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HABILIDADES ELIMINADAS

ADVERTISING (Propaganda) (IN/RZ) (Estática) – Bonus para “vender” un producto o servicio con éxito. Se debe desarrollar por separado por cada cultura encontrada. En caso contrario la bonificación se reduce a la mitad. Incluida en Propaganda.

DIVING (Zambullirse) (AD/AG) (MM) – Bonifica a las maniobras de caída controlada. Sobre todo en el agua. Incluído en Caídas Adrenales.
GIMMICKRY (Inventiva) – ELIMINADA por parecerse a ENGINNERING. Ahora quedan las dos englobadas en esta última.

LANCING (Lance) (FU/AG) (MM) – Bonus para maniobras complejas encima del caballo, como inclinarse, atravesar anillos en campeonatos, etc. (Incluida dentro de Montar a Caballo).
LEATHER WORKING (Trabajar el cuero) (AG/RZ) (Estática) - La habilidad de fabricar y reparar objetos de cuero. (Queda incluida dentro de Craftings).

LOCK LORE (Con. Cerraduras) (ME/RZ) (Estática) – Bonus para reconocer e identificar la mayoría de cerraduras y artilugios similares. (Incluida en Abrir Cerraduras – Pick Locks).

MAGICAL LANGUAGE (Lenguaje Mágico) (NONE) (Estática) – Bonus para hablar y escribir lenguajes mágicos. (Incluida dentro de Linguistics).

PLANETOLOGY (Con. del Planeta) (RZ/EM) (Estática) – Habilidad muy general que abarca el análisis en los campos de la geología, meteorología y la geografía del planeta en el que se está. Eliminada por ser demasiado vaga.

POWER POINT DEVELOPMENT (EM o IN o PR) (Especial) – Para aumentar los puntos de poder gastando puntos de desarrollo. Es una habilidad opcional un poco escumeira. Quizás se incluirá en futuras revisiones por aclamación popular.

PSIONIC PERCEPTION (Percepción Psiónica) (ME/IN) (Estática) – Para detectar actividades psiónicas. Eliminada por no usar habilidades psiónicas en nuestros mundos.

READ TRACKS (Interpretar Rastros) (IN/RZ) (Estática) – Para interpretar un conjunto de huellas. Incluida dentro de Tracking (Rastrear) porque es difícil no saber de una sin saber automáticamente de la otra. Los personajes que ya dispongan de grados de desarrollo en las dos pueden sumar “crucecitas” en la habilidad de Tracking.

SET TRAPS (Poner Trampas) (RZ/AG) (Estática) – Para poner trampas mortales o no mortales. Incluida en “Trap Building”.

SIEGE ENGINEER (Ingeniería de Asedio) (RZ/IN) (Estática) - Una especialización de Ingeniería que trata de sus aplicaciones militares (máquinas de guerra, dirección de zapadores, etc). No se puede tener un grado superior a 10 sin tener al menos el mismo grado en Matemáticas. Está incluida en Ingeniería.
STAR-GAZING (Guiarse por las estrellas) (ME/IN) (Estática) – Permite determinar fechas, direcciones, y situaciones cuando las estrellas son visibles. Es un complemento ideal a la navegación. Incluida dentro de Astronomy.
TARGETING SKILL (Dirigir Hechizos Básicos) (IN/AG) (Estática) – Se elimina esta habilidad por ser demasiado limitada a hechizos de teletransporte o otro tipo de movimiento mágico del cuerpo. En un principio se podría, con esta habilidad, teletransportarse en una posición diferente (Cabeza abajo o girado). No hace falta gastar Puntos de Desarrollo en esta tontería.

TRADING LORE (Macroeconomía) (ME/RZ) (Estática) - Conocimientos sobre economía mundial. Esto incluye desde conocer los productos exportados e importados por un determinado territorio hasta saber cuáles son los impuestos en distintos países. Eliminado por ser una pollada en los mundos de Fantasía Medieval. Incluido dentro de Trading, por si acaso.

TUMBLING (Volteretas) (AG/AD) (MM) – Dar volteretas. Esta habilidad es redundante con las habilidades Tumbling Attack, Tumbling Evasion, Caídas Adrenales y Acrobacias.
HABILIDADES REVISADAS DE ROLEMASTER

ACROBATICS (Acrobacias) (AG/QU) (MM) - La capacidad de manejar el propio cuerpo con velocidad y destreza, girando alrededor de objetos o de uno mismo, haciendo malabarismos, etc. Ayuda a manejarse volando y a matarse menos tras una caída. No se incluye la capacidad de dar volteretas “de combate” (Tumbling).

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Tu aterrizaje ha sido del todo erróneo. Tus tobillos se hacen papilla por el impacto contra el suelo (si se ha saltado sobre un agujero o por una abertura mira la PIFIA de la tabla de Tightrope Walking). No lo puedes volver a intentar en 1D10 días como mínimo.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Apagón mental. (Si se ha saltado sobre un agujero o por una abertura mira el FALLO ABSOLUTO de la tabla de Tightrope Walking). Reorientación: si consigues reorientarte puedes intentar un aterrizaje seguro, sino consulta el daño por caídas.

	05 a 75
	FALLO. Has fallado pero no has salido herido. No hay huevos de intentarlo de nuevo en 24 horas.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Estás en camino. Tira de nuevo.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Lo has conseguido a medias. Tira de nuevo con un +20.

	111 a 175
	ÉXITO. ¡¡¡Lo has hecho!!!

	<176
	ÉXITO TOTAL. Haces que parezca fácil. Cada vez que repitas esta habilidad y las condiciones sean las mismas, tendrás un éxito automático.


ACTING (Actuar) (PR) (Estática) - La habilidad de simular personalidades distintas a la propia, tanto para teatro como para fingir ser quien no eres.

ADMINISTRATION (Administración) (RZ/ME) (Estática) – Sirve para llevar las cuentas de un negocio, conocer las leyes y saber manejarse con la burocracia.

ADRENAL DEFENSE (Defensa Adrenal) (NONE) (Special/BD) - Se pueden esquivar o deflectar ataques con armas o con proyectiles. La bonificación por rango de habilidad del defensor se suma a su BD contra armas cuerpo a cuerpo. Contra proyectiles se suma solo la mitad. Para utilizar la defensa adrenal se debe ser consciente de estar siendo atacado.

ADRENAL MOVES (Movimientos adrenales) (PR) (Varía) - Las habilidades de realizar proezas sobrehumanas. Para usarlas hay que hacer una tirada : con 101+ se consigue. Esta tirada se intenta el turno antes (después para Landing), durante el cual se tiene un - 20 a todo lo demás. Todas duran un solo turno, excepto Velocidad y Fuerza, que se pueden prolongar. No se puede intentar Adrenales el turno siguiente a haber usado otra, ni se pueden usar dos Adrenales en el mismo turno.


Velocidad (Estática): Permite a un personaje moverse al doble de la velocidad normal, pero deberá cumplir las restricciones de la secuencia del turno (Hechizos, disparo, movimiento, disparo, combate). Así, un personaje puede disparar un arco, moverse y a continuación combatir cuerpo a cuerpo, o bien atacar 2 veces en una fase de cuerpo a cuerpo (una vez al comienzo de la fase y otra al final). Durante un turno se tiene el 200% de actividad y un + 20 a la iniciativa.


Fuerza (Estática): la capacidad de aplicar la fuerza de forma extremadamente precisa y potente. Si se usa para llevar a cabo una maniobra de Fuerza, dobla el bonificador. Si se usa en combate, se reciben 10 bonos ofensivos extra y se hace el doble de daño.


Equilibrio (MM): aumenta la habilidad del personaje para mantener el equilibrio en una acción de maniobra que lo requiera. La bonificación por rango de habilidad se suma a cualesquiera tiradas de maniobra que se precisen para la acción (aunque se realicen a lo largo de varios asaltos).

Caída (Especial): un personaje puede restar automáticamente la gravedad de una caída en una cifra igual a su bonificador por rango de habilidad dividido por tres, en metros. Por ejemplo, si un personaje tuviera bonificador por rango igual a 60, una caída de 30 m se trataría como si fuera de 10 m. La gravedad de la caída no puede ser, en ningún caso, menor de 3. El asalto después de utilizar este movimiento se aplica una penalización de -20, como recuperación.

Desenfundar rápido (MM): Bonus para desenfundar el arma sin aplicar la penalización de -20. Un éxito significa que el personaje tiene el arma a punto, un fracaso indica que tiene -20 para desenfundar el arma. La penalización del –20% a la actividad se aplica el turno después de desenfundar, como si fuera un turno de recuperación. Esta habilidad debe desarrollarse por separado por cada categoría de armas.


Saltar (MM): Permite al personaje aumentar automáticamente la distancia que puede saltar tanto con carrerilla como sin ella. A la tirada de MM se añade la bonificación por rango de habilidad. Una tirada de 100 indica un salto normal y resultados por encima un salto más largo.

Si se quiere mantener la Fuerza Adrenal o la Velocidad Adrenal debe hacerse una tirada de maniobra (el turno anterior) a - 10 cada turno adicional (o sea, se consigue con 111, 121, etc). La mayor de estas penalizaciones también se aplica a la actividad el turno después de que se acabe la Adrenal. Por cada 5 turnos consecutivos de Adrenales el personaje recibe un crítico A de Stress.

ADVANCED MATH (Matemáticas Avanzadas) (ME/RZ) (Estática) – Permite realizar cálculos avanzados como ecuaciones diferenciales, relatividad básica, etc. Se pueden desarrollar tantos rangos o menos que la habilidad de Matemáticas Básicas.

ALCHEMY (Química) (RZ/ME) (Estática) - Sirve para identificar, sintetizar y manejar sustancias químicas, con resultados relativamente predecibles. Se modifica hasta -70 dependiendo del material disponible. Ver tabla de Memoria al final del documento.
AMBUSH (Emboscar) (NONE) (Especial) - Para usar emboscar se debe hacer una tirada enfrentada a “Sentir Ambush” o “Percepción General” (con –30) de la víctima. Si consigues colocarte al lado de un enemigo sin que se dé cuenta puedes emboscarle. Esto quiere decir que haces un ataque de cuerpo a cuerpo con un montón de modificadores positivos (típicamente + 20 por la espalda + 15 por el flanco + 20 por sorpresa, total + 55, y además no puede pararte, ni usar su escudo, ni se aplica su QU bonus, ni su Adrenal Defense) y si obtienes un crítico puedes hacer la tirada y después modificarla en un valor igual o menor a tus grados en Emboscar, tanto hacia arriba como hacia abajo, para conseguir el crítico que prefieras. Si la tabla de críticos del enemigo admite tiradas abiertas, es más fácil conseguirlas.

ANIMAL HANDLING (Cuidar animales) (EM/PR) (Estática) - La habilidad de saber cuidar animales y sacar provecho de ellos. Incluye saber qué y cómo darles de comer, cuándo es su época de celo, cómo ordeñarles, veterinaria básica, etc. Se desarrolla por grupo de animales (“de granja” es un grupo válido). Normalmente se usa sobre un solo animal a la vez.

ANIMAL HEALING (Veterinaria) (EM/RZ) (Estática) – administrar ayuda médica a animales heridos. Permite estabilizar o reparar heridas y enfermedades leves. Mediante maniobra estática puede detener o reducir hasta 5 puntos por asalto de hemorragia.

ANIMAL TRAINING (Entrenar Animales) (EM/PR) (Estática) – Habilidad para enseñar trucos al animal. Se desarrolla por separado por cada grupo de animales (pájaros, perros, caballos, etc). El entrenamiento normalmente acaba domesticando al animal.

ANTHROPOLOGY (Antropología) (IN/ME) (Estática) – Conocimiento de tendencias lingüísticas y culturales, costumbres y hábitos. Se desarrolla por cada cultura por separado. Ver tabla de Memoria al final del documento.
APPRAISAL (Tasación) (IN/RZ) (Estática) – Determinar el precio de objetos que no sean armas, armaduras, metales o piedras.

ARCHITECTURE (Arquitectura) (RZ/ME) (Estática) – La habilidad de diseñar (o de saber cómo destruir con eficacia y elegancia) edificios y otras construcciones (acueductos, puentes...). No se puede conseguir un grado superior a 5 sin tener al menos el mismo grado en Matemáticas.

ARMOR EVALUATION (Tasación de Armaduras) (IN/RZ) (Estática) – Determina el valor monetario y la calidad de una armadura.

ASTRONOMY (Astronomía) (ME/RZ) (Estática) - Conocimiento de los cielos, incluyendo capacidades predictivas sobre el movimiento de los astros. Permite determinar fechas, direcciones (guiarse por las estrellas) y situaciones cuando las estrellas son visibles. No se puede conseguir un grado superior a 5 sin tener al menos el mismo grado en Matemáticas. La mitad de la bonificación puede añadirse a una tirada de Divination (Adivinación).

ATHLETIC GAMES (Juegos atléticos) (AG/QU o AG/FU) (MM) - Ser bueno en deportes en general. Las características concretas dependen del deporte concreto; hasta que el personaje no se haya familiarizado con un determinado deporte sólo podrá usar en él la mitad de sus grados. Esta es una buena habilidad para confraternizar con el populacho.

ATTUNEMENT (STAVES & WANDS) (Usar Objetos – Varitas y Bastones) (EM/IN) (Estática) - Es la habilidad de sintonizar con objetos mágicos que no sean Runas. Esto permite saber si un objeto es mágico y usarlo (si no es de uso automático). Los objetos que no requieren tirada para ser usados (armas, armaduras, etc) no tienen normalmente ningún tipo de modificador. Los objetos con sortilegios o capacidades de uso no automático tienen la siguiente tabla de modificadores (se tira en la tabla alternativa, la de el Señor de los Anillos):

	Condición
	Modificador

	Saber el dominio
	+ 10

	No saber el dominio
	- 20

	Saber qué hace el sortilegio
	+ 20

	No saber qué hace el sortilegio
	- 10

	Ser de otro dominio
	- 30

	Conocer el sortilegio
	+ 30

	Nivel del sortilegio
	- nivel

	Poción
	(- 50)

	Tiradas previas entre 01-30
	-10

	Tiradas previas entre 71-100
	+10


Nota: el - 50 para las pociones no se aplica para saber si es mágica.

Estos son los modificadores para objetos con sortilegios embebidos (varas de bolas, diarios, etc). Para otros objetos muchos de estos modificadores no serán aplicables (un objeto que tres veces al día te permite eructar con potencia prehistórica no tiene dominio, ni nivel, ni es un sortilegio definido).

