REGLAS DE LA CASA

Todas estas reglas son opcionales, nada esta escrit
Creaciéon de Personajes

Costes de Habilidades

Todo jugador tiene derecho a coger dos habilidgdidgdir el coste entre 2 o0 sélo una habilidadiwidir el coste entre
4. La limitacién es que sélo se aplica a la haddiéspecifica. Ej.Si un mentalista tiene un coata pu arma primaria
de 6 y elige como arma primaria la categoria filnadno. Si divide el coste entre 2 obtiene un 8 pévalor 3 sélo se
aplicard a una de las subcategorias de filo 1 nm@en,sea 2 filos, 1 filo, hojas cortas, etc. Enaso de las listas de
hechizos es mas radical pues so6lo se aplicaré&talkh particular.

Bonificadores por nivel

Tradicionalmente los bonos por nivel venian dadoslé€haracter Law de forma mas o menos esqueméticel
RMCII se crearon muchas habilidades nuevas y sblesto una clasificacion que basicamente era ridlaotivo es
que las categorias para los bonos por nivel n@sponden a las categorias que emplean luego eadtes de las
habilidades, y aunque los cambios son menoregegpeabblematico. Con estas reglas se acordd qotatde
bonificadores por nivel de cada profesion sumarg G0edaba establecido en una tabla del RMCII.

Opcidn 1:

El jugador puede cambiar sus bonificaciones pale forma que encajen mejor con su idea del pafspasi un
guerrero, lider en una cultura civilizada podrimbgr parte de su bonificacion en puntos de vitlahilidades de
combate, quedando con un +2 en cada una de eggsiias y sumando +1 en las habilidades académmasiales.

Opcién 2;

El cambio propuesto es entregar a cada jugadon®ggratis para que se coloquen en la categoeiaegeen, asi
pueden personalizar a su gusto y si alguien tiesen de hacerse un guerrero cultivado podriasenan +2 a las
academicas y un +1 a las sociales; por supouestgpse habra algun jugador que decide hacerse uregug
colocarse los puntos en combate, por lo que elmmgistablecido seran +5/nvl. El personaje serdmala bestia pero
habra perdido la oportunidad de destacar en algogu@ en lo suyo.

Particularmente, las opciones que mas me convasxdar algo mas de bono a armas a algunas prafesida forma
que el ranger y el bardo, por poner un ejemplo,dmsele el RMCII se habian convertido en los patios tengan
alguna otra salida. O que el rogue, que en mi @piténia derecho a algin bono social pueda sepiva que el
guerrero-ladron que es actualmente.

Hechizos iniciales

Cada PJ empieza con ests listas de hechizos @sdig@ponibles para poder aprender
« Non Spell User — 0 listas de hechizos

« Semi Spell User — 1D5 listas de hechizos

« Spell User — 1D10 listas de hechizos

- Si algun personaje le sale la opcion Mentor del RMi@ dos veces y se queda los dos resultados.
- Si algun personaje le sale la opcion Conspirat@eakground tira dos veces y se queda el mejottaeku

Los usuarios de Canalizacion tienen una ventajeedob demas, ya son parte de un Culto por lo gmepse tendran
como minimo sus listas de base.

Si usamos esta opcidn, para aprender una nuexddigtque estudiarla, bien sea con un maestrouo&biblioteca.
La sugerencia es que los hechiceros sean celosesm®Eler y no vayan divulgando alegremente stasligssi, un PJ
podria querer aprender una lista y enterarse dempuenaga de Sarnak posee el poder de la Ley dgltal vez ella
le pida un servicio a cambio de ensefarsela. keargtiva es unirse a una 6rden o culto que dispdagma biblioteca
bien surtida

Puntos de destino

Todos los personajes tienen 2 puntos de destidifer@ncia del Warhammer aqui sirven para mas cgsasando 1
tiramos 1D100 y sumamos al resultado a una denasd#tadas o lo restamos de una tirada del opensea cual sea.
La forma de obtener puntos de destino es sacdi0@icuando se tira, el uso de la habilidad ha deetevante, no
podeis ir tirando siempre que querais, 0 sacaBuenéun critico.




Durante el juego

Armas y Rangos

A nadie se le escapa que cuando se lleva un tigigpaado los personajes del Reino de las Armas quediadebajo
de los usuarios de la magia, en buena parte esgdegado un momento al luchador le da igual t@0erangos que

30, esto va a cambiar.

