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ELVECZIA, el juego de
rol de fantasfa picaresca,
es un juego de fantasia
principalmente inspirado
por las novelas picarescas del siglo
XVII, los cuentos de hadas y el
folklore centroeuropeo, si bien no
deja de lado obras mds modernas
como las novelas de aventuras como
los Tres Mosqueteros o la Princesa
Prometida.
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Puedes encontrar mis informacion de Helvéczia en nuestras redes sociales (biscanos como
Outremer Ediciones) o en nuestra pigina web (www.outremer cs).

iAhora en V erkami! iNo dudes en participar!
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http://www.outremer.es/
https://www.verkami.com/projects/31925-helveczia-el-juego-de-rol-de-fantasia-picaresca

I. Introduccion

Helvéczia: el juego de rol de fantasia pica-
resca es un juego en el que interpretaréis a picaros y
tunantes que se juegan la vida en los peligrosos y
misteriosos valles de la montafiosa region Helvéczia.
Esta guia de inicio estd disefiada con la intencion de
servir de puerta de entrada para Helvéczia. En ella
encontraréis un pequefio resumen del sistema (con
algunas cosas simplificadas), ocho personajes pregene-
rados y una pequefia aventura introductoria con la
que podréis empezar a probar el juego desde ya. Para
jugar sélo necesitaréis:

e  Esta propia guia.

e Las hojas de los personajes pregenerados (encon-
traréis 8 al final de esta guia de inicio para em-
pezar a jugar ya).

e Lapices u otros medios de escritura (pese a que
sea temiticamente apropiado desaconsejamos el
uso de pluma y tinta).

e Una coleccién de dados poliédricos (de cuatro
(d4), seis (d6), ocho (d8), diez (d1o), doce (d12) y
veinte (dzo) caras). Aconsejamos una coleccion
por jugador, aunque diste de ser necesario.

e Un grupo de jugadores. Lo habitual suele ser de
unos cinco jugadores (uno tomando el papel del
Director de Juego y el resto de Jugadores), si
bien puede variar tremendamente: usad el ndme-
ro con el que vosotros os sintdis cémodos.

e  jGanas de aventuras!

Sobre Helvéczia, el mundo

El mundo de Helvéczia es una version de
nuestra propia historia, si bien con cambios aqui y
allé que la hacen muy distinta, pero 2 su vez familiar,
Se podria decir que Helvéczia es una reimaginacion
de una Suiza que nunca existi6, muy influenciada
por los relatos de aventura, los cuentos de los herma-
nos Grimm y el folclore centroeuropeo.

Pese a sus raices histéricas Helvéczia es un
juego fantistico, més influenciado por la literatura y
el pensamiento roméntico que por la realidad histéri-
ca. El juego se centra en contar grandes historias de
aventuras, donde el romance y la fantasia son los
reyes. Vuestros personajes serin guerreros innobles
o distinguidos; vagabundos buscadores de fortuna;
Clérigos tal vez pecadores, tal vez virtuosos; y estu-
diantes que lidian con el Diablo. Estos picaros vivirin
aventuras en un mundo migico pero mundano, fan-
tistico pero ruin, sucio y, a su vez, bello. Reinos
feéricos abandonados, calculadores burgomaestres,
antiguos principes convertidos en rana o los compa-
fieros de parranda del mismisimo Diablo son ejemplos

de los desafios que nuestros picaros tendrin que
superar en las extrafias tierras de Helvéczia. Todos
los personajes tienen a su alcance conseguir la fama y
la fortuna, si bien esto es un oficio peligroso: algunos
podrin morir y otros desearin no haber nacido, pero
unos pocos podrin usar espada, magia y, sobre todo,
astucia para erguirse victoriosos.

Sobre Helvéczia, el juego

Como juego, Helvéczia, el juego de rol de
fantasia picaresca, se basa muy libremente en el ar-
chiconocido Sistema dzo, pero clegantemente depu-
rado y simplificado para adaptarse a un estilo de
juego mis 4gil y sencillo. Aunque la mecinica bésica
sigue siendo la misma (tira 1dzo y cuanto mis alto,
mejor) el juego es bastante distinto en tono, mecini-
cas y estilo. Helvéczia es un juego de picaros y
buscavidas, no de grandes héroes y guerreros inmor-
tales. jTéngase esto en cuental

En Helvéczia los personajes forman parte
de una de las cuatro clases (Vagabundos, Clérigos,
Guerreros o Estudiantes), si bien se asume que los
personajes son polivalentes y autosuficientes y la
clase no es tan determinante como las buenas ideas
que los jugadores puedan tener al respecto.

Los combates son peligrosos en Helvéczia,
pero eso va en ambos sentidos: los personajes debe-
rian cuidarse de atacar a una masa de milicianos sim-
plemente por creer que estin mal preparados, ya que
pueden llevarse un buen susto. Pero por la misma
razén raro es el enemigo que es realmente invulnera-
ble y hasta el mejor de los guerreros deberia sentir
cierto respeto a la hora de enfrentarse a un grupo de
picaros sedientos de fama y gloria.

Helvéczia es un mundo mégico y todos los
personajes, si son lo suficientemente aptos, pueden
tener acceso a un poco de magia. Sin embargo la
magia resulta extrafia y distinta: la magia divina,
aquella que utilizan los hijos de la Santa Madre Igle-
sia, debe recibirse de los templos o santuarios apro-
piados, por lo que los Clérigos y otras gentes de fe
se encuentran en un constante peregrinar si quieren
recibir conjuros. La magia arcana, sin embargo, se
realiza utilizando oscuros poderes, pactos extrafios y
viles encantamientos, ademds de costosos y peculiares
componentes migicos. Los estudiantes y otros astu-
tos malandrines deben dedicar mucho tiempo y dine-
ro a las artes mdgicas pero su capacidad para jugue-
tear con las leyes naturales no tiene parangén.

Si quieres saber mds de Helvéczia no dudes
en seguirnos en redes sociales o en visitar nuestra
pigina web: www .outremer .es


http://www.outremer.es/

II. Conceptos basicos

Helvéczia: el juego de rol de fantasia pica-
resca es un juego de rol. Explicar qué es un juego de
rol excede la intencién de esta guia de inicio (y se
puede encontrar muy bien definido en otros sitios)
pero en resumen Helvéczia es un juego en el que un
grupo de jugadores se sientan a jugar a ser los prota-
gonistas de una historia compartida. Uno de ellos, el
Director de Juego (D]J) hard de ‘maestro de ceremo-
nias’ y serd el encargado de presentar el mundo de
juego, de interpretar a los Personajes No Jugadores
(PN]) y de interpretar el resultado final de las accio-
nes de los protagonistas. Estos protagonistas son
interpretados por el resto de jugadores y por esa
misma razén son conocidos como Personajes Jugado-
res (P]). Es la responsabilidad de los PJ el actuar en
la historia, interpretar y ser activos a la hora de jugar.
Este tipo de juegos se centra principalmente en la
conversacién y esta deberia ser la reina absoluta de
las partidas.

Hecha esta corta definicién de los juegos de
rol, podemos centrarnos en contar qué hace a Helvé-
czia especial. Helvéczia es un juego sencillo y pro-
fundo que se centra en que pequefios personajes
vivan grandes aventuras. Para esto utiliza un sistema
de juego centrado en el uso del dado de veinte caras
(dzo, a partir de ahora). Aunque se utilizan otros
dados con otras formas, lo mis normal es utilizar
1d2o para la mayoria de acciones. Cuanto mis altas
sean las tiradas mejor, por lo que no temdis condenar
al exilio a aquellos dados que demuestran una y otra
vez su afiliacién con las fuerzas infernales al sacar
siempre numeros bajos. jAnatema a ellos!

El Dialogo

Sin ser una mecinica como tal, el didlogo es
la parte mis esencial de los juegos de rol y Helvéczia
no es distinto en este aspecto. El Director de Juego
plantea una situacion y los jugadores reaccionan 2 la
misma. Esto no debe entenderse como un perfecto
didlogo con preguntas y respuestas adecuadas, sino
mds bien como una conversacién distendida que tiene
la posibilidad (de hecho casi la certeza) de irse por las
ramas y acabar en un sitio muy distinto al que empe-
26. Entre medias de este didlogo, el director de
juego puede ir pidiendo que los distintos PJ vayan
superando pruebas y el resultado de estas tiradas
determinard por donde se desarrolla la trama. Es
importante entender que, ante todo, Helvéczia es un
juego y lo mds importante es pasirselo bien jugindo-
lo. Si el DJ ya tuviera el resultado de la trama deci-
dida de antemano, équé importarian las decisiones de
los jugadores? Y si los jugadores se niegan a aceptar
el arbitrio del DJ, épara qué diantres lo necesitan?
En este juego, como en otros tantos juegos de rol, se
espera que los jugadores y directores de juego se
respeten entre ellos para que todo salga bien. Ade-

mis, el respeto es un consejo tan itil en la mesa de
juego como fuera. Y mucho mis dentro de las tierras
de Helvéczia, porque las posibilidades de cruzarse
con un arrogante noble o un caprichoso demonio
dispuestos a batirse en duelo por la minima falta a su
honor son sorprendentemente altas.

En este juego, como en otros, ¢l DJ tiene
una gran responsabilidad: es la tinica ventana al mun-
do de juego. Si el DJ no describe algo los jugadores
lo ignorarin por completo, no por descortesia si no
por puro desconocimiento. Pero por la misma razén
los jugadores tienen una responsabilidad para nada
menor: la de participar de forma activa en la partida.
Preguntar, indagar, hablar y tomar notas son todas
actitudes que nunca sobran en la mesa de juego. Esto
no quiere decir que el DJ deba ofrecer toda la in-
formacion a los PJ porque si: quizds a veces se topan
con misterios (ya sean tan veleidosos como una men-
tira o tan brutales como una trampa oculta en una
baldosa del castillo del duque) que pueden ignorar sin
darse cuenta hasta que sea demasiado tarde.

En muchas ocasiones el DJ se encontrari
con que los jugadores tienen ideas maravillosas. jEso
es bueno! Si los jugadores son activos pueden, sin
darse cuenta, dar ideas al director de juego que este
puede desarrollar mds adelante. Es totalmente licito
(y de hecho, aconsejable) para el DJ que este tome
notas de las ideas de los jugadores, ya sea para su uso
inmediato como futuro. Quizis los PJ estin seguros
de que la maldicién del castillo esti sin duda ligada al
sinjestro cuadro que parece seguirles con la mirada.
El DJ podria haber decidido que no, que esto estaba
solo para despistar, pero como érbitro de la narrativa
podria decidir que la idea de los jugadores es mis
divertida que la suya propia y decidir tirar por ahi.

Las Pruebas

La mis bisica de las mecinicas, y la que mis
se utilizard a lo largo de las partidas, es la conocida
como las pruebas. Las prucbas determinan si el
personaje tiene éxito en una situacién desafiante y
bien podrian representar forzar una cerradura, saltar
a través de un foso o recitar de memoria algin pasaje
biblico poco conocido y rebuscado. Para realizar una
prueba el jugador (o el DJ, en caso de que una prue-
ba sea realizada por un PNJ) debe tirar un dad do de
2o caras (a partir de ahora, 1dzo) y sacar cuanto mds
alto, mejor. Al resultado de este dado se le deberi
sumar (o restar) cierta cantidad en relacién con el
tipo de prueba y las peculiaridades de los personajes,
que es conocida como ‘modificadores’. Asi, los per-
sonajes més fuertes tendrin una mayor facilidad para
prucbas relacionadas con la pura fuerza fisica, como
es logico. Las pruebas pueden ser de estos tipos:



e Caracteristica: Miden las propias capacida-
des naturales del personaje.

e Habilidad: Ponen a prueba los conocimien-
tos y artes del personaje.

e  Tirada de Salvacién: Las realiza el personaje
cuando intenta sobreponerse a un peligro
terrible.

e Arque: iLa que se utiliza cuando quieres
hacerle dafio a la gente!

Cada prueba tiene una Clase de Dificultad
(CD). Este es el nimero a igualar (o superar) para
tener ¢xito en la prueba. La dificultad de estas prue-
bas suele ser Normal (CD 12), Dificil (CD 18) o
Heroica (CD 24), si bien en algunos casos (como en
las pruebas de ataque) la dificultad es mucho mis
variable. Asi pues, si un PJ iguala o supera la CD de
la prueba con una mezcla del resultado de su tirada
de un dado de 20 caras (1d20) y de lo que sea que
suma o resta (como mds adelante veremos), jhabra
tenido éxito! De lo contrario habri sido un fallo, lo
cual suele tener malas consecuencias para el PJ.

Ejemplos de Pruebas

e  Levantar una roca pesada (Prucba de Fuer-
za)

e  Engafiar a un guardia con un truco barato
(Prueba de Carisma)

e Subir 2 un drbol huyendo de un oso (Prue-
ba de Trepar)

e Columpiarse en una limpara de arafia con
una dama (Prueba de Equilibrio)

o  Falsificar documentos de viaje (Prueba de
Falsificar)

e Comer comida estropeada sin consecuencias
(Tirada de Salvacién de Bravura)

e Recular para no caer en un pozo traicione-
ro (Tirada de Salvacién de Agilidad)

e  Golpear a un hombre que lleva un chaleco
grueso (Prueba de Ataque)

o Disparar 2 un guardia con un arma de fuego
(Prucba de Ataque)

Existen otros tipos de tirada (principalmente las
de dafio) pero, al final del dia, la enorme mayoria de
tiradas que realizarin tanto jugadores como el DJ
serdn pruebas. También debemos mencionar las
prucbas enfrentadas: en este caso, dos jugadores
hacen tiradas opuestas, aplican sus modificadores y, si
uno de los totales es al menos s puntos mayor que el
de su oponente, se le declara el ganador. Si ninguno
logra triunfar, el resultado es un empate. Las prucbas
enfrentadas son particularmente comunes en comba-
te, donde representan maniobras especiales (llamadas
pruebas de combate o PC). Siempre oponen el mis-
mo tipo de tirada (caracteristica contra caracteristica,
habilidad contra habilidad —aunque pueden ser dife-

tes habilidades—, salvacién contra salvacién y ataque
contra ataque).

Ejemplo de juego

La mejor forma de entender el concepto de
Helvéczia es con un ejemplo de juego. Este breve
ejemplo muestra cémo una escena de una sesion
tipica se desarrolla en la mesa. No tendria sentido
presentar la campafia entera con todos sus giros y
desvios, este pequefio episodio es ilustrador en si
mismo.

Stanislaw Bohuwiczky, un luchador polaco
(soldado de 3 nivel) que se recuperaba de sus heri-
das, y Venzel Starny, un astrénomo checo cojo
(estudiante de 2° nivel) que sigue las ensefianzas
heterodoxas de Kepler, se encontraron pasando
Pentecostés en la villa de Ammertal. Era una oca-
sién extrafia: la ejecuciéon de un criminal arrepenti-
do fue frustrada cuando el verdugo fall6 el golpe,
se resbalé y desmoché su propia cabeza.

Venzel tuvo la ligera sospecha de que la
historia podria tener algo que ver con la maldicién
del rabino Joachim Goldstein, a quien el ajusticiador
habia robado sin provocacién. “iYo os maldigo a ti
y a tu progenie! jQue tu propia hacha tale tu cabe-
za!” fue la maldicién, y sin duda se habia hecho
realidad, pero el propio Joachim ya no estaba entre
los vivos: hacia ya dos semanas que habia sido traga-
do de un bocado por una rana gigante en la aldea
abandonada de Jocklingen. En cuanto a Venzel, no
estaba de humor para meterse en problemas ajenos
(especialmente de los difuntos); por lo tanto, se
escabullé hasta el cadalso y, pensando que podria
ser 1til como un objeto mistico, oculté la cabeza
cortada del verdugo en su faltriquera.

La puesta de sol hall6 a nuestros héroes
fuera de los muros de la ciudad: dentro no encon-
traron refugio en las hospederias abarrotadas, y, al
final, acamparon coldndose en la choza abandonada
de un enterrador en el cementerio iluminado por la
luna. Y asi..

DJ: (Describiendo Ia nueva escena) Lentamente, el
ocaso cae sobre las espiras y tejados de Ammertal.
A vuestro alrededor, ramas oscuras se estremecen y
el viento sopla entre las cruces inclinadas.

Venzel: Estaria bien si pudiera usar de nuevo mi
conjuro de Llave maestra. Antes del anochecer,
voy a la encrucijada y miro si puedo encontrar
dedos de ladron en las horcas.

DJ: (Dejando esto al azar) Hay 1-3 posibilidades.
(Tira los dados) No encuentras nada aparte de
algunos crineos cubiertos de musgo.

Venzel: ¢Y para qué me sirven? jAl Infierno!
Vuelvo con Stanislaw.

DJ: (Describe las consecuencias). Para cuando vuel-
ves para pegar en la puerta, ya estd oscuro. Desde
los bosques, oyes un largo quejido.



Stanislaw: Serd mejor que eche el cerrojo y bloquee
las ventanas también. Sea como sea, ¢dénde estard
el enterrador a estas horas?

Venzel: En este lugar, es mejor no saberlo. Vale,
saco la cabeza cortada y la froto con bilsamo para
que se conserve.

Stanislaw: iPor la Virgen Maria de Czestochowa,
équé es eso?!

Venzel: No te alarmes, es solo el verdugo: pronto
tendré una charla con su cabeza.

