
TABLA DE CRÍTICOS Y PIFIAS


	Crítico	Pifia


01-10%	01%	91-100%


11-20%	01-02%	92-100%


21-30%	01-03%	93-100%


31-40%	01-04%	94-100%


41-50%	01-05%	95-100%


51-60%	01-06%	96-100%


61-70%	01-07%	97-100%


71-80%	01-08%	98-100%


81-90%	01-09%	99-100%


91-100%	01-10%	100%





TABLA DE DIFICULTAD.


Infalible	           75%


Muy fácil             50%


Fácil 	           25%


Normal	             0%


Difícil 	          -25%


Muy difícil          -50%


Imposible	           -75%








TABLA DE MEJORA DE COMPETENCIAS


COMPETENCIAS


De 1 a 30 Cuesta 1 punto aumentar 1 punto.


De 31 a 60 Cuesta 2 puntos aumentar 1 punto.


De 61 a 80 Cuesta 3 puntos aumentar 1 punto.


De 81 a 90 Cuesta 4 puntos aumentar 1 punto.


De 91 a 100 Cuesta 5 puntos aumentar 1 punto.


Número negativos cuesta 10 puntos aumentar 1 punto.








MODIF.  AL DAÑO


50 a 45	+6D6


44 a 40 	+5D6


39 a 35	+4D6


34 a 30 	+3D6


29 a 26 	+2D6


24 a 20	+1D6


19 a 15	+1D4


14 a 10 	0


9   a  5	- 1D4


4   a  1	- 1D6





LOCALIZ. IMPACTOS


1 CABEZA        Daño X2


2 BRAZO D.      Daño  /2


3 BRAZO I.        Daño  /2


4/5/6 PECHO     Daño X1


7/8ABDOMEN  Daño X1


9 PIERNA D.     Daño  /2


0 PIERNA I.       Daño  /2





TABLA DE SECUELAS


Cabeza


1 / 2  Conmoción: Malus del 50% al ataque 


               y la Defensa en el siguiente asalto 


               pérdida de iniciativa.


Horrible cicatriz –5 en Aspecto


Pérdida de una oreja –25 en escuchar –2 en aspecto y percepción


Pérdida de un ojo –25 en otear y buscar –2 en aspecto y percepción


Muerte instantánea


Brazos


1 / 3  Cicatriz


La herida afecta los tendones –1 en 


             Habilidad.


Pérdida de la mano –5 en Habilidad


Pérdida del brazo –10 en Habilidad


Tronco/ Abdomen


1 / 5  Cicatriz


 6       Daños internos –1 en Resistencia de 


            manera permanente.


Piernas


1 / 3  Cicatriz


 4     La herida afecta los tendones –1 en 


         Agilidad.


   5     Pérdida del pie –5 en Agilidad


   6     Pérdida de la pierna –10 en Agilidad

















GANANCIA DE IRR


Ver los efectos de un hechizo de nivel 1 – 2 


	+1 a IRR si se tiene 40 o menos


Ver los efectos de un hechizo de nivel 3 – 4  


	+3 a IRR si se tiene 65 o menos


Ver los efectos de un hechizo de nivel 5


	+5 a IRR si se tiene 80 o menos


Ver los efectos de un hechizo de nivel 6


	+10 a IRR si se tiene 94 o menos


Ver los efectos de un hechizo de nivel 7


	+15 a IRR si se tiene 125 o menos


Ver una criatura del mundo irracional


	+ 1D10 si no pasa la tirada de IRR


Ver una entidad demoniaca elemental


	+1D10 si no pasa la tirada de IRR con -50%


Ver un demonio superior 


	+2D10 si no pasa la tirada de IRR con –100%




















TABLA DE EDAD


01 / 40 No pasa nada


41 / 50 Pérdida de 1 punto de Fuerza


51 / 60 Pérdida de 1 punto de Agilidad


61 / 70 Pérdida de 1 punto de Habilidad


71 / 80 Pérdida de 1 punto de Percepción


81 / 95 Pérdida de 2 puntos de Resistencia


96 / 00 Muerte por causas naturales





BONUS AL ATAQUE


Si el atacante golpea por la espalda al defensor 50%


Si el atacante ataca por sorpresa al defensor 25%


Ataque a caballo a un individuo a pie +25%


Atacante enzarzado en melle +50%


El defensor se encuentra caído en el suelo +50%


MALUS AL ATAQUE


El atacante usa su mano torpe –25%


El atacante es atacado por sorpresa por el defensor –40%


El atacante tiene al enemigo a la espalda –50%


El atacante se encuentra caído en el suelo –30%


En caso de que un grupo sorprendido tira 1D5 en lugar de 1D10 para Iniciativa


Si atacas cabalgando tu porcentaje es el decabalgar


Si se realiza una carga la 1ª acción del ataque es de movimiento solo con armas tipo 2 o lanzas. Duplica x2 el daño del arma.





DEFENSA


En una defensa se puede defender de todos los atacantes tirando para cada atacante Modificando:


Para a 2 atacante –25%


Parar a 3 atacantes –50%


Parar a 4 atacantes –75%


PARADA


Parar a un arma superior en un grado 25% escape


Parar a un arma superior en 2 grados 50% escape


Parar un crítico se rompe el arma  no se obtiene otro


El escudo no se escapa a no ser que el ataque sea crítico.


Armas tipo A equivalen a armas tipo 1 pero en vez de caerse se rompen


Parar con arco y ballesta se utiliza pelea y quedan inutilizados.


Un ataque crítico reduce la parada a la mitad





DISTANCIAS DE PROYECTILES


Corta	Media	Larga


Arco Largo	4-20 m.	21-50 m.	51-00 m.


Arco Corto	4-15 m.	16-40 m.	41-60 m.


Ballesta		4-30 m.	31-60 m. 	61-120 m


Honda		4-15 m.	16-25 m.	26-50 m.


Lanza Corta	4-10 m.	11-20 m.	21-30 m.


Cuchillo o Daga 	4-10 m.	11-15 m.	


Improvisado	4-10 m. 	11-15 m.


Distancia corta +20%


Distancia media +0


Distancia Larga –20%


Proyectil improvisado daño de 1D3 + modif..








