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compase
asalso de comwvase

: Acciones declaradas; una vez declaradas, las acciones se pueden abortar, no cambiar.
Magia: trance, movimiento en Tierras del Suefio, lanzamiento. Se disparan hechizos anteriores.
Proyectil: iniciativa, ataques, paradas a proyectiles; calculo del dafio.
Ataques con arrojadizas: iniciativa, paradas, esquivas; calculo del dafio.
Refriega: iniciativa, paradas, esquivas, y calculo del dafio.
Movimiento: se ejecutan todos los movimientos anunciados.
Salud y acciones varias; se aplican las heridas, la Resistencia, la Vida.

NoasrwnNe

MODIFICADORES D& SIGUACION

Situacion Ini. Ataque Defensor Di

Sorpresa completa auto +6 sin defensa  +10
(defensor sorprendido desde atrés, dormido)

Defensor semi-sorprendido auto normal significante  +1
(aturdido, levantandose) sélo

El atacante carga normal +4 normal +2
(atacante —4 a parar, sin esquiva)

El atacante finta sacrificada  +1 normal +1

(s6lo duelos, bonos perdidos si el atacante es aturdido o herido)

PROYECHIL P aARRQJADIZA ParadaA g esquiva

nadanr CORRER hoRras g esdaciones
Pifia Infortunio  Infortunio Signo Astrolégico Hora Estacion
Fallo Part. -4m (2m)  -6m (18m) Bajel Amanecer Primavera
Fallo -2m (4m)  -4m (20m) Sirena M. temprano  Primavera
Normal +0m (6m)  +0m (24m) Halcon M. tarde Primavera
Significante  +2m (8m)  +4m (28m) Corona Mediodia Verano
Particular +4m (10m)  +6m (30m) Drag6n T. temprano Verano
Espadas T. tarde Verano
salGan Lira Atardecer Otofio
Dificultad Abajo Altura Longitud Serpiente Anochecer Otofio
-8 6m 2m m Pez Volador Noche Otofio
-6 5m 1,7m 6m Arafia Medianoche Invierno
-4 4m 1,5m 5m Junco Noche cerrada  Invierno
-2 3m 1,2m 4m Castillo Durmiente  Madrugada Invierno
0 2m im 3m
+2 1,5m 0,7m 2m
saLud
Fasiga curacion de henridas
Una hora de trabajo mental 1 Dif. Tarea Vendaje Hierba Tiempo Magia
Una hora de vigilancia, dia o noche 1 Leve -2 2 pts 2 pts 2pzc 2 dias 2 pts
Una hora de trabajo fisico medio 2  Grave -4 4 pts 4 pts 4 pzc 4 dias 4 pts
Una hora de trabajo fisico duro 2-6  Critica -6 6 pts 6 pts 6 pzc 6 dias 6 pts

Un asalto o hex en las Tierras del Suefio 1

cuidados pLeENos
Particular

La herida se cierray empieza a curarse; +3 a la tirada de Constitucion, mas hierbas

Significante La herida se cierra'y empieza a curarse; +2 a la tirada de Constitucion, méas hierbas

Normal La herida se cierra y empieza a curarse; +1 a la tirada de Constitucion, més hierbas
Fallo La herida se cierra, y puede empezar a curarse normalmente.
Fallo Part. La herida se cierra, y puede empezar a curarse normalmente.
Pifia Hemorragia. Pierde Resistencia y Vida al mismo ritmo que antes de los 1° auxilios.

Hay que volver a empezar los primeros auxilios, con -1. Hay que cambiar las vendas.

REcupeRranr vida

curacion maigica

Constitucién / Vida perdida (no contar condicion general) ~ Cada herida critica cuesta 6 puntos
Particular Recupera 2 puntos de Vida Cada herida grave cuesta 4 puntos
Significante Recupera 1 punto de Vida Cada herida leve cuesta 2 puntos
Normal Recupera 1 punto de Vida Cada punto de Vida perdido cuesta 2 puntos
Fallo No recupera Vida
Fallo Part. No recupera Vida
Pifia Condicion agravada: Pierda 1 de Vida adicional

