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Subcla

Observa a los hombres que esperan,
Advierte el brillo de sus miradas,
Llevan demasiado tiempo en tierra
Envueltos en mezquindades cotidianas.
Solo el mar los hara libres;

El pelo revuelto por el viento
Y el picor de la sal en los labios.

Ya no habra mas anhelos en su vida
(Que ver el horizonte unido al cielo
Y el destino abriéndose con cada golpe de mar.

iSube a bordo!

Mil aventuras aguardan mas alla del arco iris.
iAcaso somos arboles, para echar raices”
Nuestra casa esta alli
Donde el sol, la luna y las estrellas
Nos iluminan y nos guian.

iSube a bordo!

Y seguiremos la ruta de los cisnes
Bajo la mirada del ojo de Odinn.
El mundo es demasiado grande
Para que nos quedemos parados

Viendo como crece la hierba.

Admira la cabeza del dragon
(ue nos precede en nuestras incursiones,
Porque su sola presencia atemoriza al enemigo.
Contempla la vela arriada:
Pronto estara prefiada por el viento
Y las maderas crujiran con orgullo,
Y entonces sentiremos que la vida
Vuelve a fluir en nuestro interior.

Bien es cierto que no todos vuelven
Pero, {quién te puede asegurar una muerte digna
Mientras, bajo un techo sucio y himedo,
Sueiias con todo aquello
(Que habrias logrado si te hubieses atrevido?

iSube a bordo!

A Thor también le agrada,
Y tu vida ya no volvera a ser la misma.

Manuel Velasco

A

. Muere el ganado, mueren los parientes,
bl Muere uno mismo igualmente:
N Pero la fama jamas muere,
1 De quien una buena se procura.

Havamal, 76
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CAPICULO 1t
ANTES O€ SALIR O€l FIORDO

Una introduccion a los juegos de rol. Por Ricard IJbaies

Un viejo proverbio reza: “A aquel marino que no
sabe a donde va, ningun viento le resultara favorable”.
Asi que antes de embarcarte en el dreki a hacer el
vikingo por ahi, contéstame a una sencilla pregunta:
ésabes donde te metes? O dicho de otra manera, éya
sabes en qué consiste esto de los juegos de rol? Si la
respuesta es si, no pierdas el tiempo conmigo, que al
fin y al cabo solo soy una especie de introduccion, y
pasa la pagina, que mil y una aventuras te esperan.

Si me dices que eres de los despistados que con-
funden una iglesia con una discoteca, que has compra-
do el libro por las ilustraciones (éa que son estupen-
das?), que no entiendes de qué va esta novela rara o
que pensabas que esto era una especie de comicy an-
das buscando las vifietas como loco, bueno, entonces
llena tu cuerno de hidromiel (o de cerveza) y siéntate
a mi lado. Tengo que contarte una historia.

iAh! Frunces el cefio, meneas la cabeza. No te gus-
tan las historias. Consideras bobas las narraciones de los
escaldos. Piensas que tu lo harias mejor, que tomarias
esta o tal vez aquella otra decisidn, que no esperarias a
Grendel desnudo y desarmado como hizo Beowulf, que
te hubieras cuidado muy mucho de restregarte por todo
el cuerpo la sangre de un gigante, no como el descuidado
de Sigurd (o Sigfrido), que se dejé un punto vulnerable
en la espalda. Eres de esos a los que les gusta tomar sus
propias decisiones y ser los héroes de su aventura, y no
un mero oyente o un simple espectador. En tal caso, feli-
cidades, amigo: has nacido para jugar a esto.

&Y qué es “esto”? ¢Qué es un juego de rol? El rol es
probablemente la forma de ocio mas novedosa que te
puedas encontrar actualmente jy eso que tiene ya 40
afios! Es mas reciente que el cine, la television y hasta los
videojuegos (de hecho, el primer videojuego tal y como
lo conocemos hoy era un programa para jugar al ajedrez
de 1950, aunque algunos nerds hablan de un juego inte-
ractivo a base de tubos catddicos disefiado ya en 1947).
Y, sin embargo, al mismo tiempo, esta aficion, esta forma
ludica de ocio es tan vieja como el ser humano.

¢Que no me vaya por las ramas y te diga de una vez
y en pocas palabras de qué va esto y sin rodeos?

Muy bien, pues vayamos al grano: esto del rol es
contar un cuento, una historia, una aventura o una
narracion, pero con la participacién activa del que lo
oye. Si esta explicacidn sirvio para una madre furibun-
da que quiso saber qué era eso a lo que queria jugar
su hija de 12 afios, a lo mejor también te sirve a ti...

éSigues aqui?

¢He llamado tu atencién?
é¢Puedo continuar?

Genial, pues entonces sigo:

Los juegos de rol nacen en la década de 1970. En li-
neas generales, se trata de vivir una historia. En concre-
to, mas que vivirla, de imaginarla. Un Director de juego
(o arbitro, o narrador, ponle el nombre que prefieras)
cuenta una aventura a los jugadores, que interpretan el
papel de los protagonistas de la narracién y tienen que
decidir qué hacer y cémo hacerlo. Algunos opinan que,
en el fondo, el rol es una obra de teatro verbal en la
que el director de escena sabe los decorados y el guion
general de la obra, pero no el guion particular de cada
uno de los protagonistas, que es cosa de los actores. En
el juego de rol los jugadores interpretan a unos “Perso-
najes de los jugadores” (es decir, P)) para diferenciarlos
de los comparsas, de todos los demas individuos que
pueblan la trama, los “Personajes no de los jugadores”
(PNJ). Sobre la mesa puede haber fotografias o dibujos
para facilitar las descripciones, o mapas o esquemas en
los que incluso se pueden colocar figuritas que repre-
senten a los personajes y sus movimientos. O nada de
ello, pues todos estos son elementos de apoyo desecha-
bles para lo basico de un juego de rol: la imaginacion.
Y si, se juega sentado alrededor de una mesa, aunque
mas que nada por comodidad. Ni disfraces ni interpre-
tacidn fisica. Solo didlogo y, sobre todo, imaginacion.

Para evitar que la cosa se descontrole demasiado
existen unas reglas. El Director de juego las debe cono-
cer mas o menos bien. Ademas se traerd la aventura
escrita (o al menos esquematizada): nunca improvisara
del todo ni se inventard una trama sobre la marcha. Al-
guna vez estas cosas pueden salir bien, pero, en general,
son un desastre. Los jugadores, por su parte, también
tienen sus limitaciones. Seria muy aburrido que el Unico
limite a lo que pueden hacer sus personajes fuera que
no haya ningun limite. En la practica no lo hay a lo que
pueden intentar hacer. Otra cosa es que lo consigan...

Del mismo modo que en la vida real, los PJ tienen
limitaciones fisicas, mentales y de conocimientos. Va-
mos, que ni son superhombres o supermujeres ni lo
saben todo. Puede que ni siquiera sepan todo lo que
sabe el jugador. A cambio, seguramente sabran otras
cosas que este desconoce. Estas caracteristicas, sabe-
res y carencias se plasman en la llamada hoja de per-



73

CAPICUulo 1
ADTES O¢ sALIR O€l Fio

e

Jugaral rol permite vivir aventuras emocionant:;' K

e =Y

-

sonaje, en la que se hallan reflejadas mediante nume-
ros. Lanzando unos dados especiales determinamos
si el PJ logra realizar o no una accidn, que puede ser
desde derribar una puerta de una patada hasta subir
por una escalera de mano al asalto de un castillo (su-
jetando el escudo sobre la cabeza para evitar la lluvia
de proyectiles de los defensores) o descifrar el mapa
de unos monjes irlandeses donde se encuentra la lo-
calizacion del tesoro que ciertos monjes desconfiados
escondieron hace mucho tiempo...

Me dirds que eso ya lo haces con los videojuegos mo-
dernos, y te contestaré que no. No del mismo modo por
lo menos. Un videojuego puede tener las horas de pro-
gramacion que quieras y exhibir unos graficos muy logra-
dos, asi como una aventura estupenda, pero esta aven-
tura siempre sera lineal. Sencillamente porque, a dia de
hoy, auin no existe una inteligencia artificial tan avanzada
que improvise a un nivel de profundidad completo. En
una aventura grafica por ordenador no puedes hacer
nada que no esté programado que se haga. Por ejemplo,
si se trata de romper una puerta, un jugador imaginativo
puede intentar destrozar los goznes en lugar de forzar la
cerradura o tirar la puerta a patadas. O sacarla del marco
poniendo cufias de madera entre el dintel y la puerta 'y
golpeandolas con un mazo. O buscar a alguien que tenga
la llave. O lo que se le ocurra. Otra cosa es que sus ideas
funcionen o no, pero nunca nadie le pondra trabas a la
manera en la que se le ocurra solucionar su problema en
el juego. Nadie le impedira pensar e imaginar.

Y esto de jugar con la imaginacidn, de sofiar que
se es esto o aquello y de fantasear despierto es mas
viejo que la sopa de ajo. Los nifios de todo el mundo
y de todos los tiempos han jugado y juegan a simular,
como hacen todos los cachorros, porque el juego es
un ensayo de la vida, ayuda a fortalecer los musculos
y, en el caso de la imaginacidn, ayuda a desarrollar el
pensamiento légico y la inteligencia. Dejad que los ni-
fos de hoy jueguen a que son héroes que salvan el
mundo. Quizd mafiana lo salven de verdad y descu-
bran una cura contra el cdncer.

Y, basicamente, en esto consiste un juego de rol.
Un juego de narracidn, interpretacién e imaginacion.
Y ahora, como digo siempre, imagina lo que puedes
imaginar...

Y ya esta? ¢Esto es eso que tiene tan mala prensa por-
gue dicen que es tan raro? Si, claro. Porque si que es raro,
y mucho.

En esta sociedad cada dia mds competitiva, el rol
fomenta la colaboracién. Y eso es raro. Los PJ actuan
en grupo ayudandose los unos a los otros. No hay un
ganador definido: o el grupo logra superar la aventura
o fracasa en el intento. El triunfo es de todos.

En esta sociedad cada dia mas audiovisual, donde
el cine, la televisidn y el ordenador nos bombardean
con imagenes cada vez mds impactantes, con escenas
cada vez mas espectaculares y con accién cada vez
mas desenfrenada (casi siempre a costa de un guion
coherente, pero esa es otra historia), el juego de rol
fomenta la imaginacién.

En esta sociedad cada dia mas alienada en la que la
gente se comunica mediante chat o mensajes cripticos
por ordenador, el juego de rol fomenta el didlogo, la
comunicacion y el desarrollo verbal.

En esta sociedad que busca el éxito rapido por en-
cima de todo y que desprecia la cultura como algo su-
perfluo, el juego de rol fomenta la lectura y el estudio
(en especial si se trata, como este, de un juego con una
estupenda base histdrica).

También podria anadir como beneficios la com-
prensién numérica, por aquello de tener que hacer
calculos rapidos para ver si hemos acertado o no con
la tirada del dado, el desarrollo empatico, la capacidad
de reaccién ante una crisis inesperada, etc. Pero mira,
resulta que ya estoy cansado y no tengo muchas ganas
de seguir dandote la lata. Circulan varios libros por ahi
que hablan del tema, si es que estas interesado.

Terminaré diciendo que, por encima de todo, los
juegos de rol te ensefian a pensar por ti mismo. Y eso,
amigo mio, eso es lo mas raro de todo.




CAPICULO 2
‘A FURARE DORMADDORUM
LIBERA DOS, OOMINES”

Breve introduccion a Walballa

Si acabas de conocer o ya conocias la verdade-
ra naturaleza de los juegos de rol, es la
hora de darte la bienvenida al uni-
verso de Walhalla, el juego de
rol de la Plena Edad Media.

Walhalla es un juego es-
pecial. No funciona ni mejor
ni peor que otros manuales
de rol, aunque si resulta dis-
tinto. La primera razon que lo
explica es que esta basado en
TOTUM REVOLUTUM, un sis-
tema de reglas que integra en un
mismo manual dos versiones dife-
rentes. Una de ellas es basica y cerrada,
lo que quiere decir que contiene un conjunto
de reglas sencillas que se ha de aceptar en bloque. La otra
es una version avanzada pero abierta, ya que permite es-
coger entre unas reglas adicionales u otras con total liber-
tad. Con TOTUM REVOLUTUM los jugadores tienen la
posibilidad de confeccionar su propio mecanismo de jue-
go optando por el equilibrio entre realismo y agilidad que
consideren mas oportuno. Los grupos de roleros amantes
de la fiel simulacion de las acciones adoptaran todo o la
mayor parte del paquete de reglas optativas que propo-
ne TOTUM REVOLUTUM advanced (“TRaQ” a partir
de ahora). A aquellos jugadores que prefieran disminuir
el realismo de sus partidas en aras de una mayor agilidad
puede que les baste con TOTUM REVOLUTUM basic
(“TRb”), e incluso que quieran emplear el minipaquete es-
pecifico de reglas que se ofrece en el capitulo 5, TOTUM
REVOLUTUM combat-turbo (“TRct’). De esta ma-
nera, Walhalla proporciona las herramientas adecuadas
para concretar un mecanismo de resolucién de acciones
a la medida de cada grupo de jugadores. Su TRb también
permite adentrarse de una manera realmente sencilla en
el universo de Walhalla para luego, si se desea, incremen-
tar el grado de complejidad afiadiendo reglas mas precisas
y detalladas de TRa: un dos en uno.

La segunda razén por la que Walhalla nos parece es-
pecial es su cuidada y singular ambientacién. Walhalla
no es solo un juego de vikingos: es el juego de una Plena
Edad Media a la que se accede, eso si, de la mano de

los hombres del norte. Walhalla no es el
ultimo giro de tuerca metarreferen-
cial en el que se amontonan unos
sobre otros los elementos topi-
cos del imaginario colectivo
contemporaneo, sino que es
un portal abierto a través del
que se puede viajar al mun-
do y a la vida de nuestros
auténticos  antepasados.
Walhalla no es un video-
juego en papel: no hay bar-
baros melenudos saltando
sobre dragones que escupen
fuego mientras Odinn determina
el destino de los hombres y brujas y
nigromantes despiden rayos por los ojos.
Walhalla es el juego de los tiempos medievales que
existieron en realidad, donde una cierta “magia” se pro-
duce tan solo porque habita en las mentes acientificas
y supersticiosas de sus pueblos, en donde la fantasia de
corte tolkieniano se revela innecesaria y el verdadero
desafio consiste en transitar por un mundo tan original
como palpitante de aventuras.

Walhalla aborda la reconstruccién del universo vikin-
go desde la premisa de la veracidad y no desde los falsos
topicos que tanto se han difundido sobre los hombres
del norte. Habria resultado mas facil llevar a cabo un pro-
yecto efectista, menos ambicioso, con gigantes vikingos
de cascos con cuernos saqueando, violando y matando
a diestro v siniestro. Al fin y al cabo, esa es la peculiar
manera de interpretar a sus personajes que exhibe una
minoria de jugadores de rol. Justo al contrario, Walhalla
renuncia a quedarse en la caricatura colorista de un uni-
verso tan rico como el de la Alta y la Plena Edad Media.
Sus creadores han entendido que eso seria desperdiciar
una oportunidad aun no explorada por manual alguno.
Y es que las posibilidades que ofrece una ambientacion
verdaderamente plenomedieval son extraordinarias para
un juego de rol. Esa es la razén ultima de la redaccion de
Walhalla y de que tengas este volumen entre tus manos.

De igual manera Walhalla tiene poco que ver con un
sesudo tomo de historia, por mas que provea al director
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de juego y al resto de jugadores de abundante material
con el que ambientar sus partidas. Walhalla busca el
equilibrio entre la precision de los hechos y la emocidn
y la fantasia que acompafian a una buena partida de rol
con los amigos de toda la vida. En ese equilibrio descansa
la auténtica estructura del juego. La ficcion pura tiene un
protagonismo destacado en nuestra recreacion del uni-
verso de los vikingos, y no ocupa un lugar menor la deli-
ciosa mitologia de aquellos arcaicos y magnificos escan-
dinavos. Es por ello que la fantasia y la historia, el cuerpo
y el alma, la realidad y la imaginacién seran las coordena-
das permanentes de nuestra experiencia ludica.

Walhalla y la historia medieval

La historia medieval es en realidad una historia de lo
paulatino, de lo que sucede paso a paso y poco a poco.
Es una historia de ascensiones lentas e irresistibles, de
hegemonias temporales y de agdnicas decadencias.
Una historia de procesos mas o menos dilatados, cre-
cientes o decrecientes, pero siempre progresivos. La
nocion de ruptura casa mal con el concepto de historia
de la Edad Media que manejamos en la actualidad. Esto
es algo que ni la profusion de fechas memorables o de
nombres propios es capaz de ocultar. El transcurso de
las sociedades medievales, el devenir de sus costum-
bres, sus saberes, sus creencias o su arte, suele ser muy
poco “revolucionario”. Cuando una civilizacién dada su-
fre influencias externas o experimenta procesos inter-
nos que la transforman, esto es, que la obligan a evolu-
cionar, a menudo lo hace de manera imperceptible para
sus gentes. ¢Cudl es la fecha concreta en la que el reino
de los francos pasa a considerarse una potencia conti-
nental? ¢ Cuando podemos establecer el final exacto de
la hegemonia de Bizancio sobre el mar Mediterraneo?
¢En qué momento preciso entra Al-Andalus en su larga
fase de decadencia? Ni siquiera la expansion fabulosa-
mente rapida de los arabes por Asia o Africa en los si-
glos VIl y VIl deja de constituir un conjunto de etapas
sucesivas durante las que se experimentan retrocesos
y dificultades. En lo esencial, la historia medieval es la
historia de una aparente inmovilidad.

Sin embargo, una nacién compuesta por duras
gentes del norte escapa a este esquema mil veces vis-
to. Un pueblo cuyo advenimiento en la historia resulta
tan aspero y desapacible como repentino. Una civiliza-
cién que cuenta con una inaudita fecha iniciatica, con
una efeméride a partir de la cual todas las estructuras
sociales, politicas y econdmicas de su época se tam-

balean de la misma forma que hiciera la vida natural

sobre nuestro planeta tras el impacto de un meteorito
65 millones de afios atras. Y este fenomenal bélido hu-
mano cae sobre Europa en un dia concreto de un mes

y un afio determinados, hecho del todo infrecuente,:

dificil de comprender y alin mas de explicar. Como es
obvio, estamos aludiendo a las naciones de los hom-
bres del norte, cuando ese extremo del mundo no es
otra cosa que Escandinavia. Por supuesto, estamos ha-
blando de los vikingos.

El dia 1 del siglo | de la era vikinga resulta ser un
tibio 8 de junio del afio 793 d. C. Restan tan solo sie-
te primaveras para la coronacion del gran emperador
Carlomagno en la basilica de San Pedro de Roma. Ese 8
de junio es la jornada en la que los vikingos entran en
la historia occidental con toda la violencia con la que
luego se los caracterizard una y otra vez. Ocurre en Lin-
disfarne, frente a la costa oriental del reino britanico de
Northumbria. En ese hermoso lugar se sitla un pros-
pero monasterio cristiano. En este dia templado, casi
estival, los monjes de Lindisfarne se afanan en la siega
del heno para el invierno. La fundacién tiene mas de
150 afios de antigliedad. San Aidano puso su primera
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piedra en 635, acompafnado de varios monjes celtas de
lona, la isla de San Columba, antes de misionar buena
parte de la Inglaterra oriental. La fama de Lindisfarne
ha alcanzado el continente después de su siglo y medio
largo de existencia y rivaliza con la de Fulda, Echternach
o Lorsch. Pero quiere el destino que aquel piadoso lugar
sea precisamente el primero en sufrir un strandhégg de
los hombres del norte.

Armados con hachas ligeras y centelleantes espadas,
unos guerreros desconocidos surgidos de repente saltan
de sus barcos-dragones profiriendo aullidos terribles que
hielan la sangre de los monjes. El monasterio apenas
ha experimentado amenazas en el pasado y carece de
proteccion. Todo sucede entonces de forma parecida a
como el cuchillo penetra en la mantequilla. Los saquea-
dores entran a sangre y fuego, vacian las bodegas y los
graneros, profanan y destruyen los altares y roban el te-
soro y todo cuanto pueden transportar mientras siem-
bran una devastadora confusion. Ni los monjes ni sus
siervos se libran del filo de sus armas. Bastantes perecen
traspasados por ellas y otros son conducidos hasta la cer-
cana playa y ahogados alli entre vulgares risotadas. Por
ultimo, los atacantes rebanan el cuello de los animales a
los que pueden echar mano en los prados adyacentes al
monasterio e incendian el sagrado lugar de Lindisfarne
antes de regresar a sus embarcaciones. El fuego tarda un
dia entero en extinguirse. La santa fundacién de San Ai-
dano queda destruida para siempre.

El 8 de junio de 793 marca en las conciencias de los
habitantes de la Edad Media el inicio de la época vikinga
en Europa. En el resto del mundo lo hace unas pocas dé-
cadas mas tarde. Las acciones de los saqueadores son tan
parecidas entre si como una gota de agua a otra. Los bar-
cos-dragones aparecen de improviso, a menudo emer-
giendo entre las brumas del litoral, y sus experimentadas
tripulaciones saltan a tierra entre alaridos escalofriantes.
Roban, matan y destruyen todo lo que queda a su alcan-
ce. Violentan a las mujeres, raptan a las doncellas, sacri-
fican el ganado y reducen a la esclavitud a los hombres
gue pueden llevarse de vuelta en sus naves. Por fin, la
escabechina concluye, despliegan los remos, poco mas
tarde el velamen, y marchan exultantes e indemnes. A las
pocas horas del inicio de su asalto ya no queda ni rastro
de ellos, solo una terrible desolacién cubre el escenario
de sus atrocidades. Cuando el poder establecido trata de
acudir al rescate, hace ya varios dias (o incluso semanas)
que los hombres del norte celebran el éxito de sus corre-
rias al calor de sus hogares en sus casas de madera. No
existe ninguna forma de evitar o prevenir estos actos de
violencia. Por esa razdn, el ataque a Lindisfarne abre una
etapa que se va a prolongar varios siglos y que recorre-
ra toda la cristiandad hasta entrar en contacto con otras
civilizaciones y ambitos del mundo conocido o por cono-
cer: con el Islam, con Bizancio, con los pueblos eslavos

del este, con Groenlandia, con América... Por el camino,
los vikingos acaban con el imperio carolingio, adelantan
el nacimiento del feudalismo clasico y modifican absolu-
tamente todas las relaciones de intercambio econdémico,
politico, militar y cultural en el continente europeo. O, al
menos, asi nos lo cuentan las crénicas.

¢éPero quiénes son en realidad estos vikingos, estos
barbaros sin piedad que se descuelgan del norte del mun-
do? ¢Por qué irrumpen de aquella cruenta manera en la
vida de Europa? Y, sobre todo, épor qué en ese preciso
momento y no antes o tal vez después? Por ahora debe
bastarnos con saber que desde el mismo saqueo de Lin-
disfarne los vikingos son mas temidos que estudiados v,
como es légico, mucho mas ignorados que conocidos.
Durante décadas, todo contacto con los duros hombres
del norte se limita a las sangrientas expediciones de pillaje
gue las naciones occidentales sufren cada vez con mayor
frecuencia. A esto hemos de afadir el paganismo de los
saqueadores, que en los primeros afios de asaltos pare-
cen disfrutar masacrando especialmente a unos monjes
gue han consagrado su vida a un extrafio y Unico Dios que
vivid en arenosos desiertos y murid clavado en una cruz
de madera. Teniendo en cuenta que son precisamente
esos monjes los Unicos que por entonces saben escribir,
con lo que monopolizan toda la produccion cultural de su
tiempo, es ldgico que todavia asociemos la palabra “vikin-
go” a la imagen de un temible y enorme guerrero rubio
sediento de sangre, un azote del mismisimo Averno.

Los vikingos siguen siendo unos grandes desconoci-
dos. Ni su histérica mala prensa ante los monjes cristia-
nos ni los apasionados encomios de los germanistas fi-
lonazis de los siglos XIX y XX, defensores y admiradores
de lo nérdico, han ayudado lo mas minimo a retratarlos
como se merecen. Y aunque Walhalla, el juego de rol
de la Plena Edad Media no es precisamente un manual
de historia, no deja de resultar oportuno recordar que
la tradicion que ha existido hasta hoy ha sido la de en-
mascarar con el oprobio o la idealizacion la verdadera
historia de aquellos fenomenales escandinavos.

Ni siquiera sabemos a ciencia cierta de donde proce-
de el término “vikingo”. Sobre este punto el interminable
debate entre los especialistas amenaza con causar mas
bajas que cualquier strandhégg. Sus propios coetdneos
continentales los llaman de muy diferentes maneras:
dane los anglosajones, sustantivo que aplican incluso a
los noruegos y a los suecos; mayus los arabes occidenta-
les, literalmente “adoradores del fuego”; rus (“remeros”)
los eslavos, nombre del que derivara mas tarde el de Ru-
sia; varangoi (“juramentados”) o rhos (“rojos”) los bizan-
tinos; normandos u hombres del norte los francos; asco-
manni o ashmen (“hombres del fresno”) los germanos;
lochlainach (“habitantes del pais de los lagos”) los celtas
de la isla de Irlanda... Denominaciones que solo tienen
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en comun dos cosas: los vikingos proceden del norte v,
en efecto, no se trata de gente demasiado pacifica.

Los vikingos en Walhalla

Los hombres del norte son grandes aventureros,
navegantes y comerciantes, pero ante nosotros se reve-
lan también como notables artistas y creadores. Surcan
todos los mares con sus esbeltas y peculiares embarca-
ciones y colonizan nuevas tierras ensanchando la geo-
grafia europea de un modo impensable hasta entonces.
Son los primeros en descubrir el continente americano,
al que paraddjicamente llaman Vinlandia o “tierra del
vino”, y su impulso militar y econémico resulta funda-
mental para el continente europeo, al que en muchos
aspectos enriquecen aportando savia nueva.

Los vikingos conforman un pueblo con una lengua,
unos dioses, unos mitos y unas costumbres compartidas.
Afinales del siglo VIl irrumpen violentamente en los confi-
nes septentrionales del imperio carolingio y en las islas bri-
tanicas. Los noruegos son los primeros en entrar en con-
tacto con la cristiandad. Esta vanguardia de saqueadores
actua en pequefias bandas unidas por el decidido lideraz-
go de un caudillo militar o jarl. A partir de 795 comienzan a
producirse los primeros asaltos en Escocia e Irlanda, terri-
torios que luego seran de tradicional colonizacién norue-
ga. En el futuro, estos noruegos descubriran y poblaran las
islas Hébridas, las Orcadas, las Shetland, las Feroe, la isla
de Man, el litoral de Escocia y de Irlanda, Islandia, Groen-
landia e incluso la mitica Vinlandia, en Norteamérica.

Poco mas tarde que los noruegos, los daneses, mu-
cho mas organizados y en contacto directo con el imperio
carolingio, van a entrar en escena. En 843 se produce el
primer ataque frontal contra el imperio, lo que supone el
saqueo de Ruan y una masacre en Nantes. A partir de en-
tonces las incursiones vikingas en Occidente se suceden
casi anualmente. Los ejércitos daneses, nutridos ocasio-
nalmente con noruegos, son cada vez mds numerosos y
profesionales y pasan a invernar dentro de las fronteras
del imperio en torno a 850-880. De aqui al asentamiento
permanente solo queda un paso. Este se da definitiva-
mente en 911 por medio del tratado de Saint-Clair-sur-
Epte entre Carlos Il “el Simple” y el jefe normando Ro-
lI6n. Desde ese momento los descendientes de aquellos
primeros e incivilizados vikingos paganos se van convir-
tiendo en verdaderos sefiores feudales de la regién, que
por ello pasara a denominarse para siempre Normandia,
el pais de los hombres del norte. Los vikingos empiezan a
ser asimilados cultural y religiosamente, a dejar de com-
portarse como vulgares saqueadores en busca de botin
para transformarse en propietarios terratenientes que
administran la ley y monopolizan el ejercicio de la violen-
cia al igual que otros muchos sefiores feudales. Al mismo

tiempo se cristianizan y entran a formar parte, lenta pero
irreversiblemente, del nuevo orden continental dentro
de una Europa mucho mas amplia. Ello supone el inicio
de la absorcidon definitiva de los vikingos y de su desapari-
cion como pueblo caracteristico y extraeuropeo.

Walhalla, el juego de rol de la Plena Edad Media se
puede ocupar tanto de la primera etapa de los antiguos
escandinavos como de esa segunda fase a la que acaba-
mos de aludir. De entrada, sin embargo, nuestro juego no
se va a centrar en la edad posterior de los normandos en
Europa: al margen de las futuras ampliaciones que con-
templen tanto el siglo XI como el Xll, Walhalla se vuelca
en las dos primeras centurias de la era vikinga, aquellos
siglos IX y X que viven la irrupcién de los hombres del nor-
te y la configuracion de un mundo radicalmente nuevo.

Posibilidades de Walhalla

Por tanto, Walhalla es un juego de rol que se cifie
al ambito vikingo que podriamos calificar de “clasico”,
pero esto no significa que consienta en dejar a un lado
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las posibilidades que ofrece la coyuntura histérica glo-
bal que nos ocupa: un imperio carolingio recién instau-
rado y que pronto entra en fase de descomposicidn, el
nacimiento y la extensidn del feudalismo, el esplendor
de los califatos de Cérdoba y de Bagdad, el estableci-
miento de las bases del futuro estado ruso, una pre-
sencia musulmana siempre amenazante en el norte de
Africa, la irrupcién del pueblo hingaro por el este del
continente, la eterna decadencia de un imperio bizan-
tino todavia fabulosamente rico y complejo... Ademas
del impresionante caudal ludico que el mundo vikingo
nos ofrece, Walhalla puede derivar por otros derroteros
bien distintos. El juego se ha confeccionado con ambi-
cién y teniendo presentes estos aspectos. En este tomo
se ha tratado de tener en cuenta una vision global de su
universo, tanto en lo que respecta al sistema de reglas
como al conjunto de la ambientacion, y se proporciona
informacion esencial para, en la medida de lo posible,
trasladar las partidas a ambitos extravikingos. Por su-
puesto, habra quienes consideren que lo que se ofrece
no es suficiente para abarcar un marco tan amplio y, en
efecto, asi es; de lo contrario, este libro tendria mas del
triple de pdginas. Walhalla es, hoy por hoy, un juego
de rol ceiiido a los tiempos de la primera era vikinga,
pero ello no quiere decir que futuras ampliaciones (o
tu mismo interés personal a partir de lo que te ofrece el
presente tomo) no amplien ese horizonte.

Si el mundo de los vikingos es tan sumamente rico
para un buen aficionado al rol, si encierra maravillosas po-
sibilidades, imaginate lo que puede ofrecer proyectar ese
ambito a una escala mucho mayor, hasta convertir Walha-
lla en el verdadero y Unico juego de rol de la Plena Edad
Media. El limite solo lo pones tu. Pero lo cierto es que los
vikingos no entienden de limites ni de fronteras. Para ellos,
todo pais resulta pequefio, todo mar un lago, toda batalla
una simple escaramuza. Los vikingos llegan a casi todos los
confines del mundo, descubren América 500 afios antes
gue Cristobal Coldn e interactiian con un catalogo inaca-
bable de culturas y gentes. Ese espiritu de permanente
aventura es, en definitiva, el mismo espiritu de Walhalla.

Estructura del juego

Walhalla se divide en catorce capitulos, cinco
apéndices, dos glosarios y un anexo de ayuda al direc-
tor de juego. Estos contenidos se agrupan a su vez en
tres partes fundamentales. La estructura del volumen
no deja de parecerse a la de una embarcacién vikin-
ga porque, al igual que cualquier dreki, Walhalla sirve
para viajar a un mundo de emociones sin fin.

Las tres partes constituyentes de Walhalla son:

‘ La PROA. En la parte delantera de la nave que
tienes entre tus manos puedes encontrar dos peque-
fos capitulos introductorios y siete capitulos dedicados
a todo el mecanismo de juego. En ellos las referencias a
TRb y TRa son constantes y permiten personalizar libre-
mente el sistema con el que disfrutar de tus partidas.

‘ La POPA. En la parte central y trasera de Walhalla
se ofrecen cinco extensos capitulos dedicados exclusiva-
mente a la ambientacién del juego. La historia, la geogra-
fia, la sociedad, el papel de la mujer, los sistemas de creen-
cias de la Edad Media o el mundo nautico constituyen sus
temas principales. Todo lo que se requiere para ambientar
correctamente las partidas de Walhalla se encuentra aqui.

‘ La QUILLA. Como soporte de la embarcacion se
presentan siete anexos (compuestos por dos glosarios
y cinco apéndices) mas un pequefio capitulo de conse-
jos para el director de juego. Estos documentos consti-
tuyen una ayuda esencial para dirigir o sencillamente
jugar las partidas de Walhalla. Su cometido basico es
agilizar la consulta de reglas y tablas, la generacién de
los personajes y la resolucion de las acciones especial-
mente emocionantes, como por ejemplo los combates.

Por ultimo, al final del volumen se facilitan varios per-
sonajes pregenerados y se incluyen dos aventuras intro-
ductorias listas para jugar. En su disefio y redaccion se ha
pretendido que resulten utiles para familiarizarse con la
mecanica TOTUM REVOLUTUM vy el resto de aspectos
del juego. Esperamos sinceramente que las disfrutes.
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Todo PJ estd dotado de seis caracteristicas basicas: AGI, DES, FUE

&

Walhalla cuenta con un sistema doble de simula-
cion de la realidad conocido como TOTUM REVOLU-
TUM. En este capitulo se detalla su mecdnica basica:
todo lo relativo a la manera en que los personajes llevan
a cabo diversas acciones en el mundo medieval en el
que se desarrolla su existencia. Reglas adicionales pero
también clave, como las referidas al combate, la salud
o la moral, son abordadas en sus capitulos correspon-
dientes. Ahora es el momento de centrarse en los rudi-
mentos de Walhalla, esto es, el esqueleto fundamental
del juego. Para ello nos moveremos todo el tiempo en-
tre las dos dimensiones que ofrece TOTUM REVOLU-
TUM: basic y advanced. Recordemos que las reglas
de TRb conforman un conjunto cerrado, mientras que
de TRa se puede tomar lo que se desee con total liber-

tad. En este volumen, el texto corrido corresponde
generalmente al bloque de TRb, mientras que las re-
glas especificas y opcionales de TRa son distinguibles
a simple vista por aparecer enmarcadas en recuadros
con texto de diferente tipografia.

Porcentajes, niveles de PJ y dificultades:
la resolucion de las acciones en Walhalla

Aunque serd en el capitulo siguiente cuando en-
tremos de lleno en la generacion y el desarrollo de
los personajes de los jugadores (a los que de aqui en
adelante nos referiremos como “PJ”), resulta obligado
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comenzar hablando de sus caracteristicas y sus capa-
cidades. Se trata del paso previo a explicar la forma en
que se resuelven las acciones de los personajes en el
transcurso de las partidas.

Caracteristicas

Por caracteristicas de los personajes nos referi-
mos a los atributos basicos de todo ser humano. Al-
gunas de estas caracteristicas (como la FUERZA, por
ejemplo) son compartidas asimismo por los animales
y las criaturas. Otras son genuinas y exclusivas de las
personas, como la PALABRA o el SABER.

En cada una de las seis caracteristicas humanas
basicas (AGILIDAD [AGI], DESTREZA [DES], FUERZA
[FUE], PALABRA [PAL], PERCEPCION [PER] y SABER
[SAB]), todo personaje posee un grado que define su
aptitud en ese atributo, es decir, lo bueno o lo malo
que resulta ser en esa area determinada, lo fuerte o
lo débil que es, lo locuaz o lo timido, lo habil o lo tor-
pe, etc. El grado de las caracteristicas se expresa con
nameros, como casi todo en el rol, y nunca puede ser
mayor de 50 puntos ni menor de 1. La regla légica es
que, cuanto mas, mejor. Un PJ con una PER de 45, por
ejemplo, serd una persona con unos sentidos excep-
cionalmente desarrollados. Otro con una AGI de 39
sera alguien bastante flexible y rapido de reflejos. Del
mismo modo, si hablamos de un PJ con una FUE de
13, se tratara de una persona debilucha y enfermiza,
incapaz de levantar demasiado peso.

Capacidades

Las capacidades de los PJ son mucho mas nume-
rosas que las caracteristicas. Esto es logico, pues se
refieren a campos muy concretos del hacer y del saber
humanos y no a atributos abstractos. En teoria, el nu-
mero de capacidades es casi infinito, aunque la ficha
de PJ solo refleja el medio centenar largo de uso co-
rriente en un juego como Walhalla.

Toda capacidad depende de una caracteristica. Asi,
la capacidad de Saltar depende de la AGI del individuo, la
de Leer/Escribir runas de su SAB, la de Nadar de su FUE,
la de Convencer de su PAL. Las capacidades también tie-
nen su valor expresado en niimeros: es lo que llamamos
el grado de la capacidad. Este coeficiente puede alcanzar
un maximo de 70 puntos y un minimo de 0, pero nunca
sobrepasar en mas de 20 el grado de la caracteristica de
la que depende. Esta limitacion es muy importante en
el juego y conviene no olvidarla jamas. Para las capa-
cidades dependientes de la caracteristica de PAL existe
ademas otra restriccion: el grado de cualquier capacidad
de PAL no puede ser superior al que se disponga en la
capacidad de Idioma nérdico + 10 puntos.

\
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Algunos campos del saber y del hacer humanos
como, por ejemplo, andar o comer son tan basicos que
no se representan como capacidades en la ficha de PJ. Es-
tas acciones siempre se llevan a cabo automaticamente.

Porcentajes (base)

Caracteristicas y capacidades conforman los por-
centajes con los que determinamos, mediante una
tirada de dos dados poliédricos de 10 caras (D10), el
éxito o el fracaso de una accidén. Claro que cuando un
jugador desea que su PJ lleve a cabo una accién cual-
quiera también puede suceder que no tenga que tirar
dados y que dicha accion, debido a su extrema facili-
dad, se realice de forma automatica. Por ejemplo, pa-
sear por el bosque, mantener una conversacion en el
propio idioma o afilar un arma. La decision de cuando
una accion se resuelve automaticamente y cuando
no compete exclusivamente al director de juego (DJ).

