


| - s

™

/A/‘E;}/ i/f > ,

\: ]( i s . -
iz










4
N
\
A
\
\

SISTEMA DE JUEGO Y CREACION DE PERSONAJES

GUIA DE REFERENCIA RAPIDA PARA
LA CREACION DE PJs

1) Caracteristicas principales

Se reparten 6 puntos entre Destreza, Espiritu,
Fortaleza e Ingenio. (La base de cada una es
10, como maximo se le pueden sumar 4 puntos
a una. Se puede restar -1 a una para tener un
punto adicional en cualquier otra. 14 siempre
es el tope inicial).

Se calculan los Reflejos (R=D+E/2, redondeado
hacia abajo) y los Brios (B=F+E/2, redondeado
hacia arriba).

2) Habilidades

Se elige una clase de personaje.

Se puntdan las diez habilidades de la clase de
personaje (salvo el aventurero) segtn el bare-
mo siguiente:

1 hab. con el valor de la CD +2.

2 habs. con el valor de la CD +1.

3 habs. con el valor de la CD sin modificar.

4 habs. con el valor de la CD -1.

Si se aplica la regla opcional de maniobras de
esgrima y el personaje no tiene la ventaja de
Espadachin, recibira 3 puntos mas para gastar
en habilidades de combate.

3) Habilidades gratuitas

Pelea =D

Voluntad = E

Saltar = F

Idioma natal = 1

Correr =R

Esquivar = R/2, redondeado hacia abajo.
Puntos de dario = B

4) Se atribuyen ventajas (opcional, compradas con

los puntos proporcionados por las desventajas).

5) Se atribuyen desventajas (opcional, como méaxi-

mo -6 puntos).

6) Se deciden los efectos de las Clases de esgrima

(opcional, véase el capitulo EI combate) si se posee la

habilidad de Esgrima y la ventaja Espadachin.

7) Caracteristicas menores

Aspecto fisico: (corriente, excepto ventaja o des-
ventaja).

Estatura y peso: segn F o B, a eleccién del juga-
dor (véase tabla de la pagina 47).

Rigueza: (nivel medio, excepto ventaja o desven-
taja).

Posicién social: (hidalgo, excepto ventaja o des-
ventaja).

Edad: 3d + 15 afios, excepto desventaja.
Apariencia: suma de todos los modificadores
por aspecto fisico, ventajas, desventajas, posi-
cién social, Honra, modales, ropa, armas y
afines (véase el capitulo El sistema de juego).

8) Se adquieren las posesiones segtun el nivel de

riqueza.

9) En base a todo lo anterior, se escriben unas pocas

lineas sobre la semblanza del personaje (historia,

descripcién fisica y psicologica).

VENTAJAS

Ventajas de 1 punto
Aliados

Belleza

Cargo

Carisma

Clases de esgrima

Don de lenguas

Empatia con los animales
Favor

Fuerza de voluntad
Nobleza

Resistencia fisica

Salud de hierro

Sentido de la orientacién
Sentidos desarrollados

Ventajas de 2 puntos
Agilidad

Aliados
Ambidextro
Buena reputacién
Cargo

Favor

Habilidad extra
Letrado

Nobleza
Resistencia fisica
Sacerdocio

Salud de hierro
Sentido comun

Ventajas de 3 puntos
Aliados
Belleza

Buena estrella
Cargo
Espadachin
Favor

Intuitivo
Iniciativa
Nobleza
Riqueza

Salud de hierro

Ventajas de 4 puntos
Aliados

Cargo

Nobleza

Ventajas de 5 puntos
Aliados
Belleza

Buena memoria

Ventajas de 6 puntos
Aliados

Riqueza

DESVENTAJAS

Desventajas de -1 punto
Costumbres odiosas
Deuda de honor
Edad

Enemigos

Fealdad

Intolerante

Inutil

Lealtad

Pecadillos
Problemas de peso
Secreto

Sinceridad

Timidez

Villano

Voluntad débil

Desventajas de -2 puntos
Avaricioso
Cobardia
Costumbres odiosas
Defecto fisico
Enemigos

