Pantalla del DJ para Ryuutama para

Savage Worlds Customizable GM Screen
Por Werty

Version: 1.0

Advertencia:

Esta es una version no oficial fanmade creada para usar con pantallas personalizables Savage
Worlds Customizable GM Screen de las que desconozco si hay comercializacion en Espana. El
formato de papel de este archivo y de sus caratulas correspondientes es el estdndar americano
denominado Letter, que es con el que opera la pantalla.

Esta pantalla estd creada usando como base el manual de Ryuutama distribuido por Other Selves
a los mecenas de su proyecto usando (version 0.95, aun pendiente de ultimas revisiones), por lo
gue el material puede sufrir cambios con respecto a la publicacién 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!D6SybEeeQnzDBubollg xA; alli encontraras también la
versiéon en Word del documento por si deseas hacerle mejoras o modificaciones. Rogaria 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 imagenes y que
esperemos que publique pronto, ya que ademas de la pantalla (de 3 partes) en si incluye un folleto
de 32 pdginas con reglas y ayudas de juego adicionales para ayudar a los jugadores a aprovechar al
maximo toda la riqueza y sutilezas Ryuutama; esto es parte del contenido:

¢ Una nueva raza jugable: los nekogoblins

* 5 nuevas clases jugables: el entrenador, el ermitaifo, el meteordlogo, el
navegante y el profesor

* Reglas para la gestion 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 pagina de fans no oficial en Facebook donde iré compartiendo informacion y
difundiendo material en espafiol; no dudes en darte de alta para estar al dia 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 tamafio 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 asi como la durabilidad del manual.


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

Critico
Un Critico 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 méximo
(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 compensacion por el
desastre, todos los miembros del grupo (no sélo el
jugador que ha pifiado) reciben un punto de Pifia.

Salud
Una tirada que cada personaje debe hacer al principio
del dia, y cuyo resultado indica cémo 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.

Topografia
Indica la dificultad de viajar por una zona concreta. Es
un ndmero que se obtiene de combinar la dificultad de
un Terreno y el modificador de los Climas.

Lanzar un conjuro l

Tiradas de Concentracion

No puede usarse concentracion
para:

Para poder Concentrarse, el PJ
debe elegir entre gastar:
* La mitad de sus PM
actuales.
* 1 punto de Pifia.

« Tiradas de Salud
« Tiradas de Iniciativa
« Tiradas de Dafio

Al hacerlo, el personaje gana una bonificacion 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 bonificacién de +2 en vez de +1. Ademas, es
importante recordar que los personajes de Arquetipo Técnico ganan un +1
adicional al Concentrarse, por lo que podrian llegar a conseguir una
bonificacion de +3. Si a un personaje sélo le queda 1 PM y se Concentra,
sus PM bajaran a 0. Cuando sucede esto el personaje se desmayara (ver
reglas de combate), pero justo después de haber intentado la accion. jHaz
que merezca la pena!

Condiciones Fisicas Condiciones Mentales

e Herido S r Cansado

DES se reduce en un grado. ESP se reduce en un grado.
\ J J
Mareado

FUE se reduce en un grado.
Las cuatro Caracteristicas
se reducen en un grado.

(.

INT se reduce en un grado.

Conmocionado
Las cuatro Caracteristicas
se reducen en un grado.

¢
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Incremento: d4 — dé6 — d8 — d10 — d12
Disminucién: d12 — d10 — d8 — d6 — d4

Eliminar condicion
Si su tirada de Salud de alguno de los dias posteriores a adquirir la Condicién
es mayor o igual que el valor de la Condicién.
Si se beneficia del efecto de una planta medicinal o Conjuro que cure
Condiciones.
Si recibe tratamiento médico en una poblacion.
Recibe Primeros Auxilios de un personaje de la clase Sanador. Es una
solucién temporal, que sélo elimina los efectos de la Condicion durante 1h.

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
*Atirada de Magia es un Critico, el Conjuro
tiene efecto automaticamente.

acumulan.