Pifias

Cuando en un arma se tenga un rango acabado staftos 1 punto del rango de pifia, el limite ewitad del rango
de pifia original

Ej. Paco el Barbaro tiene 10 rangos en War Mattpoklo que pifia cuando obtiene un resultado ertre5, al subir
de nivel se pone un rango mas por lo que su ramrgpifia pasa a ser 1-4, dentro de un tiempo tertdrdangos por lo

que su rango de pifia sera 1-3, el limite que negrisobrepasar.
N° de ataques
Melé

Se pueden hacer dos ataques de melé cada turma ebntismo blanco restando 50 de cada uno dealhosnos que
el resultado sea negativo. Ademas, por cada 1@saomgy encima de los 10 primeros se tiene un atadjc®nal al

mismo bono y puede realizarse sobre uno o mas ofEmaunque hay penalizaciones (ver tabla fusdadarticulo
americano). El malus se resta antes de dividitQa B

Tabla: Penalizadores por varios ataques de melé

N° de Numero de oponentes
Ataques
1 2 3 4 5 6 7 8 9

1 0 -20 -40 -60 -80 -100 -120 -140 -160
2 -30 -50 -70 -90 -110 -130 -150 -170 -190
3 -60 -80 -100 -120 -140 -160 -180 -200 -220
4 -90 -110 -130 -150 -170 -190 -210 -230 -250
5 -120 -140 -160 -180 -200 -220 -240 -260 -280
6 -150 -170 -190 -210 -230 -250 -270 -290 -310
7 -180 -200 -220 -240 -260 -280 -300 -320 -340

Arrojadizas

En el caso de arrojadizas la maestria permite hacan ataque por cada 10 rango mientras se texrgas que lanzar.

Proyectiles

Con la maestria en los proyectiles se pueden irranlos rangos en un 50% y utiliza los la mitadas$ rangos como
si se tuvieran en la habilidad Emboscar si ha tealdnenos 2 asaltos para apuntar.

Ej.Nerfollon es un Myr que por azares de la viddlbgado a ser un maejtro del arco compuesto ddmagos, su
bono ofensivo segun dice él es 126, y ha detecteside su posicion a un cabecilla de los odiadusay Asi que se
dispone a disparar. El blanco esta a 40 metros,lpaue deberia tener un -35 a su ataque, pere@rals maestro su

distancia media efectiva es de 16-150' (5-45 mgyro® tiene malus. Ademas cuando tire el criticede elegir el
resultado en +10 (20 rangos / 2)

Para todos los ataques: Por encima de los 30 rdodos los criticos A pasan a ser B, a los 40 ratgpcriticos A &
B pasan a ser C.

Iniciativa mejorada

A partir de los 15 rangos en un arma el luchadedptelegir restar de su BO e incrementar su Iivaigpor cada 10
puntos que reste de BO suma 2 a su iniciativaa d@dma forma en que lo hacen los artistas masciale

Dafio

Si el bono de Fuerza (ST) es mayor de 30, el daépo a cuerpo se modificara x1,5

Si el bono de Fuerza (ST) es mayor de 40, el daépo a cuerpo se modificara x2

Si algun hechizo tipo Fuerza o un objeto propomiommo multiplicador, sumamos los factores y restwah
Ej. Si Zangolotino el derviche tiene una fuerza @80 y se lanza el hechizo Fuerza 1 que da +10 BGay
multiplica el dafio x2, el multiplicador para el dafisera de x2,5 (1,5+2-1).
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Ej.2 Si Broktor el barbaro tiene una fuerza de +4%encuentra un hacha de batalla que hace dafio %8, s
multiplicador de dafio es de x4 (2+3-1).

Puntos de Poder y limites

Existe un elemento de la mecanica de juego queredrca muchos de los juegos de rol que vemos,arasite los
puntos de poder tratan de explicar el limite aalstidad de magia que puede emplearse. Aungue IEEWIKO necesario
para el equilibrio del juego a veces acaba pardosmal nimero de balas que nos quedan en lagpidddmas,

impide hacer cosas verdaderamente heroicas.

Como alternativa propuesta en el Atlas, a partialttira podeis emplear los Puntos de Poder debdi$) siguientes.
Por supuesto implica un riesgo, cogemos el nimenmudtos que vamos a gastar y lo comparamos sadébla de
diferencias por nivel de hechizos, una vez teneshagmero miramos el modificador y se realizaradi@ de Fallo
Extraordinario de Hechizos a la vez que se tiraritnc A de shock sobre el lanzador. Al dia sigiiese recuperan los
puntos de poder normales menos el triple de Iaadas.