Fealdad

Honor

Impulsivo
Intolerante

Lealtad

Mala estrella

Mala reputacién
Pecadillos

Pobreza
Sanguinario

Secreto

Timidez

Villano

Vulnerable al dolor

Desventajas de -3 puntos
Avaricioso
Borracho
Costumbres odiosas
Defecto fisico

Edad

Lealtad

Pecadillos

Pobreza

Protegidos

Timidez

Villano

Desventajas de -4 puntos
Enemigos

Fealdad

Secreto

Villano

Desventajas de -5 puntos
Pobreza

Desventajas de -6 puntos
Edad
Secreto

TABLA DE HABILIDADES

Habilidades comunes
Armas cortas (Var.)
Armas de fuego (E)
Cabalgar (D)

Capa (D)
Charlataneria (E)
Comerciar (E)
Conducir carro (D)
Cultura local (I)
Curar (I)

Detectar mentiras (E)
Esgrima (D)

Fingir (E)
Interpretacién (E)
Intimidacién (F)
Juegos de azar (I)
Lanzar cuchillo (D)
Liderazgo (E)
Maria (D)
Marineria (D)
Nadar (F)
Orientacién (I)
Rastrear (D)
Seduccion (E)
Sigilo (D)
Supervivencia (I)
Trepar (F)

Habilidades de villania
Abrir cerraduras (D)
Artesania (I)

Callejeo (E)

Habla de germania (I)
Ratear (D)

Recursos (1)

Habilidades escolasticas
Arte (E)

Botica (I)
Cirugia (I)
Construccion (I)
Diagnosticar (I)
Latines (I)
Leyes (I)
Medicina (I)
Navegacién (I)
Teologia (I)
Venenos (I)
Veterinaria (I)

Habilidades militares
Armas de asta (F)

Armas pesadas (F)
Artilleria (I)

Estrategia (I)

Téctica (I)

Habilidades sociales
Diplomacia (E)
Etiqueta (1)

Idiomas (I)




VENTAJAS QUE PUEDEN
COMPRARSE CON PX

Aliados

Buena reputacién

Cargo

Clases de esgrima !

Espadachin

Favor

Letrado

Noble

Riqueza 2

Sacerdocio

1 Gastar puntos en la ventaja de Clases de esgri-
ma es la iinica manera de poder aprender nuevas
maniobras de esgrima.

2 A base de PX (es decir, a base de aventuras) la
ventaja de Riqueza puede subirse a nivel 7 (rico)
aunque los PJs inicialmente no puedan superar el
nivel 6. Pasar de acaudalado (nivel 6) a rico (nivel
7) cuesta 30 PX.

DESVENTAJAS QUE PUEDEN
ELIMINARSE CON PX

Borracho
Costumbres odiosas
Deuda de honor
Enemigos

Mala reputacién
Pecadillos
Pobreza
Protegidos
Secreto

Villano

EL COMBATE

TABLA DE PARADA

A. de esgrima,
daga de
Cuchillo  guardamano, ~ Demds
Habilidad y daga espadacorta  armas
5 3 4 3
6 3 4 3
7 4 5 4
8 5 6 4
9 5 6 5
10 6 7 5
11 V 8 6
12 7 8 6
13 8 9 7
14 9 10 7
15 9 10 8
16 10 11 8
17 ylid 12 9
18 11 12 9
19 12 13 10
20 13 14 10
TABLA DE MODIFICADORES
AL DANO
Caracteristica Modificador
8 0 menos -2
9010 -1
11012 0
13014 +1
15 o més +2