Stanislaw: Me persigno y rezo un Padre Nuestro...
iNo! iDesenvaino y me aparto!

DJ: (Clarificando Ia situacion) Es una choza peque-
fia, no puedes alejarte mucho. Venzel, te llevard
unas dos horas acabar tu trabajo.

V enzel: Eso es bueno. (Refiriéndose a su habilidad)
iV eremos para qué sirve Ocultismo!

Stanislaw: Me pongo en guardia y no dejo que me
domine el suefio.

DJ: De acuerdo, pasa el tiempo mientras el viento
gime fuera y se mete entre las ramas. Vamos a ver
lo que pasa. (Tira un dado de seis caras, pero no
hay resultado). Nada perturba vuestra paz y ois
c6mo la campana de la iglesia de San Luis el Pio da
las diez, luego las once. Venzel: media hora des-
pués, tu trabajo estd listo.

Venzel: Pongo la cabeza en el suelo y digo en voz
alta: “iEn el nombre del Sefior! jHabla y responde
cuando te pregunte! iDime qué tipo de camino
lleva bajo la ciudad!”.

DJ: (Hablando consigo mismo) En el nombre del
Sefior, esa ha sido una idea genial.. (Tira los dados,
pero el resultado es irrelevante). La cabeza perma-
nece en silencio. (Consigo mismo) éPero por qué
no? Si se ha tomado las molestias...

Venzel: iMaldicion! Vale, vale, la envuelvo y la
vuelvo a poner en mi mochila.

DJ: La campana da las doce. El viento en el cemen-
terio se alza de nuevo y se oye un susurro entre los
tdmulos. Desde fuera, oyes pasos lentos y pesados
acercindose...

Stanislaw y Venzel: i¢Pasos?!

DJ: Una gran masa es arrojada contra la puerta de
modo que casi se rompe y ofs una voz profunda y
hueca del exterior: “iCerditos, cerditos, dejadme
entrar!”,

Stanislaw: jEl verdugo! i Viene a por su cabeza!
DJ: El gran peso es arrojado contra la puerta de
nuevo. (Saca un 13 en un dado de 2o caras, lo que
suma 15 con el +2 de modificador de Fuerza del
verdugo: insuficiente para romper la puerta cerrada
a cal y canto). Las bisagras casi gritan, pero aguan-
tan. “iSi no me dejiis pasar, tendré que echar abajo
la puerta!”, ruge la aparicién.

Stanislaw: |V enzel!

Venzel: Agarro la cabeza, mochila y todo, y la tiro
ripidamente por la ventana.

DJ: Ves una masiva forma oscura recortada contra
la luna mientras estudia la cabeza y, agarrindola por
el largo pelo, la sujeta.

Stanislaw: Me quedo muy callado.

V enzel: Sigo su ejemplo.

DJ: Hay un susurro del viento y entonces de nue-
vo la voz hueca: “Habéis buscado el camino bajo la
ciudad. Seguidme si os atrevéis... jabajo!”. Los pasos
se alejan a través del cementerio.

Venzel: Cuando esté lo bastante lejos, miro por la
puerta entreabierta.

D]J: El ejecutor, con su cabeza cortada en una mano
y su gran hacha en la otra, se estd yendo a grandes
trancos a través del cementerio cubijerto de niebla,
donde las cruces hundidas se alzan como manos
abiertas.

Venzel: Lo sigo sigilosamente. (No tiene habilidad
de Sigilo, pero aun asi puede intentarlo con su
modificador de Destreza, que es -1). ig!

Stanislaw: Meh, lo sigo: équé tengo que perder?
iSaco un 14!

DJ: La horrenda forma no os presta atencién y lo
seguis entre el ulular de los bihos, despertando a
los murciélagos entre las ramas. Tira para ver si los
personajes encuentran algin otro horror nocturno,
pero el dado dice que no. — Pasa a trazar la nueva
situacion). No mucho después, emergéis junto al
muro de la ciudad. Esta seccién estd a punto de
venirse abajo y el tejado de la torre hexagonal a
vuestro lado es testigo silencioso de que no ha visto
dltimamente al carpintero. Todo esti cubierto de
hiedra y vifas silvestres.

Stanislaw: Lo mejor serd quedarse entre los arbus-
tos y ver lo que hace el verdugo.

V enzel: iLe apunto con mi trabuco!

DJ: El horror se queda mirando un vetusto arco
gotico, cuyas dovelas reposan en dos cabezas de
gato esculpidas. Un pasaje oscuro se abre en el
muro de la ciudad, iy el hachero se interna en €I,
hollando antiguos escalones en su descenso!
Stanislaw: No quiero seguirlo ahora mismo... Estoy
herido y V enzel no vale de mucho en un combate.
DJ: Tal como se abrié la puerta secreta, se cierra.
El muro vuelve a ser como solia.

Stanislaw: jAnotemos el lugar exacto! Dos cabezas
de gato y un arco de piedra. Si traemos al hermano
Gérald mafiana junto con el artificiero Heinrich,
podriamos examinarlo de nuevo.

Venzel: Se lo diria también al burgomaestre For-
tunatos ¢ incluso al concejero Gauss. Con algunos
guardias de nuestro lado, estariamos incluso mis
seguros.

Y asi sigue. ¢Qué ocultarin las escaleras de
espiral mds alli del arco de piedra? ¢Y quién hard
todo lo que esté en su mano para impedir que la
compafifa encuentre de nuevo el pasaje secreto?
¢Qué espera a los héroes cuando el encuentren de
nuevo al verdugo sin cabeza? Bueno, el juego debe-
ria responder estas y mis preguntas, ¢ incluso aven-
turas terminadas pueden llevar a nuevas historias y
tramas.
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III. Los Personajes

En Helvéczia cada uno de los jugadores llevard
uno (o mis) Personajes (P]). Cada PJ estd compuesto
por dos cosas: por un lado se encuentran los distintos
valores numéricos que los reflejan en el sistema de
juego tales como sus caracteristicas, habilidades, nivel
o equipo. De estos ahora hablaremos en cierta pro-
fundidad. Por otro lado, y esto es casi mds importan-
te, un PJ también estd formado por cémo el jugador
lo interpreta: Dos PJ con exactamente las mismas
caracteristicas pueden ser muy distintos en manos de
distintos jugadores (jo incluso del mismo!). Interpre-
tar a estos picaros, con sus virtudes y sus defectos,
con sus manias y sus peculiaridades, es buena parte
de la gracia del juego. En muchas ocasiones es mds
importante c6mo se juega un personaje que las bue-
nas tiradas. Y siempre estd bien recordarlo.

Yendo a la parte mis mecinica, los PJ de Hel-
véczia estin compuestos de estos valores mecinicos:

e  Caracteristicas: Los atributos naturales del
personaje. ‘Lo que son’.

o Habilidades: Los conocimientos y artes que
los personajes han aprendido con el tiempo.
‘Lo que saben’.

o Clase de Personaje (o ‘Clase’): Su oficio, vo-
cacién o una mezcla de ambas. Aquello a lo
que se dedican para vivir y que es el princi-
pal modificador del resto de las mecinicas
del personaje.

e Nivel: Su ‘nivel de experiencia’, una mues-
tra mecénica y arbitraria de lo bien que se
les da su oficio y de cudnta experiencia tie-
nen en el mismo. El nivel viene determina-
do por la cantidad de Puntos de Experien-
cia (0 PX) que el personaje consigue

e Pueblo: La tierra de origen, aquella en la
que se ha criado afecta bastante al personaje.
La nacionalidad da una serie de rasgos que
modifican al personaje durante su creacién
(e incluso después).

e Virtud: El valor de Virtud representa la
cercania a lo Divino que tiene el personaje.
Sin embargo la Virtud no es un valor fijo,
crece y decrece segin las acciones de los PJ
e incluso puede afectar a algunas de sus ti-
radas,

e  Valores secundarios: Valores muy itiles
que vienen determinados por una mezcla de
todo lo arriba presentado. Estos son las Ti-
radas de Salvacién (lo bien que evita el PJ
los peligros extremos), los Puntos de Golpe
(la cantidad de castigo fisico que pueden
soportar antes de morir), la Clase de Arma-
dura (lo bien que evita los golpes) y la tira-
da de Ataque (jlo bien que golpea é11). Es-
tos pueden ser modificados por el equipo,
pero este dltimo no ‘forma parte’ del PJ.

Las Caracteristicas

Cada personaje estdi compuesto por 6 caracte-
risticas que van del 3 (lamentable) al 18 (extraordina-
rio). Estas son:

e Fuerza (Fue): El poderio fisico en bruto.

o Destreza (Des): La velocidad de reflejos y

agilidad.

o Constitucién (Con): La resistencia fisica y
la buena salud.

e Inteligencia (Int): La rapidez mental y ca-
pacidad de retener conocimientos.

e  Sabiduria (Sab): Una mezcla de la percep-
cién, la voluntad y, en general, el sentido
comin. Una medida de la capacidad de
saber lo que hacer, cuindo hacerlo, dife-
renciar mentira de verdad, bien de mal...

e Carisma (Car): El buen humor, atractivo
(fisico 0 mental) y, en general, la capaci-
dad de caer bien.

Cuanto mids altas sean estas caracteristicas me-
jor serd el personaje en esos campos. Un personaje
con Fue 18 seri un Hércules moderno, capaz de
realizar proezas inalcanzables para el comiin de los
mortales. Sin embargo un personaje con Fue 3 serd
una persona totalmente frigil a la que le costard
realizar las tareas fisicas mds comunes.

Ademis de ser un indicativo de las capacidades
del PJ, las caracteristicas cuentan con un Modifica-
dor de Caracteristica. Este se calcula siguiendo el
siguiente cilculo matemaitico:

(Puntuacién de Caracteristica/3) — 3

Siempre se redondea a la baja en estos as-
pectos y pueden haber modificadores de caracteristi-
cas negativos y otros que sean igual a o. Asi pues, un
PJ con una puntuacién de Fuerza de 13 tendria un
modificador de caracteristica de (13/3= 4.33) -3: +1.
En cambio si ese personaje tuviera una puntuacion de
Destreza de 7 su modificador seria de (7/3= 2.33) -3: -
1. Este cilculo puede ser algo incémodo y por eso se
adjunra esta tabla.

Modificador de caracteristicas

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




Estos modificadores son clave ya que modi-
fican las distintas tiradas de los PJ. Siempre que se
haga una prueba en la que el modificador de una
caracteristica sea relevante, afiade el modificador de
la misma a la tirada de 1d2o. Si un PJ hiciera una
prucba de Fuerza para intentar forzar una puerta
atascada, esta seria de 1d2o y se le aplicaria el modifi-
cador de caracteristica de la Fuerza del que intentara
abrirla. Los modificadores de Caracteristica a veces
modifican otras cosas, como el dafio de las armas, la
Clase de Armadura o la cantidad de conjuros a los
que tiene acceso un personaje.

Las Habilidades

Los personajes de Helvéczia también cuen-
tan con Habilidades. Las habilidades son campos de
conocimientos amplios que ayudan a los PJ en sus
aventuras, bien sea dindoles acceso a cosas que otros
PJ no pueden hacer, o bien mejorando su capacidad
de resolver problemas comunes.

Cada habilidad va ligada 2 una caracteristica.
Trepar, por cjemplo, va ligada a Fuerza de igual
manera que Criptografia va ligada a Inteligencia.
Cuanto mis alta sea la caracteristica, mejor seri el
personaje usando esa habilidad. Esto suele presentarse
como Habilidad (Car). Por ejemplo, Escuchar (Sab).

Los PJ pueden tener las habilidades de tres
maneras distintas:

e No entrenadas: el PJ no tiene la habilidad y
no puede utilizarla de ninguna de las mane-
ras. Sencillamente no sabe cémo.

e Entrenada: Un personaje con una habilidad
entrenada es ducho en su uso. Puede reali-
zar pruebas de la misma y al hacerlo puede
sumar su bonificador de Caracteristica vy,
ademds, su Nivel a sus tiradas. Asi si un Es-
tudiante de nivel 3 con un medificador de
Inteligencia de +2 intentara hacer una prue-
ba de Ocultismo (Int) sumaria un toral de
+5 a su tirada de 1dzo.

e De clase, no entrenada: Cuando un PJ tiene
acceso a una habilidad porque se lo permite
su clase pero no la tiene entrenada quiere
decir que tiene los conocimientos bisicos
para utilizarla. Puede intentar hacer tiradas
de dicha habilidad, pero s6lo sumaria el mo-
dificador de la caracteristica utilizada. Asi
pues, un vagabundo podria intentar realizar
prucbas de Carterismo aunque no tuviera
dicha habilidad entrenada, afiadiendo su mo-
dificador de Destreza a las tiradas de 1d2o.

Aqui se presenta la lista de habilidades. Son to-
das bastante autoexplicativas y por no alargar esta
guia no nos detendremos en ellas. jHaced uso de
ellas con cabeza y conocimiento!
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Lista de habilidades de personaje

Abrir cerraduras (DES)
Actuar (CAR)
Alquimia (INT)
Artesania (DES o INT)
Astrologia (SAB)
Carterismo (DES)
Ciencia (INT)
Criptogratia (INT)
Disfraz (CAR)
Elaborar veneno (INT)
Entrenar animales (CAR)
Equilibrio (DES)
Escalar (FUE)
Escapismo (DES)
Escuchar (SAB)
Falsificar (DES)
Juego (DES o CAR)
Medicina (SAB)
Montar (DES)
Nadar (FUE)
Navegar (DES)
Notar (SAB)
Ocultismo (INT)
Rastrear (SAB)
Saltar (FUE)
Sigilo (DES)
Supervivencia (SAB)
Tasar (INT)
Trampas (DES)

Las habilidades en cursiva son exclusivas
de vagabundos; las que estin en negrita lo
son de estudiantes y clérigos.
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Las Clases de Personaje (y su nivel)

Cada personaje de Helvéczia tiene una Cla-
se de Personaje, cominmente conocida como Clase.
Existen cuatro clases en Helvéczia y cada PJ forma
parte de una de ellas. Los PNJ pueden tener clase,
aunque no es en absoluto necesario: La mayoria de
gente vive toda su vida sin entrar en una clase de PJ,
aunque hay muchos PNJ (mds que en la media de
otros juegos similares) que si que tienen clase. En
Helvéczia no es extrafio encontrarse 2 PNJ con clase
y los jugadores deberian ser conscientes de ello.

Las clases de PJ son el vagabundo, el cléri-
go, el guerrero y el estudiante. Cada clase tiene
ligada una serie de valores, como son su bonificador
de Ataque, sus tiradas de Salvacién, sus Puntos de
Golpe, las habilidades a las que tienen acceso y algu-
nas caracteristicas no numéricas mis, como las armas
y armaduras que le estin permitidas al personaje.

Cada clase tiene, ademds, un ‘Nivel’. EI Ni-
vel es una representacion del poder general del per-
sonaje y de su dominio de dicha clase. En Helvéczia
los personajes pueden alcanzar hasta nivel 6, por lo
que incluso el mis fuerte de los personajes no se aleja
mucho de los estindares de un humano normal. Para
subir de nivel los PJ deben vivir aventuras que los
premiardn con Puntos de Experiencia (o PX).

Los personajes pregenerados presentados al
final de la guia tienen sus propios rasgos de clase
explicados pero, de todas maneras, aqui se da un
pequefio resumen de cada clase:

Vagabundo

En los caminos de Helvéczia y otras tierras,
es comun ver viajeros con sus cayados o humildes
monturas: jornaleros y mendigos cojeantes; bribones
de corazén negro y apresurados buhoneros; meister-
singers y habilidosos carteristas. Poniéndose en las
manos de Fortuna, los mejores son igual de habilido-
sos con la espada que con otros trucos ttiles.

Los vagabundos son los personajes mis ver-
sitiles de Helvéczia: hacen un poco de todo y todo
lo hacen moderadamente bien. Ademis tienen acceso
a habilidades propias muy dtiles y cada vagabundo
debe escoger algunos rasgos de clase, por lo que no
hay dos vagabundos iguales.

Guerrero

Dado que Helvéczia estd habitada por gen-
tes libres, envia muchos guerreros y mercenarios al
resto del mundo, donde disfrutan de una considera-
ble, aunque no siempre buena, reputacién. Incluso
Su Santidad el Papa de Roma, Pio XXVI, estd
custotiado de los peligros de la herejia y la traicién
por la Guardia Helvética. Pero la misma cantidad de
guerreros viene a Helvéczia en busca de fama, fortu-
na y libertad (sobre todo huyendo de la persecu-
cién).

Los guerreros se valen por si mismos en
combate cuerpo a cuerpo y a distancia, y aguantan
las heridas mucho mejor que la demis clases. Ademis
cada guerrero debe escoger una especializacién, por
lo que son bastante distintos entre si: el fuerte cam-
pedn o el habilidoso duelista poco tienen que ver con
el disciplinado soldado o el certero francotirador.

Estudiante

Aquellos que practican las comprobadas sie-
te artes liberales en las universidades también tienen
fama de aprender ciencias més ocultas, y a menudo se
les toma por los seguidores del Demonijo cuando son
cortejados por condes y burgomaestres. Dadas las
libertades de Helvéczia, los estudiantes son frecuen-
tes en ella.