En las ocasiones en que lo que un jugador desea lle-
var a cabo no resulta automatico, es decir, cuando existe
al menos una pequefia dificultad a la hora de resolver la
accion, tiene que tirar los dados para averiguar si logra
su propdsito o no (y también para determinar como lo
logra). En tal caso, el DJ indica la capacidad que tenemos
gue emplear para poner en practica la accion requerida
y a continuacion afiadimos el grado de dicha capacidad
al grado de la caracteristica de la que depende para ob-
tener el llamado porcentaje base. El porcentaje base es
un numero que funciona como una probabilidad estadis-
tica. En la practica no tenemos que sumar nada, pues la
operacion de adicion de ambos grados viene consigna-
da en la ficha de PJ desde el momento de la generacién
del personaje (ver el siguiente capitulo). Como es ldgico,
cuanto mayor sea el porcentaje base mas posibilidades
tendrd el jugador de conseguir lo que se proponga hacer
(y de que su éxito sea de mayor calidad).

EJEMPLO: Antonio, un jugador bastante quisquilloso, no se
fia de la bonita descripcion que el DJ acaba de hacerle a él y
al resto de jugadores acerca de un idilico desfiladero que sus
PJ deben atravesar. Antonio quiere que su PJ, Harald “Arran-
cacabezas”, un tipo bastante duro, observe detenidamente
el paraje para tratar de descubrir enemigos ocultos tras los
riscos. El DJ comunica entonces a Antonio que su PJ tendra
que utilizar la capacidad de Buscar.

El grado de PER (caracteristica de la que depende la ca-
pacidad de Buscar) de Harald es de 18, no muy alto ya que se
trata de un vikingo mas preocupado por desarrollar sus mus-
culos que sus sentidos. Su grado en Buscar es todavia peor
(solo 13 puntos) porque, ademas de bruto, Harald parece
ser un poco corto de vista. Sumando ambos grados se ob-
tiene un porcentaje base de 31, sobre el que Antonio habria
de tirar los dados de 10 caras para saber si tiene éxito o no.

Sin embargo, todavia no debemos lanzar los da-
dos. El porcentaje base que surge automaticamente
al afadir los grados de caracteristica y capacidad es
solo eso, una base porcentual. Antes de arrojar los
poliedros sobre la mesa intervienen dos elementos
gue modifican positiva o negativamente el porcentaje
base: el nivel del personaje y la dificultad de la accion.

El nivel del personaje. Personajes con nombre
(PJ, PNJ vikingos y PNJ no vikingos pero con
fuerte carga dramatica) y personajes anénimos
(PNJ extras y no vikingos)

El nivel del personaje es el elemento fundamental
de la mecénica del juego. Indica tanto la veterania como
la celebridad del PJ, de modo que cuanto mas alto sea
aquel, mas experto y famoso se considera al individuo.
Pero ocurre que ademas, y al margen de representar la
progresion del PJ al funcionar como herramienta para
mejorar su ficha mediante la consecucion del siguiente
escaldn, el nivel del personaje mediatiza casi todas las
tiradas en Walhalla. En el caso de la resolucién de las
acciones, cuanto mayor sea el nivel de un PJ mas facil
le resulta lograr el éxito en lo que se propone. Y a la in-
versa: un personaje barn o sveinn a menudo se encuen-
tra con un modificador negativo de su porcentaje base.

En Walhalla existen dos tipos de personajes: aque-
llos que cuentan con un nombre propio y aquellos que
no. Los personajes con nombre propio estan constitui-
dos por los PJ y por los PNJ que pertenecen a cualquie-
ra de las naciones de Escandinavia, islas del Atlantico
Norte, Islandia, Groenlandia, Vinlandia, Normandia o
el reino normando de Sicilia. También tienen nombre
propio los PNJ que, sin ser vikingos, cuentan con una
fuerte carga dramdtica en la aventura, esto es, que son
aliados o antagonistas relevantes de los PJ. En el otro
lado, los personajes andnimos estan constituidos por el
resto de los extras que aparecen en las aventuras y que
no forman parte de la civilizacion vikinga (francos, an-
glosajones, celtas, frisones, eslavos, arabes, andalusies,
bizantinos y cualquier otro grupo étnico o cultural).

Los personajes con nombre, ya se trate de PJ, PNJ
escandinavos o PNJ no escandinavos pero con fuerte
carga dramatica, pueden alcanzar hasta ocho niveles
diferentes y consecutivos: barn (muchacho), sveinn (jo-
ven), mann (adulto), eigandi (propietario), bondi (amo),
hofdingi (caudillo), jarl (sefior) y konungr (rey). Sin em-
bargo, los personajes anénimos se tienen que confor-
mar con solo seis niveles. Estos coinciden parcialmente
con los seis primeros de los personajes con nombre:
muchacho, joven, adulto, maduro, curtido y veterano.
La distincion que se realiza entre personajes con nom-
bre y personajes anénimos da ventaja a los primeros al
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abrirles la posibilidad de acceder a escalones superiores
de desarrollo vetados para los que no son vikingos (o no
son PJ). Esta es, asimismo, una de las maneras en que el
reglamento de Walhalla ofrece una imagen practica de
la mayor bravura de los habitantes de Escandinavia con
respecto al resto de civilizaciones medievales.

La dificultad de la accién

El nivel del PJ o PNJ interactia con un segundo
elemento clave: la dificultad de la accién. Esta viene
determinada por el criterio del DJ y se define en una
sencilla Tabla de dificultad de las acciones, que no en
vano es la tabla mas importante de todo el manual.
Su cometido es poner en relacién los ocho/seis niveles
de personaje existentes (en funcién de si el personaje
tiene nombre propio o no) con las cinco dificultades
de accion posibles. Estas son:

‘ Facil. Es la accion mas simple tras la que se lle-
va a cabo de manera automatica. Por ejemplo, saltar
menos de dos metros con carrerilla, leer una oracién
simple en runico, cortar algunas ramas humedas vy
gruesas para hacer un buen fuego, convencer a un PNJ
para cambiar el turno de guardia o nadar hasta 300
metros en mar abierto y tranquilo. También puede
tratarse de acciones muy sencillas pero que requieran
una concentracién adicional en vista de la situacion,
como abrir una cerradura a la primera utilizando una
llave mientras se acerca una horda de obroditas hacha
en mano dispuestos a rebanarte bien finito...

Normal. Este segundo escalén de dificultad
nos indica que la accidén que se desea llevar a cabo
comporta una cierta complicacion. La mayor parte de
las acciones presentan este grado de dificultad. Por
ejemplo, saltar casi tres metros, leer un texto comple-
to en runico, cortar un arbol pequefio con un hacha
en mal estado, convencer a un PNJ para que te haga el
turno de guardia (ademas del suyo) o nadar entre uno
y dos kildmetros en mar abierto y tranquilo.

Dificil. Se trata de la accidn que exige un es-
fuerzo o una concentracién considerables o ambas.
Comprende el conjunto de acciones poco corrientes
para un hombre normal. Por ejemplo, saltar hasta cin-
co metros, leer un texto escrito en runico antiguo o
escrito por alguien que no comparte tu dialecto, cor-
tar un gran arbol de madera dura (como un roble o un
boj), convencer a un PNJ para que te preste su espada
o nadar unos cinco kilbmetros en mar abierto.

Muy dificil. Este pendltimo escalén de dificul-
tad introduce definitivamente todas aquellas acciones
inaccesibles para el hombre corriente. Unicamente los
mejores, los mds capaces, pueden afrontar con ciertas
garantias de éxito una accidén muy dificil. Por ejemplo,
saltar alrededor de seis metros, leer y comprender un
texto runico incompleto o en muy mal estado, cortar

un gran roble con un hacha arrojadiza, convencer a un
PNJ desconocido para que te preste su espada o nadar
mas de diez kildmetros en mar abierto.

Heroico. La suprema dificultad queda solo re-
servada a los héroes, aquellos que de verdad se atre-
ven a llevar a cabo acciones que sobrepasan la temeri-
dad. A menudo, la consecucién de una accion heroica
se recompensa con 1 punto de Odinn y hace posible
que la fama del vikingo aumente y se relaten sus ha-
zafnas y aventuras. Por ejemplo, saltar mas de siete
metros, leer un texto rdnico criptico y fragmentario,
talar un roble enorme y duro como una roca con un
hacha en muy mal estado, convencer a un enemigo no
mortal para que te preste su espada o nadar mas de
treinta kilbmetros en mar abierto y picado. Todas es-
tas acciones resultan tan portentosas que pueden ser
tomadas por algo sobrenatural y, como consecuencia,
provocar un aumento en el valor de supersticién de
todos aquellos personajes que son testigos de ellas
(véase capitulo 7).

Porcentaje modificado

Como ya hemos sefalado, es el DJ quien decide
el grado de dificultad de todas las acciones. Esto es
asi tanto para los P} como para los PNJ. Una vez es-
tablecida la dificultad nos dirigimos a la Tabla de difi-




NIVEL PJ/PNJ
CON NOMBRE

NIVEL PNJ
ANONIMO

Muchacho
+17 +7 -8 253 -38 Joven
+19 +9 -6 -21 -36 Adulto
+21 +11 -4 -19 -34 Maduro
+23 +13 » 7 p) Curtido
Veterano

Komungr*

*Niveles exclusivos para personajes con nombre

cultad de las acciones. En ella observamos que en la
columna de la izquierda se hallan los ocho niveles de
los personajes con nombre y en la de la derecha los
seis de los andnimos, mientras que en la fila superior
se sitlan los diferentes niveles de dificultad que una
accion puede presentar. En el punto donde se cruza
el nivel del personaje de turno con la dificultad de la
accion establecida por el DJ hallamos un modificador
del porcentaje base. Este puede ser positivo, negativo
o neutro (de 0, es decir, ninguno). Ahora es cuando
se suma o resta dicho modificador al porcentaje base
para obtener el porcentaje modificado, que es el per-
centil por el que realmente se tiran los dados.

EJEMPLO: Siguiendo con el caso anterior, nuestro ya cono-
cido Harald “Arrancacabezas” (célebre entre los suyos por
haber decapitado en combate a dos jévenes de un clan rival)
cuenta con un porcentaje base de 31 para tratar de hallar
enemigos acechantes o cosas aun peores entre los cancha-
les del desfiladero que pretende atravesar. Ese 31 era el re-
sultado de afiadir los 18 puntos de su grado en la caracteris-
tica de PER y los 13 de su grado en la capacidad de Buscar, lo
cual ya aparecia sumado en su ficha. El DJ, bastante magna-
nimo en esta ocasion, establece que la dificultad de la accién
es facil por tratarse de una garganta no demasiada angosta
y porque el silencio reinante favorece la concentracién y la
agudeza de los sentidos.

Harald es un PJ escandinavo de nivel mann. Aln es jo-
ven, pero desde que dejé su rustica aldea natal en Skdney
se ha curtido considerablemente. Nos dirigimos ahora a la
Tabla de dificultad de las acciones. Alli comprobamos que
para una accion facil llevada a cabo por cualquier PJ del nivel
de Harald el modificador que se afiade al porcentaje base
es de +19. Como el porcentaje base de Harald era 31, final-
mente nuestro amigo de rubios cabellos tendra un 50% de
posibilidades de tener éxito en su tentativa. En caso de que
Harald hubiese tenido un nivel de PJ barn su modificador ha-

bria sido de +15 (con lo que el porcentaje modificado final
seria del 46%).

Algun lector avispado se habra dado cuenta de
que resulta posible obtener un porcentaje modificado
(incluso un porcentaje base) superior a 100. En efec-
to, aunque las ocasiones en las que esto puede llegar
a suceder son muy poco frecuentes, a veces ocurre
cuando un PJ o un PNJ vikingo de un nivel muy alto
lleva a cabo acciones de poca dificultad. Sin embargo,
aun en ese caso no se trata de una accién automatica:
siempre hay que tirar los dados. Procuremos no olvi-
dar este punto. El interés reside entonces en la calidad
del éxito conseguido (consultar el apartado sobre cali-
dades de éxito en este mismo capitulo). Ademas, cual-
quier resultado obtenido con los dados que sea igual
a 100 (es decir, igual a dos ceros) se considera un fallo
independientemente de que el porcentaje modificado
sea igual o superior a 100.

Acciones irrealizables, acciones
aufomaticas y capacidades de base minima

Acciones irrealizables

Algunas acciones no se pueden ni tan siquiera in-
tentar. En general, se trata de acciones absurdas o que
se encuentran mas alla de lo heroico.

Unas, porque son verdaderamente imposibles de
poner en practica, como convencer a alguien de que
se corte el cuello con su propia espada o saltar doce
metros de longitud. Este tipo de acciones irrealizables
son de sentido comun. Si un jugador no esta de acuer-
do con su DJ a la hora de caracterizar asi una accion
concreta e insiste en exigir una posibilidad porcentual
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minima para llevarla a cabo, el criterio del DJ es légi-
camente el que prevalece. En todo caso parece reco-
mendable hacer ver al jugador que lo que su PJ pre-
tende realizar es imposible o que las posibilidades de
éxito son tan remotas que no se pueden traducir ni en
una fraccién de un 1%.

Las otras acciones irrealizables son las que no se
pueden llevar a cabo porque el PJ presenta O puntos
en el grado de la capacidad requerida. Las capacidades
con un grado de 0 puntos no conforman porcentajes
base. En este caso, los personajes no pueden abordar
acciones relacionadas con esas capacidades en cuanto
presenten la mas minima dificultad. Dicho de otra for-
ma: no se pueden tirar los dados si la capacidad que se

Capacidades sin capacidad, acciones
sin capacidad y acciones combinadas

Cuando creemos que la capacidad no aparece
por ningiin lado

Aunque la lista de capacidades ha sido disefiada para
intentar dar respuesta a todas las acciones humanas po-
sibles, es obvio que se trata tan solo de eso, de una rela-
cion limitada. En algunos lances del juego puede darse
la situacion de que algun jugador deba o quiera llevar a
cabo una accién no contemplada en la lista de capacida-
des de la ficha de PJ. ¢ Qué hacer entonces?

desea utilizar no cuenta ni siquiera con un grado de 1.

Capacidades de base minima

No obstante lo dicho, para TRa existen una serie de capacidades que se comportan de manera
distinta. Son las “capacidades de base minima”. En la ficha de PJ aparecen sefaladas con dos as-
teriscos (**) y con ellas si se pueden tirar los dados aun contando con un grado de 0 puntos. Esto es
debido a que se trata de destrezas corrientes, con las que cualquier ser humano es capaz de afrontar
unas dificultades minimas.

El porcentaje base de estas capacidades se halla dividiendo entre dos el grado de la caracteristi-
ca de la que depende la capacidad y redondedndolo siempre hacia abajo. Es decir: podemos tirar
los dados con cualquier capacidad de grado 0 junto a la que aparezcan dos asteriscos en la ficha de
PJ (**). Su porcentaje base se verd conformado por el grado de la caracteristica de la que depende
dividido entre dos y redondeado hacia abajo.

Acciones automaticas

Como ya hemos dicho, existen algunas acciones de sentido comun tan bdsicas y cotidianas que su
realizacién no implica sacar tirada alguna con los dados. Por ejemplo, correr por un camino ancho y
bien nivelado, saltar un metro de longitud, escuchar el canto de un pdjaro, cabalgar al paso o jugar a
un juego de azar conocido. Todas estas acciones las lamamos "“automdaticas” y la mera voluntad del
jugador implica que su personagje las lleva a cabo. Por regla general todas las capacidades permiten
poner en prdctica acciones automdticas aun teniendo un grado de 0 puntos.

Sin embargo, existen algunas capacidades que con un grado de 0 puntos ni siquiera facultan
para llevar a cabo acciones automdticas. Esto es debido a que tales capacidades requieren un mini-
mo conocimiento o experiencia, como es el caso de Nadar. Si un jugador no tiene ningln punto en la
capacidad de Nadar, sencillamente no sabe nadar, asi que se empezard a ahogar en el momento
en el que deje de hacer pie. La accién automdtica seria mantenerse a flote o desplazarse algunos
metros, para lo cual ya habria que contar con algin grado en la capacidad. Lo contrario sucede,
por ejemplo, con el caso de Correr. Siempre podemos correr un poco, incluso teniendo 0 puntos en
la capacidad.

Por tanto, es necesario diferenciar las capacidades que nos permiten realizar acciones automad-
ticas, aun teniendo un grado de 0 puntos en ellas, de las que no. Para ello las capacidades que si
posibilitan acciones automaticas incluso con 0 puntos aparecen en la ficha de PJ acompanadas de
un solo asterisco (*). A estas se deben anadir, ademds, fodas aguellas capacidades de base minima
de las que hemos hablado en el apartado anterior, las senalizadas con dos asteriscos. Unicamente
quedan sin asterisco las capacidades que no permiten ni siquiera acciones automdaticas si no se
cuenta con algun grado en ellas.




En primer lugar, el DJ tiene que asegurarse de que
realmente no existe una capacidad adecuada para re-
presentar la accidon que se intenta poner en practica.
A menudo, el sentido comun basta para descubrir la
capacidad que hay que emplear.

EJEMPLO: Leif “Garganta de Piedra” no es tan rustico como su
hermano Harald: se trata de un préspero y viajado comerciante
que estd a punto de cerrar un trato con un caudillo de Sajonia.

Dani, jugador que maneja a Leif “Garganta de Piedra”,
quiere culminar el acuerdo de la forma mds ventajosa po-
sible, asi que tira sus dados para ver si consigue engaiar al
sajon y sacarle mas dinero de lo razonable.

Pero... jsorpresa! En su ficha de PJ, Dani no encuentra por
ninguin lado capacidades tales como “Cerrar tratos”, “Comerciar”
o “Timar a sajones con las cuentas”, pues de lo contrario la ficha
de PJ se compondria de unas diez paginas y, por otro lado, la lista
de capacidades siempre seguiria resultando insuficiente. El DJ le

"Cocinar’ses un buen ejempla
de Capacidad sin capacidad

¥
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dice entonces a Dani que no tiene de qué preocuparse: la capa-
cidad que tiene que utilizar es Regatear. Logico: una capacidad
siempre esconde un abanico amplio de acciones diferentes.

Capacidades sin capacidad

En segundo lugar, puede que la accién que se inten-
ta llevar a cabo sea efectivamente tan particular dentro
del espectro del hacer y del saber humanos que reque-
riria una capacidad en exclusiva. Por ejemplo, Forjar (ar-
mas, fibulas, aperos de labranza, etc.), que no aparece
por ningun lado. Para estos casos en la ficha de PJ se
han dejado algunos espacios libres al final de toda la lis-
ta de capacidades donde se pueden incluir estas accio-
nes. Procedera hacerlo a la primera ocasién en la que
los jugadores entren en contacto con una “capacidad
sin capacidad” y, ya sea por un motivo u otro (experien-
cia, aprendizaje, etc.), adquieran algin grado en ella, lo
que ha de consignarse en la ficha de PJ. Serd el DJ el que
estime en ultima instancia la caracteristica de la que
depende la hasta entonces capacidad sin capacidad.

Acciones sin capacidad

En tercer lugar, puede darse el caso de que lo que se
intenta hacer no constituya ni tan siquiera una capaci-
dad sin capacidad. Sucede cuando se trata de algo muy
infrecuente por lo que tirar y que ademas no requiere
un verdadero conocimiento o habilidad especificos. Es-
tamos ante el caso de una “accién sin capacidad”. En
este supuesto, el DJ decide qué caracteristica se relacio-
na mejor con dicha acciény el jugador halla el porcenta-
je por el que tirar los dados de la manera conocida pero
sin sumar ningun grado de capacidad. Es decir, que el
porcentaje base queda determinado Unicamente por
el grado de la caracteristica decidida por el DJ.

EJEMPLO: Leif “Garganta de Piedra” estd mas que rabioso por-
que cierto caudillo sajon le ha endosado unas mercancias en mal
estado y él no se ha dado cuenta. Dani, que quiere rolear como
todo un experto, decide que su PJ Leif, en el colmo de la furia,
agarre el mango de su hachay lo parta en dos de un cabezazo (al
final Leif se va a parecer mas de lo que crelamos a su hermano
Harald). EI DJ avisa a Dani de que eso le puede provocar “algo
mas que un dolorcillo de cabeza”, pero Dani, erre que erre, insiste
en que Leif destroce el mango de su hacha a cabezazos.

Es obvio que no existe ninguna capacidad que represente
la accién de romper algo a cabezazos. Tampoco se puede consi-
derar una capacidad sin capacidad, pues no se trata de ningin
saber o habilidad particular ni nada que requiera un género de
conocimiento profundo o sistemdatico. Por tanto, estaremos
ante una accioén sin capacidad (y de una muy tonta, por cierto).

El DJ estipula que es la FUE de Leif lo mds determinante
a la hora de saber si tendra éxito en su tentativa “cabecil” o
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no. Por consiguiente, Dani contara con un porcentaje base
igual a su FUE. Las consecuencias posteriores a la accion en
si (una brecha de medio palmo en la cabezota de Leif, por
ejemplo) no nos interesan por ahora.

Acciones combinadas

Existen algunas capacidades que permiten el tra-
bajo coordinado de varios individuos. Como es légico,
cuanto mayor es el nimero de personajes cualifi-
cados que colaboran en una tarea, mayor resulta la
probabilidad de éxito. Veamos cudles son esas capa-
cidades y las particularidades que pueden presentar:

‘ Auxilio (maximo tres personajes trabajando
coordinadamente)

‘ Cantar
‘ Construir

‘ Curacion (max. tres personajes)
‘ Dioses y mitos (max. cinco personajes)
‘ Ensefiar (max. tres personajes)

‘ Lectura de las estrellas y los cielos (max. tres
personajes)

‘ Leyendas (max. tres personajes)

‘ Mafia (max. a discrecion del DJ, habitualmente
tres personajes)

Navegar (ambas capacidades; max. determi-
nado por el tipo de navio)

‘ Orientacién

‘ Rastrear

‘ Regatear (max. tres personajes)

‘ Remar

‘ Tareas agrarias (bonificadores / 5 en compara-
cién con en el resto de casos)

‘ Torturar (max. tres personajes).

Las capacidades que se pueden trabajar combinadamente

aparecen resaltadas en negrita en la ficha de PJ

Solo pueden combinar sus esfuerzos aquellos perso-
najes que tienen algun grado en la capacidad que se va
a emplear. La regla general es la siguiente: el personaje
que tiene MENOR porcentaje base en la capacidad es
el que realiza la tirada. Mas tarde enfrentamos la di-
ficultad de la misma al nivel de dicho personaje para
obtener el porcentaje modificado final. Sin embargo, el
personaje que va a tirar disfruta antes de un bonificador
del 10% (solo 2% en el caso de Tareas agrarias) por cada
personaje adicional que participe en la accién y cuente
con un grado en la capacidad de entre 1y 15 puntos, y
de uno del 20% (solo 4% en el caso de Tareas agrarias)
por cada personaje con un grado en la capacidad por
encima de los 15 puntos. Eso si: el porcentaje resul-

tante final de la adicion de los bonificadores descritos
nunca puede ser mas del doble del porcentaje base
original del personaje que realiza la tirada.

La participacion de personajes sin cualificacion en
una tarea concreta no genera beneficios o ventajas
de ningun tipo. El DJ puede incluso estimar que entor-
pece o perjudica de algiin modo la accidn, establecien-
do algun penalizador para los casos mas extremos.

EJEMPLO: Los hermanos Harald “Arrancacabezas” y Leif “Gar-
ganta de Piedra”, junto con cuatro de sus primos, han sido in-
vitados a un banquete en la gran casa del hersir local. Pasan
las horas y se van vaciando, una tras otra, las jarras de buena
cerveza y denso hidromiel. Algo achispado pero atn en plenas
facultades, Leif propone a sus parientes entonar una hermosa
cancién con la que honrar al anfitrién y a todo su clan. Herma-
nos y primos se levantan y, con cierta solemnidad, se dispo-
nen a llevar a cabo una accién combinada de Cantar.

De los seis personajes involucrados, Harald, Leif y sus cua-
tro primos, todos cuentan con algun grado en la capacidad de
Cantar salvo dos de estos ultimos. Por tanto, tenemos nada
mas que cuatro personajes cualificados, capaces de coordinar
eficazmente sus esfuerzos. El que presenta menor porcentaje
base es, precisamente, Harald, con un 24% en Cantar. Leif es
el que tiene mayor grado en la capacidad, 18 puntos (lo que
se traduce en un bonificador del 20% para la tirada de Harald).
Los dos primos restantes tienen grados por debajo de los 15
puntos; por tanto, cada uno aporta un 10% de bonificacién. En
total tenemos 20% + 10% + 10% = +40% de bonificacion al por-
centaje base de Harald “Arrancacabezas”. Esto quiere decir que
Antonio, el jugador que maneja a Harald, disfrutaria en princi-
pio de un porcentaje final del 24% + 40% = 64%... Claro que eso
no va a ser asi, ya que excederia el tope maximo del doble del
porcentaje base original del personaje que tira los dados (24% x
2 =48%), de modo que Antonio contara con ese 48% para com-
probar si el cuarteto tiene éxito o no. Este porcentaje se tendra
que enfrentar finalmente a una dificultad de accién correspon-
diente al nivel del PJ que realiza la tirada (el de Harald, que es un
PJ de nivel mann, como ya se ha dicho en ocasiones anteriores).

La calidad del éxito y la calidad del fallo

El éxito y el fallo no son univocos en Walhalla. Como
en la vida real, en nuestra recreacién del universo vi-
kingo existe mucha diferencia entre la calidad de unos
éxitos (o fallos) y la de otros. No parece que sea lo mis-
mo lograr que una rueda funcione a duras penas tras
ser reparada de forma provisional que reconstruir total
y perfectamente dicha pieza de modo que no se pueda
advertir la diferencia con una nueva (en este caso nos
estariamos refiriendo a la materializacién de una tira-
da exitosa por la capacidad de Maiia). TRa profundiza
en este concepto bastante mas que TRb, como se vera:




en TRa un éxito y un fallo obtenidos de forma ajustada
se asemejan mucho mas, por ejemplo, que ese mismo
éxito precario y todo un resplandeciente éxito critico.

Tipos de éxitos y fallos (TRb)

En Walhalla existen dos clases de éxito y dos de
fallo. Estas son, por orden de mejor a peor en el obje-
tivo de llevar a cabo una accién determinada: el éxito
critico, el acierto, el fallo simple y el fracaso. La dife-
renciacién de las clases de éxito y de fallo tiene reper-
cusiones muy relevantes en el desarrollo del juego.

Veamos qué son y qué suponen cada una de estas
calidades de éxito y de fracaso, asi como la manera en
que se obtienen:

Calidades de éxito

‘ El éxito critico. Cuando un jugador obtiene con
los dados una cifra que representa el 10% o menos del
porcentaje modificado final de su personaje (es decir,
un 10% o menos del nimero maximo con el que toda-
via se alcanza el éxito), consigue lo que llamamos un
“critico”. Un éxito semejante es el mejor de todos los
posibles: implica que el personaje ha llevado a cabo
la accion que se pretendia y que, ademas, lo ha hecho
de la mejor manera imaginable. Asi, por ejemplo, un PJ
con un porcentaje modificado final del 50% consigue un
éxito critico si al tirar los dados obtiene entre un 01y un
05, pues todos estos valores se encuentran dentro del
10% de 50. Con respecto a porcentajes que no termi-
nan en cero, se redondea siempre hacia arriba, es decir,
que un personaje con un porcentaje modificado final

~Hacer'las cosas mejoro
peor depende de la calidad

del 43% también consigue un critico si obtiene un 05
al tirar los dados (véase la Tabla de éxitos y fracasos).

Las consecuencias del critico superan por lo gene-
ral lo que se habria esperado de conseguir un éxito co-
rriente en la tentativa. Esto se puede traducir en maxima
informacién (o informacién extra), mayor rapidez en la
ejecucion, mas belleza, mayor discrecién, maxima efec-
tividad, mas metros, mayor agudeza... siempre segun la
capacidad que se trate. Todo sale mejor de lo esperado.
De nuevo, es el DJ quien decide en cada momento lo que
un éxito critico implica en una situacidon determinada.

‘ El acierto. Se trata de la calidad de éxito habi-
tual. Queda conformado por todos los valores que se
encuentran entre el critico y el limite maximo con el
que aun se tiene éxito en la accién. En el ejemplo ante-
rior (un porcentaje modificado del 50%) comprenderia
los resultados entre el 06 y el 50, ambos inclusive. Ob-
tener un acierto significa que el personaje lleva a cabo
su accidn tal y como deseaba, sin otras consecuencias
que las derivadas de la propia consecucion del éxito.

Calidades de fallo

Analicemos ahora los dos tipos de fallos que PJ y
PNJ pueden cosechar:

‘ El fracaso. Lo que denominamos especifica-
mente “fracaso” es el fallo mas absoluto de todos, un
auténtico critico dentro del tramo de fallo. Supone sacar
con los dados una cifra cualquiera del decimal negativo
superior del contravalor del porcentaje modificado. Di-
cho de esta manera puede parecer enrevesado, pero tal

#

de éxito obtenido
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contravalor no es otra cosa que el tanto por ciento que
completa al porcentaje modificado hasta llegar a 100. Si
el valor del porcentaje es del 60%, su contravalor serd
de 40, es decir, que ira del 61 al 00 con los dados. Eso es
al fin y al cabo el “tramo de fallo”, lo que queda desde
el limite superior del porcentaje con el que contamos
hasta el 100. Pues bien, el tltimo decimal percentil de
ese tramo de fallo conforma los valores del fracaso. En
otros juegos de rol dicha calidad de fallo también (y ge-
neralmente) se conoce como “pifia”.

Obtener un fracaso suele resultar peligroso: el perso-
naje no solo no consigue lo que queria lograr, sino que
debido a su extrema ineptitud se desatan consecuen-
cias imprevistas, siempre contrarias a sus propadsitos.

‘ El fallo simple. Del mismo modo que el acierto
se ve conformado por los valores situados entre el del
critico y el del umbral maximo con el que aln se cose-
cha un éxito, el fallo simple se sitia entre dicho limite
(el inicio del tramo de fallo) y el fracaso.

El simple es el mas corriente de los fallos: no se
tiene éxito en lo que se trataba de lograr sin otras
consecuencias que las derivadas del mero hecho de
errar. El fallo simple es la categoria de éxito que con
mayor frecuencia cosechan, para su desgracia, los per-
sonajes de niveles bajos.

Calidades de fallo con porcentajes del 99%.
y superiores

Para los porcentajes modificados finales superio-
res al 98% la calidad de los fracasos forzosamente se
tiene que hallar de una manera distinta. Con un por-
centaje del 98% todavia se obtiene un fallo simple sa-
cando un 99 con los dados y un fracaso con un 00. Sin
embargo, a partir del 99%, situacion que se produce
muy raramente, la calidad de los fallos se averigua de
otra manera: cuando un porcentaje llega al 99% o a
cifras superiores, de forma que solo si se obtiene un
00 se yerra (y ya sabemos que toda tirada en la que
se saca un 00 se considera errada), se descubrira la
calidad del fallo lanzando 1D10 adicional, con las si-
guientes posibilidades en funcidon de los resultados:

z Entre 1y 7: se cosecha un fallo simple;
Entre 8 y 10: se obtiene un fracaso.

EJEMPLO: Habiamos dejado a Antonio haciendo rodar
los dados sobre la mesa, ansioso por saber si su PJ Harald
“Arrancacabezas” era capaz de descubrir hipotéticos enemi-
gos acechando en el desfiladero. Recordemos que su por-
centaje modificado final era del 50% (el 31% de su porcen-
taje base mas el modificador de +19 por tener nivel mann e
intentar llevar a cabo una accion facil).

Pues bien, Antonio obtendria:

TABLA DE EXITOS Y FRACASOS

TRAMO DE EXITO | TRAMO DE FALLO

01 02-final inicio-90 91-00
11-20 % 01-02 03-final inicio-91 92-00
21-30 % 01-03 04-final inicio-92 93-00
31-40 % 01-04 05-final inicio-93 94-00
41-50 % 01-05 06-final inicio-94 95-00
51-60 % 01-06 07-final inicio-95 96-00
61-70 % 01-07 08-final inicio-96 97-00
71-80 % 01-08 09-final inicio-97 98-00
81-90 % 01-09 10-final inicio-98 99-00
91-100 % 01-10 11-final inicio-99
101-110% 01-11 12-final Aqui el 00 siempre es
111-120% 01-12 13-final un yerro. Para saber su
121-130% 01-13 14-final daf;?gﬂirzﬁslz;loz
131-140% 01-14 15-final 8-10: fracaso.
141-150% 01-15 16-final

*Por “final” del tramo de acierto se conceptua el limite mdximo del porcentaje modificado (es decir, la ultima cifra con la que aun se logra el
éxito en la accion propuesta).
**por “inicio” del tramo de fallo se entiende la primera cifra con la que ya no se consigue el éxito en la accion propuesta (en otras palabras:
el porcentaje modificado + 1).




- Un resplandeciente éxito critico si saca entre 01 y 05.
En el caso de que hubiese enemigos ocultos, Harald los veria
perfectamente a todos, incluidos sus rostros y sus expresio-
nes, su equipamiento, sus armas, etc.

- Un acierto si saca entre 06 y 50. Harald descubriria a
sus enemigos acechantes y sabria mas o menos cudntos son,
aunque se le escaparian los detalles.

- Un fallo simple si saca entre 51 y 94. Con esta calidad de
fallo Harald pensaria que nada puede perturbar su transito por
el desfiladero, que todo esta en calma y no hay nadie oculto.

TRa amplia las calidades de éxito y de fallo de
cuatro a seis y establece fres para cada grupo. Estas
categorias son, de mejor a peor, el éxito critico, el
acierto, el éxito precario, el fallo minimo, el fallo sim-
ple y el fracaso. En otras palabras: lo que hace TRa
es anadir dos calidades infermedias con respecto a
TRb, una de éxito (el “precario”) y otra de fracaso
(el *minimo”). Precarios y minimos reflejon usos de
capacidades gue han tenido éxito o no de manera
muy djustada. Esta mayor diferenciacion de clases
de éxito y fracaso tiene repercusiones trascenden-
fales en el desamollo del juego, en especial en el
combate. Asimismo, este sistema concede al DJ la
posibilidad de exigir a sus jugadores una minima ca-
lidad de éxito con la que llevar a cabo satisfactoria-
mente una accidn especial. En resumen, se frata de
una ampliacién optativa del reglamento que aporta
mucha mds precision a la simulacion de acciones a
costa, como es evidente, de aumentar los cdlculos.

Repasemos las cuatro calidades de éxito descritas
en TRb, pero modificadas por lainclusién de las nuevas
gue propone TRa, y analicemos estas dos Ultimas:

Calidades de éxito

‘ El éxito critico. La mejor categoria de éxito no
cambia respecto a TRb: cuando un jugador saca con
los dados una cifra que representa el 10% o menos del
porcentaje modificado final de su personaije (es decir,
un 10% o menos del nUmero mdximo con el que toda-
via se lograria un éxito), obtiene un éxito critico.

‘ El éxito precario. El precario supone, dentro de
la categoria de los éxitos, justo lo opuesto al critico: si
en este caso habldbamos del 10% o menos del valor
del porcentaje modificado final, el precario viene a
ser otro 10%, pero ahora el situado en el Gltimo lugar
del framo de éxito, es decir, entre el 90 y el 100% del
valor maximo con el que todavia se saca la tirada.
Los precarios ya vienen redondeados en la Tabla de
éxitos y fracasos (version TRa) al indicarse la cifra o

Tipos de éxitos y de fallos (version TRa)

- Un sonoro fracaso si saca entre 95 y 00. Harald no solo se

jugaria la mano derecha a que se trata del desfiladero mas tran-
quilo de Midgard, sino que ademas atisbaria unas apetecibles
raices que crecen al abrigo de una de las paredes del desfilade-
ro. Y vaya, qué casualidad que los enemigos se hayan escondido
justo encima de donde crecen las dichosas raices, dispuestos a
caer sobre la cabezota de Harald en cualquier momento.

Por otra parte, si el porcentaje modificado final de Harald
hubiese sido del 99% o superior (algo realmente raro) y Anto-
nio obtuviera un 00 con los dados, se tendria que averiguar la
calidad de su fallo tirando 1D10. Si sacara entre 1y 7, obtendria
un fallo simple y si sacara entre 8 y 10, obtendria un fracaso.

cifras Ultimas del porcentaje modificado que los con-
forman. Si la tabla nos dice, por ilustrar un caso con-
crefo, que para un porcentaje modificado de entre
el 51y el 60% el precario se obtiene con las seis Ultimas
cifras, un personaje con un porcentaje de 54%, por
ejemplo, cosecha un precario si saca con los dados
54,53, 52, 51, 50 0 49 (las seis Ultimas cifras con las que
todavia se sigue obteniendo un éxito).

Los precarios representan una clase de éxito que
se consigue de manera muy ajustada, dificil de distin-
guir en ocasiones del fallo minimo. En general, se ha-
bra logrado llevar a cabo la accion que se pretendia
pero solo en su aspecto mas basico o rudimentario.

‘ El acierto. Hemos dejado para el tercer lugar
el acierto, un éxito que en riguroso orden de conse-
cucién de acciones se sitia en segunda posicion,
porque una vez definidos criticos y precarios los
aciertos quedan conformados por todos los valores
intermedios que se puedan obtener con los dados.
En la Tabla de éxitos y fracasos (version TRa), los
aciertos aparecen representados con un asterisco.
Esto indica que los valores que se muestran son solo
aproximados, ya que se tienen que construir segun
cada porcentaje modificado concreto a partir del
cdlculo de los precarios. Para un porcentaje del 50%,
por ejemplo, el acierto si que se encuentra entre el
06y el 45, tal y como nos indica la tabla, pero para
un porcentaje del 43% el acierto se situa, sin embar-
go, entre el 06 (ya que la frontera con el critico no
se altera) y el 38 ambos inclusive, pues el precario
habria quedado establecido para el 39, el 40, el 41,
el 42 y el 43. Estas son las cinco Ultimas cifras que se
estipulan para esa fila de la tabla, lo que desplaza el
limite superior del acierto hasta el nUmero 38.

Calidades de fallo

Veamos ahora cudles son los tipos de fallo que
un personaje puede cosechar:
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‘ El fracaso. Al igual que sucede con el cri-
fico, en TRa el fracaso no cambia con respecto a
TRb y supone sacar con los dados una cifra cual-
quiera del decimal negativo superior del contrava-
lor del porcentaje modificado. Ese Ultimo decimall
percentil del framo de fallo es el que conforma los
valores del fracaso.

