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Hon crec que es pequenia; ante és muty gran prosa:
e sobre toda fabla s entyende otra cosn,

syn lo e se ﬂieégﬂ en la rasén fermosa.

[Ostras, qué animall, estard pensando mas de uno,
pero la sequnda opcion, AquelarreH, suena a clan de
Antes que los .afines a la RAE vayan
publico por* semejante
aberracion, permitidme explicaros de que va todo esto:
HAquelarre (nombre provisional)-. es simplemente un

intento/aproximacion/version alfa de llevarse a Aquelarre
- a las tierras de los Hitos. ;Es necesario dicho ‘intento?
- “Quizgs no, ya que el sistema de Aquelarre es parte de s
~ propia idiosincrasia tanto como la ambientacion, pero hace

alguin_tiempo pense en usar el sistema hitos para hacer

'alguna aventurllla de Aquelurreﬁ‘ambzentada en la

Am'/ra(fm# Hita, whie 1320

actualidad, pero me di cuenta que se quedaba cojo para
cubrir todos los aspectos del juego,.ast que voy a intentar
llevarme el mundo de Aquelarre a Hitos, pero destacando
algo importante: todo lo que viene a continuacion no esta
probado en la practica, asi que no tomarlo como dogma
inefable, sino como parche provisional (habrd aspectos
miy difusos o poco concretados) y que cada cual lo rejore
a sy manera. Tras lo dicho empecemos... (Nota: En un,
principio. procedo a’ adaptar el Aquelarre cldsico, si
alguien quiere usarlo para un Aquelarre en la actualidad,

también es totalmente viable, aunque tendm que podar
czertos aspectos)

%ttp mﬁ previog

uitémonos obviedades del medio.

Presupongo que todo el que- este .

interesado  en el‘ maravil_-loso
HAgquelarre! (no, no suena'thejor por
repetlrlo) tendra - -
Aquelarre e Hitos, si'no se tiene de este ultimo pues,
de . Cultos' Innombrables, Mirada de centinela o

-algtma aventura aiutojugable, g...verd_ad?

Antes de meternos en faena, un concepto prev1o
que me, ayudara en la labor:

Rcdondco dmamlco

Si en algun momento hablo de algun valor del’

manual - de .

tipo 1+, 2+, .=., funciona de la siguiente manera;: Si
pongamos hago una tirada de 2 + 4+, 6+ en total, si
el resultado del m (usa el C o el' M, si estas usando el

- m expresamente para la tirada) ‘es 1mpar el 6+ se

toma como-un 6, pero si el resultado es par, el 6+ se
convierte en 7. Para que quede mas claro que 1 hacer
cuando se acumulan, ynos-cuantos e]emplos

%‘ Para sumas o bonuS' 2 + 3+ = 5+ 1+ + 2+ =4.

% Para restasomalus -1+ =3+ 4+ - 2-,I- 2.

Siel +te da grima, siéntete hbre de Camblarlo por un

*, 0 cualquier. simbolo que te guste '(Ccanta

sonriente?).

s 3: Grearity e Personas

claro es el nivel de poder de nuestros

il creado de Aquelarre a Hitos, nos
Y darfamos = cuenta  que  sus
caracteristicas estan a nivel de héroe, mientras que
sus competencias/habilidades estan bastante mas

+ bajas, oscilando segtin la profesion del Pj y su
"'caPrlcho a la hora de repartlr los puntos o adaptarlos

7 I % A
{| 0 primero que tenemos que tener-

4| personajes. Si pasasemos un Pj recién

a I—_Iitos. Con estos numeros en la cabeza he creado

un par de niveles adicionales de poder, variantes en

realidad de los dos més bajos, pero con 20 puntos en.
el total de caracteristica, debidamente ajustades..

Deberian ser 24, pero eso me obligaria a empezar a

nivel Héroe y prefiero que los personajes vayan
evolucignando (ver Desarrollo del personaje).

=
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' .':_Ni‘}el.de poder |-

" Puntos de

caracteristicas -

Maximo de
caracteristica
|

Puntos de
habilidad

Maximo de
habilidad

Protagonista”?

20

g is

36

9

20

7

27

7

1 es asi,
" ordinarias, ‘dejando un espacio para ver. que estan -

Del montén”?

]

Tras decidir el nivel del personaje, vamos a
generar nuestro personaje, para ello voy a seguir un
proceso de hibridacién y me voy a traer el método
de generacion de .Aquelarre, aunque se vaya
cumplimentando usando el sistema de Hitos. Esto
obligara a crear una nueva hoja de personaje para
~incluir los datos datos ausentes: ¢

ODe donde tc'rcs(-?

v Elige el reino al que pertenece tu personaje.

o @éguimos igual, ademas nos servira para saber el
nivel ‘de  idiomas,: sin necesidad de hitos que
- debamos gastar en indicar los 1d1<§nas que se hablan:
idioma a:100% se pasan a 9 (10 si nos saltamos el
maximo por nivel de poder), los de CULx4 a 4 y los
de CULX2 a 2. Estos valores se presuponen, no hace
falta apuntarlos con las habilidades, a no ser que en

un futuro. los valores se ‘modifiquen, o por

~ comodidad, el jugador los quiera tener a la vista. Si
‘aptintalos  debajo ~de las habilidades

separados - 0 con una bonita linea de separacion
(como si vosotros no Hubieses hecho esas “lineas” en
vuestros: apuntes- durante - alguna
“densa” - de  vuestro'  profesor = “favorito”),
considerandose  habilidades - profesional ~ (s6lo
pueden ser usadas peira el entendimiento del idioma
‘en si,  no. como, -habilidad" de cultura). Estas
habilidades se consideran niveles base fuera del
siétema\ de . habilidades ordlnarlo

Castellano a Lucha de espadas, que me-he vuelto

mas hurafio y pendenciero”. En el ejemplo anterior,

el caso contrario serfa posible: Pasar de Lucha de

Espadas 2 puntos a Castellano, y, en un futuro, esos

2 puntos pasados, podrian volver a quitarse a
Castellano y volver a redistribuirse .durante: la
evolucion del Pj, pero los valores iniciales no se
tocan, o si varian, que se yo, un demonio le echa una

maldicién a un Pj y pierde sus puntos de lengua .

- materna, esos puntos se pierden sin que haya
posibilidad de reciclaje, aun entre las habilidades de
. idiomas (51 los recupera, genial, no hay coste’extras).

()H qué grupo perteneces?

Elige la raza o grupo étuico al gite pertenece tu personaje.

ual que el anterior.

explicacion -

durante - el
~ desarrollo del Pj nada de decir “me paso 2 puntos de

OQué clase social tienes?
Elige la posicion social a la que pertenece el personaje.

No todos somos iguales, asi que el que quiera
posicién social que lo pague:

Posicion Coste en puntos de
: Drama
Alta Nobleza : 3

Baja Nobleza

Burguesia

Villania

Campesinado

: Escla)Jo

Que Profcswn ejerces?

Elige una profesion para tu persona]e_

Elige profesion del manual, o manuales de

- Aquelarre. Puedes crear tu propia p’r'ofe's'i'én sobre la

marcha, - pero has - de  tener pensado que
Caracterlstlcas fomenta y cuales son sus hablhdades
primarias. : 2

-()QI;é Profcsi_én tenia tu padre? . '

Escoge la profesion que tenia tu padre.

Si el Dj lo estima, mantenemos el dato, aunque

‘ya no nos influya como antafio, aunque quien sabe,

quizas podamos usar la profesmn paterna como hito
(o) aspecto

OComo es tu famlhaQ

Decide.de cudntos miembros se compone la familia del P] :
Y tu puesto en ella e

‘Igual que -el anterior, salvo si eres alta/baja
nobleza que si nos sale a cuenta fijarnos en el dato.

'OComo eres tu‘)

Elige las puntuaczones de tus camcterlstlcas prmczpules

o

Y aqui .VO__IVéf.nOS'- al.' Hitos de ' siempre,

 deberfamos deja‘r'daro la cita o leif motiv del Pj y el
'concepto del personaje, aunque la profesion cubre
 ese @ ecfo .-'s my r,e puedes anadrr al o'_- del -estllol ‘--'




‘de ?Soidado” :a

~atormentado por ' su
pasado”. - - ' ;

"

, ”So__l‘ a
. Tras esto determinamos los valofes de nuestras
caracteristicas, pero no . como . queramos:
determinamos cudles son minimos de caracteristicas
aquelarrlanos de nuestra profesion y les asignamos
~ su valor minimo que puede ser 4, si nos centramos
eh el sistema Hitos o podemos asignarle exactamente

La templanza = desaparece...

Templanza: :

jTranquiloooos! Sélo el nombre, ahora cualquier

tirada de templanza se resuelve con tirada de VOL a -
dificultad 10. Si la tirada era de templanza/2, divide
la VOL por 2.

'_R-KZlRR: Cada cual determina sus -valores de
RR/IRR, pero ahora se mediran con valores de 0 a 10
y 0 a 20 respectivamente, y como siempre la suma

de ambos debe ser 10 (para los nostalgicos, vaaaaale
pueden poner la RR negativa a medida que los Pjs se
hundan en el lado oscuro de la IRR, aunque a todos
los efectos, sera 0). Los valores iniciales de RR o IRR
oscilaran entre 2+ y 7+, aunque si se aplican hitos
que lo respalden se podria llegar a valores extremos
de 2 a 8. Si alguien se atreve-a jugar en nuestro dias
el maximo de IRR es 5 y el de RR 8 (puede parecer
poco, pero subirlo. més es dejar la magia. por los’
suelos...). Ademas, se considera caracteristica, asi
que puedes as1gnarle un rasgo si lo deseas (concreto

nada general). T TR

su equivalente segtin la siguiente tabla:

0 ~0

Caracteristica Aquelarre |  Caracteristica Hitos
X : .

BT i nen |

_.&fa’

U

10 Gt
Hp i 6
- ;

1.5

Q

~O
R

2
e

20

ﬁ'@ 5 ' £ 10

Si sigues el segundo método fe puedes encontrar
con problemas si eliges por ejemplo un alquimista
”del monton*?’, ya que el méximo de 7 chocaria con
el 8 que debes poner en CUL — INT por tener un
"mlmmo de 20, asi que, siendo, un alquimista del

- montén, que se quede con una INT de 7.

_ Tras establecer los minimos en caractefisticas, :
dlstrlbuye a tu gusto el resto de puntos (20 menos
los usados) entre lassécaractenstlcas respetando los
maximos y los minimos que para.los Hitos Friendly
serd de 1 y, opcionalmente para los Aquelarrianos
Acerrimos serd de 2 (valeeeee..., no olvidemos el
RES 10 minimo, o sea FOR 4, peeeeero FOR es la
“media” de FUE y RES, con lo podnamos de]arlo sin
que Rlcard nos mire mal, a 3).
&

| OComo t_ei-c0mp0’rt§5 y Pumsas?