SUmMARIo De Gikadas cuRaGivas
Enfer- Veneno Veneno 1. La herida mejora y pasa a la siguiente etapa.
Heridas medad  s/ant. c/ ant. 2. Estable; vuelve a tirar tras Castillo Durmiente.
Part. 1 4 9 10 3. Infeccién; pierde 1 Vida. Vuelve a tirar en 2, 4,
Sign. 1 5 6 10 0 6 dias, segtin la herida.
Normal 1 6 6 10 4. Curado de la enfermedad.
Fallo 2 7 7 7 5. Condicion estable: bono +1 a la préxima tirada.
Fallo Part. 2 7 7 7 6. Condicion estable (sin cambios)
Pifia 3 8 8 7 7. La condicién empeora y el dafio aumenta.
8. La condicién empeora y el dafio se dobla.
Consulta el resultado en la tabla de la derecha. 9. Fin del envenenamiento si no hay dafios.
10. Fin del envenenamiento.
deseRrioro
Armadura  Pierde automaticamente el bono al dafio del ataque en ReGiRadA
puntos de deterioro. Tira 10/-(Tamafio-Impacto)
Armay Exito El defensor se mantiene
Escudo  Tira Resistencia / bono al dafio Fallo El defensor se retira; tira

Fallo Pierde el bono al dafio del ataque en puntos de
resistencia y comprueba retirada
Exito Comprueba retirada
Para armas, comprueba Fuerza / habilidad de arma
con el bono de dafio del atague o es desarmado.

Agilidad

con la misma dificultad o
cae.

El defensor se retiray
cae automéaticamente

Pifia

Alcances Modificadores por arma:
Corto alcance 0 Flecha, pivote (contra escudo) -5
Medio alcance -3 Piedra de honda (contra escudo) -4
Largo alcance -5 Aguja de cerbatana -3
Tamafio del blanco Daga, jabalina -2
Tamafio de ogro (20) +2 Hacha de mano, lazo -1
Tamafio humano (10) 0 Létigo 0
Tamafio de perro (5) -2
Tamafio de gato (3) -4 El defensor esta...
Tamafio de raton (1) -8 Quieto y preparado 0
Actividad del blanco Ocupado en otra actividad -3
Blanco inmévil 0 Usando un escudo pequefio -3
Blanco animado -3 Usando un escudo mediano 0
Blanco en movimiento -4 Usando un escudo grande +3
Blanco zigzagueando -5
inFORGUNIOS (2010)
Armado  Desarmado Resultado
2,20 2,20 Derribado. Res cae a 0, -1 Vida.
3,19 3,19 Aliado cercano comprueba Empatia / Vigilancia a
-1d6 o queda semi-sorprendido.
4,18 4,18 Cae. Tira a—1d6 dafio no letal.
5,17 Desarmado.
6-7, 15-16 Arma comprueba Resistencia a —2d6 o pierde la
misma cantidad de Resistencia.
8-9,13-14  5-7,15-17  Personaje comprueba Empatia / Vigilancia a
-1d6 o queda semi-sorprendido.
10-12 8-14 Movimiento torpe. Pierde 2d6 Resistencia.
expeniencia
aRquUEGipo
Nivel +11 +10 +9 +8 +7 +6 +5 +4 +3 +2 +1 0
N°Hab. 1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 resto
coste iniciaL has. expenriencia
Nvl -11 -8 -6 -4 Nivel Hab. Exp Carac. Exp
10 5 -11,-10,-9,-8 5 7,8 6
-9 10 -7,-6,-5, -4 10 9,10 7
-8 15 -3,-2,-1,0 15 11,12 8
-7 25 10 +1,42,+3,+4 20 13,14 9
6 3 20 +5, +6 30 15 10
-5 45 30 10 +7,+8 40 16 20
-4 55 40 20 +9, +10 60 17 30
-3 70 55 35 15 +11y més 100 etc. etc.
-2 8 70 50 30
-1 100 8 65 45 sension
0 115 100 80 60 Tirada Normal  Vocacional
+1 135 120 100 80 Pifia 0% 20%
+2 155 140 120 100 Fallo Particular 10% 30%
+3 175 160 140 120 Fallo 20% 50%
+4 195 180 160 140 Normal 50% 75%
+5 225 210 190 170 Significante 75% 100%
+6 255 240 220 200 Particular 100% 150%
+7 205 280 260 240 Doble Particular ~ 150% 200%