‘ El fallo minimo. El fallo minimo es parecido al
éxito precario, aunque se situa justo al otro lado de la
fronfera. Se frata de otro decimal, de oifro 10%, pero
ahora el situado en el primer lugar del framo de fallo.
Los minimos ya vienen redondeados en la Tabla de
éxitos y fracasos (version TRa) al indicarse la cifra o
cifras iniciales del framo de fallo que los conforman.
Si la tabla nos indica, por ejemplo, que para un por-
centaje modificado de 71 a 80% el minimo se obtie-
ne con las ocho primeras cifras, un personaje con un
porcentaje del 76% cosecha un minimo silos dados le
senalan 77,78, 79,80, 81, 82, 83 u 84, que son las ocho
primeras cifras a partir de las que la accién deja de
tener éxito. En definitiva, el minimo se construye de
manera idéntica a su gemelo el precario.

El minimo es un fallo obtenido de forma muy
ajustada. Por tanto, no deberia comportar desven-
tajas para el personaje mds alld del hecho de errar
en lo que se proponia. A veces, sacar un minimo se
puede traducir en que, si bien no hemos alcanza-
do el éxito en lo que queriamos hacer, al haber es-
fado a punto de conseguirlo podremos intentarlo
de nuevo en un futuro préximo.

‘ El fallo simple. Del mismo modo que el acierto
se ve conformado por los valores situados entre los
del critico y los del precario, el fallo simple se sitéa en-
fre el minimo y el fracaso. Los fallos simples se repre-
sentan junto a un asterisco en la Tabla de éxitos y fra-
casos (version TRa), lo que indica que los valores que
se muestran son aproximados, ya que han de cons-
fruirse segun cada porcentaje modificado concreto
a partir del cdlculo de los minimos, que desplazan en
mayor o menor medida a los fallos. Por fanto, para
un porcentaje del 30% el fallo se sitia efectivamente
enfre el 34 y el 92, tal y como estipula la tabla, pero
para un porcentaje del 24% las cifras del fallo serdn
las comprendidas entre el 28 y el 92 ambas incluidas,
pues el minimo se compone de las tres primeras cifras
del framo de fallo en ese caso (25 a 27), lo que estira
hacia abajo los valores propios del fallo simple.

Calidades de fracasos con porcentajes
del 91% y superiores

Para los porcentajes modificados finales supe-
riores al 90% la calidad de los fracasos se tiene que
hallar también de forma distinta. Con un porcen-
taje del 90% aun se obtiene un minimo si se saca
entre 91 y 98 (las ocho primeras cifras del tramo de
fallo, tal y como indica la Tabla de éxitos y fracasos
TRa para esa fila y para la anterior), un fallo simple
con un 99 y un fracaso con un 00. Sin embargo, a
partir del 91% y por pura légica, la calidad de los
fallos debe averiguarse de ofra manera: siempre

que quede un 00 para el fracaso y un 99 para el
fallo simple, el resto de los valores del tramo de fa-
llo corresponderd al minimo. Y en el caso de que
un porcentaje llegue al 98% o a cifras superiores,
de forma que solo si se saca 00 se yerre, por ejem-
plo, se lanzara entonces 1D10 adicional, con las si-
guientes posibilidades en funcién de los resultados:

‘ Enfre 1y 5: el personaje obtiene un minimo;
‘ Enfre 6 y 9: el personaje obtiene un fallo simple;

‘ 10: el personaje obtiene un fracaso.

Téngase en cuenta que si no se hiciera asi con
los porcentajes modificados a partir del 21%, los
minimos invadirian los tramos correspondientes a
las otras dos calidades de fracaso, que deben po-
der darse siempre.

EJEMPLO: Recordemos que Harald “Arrancao-
cabezas” cuenta con un porcentaje modificado
final del 50% para descubrir a sus enemigos en el
desfiladero. Segun TRa, Antonio obtendria...

- Un éxito critico si saca entre 01 y 05. En el caso
de que hubiese enemigos acechantes, Harald los
veria perfectamente a todos, incluidos sus rostros y
sUs expresiones, su equipamiento, sus armas, etc.,
exactamente igual que se describia para TRb.

- Un acierto si saca entre 06 y 45. Harald descu-
briria a sus enemigos ocultos y sabria mds o menos
cudntos son, aungue se le escaparian algunos de-
talles concretos.

- Un éxito precario si saca entre 46 y 50. Harald
veria a alguno de sus enemigos de refilon, ape-
nas un momento. No sabria el nUmero exacto de
los que acechan, pero si por qué zona se encon-
trarian y que sus intenciones no parecerian muy
amistosas.

- Un fallo minimo si saca entre 51 y 55. Harald
tendria la mosca detrds de la oreja. No creeria
que hubiese enemigos en el desfiladero, pero no
estaria totalmente seguro. Tal vez podria volver a
intentar la tirada mds tarde.

- Un fallo simple si saca entre 56 y 94. Harald
estaria seguro de que nada puede perturbar su
trénsito por el desfiladero, que todo estd en calma
y no hay nadie acechando.

- Un fracaso si saca entre 95 a 00. Harald no
solo se jugaria la mano derecha a gue se frata
del desfladero mds tranquilo de Midgard, sino
que ademds atisbaria unas apetecibles raices
que crecen al abrigo de una de las paredes del
desfiladero, etc.

Por Ultimo, si el porcentaje modificado final de
Harald hubiese sido del 96%, haloria obtenido un mini-
mo con 97 o 98, un fallo con 99 y un fracaso con 00.
De contar con un porcentaje del 107% y sacar un 00,
habria que averiguar la calidad de su fallo con una
tirada de 1D10 con las siguientes posibilidades: entre
1y 5: minimo; entre 6y 9: fallo simple; 10: fracaso.
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TABLA DE EXITOS Y FRACASOS TRa

TRAMO DE FALLO

(ritico Acierto Precario Fallo Fracaso

01-10 % 01 02-09* Ultima cifra Cifra inicial *12-90 91-00
11-20 % 01-02 03-18* 2 Ultimas 2 iniciales *23-91 92-00
21-30% 01-03 04-27* 3 Gltimas 3 iniciales *34-92 93-00
31-40 % 01-04 05-36* 4 (ltimas 4 iniciales *45-93 94-00
41-50 % 01-05 06-45* 5 dltimas 5 iniciales *56-94 95-00
51-60 % 01-06 07-54* 6 Ultimas 6 iniciales *67-95 96-00
61-70 % 01-07 08-63* 7 Gltimas 7 iniciales *78-96 97-00
71-80 % 01-08 09-72* 8 Ultimas 8 iniciales *89-97 98-00
81-90 % 01-09 10-81* 9 Gltimas 8 iniciales *99 00
0, Sl
91-100 % 01-10 11-90* 10 dltimas | todas salvo 00 Aqui el 00 siempre
101-110% 01-11 12-99* 11 dltimas es un yerro.
111-120% 01-12 13-108* 12 Gltimas Para saber Sli Ig'la‘ge ti-
— raremos :
121-130% 01-13 14-117* 13 dltimas 1-5: precario;
131-140% 01-14 15-126* 14 Gltimas 6-9: fallo;
141-150% 01-15 16-135* 15 Gltimas y 10: fracaso.

Otros modificadores de los porcentajes

Tal y como venimos explicando, en Walhalla to-
das las acciones se llevan a cabo de la misma ma-
nera: se debe sacar con los dados un valor igual o
menor que el de un porcentaje final que se ha ha-
llado previamente al aplicar un modificador (obte-
nido de la Tabla de dificultad de las acciones) a un
porcentaje base ya consignado en la ficha de PJ.

Ahora vamos a referirnos a la posibilidad de
aplicar unos modificadores extraordinarios que,
en funcién de la situacion, pueden bonificar o pe-
nalizar las tiradas independientemente de la difi-
cultad intrinseca de la accién, es decir, que pue-
den alterar de nuevo los porcentajes modificados.

Bonificadores y penalizadores extraordinarios

Los modificadores extraordinarios no se pue-
den caracterizar en su conjunto, ya que son distin-
tos entre si. Los relacionados con la moral o con la
magia son los mds importantes. El resto aparece
en las partidas de forma bastante mads puntual. No
obstante, podemos clasificar este tipo de modifi-
cadores en seis categorias diferentes:

‘ Los que estdn generados por las armadu-
ras. Siempre se trata de penalizaciones a las tira-
das en funcion de su aparatosidad. IMPORTANTE:
Algunos de estos pendlizadores también existen
en TRb, y en ese caso NO son opcionales.

‘ Los que estdn generados por el peso. También
son pendlizaciones a las tiradas, y se determinan a par-
fir del exceso de kilos que el personaje lleva encima.

‘ Los que estdn generados por la meteorolo-
gia. Pueden ser positivos, como los provocados por
una luz inusualmente clara y radiante (siempre que
no deslumbre) o negativos, como los que causa una
formenta en medio de la noche. Algunos DJ prefie-
ren no incluir en sus partidas estos modificadores e in-
tegrar las consideraciones relativas a la meteorologia
en la propia dificultad de la accidn que declaran.

‘ Los relatfivos a la magia. A menudo, los hechi-
z0s, cuyos efectos se basan exclusivamente en la su-
persticion de los individuos, proporcionan importantes
modificadores a tiradas concretas o a conjuntos de
firadas durante un determinado espacio de tiempo.

‘ Los que estdn generados por dolencias,
enfermedades y danos diversos sufridos por el
personaje y expresados a través de la moral. Tam-
bién en este caso se trata de modificadores ne-
gativos o penalizaciones, nunca de bonificadores.

‘ Los que estdn provocados por ofras circuns-
tancias reflejadas asimismo por la moral, y que pue-
den ser (aqui si) bonificaciones o pendalizaciones.

El volumen de los modificadores extraordinarios y
los criterios de pertinencia de dichos modificadores
(cudndo han de anadirse y cudndo no) se van ex-
plicando a lo largo de este volumen en sus capitulos
correspondientes. Si su aplicacion es conveniente,
todos los modificadores se acumulan para obtener al
final el verdadero porcentaje modificado. Este valor
puede llegar a ser muy distinfo del porcentaje base
inicial. Como corresponde a la filosofia general del
juego, cada categoria de modificador extraordina-
rio forma parte del cuerpo de reglas optativas de TRa.
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Tiempo y espacio en Walhalla

Hasta el momento hemos explicado en qué se basa
el mecanismo esencial de simulacién de las activida-
des en Walhalla, lo que supone el esqueleto del juego.
Vamos a concretar ahora cémo se desarrollan dichas
actividades en las dos coordenadas principales por las
que se rige el ser humano: el tiempo y el espacio.

Personajes y temporalidad: fundidos en negro,
momentos y asaltos

En una partida de Walhalla intervienen dos clases
de tiempo: el tiempo real, el propio de los jugadores,
y el tiempo de juego en el que se mueven los perso-
najes. Pocas veces coinciden uno y otro. Algunas veces
se tarda poco tiempo real en declarar lo que los P) van a
llevar a cabo durante mucho tiempo de juego (como, por
ejemplo, andar por una senda durante tres horas, tiem-
po de juego que, si no ocurre nada resefiable durante la
marcha, se puede zanjar con una frase que se enuncia en
un par de segundos de tiempo real: “el personaje camina
por el sendero unas tres horas”). En estas ocasiones se
dice que se producen “fundidos en negro” exactamente
igual que sucede en el cine: cuando los personajes van
a hacer algo sin importancia para la historia que se esta
desarrollando, se lleva a cabo una elipsis narrativa del
tiempo de juego que transcurre, ya sea de unos minu-
tos, unos dias e incluso semanas o meses.

EJEMPLO: Halfdan Sveinnsson quiere ir a un bosque cercano
a recoger unas plantas medicinales con las que curar el tre-
mendo chichdn que se ha hecho su amigo Leif “Garganta de
Piedra” nadie sabe muy bien cémo. Se tarda un par de horas
en recorrer el camino que va desde el poblado vikingo hasta
la zona del bosque donde crecen las plantas. Jorge, el jugador
qgue maneja a Halfdan, declara que su PJ “va al sitio donde
estdn las plantas”. “Muy bien —contesta el DJ—. Hdlfdan sale
del poblado y se encamina al bosque. Un paseo agradable de
unas dos horas le conduce al lugar indicado, en donde se supo-
ne que crecen esas interesantes plantas ‘antichichon™.

Otras veces se tarda mucho mas tiempo real en deci-
dir, describir y comprobar las consecuencias inmediatas
de las acciones de los personajes que lo que dichos PJ o
PNJ tardarian eso mismo en hacer. En este caso, el tiempo
de juego es mucho mas rapido que nuestro tiempo real.
Buenos ejemplos de esto son las situaciones de combate
o las persecuciones, en las que se resuelven acciones in-
virtiendo un tiempo real mucho mayor que el tiempo de
juego en el que dichas acciones se llevan a cabo.

El tiempo en Walhalla se divide generalmente en
momentos, que son unidades temporales flexibles que

no representan una cantidad exacta y continua de tiem-
po. Un momento suele durar entre uno y cinco minu-
tos de tiempo de juego durante los cuales los jugado-
res declaran la accion correspondiente y los persona-
jes la intentan llevar a cabo (se tiren o no los dados):
leer algo/un documento, buscar una cosa, escalar una
pared, mandar un grupo de hombres, etc. Como es facil
de imaginar, esta unidad no se respeta cuando la situa-
cién requiere la aplicacion de un fundido en negro o
elipsis, ya que seria absurdo estar preguntando a los ju-
gadores lo que quieren hacer sus PJ cada cinco minutos
en una marcha de tres horas, por ejemplo. Bastara con
preguntarles si durante el trayecto quieren hacer algo
especial. Si declaran que no, en el siguiente momento
los PJ ya estaran llegando a su destino.

Por otra parte, hay acciones que no se pueden ceiiir a
una medida como el momento (por muy flexible que sea)
porque duran mucho y exceden sus dimensiones. Es el
supuesto de curar, ensefiar o construir, por ejemplo, que
son acciones cuya realizacién exige una buena dosis de
tiempo de juego. En estos casos se introduce asimismo
un fundido en negro tras el cual se tiran los dados para
saber si se ha tenido éxito o no. Hay que tener en cuenta




que el tiempo empleado en realizar la accion se pierde
igualmente, con independencia del resultado conseguido.

Hay otras acciones que tampoco se pueden ajustar
a la unidad del momento porque su secuencia resulta
mucho mas rapida de lo normal. Aungue el momento se
reduzca a un solo minuto, no deja de constituir una uni-
dad inservible (por ser demasiado amplia) para un com-
bate, una persecucidn, un salto o un hurto, por ejemplo,
en donde todo sucede a un ritmo mucho mayor. En este
caso se abandona la medida del momento y se adopta la
del asalto, unidad temporal menor y mas exacta, pues
equivale a 5 segundos de tiempo de juego. Para cada
asalto los jugadores declaran una sola acciéon (como en
el momento), salvo en situaciones de combate, en don-
de, como se ver3, se puede declarar mas de una.

Personajes y espacio: ciudades y campos

En Walhalla, el espacio es una dimensiéon eminen-
temente rural o natural. Los personajes se mueven casi
siempre en espacios abiertos, en ocasiones aun no alte-
rados por la mano del hombre. Todo DJ que se precie ha-
bra de esforzarse un poco en este sentido y hacerse con
un cierto bagaje de términos geograficos especificos. Ese
“arbol” de alli no serd tal, sino un haya o un fresno; aque-
lla “montafia” de mas alla no sera sino una colina, un des-
pefiadero, un pico, un canchal, una cumbre, un macizo,
una cordillera, etc. Toda precisién acerca del mundo rural
y natural sera apreciada por los jugadores y ayudara a
crear un ambiente mucho mas creible en la partida.

Las ciudades de la Edad Media no tenian nada que
ver con nuestras millonarias y esquizofrénicas aglome-
raciones. Una ciudad en el mundo plenomedieval de

B

Walhalla muy bien puede presentarse bajo la forma de
un sucio villorrio que alberga a poco mas de mil perso-
nas. Aun asi, para las gentes de aquellos tiempos supo-
nia una verdadera urbe, y la visita a una de ellas consti-
tuia toda una experiencia para la gran mayoria. Algunos
jamas salian del terrufio que cultivaban precariamente
generacidn tras generacién. Todos estos aspectos son
profusamente tratados en la popa de Walhalla.

El desarrollo de la existencia de los
PJ: aventuras, campafias y sagas

Un PJ crece y evoluciona a lo largo de su existencia
virtual y lo hace casi siempre a mejor. La manera en que
esto se traduce en nimeros y datos se aborda en el no-
veno capitulo de esta misma proa, dedicado a los niveles
de los personajes, los puntos de Odinn y los puntos de
experiencia. Lo que ahora interesa remarcar es que los P)
viven una existencia Unica y continuada, compuesta por
uno o varios relatos personales que conforman su biogra-
fia. Tal relato o conjunto de relatos puede adoptar tres
formas distintas: la aventura, la campania y la saga.

Las aventuras

Una aventura constituye una serie de sucesos inti-
mamente relacionados en forma de lance extraordina-
rio y audaz, una historia completa y cerrada, no dema-
siado larga, que viven y protagonizan los PJ. En muchos
juegos de rol a las aventuras se las denomina también
“mddulos”. En Walhalla, las aventuras ajustan su difi-
cultad al nivel medio de los PJ que las van a protagoni-
zar. En caso de no estar previamente adaptadas en este
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sentido, es el DJ quien realiza los ajustes pertinentes en
cuanto a la dificultad media de las acciones.

Las aventuras se suelen completar en dos o tres sesio-
nes de juego como maximo, es decir, en dos o tres parti-
das. Al finalizar la aventura de turno, los jugadores reciben
una serie de puntos (en funcién de lo bien que hayan juga-
do) que les permiten mejorar sus respectivas fichas de PJ.

Las campaias

Las campafiias son una especie de aventuras mu-
cho mas largas y complicadas de lo normal. Desarro-
llan tramas muy bien trenzadas en las que los PJ han de
dar lo mejor de si mismos. Una campafia puede durar
semanas, meses e incluso mas de un afio de tiempo
real, y bastante mas de tiempo de juego. La duracién en
tiempo real de la campafia depende sobre todo de la
complejidad y la intensidad de esta, asi como del ritmo
particular que al DJ le guste imprimir a sus partidas.

En el transcurso de las campafias es posible que
mueran algunos PJ. Este suele ser un momento triste
para el jugador afectado. En tal caso, y con el objeto
de que todos puedan seguir jugando y disfrutando de
la historia en curso, lo que se suele hacer es reempla-
zar los PJ fallecidos por otros recién generados que se
unen poco después al grupo de vikingos aventureros.

Las sagas

Una saga no es sino todo el recorrido vital de un PJ
desde que es generado hasta que muere o es retirado
del juego por su jugador. Se trata del conjunto de aven-
turas y campaiias que ha ido desarrollando y que con-
forma su saga personal, la epopeya de su existencia.

Si la vida del PJ ha sido lo suficientemente prove-
chosa o heroica, el vikingo en cuestion se vuelve céle-
bre, se canta su saga y los skdld declaman sus gestas en
sus poemas. La historia de su existencia puede enton-
ces llegar a pasar a los anales del pueblo vikingo, una
nacion de inagotable y riquisima cultura oral. Como es
I6gico, pocos PJ llegan a construirse una auténtica saga
0 epopeya personal. Solo los mejores jugadores, aliados
con grandes dosis de buena suerte, logran para sus PJ
lo maximo a lo que pudo aspirar nunca un vikingo: la
inmortalidad que confiere la riqueza, la famay el honor.

Mas y mas reglas

Baste por ahora. La mecénica esencial del juego ya
estd descrita. La generacidn de personajes y la descrip-
cién de la ficha de PJ se trataran en el siguiente capitulo.

2
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Los PJ crecen y evolucionan syvan viviendo aventuras

Walhalla no es un manual complicado ni siquiera
en su version TRa, aunque si es detallista. Hay que
tener presente que el objetivo del juego consiste en
pasarselo bien: esa es la Unica norma que no se debe
incumplir jamas. No obstante, para todos aquellos
amantes de las reglas este volumen pone a su dispo-
sicién un Glosario de términos de Walhalla. Se en-
cuentra en la quilla del tomo y funciona a modo de
compendio de todo el mecanismo de juego. Resulta
util cuando se desea consultar una regla determinada
en plena partida, sobre todo las incluidas en el sistema
TRa, y no recordamos con exactitud su ubicacién. Asi-
mismo se provee a los jugadores del practico y esen-
cial Apéndice 1: Resumen de reglas y del Apéndice
2: Capacidades y calidades de éxito. El primero se ha
confeccionado con la expresa idea de que el DJ y el
resto de jugadores dispongan de una referencia rapida
con la que recordar el funcionamiento de los elemen-
tos esenciales. Sus tablas permiten configurar el me-
canismo de reglas al gusto del grupo de jugadores de
que se trate. El segundo constituye una enumeracion y
una explicacion de cada una de las capacidades repre-
sentadas en la ficha de PJ. Incluye asimismo comenta-
rios acerca de las implicaciones de obtener una u otra
calidad de éxito y de fracaso para cada capacidad.
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Seneracion de 7

Ha llegado el momento de ocuparnos de un aparta-
do basico de todo juego de rol: el sistema de creacion
de los personajes que interpretan los jugadores. Ade-
mas de su proceso de generacion y caracterizacion, en
este cuarto capitulo se analiza al detalle la ficha de PJ.
Ya se ha indicado que el lector tiene a su disposicidn la
descripcion individualizada de las capacidades comu-
nes reproducidas en dicha ficha al final del tomo, en el
Apéndice 2, Capacidades y calidades de éxito.

Con objeto de que las explicaciones resulten mas
ilustrativas, se creard un PJ paso a paso de manera que
se muestre el sistema de generacion de personajes
desde el principio hasta el final. El nombre del PJ sera
Thdrvald y al jugador que lo interpreta lo llamaremos
Alberto. Thorvald se une asi a nuestra ya conocida
troupe de aventureros escandinavos: el rudo Harald
“Arrancacabezas”, el comerciante Leif “Garganta de
Piedra” y el sabiondo Halfdan Sveinnsson. En adelan-
te, este aguerrido grupo nos ayudara a analizar lo me-
jor posible el resto de reglas de Walhalla.

Etapas en la generacion de un PJ

Los pasos que se deben seguir para crear un nuevo PJ
en Walhalla son:

1. Elegir EL SEXO Y EL NOMBRE del personaje.

2. Asignarle una PROCEDENCIA o nacionalidad.

3. Definir cual es su SITUACION FAMILIAR actual y qué
EDAD tiene.

4. Con el asesoramiento del DJ, decidir a qué familia o
CLAN pertenece el PJ (asi como su PRESTIGIO Y CONE-
XIONES) y quién es su BONDI.

5. Repartir de 91 a 100 puntos entre las seis CARACTE-
RISTICAS del P).

6. Hallar los PUNTOS DE VIDA.

7. Determinar las capacidades STERK Y MJOK STERK, ha-
llar sus grados respectivos y repartir a continuacién de
300 a 350 puntos entre todas las CAPACIDADES existen-
tes en funcion del PERFIL DE PJ escogido por el jugador.

8. Tirar por los HISTORIALES v, en su caso, por los ME-
RITOS Y DEFECTOS.

9. Definir los PUNTOS DEL NORTE, los PUNTOS DE
MANIOBRAS DE COMBATE, la MORAL y el valor de
SUPERSTICION.

10. Describir brevemente la APARIENCIA fisica del PJ y
determinar algunas de sus PECULIARIDADES personales.

11. Establecer sus POSESIONES iniciales, asi como sus
PERTRECHOS.

12. Dibujar (si se quiere) al P) y considerar si es necesa-
rio rellenar los espacios que queden en blanco.

B A

Los atributos fisicos y mentales
de cada PJ son unicos
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Como es facil de intuir, en este capitulo se tratan diver-
sos aspectos de la vida y de la historia de los hombres del
norte, asi como de la propia mecanica del juego. Al abor-
dar la situacion personal del PJ pueden surgir interrogan-
tes acerca de la institucion familiar en el mundo vikingo. Al
determinar su procedencia, el jugador tal vez se pregunte
gué son y qué hacen noruegos, daneses y suecos. Al defi-
nir los puntos del norte, seguro que desea averiguar para
qué sirven y como se emplean... Es ldgico: la ficha de PJ
suscita estas cuestiones porque resume la totalidad del
universo escandinavo de Walhalla. Sin embargo, razones
de funcionalidad y claridad expositiva desaconsejan de-
sarrollar de una sola vez todos los contenidos del juego.
Ahora solo se trata de explicar cdmo se averiguan los
rasgos Yy las cifras que aparecen en la ficha de PJ. En otras
palabras, vamos a crear a un duro hombre del norte y a
dotarlo de todos sus atributos fisicos y mentales sin que,
por el momento sepamos a ciencia cierta quién es ni todo
lo que es capaz de hacer o cémo puede hacerlo.

La generacion de personajes

en Walhalla y la ficha de PJ

La ficha de PJ es el documento que se utiliza para
llevar un registro de todas las aptitudes del personaje
vikingo y para informar acerca de sus rasgos perso-
nales. Con ella se caracteriza al PJ de la mejor manera
posible. En sus dos paginas se anotan las diferentes
dimensiones de su existencia como individuo: los da-
tos familiares, las caracteristicas y las capacidades, el
nivel, los puntos de vida o del norte, su idiosincrasia
particular, las posesiones que tiene o las taras que su-
fre, entre otras. La mayor parte de estas dimensiones
son dinamicas, ya que crecen y se transforman con el
tiempo (incluso pueden llegar a decrecer). La ficha de
PJ registra todos estos cambios a lo largo de la existen-
cia virtual del sujeto y certifica su evolucidn concreta.
Pocas cosas resultan tan atractivas para los jugadores
como constatar el crecimiento y la mejora de sus PJ.

de algunas indicaciones interesantes. Solo hay que esco-
ger el que se quiera y apuntarlo en la ficha de personaje.

El Apéndice 5 también incluye unas sencillas ins-
trucciones para elegir un apellido, o mejor atin, uno de
esos agudos y visuales alias vikingos. Por lo general, el
apellido que se tome sera un derivado del nombre del
padre (véase mas adelante).

2. Noruegos, daneses y suecos

La procedencia de un vikingo no guarda relacién con
lo que entendemos hoy en dia por naciones y nacionali-
dades. Si bien es cierto que los escandinavos de la Edad
Media se separan al menos en tres ramas principales
(noruegos, daneses y suecos [0 varegos]), por “proce-
dencia” se entiende Unicamente una mera referencia
al lugar de nacimiento del personaje. Por tanto, los vi-
kingos constituyen un pueblo tnico y homogéneo con
una lengua, unas tradiciones y una religion comunes al
menos hasta bien entrado el siglo XI. Un personaje sera
noruego, danés o sueco en funcion de las preferencias
del jugador o de las necesidades argumentales que
pueda indicar el DJ. A otros efectos de juego, las dife-
rencias entre unos y otros resultan poco importantes.

Optar por una procedencia u otra tiene las siguien-
tes implicaciones:

‘ Noruegos: suman 5 puntos extra a sus grados
de las capacidades de Lectura de las estrellas y los cielos,
Nadar y las dos de Navegar (5 puntos a cada capacidad).

‘ Daneses: suman 2 puntos extra a su grado de
la caracteristica de FUE.

‘ Suecos o varegos: suman 1 punto extra a su

grado de la caracteristica de PALy 5 a su grado de la
capacidad de Regatear.

En cierto modo, generar un personaje supone relle-
nar la ficha de PJ hasta completar una adecuada carac-
terizacion del individuo que vamos a interpretar. Eso es
lo que se hace en ultima instancia: consignar unos va-
lores numéricos con la intencién de representar la exis- ¥
tencia multidimensional de un ser humano que muy
bien podria haber existido en la Plena Edad Media real.

<, e
Los daneses son los

vikingos més poderosos
fisicamente

1. El sexo y el nombre de un vikingo

Lo primero que se debe hacer es elegir un sexo y un
nombre para el personaje. Para ello es buena idea dirigir-
se al Apéndice 5, Nombres del norte, donde se facilita una
amplia serie de antropdnimos escandinavos acompafiada




En el momento de elegir una procedencia para el
PJ se deben tener en cuenta los consejos del DJ de
modo que no se dificulte la coherencia de las aven-
turas que pueda tener preparadas. Tal vez sea impor-
tante que los PJ pertenezcan a una nacién y no a otra
desde un punto de vista argumental. Por otra parte, si,
por ejemplo, dos jugadores han decidido generar sen-
dos PJ hermanos entre si, resulta obvio que no pueden
tener distintas procedencias.

EJEMPLO: Alberto, un nuevo jugador de Walhalla, ha ele-
gido para su primer personaje el nombre de Thérvald. Es el
antropdnimo que mas le ha gustado de la lista que se ofrece
en el Apéndice 5, Nombres del norte. También ha optado
por un sencillo Olafsson como apellido, lo que significa que
el padre de su PJ se llama o se llamaba Ol4f.

Alberto desea ademas que su Thoérvald sea un vikingo
danés, por lo que se anota en su ficha de PJ dos puntos extra
en la caracteristica de FUE.

3a. Vikingos en familia

La situacion familiar de un PJ es relevante en el jue-
go hasta cierto punto. Este apartado se centra tanto
en la situacion del personaje como en la de sus parien-
tes. Antes se debe tirar 1D10 para determinar si el PJ
es un vastago legitimo, un hijo natural reconocido o
un bastardo que no ha sido reconocido por su verda-
dero padre. En este ultimo caso puede suceder que el
personaje ni siquiera sepa la identidad de su progeni-
tor. Para los bastardos no reconocidos, las tiradas pos-
teriores a la primera se refieren a la familia con la que
se ha criado (su familia adoptiva), no a la bioldgica.

Pues bien, si con el D10 se saca:

‘ Entre 1y 7: el PJ es un vastago legitimo, es
decir, un hijo de la esposa de su padre.

‘ 8 0 9: el PJ es un hijo natural reconocido. Lo
mas normal es que se trate de un hijo de una concubi-
na libre de su padre, lo que le permite disfrutar de los
mismos derechos que sus hermanastros legitimos en
cuanto a la posibilidad de recibir algtn dia la herencia
paterna y ostentar la representacion familiar.

‘ 0 (10): el PJ es un bastardo no reconocido.
No convive con su verdadera familia, a la que quizas
ni siquiera conozca. El personaje ha sido criado por
una familia adoptiva que lo puede tratar casi en pie
de completa igualdad con el resto de hijos legitimos
y naturales del grupo o, en el otro extremo, lo puede
tener casi como un siervo mas de la casa.

A continuacidn se averigua la situacion de los pro-
genitores, lo cual se hace por separado lanzando 1D6
para el padre y otro D6 para la madre. Con respecto
al padre, si se obtiene...

‘ 1 0 2: habra fallecido o desaparecido;
‘ entre 3y 6: seguira vivo y en buen estado de salud.

Con respecto a la madre, Unicamente si se saca un
1 con el D6 resultara estar fallecida o desaparecida.

Para saber el nimero de hermanos y hermanas-
tros vivos del personaje se tira 1D10 y 1D6. Al resulta-
do conseguido con el D10 se le resta el obtenido con el
D6 v, si la cifra es positiva, determinara el nimero de
hermanos y hermanastros.

De forma opcional, se puede tirar un dado cual-
quiera para averiguar el género de los hermanos y
hermanastros: si sale par, el individuo serd mujer y
si sale impar, varén. También se puede averiguar
la posicidon del PJ entre ellos tirando un dado cuyo
nUumero de caras se aproxime en mayor medida al
numero total de hermanos y hermanastros (recor-
demos que dicho nUmero es igual a 1D10 — 1Dé6 +
1 [el PJ]). La cifra obtenida indicard la posicién del
PJ. Si el resultado del dado es superior al nUmero
de hijos en la familia, se repetird la tirada. Para rea-
lizar estas operaciones también existen dados de
cuatro y de ocho caras, aunque en Walhalla no
resultan imprescindibles.

Es posible que también se desee determinar
el nUmero de abuelos, tios y primos vivos del PJ,
asi como su sexo e incluso su nombre o edad (de-
talles, estos dos Ultimos, que quedan al completo
arbitrio del jugador). Para determinar el nome-
ro de abuelos se tiene que tirar 1Dé6-2, mientras
que para hallar el nOmero de tios se lanza 1Dé+1
y para los primos 1D10+2. Si se deseaq, el género
de todos estos parientes se puede averiguar de la
manera antes descrita (con un dado cualquiera:
par, mujer; impar, varén).

Por Ultimo, puede que un jugador quiera ver a
su PJ casado e incluso padre o madre de uno o
varios retonos. Esto solo es posible para personajes
mayores de 17 afos (véase el siguiente aparta-
do), lo que queda al exclusivo criterio del jugador.
Por cada ano de matrimonio a partir de los 18 de
edad del persongje, el jugador tira una vez 1D100
segun el grado de la caracteristica de FUE de su
PJ, de modo que cada éxito con los dados se tra-
duce en un hijo vivo cuyo género se averigua de
la manera antes descrita (par, mujer; impar, vao-
rén). Como es evidente, el jugador tendrd que do-
tar de nombres y rasgos bdsicos a su cényuge y a
su flamante progenie.
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3h. Jovenzuelos vikingos

La edad del personaje es importante en Walha#
lla, ya que determina aspectos significativos como los
puntos que se reparten entre las capacidades y lag
caracteristicas o el nimero de veces que obligatoria-
mente se tienen que tirar los dados por los historiales.

Un personaje recién generado empieza sus aventu-
ras con 1D6 + 15 afios. Esto quiere decir que el PJ tendrd
entre 16 y 21 afios, una edad que para la época implica
gue ya ha alcanzado la madurez. Hay que tener presen-
te que en la agitada Edad Media europea la esperanza
de vida alcanza a duras penas los 40 o 45 afos. Ademas,
segun la edad que tenga el personaje el jugador debe-
ra hacer de forma obligatoria una o mas tiradas por los
historiales, tal y como se indica a continuacién:

‘ con un PJ de 16 afios se tira una sola vez por
los historiales;

‘ con 17 o 18 aiios se tira dos veces;
‘ con 19 o 20 afios se tira tres veces;
‘ con 21 aiios se tira cuatro veces.

EJEMPLO: Es el momento de conocer cual es la situacion
familiar y la edad del vikingo danés Thérvald Oléfsson. Su
jugador, Alberto, lanza en primer lugar 1D10 y saca un 8, lo
que quiere decir que Thorvald es un hijo natural reconocido
dentro de la familia.

Ahora hay que determinar la situacién de los progenito-
res: para el padre de Thérvald, Alberto lanza el D6 y obtiene
un 2, lo que significa que estd muerto o desaparecido. Los
detalles que explican su fallecimiento los puede ofrecer el DJ
o el propio jugador si le echa un poco de imaginacion. Para
la madre del personaje (una concubina libre del padre), el
jugador saca un 5, resultado que indica que sigue viva. Por
tanto, Thérvald Unicamente es huérfano de padre.

A continuacion, Alberto lanza los dados de diez y seis ca-
ras al mismo tiempo para averiguar si tiene hermanos vivos.
EI D10 marca un 9y el D6 un 4, lo que quiere decir que Thoér-
vald cuenta con cinco hermanos (9 — 4 = 5). Como Alberto
es un jugador detallista, también desea saber el lugar que
ocupa Thérvald entre sus hermanos y el sexo de cada uno de
ellos. Para lo primero, y teniendo en cuenta que en total son
seis hermanos (5 + Thorvald), Alberto lanza el D6 y obtiene
un 4, lo que determina la posicion que ostenta su personaje:
cuenta con tres hermanos mayores y dos mds jévenes que
él. En relacién al sexo de cada uno, el jugador lanza ahora un
dado cualquiera cinco veces, una por cada hermano: cada
vez que saque un numero par generara una muchacha; los
numeros impares se traducirdn en hermanos varones. Como

Alberto obtiene sucesivamente un 8, un 2, otro 8, un3 y un
7, eso quiere decir que Thorvald tiene tres hermanas mayo-
res que él y dos hermanos de menor edad. Los resultados se
traducen en que Thérvald es el primer vardn entre los dife-
rentes hijos de su padre, algo de cierta importancia.

Después de todas estas tiradas, Alberto empieza a es-
tar impaciente por jugar a Walhalla, de modo que rechaza
la posibilidad de determinar el nimero de abuelos, tios y
primos de Thérvald. Con respecto al matrimonio, el jugador
declara que se niega a participar en semejante institucion
incluso a un nivel puramente virtual [sic].

Por ultimo, para conocer la edad de su PJ, Alberto lanza
un D6 y obtiene un 4. Esto significa que Thoérvald va a empe-
zar sus correrias por Midgard con 19 afios (15 + 4 = 19). Mas
adelante, y merced a estos 19 afios de edad, el jugador tendra
que realizar, como minimo, tres tiradas por los historiales.




4. Clanes, prestigio, conexiones y hermandades
de sangre y leche

Los lazos de pertenencia en el mundo escandina-
vo no se limitan al ya de por si amplio circulo familiar.
La verdadera familia del vikingo esta constituida por
todo su clan, que se halla integrado por un amplio ca-
talogo de parientes directos, indirectos y remotos, asi
como por el conjunto de clientes, libertos, siervos y
esclavos de esta en verdad extensa parentela. Al fren-
te del clan se situa el bondi (pl. baendr), patriarca del
grupo, maxima autoridad decisoria, administrador del
patrimonio rural y mercantil, director del culto religio-
so y jefe supremo de la familia.

Todo PJ pertenece a un determinado clan. A pesar de
la primitiva igualdad vikinga entre unas familias y otras
en aspectos tales como el voto en el thing o las segurida-
des juridicas de sus miembros, los clanes se diferencian
tanto por sus bienes (lo que llamamos “naturaleza” del
clan) como por su prestigio y sus conexiones.

En primer lugar, se debe tirar 2D10 para averi-
guar la naturaleza exacta de la familia del PJ. Segun
la suma de ambos D10, el clan del PJ se considerara:

‘ Konunglig (regio) si se obtiene un 2. Es el tipo
de clan mds importante, del que proceden los reyes,
y cuna de poderosos y ambiciosos jarlar. Apenas exis-
te un total de 15 o 20 de estos clanes entre Noruega,
Dinamarca y Suecia. Si el DJ lo permite, el bondi del PJ
puede ser incluso el mismisimo monarca de su nacion.
Este exclusivo grupo familiar ostenta vastas propieda-
des rurales y enormes riquezas en oro, plata y joyas. El
PJ, un principe menor en todo caso, obtiene 15 puntos
extra en los grados de las capacidades de Mando y Ca-
risma (ambas de PAL).