“caracteristicas

X

=
Bt

Calcula las
secundarias.

puntuaciones  de - tus

Ya 'n_osﬁ vamos - metiendo en el meollo de la
cuestion. Aqui deberiamos calcular los valores
Suerte, Templanza y RR/IRR, entre otros. i

Suerte: La suerte es, a’.todos: los: efectos,hlo's'

puntos de drama que tenemos y si tenemos que '

* hacer tiradas de la misma, se hacen tiradas sobre el
total de puntos de drama a dificultad 10, de la
misma manera que se harfan con la suerte en el
Aquelarre clasico (malus/minimos). Si el jugador
quiere empezar con més “Suerte”, o sea con mas
puntos de drama, puede: por cada 4 puntos de sus

y habihdades a los que renuncie, empleza con 1 punto :

rama ad1c1ona1

: caracterlstlcas
‘caracterlstlcas

“Apariencia: No existe como tal, se habra de

establecer como rasgo o hito asociado.

; Edad: No i'nﬂuyé en la creaciéon del personaje,’
pero en futuro seguira molestando (la tabla de edad
sigue existiendo, ‘igual de mortal, pero menos
pufietera). Opcionalmente, para Pjs mas jovenes o
viejos, se puéde';’é— jugar moviendo punto de
a _hab111dades- (I »= '2), wunas




"dfama para reflejar la falta éle'éxpefiencia y jﬁventud
(4 puntos:-de habilidad — 1'drama, 2 puntos de
caracteristicas — 1 drama)

Peso y altura: No influye en la creacién del
personaje, puedes o no ponerlo, pero nuevamente
puede ser un aspecto a explotar, para bien o mal...

(Entereza?: Si juegas en los tiempos clasicos...
naaahh. La sociedad medieval te: recuerda
machaconamente que el Diablo esta a la vuelta de la
esquina, asi que si al final lo ves, no es algo que te
* vaya a trastocar toda tu concepcion de la realidad
hundiéndote en la locura... Si juegas en nuestros
tiempos, pues casi te diria que no veria mal meterla.
Mas adelante volveremos a hablar del tema.

OQué has aprcndldo en tu wda?

Calcula los porcentajes de tus competencms

Algo parecido al punto 7, perg‘ con competenc1as
y  habilidades: Determina cudles son las
competencias principales de ' tu . profesion vy
extrapolalas a habilidades. Esas habilidades deben

tener un valor minimo de 3 (profesmnal cutre) o 4

(profesional medio), el Dj decide. El resto de
" habilidades empiezan en 1, salvo las habilidades de

- oficio de su profesion y Conocimiento Magico (estoy .

R que-RR, pero come actta como habilidad de
ocultismo - se. puede renombrar a gusto  del

consumidor), que empiezan en 0, tras lo que se_

distribuye ‘el resto de puntos disponibles entre las
habilidades (entre 7 y 12, como siempre, maximo
extremo 14, sin incluir los idiomas “gratis”, ver
~punto 1), a ser posible, relacionadas con la profesion,
hasta 'agotai'los, aunque. con la ‘posibilidad de

renunciar de algunos puntos (multiplos de 4) para

: Consegulr algo de drama/suerte extra.
N

OCunto ganas y cuénto"gaStaSQ

Calcula el dinero con el que empieza-tu personaje.

Traslada los valores del manual de Aquelarre. Si
juegas en la actualidad, simplemente’ apunta el
sueldo medio, suponiendo que tienes trabajo.
(Cuanto? Realismo caballeros (y ‘damas), la

inmunda, ‘terrible y cruda cifra. ;jAlgan jugador que *

' quiere ser rico? Faltarfa mas, que elija mas o menos

S| que nivel equivalente de ingresos se encuentra en

nuestra escala de Alta nobleza/esclavitud
(indigencia) y que pague los puntos de dramas
necesarios y asigne los hitos convenientes. Respecto
a los ahorros/ dinero inicial en nuestros tiempos el
asimt'o es mas peliagudo 5x al sueldo puede quedar

un _poco pobre, ¢10x? ;20x? Yo casi lo dejaria en::

¥ as1gnar1a equipo basmo segun profesmn o

alquiler, piso propio (hipoteca), etc. Si el Pj debe

“echar mano a sus ahorros, se pude representar con

hitos/ complicaciones que reduzcan sus posesiones o -
estatus social, en los casos mas extremos. Yo
presupondria que llevamos en todo momento
entorno al 10% de nuestro sueldo como dinero a
mano  (sin contar tarjetas). El dinero en una
ambientacién actual no es tanto ‘problema o
motivacion (o si...) como en tiempos clasicos.

OConoces hechizos o rituales de fe?

Comprueba si tu P] lanza hechizos o utiliza rituales de fe.

Igual que en Aquelarre, pero bajo el prlsma de
Hitos.

Hechizos iniciales: Si se tiene un minimo de 5 en,
Conocimiento Magico e IRR, el numero. de hechizos
iniciales vendra determinado por la siguiente tabla
(evidentemente el nivel de poder del Pj, * caparé” su
conocimiento de hechizos iniciales y la opcion de

hechizos fijos no vale la pena en Hitos, aunque sigue

siendo totalme/nte valida):

Tabla de Hechizos Iniciales_ 2

Hechizos
Conocimien Iniciales
to Magico . | (Aleatorios)”
en Hitos en
Aquelarre

Hechizos
Iniciales
_(Fijos) en
 Aquelarre

Conocimien
to Magico
en’
Aquelarre

_Hechizos
Iniciales
(Aleatorios)
en Hitos

50% - 60% 5—6 1D3 ‘m

61%=70% | . 6+—7 1D4 m+1

71%-80% | 7+—8 | 1D& e

81%-90%| 8+=9 | 1D6+1 C+1

91% -

100% 1D6+2 CfZ

.9+ —10

101% o

10+—2 [ ID10+T1 [/ M

superior

1121%0 'éup-e-r__ior: i

L]

Rituales de Fe iniciales: Perteneciendo a una
profesion “sagrada”, con una RR y Teologla de 5

“(habilidad . de CUL, debe tener este -nombre o

similar), se pueden conocer lo siguientes rituales de
Fe: S ' ;

Tabla de Rituales de Fe Iniciales
- Teologia del . | Teologia del
Personaje en Personaje en .
Aquelarre Hitos

50% - 70% 5-7

Rituales de Fe
* . conocidos

‘Todos los Rituales
~ de Primus Ordo
Todos los Rituales
de Secundus Ordo
Todos los Rituales
de Tertius Ordo
' Todos los Rituales
de Quartus Ordo
Todos los Rituales
2 | deQuintus Ordo
“ | Todos los Rituales
“|i 7 de Sextus Ordo -

71% - 85%

86% - 95%

96% - 100% -

| 101% - 120% *

=




OQué Pamculandadcs Posecs‘?
‘Elige tus Rasgos de Camcter o tus Orgullos: y
Verguenzas X

jEs la hora de las tortas!... digooo de los hitos,
tenemos que aparcar los rasgos de carécter, orgullos
+y verglienzas en Aquelarre, aunque siempre los
podemos traer de manera descriptiva como rasgos o
hitos, pero sin coste, beneficio o perjuicio mas alla de
su uso como hitos y aspectos..., aunque el Pj puede
cobrar en drama por hitos especiales del tipo a los
gue se pueden encontrar en el Ars Maleﬁca (Lobera,
Salutador, etc.).

Escribe Ios hitos 'y’ la complicacién - de tu
personaje v, si te ha faltado por rellenar algun rasgo
~ de alguna de las caracteristicas, también es un buen
;. ; m@ento para escrlblrlo

OFalta algo mas quc decir gde tl?

Termma el personaje y conjiintalo todo.

Todo lo que se nos haya quedado en el tintero
(tiene’ guasa que le pongamos en nombre al Pj al

final..xDD). La descripcion no és necesaria, ya que

por algtn lado deberia haber algun aspecto que lo

+|  cubra, pero si el Pj la hiciese, incluso si se marcase un
pequeno trasfondo o biografia (Hitos pincha en ese
sentido con sus preguntas en su seccién de completa

los detalles...), no voy -a ser yo el -que se niegue,

aunque nada de lo escrito - podrd se usado como

aspecto, a no ser que. ya estuv1ese cubierto por otro
aspecto o hito expreso

“puntuaciones de combate:

- Ingresos Medicina galénica 6x100
Ahorros 5x600 = 3000 maravedis

También aprovechemos para apuntar las

Aguante: El Aguante es igual a la suma de tu
Fortaleza mas la mitad de tu Voluntad.

‘Puntos de Resistencia: El total de los puntos de
Resistencia es el Aguante multiplicado 3.

Defensa: La caracteristica de Reflejos més una
habilidad fisica o de combate (la que sea mas alta,
siempre que sea adecuada para defenderse) mas 5.

 Iniciativa: La Iniciativa es igual a tus Reflejos
mas la mitad de tu intelecto.

Bonificacion. al daiio cuerpo .a cuerpo: Para
ataques cuerpo a cuerpo, afade la -Fortaleza a la’
habilidad - de y. divide el total entre- Cuatro
(nuevamente redondeando hacia abajo).

Bonificaciones al daiio a distunciuz- Para ataques

a distancia, la habilidad de combate divida entre 4

(redondeahdo/hacia. abajo).’

Y para acabar invierte tu dinero 1n1c1al e indica
tus posesiones y equlpo 1r11c1a1

* Siguiendo estos pasos podiamos obtener tun Pj
tal que el siguiente, nivel ‘del- Monton??, vy
perdonadme por saltarme preceptos aquelarrianos
tan fundamentados €OmO unir sanar y medlcma

MATEO 6L G'HLGNO

Medico gallego de rectos valores

Burgués, Corona de Castilla

= 600 méravedis,

¥ Criado pbr su tio, que le inculco su pasion
por - la- medlcma, eon31guiehdo que 31gu1ese sus | =
pasos. - ¢

. Interesado por la alquimia, aun no ha -

encontrado quien le ensefie tan maravillosos

+ -conocimientos.

% Se ha echa_ido al camino en busca de resolver:

el misterio de'la muerte de sus padres, aunque ‘es

evidente que algulen poderoso no qulere que tenga
éxito. ;

S Conserva la medalla de ~1a Virgen de su
ubierto que s1gn1f1can




ey

i Comp‘licaci(’)n: : ﬁefesfa 'cﬁalquier '.}.)_ractica

medica no ortodoxa, especialmente las superticiosas.
> v ey - L\

-~ VOL4
INT5

- mejora

_ en Aquelarre? Nooooo, jQué aberraciont:..,

que subir o no subir,
~anteriores (siempre puedes rodear.con: un circulo el

S
Uno mas del monton. :
Sabe reaccionar a tiempo.
Insistente. '

Puede pasarse horas entre libros.
He visto morir a demasiados a causa de.
‘medicinas inttiles vy practicas de
superchefiaé 3%
IRR 3 La gente se cree cualquier cosa.
Drama 5 -1 (Burges) +1 (2 puntos renunciados en

FOR 4
REF 6

RR 7

: caracterlstlcas) 5 ‘

(Forma Fisica) Las camlnatas me han puesto en
forma 3.

