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TABLA DE GANANCIAS DE IRRACIONALIDAD:

*Ver los efectos de un hechizo de niveles 1/2:
+1 ala IRR si se tiene IRR 40 0 menos.

*Ver los efectos de un hechizo de niveles 3/4;
+3 a la IRR si se tiene IRR 65 0 menos.

*Ver los efectos de un hechizo de nivel 5:

+5 a la IRR si se tiene IRR 80 0 menos.

*Ver los efectos de un hechizo de nivel 6:
+10 a la IRR si se tiene IRR 95 o0 menos.
*Ver los efectos de un hechizo de nivel 7:
+15 ala IRR si se tiene IRR 125 o menos.

*Ver una criatura del mundo Irracional o un Espiritu Con-
denado:

+1D10 de IRR si no se pasa una tirada de IRR.
*Ver un Engendro del Infierno:

+1D10+2 de IRR si no se pasa una tirada de IRR con un
malus de -25

*Ver una entidad demoniaca elemental:

+1D10 de IRR si no se pasa una tirada de IRR con un
malus de -50%

*Ver un Demonioc Menor:

+2010 de IRR si no se pasa una tirada de IRR con un
malus de -50%

*Wer un Demonio Superior:

+2D10 de IRR si nc se pasa una tirada de IRR con un
malus de -100.

TABLA DE HECHIZOS INICIALES

TABLA DE GASTO DE PC

Los hechizos de nivel 3

R AR i

Los hechizos de nivel 5y 6

consumen 2 PC

consumen 5 PC

TABLA DE TIEMPO DE APRENDIZAJE
DE LOS HECHIZOS

* Hechizo nivel 2:

ey

Una Semana

* Hechizo nivel 4:

* Hechizo nivel 6:

Tres Semanas

Cinco Semanas

PERDIDAS DE IRRACIONALIDAD

Pasar una tirada de Racionalidad (resistiendo un hechizo)
supone en cambio la pérdida de 5 puntos de IRR.

Se pierde asimismo 1D10 en Irracicnalidad (ganando los
mismos punios de Racionalidad) si se elimina a una cria-
tura Irracienal o demonio elemental sin usar la magia.

El ser humano puede llegar a tener 200 puntos de IRR
como maximo, y 0 como minimo; y 100 puntos de RR
como maxime y -100 como minimo.

TABLA DE PORCENTAJES DE HECHIZOS

Hechizos nivel 2:

Hechizos nivel 4:

Fia :

Hechizos nivel &:

IRR -15%

IRR -50%

IRR -100%

;J;Pp _E.Iqﬁ’nj‘g“ s

30 - 40%

1D6 semanas

71 - 90%

1 semana

1D6+3 meses

1D3+1 meses




BALLESTA

CUCHILLO

ESPADA

ESPADA

PALO Palo

TABLA DE ARMAS POR COMPETENCIAS DE COMBATE

PASQOS PARA LA CREACION
DE LOS PERSONAJES DE
AQUELARRE

Habilidad

i A

2. Eleglr profesion, segun Posicion
social

Habilidad
abilidag
Habllldad

biligiag
Habilidad

abilidad
Habilidad

% :

4., Determinar Situacion Familiar

Fuerza

10.Repartir los Puntos entre las di-
versas Competencias.

12.Ver si puede usar la magia y de-
terminar sus P.C

g

1D4 +1

Agilidad 5

SUERTE

Galeota +10% 15 Nudos

. Galera -10%

15 Nudos

10 Nudos o

{con vela)

TABLA DE MEJORA DE COMPETENCIAS

cuesta 2 puntos aumentar 1 punto
cuesta 4 puntos aumentar

Numeros negativos: cuesta 10 puntos aumentar 1 punto.

TABLA DE ARMADURAS.

TIP RES.

2: Peto de Cuero 50 2
MALUS: Sin malus.

" 4: Cota de malla 125 5
MALUS: No se puede nadar con ella.
-10% a las Competencias de Agilidad.

TABLA DE CRITICOS Y PIFIAS

Critico Pifia.

