Los Reinos del Garoé © Sistema de Ladrones

SISTEMA DE LADRONES

Complemento del Manual del Jugador para Los Reinos del Garoé ©

NOTA PREVIA: Los niveles agui comentados y aplicados hacen referencia a los ya expuestos
en el Sistema de Combates.

GENERALIDADES

Listado de habilidades que se comentan en este sistema y quién puede usarlas

Ladrones -Robar

-Abrir cerraduras usando ganzlas

-Trampas (desactivacion y manejo o colocacion)

-Percepcion (encontrar trampas, puertas ocultas, ilusiones)

-Esconderse en las sombras/Moverse sigilosamente (por simplicidad se
considera que son lo mismo, fampoco es tan "bestia"; en adelante, por
simplicidad, sigilo)

Bardos -Robar

-Abrir cerraduras (usando ganzlas, etc)

Exploradores [EEIl11l]

****|os clérigos (si Moon asi lo quiere) tendrdn un hechizo que les permita, si lo lanzan con
éxito, detectar durante un tiempo cualquier trampa que tengan cerca****

Abrir cerraduras usando armas “a lo bestia", usando la fuerza bruta, puede ser utilizado por
cualquier clase de PJ. (1/2 de la hab con el arma utilizada)

Las habilidades descritas en este sistema se miden por "puntos de ladron”, en adelante por
abreviar PL; cuando un PJ quiere hacer uso de ellas, se tira un dado de 100; si la puntuacion
resultante es menor o igual a su puntuacién en la habilidad, tiene éxito; si no, falla.

v. B 002, 20/8/2001 Pagina 1



Los Reinos del Garoé © Sistema de Ladrones

Asalto: No es mds que una medida de tiempo. Representa
en general sencillamente el tiempo de juego que
transcurre entre dos "actuaciones" del master. Si se
falla una tirada de una habilidad no podrd volverse a
hacer como es obvio hasta que el master mande el
siguiente mail con los resultados de las acciones de los
PJ's; es decir, que lo estoy liando:

Pepe intenta abrir una cerradura.

El master tira un dado de 100 y de acuerdo a sus
habilidades le sale que falla.

Hasta inmediatamente después de que el master dé los
resultados de las acciones de todos los que estén en ese
momento por ahi cerca, el ladrén no podrd volver a
intentarlo (vamos, que no puede decir "mientras fulanito
saca su arma lo intento cinco veces")

SISTEMA DE LADRONES PROPIAMENTE DICHO
(s&LO LADRONES): DISTRIBUCION DE LOS PL

Se establece una puntuacién bdsica en cada habilidad de 20. Cada subida de nivel conlleva
una ganancia de 15PL a distribuir entre las habilidades (a gusto del jugador).

Si se sube mas de un nivel de golpe los PL a distribuir se acumulan (vamos, que si te olvidas
de subir a tiempo el nivel, no los pierdes)

SISTEMA PARA LOS BARDOS

Puntuacion bdsica de 15 en cada habilidad y se ganan 3 por nivel en cada habilidad (robar y
abrir) de forma automdtica, sin posibilidad de distribuirlos manualmente.

Niveles Ajuste al % Ajuste al dafio
1-4 4 1
5-8 6 2
9-12 8 3
13-16 10 4
17 - 18 13 5
19 -20 16 6
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Una caracteristica o habilidad fundamental de los bardos es la denominada Cancién del
Bardo, cuyo funcionamiento no se rige por PLs sino por el nivel del bardo.

Dichos efectos se aplican a las habilidades de los PJs
aliados en combate (y que estén relativamente cerca del
bardo). Los bardos ya tienen suficiente trabajo cantando y
tocando como para hacer nada mds, luego dicha habilidad no
' puede combinarse con ninguna otra.

i SISTEMA PARA EXPLORADORES

Se empieza con 25 PL en Sigilo y ganan 3 PL cada nivel.

NOTA SOBRE LOS PERSONAJES MULTI-CLASE

Con multi-clase se entiende EN ESTE SISTEMA de
ladrones dos o mds clases bélicas (es decir: mercader,
herborista, tabernero, joyero, etc NO cuentan como
clases para esto, pero mago, clérigo, ladrédn, bardo,
luchador, paladin, explorador, etc SI).

Si una de las dos clases es ladrén, bardo o explorador
cuenta COMO ST tuviese la mitad de pp. Y si es una de
las tres clases que combina, COMO SI tuviese la
tercera parte de pp.