Los estudiantes son los maestros de la magia
en Helvéczia y tienen acceso a los extrafios y pode-
rosos conjuros de magia negra. Su magia es costosa
en tiempo, dinero y Virtud, pero sus efectos son
innegablemente poderosos. Ademis, los estudiantes
estin acostumbrados a las peleas por lo que son capa-
ces de defenderse una vez su magia se agota, aunque
no son rival para un verdadero guerrero fuertemente
pertrechado.

Clérigo

Los cinones de la Madre Iglesia, seguidos
por sus humildes sirvientes, son interpretaciones muy
estrictas de la Virtud y estin complementadas por
los votos de diferentes 6rdenes: canénigos y canéni-
gas regulares; monjes y monjas; mendicantes (frailes y
hermanas religiosas), y clérigos seculares (sacerdotes).
Aungque la religion ha llamado a los hombres a dar el
sermon, las mujeres también pueden recibir la gracia
de la vocacion clerical.

Los clérigos tienen la maravillosa capacidad
de conducir el poder divino en el mundo en forma
de portentosos milagros. Sin embargo esto les obliga
a llevar un estilo de vida puro y Virtuoso. Ademis
de esto los clérigos tienen la capacidad de imponer
las manos para curar heridas o de exorcizar a las
fuerzas malignas. Sin embargo, 2 diferencia de épocas
pasadas mds permisivas, los clérigos tienen estricta-
mente prohibido el uso de armas y apenas pueden
llevar armaduras, dependiendo de su fe, su palabra y
su posicion para medrar en las tierras de Helvéczia.



La Virtud juego. Esto se calcula asi:

Por Virtud entendemos todo aquello que la
Madre Iglesia prescribe a sus fieles hijos, y, aunque el
censo de mandamientos y regulaciones es copioso,
incluso un papanatas puede entender su esencia.

Este es un valor importante para los perso-
najes de Helvéczia que varia desde el 1 (el mds bajo
estado de Virtud) al 21 (el mis alto). Sin embargo lo
normal es que los PJ oscilen entre 7 y 14: ni dema-
siado virtuosos ni demasiado pecadores, un punto
intermedio muy variable que depende del tiempo.
Picaros con corazén de oro, seguidores de boquilla
de los mandamientos o virtuosos condenados a verse
arrastrados por sus pasiones son todo buenos ejem-
plos de personajes tipicos de Helvéczia.

Los personajes ganan puntos de Virtud al
realizar actos justos o desprendidos y los pierden al
realizar actos malvados o egoistas. En las tierras de
Helvéczia donde los mandamientos de la Madre
Iglesia son considerados pricticamente ley la Virtud
estd ligada a sus ensefianzas. Para los propésitos de la
guia de inicio, el DJ es el juez dltimo de dar o quitar
puntos de Virtud a sus jugadores. Los actos virtuo-
sos o inmorales deberfan modificar la virtud entre 1 y
3 puntos. Sélo los actos més puramente desprendidos
o mis oscuramente malvados modificarin la Virtud
en mayor medida, y siempre en la cantidad de 6
puntos. Estas modificaciones son automiticas y estd
bien apuntarlas debido a que esto puede tener su
efecto (especialmente para estudiantes o clérigos).

Ademis de ser una medida de la balanza
moral del PJ, la Virtud tiene efecto en el propio

e Los personajes con una Virtud media (entre 8 y
13) no tienen ningdn bonificador ni penalizador
a la misma. Son gente normal, con sus dudas y
esperanzas.

e Los personajes con una puntuaciéon de Virtud
alta (14 o mds) son gente virtuosa que intenta
vivir segin los cinones de la Madre Iglesia. Esto
no quiere decir que tengan que ser Clérigos (de
hecho la cantidad de Clérigos con Virtud media
o baja es bastante comiin). Los personajes con al-
ta Virtud tienen +1 a todas sus Tiradas de Sal-
vacion, si bien no pueden aprender conjuros de
Estudiante.

o Los personajes con Virtud baja (7 o menos) son
pecadores, quizds por necesidad, quizds por con-
viccién. Si bien pueden llegar a redimirse, tie-
nen que buscarlo activamente. Los personajes
con baja Virtud tienen +1 todas sus tiradas de
Ataque, si bien no pueden utilizar conjuros de
Clérigo. A los Clérigos les deberia importar
mucho mantener su Virtud alta!

En el manual bésico se expandirin las reglas de
Virtud para personajes judios o calvinistas.

Ejemplos de obras virtuosas y pecaminosas

Virtud

Pecado

e alimentar al hambriento

o robar la propiedad de alguien

e devolver a alguien lo que le pertenece por ®  saquear a los muertos

1 derecho o alardear de falsos actos de heroismo
punto perdonar el pecado de otros e atacar y batir a un rival
e mostrar diligencia en la lectura de escritos o  tomar carne o vino en viernes
religiosos o usar hechizos de Estudiante
e ayudar a alguien en grave peligro e matar a alguien en una pelea
e  desalentar a alguien de cometer pecado e matar 2 un enemigo que se rinde
2 puntos entregar a malhechores a las autoridades e participar en sodomia

hacer el trabajo de la Madre Iglesia
e dejar atrds una posesion importante
e  soportar un menoscabo sin queja

e difundir opiniones libertinas
e usar el nombre del Sefior en vano
o maldecir a alguien

e salvar a un inocente de un grave peligro
e sacrificar riquezas y salud terrenales por

3 puntos los demis
e traer a un réprobo pecador al camino de

la rectitud

o robar el dltimo pan de los que sufren

e participar en una orgia sadomasoquista

e  atormentar o matar inocentes

e dar falso testimonio en una cuestién grave
e firmar un pacto con el Diablo

e morir por una causa noble
arrepentirse y tomar la extremauncion
e llevar a cabo un acto de puro heroismo

6 puntos

e matar al propio padre, hermano o similar
e renunciar a la Providencia y la bondad
humana




Los Valores Secundarios

Por valores secundarios entendemos una serie de
medidas y mecénicas que son importantes a la hora
de entender las funcionalidades del PJ pero que se
calculan sumando distintos valores de aqui y alli a lo
largo de toda la creacién de PJ. Estos valores son los
siguientes:

Puntos de golpe (PG): El nimero de puntos de
golpe determina lo serias que son las heridas que
puede recibir un personaje antes de caer inconsciente
o morir. Estin influidos por la clase del personaje, su
nivel y su Constitucion. Cada herida resulta en la
pérdida de PG (ej: el golpe de una ropera, en 1d6).
Si los PG de un personaje quedan a o, cae incons-
ciente. Si llega a -5, el personaje muere. Los persona-
jes no jugadores suelen morir con o PG.

Si la compaiiia lo prefiere, el personaje que sufra
una herida mortal puede tener 1/6 probabilidades de
vivir 1d6 horas mis; o, con una dificil salvacion de
Bravura/Tentacién o prueba de Medicina, 1dé dias.
Esto deberia permitir al personaje recibir la extrema
uncién, dictar su voluntad y testamento y decir adi6s
a sus camaradas. Los PG perdidos no se recuperan
con facilidad y estos son los métodos por los que un
herido puede recuperar (al menos parte) de su salud.

e descansando, a un ritmo de 1 PG/nivel/dia;

e con un uso con éxito de Medicina se pueden

curar heridas después de un combate. Cura
1d4 si la tirada es superior a 12 y 1d4+2 si es
superior a 18. S6lo puede hacerse un intento
por cada uno de los personajes heridos;

e con una comida copiosa, un bafio caliente u

otros placeres tras un dia duro, 1d3 PG;

e  con curacién migica.

Clase de Armadura (CA): La CA mide la pro-
teccién de un personaje contra ataques fisicos. Cuan-
to mis alto sea el valor, menos ataques le infligirin
dafio. La CA por defecto es 10, lo que se suplementa
por los modificadores de armadura y escudos, asi
como por el modificador de Destreza del personaje.
Por ejemplo, un estudiante que se cale un caro abrigo
de piel (+3), lleve una daga de parada (+2) y tenga
una Destreza de 15 (+2), tiene un total de CA 17.

Bonos de Ataque: Estos valores muestran la
experiencia del personaje en combate. Consisten en
un bono de ataque base (determinado por clase y
nivel) y un modificador de caracteristica (Fuerza
para ataques cuerpo a cuerpo y Destreza para ataques
a distancia). Por ejemplo, un segundo nivel de Vaga-
bundo (+1 a ataque base), que tenga una Fuerza de 8
(-1) y una Destreza de 16 (+2), tiene un ataque cuer-
po a cuerpo de +o y un ataque a distancia de +3.

Tiradas de salvacién: Las tiradas de salvacion
(o “salvaciones” son pruebas que permiten evitar o,
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al menos, reducir el efecto de situaciones y conjuros
peligrosos. El valor de una tirada de salvacion es
1dzo + Base + Modificador de habilidad. Los tipos de
salvacién son los siguientes:

e  Bravura: Esta categoria incluye resistencia
fisica; resistencia a venenos y enfermedades,
asi como la habilidad de enfrentarse al mie-
do. Esti modificada por Constitucion.

o Agilidad: Incluye capacidad de reaccion,
esquivar ripido, etc. Se modifica por Des-
treza.

e  Tentacién: Incluye la habilidad de desafiar
a la Tentacién, pero también de “tentar a
Dios” con temeridad y simple voluntad
humana. Se modifica por Sabiduria.

Si la tirada tiene éxito, el personaje evita o re-
duce el dafio que pudiera sufrir. Si la tirada falla, lo
experimenta de pleno.

Por cjemplo: Justo cuando Ulrich Rudenz (va-
gabundo 2, Tentacién +2) e Itell Reding (estudiante
4. Tentacion +6) entran a una posada del camino, se
dan cuenta de que ¢] Demonio en persona estd pa-
sindoselo bien con la mujer del posadero y otros tres
tipos con sombreros negros de ala ancha. Ambos
tiran Tentacién y la pasan con dificultad normal. El
resultado de Ulrich es 15+2, o 17; mientras que el de
Itell es 6+6, 0 12. Ambos se abstienen de unirse al
alegre especticulo y, retirindose unos pasos, espian a
través de la ventana.

Perfiles de Personajes No Jugadores

Los Personajes No Jugadores (o PN]) tie-
nen perfiles, igual que nuestros aguerridos picaros.
Sin embargo estos perfiles se suelen presentar de
forma simplificada: en la aventura de ejemplo apare-
cen varios de estos perfiles y, como se puede ver,
son mucho mis sucintos que los de los PJ. Asume
que los PNJ no tienen bonificadores a las caracteris-
ticas, salvo si un ndmero positivo estd junto a su
nombre (NV 1+1, por cjemplo). En ese caso asume
que tiene un bonificador positivo a todas sus caracte-
risticas iguales a dicho ndmero. V eamos un ejemplo:

Bribon: NV 1; CA 11 (ropas gruesas y bastas); atq +1
palo 1d6, mosquete idro [Recarga 1« 1l; Bravura
+2/Agilidad +6/Tentacién +o; V o; 3 pfg, posesiones
personales menores.
PG: 6

Como se puede ver en este perfil esta todo
lo que se necesita del PNJ bien resumido: Su nivel,
su CA, sus valores de ataque (y las armas que tiene,
asi como su dafio), sus salvaciones, su Virtud, sus
posesiones (entre las que destacan los pfennigs (pfg),
las monedas de plata) y sus puntos de golpe.
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IV. El combate

Las breves reglas que se presentan a continua-
cion servirdn tanto para intercambiar espadas como
para calamidades mayores, y, si no son suficientes,
pueden ser embellecidas y extendidas con el material
de los manuales de esgrima de Talhoffer o las haza-
fias de héroes famosos.

Empezando por el principio, debe notarse
que ¢l combate se divide en rondas, y que todo el
mundo actda en estos periodos de longitud variable.
Si el combate es un encuentro largo, los combatien-
tes pueden estar rodeindose entre ellos un minuto
antes de que uno hiera al otro con un golpe preciso.
En otros casos, si ciertos rufianes deshonestos tien-
den una emboscada o sacan un cuchillo en una tasca
(como suelen hacer), todo va tan ripido que diez o
quince latidos son suficiente. Finalmente, en una
batalla, donde ambos bandos deben formar sus tropas,
izar banderas y enfrentarse en la forma ordenada de
soldados decentes, pueden pasar quince o treinta
minutos. Cualquiera que sea la ocasién, solo puede
tomarse el mismo ndmero de acciones, los conjuros
duran el mismo ndmero de rondas, etc.

Aunque aqui se presenta como una empresa
ordenada, durante el combate siempre hay cambios:
los contendientes tratan de tomar cobertura y usar
objetos a su alrededor para conseguir ventaja sobre
sus enemigos; llegan refuerzos inesperados; o los
contendientes deciden huir. Aqui, las famosas tradi-
ciones mercenarias de Helvéczia son en vano: asi es
la vida, incluso el mis duro Reilsiufer prefiere man-
tener su vida a su honor.

Procedimiento del combate

1. Sorpresa
2. Iniciativa
Acci6én
1.  Movimiento
2. Ataque
3. Pruebas de combate
4. Recargar
5. Magia
6. Oftras acciones
4. Huida y persecucién
5. Rendicién

1. Sorpresa: Si un bando sorprende al otro (co-
mo un bribén asaltando a un hisar achispado), ganan
la sorpresa; es decir, una ronda donde los atacantes
pueden actuar libremente y sin obsticulos. Los per-
sonajes sorprendidos pierden su bono de Destreza y
escudo 2 la CA. En la siguiente ronda, las cosas
vuelven a la normalidad y ambos bandos tiran inicia-
tiva. Los combatientes que acaben de llegar también
pueden sorprender sin miedo a represalias (como
otro bribén atacando al hisar. {Tal es la suerte hin-
garal).
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2. Iniciativa: La tirada de iniciativa decide el
orden de actuacién entre los combatientes. Todo el
mundo tira [rdzo + modificador de Destrezal, el
director apunta sus resultados en un trozo de papel y
va llamando a los participantes para que actden en
orden descendente. Los empates se resuelven al
mismo tiempo. Solo se necesita tirar de nuevo si la
situacién en el campo de batalla cambia significativa-
mente; por ejemplo, si los luchadores se separan por
un largo rato, llevan nuevos refuerzos para detener el
combate o la muralla de un castillo cae, permitiendo
a los bandos reorganizar sus filas antes de que se pose
el polvo. Hay algunos casos especiales, a saber:

e Retrasar: Un personaje puede renunciar volun-
tariamente a una iniciativa mds alta, decidiendo
actuar en una menor a su eleccion.

e Concentrarse: Un personaje que pase una ronda
completa preparindose puede actuar primero en
la siguiente ronda o en cualquier momento que
lo desee.

e Preparar accién: Si la condicién impuesta por el
personaje se cumple (ej.: un rehén atado intenta
algo), puede actuar inmediatamente si no lo ha
hecho ya en esta ronda. Su iniciativa seri la
misma que la del personaje al que estin reaccio-
nando.

3. Accién: En una ronda, normalmente un per-
sonaje puede moverse una vez y actuar una vez,
aunque este orden es opcional y ambos pueden ocu-
rrir al mismo tiempo (como galopar hacia un oponen-
te y decapitarlo con una espada).

3.1. Movimiento: No hay una regla exacta
para determinar cudnto puede moverse alguien en
una ronda y las rondas mismas son unidades arbitra-
rias. Los personajes pueden esperar moverse con
bastante libertad y se les anima a usar tanto sus habi-
lidades relacionadas con movimiento como su en-
torno: limparas de arafia y todo eso. Otros personajes
solo pueden interceptar este movimiento con una
accién preparada o pruebas de combate adecuadas.
Cargar a un oponente afiade +2 a las tiradas de ata-
que, pero el atacante pierde su bono de Destreza y
escudo 2 CA hasta el final de la ronda.

3.2. Ataque: Los ataques son pruebas cuya
dificultad es la CA del oponente.

e Ataques cuerpo a cuerpo: [1dzo + Bono de Ata-
que + modificador de Fuerza : modificadores]
vs. CA del oponente

e Artaques a distancia: [rd2zo + Bono de Ataque +
modificador de Destreza + modificadores] vs.
CA del oponente

Si la tirada es igual o mayor que la CA del oponen-
te, el ataque tiene éxito y el atacante puede tirar
dafio. Como siempre, un 2o natural es siempre un
éxito y un 1 natural es siempre un fallo. Si el ataque



acierta, el enemigo sufre tanto dafio como el resulta-

do del dado del arma con el que se ataque. Si un PJ

llega a o PG habri caido inconsciente y no podrd
actuar durante el resto del combate (ver Puntos de

Golpe en Valores Secundarios para mds detalles

sobre el tema).

Los casos especiales con respecto al ataque son
los siguientes:

e Artaques de toque: Esta categoria incluye nu-
merosos conjuros, asi como otras situaciones
donde la armadura no ayuda. En estos casos la
CA del oponente no incluye el valor de arma-
dura ni (a menudo) escudos. Los ataques de to-
que cuentan como ataques a distancia.

