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Mi agradecimiento a

Es una suposicién razonable que si estas leyendo esto es porque respaldaste el
Kickstarter o compraste el PDF de RPG.now. Asi que gracias. Gracias un monton.
Puede sonar sarcastico, pero no lo es, realmente estoy agradecido. jAqui tienes unas
cuantas cosas extras para demostrarte cuanto aprecio el apoyo que le habéis dado a
TBH! Oh, y si no apoyaste el Kickstarter o compraste el PDF supongo que lo has
pirateado de alguna manera. Sinceramente, estoy muy halagado porque te hayas
interesado por el juego.

Texto en castellano v0.1

Traducido por Rafael Pardo Macias



Reglas alternativas

Cosas adicionales es una coleccion de reglas opcionales, notas, sugerencias y
otras ideas que, por una razén u otra no fueron incluidas en el mini reglamento de
TBH. Muchas por falta de espacio, otras por ser estupidas —Os dejaré decidir cuales
a vosotros. Escoge cuales quieres incluir, si quieres, en tus partidas. Algunas han
aparecido en mi blog, o en redes sociales — pero es bonito tenerlas todas de manera
ordenada, ¢no?

Carga

Las reglas existentes estan disefladas para ser un modo rapido de manejar el
peso, ademas de la dificultad de transportar un montén de cosas. Si buscas un
modo con mayor profundidad /complicacién usa la siguiente modificacion.

Cada objeto que pese 1 libra (0,5 kg) o mas puede tener multiples claves de la
siguiente lista:

e Fragil — Objetos que son propensos a romperse o dafiarse

e Largo — Objetos mis largos de 5 pies (1,5 m) en cualquiera de sus
dimensiones

¢ Incéomodo — Cosas con formas raras o irregulares

e Pesado — Objetos que a pesar de su tamafio requieren de un esfuerzo
para movetlo.

¢ Dificil - Objetos que son complicados de manejar o almacenar, por
ejemplo cosas calientes o peligrosas.

Te dards cuenta que esta modificacion va a lastrar a los jugadores
un monton, ya que no todos disfrutan la logistica de manejar el
equipo. Si las empleas, plantéate afadir objetos que ignoren estas
reglas, convirtiéndolo en mds deseable. Por ejemplo Placas & Mallas
siempre serd Incémoda y pesada en mi partida - asi que introduciré
un conjunto fabricado de manera experta que no es Incémodo, y otro
fabricado de manera maestra que no ademds tampoco es pesado -
convirtiéndolo en un objeto stiper deseable.



Variante de Magia

Este giro “narrativo” muy sencillo cambia de manera dramatica la manera en
que se obtienen y tratan los conjuros.

Cada conjuro es objeto unico. De manera similar a un objeto magico “con
nombre” o una reliquia, solo puede existir una copia de cada conjuro. Puede ser
robado, olvidado y descubierto de nuevo — pero nunca puede haber mas de una
copia de ese conjuro (en un libro) en el mundo de juego. Un conjuro puede ser
memorizado del libro de otra persona — y lanzado. El conjurador realiza una prueba
por su INT como siempre, para ver si pierde la capacidad de lanzar un conjuro de
ese nivel.

Estos cambios tienen un impacto enorme en como avanzan en poder
los usuarios de magia - hdblalo en profundidad con tus jugadores
para evitar estropear su diversion.

Pdnico y luz

Mientras se exploran lugares subterraneos la luz es increfblemente importante.
Si un personaje termina su turno en la oscuridad absoluta, debe realizar
inmediatamente una prueba por su SAB. Si tiene éxito puede seguir actuando con
normalidad, pero si falla entra en {Panico!

Al comienzo de su turno debe tirar en la tabla de jPanicol, y al final de su
turno debe realizar una prueba de SAB para volver a actuar con normalidad. Debe
seguir tirando hasta que tenga éxito en la prueba de SAB.

