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BASES

12, en la seva essencia, funciona com qualsevol altre sistema de rol. El Master crea
una historia, l'univers on passai els personatges indispensables perqué es desenvolu-
pi, que ell controlara. Els Jugadors creen els seus propis personatges i els fan actuar
en base als atributs que els han donati en conseqiiéncia als esdeveniments que narra

el Méster. Ara bé, 72 també esta dissenyat per respondre a tres qualitats principals:

SIMPLE

Pocs daus. Poques operacions matematiques. Fitxes de personatge amb pocs ele-
ments, Gtils i indispensables. El nivell de complexitat pot augmentar si els Jugadors
ho desitgen, especialment en campanyes llargues, perd una de les virtuts de 72 ésla

senzillesa de la seva mecanica.

FLEXIBLE

El sistema és adaptable a tot tipus de campanyes: de qualsevol genere, amb qualse-
vol durada, per qualsevol nimero de jugadors. Tant si es vol fer una partida de dues
hores situada al Far West com embarcar-se en una aventura on els personatges explo-

ren galaxies llunyanes durant mesos, amb 72 és possible.

OBERT

Al llarg d'aquest manual, Masters i Jugadors seran encoratjats a inventar-se noves
Caracteristiques, Habilitats i Eines pels seus personatges, tant perque la mecanica
s'adapti a la seva campanya com perqué el joc els resulti més entretingut. La improvi-

sacid i lenginy son parts fonamentals del sistema.



COM S’HI JUGA

SENTIT COMU

Donada la mecanicasimplei flexible que ofereix el sistema, és altament probable que moltes situacions
no es trobin contemplades a les normes. 72 proposa unes pautes de joc, no uns estandards tancatsiin-
fal-libles. Per exemple, si un Linglista vol robar un llibre de la biblioteca, hauria de fer una tirada d'éxit
amb Destresa o deixar-ho tot en mans d'una tirada d'atzar? En aquests casos s'aconsella decidir segons
tingui més sentit dins la historia: el personatge esta intentant ser especialment habil i esmunyedis, o
vol agafar el llibre quan no mira ningu i que sigui el que Déu vulgui? Es preferible ignorar les tirades i

que la narrativa es desenvolupi per si mateixa? El Master i els Jugadors decideixen!

DAUS I TIRADES

Totes les tirades es fan sobre 12. Quan arribi l'ocasié, cada Jugador pot fer una tirada de d12 o dues de
d6 (aquesta ultima opcid inhabilita el desastre absolut en tirades d'atzar i augmenta la probabilitat de
treure entre un 6 i un 8; s'aconsella que tots els participants tirin amb el mateix tipus de daus perque

tothom tingui les mateixes possibilitats).

Calrecordar la naturalesa narrativaiimprovisativa de 72. En moltes ocasions, els actes dels personatges
es consideraran accions lliures per les quals no s’haura de contemplar cap més variable que la historia;
la regularitat o necessitat de les tirades sera definida pels Jugadors i el Master. Hi ha tres tipus de

casos on caldra fer s dels daus:

Tirades d'iniciativa
En combats i altres situacions que requereixen actuar de manera ordenada, caldra establir torns
per actuar. Cada Jugador fa una tirada: qui tregui el resultat més alt sera el primer del torn i aixi

successivament.

Tirades d'éxit

Les tirades d'éxit depenen de les Variables del personatge (vegeu pagina 4). Si un Mag vol fer un en-
canteri, haura de fer Us de la seva Destresa. Si un Cientific vol analitzar substancies amb un micros-
copi, li caldra posar en practica la seva Intel-ligéncia. Si un Guerrer vol destrossar una paret, haura
de comprovar la seva Forca. Si el total de la Variable és igual o superior al resultat de la tirada, es
tracta d'un éxit i el personatge podra dur a terme l'accié desitjada (per exemple, si el Guerrer té un

6 de Forca, podra destrossar la paret amb una tirada d'entre 1 6).

Tirades d’atzar

Les tirades d’'atzar son obligatories per algunes Habilitats (vegeu pagines 17 a 23) i en combat. En
altres ocasions el Master pot voler deixar part dels esdeveniments en mans de la sort, sigui per-
que una accié pot tenir resultats diversos, perqué no esta segur de com resoldre una situacié o

senzillament per donar més emocié a la partida. Segons el resultat, les conseqgiiéncies poden ser:



RESULTAT CONSEQUENCIES EN COMBAT

Desastre absolut. L'accié no només fracassara, siné que tindra
1 ) 1 punt de mal
efectes negatius.

