivalente a un muro de piedra, pero invisible).
Objetivo: un espacio de hasta 3 x 3 x 0,2 metros.

Escalofrio. El mago enfria a una persona objetivo, provocando que ésta
sienta un frio intenso que le hace dificil (-2) realizar cualquier prueba de
habilidad.

Espuma. El mago crea un bloque de espuma con unas dimensiones
madximas de 1 x 1 x 1 metro sobre una superficie firme. La espuma es
densa y dificil de atravesar, si alguien quedara atrapado en ella requeriria
superar una prueba de habilidad de Fuerza bruta para liberarse. También
puede usarse para amortiguar caidas. El bloque de espuma se
descompone y desaparece una vez haya transcurrido la duracién del
hechizo.

Explosion de fuego. De la palma del mago brota una bola de fuego
dirigida hasta un punto elegido por él, dentro del alcance del hechizo.
Cuando impacta al objetivo la bola de fuego estalla provocando 1d6 de
dafio a todos los seres vivos que se encuentren en el drea de efecto, a
excepcion del propio mago. No puede haber obstaculos fisicos entre el
mago y el objetivo. Objetivo: un area de efecto de hasta 10 x 10 x 10
metros. Duracidn: instantdneo.

Gas toxico. El mago genera un gas tdxico pestilente que causa 1d6 puntos
de dafio por turno a quien lo respire a excepcién del propio mago. Este
hechizo no tiene efecto si se realiza al aire libre.

Identificar sustancia. El mago analiza las caracteristicas de una sustancia
o material, lo identifica y determina sus propiedades fisicas y quimicas.
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Levitar. El mago levita en trayectoria estrictamente vertical ascendiendo
o descendiendo a una velocidad maxima de dos metros por turno. No
puede cargar con pasajeros ni con objetos pesados. También puede
usarse para amortiguar caidas. Por ejemplo, si el mago cae por un
precipicio podria usar este hechizo para aterrizar suavemente en el suelo.

Localizar objeto. El mago averigua en qué direccidon y a qué distancia
aproximada se encuentra un objeto conocido que haya sido tocado por
el mago con anterioridad. Alcance: el objeto debe estar a menos de diez
kildmetros de distancia.

Luz. La mano del mago proyecta una iluminacién magica que permite ver
en la oscuridad como si se estuviese a plena luz del dia, en un radio de
hasta diez metros alrededor del mago.

Luz cegadora. El mago genera una potente luz que ciega durante un turno
a todas las personas que se encuentren dentro del alcance del hechizo,
con la Unica excepcién del propio mago. Duracién: instantdneo.

Llamas. El mago genera unas llamas de fuego que prenden los materiales
de la zona y abrasan a quien se encuentre en ese lugar. Esto inflige 1d6
puntos de dafio por turno. Objetivo: un espacio de dimensiones maximas
de 2 x 2 x 2 metros.

Niebla. Se crea un banco de niebla espesa que impide la vision a través
de ella en un espacio que ocupa unas dimensiones maximas de 10x10x10
metros. El mago puede ver a través de la niebla que ha creado como si
esta no existiera. La niebla se disipa cuando al finalizar la duracién del
hechizo.

Rayo. El mago provoca una descarga eléctrica a un enemigo infligiéndole
2d6 de dafio, ignorando cualquier armadura metalica. Duracion:
instantaneo.

Resistencia al calor. La persona objetivo resiste el calor y el fuego no le
produce ningun dafio.
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Resistencia al frio. La persona objetivo puede soportar el frio; éste no le
produce ningun dafio.

Respirar bajo el agua. La persona objetivo es capaz de respirar bajo el
agua.

Ruidos estridentes. El mago produce extrafios y potentes ruidos que
perturban la mente de todas las personas (excepto la del propio mago)
qgue se encuentren dentro del alcance del hechizo. Esto les provoca un
modificador de - 2 a las pruebas de habilidad.

Saltar. La persona objetivo puede realizar un salto desde una superficie
firme. El salto se eleva hasta tres metros de altura y diez de longitud. El
aterrizaje se produce con suavidad y no produce dafio por caida.
Duracidn: instantaneo.