Creo que las reglas de jPdnico! Son una inclusion muy valiosa en
cualquier escenario con dungeons - pero puede no ser del interés de
todos, por lo que fueron eliminados por cuestion de espacio en el
manual. Si no te gusta el sabor de “party game” del resultado de
Pifia, considera cambiarlo por algo mds aburrido.



1 Castafieo de dientes — Realiza una prueba de SAB como accién gratuita
para terminar el Panico

Quedarse de piedra — No puede moverse este turno

Shock — No puede realizar acciones que necesiten el uso de las manos

Pifia — El jugador debe realizar todo en este turno con los ojos cerrados
La vida ante sus ojos - CON se reduce en 2
Ataque al corazon — Queda Fuera de Combate
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Blogquear

Una vez por turno, cuando un PnJ se mueva a algun lugar Cercano, y al
tinalizar su movimiento terminarfa Inmediato a un aliado — un personaje puede
moverse y bloquear el camino al Pn]J. El personaje 70 puede haber usado su
movimiento en este turno. Esta accion evita que el PnJ se enfrente al aliado, aunque
lo mas seguro es que reciba el ataque del PnJ al que ha bloqueado.

En ocasiones disfruto usando miniaturas (cuando puedo
enfrentarme cara a cara a un grupo jpobre de mil) Asi que en
ocasiones sienta bien permitir algunas acciones tdcticas durante el
combate - para aprovecharse de ese “aspecto de Wargames” que
puede ser divertido en pequerias dosis.

Dinero

TBH tiene por defecto un acercamiento de poco dinero, con monedas
genéricas — permitiendo que los DM introduzcan su sello particular a la campafia.
Pero si quieres puedes introducir este divertido giro — cuando los jugadores cojan
dinero no reciben una cantidad concreta, en su lugar reciben dados (d6).

Pueden contabilizar las monedas tirando los dados, lo que lleva una accién
(maximo 4 tiradas) y afiade el total obtenido a las monedas que transportan.

Por cada DG que tiene una criatura, lleva un d6 de monedas. Asi que un Rufian
de nivel 4 llevara 4d6.

Esta es una distraccién divertida, pero se eliminé del manual por
falta de espacio - yo la empleo siempre. A algunos jugadores les
gusta contra todo su dinero cuando lo encuentran; cuando es un
pufiado de monedas, digamos 3d6 - estd bien. Pero todo lo que sea



mds de eso, les costard una accion de su turno (tienen que tenerlo en
cuenta) - para hacerlo con precision.

Si ademds quieres sorprender a tus jugadores y tienes tiempo y/o
dinero, consigue tantos d6 como puedas y pintalos de dorado -
usalos para el tesoro - a los jugadores les encantard.

Suerte

Cada personaje es creado con un punto de Suerte — pueden usatlo en cualquier
momento y obtener la repeticion de la tirada de cualquier dado, o crear un hecho en
la historia que no implique beneficios mecanicos directos. La Gnica manera de
obtener mas es mediante concesioén por parte del DM — Yo se los doy a mis
jugadores cuando la pifian realmente mal. Karma.

Ya tendrds claro si te gustan o no los sistemas de Suerte, y este no es
una locura o innovador.

Exito con complicaciones

Si un jugador falla una tirada y el DM lo sugiere, puede tratar el resultado de la
accién como un éxito — pero aceptando un coste o penalizacién de la siguiente lista,
escogido y adaptado a la narracién por el DM.

A algunos les molesta esta opcién, yo la empleo cuando me
encuentro a un jugador que se centra en las historias o cuando me
siento generoso y la situacion es complicada - asi que es util tener
unos cuantos ganchos preparados de antemano.



COSTE DE EXITO
Tira un d10, este objeto en el inventario del jugador es destruido o se pierde

“Desciende” el Dado de uso mas bajo que tenga el personaje, si ya es un d4, el
objeto se pierde.