BASIC MATHEMATICS (Matemáticas) (RZ/ME) (Estática) – Para calcular distancias, ángulos y aplicar los principios básicos de la física en una situación concreta (por ejemplo: encontrar el ángulo de la luz reflejada, la velocidad de descenso dada la pendiente o la dificultad de una ascensión sin aproximarse o tocar el obstáculo).

BEAST MASTERY (Dominación Animal) (EM/PR) (Estática) - La habilidad de comunicarse a nivel muy básico y de forma sentimental (por contacto visual y pequeños gestos y sonidos) con animales. Es posible incluso llegar a dominarlos completamente. Se desarrolla por especie animal. Los animales dominados por esta habilidad no tienen porqué estar entrenados o domesticados, pero solo harán aquello que esté dentro de sus capacidades.

Nota: la comunicación con animales está limitada a conceptos muy básicos como comida, enemigo, seguir, atacar, etc.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. El animal con el que te intentas comunicar te ataca. Estás aturdido 20 asaltos. No podrás volver a intentar esta habilidad hasta 1D10 días debido a tu baja autoestima.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Pierdes la concentración y el animal escapa tan rápido como le sea posible. Estás aturdido 10 asaltos. Cualquier otra acción intentada en los siguientes 10 minutos fallará (ver 05 a 75).

	05 a 75
	FALLO. Has fallado. No lo puedes volver a intentar durante 1 día. El animal sigue allí sea omnívoro o carnívoro. Los herbívoros pastarán y pasarán de las locuras de un lunático.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. El animal sigue allí. Puedes intentarlo de nuevo.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. El animal deja de moverse y te mira interesado. Prueba de nuevo con un +20.

	111 a 175
	ÉXITO. Has influido en el animal y te puedes comunicar con él.

	<176
	ÉXITO TOTAL. No solo has influido sobre el animal sino que lo has dominado. Recibes un +50 cada vez que intentes influir sobre él hasta que hagas algo que haga perder su confianza.

	-30 - Carnívoro

+0 - Omnívoro

+30 - Herbívoro
	-50 - No Inteligente

-10 - Poco Inteligente

+00 - Inteligente
	-20 – Salvajes

+30 – Doméstico desde nacimiento

	(-50) Insectos; (-40) Moluscos, Pulpos; (-30) Peces; (-20) Aves, Cetáceos; (-10) Anfibios, Medusas, Felinos, Saurios, Reptiles; (+0) Bovinos, Equinos, Paquidermos, Roedores, Cerdos, Osos; (+10) Caninos; (+50) Simios.


BEGGING (Mendigar) (PR/EM) (Estática) – Para conseguir una respuesta positiva de la persona a la que se pide.

BIOCHEMISTRY (Bioquímica) (IN/RZ) (Estática) – Conocimiento y análisis de la bioquímica y genética de las formas de vida de una área específica. Ver tabla de Memoria al final del documento.
BOAT PILOT (Pilotar Embarcación) (ME/AG) – Conocimiento de los cursos de agua, localización de bancos de arena, rápidos, cataratas, remolinos, corrientes, arrecifes, icebergs, barreras de coral, etc. Cada curso de agua debe desarrollarse por separado o se divide la bonificación por la mitad para cursos desconocidos.

BODY DAMAGE STABILIZE (Estabilizar daño corporal) (SD/Em/Pr) - Es la habilidad de un personaje de controlar los flujos de humores en su cuerpo y su actividad metabólica, de modo que se pueda evitar la muerte por heridas mortales. Cuando se recibe un crítico que mata en un número determinado de turnos esta habilidad “se activa” automáticamente. Si la tirada tiene éxito, el personaje entra en un estado de casi muerte (- 50 a darse cuenta de que sigue vivo) durante tantos días como sean necesarios para que la herida se cure. Si la tirada se falla el personaje va al coma, pero muere en el plazo fijado (aunque probablemente se ahorre muchos sufrimientos). Ojo: es probable que un personaje en este estado muera de hambre o sed antes de que le dé tiempo a curarse del todo. Si se va por este camino y la herida está suficientemente curada puede hacer una tirada al día (- 30) para despertarse (en el mejor de los casos estaría prácticamente incapacitado y en el peor podría morirse directamente). En algunos casos es imposible usar esta habilidad: cerebro destrozado, descuartizado, etc. El tiempo en coma es: 1 día / Trns hasta la muerte.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Tu cuerpo se retuerce, gotas de sudor inundan tu cuerpo, la respiración se ralentiza hasta que se para. En ese instante comprendes que has cometido el último error de tu vida. La muerte es tú último premio. El DJ puede permitir una TR.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. El último ataque te ha dejado peor de lo que te pensabas. Cualquier otra acción intentada en los siguientes 10 minutos fallará (ver 05 a 75). Buena suerte.

	05 a 75
	FALLO. Te esfuerzas por mantener el control sobre tu cuerpo pero la agonía te niega este último placer. A menos que recibas ayuda externa inmediata, probablemente morirás por tus heridas.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Apenas puedes mantener la situación. Las funciones corporales se ralentizan. Dejas de sangrar 2PV/Turno.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Tu control mental permite acelerar las funciones corporales. Dejas de sangrar 4PV/Turno.

	111 a 175
	ÉXITO. Tienes perfecto control sobre tu cuerpo. Dejas de sangrar completamente.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Tienes un dominio absoluto sobre tu cuerpo. No solo dejas de sangrar sino que además te curas a un ritmo de x2 hasta que salgas de este trance.

	(-70) 2 miembros amputados; (-50) 1 miembro amputado; (-30) Sangrando +6Pv/Tr.; (-20) Sangrando 5Pv/Tr.; (-10) Sangrando 4Pv/Tr.; (+0) Sangrando 3Pv/Tr.; (+10) Sangrando 2Pv/Tr.; (+20) Sangrando +6Pv/Tr.; (+30) Practicando esta habilidad.


BODY DEVELOPMENT (Desarrollo corporal) (CO) (Especial) – El rango de habilidad en desarrollo corporal es uno de los factores que determina cuántos puntos de vida puede aguantar sin desmayarse. Si un personaje recibe tantos puntos de daño como la suma de sus puntos de vida y su temporal de constitución, muere en el nº de asaltos que se indica en la tabla de abajo debido a shock masivo. Se calcula de la siguiente manera:

PV Básicos (PVB) = 10%(Temporal Constitución) + Bonificación Desarrollo corporal.

PV Totales (PVT) = PVB + (PVB * Bonif.Constitución)/100

	Raza
	Bye Alma!
	Recuperación
	Dado PV
	Max. PV/10/15/20/25
	Ese
	Can
	Men
	Ven
	Enf

	Hombre
	12
	x1
	D8
	120/140/160/180/200
	0
	0
	0
	0
	0

	Hombre Alto
	10
	x0.7
	D10
	150/180/200/220/250
	-5
	-5
	-5
	0
	0

	Medio Elfo
	3
	x0.7
	D10
	150/180/200/220/250
	-5
	-5
	-5
	0
	+50

	Elfo Silvano
	3
	x1.5
	D8
	100/120/130/150/170
	-5
	-5
	-5
	+10
	+100

	Elfo Sindar
	2
	x2
	D8
	110/130/140/160/180
	-5
	-5
	-5
	+10
	+100

	Elfo Noldo
	0
	x3
	D10
	120/140/160/180/200
	-5
	-5
	-5
	+10
	+100

	Enano
	18
	x0.5
	D10
	120/140/160/180/200
	+40
	0
	+40
	+20
	+15

	Hobbit
	18
	x0.5
	D8
	80/100/110/130/150
	+50
	0
	+40
	+30
	+15


BRAWLING (Camorreo) (RZ/IN) (MM) - Brawling es una habilidad cajón desastre. Es la habilidad que se utiliza para hacer toda clase de ataques inclasificables y maniobras de combate raras (echar arena en los ojos, cargar con tu peso contra el enemigo, etc). Brawling sirve también para hacer ataques a -10 equivalentes al grado 1 de un tipo de artes marciales. La característica que se usa depende de la situación concreta (típicamente St, Ag o St/Ag).

Para combatir con armas improvisadas se usa la categoría de armas adecuada (silla de taberna: contundentes a 2 manos). Si no se tiene ningún grado en la categoría en cuestión se recibe 1 grado virtual por cada 5 grados en brawling (1 para 1 a 5, dos para 6 a 10...). Brawling también se puede usar para atacar con el escudo. En este caso la característica es St/St/Ag. Las reglas están en  AL, sección 2.7.9.

BRIBERY (Sobornar) (PR/RZ) (Estática) – Para sobornar a un oficial de manera apropiada y discreta.

CAMOUFLAGE (Camuflaje) (RZ/IN) (Estática) – Bonus para esconder algo o alguien usando los atributos naturales del entorno.

CAVING (Con. de las Cuevas) (AD/RZ) (Estática) - La habilidad de desenvolverse bajo tierra. Incluye conocimientos sobre la disposición natural más probable de un cueva natural, evaluar si los corredores son seguros, no perderse, etc. Bonifica también a las maniobras sin asistencia en una cueva. Los enanos tienen un +25 adicional en esta habilidad. Ver tabla de Memoria al final del documento.
CHANNELING (Canalización) (IN) (Especial) - La habilidad de transmitir y recibir poder entre personajes, así como de rezar a los dioses con una pequeña posibilidad de que escuchen.

Transmitir PPs: no requiere tirada. Los dos personajes deben ser voluntarios, pero no tienen por qué ser del mismo dominio. La distancia no es un factor, pero el personaje que transmite los PPs debe conocer la posición exacta del receptor, y éste debe saber el momento exacto en el que se va a producir la transferencia . El transmisor anuncia los PPs que va a invertir, y la cantidad que transmite realmente es un porcentaje de éstos igual a su habilidad total en Canalización. Los PPs que recibe el receptor son un porcentaje de los transmitidos igual a su habilidad total en Canalización (o sea, que hay que pasar dos “cribas”). Si la habilidad es mayor de 100, se trata como 100, como consecuencia del principio de conservación de la energía. Este uso de la canalización lleva un turno entero de concentración para ambos personajes.

Transmitir Hechizos: no requiere tirada. Las condiciones y el proceso son casi exactamente iguales que para transmitir PPs. En esencia, se trata de enviar como mínimo los PPs necesarios para lanzar el sortilegio. Luego, el receptor lanza el sortilegio a través de él, como poseído. El personaje transmisor debe ser el que prepare sortilegio los turnos necesarios, el que hará las tiradas (excepción: si se trata de sortilegios dirigidos, el lanzador usará la Ag del receptor), y el que se tragará las pifias. Este uso de la canalización lleva un turno entero de concentración para ambos personajes. Durante este turno, el transmisor siente a través del receptor; es casi una mini posesión.

Consunción: los dos usos anteriores de la Canalización pueden ser peligrosos para el receptor. Al recibir los PPs debe hacer una tirada abierta, restar su bonus por grado en Canalización y sumar los PPs recibidos. Si saca 101+ se produce la consunción. Entonces se debe hacer una tirada de fallo de sortilegio en la columna adecuada (No de Ataque si sólo se transmitían PPs) sumando los PPs recibidos. Además se hará una tirada en la tabla de aumento del Temporal de Características en la columna de 15+. El resultado obtenido es lo que se resta al temporal de Memoria. Si el receptor sufre consunción el emisor también debe hacer la tirada de consunción. Si no le ocurre nada el emisor tendrá control absoluto sobre el cuerpo del receptor.

Rezar: se trata de una tirada de habilidad normal. Los modificadores suelen ser de - 100 para arriba. La cuantía exacta depende normalmente de lo desesperado de la situación del fiel, de su grado de implicación en los intereses de su dios, de si se reza en territorios en los que el dios tiene poca influencia, de lo problemático que podría resultar para el culto no responder y de la personalidad del dios. Por supuesto, también podría ocurrir que el dios no fuera capaz de responder, o incluso que no exista...

CIRCLE LORE (Con. Círculos) (ME/RZ) (Estática) – La habilidad de manipular y usar círculos en combinación con los sortilegios de Círculos de Poder y Círculos de Protección. También define la capacidad de identificar nuevos círculos. Normalmente esta habilidad sólo es útil para aquellas profesiones especializadas en estos sortilegios. Ver tabla de Memoria al final del documento.
CLIMBING (Trepar) (AG) (MM) - Esta habilidad cubre desde la capacidad de escalar paredes de roca verticales (absurdo) hasta subir por una escala (fácil), pasando por el montañismo (muy difícil). Incluye subir y bajar cuerdas, hacer rappel, utilizar adecuadamente asideros, etc. La velocidad normal para trepar por una pared con asideros adecuados es de 3 metros por asalto y se trata como una maniobra de dificultad media.

CONTORTIONS (Contorsionismo) (AG/AD) (MM) - Bonus para la manipulación del propio cuerpo para moverse a través de aberturas pequeñas o absorber impactos repentinos (que no sean caídas). Ayuda a soltarse de ligaduras, etc.

CONTROL LYCANTHROPY (Control de la Licantropía) (AD) (Estática) – Para controlar la licantropía de uno mismo, parando el proceso del cambio, iniciándolo o deteniéndolo en un cambio parcial.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. No controlas el cambio. Tienes un –30 en todos los intentos futuros de controlar el cambio debido a la pérdida de confianza. La confusión reina durante 1D10 asaltos.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. No reduces el ritmo del cambio. Tienes un –10 en todos los intentos futuros de controlar el cambio debido a la pérdida de confianza en tus aptitudes.

	05 a 75
	FALLO. El Cambio gana la batalla a tu control una vez más.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Consigues ralentizar el cambio dándote otra oportunidad de ganar el control. Pruébalo otra vez.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Has parado el cambio temporalmente. Inténtalo de nuevo con un +10.

	111 a 175
	ÉXITO. Bien hecho. Has ganado la batalla por el control de tu cuerpo y has detenido el cambio completamente.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Tienes un dominio absoluto sobre el Cambio. Tienes un +30 para la próxima vez que lo intentes, además de un +10 permanente para contrarrestar los penalizadores conseguidos anteriormente en esta tabla.

	Modificadores Especiales (tanto para transformarse como para controlarlo):

	Luna Llena: -100
	Mediodía: +100
	PV Perdidos: -25

	Media Luna: -50
	Día soleado (Exterior): +50
	Crítico recibido: -50

	Luna Nueva: +0
	Día soleado (Interior): +25
	Ver a un amigo herido: -25

	Sin Luna: +0
	Día soleado (subterráneo): +10
	Ver a un amigo asesinado: -50

	Parar el Cambio: -25
	Empezar el Cambio: +0
	


COOKERY (Cocinar) (IN/RZ) (Estática) - Para hacer comidas apetitosas. También sirve para saber si una sustancia es comestible o está estropeada o para neutralizar hierbas o ingredientes peligrosos (como el pez globo).