NO se pueden combinar ladrén, bardo y explorador
entre ellas (no tendria sentido, pues son tipos de
personajes demasiado distintos el explorador con el
resto y el bardo es en cierto modo una mezcla de ladrén
y mago luego no tiene sentido el que quiera ser algo asi
como 3/4 ladron y 1/4 mago).
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EFECTOS DE LAS ARMADURAS Y LOS EscubDos

EFECTOS DE LAS ARMADURAS

Las habilidades quedan reducidas de la siguiente forma:

Armadura completa
Armadura de campaiia
Armadura de placas
Armadura laminada

Anulacién de habilidades

Cotas de malla -20
Corazas de piel -10
Cuero tachonado

Cuero 0

Tinicas, ropa...
EFECTOS DE LOS ESCUDOS

Por simples motivos de visibilidad:

Escudo grande -40
Escudo mediano -20
Escudo pequefio, rodela 0

Notas: En el caso de escudos y armaduras mdgicos o especialmente hechos para ladrones, los
penalizadores anteriores podrian atenuarse, aunque dentro de una cierta coherencia.

Obviamente los penalizadores de armaduras y escudos sélo se aplican si el ladrén los porta
cuando intenta aplicar la habilidad; si se los quita, los mete en el equipaje, los apoya en la
pared (todo esto, que le costard un valioso tiempo, debe hacerse mediante roleo y perdiendo
por lo tanto la proteccidn que le otorgan hasta que se los vuelva a poner) no se aplican los
penalizadores correspondientes (si se quita la armadura no se aplican los penalizadores por
armadura y si se quita el escudo no se aplican los penalizadores por el escudo, como es obvio)
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PERDIDA DE HABILIDADES

Las habilidades NO involucionan salvo por efectos de hechizos, armas malditas, lesiones, etc.
En caso de estar bajo los efectos de conjuros, armas, escudos, armaduras, etc o bajo efecto
de severas lesiones, las habilidades de los ladrones pueden sufrir penalizadores o
bonificadores de cardcter temporal o rara vez permanente. Por ejemplo, un ladrén ciego no
robard nada ni a la de tres si la victima encima se mueve y uno tuerto lo tendrd algo mds
dificil que uno de visién normal.

Como es un caso bastante raro (no hay demasiados ladrones mancos, cojos o similares),
prefiero no inventarme tablas por no complicar el sistema. Queda a criterio del 2RM y el
Master por el momento. Si alguien las sugiere, las podria afiadir en posteriores versiones de
este manual.

MODIFICADORES POR DIFICULTAD

Queda a criterio del Master o 2RM decidir penalizadores o bonificadores concretos seguin la
situacién, como puedan ser (ltiles precarios o tipo de cerradura, nivel del que puso una
tframpa, para sigilo el tipo de terreno, etc; en cualquier caso, los penalizadores o
bonificadores concretos no deberian en general ser demasiado severos; a modo de ejemplo,
pongo abrir cerraduras segln el tipo de cerradura, pero sélo es eso, un ejemplo:

ABRIR CERRADURAS SEGUN EL TIPO DE CERRADURA

Modificacién a la habilidad antes de la tirada y sélo mientras esté intentdndolo con esa
cerradura.

+15 - Pestillo tipico en una casa pequeiia, habitacion posada, lugar almacen
0 - Cerradura casa mercader, armero,bodega gran posada

-15 - Puerta de una celda o fortaleza, calabozo, armario en tienda de gemas

- 30 - Cerradura de una habitacion muy importante, puerta de celda especial

La tabla es orientativa y ni siquiera es necesario que se apliquen penalizadores, sélo es una
sugerencia y que cada 2RM decida lo que crea apropiado; también existe la posibilidad de
decir que una cerradura concreta no la pueda abrir un ladrén porque por ejemplo esté
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pensado para que antes tenga que conseguir la llave en la sala de al lado tras resolver un
acertijo légico.
Si un cofre tiene dos o tres cerraduras, el ladron tendrd que abrir exitosamente todas.

NOTAS SOBRE SIGILO Y APUNALAMIENTO

El sigilo nunca tiene éxito si se estd en el campo de
visién de una criatura hostil.

Ademds de permitir explorar terreno (eso si, hay que
realizar una tirada cada x tiempo para ver si se
continla en sigilo), también se puede usar para
apufialar por la espalda a la victima, momento en el que
deja de encontrarse en sigilo y es por lo tanto visible.

Sélo se puede apufialar por la espalda con dagas o
espadas cortas (mds que nada es que apufialar por la
espalda sin que la victima se dé cuenta con un
mandoble es un poco dificil).