2-4 Dolent. L'acci6 fracassara. 1 punt de mal

Neutral. Els resultats no seran exactament els desitjats, pero
5-8 tampoc es tractara d'un fracas. Alternativament, es podran 2 punts de mal

aconseguir els resultats desitjats a canvi de certs sacrificis.

9-11 Bo. L'acci6 es dura a terme sense contratemps. 3 punts de mal

12 TriomF total. L'accio6 tindra més exit del previst. 4 punts de mal

Nota: els punts de mal que es perden en combat poden aplicar-se a altres situacions fora del camp de bata-

lla on un personatge perdria punts de salut (caigudes, talls, explosions...).

MECANICA DE COMBAT
Abans d'un combat, cada personatge (inclosos els que controla el Master) ha de fer una tirada d'inicia-

tiva per determinar-ne l'ordre. A partir d'aqui, es pot procedir de tres maneres:

e Accio6 lliure: el Jugador pot decidir amagar-se, pactar un estratagema amb els seus companys i un
[larg etcétera d’'accions que formen part de la batalla sense ser atacs ni dependre d'Habilitats.

e Habilitat: cada Habilitat té les seves propies normes, que s’han de respectar fins i tot en combat. En
Habilitats ofensives els resultats de les quals depenen d'una tirada d’'atzar, es pot fer servir la taula
superior com a guia per l'equivaléncia en punts de mal.

e Atac: certes Eines i Caracteristiques estan dissenyades especificament pel combat. En utilitzar-les,
primer cal fer una tirada d’'éxit amb la seva Variable associada per saber si l'atac es pot dur a terme.

En cas afirmatiu, cal fer una tirada d'atzar per comprovar quant de mal es profereix a l'enemic.

Un combat acaba, o bé quan tots els enemics han estat derrotats, o bé quan no queda cap personatge
jugable viu, o bé per motius relacionats amb la narracié (una de les dues parts es rendeix o fuig corrent,

s'arriba a una treva, hi ha un miraculés gir argumental...).



PERSONATGES

Cada personatge principal, sigui controlat per un Jugador o pel Master, ha de disposar de la seva fitxa.
Cal tenir present que 72 esta dissenyat per adaptar-se a qualsevol tipus de campanya: s'aconsella que
els exemples d'Habilitats, Caracteristiques i Eines presents en aquest manual s'agafin com a guia, com

a models a partir dels quals crear patrons propis.

DADES

Nom: A eleccié del Jugador.

Espécie: 72 no té espécies predeterminades, aixi que ser huma, elf, robot, ésser mai vist o un llarg
etcetera quedatotalment a les mans del Jugador. Les repercussions que aixo tingui sobre les Varia-
bles, Caracteristiques i Habilitats del personatge vindran donades per decisions personals a l'hora
de crear-lo, no per les normes del sistema.

Classe: (Vegeu pagines 7 a 13)

Nivell: Els canvis de Nivell (vegeu pagina 6) estan pensats per campanyes de llarga durada. En parti-
des d'una sola sessio, es pot ignorar aquesta casella i pactar si els jugadors treballaran amb Classes

o Subclasses.

VARIABLES
Les variables determinen les capacitats d'un personatge a ['hora d'actuar. Segons la seva Classe, inte-

ressos i prioritats, cada Jugador pot decidir potenciar-ne unes o altres.

Forga (F): Mesura de poténcia fisica.

Destresa (D): Mesura de traca, agilitat i coordinacio.

Intel-ligéncia (1): Mesura de capacitats mentals.

Salut. Mesura d’energia i vitalitat. Tots els personatges parteixen amb un 12 de Salut i en perden
cada cop que prenen mal. Algunes Habilitats i Caracteristiques permetran recuperar punts de Salut
(aixi com certs Objectes i Eines, fins i tot apats i descansos, si el Master ho considera convenient).

Si la Salut d'un personatge arriba a 0, mor.

Per obtenir el valor total de les Variables, cal anotar tots els parametres que les influeixen a la fitxa de

personatge.