Alguien Cercano (incluyendo al P]) recibe 1d6 PG de dafio

Desventaja en una prueba futura a eleccién del DM

+2 a la siguiente Tirada de Reaccion que realice el DM

Tiradas de 1-2 cuando se cuentan monedas son falsificaciones monedas falsas

+1 la siguiente tirada de Fuera de Combate que haga el P]

Paralizado

Algunos monstruos del manual béasico pueden paralizar a los PJ. Mientras esté
Paralizado un personaje no se puede mover, hablar, o realizar ninguna accién. Al
comienzo de su turno un personaje puede realizar una prueba de CON,; si tiene
éxito no sigue Paralizado y puede continuar con el resto de su turno.

Eliminé esto de las reglas por cuestién de espacio, me parecia que un
DM podria improvisar algo que implicase el “estado”, ademds de la
ventaja de los Clérigos en las pruebas de CON. Puedes usar esta
misma aproximacién para disefiar efectos daninos, Veneno, Fuego,
Locura, Ceguera etc. - sélo tienes que cambiar el atributo asociado.

Encuentros aleatorios

Un método alternativa para determinar si hay encuentros aleatorios es tirar un
d4 cada vez que los jugadores hagan un ruido fuerte o permanezcan en una zona
potencialmente peligrosa mas de 5 Minutos (turnos). Un resultado de 1 indica que
se produce a un encuentro aleatorio.

A no todo el mundo le gusta o recuerda realizar la tirada cada 15
Minutos, esto ofrece una aproximacion mucho menos reglamentada
- otorgdndole al DM algo de control.



Moral

Sila cantidad de oponentes enzarzados en combate con los jugadores
disminuye en un 50%, estos quedan desmoralizados y deben realizar una nueva
Tirada de Reaccion para determinat su nueva actitud.

Si un personaje puede realizar una prueba con éxito de CAR los oponentes
desmoralizados intentaran huir del combate tan rapido como sea posible. Si tienen
un lider entre sus filas luchando a su lado, la prueba de CAR se realiza con
Desventaja.

Esta es una regla con un sabor muy de “wargame”, que afiade un
elemento tdctico interesante a los combates. Y recuerda que si la
nueva tirada de reaccién es favorable, aunque los PN] estaban
intentando matar a los jugadores un momento antes - jpuede ser
dificil imaginarse que ahora corran por sus vidas! Todo esto debe
usarse como una guia, y que el DM emplee su “sentido comtin
narrativo”.

Hambre & raciones

Al comienzo de cada sesion, los personajes tiran el Dado de uso de sus
raciones. Si son incapaces de comer y/o beber por cualquier razon, realizarin todas
sus pruebas con Desventaja hasta que se alimenten.

Cuando consumen sus raciones, un personaje recupera 1 DG de Puntos de
Golpe, pueden comer si la historia lo permite — pero s6lo reciben el beneficio de
curacion una vez por sesion de juego.

Esta es sin duda una aproximacion abstracta alas situaciones de
hambre y malnutricién - tenla en cuenta si te olvidas siempre o
prefieres obviar los “aspectos” aburridos de mantenerse con vida.



Enemigos mads débiles

Los enemigos que no tienen nombre no son mas que sicarios* en realidad, y
todo buen sicario deberfa morir con un impacto. Tan pronto como reciben 1 punto
de dafio estan eliminados. Aun asf otérgales DG como necesites para determinar
cuanto dafio causan con cada ataque.

Ademas si un jugador tiene la suerte de obtener un 1 en un ataque, la criatura
con nombre muere de manera inmediata — preferiblemente de una manera visceral
y especialmente sangrienta.

Esto hace que los personajes se sientan mds poderosos.
Probablemente acabaré usando monstruos aun mds débiles, para
recrear la escena del cortador de césped de Braindead.

*Red Shirts en el original, de los tripulantes “prescindibles” de la
serie Star Trek.

“Mejor” armadura

Si consideras que el actual sistema de armadura es demasiado débil, aqui tienes
la primera de dos alternativas.

Los Puntos de Armadura (PA) reducen el dafio con normalidad, pero no se
gastan — as{ que el dafio de cada ataque se reduce en los Puntos de Armadura. Cada
pieza de armadura tiene ahora un Dado de uso — consulta la siguiente tabla.