Ej. Randalf el mago es nivel 45 y quiere lanzareahizo ‘Dormir en Masa’ de la lista Maestria @s IAnimos, este
hechizo es de nivel 30, pero a Randalf sélo lelgn&@4 puntos de poder. Necesita 6 puntos masopgque decide
cogerlos de los que tendria el dia siguiente, laifieacién por 6 puntos es 55. Por lo tanto, Rafidehe que
conseguir primero superar su tirada de Fallo Extdioario de Hechizos consiguiendo 56 0 mas enraddi.
Después, tanto si lo consigue como si no tirar&titico de A de Shock, ademas al dia siguientepe@ra 18 puntos
menos de los que deberia recuperar normalmente.

En situaciones extremas, un PJ puede optar tampbigiievar su multiplicador hasta el limite, desefstrma un
multiplicador x2 podria transformarse durante empo en un multiplicador x3. Sélo se permiten im@etos de x1,
por lo que un x2 puede pasar a un x3 pero no &usiel PJ decide hacerlo ha de tener éxito ertitata de Usar
Objetos Locura (-50) si tiene éxito obtiene unémeento del multiplicador. Tanto si tiene éxito césnéalla hay un
porcentaje de que el objeto explote causando tinacA de Impacto sobre el usuario. Para calculéiramos 1D100 y
sumamos el bonus de SD, si el resultado no llelflzl objeto se destruye causando el critico roeadio.

Ej. Randalf el mago esta otra vez en apuros, ykemueda ningdn punto de poder y tiene ante sigrieaemigos,
quiere lanzar de nuevo el hechizo ‘Dormir en Maasi’ que decide exprimir su baston x3 obteniendoreserva de
90 puntos de poder. Randalf tiene un bono de SBEL8epor lo que tanto si su tirada de Usar Objetiesie éxito
como si no, tiene que tirar y obtener +82 para guebaston no le explote en las manos.

Las oportunidades para estos esfuerzos ‘hastéiretorny mas alld’ (aunque arriesgados), consigge® el juego sea
mas excitante, especialmente en campafias largas.

Maestria de hechizos
Con maestria de hechizos, un PJ puro o hibridogoaegpliar su poder, modificando los parametrosrdeachizo

Con 10 rangos en una lista puede hacer lo siguiente
« Incrementar el area de hechizo x1,5
« Incrementar el alcance del hechizo x1,5
« Incrementar un efecto cualquiera de hechizo pdr x1,
- Incrementar la duracién del hechizo x1,2 o, en izeshde concentracion, 1 asalto extra por cadéocasalque
haya estado concentrado.
« Enlos hechizos elementales, multiplicar el dafian@ementado x4 los puntos de poder.
« Reducir en 5 la tirada de Fallo Extraordinario dehlzos
« Reducir en 10 la TR de un blanco

Con 20 rangos en una lista puede hacer lo siguiente
« Incrementar el &rea de hechizo x2
« Incrementar el alcance del hechizo x2
« Incrementar un efecto cualquiera de hechizo por x2
« Incrementar la duracién del hechizo x1,5 o, en izeshde concentracion, 2 asaltos extra por cadtasa
que haya estado concentrado.
« Enlos hechizos elementales, multiplicar el dafgieha4, incrementado x8 los puntos de poder.
« Reducir en 10 la tirada de Fallo ExtraordinaridHéehizos
« Reducir en 20 la TR de un blanco




Cualquiera de las opciones de arriba se entiengléngtementan el gasto de puntos de poder al daible,
hechicero quiere lanzar un sortilegio con mas @eapeion, el gasto de PP se incrementa en progresio
geomeétrica.

Ej.Fofito el Necromancer quiere asistir una fiepra impresionar a la bella Anya, pero los afosrdestigacién
entre difuntos han dejado huella en él en formaeteugas, pustulas y hedor; de forma que decideradtsu
apariencia de congrio ahumado por algo mas digrsi.cqiie utiliza el hechizo Change to Kind de lalisiving
Change (nvl.5 Spell Law pag.77). La fiesta pueddasga asi que utiliza su maestria para dobladiaracion del
hechizo por 1,5. Fofito es nivel 9, de forma quedava duracién del hechizo es de 90 min + 45 mir85 min.
jFofito tiene mas de 2 horas para seducir a la mobhya! Y el hechizo le ha costado 10 PP

Ej.2 Unos dias mas tarde Fofito se encuentra esegd mauséleo de los Rambau buscando el cadavAnge, caida
por las escaleras de su mansién. Algun pariente hs colocado varios sellos magicos que cierragasrtas del
mausoleo. Fofito, un hombre de recursos lanza wp®&sar Esencia de la lista Dispelling Ways (n8pell Law
pag.80) y potencia el hechizo con un malus a lal@RO0. Asi, la TR del sello magico sélo tiene u@.+Fero también
incrementa el area del hechizo en 1,5 metros, anelct a todos las sellos magicos en 5 metros deradite hechizo
le ha costado 20 PP.