TABLA DE ARMAS
DE COMBATE CUERPO A CUERPO

Modi-
Arma Habilidad ~ Dafio  Peso ficador
Cuchilla de A. cortas +0 025k D
matarife
Cuchillo A. cortas +0 05k D
Daga A. cortas +0 03k D
Espada corta  A. cortas +2 1k F
Alabarda A deasta +5 6k F
Pica A.deasta +3 4k F
Espada A.pesadas +3 25k F
pesada
Hacha A.pesadas +4 25k F
Maza A.pesadas +3 1.5k F
Montante A.pesadas +4 3,5k F
Espadin Esgrima +0 05k D
Estoque Esgrima +1 05k D
Ropera Esgrima +2 075k D
Garrote Pelea +1 0,5k F
Pufios, pies... Pelea -1 - F

TABLA DE ARMAS CUERPO A
CUERPO (EL MAESTRO DE ESGRIMA)
Modi-
Arma Habilidad  Dafio  Peso ficador
Sablel A.pesada +2 250k F
Pappenheimer A.pesada +3 2k F
Colichemarde? Esgrima +0 075k D
Ropera de Esgrima +2 2k D
pitones®
1 +1 parada

2 +1 parada

3 -1velocidad / -1 a la apariencia

TABLA DE ARMAS DE FUEGO

Distancia Modi-
Arma Habilidad Dafio Peso min./max. ficador

Pistola A fuego +1 1,5k 20/65 E
Pistolete A.fuego -1 1k 5/15 E
Pistola de A.fuego +2 25k 30/75 E
silla

Carabina A.fuego +3 6k 40/100 E
Arcabuz A.fuego +4 10k 50/150 E
TABLA DE ARMADURAS

Armadura Proteccion Localizacion =~ Peso 3
Sombrero 1 Cabeza -
Ropa normal - - 0,5k
Camisa 1 Tronco y 2k
acolchada brazos

Coleto de 2 Tronco 2k
cuero !

Coselete 1 4 Tronco 17,6 k
Guantes de 1 Brazos 05k
cuero

Botas 1 Piernas 2k
Capa! 3 (desviar) 2 2k
Herreruelo ! 2 (desviar) 2 0,75k

1 Un coleto y un coselete no se pueden llevar a la vez.
Tampoco la capa con el herreruelo o viceversa.

2 La capa y el herreruelo solamente afiaden su pro-
teccion si se realiza una accién previa de desviar.

3 Conviene recordar que el peso del equipo que se
lleva encima produce una penalizacién por carga
que se resta al movimiento, entre otras cosas.
Constltese el apartado correspondiente en el capi-

tulo El sistema de juego.

LOCALIZACION DE IMPACTOS
(SEGUN EL DADO DE DANO)

Resultado Localizacion
6 Cabeza
5,403 Tronco
2 Brazos
1 Piernas




EXPERIENCIA Y
EVOLUCION DE LOS PJs

TABLA DE ASIGNACION DE PX

Por interpretar bien al personaje:
dela5PX.

Por interpretar mal al personaje:
de-la-5PX

Por cumplir los objetivos de la aventura:
de2a4PX.

Por actuar de forma inteligente y/o solucionar un

problema: 1PX.

Notas:

Por muy bien que se haga, nunca se repartirdn
mas de 10 puntos por sesién de juego a un
personaje.

Tampoco se le adjudicardn puntos negativos a un
per-sonaje por mal que lo haga (como mucho, no
se le daran puntos).

4 o 5 puntos deberia ser la ganancia nor-mal al
final de cada partida, salvo casos excepcionales.

Si uno de los protegidos de un PJ (des-ventaja)
muere, es herido o secuestrado sin que lo
rescaten, el personaje en cuestiéon no recibira los
15 PX siguientes que se le asignaran.

