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Modificador de características 

Carac. +/– Conjuros adicionales 

01–02 –3 – 

03–05 –2 – 

06–08 –1 – 

09–11 +0 – 

12–14 +1 1*1 

15–17 +2 1*1, 1*2 

18 +3 2*1, 1*2 
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Las Clases de Personaje (y su nivel) 

Vagabundo 

 

Guerrero 

 

Estudiante 

Clérigo 
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Plegarias de los Clérigos 

 

Conjuros de los Estudiantes 
 

Las reglas de la magia 
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V. La Magia 
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Introducción 
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~ Personajes pregenerados~

Desiderata Pirolli, sicaria y espadachina enmascarada (Guerrera 2): Desiderata 
Pirolli nació en la bella Florenczia, hija de una familia humilde pero de san-
gre caliente. Dos de sus hermanos murieron en duelos de honor y vendettas 
familiares y ella decidió vengarlos, aunque para ello tuviera que ocultar su 
rostro. Como espadachina enmascarada venció varios duelos y acabó con 
un par de espadachines de renombre, dejando un rastro un poco demasiado 
evidente que la señalaba a ella y, lo que era peor, a su familia. Finalmente, la 
signorina Pirolli prefirió dejar su bella patria y acaba de llegar a Helvéczia, 
lugar donde su habilidad con la espada es bien valorada y donde, con suerte, 
podrá dejar que las cosas se calmen durante un par de años. 

Aquí se presentan ocho personajes pregenerados (dos de cada clase) listos para utilizarse. Estos persona-
jes cuentan con un poco de historia, pero dejan grandes huecos abiertos para que puedan ser rellenados 
por los jugadores. ¡No temáis darles vuestro toque personal!

Rudolf Heinig, mercenario y aventurero (Guerrero 2): Rudolf Heinig es nativo de 
Landshut, en Baviera. Rudolf nació en una familia de cocineros y sirvientes, pero 
decidió que esa vida no era para él. Sus enormes espaldas, casi tan grandes como 
su apetito, le permitieron ganarse la vida como bracero durante un tiempo pero no 
tardó en descubrir cierta afinidad por las armas y el combate, quizás debido a su mal 
carácter. Rudolf no tardó en alistarse en diversos ejércitos y compañías mercenarias 
pero aunque ganó honra y cierta fortuna siempre tuvo problemas a la hora de acep-
tar órdenes o de aguantar las míseras raciones. Harto de esta estricta vida militar, 
decidió marchar a Helvéczia en busca de fama y fortuna: por fin puede trabajar 
para un señor que realmente le cae bien... ¡él mismo! 

Jean Marc Brunneau, sacerdote e investigador (Clérigo 2): El padre Jean Marc 
Brunneau es nativo de la poderosa y magnánima Francia, de un pequeño pue-
blo en mitad de la nada del que nunca habla. De carácter curioso, Jean Marc 
decidió que su vida no podía estar encerrada en una pequeña parroquia rural 
y pidió dispensa de su obispo para viajar por los caminos evangelizando. Este 
se lo permitió, aunque fuera por evitar al indagador Jean Marc, famoso por 
meter sus narices donde no le llamaban una y otra vez. El sacerdote francés 
acabó en Helvéczia debido a la enorme cantidad de misterios que allí hay,  
aunque también tiene cierto miedo de que la herejía calvinista esté arraigando 
entre los vigorosos montañeses helvéczicos. 

Mary Ward, ermitaña y peregrina (Clériga 2): La señorita Ward proviene de 
la lejana y brumosa tierra de Englaterra y siempre recuerda con cariño ‘los 
pastos y los llanos’ en los que se crió. Sin embargo, esta sencilla muchacha 
dejó su hogar siguiendo una visión. Asegura que la Virgen María se le apa-
reció mientras cuidaba a sus ovejas y le dijo ‘No son estas las ovejas que has 
de cuidar, si no las de mi Hijo’. El obispo local confirmó el milagro y le dió 
una dispensa especial a Mary, que tomó votos solemnes en una congregación 
de ermitañas, aunque nunca la pisó: desde entonces ha viajado por Europa 
predicando y haciendo la labor del Señor. Mary acaba de llegar a Helvéczia 
para continuar con su labor y, desde luego, trabajo no le falta en esta tierra. 



~ Personajes pregenerados~
Nicholina Akerman, actriz y espía (Vagabunda 2): Suecia es un reino poderoso 
en estos días. Poderoso y belicoso. Los mercenarios suecos son famosos por 
toda Europa, pero igual de efectivos son sus espías. Nicholina era una de 
estas espías: haciéndose pasar por actriz viajó por toda Europa recopilando 
información para el rey de Suecia. No había campo que se le resistiera, fuera 
la taberna, la corte, el claustro o el callejón. Sin embargo, algo pasó que la 
llevó a dejar esa vida. Como es de suponer, ella nunca habla de esto y solo 
unos pocos saben su verdadero pasado. La mayoría creen que esta robusta y 
vivaracha actriz viaja por gusto y todos los que la conocen tienen buen re-
cuerdo de ella. Bueno, siempre y cuando no se enfrenten a sus puños, claro. 