Base (B): Variables amb les quals parteix el personatge segons la seva Classe o Subclasse (vegeu
pdgines 8 a 13).

Modificador 1 (M1): Poténcia que sumen les Caracteristiques (vegeu pagina 14) a cada Variable.
Modificador 2 (M2): Poténcia que sumen les Eines (vegeu pdgina 15) a cada Variable.

Total (T): Suma de la Base i els dos Modificadors. Les tirades d’éxit sempre tenen en compte el valor
total de la Variable.



12 | FITXA DE PERSONATGE

Nom Forca

Especie Destresa

Classe Intel-ligencia

Nivell Salut

CARACTERISTIQUES M1

HABILITATS (nom / descripcié)




NIVELLS
Els Jugadors comencen a Nivell 1 i passen al segiient segons el Master ho cregui oportu (després de
cada sessio, en tancar un episodi de la historia, en guanyar batalles o resoldre trencaclosques particu-

larment dificils...).

NIVELL 1

Classes basiques

El personatge parteix amb 4 punts Base a la Variable associada a la seva Classe i 1 punt a cadascuna
de les altres dues Variables (per exemple, un Mag tindra 1F, 4D i 11). Vegeu pagines 8 a 13 per la guia

completa de Variables Basiques.

El Jugador ha de repartir 6 punts més entre totes les Variables, ja sigui a través de Caracteristiques

o Eines. El valor total d’'una Variable no pot superar els 9 punts.

3 Habilitats

NIVELL 2

Possibilitat de redistribuir els 6 punts lliures repartits al Nivell 1 canviant les Eines del personatge.
Es poden substituir per items equivalents (és a dir, que afectin la mateixa Variable) o totalment

nous (en aquest cas, el valor total de les Variables canviara).

+1 Habilitat

NIVELL 3

El personatge ha d’especialitzar-se triant una Subclasse.

Se suma 1 punt Base a la Variable associada a la Subclasse del personatge i un altre punt Base a la

Variable que indiqui la taula de Classes (vegeu pagines 8 a 13).

El Jugador ha de repartir 3 punts més entre totes les Variables afegint noves Caracteristiques o

Eines. El valor total d'una Variable no pot superar els 10 punts.

+2 Habilitats

NIVELL 4

Possibilitat de redistribuir els punts lliures repartits anteriorment canviant les Caracteristiques del
personatge. Es poden substituir per items equivalents (és a dir, que afectin la mateixa Variable) o

totalment nous (en aquest cas, el valor total de les Variables canviara).

+1 Habilitat

Es pot continuar pujant de Nivell. En cada cas es pot sumar una nova Habilitat i donar l'oportunitat al

Jugador de substituir Caracteristiques i/o Eines.



CLASSES
La Classe d'un personatge determina que és capac de fer, com veu el mén i com es veu a si mateix. Les

Variables i Habilitats d'un personatge dependran en gran mesura de la seva Classe.

12 contempla sis Classes principals, cadascuna amb dues Subclasses o especialitzacions. Cada Classe

deriva d'una Variable, que tindra potenciada des de linici.

VARIABLE CLASSES SUBCLASSES

Lluitador

Guerrer
Mestre d'armes

FORCA

Paladi

Cavaller
Clergue

VARIABLE CLASSES SUBCLASSES
Druida
Mag
Bruixot
DESTRESA
Lladre
Bandit
Espia
VARIABLE CLASSES SUBCLASSES
Bioleg
Cientific
. Tecnoleg
INTEL-LIGENCIA
Linguista
Lletrat
Artista

A les pagines seglients trobareu una guia completa de les Classes i Subclasses.




CLASSE SUBCLASSES
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LL
Els Guerrers estan particularment interes-
sats en els combats i I'Us de la forca. Mai Guerrer especialitzat en el combat cos a Guerrer especialitzat en 'Gs d'armes i eines
seran tan felicos com quan fan destrosses i cos i la pura potéencia dels seus musculs. de combat.
mostren les seves habilitats de lluita.

VARIABLES BASIQUES VARIABLES BASIQUES VARIABLES BASIQUES

Forca 4 Forca 5 Forca 5
Destresa 1 Destresa 2 Destresa 2

Intel-ligéncia 1 Intel-ligéncia 1 Intel-ligéncia 1




CLASSE SUBCLASSES

CAVALLER PALADI CLERGUE

<
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Els Cavallers sén Guerrers amb un codi
moral que guia les seves accions. En el seu Cavaller que lluita al servei d'uns ideals, Cavaller al servei d'una deitat o forca supe-
cas no es tracta només de forca fisica, sind amb un gran sentit de 'honor. rior que pot concedir-li ajuda magica.
de forca de voluntat.