_ (Combate) A vi veces hay que cortar para sanar 3.
g _;'(I;‘@jacc1on) Charlar con los enfermos 3.

X

ale, hemos hecho nuestro -personaje, -

14l jugamos nuestra primera partida
e ganamos nuestros: puntos de Ap....

,Quleto parado' Estamos en Hltos, ya

tenemos mecanismo fde mejora, consulta la seccion
de Evolucion del Personaje, camblo y mejora del.

manual de Hitos. De todas formas, aunque no
tengamos nuestras casillas de verificacion para saber
usanido los mecanismos

simbolo .de = habilidad usados “con éxito * para
rét:orda.rlos)

perdido en el desierto no puede mejorar -de pronto

su Latin, aunque otro que ha pasado varios meses

planeando una fuga en una prision berberlsca junto
a mon]es, srpodrla

Pero aun habrd alguien que me mire mal que
eche de menos esos Pjs'de Aquelarre que por suerte
o por destino, no morian y se hacian cada vez mas
tochos..
~del personaje, al que’ . llamaremos
simplemente Recompensa. ;Niveles de experiencia
errr
bueno, si, no: Dejad que me explique:

Experiencia: El Dj asigna puntos de aprendizaje

de manera normal, pero  no los gasta, los va
G -sumando y.cada final de partida comprueba el total

esos cambios o mejoras deben ser
- creibles: Un*Pj que se ha pasado una aventura

. jEsta bieeeeeen! Propongo otro métodé de

(Percepcion) Si no me dlces realmente lo que te pasa,

‘no podre ayudarte 4.

(Subterfugio) Mentiré para que sigas el tratamiento 3. -
(Cultura) Conocimiento de las plantas 4.

(Profesion) Medicina galénica 6.

(Profesion) Alquimia 0.

(Ocultlsmo) (En que demomos andaban metidos
mis padres? 1. :

Aguantei 6.

Resistencia: 18 — Sano
Incapacitado 12-17.

Defensa: 9. -

Iniciativa: 8+.

Bonificaciones al dafio: +1+/0. .
Armadura: Ropa gruesa, que el frio aprieta-‘en el
camino, 1 punto de proteccion, RES 30.

Ataques: Pelea +7 m+1, Cuchillo +7 CH+1+.

Hechizos: Carece.

ol B

Total.puntos de
Aprendizaje
250
350
P el
;_,‘550: 2
650 :
750
850
950
1050

0-5, Herido 6-11,

Recompensa - °

Subida dél nivel de poder (ficticia)
+1 punto de hablhdad
+1 punto de habilidad

+1'al maximo de caracteristicas

TP A do habilidades

- +1 punto de habilidad

+1 puntode habi_lida;‘i"

+1 punto de habilidad

+1 al maximo de caracterlstlcas ;
-1.al drama

1150

$ 31250,
1350
1450
1550

+1 al maximo de habil'idades

~ +1 punto.de habilidad

+1 punt.o"de habilidad :
-+1 punto de habilidad

+1 punto de habilidad

- La tabla esta pensada para Pjs Del Mantén“? que
ascienden a nivel Profesional*?. Cuando alcanzan los
- 250 puntos, pasan al nivel Profesional”?, pero siguen
con todas las limitaciones del nivel anterior. Con

cada’ escalafén qué se vaya superando, esas
limitaciones se van relajando y acercando al Pj a todo
el potenc1al del nivel Profesional®?, obteniendo el
mvel de poder completo al llegar af ultlmo escalafon.




pasar de ProfeslonalAQ a Heroe, pero hasta ahi
_llegamos, el nivel de Titanes para los que jueguen a
D&D... Tanto los purttos como las recomipensas son
poco menos que un ejemplo de como va el sistema,
cada Dj puede crear su propia tabla modificando los
puntos (pueden asemejarse a una campana de
Gauss) o la aparicion de cada nivel de recompensa,
" para calibrar el progreso de sus jugadores. Otra

{Paz I33:
odas * las mecanicas respecto  al
sistema de juegos estardn basadas en
Hitos. Los niveles de dificultad se
trasladan de- Aquelarre a Hitos sin

e problemas, aunque ojo, se pierde los
mveles de muy facil e infalible, y el imposible se

- desglosa en extremadamente difigil y casi imposible,

aunque . son facilmente subsanable  ajustando la

dificultad. Cualquier tirada de competencia/2 se
transforma “en - un incremento de  la . dificultad.

Respecto a los bonus fe) malus se traducen de la
51gu1ente manera. ]

B Aquelarre :
5%
-50%
-25%
7 +2_5%
+50%
0%

5

malus/bonus apropiados..: . Los tipicos

multiplicadores de FUEx5, RESX3, etc. se traducen a -

dificultades, y ‘se van.a “redondear” .a los valores

Hitos mas cercanos: las tiradas de FUEx1 o RESx2,

ahora se realizaran sobre el Aguante, las de AGIx3, o
bien sobre REF+Forma Fisica directamente o sobre
Iniciativa, si quieres mantener un enfoque mas a la
caracteristica (mismo caso para HABx4, las de }?ER

x5, directdamente se usa INT+Percepcién y en el caso

' de CULx1, directamente se tira INT+Cultura- (las
: tlpO COMXx2 eran menos comunes).

La's?'-‘ftirac[as de suerté, templanza, RR o ‘IRR,- se
realizan sobre una tirada a dificultad 10, con los

variante del sistema es simplemente “subir” de nivel

‘de poder a los Pjs cada X aventuras: por:ejemplo, si

completa (vivo y/o con éxito) un total de 20
aventuras se sube el nivel de poder de un Pj Del
Montén*? a nivel Profesional’? y con 40 aventuras
adicionales, a Héroe. Esta opcién es menos gradual,
consiguiéndose todos los beneficios de ta “subida”
de nivel de'golpe. :

¢ Juego

“Dificultad - x? Valor

' 8—12
13-17
18—-22
DB I

- 28 2 32

" Fécil
Media (Normal) x3

Dificil X2
Muy Dificil x1

- Extremadamente
- Dificil

¢ Critico?

Casi .Impoé_ible' 1% B =37

Y por si alguien no tenia claro la relac1or1 entre
caracteristicas: ;

. Aq_uelalgfe‘
FUE, RES |
~ AGIL HAB
COM, Tf_zmpfan'za
PER; CUL, Memoria

i

'Hi-tos
- FOR:
REE
VOL
INT

_Critiéos’ -y pifias se gestionan via hitos,
intentando adaptar efectos de aquelarre si se diese el

_caso (para efectos, tipo el hechizo de mal de ojo, que

afecta la pifia, cada 10% del hechizo convierte el
numero mas bajo de todos los dados enunl, deesta
forma con un 10%: el 2 se ccjnsutlera tamblen 1, con"' :
un 20%, el 2.y 3, etc) :

Tlradas enfrentadas se realizan v1a Hitos y Jas
idea de las tiradas combinadas es facilmente -
exportable (un cristiano capturado en una razzia
tendra que rogar por su vida en una tirada de VOL +

Min (Interacciéon e Idioma arabe o andalust)).

Respecto a las competencias en contraposicion a
las habilidades, ‘sobre todo si se usa una aventura
clasica .con ‘Hitos, simplemente es ver a que

; habilidad Corresponde la competencia objetivo y
- realizar su tirada a la d1f1cu1tad indicada: Por lo
»genefal la caracterlstlca ongl,na,l de la competencia te

) suelgwdar una pista deaquel hablhdad Vmcularla

.




| Caracteristica de
competencia

 Habilidad

FUE Combate

AGL Forma Fisica/ Subterfugio

HAB Forma F {sica /Oficio/Subterfugio

COM Interaccién/Subterfugio

PER Percepcién/ Subte_rfugio

CUL

" Cultura/Oficio/ Ocultismo
Algunos casos especiales de competencias:

Alquimia: Se puede considerar- habilidad de
. oficio u ocultismo, aunque visto las aplicaciones
_ practicas votaria por lo primero, sin perder un apice

: _;-deﬁ segundo:

Artes/Artesanias: Habilidades de oficio, si no se
tienen con el nombre adecuado #o se conocen (una
habilidad' de 9 en “Arreglar carros”, no permite ser
usada en la practica de “Soplado de Vidrio”). -

- Conocimiento _de Area: Habilidad “de cultura

mayormente, mismo caso que el -anterior (un’
. conocimiento de Area
| servira  de

a9 no
~evaluar

“Simas y cuevas”
nada para tirar. como
“Conocimiento de Barcelona”).

'\;

1l a 'salud dario y curaci(’)r{ se gestiona

\ hay - preocuparse por bon1f1cac1or1es
| al dafo y puntos de vida negativo, ya

de gestionar. Soélo destacar que aquellos que no

pierdan las” bonificaciones por - caracteristicas altas,

no sufren los malus por heridas y los que no se
desmayan por - heridas = son tremendamente
peligrosos pues hay que hacerles todo- el dafio
consolidado para tumbarlos. .

3

La aéfixia, el fuego y elhfrio son - gestionados

también via Hitos. Los venenos se gestionan “via

_ hitos y pueden ser facilmente afiadidos los venenos

de Agquelarre, dunque comparados con los de Hitos,
serdn mas flojos o lentos (;o realistas?). Sin embargo
las enfermedades, visto que no estdn cubiertas en
3 Hrtos, se pueden gestlonar via Hitos usando las
~‘mecanicas .de Aquelarre:
mff;and__ el porcentaje de contagio a dificultad 10. Si

er. ‘-premlo, estas contaglado con lo qele sera

* considerarse

)| totalmente por el sistema. Hitos. No

2| que el sistema tiene formas similares .

Ensefiar: Mayormente - sirve como excusa,

‘durante el desarrollo del Personaje, pero si usas la

variante de Expetiencia, también te sirve para .
acumular puntos...

Esquivar: Habilidad de forma fisica. Al usarse, se
usa . contra un rival, como accién enfrentada a su
ataques. ; :

Idiomas: La gran olvidada de Hitos. ;Como se
manejan los idiomas? De tres maneras, por un lado
el reino y etnia te da una idea de idiomas habla cada
persona, por otro puede haber hitos especificos que
te lo indiquen al estilo “Habla con fluidez andalusi
pero apenas chapurrea drabe”, o se pueden invertir
puntos en habilidades de cultura, con el rasgo-de los
idiomas hablados. A la hora de usarse, dependera de
si tienen valor o no: si tienen una habilidad se tira’
por ella, si es un hito, se tira la habilidad de cultura
con una dificultad segun el nivel del idioma que
indique el aspecto y la d1f1cultad intrinseca de la
conversacion. - -

Conocimieﬂto mdagico: 'Habilidad de ocultismo,
lo puedes dejar con su nombre o personalizarla tipo:
magia musulmana, conocimiento feérico,. magia
popular, magia roja, etc. Denominaciones como
Saber de los dngeles o Estudio de demonios, podian
Cabala y - Demonologia,: siendo

. hablhdades dlstmtas, g tamblen de. ocultismo.