CRAFTING (Artesanías) (RZ/AG) (Estática) - Esto no es una habilidad, sino el coste genérico de todo tipo de habilidades profesionales específicas no cubiertas por otras habilidades. Ejemplos: barbero, banquero, hacedor de libros, calígrafo, fabricante de velas, ceramista, tonelero, consejero, crítico de arte, sastre, embalsamador, bordador, esmaltador, peletero, vidriero, guía, experto en leyes, mensajero, fabricante de redes, pergaminista, alfarero, techador, fabricante de velas, senescal, hilandero, taxidermista, trampero, fabricante de tubos, tapicero, criado, tejedor, zapatero, masajista, joyero,  molinero, trabajador del cuero (leather working), etc.

DANCE (Bailar) (AG/IN) (MM) - Bonus para reproducir un baile que uno haya visto alguna vez, incluyendo rituales mágicos, etc. También usado para crear nuevos bailes. Prácticamente es una habilidad social.

DEMON/DEVIL LORE (Con. Demonios) (ME/RZ) (Estática) – Permite reconocer e identificar los poderes y habilidades de seres extradimensionales. Ver tabla de Memoria al final del documento.
DETECT TRAPS (Descubrir Trampas) (IN) (Estática) – Para detectar trampas inanimadas o emboscadas (con un –20).

DIAGNOSTICS (Diagnosis) (IN/RZ) (Estática) – Diagnosticar y tratar enfermedades. Se desarrolla por cada tipo de raza o criatura diferente. Ver tabla de Memoria al final del documento.
DIPLOMACY (Diplomacia) (PR/IN) (Estática) - Bonus para operar con éxito en un entorno burocrático complejo extranjero, así como en un reino extranjero o en otra gran estructura gubernamental extranjera. Tacto, negociación y fraude son las facetas de la diplomacia. Usada para llevar relaciones entre dos naciones. Bonus para usar el protocolo adecuado en una situación no familiar e impresionar a una persona en autoridad. Se puede aplicar desde una audiencia con un gran rey hasta con un encuentro con el príncipe de los ladrones. Para operar dentro de el propio sistema de gobierno del personaje se utiliza Administration.

DIRECTED SPELLS (Hechizos Dirigidos) (AG) - Es la habilidad de lanzar sortilegios tipo rayo (y algunos otros; se indica en su descripción). Es una habilidad básicamente equivalente a las habilidades en armas y se tiene que desarrollar por separado por cada tipo de rayo o bola. Las reglas sobre sortilegios dirigidos se encuentran en MH, sección 8.4.

DIRECTION SENSE (Sentido de orientación) (IN/RZ) (Estática) - Bonus para determinar que camino es el Norte o otra dirección específica, así como “HOGAR”, sin la ayuda de instrumentos de navegación. Esta habilidad es útil en el subsuelo, durante una noche cerrada, etc.

DISARM FOE, ARMED (Desarmar oponente, armado) (AG) (MM) - Sirve para quitarle de la mano el arma al contrario luchando en cuerpo a cuerpo. Se usa en lugar de un ataque normal . Atacante y atacado pueden parar de la forma usual, los modificadores habituales cuentan, excepto el bonus por escudo, y se puede pifiar. Si el atacante obtiene un resultado de 101+, el atacado debe hacer una TR enfrentando el grado del atacante en Desarmar Armado (con un máximo igual a su grado con el arma con la que intenta desarmar) con su propio grado en el arma que esté usando en ese momento. Si falla, desarmado. Antes de hacer tiradas, el atacante debe designar una distancia y una dirección aproximada a la que quiere mandar el arma (“a mi derecha a tomar por culo”, “a sus pies, pa’impresionar”); en qué grado se cumple esto depende del peso del arma, de por cuánto se saca la tirada de ataque y de por cuánto se falla la TR.

Esta habilidad se desarrolla por categorías (cuatro), en función del tipo de armas que se quiere aprender a desarmar: 1 mano, 2 manos, Asta y TWC. El grado de similaridad es ½. Esta habilidad no es similar a Desarmar Desarmado.

DISARM FOE, UNARMED (Desarmar oponente, desarmado) (AG) (MM) - Sirve para quitarle de la mano el arma al contrario luchando en cuerpo a cuerpo, sin usar armas. Se usa en lugar de un ataque normal . Atacante y atacado pueden parar de la forma usual, los modificadores habituales cuentan, excepto en bonus por escudo, y se puede pifiar. Si el atacante obtiene un resultado de 101+, el atacado debe hacer una TR enfrentando el grado del atacante en Desarmar Desarmado (con un máximo igual a su mejor grado en Artes Marciales o Brawling) con su propio grado en el arma que esté usando en ese momento. Si falla, desarmado. Antes de hacer tiradas, el atacante debe designar una distancia y una dirección aproximada a la que quiere mandar el arma (“a mi derecha a tomar por culo”, “a sus pies, pa’impresionar”); en qué grado se cumple esto depende del peso del arma, de por cuánto se saca la tirada de ataque y de por cuánto se falla la TR.

Esta habilidad se desarrolla por categorías (cinco), en función del tipo de armas que se quiere aprender a desarmar: 1 mano de filo, 1 mano contundente, 2 manos, Asta y TWC. El grado de similaridad es ½. Esta habilidad no es similar a Desarmar Armado.

DISARM TRAP (Desactivar Trampas) (IN/AG) (Estática) – Para identificar y desarmar, que no detectar, trampas.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. La trampa se dispara.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Tienes un bloqueo mental con esta trampa y fallarás automáticamente cualquier intento posterior (ver 05 a 75 abajo). Hay un 50% de probabilidades de que se dispare.

	05 a 75
	FALLO. No se te ocurre nada para desactivar esta trampa. Al cabo de 24 horas puedes realizar una tirada de Percepción y si la consigues puedes volver a intentarlo.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Has conseguido descifrar parte del funcionamiento de la trampa y tienes la intuición de como será el resto. Sin embargo, más esfuerzo sería contraproducente. Haz algo diferente durante 10 minutos y vuelve a intentarlo.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Casi lo tienes. Si inviertes 2 asaltos meditando acerca de tú último intento (sin ninguna otra actividad) puedes intentarlo de nuevo con un +5.

	111 a 175
	ÉXITO. La trampa está desactivada. tienes un +50 a cualquier intento posterior con esta misma trampa.

	<176
	ÉXITO TOTAL. En el futuro puedes desactivar esta trampa automáticamente (tardas un asalto) o cualquiera que sea idéntica. Además tienes un +10 a otras similares en el futuro.


DISGUISE (Disfrazarse) (PR/AD) (Estática) – Bonificación para cambiar la apariencia de uno mismo, no la forma o el peso, mediante cosméticos y otros artificios similares.

DISTANCE RUNNING (Fondo) (CO) (MM) - El bonificador se añade a los puntos básicos de fatiga para determinar el total de puntos de fatiga por motivos de movimiento.

DIVINATIONS (Adivinación) (IN/EM) (Estática) - La habilidad de escrutar el futuro, el pasado y el presente. Cada uso lleva un mínimo de un minuto. Al aprender la habilidad hay que especificar un método concreto (bola de cristal, hierbas de expansión de la conciencia, hojas del té...).

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. La magnifica ilusión te deja estupefacto e incapaz de expresar en palabras la maravilla que acabas de presenciar. Estás a –70 durante 10 días.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. La concentración te deja todo el cuerpo entumecido. Estás a –30 durante 1D6 días a todas las habilidades sociales. Ver resultado de 05-75.

	05 a 75
	FALLO. Tu predicción es errónea y no sabes porque el oráculo no ha funcionado. Puedes intentarlo de nuevo en 24 horas.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Empiezas a ver claridad en el asunto que te ocupa. Conoces los hechos a grosso modo pero los detalles se te escapan. Inténtalo de nuevo en 1 hora.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Has aprendido mucho de tu auspicio, pero sabes que te has dejado algo en el tintero. Inténtalo de nuevo en 3 turnos de intensas visiones.

	111 a 175
	ÉXITO. Tienes visión total sobre el objeto de la adivinación.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Has tenido una visión completa y has advertido toda la información pertinente siendo capaz de usarla en tu beneficio.

	
	
	Pasado
	Futuro
	
	
	Pasado
	Futuro

	Rutina
	+30
	12 Horas
	10 Minutos
	Muy Difícil
	-20
	3 Meses
	1 Día

	Muy Fácil
	+20
	1 Día
	30 Minutos
	Extremadamente Difícil
	-30
	6 Meses
	1 Semana

	Fácil
	+10
	1 Semana
	1 Hora
	Prácticamente Imposible
	-50
	1 Año
	1 Mes

	Normal
	+0
	2 Semanas
	6 Horas
	Absurdo
	-70
	+ 1 Año
	6 Meses

	Difícil
	-10
	1 Mes
	12 Horas
	
	
	
	


DOWSING (Zahorí) (EM) (Estática) - Encontrar agua subterránea a través del suelo. El agua tiene que estar directamente bajo los pies del usuario.

DRAFTING (Dibujo Técnico) (RZ/ME) (Estática) – Para dibujar (mediante triángulos, escuadras, etc.) objetos a escala.

DRAGON LORE (Con. Dragones) (ME/RZ) (Estática) - Permite reconocer e identificar los poderes y habilidades de los dragones y de las cosas que pertenecen a los dragones (tierras, objetos, etc).

DRIVING (Conducir) (AG/QU) (MM) - La habilidad de conducir vehículos terrestres. Es completamente análoga a Montar. Se desarrolla por tipo de vehículo (carros, trineos, etc).

DRUG TOLERANCE (Tolerancia a las Drogas) (CO/AD) (Estática) - Es la habilidad de tener una tolerancia especial a alguna sustancia en concreto. Esto incluye drogas, venenos y otras substancias químicas. Esta habilidad representa, más que aguantar mucho bebiendo sin emborracharte (que también), la típica precaución de dar pequeñas dosis de diversos venenos al heredero al trono para inmunizarlo, o la resistencia de los shamanes al uso del peyote. El bonus por grado se suma al bonus de Co al hacer TRs.

DUPING (Embaucar) (PR) (Estática) - Bonus para hablar deprisa, convincentemente y confundiendo al interlocutor para conseguir que la víctima haga algo que normalmente no haría. Esta habilidad se usa normalmente para una sola persona a la vez. (No se trata de convencer, sino de hacer que el primo titubee el tiempo justo para conseguir lo que quieres y salir corriendo antes de que se dé cuenta de que le han timado).

ENGINEERING (Ingeniería) (RZ/ME) (Estática) - La capacidad de diseñar artefactos mecánicos y construcciones como puentes o acueductos (pero no edificios). Incluye Ingeniería de Asedio. No se puede tener un grado superior a 5 sin tener al menos el mismo grado en Matemáticas.
FAERIE LORE (Con. Hadas) (RZ/ME) (Estática) - Permite reconocer e identificar los poderes y habilidades de las hadas y de las cosas que pertenecen a las hadas (objetos, tierras, etc). Ver tabla de Memoria al final del documento.
FALSIFICATION (Falsificación) (AD/RZ) (Estática) - La habilidad de crear documentos o monedas falsas. Intentarlo sin un original del que copiar es muy difícil. También se usa para copiar obras de arte(-sanía), pero el número de grados utilizables está limitado por el grado en la habilidad correspondiente (Pintar, Esculpir...).

FIRST AID (Primeros Auxilios) (AD/EM) (Estática) - Bonus para la aplicación de ayuda o tratamientos de emergencia (limitados a la propia raza) como intentos de detener o disminuir hemorragias u otros deterioros. Se sugiere que si se dispone de utillaje o vendas apropiados el personaje pueda detener hasta 5 puntos de vida por asalto de hemorragia sin recurrir al torniquete.

FLETCHING (Fabricación de Flechas) (AG/AD) (Estática) - La habilidad de fabricar flechas con madera, plumas (o papel) y metal (o piedra). Con esta habilidad también pueden fabricarse flechas para propósitos especiales (penetradores de armadura, envenenadas, de caza, silbadoras, de mensaje, etc).

[image: image1.png]



FLORA LORE (Con. Flora) (ME/RZ) (Estática) – Habilidad para reconocer e identificar las plantas de una región/clima específicos. Cada región/clima debe desarrollarse por separado. Ver tabla de Memoria al final del documento.
FLYING/GLIDING (Volar) (AG) (MM) - La habilidad de controlar el propio cuerpo cuando se vuela por cualquier medio. Pese a lo que sugiera el nombre, la posesión de esta habilidad NO capacita al personaje para volar. Si no se tiene esta habilidad, todas las maniobras mientras se intenta volar son de un -75. Ej: alas con plumas, paracaídas, globos, etc.

FORAGING (Forrajeo) (IN/ME) (Estática) – probabilidad de hallar fuentes de agua potable o plantas y animales comestibles. Incluye la adquisición de comida básica, como la recolección de frutas o la pesca. Su uso más popular es buscar hierbas curativas. Para esto último no se puede usar un grado mayor en Forrajear que el que se tenga en Conocimiento de las Hierbas.

FRENZY (Frenesí) (EM/AD) (Estática) - Intento de autoinducirse un trance de rabia irrefrenable que proporciona un +30 adicional a la BO en combate cuerpo a cuerpo, no le afecta el aturdimiento, permite resistir el doble de puntos de daño e infligir el doble de daño a los enemigos. Cuando se está bajo los efectos del frenesí no se dispone de otra BD que la correspondiente a la armadura, sin que cuente para nada el escudo y sin poder realizar paradas. La preparación dura un asalto y una vez en ese estado el personaje debe realizar una tirada de maniobra estática para recuperar su estado normal, pudiéndolo intentar una vez por asalto. Una vez en estado de frenesí, el personaje continuará luchando hasta que no quede nadie en pie excepto él mismo, momento en que tiene +30 para salir del trance. Durante el trance y si queda alguien de pie, el personaje puede hacer una tirada de percepción con un -30, para distinguir un enemigo de un aliado.

GAMBLING (Juegos de Azar) (ME/PR/IN) (Estática) - Ayuda en cualquier juego en el que la suerte sea un elemento importante. También incluye hacer trampas y descubrirlas como forma de mejorar la suerte en el juego.

GENERAL PERCEPTION (Percepción) (IN/IN/RZ) (Estática) – Esta habilidad afecta a la cantidad de información y de pistas que obtiene un personaje a través de la observación. Se deben penalizar fuertemente las situaciones en que el jugador no sabe qué busca su personaje o no especifica que busca algo en particular. Si el jugador sí especifica que busca algo en concreto obtiene un +30 a encontrarlo, pero tiene una penalización de –30 para el resto de cosas. La bonificación puede utilizarse como modificador a la tirada de acechar u ocultarse de un oponente.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. No solo no consigues información alguna sino que la que obtienes carece de valor ya que has confundido los detalles o has entendido mal. No puedes abordar de nuevo el tema en ese lugar.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. La confusión te crea un lapsus mental. Esta tirada de percepción y las siguientes que intentes en los siguientes 60 minutos falla (Ver 05 a 75).