VARIABLES BASIQUES VARIABLES BASIQUES VARIABLES BASIQUES

Forca 4 Forca 5 Forca 5
Destresa 1 Destresa 1 Destresa 1

Intel-ligéncia 1 Intel-ligéncia 2 Intel-ligéncia 2
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CLASSE SUBCLASSES

DRUIDA BRUIXOT

<
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Els Mags sén éssers amb poders innats i
extraordinaris que els permeten fer encan- Mag especialitzat en magia blanca: les for- Mag especialitzat en magia negra: les for-
teris i alterar la realitat. ces de la natura sén les seves aliades. ces de les tenebres son les seves aliades.

VARIABLES BASIQUES VARIABLES BASIQUES VARIABLES BASIQUES

Forca 1 Forca 1 Forca 1
Destresa 4 Destresa 5 Destresa 5

Intel-ligéncia 1 Intel-ligéncia 2 Intel-ligéncia 2
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CLASSE SUBCLASSES
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Els Bandits son mestres de l'escapada, el
sigili el camuflatge. Gran part de la seva Bandit especialitzat en robatoris, jocs de Bandit especialitzat en secrets, farses i
feina es troba a les ombres, on ningl pugui mans i escamotejos diversos. falses identitats.
veure que tramen.

VARIABLES BASIQUES VARIABLES BASIQUES VARIABLES BASIQUES

Forca 1 Forca 2 Forca 2
Destresa 4 Destresa 5 Destresa 5

Intel-ligéncia 1 Intel-ligéncia 1 Intel-ligéncia 1




L

CLASSE

CIENTIFIC

Els Cientifics estan interessats en saber
com funciona el mén que els envolta en

base a la investigacio.

VARIABLES BASIQUES

Forca 1
Destresa 1
Intel-ligéncia 4

A

INTEL-LIGENCIA

SUBCLASSES

BIOLEG

TECNOLEG

Cientific especialitzat en l'estudi dels és-

sers i els fenomens propis de la natura.

Cientific especialitzat en 'enginyeriaila

construccié d’estructures complexes.

VARIABLES BASIQUES VARIABLES BASIQUES
Forca 2 Forca 2
Destresa 1 Destresa 1
Intel-ligéncia 5 Intel-ligéncia 5
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CLASSE SUBCLASSES

LLETRAT LINGUISTA ARTISTA

<

9

Z
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Els Lletrats son éssers versats en filosofia i Lletrat especialitzat en llenguaii literatura. Lletrat especialitzat en el camp de les arts i
lletres. Tenen el do de la parlai la reflexid. la creacio.

VARIABLES BASIQUES VARIABLES BASIQUES VARIABLES BASIQUES

Forca 1 Forca 1 Forca 1
Destresa 1 Destresa 2 Destresa 2
Intel-ligéncia 4 Intel-ligéncia 5 Intel-ligéncia 5




CARACTERISTIQUES
Les Caracteristiques formen part de la construccié del personatge i li atribueixen qualitats que no te-
nen per qué estar relacionades amb la seva Classe. Poden ajudar-lo a moure’s pel mén on es desenvolu-

pa la partida o senzillament donar profunditat al seu caracter.

12 contempla sis Caracteristiques basiques que els Jugadors poden especificar a conveniéncia (és a dir,
Professio no és una Caracteristica per si sola; cal determinar l'ofici del personatge). Cada Caracteristica
s'associa a una Variable i suma un punt al seu Modificador 1. Les Caracteristiques tenen una dimensié
narrativa i estan pensades per actuar com accions lliures, encara que el Master pot requerir tirades
d’'éxit o atzar per comprovar si funcionen en casos especifics. Naturalment, el Jugador pot crear un
personatge amb trets distintius que no s'anotin a les Caracteristiques (una cicatriu no té per qué sumar

1F) o fins i tot inventar-se Caracteristiques que restin Variables (mans sudoroses que resten 1D).