Si su tirada de ataque tiene éxito, la victima no tiene
derecho a tirada de defensa y en el caso de que la
tirada del ladrén sea exitosa, el dafio que sufra la
victima sera el siguiente:

Niveles Daio (+arma)

Si ademds se apufiala con un 1-5 1D10 + 1D6
critico, las tiradas de dafio se 6-10 2D10
doblan (para niveles de 1-5, 11-12 2D10 + 1D6
p.ej., se tirarian 2D10+2D6). 13-14 3D10
15-17 3D10 + 1D6
18 - 19 4D10
20 5D10

SIMULTANEAR ACTIVIDADES

Parece bastante obvio que nho se puede con una mano robar, con otra abrir cerraduras y con
otra poner una trampa (salvo que se tenga 3 manos y se sea un as de los ladrones). La (nica
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habilidad que se pude simultanear (de hecho, porque siempre esta activada salvo en
situaciones que requieran la concentracion del PJ) es Percepcion.

PONER TRAMPAS

Aln hay que perfilarlas mejor, pero quedan a espera de vuestras sugerencias y de tener el
sistema de magia puesto que las trampas tendrdn efectos expresados en los términos de
dicho sistema (y puede que sean hechizos simples)

DESCRIPCION Y EFECTOS DE CRITICOS Y PIFIAS

Criticos: +10% de la habilidad (redondeando hacia arriba)
Si tienes 50 PLs, un critico se producird sacando de 01-05 en la tirada porcentil.
Si tienes 80 PLs, de 01-08

Pifias: sobre la base de que (solo como base) mds de 90 es pifia, -10% (redondeando hacia
arriba)

Si tienes 50 PLs se reduce en 5, o0 sea 95 o mds

Si tienes 80 PLs, en 8, séase 98 o mds

¢Y qué implican?

De entrada un critico es STEMPRE acierto y una pifia es STEMPRE fallo. Aparte de eso, la

obtencidn de critico conlleva las siguientes ventajas segun la habilidad que se esté usando:

e Robar: permite robar con éxito DOS objetos, AL MENOS UNO DE ELLOS de tamaiio
pequefio.

e Abrir cerraduras a lo bestia o con el uso de ganztas: Carece de ventajas adicionales.

e Trampas: Poner trampas: La trampa infligird el doble de dafio o si se trata de un efecto
no de dafio el conjuro o similar que afecte a la victima lo hara con el doble de efectividad
o de duracion.

e Sigilo: La duracion durante la cual el ladrdn no tendrd que hacer tiradas para continuar
escondido serd doble.

e Percepcion: carece de ventajas adicionales.

Por contra, obtener una pifia conlleva los siguientes inconvenientes:

e Robar: El ladrén no sélo no tiene éxito sino que ademds la victima se da cuenta, reacciona
rdpidamente (el ladrén por ejemplo hizo un ruido excesivo) y si decide atacarle lo hace
ganando la iniciativa y caso de obtener éxito en la tirada de ataque, el golpe tiene éxito
sin hacer falta tirada de defensa del ladrén (porque le ha pillado desprevenido).
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e Abrir cerraduras a lo bestia o con el uso de ganzias: El Gtil usado para ello se rompe.
Ademads ocasionalmente (un 25% de las veces, es decir 1 en un dado de 4) podrian hacer
tanto ruido que ademds atrayesen la atencién de alguien cercano (si es que hay alguien
cercano), actuando segln sea necesario.

e Percepcion, sigilo: El PT queda abrumado por su inferioridad ante aquello a lo que se
enfrenta de tal forma que no podrd volver a intentarlo hasta dentro de 2 asaltos (un
asalto después de donde hubiese podido si sélo hubiese cometido un fallo normal)

e Trampas: El ladrdn comete el error de caer en la trampa que estd intentando desactivar
o la que estd intentando poner.

NOTAS FINALES

a) Ambito de aplicacién de las reglas: Queda a vuestra decisién, pero preferiria que se
aplicasen en todos los Reinos y a ser posible también en las expediciones si los 2rm acceden;
utilizar AD&D y hacer las conversiones por ejemplo seria demasiado latoso.

b) ¢Qué se necesita para aplicar las reglas?

Los exploradores y bardos son deterministas en el sistema seguln los pp que tengan, asi que
no plantean problemas. Sin embargo en ladrones se necesita que alguien guarde para cada
ladron, una lista con sus pl en cada habilidad, su mdximo poder adquirido y nombre. Las
actualizaciones no serian muy abundantes y no serian necesarias consultas por parte de los
jugadores (y si se hiciesen serian muy esporddicas), con lo que tampoco seria demasiado
trabajo para quien lo llevase. ¢Algln voluntario para llevarlo?

2
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