El lanzador

Acumulacién de efectos magicos
Los efectos derivados de volver a lanzar el
mismo Conjuro varias veces no se

tanto a los enemigos como a los
Sin embargo, los efectos compafieros del lanzador que se
similares de Conjuros distintos si se encuentren en el area. Si se lanza un

pueden acumular.
Cancelar efectos méagicos

que éste termine antes de tiempo.

Area
Los efectos de dicho Conjuro se aplicaran

Conjuro con objetivo “un area” fuera de
un combate, afectard un area de unos 5
m?; si s un Conjuro con objetivo “todas
las areas”, afectara a un area de unos
15m2,

de un Conjuro puede hacer

4 Facil

7 Media

9 Dificil

12 Muy dificil

16 Imposible para personas normales
L 20 Se necesita un milagro

Nivel de competencia
Resultado de la Tirada Evaluacién

1- Pifia Fracaso absoluto

Incluso un nino podria hacerlo

7 Bastante bien

iBien! Como un profesional

iGenial! El mejor del pueblo

iExcelente! El mejor del pais

20 iLegendario! El mejor del mundo

Critico El mejor resultado posible

Nombre Caracteristicas Situacién

Ejercicio Trepar a arboles o rocas,
fisico FUE+DES ren el maroen un rio.
Resistir el alcohol, com-
Beber FUE+ESP peticiones de bebida.
- Esconderse, ocultar
Sigilo DES+DES |}/ iellas.
< Ver o encontrar cosas
Percepcion [ DES+INT |5 jcas.

. Esquivar objetos qud
Esquivar DES+INT | Zen o flechas.
Trabajo Fabricar objetos compli
delicado DES+ESP | ados, armar trampas.

Sonsacar informacién a
Negociacion| INT+ESP  |enemigos, hacer un buen
trato.
. Sentir la presencia de se-
Presentir INT+ESP |1 Vivos cercanos.
Cuak1u|er actividad profe-
Profesion INT+INT  |[sional relacionada con tu
. vy

Tiradas Enfrentadas

N
El D) decide qué Caracteristicas
modificadores se deben usar.

@
<@

El DJ compara los resultados y
decide quién es el ganador.

\
Cada rival tira los dados, aplica
os modificadores, y calcula su total.
s
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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 0 méas combatientes tienen la misma
Iniciativa, aquel que tenga una puntuacion
mayor de Salud actla primero. Si tienen
también la misma Salud, entonces acttian al
mismo tiempo.

Secuencia de combate

@

Se apuntan cinco Objetos, que estaran
en el campo de batalla.

s

'

Se determina la Iniciativa. Los PJs reali-
zan una tirada de Iniciativa (DES+INT),
que indica el orden de actuacion. Los
valores obtenidos se usan durante
todo el encuentro, a menos que se rea-
lice una accion especial que permita
volver a tirar Iniciativa.

i

Los jugadores sitlan a sus personajes
en el area apropiada.

"
El combatiente con la Iniciativa mas
alta actia primero, seguido por aquel
que tenga el siguiente valor mas alto, y

asi sucesivamente.
Ly

-

Cuando todos los combatientes han
hecho su accion, el asalto termina.
Volved al paso 4 y continuad con el
combate.

Inconsciencia y muerte
Cuando los PG del personaje llegan a 0, este
cae inconsciente.
N Cuando los PG del personaje alcanza su
“ivalor maximo en negativo (si los PG
3maximos son 7, seria a -7), entonces muere.

Acciones de combate
Moverse
De la retaguardia al frente y viceversa.

Tirada de Impactar
El nimero objetivo es la Iniciativa del enemigo al
gue se intenta golpear.

Tirada de dafio

No es posible Concentrarse en una tirada de Dafio.
Si se produce un critico, dobla la tirada de dafio (si
era 1d6 pasa a ser 2d6)

Defenderse

Hasta su siguiente turno, el combatiente sufrird 1
punto menos de Dafio de cada ataque. Ademas, el
combatiente puede decidir convertirse en el
objetivo de un ataque que estuviera dirigido
originalmente a un aliado en su misma é&rea. Si
hace esto, el ataque le impacta automaticamente.