P 3

necesaria una tirada de Aguante a dlflcultad normal

25

para determinar la gravedad: si se supera, se pasa
convalecencia normal, con un fallo, convalecencia
méxima, con un critico convalecencia minima'y pifia

“con muerte. Para ayudar con los dados; otra tablita

de conversién de dados, pero conserva los posibles -

modlflcadores (ejemplo: 3D6+3 dias de camas se . |18,

transforma en 2xm+C+3)

‘Dados Aqﬁelarre Dados hitos

D3,D4 et T

D6 -

Se hace una tlrada:_




El hambre y la sed no estan cublertos en hitos:
Cada dia sin beber, el afectado pierde un punto de
fortaleza y' reflejos, hasta que alguna de las dos
llegue a cero y muera. El hambre es mas llevadero: el
primer dia adquiere un aspecto negativo por el
hambre, el éegundo pierde un + de de FOR y REEF, el
tercero nuevo aspecto negativo o complicacion del
" aspecto existente, al cuarto nueva perdida de + (un
punto en total), y asi suceswamente hasta que FOR 0
REF llegue a " cero, se desmaye 'y . muera.

Evidentemente hambre y sed son acumulables.

Para aquellos vividores, no nos olvidemos de la

‘tabla de muerte. Haz una tirada sobre el dado m,

afiadiendo un +, por cada 5 afios completos (5 afios -
— +0+, 10 afios — +1, 15 afos — +1+, etc.) por
encima de 40 afios y consulta la tabla (no hay que
resolver el redondeo). La buena noticia si se pierden
caracteristicas, los puntos se pueden reciclar (ver
desarrollo del personaje), aunque no debemos volver
a'recuperar la caracteristica, si baja por edad.

Tabla de Envejecimiento -

m + edad Reéuitado

1-4 No ocurre nada.

4+ -5

El personaje pierde 1 punto de FOR de forma permanente Si se le reduce a 0 puntos, muere.

5+=70

El personaje pierde 1 punto de REF de forma permanente. Si se le reduce a 0 puntos, muere.

7+-8

“El personaje pierde 1 punto de INT de forma permanente. Si se le reduce a 0 puntos, muere.

8+ -9

El personaje pierde 2 puntos de FOR de forma permanente. Si se le reduce a 0 puntos, muere.

~9+-00

El personaje muere por causas naturales.

Bars

|| 1 combate se gestiona via Hitos, pero

El dado que el sistema también permite

il maniobras, es posible traspasar las

| maniobras de Aquelarre a Hitos sin

> muchg problema, tomando todas las -
mamobras del mismo tipo (ya no hay normales y

extendidas), cualquier ‘modificador de iniciativa se
queda como esta, los bonus/ malus se traducen (ver
tabla) etc. -

El 51stema HltOS coma tal no flene fa opc10n de
esquiva, o parada. Ambas se gestionan como: accion

Contrapuesta contra el ataque del. agresor, ‘usando

habilidad de forma fisica con la primera, mientras la
segunda se usa la habilidad ‘de combate para el

mismo * fin. Si nos traemos. el espiritu de la
multiparada a varios enemigos a Hitos, se puede

hacer . simplemente haciendo varias tiradas
contrapuestas de paradas con el debido malus: 2
atacantes — -2+, 3 atacantes — -5, 4 atacantes — -7+.
Si queremos controlar si perdemos el arma en la
parada (recordemos que el escudo j ]amas se piende);

~ podemos verlo directamente con el resultado de la

propia tirada, pero comprobédndola sobre una tirada

de Aguante facil o normal, dependiendo de si hay -

uno o dos grados de separacion entre el tamafio de
las armas.

. De igual forma podemos traernos los

: modlflcadores de combate de Aquelarre y usarlos en
(incluyo los de locahzac1ones, L no




"Tabla de Modificadores al Combatel

| Modificadores por Localizacion: Siempre que queramos golpear una zona concreta de nuestro enemigo, deberemos
reducir nuestro porcentaje de ataque, mas Cuanto mas d1f1c11 sea acertar dicha zona. :

=Golpear el pecho o el abdomen.

-1 al ataque

- Golpear una pierna.

- 1+ al ataque

- Golpear un brazo.

- 2+ al ataque

- Golpear un pie.

- 3 al ataque

.- Golpear una mano.

- 3+ al ataque

- Golpear la cabeza.

-5 al ataque

.- Golpear el cuello.

- 7 al ataque

- Golpear los ojos o la nariz.

- 7+ al ataque

Modificadores por Situacion: Encontrarse en una situacion determinada (detrds del enemigo, caide en el suelo, sobre
.) puede ayudar o perjudicar a nuestros intentos de atacar o defendernos

un caballo..

~ Atacar por la espalda.

+ 5 al ataque

- Atacar a un enemigo que Se encuentra enzarzado en una melé con nosotros.

+ 5 al ataque

- Atacar a un enemigo que est4 caido en el suelo.

+ 5 al ataque

- Atacar por sorpresa-a un enemigo.

+ 2+ al ataque

- Atacar desde una posicién superior (sobre un caballo, en la parte superior de'unas escaleras...).

+ 2+ al ataque -

- Atacar a un enemigo de gran tamafio (mandrégora, dragén, serpiente marina...).

+.2 al ataque

. | - Atacar en movimientq (sobre un carro, en un barco, atacar tras realizar una accién de movimiento

-1 al ataque

- Atacar a un enemigo de pequefio tamafio (lutin, hada, salamandra...).

- =2al ataque

- Atacar con la mano térpe (si somos diestros, la izquierda; 31 somos zurdos, la derecha).

- 2+al ataque .

-'Atacar cuando se estd caido en el suelo. gr

- 2+ al'ataque

- Atacar a un enemigo que estd detrds de nosotros.

-5 al ataque

- Defenderse en movimiento. (sobre un carro, defender tras reahzar una accion de movimiento

previa...).

-1 ala defensa

- Defenderse de un ataque desde una posicion mferlor (el atacante va a caballo, estamas caldos enel

suelo:..).

-2+ a Ja defensa

- Defenderse:de un ataque por sorpresa.

w2 bl defen_sa_

- Defenderse de un enemigo que esta detras de nosotros.

-5 ala defensa

Modificadores por Visibilidad: Algo obstaculiza la visibilidad durante un combate, todos aquellos que la sufran veran
reducidas sus posibilidad de atacar y defenderse de igual manera. . : -

- Combatir con visibilidad reducida (mebla, humo, Iluv1a densa una zona iluminada solo con una

antorcha...). o

-2+ al ataque yl'.a la defensa

- Combatir con poca visibilidad (noche con luna, en una cueva aunque cerca: dela entrada.. o

-5 al ataque y a 1a defensa

- Combate con ninguna visibjlidad (noche sin luna, en el interior de tna'cueva, Cegado por :

-7+al ataquely_a' la defensa

completo...).

Podemos usar la tabla de armas de Hitos sin
“problemas, pero de alguna forma: “mata” esa
variedad_que tenemos en -aquelarre. Para arreglarlo
podemos darle una cierta identidad propia ‘a cada
. arma, Vanando su dafo, como se ve en la 51gu_1ente

tabla, pero antes un aviso entorno. a la recarga del
arma: Dado que ya no existen acejones'de carga, se
ha redondeado a asaltos la recarga, permitiendo una
recarga rapida, por temas de redondeo, sufriendo un

malus dinamico.




Tabla de Armas

FOR Mini'r_na

Tamano

Alcance

Nombre
Alfanje* ;i

6

Dano’
] Pesado

Recarga (Asaltos)

Almarada

Ligero

Arbzllleéta

. Pesado

1, con malus +
2, sin malus

50 /100 / 150

“Archa*

“ Pesado

Arco Corto*

Medio

0, con malus +
1, sin malus

15 / 40 / 60

Arco Largo*

Pesado

0, con malus +
1, sin malus

20 /50 / 100

Arco Recurvado*
-

Medio

0, con malus +
-1, sin malus

25/ 55/ 110

Ballesta*

" Medio

1, con malus +
2, sin malus

30/ 60 /120

Ballesta Ligera

Medio.

Baston de Comba_te

Medio

15730/ 60

Bord6n*

Medio

Bracamante

Medio

A Camdo” -

Medio

Cl

Medio

Coltell

Medio

Cuchillo®

Ligero

Segiin FOR

Dabus

Medio

Daga_

Ligerb

Espada Corta

Medio

Segiin FOR

Espada de Mano

Medio

Espada Bastarda*

Medio

Estilete

Ligero

Estoque

Medio

Gumia

Ligero

Hacha

Medio

Hacha de Armas

Medio

Hacha de Combate*

Pesado

Hacha de Petos*

Pesado .

Honda

Ligero

0, con malus +
1, sin malus

15 /.25 /.50

Horquilla*

Medio

_Jineta Nashri

Medio

Lanza Corta

Medio

‘| Lanza de Caballeria* -

Pesado

Segtin FOR

Lahza..Larga* :

Pesado

.Mangual

Medio *

Martillo de Guerra

Medio

Mayal de Armas*

Pesado

Maza

Medio .

Maza de Armas

Medio

Maza Pesada*

Pesado

Montante* -

Pesado

Morosa*

. Pesado .

‘Nimcha

oo o |afe ol |ale|alw]els] vdalalo|oln]slolofalobo [ el oo fo]s] s

Medio

Pelea

Pico de Cuervo

" Medio

Saif

Medio

Takuba

Medio

Telek

~ Ligero

Terciado

Ligero

Tripa

(65] TS 1O TS WSS IV O

Ligero

Nombre: Nombre que se le daba comtnmente al arma, aunque podla tener otros. Aquellas que aparezcan con un asterisco (*) junto al
nombre son armas que requieren el uso. de ambas manos para ser utilizadas correctamente
Fuerza Minima: Valor minimo en FOR que se requiere para usar el arma correctamente. Por cada punto de FOR menos se.obtiene un
-1 a las tiradas de dafio, -1 a las tiradas de Iniciativa con ese arma yun penalizador de -1 ala habilidad de combate.

