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Personajes Jóvenes. 





Edad. Se tiran los dados normalmente.


Profesión. Se tira la profesión de los padres, se deberá permanecer en esa profesión antes de poder cambiar a otra los primeros 1D3-1 años de experiencia previa del personaje.


Magia. Entre los tipos de magia disponibles a la profesión se podrá elegir el que se desee sin realizar ninguna tirada de dados.


Experiencia previa. Se hace normalmente con la siguiente excepción. Uno de cada tres años de experiencia podrá usarse como si no tuviera profesión, esto es 30 percentiles por año para distribuir libremente como se quiera. Esto simboliza su dedicación a otras faenas ajenas de la profesión.


Máximos. El máximo en las habilidades con casilla es de 75%, podrá aumentarse hasta el 90% haciendo la equivalencia de 2 percentiles a uno, a partir del 90% la relación será de tres percentiles a uno. En las habilidades sin casilla el máximo será del 90% y a partir del 90% en relación dos a uno.


Cultos secundarias. En el caso de Trolls y Elfos existe una tabla de cultos secundarios. Se podrá elegir si tirar o no en la tabla, o sacrificando otro beneficio elegir el resultado deseado de la tabla. En caso de que no exista tabla alguna, se podrá elegir culto secundario si se superan los requisitos de iniciado.


Beneficios.


Elegir dos de estos siete:


En la tirada de características podrá primero tirar los dados, anotar los resultados y asignarlos a su elección entre las tiradas de dados iguales. P.ej. un humano podría tirar 5 veces 3D6 anotarlos y asignar los resultados entre FUE, CON, DES, PER y ASP; tiraría también 2 veces 2D6+6 y repartiría los resultados entre TAM e INT. Los modificadores fijos siempre se aplican al final, p.ej. 3D6+3 primero se tiran los 3D6, después de asignar se suma el +3.


En la tirada de característica se puede tirar un dado más del mismo tipo y luego eliminar el menos deseado, normalmente el resultado más bajo.


En la tirada de edad se puede tirar un dado más del mismo tipo y luego eliminar el menos deseado, normalmente el resultado más bajo.


Usar el método deliberado para designar la puntuación de las características (80 puntos para humanos).


Usar el método combinado para determinar la puntuación de las características (si se escoge este beneficio no se puede escoger el primero).


En la tirada de característica y edad se puede repetir cualquier resultado de 1 que salga, aunque sólo una vez por dado. Es decir, si al repetir la tirada vuelve a salir otro 1, ese resultado se queda.


Elegir la profesión de los padres sin tirar dados.





Personajes Veteranos.





Estos personajes representan a la gente que nunca penso en largarse a recorrer el mundo en busca de aventuras, se dedicaron a sus faenas cotidianas sin querer destacar especialmente en ellas. Pero después de vivir años de hastío han decidido buscar algún incentivo o emoción en sus vidas. Hasta ese momento, su experiencia previa se debe sobre todo a lo que se han dedicado, y que debido al hastío no se han centrado con el suficiente interés. Los personajes veteranos representan la experiencia y el estancamiento, mientras que los jóvenes la inexperiencia y el dinamismo.





Edad. Se elige la que se desee, pero al menos debe ser mayor que la edad base + 5.


Profesión. Se tira la profesión de los padres normalmente, estarán un mínimo de un año (el primero) en esa profesión. Luego se podrá cambiar de profesión normalmente.


Magia. Entre los tipos de magia disponibles a la profesión se podrá elegir el que se desee sin realizar ninguna tirada de dados.


Experiencia Previa. Los primeros 5 años dan experiencia normalmente. A partir de entonces cada cinco años o fracción por encima contarán como 3 años de experiencia a todos los efectos (percentiles, magia, ptos. de PER) excepto las pruebas para ingresar en cultos, al sacerdocio, hechicería que podrán hacerse una vez por cada fracción, y el envejecimiento.


Por cada tres segmentos de 5 años que se posean o fracción a partir de la edad base + 5 podrán usar uno de esos segmentos como años de aprendizaje sin profesión, dando 90 percentiles a repartir libremente.


Máximos. Debido al hastío su máximo en las habilidades con casilla es de 60%, podrá aumentarse hasta el 75% haciendo la equivalencia de 2 percentiles a uno, a partir del 75% y hasta el 90% la relación será de tres percentiles a uno, y a partir del 90% de cuatro a uno. 


En las habilidades sin casilla el máximo será del 75%, hasta el 90% en relación dos a uno, y a partir de 90% tres a uno.


Cultos secundarios. Tiran en la tabla, si hay alguna. Además, podrán intentar entrar en cualquier número de cultos que deseen (mientras cumplan los requisitos).


Beneficios. Se podrá escoger si se desea usar el método deliberado o el método aleatorio.


Envejecimiento. Si se supera la edad de envejecimiento se seguirá este procedimiento. Se cuenta el número de años por encima de la edad de envejecimiento, el 90% de ese número (redondeado hacia arriba) será el número de puntos de característica perdidos. Si la raza envejece en años alternos, será la mitad de ese número.