¢  Golpes criticos: Cada arma tiene un rango de
critico, normalmente 20, pero a veces 19-20
(como la mayoria de espadas) o incluso 18-20
(sables y roperas). Cuando una tirada sin modifi-
car cae en este rango, el atacante debe tirar de
nuevo. Si el resultado iguala o suoera la CA del
objetivo, el dafio se duplica, o, para algunas ar-
mas con un multiplicador de critico de x3, se
triplica. Si la tentativa falla, el ataque sigue sien-
do un acierto normal.

e  Muertes instantineas: Si el resultado natural de
una tirada para confirmar critico es 2o, tira una
tercera vez. Si este ataque tiene éxito, el opo-
nente muere al instante.

e  Pifias: Un resultado sin modificar de 1 resulta
en un fallo critico cuyas consecuencias exactas
dependen del director de juego. En combate
cuerpo a cuerpo, esto a menudo significa expo-
nerse a un ataque gratuito, perder pie u otras
desventajas ticticas. Con armas de fuego, podria
significar dar a un compafiero (vuelve a tirar el
ataque), un arma encasquillada o una explosién
(normalmente 1dé+ PG).

e Dafio no letal: No todos los combates son a
muerte (la mayoria de reyertas de taberna caen
en esta categoria). Si solo se quiere dar al opo-
nente una pequefia leccién, el atacante deberia
declarar que esti golpeando con dafio no letal.
Este dafio no puede matar, lo peor que puede
hacer es incapacitar a alguien al llegar 2 o PG y
unas pocas horas de descanso lo curarin por
completo. Un critico exitoso resulta en incons-
ciencia inmediata. Si el personaje usa armas que
son particularmente poco adecuadas para no cau-
sar la muerte, puede sufrir una penalizacion de -
2 a sus golpes.

3.3. Prucbas de combate (o0 “maniobras de
combate™): Esta categoria incluye todo tipo de fintas
y tretas como desarmar a un oponente, saltar sobre
una diligencia y tirar al conductor del banco, forzar a
alguien a retroceder a una torre en llamas (aunque
esto no es digno de un buen cristiano), agarres y
quién sabe qué mis. Estas pricticas representan la
versatilidad y el poder de combatientes expertos
(especialmente guerreros), cuya habilidad les hace
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mis ficil forzar la voluntad de sus oponentes y re-
solver enfrentamientos con unas pocas acciones deci-
sivas.

Siguiendo la idea general de las tiradas en-
frentadas, las tiradas de combate se basan en hacer
tiradas de ataque opuestas, y un resultado de al me-
nos s puntos por encima del oponente determina el
éxito. Si el oponente triunfa por el mismo margen,
puede aprovechar la oportunidad para volver las
tornas en contra del atacante. Debe notarse que solo
iniciar una tirada opuesta cuenta como una accién
separada. El personaje que estd siendo desafiado no
gasta una accién al reaccionar a una prueba de com-
bate; de hecho, jpueden responder con otra en su
propio turno de iniciatival

Por supuesto, no todas las acciones especia-
les son prucbas de combate. Por ejemplo, cualquiera
puede pasar por encima de la sala comin de una
posada agarrindose a una limpara, y conseguirlo con
una prueba de Saltar si estd amenazado por un grupo
de enemigos; pero rescatar a una bonita damisela de
las manos de los bandidos que la han capturado, atra-
vesar la sala y salir por la ventana no es cosa de risa:
se consigue con una pruecba de combate (accién) y
una prueba de Saltar (movimiento).

3.4. Recargar: El tiempo pasa mientras se
recargan las armas. Se debe poner pélvora en las
pistolas y colocar la bala en el cafién; las ballestas
tienen que ser retensadas; las granadas, preparadas y
encendidas. Lleva 1 o 1% rondas, menos en el caso de
los Francotiradores, que lo pueden hacer en % o 1
ronda respectivamente. Un personaje al que le quede
. ronda puede disparar inmediatamente después de
recargar, aunque con un penalizador de -2. Es mucho
mds comin, sin embargo, que alguien descargue sus
dos pistolas y entonces desenvaine su espada para
defenderse.

3.5. Magia: Un personaje solo puede lanzar
un conjuro por ronda, independientemente de la
longitud de la ronda, nivel del conjure o cualquier
otra circunstancia. Si el lanzador es herido, retenido
o interrumpido de alguna otra forma antes de su
turno, debe hacer una tirada exitosa de Tentacién al
intentar lanzarlo o perder el conjuro sin que haga
efecto.

3.6. Otras acciones: Estas incluyen cual-
quier cosa que alguien pudiera esperar lograr bajo
presion en una ronda: recuperar y consumir algin
tipo de medicina curativa, echar abajo una puerta
cerrada o vendar las heridas de un compafiero que se
desangra.

4. Huida y persecucién. Hay cierto peligro en
huir por el hecho de que los atacantes que no hayan
actuado atdn en la ronda y puedan hacerlo, tienen via
libre para atacar a los oponentes que huyen. Recha-
zar a un grupo de enemigos es un acto heroico, pero
escapar de su cerco es lo que requiere verdadero
coraje; a menudo, acompafiado de una prueba de
combate que asegure una retirada segura.



La persecucién se realiza con tiradas en-
frentadas de iniciativa colectivas y sin modificar. Si
los personajes fugitivos ganan, pueden desprenderse
de sus perseguidores; pero si estos ganan, pueden
alcanzar a los evadidos. En contraste, una retirada
ordenada es mis lenta y el combate continda en el
orden normal; si los perseguidores no pueden retener
a la compatifa que huye durante al menos tres rondas
(o antes de que lleguen a algin tipo de destino al que
se dirijan), son dejados atris.

s. Rendirse: La caballeria mis elemental re-
quiere que se dé cuartel a cualquiera que lo solicite;
y esto es bueno, porque lo que se da con frecuencia,
también puede razonablemente esperarse. No es
pecaminoso matar a un hombre en el calor de la liza;
pero matar a personas cautivas, desarmadas o heridas
a sangre fria cuenta como el pecado capital de Ira y
cuesta 2 puntos de Virtud. No es apropiado rapifiar
a oponentes que se rinden (a no ser que porten bie-
nes robados), pero es prudente requisar sus armas a
menos que su vida y seguridad estén en peligro.
Desvalijar a los caidos o dejarlos a merced de aves y
bestias es una fea costumbre, pero, por desgracia, estd
mis extendida de lo que deberia.

Situaciones especiales en combate

Ocultacién y cobertura: Una significa en-
cubrimiento debido a niebla, humo, oscuridad y
similares; la otra, obsticulos fisicos. De cualquiera de
las dos maneras, se afiaden a la CA. La completa
oscuridad da un +4; ventajas menores, +2, y protec-
cién casi completa como saeteras, +6. Aquellos que
se oculten con éxito pueden golpear con un bono de
+2 0 +4 POI ataque POr SOIpresa.

Combate montado: Los caballos son bestias
de nivel 2+2, 3+2 y 4+2 (comin, de guerra ligero y
de guerra pesado respectivamente). Si no estin en-
trenados para el combate, pueden encabritarse si
fallan su salvacion de Bravura; los caballos de guerra
pueden cocear si lo necesitan. Las reglas de combate
montado son las siguientes:

e Los caballos dan +2 CA a sus jinetes.

e Un jinete puede huir de un infante sin peligro
(2 menos que el otro tenga armas a distancia),
mientras que tienen un ataque gratis contra in-
fantes que huyan.

e Los trucos ecuestres requieren una prucha exi-
tosa de Montar o Entrenar animales. Los jinetes
que compitan hacen pruebas enfrentadas.

e  Estas habilidades también son ttiles para calmar
a animales asustados o evitar que tiren o arras-
tren a su jinete.

Las pruebas de combate son muy dtiles en com-
bate montado, dado que son clave para derribar a
alguien de la silla, dividir una formacién de infanteria
y similares.

I3

Combate con armas deterioradas: Hay todo
tipo de basura en armerias y granjas; se pueden usar,
¢pero por qué ibas a hacerlo? Estas reliquias dan un
penalizador de -1 o -2 al ataque. Esto no se aplica a
taburetes, sartenes, ollas y bancos, que pueden usarse
en el tipo de ars militaris practicada en tabernas
turbias después de mucho licor y en los matrimonios
desavenidos: estas no reciben penalizacién, pero solo
hacen 1d4 o 1d6 de dafio no letal.

Evitar el fuego: Si alguien renuncia a toda ac-
cién en una ronda excepto moverse ripido y de
forma impredecible, puede tirar una salvaciéon de
Agilidad (CD 12) que automiticamente le dejard
evitar un disparo dirigido a él. Para disparos subse-
cuentes, la dificultad de su salvacién es dificil (CD
18); pero, mientras siga pasando las salvaciones, no le
darén.

Ejemplo de combate

Dos personajes tomaron parte en esta pelea:
el perspicaz caballero Mariano da Trani (cuya noble-
za estaba claramente probada por la espada a su cos-
tado) y el cojitranco astrénomo checho Venzel
Starny, ambos de nivel 2. En el otro lado habia cinco
espadachines de Italia y tres matones a sueldo de un
notable local: el gordo y pervertido Leopold Schwe-
ttler. La historia tuvo lugar en la posada Basiliskus,
en la ciudad de Briickl, donde los italianos estaban
pasando el tiempo con cartas y dados hasta que la
compafiia se top6 con una desagradable sorpresa: su
“protegida”, la hermosa Vittoria del'Roggia, a quien
querfan entregar a los hombres de Leopold, habia
desaparecido sin dejar rastro de su habitacién firme-
mente cerrada. Las dos compafiias, abandonando sus
bebidas, se apresuraron escaleras arriba entre maldi-
ciones murmuradas. Y entonces..



DJ: Desde arriba viene clamor y furia, entonces hay
un fuerte golpe y el posadero, habiendo ido a calmar
los 4nimos, rueda escaleras abajo y cae inconsciente
contra un pilar de madera.

Mariano: Sin duda no puedo culparlos de un acci-
dente; pero, si han dejado la partida, bien podria
quedarme lo apostado. Dejemos este lugar.

DJ: Uno de los fortachones, con su chaleco de cuero,
aparece por las escaleras. “jPerro! Tus amigos italia-
nos se han llevado a la chical”.

Mariano: “¢Yo? iNada mis lejos! iHe pasado toda la
tarde aqui abajo, bebiendo vino!”

DJ: “Hmpf .. iEspérate! iHe oido al chico hace un
momento llamindote signor Mariano! jItaliano inttil,
vas a recibir lo que te mereces!”

Venzel: Yo prefiero no meterme en esto. Retroce-
do.

Mariano: “Y este es mi buen amigo Venzel: medio
checo, medio italiano?”.

V enzel: “i¢Qué?!”

DJ: “iMira eso, Bohmer, otro espagueti comegatos!
grita mientras saca su maza y avanza a zancadas hacia
vosotros con sed de sangre en los ojos.

Mariano: “iPero, sefior! iSefior! No deseo que le
ocurra nada a esta buena posada. Si no hay otra,
aventurémonos fuera y resolvamos esto en el patio,
como los hombres”.

DJ: “iJa! iPor fin un italiano honesto con coraje!
iVamos!”.

Mariano: Lo dejo ir primero, cargo mi pistola a sus
espaldas, pero la pongo de vuelta en mi cinto.

DJ: Vale. Mariano y el hombre salen fuera, Venzel
y Bohmer se quedan dentro.

V enzel: Si y miraré los eventos por la ventana.

DJ: Béhmer hace lo mismo. Mariano, estiis cara a
cara, en el barro frente a la hospederia.

Mariano: Si, intento permanecer 2 10-15 pasos de €l
antes de desenvainar mi espada.

DJ: Zettler se prepara para el combate probando el
peso de su maza. | Tira iniciatival

Mariano: (tira 14 + 2 por su Destreza) 16.

DJ: El solo saca 14, asi que vas primero.

Mariano: Saco mi pistola y le disparo. (Tirada de
ataque 18, +4 por varios bonos) jAltisima, 22! Mi
dafio es g.

DJ: Al ver la pistola, se queda boquiabierto y no
tiene ocasién de huir. La bala le da en el pecho y se
cae gorgoteando. Venzel, el otro boquea y ruge:
“{Traicién!” Tira iniciativa.

Venzal: 4. iMaldita sea!

DJ: El tiene un 6. Te golpea; pero, en su rabia, solo
rompe la mesa que hay entre vosotros.

Venzel: iLevanto mi trabuco y disparo! i3! iNo me
lo creo!

DJ: El disparo no da a Bohmer y hace pedazos las
botellas sobre la barra. Por un momento, las cosas se
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ponen feas escaleras arriba.

Mariano: Cuando oigo el disparo dentro, me apresu-
ro espada en mano y trato de acabar con Béhmer.
DJ: Tira.

Mariano: Mi tirada es 15 més 4, asi que 19. Si le doy,
el dafio son 11 puntos.

DJ: Le endifias un buen golpe que mataria a un
hombre corriente, pero él es tan duro que sigue en
pie. Se pone pilido, grita pidiendo ayuda y trata de
recular.

Mariano: Trato de ponerme para defender a Ven-
zel.

DJ: Por desgracia no puedes hacerlo esta ronda, pero
parece que td le preocupas mis ahora mismo. Te
ataca con su mazo... El resultado es 17.

Mariano: Me da, tengo exactamente CA 17.

DJ: Su golpe te hace 7 PG. Ahora va Venzel.
Venzel: Aprovecho la oportunidad para apufialarlo
por la espalda con mi ropera. El ataque es 17.

DJ: Dado que no puede prestarte atencién, hasta
tienes un bono. Le das, tira dafio.

Venzel: 1d6 ... it PG! Le he rascado la espalda.

DJ: Desde luego es solo un arafiazo. Sobre las escale-
ras, ves a uno de los italianos, el afortunado Luciano,
aparecer con la espada desnuda en mano. Se da la
vuelta y hace gestos a los que estdn tras ¢l.

Mariano: Quiero acabar con este. Le doy con una
silla. (Saca 4) Maldita sea, solo un §.

DJ: No llega. Bohmer te esquiva y se cubre tras un
pilar.

Marijano: “jAji! éQuién es el cobarde ahora, Boh-
mer?”

DJ: Venzel, te toca y puedes ver a los italianos
bajando. éQué haces?

Venzel: {Vale, suficiente! Saco una de mis granadas
y la tiro.

Mariano: “iéQué?!”

DJ: Tira para apuntar, a ver qué tal te va.

Venzel: jAhi esti! jSaco un 19!

DJ: Mis que suficiente, tira dafio.

V enzel: é2d6+ significa que puedo volver a tirar los
seises? Mi tirada es.. 1+1. No puede ser, {qué dados
son estos?

DJ: Quizi no fue casualidad que el Dr. Dee predijera
que Luciano seria muy afortunado hoy, solo le falta
unirse a una partida de cartas porque, llevado por el
pinico, coge uno de esos pesados jarrones de metal
que hay junto al muro y para la metralla. Hay un
resplandor cegador, una fuerte detonacién y ondu-
lante humo negro por doquier,

Mariano: Un dltimo golpe al hombre ante mi y
entonces huyo de la posada. Mi ataque es 18 y mi
dafio es 6... Si una silla hace 1d6 de dafio.

DJ: Cae inconsciente. Venzel, puedes actuar una
vez mis antes de que los italianos recobren su brio.

V enzel: Maldita sea, no. Larguémonos.
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V. La Magia

En Hélveczia la magia tiene dos origenes
bien claros y diferenciados: Por un lado se encuentra
la magia que ensefia la Madre Iglesia, apta para gen-
tes virtuosas y de recto corazén. Los Clérigos son lo
que usan esta magia, si bien todos aquellos que sean
rectos, virtuosos y sensatos también pueden tener
acceso a la misma. A veces es conocida como magia
divina. Por otro lado se encuentra la magia negra,
aquella que se aprende utilizando encantamientos
misticos y arcanas férmulas que bien harfan en ser
olvidadas. Los Estudiantes son sus maestros, si bien
también toda persona inteligente y perspicaz puede
aprender algunos de estos trucos (si acaso tiene las
agallas y el coraje de hacerlo).

Plegarias de los Clérigos

Los creyentes se congregan en la iglesia para
adorar al Todopoderoso y a su casa volverin el pas-
tor, el fraile, la monja y la canéniga cuando necesiten
dones milagrosos. Los lugares sagrados, santificados
segin las doctrinas de la Iglesia o fe misma, se abri-
rin ante las plegarias de los devotos y les dejari par-
ticipar del poder sagrado. De esta fuente, un clérigo
puede tomar tanta magia como su nivel le permita,
tanta como quiera y tanta como el superior del lugar
le permita.

Pero los clérigos deben atenerse a los manda-
mientos de la Madre Iglesia para poder realizar con-
juros. Aquellos clérigos de malas costumbres, relajada
vida y poca fe verin como el Todopoderoso niega
una y otra vez sus peticiones. jEsta es la carga de los
votos sagrados!

Conjuros de los Estudiantes

No son los ayunos del asceta, sino las posa-
das de todo el mundo, sus campos de esgrima, vinos
y adorables damiselas: jesta es la vida del estudiante!
Pero, ademis de eso, hay ciencias ocultas y magia
con las que uno puede obtener riqueza y poder que
conduzcan a los otros tres. Si la bisqueda de cono-
cimiento ha llevado a muchos a su perdicién, debe de
haber sido porque no fueron lo bastante concienzu-
dos, aunque algunos dicen que todos fueron dema-
siado concienzudos.