Usar Magia
El combatiente lanza un Conjuro inmediato.

Valorar la Situacién

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 accion te libra de los efectos de la accién de
combate “Finta”.

Usar Objeto
Usar un objeto, cambiar de arma o dar un objeto a
otro personaje en su misma area.

Usar Habilidad

Finta

Ivl 2 o mas. El personaje hace una tirada para
Impactar. Si el resultado es igual 0 mayor que la
Salud del enemigo, éste sufre un -1 a su Iniciativa.

Buscar

Ivl 2 0 méas. Un personaje que use esta accion
encontrard un Objeto, y lo afiadird a la lista de
Objetos disponibles.

Otras acciones
Deben durar un asalto o menos (10”); a discrecion
del DJ.

)

-

Tipos de armas

Hojas
cortas

Un arma precisa pero débil, que se maneja con una mano.

{NETGETY [DES + INT] #1
DTN (INT] -1
Daga, espada corta, wakizashi, etc.

[ETET [DES + FUEI

DEVT (FUE]
Un arma con buen equilibrio entre precision y potencia.

Espada ancha, estoque, katana, etc.
Se maneja con una mano.

Armas | [LLZEFT8 (DES + FUE]
de Asta | [V ETTN [FUE] +1
Pica, tridente, lanza, etc.

Un arma muy potente y versdtil. Se maneja con 2 manos.

NEET [FUE + FUE] 11
Daio

Hacha de batalla, gran hacha, etc.

Un arma poco precisa, pero que se beneficia de la fuerza
de su portador. Se maneja con las dos manos.

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 podré retirarse.
Fijate que el empate beneficia a los
jugadores.
El DJ puede determinar que estan
luchando en un area que facilita la
libertad de movimientos, y por tanto
permitir a los jugadores huir en
cualquier momento.

Ataque no letal

Se tiene que declarar antes de
Tirada de Impactar que recibira 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 Dafio.

LNEWETH [INT + DES] -2
DETTON [DES]
Arco corto, arco largo, ballesta, etc.

(=)

Un arma que permite atacar a distancia, pero poco
precisa. Se maneja con las dos manos.

eV RTl [DES + FUE]
DEGT [FUE] -2*
Combate desarmado, usando un palo, etc.

[Desarmado]

Combatir sin armas o con un arma improvisada.
Se usan ambas manos.

*Si se usa un arma improvisada, la penalizacion es sélo de -1.

Impactar : Indica si tu ataque golpea o no a tu
enemigo.

Dafio : Indica la cantidad de Dafo que infliges si tu
ataque consigue impactar.

Distintos entornos
Lugares estrechos
Pueden caber en el frente s6lo 1 o
2 personajes

Lugares pequefios
Sélo hay frente, sin posicion de
retaguardia.

Lucha en zonas separadas
No hay frente, s6lo retaguardia.
Conocimiento de

monstruos

Consume una accién de combate.
INT+INT contra  Topografia
(Terreno + Climas) o a discrecion
del DJ.

Si se logra un éxito, el DJ da
informacion general sobre las
habilidades y caracteristicas del
monstruo.  Para  informacion
detallada, y estadisticas exactas % j,
del monstruo, necesitas el (
Conjuro “Dragoénica, jabrete!”.
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@) Tirada de salud: FUE+ESP v | |

+
o Tirada de Orientacion: INT+INT [ )

Sélo el Guia.
(puede ayudarle 1 personaje).

Todos los miembros del grupo.

Determinar la Salud de cada personaje durante el dia.

o Tirada de Marcha: FUE+DES ¥ l

Todos los miembros del grupo.

Determina la habilidad de cada Viajero
para viajar sin problemas.

