


Tabla de Efectos
Nombre Efecto

Alucinaciones
Ves visiones, imágenes que no están realmente ahí. El DJ tiene rienda 

suelta para que experimentes cualquier falsa percepción que considere 
oportuna. Para reconocer como falsa una imagen, debes superar una 

prueba de Deducción con DO 15.

Asfixia

Se ha interrumpido tu acceso al aire y te asfixias. Cada asalto, sufres 3 
puntos de daño que la armadura no puede absorber. Dependiendo de 
la situación, puede haber distintas maneras de poner fin a este efecto. 
Restaurar el suministro de aire (saliendo a flote, librándose del estran-

gulamiento, etc.) siempre lo elimina.

Aturdimiento

Quedas aturdido, la cabeza te da vueltas y la visión se te nubla. Mien-
tras estés aturdido no puedes realizar ninguna acción. Atacarte tiene 

una DO de 10. Para poner fin a este efecto debes superar una tirada de 
salvación contra aturdimiento. Realizar esta tirada te cuesta todo un 
turno. Si alguien te impacta mientras estás aturdido, dejas de estarlo, 

te cause daño o no (siempre que el propio ataque no provoque un 
nuevo efecto de aturdimiento).

Ceguera
Tus ojos han sido cubiertos o dañados. Hasta que dediques un turno 

completo a despejarte la vista, recibes un -3 a todas las tiradas de Ataque y 
Defensa y un -5 a las pruebas de Advertir/Notar que se basen en la vista.

Congelación

No te conviertes literalmente en un bloque de hielo, pero todo tu 
cuerpo se queda rígido y se forma una capa de escarcha sobre tu ropa. 

Hasta que rompas el hielo, recibes un -3 a MOV y -1 a REF. Puedes 
romper el hielo mediante una prueba de Proezas de Fuerza con DO 

16. Realizar esta prueba consume la primera acción de tu turno.

Desequilibrio Quedas desequilibrado y sufres un -2 a todos tus ataques y defensas. 
Al inicio de tu próximo turno recuperas el equilibrio.

Envenenamiento
El veneno recorre tu cuerpo y cada turno te inflige 3 puntos de daño 
que la armadura no puede absorber. Para librarte del veneno debes 
superar una prueba de Resistencia con DO 15. Realizar esta prueba 

consume la primera acción de tu turno.

Fuego
Quedas envuelto en llamas. Cada asalto, sufres 5 de daño en cada loca-
lización. La armadura absorbe el daño, pero también pierde 1 punto de 
CP en cada localización cada asalto. Para apagar el fuego debes dedicar 
un turno a echarte agua encima o a detenerte, echarte al suelo y rodar.

Intoxicación
Vas dando tumbos por la embriaguez. Recibes un -2 a REF, DES e 

INT y -3 a Combate Verbal. Existe un 25% de probabilidades de que 
no recuerdes lo que hiciste mientras estabas intoxicado.

Náuseas
Tu estómago se revuelve y debes concentrarte para no vomitar. Cada 3 
asaltos, debes obtener un resultado igual o inferior a tu TCO en 1d10 

o perderás tu turno vomitando o sufriendo arcadas.

Postrado
Cuando estés en el suelo, recibes un -2 a todas tus tiradas de ataque 

y defensa hasta que te levantes (hacerlo cuesta el desplazamiento 
normal de un turno).

Sangrado

Tienes un vaso sanguíneo abierto, lo que provoca una terrible hemo-
rragia. Cada turno, hasta que se detenga la hemorragia, sufres 2 pun-

tos de daño que la armadura no puede absorber. Se puede interrumpir 
este efecto con un hechizo de curación o superando una prueba de 

Primeros Auxilios con DO 15 que requiere una acción.

Estatus Social
Estatus Social Efecto

Semejante Sin penalizadores.

Temido -1 a Carisma. +1 a Intimidación.

Tolerado -1 a Seducción, Carisma, 
Persuasión y Liderazgo.