	05 a 75
	FALLO. No obtienes información alguna pero crees que no hay nada más que percibir. Inténtalo de nuevo dentro de 1 hora.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Obtienes la información sobre el tema pero sabes que te falta algo. Sin embargo no puedes intentar percibir nada en esa zona hasta dentro de 1 hora.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Obtienes parte de la información deseada y te das cuenta de que te falta algo. Puedes intentarlo de nuevo tras 3 turnos de contemplación.

	111 a 175
	ÉXITO. Consigues toda la información disponible.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Percibes todo lo que hay en la zona que examinabas. Esto incluye información sobre cosas distintas a las que motivaron la tirada. Además tienes un +20 a todas las tiradas de Percepción durante los siguientes 10 minutos.

	Bonificaciones Varias: -70 a +30
	+1 / Asalto buscando.


GRAPPLING HOOK (Lanzar Garfio) (AG) (MM) - Bonus para el lanzamiento de un gancho o garfio y clavarlo en la zona escogida. El garfio puede ser lanzado 20 pies horizontalmente y 10 pies verticalmente (1 pie = 0,30348 metros) por rango de habilidad aprendido (aplicar modificador por fuerza).

HERALDRY (Heráldica) (ME/RZ) (Estática) - La capacidad de reconocer los emblemas y escudos de armas de las distintas familias, así como la simbología e historia de cada uno de ellos. Cada cultura debe desarrollarse por separado (Gondor, Rohan, Enanos de Erebor, etc). Ver tabla de Memoria al final del documento.
[image: image2.png]



HERB LORE (Con. Hierbas) (ME/RZ) (Estática) - Habilidad para reconocer e identificar hierbas de una región/clima específicos. Cada región/clima debe desarrollarse por separado. Para buscarlas es necesaria la habilidad de Forrajear, pero: a) no se pueden usar para este propósito más grados de Forrajear de los que se tengan en Conocimiento de las hierbas. b) para saber qué se puede buscar en una determinada zona es necesario Conocimiento de las hierbas. Ver tabla de Memoria al final del documento.
HERDING (Pastoreo) (EM/PR) (Estática) - La habilidad de guiar y cuidar rebaños de animales. Se desarrolla por grupo de animales (“de granja” es un grupo válido).

HIDE ITEM (Esconder Objeto) (RZ/IN) (Estática) – Para esconder objetos a los ojos de otros seres.

HORTICULTURE (Horticultura) (RZ/EM) (Estática) - Conocimientos sobre cómo cultivar plantas comestibles o frutales.

HOSTILE ENVIROMENTS (Ambientes Hostiles) (AG/AD) (Especial) - Hay una habilidad por cada terreno hostil: ártico, bajo el agua, plano elemental del fuego... La posesión de esta habilidad disminuye o elimina las posibles penalizaciones y permite un conocimiento adecuado del entorno. Sin ellas se está como pez fuera del agua. No se trata de la habilidad de correr por la playa, sino la de manejarse en lugares completamente extraños para el personaje (como esa vez que fuisteis a rescatar el alma de Kuno en el plano vacío del demonio). La bonificación de esta habilidad se trata como un porcentaje para la BO, BD y las MM.

HYPNOSIS (Hipnosis) (PR/AD) (Estática) - Para hipnotizar a un blanco voluntario es necesaria TR (grado vs nivel) a - 50. Un blanco no voluntario dobla la TR. Esto puede ayudar a recordar cosas olvidadas o a tratar enfermedades mentales o obligar a hacer cosas al individuo mediante la activación por una palabra.

IAI (Iaijitsu) (QU/AG) (MM) - La habilidad de desenfundar a toda velocidad. Si se saca la tirada desenfundar (101+) pasa a no tener coste ni en actividad ni en iniciativa (o sea, que es exactamente igual que si hubieras tenido el arma en la mano desde el principio). Si no se saca la acción desenfundar tiene el coste habitual (40 de iniciativa, 25% de actividad, - 20 BO). Si se saca un número negativo se deja caer el arma.

INTERROGATION (Interrogatorio) (RZ/EM/IN) (Estática) - La habilidad de sonsacar información a la gente, no necesariamente mediante tortura, y unir fragmentos de información. Si el individuo es contrario el interrogatorio el interrogador recibe un +25. Si a pesar de esta bonificación la tirada es negativa, la víctima puede “sufrir” heridas e, incluso, la muerte. En ese caso el sujeto debe hacer una TR contra nivel 10, usando AD/CO como bonificador, para determinar la gravedad de la herida. Imprescindible para ser un buen detective.

JUGGLING (Juegos malabares) (AG/IN) (MM) - Bonus para echar objetos al aire y manipularlos de tal manera que se mantengan en el aire.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Se te caen todos los objetos. Si estos se pueden romper, se rompen. Si pueden herirte de alguna manera, te hieren. No puedes intentarlo de nuevo hasta que las circunstancias cambien.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Pierdes la concentración y uno por uno todos los objetos caen al suelo. Cualquier nuevo intento en 10 minutos fallará (ver resultado de 05-75).

	05 a 75
	FALLO. Has fallado y has parecido sumamente torpe. Puedes intentarlo de nuevo en 24 horas.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Se te ha caído un objeto. Inténtalo de nuevo en 1 hora tras estudiar la situación.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Una técnica imperfecta hace que un objeto esté fuera de su posición que por poco causa un estropicio. Pruébalo de nuevo con un +20.

	111 a 175
	ÉXITO. Lo has hecho!!!

	<176
	ÉXITO TOTAL. Haces que parezca fácil. cada vez que repitas esta combinación y las condiciones sean las mismas, tendrás un +75.

	Rutina
	+30
	2 Objetos

	Muy Fácil
	+20
	3 Objetos

	Fácil
	+10
	4 Objetos

	Normal
	+0
	5 Objetos

	Difícil
	-10
	7 Objetos

	Muy Difícil
	-20
	9 Objetos

	Extremadamente Difícil
	-30
	10 Objetos

	Prácticamente Imposible
	-50
	11 Objetos

	Absurdo
	-70
	12 Objetos

	Objetos Forma Irregular: -10
	Objetos Afilados: -20
	Objetos Variados: -30


JUMPING (Saltar) (FU/AG) (MM) - La habilidad de saltar a lo largo o a lo ancho. Si no se tiene esta habilidad se usa el MM general.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Tu aterrizaje ha sido del todo erróneo. Tus tobillos se hacen papilla por el impacto contra el suelo (si se ha saltado sobre un agujero o por una abertura mira la PIFIA de la tabla de Tightrope Walking). No lo puedes volver a intentar en 1D10 días como mínimo.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Apagón mental. (Si se ha saltado sobre un agujero o por una abertura mira el FALLO ABSOLUTO de la tabla de Tightrope Walking). Reorientación: si consigues reorientarte puedes intentar un aterrizaje seguro, sino consulta el daño por caídas.

	05 a 75
	FALLO. Has fallado pero no has salido herido. No hay huevos de intentarlo de nuevo en 24 horas.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Estás en camino. Tira de nuevo.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Lo has conseguido a medias. Tira de nuevo con un +20.

	111 a 175
	ÉXITO. Lo has hecho!!!

	<176
	ÉXITO TOTAL. Haces que parezca fácil. Cada vez que repitas esta habilidad y las condiciones sean las mismas, tendrás un éxito automático.

	A = Altura del saltador
	
	En carrera
	Parado

	Rutina
	+30
	A x 1
	A x 0.5

	Muy Fácil
	+20
	A x 1.5
	A x 0.7

	Fácil
	+10
	A x 2
	A x 0.9

	Normal
	+0
	A x 2.5
	A x 1.1

	Difícil
	-10
	A x 3
	A x 1.5

	Muy Difícil
	-20
	A x 3.5
	A x 2

	Extremadamente Difícil
	-30
	A x 4
	A x 2.5

	Prácticamente Imposible
	-50
	A x 4.5
	A x 3

	Absurdo
	-70
	A x 5
	A x 3.5


LEADERSHIP (Liderazgo) (PR) (Estática) - La habilidad de hacer que otros te sigan y obedezcan, haciéndoles creer que eres competente y sabes lo que haces (y a lo mejor es cierto). Fundamental en las batallas (si eres el líder de una unidad, claro). Incluye la habilidad de levantar la moral a las tropas que se comanden.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Tu descarado intento de coacción te hecha encima a la audiencia, que queda influenciada al revés de lo que tu pretendías. A menos que cambien las circunstancias cualquier nuevo intento de influenciarles fallará.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Tu audiencia te rechaza, haciéndote perder la confianza y el aspecto de autoridad. Cualquier intento de influenciar en los siguientes 60 minutos falla (Ver 05 a 75).

	05 a 75
	FALLO. Tu audiencia no será receptiva a intento alguno de influenciar hasta el día siguiente.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Tu audiencia aún te escucha. Puedes continuar intentando influenciarles.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Sigue hablando, estás llegando a tu audiencia. Tienes un +20 en tu próxima tirada.

	111 a 175
	ÉXITO. Has influenciado a tu audiencia.

	<176
	ÉXITO TOTAL. No solo no has influenciado a tu audiencia sino que además recibes un +50 permanente para influenciarles en sucesivas ocasiones hasta que hagas algo que les haga perder la confianza en ti.

	Bonificaciones Varias
	-70 a +30


LIE PERCEPTION (Percibir de las Mentiras) (IN/RZ) (Estática) - Bonus para determinar si alguien está mintiendo. La habilidad de actuar (Acting) del mentiroso es un modificador negativo.

LINGUISTICS (Idiomas) (NONE) (Estática) - El conocimiento que tiene un personaje de los idiomas. Los idiomas suelen tener dos formas, escrita y hablada, que se aprenden por separado. La tabla de conocimiento de idiomas está en el Character Law, página 67, pero a grandes rasgos: con grado 1 reconoces el idioma y dices hola; con 3 construyes frases sencillas y las entiendes si te hablan despacio; con 5 te entiendes perfectamente mientras no se trate de jergas o acentos raros o te hablen extremadamente deprisa; 6 es el nivel de una persona normal; grado 7 es el nivel de alguien con cierta cultura; a partir de ahí se empiezan a entender dialectos muy raros o palabras arcaicas; el grado 10 es para los poetas, y 11 o más para los mejores eruditos.

LIP READING (Leer los Labios) (IN/RZ) (Estática) - Para saber lo que dice alguien simplemente viendo el movimiento de sus labios. Por supuesto, hay que conocer el idioma en el que habla. Por cada medio metro por encima de los 6 metros de distancia hay una penalización de –2. También hay penalizaciones si el individuo que habla no es de la misma especie que el que intenta leer (draconianos, hombres-pollo, etc).

LOADING (Cargar Paquetes) (EM/RZ) (Estática) – Cómo cargar paquetes en un caballo, carreta, etc, sin que el material sufra desperfectos, ocupe menos espacios y haga sufrir menos al animal. Se debe desarrollar por separado por cada tipo de animal o vehículo.

LOCATE SECRET OPENING (Encontrar Entradas Secretas) (IN/RZ) (Estática) – Pues eso.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. No importa cuánto lo intentes. No la verías aunque fuera del tamaño de un elefante y la tuvieras delante de las narices. Nada que encontrar durante 1D10 días.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Parece que no hay nada por ahí. Cualquier acción estática que intentes en los siguientes 10 minutos fallará automáticamente. Ver 05 a 75.

	05 a 75
	FALLO. No has encontrado nada. Inténtalo de nuevo en 24 horas.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Has encontrado algo que te parece tiene posibilidades de ser una entrada secreta. Inténtalo otra vez en 3 turnos.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Has encontrado las ranuras de una posible entrada secreta. Inténtalo inmediatamente con un +30.

	111 a 175
	ÉXITO. Si había una entrada secreta la has encontrado. Vía libre.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Si la entrada existe la has encontrado y además has encontrado el mecanismo que la abre desde tu lado (si existe).

	Varia por el tamaño de la abertura
	-70 a +30

	Condiciones de Luz
	-70 a +30

	Ocultación de la entrada
	-70 a +30


MAGICAL RITUAL (Rituales Mágicos) (RZ/ME) (Estática) - Es la habilidad de conseguir efectos mágicos mediante complicadas ceremonias. Esta habilidad permite tener una buena posibilidad de lanzar sortilegios multiplicando sus efectos, o de niveles mucho mayores que el del personaje, e incluso desconocidos para él, de una forma normalmente más segura que arriesgarse a la pifia gorda. Las reglas completas están en el SL, sección 3.6.

Hay 9 tipos de rituales mágicos. Cada ritual se considera una habilidad separada (es decir, no son habilidades similares), aunque por cada “grado” que compras recibes tres (similar a lo que ocurre en percepción). Si en un nivel un personaje compra un grado recibe tres grados en tres rituales distintos. Si compra dos grados, recibe seis, que puede distribuir como prefiera mientras no coloque más de dos grados a un solo ritual. Las clases de rituales son: Alquímicos, Alteración, Auxiliares, Clericales, Naturales, Elementales, Mentales, Informativos e Invocación.

Habilidades como Danza, Conocimiento de Hierbas, Conocimiento de Círculos, etc. pueden complementar el ritual. Usa la imaginación!!!

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. El ritual mágico falla provocando unos espectaculares fuegos de artificio. Tira 2 veces en la tabla de pifias con la tirada negativa de Ritual Mágico como modificador positivo (-34 se convierte en +34). Para realizar cualquier otra acción deberás hacer una tirada de orientación en la columna ‘Extremadamente Difícil’.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. La confusión en los componentes del ritual te provoca un lapso mental y una pérdida de concentración. Para realizar cualquier otra acción deberás hacer una tirada de orientación en la columna ‘Normal’. Haz una tirada en la tabla de pifias mágicas. Cualquier nuevo intento de Ritual Mágico en la próxima hora fracasará automáticamente (Ver 05 a 75 abajo).

	05 a 75
	FALLO. Algo del ritual ha fallado. Si era un ritual para potenciar un hechizo, este hechizo funciona normalmente. No tienes ni repajolera idea de qué ha fallado. Puedes intentarlo dentro de 24h.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Si es posible, solo se consigue el 20% de la potenciación del hechizo. No lo puedes volver a intentar otra vez hasta que gastes 10 minutos en repasar los procedimientos del ritual.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Si es posible, solo se consigue el 50% de la potenciación del hechizo. Sino puedes añadir un nuevo componente al ritual inmediatamente sumando un +20. Sino puedes intentarlo de nuevo dentro de 3 turnos.