Para los estudiantes, los escritos de ocultis-
mo y los grimorios sirven como la principal fuente
de sus conjuros, y ellos mismos mantienen sus pro-
pios poderes tras las cubiertas de sus libros. Sin em-
bargo, con muy pocas excepciones, las palabras no
son suficiente: necesitan materiales especiales para
lanzar sus conjuros.
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Las reglas de la magia

Usar magia: Lanzar conjuros requiere cier-
ta libertad de movimientos, a menos que el conjuro
solo necesite palabras (mayormente el caso de los
conjuros de clérigo). Si el personaje es interrumpido
durante el lanzamiento (por ejemplo, siendo herido
antes de su turno en esa ronda) o si debe lanzar con-
juros en situaciones de riesgo {en una tormenta eléc-
trica, al galope, etc), debe hacer una salvacion de
Tentacion o la tentativa falla y el conjuro se pierde.

Alcances de conjuros: La mayoria de con-
juros que tienen un alcance especificado pertenecen a
una de las siguientes categorias:

e  toque: en las cercanias, al alcance de la mano;

e  COrto: a Unos pocos pasos, en el mismo cuarto;

e medio: en la otra esquina de un patio o salén;

e largo: lejos, pero dentro del alcance visual y
auditivo.

Estas son medidas relativas y nadie las ha calcu-
lado exactamente. Algunos conjuros tienen otros
alcances mds especificos.

Defenderse contra conjuros: Los persona-
jes pueden tirar algin tipo de salvacién contra mu-
chos conjuros dafiinos. La dificultad de la tirada es
suele ser Normal (CD 12) y un éxito o bien reduce o
bien niega por completo el efecto. Cualquiera puede
escoger no defenderse contra un conjuro, en cuyo
caso funciona sin salvacion. Por otro lado, alguien
que quiera defenderse contra conjuros (japarente-
mente!) inofensivos, puede hacerlo con normalidad y
tirar una salvacién a decisién del director.

Anular conjuros: Los lanzadores pueden
cancelar el efecto de sus propios conjuros, pero solo
con una tirada de Tentacién exitosa. Téngase en
cuenta que esto solo se aplica a los propios conjuros:
sus efectos, una vez lanzados, han venido para que-
darse.

Objetos migicos: Algunas de estas curiosi-
dades se encuentran en un apotecario comin, mien-
tras que otras son restos de edades pasadas, imbuidas
de magia por sus circunstancias especiales o la mera
excelencia de su artesania. Se describen en el Alma-
naque del Director. Identificar un objeto migico
requiere una prucba de Alquimia para pociones y
otras mixturas alquimicas, y ocultismo para el resto
(normalmente una Dificil). En su ausencia, el mejor
método es la prueba y error.



Plegarias y conjuros

Aqui se presentan los conjuros y plegarias
disponibles en la gufa de inicio. Se presentan seis
conjuros de nivel 1 y tres conjuros de nivel 2 tanto
para Clérigos como para Estudiantes. El juego origi-
nal aumenta hasta 6o este nimero de conjuros (2o
por cada clase y nivel), ademis del infame conjuro
perdido.

Parte de la gracia al jugar con los personajes
pregenerados es determinar sus conjuros aleatorios.
Tira en estas tablas para determinar los conjuros de
los personajes que los tengan. Repite si te sale algtin
resultado. Para algunos personajes resulta mis ficil
tirar para ver que conjuro NO tienen.

Conjuros de clérigo de nivel 1 (Tira 1d6)
1. Bendicién
2. Carga desechada
3. Detectar el mal
4. El ensalmo del retorno
5. Leccion juiciosa
6. Sermoén exhaustivo
Conjuros de clérigo de nivel 2 (tira 1d3)
1. Aversién
2. Lamudez
3. Vino en agua

Conjuros de estudiante de nivel 1 (Tira 1d6)
1. El barril del Dr. Fausto
2. Conjuro rotario de la espléndida Ludmilla
3. Especticulo de Emilio Sciarelli
4. Espejismo mesmérico del Dr. Mabuse
5. Elsirviente fiel
6. Salrabarrancos

Conjuros de estudiante de nivel 2 (tira 1d3)
1. Bola de fuego cinérica de Wolstand
2. Dormir
3. La jauria invisible

Aversiéon

Nivel: Clérigo 2

Alcance: Medio

Duracién: Instantinea

Area: Un conjuro y su lanzador

Tirada de salvacion: Agilidad

No hay conjuro mis simple. Si hay magia en camino
hacia el lanzador, una palabra puede devolverla para
que se las apafien con ella. El otro lanzador puede
hacer una salvacion de Agilidad; pero, la saquen o
no, la persona que realmente se salva es el objetivo
original.

El barril del Dr. Fausto
Nivel: Estudiante 1

Alcance: Corto

Duracién: Un cuarto de hora
Area: Uno o muiltiples objetos
Tirada de salvacién: Agilidad
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Un movimiento de mano puede hacer que objetos
sin vida se alcen y actten conforme 2 la voluntad del
estudiante. A nivel 1, este poder es suficiente para
una silla; al 3, una mesa o miltiples sillas, y, al 5, un
gran barril, multiples mesas o todas las sillas de una
taberna (de acuerdo con su Analogia). Aunque el
movimiento es impreciso y no muy répido, un ripi-
do movimiento de mano —que retira la magia o
reduce su poder en un grado— hari que los objetos
embistan a sus objetivos, contra lo que se puede hacer
una tirada de salvacién y cuyo dafio es variable (aun-
que rara vez letal).

Componente: Un péndulo de latén.

Bendicién

Nivel: Clérigo 1

Alcance: Corto

Duracién: Enormemente variada

Area: Un grupo

Tirada de salvacién: -

Hay muchas cosas que reciben una bendicién tradi-
cional como el santo matrimonio, nuevos establos,
una carroza, un mercado y otras demasiado numero-
sas para listarlas. No serviria de nada enumerar cada
posible efecto de este conjuro, pero debe hacerse
notar que una de las aplicaciones mds comunes es
extender suerte a la congregacion, que recibird +1 a
todas las pruebas en el siguiente apuro en el que se
encuentren. Otro uso se invoca en batalla, donde
concede +2 al dafio, pero solo hasta acabar la liza.

Bola de fuego cinética de Wolstand

Nivel: Estudiante 2

Alcance: Medio

Duracién: -

Area: Un objetivo

Tirada de salvacion: -

Lanza un orbe giratorio y chisporroteante contra el
objetivo, explotando al contacto y causando 3dé de
dafio. Se necesita buena punteria, pero la armadura
no sirve de nada, solo los escudos y la rapidez.
Componente: Una pequefia bola amasada con azufre,
brea y salitre.

Carga desechada

Nivel: Clérigo 1

Alcance: Toque

Duracién: Hasta que se retire

Area: Un lugar

Tirada de salvacién: -

Con este conjuro, ¢l clérigo retira la santa cruz de su
cuello. Ya sea simple madera u oro con joyas engar-
zadas, de repente se volveri pesada como el plomo y
solo sicte hombres fuertes serin capaces de moverla o
levantar su peso; pero, si un inocente con una Vir-
tud de 21 lo intentase, la encontraria ligera como una
pluma. Si el clérigo no fuese de este tipo, ni siquiera
¢l podria cogerla de nuevo y tendri que adquirir una
nueva; pero, hasta ese momento, sufre un -z a Ten-
tacion.



Conjuro rotatorio de la espléndida Ludmilla
Nivel: Estudiante 1

Alcance: Corto

Duracién: Tres rondas

Area: Un objetivo

Tirada de salvacién: Agilidad

Le da al sujeto un poderoso giro, de modo que solo
pararin de girar en la tercera ronda y, si fallan su
salvacién, sus monedas y objetos saldrin disparados
por todas partes. Mientras giran, recibirdn +4 a CA
o +2 a salvaciones de Agilidad, asi que tiene un ligero
beneficio. La espléndida Ludmilla solia usarlo en
aquellos que pedian bailar con ella, pero también para
saquear a ciudadanos honestos o darles una leccién
cuando estaba de mal humor.

Componente: Muy simplemente, una moneda de
cinco pfennings de plata debe ser girada en las yemas
de los dedos hasta que se desvanezca.

Detectar ¢l mal

Nivel: Clérigo 1

Alcance: Corto

Duracién: Dura una hora por nivel

Area: Frente uno mismo y alrededor

Tirada de salvacién: -

Muestra voluntades y objetos malignos préximos,
pero solo si estin genuinamente podridos (Virtud 3
o menor). De forma similar, puede sentir el poder de
este mal, que puede ser magro, cuantioso, considera-
ble y, finalmente, mayusculo. Ya sea que esto se
deba a varias influencias pequefias o a una sola de
gran poder, no puede determinarse autométicamente.

Dormir

Nivel: Estudiante 2

Alcance: Corto

Duracién: Hasta que el durmiente despierte

Area: Dos objetivos por nivel

Tirada de salvacién: Tentacién

Aquellos que caigan bajo los efectos del conjuro se
sentirdn somnolientos, cayendo al suelo en un dulce
suefio. Solo sacudirlos y gritar los despertari, ya que
duermen profundisimamente, y, si no se les molesta,
podrian seguir hasta el Juicio Final.

Componente: Uno debe preparar un polvo prensado
de pétalos de rosa y hacer sonar una campanilla.

El ensalmo de retorno

Nivel: Clérigo 1

Alcance: Medio

Duracién: Una ronda por nivel

Area: Las armas de un grupo

Tirada de salvacion: Agilidad

Es particularmente 1til contra aquellos que rompan
la paz, pues una palabra volverd sus armas contra
ellos. Cuando tiren para golpear, también deben tirar
una salvacion de Agilidad: si fallan, se darin a si
mismos.
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Especticulo de Emilio Sciarelli

Nivel: Estudiante 1

Alcance: -

Duracién: Dura un dia o una noche

Area: Uno mismo u otro

Tirada de salvacién: -

Viste a una persona con un fino y caro atuendo,
quien puede llevarlo conforme a sus deseos. La
campanada del atardecer o el canto del gallo lo ter-
mina.

Espejismo mesmérico del Dr. Mabuse

Nivel: Estudiante 1

Alcance: -

Duracién: Una hora

Area: Un objetivo

Tirada de salvacién: Tentacion

El mesmerismo basado en el contacto visual y la
transferencia de voluntad es tan fuerte que el objeti-
vo se moveri aturdido y actuari bajo ordenes y
sugerencias hipnéticas, aunque torpemente. Si se usa
con el mejor tipo de cristales, también se puede
implantar una orden en la mente, sin conocimiento
de la victima; pero, pasada una hora, puede ser acti-
vada cuando se den las circunstancias adecuadas.
Componente: Necesita un par de quevedos y los
mejores son de la ciudad de Tsi-nan-Fu (8 t4, pero la
tirada de salvacion es dificil y puede usarse el doble
de veces).

La jauria invisible ()

Nivel: Estudiante 2

Alcance: Medio

Duracién: Media hora y una mis por nivel

Area: Un grupo

Tirada de salvacién: Bravura

Los objetivos del conjuro son perseguidos por una
jauria de perros negros, y, aunque los sabuesos apare-
cen como formas arremolinadas para el observador
atento, aquellos sin suficiente Bravura se darin la
vuelta y huirin de ellos. La jauria persigue a sus
presas media hora y no les permitird volver por una
hora mids por nivel. Aquellos que sean indolentes en
el correr o torpes (una prueba enfrentada de iniciati-
va que salga muy mal) son atacados y maltratados
(3d6 de dafio, pero no letal).

Componente: Debe hacerse un litigo con el pelo de
siete perros negros y mantenerse en una infusién de
su propia sangre.

Leccién juiciosa

Nivel: Clérigo 1

Alcance: Medio

Duracién: Hasta el fin del combate o hasta que se
rompa la vara

Area: El drea de un patio

Tirada de salvacién: -

Al hombre pernicioso hay que darle una buena lec-
cién y —como el sabio Salomén solia decir en el
Buen Libro—, no hay nada mejor que ser generoso



con el palo. Por tanto, este conjuro anima un palo,
vara o estaca de ese tipo de dos formas distintas. En
un combate, pueden enviarse contra el enemigo,
luchando a nivel 1+1 por defecto, 2+1 a partir de
nivel tres y 3+1 a partir de nivel §; con una CA de
12, y dafio de 1d6+1 o 1dg+1. No causa dafio perma-
nente, solo dispensa una buena tunda. Con el otro
método, puede usarse para guardar un trastero, cofre,
bodega o similar, y, si un intruso malhadado lo per-
turba, la vara, colocada contra un muro o banco, se
alzard y le dard a conocer el Infierno. Puede dar
tantos golpes como su nivel mds uno; pero, si el
necio huyera de la escena del crimen, no lo seguirs,
sino que volverd a su reposo. Esto dura hasta que la
vara se rompa.

La mudez

Nivel: Clérigo 2

Alcance: Corto

Duracién: Hasta que reciba absolucion

Area: Un objetivo

Tirada de salvacién: Bravura

Este conjuro es una forma de expiacién impuesta a
pecadores. No pueden hablar hasta que hagan peni-
tencia y reciban absolucion.

Saltabarrancos

Nivel: Estudiante 1

Alcance: Largo

Duracién: Instantinea

Area: Uno mismo u otro

Tirada de salvacién: -

Se puede saltar un abismo como si llevaran toda la
vida practicando y aterrizarin suavemente al otro
lado. También es dtil para saltar hacia abajo y puede
usarse solo con una palabra antes de caer.
Componente: Las botas del personaje deben estar
puestas al revés, con hierros de patibulo usados para
colgar 2 un hombre.

Sermén exhaustivo

Nivel: Clérigo 1

Alcance: Medio

Duracién: No mis de tres horas

Area: Aquellos que oigan el sermén

Tirada de salvacién: Tentacién

No estd bien que el rebafio no oiga la Palabra; pero,
si empieza con este conjuro, estarin muy atentos y
no se irin hasta que haya acabado. De hecho, incluso
mds personas vendrin a oir al predicador. Aquellos
que quieran marcharse deben hacer una tirada de
salvacién y, mientras el sermén continde, ni el predi-
cador ni sus compafieros recibirin dafio. No hay
muchos que retinan asi 2 su alrededor las aves y
bestias salvajes para predicar el Buen Libro, pero los
hermanos franciscanos han hecho esto e incluso cosas
mis milagrosas.
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El sirviente ficl

Nivel: Estudiante 1

Alcance: Corto

Duracién: Sirve por una hora

Area: Alrededor de uno mismo

Tirada de salvacién: -

Este amigo con librea y peluca es muy servicial,
aunque es solo el contorno transparente y algin tipo
de brillo pilido lo que lo hace visible. Sigue a su amo
o ama fielmente y, aunque no puede alejarse dema-
siado ni hablar, ayudari tanto como pueda. Incluso se
le puede dar una espada ligera, aunque debe ser un
plebeyo, pues no es nada ducho en combate y se
disipa con un solo pinchazo.

Componente: Nada mis que polvo de arroz y cristal
brillante molido.

Vino en agua

Nivel: Clérigo 2

Alcance: Corto

Duracién: Un cuarto de hora

Area: Un grupo

Tirada de salvacién: Tentacién

Este conjuro saciari incluso la militancia del guerrero
mis feroz. A menos que deban luchar por su vida,
bajardn sus armas y contemplardn el significado de la
vida por un cuarto de hora. Esto deberia ser sufi-
ciente para huir o convencerlos de la importancia de
la paz; aunque es mejor correr pues, una vez termina
el efecto del conjuro, tienden a volver a su feroz
estado de agitacion.
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VI. Los siete bribones (Aventura introductoria)

Testers originales: Akos Barta (Venzel Starny,
estudiante checo 2), Erik Kovics (Aurél Vajthy,
hisar hingaro 2) y Diéniel Kablar (Jean-Jacques Bloi-
se, soldado francés 2).

Introduccion

Esta breve aventura tiene como objetivo in-
troducir a los jugadores a las reglas y ambientacién
de Helvéczia en una partida que deberia durar unas
dos horas. Es adecuado para un grupo de principian-
tes, pero es bueno tener al menos tres jugadores (si
son menos, véase el encuentro 1). No es particular-
mente complicada ni particularmente dificil, pero
ofrece a los jugadores una situacién con la que pue-
den lidiar de varias maneras diferentes y guia la
mano del director con consejos (en la forma de cua-
dros de texto). iEs muy importante que el director
no tome esta aventura por una camisa de fuerza, sino
como un marco laxo y deje que las acciones y deci-
siones de los jugadores den forma a los eventos! |Y si
tienen una idea, no la pases por alto!

De tal anfitrion, tal huésped, como dice el
proverbio. Ser el huésped de un anfitrién malencara-
do es peor que no ser huésped en absoluto. Esto les
pasa a los personajes en la pequefia aldea alpina de
Oberwalden, donde los hoscos y avaros aldeanos les
muestran la puerta: jid a donde os dé la gana, pero
idos! Una horrible vieja hasta les dice que, si quieren
quedarse con los suyos, solo tienen que seguir el
camino; pero que, de gente como ellos, ni siquiera el
dinero contante y sonante es bien recibido. Por

tanto, ya se ha puesto el sol cuando llegan a un cru-
cero de piedra junto al camino, y un vagabundo
durmiendo incémodamente contra ella.

Si los jugadores atin no conocen a los
personajes de los demds, pideles que se
presenten brevemente: que digan su nom-
bre, describan su apariencia, ropa y equi-
po. Esto ayuda a que tengan una imagen
mental los unos de los otros, e incluso
puede hacerles empezar a hablar.