‘ Adalborinn (aristocratico) si se saca un 3. IM-
PORTANTE: Esta categoria de clan solo es aplicable a
los PJ de procedencia noruega. El personaje pertenece
a un linaje de ricos y orgullosos sefiores rurales cuya
prosperidad se encuentra solo por debajo de la de los
reyes de Noruega. Cuando el jefe de un clan adalbo-
rinn dirige un gran contingente de hombres o un cuer-
po del ejército real recibe automaticamente el apela-
tivo de jarl. Un PJ que haya nacido en uno de estos
clanes (entre 20 y 25 en toda Noruega) contara con 10
puntos extra en el grado de la capacidad de Mandoy 5
en el de Carisma (ambas de PAL).

‘ Hersir (pseudoaristocratico) si se obtiene en-
tre 3y 5 (4 o 5 para los jugadores con PJ noruegos).
Los hersar son clanes prestigiosos y terratenientes que
cuentan con una aceptable clientela de libertos, sier-
vos y esclavos. El hersir, entendido ahora como jefe de
su clan, suele estar a cargo de una comarca denomi-
nada hundrad y ostenta el liderazgo sobre unas 100
familias. Un PJ que pertenezca a la estirpe hersir dis-
frutara de 5 puntos extra en el grado de la capacidad
de Mando (PAL).

‘ Odal (comtin) si se saca entre 6 y 12. Un clan
ddal no es rico ni demasiado extenso, pero el orgullo
de su linaje permanece incélume. Cuenta con ciertas
posesiones rurales y hasta media decena de clientes
o esclavos en los mejores casos. Los voluntariosos
baendr 6dal determinan el funcionamiento del thing,
asamblea en la que pueden imponer su criterio sobre
aristocratas y reyes.

‘ Audmijuk (humilde) si se saca entre 13 y 20.
En este caso se trata de un clan con pocos miembros,
nunca por encima de la docena, y probablemente
ningun esclavo o cliente. Sus propiedades rurales se
limitan a la minima expresion de pequefias huertas y
terrenos arrendados o subarrendados, por lo general
a personajes ricos de la localidad. Algunos vikingos
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pertenecientes a estas humildes familias pueden lle-
gar a perder la libertad por las deudas contraidas con
los clanes mas poderosos.

En segundo lugar, interesa establecer el prestigio
y las conexiones con las que cuenta el clan del PJ al
margen de su naturaleza especifica. Una cosa es la
naturaleza del grupo familiar, que esta en funcién de
su riqueza exclusivamente, y otra bien distinta su pres-
tigio. Este viene determinado por la honorabilidad del
conjunto de las acciones que han llevado a cabo sus di-
ferentes miembros. Del mismo modo, un clan activo y
viajero puede tener buenas conexiones independien-
temente de que sea mas o menos rico (e incluso mas
0 menos prestigioso). Por tanto, para matizar estos
aspectos se debe lanzar dos veces 1D10 y consultar la
doble Tabla de prestigio y conexiones del clan.

Los clanes “aliados” son aquellos de los que pro-
ceden los amigos y los hermanos de sangre y de leche
del PJ (véase mas adelante). También son clanes dis-
puestos a colaborar en la defensa de los intereses del
grupo familiar del personaje en casi cualquier circuns-
tancia y se entiende que el clan del PJ haria lo mismo
por ellos. Al contrario, los clanes “rivales y enemigos”
son los que se han enemistado con la familia del PJ.
Esto significa que cualquier ocasidn lo suficientemen-
te tensa bastara para desencadenar un serio altercado
entre ellos.

Respecto a los “contactos”, estos se materializan
como PNJ dotados de una determinada cualificacion
social o profesional (a elegir por el jugador con la su-
pervision del DJ). La eventual ayuda de estos contac-
tos puede resultar provechosa en ciertas situaciones
de juego, aunque su utilidad se circunscribe exclusiva-
mente al ambito indicado en la tabla: local, regional,
nacional o escandinavo.

Ya se trate de clanes aliados o enemigos, al me-
nos la mitad de ellos se debe ubicar en el ambito de
la comunidad local del PJ, mientras el resto (si lo hay)
se distribuye a escala regional, nacional o escandi-
nava segun el criterio del jugador. Ademas, tanto los
contactos como los clanes enemigos o aliados nunca
pueden estar dos niveles por encima o por debajo de
la naturaleza del clan del PJ, de modo que si el per-
sonaje pertenece a un clan tipo ddal, por ejemplo, no
podra tener contactos entre los miembros de un clan
konunglig (ni este grupo conceptuarse como aliado o
enemigo del clan del PJ).

Por ultimo, y con respecto al béndi del PJ, este
puede ser su propio padre en caso de estar vivo o,
mas frecuentemente y por el siguiente orden, un tio,
un tio segundo, un hermano o un hermanastro mayor,

un primo de mas edad, un hermano no demasiado vie-
jo de una abuela o un abuelo, o incluso tal vez dicho
abuelo. Téngase en cuenta que las necesidades del
guion a veces pueden aconsejar que sea el DJ quien
concrete la identidad del bondi del personaje.

EJEMPLO: Hay que determinar el clan vikingo de Thdrvald.
Para ello, Alberto lanza 2D10 y obtiene un 2 y un 5, 7 puntos
en total, lo que indica que la familia del P) es de categoria
ddal (comun). A continuacion, el jugador acude a la doble
Tabla de prestigio y conexiones del clan y lanza otros 2D10.
Para el prestigio obtiene un 4, lo que le reporta un clan alia-
do. Decide que ese grupo sea el vecino clan Hringsson, bue-
nos y sinceros amigos de toda la vida. Para las conexiones,
Alberto saca un 8, lo que se traduce en un solo contacto (li-

na pareja de un ¢ an audmjik '" &




Prestigio

El prestigio del clan es fabuloso. Todos sus
miembros son bienvenidos alld por donde
pasan. Cuenta con 1D10+5 clanes aliados. El
nombre de la familia es conocido incluso en
el resto de las naciones escandinavas.

El clan tiene un prestigio altisimo. Cuenta con
1D10 clanes aliados.

El clan tiene buen prestigio. Cuenta con un
clan estrechamente aliado.

El clan tiene un prestigio aceptable, aunque
alguno de sus miembros podria manchar su
reputacion antes o después.

El clan tiene un prestigio normal, aunque
cuenta con un clan rival (que no enemigo).

7 El clan tiene un prestigio casi normal, aunque
cuenta con un clan rival y enemigo.

D10
3 El clan tiene muy buen prestigio. Cuenta con
1D6 clanes aliados.

El clan tiene un prestigio bajo y mantiene
alglin oscuro secreto que no desea revelar.
Cuenta con 1D3 clanes rivales y enemigos.

El clan tiene un prestigio muy bajo. Cuenta

con 1D6 clanes rivales y enemigos.

El clan no tiene ningun prestigio. Alguno de sus

miembros ha sido exiliado y actualmente casi na-

die quiere mantener ninguna relacién con ellos.

Cuenta con 1D10 clanes rivales y enemigos.
mitado ademds a una escala local). El jugador entonces se
inventa la figura de un tal Grim “Brazo de Hierro” Jénsson, el
herrero de la aldea.

Por ultimo, Alberto decide que el bondi de su clan sea
un hermano de su madre, su tio Eindridi “Bocavela”, vikingo
respetable por lo que cuenta. El DJ no tiene ningulin proble-
ma con estas decisiones (no interfieren con la aventura que
tiene planeada), asi que deja hacer al jugador.

5. Caracteristicas de un vikingo

Todo PJ masculino cuenta de partida con 6 puntos
en cada una de sus seis caracteristicas basicas: AGILI-
DAD (AGI), DESTREZA (DES), FUERZA (FUE), PALABRA
(PAL), PERCEPCION (PER) y SABER (SAB). Sucede de
forma un poco distinta con los PJ femeninos, cuyos

[a—
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LCLAN

(Conexiones

El clan disfruta de las mejores conexiones po-
sibles tanto en el ambito local (2D10+3 contac-
tos), como regional (1D10+2 contactos), nacional
(1D6+1 contactos) e incluso escandinavo (1D3
contactos).

El clan cuenta con excelentes conexiones locales
(1D10+5 contactos), regionales (1D6+3 contac-
tos) y nacionales (1D3+1 contactos).

El clan dispone de muy buenas conexiones loca-
les (1D10+2 contactos), regionales (1D6+1 con-
tactos) y nacionales (1D3 contactos).

El clan tiene buenas conexiones locales (1D10
contactos), regionales (1D6 contactos) e incluso
nacionales (1 contacto).

El clan cuenta con buenas conexiones tanto en
su localidad (1D6 contactos) como en su regién
(1D3 contactos).

El clan disfruta de buenas conexiones en su pro-
pia comunidad (1D6 contactos locales).

El clan dispone de conexiones razonables dentro
de su propia comunidad (1D3 contactos locales).

El clan posee pocas conexiones en su propia co-
munidad (un solo contacto local).

El clan tiene conexiones pero son del todo irrelevan-
tes.

El clan no cuenta con ninguna conexion digna de
tal nombre, ni siquiera en su propia localidad. Lo
peor es que nadie les ayuda nunca a menos que
paguen por ello.

grados en AGI, PAL, PER y SAB son superiores de ini-
cio, con 7 puntos cada uno, mientras que el de FUE
resulta inferior (solo 2 puntos).

Por fortuna, el jugador dispone de una cifra adicio-
nal, de entre 91 y 100 puntos en funcion de la edad
que tenga su PJ, que puede distribuir libremente en-
tre las seis caracteristicas basicas. Asi, se reparten:

‘ 91 puntos si el PJ tiene 16 afios;

‘ 93 puntos si cuenta con 17 o 18 afios;

‘ 96 puntos si ya ha cumplido los 19 0 20 afios; y

‘ 100 puntos si ya ha alcanzado los 21 afios.
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El jugador también tiene la opcién de dotar a
su PJ de uno o varios hermanos de sangre. Este
tipo de relacién solo se puede dar entre varones.
La hermandad de sangre constituye un género de
amistad intima con alguien que pertenece a otro
clan. Una amistad de este fipo se cierra sobre todo
en los anos de adolescencia y juventud por medio
de un pacto rubricado con la sangre de los partici-
pantes. El pacto no se puede romper y queda en
vigor hasta la muerte de uno de los dos. A efectos
de juego, la hermandad de sangre proporciona al
PJ un nuevo hermano que, aun no siendo biolégi-
co, suele ser mds querido que cualquier ofro.

Una variante de la hermandad de sangre es la
hermandad de leche, que se da cuando dos ni-
nos sin lazos familiares son amamantados por una
misma mujer. Al confrario de lo estipulado para
las de sangre, la hermandad de leche si es posible
para los PJ femeninos.

Para determinar ambos tipos de relacion se tira
nuevamente 1Dé, con los siguientes resultados po-
sibles:

‘ 1: el PJ tiene un hermano de leche;
‘ 2: el PJ tiene un hermano de sangre;

‘ 3: el PJ fiene un hermano de leche o de
sangre (a elegir);

‘ 4: el PJ fiene un hermano de leche y uno
de sangre;

‘ 5: el PJ tiene un hermano de leche y 1D3
hermanos de sangre;

‘ 6. el PJ tiene dos hermanos de leche y
1D3+1 de sangre.

Para el caso de PJ femeninos los resultados por
los que se obtienen uno o mds hermanos de sangre
habrdn de ignorarse, como es evidente, aunque
no se repetird la tirada. Esto se fraduce en menores
posibilidades de los PJ femeninos de contar con al-
gun tipo de hermandad ajena a la familiar.

A la hora de repartir estos puntos, la Unica regla que
el jugador debe respetar es la siguiente: no puede asig-
nar mas de 25 puntos ni menos de 5 a una caracteristica
determinada. Es decir: distribuira entre 5 y 25 puntos
a cada uno de los seis atributos basicos del personaje.

Repartir puntos entre las distintas caracteristicas
es uno de los pasos mas importantes en la elaboracidn
de la ficha de PJ y requiere una buena reflexién por
parte del jugador. También resulta indispensable que
disponga de un minimo conocimiento de lo que sony

lo que significan cada uno de estos rasgos esenciales
del ser humano:

‘ AGI: es el atributo de la ligereza, la prontitud y
la desenvoltura, y, por ello, se encuentra especialmen-
te relacionado con los pies y las piernas. Entre otras
cosas, determina la iniciativa de un personaje en el
combate.

‘ DES: es el atributo de la habilidad humana,
del arte o primor con el que se hacen las cosas, y esta
intimamente ligado a las manos y los brazos.

‘ FUE: es el atributo del vigor, la robustez y la
capacidad para mover o levantar objetos pesados. El
numero de puntos de vida del P) depende de su FUE.

‘ PAL: es el atributo de hablar de modo eficaz
para persuadir, ensefiar, conmover o influir en las
mentes y las conciencias de las personas que se en-
cuentran alrededor. Esa es la causa de su especial vin-
culacién con la cara, la boca y la lengua.

‘ PER: es el atributo de la sensacion humana
que resulta de una impresién material, del conoci-
miento sensitivo de cualquiera cosa. Supone recibir
por los sentidos las impresiones, pero también com-
prenderlas, es decir, percibir algo y hacerse cargo de
ello. Por eso, la PER estd intimamente relacionada con
la cabeza, en especial con los ojos y los oidos, pero
también con la nariz, los labios y el paladar.

‘ SAB: es el atributo de la conducta prudente y
experta, asi como del conocimiento profundo y siste-
matico de las ciencias, las letras o las artes humanas.
Su drgano asociado, como no podia ser de otra forma,
es el cerebro y su sistema nervioso.

(Para una mayor informacion acerca de las seis ca-
racteristicas basicas del PJ, se recomienda consultar el
Glosario de términos de Walhalla, situado en la sec-
cién “Quilla” de este tomo).

EJEMPLO: Thoérvald tiene 19 afios, lo que quiere decir que
Alberto dispone de 96 puntos para repartir entre las seis ca-
racteristicas de su PJ.

Después de darle muchas vueltas, el jugador opta por
hacer el siguiente reparto: 24 puntos para la DES, 17 para la
AGl y la FUE, 15 para la PAL, 13 para el SAB y 10 para la PER
(24 + 17 + 17 +15 + 13 + 10 hacen un total de 96). De esta
manera, el grado de las caracteristicas de Thoérvald queda
como sigue:

‘ AGI 23 (17 + los 6 puntos extra con los que se parte
en cada caracteristica);




£ oes3024+6);

‘ FUE 25 (17 + 6 + los 2 puntos extra de Thorvald de-
bidos a su origen danés... éa que ya lo habiamos olvidado?);

£ rni21(15+6);
£ reri6(10+6);y
£ srs10(13+6)

Como se vera justo a continuacion, esto también quiere
decir que Thérvald comenzara sus aventuras con 45 valiosos
puntos de vida.

6. Puntos de vida

Todo PJ inicia su periplo vital con un nimero de
puntos de vida igual al grado de la caracteristica de
FUE + 20.

Como se puede observar en el recuadro de puntos
de vida de la ficha de PJ, las cifras 40, 25, 12, 6 y O (asi
como las abreviaturas “Ag” [agoniza] y “Mu” [muerto])
se encuentran resaltadas en negrita. La razén es que
representan los limites a partir de los cuales la situa-
cién del PJ varia con respecto a su bonificacion/penali-
zacidn al dafio y a sus tiradas de inconsciencia. Dichos
umbrales se describen en el capitulo siguiente.

Ta. Vikingos capaces y perfiles de PJ

Aligual que sucede con las caracteristicas, también
en el caso de las capacidades comunes y de combate
se deben repartir una serie de puntos determinados
por la edad del PJ, tal y como se indica a continuacion:

‘ para un PJ de 16 afios se reparten 300 puntos;

‘ para uno de 17 afios se reparten 310;

‘ para uno de 18 afios, 320 puntos;

‘ para uno de 19 afios, 330 puntos;

‘ para uno de 20 afios, 340 puntos; y

‘ para uno de 21 afios, 350 puntos.

En la enumeracidn anterior no se incluyen los pun-
tos que se otorgan a la capacidad de Tareas agrarias,
en la que el personaje parte siempre con un grado
que puede ser la mitad, el mismo o aiin mayor que el
de su SAB (caracteristica de la que depende la capaci-

dad), ni tampoco los de las capacidades sterk y mjok
sterk (véase mas adelante en ambos casos).

Los puntos citados se distribuyen entre todas las
capacidades comunes y de combate de la ficha con
considerable libertad. Ahora bien, 200 de esos puntos
han de repartirse obligatoriamente entre algunas o
todas las capacidades del perfil que el jugador elija
para su PJ. Los demas puntos se distribuyen entre el
resto de capacidades de la ficha, aunque también se
pueden repartir entre las correspondientes al perfil de
PJ si se desea que su grado sea aun mas elevado. No
existe limite para la cantidad de puntos que se quie-
ran destinar a las distintas capacidades, salvo que el
grado de una capacidad no puede sobrepasar en mas
de 20 el de la caracteristica de la que depende.

Un perfil de PJ es un conjunto de 13 capacidades
comunes y de combate que se encuentran relaciona-
das entre si e implican una leve especializacion socio-
laboral del personaje. No obstante, es importante re-
marcar que el perfil no presupone ninguna profesion o
cargo especial: solo funciona como indicador de lo que
al personaje se le da mejor o sencillamente le gusta
mas. La Unica excepcidn a esto la constituyen los perfi-
les de godi, seidmann, vitki y seidkona.

Existen 18 perfiles de PJ (13 masculinos y cinco
femeninos) entre los que el jugador puede optar a la
hora de crear su personaje. Los perfiles masculinos
son: béndi (agricultor; no confundir con el nivel de PJ
homénimo), smid (artesano), seidmann (brujo), godi
(caudillo regional), veidimann (cazador), kaupmann
(comerciante), skdld (escaldo), hirdir (ganadero o pas-
tor), hermann (guerrero), thjof (ladrén), siomann (ma-
rinero), galdramann (mago o hechicero “atarrunas”) y
vitki (vidente). Por su parte, los cinco perfiles feme-
ninos son: seidkona (bruja o hechicera), skjaldmaer
(o skjaldmé, doncella guerrera), husfreyja (matrona
vikinga, duefia de las llaves de la casa), yfirsetukona
(partera y cuidadora de enfermos) y vélva (vidente).

Cada uno de estos perfiles presenta 13 capacida-
des entre las que el jugador ha de repartir al menos
200 de sus puntos. Para los perfiles de PJ bondi, hirdir
y husfreyja el personaje recibe, ademas, el maximo
de puntos posible en la capacidad de Tareas agra-
rias (es decir, su SAB + 20). Los PJ de perfil seidmann,
godi, skald, hermann, vitki, seidkona y skjaldmaer se
guedan solo con la mitad de su SAB redondeado ha-
cia abajo. Los perfiles restantes parten con el mismo
grado en Tareas agrarias que el que posea el PJ en la
caracteristica de SAB.
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Los perfiles de PJ implican una'leve -
especializacién sociolaboral S

Smid (artesano). Se trata del perfil de un vikingo
especialmente habilidoso, capaz de fabricar utensilios
diversos y de reparar casi todo tipo de artilugios, he-
rramientas, barcos o construcciones. Sus 13 capacida-
des son:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB

Abrir cerraduras (DES)
Buscar (PER)
Conducir carros (DES)
Construir (SAB)
Cuchillo (DES)
Esconder (DES)
Escudo de tilo (DES)
Espadin (DES) o Hacha de mano (AGl), a elegir
Mana (DES)

Memoria (PER)
Navegar-knérr (SAB)
Perspicacia (SAB)
Regatear (PAL)

Un béndi (agricultor vikingo)

PERFILES MASCULINOS

Bondi (agricultor). Es el perfil de un vikingo ducho
en las labores del campo y en el conocimiento de las
plantas y los animales. Sus 13 capacidades son:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB + 20 puntos

Astucia (SAB)
Conducir carros (DES)
Construir (SAB)
Cuchillo (DES)
Descubrir (PER)
Hacha de mano (AGl)
Lectura de las estrellas y los cielos (SAB)
Leyendas (SAB)

Mafia (DES)
Orientacion (PER)
Pelea (DES)
Sobrevivir (SAB)
Venablo (AGI)




Seidmann (brujo). Este es el perfil de un joven
conlaactitudylapersonalidad necesarias paraterminar
convertido en un poderoso hechicero. Es posible que
presente un cierto grado de afeminamiento. Sus 13
capacidades son:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB/2 y redondeado
hacia abajo

+ 15 puntos de SUPERSTICION

Astucia (SAB)

Buscar (PER)

Carisma (PAL)

Curacion (SAB)

Dioses y mitos (SAB)
Lectura de las estrellas y los cielos (SAB)
Leer/Escribir runas (SAB)
Leyendas (SAB)
Memoria (PER)

Mentir (PAL)

Orgullo (PAL)

Recitar (PAL)

Simular (PAL)

Godi (caudillo regional). El godi es un género hibrido
entre un jefe politico y un sacerdote de la Escandina-
via pagana. Un jugador solo puede escoger este perfil
cuando el clan al que pertenece su PJ es como minimo
de categoria hersir. Las 13 capacidades del godi son:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB/2 y redondeado
hacia abajo

+ 10 puntos de SUPERSTICION

Cabalgar (AGI)

Carisma (PAL)

Cuchillo (DES)

Dioses y mitos (SAB)
Escudo de tilo (DES)
Espada larga (DES)
Hacha danesa (FUE)
Lectura de las estrellas y los cielos (SAB)
Leer/Escribir runas (SAB)
Leyendas (SAB)

Mando (PAL)

Orgullo (PAL)

Recitar (PAL)

Veidimann (cazador). Es el perfil de una persona
especializada en el rastreo y la captura de animales
salvajes. Sus 13 capacidades son:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB/2 y redondeado
hacia abajo

Arrojar (AGI)

Arco (DES)

Buscar (PER)

Correr (AGI)

Cuchillo (DES)

Descubrir (PER)

Esconderse (PER)

Espadin (DES) o Hacha de mano (AGI), a elegir
Lectura de las estrellas y los cielos (SAB)
Oler (PER)

Orientacion (PER)

Rastrear (PER)

Sigilo (AGI)

Kaupmann (comerciante). Este perfil es lo mas pa-
recido a un hombre de negocios en el mundo vikingo.
Indica una competencia especifica en todo lo que se
refiere a las relaciones humanas y cuenta con las si-
guientes 13 capacidades:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB

Astucia (SAB)

Buscar (PER)

Carisma (PAL)
Cuchillo (DES)
Discutir (PAL)

Hacha de mano (AGI)
Idioma extranjero (PAL)
Mentir (PAL)
Navegar-knérr (SAB)
Perspicacia (SAB)
Regatear (PAL)
Simular (PAL)
Sobornar (PAL)

Skadld (escaldo). El de skdld es el perfil de un vikin-
go con buenas aptitudes para la narracion de historias,
el canto de gestas y la recitacion de sagas. Estos indi-
viduos son muy apreciados por la comunidad. Sus 13
capacidades son:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB
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Un skdld vikingo
_‘ - A #.J -

Cantar (PAL)

Carisma (PAL)

Dioses y mitos (SAB)
Ensefiar (PAL)

Espada larga (DES)
Hacha de mano (AGl)
Leer/Escribir runas (SAB)
Leyendas (SAB)
Memoria (PER)
Mdsica (DES)

Orgullo (PAL)

Recitar (PAL)

Simular (PAL)

Hirdir (ganadero o pastor). Este es un perfil similar
al de bondi, pero mas especializado en el ambito ani-
mal, ya se trate de su rastreo o de su trato o cuidado.
También puede corresponder a la figura de un pastor.
Cuenta con las siguientes 13 capacidades:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB + 20 puntos

Auxilio (DES)

Buscar (PER)

Construir (SAB)

Cuchillo (DES)

Esconderse (AGI)

Escuchar (PER)

Hacha de mano (AGl)

Lectura de las estrellas y los cielos (SAB)

Mafia (DES)
- = Orientacion (PER)
i L Rastrear (PER)
Sobrevivir (SAB)
Venablo (AGI)

Hermann (guerrero). Este es un perfil especifica-
mente centrado en las aptitudes de combate y en el
arte de la guerra. Sus 13 capacidades son las siguientes:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB/2 y redondeado
hacia abajo

+2 PMC

Arco (DES) o Espadin (DES), a elegir

Auxilio (DES)

Cuchillo (DES), Hacha de mano (AGl) o Maza ligera
(DES), a elegir

Hacha danesa (FUE), Lanza de combate (DES) o
Martillo (FUE), a elegir

Escudo de tilo (DES)

Espada larga (DES)

Esquivar (AGI)

Mando (PAL)

Navegar-langskip (SAB)

Orgullo (PAL)

Pelea (DES)

Sobrevivir (SAB)

Torturar (DES)

Thjéf (ladrdn). Este perfil no implica que el vikin-
go se encuentre perseguido o al margen de la ley: un
thjof es solo un personaje especialmente entrenado
en el saqueo vy el pillaje, actividades mas que honora-
bles entre los escandinavos. Sus 13 capacidades son:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB




Arco (DES), Espadin (DES) o Hacha de mano (AGl),
a elegir

Arrojar (AGI)

Escudo de tilo (DES)

Espada larga (DES)

Idioma extranjero (PAL)

Lectura de las estrellas y los cielos (SAB)
Mafia (DES)

Nadar (FUE)

Navegar-knérr (SAB)

Navegar-langskip (SAB)

Orientacion (PER)

Remar (FUE)

Sobrevivir (SAB)

Galdramann (mago o hechicero “atarrunas”). Este
perfil presupone que el vikingo es un brujo pagano en
ciernes que ya conoce la magia Galdrarunar (véase el
capitulo 7). Sus 13 capacidades son:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB

+ 15 puntos de SUPERSTICION

Arco (DES) o Hacha de mano (AGl), a elegir
Auxilio (DES)
Carisma (PAL)

El hermann es un experto combatiente Cuchillo (DES)

- : Curacion (SAB)
s - Dioses y mitos (SAB)
Ensefiar (PAL)
Lectura de las estrellas y los cielos (SAB)
Abrir cerraduras (DES) Leer/Escribir runas (SAB)
Arco (DES) o Hacha danesa (FUE), a elegir Leyendas (SAB)
Astucia (SAB) Mentir (PAL)
Buscar (PER) Orgullo (PAL)
Esconder (DES) Recitar (PAL)
Esconderse (PER)
Escudo de tilo (DES) Vitki (vidente). Este perfil supone que el P) es una
Espada larga (DES) persona dotada de ciertos poderes de videncia y que
Espadin (DES) o Hacha de mano (AGl), a elegir con el tiempo se puede convertir en un respetado
Navegar-langskip (SAB) practicante de magia Seid adivinatoria (véase el capi-
Robar (DES) tulo 7). Sus 13 capacidades son:
Sigilo (AGI)

Torturar (DES
( ) Tareas agrarias (SAB) = grado en la

caracteristica de SAB/2 y redondeado

Sjémann (marinero). Se trata de un perfil que indica hacia abajo

una considerable competencia en el ambito de las habili-
dades nauticas. Cuenta con las siguientes 13 capacidades:

+ 15 puntos de SUPERSTICION

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB
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Astucia (SAB)
Buscar (PER)
Carisma (PAL)

Discutir (PAL)

Dioses y mitos (SAB)

Escuchar (PER)

Lectura de las estrellas y los cielos (SAB)
Leer/Escribir runas (SAB)

Leyendas (SAB)

Memoria (PER)

Mentir (PAL)

Orgullo (PAL)

Perspicacia (SAB)

PERFILES FEMENINOS

Seidkona (bruja o hechicera). Este es el perfil de
una joven con una inclinacién evidente hacia el mun-
do sobrenatural y que desea convertirse en una po-
derosa seidkona, la bruja nérdica por antonomasia.
Lo habitual es que se trate de una persona bastante
excéntrica. Cuenta con las siguientes 13 capacidades:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB/2 y redondeado
hacia abajo

+ 20 puntos de SUPERSTICION

Una skjaldmaer suele ser un adversario temible

Astucia (SAB) e o
Buscar (PER) ‘.

Cuchillo (DES) 1 ¥,

Dioses y mitos (SAB)

Escuchar (PER)

4

¥y

Lectura de las estrellas y los cielos (SAB) Tareas agrarias (SAB) = grado en la
Leer/Escribir runas (SAB) caracteristica de SAB/2 y redondeado
Leyendas (SAB) hacia abajo

Mentir (PAL)

Mdsica (DES)

Perspicacia (SAB) +2PMC
Recitar (PAL)
Sobrevivir (SAB) Arrojar (AGI)
Carisma (PAL)
Skjaldmaer (o skjaldmé [virgen guerrera]). Este Cuchillo (DES)
de doncella escudera es un perfil tan atractivo como Esconderse (AGI)
peculiar: una muchacha que decide consagrar su vida Escudo de tilo (DES)
a la guerra rechazando el destino habitual del resto Espada larga (DES)
de las mujeres. A menudo se trata de una virgen o al Espadin (DES) o Hacha de mano (AGl), a elegir
menos de alguien que rehlye cualquier compromiso Esquivar (DES)
duradero con un vardn. Sus 13 capacidades son: Navegar-langskip (SAB)
Orgullo (PAL)
Pelea (DES)
Sigilo (AGI)

Sobrevivir (SAB)




Husfreyja (matrona vikinga). Este es el perfil de
una futura matrona vikinga, una mujer capaz de de-
fenderse por si misma, con gran caracter y duefia de
las llaves de la casa. Su inclusién en un grupo de PJ
aventureros requiere cierta argumentacion. Sus 13 ca-
pacidades son:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB + 20 puntos

Abrir cerraduras (DES)
Auxilio (DES)
Carisma (PAL)
Cuchillo (DES)
Degustar (PER)
Descubrir (PER)
Espadin (DES)
Mando (PAL)
Mafia (DES)

Oler (PER)
Perspicacia (SAB)
Regatear (PAL)
Sobornar (PAL)

La husfreyja es una mujer de gran caracter

.‘_ . »
a4 L

o
”' -w

Yfirsetukona (partera y cuidadora de enfermos).
Este es el perfil de una joven que se ha especializado
en el auxilio de las parturientas y el cuidado de los en-
fermos y heridos. Sus 13 capacidades son:

Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB

Astucia (SAB)
Auxilio (DES)
Buscar (PER)
Curacion (SAB)
Descubrir (PER)
Discutir (PAL)
Ensefiar (PAL)
Esconder (DES)
Escuchar (PER)
Mafia (DES)
Mentir (PAL)
Perspicacia (SAB)
Sigilo (AGI)

Vélva (vidente). Este perfil implica que el PJ es una
muchacha dotada de poderes de videncia y que cuen-
ta con verdadera capacidad para practicar magia de
tipo Seid adivinatoria (véase el capitulo 7). Dispone de
las siguientes 13 capacidades:

TR o,

R =

&
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Tareas agrarias (SAB) = grado en la
caracteristica de SAB

+ 15 puntos de SUPERSTICION

Astucia (SAB)

Buscar (PER)

Carisma (PAL)

Curacion (SAB)

Discutir (PAL)

Escuchar (PER)

Lectura de las estrellas y los cielos (SAB)
Leer/Escribir runas (SAB)
Leyendas (SAB)
Memoria (PER)

Mentir (PAL)

Regatear (PAL)

Simular (PAL)

Th. Capacidades sferky capacidad myok sterk

Al margen de los puntos que hay que repartir en-
tre las capacidades de la ficha de PJ en funcion de la
edad del personaje, se debe escoger una capacidad
en concreto en la que este comenzara con el maximo
grado posible (puntos de la caracteristica de la que
dependa + 20). Esa sera su capacidad mjék sterk o ca-
pacidad mas potente: una habilidad o saber humano
en el que el personaje sobresale por encima de todo.
IMPORTANTE: La capacidad mjok sterk tiene que ser
una de las capacidades del perfil.

Si se desea equilibrar completamente los perfiles
de PJ, una buena idea puede ser otorgar una se-
gunda capacidad mjok sterk a todos aquellos per-
files que no son de combate ni estdn relacionados
con la magia, es decir, a los perfiles bondi, smid, vei-
dimann, kaupmann, hirdir, husfreyja e yfirsetukona.

Cada jugador tiene que seleccionar asimismo tres
capacidades en las que anotara un grado equivalente
al resultado combinado de 3D10+5 puntos. Estas ca-
pacidades especiales son las capacidades sterk, aque-
llas en las que el personaje destaca pero sin llegar a
los niveles de la mjék sterk. Las capacidades sterk no
solo amplian la ficha de PJ, sino que ayudan a indivi-
dualizarlo mejor. IMPORTANTE: Se debe elegir como
capacidad sterk cualquiera que NO forme parte del
perfil del PJ (es decir, lo contrario de lo estipulado para
la capacidad mjok sterk).

Tanto la capacidad mjék sterk como las capacida-
des sterk pueden ser comunes o de combate. Si el
jugador ya habia distribuido anteriormente puntos
entre ellas puede recuperarlos ahora, total o parcial-
mente, para emplearlos en otras capacidades (por
ejemplo, en caso de alcanzar su tope de caracteristica
+ 20). Esto no es aplicable a los puntos que provienen
de los historiales, que son inamovibles. Puede ser re-
comendable elegir las capacidades sterk y mjék sterk
ANTES de repartir los puntos por edad.

Tc. El idioma de los vikingos

La capacidad de Idioma ndrdico (PAL) informa de los
recursos idiomaticos del vikingo en su lengua materna
en todas las areas: morfologia, vocabulario, sintaxis,
gramatica, refranero, modismos y coherencia argumen-
tal. Un PJ presenta de entrada el maximo grado posi-
ble en esta capacidad (PAL + 20 puntos). No hay que
olvidar que todas las capacidades que dependen de la
caracteristica de PAL lo hacen también de la capacidad
de Idioma nérdico: el grado de cualquier capacidad de
PAL no puede sobrepasar el que se posea en Idioma
nérdico + 10 puntos. Esta limitacidon raramente afecta
a los PJ de nivel bajo, pero en algin momento puede
empezar a influir en los de nivel mas alto.

Por ofro lado, cuando un vikingo intenta utilizar
cualquier capacidad de PAL en un idioma extran-
jero, como grado de capacidad conformador del
porcentaje base se opta siempre por el menor de
ambos. Por ejemplo, si el grado que presenta el
personaje en ese idioma extranjero es inferior al
de la capacidad de la que se va a hacer uso (por
ejemplo, Cantar) se utiliza aquel y no el de Cantar
para conformar el porcentaje base, y viceversa.

7d. Capacidades asociadas

Existen nueve pares de capacidades comunes
y de combate que se consideran asociadas, es
decir, que guardan una intima relacién entre si.
Esto es importante porque siempre que se aumen-
ta en 3 puntos el grado de la capacidad mds alta,
el de la mds baja se incrementa automdticamen-
te en 1 punto. En sentido contrario (hacia abajo)
funciona del mismo modo. En resumen: por cada
3 puntos que aumenta o disminuye la mayor, la
menor lo hace en 1. La regla se aplica siempre,




tanto en el proceso de generacién del persona-
je como en cualguier momento de su existencia
posterior (por ejemplo, cuando se mejoran los gra-
dos de las capacidades gracias a los puntos de
experiencia).

Los nueve pares de capacidades asociadas se
representan en su tabla pertinente.

EJEMPLO: Thérvald Oldfsson tiene 19 afos, con lo que
Alberto cuenta con 330 puntos para repartir entre las
distintas capacidades comunes y de combate de su
personaje. 200 de estos puntos los tiene que distribuir
obligatoriamente entre el conjunto de capacidades
que conforman el perfil de smid, que es el que ha ele-
gido para Thérvald. De esta manera, Alberto debe re-
partir 200 puntos entre algunas o todas las capacidades
propias de dicho perfil: Abrir cerraduras, Buscar, Condu-
cir carros, Construir, Cuchillo, Esconder, Escudo de tilo,
Espadin o Hacha de mano (a elegir), Maha, Memoria,
Navegar-kndrr, Perspicacia y Regatear. Ademds, cuen-
ta con otros 130 puntos para el resto de las capacida-
des de la ficha de PJ (los 330 puntos totales menos los
200 empleados en las capacidades del perfil). Asimismo
recibe 19 puntos para su capacidad de Tareas agrarias
(pues se trata de un smid y su grado inicial en la carac-
teristica de SAB es de 19).

Lo primero que hace Alberto es elegir su capacidad
mjék sterk. Por obligacién tiene que fratarse de alguna
de las capacidades de su perfil. El jugador opta por Re-
gatear, cuyo grado alcanza automdticamente el mdxi-
mo de 41 puntos (los 21 del grado de la caracteristica
de la que depende [PAL] + 20 puntos). A continuacién
revisa la ficha de PJ y declara que las tres capacidades
sterk de Thérvald, que NO deben encontrarse entre las
capacidades de su perfil, serdn Idioma extranjero (ba-
jofrdncico), Nadar y Orgullo. Por cada capacidad sterk
lanza 3D10 y al resultado conjunto le anade 5 puntos,
con lo que obtiene respectivamente 17, 21 y 11 puntos.

Ahora llega el momento del reparto de los puntos
por edad, algo clave para cualquier jugador. Tras darle
muchas vueltas, Alberto decide dedicar 50 de sus pun-
tos a la capacidad de Mana (lo méximo que puede
asignarle a su personaje, ya que 50 es igual a los 30 del
grado de la caracteristica de la que depende [DES] +
20 puntos), 34 a Hacha de mano, 30 a Navegar-kndrr,
25 a Cuchillo, 20 a Escudo de tilo, 15 a Perspicacia, 10 a
Buscar, 9 a Construir, 7 a Esconder y ni un solo punto a
las capacidades de Regatear (ya no puede, porque al
convertirla en su mjék sterk ya posee el méximo grado
posible), Abrir cerraduras y Conducir carros. Recorde-
mos que no es obligatorio repartir puntos entre todas y
cada una de las capacidades del perfil y Alberto ya ha
distribuido los 200 puntos de los que disponia para este
apartado (50 +34+30+25+20+ 15+ 10+ 9 + 7).