Tipo UD PA
Acolchada d4 1
Cuero d6 2
Cota de mallas d8 3
Placas & Mallas d10 4
Escudo pequefio d4 1
Escudo grande d4 2

Cuando termine un combate en el que se ha empleado una armadura para
reducir el dafio, se debe tirar su Dado de uso. Si el resultado es 1 o 2 el Dado de



uso se reduce como siempre, y la armadura tendra tantos PA como le corresponda
a un tipo inferior. Asi, por ejemplo. Una tirada de uso fallido para una cota hara que
esta tenga 2 PA (como una de cuero).

Si el Dado de uso es un d4 y falla la tirada, se considera a la armadura destruida
y deberfa ser eliminada del inventario del personaje. No obstante, la armadura
puede repararse — tira su Dado de uso actual y multiplica el resultado por 10, este es
el coste para mejorar Dado de uso al siguiente dado de la cadena.

Armas con alcance

Cuando una criatura se mueve para situarse Inmediato a un PJ] que tiene un
arma larga, la tirada de defensa contra el primer ataque de la criatura se realiza con
Ventaja.

Mas armaduras

Si te gusta el Sistema de armadura del manual, pero te gustarfa potenciarlo un
poco, considera introducir los siguientes dos cambios que incrementan
notablemente la capacidad de las Armaduras.

Dobla los Puntos de Armadura de todas y retira la necesidad de descansar una
hora — haz que los Punto de armadura se regeneran al final de un combate. Asi de
simple..

El sistema de reglas de las armaduras busca un “sabor” duro y
realista donde la armadura es literalmente la diferencia entre la
vida y la muerte, el tipo de encuentros en los que un pufiado de PG
significa seguir adelante o tener que tirar en la tabla de Fuera de
combate - Siguiendo la despiadada naturaleza de que los jugadores
tengan que tomar decisiones del estilo OSR.

Piensa ademds que una criatura de 1 DG sdlo causa d4 (2) puntos de
dano, ;asi que cémo danard a un héroe que lleve Mallas o Placas?
Esto funciona bien si la armadura progresa en calidad al mismo
tiempo que los Monstruos y los niveles lo hacen dificultad. No
obstante, si unos personajes de bajo nivel llevan armaduras
potentes, el DM tendrd dificultades en ofrecerles encuentros y retos



verdaderamente desafiantes, ya que ignorardn la mayor partes, si
no el total del dafio procedente de amenazas de bajo nivel.

Armadura original

El concepto tradicional* de bonificaciones ascendientes a la Clase de Armadura
aun puede usarse con The Black Hack. Los ataques se siguen realizando tirando por
debajo de los atributos (como FUE and DES), no obstante el modificador a la CA
del objetivo se anade a la tirada.

Por ejemplo en los sistemas ascendientes de CA el Cuero normalmente afiade
+2 a una base de 10 (dandote una CA 12) — con TBH realizarfas la prueba de
atributo para ver si golpeas o evitas ser alcanzado, y afladirias +2 a la tirada. La
manera rapida de leer la CA de otras fuentes existentes es usar el ultimo digito
como una bonificacién.

Esto es una interpretacion mds sencilla y directa de las reglas
originales y puede resultar extrafio que no se usara, no obstante uno
de los principales objetivos de disefio de The Black Hack era eliminar
por completo los “modificadores repetitivos a las tiradas de dados”,
lo que creo que prdcticamente he conseguido- si no te importa usar
pequerias operaciones aritméticas - esta puede ser la opcion
perfecta para los puristas de las reglas.

* Por concepto original entiendo el de las ediciones mds modernas
del” juego de rol mds antiguo del mundo”. En sus primeras ediciones
la armadura era descendiente y su modificador restaba en lugar de
sumar. Desconozco si es un error del autor al referirse asi al sistema
de armaduras ascendiente.



Lista de Preguntas Frecuentes
¢ Cuantas veces puedes moverte normalmente en un turno?

Asumiendo que no te han lanzado ningin conjuro o algin extrafio poder — 2 si
no realizas tu accion. Esto significa que puede situarte en un punto lejano.