Idioma
Llengua, dialecte o argot que parla el personatge (més enlla de la llengua comuna estandard que,

s'assumeix, tothom parla).

Cultura

Certs personatges poden pertanyer a societats, grups i subcultures especifiques. La Cultura englo-
ba la dimensio social de les practiques associades a certs col-lectius (en el cas d'un alienigena fara
referencia a les tradicions del seu planeta, en el d'un bucaner al codi pirata, en el d'un aristocrata a

les normes de comportament de l'alta societat...).

Professio
Ofici del personatge, o bé perqué s'hi dedica durant el desenvolupament la historia o bé perqué

'ha apres anteriorment.

Fabricacio
Talent del personatge per elaborar certs objectes (relacionats o no amb la seva Classe o Professio;

potser un Bandit que es dedica a la prestidigitacié és particularment bo fent corones de flors).

Coneixement
Area especifica sobre la qual el personatge esta particularment informat (de nou, no cal que esti-
gui relacionada amb la seva Classe o Professié: un Cientific que es dedica a la medecina pot estar

interessat en el mén de 'anime).

Tret Fisic
Caracteristiques corporals que puguin afectar les variables del personatge (cossos robustos que
augmenten la Forca, extremitats de més que augmenten la Destresa, cervells secundaris que aug-

menten la Intel-ligéncia...).
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EINES

Les Eines sén objectes especialitzats que un personatge pot saber utilitzar segons la seva Classe i Ca-
racteristiques. Cada Eina s'associa a una Variable i suma un punt al seu Modificador 2. Com les Carac-
teristiques, les Eines es poden utilitzar lliurement, encara que el Master pot requerir tirades d’exit o

atzar per comprovar si funcionen en casos especifics.

EXEMPLES D'EINES SEGONS CLASSE

Guerrer Garrot 1F
Cavaller Llanca 1F
Mag Vareta 1D
Bandit Clau mestra 1D
Cientific Telescopi 11
Lletrat Manual de filosofia 11

EXEMPLES D’EINES SEGONS CARACTERISTICA

Idioma Elfic Poemari élfic 11

Cultura Planeta Ipsifendus Esfera de Quoggenzocker 1D

Professid Boxejador Guants de boxa 1F

Fabricacié Anecs de fusta Estris de fusteria 1D

Coneixement Art avantguardista Teléfon-Llagosta 11

Tret fisic Brac robotic Ma laser 1F
INVENTARI

L'Inventari recull els objectes que el personatge duu a sobre, que no demanen cap grau d'especialitza-
cié per ser utilitzats (cordes, paraigles, sacs de dormir...). El Master pot requerir tirades d’éxit o atzar
per comprovar si funcionen en casos especifics (per exemple, intentar fer un lla¢ escorredor amb una
corda pot requerir 's de Destresa). La quantitat d'objectes que el Jugador afegeix al seu Inventari en

omplir la fitxa de personatge és lliure.



EXEMPLE DE FITXA

X
Nom Belladona Borda Forca 2 1 1 4
Espécie Humana Destresa 5 1 3 9
Classe Espia Intel-ligencia 1 2 1 4
Nivell 3 Salut 12
CARACTERISTIQUES M1
Tret fisic: Bornia -1D Dossier del Cas Oppenheimer
Professié: Talp 1D Tabac
Fabricacié: Rossinyols 1D Petaca de whisky
Idioma: Codi Morse 11 Pastilles de menta
Idioma: Llengua de signes 1l Guants
Coneixement: Judo 1F Mocador de tela

Cloroform

Bossa hermética

Punyal 1D Fil de pescar
Ulleres de visié nocturna 1D Cinta adhesiva
Estilografica enverinada 1D Dentadura postissa (nova)
Puny america 1F Dentadura postissa (vella)
Rellotge intel-ligent 11 Salsa picant
HABILITATS (nom / descripcié)
Persuasio Avantatge de +2 en tirades d'atzar durant converses relacionades amb el cas.
E . Amb una tirada d'atzar abans d’'escorcollar una habitacié, pot saber instintivament
scaneig ) o
on es troben els objectes més interessants pel cas.
0 Pot trucar al seu Quarter General per demanar una nova Eina, que subsituira per
una altra d’equivalent, sense esperar-se a pujar de Nivell.
p Superant una tirada d'éxit amb Destresa, es pot fer passar per algu totalment dife-
erruca
rent només posant-se una perruca.
Pot revelar informacié confidencial a un altre personatge, que no podra transme-
Secret tre-la a ningl més per molt que l'interroguin. Cal que el Jugador apel-li a 'Habilitat
abans de transmetre el secret en questié.
Con del Superant una tirada d'éxit amb Destresa, pot revelar informacié confidencial a un
silenci altre personatge sense que ningu senti la conversa.