Presenta el trasfondo de la aven-
tura con tus propias palabras y entonces
describe la situacién inicial: la compafiia
estd en un camino de montafia; a su iz-
quierda hay un barranco traicionero y el
valle que acaban de dejar atréds, a su dere-
cha, densos bosques de pinos. Junto a la
carretera, hay un crucero de piedra cu-
bierto de musgo, con una inscripcion
desgastada en la base. Junto a él duerme
un harapiento vagabundo. Su sombrero de
ala ancha estd lleno de parches; sus ropas
estdn ajadas y sucias, su cara es barbuda y
spera. Ronca y parece tener un suefio
desapacible, moviéndose de aqui para all4.
Junto a la cruz, un angosto y serpentean-
te sendero desaparece en el bosque.

Tras describir la escena, pisales
la accién a los jugadores (“éQué hacéis?”):
de aqui en adelante, jel curso de la histo-
ria depende de sus elecciones!
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1.El crucero de piedra. El vagabundo durmiente se

llama Bernardo el V erde; si se le despierta, al princi-

pio ruega por su vida y busca por una via de escape;
pero, al ver a los personajes, al final se calma. Segiin
cuenta, hay una casita cerca junto a unos pastos;
pero, cuando llamé a la puerta y pidié refugio, lo
echaron y le dieron una buena paliza, iy hasta le
quitaron el poco dinero que tenia! Ahora tiene que
confiarse a la gracia del Sefior y dormir aqui fuers,
quizis el crucero lo proteja de las bestias salvajes.

Si se le pregunta mis, puede ofrecer la siguiente
informacion a la compafiia:

e Los habitantes de la casa parecian rufianes arma-
dos y zafios; excepto su lider, que parecia mds
refinado y a quien uno de los villanos llamé
Raoul.

e Frente a la casa, donde tuerce el camino, hay un
arco de piedra. Cuando lo echaron, los bandidos
colocaron dos guardias en ¢l para que no pudiera
volver.

e Vio un viejo pozo a la entrada, con un pequefio
establo al lado.

e  Los bosques tienen reputacién de estar embruja-
dos, nunca se le ocurriria ir por el sendero an-
gOSto.

Bernardo estd muy triste por sus chichones, pe-
ro, sobre todo, por el dinero perdido. Tras un poco
de persuasién —y si recibe algun tipo de arma—, se
uniri a la compafiia para ayudar a emboscar a los
bandidos, pero solo si no tiene que arriesgar su vida.

El crucero es un lugar seguro para descansar: los
lobos y seres malignos lo rehiiyen, aunque no ofrece
ayuda contra los bandidos. Si alguien limpia el musgo
de la base, la siguiente inscripcion se hace visible:
“Alzado para mayor gloria del Sefior por Hye-
ronymus von Oberwalden. Anno 1447”.

Bernardo el Verde: NV 1; AC 10 (ropas harapien-
tas); atq +1 (desarmado, 1d6 si tiene un palo); Bravura
+3/Agilidad +1/Tentacién +1; V 15 (+1 a las salvacio-
nes).

«—« Obherwalden
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2. El arco de piedra. Este viejo trozo de arquitec-
tura se alza sobre el camino, y en la cispide se puede
ver un escudo de armas desvaido: la forma de una
serpiente enrollada mordiendo una esfera es apenas
visible. En un lado del arco reposan dos de los bri-
bones.

Usa las palabras del vagabundo y
otros signos para que los personajes se den
cuenta de una cosa: jacampar fuera de
noche en las espesuras es mala ideal Del
mismo modo, llévalos a la aventura: llama
su atencién y apela a su ambicién. Ber-
nardo estd seguro en su fuero interno de
que los personajes se pondrin en marcha
y le darin una leccion a los bandidos, y se
sentird decepcionado si no.

Juega a Bernardo como un per-
sonaje vivo e independiente (algo sobreac-
tuado). Tose; 2 veces invoca el nombre
de Jests y la Virgen Maria, y lamenta los
infortunios de los pobres viajeros. En
realidad, es un hombre astuto, y, si la
compaiiia intenta hacer algo increiblemen-
te estipido, intentard mantenerlos a raya,

Bernardo no enumera una lista
de pistas, sino que los jugadores pueden
descubrirlas conversando con él: el objeti-
vo de este encuentro es que sepan sacar
informacién de los PNJ y animarlos a
tomar decisiones en base a lo que han
aprendido, siguiendo el camino o el sen-
dero del bosque.

Incluso si lo dejan atrds, Bernar-
do aparecerd de nuevo en la aventura, y
se comportard exactamente de la forma
en que los personajes lo hayan tratado a
¢l si lo trataron bien, correri en su ayuda
(incluso atacando a enemigos con un palo
de madera); pero, si fueron poco amisto-
sos o crueles, los dejari sufrir o incluso
intentaré robar sus pertenencias.

Si solo hay uno o dos jugadores
en la partida, Bernardo deberia jugar un
papel mids activo y ayudar a los persona-
jes.

Estos villanos, que llevan abrigos y sombreros de
ala ancha, tienen por nombre Cortabolsas y el Rojo
Miiller.

o  Estin hartos de estar de guardia aqui y juegan a
los dados en el suelo en vez de mirar la carrete-
ra.

e Son cobardes de verdad: si los superan en nime-
ro dos a uno o uno de ellos es herido en comba-
te, tratan de huir de vuelta a la casa o se rinden
y piden clemencia “de los buenos cristianos”. Si
encuentran oponentes débiles, les roban sin pie-
dad y podrian darles una buena paliza.



e  Sin embargo, su tarea principal es dar la alarma
y avisar a los de la casa de que hay problemas.

Si son capturados e interrogados, se les pueden
escapar algunas cosas, pero intentarin no hablar mu-
cho.

e Se han estado quedando aqui y robando a viaje-
ros casi un mes: es una vida ficil y las presas
vienen a su mismisimo umbral.

e  Su lider, Raoul, es un caballero y un buen capi-
tin, pero temible. Siempre estd jugando con un
orbe de cristal embrujado, y lleva las botas calza-
das al revés.

e Raoul ha ido al bosque varias veces, pero les
prohibe seguirlo por los peligros que acechan en
él. Una vez volvié con la ropa polvorienta y
llena de tierra, pero no dijo dénde estuvo.

e Esta noche esperan algiin tipo de invitado de
honor y Raoul ha ordenado que, cuando la cam-
pana de Oberwalden dé las once, deben volver a
la casa inmediatamente.

Si los jugadores evitan este lugar, pero forman
jlleo mis tarde en la casa, Cortabolsas y el Rojo
Miiller pueden venir a investigar y sorprenderlos por
detrs en el peor momento.

Este encuentro es una ocasion
excelente para que los jugadores se fami-
liaricen con las mecinicas bésicas: pruebas
de habilidad y —si llega a ese punto—
tiradas de iniciativa y ataque. Habilidades
como Escuchar (para saber lo que dicen
los bandidos a escondidas) o Sigilo (para
acercarse en silencio) pueden ser utiles;
pero, si los personajes no se esfuerzan en
ser silenciosos, tira por los bandidos tam-
bién. Dado que no tienen la habilidad,
tienen un modificador de +o a las pruebas

de habilidad.

Cortabolsas y el Rojo Miiller: NV 1; CA 11 (ropas
gruesas y Dbastas); atq +1 palo 1d6; Bravura
+2/Agilidad +6/Tentacién +o; V ¢; bolso con 3 pfg,
dados.

PG 2 1

3. Setas. De noche, el bosque es oscuro y laberinti-
co; pero, aqui, una ligera luz destella sobre el suelo.
Grandes setas rojas, llegando al muslo o cintura de
un hombre, se alzan en grupos rodeando el camino y
brillando débilmente. Estin rodeadas por pequefias
nubes de luciérnagas.
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Las setas son inofensivas a no ser
que se coman: su veneno hace que los
personajes pierdan 1dé PG/1d6é PG como
efectos primario y secundario, negado por
una salvacién de Bravura. Si los persona-
jes se llevan un trozo, este brilla como
una pequefia limpara de aceite, pero solo
una noche. Alguien con la habilidad ade-
cuada (ej: Elaborar veneno o Superviven-
cia) puede extraer su veneno con algunas
horas de trabajo, produciendo ocho dosis
de polvo que se puede mezclar con la
comida.

4. Lago del bosque. En la falda de la montafia,
entre altos riscos, se encuentra un pequefio lago
rodeado de juncos. La boca de una gruta se ve entre
las rocas. A la orilla del lago, los personajes curiosos
podrin descubrir las pisadas de grandes pies palmea-
dos. De noche, algo parece brillar en lo profundo
bajo la superficie del agua. Cuanto mds tiempo pase
la compaiiia aqui, més probable serd que sean atacados
por las ranas gigantes que viven bajo el agua.

La posibilidad de ataque es 1/6 si
los personajes pasan junto al agua, y esto
deberia tirarse cada vez que se tomen un
descanso, investiguen las pisadas, tiren una
roca en el agua, entren o salgan de la
cueva, etc. Si se meten en el agua o tratan
de nadar, el ataque es seguro.

Mis alli de la boca de la cueva, un corto
pasaje desciende a una pequefia sala cuyo suelo es
roca natural, pero estd culminada en una béveda
gotica.

e En un nicho del muro, hay una losa de piedra
de pie; es de tamafio humano y tiene la forma
de un hombre en armadura, un mazo en una
mano y un escudo en otra. En el escudo, esti el
simbolo de una serpiente enrollada mordiendo
una esfera. La base de esta vieja esculrura lleva
las intrincadas letras “von Oberwalden”.

e La esfera es una parte separada del relieve y
puede ser girada para revelar una pequefia sefial
con el mismo simbolo serpentil.

e La entrada secreta tras la losa se abre con el
anillo que lleva Raoul, el capitin bandido, y lle-
va a la cripta descrita en El testamento de los
Oberwaldens.

Los personajes deben tener una
fuente de luz para ver en la caverna.
Anota quién la lleva y cuinto deberia
durar aproximadamente.

El origen de la luz al fondo del lago es una
pequefia cruz de oro perdida entre las algas. Incluso
si las ranas gigantes son derrotadas, un personaje debe



hacer una prueba de Nadar para recuperarla. La cruz
funciona como el exorcismo de un clérigo, funcio-
nando una sola vez antes de que su luz se extinga y
se convierta en una simple alhaja (por valor de 2 t4).

Ranas gigantes (3): nv. 2+1; CA 13; atq +3 mordisco
1dg+1; espec: tragar, Saltar +5, nadar +3, Sigilo +3;
Bravura +5/Agilidad +3/Tentacién +3; V 9.

Saltar: Tienen un +2 la primera ronda que atacan a
un oponente.

Tragar: Con un ataque exitoso, tira una prucba de
combate para determinar si se tragan a su oponente,
que recibird dafio automitico cada ronda hasta que
sea liberado de la tripa de la rana.

PG: 8 7 8

Las ranas pueden ser oponentes
duros, pero eso les pasa por apartarse del
camino transitado. Si los jugadores no se
esperan un ataque, serdn sorprendidos. En
combate, usa pruebas de combate genero-
samente, Si una rana se traga a un perso-
naje, salta de nuevo al agua. Un personaje
puede abrirse camino a tajos con otra
prucba de combate, pero también debe
nadar de vuelta.

5. La casa de los bribones. Un edificio ristico
construido con piedras cubiertas de musgo, tejada y
con una chimenea humeante. La luz parpadea tras las
pequefias ventanas. En el patio hay un viejo pozo
con el mismo escudo serpentino visto en el arco de
piedra. La puerta de la casa estd cerrada con llave,
pero la entrada al establo estd abierta de par en par.

Si los personajes atin no han aler-
tado a los habitantes, los bribones —
cuatro bandidos y su lider, el garaboncio
Raoul— se divierten dentro, jugando a las
cartas, bebiendo y cantando. De lo con-
trario, la casa estd oscura y silenciosa
como una tumba, y cada villano estard
oculto junto a las puertas, ventanas y la
entrada al establo, listo para atacar. El
nivel de alerta influye en cudntas opcio-
nes tienen los personajes; si es posible
espiar a los bandidos, poner una trampa,
negociar, hacerlos salir para capturarlos
fuera o solo una sangrienta reyerta. Si
pueden, depende de ellos decidir cémo
tratar con los malhechores, jsiempre que
no decidan unirse a ellos!

En la casa, los bribones se sientan alrededor de
una vieja mesa de madera llena de jarros y platos.

e En la silla més alta se sienta Raoul con sus botas
invertidas y negras como la noche reposando so-
bre la mesa; su sombrero emplumado puesto del
revés, y jugando con un pequefio orbe de cristal.
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Sus pufios y cuello de encaje, asi como sus seve-
ras ropas negras, muestran que es mis pudiente
que sus hombres.

e En la chimenea, una olla de sopa burbujea; a
veces un bandido toma una cucharada o aviva el
fuego con fuelles y atizador.

e Desde la habitacién, una puerta lleva a los esta-
blos.

e Los bandidos duermen en pieles de oveja y paja
en el suelo; solo Raoul tiene una vieja cama en
el dtico.

Esta compafiia no espera pro-
blemas y estd esperando a la medianoche.
Mientras que los personajes no sean vio-
lentos —y si se comportan como tipos
fuertes y capaces— pueden incluso reci-
bir una invitacién de los bandidos para
quedarse con ellos. Son dificiles de enga-
flar pues, aunque que la mayoria son
crédulos, la mente de Raoul es afilada
como una navaja y reconoce ficilmente
los intentos de traicién.

Los bandidos saben lo mismo
que Cortabolsas y el Rojo Miiller (2).
Rajagargantas y Truhin son mis duros;
Francois es la mano derecha de Raoul,
pero se estd recuperando de unas heridas
y no seri de mucha ayuda; mientras que
Heinz el Tonto, como su nombre indica,
es bobo, cobarde y no muy entusiasta
hacia el trabajo de bandido, con razén le
tocan siempre las peores tareas.

e En los establos, hay un caballo atado al pesebre.
Esta criatura, Relimpago de nombre, es muy
salvaje y hace falta una prueba de Montar o En-
trenar animales para calmarlo.

e Si no hay éxito, se agita, y luego empieza a
bufar y tirar de las riendas, y, finalmente, cocea
y muerde, alertando a los bandidos de fiesta.
Montarlo requiere una prueba dificil de Montar
(+2 para aquellos que sepan o adivinen su nom-
bre); pero, si se pasa, se vuelve manso.

¢ Desde los establos, una puerta se abre a la casa.

Si empieza un combate fuera o cerca de la casa,
los bribones lucharin de una forma mis o menos
organizada dependiendo de su nivel de sorpresa.

e  Son valientes con Raoul a su lado; pero, si su-
fren bajas o Raoul cae, deben tirar por Bravura.

Si fallan, huyen o se rinden.
¢ Raoul es un tipo astuto y de negro corazén;

garaboncio, es decir, un camarada del Diablo.

Usa el conjuro de espléndido atrapamiento, in-

tentando apresar al oponente mis fuerte en el

orbe de cristal. Si siente que su vida peligra, hu-
ye a caballo o usa saltabarrancos para tirarse por
el acantilado y desaparecer en la espesura.



Raoul: Vagabundo 2+1++; CA 13 (Destreza, abrigo);
atq +3 ropera 1d6+1 [+1 CC, +1d6 apufialar por la
espaldal; espec iniciativa +s, apufialar por la espalda
+1d6, conjuros de estudiante de un solo uso; Bravura
+2/Agilidad +4/Tentacién +2; V s (+1 ataque); mo-
nedero con 13 pfg, miscara, hoja de pergamino con
una lista de pecados graves (véase mis abajo), orbe de
cristal, botas calzadas del revés...

Conjuros: saltabarrancos, espléndido atrapamiento.
PG 12

Rajagargantas, Truhin, Francois y Heinz el Ton-
to: NV 1; CA 11 (ropas gruesas y bastas); atq +1 palo
1d6, Francois +1 mosquete idio+ [Recarga 1 1l;
Bravura +2/Agilidad +6/Tentacién +o; V o; 12 pfg
entre todos, posesiones personales menores.

PG 6 8 2/s 1

Relimpago, caballo de guerra ligero: nv. 3+1; CA
13; atq +4 coz 1d6+1 o mordisco 1d6+1; espec: Saltar
+4; Bravura +4/Agilidad +2/Tentacién +2; V 10.
PG 12

El catilogo de pecados: Raoul guarda
consigo una hoja de pergamino, enume-
rando una lista de obras oscuras: incendio,
robo, asesinato a sangre fria, dar falso
testimonio, falsificacion, elaborar veneno,
conspirar para enviar a inocentes a la
horca y ser testigo. Excepto el dltimo,
todos los elementos de la lista estin mar-
cados como cumplidos. La hoja tiene dos
firmas: la elegante marca de “Raoul” y
una mis ornada y a la antigua que dice
“Buenamigo”.

Espléndido atrapamiento

Nivel: Estudiante 2

Alcance: Medio

Duracién: Hasta que la prisién se rompa o
el conjuro se lance de nuevo

Area: Un objetivo

Tirada de salvacién: Tentacién

Si el objetivo falla su tirada de salvacién,
se encontrard atrapado en el orbe de
cristal usado como componente, reducido
al tamafio de un ratén. La dnica manera
de escapar de la prisién es romper el orbe,
lanzar el conjuro de nuevo o si la victima
se libera con una prueba dificil de Fuerza
(solo se puede intentar una vez).
Componente: Necesita un orbe de cristal
del tamafio de un pufio.
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Buenamigo

Al derrotar a los bandidos, la compafiia
puede empezar a saquear la casa. La mayoria de los
muebles son basura tosca que no se mencionari aqui
y que el director debe inventar.

e En la chimenea, una cavidad hollinosa tras un
ladrillo que sobresale contiene una caja de hierro
plana cerrada con llave. Solo Raoul sabe dénde
estd la llave (escondida en la paja de su cama),
pero una prucba de Abrir cerraduras o forzarla
pueden funcionar. La caja contiene 24 pfg, 1 t4
de oro y un anillo con el signo de la serpiente
mordiendo el orbe.