	111 a 175
	ÉXITO. Consigues que el ritual funcione. Si vuelves a intentar este mismo ritual más adelante lo harás con un +50.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Tienes un +60 en volver a realizar este ritual en otra ocasión. Un +30 para rituales similares. Y un +20 es maniobras estáticas realizadas en los próximos 10 minutos.

	Duplicar Efectos: -10
	Triplicar Efectos: -20
	Cuadruplicar: -30

	Reino distinto Hechicero: -20
	Hechizo Otra profesión: -30
	Otras (libro rituales): -50 a +50


MANEUVERINGING ARMOR (Maniobras con Armadura) (AG para TAs 1 a 12 y FU/AG para 13 a 20) (MM) – Cada tipo de armadura (TA)  tiene una penalización a la maniobra asociada, representando el peso y la incomodidad de llevarla. Cada rango de habilidad para un grupo de tipos de armadura reduce la penalización a la maniobra en 5 (incluso para rangos por encima de 10) hasta que se llega a la penalización mínima. Se puede desarrollar esta habilidad en 4 grupos: Cuero Blando (TA 5-8), Cuero Rígido (TA 9-12), Cota de Malla (13-16), Armadura Completa (17-20).

	TA
	MIN
	MAX
	PROY
	Rapidez

	5
	0
	0
	0
	0

	6
	0
	-20
	-5
	0

	7
	-10
	-40
	-15
	-10

	8
	-15
	-50
	-15
	-15

	9
	-5
	-50
	0
	0

	10
	-10
	-70
	-10
	-5

	11
	-15
	-90
	-20
	-15

	12
	-15
	-110
	-30
	-15

	13
	-10
	-70
	0
	-5

	14
	-15
	-90
	-10
	-10

	15
	-25
	-120
	-20
	-20

	16
	-25
	-130
	-20
	-20

	17
	-15
	-90
	0
	-10

	18
	-20
	-110
	-10
	-20

	19
	-35
	-150
	-30
	-30

	20
	-45
	-165
	-40
	-40


Este modificador se aplica, casi sin excepciones, a todas las maniobras de movimiento del personaje.

MARTIAL ARTS (Artes Marciales) (Fu/Fu/Ag o Ag/Ag/Fu) (BO) - Son Bonos Ofensivos. Hay dos tipos que se desarrollan por separado: Striking (golpes) y Sweeps&Throws (barridos). Cada tipo tiene cuatro grados, cada uno con un máximo daño mayor que el anterior. No se pueden tener más crucecitas en un grado que al inmediatamente anterior.

Las Artes Marciales funcionan casi exactamente como habilidades de armas, excepto por que los Artistas Marciales tienen capacidades especiales cuando atacan. Los Artistas marciales son los Monjes, los Monjes Guerreros, los Altos Monjes Guerreros, los Bailarines, los Derviches y todo personaje que tenga unos grados mínimos en Artes Marciales.

Técnicas Adicionales:


Rapidez de Golpe: Un practicante de Artes Marciales puede cambiar la BO de su técnica de Artes Marciales por puntos de iniciativa a razón de 1 a 1.


Combatir a Varios Enemigos: sólo los practicantes de Artes Marciales pueden atacer a varios enemigos en el mismo asalto sin usar la magia o capacidades especiales. Si se dispone de al menos una BO de 40 puede atacar a dos enemigos en un arco de 90º. Si la BO es de 60 los enemigos pueden estar separados en cualquier arco. Por cada enemigo de más, aparte del primero, se debe restar 20 a la BO y luego repartirla entre ataque y defensa normalmente. Ejemplo: Si se tiene +65 se puede atacar a un oponente con +65 o a dos en cualquier arco con +45, o a tres con +25 para cada uno.

Ataques Múltiples a 1 Enemigo: los practicantes de Artes Marciales pueden realizar hasta 2 ataques por asalto contra el mismo enemigo. Se requiere tener al menos una BO de 80 y se resta 30 de la BO. Luego se puede distribuir en ataque y defensa normalmente. Ejemplo: Si se tiene +85 se puede atacar una vez con +85 o  dos con +55.
MAPPING (Cartografía) (RZ/ME) (Estática) - La habilidad de construir mapas precisos. No se puede conseguir un grado superior a 5 sin tener al menos el mismo grado en Navegación, y, por tanto, en Matemáticas.

MECHANITION (Mecánica) (RZ/AG) (Estática) - La habilidad de construir o usar artefactos mecánicos (para diseñarlos se usa ingeniería).

MEDITATION (Meditación) (SD para Dormir, SD/EM para Purificación y Curación y SD/PR para el resto) (Estática) - Una serie de habilidades que permiten a un personaje entrar en trance y aprovechar estos periodos. Unas cuantas son casi mágicas. Hay seis: Muerte, Purificación, Curación, Ki, Dormir y Trance.

Muerte: tiene dos usos; autoinducirse un estado de casi muerte (hacerse el muerto de forma muy profesional) durante un periodo prefijado, y morir sin ningún tipo de dolor. Una pifia en alguno de los dos usos (- 1 o menos) hace que se utilice el otro.

Purificación: sirve para eliminar de uno mismo o de un objeto o personaje una maldición (previa TR de grado contra nivel). Si no se usa en 5 minutos por grado desde que se recibe, el nivel de la maldición se triplica a efectos de TR.

Curación: sirve para entrar en un trance durante el cual el personaje cura sus heridas más eficazmente que de forma natural. Cada percentil que pase de 100 en la tirada es un 1% de reducción en el tiempo de curación natural. Cada percentil que baje de 100 es un 1% de aumento en el tiempo de curación natural.

Dormir: es la habilidad de “dormir deprisa”. Su uso con éxito permite dormir como los elfos (descanso completo de sólo 4 horas). También es necesaria una tirada para ver si el personaje despierta en caso de peligro, suponiendo que recibe avisos físicos . Los elfos reciben un + 50 a esta habilidad .

Ki: la habilidad de focalizar las energías interiores en alguna acción compleja. Meditando un turno y sacando la tirada se recibe un + 25 a una acción concreta. Durante este proceso el personaje debe permanecer concentrado. Acciones válidas son desmontar trampas, atravesar una habitación llena de alarmas láser, quizás alguna tirada de percepción muy específica, etc, pero no Acechar/Esconderse o el hechizo dirigido.

Trance: sirve para entrar en un estado mental que ayuda a llevar a cabo acciones intelectuales difíciles. Si se saca la tirada se recibe un + 25 a una acción mental concreta. Usos válidos son Usar Objetos, Tácticas antes de una batalla difícil, resolución de problemas matemáticos, lógicos o físicos, etc.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. No importa lo que hagas para salir del trance meditativo en el que te encuentras. No lo consigues. Estás en COMA durante 1D10 días. Después estarás a –70 durante dos semanas por haber estado tan cerca de la MUERTE.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. ¿Nunca has tenido un día de esos en el que todo va mal? Hoy es un día de esos. Cualquier acción estática que intentes en los próximos 10 minutos fallará automáticamente (Ver 05 a 75 abajo).

	05 a 75
	FALLO. La tensión interior te impide relajarte. Inténtalo de nuevo dentro de 2 horas.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Tienes una lucha interna para entrar en estado meditativo. Si es posible, solo se consigue el 50% de la acción. Inténtalo de nuevo en 10 minutos.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Aún estás en tensión. Si es posible, solo se consigue el 75% de la acción. Inténtalo de nuevo en 10 minutos.

	111 a 175
	ÉXITO. Entras en estado de meditación sin ningún problema. Añade un +10 a cualquier acción mientras estés en este estado.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Chupado. Tu recompensa es la paz interior. Añade +30 a cualquier acción realizada en este estado y +5 a cualquier acción durante 1 día.

	+30: calma y silencio, sedantes, peyote, etc.
	-70: en una batalla, en la discoteca, etc.


METAL EVALUATION (Tasación de Metales) (IN/RZ) (Estática) - Determina el valor monetario y la calidad de los metales y aleaciones, ya sea en estado de materia prima, refinados o trabajados.

METAL LORE (Con. Metales) (ME/RZ) (Estática) - Conocimientos sobre el metal, incluyendo metales preciosos y mágicos. Ver tabla de Memoria al final del documento.
MIDWIFERY (Obstetricia) (EM/ME/IN) (Estática) – Para asistir a mujeres en el parto.

MILITARY ORGANIZATION (Organización Militar) (PR/RZ) (Estática) – Organizar una fuerza militar, grande o pequeña. No sirve para comandar en batalla (tactics), sino para  financiar, conseguir suministros, colocar vigías, organizar patrullas, etc. Nota: Lo que hizo Caramon en “Las Leyendas de la DragonLance”.

MIMICRY (Imitar Sonidos) (IN/AD) (Estática) - Emitir sonidos vocales que parezcan otro tipo de sonidos (cantos de pájaros, truenos, pedorretas...).

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Haces un gallo tremendo y se te queda voz de pito. Tienes un –50 a todas las actividades sociales y lingüisticas durante 1D10 días.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Lapso mental. Cualquier acción estática que intentes los próximos 10 minutos fallará automáticamente (ver 05 a 75 abajo).

	05 a 75
	FALLO. Fallo tonto. No lo puedes intentar de nuevo hasta mañana.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Has conseguido copiar un 20% del sonido. Inténtalo de nuevo en 1 hora.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Te has acercado bastante. Inténtalo de nuevo con un +20 (no acumulativo).

	111 a 175
	ÉXITO. Lo has hecho!!!

	<176
	ÉXITO TOTAL. Lo has hecho tan bien que cualquier intento de reproducir este sonido tendrá un éxito automático.

	Una Nota o Tono: +20
	Sonido Multitono (canto pájaro): -10

	Imitar otro patrón de voz: -20
	Conversación Múltiple: -30


MIMERY (Mímica) (AG/AD) (Estática) - La habilidad de imitar movimientos vistos a otros o hacer movimientos especialmente expresivos (mimo).

MINING (Minería) (RZ/IN) (Estática) - Conocimientos sobre cómo buscar áreas de interés minero, construir minas razonablemente seguras y dirigir su explotación. Puede haber especializaciones: drenaje, túneles, etc.

MISSILE ARTILLERY (Artillería) (IN/AG) (MM/BO) - La habilidad de manejar artillería. Podría considerarse una séptima categoría de armas. La bonificación se añade a la del arma correspondiente.

MNEMONICS (Memoria Fotográfica) (ME/AD) (Estática) - La bonificación por grado se suma a la bonificación de ME para recordar cosas de forma exacta. No se aplica el bonus por nivel. Ver tabla de Memoria al final del documento.
MUSIC (Música) (AG/EM) (Estática) - La capacidad de leer y escribir lenguaje musical. Salvo que se use para componer, se trata como un idioma más.

NAVIGATION (Navegación) (RZ/IN) (Estática) - Conocer tu posición exacta con la ayuda de mapas e instrumentos de medición astronómica como el compás o un mapa estelar. No se puede tener un grado superior a Matemáticas.

PAINTING (Pintar) (IN/AG) (Estática) - Crear representaciones bidimensionales de colores sobre materiales adecuados.

PHILOSOPHY/RELIGIOUS DOCTRINE (Filosofía/Religión) (ME/RZ) (Estática) – Reconocer, identificar y conocer las doctrinas filosóficas y religiosas del mundo. Cada Religión/Filosofía debe desarrollarse por separado para poder conocerla a fondo y comprenderla. Ver tabla de Memoria al final del documento.
PHYSICS (Física) (RZ/ME) (Estática) - Conocimientos sobre la materia y la energía (fundamentalmente mecánica clásica). Ver tabla de Memoria al final del documento.
PICKING LOCKS (Abrir Cerraduras) (IN/AG) (Estática) - La habilidad de abrir y cerrar cerraduras usando alguna clase de herramienta que no es la llave legítima.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Se te rompe la ganzúa y e queda trabada dentro, haciendo imposible abrirla sin sacar el trozo (esto requiere una tirada hecha por otro). Cualquier trampa conectada a la cerradura se dispara.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Tienes un bloqueo mental con esta cerradura y fallarás automáticamente cualquier intento posterior (ver 05 a 75 abajo). Si hay trampa hay un 50% de probabilidades de que se dispare.

	05 a 75
	FALLO. No se te ocurre nada para forzar esta cerradura. Si al cabo de 24 horas tienes éxito en una tirada de Percepción puedes volver a intentarlo.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Has conseguido descifrar parte del funcionamiento de la cerradura y tienes la intuición de como será el resto. Sin embargo, más esfuerzo sería contraproducente. Haz algo diferente durante 10 minutos y vuelve a intentarlo.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Casi lo tienes. Si inviertes 2 asaltos meditando acerca de tú último intento (sin ninguna otra actividad) puedes intentarlo de nuevo con +5.

	111 a 175
	ÉXITO. La cerradura está abierta. tienes un +50 a cualquier intento posterior con esta misma cerradura.

	<176
	ÉXITO TOTAL. En el futuro puedes forzar esta cerradura automáticamente (tardas un asalto) o cualquiera que sea idéntica. Además tienes un +10 a otras similares en el futuro.


PICK POCKETS (Vaciar Bolsillos) (AG/IN) (Estática) – Para meter la mano en un bolsillo y sacar su contenido. Si la tirada tiene éxito se saca el contenido y la bonificación sirve de penalizador a la tirada de percepción de la víctima.

PLAY INSTRUMENT (Tocar Instrumento Musical) (AG/ME) (Estática) – Se divide en 3 áreas: cuerda, viento y percusión. Cada área debe desarrollarse por separado.

POETIC IMPROVISATION (Improvisación Poética) (IN/RZ) (Estática) - La habilidad de improvisar poemas. Útil especialmente para duelistas (“...y al finalizar...”) y para todo el que quiera aumentar sus posibilidades de ligar con la hija del posadero. Se debe tener un mínimo de 4 rangos en la lengua usada. Con 7 rangos en la lengua usada se consigue un +10 en improvisación poética.

POISON LORE (Conocimiento de los venenos) (ME/RE) (Estática) – Bonus para reconocer e identificar venenos, así como el conocimiento para de técnicas de uso y de aplicaciones apropiadas. Esto último requerirá de una tirada de agilidad para manipular (Ver Usar/Quitar venenos). Ver tabla de Memoria al final del documento.
POISON PERCEPTION (Detectar venenos) (IN/RZ) (Estática) - Una especialización de Percepción especial para reyes paranoicos.

