Efectos mas comunes (duracion: éxito
v El objetivo pierde 1 NS.(d: instantaneo)
@ Muerto.(d: instantaneo)
© Recupera 1 NS.(d: instantaneo)

' . . .
¥ Resucita.(d: instantaneo)

| éxito. critico)

¥ Murdido (1 #% menos).(d: 1d6/2d6 turnos)

? Sorprendido (sin pad ni M ). (d: 1 turno)

ﬁ‘ControIado (obedece a todo y el conjurador puede ver y oir a

través de él). (d: 1 dia/1d6 dias)

"Q El objetivo se transforma en aspecto y en lo que hay entre este

icono y el de objetivo. (d: 1 dia/1d6 dias)

. . . - . .
¥ (distancia)El objetivo viaja. (d: instantaneo)

(bUn objetivo aparece, convocado, y es controlado por el

conjurador. (d: 6 turnos/6 min)
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Q ) . ) G
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1
Entrenamiento méaico ()»a A para usar A | | Bardo ;Presencia : Ladrén i Picaro -é-llusién -é-ControI (Q)
- —g_~ ) . . ] ) : ”
Objetivos de un Poder | ¢ Compafiero animal. (Druida) ('ﬂ',x, esbirto pequefid Paladin Protector Presencia Curacion i. &
¥,
(descripcion) Una criatura W Simbolo sagrado. (Clérigo) ~ | @ / Leer un poder: Efecto(aclaracién)/Atributo(aclaracién)//Objetivo(descripcion)

¥ (diametro en m) Efecto de Area.
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Tatuaje magico. (Mago)

(descripcion) Varios objetivos (tantos |

Poderes Ejemplo: :

/i (aliados) -> Sube 2 puntos la Defensa de combate de varios personajes aliados
(un aliado por cada d6 en inteligencia del conjurador)

& | objetivo se mueve a voluntad del mago (como ataque «X: i ( A
¥ A P, ) ) %ol a co"mo d6 en £ del conjurador) D Magicos L Bésico () Intermedio () Avanzado (\ VY ,m) Extraordinario (‘ LN e )
de 8 vs W Rival). (d: instantaneo) R (descripcion) Objeto. Eiecucion X WK KKK XK KK
& |
nvisible (@ © Sigilo). (d: 6 turnos/6 min) # (descripcion) Personal. Duracion Ver Efecto (d) Ver Efecto (d) Ver Efecto (d) Ver Efecto (d)
@ onjurador crea una imagen fia o animada (3 o @] *aanimal Dafio (hielo, fuego...) | 1@ © 113 30) vee, o LA A JV- T
@, % 78 . 7R ., ™ P 3 e &
(para distinguir, S¥% de € vs ). (61 diat semana) D ser inteigente, Control (Roz) | Hi@(Botuy B, OBoHy i (B ota 8t (B oFa
75 ) ) A
% o . - Curacion D@ ¥ 30) VAVAVITE - 320 v @
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Y s e — | Transmutacion P @ T L@ P i kA $ eV, e
Crea sonidos. (d: instantaneo) - W Defensa de combate ¥ 3 9 ¥ &
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Sistema de juego -
Atributos

[El Atletismo: Cap. atléticas, correr, nadar, trepar, defender, atacar CC...
Inteligencia: Saber o buscar informacién, evitar ser engafiado, esconderse...

@ Carisma: Seducir, engafiar, dar érdenes, convencer, negociar...

montar, ocultar, ataque a distancia.
@ Percepcidn: Sentir el peligro, ver, oir, buscar...

V Recursos: Disponer de equipo o los medios para conseguirlo.

@ Pericia: Hacer cosas con las manos, abrir cerraduras, manejar mecanismos,

—

Acciones de Atributo:
Cémo se realiza una Accién y Puntuacion, o Puntos, logrados en una Accion:
¢ Se lanzan tantos dados como d6 tenga el Atributo.

o Se suma un punto por cada d6 que iguale o supere a la dificultad @
o Se resta un punto por cada d6 en el que sale un 1.