A continuacién reparte los 130 puntos restantes de la
siguiente manera: 10 a Abrir cerraduras (correspondien-
te a su perfil), 20 a Arco, 10 a Arrojar, 5 a Dioses y mitos,
otros 5 a Escalar, 7 a Escuchar, 15 a Esquivar, 10 a Lec-
tura de las estrellas y los cielos, 12 a Nadar (una de sus
capacidades sterk), 8 a Navegar-langskip, 13 a Orgullo y
15 a Perspicacia (también del perfil).

Con respecto a la capacidad de Idioma nérdico,
Thérvald empezard sus aventuras con un grado de 41,
el mdximo posible (21 [PAL] + 20). Como se puede apre-
ciar, Idioma nérdico viene a ser una especie de segun-
da capacidad mjék sterk, aunque no especifica del per-
sonaje sino comun a cualquiera de ellos.

Una vez concluido el repartfo de puntos es el mo-
mento de aqjustar las nueve parejas de capacidades
asociadas, si procede. En el caso de Thérvald, este ajus-
te queda como sigue:

‘ Arrojar pasa de 10 a 18 puntos (pues el grado de
Hacha de mano es de 34 puntos y supera al que inicial-
mente tenia Arrojar en 24. 24 entre 3 es igual a 8).

‘ La capacidad de Astucia aumenta de 0 a 5
puntos (porque el grado de la capacidad de Perspicao-
ciaes de 15).

‘ Descubrir sube de 0 a 3 puntos (ya que el grado
de Buscar es de 10).

‘ Leyendas crece de 0 a 1 punto (el grado de
Dioses y mitos es de 5 puntos).

‘ Escudo ldgrima pasa de 0 a é puntos (el grado
de Escudo de tilo de Thérvald es de 20 puntos; 20 entre 3
redondeando hacia abajo es igual a é).

‘ NavegarHlangskip aumenta 7 puntos y pasa de
8 a 15 (pues Navegar-kndrr cuenta con un grado de ca-
pacidad de 30y al principio le sacaba una diferencia de
22 puntos a Navegar-langskip. 22 entre 3 [redondeando
siempre hacia abajo] es igual a 7).

Las asociaciones restantes (Cantar/Recitar, Espada
larga/Espadin y Mentir/Simular) no son relevantes a estos
efectos debido a que Thérvald no cuenta con puntos en
ninguna de las seis capacidades.
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Pares de capacidades Caracteristica de la que

asociadas dependen las capacidades
Arrojar y Hacha de mano AGI
Astucia y Perspicacia SAB
Buscar y Descubrir PER
Cantar y Recitar PAL
Dioses y mitos y Leyendas PER
et
Espada larga y Espadin DES
Mentir y Simular PAL
Navegar-knérry SAB

Navegar-langskip

8a. Gente de caracter: los historiales

Los historiales de los PJ son sucesos acontecidos
en el pasado que de una forma u otra han determi-
nado su caracter, o bien rasgos fisicos (o psiquicos)
con los que han nacido y que favorecen o perjudican
sus aptitudes. Los historiales introducen en Walhalla
un componente de teatralidad que ayuda a los juga-
dores a representar de una forma mas creible a sus al-
ter ego. Recordemos el nimero de tiradas obligatorias
por historiales que el jugador ha de realizar segun la
edad de su personaje:

‘ con un PJ de 16 aios se tira por los historiales
una sola vez;

‘ con 17 o 18 aiios se tira dos veces;
‘ con 19 o 20 afios se tira tres veces;
‘ con 21 afios se tira cuatro veces.

Ademas de las tiradas obligatorias, el jugador pue-
de realizar una adicional si asi lo desea. También pue-
de suceder que el DJ, al considerar que un determina-
do historial se contradice con otro que ha aparecido
previamente, anule el obtenido en ultimo lugar y so-
licite una repeticion de la tirada.

Las tiradas por historiales se realizan con
1D100:

01 — Pasado doloroso. El PJ tuvo una experiencia
personal dolorosa y dramatica hace algunos afios. Sera
el propio jugador, o el DJ en su defecto, quien ofrezca

los detalles de lo que ocurrié. Cualquier situacion
que haga recordar al PJ el hecho traumatico vivido le
hara perder los nervios y la templanza y reaccionar
con violencia, angustia, melancolia o cualquier otra
manifestacién exaltada de animo.

02 — Espada intima. El PJ tiene una espada que es
lo que mas quiere en el mundo: duerme con ella, la afila
incansablemente, mima el cuero de su empufiadura,
abrillanta una y otra vez las filigranas de su vaina, y
hasta se le descubre hablandole de vez en cuando,
dirigiéndose a ella como si se tratara de un miembro del
sexo opuesto. El PJ recibe 15 puntos extra en el grado
de su capacidad de Espada larga v, si aplicamos TRq,
también 5 en el de Espadin (su capacidad asociada).
Dicha espada es el arma que utiliza siempre que puede.
Por fortuna, se trata de una buena hoja (+2 al dafo).
Este historial no es aplicable a los perfiles seidmann,
vitki, seidkona, yfirsetukona y vélva.

03 — Gordo. El PJ es un individuo enorme y ostenta
un mas que apreciable panzén. Gana 4 puntos en la
caracteristica de FUE, pero pierde 6 en la de AGI.

04 — Amigo delos animales. El PJ tiene una especial
predileccién por las bestias, ya sean domésticas o
salvajes. Los animales seran especialmente amistosos
con él. Obtiene 5 puntos adicionales en la capacidad
de Tareas agrarias.

05 — Brujeria familiar. Algun pariente cercano
del PJ era un activo practicante de la magia nérdica,
ya se tratara de una seidkona, un seidmann, un vitki,
una vélva o un galdramann (a elegir por el jugador).
Aunque este familiar fallecié recientemente, ha
contribuido a que el personaje se criara en unambiente
especialmente mistico y, como consecuencia, su valor
de supersticién aumenta en 15 puntos.

06 — Caminante de Midgard. El PJ ha viajado
mucho y posee un espiritu abierto y curado de
espantos que lo convierte en un buen conocedor de
los territorios del norte de Europa y de sus gentes.
Gana 25 puntos en un Idioma extranjero y 10 puntos
extra en Carisma y Perspicacia (y en TRa 3 puntos mas
en Astucia, por estar asociada a Perspicacia).

07 — Olvidadizo. El PJ es realmente despistado. Su
capacidad de Memoria se quedard en 0 puntos para
siempre (si, para siempre).

08 — Paticorto. El PJ tiene las piernas demasiado
cortas en comparacién con el resto del cuerpo.
Pierde 2 puntos en la caracteristica de AGl y 5 en las
capacidades de Carisma y Orgullo.
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09 — Clan prestigioso. La categoria del clan del P
asciende un nivel (pasa de ddal a hersir, por ejemplo).
Si el PJ ya pertenecia a un clan konunglig, ahora se
especificard que se trata de uno de los sobrinos o
incluso uno de los hijos mas jovenes del rey.

10 — Ojo de halcon. El PJ tiene una vista
excepcionalmente aguda, tanto que llama la atencién
por ello. Obtiene 10 puntos extra en las capacidades
de Buscar y Descubrir.

11 — Marcado por el béndi. Debido a algin
desagradable altercado ocurrido en el pasado, el
personaje y su bondi no se llevan nada bien. En otras
palabras: el patriarca del clan se la tiene jurada al PJ.
Sera el propio jugador, o el DJ en su defecto, quien
ofrezca los detalles del conflicto que existe entre ambos.

12 — Temeroso de los dioses. El PJ es un sujeto
especialmente supersticioso. Da por verdaderas todas
las leyendas y creencias vikingas, lo cual hace de él un
personaje un tanto maniatico. También experimenta
a menudo visiones oniricas relacionadas con su vida,
con su futuro o con el destino de sus conocidos mas
cercanos. Obtiene por ello 25 puntos adicionales en
Supersticidn.

13 — Rumiando la venganza. El padre del PJ
murié hace afios a manos de un personaje importante
de la comunidad (el bondi de un vecino y poderoso
clan, por ejemplo). Aunque el suceso fue resuelto
satisfactoriamente por el thing tiempo atras, el PJ
ha crecido desde nifio con la idea de vengar aquella
muerte, cosa que espera llevar a cabo en cuanto tenga
la mas minima oportunidad.

14 — Jarl nato. El PJ tiene madera de lider, sabe
dar drdenes y le gusta encabezar las iniciativas y
planear las acciones y los proyectos que hay que llevar
a cabo. Gana 15 puntos extra en Carisma y en Mando,
asi como 10 en Orgullo. Este historial no es aplicable
a los perfiles seidmann, vitki, seidkona, yfirsetukona y
vélva.

15 — Habilidad extrafa. El PJ adquiere una
capacidad sin capacidad a un grado de 3D10 puntos.
El jugador puede inventarse la habilidad que desee,
pero serd el DJ quien dé el visto bueno y certifique si
efectivamente se trata de una capacidad sin capacidad.

16 — Memoria del gigante Surt. El PJ tiene
una memoria prodigiosa. Es capaz de recordar
conversaciones enteras, caras y gestos, lugares, rutas...
Se afiaden 25 puntos extra a la capacidad de Memoria
y otros 15 a la de Orientacion.

17 — Orgullo de Sleipnir. El PJ es capaz de correr
sorprendentemente rapido. No solo obtiene 10 puntos
extra en la capacidad de Correr (que en realidad se
relaciona con la resistencia del personaje, no con su
velocidad), sino que suma una distancia adicional por
asalto en cualquier persecucidn a pie en la que se vea
involucrado.

18 — Problemas con la autoridad. El personaje
es un individualista extremo reacio a recibir 6rdenes
directas de nadie, por muy importante que sea. Esto
no implica necesariamente que el PJ sea un individuo
desafiante o temerario, pero en la practica nunca
cumplira una orden directa, incluso aunque estuviese
de acuerdo en parte con ella.

19 — Vértigo. El PJ sufre de un vértigo agudo.
Su capacidad de Escalar se reduce a 0 puntos para




CAPICULO 4
CREAR A ThORVALD

siempre. Se incrementara en dos el grado de dificultad
en todas las acciones que intente llevar a cabo en
altura (aunque no exista un precipicio justo a su lado).

20 — Oscuro pasado. El PJ esconde un secreto muy
comprometedor: en algin momento ha cometido una
fechoria espantosa (un asesinato por la espalda, un
robo sin honor, unincesto o cualquier otra a especificar
por el jugador) de la que luego se ha arrepentido pero
cuya revelacion resultaria desastrosa tanto para su
prestigio como para el de todo su clan. En principio
solo el jugador afectado y el DJ estaran al tanto de lo
gue ha sucedido.

21 — Familia numerosa. El PJincrementa en 1D6 su
numero de hermanos menores. Se podrd determinar
su condicién y su sexo, si se desea, de la manera
indicada con anterioridad en este mismo capitulo.

22 — Bebedor. Las jarras y los cuernos rebosantes
de cerveza e hidromiel son una parte fundamental de
la existencia del PJ. Todos los dias necesita beber al
menos una jarra de alguna bebida alcohdlica o de lo
contrario se volvera especialmente agresivo y suspicaz
(incluso con sus propios compafieros).

23 — Hermoso. El PJ es una persona bien
proporcionada, alta, rubia y ciertamente atractiva que
trae de cabeza a todos los jovenes del sexo opuesto de
su aldea. Debe tenerse en cuenta este rasgo a la hora
de consignar en la ficha la apariencia fisica del PJ.

24 — Tartamudo. El PJ sufre un ligero tartamudeo
que lo convierte en una persona muy timida en su trato
con individuos del sexo opuesto. Pierde 10 puntos en
todas las capacidades de PAL.

25 — Rivalidad extrema. La familia del personaje
tiene como enemigo declarado a un clan rival, bien de
la misma o de otra localidad, que es lo mas probable.
Los integrantes de ambos bandos, entre ellos el PJ,
sienten una aversion mutua que puede materializarse
en un enfrentamiento armado a las primeras de
cambio.

26 — Olfato fino. El PJ tiene un olfato capaz de
competir con el de un perro. Su capacidad de Oler
alcanza el maximo posible.

27 — Cojo de una pierna. El personaje se fracturo
una pierna de nifio y la extremidad nunca llegé a soldar
como debia. El PJ pierde 5 puntos en la caracteristica de
AGI, que ya nunca podra superar los 35 puntos.

28 — Mujeriego. Para el PJ lo mas importante en
la vida es yacer con el maximo nimero de mujeres

posible, ya estén casadas o solteras, sean princesas
o prostitutas, bellas o feas, vikingas o extranjeras. Se
puede considerar como una obsesion casi enfermiza. Si
tiene ocasién (y no resulta demasiado peligroso), el PJ
no dudara en forzar a la mujer que le niegue sus favores.
Gana 20 puntos extra en la capacidad de Yacer. Como es
obvio, este historial es exclusivo de PJ masculinos.

29 — Provinciano. El P tiene un inusual apego
a su tierra y a su nacionalidad y llegara a considerar
extranjeros a los vikingos de otras procedencias (por
ejemplo, un sueco provinciano preferird no mezclarse
con daneses 0 noruegos, y viceversa).

30 — En estado de alerta. El PJ nunca deja de estar
al tanto de todo lo que lo rodea. Jamas serd cogido
por sorpresa o por la espalda en un combate, ni
siquiera cuando duerma. Ademads obtiene 15 puntos
adicionales en la capacidad de Perspicacia (y en TRa
otros 5 en Astucia, por ser su capacidad asociada).

31 — Perro ladrador. El PJ es un incorregible
contador de batallitas. Adorna sus historias con todo
tipo de elementos fantasticos y exageraciones o se
las inventa directamente. Gana 10 puntos en Mentir
y Recitar (y en TRa también 3 en las capacidades
asociadas de Simular y Cantar), pero pierde 5 en
Mando y en Orgullo.

32 — Gente del interior. El PJ ha nacido y se ha
criado en un remoto paraje del interior del reino. Habla
un dialecto comprensible para los escandinavos que
comparten su nacionalidad, pero no tanto para vikingos
de otras procedencias. Pierde 15 puntos en Idioma
nérdico (entendido ahora como idioma de los de su
propia nacionalidad) y en todas las capacidades de PAL.
Por descontado, su lenguaje resulta ininteligible para los
hablantes del resto de idiomas germanicos occidentales.

33 — Bajito. El PJ es un individuo de escasa talla.
Pierde 2 puntos en la caracteristica de FUE, pero gana
1 enladeAGI.

34 — Brazos de Thér. El PJ es un vikingo alto y
Ilamativamente robusto. Obtiene 5 puntos extra en la
caracteristica de FUE y pierde 2 en la de AGI.

35 — Miedoso hacia el agua. El liquido elemento
infunde un terror inexplicable al personaje. A bordo
de una embarcacion se le impondra una penalizacidn
del 25% en todas sus acciones (si se aplican las reglas
de TRa al respecto, el penalizador descrito se anotara
légicamente en el apartado de moral). Ademas, sus
grados en las capacidades de Nadar, Navegar (las dos)
y Remar se reducen a 0 puntos para siempre. Este
historial no es aplicable a PJ de perfil sigmann.




36 — Cicatriz de la infancia. Cuando el PJ era nifio,
un accidente con algun apero de labranza le causé
una profunda herida en el rostro, desfigurandoselo
en parte. Hoy aquella cicatriz sigue siendo mas que
visible justo en medio de la cara. El PJ pierde 2 puntos
en la caracteristica de PALy 1 en la de PER.

37 — Misdgino/misandropa. El P) odia a los
miembros del sexo opuesto, a los que otorga menos
valor que al ganado. Considera que son seres falsos
y ruines que no cuentan con ninguna virtud, gentuza
ante la que hay que estar siempre alerta.

38 — Oido de lechuza. El PJ posee un oido fino
y bien entrenado, mejor que el de la mayoria de los
animales. Es capaz de percibir sonidos procedentes
de largas distancias, asi como de reconocerlos y
distinguirlos. Obtiene 25 puntos adicionales en la
capacidad de Escuchar.

39 — Accidente manual. Hace no mucho tiempo,
el PJ sufrié un accidente y perdié la mano izquierda.
No tiene por qué estar amputada, pero resulta
totalmente inservible. El PJ ve reducido en 8 puntos su
grado en la caracteristica de DES, que ya nunca podra
ser superior a 35.

40 — Experto en el combate. El PJ ha participado
recientemente en alguna expedicién vikinga y ha
acumulado experiencia en las lides armadas. Gana 15
puntos extra en tres capacidades de combate a elegir
por el jugador.

41 — Segundon. El P) tiene un hermano de menor
edad que es el preferido de sus padres. Por el contrario,
él solo recibe 6rdenes destempladas y encargos duros
y desagradables. Es obvio que, llegado el momento, el
hermano pequefio recibird toda la herencia paterna.
Tal perspectiva no hace ni pizca de gracia al personaje,
que aborrece a su hermano con todas sus fuerzas. Este
historial solo es aplicable a PJ de sexo masculino.

42 — Aficionado a la buena mesa. La bebida de
calidad y los manjares mas exquisitos son las aficiones
favoritas del PJ, que gana 25 puntos extra en la
capacidad de Degustar. También pierde 1 punto en AGI
debido a un ligero sobrepeso.

43 — Miope. El PJ no ve demasiado bien, sobre todo
de lejos, y pierde 3 puntos en la caracteristica de PER. Su
grado en la capacidad de Descubrir se reduce a 0 puntos
para siempre y el de Buscar disminuye 15 puntos.

44 — Enfermedades pasadas. En su infancia, el P)
estuvo a punto de morir de una terrible enfermedad.
Aquella experiencia debilité su organismo y le hizo

perder 3 puntos en la caracteristica de FUE, 2 en la de
AGly 1enladeDES.

45 — Voz de skdld. Los dioses han otorgado una voz
serenay grave al PJ, un sonido poderoso que encandila
y convence a casi cualquier auditorio. El personaje
obtiene 5 puntos adicionales en todas las capacidades
de PAL, excepto en Recitar, que aumenta 15 (asi como
8 en Cantar si aplicamos TRa: al depender también
de PAL y ser una capacidad asociada de Recitar, se
incrementa 3 puntos mas que el resto).

46 — Cabeza de Odinn. El PJ es una persona que
destila una gran sabiduria a pesar de su corta edad,
un individuo con experiencia e inteligencia capaz
de reflexionar y encontrar buenas soluciones a los
problemas en los momentos oportunos. Obtiene 4
puntos extra en la caracteristica de SAB.

47 — Herborista. El personaje es un gran
aficionado a las plantas. Conoce por su nombre un
gran numero de hierbas, flores, hongos y tubérculos,
y disfruta dando largos paseos por el bosque en busca
de nuevos ejemplares. Obtiene por ello 10 puntos
extra en la capacidad de Tareas agrarias.

48 — Resistente. Los puntos de vida del personaje
se obtienen sumando 25 a su FUE y no 20, como es lo
normal/habitual.

49 — Duro de oido. El PJ tiene uno o ambos oidos
danados, de manera que pierde 20 puntos en la
capacidad de Escuchar y 5 en la de Escalar (también
tiene afectado el sentido del equilibrio). Asimismo
pierde 2 puntos en la caracteristica de PER.

50 — Buen imitador. El P) tiene gracia y talento
para imitar las voces y los gestos de los demas. Gana
30 puntos adicionales en la capacidad de Simular (asi
como 10 puntos en la de Mentir, su capacidad asociada,
en caso de haber adoptado este mddulo de reglas de
TRa). También obtiene 5 puntos extra en Carisma.

51 — Montaraz. Los bosques, los valles y las montafias
son el Unico mundo que entiende el PJ. No le gustan las
aldeas ni los pueblos, y mucho menos las ciudades, en las
gue nunca consentira entrar. Tampoco estima en nada el
mar, tan apreciado por todos los vikingos. Obtiene 10
puntos extra en la capacidad de Tareas agrarias (siempre
gue no exceda su tope), pero pierde 5 en todas las de
PAL, en Nadar y en las dos de Navegar.

52 — Buena mano con... Al personaje se le da muy
bien una capacidad comun cualquiera a elegir por el
jugador, aunque no puede tratarse de una destreza
exclusivamente fisica ni perceptiva, sino de una que
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implique un cierto conocimiento tedrico o empirico.
Gana 20 puntos adicionales en dicha capacidad.

53 — Objeto precioso. El P) tiene un objeto de cierto
valor (una pequefia joya, la vaina de una espada decorada
con filigrana de plata, un anillo de oro o cualquier otro
a especificar por el jugador) del que nunca se separa y
gue considera su bien mas preciado. No lo vendera ni
prestara jamas, aunque si lo mostrara con orgullo.

54 — La bella e inalcanzable Gudrin/El hermoso
e inalcanzable Erling: Lo que le ocurre al desdichado
PJ es que la persona de sus suefios es el hijo o la hija
del bondi de un clan que no se lleva precisamente bien
con el del personaje. Pero el PJ no puede evitar sofiar
despierto, cada jornada de su vida, con el dia en que
el objeto de sus deseos por fin se decida a amarlo...

55 — Sucio y hediondo. El PJ es un individuo que
apesta literalmente. Hace meses que no se lava de
cuerpo entero y su olor corporal es agudo y penetrante.
Pierde 5 puntos en todas las capacidades de PAL,
excepto en Carisma y Mando, en las que pierde 10.

56 — Bastardo de altos vuelos. El personaje es
un bastardo aceptado solo a reganadientes por los
varones de su clan adoptivo. El motivo es que uno de
los hombres mas importantes de la comunidad (algun
miembro de un clan konunglig, por ejemplo) es su
auténtico padre, algo sabido a medias por casi todo
el mundo. Su padre adoptivo, el marido de su madre,
tuvo que aceptar al P} como si fuese su propio hijo
debido al poder que atesora el verdadero progenitor.
El personaje, que gana 15 puntos extra en Orgulloy 5
en Mando, desprecia a su padre adoptivo y pretende
reclamar sus derechos algun dia.

57 — Manirroto. El PJ no puede ahorrar ni gastar
sin despilfarrar. Todo lo que gana o lo que consigue
lo dilapida en cuestion de horas o dias. Asi, no le
gueda mas remedio que andar pidiendo préstamos
constantemente a los amigos y familiares, que ya
estan hartos de él. Su capacidad de Regatear queda
reducida a 0 puntos para siempre.

58 — Curioso por los cristianos. El PJ ha oido hablar
0 conoce personalmente a varios de los seguidores de
la fe de Cristo y siente cierta inclinacién por su mensaje
monoteista. Siempre que le sea posible, en sus correrias
evitara acabar con la vida de monjes y sacerdotes
cristianos e incluso tratara de protegerlos.

59 — Instrumento musical. El personaje posee un
instrumento musical (a elegir por el jugador) al que
tiene en gran estima. Sabe tocarlo con virtuosismo y

nunca se separa de él. Obtiene 25 puntos extra en la
capacidad de Musica.

60 — Alérgico. El personaje tiene alergia al polen,
al polvo o al pelo de los animales, a criterio del
jugador. Cuando esté en contacto con la causa de su
alergia sufrird una penalizacién del 15% en todas sus
tiradas de ese dia y del 10% durante el dia siguiente
al fin del contacto. Si se aplican las reglas de TRa al
respecto, el penalizador descrito se anota logicamente
en el apartado de moral.

61 — Paciente. El PJ es un individuo al que no
le molesta nada esperar, independientemente del
motivo. Aumenta en 10 puntos su grado en Sobrevivir.

62 — Arma foranea. El personaje posee un arma
exotica que gusta de llevar consigo y utilizar en cuanto
tiene oportunidad. El jugador elegird el arma de la
que se trata y el DJ especificard en qué circunstancias
ha llegado a manos del PJ y por qué. Este obtiene
25 puntos en el grado de capacidad preceptivo. Este
historial no es aplicable a los perfiles seidmann, vitki,
seidkona, yfirsetukona y vélva.

63 — Ladron de ganado. Los miembros de un clan
local estan convencidos de que el personaje les ha
robado ganado en un par de ocasiones y no perderan
la oportunidad de darle una buena paliza en cuanto
le puedan echar mano. Lo de menos es que el PJ haya
robado el ganado realmente o no.

64 — Sacrificios de animales. El PJ tiene
predileccién por los sacrificios de animales como
método para ganarse el favor de los dioses o aplacar su
ira. Para el personaje (que gana 20 puntos adicionales
en Supersticion) casi cualquier coyuntura es adecuada
para llevar a cabo uno de estos sacrificios.

65 — Hijo de Loki. El PJ es un individuo que exagera
y seinventa todo tipo de aventuras, mas por costumbre
que por necesidad. Esto no significa que sea una
persona deshonesta o tramposa, sino que siente un
deseo irrefrenable de que los demas lo escuchen y se
admiren de lo que cuenta. Obtiene un bonificador del
20% en sus tiradas de Discutir, Mentir o Simular con
desconocidos, pero sufre una penalizacion del 25% en
esas tres capacidades cuando lo intenta con amigos o
familiares, buenos conocedores de su propensién a
“adornar las historias”.

66 — Rapido de reflejos. El personaje gana 2
puntos extra en la caracteristica de DES y 10 en las
capacidades de Esquivar y de Saltar. Ademas, cuenta
con un bonificador de 5 puntos en todas sus tiradas
de iniciativa.




67 — Adorador de un dios menor. El P muestra una
especial devocién por un habitante de Asgard que no
figura entre las deidades habitualmente reverenciadas
(a elegir por el jugador). El personaje, que obtiene
10 puntos extra en su valor de Supersticidn, trata de
convencer a todos los que lo rodean de que su dios
es el mas poderoso o benéfico y el que mas y mejor
merece ser adorado.

68 — Deudor de sangre. El personaje debe lavidaa
otro PJ, a elegir por el DJ, que ademas debe especificar
las circunstancias en las que se ha generado semejante
deuda. El personaje se ve moralmente obligado a
servir al otro PJ hasta que le pueda devolver la moneda
salvandole la vida a su vez.

69 — Odio a los cristianos. El personaje aborrece
la religidn cristiana y a los cristianos, en especial a los
monjes. Siempre que puede se mofa de sus creencias
y ritos y en situaciones de combate se esfuerza por
hacerles el maximo dafio posible: destruye sus iconos,
incendia sus monasterios, sacrifica cristianos en honor
a los dioses de Asgard, profana sus tumbas, etc. El PJ
obtiene 10 puntos adicionales en tres capacidades de
combate elegidas por el jugador, asi como en Navegar-
langskip (y si se aplica TRa también 3 en Navegar-
knérr, su capacidad asociada). También aumenta en
10 puntos su valor de Supersticion.

70 — Temeroso de los caballos. El PJ tiene un
miedo insuperable a subirse a un caballo, mula, asno
0 a cualquier otro animal que se pueda montar. Nunca
se desplazard en ninguno de ellos. Su capacidad de
Cabalgar se reduce a 0 puntos para siempre.

71 — Hechizo extra. El personaje, que no tiene
por qué ser un practicante de magia, conoce, sin
embargo, un hechizo que algun brujo local ha tenido
a bien enseiarle. El jugador dispone de 8 PCH (véase
el capitulo 7) para configurar el sortilegio que desee.
También tiene completa libertad para elegir el tipo de
magia a la que adscribir su hechizo. Si el personaje
ya presenta un perfil de practicante de magia (godi,
seidmann, vitki, galdramann, seidkona o vdlva),
sumara este hechizo extra a los que ya conozca.

72 — Thraell. El PJ tiene a su cargo a un joven
esclavo o esclava, PNJ cuya ficha sera proporcionada
por el DJ. El jugador, o el DJ en su defecto, detallara
las razones por las que el personaje atesora una
propiedad semejante. El thraell acompafa y sirve a su
amo alld donde va.

73 — Desarraigado. El PJ es un vikingo de raices
perdidas. Por ciertas razones (a especificar por el
jugador o por el DJ) ha sido repudiado por su propia

gente y hoy dia es un hombre sin familia. Es muy
posible que trabaje para otro clan.

74 — Verglienza de Sleipnir. El P) tiene los pies
planos y, como consecuencia, es muy lento corriendo.
No solo se restan 10 puntos en su grado de la capacidad
de Correr (que en realidad se relaciona con el fondo
fisico del personaje), sino que pierde una distancia
adicional por asalto en cualquier persecucion a pie en
la que se vea involucrado.

75 — Manos de Eir. El P) tiene bastante destreza
a la hora de tratar heridas y enfermedades. Gana 15
puntos extra en las capacidades de Auxilio y Curacion.

76 — Huérfano de Asgard. El personaje no confia
en los dioses. No se trata exactamente de un descreido,
sino de un vikingo que considera que los dioses no se
preocupan en absoluto de los asuntos de los mortales.
Pierde 35 puntos en Supersticion. Este historial no es
aplicable a ninguno de los perfiles que corresponden a
practicantes de magia.

77 — Conexion privilegiada. El personaje tiene un
contacto entre los miembros de un clan konunglig.
Dicho contacto es un individuo poderoso, que reside
no lejos de la granja o la aldea del PJ y posee medios
e influencias muy importantes que podria poner
a disposicion del personaje segln en qué casos.
El jugador (con la supervision del DJ) tendra que
especificar las circunstancias en las que se establecid
la conexion.

78 — Elegido por las nornir. El personaje nacié con
alguna marca fisica que los ancianos de su comunidad
interpretaron como divina, por lo que se le tiene gran
aprecio y se espera mucho de él. El P) aumenta en 15
puntos su valor de Supersticion y en 20 sus grados en
las capacidades de Carisma y Mando.

79 — Enfermizo. El personaje es un vikingo con
una constitucion bastante endeble. Sus puntos de vida
se calculan sumando 10 a su FUE en lugar de 20.

80 — Mano que se cierra. El PJ estd a punto de
descubrir que sufre una dolencia crénica que hace
gue sus manos se vayan inutilizando lenta pero
inexorablemente (véase “enfermedad de Dupuytren”
en el Apéndice 4, Tablas de lesiones y dolencias -
TRa de la seccién “Quilla” de este mismo volumen).
A efectos de juego, el PJ empieza a perder 1 punto
de DES cada tres meses de vida a contar desde el
momento en que comienzan sus aventuras.

81 — Ergi.Las mujeres no atraen en absoluto al PJ, mas
bien le repugnan, y prefiere con mucho la compaifiia de
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los hombres. En verdad se trata de una homosexualidad
reprimida que el personaje ird desarrollando de manera
consciente desde ya mismo. Como es obvio, este historial
es exclusivo de los PJ masculinos.

82 — Amigo fiel. El PJ posee un animal del que
nunca se separa y que obedece todas sus drdenes,
gue deben ser extremadamente sencillas y claras. El
jugador tiene total libertad para elegir el tipo de animal
gue posee, preferentemente un perro o un caballo, de
entre todos aquellos que se pueden domesticar.

83 — Premoniciones. El personaje cree estar
sefialado por los dioses, que le envian visiones de
futuro en forma de suefios que al despertar recuerda
con sorprendente nitidez. El problema es que el PJ no
sabe muy bien cdmo interpretar esos suefios, aunque
siempre se esfuerza por darles un sentido concreto.
Gana 20 puntos extra en Supersticion.

84 — Desdentado. Para lo relativamente joven que
es, resulta curioso que el PJ ya no tenga practicamente
dientes. Pierde por ello 10 puntos en todas las
capacidades de PAL. No hay que olvidar este historial
al describir la apariencia fisica en la ficha.

85 — Aversion hacia los extranjeros. El personaje
siente un profundo rechazo hacia quienes no
pertenecen a la nacién escandinava. No tratara con un
extranjero si puede evitarlo y nunca aprendera ninguno
de sus idiomas. Si tuviese algin grado en un Idioma
extranjero, este desaparece ahora y para siempre. Este
historial no es aplicable a PJ de perfil kaupmann.

86 — Piernas de rana. El PJ es un extraordinario
saltador. Su grado en la capacidad de Saltar aumenta
en 30 puntos.

87 — Cara de troll. El personaje es realmente
feo. Por fortuna tiene gracia y resulta mas o menos
simpdtico: solo pierde 5 puntos en Carisma y otros
tantos en Simular (y en TRa también 1 punto en
Mentir, por ser su capacidad asociada).

88 — Acento marcado. El personaje se expresa con
un deje regional muy peculiar, no del todo ortodoxo, lo
que le hace perder 15 puntos en Idioma nérdico.

89 — Desprestigio familiar. El clan al que
pertenece el PJ ha caido en desgracia por un asunto
concreto cuyos detalles exactos puede determinar el
propio jugador o el DJ. El personaje pierde 15 puntos




en las capacidades de Carisma y Mando hasta que el
prestigio de su clan sea restaurado por completo. El
objetivo vital del PJ es limpiar el nombre de su familia,
lo que se ha convertido para él en una obsesion. Este
historial obliga a modificar el resultado obtenido en la
doble Tabla de prestigio y conexiones del clan.

90 — Buena punteria. El PJ es un vikingo de
punteria infalible. Obtiene 15 puntos extra en las
capacidades de Arco, Arrojar, Ballesta, Boleadoras,
Hacha de mano y Honda.

91 — La gorda e insoportable Gudrun/El chepudo
y estupido Erling. Lo que le ocurre al desdichado
personaje es que el desagradable hijo o hija del bondi
de un clan especialmente poderoso (al que su familia
debe unos cuantos favores) se ha encaprichado
locamente de él. Y claro, todo el clan del PJ ve de
maravilla el posible enlace entre los dos porque
ayudaria mucho a la economia del grupo. Pero el
personaje no puede evitar desear algo mejor en esta
vida, a ser posible lejos, muy lejos...

92 — Artritis. El PJ sufre frecuentes y dolorosas
inflamaciones en las articulaciones (véase “artritis”
en el Apéndice 4). A efectos de juego, el PJ empieza
a perder 1 punto de DES cada seis meses y 1 de AGl y
FUE cada afio de vida a contar desde el momento en
gue comienzan sus aventuras.

93 — Hermano gemelo. El personaje tiene un
hermano gemelo idéntico a él. Existe la posibilidad
de que un segundo jugador desee, con el beneplacito
del primero, convertir a su propio PJ en dicho
hermano gemelo. En ese supuesto casi todos los
datos personales habran de ser idénticos, asi como
los grados finales en las seis caracteristicas basicas vy,
posiblemente, algin que otro historial.

94 — Tripas de Muspellsheim. El personaje sufre
una constante acidez de estdmago y unas digestiones
muy complicadas. Cada 1D10 dias, el jugador debe tirar
por la Tabla de dolencias estomacales e intestinales
(véase Apéndice 4), aunque al resultado de los dados
se le restara siempre 30 puntos. En caso de obtener un
namero igual o inferior a cero, las tripas del PJ le daran
una tregua hasta la siguiente tirada.

95 — Rostro de Odinn. El PJ es tuerto de un ojo
que, a la manera vikinga, no estd cubierto por ningun
parche. Pierde 3 puntos en la caracteristica de PER y
otros 10 en las capacidades de Buscar y Descubrir.

96 — Educado. Uno de los ancianos del clan cogié
especial carifio al PJ durante su infancia y le ensefid los

rudimentos de la lectura y la escritura. El personaje
gana 15 puntos en la capacidad de Leer/Escribir runas.

97 — Bracilargo. El PJ tiene unos brazos
desproporcionadamente largos en relacion con el
tronco, lo que le da un aspecto un tanto curioso.
Obtiene 1 punto adicional en la caracteristica de DES
pero pierde 10 en la capacidad de Carisma.

98 — Gran jugador. Al personaje le apasionan los
juegos de azar, tanto que dedicaria gustoso todo el dia
a su aficion. Gana 15 puntos extra en esta capacidad.

99 — Articulacién precaria. Una rodilla o un tobillo
del PJ resulta especialmente débil. Suele romperse
con facilidad, causa dolores al vikingo cuando
cambia el tiempo y no soporta giros demasiado
bruscos. El personaje es consciente de ello y trata
de tener cuidado, pero aun asi pierde 3 puntos en la
caracteristica de AGly 10 en las capacidades de Correr,
Escalar, Esquivar y Saltar. Ademas, siempre existira el
riesgo de que la articulacion sufra una lesidon o una
fractura en cualquier momento.

00 — Melenas de Thér. La cabellera del P)
impresiona a todos aquellos que la contemplan: rubia,
brillante, larga y densa, ondulada y al mismo tiempo
sedosa... El personaje es muy consciente del efecto que
provocan sus dorados cabellos y no deja de cuidarlos,
peinarlos y mantenerlos lo mas limpios posible.

EJEMPLO: Ha llegado el momento de descubrir el verdadero
caracter de Thérvald. Por su edad, que recordemos es de 19
afios, Alberto debe tirar obligatoriamente tres veces por los
historiales. Ademas, el jugador declara que va a realizar la
tirada adicional a la que tiene derecho.

Alberto lanza el D100 y... isaca un 89! Vaya, el DJ trans-
mite al jugador que hace dos primaveras, el que fuera bondi
del clan Olafsson, Eirik “Moneda Doblada”, fue pillado in fra-
ganti robando a un paisano un par de odres de vino. Como
quiera que terminé siendo expulsado por el thing poco des-
pués, Thorvald pierde 15 puntos en Carisma y Mando debi-
do al desprestigio de su clan. Claro que al no haber emplea-
do antes ninguin punto en los grados de estas capacidades,
ambas siguen a cero.

A continuacidn, los dados vuelven a rodar sobre la mesa
y muestran... jun 47! Resulta que Thérvald es un apasionado
de las plantas y disfruta explorando los bosques cercanos a su
aldea y reconociendo toda clase de hierbas, raices, hongos,
flores y tubérculos con los que se topa. Gracias a esto gana 10
puntos en el grado de su capacidad de Tareas agrarias.

El jugador tira los dados por tercera vez. En esta ocasion
saca... iun 65! Bueno, parece que nuestro amigo Thérvald es
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un exagerado de primer orden. Al menos cuenta con un bo-
nificador del 20% en sus tiradas de Discutir, Mentir y Simu-
lar, aunque este modificador positivo solo funciona cuando
trata con desconocidos. Cuando se relaciona con amigos y
familiares sufre, por el contrario, una penalizacion del 25%.