Nuamero objetivo:

Topografia (Terreno + Climas)

Determina si el grupo sigue el camino
correcto o se pierde.

Nimero objetivo:

Topografia (Terreno + Climas)

Eventos aleatorios
Evento Condiciones  Severidad
FUE s ESP s Torcedura de tobillo Herido 4
Desprendimiento :
o0 avalancha Herido 6
Cafda desde gran :
altra i Herido 6
Tocar planta venenosa|  Envenenado 4
Comida en mal estado|  Envenenado 4
El personaje viaja todo el dia sin ﬁﬁ;ﬂﬁ{‘;’“ de Envenenado 6
sufrir dano. "
Resfriado Enfermo 4
Fall Los PG del personaje se reducen a la Insolaci e 4
fgadl mitad, redondeando hacia abajo. nsoacion niermo
- i 6
L34 +1 a la Salud del personaje hasta el Enfermedad contagiosa Enfermo
o p s
b~ dia siguiente. Insomnio Cansado 4
?”Q Los PG del personaje se reducen a un | |Morrifia Cansado 6
¥ cuarto, redondeando hacia abajo.
Euforia Mareado 4
l Borrachera Mareado 6
N

INT s [NT e

sigue el camino correcto.

El grupo se orienta correctamente y}

préxima tirada de Orientacion.

88

La velocidad se reduce a la mitad. Si el
grupo viaja por el mismo Terreno al
dia siguiente, el Guia recibe un +1 a su

4

3

b0 tirada sea inferior a la Topografia.

L. 1F.Y £l grupo viaje en circulos, volviendo al
!
§

-3~ El grupo se orienta, incluso aunque la}
punto en el que estaban al comenzar el dl’a.}

€’ B
o Tirada de Acampada: DES+INT * l

El doble de sus PG actuales (sin superar
su méximo) y sus PM maximos.

m 1 personaje

(puede ayudarle 1 personaje).
Determina si el grupo encuentra un
modo seguro y comodo de pernoctar.
Esta tirada tiene un -1si no hay tiendas y
sacos de dormir para todos.

Numero objetivo:

Topografia (Terreno + Climas)
El dia siguiente los personajes amanecen con:

Sus PG y PM actuales +2 (sin superar
Fallo y (sin sup

sus maximos).

30 Sus PG y PM miximos. Ademds, tcndr;’m}

R un +1 a su tirada de Salud.

L. 17 Sus PG y PM actuales. Ademds, tendrén
Y. 3 un -1 a su tirada de Salud.

®

Por cada dia y persona se gasta 1 racion de comida y 1 racién de agua.
Por cada dia y animal (incluso los adiestrados) en Desiertos o Alta Montana
se gasta 1 racion de comida (o comida para animales) y 1 racion de agua.

o
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Ayudar
Un personaje puede ayudar a otro en las tiradas
de Orientacion y Acampada. El personaje que
estd ayudando debe realizar la misma tirada que
el ayudado, pero con un nimero objetivo de 5. Si
dicha tirada tiene éxito, la tirada original recibird

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 dias, s6lo serd necesario realizar las
tiradas de Salud y Acampada.

Falta de comida y agua

Si un personaje no consume su racion de comida
0 agua, todas sus tiradas a partir del dia siguiente
tendrén un -1. Si no consume ni comida ni agua,
el penalizador serd de -2. Cada dia que pase sin
comer o beber aumentara este penalizador en -1
(si no come 0 no bebe) o en -2 (si no come ni
bebe). Un personaje que lleve, por ejemplo, 3
dias sin comer y 1 sin beber tendria 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 nimero objetivo es la Topografia (Terreno + Climas). Si el personaje
tiene éxito, obtendra un nimero de raciones de agua y comida igual a la diferencia entre
el nimero objetivo y el resultado obtenido en los dados. Eso si, como se ha invertido
tiempo en buscar provisiones, el grupo recorre ese dia la mitad de la distancia.