Dano: En el sistema hitos.

o

Tamafio: Volumen aproximado del arma, ya sea Ligero (armas de una mano pequefias), Medw (armas de una mapo con mayor peso) o

5 Pesudus (armas de dos manos).

a Numero de asaltos que se necesitan pararecargar el arma. Algunas permmran recarga raplda, so jpena de malus




Podemos usar las armaduras de Aquelarre ‘sin
apenas modificacion (incluso controlando los puntos
de RES que pierden), solo teniendo en cuenta queé se
debera “redondear” a armadura completa, menos
cabeza, ya que no podemos, en. un principio calcular
localizaci6n,. por ello notaras que ha bajado la

proteccion de la coraza corta, por presuponerse

armadura de cuero o gambesén en extremidades.
‘Las-armaduras de cabeza se suman a las del cuerpo.
Incluyo los malus por si se quieren usar, aunque -
también se podrian usar aspectos para reflejarlos

(“Dificulta la natacién”,

“Si caes a un rio, te vas al

fondo como una piedra, etc.).

Tabla de Armaduras

Nombre Tipo | Proteccion | Resistencia

FOR
Minima

Localizaciones

Penalizaciones

Ropas Gruesas/

Pieles ! : o

Todo excepto
cabeza.

Gambeson 50

Todo excepto
cabeza.

Gambeson

Reforzado _ &

Todo excepto

cabeza.

-2+ a las tiradas de Nadar.-

.| Velmez 25

s

. Pechoy
abdomen.

E ¢

Coracina

Todo excepto
cabeza

-1+ a las competencias de
Agilidad.
-10 a las tiradas de Nudar

Coraza Corta

““Todo excepto

cabeza”
Pechoy
. abdémen.

-1+ a'las competencias de
| Agilidad.

-5 a las tiradas de Nadar.
-1 a las tiradas de Iniciativa.

Cota de Placas

Todo excepto
cabeza

-2+ alas Competenci-a's de
Agilidad. : ;
-10 a las tiradas de Nadr.

-2 a las tiradas de Iniciativa.

Loriga de Malla

Todo excepto

. cabeza

-1 a las competencias de
Agilidad.
-7+ a las tiradas de N&dar

Todo excepto .

cabeza

-5 a las competencias de

1 -2+4alas competenc1as de

-un arnés puesto €s necesario

Aglhdad

Habilidad.

-1 a las'competencias de Fuerza.
-10 a las tiradas de Nadar."

-5 a las tiradas de Iniciativa.
Para levantarse del suelo con

pasar una tirada de aguante
Normal.

Bacinete Casco

Cabeza

Capacete - Casco

'Celada Casco

Cabeza -

Cabeza

'| -2 alas competencias de
‘Percepcion.

Gorro de Cuero Casco

Cabeza

-2 a las tiradas de Iniciativa.

Yelmo Casco

Cabeza

-25% a las competencias de
Percepcion:
-5 a las tiradas de Iniciativa.

Bardas Animal 5

Todo excepto
patas

{ Reduce en 10 varas su

movimiento.

Animal 2 75

Bardas de Vadu_eta

Todo excepto *

Reduce en 5 varas su
movimiento..

Nombre: Nombre habitual por el que'es conocido esa armadura. .
Tipo: Tipo en el que se encuadra la armadura.

Proteccion: Puntos de Proteccién que otorga la armadura al usuario y que se restan del numero de PD que Tec1ba-de un ataque.
‘| Resistencia: Puntos maximos de Resistencia que posee la armadura ¥ que ira perdiendo Conforme vaya rec;blendo golpes
ima: Valor de FOR minima que debe poseer el usuario de la armadura Sino llega a ese mvel sus. penahzadores se doblaréan.

FORMi

patas

o

amones Locahzac1ones de Impacto que se encuentran protegldas por la. armadura,




Y los escudos.

Tabla de Escudos
Resistenci| FOR | ° :

Nombre b i T Notas
; : a Minima -

\

S Solo puede absorber 3 PD: el resto pasa directamente al brazo que porta el
Adarga 50 2 escudo.
' Contra ataques a distancia s6lo protege el brazo.
Broquel ' 30 _| Contra ataques a distancia sélo protege el brazo.
S Contra ataques a distancia protege el brazo, el pecho y otra localizacion
(cabeza o abdomen).
Contra ataques a distancia protege el brazo, el pecho y otra localizacién
Escudo de Metal : ) (cabeza o abdomen).
-2+ a las tiradas de Nadar.
-1+ a las competencias de Agilidad.
-5 a las tiradas de Nadar.
-2 alas tiradas de Iniciativa.
Contra ataques a distancia protege casi todo el cuerpo, exceptuando
piernas. : '
_ Otorga un + a las paradas con Escudos.
Rodela | : Contra ataques a distancia protege el brazo y el pecho.
o : -3 a las competencias de Agilidad.

-7 a las tiradas de Nadar:
-5 a las tiradas de Iniciativa.
Es imposible usarlo a caballo.
Contra ataques a distancia prote(ge todo el cuerpo

= : Sk Otorga un +1 a paradas con Escudos:
Nombre: Nombre por el que es Con0c1d0 el escudo. :
Resistencia: Puntos méximos de Resistencia que posee el escudo y que ira perdiendo conforme vaya rec1b1endo golpes
FOR Minima: Puntos de FOR que debe. posee el portador como minimo. Sl no llega a ese minimo reducira en -1 su
competencia de Escudos por cada punto que tenga por debajo.
Notas: Penahzadores, bomﬁcadores y notas que recordar a la hora de usar el escudo.

Escudo de Madera

Tarja

i BB o IRR 4o meiticcomo siempre, ~Las tabla adaptada quedaria de I};{s"éiguiente manera:
)| solo pasando de % a valores de 0.a 10 :

|| (20 para IRR) y actualizando bohus o

| malus debidamente, y opcionalmente

)| asignando un rasgo..

Tabla de Ganancias de RR/IRR

Ganancias'de RR: 3 _
Ser testigo de un Ritual de Fe de Niveles1al 5. - . : ¢ : _ + RRsisetiene RR'$ 0 menos
Ser testigo de uin Milagro (Ritual de Fe de Nivel6) = s : +1 RR -
: : e Haz una tirada de redondeo dindmico.:
Ser testigo de un Exorcismo exitoso - § . : g + RR si es impar, -
z +1 RR si es par
Si se falla una tirada de RR a dificultad
10, haz una tirada de redondeo
. dindmico.:
+ RR si es impar,
+1 RR si es par..
Haz una tirada de redondeo dinamico.:
.+1 RR si-es impar, ’
3 ] +1+ RR si es par.
S Reslst_lr los efectos de un hechizo . ; B S e s RR d
gl e i % 2 : e s _Haz una tirada de redondeo dinamico.:
0.0 participe de la eliminacién de una criatura-irracional sin unhzz;x lamagia = .- e +RR si es impar,
. : N S 5 +1RR51espa11_

Ver a una criatura angelical (solo las que pertenecen a una triada de la j jerarquia celestial 0 a
la hueste angehca)

Eliminar a una criatura 1rrac10nal utilizando solo los rituales de Confrantaczon o Exorcisnio
(sm armas ni magia). v
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Ver los efectos de un hechiio devis102.

Si se tiene IRR 40 o menos,
| haz una tirada de redondeo dinamico.:
sin cambios, si es impar,

+ IRR si es par.

1

Ver ios efectos de un hechizo de vis 3 6 4

Si se tiene IRR 65 0 menos,
haz una tirada de redondeo dinamico.:
sin cambios, si es impar,
+ IRR si es par.

Ver los efectos de un hechizo de vis 5

+ IRR si se tiene IRR 8 o0 menos

-Ver los efectos de un hechizo de vis 6

+1 IRR si se tiene IRR 95 0 menos

Ver los efectos de un hechizo de vis 7

+1+ IRR si se tiene IRR 125 0 menos

YVer a una criatura del mundo Irracional

Si se falla una tirada de IRR a
dificultad 10, haz una tirada de
redondeo dinamico.:
~ +1IRR si es impar,

+1 IRR si es par.

Ver a un.demonio elemental

Si se falla una tirada de IRR a
- dificultad 10 con malus -5, hazuna
tirada de redondeo dinamico::
+IRR si es impar,
+1 IRR si és par.

Ver a un engendro del infierno

Si se falla una tirada de IRR a
dificultad 10 con malus -2+, haz.una
tirada de redondeo dinamico.:
+IRR si es imp'ar,
+1 IRR si es par. °

Ver a un Demonio Menor

Si se falla una tirada de IRR a
/ | dificultad 10 con.malus -5, haz una
tirada de redondeo dmarmco

+1 IRR si es 1mpar

+1+ IRR si es par.

- | Ver a un Demonio Superior o al mismisimo Lucifer

-

Si se falla una tirada de IRR a
* dificultad 10 con malus -10, haz una
tirdda de redondeo dindmico-:-
+1 IRR si es impar,

+1+ IRR- sies par

2

Si amblentas Aquelarre en nuestros dlas laRR ha

sufrldo cambios, la mayoria de la gente o es atea o
no es lo suficientemente creyente o practicante, para
_.'ser considerados  casi . ateos (hay ‘un dicho que:
cristiano no practicante = ateo practico). Asi amen de
aguntar Ja RR e IRR, apunta también si es creyente (o)

no. Si €s creyente, usa las reglas de RR/IRR como :

“siempre. Si no lo es cualquier ‘ganancia de RR se
convierte en ganancia de IRR, salvo la obtenida por

resistir . hechizos o eliminar criaturas por medios
convencionales;, porque lo mismo le va-dar que vea .
un angel o un demonio, el WTF! no se lo quita nadie.

Si el no creyente, al ganar IRR, ya sea de forma
normal o reversa, expresa su deseo ‘de hacerse
creyente, puede hacerlo, aunque no recupera la RR
perdida de forma “indebida”, aunque el perverso Dj

puede pedirle una tiradita de VOL, para ver si es

~ sincero... Por defecto, salvo IRR alta, todos los Pjs
actuales son no creyentes, salvo hitos y transfondo.

Si te has decidido a usar las reglas de estabilidad
mental (recomiendo solo en nuestros dias), algunas
: consideraciones: ‘

para resistirse a sus poderes o salir
panico, etc puedes elevar en uno el ,

-

-~

'grado de exposmlon al terror, pudlendo elevarlo

incluso otro adicional si la tirada para resistirlo era

.espeaalmente dura (Templanza/2, p_o_r e]emplo).