POLE VAULTING (Salto con pértiga) (FU/AG) (MM) - Para saltar ayudándose de largas varas.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Tu aterrizaje ha sido del todo erróneo. Tus tobillos se hacen papilla por el impacto contra el suelo (si se ha saltado sobre un agujero o por una abertura mira la PIFIA de la tabla de Tightrope Walking). No lo puedes volver a intentar en 1D10 días como mínimo.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Apagón mental. (Si se ha saltado sobre un agujero o por una abertura mira el FALLO ABSOLUTO de la tabla de Tightrope Walking). Reorientación: si consigues reorientarte puedes intentar un aterrizaje seguro, sino consulta el daño por caídas.

	05 a 75
	FALLO. Has fallado pero no has salido herido. No hay huevos de intentarlo de nuevo en 24 horas.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Estás en camino. Tira de nuevo.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Lo has conseguido a medias. Tira de nuevo con un +20.

	111 a 175
	ÉXITO. Lo has hecho!!!

	<176
	ÉXITO TOTAL. Haces que parezca fácil. Cada vez que repitas esta habilidad con condiciones similares, tendrás un éxito automático.

	
	
	Altura
	
	
	Altura
	
	
	Altura

	Rutina
	+30
	0.8
	Normal
	+0
	3.2
	Extremadamente Difícil
	-30
	5.6

	Muy Fácil
	+20
	1.6
	Difícil
	-10
	4.0
	Prácticamente Imposible
	-50
	7.0

	Fácil
	+10
	2.4
	Muy Difícil
	-20
	4.8
	Absurdo
	-70
	9.0

	(m.) Record Mundial = 6.14


POWER PERCEPTION (Percibir poder) (EM) (Estática) - Es la habilidad de percibir magia, especialmente magia activa (para la inactiva hay sortilegios especiales). Permite saber si un objeto es mágico. Proporciona información sobre el dominio del sortilegio o el objeto mágico. Si se usa para intentar averiguar el dominio de un sortilegio contenido en un objeto mágico, y éste es distinto de la magia que se usó para crearlo, se tiene un - 20. En general, cuanto más poderosa es la magia, más fácil es de descubrir (la magia “estándar” es de aproximadamente nivel 10). Las ilusiones (incluyendo algunos sortilegios de propósitos análogos) NO están sujetas a esta regla; por su misma naturaleza, siempre tienen una penalización a ser descubiertas mediante esta habilidad igual a 5xnivel del sortilegio + la Spell Mastery del lanzador - la Spell Mastery del “percibidor” en la lista adecuada (si la tiene).

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. No solo no consigues información alguna sino que la que obtienes carece de valor ya que has confundido los detalles o has entendido mal. No puedes abordar de nuevo el tema en ese lugar.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. La confusión te crea un lapsus mental. Esta tirada de percepción y las siguientes que intentes en los siguientes 60 minutos falla (Ver 05 a 75).

	05 a 75
	FALLO. No obtienes información alguna pero crees que no hay nada más que percibir. Inténtalo de nuevo dentro de 1 hora.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Obtienes la información sobre el tema pero sabes que te falta algo. Sin embargo no puedes intentar percibir nada en esa zona hasta dentro de 1 hora.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Obtienes parte de la información deseada y te das cuenta de que te falta algo. Puedes intentarlo de nuevo tras 3 turnos de contemplación.

	111 a 175
	ÉXITO. Consigues toda la información disponible.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Percibes todo lo que hay en la zona que examinabas. Esto incluye información sobre cosas distintas a las que motivaron la tirada. Además tienes un +20 a todas las tiradas de Percepción durante los siguientes 10 minutos.

	Bonificaciones Varias: -70 a +30
	+1 / Asalto buscando.


POWER PROJECTION (Proyección de Poder) (EM o IN o PR) (MM) – Para extraer o recargar el poder habitante en un objeto mágico. Puede, por ejemplo, recargarse un Daily I o extraer el poder (PP’s) del objeto para usarlo en hechizos propios. Como más poderoso es el objeto más difícil es trabajar con él. Para usar esta habilidad se realiza una tirada de maniobra donde la dificultad viene dada por la diferencia de poder entre el usuario y el objeto. Si el resultado es una cifra es el porcentaje de Puntos de Poder que se traspasan. El DJ tiene la potestad de determinar los PP’s que se necesitan para recargar un objeto mágico.

PROPAGANDA (Propaganda) (IN/ME) (Estática) – Influir a otros mediante métodos indirectos, más que por los directos. Se incluyen métodos desde difundir rumores hasta diseñar largas campañas. También sirve para “vender” un producto o servicio con éxito. Se debe desarrollar por separado por cada cultura encontrada. En caso contrario la bonificación se reduce a la mitad.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Tu descarado intento de coacción te hecha encima a la audiencia, que queda influenciada al revés de lo que tu pretendías. A menos que cambien las circunstancias cualquier nuevo intento de influenciarles fallará.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Tu audiencia te rechaza, haciéndote perder la confianza y el aspecto de autoridad. Cualquier intento de influenciar en los siguientes 60 minutos falla (Ver 05 a 75).

	05 a 75
	FALLO. Tu audiencia no será receptiva a intento alguno de influenciar hasta el día siguiente.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Tu audiencia aún te escucha. Puedes continuar intentando influenciarles.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Sigue hablando, estás llegando a tu audiencia. Tienes un +20 en tu próxima tirada.

	111 a 175
	ÉXITO. Has influenciado a tu audiencia.

	<176
	ÉXITO TOTAL. No solo no has influenciado a tu audiencia sino que además recibes un +50 permanente para influenciarles en sucesivas ocasiones hasta que hagas algo que les haga perder la confianza en ti.

	Bonificaciones Varias
	-70 a +30


PUBLIC SPEAKING (Hablar en público) (EM/PR) (Estática) – Sirve para impresionar, entretener o manipular a otros individuos o grupos. Ver la tabla de Propaganda aquí arriba.

RACIAL HISTORY (Historia Racial) (ME/RZ) (Estática) - Saber lo que se dice que ha ocurrido en épocas anteriores en el mundo en relación con una determinada raza. Esto incluye el conocimiento de las leyendas de esa raza. Es una especialización de Historia, y hay una por cada raza. Cada individuo tiene un +1 por cada 10 años de vida en conocimientos sobre la historia de su propia raza. Ver tabla de Memoria al final del documento.
RAPPELLING (Rappel) (AG) (MM) – Habilidad para descender rápidamente por superficies de pendiente pronunciada (más conocida como “Destrepar rápidamente”). Si la tirada falla hay grandes posibilidades de caer. La velocidad de descenso es igual a la tasa normal de movimiento: caminando (+0), paso rápido (-10), corriendo (-20), corriendo rápido (-30), sprint (-40), carrera desbocada (-50). Si el descenso se hace a un ritmo inferior se puede hacer una tirada de Climbing (Trepar).

REGION LORE (Geografía) (RZ/ME) (Estática) - Saber dónde están las distintas zonas del mundo y cómo es cada una. Esto incluye conocimientos genéricos sobre la gente y el medio ambiente de la zona. Evidentemente se desarrolla por separada por cada región. Pregunta al DJ. Ver tabla de Memoria al final del documento.
REVERSE STROKE (Golpe Trasero) (AG/RZ) (MM) - La habilidad de atacar en ángulos en los que habitualmente no se puede (normalmente flanco o espalda) sin girarse o cambiar de posición. La bonificación a Golpe Trasero es el porcentaje de la BO normal que se puede usar en un ataque (la BO final no puede ser mayor que la normal ). Este tipo de ataques frecuentemente dará lugar a bonus por sorpresa.

[image: image3.png]



RIDING (Montar) (EM) (MM) – Un solo rango de habilidad es necesario para mantenerse derecho sobre la montura. Mas rangos de habilidad implican mantener el control del animal, tener el control en situaciones hostiles, ganar la confianza de un animal desconocido (del tipo escogido). Ver reglas opcionales para el combate montado en MPyC 13.13.

ROPE MASTERY (Maestría con la Cuerdas) (ME/AG) (MM/Estática) - El conocimiento y control del personaje sobre cuerdas y nudos. Desde hacer un ballestrinque hasta echar el lazo a una res o realizar acrobacias como los chinos del Cirque de Soleil. Ver tabla de Memoria al final del documento para conocer nudos.
ROWING (Remar) (FU/AD) (MM) – Maniobra para impulsar embarcaciones. Incluye remar, impulsar con pértiga, etc.

RUNES (Runas) (EM) (Estática) - Se trata de la habilidad de saber utilizar Runas, el tipo de objeto mágico más común. Las Runas son símbolos mágicos escritos sobre un papel encantado. Cada Runa equivale a un sortilegio. Debe hacerse una tirada para ver si se puede usar la Runa; una vez conseguido esto, usarla es automático. Si se falla la tirada, se puede hacer una nueva tirada por cada nuevo grado conseguido, y al subir de nivel (es decir si subes un nivel y consigues un grado puedes hacer dos tiradas). Estas tiradas llevan un turno.

	Condición
	Modificador

	Saber el dominio
	+ 10

	No saber el dominio
	- 20

	Saber qué hace el sortilegio
	+ 20

	No saber qué hace el sortilegio
	- 10

	Ser de otro dominio
	- 30

	Conocer el sortilegio
	+ 30

	Nivel del sortilegio
	- nivel

	Poción
	(- 50)

	Tiradas previas entre 01-30
	-10

	Tiradas previas entre 71-100
	+10


SAILING (Navegar a Vela) (AG/IN) (MM) - La habilidad de manejar embarcaciones a vela.

SANITY HEALING LORE (Psiquiatría) (ME/EM) (Estática) - Permite identificar y reconocer enfermedades mentales (manías, fobias, depresiones, demencias, etc) e intentar tratarlas.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Tu paciente está a punto de palmarla, sufriendo una profunda recaída debido a tu incompetencia. Los futuros intentos para curar a tu paciente tendrán un –70. Contemplas retirarte 10 días antes de volver a intentar “curar” a alguien.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Estás convencido de que tu paciente está curado. Todos los intentos futuros con este paciente serán a -35 (ver 05 a 75 abajo).

	05 a 75
	FALLO. Tus intentos de comunicarte con el paciente y extraer algo positivo fracasan. Vuelve a intentarlo mañana.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Empiezas a descubrir cosas interesantes y el paciente confía en tu habilidad. Inténtalo de nuevo en 1 hora.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Casi has curado a tu paciente. Solo te falta rescatar sus pensamientos más profundos. Inténtalo de nuevo con +30.

	111 a 175
	ÉXITO. Has curado a tu paciente de su enfermedad mental. ¡¡¡Buen trabajo!!!

	<176
	ÉXITO TOTAL. No solo has curado la enfermedad mental de tu paciente sino que además has descubierto un trauma infantil que eres capaz de corregir sin que el paciente se entere.

	Enfermedad Mental Leve: +5
	Enfermedad Mental Moderada: -5

	Enfermedad Mental Profunda: -20
	Por cada año enfermo: -10

	Gravedad Hecho produjo enfermedad: +30/-70
	Nivel del que causó la enfermedad: -1/Nvl.


SCULPTING (Esculpir) (IN/AG) (Estática) - Hacer figuras tridimensionales con madera, escayola, piedra o materiales similares.

SCROUNGE (Localizar Materiales) (IN/RZ) (Estática) – Ser capaz de localizar cualquier cosa que se necesite. Se utiliza normalmente en ambientes urbanos y no sirve para localizar comida o agua (Foraging). ¿A dónde tendrías que acudir para conseguir una nueva identidad o una invitación para la boda real?
SECOND AID (Segundos Auxilios) (AD/EM/IN) (Estática) - Permite tratar heridas serias (dislocaciones, roturas de tendones, etc), frenar la pérdida por hemorragia de hasta 10 PV/turno y evitar muertes por hemorragia masiva, realizando operaciones quirúrgicas menores.

SEDUCTION (Seducción) (EM/PR) (Estática) – Bonus para intentar manipular a alguien emocional, sensual o sexualmente.
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SENSE AMBUSH/ASSASSIN (Detectar Emboscadas) (IN/RZ) (Estática) - Bonus para detectar trampas animadas, emboscadas o asesinatos en curso. El rango son 10 metros por rango de habilidad conocido. Para detectar una emboscada se hace una tirada enfrentada contra el “Ambush” o “Acechar” del atacante.

SENSE REALITY WARP (Sentir Rotura de la Realidad) (IN/EM) (Estática) - La habilidad de saber cuándo y dónde se ha roto el tejido de la realidad. Esto ocurre cuando se producen invocaciones demoníacas, se abren portales dimensionales o (raras veces) se usan sortilegios muy extraños o de muy alto nivel.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. El agotamiento interno te impide “sentir” nada durante 1D10 días. El entumecimiento mental te deja a –70 durante 1 día.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Has perdido la habilidad de “enfocar” tu mente y no puedes “sentir” nada. Cualquier acción emprendida en los siguientes 10 minutos fallará (ver 05 a 75 abajo).

	05 a 75
	FALLO. Tú confianza se debilita por un repentino miedo a “sentirte ciego”. Tardas 1D10 días en recobrar la confianza de que tú sexto sentido no ha desaparecido.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Has sentido algo pero no tienes ni idea de qué es. Puedes volver a intentarlo con un +20 si no haces nada más que concentrarte en ese hecho durante 2 turnos.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Has notado algo. Vuelve a intentarlo con un +40.

	111 a 175
	ÉXITO. Ahí está!!!

	<176
	ÉXITO TOTAL. Te sorprendes a ti mismo de que fuera tan fácil, es como un juego de niños. Tienes +50 en esta habilidad durante 1D10 días (no acumulable).

	< 3 Metros: +30

3 a 9 metros: +20

9 a 30 metros: +10
	30 a 90 metros: +0

90 a 150 metros: -10

150 a 300 metros: -20
	300 a 900 metros: -30

900 a 1500 metros: -50

> 1500 metros: -70


SIGNALING (Señales) (ME/AD) (Estática) - El conocimiento que se tiene de códigos que se usan en actividades muy concretas. Esto incluye las señales de banderas de los barcos, los toques de cornetas militares, las señas del mus, etc. El personaje conoce los códigos adecuados según su historial, y aprende los demás con unas pocas (normalmente) horas de estudio. Ver tabla de Memoria al final del documento.
SINGING (Canto) (PR/IN) (Estática) - Emitir sonidos vocales rítmicos y armoniosos.

SILENT KILL (Muerte silenciosa) (AG/IN) (MM) - Si se usa con éxito durante una emboscada, es seguro que el enemigo no puede emitir ningún sonido. Si sobrevive en condiciones más o menos saludables (pocos turnos de aturdimiento o hemorragias ligeras) podrá hacerlo si consigue una tirada de orientación de dificultad variable (normalmente Difícil o más, salvo ridículo total del atacante).