HABILITATS

Les Habilitats sén capacitats especials del personatge, que poden ser genériques (talents innats que
no requereixen coneixements particulars) o especifiques d’'una Classe o Subclasse (estretament rela-
cionades amb la seva area d'especialitzacié). Cada Habilitat és Gnica i té una mecanica diferent per ser

utilitzada.

EXEMPLES D’HABILITATS GENERIQUES

Si una tirada d’exit o atzar fracassa, el Jugador pot tornar-la a fer i que-
Bona sort dar-se amb el millor dels dos resultats. Habilitat limitada a tres usos per

partida.

. .. Si el personatge es troba perdut o no sap en quina direccié anar, el Juga-
Orientacio ) . .
dor pot fer una tirada d'atzar perqué el Master el guii.

. El Jugador pot fer una tirada d'exit amb la Variable associada a la seva
Esquivar .
Classe per esquivar un atac.

Carl En tirades d'atzar relacionades amb la comunicacié amb altres personat-
arisma
ges, el Jugador compta amb un avantatge de +2.

. El personatge pot recuperar un punt de Salut per cada pasteta o [lamina-
Golafreria )
dura que es mengi.

Abans d’escorcollar un espai, el personatge pot saber instintivament on
Escaneig es troben els objectes més interessants. La qualitat de l'escaneig vindra

determinada per una tirada d'atzar.

Com sempre, s'encoratja Jugadors i Masters a dissenyar Habilitats noves segons els personatges i
el mén on es trobin. Acostumen a ser un recurs molt util i val la pena personalitzar-les d'acord amb la

partida.
A les pagines seglients s'ofereixen diversos exemples d’Habilitats especifiques. Tingueu en compte que un

sol cas pot ser aplicable a diverses Classes: si veieu una Habilitat de Tecnolegs que pot ser util per un Llui-

tador, no dubteu a adaptar-la.

17



EXEMPLES D'HABILITATS EN CLASSES DE FORCA

HABILITATS DE GUERRERS

Capdavanter

El personatge és sempre el primer del torn de combat. Si dos Jugadors
tenen aquesta habilitat, han de tirar per desempatar cada cop que els

seus companys tirin iniciativa.

Cop de gracia

Si durant un combat a l'enemic li queden tres punts de vida o menys, el
personatge pot limitar-se a fer una tirada d’exit amb Forca per matar-lo
del tot.

Intimidacio

El Guerrer pot fer una tirada d’atzar amb un avantatge de +2 per ame-
nacar un personatge controlat pel Master amb |'objectiu de facilitar-hi la

comunicacio, obtenir informacié, evitar que reveli certes dades...

HABILITATS DE LLUITADORS

Abdominals d’acer

Els atacs dels enemics li fFan un punt menys de mal del que correspondria

segons la tirada.

Pur muscul

El personatge pot fer una tirada d’'éxit amb Forca per arrossegar, empén-
yer i aixecar objectes pesats que serien impossibles de moure per qualse-

vol altra Classe.

Faria

En combat, els seus atcas fan un punt més de mal del que correspondria

segons la tirada.

HABILITATS DE MESTRES D'ARMES

Maltiple ofensiva

El personatge pot fer servir dues armes alhora (atacar amb dues Eines,

amb les seves respectives tirades d’éxit i atzar) en un sol torn de combat.

El personatge pot deixar una de les seves armes a un company desarmat

Préstec durant tot un combat. El company fara les tirades d'éxit segons la Varia-
ble principal de la seva Classe.
El Jugador pot canviar les Eines del seu personatge per altres d'equiva-
Col-leccio lents (és a dir, que depenguin de la mateixa Variable) sense esperar-se a

pujar de Nivell.
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HABILITATS DE CAVALLERS

Sacrifici

Quan un dels seus companys és ferit combat, el personatge pot evitar-ho

perdent punts de Salut en nom seu.