Resta una ultima tirada. Alberto hace rodar los dados
de nuevo y obtiene... jun 91! Ante la cara de perplejidad de
Alberto, el DJ le comunica que Urda, la mastoddntica y bi-
gotuda hija de Gorm “Matabueyes”, el bondi del clan mas
poderoso de la zona (al que los propios Olafsson deben nu-

8h. Cuando nadie es perfecto: sistema
de méritos y defectos

Los jugadores tienen la posibilidad de persona-
lizar sus PJ con mds profundidad gracias a la utili-
zacion de un sistema de méritos y defectos que
mediatiza tanto sus acciones como sus interac-
ciones. Optar por este conjunto de reglas TRa in-
froduce en el sistema de Walhalla lo que se cono-
ce como “dindmica de aspectos”, que en nuestro
juego se gestiona mediante los puntos del norte
del personaje (véanse tanto el capitulo 8 como
el Anexo para el Director de Juego). La idea tam-
bién consiste en dotar a los PJ de virtudes y fallas
que deben ser interpretadas por los jugadores a lo
largo de las sesiones y por lo que son recompensa-
dos eventualmente en forma de puntos de Odinn
(véase el capitulo 9).

merosos atrasos en el pago de sus deudas) se ha enamorado
como una muchachita de Thérvald. Y lo peor es que los Ol4-
fsson suefian con el enlace de Thérvald y Urda Gormdottir,
ya que limpiaria el nombre del clan y al mismo tiempo evita-
ria abonar las susodichas deudas...

En resumen, las tiradas por los historiales no le han sa-
lido a Alberto todo lo bien que esperaba, pero sin duda han
aportado a su Thorvald un perfil mucho mas personalizado
y creible. Ahora nuestro vikingo danés parece mas real que
nunca: tiene sus preocupaciones, sus anhelos, sus debilida-
des y sus temores. ¢Qué mas se puede pedir?

Existen 25 parejas de méritos y defectos de ca-
racter, tal y como se refleja en la tabla precep-
tiva. Las parejas se componen de rasgos diame-
fralmente opuestos, de forma que si el PJ se hace
con el mérito, no puede obtener a continuacion
el defecto contrario. En tal caso, el jugador debe
tirar de nuevo hasta hallar otro defecto distinto.
También se aconseja repetir la tirada cuando ju-
gador y DJ llegan a la conclusion de que el mé-
rito o defecto obtenido resulta incompatible con
alguna caracteristica concreta del PJ, como por
ejemplo cualquiera de sus historiales.

Cada jugador puede consultar la Tabla de mé-
ritos y defectos y lanzar 1D100 en dos, cuatro o seis
ocasiones (como es légico, siempre las mismas ve-
ces por méritos y por defectos: un mérito, un de-
fecto; dos méritos, dos defectos; tres méritos, tres
defectos). Otra opcién igualmente recomendable
es que sean los propios jugadores quienes escojan
los méritos y defectos de sus PJ con total libertad.

TABLA DE MERITOS Y DEFECTOS

Meérito - defecto

agradecido - desagradecido

altruista - egocéntrico

37-60

amigable - misantropo

Meérito - defecto

notable - desapercibido

pacifico - violento

precavido - despreocupado

| 6164 |
65-68

carifioso - despegado prudente - visceral

69-72

compasivo - cruel realista - sofiador

1376

espléndido - tacafio respetuoso - ofensivo

fino - grosero seguro - dubitativo

53-56
gracioso - seco 81 sereno - alocado

honesto - confabulador sincero - insincero

85-88
89-92
93-96

97-00

humilde - arrogante solidario - ventajista

jovial - apagado valiente - cobarde

locuaz - callado varonil / femenina -

amanerado / masculina

magnanimo - rencoroso




| En Walhalla, los méritos y defectos (TRa)
hacen mas reales a los PJ

g

9. Puntos del norte, moral, puntos de maniobras
de combate (PMC) y valor de Supersticion

A continuacion hay que averiguar los puntos del nor-
te iniciales y quizds también los puntos de moral y de ma-
niobras de combate (caso de TRa), asi como el valor de
Supersticion con el que el personaje comienza sus aven-
turas en Walhalla. Mas adelante, en los capitulos 5, 7 y 8,
se desarrolla el significado de estos indicadores.

En primer lugar, un vikingo tiene un nimero de
puntos del norte igual a su SAB dividido entre tres y
redondeando hacia abajo.

En segundo lugar, para hallar el valor de Supersti-
cion inicial del personaje se tira cuatro veces 1D10, se
suman los resultados y se afiaden 20 puntos. La cifra
final oscila necesariamente entre los 24 y los 60 pun-
tos, y en ningun caso puede superar los 100 puntos
(véase el capitulo 7).

Con respecto a la moral, todo personaje em-
pieza sus correrias con +10 puntos. Esto representa
el optimismo esperanzado caracteristico de la biso-
nez y las ganas de vivir aventuras del joven vikingo.

Los puntos de maniobras de combate (tope
mdximo de PMC) se hallan del siguiente modo: se
suman la DES y el SAB del PJ y se divide el resul-
tado entre 10, redondeando hacia abajo. La cifra
obtenida representa los puntos con los que el ju-
gador acude a la Tabla de maniobras de comba-
te (véase el capitulo 5). Si el personaje presenta un
perfil hermann o skjaldmaer, recibe 2 PMC extra.

EJEMPLO: El vikingo objeto de los afectos de Urda Gorm-
doéttir, Thérvald Oléfsson, cuenta con 6 puntos del norte al
comenzar sus aventuras (lo que es igual a 18 [SAB] dividi-
do entre 3). También tiene una moral de partida de +10, asi
como 4 puntos de maniobras de combate (30 [DES] mas 19
[SAB] dividido entre 10 y redondeado hacia abajo: 30 + 19
=49 /10 = 4,9, luego 4 PMC en total. Como Thérvald no es
ningun hermann, y mucho menos una feroz skjaldmaer, no
se afiade ningun punto extra).

Con respecto al valor inicial de Supersticién, Alberto tira
cuatro veces 1D10 (saca 9, 6, 8 y 4 sucesivamente), suma el
resultado final (27 puntos) y le afiade otros 20 puntos. En
total, la Supersticion inicial de Thorvald es de 47 puntos.

10. El rostro de un vikingo

El aspecto de un hombre de la Edad Media no pre-
senta ni una pequefia parte de la trascendencia social
que atesora para los individuos de nuestra sociedad.
Esta es la razén de que la ficha no ofrezca demasiado
espacio para la apariencia fisica del personaje. Aun asi,
una breve descripcion de su aspecto ayuda a comple-
tar la caracterizacion del PJ y logra que el jugador se
identifique mejor con su alter ego.

El jugador es libre de dotar a su personaje de la
apariencia fisica que estime oportuna. A menudo ha-
bra de tener en cuenta los historiales. Opcionalmente,
el jugador puede anotar unas peculiaridades fisicas
para su PJ, algo que lo singularice y distinga de los de-
mas: una marca de nacimiento, un tatuaje, una forma
especial de llevar el pelo o la barba, cierta cicatriz de
curioso contorno, etc.
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11. Posesiones, pertrechos comunes y pertre-
chos de combate. jCuanto pueden soportar las

espaldas de Thorvald?

Las posesiones de un personaje son el conjunto de
bienes que no puede o no quiere llevar encima. Aqui
se incluyen las propiedades inmuebles (tierras, embar-
caciones, heniles, casas, cabafias), los esclavos, el gana-
do, las piezas de mobiliario, los objetos de ceramica, la
orfebreria que no se lleva puesta, los tapices, los teso-
ros robados y cualquier otro elemento asimilable.

No es necesario consignar en la ficha absolutamen-
te todo lo que posee el vikingo. En la mayor parte de
los casos puede que sobre con una linea, en especial
durante las primeras aventuras de los PJ. Basta con re-
flejar lo mas importante, de manera que el resto de las
posesiones se deduzcan por sentido comun. Si un per-
sonaje es duefio de una casa tipo langhus, se entiende
que la vivienda esta equipada al uso (con un mobiliario
elemental). Si posee 30 cabezas de ganado, tampoco
hace falta especificar que cuenta asimismo con un re-
dil en alguna zona préxima a su granja, un abrevadero,
cencerros, un par de perros pastores, herramientas con
las que cuidar las pezuiias de los animales, etc.

| )

En principio, todo personaje comienza sus andan-
zas sin posesiones, salvo las pocas que pueda llevar
encima. La Unica excepcion a esta regla es que durante
las tiradas por los historiales haya adquirido un thraell.

Justo al contrario que las posesiones, los pertrechos
comunes y de combate (armas y armaduras) constitu-
yen el conjunto de objetos que el personaje lleva con-
sigo de forma habitual. Entre estos bienes basicamente
se encuentran la ropa, las armas ofensivas y defensivas,
la armadura, el casco, algo de comida y pequenos obje-
tos personales (tal vez guardados en un zurrén).

El personaje comienza sus aventuras con todos
los pertrechos comunes y de combate que desee de
entre los posibles en funcién de la categoria del clan
al que pertenece, tal y como se detalla a continuacion
(y también en la Tabla de armaduras y protecciones
TRb del capitulo siguiente). Antes conviene sefialar
que, como dicta el sentido comun, la calidad de la in-
dumentaria del personaje varia notablemente segun
el tipo de clan del que forma parte. Si hablamos, por
ejemplo, de un vikingo adalborinn o konunglig, su es-
pada cuenta ademas con una hoja franca, es decir, que
se trata de una prestigiosa espada ulfberht de impor-
tacion, un objeto mas resistente y que causa 2 puntos
mas de dafo de lo normal:

Y

ICIALES DE UN PERSONAJE VIKINGO (por tpo e can) ™

Hersir Adalborinn - Konunglig

- ropay botas sencillas
- un cinturdén

- ropay botas N
P - un zurrén de cuero

sencillas

- ropa y botas de lujo

- un cinturdn con remaches
de plata

- un zurrén de cuero

- un manto de piel

- ropa y botas de gran lujo (seda,
brocado, chaperia, argenteria, etc.)
- un cinturdn con hebilla y rema-
ches de oro

- un zurrén de cuero

- un manto de piel de lujo (mar-

- un cinturén

- un zurrdén de cuero
- un manto de piel
- provisiones de
comida para unos
10 dias

- una proteccién
sencilla (en TRa
sera de nivel 1)

- un cuchillo tipo
knifr

- un hacha de
mano a elegir

- un escudo de tilo

- un manto de piel

- provisiones de comida
para unos 10 dias

- una proteccién sencilla (en
TRa de nivel 1 0 2, a elegir)
- un casco sencillo (en
TRa de nivel 1)

- un cuchillo tipo knifr

- un hacha de mano o
cualquier otra arma a
elegir, excepto las espadas
y las armas exdticas. De
optar por un arco también
se incluira un carcaj co-
mun con sus 40 flechas

- un escudo de tilo

- provisiones de comida para
unos 10 dias

- una proteccién (en TRa de
nivel 1, 2 o 3, a elegir)

- un casco (en TRa de nivel 1
02, a elegir)

- un cuchillo tipo saex

- un hacha de mano o cual-
quier otra arma a elegir, ex-
cepto las espadas y las armas
exdticas. De optar por un arco
también se incluira un carcaj
comun con sus 40 flechas

- una espada nérdica con su
vaina

- un escudo de tilo

- algun anillo, broche o ador-
no personal de gran valor

ta cibelina)

- provisiones de comida para
unos 10 dias

- una proteccién (en TRa de
nivel 1, 2, 3 0 4, a elegir)

- un casco (en TRa de nivel 1, 2
0 3, a elegir)

- un cuchillo tipo saex

- un hacha de mano a elegir

- cualquier otra arma a elegir,
excepto las espadas y las armas
exoticas. De optar por un arco
también se incluira un carcaj
comun con sus 40 flechas

- una espada ulfberht con vaina
de filigrana

- un escudo de tilo

- varios anillos, broches y ador-
nos personales de gran valor




Como es natural, los pertrechos comunes y de
combate constituyen una carga en kilos determi-
nada, y no es casualidad que en la ficha de PJ el
recuadro dedicado al peso se encuentre junto a
las lineas de posesiones y pertrechos. Este recua-
dro se compone de una parrilla cuadriculada que
se lee de arriba a abajo y de izquierda a derecha.
En ella, los jugadores pueden anotar lo que pesa
el conjunto de los objetos que sus PJ llevan enci-
ma. Un personaje es capaz de portar un maximo
de kilos igual a su FUE - 15 sin que sufra conse-
cuencias negativas por ello, es decir, sin verse
castigado con penalizadores extraordinarios a sus
porcentajes modificados (los aspectos relativos al
peso se tratan en profundidad en el capitulo 6).

12. Pintando a un vikingo

Si al jugador le gusta dibujar, hallara en la ficha un
pequeio recuadro en blanco en el que trazar el rostro
de su personaje. Con este Ultimo paso, la generaciony
la caracterizacién del PJ llegan a su fin.

El resto de elementos de la ficha de PJ

Concluida la creacion del personaje, se puede ob-
servar que aun quedan unos cuantos elementos de la
ficha por completar. A continuacién se vera cuales son
y qué hacer con ellos:

‘ El NIVEL DEL PJ. Aparece reflejado con un cir-
culo en blanco en el anverso de la ficha, en el que el
jugador puede rotular una “B” que indique el nivel
con el que comienza su personaje (“Barn”).

4D Los PUNTOS DE EXPERIENCIA (PE) y los PUN-
TOS DE ODINN (PO). Hasta que el personaje no culmi-
ne aventuras que le permitan conseguir dichos pun-
tos, sus respectivas casillas permaneceran en blanco.
Lo mismo sucede con el apartado “PE OBTENIDOS
CON CRITICOS Y ACIERTOS”. Esta es una secuencia de
nameros del 1 al 20 que los jugadores marcan segun
van obteniendo criticos y aciertos (véase el capitulo 9).

4) 2 MODIFICACION AL DANO. Este modifica-
dor al dafo de los golpes propinados por el personaje
depende de su FUE, tal y como relaciona la Tabla de
modificacién al dafio del siguiente capitulo. En este
mismo momento se la puede ya consultar y anotar; de
inicio, por cierto, nunca sera superior a +1D6.

‘ Los HECHIZOS CONOCIDOS. Este apartado solo
recoge los nombres de aquellos sortilegios que el juga-
dor ha ideado y su personaje es capaz de realizar. Que-
da asimismo en blanco hasta que se determine la rela-
cién concreta del PJ con la magia, la cual viene marcada
por su perfil y su valor de Supersticidn (véase en este
momento el capitulo 7, El bosque de las seidkonur).

£ Los apartados LOCALIZACION DEL DANO, SE-
CUELAS Y DANOS PERMANENTES, ARMADURAS Y
PROTECCIONES y MANIOBRAS DE ESTILO. Los dos pri-
meros se utilizan en cuanto el personaje empieza a re-
cibir dafos en combate. En el tercero hay que escribir
las caracteristicas de la armadura y del casco que el PJ
lleve puestos de manera habitual (véase el capitulo 5).
El cuarto y ultimo servira para apuntar las maniobras de
combate predilectas del PJ una vez ascienda de nivel.

‘ Los MITIGADORES DE PESO. Este apartado se
ird cumplimentando en el transcurso de las partidas
de acuerdo con lo establecido en el capitulo 6, siem-
pre y cuando se haya decidido emplear la PARRILLA
DE PESO que aparece al lado (TRa).

Otros aspectos de la ficha de PJ

Cada una de las capacidades de la ficha viene
acompafada de dos elementos que merecen una ex-
plicacion. El primero es un pequefo recuadro que el
jugador marcara con una “x” en la primera ocasion
en la que saque una tirada por esa capacidad (véase
el capitulo 9). La segunda es la raya doble destinada
a apuntar los grados: en la primera mitad de la raya
se escribe el grado concreto de la capacidad, mien-
tras que la segunda mitad se utiliza para consignar la
suma de dicho grado y el de la caracteristica de la que
depende. De esta forma, el jugador se evita tener que
pasar las aventuras sumando unos grados y otros todo
el tiempo vy el desarrollo del juego se agiliza notable-
mente. Por Ultimo, parece conveniente recordar que
las capacidades que aparecen resaltadas en negrita
se corresponden con aquellas que permiten el traba-
jo combinado de varios personajes.

Cuando todo queda en casa

Este capitulo concluye abordando la posibilidad
de que dos o mas jugadores deseen generar perso-
najes hermanos o hermanastros entre si. Esto es per-
fectamente posible en Walhalla e incluso resulta re-
comendable desde un punto de vista argumental: en
la Escandinavia de los siglos IX a XI es frecuente que
los vikingos corran sus aventuras en compafiia de los
miembros de su familia.
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Parientes sincronicos

Para crear personajes que sean hermanos o her-
manastros entre si basta con que los jugadores se
pongan de acuerdo y generen a sus PJ como se ha
descrito en este capitulo, pero alterando los detalles
necesarios para una correcta coherencia biografica.
Para ello, la supervision del DJ se antoja indispensable.
Es seguro que el jugador que construya su persona-
je en segundo lugar tendra que modificar alguna de
sus tiradas por situacion familiar e historiales. Diez
de estos ultimos han de ser compartidos por el PJ del
segundo jugador si al primero le ha salido alguno an-
teriormente:

Parientes diacronicos

Walhalla no es el juego de rol de los vikingos
de Lindisfarne, sino el de una Plena Edad Media
que abarca casi cuatro centurias (siglos IX a XIl).
Gracias a ello, tenemos la posibilidad de disfrutar
de partidas disefadas para épocas muy diferen-
tes. Ahora bien, puede ocurrir que un PJ creado
en una etapa concreta de la historia haya dejado
de servir para las aventuras ambientadas en pe-
riodos anteriores o posteriores. Y entonces surge la
duda: 3debemos generar un PJ nuevo cada vez
que esto suceda?

Crear un PJ tras ofro puede resultar divertido
para algunos, pero lo cierto es que los jugadores
se encarinan con sus alter ego y prefieren inter-
pretarlos y mejorarlos mientras siga siendo posible
(esto es, hasta que les llegue la muerte). Esta es la
razén de que en Walhalla se ofrezca la posibilidad
de producir parientes diacrénicos: descendientes
o ascendientes directos del PJ original. En puridad,
tales parientes diacrénicos no constituyen nuevos
personajes, o al menos no enteramente. Lo que se
hace es cambiar unos pocos aspectos de la ficha
de PJ manteniendo inalterado el resto, lo que per-
mite que el jugador recorra libremente su dinastia.
A efectos prdcticos se sigue jugando con el mismo
PJ, al que solo se modificard o eliminard:

‘ Brujeria familiar

‘ Clan prestigioso

‘ Rumiando la venganza
‘ Familia numerosa

‘ Rivalidad extrema

‘ Gente del interior

‘ Segundon (solo si se desea crear un conflicto
dramatico de partida entre los dos hermanos-PJ
involucrados)

‘ Acento marcado
‘ Desprestigio familiar
‘ Hermano gemelo

Si el jugador que cree a su personaje en primer lu-
gar no obtiene ninguno de estos diez historiales, tam-
poco los podra tener el PJ del jugador que lo genere
en segundo lugar (se repetiran las tiradas que sean
necesarias). Ademas, se ignorara el rasgo de “Raices
perdidas” siempre que se creen parientes sincrénicos.

‘ el nombre;

‘ el clany el béndi (si lo tuviera por no tratar-
se él mismo del jefe de la familia);

‘ la situacién familiar (que se determinard
tirando otfra vez los dados);

‘ la apariencia fisica y las peculiaridades;

‘ el valor de Supersticion y los hechizos co-
nocidos (realizando las tiradas que sean pertinen-
tes);

‘ los historiales (se borrardn los del PJ anterior
y se eliminardn al mismo fiempo las consecuencias
que pudieran haber generado [bdsicamente alte-
raciones en los grados de caracteristicas y capaci-
dades] y se realizardn nuevas tiradas por ellos);

‘ los méritos y defectos; y

‘ las secuelas.

El resto de valores de la ficha de PJ se quedan
como estdn: nivel, edad, grados, perfil, puntos del
norte, etc. También se mantienen las mejoras expe-
rimentadas por el personaje gracias a los puntos de
experiencia y de Odinn (véase el capitulo 9). Por
Ulfimo, parece conveniente anotar de algin modo
los cambios realizados por si en algén momento se
desea volver a jugar con el PJ original.
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En Walhalla, el juego de rol de la Plena Edad Me-
dia, la lucha armada’ es un acontecimiento bastante
frecuente, producto de una época en la que la vida
resulta arrebatada y peligrosa. Esta es una de las dos
razones de que se dedique todo un capitulo a la si-
mulacién de situaciones de combate. La otra razén
es que, efectivamente, Walhalla es un juego de rol y,
como tal, los enfrentamientos armados desempefian
en él un papel importante. Por su carga de emocion, el
combate se convierte a menudo en el episodio central
de las aventuras protagonizadas por los PJ.

Para la pagana mentalidad de los vikingos, la muerte
mas honrosa es la causada por las heridas recibidas en
una lucha armada. Semejante fin constituye la llave de
entrada al primero y mejor de los diferentes paraisos de
la mitologia ndrdica, el Valhéll, al que cualquier hombre
aspira con sincera fe. Por si fuera poco, del comporta-
miento personal durante el combate y del resultado
del mismo dependen tanto la honorabilidad como la
fama del vikingo, lo cual nos permite hacernos unaidea
de la relevancia que estos enfrentamientos tienen en
la vida de los hombres del norte. En otras palabras: la
mentalidad vikinga predispone a la batalla.

g de combate TRb y TRa
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Ademas de las creencias paganas y de la busqueda
de reconocimiento social, existe otro factor que ayuda
a entender el buen hacer vikingo en materia de com-
bate: las necesidades impuestas por el propio desarro-
llo de la tecnologia marinera escandinava. Los barcos
ligeros y veloces que permiten a los vikingos surcar
los mares y penetrar con rapidez en playas y rios les
facultan igualmente para entrar en accion de forma
inmediata, efectiva y contundente. Solo por eso estan
en condiciones de realizar sus célebres saqueos. Esta
clase de ataques fugaces y devastadores se conoce
como strandhégg. Los strandh6gg son practicados so-
bre todo por los vikingos de Noruega y Dinamarca y se
van a repetir en toda la Europa atlantica e incluso en la
mediterranea durante unos 200 afios.

La simulacién de enfrentamientos armados en
Walhalla se esfuerza por reflejar fielmente todo lo
gue hemos explicado. Como es légico, se pueden de-
sarrollar dos tipos de combate: el combate cuerpo a
cuerpo y el combate a distancia, aunque ambos se
resuelven de manera parecida. En un primer momen-
to se trata de ganar la iniciativa para asi declarar en
ultimo lugar lo que se quiere hacer (pero actuando
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el primero), atacar a continuacion con éxito, resolver
después la posibilidad de parar el golpe o de esqui-
varlo y, en caso de impacto, comprobar finalmente su
localizacion (solo para TRa) y los dafios subsiguientes.

Las situaciones de combate: acciones
de ataque y defensa, uso de capacidades
comunes y movimiento TRa

Las situaciones de combate son rapidas y desorde-
nadas para los personajes, pero no deberian serlo para
los jugadores. En el caso de los PJ, el tiempo de comba-
te se mide en asaltos, y para cada asalto (5 segundos
de tiempo de juego) los jugadores pueden declarar e
intentar culminar con éxito dos acciones de combate:
una de ataque y una de defensa. Esto es lo mas comun,
pero también pueden optar por dos acciones de ata-
gue y ninguna de defensa o dos de defensa y ninguna
de ataque. Ahora bien, las acciones de ataque son sus-
tancialmente diferentes de las de defensa. Si bien una
accion de ataque solo permite, en efecto, una Unica
acometida con un arma, una accion de defensa puede,
sin embargo, englobar varias paradas o varias acciones
de esquivar. El limite maximo de paradas o esquivadas
reside Unicamente en que el personaje que las realice
tenga posibilidades porcentuales de llevarlas a cabo (es
decir, posibilidad de tirar los dados). Por su parte, en el
combate a distancia una accion suele ser de ataque y

En un combate los personagjes se enzarzan en
una lucha que termina casi invariablemente con la
rendicion, la huida o la muerte de alguno de ellos.
Eso exige centrarse en luchar y nada mds, pero si el
DJ permite utilizar alguna capacidad comin en un
asalto concreto (solo una capacidad no de com-
bate por asalto), el jugador tendra que tirar con una
penadlizacién extraordinaria de -25%. Si en favor del
uso de una capacidad comun el jugador prescinde
de alguna de las dos acciones de combate a las
gue tiene derecho (que serd la de atague y no la
de defensa, a no ser que se frate de un suicida), el
penalizador es solo de un =10%. Si prescinde de am-
bas acciones de combate no se aplica ningin pe-
nalizador, aunque queda completamente expues-
to alos ataques que se le hagan durante ese asalto.

En el combate a distancia, cuando se quiere em-
plear alguna capacidad comun sencillamente ha
de interrumpirse la lucha durante un asalto completo
para intentar llevar a cabo la accién deseada (siem-
pre que esta se pueda readlizar en un solo asalto).

otra de recarga, considerada esta Ultima como una ac-
cién de combate a todos los efectos. Salvo excepciones
muy puntuales, los personajes no pueden realizar nin-
guna otra accién aparte de las mencionadas.

Movimiento durante el combate

Existen cuatro tipos de movimiento o ausen-
cia de movimiento que los personajes pueden
adoptar durante el combate. A veces, el deseo
del jugador de mover a su personaje en un senti-
do deferminado no puede hacerse realidad por
las circunstancias fisicas concretas del lugar en el
que se desarrolla la lucha, todo lo cual serd juzga-
do oportunamente por el DJ. Los cuatro fipos de
movimiento TRa en Walhalla son:

‘ Movimiento estdtico forzado: es el propio
de situaciones en las que el personaje no cuenta
con ofra opcién que la inmovilidad, bien porque
tiene a su espalda una pared, un terraplén o un
precipicio, por ejemplo, o bien porque se encuen-
fra completamente rodeado de enemigos. Todas
sUs acciones de combate en esta posicidn, tanto
las de ataque como las de defensa, cuentan con
un penalizador del =15%.

‘ Movimiento habitual de combate: el perso-
naje puede moverse o no sin impedimento alguno
en funcidn del légico desarrollo de la lucha. Todos sus
movimientos resultan inapreciables espaciaimente y
responden en exclusiva a los avatares del enfrenta-
mientfo. El movimiento se supedita al combate y no
permite tomar ninguna direccién determinada.

‘ Movimiento rdpido de combate: a diferen-
cia del anterior, en este caso el movimiento del
personaje responde al deseo explicito de dirigirse
en una direccién concreta y avanza hasta 5 me-
fros por asalto. Al conducirse de este modo, el per-
sonaje descuida en parte la lucha y sufre un pena-
lizador de -5% en todas sus acciones. Ademds, el
oponente u oponentes cuentan con un bonifica-
dor de +10% en las suyas y pueden acompanar sin
dificultades el movimiento de su enemigo.

‘ Movimiento de hvida: se trata del movimien-
to del personaje que quiere abandonar la lucha
cuanto antes. En ese asalto pierde la iniciativa (y por
consiguiente declara en primer lugar su intencién
de huir) y no puede llevar a cabo su accién de ata-
que. Ademds, solo serd capaz de realizar dos para-
das o dos acciones de esquivar como mdaximo (la
segunda con un pendadlizador de =25%). En el siguien-
te asalto el personaje estard fuera de la situacién de
combate y podrd empezar a huir efectivamente de
sus enemigos (véase el reglamento relativo a perse-
cuciones del capitulo siguiente).
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En el combate a distancia no hay movimiento que
valga, ya que requiere especial precision y, por tanto,
ausencia de desplazamiento. Cualquier género de
movimiento en el combate a distancia sera traducido
por el DJ como una penalizacidn al ataque.

La iniciativa y la declaracion de acciones

Al inicio de cada asalto en el que se desarrolla una
situacion de combate, los jugadores involucrados han
de declarar lo que quieren que sus personajes lleven
a cabo en esos siguientes 5 segundos de tiempo de
juego. Declarar acciones de combate no es sino decir
en voz alta, justo al comienzo del asalto, si se desea
realizar dos ataques, dos defensas o un ataque y una
defensa, y a quién se quiere atacar. Realmente lo que
se declara es esto ultimo, a quién se va a atacar, ya
que al declarar una accion de defensa lo que en ver-
dad se esta haciendo es reservar la posibilidad de pa-
rar o esquivar los ataques que se reciban en ese asalto
pero sin saber si van a impactar en el personaje o no
(prescindiendo al menos de un ataque aun en caso de
gue no se sufran después acometidas en dicho asalto,
por ejemplo, porque los oponentes yerren el golpe).
Esto quiere decir que si se declaran dos ataques en
un asalto, no se puede parar ni esquivar ningtin golpe
que se reciba en los proximos 5 segundos de tiem-
po de juego. Como es natural, si se declara en ultimo
lugar y ya se ha comprobado que en ese asalto no se
van a recibir ataques porque ningin PNJ ha manifesta-
do esa intencion, lo mas légico es declarar dos golpes,

sin necesidad de reservar una accién para una defensa
que no se va a producir.

Si se declara una accion de defensa, el personaje
siempre tiene la posibilidad de parar o esquivar al me-
nos dos o tres golpes. Si se declaran dos acciones de
defensa, esto significa que no ataca en ese asalto pero
que puede parar todavia mas golpes y que lo hara de
manera mas eficaz, como veremos poco después. Y lo
mas importante: si un jugador ha declarado una ac-
cion de defensa que después no es necesario utilizar
(porque al final el personaje no resulta atacado o por-
que su enemigo ha fallado su golpe), contara con un
bonificador del +20% en todas las tiradas por capa-
cidades de combate durante el siguiente asalto. Por
ultimo, si el jugador de un personaje que ha ganado a
otro la iniciativa ha declarado dos acciones de ataque
y ninguna de defensa, entonces se resuelven primero
sendos ataques y solo después el rival pasa a actuar.

“Declarar” también implica decir si se va a utili-
zar una capacidad comin durante el combate (si
ello es posible), si se va a intentar huir o si un persona-
je se quiere mover en una determinada direccién.
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En el combate a distancia, la dificultad de accién depende de
lo lejos que se encuentre el objetivo
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Ademas del mero hecho de declarar, los persona-
jes han de ordenarse adecuadamente para realizar
las acciones que sus jugadores han manifestado para
el transcurso del asalto, lo que tiene una gran tras-
cendencia en el juego. El privilegio de atacar primero
y declarar el Ultimo en un combate cuerpo a cuerpo
(conociendo de antemano la estrategia del adversario)
puede suponer la diferencia entre la vida y la muerte.
Igualmente importante resulta atacar primero en un
combate a distancia.

Para resolver el orden de las declaraciones y las
acciones de combate hay que recurrir a una tirada de
iniciativa al inicio de cada asalto. La iniciativa se ha-
lla sumando lo que se obtiene con 1D10 al grado de
la caracteristica de AGI del PJ. En caso de resultar un
empate entre dos o mas personajes, gana aquel cuyo
grado en la caracteristica de AGI es mas elevado. En
caso de nuevo empate, se impone siempre el PJ sobre
el PNJ. Los empates entre PJ con idéntica AGI se re-
suelven tirando un dado cualquiera: quien obtenga el
namero mayor se hace con la iniciativa.

Por tanto, todos los personajes involucrados en un
combate tiran por iniciativa al comienzo de cada asalto.
Con ello se determina quién declara el tltimo y al mismo
tiempo actua el primero: en efecto, el jugador del per-
sonaje que gana la iniciativa espera a ver lo que inten-
tan sus oponentes para declarar después y actuar con
su PJ en primer lugar. En resumen, el jugador que saca
la iniciativa mas alta declara el tltimo, pero su perso-
naje actua el primero; el que saca el segundo valor mas
alto declara el penultimo, pero su personaje actia en
segundo lugar; el que obtiene la tercera cifra mas alta
declara el antepenultimo y su PJ entra en accidn tras los
dos anteriores; y asi sucesiva e inversamente.
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Existen tres puntualiza-
ciones importantes con res-
pecto a la iniciativa:

‘ Siempre se pierde
la iniciativa en el asalto
siguiente a aquel en que
se ha recibido un critico en
combate.

‘ Siempre se pierde la
iniciativa en el asalto en que
se cambia de arma. En este
caso se pierde ademds una de
las dos acciones de combate.

‘ Un personaje
desarmado (es decir, uno que

pelea con sus propios pufos y
piernas) siempre pierde la iniciativa
frente a otro que usa un arma.

La resolucion de situaciones de combate

La dificultad de la accion

En condiciones habituales de combate cuerpo a
cuerpo, la dificultad de la accion de los ataques es
NORMAL. Si saca la tirada, el atacante impacta.

En el caso de TRa, si el atacante desea impac-
tar en una zona determinada de la fisonomia de
su oponente, la dificultad pasa a ser muy dificil.

En el combate a distancia la dificultad de la accién
depende de la distancia a la que se encuentra el objetivo:

‘ Si el objetivo esta a distancia corta, la dificultad
es facil. Si se producen dafios a esta distancia, estos se
incrementan en un 20% y se redondean siempre hacia
abajo. Como minimo se causa 1 punto de dafio mas.

‘ Si el objetivo esta a distancia media, la dificultad
de la accién es normal y los dafios no se alteran.

‘ Y si esta a distancia larga, la dificultad es dificil.
Los dafos a esta distancia se reducen en un 20% vy se




redondean siempre hacia abajo. Como minimo se causa
1 punto de dafio menos.

Cada arma posee diferentes alcances, que se
expresan en metros, tal y como se puede comprobar
en |la Tabla de alcances para el combate a distancia.

Al igual que sucedia con la lejania a la que se
encuentra el objetivo en el combate a distancia,
el deseo de impactar en una zona o punto con-
creto también implica el aumento de la dificultad
de la accién en dos grados (de dificil a heroico,
por ejemplo).

La posibilidad de parar los golpes

Se puede intentar parar un ataque con casi cual-
quier arma. Algunas, como los escudos o los broqueles,
son basicamente defensivas, es decir, que estan dise-
fiadas sobre todo para detener ataques (parar golpes
con ellas resulta mas sencillo). En la Tabla-Listado de
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armas aparece la mayoria de las armas existentes en el
universo plenomedieval de Walhalla. Como se puede
comprobar, la columna derecha de la tabla se refiere a
la parada de golpes. Aunque esta columna corresponde
al nivel de reglas TRq, es facil darse cuenta de que con
cualquier arma que tenga algun valor en esta columna
(1, 2 0 3) se puede intentar parar un ataque.

En teoria se pueden parar tantos golpes como se
reciban en un asalto siempre y cuando se haya decla-
rado previamente una accién de defensa. Se cuenta
con un penalizador acumulativo de —25% a partir de
la segunda parada. Por tanto, la tercera parada se rea-
liza con un penalizador de —=50%, la cuarta con uno de
—75%, y asi sucesivamente mientras exista la posibili-
dad de tirar los dados.

Sin embargo, si se han declarado como de defensa
las dos acciones de combate (es decir, si se ha rehusa-
do a atacar en beneficio de una mejor y mas sdlida de-
fensa), entonces la primera parada que se realiza tiene
un bonificador de +50%, la segunda uno de +25%, la
tercera ninguno, la cuarta un penalizador de —25%, la
quinta uno de —50%, y asi sucesivamente mientras se
puedan lanzar los dados.

La dificultad de accion genérica para las paradas
con escudos y broqueles es NORMAL, y DIFICIL para
el resto de instrumentos de combate. Cuando lo que
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LA DE ALCANCES PARA EL. COMBATE A DISTANCIA

Distancia corta (facil)
+20% al dafio

Distancia larga (dificil)
-20% al dafio

Distancia media
(normal)

3-15m 16-40 m 41-100 m
3-20m 21-65m 66-150 m
3-24m 25-75m 76-200 m
2-4m 5-7m 8-10m
2-5m 6-9m 10-28 m
2-8m 9-13m 14-20m
2-4m 5-8 m 9-13m
4-25m 26-57 m 58-130 m
5-14m 1533 m 34-51m
2-9m 10-16 m 17-27 m
4-12'm 13-22m 23-33m
3-8m 9-17m 18-25m
Arpon de correa 3-9m 10-21m 22-29m

NOTA: Los asteriscos sefialan armas a distancia que son ajenas al ambito vikingo.
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se quiere parar es un golpe que ha obtenido un éxito
critico, la dificultad pasa a ser muy dificil con escudos
y broqueles y heroica con cualquier otra arma.

En el caso de TRa, la dificultad de accién ge-
nérica para las paradas habituales, con escudos
y broqueles, es:

‘ facil: cuando se pretende parar golpes
con una calidad de éxito minimo (en realidad, fa-
llo minimo);

‘ normal: si lo que se frata de parar son gol-
pes con una calidad de éxito de acierto o de pre-
cario; y

‘ muy dificil: a la hora de intentar parar un
golpe con una calidad de éxito critico.

Para las armas que no son escudos ni broque-
les se aumenta en uno el nivel de dificultad en
cada supuesto.

Ademas de las diferencias existentes entre los es-
cudos y el resto de armas en cuanto al nivel de dificul-
tad, los primeros (aunque no los broqueles) también
pueden detener proyectiles, para lo que se establece
una dificultad de accién dificil para todos los impactos
excepto para los criticos, que requieren una parada a
una dificultad heroica.

Como se observa en la Tabla-Listado de armas,
las armas susceptibles de parar ataques se clasifi-
can en tres grupos. Las armas de tipo 3 son las mds
robustas y poderosas, mientras que las de fipo 1 son
las mds endebles. Esto es importante a la hora de
parar un golpe. Si el arma que para es un punto
inferior a la que ataca, por cada impacto existe
un 25% de posibilidades de que, al parar, el arma
se escape de las manos o se rompa. El porcentaje
aumenta al 50% cuando esta diferencia es de dos
puntos. El arma se rompe en lugar de escaparse
de las manos en caso de que su aguante actual
sea menos de la mitad del que originalmente tuvo.

La accién de parar origina un desgaste en las
armas. Con el tiempo se resienten si han sufrido
muchos golpes y pueden llegar a romperse o a
dejar de ser Utiles total o parcialmente. La segun-
da columna de la derecha de la Tablo-Listado de
armas indica los puntos de aguante que cada
arma atesora. Pues bien, parar un acierto o un pre-
cario implica la pérdida de 10 puntos de aguan-
te, mientras que si lo que se para es un critico, la
pérdida es de 25 puntos. Parar minimos no causa
pérdidas. Ademds, toda arma que haya perdido
mas del 75% de sus puntos de aguante provoca
la mitad de dafo de lo que haria en condiciones
normales. Al llegar a 0 puntos el arma se rompe o
queda inservible para siempre.

T EEEEE—
La posibilidad de esquivar los golpes

También es posible esquivar los ataques en lugar
de pararlos. Lo que no se puede hacer en un mismo
asalto es parar y esquivar.




