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Advertencia:  
Esta es una versión no oficial fanmade creada para usar con pantallas personalizables Savage 
Worlds Customizable GM Screen de las que desconozco si hay comercialización en España. El 
formato de papel de este archivo y de sus carátulas correspondientes es el estándar americano 
denominado Letter, que es con el que opera la pantalla. 
 

Esta pantalla está creada usando como base el manual de Ryuutama distribuido por Other Selves 
a los mecenas de su proyecto usando (versión 0.95, aún pendiente de últimas revisiones), por lo 
que el material puede sufrir cambios con respecto a la publicación definitiva. 
 

Esta pantalla se distribuye de forma gratuita junto a otro mucho material en la siguiente carpeta 
de MEGA https://mega.co.nz/#F!94k1kRgQ!D6SybEeeQnzDBu6oIlg_xA; allí encontrarás también la  
versión en Word del documento por si deseas hacerle mejoras o modificaciones. Rogaría que 
enviases tus mejoras / sugerencias a WERTTTY@gmail.com para que entre todos vayamos 
perfeccionando el archivo. 
 

Esta pantalla no tiene nada que ver con la pantalla de Ryuutama en francés (Ryuutama: Traversees 
Ecran du Jeu), de la que Other Selves tiene derechos de contenido pero no de imágenes y que 
esperemos que publique pronto, ya que además de la pantalla (de 3 partes) en si incluye un folleto 
de 32 páginas con reglas y ayudas de juego adicionales para ayudar a los jugadores a aprovechar al 
máximo toda la riqueza y sutilezas Ryuutama; esto es parte del contenido: 
 

• Una nueva raza jugable: los nekogoblins 
• 5 nuevas clases jugables: el entrenador, el ermitaño, el meteorólogo, el 
navegante y el profesor 
• Reglas para la gestión de viajes por mar 
• Reglas para construir y personalizar tu nave 
• Juegos de ayuda para animar sus aventuras y crear reuniones entre Ryuujins. 

 

He creado una página de fans no oficial en Facebook donde iré compartiendo información y 
difundiendo material en español; no dudes en darte de alta para estar al día de todas las 
novedades. 
https://www.facebook.com/ryuutamaespanol 
 
 

Sobre el Contenido: 
 

Esta pantalla cuenta con 3 hojas para el interior de nuestra Savage Worlds Customizable GM 
Screen tamaño Letter apaisado maquetadas con los frames de 3 de las 4 estaciones del interior del 
manual de Ryuutama y 4 hojas “sueltas” con listas de objetos y plantas a fin de tenerlas a mano y 
facilitar la labor del master así como la durabilidad del manual. 

https://mega.co.nz/#F!94k1kRgQ!D6SybEeeQnzDBu6oIlg_xA
mailto:WERTTTY@gmail.com
https://www.facebook.com/ryuutamaespanol


  

Tiradas de Concentración 
 

No puede usarse concentración 

para: 

 • Tiradas de Salud 

 • Tiradas de Iniciativa 

 • Tiradas de Daño 

Para poder Concentrarse, el PJ 

debe elegir entre gastar: 

 • La mitad de sus PM 

actuales. 

 • 1 punto de Pifia. 
 

Al hacerlo, el personaje gana una bonificación de +1 al resultado de la 

tirada. Si el personaje decide pagar ambos costes (la mitad de los PM y el 

punto de Pifia), gana una bonificación de +2 en vez de +1. Además, es 

importante recordar que los personajes de Arquetipo Técnico ganan un +1 

adicional al Concentrarse, por lo que podrían llegar a conseguir una 

bonificación de +3. Si a un personaje sólo le queda 1 PM y se Concentra, 

sus PM bajarán a 0. Cuando sucede esto el personaje se desmayará (ver 

reglas de combate), pero justo después de haber intentado la acción. ¡Haz 

que merezca la pena! 

Tiradas Enfrentadas 

Crítico 
Un Crítico es un resultado especialmente positivo de 

una tirada, que se produce cuando se obtiene uno de los 

dos siguientes resultados: los dos dados obtienen 

valores de 6, o los dos dados obtienen su valor máximo 

(por ejemplo: una tirada de 1d4 y 1d8 que obtenga un 4 

y un 8). 

