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### CAPITULO 1
# LO BASICO



# JUGANDO IRONSWORN

Tu eres un Ironsworn. Otros viven sus vidas jamas arriesgandose a ir mas alla de las tierras
que rodean su aldea o poblado, pero tu eres diferente. Tus pactos te llevaran a vivir una
vida llena de heroismo, peligro, y sacrificio mas alla de los bordes de la civilizacion.

En el RPG de mesa Ironsworn, tu eres un héroe que ha jurado completar aventuras
peligrosas en las Tierras de Hierro, un lugar de fantasia oscura. Crearas un personaje,
tomaras decisiones acerca del mundo en el que habitas, pondras tu historia en movimiento,
y jugaras para ver qué sucede. Cuando te encuentres con algo peligroso o incierto, tus
decisiones y los dados se encargaran de determinar los resultados.

Ironsworn ofrece tres modos de juego:

* **Guiado:** Uno o mas jugadores toman el rol de sus personajes, los protagonistas de la
historia, mientras que un gamemaster (GM) modera la partida. El GM ayuda a traer el
mundo a la vida, representando a las criaturas o personas con las que puedes interactuar, y
toma las decisiones acerca del resultado de dichas acciones.

* **Cooperativo (Co-Op):** Tu y uno o mas amigos juegan juntos para superar retos y
completar aventuras en el papel de personajes. No se necesita un GM. El sistema de juego
de Ironsworn -junto con una dosis de imaginacién- resolvera los retos y decidira lo que
sucedera a continuacion.

* **Solitario:** De la misma manera que en los juegos cooperativos, no se necesita un GM.
Tu interpretaras a un héroe solitario en un mundo lleno de peligros. jBuena suerte!

[***Ironsworn* ha sido inicialmente pensado para un grupo pequefio de jugadores. Uno a
cuatro jugadores (mas un GM si es en modo guiado) es lo ideal. Si estas jugando con otros
jugadores, sus personajes seran tratados en estas reglas como tus aliados.**]

## LO QUE NECESITARAS

Si estas jugando en solitario, sélo toma un par de materiales y comienza. Una partida puede
ser tan larga como tu lo consideres, desde apenas un par de minutos hasta varias horas. Si
estas jugando con uno 0 mas amigos, sea en modo guiado o Co-op, quizas quieras
dedicarle tiempo suficiente (un par de horas o mas, por ejemplo) para lograr avanzar en la
aventura.

Asegurate que tienes:

* Dos dados de diez caras (2d10) para cada jugador. Estos seran tus dados de reto.

* Un dado de seis caras (1d6) para cada jugador. Este sera tu dado de accién.

* Una hoja de personaje impresa para cada jugador, y cartas de bienes impresas
(disponibles en ironswornrpg.com)

* Algunos marcadores genéricos para llevar el control del seguimiento de condiciones en tu
hoja de personaje. Puedes usar clips de papel, cuentas, dados, monedas, tokens de otros
juegos, o lo que sea que te resulte conveniente.



[**No se requiere, pero puede ser util: Hojas de referencia de Movimientos impresas, el
mapa en blanco de las Tierras de Hierro, y hojas de progreso (todos los materiales
disponibles en ironswornrpg.com)**]

## MECANICAS Y LA FICCION

Ironsworn utiliza diversas **mecanicas™*, tales como lanzamientos de dados y manejo de
habilidades y recursos en tu hoja de personaje. Como jugador, necesitaras tomar decisiones
de manera constante basadas en ciertos resultados mecanicos deseados. Puedes, por
ejemplo, elegir una accion particular para recibir una bonificacién en tu lanzamiento de
dados. Las mecanicas basicas de Ironsworn seran introducidas en este capitulo.

Ironsworn también depende en gran medida de **la ficcién**, la cual consiste en todos los
personajes, situaciones y lugares imaginados dentro de tu juego. La ficcion les brinda
significado y contexto a las mecanicas de juego. Debido a que *Ironsworn* es un juego RPG
de reglas relativamente "ligeras", dependeras de la ficcién para ayudarte a moderar tu
partida. Tu jugaras desde la perspectiva de tu personaje. Interpretaras las acciones y
eventos de tal manera que éstos sean coherentes respecto a la realidad dramatica vy ficticia
sobre la cual forjaste tu historia y tu mundo.

## LA LOCALIZACION

La localizacién predeterminada para tus aventuras son **las Tierras de Hierro**. Se trata
pues de un continente de terreno complejo con poblaciones aisladas vy tierras salvajes
inexploradas que se encuentran mas alla de las fronteras del mundo conocido. Puedes
aprender mas acerca de la localizacion inicial en la pagina 112. Por el momento, he aqui un
resumen acerca de algunos supuestos basicos:

* Hay una mezcla diversa de poblados y culturas a lo largo de las Tierras de Hierro, incluso
dentro de una misma comunidad. Puedes imaginar a tu personaje y a las personas con las
cuales interactua de la manera que quieras, sin restricciones geogréaficas, de linaje, de
orientacion sexual, o de género.

* Tu comunidad fue expulsada de sus tierras de origen en el Viejo Mundo hace apenas dos
generaciones.