- Si la persona expernnenta V1s1ones o eventos
IRR y acierta su tirada de RR para re31st1r hechizos o
poderes, no, obtiene ganancia de IRR por, ver o
padecer un hechizo o acierta una tirada de IRR,

“evitando nuevos incrementos de la misma, siendo no

creyente, puede usar una maniobra de negacién, en
la que tratara de buscar una exphcac1on plau51ble,
aunque raye lo increible, dé 1o que ha visto o vivido, -
bajando el grado de exposicion al terror en un-grado
(si .era originalmente desa5051ego
1gnora la exposicion).

simplemente
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Ejemplo: Una averia fo_rt_uita en una torre de
telecomunicaciones, obliga al técnico Daniel a
desplazarse a tomar viento en medio. del campo en
una noche de luna llena. Cuando esta en lo alto de la
torre, en plena - faena, escucha unos aullidos
inhumanos y ve como un lobisome aparece entre la
vegetaci()n,\ empieza a husmear el lugar, decidiendo
: Iuego, destrozar su furgoneta (cosas de lobisomes...).
Dani hace su tirada de IRR y de alguna forma la
supera, intentando. racionalizar el  evento,
convenciéndose que algtn tipo de paleto chiflado
con mascara de lobo le esta destrozando el vehiculo.
Ca tirada de Entereza pasaria de grado miedo (un
hombre lobo es mitolégico siendo la exposicion de
Panico, pero es un personaje recurrente en cualquier
peli de terror y comtn para todo el mundo, asi que
_ lo tomaremos inicialmente a miedo), a estupor. No
.se puede decir que-la negacion ha sido buena para

“ Daiel, pues independientemente del resultado de la
tlrada, el técnico empieza -a acordarse de toda la
familia del hijo de p*t* que le gsta reventando la
furgo. El lobisome, que no es sordo, se da cuenta de
la presencia de Daniel y de sus palabras “bonitas”,
con lo que entra en una de sus crisis de rabia y se
‘lanza a escalar la torre para ajustar cuentas (los lobos

no suben a los arboles, los lobisomes.... si). MEJOI‘ le:

hublese 1do al chaval estarse calladito y loco..

Causa

-

Exposicion

b

- De igual forma, las personas creyentes también

‘tienen sus ventajas (recordemos que en tiempos de

Aquelarre, los Pjs “no tienen” problemas mentales),
pudiendo hacer una maniobra de aceptacion:

Cuando ‘'se vayan a perder puntos de estabilidad

mental, el personaje tiene una “armadura” frente a

esa perdida igual a la mitad de su IRR, porque de

alguna forma, acepta la existencia de ese ser dentro

de sus creencias (lo cual no tiene porque ser bueno,

mentalmente hablando).

Ejemplo: Mismo ejemplo de antes, pero el bueno
de Daniel® ha- tenido anteriores experiencias
desagradables con la ouija que le han hecho
plantearse el mundo y jamas separarse de su cruz de
Caravaca. Cuando llega el lobisome al lugar,se da
cuenta perfectamente que, o es un hombre lobo o un
primo suyo, con lo que debera hacer la tirada de’
Entereza a - dificultad miedo, que encima falla,
obteniendo un 8 por su M. La IRR de Dani es 5, con
lo que su “resistencia por aceptacion” es-de 2+, que
dependiendo del dado-m de la tirada anterior sera 2

0 3, con lo que perdera ﬁnalmente 6 0 5 puntos frente

alos8 ordmarros

La tabla de Ekposici()n quedaria asf: - '
Dificultad Desequilibri
0 menor

Desequilibri
- o'mayor

Desasosiego
5 f VIStOSOS o sobrenaturales

Hechlzos de vis ba]a y / o sin efectos muy |

SErHAGE e o R e

-E;s"uipor
Vlstosos

Duendes.

34

| Hechizos de vis baja y/o con efectos|
o sobrenaturales.. Seres IRR
“amables” o benéficos. Angeles. Hadas.

Facil

7

Seres IRR humanoides que no. inspiren
una amenaza inminente.

Miedo Media

Seres IRR que inspiren miedo a'la vista.
Seres de la categorfa anterior con efectos
sobrenaturales afiadidos (una meiga de
ojos de gato que se te acerca volando).

Demonios de aspecto’ “bestial”, la
mayoria de engendros del infierno.
Demonios huimanoides, si se gana IRR al
verlos, reconociéndolos como lo (iue son.

Pénico  Dificil

Seres IRR especialmente horribles y
poderosos: , demonios : mayores O
rsuperiores en forma bestial, dragones (si,
es mitolégico, pero es muuuuy grande y
da mucho susto...), bebrices,"leviatanes,
etc.

Muy Dificil

- Horror




7| a magia funciona exactamente igual
} que en Agquelarre, simplemente
4 usando las mecénicas de hitos (Si
tienes Conocimiento magico e IRR.a

ee——e——l5 ' 0 mds, sigue. leyendo).  'El
lanzamiento ~se hace con una tirada de IRR a
dificultad 10, con los malus® de . costumbre por
lanzarlo sin pases de manos, etc y con el malus por
vis, pudiendo e} blanco resis_ti%‘s‘e con una tirada de

RR a dificultad 10 con el malus por IRR “alta si lo
hubiese = (IRR-10, si .es mayor que cero).
Evidentemente se tendran que adaptar los efectos
del hechizo al universo Hitos, cambiar los dados
para caducidad y efectos (ver tabla correspondiente),
cambiar la forma de bonus y malus (idem), etc. Los
puntos de concentracién son igual a la IRRx2
(ejemplo: IRR de 7+ — 15 PC) y se recuperan igual,
cada hora de suefio o descanso recupera un 10% de
PC. Algunas tablas importantes:

Fabricacion

Pociones

Ungiientos Talismanes

Conocimientos insuficientes para la fabricacion

C semanas “C+3 meses -

. -4  Cdias

m+1 dias

C-1 semanas C meses

- m dias

m semapas m+2 meses

. 1dia

- Mdias

m+M semanas

Modificador al Lanzamiento segun Vis

Vis del Hechizo:

Modificador al lanzamiento

1 (Prima)

-0

%2 (Secunda)’

._1+'

3 (Tertia)

4 (Quarta)

5 (Quinta)

Eie

6 (Sexta)

-10

-15

7 (Septima)




os rituales ‘de fe funcionan

)| exactamente igual que en Aquelarre,

9 simplemente usando las mecanicas

de hitos (5i tienes Teolog1a yRRab.0

2| més; estas debidamente “ordenado”

y eres creyente, sigue leyendo). Los Puntos de Fe son

igual a la RRx2, con las mismas consideraciones que

- ¢on los PC (ejemplo: RR de 8+ — 17 PC). La tabla de

los rituales iniciales estdn en el primer apartado. La

ejecucion de ritlizi_les ‘de fe requieren de tirada de RR

. menos el malus por el ordo del fitual a dificultad 10
_ (ver la siguiente tabla):

‘[ M@dificador al Lanzamiento segun Ordo
Modificador a la -
- glejecuciéon

 Ordo del Ritual

Primus Ordo

-~ Secundus Ordo..

Tertius Ordo

* Quartus Ordo

- Quintus Ordo

- Sextus Ordo

La conversion de‘los rituales es similar a‘la de los .

hechizos, aunque me voy a permitir hacer la de un
ritual con mucha chlcha, el de exorc1smo :

ExoRCIMO

Exorcisnius

‘V* Ceremoma El sacerdote debe llevar a cabo un

ok lar&o ritual durante el cual no dejara de rezar ni

de exhortar a la criatura que salga del cuerpo del -

receptor. Durante todo ese tlempo el. sacerdote
puede recibir la.ayuda de hasta siete personas de

conducta pura y recta (o sea, que se encuentren.
en “estado de gracia”) —no importa si la religién

que profesan es la misma que la del sacerdote o
no—, que deberdn acompafiarle en sus oraciones,
y que en caso de que el sacerdote gane o pierda
RR, también lo haran ellos.

3

Advertimos que los fituales de exorcismo

.'son ceremonias violentas,. no aptas para

corazones débiles, que pueden exigir alguna que -

ofra tirada, de Templanza por parte de los
testigos o. de los. ayudantes - del sacerdote.
Ademas, este tipo de ritual suele atraer la
. atencién de las criaturas malvadas que estén en

“ los -alrededores; que no dudaran en aparecer
urante su celebracién para interrumpir el ritual.

segun- el derecho canénico, solo

aquellos sacerdotes que hayan obtenido antes el

‘permiso del obispo de su diécesis pueden llevar
‘a cabo un exorcismo: lo decimos por si el

Director de Juego quiere ponerle las cosas un

" poco mas dificiles al PJ.

Duracion de la Ceremonia: Al menos cinco

horas.

Efectos: Este ritual, muy parecido al “de
Confrontacion, permite a un sacerdote expulsar —
o incluso destruir— a un demonio o-criatura’
malvada que haya poseido un cuerpo. Si la
tirada de activacién tiene éxito, el sacerdote
exorcista debera comparar su RR con la IRR de la
criatura y consultar la Tabla de Exorcismo,

‘aunque tanto la ‘RR como la IRR se verdn

modificadds previamente . con los s1gu1entes
modificadores: :

Si el exorcista ha alcanzado la santidad:
: mu1t1phca x2 suRR.

Si el exorcista ha obtenido: un crltlco en la
tirada de activacion del rltual multlphca x2

- .suRR.. ' =

"Si el Exorcismo tiene lugar én un lugar
sagrado ‘ (una iglesia, una catedral, un
cementerio, un lugar afectado por el ritual de
Sacralizacion, etc.): +1 a la RR del sacerdote.

Si el Exorcismo tiene lugar en un:lugar
maldito (una Puerta al Infierno, un lugar de
celebracion de aquelarres, etc. ): +1 a la IRR
de la criatura. : :
© Si.el exorcista utiliza durante el ritual un
objeto .que haya sido. bendecido (véase
Bendician): +1 a la RR del sacerdote. '

*Si el:exorcista se encuentra en. estado de I~lic

‘gracia”; +1'a la RR del sacerdote,
Si el exorcista moja al poseldo con agua
" bendita (véase: Bendicion): + a la RR\___ del
sacerdote. :
Por cada voto privado que haya hecho el
sacerdote (véase Votos y Promesas, pag
-~ XXX): + ala RR del sacerdote. -
, Por cada persona que ayude al exorcista’y:
que - se -encuentre en' “estado de gracia”
(méaximo 7 personas) + a la RR del sacerdote.
v Por cada persona que ayuda al exorcista
que abandone el ritual antes de que se
finalice: +1 ala IRR de la criatura. *




Tabla de Exorc1smo

Sila IRR de la criatura es superior a la RR del sacerdote por 10 o mas puntes: El cuerpo del exorcista no puede |
soportar la tension del ritual y éste muere presa de horribles dolores por quemaduras, hemorragias internas, etc.
Todos los presentes deberan hacer una tirada de redondeo dinamico, perdiendo:

1 RR si es impar,
1+ RR si es par

Si la IRR de la criatura es superior a la RR del sacerdote por 7+ 0 mds puntos, pero menos de 10: El cuerpo del
‘exorcista sufre durante el ritual y le aparecen numerosas pastulas sangrantes por todo el cuerpo (le provocan
4D6 PD). En el caso de que sobreviva,.debera hacer una tirada de redondeo dindmico, perdiendo:

1 RR si es impar,

1+ RR si es par

'Si la IRR de la criatura es superior ala RR del sacerdote por 5 o mas puntos, pero menos de 7+: El cuerpo del
exorcista enferma debido a la maligna presencia de la criatura (la enfermedad es parecida a la del célera, pero le
hard vomitar gusanos: consulta la pag 103). Ademas, debera hacer una tirada de redondeo dinamico, perdiendo:
+ RR si es impar,

1 RR sies par
R Sl la IRR de la criatura es superior a la RR del sacerdote por 2+ o mds puntos, pero-menos de 5: El objeto |
. ado” que lleve el sacerdote (o cualquier simbolo de su religion que porte encima) se prende fuego,
provocandole 1D6 PD por quemaduras si no lo suelta a tiempo. Ademas, debera hacer una tirada de redondeo
dindmico, perdiendo:
+ RR si es impar, i
1 RR si es par

Si la IRR de la criatura es superior a la’RR del sacerdoté por 1 0'mas puntos, pero menos de 2+: La criatura se
limitara a burlarse y vejar al sacerdote (le vomltara, insultara, escupird, e{c lo que hara que pierda + de RR.