Odiado -2 a Seducción, Carisma, 
Persuasión y Liderazgo. 

Daño Adicional en Cuerpo a Cuerpo 
y Combate sin Armas

TCO Daño 
Adicional Puñetazo Patada

1 – 2 - 4 1d6 - 4 1d6

3 – 4 - 2 1d6 - 2 1d6 + 2

5 – 6 + 0 1d6 1d6 + 4

7 – 8 + 2 1d6 + 2 1d6 + 6

9 – 10 + 4 1d6 + 4 1d6 + 8

11 – 12 + 6 1d6 + 6 1d6 + 10

13 + 8 1d6 + 8 1d6 + 12

Efectos de las Armas
Nombre Efecto

Ablativa
Esta arma reduce en 1d6/2 la Capacidad de 
Parada de una armadura (además del punto 
habitual) si logra causar daño a su portador.

Apresadora
Esta arma se puede utilizar para atrapar 
y derribar a los oponentes que estén a su 

alcance.

Aturdir (X)

Cuando esta arma impacta en la cabeza o 
torso de un oponente, este debe realizar 
una tirada de Salvación contra Aturdi-
miento aplicando el penalizador que se 

indica entre paréntesis.

Equilibrada

Cuando inflijas una herida crítica no apun-
tada con esta arma, tira 2d6+2 (máximo: 
12) para resolverla. Si el crítico se debe 

a un ataque apuntado, recibes un +1 a la 
tirada de 1d6 para determinar el efecto del 

crítico en la localización impactada.

Foco (X) Al emplear magia con esta arma, resta su 
valor de Foco al coste en AGU.

Foco 
Mayor

Al emplear magia con esta arma, la DO de 
tus hechizos se reduce en 2.

Largo 
Alcance

Esta arma se puede emplear contra enemi-
gos que estén a 2 m o menos.

Meteorítica
Esta arma posee 5 puntos adicionales de 

Fiabilidad y siempre causa el daño normal 
a los monstruos vulnerables al acero 

meteorítico.

No Letal Esta arma causa daño no letal sin aplicar 
ninguna reducción al daño.

Oculta-
miento

Esta arma se puede esconder fácilmente. 
Recibes un +2 al intentar ocultarla.

Perforante Esta arma ignora la Resistencia a su tipo de 
daño debida a la armadura del objetivo.

Perforante 
Mejorado

Además del efecto de Perforante, al restar 
la CP de una armadura al daño de esta 
arma, solo se resta la mitad de la CP. 

Recarga 
Lenta Cuesta 1 acción recargar esta arma.

Sangrar (X)

Si logra causar daño a un objetivo, esta 
arma tiene cierta probabilidad de causar 
Sangrado. Dicha probabilidad se indica 
entre paréntesis. Ver página 161 para los 

efectos del Sangrado.

Arreglar Armas y Armaduras Rotas
Cuando un arma o armadura está rota (es decir, 
cuando ha perdido toda su Fiabilidad o CP por 
golpes o cualquier otra razón), deja de funcionar. 
Se puede reparar cualquier arma o armadura 
mediante una tirada de Artesanía. El proceso de 
reparación es sencillo y similar al de fabricación 
de un arma o armadura del mismo tipo. Debes:

• Recuperarla: No necesitas todas las piezas, 
pero sí necesitas tener la base del arma o ar-
madura.

• Obtener los Materiales: Para restaurar un 
arma o armadura, reúne 1 unidad de cada 
material de la lista del diagrama original.

• Herramientas: Reparar armas o armaduras 
requiere las mismas herramientas que fabri-
carlas.

• Tirada: Al arreglar un arma o armadura de-
bes realizar una tirada de Artesanía con una 
DO igual a la DO de Artesanía del objeto me-
nos 5. Cada runa, glifo o mejora que tuviera 
el objeto aumenta la DO en 2.