Maestria de hechizos como Investigacidbn magica

Alternativamente, un hechicero puro o hibrido, puetientar dedicarse a la investigaciéon. Si un icech tiene al
menos 10 rangos en una lista en particular, puaagtir puntos para mejorar su lanzamiento unadogdos hechizos
de la lista.

La habilidad funciona asi, un hechicero gasta muotm el coste de la habilidad Maestria de Hechina@samente con
este fin y, cuando se siente preparado, hace natkatile Maestria de hechizos. Si la tirada falleplntos invertidos se
pierden, si tiene éxito, ha conseguido el efecmetendia y a partir de ese momento uno o tagobkechizos de esa
lista estaran potenciados como haya decidido eljog

Bonificadores:

-+ Bono de la Caracteristica pertinente

« +10-40 por tener disponible una biblioteca o |labario

- +1 por cada rango en la habilidad Maestria de Heshi
Para obtener éxito en un hechizo Unicamente haguperar 111, para obtenerlo con una lista entgrajbe superar
176.

Efectos que pueden conseguirse:
x  Reducir en un asalto (200 puntos) la preparacidmedhizos
x Doblar la duracién, el area o el rango de un hechiz
x  Potenciar a voluntad cualquier hechizo que cauBe peoporcionalmente (dafio x2 / gasto PP x2, etstah
X5)
x  Reducir hasta 25 el malus por Fallo Extraordindeddechizos
x  Doblar el malus o dividir el bonus de una TR
x Incrementar un efecto cualquiera de un hechizo x2

Estos efectos no cuestan PP extra, es la formaerldPJ lanza hechizos.

Ej.Wendel el Runemaster va caminando por la noeh®eal-Kai cuando se encuentra de cara con Sareasdaina n°1
de la casa Xanaari. Wendel ha tenido problemasedlms en el pasado y cuando ve que Saren alza altea dontra
él....podria estar perdido si no fuera porque Ié®s han hecho maestro a Wendel en el arte de le¢dn, lanza un
Deflection 1 de la lista Deflecting Ways (nvl.5 IBpaw pag.81) y resta 200 al ataque de Saren. Baispara el
dardo y obtiene un 194, Wendel alza una ceja yaelalsale desviado en un angulo de 90 grados.

Certamen (Duelo magico)

Para celebrar un duelo magico los hechiceros hanolerse de acuerdo. A continuacion eligen un lngatral y se
colocan a cierta distancia uno de otro.

Cuando ambos estan preparados la pugna comieneees el Certamen produce efectos pirotécnicoas gtrces,
sobre todo cuando se trata de mentalistas, tarsedle a a ambos contendientes mirandose fijangentdando hasta
que uno de ellos cae.

Las reglas:
- La bonificacion en certamen es igual al bono délegios de base + el bono de la caracteristicdidama y se
tira una vez por asalto.




- Cada asalto cuesta 1 punto de magia

- Cada asalto pueden afadirse hasta el 10% de ltsspimmagia del hechicero para incrementar el tlgj
poder a razén de 1 punto de magia por un +1 saldti

- Cuando uno de los contendientes gana 3 asaltogles@l otro ha de retirarse y sufre un criticoeA3hock.

« Silos puntos de poder de alguno de ellos llegaeadesmaya y pierde.

- Sila diferencia entre dos tiradas es +100 el mEndse desmaya y sufre un critico E de Shock. Ehdar
puede reducir la categoria de critico si lo desea.

« Los hechiceros hibridos utilizan su caracterigiés alta para calcular el bono.

- Puede utilizarse la habilidad Meditacion: Ki paaer un bono de +25 durante el primer asalto.

Veamos un ejemplo. Mardok ha decidido darle uneideca Agyar, un brujo recien llegado a Xooba.