* El clima es arduo. Los inviernos son brutales. El terreno escarpado hace que viajar y
comerciar sea tanto dificil como peligroso.

* No hay ciudades. En lugar de éstas, imagina poblados o aldeas aisladas, o campamentos
hechos de madera y paja.

* Es posible encontrar diversas comunidades a lo largo de todas las Tierras de Hierro. Sin
embargo, hay también una gran cantidad de tierras inexploradas y sin habitantes,
exceptuando a los primogénitos -seres tales como elfos, gigantes, criaturas primordiales,
trolls, y los licantropos Varou.

* Algunas veces las comunidades pueden unirse bajo el mando de un gran lider, aunque no
existe tal cosa como un reino. Los limites territoriales son bastante crudos, o incluso
inexistentes.

* Las guerras o conflictos militares a gran escala son inexistentes, aunque los saqueadores
y las redadas entre poblaciones cercanas son una amenaza frecuente. Algunas
comunidades subsisten sélo del saqueo.



* El comercio se lleva a cabo a través del intercambio y de la promesa de favores. Las
monedas del Viejo Mundo tienen poco valor, excepto como recuerdos.

* El intercambio de bienes basicos tales como el hierro, los granos, ganado, madera, lana, y
carbdn resulta ser bastante comun.

* La lanza, el hacha, el escudo y el arco son las armas dominantes. Las espadas son
escasas y de gran valor. Algunos guerreros eligen entrar en batalla cubiertos enteramente
de hierro, mientras que otros confian en sus propias habilidades bélicas o en la resistencia
de sus escudos.

* La magia es sutil y misteriosa. Los misticos buscan una manera de hacer retroceder a la
oscuridad a través de las practicas magicas, aunque muy frecuentemente sucumben a ella.
Los rituales se llevan a cabo a modo de bendicion y para intentar obtener conocimientos
ocultos.

* Las criaturas sobrenaturales y las bestias son poco comunes de encontrar, aterrorizantes,
y peligrosas.

Estas invitado a hacer de *Ironsworn* tu juego, y de modificar la localizacion acorde a tu
gusto. Tu versién de las Tierras de Hierro sera unica porque tu definiras aspectos tales
como la historia de tu pueblo, la magia, las bestias miticas, y mucho mas. Las decisiones
que tomes también ayudaran a que inspires los pactos personales que moveran a tu
personaje. Ve al capitulo 4 (pagina 112) para comenzar a explorar tu mundo.

También es posible ignorar esta localizacién del todo e introducir tu propio mundo, o incluso
jugar en cualquier escenario que haya sido inspirado por la television, la historia, u otro
juego de RPG. Las reglas de *Ironsworn* son lo suficientemente flexibles para acomodarse
a muchas formas distintas de fantasia o ficcion histdrica.

## PACTOS DE HIERRO

En las Tierras de Hierro, un **pacto** es sagrado. Cuando declaras tu promesa solemne de
servir o ayudar a alguien, o de completar una aventura personal, se dice que los ojos de los
dioses recaen sobre ti y que seras juzgado por ellos si fallas en el cumplimiento de tu pacto.
Abandonar o renunciar a un juramento es el peor de los fracasos.

Cuando juras un pacto, tocas una pieza hierro. Puede ser el hierro de una moneda, un
arma, o simplemente el hecho de tocar tu armadura con tu mano. Es una tradicion antigua,
los origenes de la cual se han perdido con el pasar del tiempo. Algunos dicen que el hierro,
como pieza del mundo primordial, sirve como camino hacia los dioses antiguos -para que
asi éstos puedan oir mejor tu promesa.

Los pactos son el nucleo de juego de *lIronsworn*. Son tus pactos los que te guian. Estas
metas generan el contexto para tus aventuras y retos. A medida que completas tus pactos,
ganas experiencia y nuevas habilidades.

Cuando crees tu personaje, comenzaras con un **pacto de origen**. Cuando crees tu
campafa, visualiza o enfrenta un **hecho desencadenante** que genere un nuevo pacto.
Veras varias sugerencias para pactos asociados con detalles de tu mundo en el capitulo 4
(pagina 112), y con oponentes o enfrentamientos en el capitulo 5 (pagina 134). Puedes



seleccionar algo que encaje tu vision del mundo en el que estas y las metas de tu
personaje, o simplemente puedes inventar algo por ti mismo. Si estas jugando en modo
co-op, tu y tus compafieros pueden tener pactos en comun o Unicos.

Para aprender mas acerca de tus primeros pactos y sobre como comenzar tu campafa, ve
a la pagina 194.

## TU PERSONAJE

Tu tienes una **hoja de personaje** la cual se compone de **habilidades**, **medidores**, y
**condiciones™*. También tienes **bienes** (pagina 22), los cuales son habilidades que tu
eliges cuando creas a tu personaje y cuando ganas experiencia. Estos componentes te
ayudan a determinar los resultados cuando las cosas se ponen peligrosas o inciertas, y
definen tus origenes y preparacion.