Encuentros
Al preparar un encuentro en The Witcher, re-
cuerda siempre: cuanto más, mejor. Rara vez 
te atacará un solo monstruo. Normalmente 
van en grupos. Si tienes suerte, solo te atacarán 
tres monstruos, pero la mayoría de veces serán 
cinco o seis. Así que ahí va una ecuación para 
recordar al enviar enemigos (monstruos, huma-
noides o de otro tipo) contra los jugadores:

Número de Monstruos = Número de Jugadores + 2

Por cada monstruo normal que incluyas en el 
encuentro, retira tres monstruos fáciles. Salvo 
que los jugadores hayan demostrado ser unas 
malas bestias, no incluyas un monstruo difí-
cil junto a otros monstruos. Una compañía de 
cinco personajes o menos podría derrotar a un 
monstruo difícil. Puedes calibrar más los en-
cuentros empleando monstruos intermedios o 
complejos de cada categoría de amenaza.

Maldiciones: Penitencia y 
Sufrimiento

No hay dos maldiciones que se levanten del 
mismo modo. Tres personas afectadas por la li-
cantropía podrían encontrar tres maneras total-
mente distintas de liberarse de sus maldiciones. 
Cuando alguien quede maldito en tu partida, 
tómate un momento para decidir cómo tienen 
que dispersar la maldición. No tienes que decir-
les cómo, pero sí deberías tenerlo claro, por si 
dan con la solución por casualidad.

Recompensas en PP
PP Recompensa

1 Participar de forma activa

2 Participar de forma efectiva

3 Usar habilidades de forma 
efectiva

4 Hacer algo impresionante

5 Hacer algo original

6 Hacer algo increíblemente astuto

7 Ser crucial para el éxito del grupo

8 Salvar al grupo entero

9 Hacer algo que deje boquiabierto 
al DJ

1 Corona Redania equivale a:
1 Oren Temerio

Empleado en Temeria y en la mayoría de los 
reinos del Norte al sur del Pontar.

1/3 Florín Nilfgaardiano
Empleado en Nilfgaard y en todas sus 

provincias.

3 Ducados
Empleado en Kaedwen.

1/4 Bizant
Empleado en Kovir y Poviss.

1/2 Lintar
Empleado en la Liga de Hengfors.

Vender Objetos
Estos precios corresponden al coste aumentado 
de los objetos por causa de la guerra. Ese es el 
precio al que puedes adquirirlos. Si pretendes 
vender objetos, el precio base que recibirás es 
la mitad del precio indicado, aunque se puede 
aumentar mediante una prueba de Negociar en-
frentada a Resistir Coacción del comprador (o 
con una DO establecida por el DJ).

Margen de 
Éxito

Porcentaje de Valor 
de Mercado

Igualar DO 100%

4 - 5 125%

6 - 7 150%

8 - 9 175%

10 o más 200%

Alojamiento
Nombre Precio

Establos (por noche) 2
Lecho de Paja en el Suelo (por 

noche) 2

Habitación de Posada Sórdida (por 
noche) 4

Habitación de Posada Modesta (por 
noche) 8

Habitación de Posada Media (por 
noche) 16

Habitación de Posada Buena (por 
noche) 36

Habitación de Posada Elegante (por 
noche) 72

Comida y Bebida
Nombre Peso Precio

Comida Sencilla 1 10

Buena Comida 2,5 30

Festín 5 100

Caramelos 1 5

Carne Cruda 1 8

Cerveza 1 5

Alcohest 1 8

Vino 1 8

Licores Fuertes 1 10

Servicios
Nombre Precio

Abogado 50

Artesano (por artículo) 35

Baño, caliente 16

Baño, frío 8

Caballo de Alquiler (por día) 50

Cronista 25

Doctor (por paciente) 50

Entretenimiento (por hora) 10

Investigador 45

Lavandería 8

Mensajero 10

Paje (por día) 15

Pasaje en Barco 85

Pasaje en Carruaje 85

Peaje 10

Perista ¼ de la “tajada”

Prostituta (por hora) 12
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Tabla de Heridas Críticas
Superas la 