Mardok es un sacerdote de Scalu de nivel 8, su berintuicion es de +25 y tiene 48 PP (24 x 2 damaleto
multiplicador). Bono de Certamen: +33
Agyar es un brujo de nivel 3, su bono de Empatidees30 y tiene 9 PP. Bono de Certamen: 39

1° Asalto
Mardok empieza fuerte y usa 5 puntos de poderiperamentar su bono, quedando este en 38. Tirdignzbun 83. El
resultado de su ataque es 121. Le quedan 42 RPR-3%8

Agyar no puede permitirse perder puntos de podaquessu tirada es normal. Obtiene un 42 con loefjuesultado de
su ataque es de 81. Le quedan 8 PP.

Agyar retrocede un paso ante las formas de pesagiile se arremolinan alrededor de Mardok, y ésteisanientras
SuUs manos giran sin parar.

2° Asalto
Mardok sigue fuerte y vuelve a gastar 5 puntosaitep obtiene un 78 y el resultado de su ataquéd @sLe quedan 36
PP (42-1-5)

Agyar enfoca su voluntad y da un paso adelanteted® contrarestar los salmos de Mardok, gastégli@ypunto de
poder para mejorar su bono de Certamen y tirdp8fye nos da un total de 120. Aprieta los dieptes afirma. Le
quedan 6 PP (8-1-1)

El polvo alrededor de Agyar comienza a alzarse airel parece cargarse de electricidad.

3° asalto.
Mardok persiste y se lanza con 5 puntos mas y uE&8 vez tiene mala suerte: 78 en total. Le qu80aPP (36-1-5).

Agyar no gasta ningun punto extra, se siente coofé ver que el ataque no ha sido tan fiero canpritaban. Tira y
obtiene un 80 lo que nos da un 119. Le quedan BRP

Ahora es Mardok quien retrocede. El polvo entrdasnfosas nasales de Mardok y en sus 0jos, lasafoque se
mueven a su alrededor intentan coger el polvo canzsrcillos pero este es demasiado pequefio payerkmo
Minusculos arcos voltaicos llenan el aire.

4° Asalto

Mardok comienza a perder el control y se lanzawracon 5 PP. Obtiene un 29, que da un tristé&guedan 24 PP
(30-1-5)

Agyar se confia y tan solo obtiene un 12 que ddesbonificacion.Le quedan 4 PP (5-1)

Mardok rie mientras una burbuja crece apartandp@bo que le molestaba.

5° Asalto

Mardok se vuelve a lanzar con 5 PP pensando quiemmabullar a este aprendiz y tira. 05. Malo.h&@a abajo mas

la bonificaciéon nos da un total de -21.

Agyar esta cansado y empieza a comprender quezalogane este Certamen. Tira y obtiene un 8Gdanqs da un
total de 124. Al haber mas de 100 de diferenciadelapierde.

Los arcos voltaicos se juntan alrededor de la byatie proteccién de Mardok y la rompen, el sacexdwte al suelo
sujetdndose la cabeza mientras la electricidad itagpor su cuerpo, unos segundos después tieneitsiones.
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Cuando despierte, (84 en critico E) 2 horas despei€ncontrard con que esta a -60 durante 1 seAderaas ha
perdido

Si en lugar de tener este triste final Agyar hubiancido a Mardok de forma normal, este hubieealgdo aturdido
durante 4 asaltos (56 en critico A de Shock), yidraltenido que retirarse, pero no hubiera sufnidgin otro dafio.

Otro ejemplo més bestia, imaginemos que Randasdrenn se enfrenta a un mago de pueblo para lirapremor de
una dama. Randae es lo que ya sabemos (Bardo/Lsteriv| 30 y +40 de bono de caracteristica; 360yR¥ mago
local es un cuarent6n que se cree elegante (NW2Dyde bono de caracteristica; 54 PP).

Randae decide no perder tiempo con él y se corrcentMeditacion Ki, lo consigue y ademas lanzaG¥ tle sus PP
contra el mago. Esto nos da 131 (30+40+25+36) aglatocal también se "mejora” con un 10% de suy PP,
obtenemos 34 (9+20+5).

Randae obtiene un 49 lo que sumado a su bono d&lLBago local obtiene un 36 lo que le un bonaltdé 70.
Randa no quiere dafios permanentes asi que ebaétia B, los dados nos dan un 65 y el mago haaqgoetksmayado
durante 1 minutos, luego ha estado algo atontadnthil hora hasta que con un poco de vino las sriaaro dejado de
temblarle.

Subir de nivel
Al subir de nivel, la tabla de incremento de cadsticas se modifica como sigue:

Tirada Temporal Potencial
01-04 Bajada normal (2-8 -
5-95 Progresién normal -
96-99 Progresion normal +1
100 +1 +2