Tu personaje es, sin embargo, mucho mas que estos aspectos mecanicos. Piensa en tu
personaje como el protagonista en una historia rica en detalles. Tienes aspiraciones y
miedos, virtudes y vicios. Tienes una historia. Eres, o fuiste, parte de una comunidad. Esta
es la ficciéon de tu personaje. Considera algunos de estos detalles mientras creas tu
personaje, pero no lo sufras. Te transformaras a lo largo de la partida. Al comienzo del
juego, pondras a tu personaje en el escenario para ver qué sucede. Llena los vacios -tanto
para tu personaje como para tu mundo- a medida que avanzas.

Para aprender mas acerca de la creacion de tu personaje y de los componentes que lo
forman, ve a la pagina 31.

(HOJA DE PERSONAJE)
Tus **pactos*™ (pagina 39) son tus juramentos sagrados que te llevaran a enfrentar retos
peligrosos.

Tienes cinco **habilidades* (pagina 34) las cuales representan los aspectos centrales de tu
personaje. Estas se afiaden con frecuencia a modo de bonificacién cuando tomas una
accion.

A medida que cumples tus pactos, ganaras **experiencia** (pagina 45). Gastaras
experiencia para conseguir nuevos bienes.

A medida que tomas acciones generas o pierdes **momentum** (pagina 12). Un momentum
positivo te puede ayudar a mejorar el resultado de una accién. Un momentum negativo
puede sabotear una accién que de otra manera seria exitosa.

**Sufriras debilidades™ (pagina 36) a medida que enfrentes retos estremecedores. Algunas
debilidades son temporales y facilmente solucionables. Otras son permanentes.

Tienes medidores para **salud**, **espiritu** y **provisiones** (pagina 34) los cuales
representan tu estado actual, y qué tan preparado esta tu personaje para enfrentar los
distintos retos.



# MOVIMIENTOS

Los **movimientos*™ son sistemas internos de resolucion de acciones, escenas o preguntas
especificas. Existe un movimiento para la mayor parte de acciones comunes que deberas
enfrentar en *lronsworn*. Cuando se referencia el nombre de un movimiento en estas reglas
0 en otro movimiento, lo veras en *cursiva*. Los movimientos se organizan por tipo de
actividad o por el tipo de situacién que debas enfrentar.

* Los **Movimientos de Aventura** (**pagina 61**) abarcan una variedad de peligros, reunir
informacién, viajar, montar campamento, y sanar.

* Los **Movimientos de Relacién™* (**pagina 70**) tratan con los intentos de persuadir a
otros a hacer algo, forjar vinculos con personas o comunidades, descansar y recuperar la
vitalidad dentro de una comunidad, ayudar a tus aliados, e iniciar duelos.

* Los **Movimientos de Combate* (**pagina 79**) se usan al luchar (pero no de manera
exclusiva; otros movimientos pueden tener lugar también).

* Los **Movimientos de Sufrimiento*™ (**pagina 91**) ocurren cuando tienes que encarar
grandes dificultades, tales como sufrir dafios fisicos o tener que sobreponerte a retos
desmoralizantes.

* Los **Movimientos de Aventura** (**pagina 99**) involucran los pactos de hierro, el
progresar en una aventura jurada, y el mejorar a tu personaje.

* Los **Movimientos de Destino** (**pagina 105**) te ayudan a decidir qué sucede en
partidas en solitario o co-op (o ayudan a que el GM tome decisiones y genere ideas nuevas
durante una partida guiada).

Los movimientos tienen detonadores especificos, escritos a modo de "Cuando tu [algo]".
Cuando tu personaje haga ese algo, o cuando te encuentres en tal o cual situacion, refiérete
a ese tipo de movimiento para saber qué sucede.

La mayor parte de los movimientos se centran en el personaje y se basan en acciones que
implican algun tipo de riesgo que has de tomar. Por ejemplo, el atacar a alguien con tu
espada, embarcarte en una travesia, o el intentar curar a un aliado. Estos movimientos
usualmente emplean lanzamientos de dados para determinar los resultados. Esto es mejor
conocido como un **lanzamiento de accion** (pagina 9).

Algunos movimientos emplean otro tipo de lanzamientos, llamados **lanzamientos de
oraculo** (pagina 23). Estos movimientos permiten determinar el resultado de eventos
inciertos que se salen del control de tu personaje. Si estas jugando una partida en solitario o
en co-op, puedes usar el movimiento de *Consultar el Oraculo* (pagina 24) para ayudarte a
responder preguntas acerca del mundo, resolver la manera en la que otro personaje
reacciona, o simplemente determinar qué va a suceder a continuacion.

Otros movimientos no requieren de ningun tipo de lanzamiento. Estos pueden fomentar o
referenciar un tipo de movimiento aparte, o simplemente te pueden ayudar a resolver
situaciones mecanicas o narrativas (como por ejemplo la de mejorar a tu personaje, o saber
si fracasas en una aventura o no). No lances los dados a menos que el movimiento asi lo
especifique. Para aprender mas acerca de los distintos movimientos, ve a la pagina 50.