SKATING (Patinar) (AG/AD) (MM) – Patinar.

SKIING (Esquiar) (AG/AD) (MM) – Permite intentar maniobras de esquí o deslizamiento.

SKINNING (Despellejar) (AG/IN) (Estática) - Saber despellejar un animal (normalmente muerto) sin estropear su piel.

SMITHING (Herrería) (FU/AG) (Estática) – Trabajar con metales normales para crear o reparar los objetos que se deseen (por ejemplo: armadura metálica, armas, herraduras, etc). Bonifica la construcción de hornos y duplica los efectos un fuego.

SLA – SPACIAL LOCATION AWARENESS (Conocimiento de la situación espacial) (IN) Estática) - Bonus que permite ser consciente del entorno que le rodea sin la ayuda de la visión ocular. SLA aplica contra el -90 de totalmente a oscuras, hasta un máximo de +10. Esta habilidad normalmente la usan los ciegos. Si un individuo no-ciego posee esta habilidad debe reorientarse para usar la habilidad (mínimo 1 turno). Si hay pifia el usuario es considerado como ciego durante 1 turno. Por cada turno que el usuario no tiene distracciones o usa solo el 20% del turno, puede agregar +5 a la orientación por cada turno. Este +5 es cumulativo mientras no haya ninguna distracción en la concentración. Esta habilidad no se usa si hay barreras arquitectónicas. El alcance de esta habilidad es de 2m./Rango de Habilidad.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Tu mente se niega a aceptar que hay un mundo más allá del cuerpo. Estás a –90 debido a una ceguera psicológica que durará 10 días.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Has perdido la habilidad de “enfocar” tu mente y no puedes “sentir” nada. Cualquier acción emprendida en los siguientes 10 minutos fallará (ver 05 a 75 abajo).

	05 a 75
	FALLO. Tu sexto sentido no funciona del todo bien. No tienes patrones de identificación y estás ciego a no ser que puedas abrir tus ojos y reorientarte. Vuelve a intentarlo dentro de 1 día.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Tienes un control parcial sobre tu SLA. De todas maneras la “visión” está limitada a tu rango de habilidad x 6 cm.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Casi controlas el SLA. Vuelve a intentarlo con +30.

	111 a 175
	ÉXITO. Lo has conseguido. Tu sexto sentido funciona todo lo que puede funcionar.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Has descubierto un potencial oculto y tu SLA funciona al doble de su distancia.

	Ser o estar ciego: -90.


SPELL LIST ACQUISITION (Adquisición de Listas de Sortilegios) (NONE) (Especial) – Se debe sacar 101 o más para aprender una lista. solo se puede estudiar y aprender una lista por nivel (a no ser que se asignen 20 crucecitas a una lista). Cuando se aprende una lista en realidad se aprende una parte de ella que, dependiendo del hechicero y de la lista (consultar MH 5.3.3.), puede ser los hechizos del Nivel 1-10, 1-5, 5-10, 10-20 o 20-50.

La tirada para aprender un parte de la lista es una tirada abierta y se añade la bonificación por rango de habilidad (todas las “crucecitas” valen x5, incluso por encima de 10) y la bonificación por característica del Reino (Esencia – Empatía, Canalización – Intuición, Mentalismo – Presencia). Si se falla la tirada los rangos de habilidad se conservan y se puede volver a intentar al siguiente nivel.

SPELL MASTERY (Maestría de los Hechizos) (IN o EM o PR) (Estática) - Sirve para modificar las características de los sortilegios, para medir su eficacia (en ocasiones) y para reducir la pifia gorda (su uso más habitual, con mucho). Se desarrolla por lista de sortilegios (es decir, una sola habilidad sirve para todos los hechizos de una lista) y es aditiva a Transcend Armor.

Para modificar hechizos y medir su eficacia se hacen tiradas de habilidad normales y corrientes. Ejemplos típicos de estos usos son comprobar cuán creíbles son las ilusiones, lanzar bolas de fuego en forma de estrella, realizar sortilegios disimuladamente (sin tener que recitar ni gesticular) y similares. Pueden incluso modificarse parámetros como alcance y duración, pero estas tiradas son como mínimo Locura Completa (- 50). Recordad que hay una lista de Esencia llamada Spell Enhancement que sirve para eso.

El uso más habitual de la Spell Mastery es reducir la Pifia Gorda. Si la reduce a cero, no hay posibilidad de Pifia Gorda.

Reducción de Pifia Gorda = Rango de Habilidad / 5

Este uso es automático y no requiere tirada alguna.
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SPRINTING (Esprintar) (QU) (MM) - La habilidad de correr a toda velocidad. Si no se tiene esta habilidad se usa el MM general.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Has perdido de vista tus pies, has sufrido un tirón en los músculos de las ingles y te has torcido un tobillo quedándote a –70 hasta que seas curado. Sufres un terrible dolor. Haz una tirada de Caída/Aplastamiento con +30. No puedes intentarlo de nuevo en 1D10 días.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Tus piernas entrechocan inesperadamente provocándote una rotura del ligamento cruzado anterior de la rodilla izquierda. 3 meses de baja... digo... Haz una tirada de Caída/Aplastamiento. Estás a –70 hasta que la rodilla se cure. Cualquier acción emprendida en los siguientes 10 minutos fallará (ver 05 a 75 abajo).

	05 a 75
	FALLO. Has fallado. Solo corres a x5. No puedes intentar correr por encima de  x5 durante 1 día.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Consigues incrementar un 10% tu velocidad máxima.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Consigues incrementar la velocidad un 25%.

	111 a 175
	ÉXITO. Lo has hecho. El incremento del 50% de tu velocidad hace que tus perseguidores muerdan el polvo.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Incrementas la velocidad un 75%. Dejas a todos boquiabiertos y aturdidos.


STALK (Acechar) (AG) (MM) / HIDING (Ocultarse) (AD) (Estática) - Acechar es la habilidad de moverse en silencio utilizando el camuflaje y las sombras para evitar ser visto, mientras que ocultarse es la misma habilidad usada sin moverse. Algunas razas tienen un bonus a SD especial distinto del normal para ser usado sólo en Acechar/Esconderse:

Medio elfos: ± 0

Elfos Silvanos: + 10

Resto de elfos: + 5

Hobbits: + 15

STAVES & WANDS (Varitas y Bastones) – Ver Attunement.

STILT WALKING (Andar con Zancos) (FU/AG) (MM) - Pues eso, ponerse zancos y no caerse.

STONE CRAFTS (Trabajar la Piedra) (AG/AD) (Estática) - La habilidad de fabricar y reparar objetos de piedra, incluidas la talla de gemas, inscripciones o relieves.

STONE EVALUATION (Evaluar la Piedra) (IN/RZ) (Estática) - Determina el valor monetario y la calidad de los objetos de piedra, ya sea en estado de materia prima, refinados o trabajados.

STONE LORE (Con. Piedras) (ME/RZ) (Estática) – Reconocer e identificar las rocas, incluyendo piedras famosas, preciosas, poderosas, históricas, legendarias y mágicas. Ver tabla de Memoria al final del documento.
STREETWISE (Callejeo) (PR/IN) (Estática) - La habilidad de conocer y relacionarse con los bajos fondos.

STUNNED MANEUVERING (Maniobrar Aturdido) (AD) (MM) - Es la habilidad de actuar a pesar de estar aturdido. Al principio del turno (antes incluso de las tiradas de iniciativa) todo el que quiera puede hacer una tirada:

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Tu cabeza golpea fuertemente contra el suelo. Si llevas yelmo, estás KO durante 10 minutos; sino estás KO durante 1 hora y estás a –50 durante 1 día por el increíble dolor de cabeza que tienes.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. El zumbido en la cabeza es constante. Ni siquiera sabes que te has caído y has quedado KO. Si llevabas yelmo, estás KO durante 1 minuto; sino estás KO durante 10 minutos y estás grogui durante 6 horas (a –30). Ver 05 a 75 abajo.

	05 a 75
	FALLO. Has fallado. Añade 1 turno más de aturdimiento debido a un movimiento brusco que hace que los temblores se apoderen de tu cuerpo. ¡Mejor suerte la próxima vez!

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Deshaces el aturdimiento durante este turno y consigues realizar el 25% de una acción normal. Si tenías más de 1 turno de aturdimiento, el siguiente turno continuas aturdido.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Deshaces el aturdimiento durante este turno y consigues realizar el 50% de una acción normal. Si tenías más de 1 turno de aturdimiento, el siguiente turno continuas aturdido.

	111 a 175
	ÉXITO. Lo has hecho. Deshaces el aturdimiento durante este turno y consigues realizar completamente las acciones de 1 turno. Si tenías más de 1 turno de aturdimiento, el siguiente turno continuas aturdido.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Deshaces el aturdimiento durante este turno y el siguiente. Consigues realizar completamente las acciones de 2 turnos. Si tenías más de 2 turnos de aturdimiento, los siguientes turnos después de los 2 continuas aturdido.

	-10 x Turno aturdido
	Desorientado: -50
	+3 x Nivel del Usuario


SUBDUING (Inmovilización) (AG/QU) (MM) - El intento de dejar inconsciente o inmóvil a un enemigo mediante la aplicación de un fuerte golpe dado con la mano a un punto concreto de la parte superior del cuerpo. Se supone que la víctima debe ser de la misma especie que el atacante (normalmente humanoide) y NO de las categorías Grande y Supergrande. No se pueden realizar ataques de este tipo contra adversarios con armadura por encima de las rodillas (TA 11, 12, 15, 16, 19 y 20). Las condiciones para realizarlo son las mismas que en emboscar (llegar hasta el enemigo sin que se entere). Si el enemigo estuviera envuelto en combate cuerpo a cuerpo la bonificación se reduciría a la mitad. Se hace una tirada de Subduing, normalmente sin modificadores (sólo penalizaciones por tus heridas o fatiga, o por los objetos mágicos del enemigo que le den BD) ; con 101+ el ataque ha tenido éxito. Para ver si surte efecto se hace una tirada de resistencia. El nivel del defensor es 1 + (CO bonus / 5) o su nivel, lo que sea más alto. El nivel del atacante es su rango de habilidad en Subduing, con ciertos límites:


- si el enemigo tiene menos de nivel 10 (de defensa, se entiende): 10


- si el enemigo tiene un nivel de defensa de al menos 10: el nivel de defensa del enemigo

Por cada 50 puntos de más que hayas sacado en la tirada de ataque (151+, 201+, etc) el enemigo tiene un -5 a la TR.

El enemigo está inconsciente durante 1 minuto por cada 10/fallo de la TR. El turno que se despierta está aturdido.

SURFING (Surfear) (AG/AD) (MM) – Surfear. Incluye Windsurf.

SURGERY (Cirugía) (AD/EM/IN) (Estática) - Para tratar las heridas más graves (coser orejas, transplante de órganos, acupuntura y similares). Es necesario disponer de un mínimo de material: escalpelo, anestesia, etc.

SURVEILLANCE (Vigilancia) (IN/AD) (Estática) – Mantener vigilancia sobre una persona, lugar u objeto.

SWIMMING (Nadar) (AG) (MM) - El rango 1 de habilidad permite a un personaje no ahogarse con el agua que le cubra. Los rangos superiores permiten avanzar contra corriente, mantenerse a flote largos períodos de tiempo sin tocar tierra, nadar largas distancias, moverse en el agua más rápidamente y realizar maniobras en el agua. Para esta habilidad se triplican las penalizaciones por armadura. El DJ debe asignar una elevada dificultad a nadar con armadura. Se sugiere: completa = absurdo, cota = extremadamente difícil, cuero rígido = muy difícil, cuero blando = difícil y ropa gruesa = medio. Otros factores como aguas revueltas pueden incrementar la dificultad.

SYMBOL LORE (Con. Símbolos) (ME/RZ) (Estática) - La habilidad de manipular y usar símbolos en combinación con los sortilegios apropiados. También define la capacidad de identificar nuevos símbolos o glifos que se pueden añadir a su repertorio. Normalmente esta habilidad sólo es útil para aquellas profesiones especializadas en estos sortilegios. El DJ también puede determinar que esta habilidad sirva para interpretar los sueños. Ver tabla de Memoria al final del documento.
TACTICAL GAMES (Juegos Tácticos) (RZ/ME) (Estática) - Habilidad del personaje jugando a un determinado juego que no sea de azar (como el ajedrez). Normalmente se debe desarrollar por separado por cada juego, aunque se puede recibir la mitad de rangos de habilidad por juegos similar.

TACTICS (Tácticas) (RZ/IN) (Estática) – Planear estrategias apropiadas y efectivas en una situación militar táctica. La cantidad que exceda de 100 en la tirada de esta habilidad es un modificador negativo para deducir la táctica. Se debe desarrollar por separado: Campo de Batalla (Caballería e Infantería), Naval, Infiltración, Asedio, Guerrillas, Tácticas Globales de Campaña.

TALE TELLING (Contar Cuentos) (PR/ME) (Estática) - Conocer cuentos y saber contarlos de una forma interesante. Ver tabla de Memoria al final del documento.
TIGHTROPE WALKING (Caminar por la Cuerda Floja) (AG/AD) (MM) - Andar por la cuerda floja (o superficies muy estrechas) y no caerse.

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Das un paso en el vacío y caes al suelo. Haz una tirada de Caída/Aplastamiento (con +50). De todas maneras te partes la médula espinal y estás paralizado de cintura para abajo.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. Te quedas en blanco durante un momento fatal, cayéndote al suelo. Haz una tirada de Caída/Aplastamiento (con +20). Cualquier acción en los próximos 10 minutos fallará (ver 05 a 75 abajo). No puedes volver a intentar esta habilidad durante 1 día.

	05 a 75
	FALLO. Has fallado. Haz una tirada de reorientación (Muy Difícil) para mantener el equilibrio. Si tiene éxito podrás hacer una tirada de equilibrio. Sino te caes y debes hacer una tirada de Caída/Aplastamiento. No puedes volver a intentar esta habilidad durante 12 horas.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Has llegado al 20% del camino pero te vuelves atrás después de perder el equilibrio. Inténtalo de aquí una hora.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Has llegado a la mitas del camino. Sigue con un +30.

	111 a 175
	ÉXITO. Bien hecho. Caminas con paso seguro y no tardas en cruzar todo el camino.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Has hecho una exhibición y has ganado fama. Cada vez que intentes esta habilidad en las mismas condiciones tendrás un éxito automático.