Rabia sagrada

Si durant un combat a l'enemic li queden tres punts de vida o menys, el
personatge pot limitar-se a fer una tirada d’exit amb Forca per matar-lo
del tot.

Forca de voluntat

Si el personatge és fatalment ferit (els seus punts de Salut arriben a 0),

pot recuperar-ne un fent una tirada d'exit amb Forca.

HABILITATS DE PALADINS

Protegit per Els atacs dels enemics li fFan un punt menys de mal del que correspondria
la justicia segons la tirada.
Si el jugador considera que 'enemic del Paladi té uns ideals directament
Codi d’honor oposats als seus (es demana honestedat), se sumara un punt de mal ex-
tra a cada tirada d'atac.
El personatge pot fer un pacte amb un dels seus companys per cedir-li
Fidelitat una habilitat, que 'amic tindra durant la resta de la partida. Habilitat
limitada a un Us per partida.

HABILITATS DE CLERGUES

Absolucié

El Clergue pot recuperar tants punts de Salut d'un personatge, inclos ell
mateix, com el resultat d’una tirada d'atzar. Cal que el Jugador reciti una
pregaria dedicada a la deitat del seu personatge. Habilitat limitada a tres

usos per partida.

Paraula divina

u_n

El personatge pot invocar la seva deitat i fer-li tres preguntes de “si” o

“no”. Habilitat limitada a un Us per partida.

Extasi

El personatge pot invocar el poder divi per adquirir una Habilitat d'un
dels seus companys, que tindra durant la resta de la partida. Habilitat

limitada a un Us per partida.
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EXEMPLES D'HABILITATS EN CLASSES DE DESTRESA

HABILITATS DE MAGS

Encanteri de curacié

El Mag pot recuperar tants punts de Salut d'un personatge, inclos ell
mateix, com el resultat d'una tirada d’atzar. Habilitat limitada a tres usos

per partida.

Malefici del suplici

Si durant un combat a l'enemic li queden tres punts de vida o menys, el
personatge pot limitar-se a fer una tirada d’'exit amb Destresa per ma-
tar-lo del tot.

Metamorfosi

El personatge pot convertir-se en un ésser o objecte de la seva eleccié

fent una tirada d’'éxit amb Destresa.

HABILITATS DE DRUIDES

Comunicacié

botanica

El personatge pot parlar amb les plantes.

Comunicacié animal

El personatge pot parlar amb els animals.

Empatia

El Druida pot fer una tirada d'atzar per saber com se sent un altre perso-

natge experimentant les seves emocions en primera persona.

HABILITATS DE BRUIXOTS

La fosca Fatal

Encanteri que fa desapareixer el personatge durant tres torns d’'un com-
bat. Cal fer una tirada d’exit amb Destresa per determinar si funciona.

Habilitat limitada a un Us per combat.

Nigromancia breu

El personatge pot invocar 'esperit d'un difunt i fer-li tres preguntes de

u_n

si” 0 “no”. Habilitat limitada a un Us per partida.

Control mental

El Bruixot pot controlar les accions d'un personatge controlat pel Master
durant deu minuts. La qualitat de l'encanteri vindra determinada per una

tirada d’atzar.




HABILITATS DE BANDITS

El personatge es pot mimetitzar amb el seu entorn. La qualitat del camu-
Camuflatge o ) )

flatge vindra determinada per una tirada d'atzar.

Si durant un combat a l'enemic li queden tres punts de vida o menys, el
Touché personatge pot limitar-se a fer una tirada d’exit amb Destresa per ma-

tar-lo del tot.
E El personatge pot fugir d'un combat en qualsevol moment, sense esperar

uga . . .
que sigui el seu torn ni fer cap tirada.

HABILITATS DE LLADRES

Guant blanc

El personatge pot furtar objectes sense ser descobert, per inversemblant
que sembli el robatori, sempre que superi una tirada d'exit amb Destre-

Sa.

Obrir pany

Superant una tirada d'éxit amb Destresa, el Lladre pot obrir qualsevol

pany sense necessitat de cap objecte ni eina extra per fer-ho.

Detectar enemics

El Lladre pot saber si hi ha enemics a la vora. La qualitat de la deteccié

vindra determinada per una tirada d'atzar.