¥ Accion normal (AN): La accion tiene un desafio ’8(1 facil, 3 dificil, 4 o mas muy
dificil) que hay que igualar o superar con los puntos obtenidos en la accion de atributo.
;:"Accién enfrentada (AE): Gana el que méas puntos obtenga (los puntos que logra
el rival son el ’8), si.hay empate se repite la accion. (ejemplo: persecucion)

"% Accion combinada: ¥ 0 ‘v‘ del lider, resto suman d6 y resta 1 punto cada uno.

Resultado: Iguala o supera *‘: Exito./l 0 S & ’8: Exito critico.// <0 puntos: Pifia.

@ Vs @: Pasar desapercibido. // ©vs @: Hacerse pasar por alguien.
@ Vs : Sorprender a un enemigo (solo si no te ha visto), vaciar bolsillos.

Sigilo

Combate:

\J

1
Iniciativa: “¥* Atletismo [E (se actua de mayor a menor puntuacion).
Si se atrasa la accion, el resto del combate se usa la nueva iniciativa.

Turno: ~10 segundos, se pueden hacer < X, » y hasta ) o

?{Accién de combate (AC) (cualquiera de las siguientes)

fy Mover: 9 m /3 m (a pie / nadando, trepando, reptando).

L Atacar cuerpo a cuerpo: ¥ Atletismo [E vs Defensa de Combate . del rival.
\ziAtacar a distancia: ¥ Pericia @vs la . rival. (Puede ser v, lluvia de flechas)
7 pqarrén/suietarl A ntetismo 2] vs [B]

' pgarron/sujetarfliberarse: “¥* Atletismo Le2] vs LE2],

i Defender: ¥ Atletismo [E Permite afiadir los puntos obtenidos a la . de quien
se defiende hasta su siguiente turno.

A Poder magico (ver Ejecucion): ¥ Inteligencia A vs Defensa Magica '::'del
objetivo (no voluntario), o vs * igual a 1+*(objetivo personal T u objeto ';\a).

P> Accion rapida (AR):

Desenfundar / tomar pocién / agacharse/levantarse/paso L (3m/1m).

4 Ataque rapido (solo con L Muro): Permite atacar como » aquien se aleje mas
del LdeI “Muro”. (Reaccién e , puede hacerse fuera de turno, sile. quedan » ).
oAcci()n gratuita (AG):

Hablar o Activar un poder de combate i

Resultado de un Ataque:
« Exito: Impacto, el rival pierde 1 NS. /I E. critico: Impacto critico, pierde 2 NS.
o Pifia: El arma cae al suelo y se pierden las acciones que quedan en el turno.

Poderes:

Los Poderes, sean magicos (A), generales (‘) 0 de combate (i), permiten al
héroe hacer cosas extraordinarias. Cada poder tiene varios niveles, cada uno con su

coste en puntos de poder (*) y efecto (descrito en las tablas mediante simbolos).
Para usar un Nivel de Poder se gastan Ios*que indica el nivel (el basico cuesta 0)
y el tiempo requerido (Ejecucion). A continuacion, si es un A (“ 0 i no
requieren accién para su‘activacion), se realiza una ¥ de A vs 2 del objetivo
(ovs ¥ 1+*) y, si tiene éxito, el efecto dura la Duracion (éxito/é. critico). Las
clases “Magicas” tienen un Entrenamiento a N1 que les da », A para 5
siempre que lleven su simbolo o animal (el o controlado %por el Druida).

. & .
Equipo # (Acciones de Recursos) :
Para conseguir cualquier herramienta (arma, armadura, animal o vehiculo) hay que ir al

lugar adecuado y lograr un resultado de éxito en una ¥ dev, con un éxito critico
se puede llegar a conseguir algo mejor que lo que se buscaba.

Los Ahorros ( $ ).son puntos extra que se pueden gastar y afiadir (después de tirar)
a cualquieraccionde . Se consiguen al crear al personaje, como pago 0 en tesoros.

El desafio (*‘) de esta accion es el Coste. El coste base de cualquier herramienta
normal es‘2. Para un animal (o vehiculo) el coste base es 3 por pasajero que pueda

llevar. A cambio, su disponibilidad baja a dificultad @ en 1 (3.