[Ejemplo de Movimiento]
Este es el detonador del movimiento. Cuando hagas esto, o te encuentres en esta situacion,
haz el movimiento.

Este es el nombre del movimiento.

Los movimientos que requieran un lanzamiento de accién te diran qué **habilidad** afiadir a
tu lanzamiento, y pueden darte la opcién de afadir otras bonificaciones (llamadas
**adiciones**).

Los movimientos con un lanzamiento de accién por lo general ofrecen tres niveles de
posibles resultados: un **golpe fuerte**, un **golpe débil**, y un **fallo**.

Cuando un movimiento es referenciado por otro movimiento, lo veras como un texto en
*cursiva*

# EL LANZAMIENTO DE ACCION

Cuando haces un movimiento que representa una accién riesgosa o incierta, lanzaras tres
dados simultdneamente:

* **Dados de reto:** Dos dados de diez caras (2d10)

* **Dado de accién:** Un dado de seis caras (1d6)

[DADOS DE RETO] - [DADO DE ACCION]

Anadiras las habilidades relevantes a tu dado de accion. El movimiento te indicara cual
habilidad deberas anadir, o te dara a elegir entre diversas opciones. Algunos movimientos
pueden indicarte que uses alguno de tus medidores, como por ejemplo el de salud o el de
provisiones, en lugar de una habilidad. Basandote en el movimiento o en los bienes de tu
personaje, también podras tener la oportunidad de sumar adiciones.

El total de tu dado de accién, tu habilidad y cualquier tipo de adiciones sera tu **total de
acciéon**. Tu total de accién nunca superara los 10 puntos -cualquier cantidad por encima de
esa cifra sera ignorada.

[3 + 2 de habilidad + 1 de adicién = 6 de total de accién]
Para determinar el resultado de tu movimiento, compara el total de accién con cada uno de
los dados de reto. Querras tener un numero **mayor que** el valor individual de dichos

dados.

[6 de total de accidn -> comparado con 4 de dado de reto (es mayor que), 8 de dado de reto
(NO es mayor que)]

Hay tres posibles resultados para un movimiento. EI movimiento de dira como deberas
interpretar los resultados.



##Ht **Golpe fuerte™
Tu total de accion es mayor que ambos dados de reto. Tienes éxito en lo que sea que estés
intentando hacer.

### **Golpe débil**
Tu total de accion es mayor que sélo uno de los dados de reto. Es un resultado mixto;
quizas hayas tenido éxito, pero con algun tipo de percance menor, o a un cierto costo.

#HH **Fallo™
Tu total de accion no es mayor que ninguno de los dados de reto. Has fallado y las cosas
empeoran, o necesitas tomar acciones adicionales.

Cuando fallas en un movimiento (puntuas un fallo) éste puede describir el resultado. En la
mayoria de los casos, mas que darte un resultado especifico, el movimiento te dira que
deberas *Pagar el precio*. Este es un movimiento especial que te permite elegir un
resultado probable o lanzar los dados para averiguar qué sucede. Si estas jugando con un
GM, éste puede consultar el movimiento, o simplemente puede decirte el precio a pagar.

Lo primordial a recordar es: Siempre sucede algo. Un fallo no significa que las cosas
permanecen tal cual estaban. La situacion se torna mas compleja, dramatica o peligrosa.
Para aprender mas acerca del movimiento de *Pagar el precio*, ve a la pagina 106.

[**Los empates siempre se otorgan a los dados de reto. Tu total de accién necesita superar
-no igualar- a cada dado de reto para contarse como un golpe.]

## COINCIDENCIAS NUMERICAS

Cuando lanzas los dados para un movimiento, mantente atento ante las **coincidencias
numeéricas™* entre los dados de reto. En partidas en solitario o co-op, este es tu detonante
para afiadir un cambio a la trama, para crear una nueva dificultad, o para simplemente
hacer las cosas mas entramadas. Algo interesante, inesperado, o inusual sucede. Si no
estas seguro acerca del qué, haz una *Consulta al Oraculo*, el cual es un tipo de
movimiento especial que te permite hacer preguntas o buscar inspiracion. Si estas jugando
con un GM, una coincidencia numérica puede ser un indicio para comenzar a preparar un
cambio en la historia.

El resultado de una coincidencia numérica debe ser evaluado a partir del resultado obtenido
para tu movimiento.

* **Golpe fuerte:** La coincidencia numérica deberia representar un giro argumental, algo
interesante, o una nueva oportunidad.

* **Fallo:** La coincidencia numérica deberia representar un resultado negativo mas
dramatico, una nueva complicacion, o un nuevo peligro. Las cosas empeoran de manera
inesperada.

También puedes dejar que la intensidad de tu éxito o fallo ofrezca elementos para
interpretar la coincidencia numérica. Obtener un par de dieces (10's) en tus dados de reto,



por ejemplo, podria inspirarte a introducir un cambio de planes catastrofico o un fallo critico.
Las cosas simplemente no pueden ponerse peores.