Defensa por...
Gravedad de 

la Herida
Daño 

Adicional
7-9 Leve +3

10-12 Moderada +5
13-14 Grave +8
15+ Letal +10

Muerte y Agonía
Cuando un impacto reduce tus Puntos de Vida a 0 o 
menos, entras en Estado Mortal. En Estado Mortal, 
todas tus características (básicas y derivadas) se re-
ducen a 1/3 de su valor normal y debes realizar una 
tirada de salvación contra muerte del mismo modo 
que realizarías una tirada de salvación contra atur-
dimiento pero sin reducir el valor normal de ATU a 
causa de tu estado. Si fallas esta tirada, mueres y ni 
toda la magia del mundo podrá devolverte la vida. Si 
la superas, sobrevives un asalto más.
Cada asalto, debes superar una nueva tirada de salva-
ción contra muerte con un modificador acumulativo 
de -1 al número objetivo. En caso de éxito, sobrevi-
ves. En caso de fallo, mueres. Un personaje realmente 
duro puede sobrevivir bastante tiempo, pero termi-
nará por caer. Cada vez que sufras daño estando en 
estado mortal, debes superar una tirada de salvación 
contra muerte adicional con un nuevo modificador 
acumulativo de -1.

Estabilización
Si quieres evitar que alguien muera, debes estabili-
zarlo. Para lograrlo, supera una prueba de Primeros 
Auxilios con una DO igual a la cantidad negativa de 
PV que tenga el personaje. Si fallas, el paciente sigue 
acercándose a la muerte, pero, si la superas, vuelve a 
tener 1 PV y deja de estar en Estado Mortal.

Tabla de Estabilización
Gravedad de la 

Herida DO

Leve 12

Moderada 14

Grave 16

Letal 18

Curación Natural
Los personajes empezarán a recuperar Puntos de 
Vida de forma natural con el paso del tiempo si al-
guien realiza una tirada de Manos que Curan o Pri-
meros Auxilios sobre ellos (DO 14, salvo que el DJ 
considere que la DO deba ser mayor). Recuperarán 
una cantidad de PV por día de descanso igual a su 
valor de REC. Mientras descansen, no pueden hacer 
nada demasiado agotador. Si pasan mucho tiempo 
yendo de acá para allá, trabajando o luchando, solo 
recuperarán la mitad de su valor de REC al día. Si la 
curación se ha realizado mediante Manos que Curan, 
recuperan 3 PV adicionales al día. La curación de he-
ridas críticas funciona de manera distinta.

Curar Heridas Críticas
Las heridas críticas requieren tiempo y atención 
médica. Un doctor puede curar una herida crítica 
tomándose un tiempo (un número de turnos especi-
ficado en la tabla de Manos que Curan) y realizando 
una tirada de Manos que Curan que supere la DO 
especificada por la severidad de la herida. Un mago 
debe usar los Hechizos Curativos un número de ve-
ces (especificado en la tabla de Hechizos Curativos) 
para sanar una herida crítica. Dicho Hechizo Cura-
tivo no regenera PV y la tirada de Lanzar Hechizos 
debe superar la DO establecida por la severidad de 
la herida crítica tantas veces como indica el número 
de usos. 

Manos que Curan o  
Hechizos Curativos

Herida 
Crítica

Turnos / 
Usos

DO Habilidad / 
Hechizo

Leve 2 Turnos
4 Usos 12 / 14

Moderada 4 Turnos
6 Usos 14 / 16

Grave 6 Turnos
8 Usos 16 / 18

Letal 8 Turnos
10 Usos 18 / 20

Vigor
Tu Vigor representa cuántos puntos de caos puedes 
canalizar con seguridad. Si el Coste de Aguante total 
de toda la magia que lanzas en un turno es mayor que 
este valor, recibes 5 puntos de daño por cada punto 
que supere el Umbral de Vigor y sufres los efectos de 
una Pifia Elemental.