TABLA DE AUMENTO DE
CARACTERISTICAS BASICAS

ECONOMIA Y SOCIEDAD

TABLA DE GASTOS ENTRE PIRAMIDE SOCIAL
AVENTURAS ; ‘ Posiéién,_
Nivel de , Multi- social Estatus social
riqueza _ Estatus econdmico plicador Gasto! 0 Hereje confeso, infiel, esclavo o
1 Muerto de hambre x2 2 judaizante
2 Pobre x3 6 1 Criminal o cristiano nuevo
3 Modesto x4 12 ; 7
2 Campesino o extranjero
4 Medio x5 20 3 Vil iad
5 Acomodado x6 30 1. ano o criado
6 Acaudalado x8 48 4 Hidalgo
7 Rico x15 105 5 Hidalgo escudero de casa noble
" : (a determinar)
Errenlesty porsemana. 6 Caballero de orden militar
(Santiago, Alcantara o Calatrava)
) 7 Sefior con casa solariega
TABLA DE GASTOS MINIMOS 8 Sefior con mayorazgo
Nivel Tren Gasto (casa y tierras, rentables o no)
Poszaon Es’tfztus de fggsta de Z{idu mini- 9 Barén
social  social minimo equivalente mo !
4 Hidalgo 3 Modesto 12 0 Conde
5  Hidalgo 4  Medio 20 n Marqués
escudero 12 Duque
6 Caballero 5 Acomodado 30 13 Grande de Espana
7 Sefor 6  Acaudalado 48 1 —_
14 Principe
8 Sefior de 7 Rico 105 "
mayorazgo 15 Rey

1 En reales y por semana.

Si se hace publico que el PJ no realiza sus gastos
minimos, perdera 1 punto de Honra por cada nivel

de gasto minimo que no realice.

TABLA DE RENTAS

1 Inaccesible para los PJs.

TABLA DE MONEDAS Y CAMBIOS

1 ducado = 10 reales = 750 blancas

1 real = 75 blancas

(D' EF I) Nivel de rigueza Renta !
Nivel actual PX para subir 5 20
de la caracteristica al nivel siguiente 6 40
9,10,11 012 20 7 80
13,14 015 30 I En reales y por semana.
160171 40

1 No se puede tener caracteristica alguna por enci-
ma de 18.

TABLA DE MEJORA DE

HABILIDADES
Nivel 1 Coste
CD -1 1PX
CD 2 PX
CD +1 4 PX
CD +2 8 PX
CD +3 16 PX
CD +4 24 PX
CD +5 32 PX

CARGOS EN UNA SALA DE ARMAS (EL MAESTRO DE ESGRIMA)

Empleo Puntos Requisitos  Cometido Ingresos
Ayudante 1 Esgrima 16  Servir de oponente a los alumnos de la Sala 10
Teniente 2 Esgrima 18  Ensefiar a los alumnos 156
Prevoste 3 Esgrima 20 Dirigir y supervisar las practicas 25

1 Para adquirir una nueva habilidad, se gastardn 5

PX, e inicialmente se tendra al nivel de la caracte-

ristica directora -2.

JUEGO DE [ROL DEL

CAPITAN ALATRISTE




LISTA DE EQUIPO

Todos los precios se refieren en reales. COMIDA Y BEBIDA MEDIOS DE TRANSPORTE

Solo se refiere el peso cuando resulte relevante para ; . e e g Poo

la carga que lleve encima el personaje y cuando éste Yoaaia ' Precio Peso e - E

pueda llevarlo. Banq.uete . 15 = Cabeallo de guerra 250 -

Comlja sencilla 3 - Caballo de monta 160 —
Jarra de vino 1 —

ARMADURAS Y PROTECCIONES Raciones saladas de viaje 15 0,5k Gl ez, &l -
Armadura ‘ Precio Peso (1 semana) Caballo de tiro 100 =
Botas 8 2k Carruaje ! 480 -
Camisa acolchada 18 2k EQUIPO DIVERSO Carruaje de lujo ! 720 -
C 6 2k
Ca?a g o e Objeto Capacidad Precio  Peso Coche 2 125 -
CO et1° € cuero o . Alforjas 20k 5 15k Mula 150 _

oselete 1 :

G Amtedjos - Al - Silla de manos 75 —

uantes de cuero 5 0,50 k Bastén _ 2 1k
Herreruelo 3 0,75 k Hacha de lefiador ! _ 12 2k SlLl:i :iis montar, bocado 12 10k
Sombrero 5 = Lampara de aceite - 10 0,5k A
Libro _ 3 2k z C.apacidad para seis pasajeros, tirado por cuatro

A Manta - 1 25k artimdles.