Animales, comida y agua

Cada Viajero puede ir acompariado de un animal (o si es Mercader o Granjero, de tres),
adiestrado para obtener su propia comida y agua. Un Viajero puede llevar consigo mas
animales pero tendrd que gastar 1 racién de comida (o de comida para animales) y 1
racién de agua por dia de viaje para cada animal. En Desiertos o Alta Montafa los
animales son incapaces de encontrar sustento, asi que todos los animales, adiestrados o
no, consumiran 1 racion 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 Criticos) conservan su significado habitual.
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Tamafo
Todos los objetos tienen un tamafio de 1, 3 o 5. El tamafio de un objeto representa su volumen,
peso y lo aparatoso que es.
Tamafio 1: Cabe en la palma de una mano.
Tamafio 3: Se puede coger con una mano.
Tamafio 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 tamafios de los objetos cargados es superior a su Capacidad de Carga, sufriran una
penalizacion 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 categoria y la suma de los tamafios 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 tamafio 0.

Durabilidad
Los objetos comienzan con un valor de durabilidad igual a su tamafio. Sacar dos unos (una
Pifia) en una tirada en la que se usa un objeto reducira 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.

EIPICOS

Estos objetos son especialidades regionales. Cuando compras estos objetos en una ciudad, puedes
revenderlo por el mismo precio (en lugar de la mitad) en otra.

Tipo Precio Tamariio Efecto/Explicacién
Bienes pequenos 100 1 Joyas, complementos, especias, etc.
Bienes medianos 500 3 Frutas, vegetales, artesania, etc.
Bienes grandes 1000 5 Muebles, trabajos de ebanisteria, etc.
Armas
Arma Precio Tamafio Equipado Impactar Dafio Efecto/Descripcion
Hojas Cortas 100 . 1mano | DES+INT +1 | INT 1 | ATMa de filo pequena. Pugde ser qtil fuera del
combate: para preparar comida, cortar hierbas, etc.
. Arma de filo con una hoja larga y plana. Apreciadas en todo
Hojas 700 3 1mano | FUE+DES | FUE |el mundo, cuando solo tienen un filo se las suele
denominar “sables”, y cuando tienen dos “espadas”.
Arma compuesta de un palo largo que termina en una
; ; , punta afilada. Como se puede usar tanto para pinchar
Armas de Asta | 350 3 2manos | FUBDES | FUET | oo, g punta como para golpear con el mango, es muy
versatil. Ademas es facil de obtener.
Hachas 500 3 2 manos | FUEsFUE 1| FUE Herramienta usada para talar arboles. Debido a su
peso, hay que recurrir a la fuerza bruta para usarla.
Arma de proyectiles usada por los cazadores. Como
Arcos 750 3 2manos | INT+DES -2 | DES | tiene un alcance muy largo, es popular entre nobles
y soldados.®

* Los jugadores no necesitan llevar la cuenta de las flechas que usan.

Armadura Precio Tamafio Equipado Defensa Penalizacién Efecto/Descripcién
; Ropa gruesa y resistente. La favorita de los Viajeros.
Ropas 30 3 Torso Normalmente hecha de lana
Armadura hecha a partir de pieles de animales, con
Armadura Ligera | 900 3 Torso 1 partes de metal cubriendo los puntos vitales. Solo
s protege el pecho, pero es facil llevarla debido a su
relativa ligereza.
Armadura Media | 2.000 5 Torso 2 1 Armadura hecha de placas de metal. También protege
los brazos y las piemas, pero es mds pesada.
Armadura Pesada | 10.000| 5 Torso 3 3 Recia armadura hecha de metal que cubre todo el
cuerpo. Limita los movimientos de su usuario.

Escudo Precio Tamafio Equipado Defensa Penalizacién Esquiva Efecto/Descripcion

Escudo pequenio hecho de madera. Poco

Escudo Ligero | 400 3 1 mano 1 7
s aparatoso.
Escudo lo bastante grande como para tapar la
Escudo Pesado | 1.200 3 1mano 2 1 9 | mitad del cuerpo. Normalmente hecho de metal.
Su peso lo hace dificil de llevar.