	Cuerda 90cm: +30

Cuerda 60cm: +20

Cuerda 30cm: +10
	Cuerda 15cm: +0

Cuerda 7.5cm: -10

Cuerda 2.5cm: -20
	Cuerda 1cm: -30

Cuerda 0.5cm: -50

Cuerda 0.2cm: -70

	Distancia: -2 x Metro
	Suelo Rugoso/Deslizante: +30/-70

Sin Viento/Huracán: +0/-70
	Con Barra Equilibrio: +10

Calzado Especial: +10


TIME SENSE (Sentido del Tiempo) (IN/ME) (Estática) – Para determinar la hora del día o el tiempo que ha transcurrido desde un hecho concreto.

TRACKING (Rastrear) (IN/RZ) (Estática) - La habilidad de seguir rastros y extraer información de ellos (“es un oso muy grande, y pasó hace unas dos horas).

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. No solo no consigues información alguna sino que la que obtienes carece de valor ya que has confundido los detalles o has entendido mal. No puedes abordar de nuevo el tema en ese lugar.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. La confusión te crea un lapsus mental. Esta tirada de Rastrear y las siguientes que intentes en los siguientes 60 minutos falla (Ver 05 a 75).

	05 a 75
	FALLO. No obtienes información alguna pero crees que no hay nada más que rastrear. Inténtalo de nuevo dentro de 1 hora.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Obtienes la información sobre el tema pero sabes que te falta algo. Sin embargo no puedes intentarlo de nuevo en esa zona hasta dentro de 1 hora.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Obtienes parte de la información deseada y te das cuenta de que te falta algo. Puedes intentarlo de nuevo tras 3 turnos de contemplación.

	111 a 175
	ÉXITO. Consigues toda la información disponible.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Obtienes toda la información en la zona que examinabas. Esto incluye información sobre cosas distintas a las que motivaron la tirada. Además tienes un +20 a todas las tiradas de Rastrear durante los siguientes 10 minutos.

	Bonificaciones Varias: -70 a +30
	+1 / Asalto buscando.


TRADING (Comercio) (RZ/EM) (Estática) - La habilidad de ser un buen negociante, sobre todo en el sentido de saber regatear.

TRANSCEND ARMOR (Trascender Armadura) (EM o In o PR) (Estática) - Con esta habilidad se reducen los modificadores a la Pifia Gorda causados por armadura y carga. La reducción se calcula igual que en el caso de la Spell Mastery.

TRAP BUILDING (Poner Trampas) (RZ/EM) (Estática) - La habilidad de construir trampas eficaces y ocultarlas adecuadamente. Se hace una tirada enfrentada entre la Trap Building del trampero y el Detecting Traps de la víctima. Posibles modificadores: situación, ocultación, tiempo y cuidado empleados en la construcción.

TRICKERY (Agilidad manual) (PR/QU) (MM) - Bonus para maniobras que impliquen trucos realizados con las manos: sacar ases de la manga, prestidigitación, esconder la bolita bajo la cáscara de nuez, etc.

TUMBLING, ATTACK (Volteretas, Atacar) (AG/FU) (MM) – Bonus para atacar utilizando una maniobra de voltereta con un arma. El bonus de la habilidad es el porcentaje de la BO del arma que será usado en el ataque. Si el ataque tiene éxito, el adversario es pillado por sorpresa y tiene que hacer una tirada de orientación para funcionar normalmente (el objetivo está aturdido 1 asalto). El DJ determina la dificultad de la orientación.

TUMBLING, EVASION (Volteretas, Esquivar) (AG/QU) (MM) - La habilidad de dar “volteretas de combate”. Si un personaje renuncia a atacar o parar, puede hacer una tirada de maniobra para intentar evitar a sus oponentes. La dificultad para un solo enemigo, con mucho espacio libre alrededor de los combatientes, sin que el personaje lleve armas en las manos, es Media. El enemigo debe hacer una tirada de maniobra (la dificultad “estándar” es también Media) y la diferencia de porcentajes obtenidos es BD para el defensor. Además, si el defensor obtiene en su tirada 101+ suma a su BD el número de grados que tenga en Tumbling. Un personaje puede moverse mediante Tumbling al doble de su movimiento básico habitual, con un coste de Fatiga de 15 PF/Turno.

TWO WEAPON COMBO (Combo de 2 Armas) (FU) (MM/BO) – El coste de TWC es la suma de los costes de las 2 armas (Ej: 2/5 y 3/7 = 5/12). Se desarrolla por separado por cada combinación de armas. La bonificación de esta habilidad es el porcentaje que se puede usar en las armas implicadas.

Cuando no se usa esta habilidad el combatiente con 2 armas:

· Tiene un –20 a la BO en la mano tonta. Si es ambidextro no, claro (hay un 8% de posibilidades de serlo).

· Puede atacar con las 2 armas o atacar con una y defender con la otra.

· Se deben dirigir los 2 ataques contra el mismo oponente.

· Cuando se realiza una parada se reduce la BO de las 2 armas.

Si se usa Two Weapon Combo:

· Contra 1 oponente no hay modificador negativo por mano tonta.

· Se puede combatir contra 2 adversarios a la vez.

· Contra 2 oponentes hay un –20 a ambos ataques.

· Cuando se realiza una parada se reduce la BO de las 2 armas. Contra 1 oponente solo se gana el bonificador de 1 arma a la parada. Contra 2 oponentes se puede para con las 2 armas pero aplicando la misma BO en las 2 paradas.

· Si un oponente tiene bonificadores por ataque por flanco, estos se eliminan.

· No se puede usar el TWC con armas a 2 manos a no ser que se tenga un fuerza superior a +60.

USE/REMOVE POISON (Usar/Quitar veneno) (AG/IN) (Estática) - Bonus para manejar, tener cuidado y guardar venenos. Permite usar venenos sin que accidentalmente se envenene uno mismo o haga que el veneno quede inservible.

VENTRILOQUISM (Ventriloquia) (AD/IN) (Estática) - La habilidad de hacer que la voz parezca venir de fuera del propio cuerpo. El alcance es de 1 Metro / Rango de Habilidad. Altos grados en Ventriloquia e Imitar Sonidos pueden combinarse hasta llegar al nivel de ilusiones.

WARDING LORE (Con. Wards) (ME/RZ) (Estática) - La habilidad de manipular y usar Wards en combinación con los sortilegios apropiados. También define la capacidad de identificar nuevos Wards que se pueden añadir a su repertorio. Normalmente esta habilidad sólo es útil para aquellas profesiones especializadas en estos sortilegios (Runemaster). Ver tabla de Memoria al final del documento.
WEATHER-WATCHING (Pronóstico del Tiempo) (IN/EM) – Probabilidad de determinar el tiempo que hará localmente durante las próximas 24 horas.

WEAPON EVALUATION (Evaluar Armas) (IN/RZ) (Estática) - Determina el valor monetario y la calidad de un arma.

WEAPON SKILLS (Armas) (FU/FU/AG o AG/AG/FU) (MM/BO) - Todas las profesiones tienen seis costes de armas para que cada personaje los distribuya como prefiera entre los seis tipos de armas: 1 mano de filo, 1 mano contundentes, 2 manos, armas de asta, arrojadizas y proyectiles. Dentro de cada tipo hay distintas categorías (p.ej. espadas a 1 mano o hachas a 1 mano). Los seis costes se distribuyen entre los seis tipos antes de empezar el nivel 0.

La habilidad se desarrolla por categoría de armas: todos tus grados en espadas de 1 mano se aplican cuando usas espada ancha, espada bastarda, espada larga...; todas las categorías de un tipo son consideradas similares (puedes usar la mitad de tus grados en espadas de 1 mano a las hachas de 1 mano porque ambas categorías son armas de filo de 1 mano). Algunas armas se pueden usar a una o a dos manos. En estos casos el personaje puede usar su grado normal o la mitad del que tenga usando el arma en la otra “configuración” (es decir, el uso de la bastarda a una mano y a dos es similar).

Si se tienen los suficientes grados en un arma la pifia de ese arma se reduce, debido a la habilidad con la que el personaje maneja el arma. La pifia se reduce en uno al grado 20, y se reduce en uno más por cada 10 grados adicionales. La pifia sólo se puede reducir hasta la mitad de la normal, redondeando hacia arriba. Esta forma de reducir la pifia sirve para todas las armas de la categoría.

WOOD CRAFTS (Trabajar la Madera) (AG/AD) (Estática) - La habilidad de fabricar y reparar objetos a partir de una cierta cantidad de madera, hueso o material similar.

XENO-LORES (Con. Extradimensional) (Varía) (Estática) - Esta habilidad se usa para aprender habilidades académicas de planos con leyes físicas distintas de las conocidas por el personaje. Es decir, planos no en los que la constante universal de gravitación tome un valor distinto, sino en los que la ley de gravitación universal dependa de la masa del cuerpo más pesado y del potencial mágico cuántico del cuerpo más ligero (por poner un ejemplo universalmente conocido).

El coste de esta habilidad se suma al normal de la habilidad que se quiera aprender. Se suman los valores anteriores a la barra por un lado y los posteriores por otro. Si Xeno-Lores tiene coste único, sólo se puede comprar un grado por nivel. P. enx: aprender Xeno-Matemáticas en un determinado plano le costaría al Scholar 1/ 4 (Matemáticas) + 3/8 (Xeno-Lores) = 4/12. A un Bárbaro le costaría 3/7 + 6 = 9 (si el Bárbaro quiere un segundo grado por nivel siempre puede usar el grado extraordinario por 20 PDs).

YADO (Yadomejutsu) (QU/AG) (MM) - Bonus para usar el cuerpo (manos, etc.) o un arma o escudo para deflectar o incluso atrapar un proyectil o arma lanzado contra el usuario. Para determinar el efecto se debe hacer una tirada abierta por arriba, sumar el bonus de Yado y comprobar el resultado en la tabla de MM usando la columna de “Extremadamente Difícil” contra armas lanzadas y “Prácticamente Imposible” contra proyectiles. Si el resultado es un número, este se resta a la tirada de ataque del arma (como si fuera una suma a la BD). En un turno el usuario puede intentar desviar 1 proyectil o arma por cada 5 rangos de habilidad de Yado. Todos los proyectiles deben estar en el campo de visión del usuario; cada deflección debe hacerse por separado, y el usuario debe repartir el bonus de Yado por cada una de las tiradas. Hay 5 tipos de proyectiles de parada, y cada uno debe desarrollarse por separado, habiendo la mitad del bonus para habilidades similares. Categorías: Armas 1M, armas 2M, Armas de Asta, Manos desnudas y Combo de 2 armas.
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	TABLAS
	GENERAL DE MANIOBRAS ESTÁTICAS
	MEMORIA, CONOCIMIENTOS, LINGÜISTICAS, SOCIALES, ACADÉMICAS Y MNEMONICS
	REACCIÓN AL MIEDO

	< -26
	PIFIA. Fallo espectacular. Dentro de lo posible consigues lo contrario a lo que pretendías.
	PIFIA. Fallo espectacular. Tienes la mente completamente en blanco. Recobrarás la memoria lentamente en los próximos 1D10 días.
	PIFIA. Fallo espectacular. Tu corazón se agarrota y rechaza seguir latiendo. Pero el miedo desaparece cuando te caes al suelo y entras en coma para 1 mes.

	-25 a 04
	FALLO ABSOLUTO. La confusión te crea un lapsus mental. Esta y cualquier acción estática que intentes en los siguientes 60 minutos falla (Ver 05 a 75).
	FALLO ABSOLUTO. Lapso mental. No te acuerdas de lo que estabas pensando ni en lo que querías pensar. Cualquier acción estática que intentes en los próximos 10 minutos fallará automáticamente (Ver 05 a 75 abajo).
	FALLO ABSOLUTO. El miedo controla mente, alma y cuerpo. Pides a tus piernas que te saquen de ahí volando, pero no te responden. Solo puedes mantenerte allí, mirando fijamente a tus peores pesadillas durante 1D6 turnos antes de desmayarte.

	05 a 75
	FALLO. No puedes intentar de nuevo esta acción en el mismo lugar hasta mañana.
	FALLO. Por esa letra no te viene nada. No lo puedes intentar de nuevo hasta mañana.
	FALLO. El miedo te hace volar. Huyes de allí tan rápido como te permiten las piernas y solo te paras cuando estás totalmente exhausto.

	76 a 90
	ÉXITO PARCIAL. Si es posible consigues el 20% de lo que te proponías. Sin embargo no puedes intentarlo de nuevo en esa zona hasta dentro de 1 hora.
	ÉXITO PARCIAL. Recuerdas los puntos más destacados pero no los detalles. No has advertido que quizás te has dejado algo. Lo puedes volver a intentar en 1 hora.
	ÉXITO PARCIAL. Acobardado, te alejas hasta que te liberas de la fuente de tus temores. Estás limitado al 20% de tu actividad hasta que la fuente de tu miedo desaparezca o saques una tirada mejor en próximos (1) turnos. Evidentemente, puedes darte la vuelta y huir a toda velocidad.

	91 a 110
	CASI ÉXITO. Si es posible consigues el 50% de lo que te proponías. Puedes intentarlo de nuevo tras 3 turnos de contemplación.
	CASI ÉXITO. Lo recuerdas con claridad, incluso algunos detalles, pero los puntos clave no los tienes. Sabes que te falta algo. Inténtalo de nuevo en 3 turnos.
	CASI ÉXITO. El miedo te abofetea la cara y te deja solo con la mitad del turno para actuar. Puedes volver a intentarlo en 3 turnos los cuales estarás al 50% o correr todo lo que puedas.

	111 a 175
	ÉXITO. Tu acción tiene éxito.
	ÉXITO. Lo recuerdas todo!!!
	ÉXITO. Aunque el miedo te sobrecoge, tienes hielo en las venas y puedes actuar normalmente.

	<176
	ÉXITO TOTAL. Tu acción tiene éxito y además logras un +20 a todas las acciones estáticas durante los siguientes 10 minutos.
	ÉXITO TOTAL. Tienes una memoria asombrosa. Aparte de recordarlo todo como si se tratara de memoria fotográfica comprendes los aspectos claves u ocultos de la información (si hay).
	ÉXITO TOTAL. Te ríes en la cara de tus peores pesadillas. tienes un +20 a todas las acciones de los próximos 20 turnos debido a un exceso de adrenalina.

	Notas
	Bonificaciones Varias: -70 a +30
	Semanas transcurridas del hecho: -5/semana

Impacto en la persona: -10 a +10
	+5 por cada vez que hayas superado un miedo similar.

-5 por cada nivel de miedo (Nivel 6 = -30).

-30 si se toca el objeto que irradia miedo.

-20 si se está a 3 metros del objeto que irradia miedo.

-10 si se está a 10 metros del objeto que irradia miedo.

+5 si se está a 30 metros del objeto que irradia miedo.

+/- Modificador de Autodisciplina.