Todo lo que se ha dicho sobre las paradas es apli-
cable a las tiradas de Esquivar. Funcionan exactamen-
te igual, con la Unica excepcion de que en este caso no
hay pérdida de puntos de aguante ni nada que se le
asimile, ni siquiera en TRa. Se pueden esquivar tantos
golpes como se reciban en un mismo asalto siempre y
cuando se haya declarado previamente una accion de
defensa. Se cuenta con un penalizador acumulativo de
—25% a partir de la segunda tirada, aunque si se han
declarado como de defensa las dos acciones de com-
bate (es decir, si se ha rehusado a atacar en beneficio
de una mejor defensa), entonces la primera vez que
se esquiva se disfruta de un bonificador de +50%, la

Si seguimos las seis calidades de éxito de TRa,
Esquivar resulta facil frente a éxitos minimos, nor-
mal frente a precarios y aciertos, y muy dificil
frente a criticos. En resumen, esta capacidad se
comporta exactamente igual que las paradas de
escudos y broqueles.

Armas vikingas

El PJ se siente familiarizado con ellas (las puede utilizar
desde el principio en funcion de sus pertrechos iniciales)

- Arco corto

- Arco largo

- Arco compuesto (solo para suecos)
- Armas improvisadas

- Dardo

- Knifr

- Saex

- Escudo de tilo o rodela
- Espada nérdica

- Espada ulfberht

- Langsaex

- Hacha de trabajo

- Hacha de corte (ligera)
- Hacha de corte y agarre
- Daneaxe

- Daneaxe ligera

- Lanza de combate (solo para daneses)
- Martillo de combate

- Garrote o clava

- Martillo ligero

- Lanza corta de aletas

- Arpdn de correa

'RESUMEN DE ARMAS VIKINGAS Y FORANEAS

segunda de uno de +25%, la tercera de ninguno en ab-
soluto, la cuarta se sufre un penalizador de —25%, y asi
sucesiva e inversamente mientras exista la posibilidad
de lanzar los dados. La dificultad de accion genérica
de Esquivar es NORMAL, mientras que la especifica de
éxitos criticos aumenta a muy dificil.

La Unica especificidad que presenta la capacidad
de Esquivar respecto a cualquier accidén de parar con
escudos es que los proyectiles solo se pueden esqui-
var con una dificultad de accién genérica de muy difi-
cil, mientras que los ataques criticos de proyectiles ya
no pueden evitarse bajo ninglin concepto.

Abordar la posibilidad de parar o esquivar los gol-
pes nos brinda la ocasidn de presentar la Tabla-Listado
de armas. En su segunda columna se enumeran los
principales instrumentos de combate del universo
plenomedieval de Walhalla. Algunos resultan del todo
ajenos al ambito escandinavo, razén por la que un PJ
vikingo no suele comenzar sus aventuras con ninguno
de ellos. Estas armas foraneas vienen sefialadas con
un asterisco. Volveremos a fijar nuestra atencién en la
tabla mas adelante y a ofrecer nuevos detalles de las
armas que la componen.
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Armas foraneas o exéticas

El PJ solo puede conocerlas e incluso aprender a utilizarlas
en el transcurso de sus aventuras fuera de Escandinavia

- Arco compuesto (para daneses y noruegos)
- Ballesta

- Boleadoras

- Alfanje arabe (saif)

- Sable curvo turco-mongol (kilig)

- Sax franco o frisio

- Khanjar o gumia

- Escudo cuadrado o pavés

- Broquel

- Escudo lagrima

- Escudo cometa

- Spatha romana

- Espada jazara

- Honda

- Lanza de combate (para noruegos y suecos)
- Lucero del alba

- Mayal



.. CApriculo s
€L TADIOO O LAS €SPADAS

DE ARMAS.

Capacidad
de combate

Arco corto 1D10+1D6+2
Arco largo PP 2D10+3 - -
Arco compuesto (* salvo para pp 2D10+4 ) )
suecos)
Arma improvisada — madera (no C) | PC 1D6 75 1
Arrojar Arma improvisada — piedra (no C) PC 1D6+2 - -
Cuchillo arrojado (cualquiera) PP 2D6+5 150-200 1
(AGI) Hacha de mano arrojada (cualquiera) | PP 2D1045
Dardo (no C) PP 1D10 - -
Ballesta* (aparece en el s. XI) PP 4D6+2 75 1
Boleadoras* PC 1D10+2 - -
Alfanje arabe (saif)* cC 2D10+1D6 750 3
lmltarra( ) Sable curvo turco-mongol (kilig)* CL 2D6+6 700 2
Knifr CL 2D6 150 1
Cuchillo Saex cL 2D6+2 180 1
(DES) Sax franco o frisio* CL 2D6+3 200 1
Khanjar o gumia* (no se arroja) CL 1D10+3 250 1
Escudo de tilo o rodela 5 1D6+1 950 3
Escudo de tilo Escudo cuadrado o pavés* = 1D6+2 1.050 3
- .
RN .- oo oo ey sioy |~ | 10 :
Escudo lagrima* o escudo cometa* . 1D6+1 1.100 3
Espada jazara* CL 4D6 950 2
Espada larga (DES) Espada nérdica CL 2D10+3 1.050 2
Espada ulfberht CL 2D1045 1.200 3
, Langsaex CL 1D10+1D6 950 2
Spatha romana* CL 1D10+1D6+2 900 2
Hacha de trabajo CL 2D10+2 550 2
Hacha de mano (AGI) Hacha de corte (ligera) CL 2D10+3 350 1
Hacha de corte y agarre CL 2D10+1D6 250 1
Daneaxe CcC 5D6+1 800 3
Hacha danesa (FUE) Daneaxe ligera cC 5D6+2 750 2
Honda* PC 1D10+1 - -
el e 1
Martillo de combate DT 3D10+1 800 2
Arma improvisada — madero (no C) | DT 1D6+1 75 1
Maza ligera Garrote o clava DT 1D6+3 150 1
(DES) Lucero del alba* (desde el siglo XI) | DT 2D10+4 800 2
Martillo ligero DT 2D10+1 600 2
Mayal* DT | 1D10+1D6+6 350 1
Pelea PE 1D6+1 - -
Lanza corta de aletas CL ;g?ﬁ;;;g 350 1
Venablo (asta por debajo de los 2 m) = 2D10+2 arrojada —
(AGI) Arpén de correa (vdst"ago de made- PP 2D6+4 arrojado 120 1
ra independiente)

NOTAS: Los asteriscos sefialan armas que son ajenas al ambito vikingo.
Las anotaciones “(no C)” indican que el arma no realiza criticos de la forma habitual.
TIPOS: Cortantes contundentes (CC), Cortantes ligeras (CL), Destructoras (DT), Pelea (PE), Proyectiles contundentes (PC), Proyectiles de punta (PP)




1, arco corto; 2, arco largo; 3, boleadoras; 4, ballesta; 5, khanjar o gumia; 6, espada nérdica; 7, spatha romana; 8, honda; 9,
arco compuesto; 10, kilig; 11, espada jazara; 12, martillo ligero; 13, saif; 14, knifr; 15, martillo de combate; 16, garrote o clava;
y 17, saex.
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1, lucero del alba; 2, hacha de corte (ligera); 3, hacha de trabajo de estilo varego; 4, hacha de trabajo; 5, hacha de corte y aga-
rre; 6, espadin langsaex; 7, mayal; 8, lanza corta de aletas; 9, lanza de combate; 10, daneaxe; 11, escudo lagrima; 12, espada
ulfberht; y 13 escudo de tilo.




Los dafios en combate

Determinacion de dafios

Cuando un ataque tiene éxito y no se para ni se es-
quiva, se produce el impacto o golpe, que en la practica
totalidad de los casos implica algun tipo de dafio. En el
calculo de los puntos de dafio causados por el golpe in-
tervienen tanto el dafio especifico que provoca el arma
como la modificacion al dafio del atacante (que puede
ser positiva, negativa o inexistente). La cuarta columna
de la Tabla-Listado de armas refleja el dafio que causa
cada arma en concreto, mientras que la Tabla de mo-
dificacién al dafio relaciona la FUE del personaje que
impacta con el dafo extra que producen sus golpes.
Ambas remiten a un ndmero determinado de dados
poliédricos que se han de tirar para calcular los puntos
de dafio. En algunos casos se indica asimismo la adicion
de uno o varios puntos extra (+1, +2, etc.).

Cuando un personaje cualquiera recibe un impacto
se debe sumar el dafio especifico del arma con la que
ha recibido el golpe y la modificacién al daiio del ata-
cante. Si el ataque es el resultado de un éxito critico,
entonces el dafio total se multiplica por dos.

En TRa la concrecion de los danos se ajusta de
la siguiente manera:

‘ Si el atague cosecha una calidad de éxito
de acierto, se suman el dano particular del arma'y
la modificacién al daio del personaje.

‘ Si el ataque ha obtenido una calidad de
éxito de precario, el golpe solo causa el dafo es-
pecifico del arma. Sin embargo, sigue sumando la
modificacion al dano si esta es negativa

‘ Si el ataque se ha resuelto con una calidad
de éxito de minimo (en realidad, fallo minimo), el
impacto Unicamente produce el dano relativo
a la modificacién al dano del atacante, solo en
caso de que el modificador sea positivo. Esto trata
de representar que el atacante no ha sido capaz
de provocar dano con su arma, aunque si de ha-
cerlo por la violencia de su acometida, esto es,
con su FUE.

Los dafnos causados por atagues con éxito cri-
tico se tratan mds adelante.
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TABLA DE MODIFICACION AL DAO

Grado en la Modificacion al daiio
caracteristica de FUE del personaje

mas de 45 +1D10+1D6
mas de 40 +2D6
mds de 35 +1D10
mas de 30 +1D6
mds de 25 +1D3
mas de 20 ninguna
mds de 15 -1D3
mas de 10 -1D6

10 puntos 0 menos -2D6

Con respecto al combate a distancia, conviene
recordar que si el ataque se realiza a distancia cor-
ta, los puntos de dafio aumentan en un 20% y se
redondean siempre hacia abajo (1 punto mas como
minimo). A la inversa, si el ataque se hace a distan-
cia larga, los puntos de dafio se reducen en un 20%
(1 punto menos como minimo).

Localizacion de los dafios

Si no se ha atacado intencionadamente una
parte del cuerpo del adversario, lo que supone el
incremento de la dificultad de la acciéon en dos
grados, la localizacién del impacto se determina
mediante el resultado obtenido con el D10 de las
unidades en la tirada original por la capacidad de
combate, y a continuacién se consulta la sencilla
Tabla de localizacion del dafno. Dicha tabla dife-
rencia entre 10 localizaciones distintas:

‘ dos localizaciones relacionadas con la ca-
beza (cabeza propiamente dicha y cuello);

‘ cuatro localizaciones relativas al tronco
(hombros, pecho, costados y vientre); y

‘ cuatro localizaciones relativas a las extre-
midades (ambos brazos y piernas).

Siempre que se acierta en las dos primeras lo-
calizaciones (cabeza), se doblan los puntos de
dano, mientras que si se impacta en brazos y pier-

e, N O's (exfremidades) se dividen esos mismos puntos

entfre dos. Los puntos de dano por golpes en el
tronco no sufren modificacion alguna.
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Niimero del D10

Localizacitn de las unidades

=

Cabeza

Cuello

Hombros

Pecho

Brazo derecho

Brazo izquierdo

Costados

Vientre

Pierna derecha

Sl | IN|OO|lUV | |lW|N

Pierna izquierda

Armaduras y protecciones

La Tabla de armaduras y protecciones TRb presen-
ta una relacion de todas las prendas que un persona-
je de Walhalla puede vestir con objeto de reducir los
puntos de dafio causados por las armas de sus adver-
sarios. Cada armadura se relaciona con unos puntos
fijos de proteccion que se restan a los puntos de dafio
provocados por el enemigo. Asi de facil.

Para TRa, la Tabla de armaduras y protecciones
es mds extensa y mucho mds detallada. La gran
mayoria de estas armaduras solo protegen una
determinada parte de la fisonomia del persongje.
También es usual que el grado de proteccién resul-
te diferente para las distintas localizaciones.

Asi que cuando el personaje que recibe un
golpe viste una proteccion (que para TRa al me-
nos le tiene que cubrir la parte del cuerpo en la
que se ha sufrido el impacto), se resta a los pun-
tos de daiio finales los puntos de la proteccion.

En TRa no acaba ahila cosa: toda armadura o
proteccién cuenta con unos puntos de aguante
concretos en funcién de su nivel (véase la Tabla
de armaduras y protecciones TRa). Estos puntos se
van reduciendo segun recibe mds y mds golpes,
lo que refleja el desgaste de manera parecida a
como sucedia con las armas que paraban ata-
ques. En resumen, las protecciones pierden tantos
puntos de aguante como puntos de daiho causa
originalmente el golpe.

Determinadas la calidad del éxito del ataque, la lo-
calizacion del impacto (caso de TRa) y la proteccién de
la armadura (si la hubiese), se obtiene finalmente el
numero de puntos de dafo que efectivamente sufre el
personaje atacado. Por cada punto de daio recibido,
el personaje pierde 1 punto de vida. Esto ha de refle-
jarse en el recuadro de puntos de vida de la segunda
pagina de la ficha de PJ.

Los puntos de dano recibidos en cada locali-
zacion también se deben ir consignando en el re-
cuadro contfiguo al de los puntos de vida. Pronto
sabremos por qué.




El daiio causado por los golpes criticos: las
Tablas de criticos y fracasos en combate

Poco se ha dicho hasta el momento de los im-
pactos que son el resultado de una calidad de
éxito critico. Como es logico, se trata de los golpes
mds efectivos de todos y su gestion merece un tra-
tamiento diferenciado en TRa.

Cuando el atagque cosecha una calidad de éxi-
to critico, se debe ignorar por completo lo que se ha
venido explicando acerca de danos, localizaciones
y protecciones. Ahora enfran en juego las seis tablas
de criticos y fracasos que se ofrecen en el Apéndice
3, Tablas de criticos y fracasos en combate.

Todas las armas existentes se agrupan en seis
familias de instrumentos de ataque y cada familia
estd incluida en una Tabla de criticos y fracasos que
se debe consultar. Las seis familias de armas son:

‘ Cortantes contundentes. Es el grupo menos
numeroso pero mads temible. Al dano cortante del
filo de cada arma se suma la contundencia propia
de su envergadura, causante de desgarros, aplas-
tfamientos y ofros destrozos considerables. Pertene-
cen a este grupo los saifes o alfanjes drabes, los dos
tipos de hacha danesa (daneaxes normal y ligera)
y las lanzas de combate. Todas se caracterizan por
requerir ambas manos para su utilizacién.

‘ Cortantes ligeras. Se frata de armas de filo
moderadamente livianas, aquellas que causan
dano bdsicamente porque cortan. Es una de las
familias mds extensas y comprende kilices (sables
curvos), knifar, saexs, saxs francos y frisios, khanjars
y un amplio conjunto de espadas (jdzaras, nérdi-
cas, ulfberht, langsaexs y spathas romanas) y de
hachas de mano (de trabajo, corte o corte y aga-
rre), asi como lanzas cortas y también venablos de
vdstago fijo en combate cuerpo a cuerpo.

‘ Destructoras. Son las armas contundentes
por antonomasia, capaces de causar grandes
danos por medio de roturas, aplastamientos, as-
fillamientos de huesos y ofras lindezas semejantes.
No cortan porque carecen de filo. Conforman
esta reducida familia el martillo de combate, el
garrote, la clava, el lucero del alba, el martillo li-
gero, el mayal y cualquier objeto que se pueda
ufilizar de forma parecida y quede al alcance de
la mano, como por ejemplo un madero (lo que
constituye un arma improvisada).

‘ Pelea. No funciona como una familia de
armas, sino simplemente como una capacidad
especial de combate que cuenta con su propia
Tabla de criticos y fracasos.

‘ Proyectiles contundentes. Es la familia de ar-
mas a distancia cuyos proyectiles golpean pero no
cortan ni se infroducen en el cuerpo del objetivo.
Estd formada por las boleadoras, las hondas y todo
aquello que se quiera lanzar con precisidon y esté
al alcance de la mano, como una piedra (lo que
constituye otro tipo de arma improvisada y que
aparece como tal en la Tabla-Listado de armas).

‘ Proyectiles de punta. Esta familia compren-
de todas las armas a distancia cuyos proyectiles,
o ellas mismas al ser arrojadas, cortan y se clavan
en el cuerpo del oponente. Se frata de arcos cor-
fos, largos y compuestos, cualquier fipo de cuchi-
llo arrojado, dardos, ballestas y hachas de mano
que se arrojen, asi como arpones de correa y lan-
zas cortas utilizadas para el combate a distancia
(paralo que se empleard la propia capacidad de
Venablo, y no la de Arrojar).

Pues bien, cada vez que se obtiene un critico
al atacar, se tira 1D100 en la Tabla de criticos y fra-
casos correspondiente a la familia del arma que
se estd utilizando y se lee la descripcion del golpe.
En cada una de estas descripciones se indica tan-
to la localizacién del dafno como unos puntos de
dano extra que se deben sumar al dano particular
del arma y a la modificacion al dano del persona-
je (si existiera) y se ignora ademds toda proteccién
o armadura que la victima del golpe pueda vestir.
Por tanto, el dano total causado al obtener un éxi-
to critico en ataque se compone de:

‘- El dano particular del arma mds la modi-
ficacién al dano del personaje (como en el caso
de los aciertos).

‘ Los punfos de dano extra reflejados en la
descripcién de la Tabla de criticos y fracasos co-
rrespondiente, que ademds puede incluir otros
efectos tales como amputaciones, caidas, aturdi-
mientos, pérdidas de conocimiento o lesiones.

‘ La localizacién del impacto indicada en la
descripcién del golpe critico (lo cual ya no modifica
los puntos de dano finales, se localice el impacto en
la cabeza o en las extremidades, pues todo viene
calculado en la propia descripcion del golpe).

‘ La invalidacion de toda proteccién que la
victima pueda llevar.

IMPORTANTE: Cuando se produce la coinci-
dencia de que el critico se obtiene en un ataque
en el que ademds se habia apuntado previamen-
te a una locdadlizacién determinada (cabeza o
cuello, por ejemplo, que doblan el dano), enton-
ces el jugador debe optar entre acudir a la Tabla
de criticos y fracasos que le corresponde o des-
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echar tal opcidén y asimilar su critico a un acierto
apuntado que, eso si, ignora armadura y resulta
tan dificil de parar o esquivar para su oponente
como cualquier critico.

Por Ultimo, hay que especificar que los criti-
cos de los dardos y de las armas improvisadas no
se gestionan como los del resto de las armas, es

decir, tirando en las Tablas de criticos y fracasos.
Cuando se obtiene un critico con un dardo o un
arma improvisada (que en la Tabla-Listado de ar-
mas aparecen indicadas con un “no C" entre po-
réntesis), se procede exactamente igual que en
el caso de los aciertos, con la excepcion de que
se ignoran las armaduras y se anaden ademds 3
puntos de dano extra.

Fracasos y fallos

Cuando el atacante falla su golpe, esto no tiene
mas consecuencias que las de haber desaprovechado
una ocasién mas de hacer dafio a su enemigo. Puede
darle bastante rabia, pero el personaje no se ve per-
judicado por su propio fallo simple. Otra cosa distinta
es cuando el jugador ha obtenido un fracaso, ya sea
atacando o defendiendo. En tal caso su personaje ve
cémo el arma se le escurre entre las manos. No podra
recuperarla ni en ese asalto ni en el siguiente.

TRa frata los fracasos de manera netamente
distinta a TRb.

Las tablas por familias de armas se denominan
“Tablas de criticos y fracasos”. Esto significa que
cuando se cosecha un fracaso en un ataque se
tiene que tirar igualmente el D100 y a continua-
cién consultar los efectos de dicho fracaso en
su tabla correspondiente. Como se puede com-
probar, las consecuencias de haber obtenido un
fracaso atacando pueden resultar muy peligrosas
para la salud del personaje que ha actuado tan
estrepitosamente mal. En caso de haber obtenido
el fracaso al defender, se aplica la misma regla
que en TRb: el personaje pierde su arma o escudo.

Los efectos de la acumulacion del dafio: dafio
total y daiio por localizaciones

Antes de concluir el apartado de los dafios causa-
dos en combate es necesario hacer referencia a los
efectos de la acumulacion del dafio, tanto del dafio
total como del dafio acumulado en una localizacién
concreta (en este caso solo para TRa).

Con respecto al dafio total, se debe acudir siem-
pre a la Tabla de efectos de la acumulacién del dafio,
gue pone en relacion los puntos de vida que conserva
el personaje (columna de la izquierda) con los efectos

perniciosos que se derivan de dicha acumulacién (co-
lumna de la derecha).

Los efectos de la acumulacion del dafio total se
desgranan de la siguiente manera:

‘ Hasta los 40 puntos de vida no se experimen-
tan consecuencias adversas por acumulacién del dafio
y el personaje puede actuar como si estuviera comple-
tamente sano.

‘ Entre los 40 y los 26 puntos de vida, el perso-
naje se encuentra algo debilitado y causa 2 puntos de
dafno menos con cada golpe con el que logra impactar
sobre sus enemigos. IMPORTANTE: Un PJ que de inicio
cuenta con menos de 40 puntos de vida no sufre esta
penalizacién de 2 puntos al dafio hasta que no pierde
su primer punto de vida (es decir, que mientras man-
tenga unos puntos de vida iguales a su FUE + 20 sus
golpes provocan el dafio habitual).

‘ Entre los 25 y los 13 puntos de vida, el per-
sonaje pierde toda modificacién al dafio con la que
pueda contar (de esto se deriva, para TRa, que los mi-
nimos dejen de causar dafio). Si no existe modificacion
al dafio o esta es negativa, se siguen restando 2 puntos
al dafo de cada uno de los golpes.

‘ Entre los 12 y los 7 puntos de vida, a lo ante-
rior se suma una tirada por la FUERZA del personaje
en porcentaje para evitar perder el conocimiento (esto
es, FUE x 1 so pena de desmayarse) y la pérdida de
todos los PMC del PJ (TRa).

‘ Entre los 6 y 1 punto de vida, ademds de es-
fumarse la modificacion al dafio y los PMC (TRa) y de
que la tirada de FUERZA se divide entre dos, ocurre
que el personaje pierde automaticamente la iniciati-
va en todos los asaltos siguientes y frente a todos los
oponentes con los que se enfrente. En esta situacion,
el personaje afectado se encuentra en verdadero pe-
ligro de muerte: lo mas inteligente seria abandonar el
combate cuanto antes o tal vez rendirse (incluso los
vikingos lo hacen alguna vez).
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‘ Con 0 puntos de vida, el personaje cae incons-
ciente de forma automatica. Cualquier impacto que
sufra desde ese momento acabara con él.

‘ Un personaje agonizante (“Ag.” en la ficha de
PJ) cae en redondo y muere en tres asaltos a menos
que en uno de ellos algln otro personaje saque una
tirada por la capacidad de Auxilio a una dificultad de
accion normal. Si lo logra, el herido queda inconscien-
te pero estable, con 0 puntos de vida.

‘ Por ultimo, por un personaje muerto (“Mu.”
en la ficha de PJ) nada se puede hacer a menos que in-
tervenga la magia, algo de lo que no nos ocuparemos
por ahora (véase el capitulo 7).

En el recuadro de puntos de vida de la segunda pagi-
na de la ficha de PJ se encuentran resaltados en negrita
los nimeros 40, 25, 12, 6 y 0, asi como las abreviaturas
“Ag”. y “Mu”. La intencidn no es otra que recordar los
umbrales a partir de los cuales los efectos por acumula-
cién del dafio se vuelven progresivamente mas severos.

"TABLA DE EFECTOS DE LA ACUNULACION DEL DANO

Puntos de vida

Efecto de la acumulacion del dafio

ninguno

-2 al dafio en cada ataque

desaparece la modificacién al dafio (o sigue -2)

de todos los PMC (TRa)

de 12 37 desaparece la modificacién al dafio y tirada de FUE en porcentaje para evitar la inconsciencia. Pérdida

inconsciencia automatica

d 6al desaparece la modificacién al dafio, tirada de FUE/2 para evitar la inconsciencia y pérdida automatica
€ba de la iniciativa frente a todos los oponentes. Pérdida de todos los PMC (TRa)

. tres asaltos previos a la muerte del personaje, durante los que se lo puede salvar sacando una tirada de
agoniza Auxilio a una dificultad de accién normal
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Con respecto al dano acumulado en una par-
te del cuerpo determinada, se consulta una tabla
distinta, la Tabla de secuelas, siempre y cuando
en una misma localizacién el personaje haya per-
dido mds del 50% o bien mds del 75% del total de
puntos de vida que fuviera originalmente. Las se-
cuelas son las consecuencias permanentes vy trd-
gicas de la concentraciéon de dano en un mismo
punto del cuerpo humano.

La Tabla de secuelas describe los efectos cau-
sados por la acumulacién del dano para cada
localizaciéon. Algunas de estas secuelas, como la
pérdida de un ojo o de una extremidad, es preciso
apuntarlas en el recuadro “Secuelas y danos per-
manentes” de la segunda pdgina de la ficha de PJ.

Una puntualizaciénimportante es que si se pier-
de primero mds del 50% de puntos de vida y des-
pués se siguen sufriendo golpes y solo entonces
se rebasa el 75% del total, se ignoran las secuelas
obtenidas poco antes y se aplican las propias del

Localizacion

(Cabeza

Pérdida permanente de 2 puntos en la caracteristica de PER. Pérdida de la iniciativa durante
todo el combate. 35% de posibilidades de sufrir una fea cicatriz en el rostro. Posibilidad de
perder un ojo (20%) y una oreja (15%).

Tirada extra de FUE x 3 para evitar la inconsciencia.

segundo caso. En otras palabras: no se acumu-
lan las secuelas por puntos de vida perdidos en
un mismo combate. No obstante, si en la primera
ocasidn se ha producido una cicatriz en el rostro o
la pérdida de un ojo, una oreja o una extremidad,
eso lébgicamente se debe mantener.

Cabe hacer una breve referencia a la laterali-
dad de los personajes: en principio, y salvo que los
jugadores especifiquen lo confrario en el momen-
to de generar sus PJ, fodos sus personajes son dies-
tfros. Esto tiene verdadera importancia a la hora
de recibir criticos, danos graves o simplemente
secuelas en los brazos derechos y, por supuesto,
en los casos en los que un brazo derecho queda
inutilizado temporal o permanentemente (o re-
sulta cercenado). El DJ es quien debe decidir en
Ultima instancia si el personaje es capaz de seguir
blandiendo un arma o no, asi como la situacién
en gue queda, porgue con la mano izquierda 16-
gicamente ya no podrd afrontar la mayor parte
de las acciones que requieran habilidad manual.

Secuela por acumulacion de dafio: mas del 50%

Cuello

Pérdida permanente de 2 puntos en la caracteristica de PAL. Pérdida de la iniciativa durante todo
el combate. 25% de posibilidades de morir.

Pérdida permanente de 1 punto en la caracteristica de FUE.
Pérdida de 20 puntos de moral durante este combate.

Pérdida permanente de 2 puntos en la caracteristica de FUE.
Pérdida de 10 puntos de moral durante este combate.

Brazo

Pérdida permanente de 2 puntos en la caracteristica de DES. Pérdida de 25 puntos de moral
durante este combate siempre que se mueva el brazo afectado.

Costados

Pérdida permanente de 1 punto en la caracteristica de FUE.

Vientre

Pérdida permanente de 2 puntos en la caracteristica de FUE.

Pérdida permanente de 2 puntos en la caracteristica de AGI. Pérdida de 20 puntos de moral
durante este combate siempre que se mueva la pierna afectada.




"TABLA DE SECUELAS

Secuela por acumulacion de daio: més del 75%

Localizacion

(Cabeza

Pérdida permanente de 5 puntos en la caracteristica de PER. Pérdida de la iniciativa durante
todo el combate. 90% de posibilidades de sufrir una fea cicatriz en el rostro. Posibilidad de
perder un ojo (50%) y una oreja (30%).

Tirada extra de FUE x 1 para evitar la inconsciencia. 50% de posibilidades de morir.

¥ %o

Cuello

Muerte irremediable del personaje.

Hombros

Pérdida permanente de 3 puntos en la caracteristica de FUE. Pérdida de la iniciativa durante
todo el combate. Pérdida de 50 puntos de moral durante este combate

Pérdida permanente de 5 puntos en la caracteristica de FUE. Pérdida de la iniciativa durante
todo el combate. Pérdida de 30 puntos de moral durante este combate.
Tirada extra de FUE x 2 para evitar la inconsciencia. 25% de posibilidades de morir.

Brazo

El brazo queda inutil para siempre: pérdida permanente de 12 puntos de DES, que ya nunca podra
superar los 30 puntos. Pérdida de la iniciativa durante todo el combate. Imposibilidad de llevar a cabo
accidn alguna con ese brazo.

Costados

Pérdida permanente de 3 puntos en la caracteristica de FUE. Pérdida de la iniciativa durante
todo el combate. Pérdida de 50 puntos de moral durante este combate.
Tirada extra de FUE x 3 para evitar la inconsciencia.

Vientre

Pérdida permanente de 5 puntos en la caracteristica de FUE. Pérdida de la iniciativa durante
todo el combate. Pérdida de 20 puntos de moral durante este combate.
Tirada extra de FUE x 2 para evitar la inconsciencia. 35% de posibilidades de morir.

Pierna

Las armas y las armaduras de la era

vikinga de Walhalla

Las columnas de la Tabla-Listado de armas

La Tabla-Listado de armas se compone de cinco
columnas. La primera se refiere a la capacidad con
la que se conforma el porcentaje base al usar cual-
quiera de las armas existentes, que justamente son
las indicadas en la segunda columna. Es facil observar
gue una misma capacidad sirve a menudo para em-
plear varios instrumentos de combate similares entre
si. La tercera columna informa del dafio que causa
cada arma en concreto, mientras que las dos ultimas
corresponden al paquete de reglas optativas de TRa
(“aguante” y “parada” respectivamente).

Algunas armas son especiales porque pueden ser
lanzadas y se consideran “proyectiles de punta”, pero
también pueden ser usadas en el combate cuerpo
a cuerpo, en el que toman la consideracion de “cor-
tantes ligeras”. Este es el caso de lanzas cortas. Estos
instrumentos de combate aparecen por duplicado en
la tabla, una vez como proyectiles y otra como armas
cortantes ligeras.

La pierna queda inutil para siempre: pérdida permanente de 10 puntos de AGI, que ya nunca
podra superar los 35 puntos. Pérdida de la iniciativa durante todo el combate. Imposibilidad de
realizar desplazamiento alguno durante el combate.

El personaje cae al suelo y pierde 50 puntos de moral durante este combate.

La Tabla de armaduras y protecciones (TRb y TRa)

Al igual que hemos especificado al hablar de las ar-
mas, entre las protecciones y armaduras se incluyen asi-
mismo unas cuantas ajenas al mundo vikingo. También
a ellas se las sefiala con un asterisco al lado del nombre.

Las protecciones en TRa se dividen en cinco
niveles, de las mds endebles a las mds poderosas.
A cada grado corresponden unos determinados
puntos de aguante, asi como un penalizador a las
tiradas de Nadar para los niveles 3 y 4. Este pe-
nalizador es acumulable en el caso de vestir dos
protecciones en la misma o en distintas localiza-
ciones. Con cualquier armadura o proteccion de
nivel 5 desaparece del fodo la posibilidad de Na-
dar (tal es su aparatosidad).

Cada proteccion puede contar con un penalizador
a todas las tiradas de las capacidades de AGILIDAD,
DESTREZA y FUERZA, asi como a las tiradas de inicia-
tiva del comienzo de cada asalto. Estos penalizadores
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Porta_r algln tipo de cagco teccion
es més que recomendable en Walhalla

vienen indicados en las columnas segunda y tercera
de la tabla tanto en la version TRb como en la TRa. En
algunos casos, la penalizacion que se sefiala en la se-
gunda columna no se refiere a las capacidades de AGI,
DES y FUE, sino a las de PER: en estos casos se especi-
fica de tal modo (se trata l6gicamente de los yelmos y
cascos pesados).

Como norma general, no pueden superponerse
dos armaduras o protecciones para una misma lo-
calizacién. La Unica excepcidn a esto son los sayales,
la tunica (todos de nivel 1 en TRaA) y los cascos. Tales
prendas se pueden vestir junto a cualquier otro tipo
de proteccion y sumar de este modo sus puntos. No
obstante, en estos casos se aplicara un penalizador de
—10% a todas las tiradas por capacidades dependien-
tes de AGI, DES y FUE.

Todos los penalizadores derivados del uso de una
0 mas protecciones son acumulables unos con otros
y entre si tanto si se refieren a las capacidades depen-
dientes de AGI, DES y FUE (o PER) como si se refieren
a la iniciativa.

Reparacion de armas y armaduras

Ya hemos visto que en TRa armas y armaduras
sufren un considerable desgaste al recibir impactos
o parar los golpes. Este desgaste puede llegar a ho-
cerlas inservibles a no ser que se proceda a su repa-
racion. Para ello se emplea la capacidad de Maia.

La dificultad de la accién para reparar un
arma o una armadura la establece el DJ en fun-
cion de las herramientas y materias primas que el
personagje tiene a su alcance en el momento de
readlizar la reparacién. En caso de obtener un cri-
tico, el arma o la armadura queda como nueva.
Con un acierto recupera 120 puntos de aguante,
mientras que con un precario tan solo 60. Con un
minimo aun recupera 10 puntos. Si lo que se ob-
fiene es un fracaso, el arma o la armadura queda
inservible para siempre.




Proteccion como pertrecho

Nombre Pen. capac. S "
P inicial en la generacion de PJ

Capa de piel No No 5 Apto para cualquier clan
Casco de cuero No No 5 Solo PJ de clan ddal en adelante
Jaco de piel de vaca No No 6 Apto para cualquier clan
Sayal de lana No No 4 Apto para cualquier clan
Tunica de verano No No 2 Apto para cualquier clan
Casco de hierro (sin nasal) No -1 9 Solo PJ de clan hersir en adelante
Chaqueta de cuero No -1 7 Solo PJ de clan ddal en adelante
Jubédn carolino* No -1 8 Proteccién foranea, no disponible
Pgto e cuerollamlnado, No -2 8 Solo PJ de clan ddal en adelante
(sin mangas ni faldones)
Cascodeshicrraleoninay -10% en PER -2 12 Solo PJ de clan adalborinn en adelante
sal y remaches
(G SIS ke -30% en PER -3 14 Solo PJ de clan adalborinn en adelante
malla en todo el cuello
Jacerina arabe* No -1 9 Proteccion foranea, no disponible
859 .de SO (EE B G -10% -3 10 Solo PJ de clan hersir en adelante
(laminado, con faldones)
Peto romano* No -2 11 Proteccion foranea, no disponible
Cota de anilla gruesa -15% -5 12 Solo PJ de clan adalborinn en adelante
Alpecuia ca’rf)lma*(pla— -40% -12 20 Proteccidn foranea, no disponible
cas metdlicas)
Cota de anilla fina -25% -7 14 No disponible de entrada
Yelmo completo* -50% en PER -8 18 Proteccion foranea, no disponible
Ig.a‘fﬁ III.V . a_:'..v
TABLA DE ARMADURAS Y PROTECCIONES TRa
Nivel 1 (aguante 120)
Nombre . capac. . Ini. (Cabeza Cuello Tronco | Brazos | Piernas
Capa de piel No No - - 5 - -
Casco de cuero No No 5 - - - -
Jaco de piel de vaca No No - - 6 - -
Sayal de lana No No - 4 4 4 4
Sayal de lino No No - 3 3 - 3
Tlnica de verano No No - - 3 - 3

Nivel 2 (aguante 280)

_
L b Tem B e e e [ e [

Casco de hierro (sin nasal)

Casco romano* No -1 8 - - - -

Chaqueta de cuero No -1 - - 7 7 -

Jubén carolino (ga;mbeson No 1 ) 5 7 6 }
de cuero)

Peto de cuero laminado No 2 ) 3 3 ) )

(sin mangas ni faldones)
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' ABLA DE ARMADURAS Y PROTECCIONES TRa
Nivel 3 (aguante 450; -25% a Nadar)

| Gabera | Guelo | Troneo | Brauss | Pienas

Brazales de cuero No -1 - - - 6 -
Canilleras largas de cuero No -2 - - - - 7
Casco de hierro con -10% 2 12 ) ) ) )
nasal y remaches en PER
-7209
Casco de hierro con facial AV -3 15 - - - -
en PER
Camlsa de escama de No 2 ) _ 12 ) )
hierro (laminada)
Jacerlna (cqta del malla* No 1 . 3 9 6 _
ligera, de origen drabe)
Peto f:le cuero y remaches 10% 3 _ 3 10 ) )
(laminado, con faldones)
Peto de cuero completo
(laminado, con mangas -20% -4 - 8 10 8 4
y faldones)
Peto romano* No -2 - - 11 - -
Sayal de escama de hierro -10% -6 - - 10 10 10

Nivel 4 (aguante 700; -50% a Nadar)

-m_m

Casco de hierro con nasal -20%
y malla en la nuca en PER
Casco de hierro con nasal -30% 3 12 12 ) ) )
y malla en todo el cuello en PER
Casco de hierro con facial -30% 2 15 3 ) ) _
y malla en la nuca en PER
Cota de anilla gruesa -15% -5 - 10 12 12 -
Grebas de hierro -5% -6 - - - - 12

Nivel 5 (Aguante 850; impiden nadar)

| NeelSOneSShimidenad)
-m_m

Armadura carolmzi -40%
(placas metalicas)

Coraza* -15% -9 - 12 20 - -
Cota de anilla fina -25% -8 - 10 14 14 -
Yelmo completo (a -50%
partir del siglo XII)* en PER = e & ) ) )




1, capa de piel; 2, casco de cuero; 3, casco de hierro sin nasal; 4, casco de hierro con nasal y malla en la nuca; 5, casco de hierro
con facial o frontal; 6, casco de hierro con nasal y remaches; 7, casco de hierro con nasal y malla en todo el cuello; 8, chaqueta
de cuero; 9, peto de cuero laminado, sin mangas ni faldones; y 10, sayal de lana.
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1, jaco de piel de vaca; 2, casco de hierro con facial y malla en la nuca; 3, cota de anilla fina; 4, sayal de lino; 5, camisa de escama
de hierro laminada; 6, jubon carolino (gambesdén de cuero); y 7, peto de cuero completo, laminado, con mangas y faldones.




k 1% b 1%

RESUMEN DE ARMADURAS VIKINGAS Y FORANEAS

Armaduras vikingas

Resultan familiares al PJ (las puede llevar desde el
principio en funcion de sus pertrechos iniciales)

- Capa de piel

- Casco de cuero

- Jaco de piel de vaca

- Sayal de lana

- Sayal de lino

- Tunica de verano

- Casco de hierro (sin nasal)

- Chaqueta de cuero

- Peto de cuero laminado (sin mangas ni faldones)
- Brazales de cuero

- Canilleras largas de cuero

- Casco de hierro con nasal y remaches

- Casco de hierro con facial

- Camisa de escama de hierro (laminada)

- Peto de cuero y remaches (laminado, con faldones)
- Peto de cuero completo (mangas y faldones)

- Sayal de escama de hierro

- Casco de hierro con nasal y malla en la nuca

- Casco de hierro con nasal y malla en todo el cuello
- Casco de hierro con facial y malla en la nuca

- Cota de anilla gruesa

- Grebas de hierro

- Cota de anilla fina

Maniobras de combate

En TRa los jugadores de Walhalla cuentan con
la posibilidad de incorporar maniobras de com-
bate con las que aumentar el atractivo de la lu-
cha armada. Este tipo de acciones especiales
se gestiona por medio de unos puntos creados a
tal efecto, los Puntos de maniobras de combate
(“PMC” a partir de ahora). La mecdnica es sen-
cilla: los jugadores “compran” las maniobras que
quieren o pueden comprar gastando dichos PMC.
Como las maniobras son diferentes entre si, ya
que algunas resultan mucho mds mortiferas o po-
derosas que otras, es normal que presenten dife-
rentes “precios”, tal y como se refleja en la Tabla
de maniobras de combate (véase mds adelante).