Rodrigo de Espina, hidalgo y hombre de honor (Vagabundo 2): Rodrigo de Espina 
asegura ser un hidalgo proveniente de España. Ha viajado por toda Europa 
(e incluso más allá, asegura) y aunque muchos le tienen por mentiroso a la 
hora de la verdad, ‘Don’ Rodrigo se ha ganado la amistad y el corazón de 
muchos debido a su carácter honrado, directo y sincero. Rodrigo es un hom-
bre de palabra y de fiar, pese a que parezca que no ha dado un palo al agua 
en su vida. Es indudable que Rodrigo tiene buena estrella y las historias de 
sus gestas, escapadas y victorias, si bien exageradas, guardan algo de verdad. 
Su llegada a Helvéczia ha sido tan natural como el paso de las estaciones o 
la salida del sol, ya que esta tierra parece que atrae a la gente de su carácter. 

Arnost Macek, médico y sabio (Estudiante 2): Nativo de Praga, Arnost Macek 
es un aplicado médico que estudió con los mejores maestros y alquimistas 
de la ciudad. Un accidente con cierta operación le hizo decidir que era me-
jor practicar su oficio fuera de la ciudad, a poder ser a cientos de leguas de 
distancia. Arnost nunca cuenta con detalle que pasó, solo asegura una y otra 
vez que no tiene la culpa ‘del todo’. Aunque parezca un hombre escuálido no 
teme sacar el sable para defenderse y en sus ojos se ve la mirada de alguien 
que ha tenido que luchar para sobrevivir, algo que destaca comparandolo con 
su carácter, de normal tranquilo y calculador. Como todos los checos tiene 
cierta afinidad por la pólvora, algo no demasiado tranquilizador.

Leonin ten Hoor, burguesa y erudita (Estudiante 2): Leonin ten Hoor nació en 
Rotterdam y, como muchos de allí, era hija de una rica familia de comer-
ciantes. La niña demostró un intelecto especial y pronto superó con creces 
a los tutores privados que sus acaudalados padres le costeaban. Missen ten 
Hoor marchó a aprender por su cuenta con una abultada pensión que gastó 
rápidamente. Desde entonces ha viajado de aquí para allá usando su ingenio 
y conocimientos para salir adelante. Entre un trabajo y otro acabó con sus 
huesos en la bella Helvéczia y hay algo del lugar que la ha atrapado. Quizás 
las preciosas vistas, quizás las curiosas gentes o quizás las enormes cantidades 
de estudiantes, grimorios y leyendas que hay en la región. 



Base Bono

Base BonoBase Bono

Base Bono

 Espada ropera (1d6+2, crítico 18-20, +2 a maniobras).

 Main gauche (1d4+2, crítico 18-20, +2 CA)

8
16
10
12

10

12

-1
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+1

+1

+3
+3

10

+3
+1
+1

+2

+4

+3
+2

+1

+2

+2

+2

+2

+2

+1

+2

-1

Desiderata Pirolli, italiana, guerrera (duelista) 2

16

 Disfraz (Car)

 Equilibrio (Des)

 Saltar (Fue)

+3

+4

+1

 Cuera disimulada (+3 CA)

 Abrigo de pieles

 Máscara de tela

+2
16/18

Duelista: Puede usar su bono de Destreza en combate 
cuerpo a cuerpo (ya calculado). Además cada turno puede 
cambiar parte (o todo) su Ataque Base (+2) para sumarlo 
a su CA o a la de un compañero adyacente. Finalmente 
gana +2 a todas las maniobras de combate. 

+1

+2 +2 Sigilo (Des)	 +4

 Piedra de afilar



Base Bono

Base BonoBase Bono

Base Bono

 Espadón (1d10+2, 2 manos, crítico 19-20, +2 a maniobras).

 Daga (1d4+2, crítico 18-20). 

16
12
12
10

10

8

+2
+1
+1

-1

+4
+2

10

+3
+1
+1

+1
+1

+5

+4
+3

+3

+2

+1

+2

+2

+2

-1

Rudolf Heinig, alemán, guerrero (soldado) 2

18

 Escalar (Fue)

 Juego (Car)

+4

+1

 Coraza ligera (CA +4)

 Viejo uniforme gastado

 Recuerdos de tus viajes (1d3+2)

+1
15

Soldado: +1 al Ataque Base (ya calculado) y además si un 
ataque reduce a un oponente a 0 PG el daño sobrante 
del ataque pasa a un enemigo adyacente, de haberlo (y 
si vuelve a pasar, pasa al siguiente, así hasta que no haya 
daño sobrante o no hayan enemigos).  