Pifia 
Una Pifia es un resultado especialmente negativo de 

una tirada, que se produce cuando los dos dados 

obtienen valores de 1. Una Pifia siempre provoca un 

fallo espectacular aunque, como compensación por el 

desastre, todos los miembros del grupo (no sólo el 

jugador que ha pifiado) reciben un punto de Pifia. 

Salud 
Una tirada que cada personaje debe hacer al principio 

del día, y cuyo resultado indica cómo de bien se 

encuentra. También determina si le afectan las  

Condiciones. 

Condiciones 
También llamadas “condiciones negativas” o “estados 

alterados” en otros juegos, indican una serie de 

penurias e inconvenientes a los que los personajes 

tienen que sobreponerse. Existen 6 tipos de 

Condiciones en Ryuutama: Herido, Envenenado, 

Enfermo, Mareado, Cansado y Conmocionado. 

Topografía 
Indica la dificultad de viajar por una zona concreta. Es 

un número que se obtiene de combinar la dificultad de 

un Terreno y el modificador de los Climas. 

Algunas definiciones 
 

Lanzar un conjuro 
Gasta los PM necesarios para el conjuro. 

Tira INT+ESP; si pifia, el Conjuro falla. 

Cualquier otro resultado (salvo objetivo 

= oponente el Conjuro se lanza con 

éxito. 

Contra oponente,  se necesita tirada de 

Magia igual o superior a la Salud del 

objetivo. Si no, el Conjuro falla. Si la 

tirada de Magia es un Crítico, el Conjuro 

tiene efecto automáticamente. 

Acumulación de efectos mágicos 
Los efectos derivados de volver a lanzar el 

mismo Conjuro varias veces no se 

acumulan. Sin embargo, los efectos 

similares de Conjuros distintos sí se 

pueden acumular. 

Cancelar efectos mágicos 
El lanzador de un Conjuro puede hacer 

que éste termine antes de tiempo. 

Área 
Los efectos de dicho Conjuro se aplicarán 

tanto a los enemigos como a los 

compañeros del lanzador que se 

encuentren en el área. Si se lanza un 

Conjuro con objetivo “un área” fuera de 

un combate, afectará un área de unos 5 

m
2
; si es un Conjuro con objetivo “todas 

las áreas”, afectará a un área de unos 

15m2. 

Eliminar condición 
Si su tirada de Salud de alguno de los días posteriores a adquirir la Condición 

es mayor o igual que el valor de la Condición. 

Si se beneficia del efecto de una planta medicinal o Conjuro que cure 

Condiciones. 

Si recibe tratamiento médico en una población. 

Recibe Primeros Auxilios de un personaje de la clase Sanador. Es una 

solución temporal, que sólo elimina los efectos de la Condición durante 1h. 

Incremento: d4 → d6 → d8 → d10 → d12 

Disminución: d12 → d10 → d8 → d6 → d4 
 



 

Iniciativa 
 

DES+INT; Los PNJs y monstruos no hacen 

esta tirada, ya que en su lugar tienen una 

Iniciativa fija (consulta la lista de monstruos 

en el Libro del Invierno). 

Si dos o más combatientes tienen la misma 

Iniciativa, aquel que tenga una puntuación 

mayor de Salud actúa primero. Si tienen 

también la misma Salud, entonces actúan al 

mismo tiempo. 

Acciones de combate 
Moverse 

De la retaguardia al frente y viceversa. 
 

Tirada de Impactar 

El número objetivo es la Iniciativa del enemigo al 

que se intenta golpear. 
 

Tirada de daño 

No es posible Concentrarse en una tirada de Daño. 

Si se produce un crítico, dobla la tirada de daño (si 

era 1d6 pasa a ser 2d6) 
 

Defenderse 

Hasta su siguiente turno, el combatiente sufrirá 1 

punto menos de Daño de cada ataque. Además, el 

combatiente puede decidir convertirse en el 

objetivo de un ataque que estuviera dirigido 

originalmente a un aliado en su misma área. Si 

hace esto, el ataque le impacta automáticamente. 
 