## EL GM Y LOS DADOS

De forma predeterminada, sélo los jugadores lanzan los dados. Si estas jugando como GM,
y no quieres perderte la diversion de hacer lanzamientos, puedes elegir lanzar los dados de
reto tu mismo. En este caso, cada jugador lanzaria sélo su dado de accion y compararia sus
resultados con tu lanzamiento.

# MOMENTUM

El **momentum™* (o impetu) es un medidor especial el cual resulta ser uno de los nucleos
para jugar *Ironsworn®. Su rango varia desde -6 hasta +10 y representa como es tu
desempefio a lo largo de tus aventuras. Los resultados de algunos movimientos te pueden
indicar el incrementar o reducir tu momentum.

El **medidor de momentum™* se ubica a la izquierda de tu hoja de personaje. Puedes usar
un clip o un marcador genérico para llevar la cuenta de tu valor actual.

Cuando tienes **momentum positivo**, las cosas estan marchando a tu favor. Tienes
ventaja. Estas en control. Tu camino es claro. Estas propiamente ubicado para el éxito.

Cuando tienes **momentum negativo™™, las cartas estan en tu contra. Tienes que enfrentar
situaciones por lo general mas dificiles. Estas en desventaja. Tus préximos pasos son
inciertos.

[**Tu momentum persiste a lo largo de las escenas, y entre sesiones de juego. Cuando
termines una sesion, toma nota del valor de tu momentum actual, y retébmalo en donde lo
dejaste la proxima vez que regreses a las Tierras de Hierro.]

## GANANDO MOMENTUM

Ganas momentum como resultado de un movimiento, o0 como eleccion tras hacer un
movimiento que asi lo ofrezca. Esto representa asegurar una ventaja, adquirir una nueva
perspectiva, y lograr progresar en tus aventuras. Si un movimiento te indica que afiadas
momentum (escrito como "toma +X momentum"), incrementa tu medidor de momentum
acorde al valor indicado. Las decisiones que tomes en un movimiento, o los bienes que
emplees para ayudar a tu movimiento, pueden modificar la cantidad de momentum
obtenida.

Por lo general, tomar +1 momentum representa una ventaja menor. Tomar +2 momentum (o
mas) representa una ventaja mayor.

## PERDIENDO MOMENTUM

Puedes perder momentum como resultados de una eleccién a la hora de hacer un
movimiento, o como el resultado como tal de un movimiento -especialmente en caso de
obtener un golpe débil o un fallo. Si un movimiento te indica que sufres una pérdida
especifica de momentum (escrito como "pierde -X momentum"), deberas reducir tu medidor



de momentum acorde al valor indicado. Las decisiones que tomes en un movimiento, o los
bienes que emplees para ayudar a tu movimiento, pueden modificar el valor de la
penalizacion obtenida.

Si pierdes momentum como resultado de un efecto narrativo que no posea un valor definido,
como por ejemplo cuando te corresponde efectuar el movimiento de *Pagar el precio®
(pagina 106), deberas sufrir una reduccion de momentum acorde a las circunstancias de la
trama en ese momento.

* Para una **desventaja o complicacion menor**, sufre -1 momentum.
* Para una **desventaja o complicacion mayor**, sufre -2 momentum.

Generalmente, cuando sufres una pérdida de momentum, a menos que el movimiento
indique lo contrario, deberas sufrir -2 momentum.

Algunos movimientos o bienes te dan la opcion de sufrir una pérdida de momentum a
cambio de una ventaja temporal. Si tomas esta opcidn, ajusta tu medidor de momentum
acorde al numero indicado.

## QUEMANDO MOMENTUM

**Quemar momentum™* es una poderosa opcidn para garantizar tu éxito y lograr obtener
resultados decisivos, o simplemente para prevenir fallos directos. Cuando tienes momentum
positivo, después de lanzar los dados segun lo indique el movimiento que hayas hecho,
puedes optar por cancelar cualquier dado de reto cuyo valor sea inferior a tu nivel de
momentum actual. Esto cuenta como un golpe automatico en ese dado.

Si ambos dados de reto son menores que el valor de tu momentum actual, puedes
cancelarlos a ambos para lograr un golpe fuerte. Si quemas momentum cuando sélo uno de
los dados de reto es inferior a tu momentum actual, el resultado del otro dado permanecera
(lo cual cuenta como un golpe débil).

Por ejemplo: tu medidor de momentum esta en +6 y tu total de accién es 4. Lanzas los
dados de reto y obtienes un 5 y un 8. En este caso puedes quemar momentum para
cancelar el 5, pero no el 8. Esto cambia tu resultado de *fallo* a *golpe débil*.

Quemar momentum no es obligatorio. Incluso si obtienes un fallo en un movimiento y tienes
suficiente momentum como para cancelar los dados de reto, puedes optar por sufrir el fallo
y salvar ese momentum para un punto mas crucial en la historia.

Después de quemar momentum, es obligatorio que **restablezcas tu momentum™*. Lee la
pagina a continuacién para ver cémo funciona esto.

## RESTABLECIENDO MOMENTUM

Después de quemar momentum, deberas ajustar tu medidor de momentum a su valor de
restablecimiento. El valor predeterminado de restablecimiento es +2. Este valor puede verse
reducido cuando tu personaje sufre algun tipo de **debilidad** (pagina 36). Las debilidades



son condiciones tales como herido, afectado, o desprevenido. Estas condiciones se marcan
sobre tu hoja de personaje como resultado de un movimiento o de un hecho narrativo.