Cualidad  Mod. Coste Efecto/Explicacién
Mono X2 La forma o el color son monos.
Hermoso x 2 La forma o el color son hermosos.
Resistente x 3 Dobla la durabilidad original del objeto.
Alta calidad | X5 Armas: Impactar +1. Armaduras: Defensa +1. Escudos: Esquiva +1. Otros: +1 a la bonificacién.
Usado %08 La durabilidad del objeto es x0,8 de su valor original.
Tosco x08 Su visién te hace sentir incomodo.
Anticuado x0.8 Viejo, o heche con poco gusto.
Apestoso x0.7 Tiene un olor horrible que no se va ni lavdndolo.
Maldito % 0.5 Su dueno sufre una penalizacion de -1 a su Salud.
Roto X0.5 No se puede usar hasta que se repare.
Mythril 10 Penalizador por armadura -2, tamafio -2, durabilidad 5.
I Oricalco x50 No se rompe nunca. Si se lleva puesto, +2 a PG y PM maximos.
“Cualidades Mégicas: El precio de las siguientes cualidades se anade después de calcular los modificadores de coste no mégicos.
Andante +5000 | Este objeto se desplaza por si mismo, por lo que no debes preocuparte de transportarlo.
Brillante +1200 | Emite luz equivalente a la de una antorcha.
Parlante +2000 | Le encanta hablar.
Mds Uno 48000 | Arma: Dano +1. Armadura: Defensa +1. Escudos: Esquiva +1. Otros: +1 a la bonificacién.

Valor de Esquiva del escudo: cuando un personaje lleva equipado un escudo, la tirada para Impactar de un
oponente que le ataque tendrd como niimero objetivo el valor de Esquiva del escudo o la Iniciativa del personaje, el
que sea mayor. La Iniciativa de un personaje equipado con un escudo no cambia, es sélo que es mds dificil golpearle
si es lento.



Ropa de viaje

Nombre

Precio Tamafio Bonificacién (+1)