RMAS ; , i 2 Capacidad para dos pasajeros, tirado dos caba-

l A P o Ig)/[cfl)chlla 0 zurrén 5k 1 0,25 k los.

' Alabarda 24 6k o 1re 41 . l_k

ela — i

ciiEaling o 1k MUNICION Y PERTRECHOS

| Carabina 80 6k 1.2 de usarse como arma (pesada). Objeto P oo
Cuchilla de matarife 10 0,25 k Balas (20) 5 Tk
Cuchillo 6 05k
Da 8 03k F INCAS Cinturén y vaina de 1 0,3 k
Dag:;l con rompepuntas 15 0,5 k fipd Rl enpda

n ,
i & d Z P 25 08Kk Campos de cultivo (c/hectarea) 350 Pélvora (50 cargas) 2 25k
aga de guardamano ;i 1
con rompepuntas Casa pequefia 1000 Tahali de valenton 3 05k
Casa solariega ! 3 000
Espada corta 18 1k P 36,000
astillo 2

Espada pesada 28 25k || Grania 2000 | UTILES DE OFICIOS VARIOS

Espadin ' 25 05k Mansién ! 12 000 Objeto Precio Peso
3 4

Estoque W 055 Palacio ! 25000 | |Cuerda (10 m) 2 075 k
Garrote 5 05k Pastos (c/hectéarea) 200 Disdos 3 _
Hacha 20 25k Villa rural 4500 ) o
Msza 15 1.5k Equipo quirtrgico ! 50 1k
) g 1 En la Villa el precio de esta finca se duplica. p
Montante 30 35k Gapzuai de buena 60 —
Pica 20 4k e
Pistola 50 15k | HOSPEDAJE Ganztias normales 30 -
Pistola de silla 75 25k Tipo Drecio Garfio 5 3k
Pistolete 60 1k Alojamiento en sala comtn 3 Magquillaje y peluca 25 15k
Ropera ! 24 0,75 k Alojamiento en una habitacion com- 6 Papel, pluma y tinta 5 02k
Ropera mata amigos 50 1,25 k partida Hoclones i - e
Visoatng 15 04k éilé)glaarfnento en una habitacién indi- 20 medicinal};s, Sgtljsos - Z

! Estas armas de esgrima pueden ser personales (+1 Forraje y establo (por animal) ) Productos de botica, 25 05k

a impactar s6lo para su duefio) si se paga el triple 1 uso

1 io referido.
del precio referido SERV] CIOS Vendas limpias, 5 usos * 10 - |
- - 141 a Cirugfa.
ARMAS (EL MAESTRO DE ESGRIMA)  [Servicio Concepto | 2.1 2 Abrir cerradurss,
Objeto Precio Peso Escribano Por carta o 2 3 +1 a Medicina.
= escrito 4 41 3 Curar.
25 15k ¢

Deistfin defestogus 30 5 BT Guardaespaldas Por dia de 10 a 100
Sab?e i Guia Por dia 3 Vi
Colichemarde 30 L Ladrén Por encargo de 10 a 50 ESTIMENTA
Pappenheimer 40 2k Médico o erudito  Por consulta 5 Ropa . Precio Peso
Ropera de pitones 15 2k Mensajero Por encargo 1 Ropa elegante 25 0,5k
Escudos: Prostituta Por servicio de 5a 200

Ropa normal 5 0,5k

Broquel 10 8k Trabajador no espe- Por dia 1 R ieia h 1 05k
Broquel con cruz 15 7k cializado e S S ’
(para trabar) Valentén Por encargo de 5 a 50 Traje lujoso 50 1k
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