Cuando la campana de Oberwalden dé las doce,
se revela qué tipo de invitado estaba esperando el
garaboncio Raoul. El sonido de ruedas traqueteando,
latigazos y el relincho de caballos llega del camino, y
entonces una ornamentada carroza negra para frente
a la casa.

o El conductor que fustiga a los sementales negros
es el maldito Hensel: una forma sombria con un
sombrero y arrebujado en un abrigo negro, que
respira ascuas y cuya voz es como el siseo de las
llamas.

e El pasajero, que pronto pega en la puerta, es
Buenamigo: jel negro diablo con un rico chale-
co, cuello de encaje y pantalones del mejor cor-
tel

Buenamigo ha venido a firmar un contrato de
Raoul. Pero, ya que estd aqui —esté Raoul vivo o
muerto—, puede proponer a la compafiia esta oferta:
Les promete oro, poder migico, fama y habilidad
sobrenatural con la Biblia del Diablo; todo por un
precio moédico, a pagar en algin momento del futu-
ro. Hansel, un extrafio hombre que parece hecho de
carbones y brasas, sigue sus pasos y solo estd intere-
sado en una cosa: devorar las ascuas de la chimenea
como un animal famélico para saciar su hambre.

Buenamigo, un mefisto: NV 6+2; CA 17; atq
+9/+4 ropera 1d6+2 [+2 CCl o +¢ pistola 1d1o+ [Re-
carga 1 1, 7 disparosl; espec inmune al fuego; Bravura
+7/Agilidad +5/Tentacién +7; V 1 (+1 a los ataques),
6 t4, hoja de piel de perro curtida, tinta y pluma,
tintura de sulfuro y salitre.

Conjuros: especticulo de Emilio Sciarelli (aparece
con ropas espléndidas).

PG 32

Hansel, un hombre lumbre: nv. 4%; CA 18; atq +5
toque 2dg4; espec velocidad, calcinar, inmune al fue-
go, susceptible al frio y al agua; Bravura +d/Agilidad
+4/Tentaciéin +2; V 6 (+1 a ataques).



Calcinar: Agarra a un personaje (prueba de combate)
e inflige 4d4 de dafio a su alrededor; los personajes
que mueran se hacen cenizas y hay 1/3 posibilidades
de que regresen como un hombre lumbre.
Susceptibilidades: Deben tirar Bravura o morir si son
sometidos a un frio repentino o montones de agua.
PG 17

No es poca cosa cerrar un trato
con el Diablo. Aquellos que lo hagan,
reciben un adelanto en oro (jy las mone-
das quemarin la mesa de maderal) y luego
una docena tras hacer un pequefio servi-
cio. Pero Buenamigo también puede dar
conjuros de Estudiante de un solo uso,
puede dar fama a un personaje y simila-
res.

Enzarzarse con Buenamigo y el
maldito Hansel es tentar al destino. Am-
bos reculan ante demostraciones sinceras
de fe, de himnos sagrados y del canto del
gallo (aunque no hay ninguno cerca) y
Hansel también odia el agua mis que nada
en el mundo. Engafiar al diablo es un
truco dificil, pero no es imposible explo-
tar su inclinacién al pecado. iSi los perso-
najes tienen una buena idea, déjales tener
éxito!

Si fallan en su tarea, Buenamigo
y Hansel vuelven al infierno con su labor
incompleta.Aquellos que los sigan a caba-
llo o en carroza, lo lamentarin.

Buenamigo no quiere matar a los
jugadores —no le pagan para eso—: si los
derrota, preferird arrancarles un terrible
juramento a cambio de sus vidas. {Y ay de
aquellos que lo rompan!

El testamento de los
Oberwladens

El anillo que hay en la caja oculta (s) abre la
puerta secreta en la caverna junto al lago (4). La losa
de piedra se desliza a un lado rechinando para revelar
unos escalones que se adentran bajo tierra.

e Si los jugadores no tienen cuidado, el primer
personaje de la fila se encontrari una desagrada-
ble sorpresa a2 medio camino: un peldafio se hun-
de en el suelo y, si el personaje falla una salva-
cién de Agilidad, su cuerpo se llenari de lanzas
que emergen del muro (3d6 PG).

e  Una cripta similar a una pequefia capilla se abre
al fondo de las escaleras. Todo esti cubierto de
polvo y gruesas telarafias excepto una angosta
trocha dejada por las botas de Raoul.

e En las cimaras laterales hay viejos atatides de
madera apolillada, mientras que, en el centro,
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hay un sarcéfago de piedra con una linterna
gastada sobre la tapa. Un relieve en la tapa
muestra la imagen de un hombre con barba, ar-
madura, un mazo en una mano y un escudo en
la otra. En el escudo, estd el simbolo de una ser-
piente enredada mordiendo una esfera. Una vie-
ja y polvorienta inscripcién dice: “Hyeronimus
von Oberwalden, 1437-1479”.

o La tapa del sarcéfago necesita al menos dos
personas para levantarla (prueba dificil de Fuer-
za, una tirada combinando los modificadores de
hasta tres personajes). Dentro hay un esqueleto
con armadura y una brillante espada de caballero
en su pecho, y una funda de pergaminos en uno
de sus guanteletes.

e Si los restos son perturbados, la espada se alza en
el aire y, si los intrusos no se van al momento,
ataca (conjuro de espada guardiana).

El escrito en la funda es “El testamento de los
von Oberwaldens”. Segiin sus decretos, el propieta-
rio del pergamino y el anillo es el amo por derecho
del castillo Oberwalden y todo el valle a su alrede-
dor. La voluntad y tltimo testamento es vilida: pero
lo que diga la gente de la aldea si vieran a los nuevos
amos del viejo torreén en ruinas y la reaccién de los
soldados imperiales acantonados en el nuevo cuartel,
bueno, eso es otro cantar.

Espada guardiana: NV 3+1; CA 17; Ataque +4
1dro+3; Bravura +s/Agilidad +3/Tentacion +3 (+1 2
tiradas de salvacién); V 16

PG 17

A menos que los jugadores lo
desaprovechen, el testamento puede ser
fuente de nuevas aventuras, igual que las
otras tramas no resueltas. éQué tipo de
ayuda dard Bernardo el Verde a la com-
pafiia mds adelante si le devuelven su
poco dinero? Si sale con vida, écémo se
cobrari su venganza Raoul y qué serd de
aquellos que hagan un trato con Buena-
migo? Preguntas similares pueden ser
respondidas en aventuras subsiguientes si
los jugadores quieren seguir en esa direc-
cion. Por tanto, el episodio se convierte
en un serial de aventuras con continuidad
y personajes recurrentes. Estas aventuras
pueden jugarse con Helvéczia, el juego de
rol de fantasia picaresca; y ampliarse con
el suplemento regional de Ammertal y el
Oberamunsbund.

Con esto daria por finalizada la
guia de inicio de Helvéczia, el juego de
rol de fantasia picaresca. En el manual
bisico encontraréis todas las reglas del
juego. Esperamos que esta guia os haya
llamado la atencién!
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~ Personajes pregenerados ~

Aqui 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. iNo temdis darles vuestro toque personal!

Desiderata Pirolli, sicaria y espadachina enmascarada (Guerrera 2): Desiderata
Pirolli naci6 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 decidié vengarlos, aunque para ello tuviera que ocultar su
rostro. Como espadachina enmascarada vencié varios duelos y acabé con
un par de espadachines de renombre, dejando un rastro un poco demasiado
evidente que la sefialaba a ella y, lo que era peor, a su familia. Finalmente, la
signorina Pirolli prefirié dejar su bella patria y acaba de llegar a Helvéczia,
lugar donde su habilidad con la espada es bien valorada y donde, con suerte,
podri dejar que las cosas se calmen durante un par de afios.

Rudolf Heinig, mercenario y aventurero (Guerrero 2): Rudolf Heinig es nativo de
Landshut, en Baviera. Rudolf nacid en una familia de cocineros y sirvientes, pero
decidid que esa vida no era para ¢l. Sus enormes espaldas, casi tan grandes como
su apetito, le permitieron ganarse la vida como bracero durante un tiempo pero no
tardd en descubrir cierta afinidad por las armas y el combate, quizds debido a su mal
cardcter. Rudolf no tardd en alistarse en diversos ejércitos y compafifas mercenarias
pero aunque gang honra y cierta fortuna siempre tuvo problemas a la hora de acep-
tar érdenes o de aguantar las miseras raciones. Harto de esta estricta vida militar,
decidié marchar a Helvéczia en busca de fama y fortuna: por fin puede trabajar
para un sefior que realmente le cae bien... i€l mismo!

Jean Marc Brunneau, sacerdote e investigador (Clérigo 2): El padre Jean Marc
Brunneau es nativo de la poderosa y magndnima Francia, de un pequefio pue-
blo en mitad de la nada del que nunca habla. De caricter curioso, Jean Marc
decidié que su vida no podia estar encerrada en una pequefia parroquia rural
y pidi6 dispensa de su obispo para viajar por los caminos evangelizando. Este
se lo permitié, aunque fuera por evitar al indagador Jean Marc, famoso por
meter sus narices donde no le llamaban una y otra vez. El sacerdote francés
acab6 en Helvéczia debido a la enorme cantidad de misterios que alli hay,
aunque también tiene cierto miedo de que la herejia calvinista esté arraigando
entre los vigorosos montafieses helvéczicos.

Mary Ward, ermitafia y peregrina (Clériga 2): La sefiorita Ward proviene de
la lejana y brumosa tierra de Englaterra y siempre recuerda con carifio ‘los
pastos y los llanos’ en los que se crié. Sin embargo, esta sencilla muchacha
dej6 su hogar siguiendo una visién. Asegura que la Virgen Maria se le apa-
recié 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 confirmé el milagro y le di6
una dispensa especial a Mary, que tomé votos solemnes en una congregacion
de ermitafias, aunque nunca la pisé: desde entonces ha viajado por Europa
predicando y haciendo la labor del Sefior. Mary acaba de llegar a Helvéczia
para continuar con su labor y, desde luego, trabajo no le falta en esta tierra.
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~ Personajes pregenerados ~

Nicholina Akerman, actriz y espia (Vagabunda 2): Suecia es un reino poderoso
en estos dias. Poderoso y belicoso. Los mercenarios suecos son famosos por
toda Europa, pero igual de efectivos son sus espias. Nicholina era una de
estas espias: haciéndose pasar por actriz viajo por toda Europa recopilando
informacion para el rey de Suecia. No habia campo que se le resistiera, fuera
la taberna, la corte, el claustro o el callejon. Sin embargo, algo pasé que la
llevé a dejar esa vida. Como es de suponer, ella nunca habla de esto y solo
unos pocos saben su verdadero pasado. La mayoria 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 puiios, claro.

Rodrigo de Espina, hidalgo y hombre de honor (Vagabundo 2): Rodrigo de Espina
asegura ser un hidalgo proveniente de Espafia. Ha viajado por toda Europa
(e incluso mis alld, asegura) y aunque muchos le tienen por mentiroso a la
hora de la verdad, ‘Don’ Rodrigo se ha ganado la amistad y el corazén de
muchos debido a su caricter 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 caricter.

Arnost Macek, médico y sabio (Estudiante 2): Nativo de Praga, Arnost Macek
es un aplicado médico que estudié con los mejores maestros y alquimistas
de la ciudad. Un accidente con cierta operacion 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 pasé, solo asegura una y otra
vez que no tiene la culpa ‘del todo’. Aunque parezca un hombre escuilido 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 cardcter, de normal tranquilo y calculador. Como todos los checos tiene
cierta afinidad por la pélvora, algo no demasiado tranquilizador.

Leonin ten Hoor, burguesa y erudita (Estudiante 2): Leonin ten Hoor nacié en
Rotterdam y, como muchos de alli, era hija de una rica familia de comer-
ciantes. La nifia demostré un intelecto especial y pronto superé con creces
a los tutores privados que sus acaudalados padres le costeaban. Missen ten
Hoor marché a aprender por su cuenta con una abultada pensién que gasté
ripidamente. Desde entonces ha viajado de aqui para alli usando su ingenio
y conocimientos para salir adelante. Entre un trabajo y otro acabé con sus
huesos en la bella Helvéczia y hay algo del lugar que la ha atrapado. Quizis
las preciosas vistas, quizis las curiosas gentes o quizis las enormes cantidades
de estudiantes, grimorios y leyendas que hay en la region.
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~ Hoja de Personaje de Iielvéczia ~

Desiderata Pirolli, italiana, guerrera (duelista) 2 0 7 v 21
[333333338000000csoeees ST

nombre, origen, clase, nivel +1 ata. - +1 salv.

~ Tiradas de salvacion ~
Carac. +/- Base Bono

Fuerza: [ 2] Iniciativa: +- Bravura: +3 |=[+]1+[ 1
Destreza: [+2] CA: 16/18 Agilidad: +3 |=[+] +[+2]
Constitucion: [ 1] Tentacion: | +r |[=[+1]+[ ]
Inteligencia: [+1] PG: Virtud: 10
Sabiduria: [ 1
Carisma: [+1]

~ Combate ~ ~ Habilidades especiales ~

Base Bono Duelista: Puede usar su bono de Destreza en combate

Cuerpo a cuerpo +4 = [ +2 ] + [ +2 ] cuerpo a cuerpo (ya calculado). Ademis cada turno puede

cambiar parte (o todo) su Ataque Base (+2) para sumarlo
A distancia *+3 =[+] +[+2]] ssuCAoaladeun compaiiero adyacente. Finalmente

Espada ropera (1d6+2, critico 18-20, +2 a maniobras). gana +2 a todas las maniobras de combate.

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

~ Habilidades ~

Base Bono Base Bono

;

Disfraz (Car) =[+2] +[+1] =[ ]+

Equilibrio (Des) =[+2] +[+2] [ 1+I

Sigilo (Des) =[+2] +[+2] =[ 1+I

]
]
Saltar (Fue) =[+2] +[ 1] [ 1+[ 1]
]
]

=[ 1+[ 1 1+

~ Equipo y enseres ~

Cuera disimulada (+3 CA)

Abrigo de pieles

Miscara de tela

Piedra de atilar

~ Notas, conjuros, milagros y otros menesteres ~

|
|
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~ Hoja de Personaje de Helvéczia ~

y +
Rudolf Heinig, alemin, guerrero (soldado) 2 ZQ()( 7 m 14 21
muuunpmnnnyd z b 1
nombre, origen, clase, nivel +1 ata. - +1 salv.
~ Tiradas de salvacién ~
Carac. +/— Base  Bono
Destreza: [+1] CA: 15 Agilidad: +2  [=[+1] +[+1]

Fuerza: [ +2] Iniciativa: +: Bravura: +4 |[=[+3] +[+1]
Constitucion: [ +1] Tentacion: | +r |=[+1] +[ ]
Inteligencia: [ ] PG Virtud:

Sabiduria: [ 1
Carisma: [ 1]

~ Combate ~ ~ Habilidades especiales ~
Base  Bono Soldado: +1 al Ataque Base (ya calculado) y ademis si un

Cuerpo a cuerpo +5 =[+3] +[+2]] eque reduce a un oponente a o PG el dafio sobrante
del ataque pasa a un enemigo adyacente, de haberlo (y
A distancia +4 =[+3] +[+1 1] si vuelve a pasar, pasa al siguiente, asi hasta que no haya
Espadon (1d1o+2, 2 manos, critico 19-20, +2 a maniobras). dafio sobrante o no hayan enemigos).

Daga (1d4+2, critico 18-20).

~ Habilidades ~
Base  Bono Base Bono
Escalar (Fue) =[+2] +[+2] = 1+

Jucgo (Can [+2] +[] =1 1+

]
]
Notar (Sab) = [ +2 ] + [ ] ] + [ ]
Oficio (Cocinero) (Des) =[+4] +[+1] 1+ ]
=[ 1+ | I+ ]

~ Equipo y enseres ~

Coraza ligera (CA +4)

V iejo uniforme gastado

Recuerdos de tus viajes (1d3+2)

Gran olla e instrumentos de cocina
! ~ Notas, conjuros, milagros y otros menesteres ~
PR e y—— . a
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~ Hoja de Personaje de Helvéczia ~

y +
Jean Marc Bruneau, francés, clérigo 2 zﬁ()( 7 m 14 21
[3osesasasasasiessisene] 1 1
nombre, origen, clase, nivel +1 ata. - +1 salv.
~ Tiradas de salvacién ~
Carac. +/— Base  Bono
Destreza: [1] CA: 12 Agilidad: 1 |=[+2] +][ 1]

Fuerza: [ ] Iniciativa: -: Bravura: +3 [=[+]+] 1
Constitucion: [ 1] Tentacion: | +4 |=[+3] +][ +1]
Inteligencia: [+2] PG: Virtud: 33

Sabiduria: [+1]
Carisma: [+1]

~ Combate ~ ~ Habilidades especiales ~

Base Bono  Conjuros: Conoce tres conjuros de nivel 1. Son de un solo uso

— y deben determinarse de forma aleatoria al principio de la aven-
Cuerpo a cuerpo +I - [ +I ] + [ ] tura. Puedes decidir no escoger conjuros y guardar esos espacios
A distancia +0 = [ +1 ] + [ -1 ] como curacion.