¢Por qué la tirada tiene que ser para sacar menos? ;Porqué no para sacar el mismo valor o por
encima?

Para que aunque tengas un valor de 20 en un atributo siempre haya una

posibilidad de fallo.
¢ Como funciona la armadura?

Puedes usar tu armadura para absorber daflo, cuando esta haya absorbido su
maximo valor, comienzas a perder PG. Sélo cuando hayas descansado una hora
recuperaras tus Puntos de Armaduras. Asi que por ejemplo, Placas y mallas es una
forma de tener 8 PG temporales.

¢ Cudntos conjuros nuevos pueden ser antadidos a un libro de conjuros cuando se sube de nivel?

Los jugadores de mis partidas tienen que buscar de manera active los conjuros
— pero deberfas adaptarte a las preferencias de todos los jugadores de tu mesa. En
caso de duda, podéis votarlo.

87 un PJ invoca una criatura, y quiero que sea el jugador el encargado de las tiradas de atague y/ o
defensa de la criatura, ;deberia usar los atributos del P, o deberia tener sus propias estadisticas y

DGy

Yo personalmente harfa que el PJ usase para la prueba su atributo relevante —
especialmente para criaturas invocadas de “usar y tirar”. Si la criatura va a ser un
miembro constante del grupo (como la pantera mascota de cierto elfo oscuro), le
proporcionaria sus DG y una capacidad especial que encaje con la narrativa.



cQué tengo que hacer para resolver la situacion X?

Pide al jugador que haga una prueba de caracteristica para ver si X sucede o no,
o si consideras que ese hecho sea exagerar — X deberfa entonces suceder. Toma
como ejemplos oponentes poderosos y niveles para desafios y situaciones.

¢INo hay arcos 0 armas a una mano en la lista de equipamiento?

Si, error mio. Los arcos deberfan costar lo mismo que las armas a dos manos.
Las armas de 1 mano deberia ser la mitad de eso.

¢Hasta gue distancia puede disparar un arco?

Las reglas indican que los ataques a distancia contra objetivos Inmediatos
tienen Desventaja. Asi que como no hay una regla expresa pueden disparar a
objetivos Distantes, aunque yo también dirfa que con Desventaja.

¢Por qué has renombrado los Turnos y Asaltos?

Me gusta el acercamiento conversacional que me da usar términos como
Ventaja, Desventaja, Cercano, Inmediato etc. As{ que decir a un jugador “:Que es
lo que haces en este Momento?” durante un combate tiene sentido. Y preguntar a
un jugador que hace en ese Minuto mientras explora, funciona. Puedes ser tan
abstracto o especifico cémo prefieras. 6 Momentos, 10 Minutos o s6lo Momentos y
Minutos. Lo que mas te guste.

¢INa hay ninguna gnia para el uso de V'entaja y Desventaja?

No, no forma parte de la naturaleza de The Black Hack dar reglas exhaustivas
para todo. E1 DM deberia desarrollar su propia guia de uso.

¢INo hay manera de bacer que un combate se mecanicamente mds interesante aparte de la
Ventaja/ Desventaja?

Si, hay un montén, pero no encajarian en la visién del juego. 20 paginas tamafio
A5 es para algo muy ligero. Siguiendo la tradicién de “hazlo tu mismo” de la
comunidad, animo al DM a que amplie el juego en de la manera que se adapte a sus
preferencias a la de su mesa de juego.



¢Por qué hay cuatro bandas de alcance?
Porque quizas querrfas saber cuan lejos esta algo.
Las reglas son difusas spor qué?

The Black Hack asume que ya sabes como jugar al rol. Si no sabes como y
acabas de descubrit TBH — por favor, mandame un correo electrénico para
conocer como lo has encontrado.

Un documento vivo

Iré ampliando este documento a lo largo del tiempo, cuando me sea posible. El
numero de version se actualizara en la portada.

Para mas material de The Black Hack visita el siempre memorable:

http://dngnsndrens.blogspot.co.uk


http://dngnsndrgns.blogspot.co.uk/
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