* **Si tienes una debilidad marcada**, el valor del restablecimiento de momentum es +1

* **Sj tienes mas de una debilidad marcada**, el valor del restablecimiento de momentum es
0

Hay una casilla debajo del medidor de momentum en la cual puedes tomar nota del valor
maximo de restablecimiento de momentum de tu personaje.

## SUFRIENDO MOMENTUM NEGATIVO

Cuando tu momentum esta por debajo de 0, y éste resulta ser igual al numero en tu dado de
accion (ej. tu momentum es -4, y tu dado de accién es 4), deberas cancelar tu dado de
accion. Aun deberas comprobar el éxito de tu movimiento comparando las habilidades y
adiciones que apliquen al caso frente a los valores de los dados de reto, pero no contaras
con el valor de tu dado de accién para ayudarte.

La unica forma de subir el valor de un momentum negativo es la de ganar momentum a
través de la ejecucion de movimientos.

## MOMENTUM MINIMO

Tu momentum no puede caer por debajo de -6. Si un movimiento te indica que reduzcas tu
momentum, y éste ya se encuentra en el nivel minimo (-6), deberas llevar a cabo un
movimiento de *Enfrentar un revés" (pagina 98). Como resultado de este movimiento,
reduciras a cambio tu salud, espiritu o provisiones (o en algunos casos, una combinacién de
éstos) en la cantidad requerida, o sabotearas tu progreso en una aventura, viaje, o combate
actual.

Intenta efectuar movimientos como *Procurar ventaja* (pagina 62) para aumentar tu
momentum.

#t MOMENTUM MAXIMO

Tu momentum maximo comienza en +10, y se vera reducido en -1 por cada debilidad que
marques. No podras incrementar tu momentum mas alla de tu momentum maximo. Si un
movimiento te ofrece la opcion de aumentar tu momentum, y éste se encuentra ya en +10,
no podras elegir esa opcion.

# MEDIDOR DE PROGRESO

El **medidor de progreso** se utiliza para llevar la cuenta de tus avances y determinar los
resultados de una meta o reto en situaciones especificas, incluyendo:

* **Cuando debes *Jurar un pacto de hierro* (pagina 99)**, un medidor de progreso
representa los retos que deberas superar en tu recorrido para alcanzar tu fin ultimo.

* **Cuando debes *Emprender un viaje* (pagina 66)** a través de tierras peligrosas, un
medidor de progreso representara qué tan lejos has llegado y qué tan favorable ha sido el
viaje.

* **Cuando debes *Entrar en contienda* (pagina 79)**, un medidor de progreso representa
tu nivel de ventaja a medida que debilitas o hieres a tus oponentes en combate.



* **Cuando estableces una nueva relacion con un personaje en tu mundo y debes *Forjar un
vinculo* (pagina 75)**, marcaras dicho vinculo en un medidor de progreso. Para aprender
mas acerca de tus vinculos, ve a la pagina 25.

Los medidores de progreso se dibujan como una hilera de diez casillas las cuales debes
llenar -0 **marcar**- a medida que avanzas hacia tu meta. Cuando inicias un reto, estas
casillas estaran vacias.

Debido a que marcar progreso en tus aventuras puede extenderse a lo largo de varias
sesiones, tu hoja de personaje incluye medidores para tus pactos. Para los viajes o
combates, puedes dibujar tus propios medidores en una hoja aparte a mayor conveniencia,
0 puedes usar las hojas de reto disponibles en ironswornrpg.com.

## RANGOS DE RETO

Cuando juras un pacto, inicias un viaje, o te enfrentas en combate, le deberas asignar un
rango a tu reto. En orden ascendente de dificultad, los rangos son **problematico, peligroso,
formidable, extremo,** y **épico**. Tu (o el GM) deberas elegir el rango que mejor
represente la situacién a enfrentar teniendo en cuenta que tan rapida o facilmente esta
deberia completarse. Para los propdésitos propios del combate, una persona cualquiera seria
problematica. Un soldado o un saqueador pueden ser oponentes peligrosos. Un oso mayor
-esto es, una criatura dos veces mas grande que un oso normal- seria un oponente
extremo. Encontraras mas parametros para los rangos de dificultad en el capitulo 5 (pagina
134).

## MARCANDO PROGRESO

Debes llevar a cabo distintos movimientos para avanzar en tus metas. Por ejemplo, a
medida que viajas a través de tierras peligrosas, deberas *Emprender un viaje* y **marcar
tu progreso** cada vez que alcances con éxito ciertos puntos en el camino.

[Este movimiento te permite marcar progreso en un golpe fuerte o débil.]

De manera similar, cuando luches contra un oponente, deberas *Atacar* o *Enfrentar*
(pagina 81) a éste para causarle dafo. Para avanzar en tu aventura, utilizaras el movimiento
de *Alcanzar una meta* (pagina 101). Estos movimientos te permitiran acumular ventajas
que te otorgaran mejores oportunidades de éxito cuando estés listo para dar solucién a tu
reto.