]
ﬂ Mégico o de gran calidad: Cada+4d6 ( ®) multiplica el Coste x2. Afiadir otro »
solo se puede hacer una vez y multiplica el.coste x10.

Las pociones pueden replicar un poder magico Ay su Coste sera ZX(* +1).
Armas:

Las armas normales, ademas de bajar en-1 la dificultad > de la accién de combate:
o Armas ligeras: +4d6 al ataque. (B@’ a e o\zj) (Coste base 2)
o Armas pesadas: +1 punto al ataque. (ea 3(0\21) (Coste base 2)
Armaduras:
e Ligeras:+1a ./Sin penalizador. ( ==/-) (Coste base 2)

e Pesadas: +3a ./ -2d6 Atletismo. ( i 8 [-2d6 [E) (Coste base 4)
Algunas armaduras, magicas o especialmente bien hechas, no tienen penalizadores

(Coste x4) o afiaden mas ¢ a su portador (Coste x3).

Recurso Cinematografico (Puntos RC %)
Estas fichas se pueden utilizar en cualquier momento de la sesion para conseguir un
recurso cinematografico que ayude al héroe con alguna accion. Por ejemplo, una
puerta convenientemente abierta, un caballo listo bajo la ventana...

Subir de nivel: Cada sesion de juego da 1 PX, mas otro si el FJ lo considera oportuno.
Para pasar de un Nivel al siguiente hay que gastar tantos PX como 2 veces el nuevo
nivel. (De N1a N2, 2 PX; de N2 a N3, otros 3 PX; ...de N4 a N5, otros 5 PX...)

Ademas de lo indicado en las tablas Héroes (Desarrollo, Razas, Clases)(en el interior

maximo.

del triptico) con cada nuevo nivel , el héroe gana un 3

Recuperacion y muerte:
Los NS se recuperan mediante curacion magica, pociones o descansando eltiempo
(que depende de cuantos falten) indicado en la tabla de la ficha de personaje:

Un Héroe Incapacitado hace una ¥ de[g Vs * (- NS) cada hora o pierde 1 NS. Con
un éxito deja de perder NS con un é. critico recupera 1 NS.

Los* se recuperan a un ritmo de 1 cada hora.

Los B se recuperan en cada sesién 0 como premio por una accién memorable.

£yl
I
BE i
L

©

[5)
HEROES DE FUEGO & ACERO |

Jugador:
Héroe: Nivel: PX:
Descripcion:
Qjos: Pelo:
o @

ATLETISMO D D
& INTELIGENCIA D [j
© carsva (][]
@ PERICTA [j [j
PERCEPCION D D

RECURSOS D D
=]
Poderes:
1
2
3
4
5
6
7
ad
Estado Actual Salud Acciones
Q. @ Excitado s o @&
Estimulado FINS +2d6
gu(\h @ Normal §Q; HONS
K\V)\ olh Herido JINS -2d6
w/06h Malherido aNs 1@
(/O 1 dia Incapacitado ? -3NS +2©/
' Mucrto -6NS @ Ahorros:

M

1. Pon, inicialmente, 2 d6 y dificultad @ 6 a todos los Atributos
2. Reparte 24 d6 entre los Atributos.

3. Reparte 4 puntos para bajar la dificultad @ de los Atributos.
o La dificultad minima (con puntos) es 4.

4, Calcula tu Defensa de Combate L y tu Defensa Mégica
o . .1 por cada 4d6 en Atletismo IE

o {:}: 1 por cada 4d6 en Inteligencia A
. Elige Clase y anota el Poder de tu clase para Nivel 1. (Tablas Héroes)
. Elige Razay afiade la mejora o Poder de tu raza para Nivel 1. (Tablas Héroes)

. Anota 2 puntos de poder (75?) (de momento es también tu poder maximo).
. Elige tu equipo inicial usando tus ahorros como si estuvieras en unos grandes

o ~N ooom

almacenes: (Tienes tus d6 en Recursos como puntos de ahorros $ )
g atu '

9. Coge 3 fichas de Recurso Cinematografico (ﬁ“).

o Afade los bonificadores de

*En todo el juego se usa el masculino como género neutro, por cuestiones de espacio, pero,
por supuesto, es un juego para héroes, heroinas y heroines.
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