Tabla de Pifias Mágicas
Tipo de 
Tirada Resultado del Segundo Dado

Voluntad
(Magia)

1-6: La magia crepita y chisporrotea y 
sufres una cantidad de daño igual a este 
resultado, pero el hechizo sigue produ-

ciéndose. Si el éxito del hechizo depende 
de la superación de una DO o de una tira-
da de defensa, sigues teniendo que superar 

dicho valor pese a restar el resultado del 
dado de pifia.

7-9: La magia que ya empezaba a recorrer 
tu cuerpo explota en tu interior. No solo 
falla el hechizo, sino que sufres el efecto 
de una Pifia Elemental correspondiente 
al elemento al que estuviera asociado el 

hechizo que intentabas lanzar.
10: Tu magia explota con efectos catastró-
ficos. No solo sufres una Pifia Elemental 
según se indica en el resultado anterior, 

sino que cualquier foco que lleves explota 
como si fuera una bomba (causa 1d10 

puntos de daño a todo el que se encuentre 
en un radio de 2 metros).

Tabla de Pifia Elemental
Elemento Efecto

Mixto

La magia mana de tu cuerpo en forma 
de chispas. No solo sufres 1 punto de 

daño por cada punto que obtuvieras en 
tu segundo dado (1d10 puntos de daño 
en caso de un sobreesfuerzo), sino que 
además se te aplica uno de los efectos 
correspondientes a uno de los cuatro 
elementos siguientes, determinado al 

azar por el DJ.

Tierra

La tierra se agita a tu alrededor. Sufres 
1 punto de daño por cada punto que 
obtuvieras en tu segundo dado (1d10 

puntos de daño en caso de sobreesfuerzo) 
y quedas aturdido.

Aire

El aire se revuelve a tu alrededor. Sufres 1 
punto de daño por cada punto que obtu-
vieras en tu segundo dado (1d10 puntos 

de daño en caso de sobreesfuerzo) y sales 
despedido 2 metros en una dirección 

aleatoria.

Fuego

Estallas en llamas. Sufres 1 punto de 
daño por cada punto que obtuvieras en 
tu segundo dado (1d10 puntos de daño 
en caso de sobreesfuerzo) y te prendes 

fuego.

Agua

Se forma escarcha sobre tu cuerpo y se 
endurece. Sufres 1 punto de daño por 

cada punto que obtuvieras en tu Segundo 
dado (1d10 puntos de daño en caso de 

sobreesfuerzo) y quedas congelado.

Acciones
En un asalto tienes tiempo suficiente para desplazar-
te una distancia igual a tu MOV en metros y realizar 
una acción (no necesariamente en ese orden). Hablar 
nunca se considera una acción salvo en un Combate 
Verbal.

Acciones
Atacar

Puedes realizar un ataque, ya sea cuerpo a cuerpo, 
a distancia o mágico.

Coger/Sacar Objeto o Arma
Puedes coger un objeto o arma, o sacar un objeto 

o arma.
Iniciar Combate Verbal

Puedes enzarzarte en Combate Verbal con un 
oponente (ver Combate Verbal, página 176).

Lanzar Magia
Puedes lanzar un hechizo o empezar a realizar un 

ritual (ver Resolución de Magia, página 166).
Usar una Habilidad

Puedes emplear una habilidad (ver Resolución de 
Tiradas, página 57).

Acciones de Asalto Completo
Correr

Si dedicas todo tu turno a correr, puedes despla-
zarte hasta el triple de tu MOV en metros.

Esquivar Activamente
Al emprender esta acción, impones un penaliza-
dor de -2 a todo el que intente atacarte a alcance 

de cuerpo a cuerpo durante este asalto.
Apuntar

Si dedicas todo tu turno a apuntar, recibes un +1 
a tu próximo ataque a distancia. Puedes apuntar 
hasta 3 turnos seguidos y recibir un bonificador 

máximo de +3.
Recuperarte

Si dedicas todo tu turno a tomar aliento, puedes 
recuperar una cantidad de AGU igual a tu caracte-

rística de REC.