Cada vez que hagas un movimiento exitoso hacia tu meta, llenaras de forma total o parcial
una casilla en tu medidor de progreso. Deberas llenar las casillas del medidor de progreso
con lineas -llamadas *rayas*. Una casilla de progreso completa consta de cuatro rayas a
modo de asterisco. Cuando un movimiento te indique de marcar progreso, marca el numero
de rayas necesario segun sea el rango del reto que enfrentes.

[**Problematico™: marca 3 casillas de progreso.]
[**Peligroso*™: marca 2 casillas de progreso.]
[**Formidable**: marca 1 casilla de progreso.]



[**Extremo:** marca dos rayas de progreso.]
[**Epico:** marca una raya de progreso.]

#H# MARCANDO PROGRESO PARA PACTOS

Si estas marcando progreso en el medidor de progreso de tus pactos, sélo marcaras una
raya, a menos que el movimiento te indique lo contrario. Los pactos no tienen un rango de
reto. Para aprender mas acerca de los pactos, ve a la pagina 39.

## MOVIMIENTOS DE PROGRESO

Hay cuatro movimientos, llamados **movimientos de progreso**, los cuales utilizan
medidores de progreso para resolver los desenlaces de una meta o de un reto.

* Para resolver una aventura, deberas ***Completar tu pacto* (pagina 102).**

* Para terminar tu viaje, deberas ***Alcanzar tu destino* (pagina 69).**

* Para decidir el resultado de un combate, deberas ***Finalizar el combate* (pagina 83).**
* Cuando te retires de tu vida como Ironsworn y quieras ver la influencia que tendran tus
pactos por lo que te reste de vida, deberas ***Escribir tu epilogo* (pagina 78).**

[Esta etiqueta identifica este movimiento como un movimiento de progreso.]
[Un movimiento de progreso utiliza un **lanzamiento de progreso** en lugar de un
lanzamiento de accion (ve a la siguiente pagina para ver como funciona esto).]

## LANZAMIENTOS DE PROGRESO

Cuando haces un movimiento de progreso no debes efectuar un lanzamiento de accion. Por
el contrario, lo que deberas hacer sera contar el nimero de casillas de progreso llenas
(aquellas con cuatro rayas, o un asterisco). Este niumero sera tu **total de progreso™*.
Entonces, deberas lanzar los dados de reto y compararlos con tu total de progreso.

Al igual que con el lanzamiento de accion, si tu total de progreso es mayor que ambos

dados de reto, sera un golpe fuerte. Si superas uno de los dos dados de reto, sera un golpe
débil. Si no logras superar ninguno de los dos dados de reto, sera un fallo. El movimiento de
progreso te dira como deberas resolver el reto basandote en el resultado de tu lanzamiento.

En el ejemplo a continuacién, estarias comparando tu +6 de total de progreso con tus dados
de reto al efectuar tu movimiento de progreso. La séptima casilla del medidor de progreso al
estar medio llena no entraria en la suma del total del lanzamiento de progreso.

Cuando debas decidir sobre si hacer un movimiento de progreso o no, necesitaras calcular
tus probabilidades de éxito teniendo en cuenta el nivel de riesgo y el tiempo que necesitas
invertir para continuar ejecutando movimientos de preparacion. Ten en cuenta que no es
necesario llenar todas las casillas de tu medidor de progreso antes de hacer un movimiento
de progreso. De hecho, un golpe débil o un fallo en un lanzamiento de progreso pueden
llevarte hacia nuevas posibilidades narrativas interesantes.

### MOMENTUM Y LANZAMIENTOS DE PROGRESO



El momentum es ignorado cuando haces un movimiento de progreso. No puedes quemar
momentum en un lanzamiento de progreso, y en caso de tener momentum negativo, no
sufrirds ninguna penalizacién al no estar empleando un dado de accidén en tu lanzamiento.

## COMPARTIENDO LOS MEDIDORES DE PROGRESO CON ALIADOS

Cuando tu y tus aliados estén trabajando juntos para resolver un reto -una aventura, un
viaje, 0 un combate- compartiran un mismo medidor de progreso, y marcaran el progreso
juntos. Cuando hagas un movimiento de progreso, sélo uno de entre los jugadores lanzara
los dados. El resultado se tomara para todo el grupo.

# DANO

El **dafo** representa dafos fisicos y fatiga. Tu le haces dafo a tus oponentes durante el
combate, y asi mismo sufres dafio cuando eres atacado o fallas al intentar superar un
peligro fisico. Hay cinco rangos de dafo:

* Una caida desagradable, un ataque por parte de un oponente insignificante, o un esfuerzo
arduo seran **problematicos (1 de dano)**.

* Un ataque por parte de un oponente habilidoso o por parte de una criatura letal, o un
riesgo medioambiental severo seran **peligrosos (2 de dafio)**.

* Un ataque por parte de un oponente excepcional o por parte de una criatura poderosa
seran **formidables (3 de dano)**.