HABILITATS D’ESPIES

Mestre de la L'Espia es pot fer passar per un altre personatge, existent o no. La quali-
disfressa tat de la disfressa vindra determinada per una tirada d'atzar.
El personatge pot fer una trucada al seu superior, si en té, i demanar-li
M més informacioé sobre el cas amb tres preguntes de “si” o “no”. Habilitat
limitada a un Us per partida.
El personatge pot fer cinc preguntes a un personatge controlat pel Mas-
Interrogatori ter; abans de cadascuna fara una tirada d’atzar amb avantatge de +2 per
determinar com de disposat esta l'interrogat a col-laborar.




EXEMPLES D’HABILITATS EN CLASSES D’INTEL-LIGENCIA

HABILITATS DE CIENTIFICS

Farmaciola

El Cientific pot recuperar tants punts de Salut d'un personatge, inclos ell
mateix, com el resultat d'una tirada d’atzar. Habilitat limitada a tres usos

per partida.

Analisi

El personatge pot observar un objecte a ull nu i treure’n conclusions rela-

cionades amb la historia fent una tirada d'atzar amb un avantatge de +2.

Hipotesi

El Cientific pot fer dubtar un altre personatge de les seves accions amb
tota mena de raonaments enrevessats fent una tirada d’'éxit amb Intel-li-
gencia. Cal que el Jugador faci el raonament del seu personatge en veu

alta.

HABILITATS DE BIOLEGS

En combat i durant el seu primer torn, el Bioleg es pot fabricar una arma

amb els items del seu inventari que cregui més apropiats. Després del

Experiment ) . ) . o
combat ['objecte es pot fer servir coma Eina, pero cal substituir-la per
una altra.
vi En combat, el Bioleg pot llancar una arma biologica i matar un enemic a
irus

'instant, només si fa una tirada i treu un 12.

Biologia ambiental

El personatge pot parlar amb les plantes.

HABILITATS DE TECNOLEGS

Arma improvisada

En combat i durant el seu primer torn, el Tecnoleg es pot fabricar una
arma amb els items del seu inventari que cregui més apropiats. Després
del combat 'objecte es pot fer servir coma Eina, pero cal substituir-la per

una altra.

Reparacio

El Tecnoleg pot adobar aparells espatllats. L'éxit de la reparacié depen-

dra d'una tirada d’atzar.

Hacker

El personatge pot parlar amb els aparells electronics.




HABILITATS DE LLETRATS

Sabies que...?

El Lletrat pot Fer adormir un altre personatge parlant de manera extensa
i complexa sobre la seva area d'especialitzacié. Cal que el Jugador en faci

una demostracié (no de tot el discurs, una mostra ens va bé).

El Lletrat pot fer dubtar un altre personatge de les seves accions amb

tota mena de raonaments enrevessats fent una tirada d’exit amb Intel-li-

Elogiiéncia L _
gencia. Cal que el Jugador faci el raonament del seu personatge en veu
alta.
El Lletrat pot recitar un poema o escriure una carta d'amor a un altre
X personatge per aconseguir que se n'enamori i/o tenir avantatge per
Epistola

comunicar-s'hi i extreure-li informacid. Cal que el Jugador en faci una

demostracio.

HABILITATS DE LINGUISTES

Injaria

En combat, el personatge pot atacar cridant els insults més greus que es

trobin al seu extensissim vocabulari.

Poliglotisme

El personatge potintentar parlar un idioma que no es troba a les seves

Caracteristiques fent una tirada d'atzar.

Codi secret

En cas d’haver de desxifrar un codi, el Master donara pistes extra al Lin-

guista.

HABILITATS D'ARTISTES

Artterapia

L'Artista pot recuperar punts de Salut d'un personatge, inclos ell mateix.
Cal que el Jugador canti una cancé, reciti un poema o expliqui un acudit
al company a qui vol fer guanyar punts (o a la resta de Jugadors si es vol
curar a ell mateix). El Master determinara quants punts de Salut es guan-

yen. Habilitat limitada a tres usos per partida.

Venjanga artistica

En combat, el personatge pot atacar creant o interpretant una obra d'art

que representi la seva animadversié cap a l'enemic.

Mén interior

A través de la seva sensibilitat artistica, el personatge pot adquirir 'ha-
bilitat d'un dels seus companys, que tindra durant la resta de partida.

Habilitat limitada a un Us per partida.
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