+1

+2 Notar (Sab) +2

+4 Oficio (Cocinero) (Des) +5 +1

 Gran olla e instrumentos de cocina



Base Bono

Base BonoBase Bono

Base Bono

 Vara de caminar (1d6, 2 manos, puede hacer daño no letal)

10
8
10
16

12

12

-1

+2

+1

+1

+3
+1

11

+3
+2
+3

-1
+1

+1

+0
+1

+1 -1

+2

+2

+2

+2

+2

+1

Jean Marc Bruneau, francés, clérigo 2

12

 Ciencias (Teología) (Int)

 Ocultismo (Int)

 Escuchar (Sab)

+4

+4

+3

 Hábito (CA +2)

 Biblia Latina

 Rosario

-1
12

Conjuros: Conoce tres conjuros de nivel 1. Son de un solo uso 
y deben determinarse de forma aleatoria al principio de la aven-
tura. Puedes decidir no escoger conjuros y guardar esos espacios 
como curación.
Curación: Por cada conjuro que no escoja puede usar una cura-
ción una vez en la aventura. Esta cura 1d6 si es de nivel 1.
Exorcismo: Una vez por aventura puede hacer un exorcismo a 
criaturas maléficas. Estas deben superar una salvación de Tenta-
ción normal o huir. 

+4

+2 +2 Criptografía (Int) +4

 Reloj de bolsillo

 Notar (Sab) +3 +2 +1



Base Bono

Base BonoBase Bono

Base Bono

 Vara de caminar (1d6+1, 2 manos, puede hacer daño no letal)

12
10
12
8

16

10

+1

+1
-1

+2

+4
+1

11

+3
+1
+5

+1

+1

+2

+1
+1

+1

+2

+2

+2

+2

Mary Walsh, inglesa, clériga 2

14

 Escuchar (Sab)

 Medicina (Sab)

+4

+4

 Ropaje pesado (+2 CA)

 Crucifijo de madera

+0
12

Conjuros: Conoce tres conjuros de nivel 1 y uno de nivel 2. Son 
de un solo uso y deben determinarse de forma aleatoria al princi-
pio de la aventura. Puedes decidir no escoger conjuros y guardar 
esos espacios como curación.
Curación: Por cada conjuro que no escoja el clérigo puede usar 
una curación una vez en la aventura. Esta cura 1d6 si es de nivel 
1 y 2d6 si es de nivel 2. 
Exorcismo: Una vez por aventura puede hacer un exorcismo a 
criaturas maléficas. Estas deben superar una salvación de Tenta-
ción normal o huir. 

+6

+1

 Capa de viaje

 1d3 vendas (+2 a Medicina)



Base Bono

Base BonoBase Bono

Base Bono

 Estileto (1d4+1, crítico 18-20, ignora la CA de la armadura)

12
10
10
12

8

16

+1

+1

-1

+2

+2
+3

10

+2
+3
+1 -1

+2

+1
+1

+1

+1

+2

+2

+2

+2

+2

Nicholina Akerman, sueca, vagabunda 2

15

 Actuar (Car)

 Carterismo (Des)

 Disfraz (Car)

+4

+3

+4

 Ropajes pesados (+2 CA)

 Baraja de cartas

 Morral con 1d3 conjuntos de ropa

+0
12

Ataque furtivo: Si consigue pillar a un enemigo desprevenido le 
hace +1d6 de daño. Este daño puede ser no letal (si se golpea con 
el puño de la hoja, con un garrote o algo similar). 
Habilidades de vagabundo: Tiene 4 habilidades más (ya puestas). 
Conjuros: Conoce 1 conjuro de Estudiante de nivel 1 (tira de 
forma aleatoria cual) y lo puede hacer una sola vez  si supera 
una tirada de Tentación (CD 12) pero sin necesitar ingredientes. 

+0

+2

+2

+2

-1

+2

 Escuchar (Sab)

 Falsificar (Des)

 Juego (Car)

+1

+2

+4

+2 Sigilo (Des) +2

 1d3 visados y documentos falsificados

+2 +1 Tasar (Int) +3

 Pistola (10m, 1d10, crítico x3, recarga 1) 

  Bolsa con 10 balas y pólvora.



Base Bono

Base BonoBase Bono

Base Bono

 Espada ropera (1d6, crítico 18-20, +2 a maniobras).

 Daga (1d4, crítico 18-20). 