* Una caida desde una gran altura, o un ataque aplastante por parte de un monstruo o una
bestia seran **extremos (4 de dano)**.

* Un ataque por parte de un oponente legendario o por parte de un poder de origen mitico
seran **épicos (5 de dafio)**.

Cuando estés luchando contra un oponente, éste te hara dafio acorde a su rango.
Encontraras ejemplos de oponentes en el capitulo 5 (pagina 133).

## SUFRIENDO DANO

Cuando **sufres dafo**, deberas hacer el movimiento de *Sufrir dafio* (pagina 92). Como
parte de ese movimiento, muy probablemente tendras que reducir tu medidor de salud
acorde a la cantidad de dafio sufrido. Si quedas con 0 puntos de salud, pasas a estar en
riesgo de sufrir una debilidad o de morir.

Puedes recobrar salud utilizando los movimientos apropiados, tales como *Sanar* (pagina
64) o *Estadia* (pagina 72).

## HACIENDO DANO

Cuando luchas contra un oponente exitosamente, como por ejemplo a través de
movimientos de *Atacar* o *Enfrentar*, **haces dafo**. Si estas portando un arma, puedes
hacer dano con ella. Si estas armado con un arma letal (como por ejemplo una espada, un
hacha, una lanza, o un arco) puedes hacer 2 de dano. Si no estas armado, o estas
utilizando un arma improvisada o un arma sencilla (como por ejemplo un escudo, un palo,
un garrote, una vara, o una roca), haces 1 de dafio. Puedes tener la opcién de hacer dafio
adicional a través de las decisiones que tomes durante un movimiento, o con las
bonificaciones que te otorguen tus bienes.



El total de dafio que haces como parte de un movimiento se marca como progreso en tu
medidor de progreso de oponente, acorde al rango de reto de éste. Por ejemplo, cada punto
de dafio equivaldria a dos rayas al luchar contra un enemigo extremo.

# ESTRES

El estrés representa las cargas mentales y los traumas. Cuando tienes miedo, estas
desalentado o desmoralizado, afectado por la pena o tristeza, o cuando actuas en contra de
tus mejores instintos, sufriras de estrés. Puedes sufrir de estrés como resultado de un
movimiento dado, o como consecuencia légica de una decision narrativa al fallar o
encontrarte con una gran dificultad. A diferencia del dafio, tu no causas estrés en los demas
-al menos, no de forma mecanica.

Hay cinco rangos de estrés:

* Un incidente inquietante o un fallo frustrante seran **problematicos (1 de estrés)**.

* Un incidente perturbador o un fallo molesto seran **peligrosos (2 de estrés)**.

* Un incidente terrorifico o un fallo desmoralizante seran **formidables (3 de estrés)**.

* Un incidente descorazonador o un fallo traumatico seran **extremos (4 de estrés)**.

* Un incidente en extremo desgarrador o la pérdida de toda esperanza seran **épicos (5 de
estrés)**.

Cuando sufres de estrés, deberas ejecutar el movimiento de *Probar tu espiritu* (pagina
96). Como parte de ese movimiento, muy probablemente deberas reducir tu medidor de
espiritu acorde a la cantidad de estrés sufrido. Si quedas con 0 puntos de espiritu, pasas a
estar en riesgo de sufrir una debilidad o de caer en la locura.

Puedes recobrar espiritu utilizando los movimientos apropiados, tales como *Montar
campamento* (pagina 65), encontrar compafia mediante *Estadia* (pagina 72), o cuando
decidas *Forjar un vinculo* (pagina 75).

# BIENES

Los bienes son un componente clave de tu personaje. Estos te brindan opciones adicionales
y bonificaciones a la hora de hacer movimientos, y pueden incluir también sus propios
movimientos. Cuando creas tu personaje (pagina 31), deberas elegir tus bienes iniciales.
Cuando logras *Completar tu pacto™ y obtienes experiencia (pagina 45), puedes *Avanzar*
para utilizar puntos de experiencia en nuevos bienes o en mejorar los bienes que ya
posees.

Para aprender mas acerca de los bienes, ve a la pagina 40.
[**Puedes combinar los bienes como quieras. No hay bienes predeterminados para ciertas
clases de personaje o roles. Deberias, sin embargo, evitar elegir el mismo tipo de bien que

otro jugador ha elegido.*]

[La mayor parte de los bienes incluye una habilidad basica, representada por la casilla
circular coloreada. Si tu bien no posee una habilidad basica de entrada, podras elegir una.]



[Este es el tipo de bien. Cuando eliges un bien, podras elegir entre **compafieros, caminos,
enfoques marciales,** y **rituales™*.]

[Los bienes por lo general modificaran los movimientos que hagas, otorgandote una
bonificacion o permitiéndote usar el movimiento de manera distinta. Algunos bienes incluiran
sus propios movimientos Unicos.]

[A medida que ganes experiencia, podras comprar mejoras para tus bienes. Cuando
compres una mejora, deberas colorear la casilla circular para asi mostrar que ahora posees
esa habilidad.]

# LANZAMIENTOS DE ORACULO

(PAGINA 23)