Efecto/Descripcién

etos pequefios

Nombre

Precio Tamarfio

EfectofExplicacién

N n _— Comida 5 1 Racidn diaria de comida (tiene verduras). Se pone mala en 24 horas.
Llovizna/Lluvia |Botas forradas con un recubrimiento que las hace - -
Botas de agua | 300 Tormenta impermeables. Mantienen los pies secos. Alcohol 10 1 Si un personaje se emborracha cuando su Salud es 3 o0 menos, gana [Mareado:41
48 Raciones R ibl i do el ie ti lud
: : . o epugnantes pero comestibles. Si se consumen cuando el personaje tiene Salu
Calzado para 350 En un camino | Z2Patos hechos de un cuero suave y ligero, comodo =l repugnantes ’ 1 |30 menos, éste pierde la mitad de sus PM actuales.
caminar para caminar por caminos pawmcn[ado& — - - —
: - - =N Raciones 10 1 Comida empaquetada que se puede llevar en un viaje.
Pyl Calzado de 450 YermosfPedregales | Zapatos con suelas gruesas, que permiten pisar piedras i Raciones sabrosas| 70 1 |Cuando se consumen, +1 a la Salud del dia siguiente.
=¥ escalada Montanas/Alta Montafia | sin hacerse dano. También ayudan a no resbalar. - - - — — -
s Comldlea para 5 1 Ndelcesarlja en [&eswrtos o Alta Montana, %cnde ni siquiera los animales
. ) ) i isen - i animales adiestrados pueden encontrar su propia comida.
50 Botas de nieve | 500 Nieve/Ventisca CBg;aSCICﬁ?ﬁ)gglgLrgggtc disenadas para evitar que se P prop
g . Perfume 500 1 Puede eliminar la caracteristica "apestoso” de un objeto durante 12 horas.
Botas de barro| 500 Pantanos Botas_ con gran superficie de pisada, para evitar Pluma para escritura 2 1 Pluma cortada que se puede utilizar como herramienta de escritura.
hundirse en el barro.
T Pluma de cristal 120 1 Pluma de fantasia para escribir. Con un agarre cémodo.
Botas parala | oo Bosques/Bosques | Botas disefadas para la selva. Protegen por completo P ¢
]ung|a Primarios/Junglas |los ]JiCS y son muy resistentes. Pagina de cuero 2 1 Pagina duradera, para escribir en ella.
. § Capa con capucha que cubre todo el cuerpo. Tiene Cuaderno de cuero | 100 1 Cuaderno hecho con piel de animal.
Cortavientos | 120 Viento equenos pesos atados para que no se agite con el viento
peq P é para q g " Jabén 5 1 iSélo hay que afadir agua!
Capa cilida | 160 Frio Capa hecha a partir de la piel de un animal. También Kit de lavado 15 3 |Se usa para lavar ropa.
puede usarse como sabana.
- - - . = Paraguas 50 3 Se sostiene con una mano. +1 a las tiradas de Marcha con Calor/Llovizna/Lluvia.
Chubasquero | 400 Llovizna/Lluvia | Capa de cuero recubierta con una sustancia que la hace o . ‘ i _
8 q Nieve impermeable. Precisa de mantenimiento constante. i Brijula 1500 1 |+ alas tiradas de Orientacién.
Qo .
G Capa de 400 +1 esconderse en | Capa decorada para confundirse con el entorno. bl Antorcha 5 1 |llumina lugares oscuros.
. b ; =
camuflaje un Terreno a elegir | *Escage un Terreno cuando compres este objeto. b3l Linterna 80 1 |Con pantalla cortavientos; es dificil que la luz se apague.
Capa ignifuga 700 -1 Dafio por fuego Eapa hecha del pCI?JC de una bestia resistente al fuego. Yesca y pedernal 20 1 Para encender un fuego ficilmente.
Le afecta el agua; si se moja, se estropea.
Canote 200 calor Capa hecha de un material ligero y transpirable, que evita Cubiertos 10 1 Tenedor, cuchillo, etc. Hechos de distintos materiales.
ap la acumulacion de calor. Kit de reparaciones | 100 1 |Herramientas ttiles para hacer reparaciones.
Bast_c')n para 50 Terrenos de nivel 3 [Baston 1ntil para los Viajeros mas (_\ncl(_\nqucs_ Ayud;] Cuerda 50 1 10 metros de cuerda.
P camimar o inferior mucho cuando llevas una mochila pesada. Espejo de mano 300 1 |Pequefio espejo que cabe en la palma de la mano.
= - P - -
a " : f
=] Baston para 100 Pedregz_ﬂes Eas[{m util para no tropezarse al trepar. Longitud Instrumento musical | 300+ 3+ [Tambor, guitarra, lira, rompeta, etc.
2N escalada Montafas regulable. ks
Baston para 250 Nieve Baston disefiado para comprobar si la nieve es segura. Reloj del abuelo | 1.000 5 Objeto decorado y de buena factura, pesado pero resistente.
nieve Tiene una punta metilica para romper hiclo. Ropa de cama 40 1 |Vellones, mantas, etc., que hacen mas cémodo dormir.
Gorro 120 ) Gorro normal y corriente. Se dice que los sombreros ofrecen saco de dormir 50 1 |Para una persona.
proteccién contra el mal. Amplia variedad de colores y formas.
- - ] B Tienda 120 3 Tienda con espacio para 3 personas.
N Visera 180 Calor Sombrero con visera para tapar el sol. Hecho de lino, un =
o material que transpira bien. b8 Tienda drtica 300 5 Tienda para 3 personas adecuada para el frio; +2 a las tiradas apropiadas con Frio.
= : X . . E
3 Gorro de lana | 200 Frio ggr:ir?:l't]cﬁ%?lo de pieles. Tiene orejeras, para evitar la o Tienda grande 500 5 |Tienda grande con espacio para 10 personas.
wv o .
= - - P8 Piedra ardiente 20 1 Objeto de un solo uso que se utiliza para calentar el agua del bafio hasta los 40 grados.
Capucha para 340 Desiertos Capucha que evita que la arena se te meta en los ojos. El o : s
arena : material es grueso, pero a cambio no dC]a ]JflSElFIEl luz del sol. 5 Bano portatil 450 5 Bafiera que se puede llevar de un sitio a otro.
. - . =7
3 ANteoios 4000 Llovizna/Lluvig/Tormenta| Utiles para proteger los ojos. Dado que son complejos = Almohada 10 1 Mullidita, para aquellos que no pueden dormir sin ella.
£ ] : Viento/Nieve/Ventisca |de fabricar, resultan muy caros. - - — -
g - - - Muneco de peluche | 100 15 |Munecos de distintas formas y tamarios.
bl Accesorios 100+ ) Anillos, ‘JCI]dICI”I[CS. brazaletes, etc. Hechos a partir de muchos
< materiales. De colores que indican la tierra de origen. Mosquitera 10 1 Red que protege contra insectos y alimafas. Dura 12 horas.