10
12
16
10

12

8

+1
+2

+1

-1

+5
+4

10

+3
+3
+3

+2
+1
+1

+1

+2
+1

+1 +1

+2

+2

+2

+1

+1

+1

Rodrigo de Espina, español, vagabundo 2

16

 Escuchar (Sab)

 Medicina (Sab)

 Notar (Sab)

+3

+3

+3

 Cuera gastada (+3 CA)

 Sombrero de ala ancha

 Medalla de San Judas Tadeo

+5
14

Iniciativa mejorada: +4 a la iniciativa 
Suerte del viajero: Puedes ganar un +2 a una tirada de salvación 
o de iniciativa incluso después de tirar. Cuando decidas usara 
esta habilidad, pero antes de recibir sus efectos, tira 1d3: esta es la 
cantidad de veces que podrás utilizarla.
Conjuros: Conoce un conjuro de clérigo de nivel 1 (determinado 
de forma aleatoria). Puede utilizarlo una vez superando una tira-
da de Tentación (CD 12). 

+4

 Pequeña bandurria



Base Bono

Base BonoBase Bono

Base Bono

 Sable (1d6-1, crítico 18-20).

 Mosquete (25m, 1dd10, crítico x3, recarga 1 1/2)

8
16
10
12

12

10

-1
+2

+1

+1

+1
+3

9

+1
+1
+3

+2
+1

+0

+3
+1

+1

-1

+2

+2

+2

+2

+1

+1

+1

Arnost Macek, checo, estudiante 2

10

 Alquimia (Int)

 Ciencia (Botánica) (Int)

 Ciencia (Anatomía) (Int)

+3

+3

+3

 Chaqueta de cuero pesado (+3 CA)

 Libro de conjuros

 1d3+1 libros de ciencias

+2
15

Conjuros: Conoce tres conjuros de nivel 1 (determinalos 
al azar al inicio de la partida). Sin embargo sólo puede 
usar tres conjuros de nivel 1 al día y cada conjuro impli-
ca un gasto de componentes materiales igual al nivel del 
conjuro usado.

+4

 Bolsa con 10 balas y pólvora.

+2

+2

+1

+1

 Ciencia (Mineralogía) (Int)	

 Elaborar veneno (Int)

+3

+3

+2

+2

+1

+1

 Medicina (Sab)

 Ocultismo (Int)

+3

+3

Componentes para 5 niveles de conjuro



Base Bono

Base BonoBase Bono

Base Bono

Daga (1d4, crítico 18-20). 

Pistola (10m, 1d10, crítico x3, recarga 1)

10
12
8
16

10

12

+1
-1
+2

+1

+0
+2

9

+1
+1
+3

-1
+1

+1

+2
+1

+1 +1

+2

+2

+2

+2

+2

Leonin ten Hoor, holandesa, estudiante 2

8

Astrología (Sab)

Ciencia (Aritmética) (Int)

Ciencia (Teoría musical) (Int)

+2

+4

+4

 Ropajes gruesos y suntuosos  (+2CA)

 Catalejo 

 Libro de conjuros

+1
13

Conjuros: Conoce tres conjuros de nivel 1 y uno de nivel 
2 (determinalos al azar al inicio de la partida). Sin embar-
go sólo puede usar tres conjuros de nivel 1 y uno de nivel 
2 a lo largo de cada día y cada conjuro implica un gasto de 
componentes materiales igual al nivel del conjuro usado. 
Cada uno sólo tiene un uso y se requieren los componen-
tes materiales necesarios para hacerlos

+3

 Bolsa con 10 balas y pólvora.

+2

+2

+2Criptografía (Int)	

Escuchar (Sab)

+4

+2

+2

+4 +2

Notar (Sab)

Ocultismo (Int)

+2

+6

+2

+2

+2

+1

Tasar (Int)

Navegar (Des)

+4

+3

Componentes para 5 niveles de conjuro
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La Guía de Inicio de Helvéczia es un pequeño documento  
que pretende ser una puerta de entrada a Helvéczia, el juego 
de rol de fantasía picaresca. Con esta guía podréis comenzar 
a entender el juego y sus curiosidades, desde el peligroso baile 
de las espadas hasta los misterios de la magia y el valor de la 
Virtud. La guía viene acompañada de Los Siete Bribones, 
una aventura introductoria, y un total de 8 personajes 
pregenerados listos para comenzar a jugar.

el juego de rol de 
fantasía picaresca

HelvécziaHelvéczia

Helvéczia es una re-imaginación de los juegos de rol de la 
vieja escuela que se sitúa en una Suiza del siglo XVII que 
nunca existió. Helvéczia es un juego de bandidaje, damas, 
diabluras y acero rápido y colorido basado en las historias 
de espadachines, novelas de picaresca, leyendas locales y las 
extrañas historias de los hermanos Grimm. 
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