Se reparten las perdidas como se desee entre FUE, CON, DES y ASP, con la siguiente restricción: ninguna característica podrá llevarse más de la mitad de las perdidas. Si se desea se pueden cambiar dos puntos de perdida por un punto de perdida en la característica de INT. También por cada tres puntos de perdida repartidos entre FUE y CON se podrá gastar un punto de perdida en TAM, hasta un máximo de perdidas de tamaño de 1/6 del valor original.


Una vez finalizado, se procede a ajustar las puntuaciones de habilidades. Se vuelven a calcular todos los modificadores de categoría de habilidades y se hacen los ajustes pertinentes en las habilidades. Por cada categoría, se cuenta el número de puntos de perdida en características primarias y secundarias, por cada punto de característica primaria se pierde 5% en todas las habilidades de esa categoría, y un 3% por cada punto de característica secundaria.


Todas las perdidas en características y percentiles (excepto las debidas al cambio en el modificador) contarán a la hora de determinar el máximo, las posibilidades, y el número de horas necesarias para entrenar o practicar. También se tendrán en cuenta a la hora de las comprobaciones de experiencia.





Casos especiales. Elfos, enanos y Brithinos.





En caso de escoger razas prácticamente inmortales como enanos, elfos o brithinos se deben realizar algunas modificaciones para los personajes veteranos, debido al posible abuso que se pueda llegar a hacer. No se debe usar el método de personajes veteranos con los trolls de Raza Señorial, estas criaturas sólo pueden hacerse personajes jóvenes tal y como se explica en los libros.





Edad. Se elige la que se desee, pero al menos debe ser su edad base + 10.


Profesión. Seguir las indicaciones expuestas pero adecuándose a algunas excepciones. 


Los enanos convencionales y brithinos no tienen posibilidad de cambiar de profesión una vez se ha determinado la profesión de los padres, a menos que se hagan apóstatas o infrinjan los tabús de las castas de los brithinos perdiendo así su inmortalidad.


Los elfos si pueden cambiar de profesión, pero tienen ciertas restricciones, una vez el elfo se asienta en su comunidad para desarrollar determinada labor se suele quedar en dicha profesión hasta que se retira o muere. De modo que se aplican estas reglas: El primer año de experiencia previa deberá desarrollarse en la profesión de los padres. Los siguientes diecinueve años se cambiará tantas veces como se desee, es un periodo de experimentación para los jóvenes aldryanis, hasta encontrar su lugar en la comunidad. En ese momento (sobre los 40 años) es cuando se considera que un elfo ha llegado a la madurez y obtiene un lugar en la sociedad aldryani. A partir de entonces se mantendrá la misma profesión, pero se podrá cambiar una vez más (sólo una vez más) cuando hallan transcurrido 20 años mínimo después del último cambio de profesión.


Experiencia previa. Los cinco primeros años contarán normalmente. Los quince siguientes se dividirán en segmentos de cinco años, cada uno de ellos contará como 3 años de forma efectiva. Los treinta siguientes se dividirán de igual forma en segmentos de cinco años, cada uno contará de forma efectiva como un año de experiencia previa. Los 60 siguientes se dividirán en segmentos de 10 años, cada uno de ellos se contará como un año efectivo. A partir de entonces sólo se obtendrá un percentil (no olvidar los costes de habilidades altas) por habilidad de profesión cada diez años o fracción, a otros efectos (magia, ptos. PER, pruebas de admisión en cultos,...) cada diez años o fracción contarán como un año de experiencia previa. 


Además, cada segmento de diez años o fracción a partir de la edad base + 50 contará como un año más a efectos de tiradas de envejecimiento debido al estancamiento, dolencias e inactividad, pero las perdidas de características debido a esto no contarán a la hora de reducir habilidades, ni en el entrenamiento.


Por cada tres segmentos que se posean o fracción a partir de la edad base + 5 podrán usar uno de esos segmentos como años de aprendizaje sin profesión, dando 90/30/30/10 percentiles (dependiendo de la etapa de edad en que se encuentre) a repartir libremente. Los enanos convencionales sólo podrán repartir 30/10/10/- debido a su estrecha de miras en otras tareas.





Profesiones restringidas. 





En caso de culturas en que la profesión de los padres limite rígidamente la elección de futuras profesiones, como por ejemplo personajes de Seshnela, Brithinos o enanos convencionales, a la hora de determinar la profesión de los padres se leerá el 1D100 de las dos formas, y se elegirá entre ambos números. P. ej. si sale 58, podremos elegir en la tabla entre 58 u 85. Si el resultado es un doble (77), se tira otra vez y se elige entre la primera tirada y la segunda. Si vuelve a salir otro doble (que no sea el mismo) ya no se repite. P. ej. tiramos y sale 66, tiramos otra vez y sale 43, podremos elegir entonces entre 66, 43 y 34.
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