Silencio. Se silencian todos los sonidos alrededor de una persona
objetivo, de manera que nadie puede oirla, pero ella tampoco puede oir
nada.

Telequinesis. Se puede desplazar un objeto de hasta diez kilogramos de
masa desde su posicidn inicial hasta un lugar elegido por el mago,
siempre y cuando el mago mantenga contacto visual con el objeto en
todo momento, no haya obstaculos en su trayectoria, ni el objeto esté
sometido a ninguna fuerza que lo retenga. El objeto se mueve a una
velocidad similar a la que lo haria una persona al caminar.

Torbellino. Se crea un potente torbellino de aire en un espacio de unas
dimensiones méaximas de 2 x 2 x 2 metros. Cualquier persona afectada
por el torbellino debe superar una prueba de habilidad de Atletismo o
salir despedida a tres metros de distancia en direccién opuesta a la
posicion del mago. El objetivo se considera derribado. El torbellino
también desplazard los objetos ligeros que no se encuentren sujetos.

Transmutar liquido: cambia el color y el sabor del contenido de un
recipiente de liquido.
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Ventisca. El mago genera un viento gélido, acompafiado de granizo, que
puede afectar a un espacio de hasta 2 x 2 x 2 metros. Las criaturas que se
encuentren en dicho espacio tendran dificil (-2) realizar cualquier accion.

Vibraciones. Un objeto de hasta cinco kilogramos de masa vibra con
intensidad durante un instante. Si es fragil, se rompe. Si estd sostenido
por alguien, este deberd superar una prueba de habilidad de Fuerza bruta
para evitar que se le caiga. Duracién: instantaneo.

Vision lejana. La persona objetivo es capaz de ver aquello que se
encuentre hasta a cien metros de distancia como si estuvieran a una
distancia de un metro.

Visién nocturna. La persona objetivo es capaz de ver en la oscuridad
como si estuviese a plena luz del dia.

Hechizos que afectan a los seres vivos

Agilidad. La persona objetivo tiene un modificador de + 2 a las pruebas
de la habilidad de Atletismo mientras dure el efecto del hechizo.

Amistad. La persona objetivo considera al mago como un buen amigo y
lo ayudard en lo que pueda. Este hechizo funciona con desconocidos que
todavia no se hayan formado una opinidn acerca del mago, pero no con
aquellas personas que ya fuesen enemigas suyas previamente.

Apaciguar. El ser vivo objetivo serd incapaz de realizar acciones violentas
salvo que haya sido agredido antes o se le ataque tras conjurar el hechizo.

Arbol magico. El mago puede hacer que un arbol mueva su estructura
(tronco, ramas, etc.) como si estuviese animado. También puede
aumentar el tamafio del arbol hasta el doble de su tamafio inicial. Los
movimientos del arbol se producen con cierta lentitud,
aproximadamente a la mitad del ritmo de una persona ordinaria.
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Aturdir. El mago puede aturdir a un ser vivo objetivo, causandole que le
sea dificil (-2) realizar cualquier accién, mientras dure el hechizo.

Borrar recuerdo. El mago puede borrar temporalmente un recuerdo
concreto de la mente de la persona objetivo. El recuerdo borrado sera
una secuencia ininterrumpida de hasta un minuto de duracién.
Transcurrido la duracién del hechizo la persona objetivo recuperara el
recuerdo borrado.

Calmar. El mago puede calmar a una persona que esté sumida en un
estado de ansiedad o panico, logrando que recobre un estado mental
sosegado.

Convocar animal. Un determinado animal que se encuentre a menos de
un kildmetro de distancia acudird en presencia del mago lo antes posible.
Puede convocarse a un individuo especifico conocido por el mago o a uno
cualquiera de su especie.

Convencer. El mago da un bonificador de + 2 a las pruebas de habilidad
de Oratoria de una persona objetivo mientras dure el efecto del hechizo.

Curacion. El mago cura a un personaje herido 1d6 PV mediante la
imposicion de m