Usar Magia 

El combatiente lanza un Conjuro inmediato. 
 

Valorar la Situación 

El personaje puede volver a hacer su tirada de 

Iniciativa y usarla a partir del siguiente asalto. Si el 

resultado de la nueva tirada es menor que la 

anterior, puede continuar usando el resultado 

mayor. 

Esta acción te libra de los efectos de la acción de 

combate “Finta”. 
 

Usar Objeto 

Usar un objeto, cambiar de arma o dar un objeto a 

otro personaje en su misma área. 
 

Usar Habilidad 
 

Finta 

lvl 2 o más. El personaje hace una tirada para 

Impactar. Si el resultado es igual o mayor que la 

Salud del enemigo, éste sufre un -1 a su Iniciativa. 
 

Buscar 

lvl 2 o más. Un personaje que use esta acción 

encontrará un Objeto, y lo añadirá a la lista de 

Objetos disponibles. 
 

Otras acciones 

Deben durar un asalto o menos (10”); a discreción 

del DJ. 

Secuencia de combate 

Inconsciencia y muerte 
Cuando los PG del personaje llegan a 0, este 

cae inconsciente. 

Cuando los PG del personaje alcanza su 

valor máximo en negativo (si los PG 

máximos son 7, sería a -7), entonces muere. 

Ataque sorpresa 
 

Todos los miembros del grupo que 

ha sorprendido al otro ganan un +1 a 

su Iniciativa, mientras que todos los 

miembros del grupo pillado por 

sorpresa deben empezar el combate 

en el Frente. 

Huir 
 

Si al final de un asalto, la suma de las 

Iniciativas de todos los miembros del 

grupo es igual o mayor que la suma 

de las Iniciativas de todos los 

enemigos, el grupo podrá retirarse. 

Fíjate que el empate beneficia a los 

jugadores. 

El DJ puede determinar que están 

luchando en un área que facilita la 

libertad de movimientos, y por tanto 

permitir a los jugadores huir en 

cualquier momento. 

Distintos entornos 
Lugares estrechos 

Pueden caber en el frente sólo 1 o 

2 personajes 
 

Lugares pequeños 

Sólo hay frente, sin posición de 

retaguardia. 
 

Lucha en zonas separadas 

No hay frente, sólo retaguardia. 

Ataque no letal 
Se tiene que declarar antes de 

Tirada de Impactar que recibirá un -

2. Los PG del contrincante no 

pueden caer por debajo de -2 con 

este tipo de ataque 

independientemente del resultado 

de la Tirada de Daño. 

Conocimiento de 

monstruos 
Consume una acción de combate. 

INT+INT contra Topografía 

(Terreno + Climas) o a discreción 

del DJ. 

Si se logra un éxito, el DJ da 

información general sobre las 

habilidades y características del 

monstruo. Para información 

detallada, y estadísticas exactas 

del monstruo, necesitas el 

Conjuro “Dragónica, ¡ábrete!”. 



  

Ayudar 
Un personaje puede ayudar a otro en las tiradas 

de Orientación y Acampada. El personaje que 

está ayudando debe realizar la misma tirada que 

el ayudado, pero con un número objetivo de 5. Si 

dicha tirada tiene éxito, la tirada original recibirá 

un +1. 
Volver sobre tus pasos 

Si los personajes viajan a través de un Terreno de 

nivel 2 o inferior por el que ya han viajado hace 

menos de 7 días, sólo será necesario realizar las 

tiradas de Salud y Acampada. 

Falta de comida y agua 
Si un personaje no consume su ración de comida 

o agua, todas sus tiradas a partir del día siguiente 

tendrán un -1. Si no consume ni comida ni agua, 

el penalizador será de -2. Cada día que pase sin 

comer o beber aumentará este penalizador en -1 

(si no come o no bebe) o en -2 (si no come ni 

bebe). Un personaje que lleve, por ejemplo, 3 

días sin comer y 1 sin beber tendría un 

penalizador de -4 a todas sus tiradas. 