La diferencia entre la IRR y la RR es de menos de 1: El ritual s1mp1emente no ha funcionado.” =’

Si Ia RR del sacerdote es superiora la IRR de la criatura por 1 o0 mas puntos, pero menos de 2+: La criatura sale
del cuerpo de la victima e intenta entrar en la del exorcista. Si no Io consigue, ésta huye y el exorcista hace una
tirada de redondeo dmamlco :

+ RR 51 es impar, :

+1 RR si es par Sy ~ - &

Sila RR del sacerdot@ es superior a: la IRR de la criatura por 2+ 0 mas puntos, pero menos de 5: La Criatura es
expulsada del CHetpg de la victima e intentara a continuacién poseer a’la persona mads cercana queé ng esté “en
estado de gracia”. Si no lo consigue huye del lugar y el sacerdote hace.una tirada de redondeo dindmico,
ganando: ; ; VN i
“+ RR sies impar,
| +1 RR si es par ‘ :
Si'la RR.del sacerdote es superior a la IRR de la criatura por 5 o mas puntos, pero menos de 7+ La criatura es
~éxpulsada del cuerpo de la victima y huye del lugar en el acto. El sacerdote hace una tirada de redondeo
dinamico, ganando:. 3
+ RR si es impar,
+1 RR si es par : :
Si la RR del sacerdote es superior a la IRR de la criatura por 7+ 0 mas puntos, pero menos de 10; La crlatura es|
expulsada del Cuerpo de la victima y enviada dlrectamente al Infierno. El sacerdote hace una tlrada de redondeo.
dindmico, ganando: )

+ RR si es impatr,

+1 RR si es par ‘

Si la RR del sacerdote es superior a la IRR de la criatura por 10 o mas puntos: La criatura es destrulda en el
acto y para siempre (excepto los demonios menores, e snnplemente regresan al Infierno), y el exorcista hace
una tirada de redondeo dinamico, ganando :

+1 RRsi es impar,
+1+ RR si es par.

f

N

Consulta los métodos de posesién que tiene la los resultados obtenidos en la tabla a las
criatura que estd siendo expulsada en el apartado caracteristicas concretas del enfrentamlento y de la
correspondiente del capitulo de Bestiario (pag. 363). criatura:

- Ademés, como ya dijimos en el ritual  de
_Confrontacion, el Director de Juego debera amoldar: -




=i

asar ' un Pnj o “bicho” (nombre
“técnico” de las cualquier criatura o
4 ser del bestiario) de Aquelarre a
vy | Hitos s un proceso muy sencillo que
no - debe ofrecer - apenas
complicaciones. Los Pjs tienen un poco mas de miga,
por tener que encajarlos dentro de los niveles de
- poder, lo cual puede acarrear que queden capados
__por el nivel, perd1endo valores en caracteristica y/o
habilidades o viceversa. -

Voy a traerme unas cuantas tablas ya vistas para
. ayudarnos:

Agrupacion de Caracteristicas

: 2 -Hitos
FOR
REF

- VOL
INT

a‘f‘Aﬂ:lqelarre
FUE, RES:
AGI, HAB
s COM, Templanza
PER, CUL, Memoria

Agrupacion de Competencias

%

Caracteristica de . _I;-Iéb'i-l'idad
competencia
FUE
AGI
- HAB
Y com
PER
. CUL

Combate

Fisica/ Subterfugio

Fisica/ incio / Srubte;fugio

Interaccion/ Subterfugib

Percepcion/ Suijterfugio

Conversion de dados

Dados hitoé :
D3, D4 - m

Dados Aquelarre -

M

Cultura/Oficio/Ocultismo |

ser un blcho peq,“ 7oy “canijo”

Listos, ipues al lio! Parto que estoy convirtiendo
un bicho. Los Pjs y Pnjs pueden seguir los pasos de
la creacién de personajes para no dejarse ningtn -
dato o hito en el tintero. Para hacerlo mas ameno
elijamos un bicho, por ejemplo el basilisco:

BASILISCO

Un ave con mucha mala baba

FUE: 1/5
AGI:  25/30
HAB: 0.
RES: 10/15
PER: 15/20
COM: 0
CUL: 0

Altura: Entre medio pie y 1 p1e
Peso: Entre 5y 10 onzas.

RR: 0% _

IRR: 150% /175% .

Proteccmn Carece. '

Armas: Mord@dura 75% (1+Venen0) y erada 60%
(4D10).

Competencias: Szgzlo 99%.

Hechlzos Carece.

~ Poderes especmlcs' _
T Mordedura Venenosa: La mordedu.ra de un

" "bas1hsco s6lo hace 1 PD, pero si unia persona es
© danada con ella, morird de inmediato por el
veneno que- contiene su mordisco.’ No existe
‘tirada alguna que pueda salvarlo..
Mirada de Basilisco: La 51mp1e mlrada de un

basilisco puede dafiar a una victima, e incluso

llegar a matarla. No se debe confundir con la
mirada de una gorgona. (pag. 296), que. mata
mirando a los ojos a su victima: el basﬂlsco hace
dano con tan solo mirar.

1.- .Cdnvcréién de_ c—aractén’s'ticas '

Agrupamos las caracteristicas, hacemos su
media_ y las pasamos a Hitos, simplemente -
dividiendo entre 2.5. Redondeamos’ debidamente, .
hacia arriba © hacia abajo si los' nimeros estan lo

suficientemente cerca del limite y si no le agregamos

un +. Esto no esta escrito en piedra y podemos

" modificar los nameros si vemos que el resultado

chirrid... Por cierto. no olvides convertir valores
RR/ IRR en esta fase, dividiendo entre 10. En nuestro
basﬂlsco :

' (FUE+RES) /2= '(1/'541@/15)/2 = '5.5[10 - (/2.5) ~

FOR 2/ 4 ”Parece una gaihna” fOpciOnalme;lf_Ltgz‘ 1/3, por




(AGI+HAB)/2 = (25/30+0)/2 (Vamos a obviar la HAB
por no tener sentido y tomar solo la AGI, pasando de la
media) = 25/30 — (/2.5) ~ REF 10/11 ”Rapldo coino
una centella”. -

- VOL 2/3 “Para lo pequefio que es, no se amilana”
(Evidentemente el basilisco no tiene COM o Templanza
" que nos guie, asi que nos fijarenmos en los valores medios
de los animales de Hitos, siendo 1 los herbivoros/presas y
3 los carnivoros/depredadores, aunque ‘por ser -una
criatura IRR, este valor puede ser mas alto, asi que nos
hemos decidido por ese 2/3).
- PER 15/20 (Volvemos a pasar de medias sin sentido) —
(/25) ~ INT 6/8 “Siempre pendiente de todo” (En
Hitos los animales suelen tener una INT de poco mas de
1, pero eso en cierta manera limita sus tiradas de
- percepcion, porque evidentemente no se va a usar la
“ca @erlstzms para acciones inteligentes a nivel humano.
Como es un ser IRR se deja igual, pero si se quisiera bajar
1.0 2 puntos por estar mas cercang al mundo animal
también se podria tener en cuenta, a costa de capar su
percepcion, aunque después se podria arreglar)

RR 0 ¢ IRR 15/17+.

~ 2.~ Conversion de competencias
Vemos las competencias, las agrupamos por

~ afines y las pasamos Hitos, simplemente dividiendo -

entre 10 el resultado de las medias. Ignora los
valores de base, qlie las caracteristicas ya se

encargaran de la base. Con nuestro basilisco: sdlo -

tenemos tres competencias que examinar, dos por
ataques y el sigilo. Podriamos unir los dos ataques,
haciendo media y pasandola a una-tinica habilidad
: de combate “Picoteo”, pero viendo que es una bestia
y tampoeo es que indique mucha competenc1a lo
déjaremos igual.
- divide entre 10 y redondea S, \

Mordisco 75% — (Combate) Mordisco venenoso 7+.
Mirada 60% — (Combate) Mirada letal 6.

Sigilo 99% = (Subterfugio) No lo ves hasta que es
demasiado tarde10. :

Como las competencias son escasas, deberiamos
anadir algunas mas, usando un poco de sentido comiin,
para que no se quede el bicho demasiado “ligero
- un animal, lo minimo es que tenga habilidades Fisica,
Combate,  Percepcion y Subterfugzo asi que~ lo
s completamos .

(Eisica) Escabullirse 3.
(Percepcic’)n) Con un ojo en su territorio 3.

3 .' 3Va10rcs derivados. Armadura y ataques

eulamos los valores derlvados Aguante

Para convertlrlo simplemente

7. Comio es .

de salud si es Pj.o PNJ humano, o solo el total si es

‘antagonista, aunque puedes desglosar los estados a

todos los seres si andas buscando controlar los malus -
por heridas: . Aguantex3), Defensa
(REE+Max(Combate, Fisica)), Iniciativa
(REF+INT/2), Bonificaciones al dafio (cuerpo a
cuerpo (FOR+Combate)/4, distancia Combate/4) ,
Armadura, Ataques, Poderes especiales y Exposicién
al terror (o Entereza, VOL+INT/ 2, si tiene sentido).

Apuntamos sus valores de armadura (RD en
Hitos), sus ataques y dafio. Los valores de armadura
se quedan igual, solo ajustando el valor del casco si
lo hubiese (consulta la tabla). Escribimos los ataques,
indicando el tipo y/o arma, indicando el valor total a
tirar (Caracteristica+Habilidad) junto a su dado de
dafo+Bonificacion  al dafio. Tomamos nota de sus
poderes especiales, convirtiendo malus/bonus u’
ofros elementos si fuese necesario. Veamos como
queda nuestro basilisco: ;

Aguante: 3+/5+.

Resistencia: 10/16 (el + solo afadird un +1 al total).

Defensa: 17+/18+.

Iniciativa: 13/14.

Bonificaciones al dano +2/ No aphcable
Armadura: Ninguna.