11-20% 01%-02% 92-00%

01%-06% 96-00%

71-80%

91-99% 01%-10%

Se coloca enciama del peto o cota, sumando ambas proteocmnes en la lo-
G
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SECUENCIA DE COMBATE:

TABLA DE SECUELAS.
1. DETERMINAR INICIATIVAS :
El combatiente con mayor Iniciativa actda primero. Se Lanzar 1D6:
puede retener la accién. CABEZA  1/2 Conmocién. Malus del 50% en el ataque
2. RESOLUCION DE ACCIONES POR ORDEN DE INI- y la defensa en el siguiente asalto,
CIATIVAS Pérdida de la Iniciativa
Las acciones defensivas se usan como respuesia de un 3 Horrible cicatriz. -5 en Aspecto
atague, independientemente del orden de Iniciativas. 4 Pérdida de una oreja:
3. DETERMINAR LOS DANOS POR ORDEN DE RE- -25% en Escuchar o7 3
SOLUCION -2 en Aspecto y Percepcion
Comprobar si un arma que ha parado se escapa de las manos. 5 Pérdida de un ojo:
Comprobar los efectos secundarios de los dafios silos hubiera. -25 en Otear y Buscar

-2 en Aspecto y Percepcion
6 Muerte instantanea.

TABLA DE DISTANCIAS DE PROYECTILES. BRAZOS 1 a3 Cicatriz
4 | a herida afecta a los tendones:
Distancia: Corta Media Larga -1 en Habilidad

5 Pérdida de la mano: -5 en Habilidad
6 Pérdida del brazo: -10 en Habilidad

TRONCQ/ 1 a5 Cicatriz
ABDOMEN & Danfos internos:
-1 en Resistencia de manera permanente.

CuchilooDaga 4a10m.

S

PIERNAS 1 a3 Cicatriz

improvisado: 4a10m. 11aism. ' 4 La herida afecta los tendones:
-1 en Agilidad
5 Pérdida del pie: -5 en Agilidad
TABLA DE LOCALIZACION DE IMPACTOS 6 Pérdida de la pierna: -10 en Agilidad.

o EZE : Si un Pj pierde ambos ojos las competencias de Buscar y
= S e

2  BRAZODERECHO  Se divide el dafo per dos Otear se reducen automalicamente a 0. _

Si pierde ambas orejas para lo mismo con la competencia

de Escuchar.

Si pierde ambas manos su Habilidad se reduce a 0

PIERNA DERECHA Se divide el dafio por dos Si pierde los pies o las piernas su Agilidad se reduce a 0

BONUS AL ATAQUE: MALUS AL ATAQUE

*Si el atacante ataca por sorpresa al defensor: (*)

*El atacante es atacado por sorpresa por el defensor:

*El atacante se encuentra caido en el suelo -30%

En caso de ataque por sorpresa, €l grupo sorprendido ti-
rard 1D5 en lugar de 1D10 para determinar su Iniciativa.
TABLA DE PARADA ) y , . .

{(*) Estos modificadores solo se aplican en el primer asalto
de combate. Los siguientes se desarrollaran de manera

normal.
TIEMPO DE CARGA Y TABLA DE EFECTOS DEL DANO.
VELOCIDAD DE DISPAR MODIFICACION .
oc S ° AL DANO Dano > mitad p. de Resistencia: Perdida bonus al dafio.
*Arcos largo y corto: Disparan 1 vez Dafio > 2/3 p. de Resistencia: Resistencia x 4 para no des-
cada asalto (Necesita una accidn rayase: ‘
para cargar y ofra para disparar) 0 p. de Resistencia: Coma.
A mismos p. de Resistencia negativos: Muerte.
*Ballesta: Dispara 1 vez cada dos Dano > mitad p. Resistencia en brazos: Competencias de

Habilidad reducidas a la mitad.

Dafio > mitad p. Resistencia en piernas: Competencias de
Agilidad reducidas a la mitad.

Dafio = mitad p. de Resistencia {de un s6lo golpe). Con-
sultar tabla de secuelas. '

asaltos {Necesita fres acciones para
cargar y una para disparar)

*Honda: Dispara dos veces por asal-
to (En una misma accion de com-
bate carga y dispara) 4ail: -1D6




LISTA DE MATERIAL Y PRECIOS

Los precios estan en monedas de plata. Son indicativos, y pueden variar de una regién o pais a otro.

Cimitarra:

' 1‘2 Una cabana:

banquete en una posada:

Una jarra de vino en una taberna:

PROFESIONALES:

10
dano.

E

Una noche con una prostituta: 1 a 20 monedas

500

Carcaj con 15 saetas (para ballesta):

Pergaming, tinta y pluma:

Galeaza Botella de vino:

St

SISTEMA MONETARIO

i M’&g& i 2
12 dineros

Dirkhem de plata.

2 sueldos

12 dineros

1 florin navarro
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