Encontrar provisiones 
Uno de los personajes debe realizar una tirada de FUE+INT, que otros personajes 

pueden apoyar. El número objetivo es la Topografía (Terreno + Climas). Si el personaje 

tiene éxito, obtendrá un número de raciones de agua y comida igual a la diferencia entre 

el número objetivo y el resultado obtenido en los dados. Eso sí, como se ha invertido 

tiempo en buscar provisiones, el grupo recorre ese día la mitad de la distancia. 

Animales, comida y agua 
Cada Viajero puede ir acompañado de un animal (o si es Mercader o Granjero, de tres), 

adiestrado para obtener su propia comida y agua. Un Viajero puede llevar consigo más 

animales pero tendrá que gastar 1 ración de comida (o de comida para animales) y 1 

ración de agua por día de viaje para cada animal. En Desiertos o Alta Montaña los 

animales son incapaces de encontrar sustento, así que todos los animales, adiestrados o 

no, consumirán 1 ración de comida y de agua. 

Personajes inconscientes 
En este caso un éxito en la tirada de acampar significa gana “1 PG y/o 1 PM” (los que 

estuvieran a 0) en vez del efecto habitual. El resto de posibles resultados de la tirada de 

Acampada (incluyendo Críticos) conservan su significado habitual. 



 

 

  

Tamaño 
Todos los objetos tienen un tamaño de 1, 3 o 5. El tamaño de un objeto representa su volumen, 

peso y lo aparatoso que es. 

 Tamaño 1: Cabe en la palma de una mano. 

 Tamaño 3: Se puede coger con una mano. 

 Tamaño 5: Se debe sujetar con las 2 manos; alguien inconsciente. 

Capacidad de Carga 
La Capacidad de Carga de un personaje es igual a su FUE+2+Nivel, y cualesquiera otros 

modificadores. Los personajes pueden “cargar” con tantos objetos como deseen, pero si la 

suma de los tamaños de los objetos cargados es superior a su Capacidad de Carga, sufrirán una 

penalización a todas las tiradas igual a la diferencia entre dicha suma y la Capacidad de Carga. 

 

Objetos Equipados 

Un personaje puede equiparse con tantos objetos como quiera, mientras se respeten las reglas 

especificadas en cada categoría y la suma de los tamaños de los objetos equipados no exceda su 

Capacidad de Carga. Los objetos equipados no cuentan como cargados: para calcular el 

penalizador a las tiradas es como si tuvieran tamaño 0. 

Durabilidad 
Los objetos comienzan con un valor de durabilidad igual a su tamaño. Sacar dos unos (una 

Pifia) en una tirada en la que se usa un objeto reducirá su durabilidad en 1 punto. Si ésta baja a 

0, el objeto se rompe y no puede usarse hasta ser reparado. Reparar un objeto aumenta su 

durabilidad, pero nunca por encima de su valor original. 





   



 

Arma no Dominada 
Si un personaje utiliza en combate un arma que no sea su Arma Dominada, sus PG se reducirán en 1 por cada ataque 

que realice. Esta pérdida es debida al esfuerzo que implica utilizar un arma con la que no se está familiarizado. 

Los efectos beneficiosos de un mismo tipo de planta no se acumulan al usarla varias veces. 

Las plantas medicinales deben usarse antes de que pasen 24 horas tras su recolección, pues si no pierden su potencia 

y se vuelven inútiles. 

Se pueden mantener plantas medicinales frescas durante 7 días, en vez de sólo 24 horas, utilizando botes para plantas. Al 

abrirse un bote para plantas por primera vez (para meter una planta) comienza dicho periodo de 7 días. Al final del mismo, 

todas las plantas contenidas en ese bote que no se hayan utilizado se marchitan y dejan de ser útiles. 

Utilizar una planta medicinal durante el combate cuenta como una acción. Cada planta medicinal tiene un tamaño de 1 

cuando no está en un bote para plantas (que puede contener hasta 10). 