Curacién: Por cada conjuro que no escoja puede usar una cura-
cién 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 salvacion de Tenta-
cién normal o huir.

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

~ Habilidades ~
Base  Bono Base Bono
Ciencias (Teologia) (Int) =[+2] +[+2] =[ 1+

]
Ocultismo (Int) =[+2] +[+2] [ 1+ 1
Escuchar (Sab) =[+2] +[+1] [ 1+ 1

]
]

Criptografia (Int) =[+2] +[+2] =[ 1+I

Notar (Sab) =[+2] +[ +I] ] +[

~ Equipo y enseres ~

Hibito (CA +2)
Biblia Latina

Rosario

Keloj de bolsillo

! ~ Notas, conjuros, milagros y otros menesteres ~
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~ Hoja de Personaje de Helvéczia ~

y +
Mary Walsh, inglesa, clériga 2 zﬁ()( 7 m 14 21
[3osesasasasasiessisene] 1 1
nombre, origen, clase, nivel +1 ata. - +1 salv.
~ Tiradas de salvacién ~
Carac. +/— Base  Bono
Fuerza: [ +1] Iniciativa: o Bravura: +4 |=[+3] +][+]

Destreza: [ ] CA: 12 Agilidad: 1 |=[+]+][ ]
Constitucion: [+1] Tentacion: | +6 |[=[+s] +[+]
Inteligencia: [1] PG Virtud: 33

Sabiduria: [+2]

Carisma: [ ]

~ Combate ~ ~ Habilidades especiales ~

Base  Bono 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

Cuerpo a cuerpo +2 | =[4+1] +[+1]

A distancia +1 = [ +1 ] + [ ] €sos espacios como curacion.

Curacién: Por cada conjuro que no escoja el clérigo puede usar
una curacién una vez en la aventura. Esta cura 1d6 si es de nivel
1y 2d6 si es de nivel 2.

Exorcismo: Una vez por aventura puede hacer un exorcismo a
criaturas maléficas. Estas deben superar una salvacion de Tenta-

ci6n normal o huir.
~ Habilidades ~
Base Bono Base Bono

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

Escuchar (Sab) =[+2] +[+2] =[ ]+

Medicina (Sab) =[+2] +[+2] [ 1+I

]
]
=[ 1+[ 1 [ 1+ 1]
]
]

=[ 1+[ 1 =[ 1+

=[ 1+[ 1 1+
~ Equipo y enseres ~

Ropaje pesado (+2 CA)

Crucifijo de madera

Capa de viaje

] 1d3 vendas (+2 a Medicina)
~ Notas, conjuros, milagros y otros menesteres ~
4 >
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~ Hoja de Personaje de Helvéczia ~

y +
Nicholina Akerman, sueca, vagabunda 2 ZQ()( 7 m 14 21
[3osesasasasasiessisene] 1 1
nombre, origen, clase, nivel +1 ata. +1 salv.
~ Tiradas de salvacién ~
Carac. +/— Base  Bono
Destreza: [ ] CA: 12 Agilidad: =[+3]+[ 1

Fuerza: [ +1] Iniciativa: +o Bravura: =[+2]+[ 1]
Constitucion: [ ] Tentacion: =[+]+[1]

Inteligencia: [+1] PG: Virtud:
Sabiduria: [1]
Carisma: [+2]

~ Combate ~ ~ Habilidades especiales ~

Base Bono  Ataque furtivo: Si consigue pillar a un enemigo desprevenido le
_ hace +1d6 de dafio. Este dafio puede ser no letal (si se golpea con

Cuerpo a cuerpo 2 - [ +1 ] + [ +I ] el pufio de la hoja, con un garrote o algo similar).
A distancia +1 = [ +1 ] + [ ] Habilidades de vagabundo: Tiene 4 habilidades mds (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

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

Pistola (zom, 1dzo, critico x3, recarga 1) una tirada de Tentacion (CD 12) pero sin necesitar ingredientes.

~ Habilidades ~
Base  Bono Base Bono
Actuar (Car) =[+2] +[+2] Juego (Car) =[+2] +[+2]

Carterismo (Des) =[+2] +[ ] Sigilo (Des) =[+2] +[ ]
Disfraz (Car) =[+2] +[+2] Tasar (Int) =[+2] +[ +1]
Escuchar (Sab) =[+2] +[ 1] =[ 1+[ 1
Falsificar (Des) =[+2] +[ 1 =[ 1+[ 1

~ Equipo y enseres ~

Ropajes pesados (+2 CA) Bolsa con 10 balas y pélvora.

Baraja de cartas

Morral con 1d3 conjuntos de ropa

] 1d3 visados y documentos falsiticados
~ Notas, conjuros, milagros y otros menesteres ~
e y t .“P\
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~ Hoja de P}ersonaj e de Iielvéczia ~

Rodrigo de Espina, espafiol, vagabundo 2

®

7: EAI‘AE 14 :1-

nombre, origen, clase, nivel

Carac. +/-
Fuerza: [ ] Iniciativa: +s
Destreza: [+1] CA: 14
Constitucion: [+2]
Inteligencia: [ ] PG

+1 ata. +1 salv.

~ Tiradas de salvacion ~
Base Bono

=[+3] +[+2]
=[+3]+[+]
=[+3] +[+]

Bravura: +5
Agilidad: +4
Tentacion: | +4
Virtud:

Sabiduria: [+1]
Carisma: [ 1]

~ Combate ~

Base  Bono

Cuerpo a cuerpo 1| =[w ]+ ]

A distancia 2 | =[41] +[+1]

Espada ropera (1de, critico 18-20, +2 a maniobras).

Daga (1d4, critico 18-20).

~ Habilidades especiales ~

Iniciativa mejorada: +4 a la iniciativa

Suerte del viajero: Puedes ganar un +2 a una tirada de salvacion
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 podris utilizarla.

Conjuros: Conoce un conjuro de clérigo de nivel 1 (determinado
de forma aleatoria). Puede utilizarlo una vez superando una tira-
da de Tentacion (CD 12).

~ Habilidades ~

Base  Bono

;

Escuchar (Sab) =[+2] +[+]

Medicina (Sab) =[+2] +[+]

Notar (Sab) =[+2] +[+]

=[ 1+[ 1

=[ 1+[ 1

Base  Bono

1+

1+

1+

]
]
1+[ 1]
]
1+[ 1]

~ Equipo y enseres ~

Cuera gastada (+3 CA)

Sombrero de ala ancha

Medalla de San Judas Tadeo

t’equena bandurria

~ Notas, conjuros, milagros y otros menesteres ~

|
|
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~ Hoja de Personaje de Iielvéczia ~

. & e ¥
Arnost Macek, checo, estudiante 2 0 7 14 21
[ooeasaenearacrenassien]

1 1

;

|

nombre, origen, clase, nivel +1 ata. - +1 salv.

~ Tiradas de salvacion ~
Carac. +/- Base Bono

Fuerza: [ 2] Iniciativa: +2 Bravura: =[+1]+[ ]
Destreza: [+2] CA: 15 Agilidad: =[+1] +[+2]
Constitucion: [ 1] Tentacion: =[+3] +][ +1]
Inteligencia: [+1] PG: Virtud:
Sabiduria: [+1]
Carisma: [ ]

~ Combate ~ ~ Habilidades especiales ~

Base  Bono Conjuros: Conoce tres conjuros de nivel 1 (determinalos

Cuerpo a cuerpo +0 =[+1]+[1] al azar al inicio de la partida). Sin embargo sélo puede

usar tres conjuros de nivel 1 al dia y cada conjuro impli-
A distancia *+3 =[+] +[+2]] caun gasto de componentes materiales igual al nivel del

Sable (1d6-1, critico 18-20). conjuro usado.

Mosquete (2sm, 1ddio, critico X3, recarga 11/2)

~ Habilidades ~

Base Bono Base Bono

Alquimia (Int) = [ ‘2 ] + [ +1 ] Medicina (Sab) = [ +2] + [ +1]

Ciencia (Botinica) (Int) — [ ‘2 ] + [ +1 ] Ocultismo (Int) = [ +2] + [ 1 ]

Ciencia (Anatomia) (Int) =[+2] +[+1] =[ 1+[ 1

Ciencia (Mineralogia) (Int) =[+2] +[+] =[ 1+[ 1

Elaborar veneno (Int) =[+2] +[+1] =[ 1+[ 1

~ Equipo y enseres ~

Chaqueta de cuero pesado (+3 CA) Componentes para s niveles de conjurg

Libro de conjuros

1d3+1 libros de ciencias

Bolsa con 10 balas y polvora.

~ Notas, conjuros, milagros y otros menesteres ~

|
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~ Hoja de Personaje de Helvéczia ~

v +
Leonin ten Hoor, holandesa, estudiante 2 ZQ()( 7 m 14 21
[ooeasaenearacrenassien] : b | 1
nombre, origen, clase, nivel +1 ata. +1 salv.
~ Tiradas de salvacion ~
Carac. +/- Base Bono
Fuerza: [ ] Iniciativa: +: Bravura: =[+]+[ 1]
Destreza: [+1] CA: 13 Agilidad: =[+1] +][+1]

Constitucion: [ 1] Tentacion: =[+3]+][ 1
Inteligencia: [+2] PG: Virtud:

Sabiduria: [ 1

Carisma: [+1]

~ Combate ~ ~ Habilidades especiales ~

Base  Bono Conjuros: Conoce tres conjuros de nivel 1 y uno de nivel
Cuerpo a cuerpo =[+«]+] 1|2 (determinalos al azar al inicio de la partida). Sin embar-

go s6lo puede usar tres conjuros de nivel 1 y uno de nivel

A distancia =[]+l 2al0 largo de cada dia y cada conjuro implica un gasto de
Daga (1d4, critico 18-20). componentes materiales igual al nivel del conjuro usado.
Cada uno sélo tiene un uso y se requieren los componen-
tes materiales necesarios para hacerlos

Pistola (1om, 1d1o, critico X3, recarga 1)

~ Habilidades ~
Base  Bono Base Bono
Astrologia (Sab) =[+2]+[ 1 Notar (Sab) =[+2] +[ ]

Ciencia (Aritmética) (Int) — [ ‘2 ] + [ ‘2 ] Ocultismo (Int) = [ +4] + [ +2]

Ciencia (Teoria musical) (Int) = [ ‘2 ] + [ +2 ] Tasar (Int) = [ +2] + [ +2]
Criptografia (Int) =[+2] +[+2] Navegar (Des) =[+2] +[ +1]
Escuchar (Sab) =[+2] +[ 1] =[ 1+[ 1

~ Equipo y enseres ~

Ropajes gruesos y suntuosos (+2CA) | Componentes para s niveles de conjurd

Catalejo

Libro de conjuros

] Bolsa con 10 balas y pdlvora.
~ Notas, conjuros, milagros y otros menesteres ~
7 M ,
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Si estis interesado en Helvéczia, ¢l jucgo de rol de fantasia picaresca, encuentramos en
V erkami, en nuestras redes sociales o en nuestra pigina web: www .outremer .es.



https://www.verkami.com/projects/31925-helveczia-el-juego-de-rol-de-fantasia-picaresca
www.outremer.es

Autoria del material original: Gabor Lux

Traduccién: José Carlos Dominguez Agiiera

Correccién: Arianne Novella Martinez

Edicién y material adicional de la guia de inicio: F. Javier Fernindez Valls (Outremer Ediciones)

Apéndice Legal

This version of Helvéczia: Picaresque Role-Playing Game is done under version 1.0a of the of the Open Game License, below, by
permission of Wizards of the Coast, Inc.

Notice of Open Game Content: This product contains Open Game Content, as defined in the Open Game License, below. Open
Game Content may only be Used under and in terms of the Open Game License.

Designation of Open Game Content: All text containing game-related content within this book is hereby designated as Open Game Con-
tent, subject to the Product Identity designation below.

Designation of Product Identity: The following items are hereby designated as Product Identity as provided in section x(e) of the
Open Game License: Any and all material in chapters I, IIT, V, VI, VIII, X, XI, XII, XIII, XIV , XV , XVI, the EMD.T.
designation as well as all proper names, explanations and examples of play contained in this product are hereby claimed as Product Identi-
ty, excluding material derived from Open Game Sources.

OPEN GAME LICENSE Veersion 1.02

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright zooo Wizards of

the Coast, Inc. ("Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (2) "Contributors” means the copyright and/or trademark owners who have contributed Open Game Content; (b) ”Derivative Material”
means copyrighted material including derivative works and translations (including into other computer languages), potation, modification, correction,
addition, extension, uPGrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
"Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d) "Open Game Content” means
the game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines to the extent such content does not embody the Product Identity and is
an enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and

means any work covered by this License, including translations and derivative works under copyright law, but specifically excludes Product Identity; (e)
"Product Identity” means product and product line names, logos and identifying marks including trade dress; artifacts; creatures; characters; stories,
storylines, plots, thematic clements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
graphic, photographic and other visual or audio representations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic
designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifi-
cally excludes the Open Game Content; (f) »Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify
itself or its products or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor; (g) "Use”, "Used” or "Using” means to use,
Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content; (h) "You” or "Your” means the
licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a notice indicating that the Open Game Content may only be Used
under and in terms of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or subtracted
from this License except as described by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game Content distributed using
this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-
exclusive license with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original material as Open Game Content, You represent that Your Contribu-
tions are Your original creation and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of the COPY-
RIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date, and the
copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in
another, independent Agreement with the owner of cach element of that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-adaptability
with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game Content does
not constitute a challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content shall retain all
rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate which portions of the work that you are distributing are Open Game
Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any authorized version of this
License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game Content using the name of any Contributor unless You have
written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days of
becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

1s. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright zooo, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2003, Wizards of the Coast, Inc; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Helvéczia: Picaresque Role-Playing Game Copyright 2021 by Gébor Lux. All rights reserved.

Traduccién de Helvéczia, el juego de rol de fantasia picaresca propiedad de F. Javier Fernindez Valls. 2021. Todos los derechos reser-
vados.
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Helvéczia, el juego de rol de fantasia picaresca

Adéntrate en las extrafnas tierras de Helvéczia, donde las ha-

1d das existen, las artimanas del Diablo no tienen fin, y las correrias de

. eljuego de rol de’ = \ | hé . . . ‘o .
5. fantasia pleares AP’ os héroes son dignas de admiracion. Helvéczia, el juego de rol de
- fantasia picaresca, es una re-imaginacién de los juegos de aventuras
tradicionales mezclado con los cuentos de hadas, las novelas de
picaresca y el folclore centroeuropeo. Helvéczia es un juego comple-
to y se presenta en un sélido libro de tapa dura con mas de 200
paginas. Viene acompafiado de 9 mapas y un pequefio diario para
que los jugadores lleven la cuenta de sus correrias por las magicas, y
a su vez familiares, tierras de Helvéczia, inspiradas en la Suiza de la
Edad Moderna.
P.V.P: 33€ (f|$|co) 12€ (d|g|ta|) iActualmente en Verkami!

Ammertal y el Oberammsbund ~ Ammertalyel

El primer suplemento regional para Helvéczia, el juego de rol ﬂberammsbund
de fantasia picaresca, lleva a nuestros héroes a dos de los cantones
mas importantes de la regién: el urbanita y avanzado cantén de Am-
mertal y el montafiés y belicoso cantén de el Oberammsbund. Este
suplemento se divide en dos partes: por un lado nos encontramos un
sandbox que describe estos cantones con todo lujo de detalles,
desde granjas perdidas hasta grandes ciudades. Por otro lado, nos
encontramos 3 aventuras largas listas para jugarse, asi como 7 aventu-
ras cortas. jEl perfecto complemento para empezar a sacarle todo el
partido a Helvéczia, el juego de rol de fantasi picaresca, desde yal!
P.V.P: 12€ (fisico), 5€ (digital). jActualmente en Verkami!

Futuros lanzamientos (2022)
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Si queries saber el estado de estos proyectos o descubrir otros nuevos seguidnos en redes so-
ciales. Buscadnos como Outremer Ediciones o en nuestra web: www.outremer.es


www.outremer.es
https://www.verkami.com/projects/31925-helveczia-el-juego-de-rol-de-fantasia-picaresca
https://www.verkami.com/projects/31925-helveczia-el-juego-de-rol-de-fantasia-picaresca
https://outremer.es/

‘. Helveczia »

el juego de rol de
fantasia picaresca

Guia de Inicio

La Guia de Inicio de Helvéczia es un pequefio documento
que pretende ser una puerta de entrada a Helvéczia, el juego
de rol de fantasia picaresca. Con esta guia 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 guia viene acompafiada de Los Siete Bribones,
una aventura introductoria, y un total de 8 personajes
pregenerados listos para comenzar a jugar.

Helvéczia es una re-imaginacion de los juegos de rol de Ia
vieja escuela que se sitda en una Suiza del siglo XV'II que
nunca existio. Helvéczia es un juego de bandidaje, damas,
diabluras y acero ripido y colorido basado en las historias
de espadachines, novelas de picaresca, leyendas locales y las
extrafias historias de los hermanos Grimm.
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