Ataques: Mordisco venenoso +17+/+18+ 1+Veneno
Mirada letal +16/17 M+3D -

Poderes especiales: (sin cambios)

 Mordedura: Venenosa: La morded’ui‘a de un
basilisco solo hace 1 PD, pero si una ‘persona es
daniada con ella, morira de. mmechato por el
veneno que contiene su motrdlsco_ No " existe
tirada alguna que pueda salvarlo. - :

- Mirada del Basilisco: La simple mlrada de un

basﬂlsco puede dafiar a una victima, e mcluso
llegar ‘a matarla. No se debe confundir con la
mirada de una gofgona'(pég 296)," que mata -

mirando a'los ojos a su victima: el bas1hsco hace'  ||Xe>

_dano con tan solo mirar. :
Exp051c10n al Terror (Sdlo en la: actualldad)

‘Estupor, si se ve de lejos o tranquilo, Miedo (e _
ihcluso Panico, en  casos extremos),” si .
comprueban la magnitud de sus poderes y se
* reconoce al basilisco como lo que es.

4.~ Ultimos ajustes

Un ultimo- vistazo para ajustar la conversion no
vendria mal.- Ademas si es un’ Pj, o Pnj '_‘c_ie cierta
envergadura no le vendria algtin hito que otro,
incluso alguna éorﬁpliqacién si-tiene alg(m punto.

- débil. También es un buen momento para apuntar
'aquello que se se nos haya quedado en-el tintero
; comscsus dime sw:nes o peso Con nuestro Easmsco, &




~ ‘vamos a bajar su INT a costa de subir su Percepcion,
'y vamos a bajarles los ataques que con esa pédazo de
REF, el pollo se puede merendar a los Pjs en 'un
suspiro, con lo que al final queda asi: ]

: BHBILISCO
« Un ave con mucha malc_z baba
Anima_l IRR -

FOR 2/4 Pequeno, pero matoén

REF 10/11 Rapido como una centella

. VOL 2/3 Para lo canijo que es, no se amilana

INT 2/3 Molestarlo es un error :

- RROIRR 15/17+ Un pollo nada corriente

Altura: Entre medlo p1e y 1 pie: Peso: Entre 5 y 10

" onzas.

. (F@Ja Fisica) Escabullirse 3
~ {(Combate) Mordisco venenoso 4
(Combate) Mirada letal 2
(Percepcion) Con un ojo en su terF{ torio 7.

(Subterfugio) No lo ves hasta que es demas1ado
tarde 10

Aguante 3+/ 5+. ¢
Resistencia: 10/16 (el + solo anadlra un +1 al total).
" Defensa: 14/15.

| Iniciativa: 11/12+.

Bonificaciones al dafio:+2/0 (No se aphca ninguna
bonificacién, ver masiabajo):

Armadura: Ninguna.

Ataques Mordisco venénoso +14 / +15 1+Veneno,
Mirada letal +12/+13 M+3D

Poderes especiales: (sm cambios)

_]Qodcres cspeaalcs~

Mordedura Venenosa: La mordedura de un

basilisco s6lo hace 1 PD, pero si una persona es
dafiada con ella, morira de inmediato por el
veneno que contiene su mordisco. No existe
 tirada alguna que pueda salvarlo.

“Mirada de Basiliscor La simple mirada de un

basilisco puede dafiar a una victima, e incluso
llegar a matarla. No se debe confundir con la
mirada de una gorgona (pag. 296), que mata
mirando a los ojos a su victima: el basilisco hace
_dafio con tan s6lo mirar.

Exposicion al terror (Sélo en la actualidad):

Estupor, si se ve tranquilo, Miedo (e incluso
Péniico, en casos extremos), si se comprueban la
magnitud de sus poderes yse reconoce al
basilisco como lo que es. : '

Veamos otro ejemplo, esta vez un PNJ que he
tomado prestado del compendio’ de Djs
pregenerados nos ofrecié Juan Pablo (perdon por la

escabechina que le he hecho...). No afadiré ningtn

hito, se 1o de}o' al Dj para cuando lo 1ncorpore a'sus
aventuras. :

JoAN FeRRER

. Artesano = : s

Caracteristicas: FUE 15, AGI 10, HAB 20 RES 15,

- PER 15, COM 15, CUL 15 - Templanza 71% RR 60%

IRR 40%
Competencias: Artesarua (Herrerla) 80%, Descubrlr
75%; Comerciar 45%, Memoria 45%, Conocimiento

de Area (Barcelona) 35%, Cuchillos 40%, Elocuencia

35%, Escuchar 30%, Leyendas 40% g el ',

: Conver_tlmos...

“Hitos:
"~ Caracteristicas ' :
FOR (FUE 15+ RES 15)/2 =%y
REF(AGIlO+HAB20)/2 15/25— 6 - :
VOL (COM 15 + TEMP.71% (71/5 — 14.1)=29.1/2 =
145/ 25=582~6
INT (PER 15+CUL 15)/2 =15 /2 5=6"

15 /25=6

! Habilidades

Forma Fisica - 0

. Combate — Cuchillo 40% — 4 :

Interaccién - Comerciar 45% + Elocuencia 35%" =
80/2=40% —4 .

Percepcion - Descubrlr 75% +Escuchar 30% =105/2
=52.5%"— 5065+ ; ; :

Subterfuglo QM S

* Cultura - Conocimiento de Area (Bai’celona 35%)
'Leyendas 40% =75/2 = 37, 5% “”4 '
£ Prof@shon H s

] erla, 80% —> 8 :




il Incapacitado 18-26

’.Quedando al final de:.}a:‘.éu'lgaiehte manera:

JoAN EeRReR ST S o e
Artesano cataldn de la forja, con la cara un pelm pzcadu
. por laviruela

+ FOR 6 Musculos de la fragua
REF 6 Mafioso '
VOL 6 Templado.como su acero
INT 6 Sabe mas de una leyenda
RR 6 Hombre de ciudad IRR 4 Algo de verdad
. deben tener los mitos
(Forma Fisica) Cargar con el yunque 1
(Combate) Se defiende con el cuchillo 4
(Interaccion) jMi artesania es de excelente Cahdad
' _01ga' 4.

1| - (Pergepcion) ,No me Volveran a escamotear ni un

clavo mas! 5 :

. (Subterfugio) Si eres honesto, la &ente sera honesta
contigo 1.

(Cultura) Pues ya que preguntas por Barcelona, te
puedo contar... 4

(Profesion) Herreria y forja 8

Aguante: 9, :
" Resistencia: 27 — Sano . 0-8, : Herido 9-17,
Defensa: 10.

Iniciativa: 9. B

Bonificaciones al dafio: +2+ / +1

Armadura: Ropa gruesa, cuando hace rasca, 1 punto

de protecciéon, RES 30..
Ataques: Pelea +10 m+2 Cuchillo +10 C+2+.

Yel ultimo invitado, jAndrialfo! - y

AR

- dejado claro que su “fuerza”

.Mar‘q'ués del Bosque de los Suicidas

'Altura: 0,6 varas.
Peso: 50 libras.
RR: 0%

IRR:  250%

FUE: 10
AGI: 10
HAB: 0
RES: 25
PER: 15
COM: 5
CUL: - 30

Proteccién: Aura magica (20 puntos de proteccion).
Armas: Carece.

Competencias: Astrologia 600%.

Hechizos: Andrialfo es capaz de lanzar cualquier
hechizo, aunque en caso de asustarse (por ejemplo, si
es atacado) usara siempre el hechizo de Castzgo de.
Frzmost (pag. XXX).

Doderes especiales: :
¥ Cobardia: Andrialfo se rendlra siempre ante

todo aquel que consiga hacerle tan siquiera 1 PD,
prometlendo a{)ncederle todo lo que le plda

Permitidme ir rapido esta vez. Me he saltado un

- poco las reglas, he pasado de la media de FUE+RES,

porque al fin de al cabo, no ataca, de todas formas he
es menor. Su VOL
deberfa ser de 2, pero... jes.un demomo ménor!, con
lo que la he puesto en 4, ¥y poco es, pero‘el demomo
es mayormente cobarde Al final quedaria as:

HNDRmLfo

Marques del Bosque de los Suzczdas puede conc}eder el

_ don de transformar en pdjaros a sus adoradores.’
' Subordinado de Guland, Andrialfo tiene a su mando
treinta legiones de silfos y olocantos. :

En nuestro mundo, hard (y concedem) lo que sea pum no B |«

ser herzdo :

FOR 10 Aunque re51stente, no de]a de tener la fuerza
de un pavo enorme

REF 4. Cuando extiende su cola, no se mueve tan :
rapldo

"~ VOL 4 No es muy hablador

& (Interaccion) Vozroncal :
,(Percepcmn) Cuando se es tan b_ello, és d1f1c1l prestar

INT 7 Erudito - :
RR 0 IRR 25 Su magia es terrible cuando su vida

' corre peligro

Altura: 0,6 varas. Pesq: 50 libras.

(Forma FlSlca) Cerrarse en abamco y salir huyendo 2
(Combate) Inofenswo 0 :

el

& i




‘(Subterfugio) Demasiado vistoso para escabullirse 0 Exposicion al terror (Solo enla actualidad): Miedo.
(Subterfugio) Taimado 'y tentador como todo ' :
demonio menor 6 S - §
(Cultura) Conocimiento humano 8

(Ocultismo) Saber infernal 10

(Profesion) - Sabe todo lo que se puede saber de
astrologia 60 :

Poderes especiales:

Cobardia: Andrialfo se rendira siempre ante todo
aquel que consiga hacerle tan -siquiera 1 PD,
prometiendo concederle todo lo que le pida.

iYyyy yaaataaaaa!!! Terminado, ahora sélo queda
que algtin aguerrido Dj y sus Pjs se atrevan a probar
esta suerte de alquimia a ver como se comporta. No
negare que tengo interés en saber como se
desenvuelve. Todo -comentario dejado con vuestras
L vivencias y experiencias, sera bienvenido.

Aguante: 12.
Resistencia: 36 ° => Sano 0-11, . Herido 12-23,
Incapacitado24-35

Defensa: 5.

- Iniciativa: 7+.
Bonificaciones al dafio: +2/0.
Armadura: Aura magica de 20 puntos de proteccion.
Ataques: No ataca, al menos, fisicamente.

- Hechizos: Andrialfo es capaz de lanzar: cualquier

A he%b; aunque-en‘caso de asustarse (por ejemplo, si
esidkacado) usara siempre el hechizo de Castigo de

Frimost (pag. XXX):

Y para animaros a ello, en mi préxima entrada,
colgare una aventura de HAquelarre! (arggg, un
nombre .alterndtivo también sera bienvenido),
ambientada en nuestros dias, para poner a prueba a
los mas osados... '

¥, ‘W '

o
\{4

% : .

4
S . &9
W' -

T

‘V(‘ 1

0‘”‘\\
X
‘ 4