Desenfundado Rápido
Si declaras un desenfundado rápido al inicio del 
asalto, aumentas tu iniciativa en +3 durante dicho 
asalto, pero sufres un -3 a tus tiradas de ataque. Sin 
embargo, debes realizar un ataque y no puedes bene-
ficiarte de Apuntar ni de otras capacidades que me-
joren la precisión. Si no tienes el arma desenfundada, 
puedes desenfundar como parte de esta acción.  

Acciones y Defensas Adicionales
Una vez por asalto, en cualquier momento, puedes 
gastar 3 puntos de AGU para realizar una acción adi-
cional con un penalizador de -3. Asimismo, si te ves 
obligado a realizar más de una acción defensiva du-
rante un asalto (reposicionarte, bloquear, etc.), cada 
acción adicional cuesta 1 AGU. Sin embargo, si tu 
acción es Esquivar Activamente, no te cuesta AGU 
defenderte.

Dificultad
Dificultad Ejemplo DO

Fácil Derribar una puerta 
podrida. 10

Normal Eludir a un guardia de la 
ciudad. 14

Desafío Forzar una cerradura de 
buena calidad. 18

Difícil
Acertar a una cadena con 
un hacha arrojadiza a 10 

metros.
20

Casi Imposible
Forzar la puerta principal 

de una fortaleza sin 
herramientas.

30

Ejemplos de Modificadores
Situación Mod.

Sin las piezas apropiadas +2

Sin las herramientas apropiadas +3

El entorno te distrae +3

Bajo ataque +5

Borracho +3

Privado de sueño +3

En un entorno hostil +4

Grado de Iluminación
Iluminación Mod. 

Luz deslumbrante +2

Luz diurna +0

Luz tenue +2

Oscuridad +5

Alcances y DO
Alcance DO Mod.
Bocajarro

El objetivo está a medio metro (o 
menos) o físicamente en contacto 

contigo.
10 +5

Corto
¼ del alcance indicado para el arma. 15 +0

Medio
½ del alcance indicado para el arma. 20 -2

Largo
El alcance indicado para el arma. 25 -4

Extremo
2x el alcance indicado para el arma. 30 -6

Localización de Daños para 
Humanoides

Loc. Tirada Penalizador Daño
Cabeza 1 -6 x3
Torso 2-4 -1 x1

Brazo D. 5 -3 x1/2
Brazo I. 6 -3 x1/2

Pierna D. 7-8 -2 x1/2
Pierna I. 9-10 -2 x1/2

Cobertura Habitual
Cobertura CP

Muro de piedra 30
Árbol grande 30

Muro de ladrillo 25
Pared de madera 10

Puerta de madera pesada 15
Puerta de acero 20

Carreta 10
Tienda de campaña 5

Techo de paja 7
Barril de madera 10

Matorrales 7

Caídas
Cuando caes desde cualquier altura, divide entre 2 
los metros de caída y tira esa cantidad de d6 para 
determinar el daño que sufres. El daño se aplica al 
torso y se ve reducido por la armadura. Si chocas con 
algo, ese algo sufre el mismo daño que tú (antes de 
la reducción de armadura). Las caídas se producen 
a una velocidad aproximada de 30 metros por asalto. 
Si te encuentras cerca de un saliente o de alguna cosa 
a la que puedas agarrarte, puedes realizar una prueba 
de Atletismo (con una DO determinada por el DJ) 
para sujetarte. Si lo logras, sufres en el brazo el daño 
correspondiente a la distancia que hayas recorrido en 
tu caída hasta entonces.

Aprender Magia

Nivel de Magia PP 
Necesarios

Tiempo de 
Aprendizaje

DO del 
Aprendizaje

Pruebas de 
Aprendizaje

Novicio/Escaso/Señales Básicas 10 4 días 14 2
Adepto/Medio/Señales Alternativas 20 1 semana 18 4

Maestro/Elevado 30 3 semanas 22 6
Arcipreste 40 5 semanas 24 8