En general, se puede realizar una sola manio-
bra de combate por asalto. Ademds, es obligatorio
que se informe de ello en la fase de declaracién
e iniciativa. De lo confrario, el jugador fiene que
esperar al siguiente asalto para llevarla a cabo.
Casi todas las maniobras computan como accio-
nes enteras y sustituyen una de las dos acciones
de combate a las que el personaje tiene derecho
cada asalto (bien una de ataque, bien una de
defensa). Las Unicas maniobras que no implican

'4?: b 1%

Armaduras foraneas o exdticas

El PJ solo puede adquirirlas en el transcurso
de sus aventuras

- Casco romano

- Jubodn carolino (gambesdn de cuero)

- Jacerina (cota de malla ligera, de origen arabe)
- Peto romano

- Armadura carolina (placas metalicas)

- Coraza

- Yelmo completo (a partir del siglo XII)

renunciar a una accién de combate son las de
ataque doble y contraataque (véase la tablal).

Una maniobra tiene lugar cuando al personaije le
corresponde entrar en liza en el franscurso del asal-
fo. Los personajes pueden redlizar tantas maniobras
como deseen en sucesivos asaltos siempre que aun
les queden PMC. Algunas maniobras se consideran
colectivas, es decir, que requieren el concurso (y el
gasto de PMC) de al menos dos personajes coordi-
nados entre si. Estas maniobras colectivas pueden
ser declaradas por cualquiera de los jugadores cu-
yOs personajes se van a ver involucrados en ellas y se
realizan cuando le toca actuar al primero de ellos.

Los Puntos de maniobras de combate (PMC)

Los PMC se registran en el reverso de la ficha
de PJ. Para hallarlos se suman la DES y el SAB del
PJ y se divide el resultado entre 10, redondean-
do siempre hacia abajo. En realidad, lo que se
calcula es el tope mdximo de PMC que puede
acumular un personaje, pues al comienzo de
cada combate el contador de PMC se encuentra
virtualmente a cero. La Unica excepcion la con-
forman los personajes de perfil hermann o skjald-
maer, que cuentan con 2 PMC extra (DES + SAB /
10 + 2) que disfrutan ya de partida.
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El tope mdximo de PMC al que nos referimos
significa que los PMC se van adquiriendo a partir
del segundo asalto de combate arazén de uno por
cada nivel que ostenta el personaje hasta alcanzar
el limite determinado por su DES + SAB / 10. Un PJ
de nivel barn, por ejemplo, gana 1 PMC por asal-
to a partir del segundo asalto, mientras que otro
PJ de nivel eigandi (cuarto escalén de desarrollo)
acumula 4 PMC por asalto una vez transcurrido el
primer segmento de cinco segundos de tiempo de
juego. Este sistema de adquisicion creciente de
PMC refleja el modo en el que los contendientes
se van estudiando entre si, adivinando sus debilida-
des mutuas y analizando sus movimientos hasta el
momento de sorprender al adversario con una ma-
niobra eficaz y, tal vez, letal. El sistema de adquisi-
cioén creciente de PMC funciona a lo largo de todo
el combate: cuando un personaje gasta todos o
parte de sus PMC al realizar una maniobra, en el
siguiente asalto vuelve a acumular nuevos PMC all
ritmo acostumbrado hasta alcanzar su tope Mmdaxi-
mo (o no, si es que decide gastarlos una o mds ve-
ces antes de llegar a él).

Al cabo, el jugador acude cuando quiere y
puede a la Tabla de maniobras de combate. Los
PMC se descuentan siempre, al margen de que la
maniobra tenga efectivamente lugar. Una vez gas-
tados, los PMC se vuelven a acumular tal y como
hemos dicho pero solo mientras el personaje tenga
mas de 12 puntos de vida. De lo contrario se supo-
ne que estd tan desmejorado que es incapaz de
llevar a cabo cualquiera de estas acciones espe-
ciales que son las maniobras de combate.

Las columnas de la Tabla de maniobras de combate

La Tabla de maniobras de combate se divide
en cuatro columnas. En la primera se ordenan al-
fabéticamente los nombres de las diferentes ma-
niobras que el jugador puede comprar para su
PJ, mientras que en la segunda se idenfifica cada
maniobra segun su naturaleza (ofensiva, defensi-
va, colectiva, etc.). En la tercera columna se in-
dica el coste en PMC y en la cuarta y Ultima se
describe con detalle en qué consiste cada ma-
niobra y cudles son sus consecuencias en comba-
te. Como es légico, algunas maniobras quedan,
por su coste en PMC, fuera del alcance de los per-
sonajes de niveles bajos. Cinco en concreto son
imposibles para personajes desarmados, aquellos
que luchan con la capacidad de Pelea: aumen-
tar dano (pesado), fylking, reventar escudo, skjal-
dborg vy svinfylking.

Ascenso de nivel y maniobras de estilo

A partir de su segundo nivel de desarrollo (que
es el de sveinn), los personajes tienen derecho
a escoger una maniobra de combate por nivel.
Esta maniobra se convierte automdticamente en
su predilecta, es decir, en su “maniobra de estilo”.
A partir de entonces ponerla en funcionamiento le
costard 2 PMC menos de lo habitual. Las manio-
bras de estilo deben consignarse en la segunda
pdgina de la ficha de PJ.

Descripcion

Ataque doble | ofensiva 3

El atacante puede usar dos armas al mismo tiempo en una de sus acciones de ataque.
Para ello debe llevar un arma en cada mano y realizar tiradas separadas, con un
penalizador del -25% para el arma que maneje con la mano torpe (habitualmente
la izquierda), a no ser que se trate de un escudo o broquel, en cuyo caso no sufre
penalizador. IMPORTANTE: Esta maniobra NO exige renunciar a una de las dos

acciones de combate.

Ataque
enloquecido
(giratorio)

ofensiva 6

El personaje realiza un ataque a TODOS los que se encuentran a su alrededor hasta un radio
de 3 metros (incluidos posibles aliados, ya que el ataque no es selectivo). Habra de realizarse
una tirada de impacto por oponente. La maniobra supone renunciar a cualquier accion de
defensa o a otra maniobra defensiva en ese mismo asalto.

Ataque preciso | ofensiva 4

El atacante impacta en la localizacion que desea del cuerpo de su oponente siempre
gue saque su tirada de ataque. La maniobra supone renunciar a cualquier accidn de
defensa o a otra maniobra defensiva en ese mismo asalto.

Aterrorizar* global 7

El atacante grita y realiza aspavientos enloquecidos, como un berserk, con los que
infunde terror a 1D3+1 de sus oponentes (a elegir). Estos tendran un penalizador de
-20% a sus tiradas durante TODO el combate.

La maniobra exige que el atacante saque ADEMAS una tirada de Orgullo a dificultad
normal. Un critico en esta tirada aumenta el penalizador de los oponentes hasta un

-40%.




Nombre

Aumentar

' 't

TABLA DE MANIOBRAS DE COMBATE

Descripcion

El atacante acompania su golpe con el movimiento de buena parte de su cuerpo, con

U, ofensiva 3 lo que provoca 8 puntos de dafio extra. La maniobra supone renunciar a cualquier
dafio (ligero) ., . . .
accion de defensa o a otra maniobra defensiva en ese mismo asalto.
Aumentar El atacante acompania su golpe con el movimiento de todo su cuerpo, con lo que
o ofensiva 4 provoca 14 puntos de dafio extra. La maniobra supone renunciar a cualquier accidn
dafio (pesado) . . .
de defensa o a otra maniobra defensiva en ese mismo asalto.
El atacante carga contra su oponente y provoca 5 puntos de dafio extra. La
. maniobra supone renunciar a cualquier accidn de defensa o a otra maniobra
Cargar ofensiva 0 . . - . .
defensiva en ese mismo asalto y exige que entre los contendientes exista una
distancia preliminar de al menos 5 metros (usual primer ataque del combate).
El atacante se agacha, alcanza el suelo con la mano y lanza un buen pufiado de tierra a los
Cegar ofensiva 6 ojos de su oponente. Este no puede hacer NADA durante el resto del asalto (ni atacar ni
defenderse) y tendra un penalizador de -20% a todas sus acciones en el asalto siguiente.
Al final del asalto el personaje disfruta de una accién de ataque extra que su oponente
Contraataque | ofensiva 6 no podra parar ni esquivar en caso de tener éxito. IMPORTANTE: Esta maniobra NO exige
renunciar a una de las dos acciones de combate a las que se tiene derecho en cada asalto.
o . El personaje lleva a cabo una habil maniobra contra el arma de su oponente, que
Desarmar ofensiva 5 . ; - -
sale despedida por los aires a gran distancia.
El personaje engaiia a su oponente haciendo que abra su defensa. El ataque subsiguiente
Finta - engafio 3 impacta sin necesidad de tiradas y provoca una calidad de éxito ACIERTO. La maniobra supone
apertura g renunciar a cualquier accién de defensa o a otra maniobra defensiva en ese mismo asalto y no
es compatible con el hecho de apuntar a una localizacion determinada.
Finta - El personaje engafia a su oponente de tal manera que abre su defensa por completo. El ataque
o subsiguiente impacta sin necesidad de tiradas y provoca una calidad de éxito CRITICO. La
apertura engafio 5 . . . . - .
maniobra supone renunciar a cualquier accién de defensa o a otra maniobra defensiva en ese
completa . . o -
mismo asalto y no es compatible con el hecho de apuntar a una localizacién determinada.
Finta doble - o El personaje lleva a cabo una doble finta que distrae a su oponente hasta hacer que
. g engano 5 .
distraccion FALLE cualquier ataque que haya declarado en ese asalto.
Finta v salto - El personaje, que tiene que haber perdido la iniciativa frente a su oponente en este asalto,
inic\i/a tiva engafo 4 sorprende con un espectacular movimiento que le permite actuar antes que él. La maniobra
supone renunciar a cualquier accion de defensa o a otra maniobra defensiva en ese mismo asalto.
Al menos cinco personajes provistos de escudo se parapetan perfectamente bajo sus
Fylking colectiva armas para evitar que ninguin atague pueda impactar en NINGUNO de ellos durante
(defensa de . 2 p/c | todo el asalto (ni siquiera los ataques criticos). Los personajes tampoco pueden realizar
defensiva A B ) L
tortuga) ningun ataque, pero al siguiente asalto (o cuando deshagan el fylking) ganan la iniciativa
a sus oponentes de forma automatica. COSTE: 2 PMC por personaje.
L . El personaje evita cualquier maniobra en su contra durante TODO el asalto. Las
Prevencion defensiva 2 . .
maniobras asi rechazadas no comportan gasto de PMC.
Reventar . El personaje CAMBIA una accion de ataque habitual (tiene que haber declarado al menos una)
o ofensiva 4 - ) .
escudo por una contundente maniobra contra el escudo de su oponente, que revienta literalmente.
Al menos dos personajes provistos de escudo se parapetan tras su muro defensivo para
Skjaldborg colectiva evitar que ningun golpe pueda impactar en NINGUNO de ellos durante todo el asalto
(muro de defensiva 3 p/c | (nisiquiera los golpes criticos). Los personajes tampoco pueden realizar ninglin ataque,
escudos) pero al siguiente asalto (o cuando deshagan el skjaldborg) ganan la iniciativa a sus
oponentes de forma automatica. COSTE: 3 PMC por personaje.
St Al menos tres personajes provistos de escudo adoptan una formacién en Vy
yiking colectiva avanzan al paso. Disfrutan de un bonificador de +30% en todas sus tiradas de
(hocico de . 1p/c . o
verraco) ofensiva ataque a lo largo de TODO al asalto, pero sufren un penalizador de -10% en las de

defensa. COSTE: 1 PMC por personaje.

NOTA: Los asteriscos sefialan maniobras que NO se pueden acumular a otras de la misma naturaleza realizadas por otros
personajes en contra de un mismo oponente, ni siquiera en caso de que los primeros intentos no alcancen su propdsito.
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Peleas, situaciones de melé y escudos como armas ofensivas

La pelea

De todas las capacidades de combate hay una que se
emplea cuando los personajes se encuentran desarma-
dos o acaban de perder o romper el arma que utilizaban
hasta ese momento. Esta capacidad es la de Pelea.

Pelea depende de la caracteristica de DES e incluye
el catdlogo completo de pufietazos, patadas, mordis-
cos, empellones, codazos, cabezazos y todo el conjun-
to de golpes que el atacante puede propinar con las
diferentes partes de su cuerpo. Como ya indicamos en
su momento, la capacidad de Pelea posee su Tabla de
criticos y fracasos TRa especifica.

El uso de la capacidad de Pelea es similar al de cual-
quier otra arma. No obstante, cuando un personaje que
pelea se enfrenta en combate cuerpo a cuerpo a otro que
si estd armado, el primero pierde la iniciativa en cada
asalto. Asimismo sus ataques sufren un penalizador de
—=20%, lo que refleja la dificultad de llegar hasta el cuerpo
de su enemigo y romper la distancia que este mantiene

gracias a su arma. Ademas, la capacidad de Pelea no per-
mite parar ningun golpe, lo que significa que las acciones
de defensa de cualquier personaje que lucha desarma-
do se limitan al uso de la capacidad de Esquivar.

Un personaje armado si puede parar con su
arma las acometidas de un adversario que pelea.
Estas paradas se realizan de la forma habitual. La
Unica especificidad es que, en caso de tener éxi-
to, provocan en el atacante el dano completo del

arma que efectia la parada dividido entre tres y
redondeando hacia abajo (en cualquier caso, el
minimo siempre serd de 1 punto de dano). Esto
viene a representar los cortes y las contusiones
que sufre quien ataca cuando un arma detiene
sus golpes. Las armas que realizan paradas de
ataques de Pelea no sufren ningun desgaste.




Las situaciones de melé

La capacidad de Pelea se puede emplear
para dos fines distintos a los de un simple ataque.
En primer lugar, se puede utilizar para hacer caer
al oponente. Esta acciéon se lleva a cabo como
una accién de atagque mds, aunque su pPropssi-
to especifico tiene que declararse en la ronda de
iniciativas. Su dificultad de accién habitual es de
DIFICIL. El oponente puede esquivar este infento
de hacerlo caer, pero no pararlo.

Tirar al suelo a alguien puede resultar interesan-
te. La razén es que cualquier personaje en pie que
ataca a ofro que se halla en el suelo disfruta de un
modificador de +30% a todas sus acciones de com-
bate (sean de ataque o de defensa), mientras que
el personaje que yace en el suelo sufre al mismo
tiempo un penalizador de -30%. Si este Ultimo quiere
ponerse en pie y eludir su situacién de inferioridad
(y hacerlo sin perder la posibiidad de atacar en
ese asalto concreto), tiene que sacar una tirada de
Pelea a dificultad normal, cosa que puede intentar
cada asalto al margen del resto de las tiradas (es
decir, sin penalizar el resto de sus acciones).

En segundo lugar, la capacidad de Pelea
se puede emplear para “entrar en situacion de
melé”, esto es, abalanzarse sobre el enemigo
para caer con él al suelo y a contfinuacion trabar-
se los cuerpos en una lucha confusa en la que los
contendientes ruedan por el suelo sin posibilidad

de zafarse el uno del otfro. Para entrar en situacién
de melé un personaje pierde la iniciativa frente
a todos los demds y tiene que sacar una tirada
de Pelea con una dificultad de accién de MUY
DIFICIL. Ademds, durante ese asalto solo puede
llevar a cabo dicha intentona, lo que implica que
renuncia a la posibilidad de defenderse (con lo
que su oponente, que declara después, optard
casi siempre por realizar dos ataques). Un intento
de entrar en situacion de melé no se puede parar
ni esquivar por parte del enemigo; el personaje se
lanza el Ultimo y a lo loco pero, si tiene éxito, la
melé se produce automdticamente.

Una vez en situacion de melé, los oponentes
Unicamente pueden emplear la capacidad de
Pelea o la de Cuchillo para atacarse, pero nin-
guna otra. Tampoco pueden parar los golpes (ni
por supuesto esquivarlos). Y lo que resulta mds im-
portante: se llevard a cabo una accién de com-
bate en cada asalto y no dos, como es habitual.
En otras palabras: lo Unico que se puede hacer es
atacar una vez por asalto.

En situaciones de melé cualquier ataque cuen-
ta con un penalizador de =25%, y asimismo fodos
los golpes provocan 3 puntos de dano menos. Sin
embargo, desaparece la penalizacidén que existia
para un personaje desarmado frente a otro arma-
do (que era de -20%, como dijimos en el aparta-
do anterior), aunque el contendiente que ufilice
la capacidad de Cuchillo seguird ganando la ini-
ciativa frente a un adversario desarmado.

En TRa, los escudos se pueden utilizar como armas ofensivas
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Escudos y broqueles como herramientas ofensivas

Se puede convertir el combate cuerpo a cuer-
po en algo aun mds realista y mortifero adop-
tando una regla que permite utilizar escudos y
broqueles como armas ofensivas. Si nos fijamos
con atencion en la Tablo-Listado de armas, ad-
vertimos que para los escudos y broqueles ofrece
valores (en dados y puntos adicionales) en las ca-
sillas relativas a la cuarta columna, la de “Dano”,
unas celdas que en teoria deberian encontrarse
vacias. Esto es asi porque en TRa se puede decidir
que escudos y broqueles funcionen como armas
ofensivas ademads de defensivas.

Utilizar un escudo o broquel como arma ofen-
siva es sencillo. Se trata de una accién extra que
no computa como tal, pues tfermina de completar
la acometida de un atacante sobre su oponente.
Cuando el personaje dispone de una de estas armas
defensivas se puede hacer una tirada por la carac-
teristica del Escudo de que se frate a una dificultad
de accién NORMAL justo después de determinar los
danos (silos ha habido) del ataque inmediatamente
anterior. De sacar la firada de Escudo, el personaje
impacta de forma adicional sobre su adversario y

Caballeria

El combate a caballo

Por cada asalto en que un jinete participa en un
enfrentamiento armado, el jugador ha de superar una
tirada de Cabalgar con una dificultad de FACIL. Esta ti-
rada no se realiza como parte de una accidn: ni cuenta
como tal ni penaliza al resto de acciones. De tener éxi-
to, el jinete puede participar en la lucha de la manera
habitual. Si falla la tirada pero sin sacar un fracaso, lo
que implicaria que la montura arrojase al suelo a su
jinete, durante ese asalto solo podra llevar a cabo una
accién de defensa. Como es ldgico, un jinete no puede
emplear armas cortantes contundentes.

Un combatiente a caballo tiene ventaja sobre ad-
versarios pedestres: siempre disfruta de 5 puntos mas
en su tirada de iniciativa. Asimismo cuenta con alguna
limitacién: al estar sentado sobre la montura no tiene
posibilidad de Esquivar ataques, aunque si puede pa-
rarlos. También puede, siempre a juicio del DJ, inten-
tar parar los ataques que sufra su montura.

le provoca una contusion. se observa entonces la
localizacién del dafo, que es independiente de la
del ataque previo, y se tira por el dano especifico
del escudo o broguel con el que se ha golpeado. En
resumen: un segundo ataque exira con sus tiradas
de impacto y dano independientes.

Respecto alas categorias de éxito, los aciertos
provocan el dano senalado en la Tabla-Listado de
armas y los precarios solo 1 punto, mientras que
los criticos doblan los puntos. No existe tabla de
criticos y fracasos especifica para este tipo de
golpes. Tampoco hay diferencia entre minimos,
fallos y fracasos, ya que se trata de una accién de
combate extra que se produce sobre la marcha y
que el jugador no ha podido declarar o dejar de
declarar para su personagije.

IMPORTANTE: La regla que permite emplear
escudos y broqueles como armas ofensivas es es-
pecialmente realista, pero hace que la resolucion
de secuencias de combate sea algo mds lenta.
El grupo de jugadores debe valorar este aspecto
de TRa antes de incorporarlo a su configuraciéon
personalizada de reglas.

Un jinete nunca sufre penalizador alguno por mo-
vimiento. Si quiere emprender la huida, esta se lleva
a cabo automaticamente al final del asalto. Para ello
solo tiene que prescindir de una de sus dos acciones
de combate y declararlo de este modo.

Jinetes contra infantes en TRa

En el enfrentamiento entre un jinete y un com-
batiente a pie, el primero obtiene una bonifica-
cion de +10% a todos sus ataques (no asi a sus
acciones defensivas), mientras que el segundo
sufre una penalizacién de -10% tanto a sus ata-
ques como a sus defensas.

Conrespecto ala localizacion del dano en este
desigual combate, cualquier golpe recibido por un
jinete en la cabeza, el cuello o los hombros no es
tal, sino un impacto en el fronco o en los costados
(a elegir por el jinete). Del mismo modo, cualquier
impacto en las piernas o el vientre del infante se
convierte en un golpe caido sobre sus hombros, sus
costados o su tronco (a elegir de nuevo por el jine-
te). En el combate entre jinetes, no obstante, la lo-
calizacién del dano no sufre modificacién alguna.




Cargas a galope

Un jinete siempre puede intentar lanzar al ga-
lope su montura y acometer a uno o varios enemi-
gos a pie o a caballo. Para ello debe encontrarse
a no menos de 10 metros de sus oponentes, sacar
una tirada de Cabalgar en dificultad normal (con
la que lanzar su montura al galope) y galopar
efectivamente con ella por lo menos durante un
asalto completo. En el siguiente asalto, y siempre
que se vuelva a sacar una segunda tirada de Ca-
balgar en normal, se procede a realizar el ataque,
gue cuenta con una bonificacion de +25%. Dicha
bonificacién es acumulable a la establecida fren-
te a adversarios pedestres. Por si fuese poco, el
jinete que carga gana siempre la iniciativa.

La consecuencia mds espectacular de una car-
ga a caballo es que dobla automaticamente los
puntos de dano obtenidos por el ataque. Se puede
cargar con cualquier arma excepto con cuchillos.

Proyectiles desde las monturas

Sobre una monfura completamente quieta,
el personaje que emplea proyectiles para atacar
procede de la forma habitual. Ahora bien, el tira-
dor pasa a sufrir una penalizacién de —25% si el ca-
ballo se mueve o anda al paso, penalizador acu-
mulable a los derivados de realizar un tratamiento
mads realista del combate a distancia (véase mds
adelante). No se pueden utilizar armas proyectiles
si la montura anda al trote o al galope.

Ejemplo de combate TRa

Nada mejor que la transcripcion real de una
secuencia completa de combate para ilustrar las
reglas descritas hasta el momento. Veamos cémo
nuestros viejos conocidos, los hermanos Harald
“"Arrancacabezas” y Leif “"Garganta de Piedra”,
son afacados en el camino que conduce a su al-
dea por el avieso Eirk “Lengua de Vaca”. Harald y
Leif son PJ de nivel mann interpretados por Antonio
y Dani respectivamente. Eirk “Lengua de Vaca” es
un PNJ de nivel sveinn manejado por el DJ. El grupo
de jugadores es detallista y ha decidido adoptar
algunas de las reglas de TRa (no se incluyen aquilas
maniobras de combate nila utilizacién de escudos
y brogueles como armas ofensivas).

Harald porta una espada nérdica y viste un
peto de cuero normal, laminado, sin mangas ni
faldones (proteccién de nivel 2). Leif va armado
con una espléndida espada ulfberht y lleva una
camisa de escama de hierro laminada (protec-
cién de nivel 3). Eirik estd equipado con un arco
largo, un mayal, un escudo de tilo y un sencillo
casco de cuero (proteccion de nivel 1).

DJ: Muy bien, los pdjaros pian con fuerza y la
manana se levanta despejada. El sol sale por el ho-
rizonte. (Dirigiéndose a los jugadores) Habéis dormi-
do y descansado aceptablemente y ante vosotros
se presenta una nueva jornada de viaje hacia la
aldea. Es probable que lleguéis con el ocaso.

Dani: Bueno, pues desayunamos algo, engan-
chamos el caballo al carro y tirando.

Antonio: Venga... sllegamos ya2 En cuanto
estemos en la aldea le dejamos el carro al viejo
Gorm y yo voy a ver a Hdlfdan Svensson a que...

DJ: jUn momento, por favor! Que se sepa, fo-
davia no estdis alli (Silencio. Los jugadores se miran
entre si. Empiezan a olerse que el trayecto hasta
la aldea va a ser algo mds animado que un mero
fundido en negro). Como iba diciendo, os despe-
rezdis franquilamente y emprendéis el camino. La
senda abandona el bosquecillo y el sol brilla cada
vez con mds fuerza (Pausa). Tras varias mondtonas
horas de tfraqueteo, el terreno se aplana y todo se
revela entranablemente familiar. Ante vosofros se
extiende la pradera que se ubica al suroeste de
vuestra aldea, suavemente alomada, salpicada
aqui y alld de grandes robles solitarios. De vez en
cuando se divisa alguna granja en la lejania.

Dani: Oye, yo voy mirando a tfodos lados...

DJ: (Sarcastico) Tu querido Leif va disfrutando
del paisaje de la pradera y por ahora no tfiene nin-
gun motivo de alarma, spor qué habria de tenerlo?

Dani: (Grunendo) A ver, qué remedio...

DJ: Bueno... (El DJ fira los dados en secreto por Ei-
rik “Lengua de Vaca”, que ha tratado de esconder-
se en uno de los robles junto al camino, y obtiene un
acierto). 3Me podriais hacer cada uno de vosotros
una tirada de Descubrir en heroico, por favor?

Antonio: 352EN HEROICO?22¢2 jjjPero buenolll

DJ: (Sonriente) Oye, si no quieres firar no tires...
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Dani: (Inspeccionando su ficha de PJ con cara
de miope) Descubrir... mmm... tfengo 13, y es de
PER, que tengo 26, o sed, aqui pone 39 como por-
centaje base, y como es en heroico... ahhhhhh,
estupendo, -36%. Estas cosas me encantan. O
sed, que me quedo con un friste 3%. (Tira los da-
dos resignado y falla, evidentemente).

Antonio: Mmmmmm... (Calcula su porcenta-
je bajo la candorosa mirada del DJ y tuerce adn
mas el gesto) jJo***, yo es que ni puedo intentarlo!

DJ: Me partis el corazén, queridos... En fin, Harald
y Leif avanzan con su carro por la pradera silban-
do alguna cancioncilla. De repente, de detrds de
un enorme roble junto al camino aparece lasilueta
de su inveterado enemigo Eirik “Lengua de Vaca”,
feo como un demonio. Porta un amenazador arco
largo entre las manos y tiene un escudo de filo...

Antonio: jEh, a ver a ver...! (Se medio levanta
de la silla) Pero este tio, 3de dénde ha salido? 3No
lo habiamos matado en Kaupang?

DJ: (Siguiendo con la narracion, impertérrito)...
Eirik parece algo asi como de muy mal genio. Qué
leches, elintenso odio que lo recorre se puede sen-
tir a decenas de metros de distancia. “Lengua de
Vaca” se encuentra a unos 40 o 50 metros de voso-
fros y se dispone a agujerearos pero bien. Su desfi-
gurado rostro ensaya una sonrisa macabra. Guina
los ojos, tensa su arco y se dispone a disparar...

Dani: jjUn momento, un momento!!
Antonio: jVamos a por éll
Dani: Esto no me gusta un pelo...

DJ: Tardaréis un asalto en detener el carro vy
bajar de él y otros dos enteros en correr como po-
sesos hasta “Lengua de Vaca”. En estos tres asal-
tos estaréis a merced de las flechas de vuestro
enemigo, sin proteccién alguna. Solo al final del
cuarto asalto podriais entrar en combate cuerpo
a cuerpo...

Antonio: Da igual, jvamos a machacarlo!

DJ: Bueno, pues como os decia, mientras Ha-
rald y Leif saltan del carro, ain medio atdnitos por
la aparicién de “Lengua de Vaca”, este dispara
su primera flecha a.... jLeif!

Dani: jHos****| sPor qué siempre me tienen que
disparar a mi2

DJ: (A Dani, con un tonillo diddctico) Te recuer-
do que fue Leif el que le dejé a Eirk esa cara tan
bonita, no Harald...

Dani: Vale, vale, venga, tira. Ya verds cémo
me da...

DJ: (Consultando la ficha de Eirik “Lengua de
Vaca”, que guarda enfre sus muchos papeles)
“Lengua de Vaca” tiene 40 en Arco y 25 en DES,
65 en total, y como dispara a distancia larga la
dificultad de accién es de dificil, lo que para un
sveinn como él representa un... mmmmmm... un
-8%, es decir, que tiene un 57% de posibilidades
de impactarte, Dani. (Tira los dados en medio de
la expectacion general) 71! Falla.

Dani: jLo sabial

Antonio: Al “LengUecitas” nos lo vamos a cepi-
llar en menos que canta un gallo...

DJ: Siguiente asalto. Harald desenvaina su es-
pada nérdica y Leif su espada ulfberht. Corren
sobre la hierba de la pradera hacia “Lengua de
Vaca” pegando alaridos salvajes.

Antonio: jNo lo sabes tU bien!

DJ: Eirk tfensa de nuevo el arco y dispara a Leif
por segunda vez. Ahora se encuentra a distancia
media, por lo que le resulta mds sencillo impactar...

Dani: (Angustiado) 3Cudnto tiene?

DJ: Pues 65 mds 7 por la dificultad en normal, es
decir, un 72%... (Tira los dados) 87! Vuelve a fallar,
el tio manta.

Antonio: Jo, jo... (Al DJ) Tronco, ponnos enemi-
gos de calidad, que esto aburre...

DJ: (Sonriendo amplia y ladinamente) Ultimo
asalto antes del combate cuerpo a cuerpo, se-
nores. (Pausa) “Lengua de Vaca” levanta el arco
por tercera vez y dispara a Leif. Es su Ultima opor-
tunidad y estd a distancia corta. Una suave brisa
mueve las ramas mds finas del gigantesco roble a
sus espaldas...

Dani: (Impaciente) Muy bonito... 3Cudnto fie-
ne ahora?

DJ: 65 mds 17 por la dificultad facil al disparar a
distancia corta, lo que hace... 82, y... (Tira los da-
dos) j06! Pedazo de critico.

Dani: (Pegando un punetazo confra la mesa)
iLO SABIA! Joood******* (A Antonio) iSi hubieses
cerrado la bocaza seguro que no me dabal

Antonio: jsPero yo qué culpa tengo?!

DJ: Dejad las supersticiones para ofro rato,
svale? Vamos a averiguar cudles son las conse-




cuencias de este preocupante critico... que, re-
cuerdo, en su descripcion ya lleva incorporada la
localizacion al dafo y ademds ignora cualquier
armadura, incluida por supuesto la flamante ca-
misa de escama de hierro de Leif. (Consultando
la Tabla de criticos y fracasos de proyectiles de
punta) sPuedes volver a tirar, Dani, s'il vous plaite

Dani: (Grunendo como un suido artioddctilo) A
ver, qué remedio... {83!

DJ: Te leo, Dani: “El proyectil alcanza gran ve-
locidad y se clava en el pecho del oponente, que
recibe 24 puntos de dano exira. Un estupendo
firo. Uno de los pulmones queda danado de gra-
vedad y el adversario cae al suelo inconsciente”.

Dani: “Estupendo tiro”, ya. Menuda tela...

DJ: Lo siento. A esos 24 puntos exira hay que
sumar, por tanto, 2D10+3 del dano del armay 1D3
de modificacién al dano por los 29 puntos de FUE
que tiene “Lengua de Vaca”" y anadir un 20% a la
suma de ambos por haber impactado a distancia
corta...

Antonio: Alucina vecina...

Dani: (Desesperado, gimoteando) jEstoy mds
muerto que vivo!

DJ: Tranquilo hombre, vamos a ver... Tiro los da-
dos por el dano de la flecha... (Va lanzando los da-
dos de uno en uno) un 2... luego, un 3. Bueno, estd
bien, 5... mds 3 hacen 8... Ahora tiro el dado de 3
por la modificacién al dano de “Lengua de Vaca”...
jups, 3! Eso hace 11 en total, mds el 20% de 11 por
haber impactado a distancia corta, que redon-
deando hacia abgjo son 2 puntos... 13 al final. Lo
sumamos a los 24 puntos de dano exira y son... j37!
(A Dani). sCudntos puntos de vida tiene Leif2

Dani: 43... Me quedo nada mds que con é.

DJ: Exacto. Tendrias que tirar FUE entre 2 para
no desmayarte, pero como hemos leido en la des-
cripcion de tu critico que caes inconsciente al sue-
lo, pues no hay tirada que valga. Harald se queda
solo en el combate frente a Eirk “Lengua de Vaca™.

Antonio: FU, yo con ese no tengo ni para empezar.

Dani: (Hablando como para si mismo) Bueno,
al menos no me han matado...

DJ: Espero que no, pero no vayas tan deprisa.
“Lengua de Vaca" te ha quitado mds del 75% de tus
puntos de vida en una misma localizacién, en este
caso en el pecho, y ya sabes lo que eso significa...

Antonio: jSecuelas!
Dani: jDios! jODIO las secuelas!

DJ: La verdad es que resultan de lo mds anti-
pdticas. (Busca en el manual la Tabla de secuelas)
Bueno, todo el tema de moral, penalizadores vy ti-
radas extra para evitar la inconsciencia y fal, eso
ya no te afecta porque estds desmayado...

Dani: (Irénico) jQué bien!

DJ: ... pero esto me parece que si: (Leyendo
literalmente) “Pérdida permanente de 5 puntos
en la caracteristica de FUE... 25% de posibilidades
de morir”. Me temo que tienes que hacernos una
nueva tirada, y esta es MUY importante.

Dani: (Agobiadisimo) Jo***, pero qué he hecho
yo para merecer esto... (Con gran pesar toma su
ficha de PJ y se quita 5 puntos en la caracteristica
de FUE. Luego coge los dados y los observa como
si tratara de embrujarlos con la mirada).

DJ: Si sacas 25 o menos Leif no habrd sopor-
tado la hemorragia interna y morird sin remedio.
Vamos, fira.
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Dani: jYa, ya, un momento! Qué prisas... (Dani tira
los dados con un golpe de muieca caracteristico
que reserva para las ocasiones especiales) jji72!!

Antonio: jToma yal!

DJ: Enhorabuena. Leif cae al suelo de forma
violenta, con una flecha clavada en el pecho
atravesdndole uno de los pulmones. La hierba a
su alrededor comienza a tenirse de rojo, pero si-
gue Vivo, aungue inconsciente.

Dani: Qué mallo he pasado... Me veia fiambre.

DJ: Asi acabaréis a no ser que Harald dé bue-
na cuenta de Eirik “Lengua de Vaca”, que arroja
a un lado su arco y desata del cinto el exdtico
mayal que siempre lo acompana.

Antonio: jA muerte con él!

DJ: Si, pero ya os habia dicho que era al final de
este cuarto asalto cuando entrabais en combate,
no al principio. Os halldis en campo abierto, asi que
durante el resto de la lucha el movimiento serd ha-
bitual. (Pausa) Como, digamos, se ha consumido la
mitad del asalto, solo podéis hacer una accion de
combate cada uno. (Dirigiéndose a Antonio) “Len-
gua de Vaca” pierde la iniciativa porque acaba de
cambiar de arma 'y coger su escudo... asi que decla-
ra gue su accién de combate va a ser de defensa.

Antonio: Menudo cobarde... Pues Harald va
a intentar cortarle la cabeza atacando directa-
mente al cuello.

DJ: (Aleccionador) Muy cinematogrdfico, pero
impactar en una parte determinada del cuerpo
del enemigo eleva el nivel de dificultad a muy di-
ficil... Lo sabes, sno?

Antonio: Claro, no pasa nada... (Mirando su fi-
cha de PJ.) Tengo 50 en Espada larga, mds 36 en
DES, 86, que es lo que pone aqui, y para mi muy
dificil es... —21%, sno?

DJ: Justo eso, 65 0 menos para darle en el cue-
llo a tu enemigo.

Antonio: (Tirando los dados) j10, TOMA YAl

DJ: Muy bien Antonio, eso es un acierto, porlo que
“Lengua de Vaca” se enfrenta a una dificultad de
accién normal para parar tu golpe directo al cuello.

Dani: 3Tiene mucho en Escudo de tilo?

DJ: Bastante, 41, mds 25 que tiene en DES ha-
cen 66, casilo mismo que has tirado tU.

Antonio: Si, pero yo he acertado y él va a fallar.

DJ: (Simulando no haber oido al jugador)
Como Eirik es un PNJ de nivel sveinn se le aplica
un +7 en dificultad normal... Vamos, que fiene 73
0 menos para par