Recipientes Animales

Nombre Precio Tamafio Capacidad EfectofExplicacién Tipo de animal Precio Efecto/Explicacién
Cantl‘mpk}ra 20 ! - Bolsa de cuero con espacio para una racion de agua, suficiente para un dia Montura goo | *1las tiradas de Marcha en los Terrenos de nivel 2 o inferior. Puede
Cantimplora 2000 1 . Mantiene los liquidos en su interior a temperatura constante: +1 € llevar 1 tinico jinete.
mdgica : a las tiradas de Marcha con Calor/Frio. - ) o
“ — Montura orande 3.800 +1 a las tiradas de Marcha en los Terrenos de nivel 2 o inferior. Puede
g Bolsa de viaje | 10 1 3 Bolsa que debe llevarse en una mano. a grd - llevar hasta 4 personas a la vez.
= -
4 Bolsa de 10 1 2 Splo se puedq usar una de estas bolslas a Iz'1 vez. Va atada a la Bestia de carga 500 Animal con Capacidad de Carga 15.
I cinturon ’ cintura. Permite acceder a sus contenidos rdpidamente.
& Bestia de carga grande| 2.000 | Animal con Capacidad de Carga 30.
Puede contener hasta 10 plantas y mantenerlas frescas. Una vez
Bote para 100 3 . se abre por primera vez comienza un periodo de 7 dias, al acabar Mascota 300 No tiene capacidad de carga. Ejemplos: gato, tortuga, conejo, etc.
plantas ’ el cual las plantas de su interior se estropean y ya no pueden

usarse. Las plantas no se pueden sacar y guardar en otro bote.

£ Barril 10 5 10 |Si solo lleva agua puede contener agua para 15 dias. Caracteristicas de animales
c
=8 Mochila 20 3 5 Mochila utilizada por muchos Viajeros.
9 Caracteristica Modificador Efecto/Explicacién
8 -
@ g”gfl}c]lga 40 5 10 Gran mochila, que puede llevar mas objetos. Duro X2 No necesita comida, ni siquiera en Desiertos ni Alta Montana.
=
g - Astuto X3 Entiende y trata de cumplir las érdenes de su amo.
=8 Baul de 10 1 . _ . . .
madera 5 5 Si una persona carga con él, tendra -1 a las tiradas de Marcha. Rebelde %0,7 A veces no sigue las 6rdenes de su amo.
Ruidoso x0,7 Sus llamadas/rebuznos/pisadas son muy ruidosas y molestas.
Cria x0,3 No tiene mas de 6 meses. No tiene habilidades y cuenta como una mascota.
Leal 1000 Nunca se aleja de su amo. Puedes pagar 1.000 de oro para anadir esta caracteristica
La comida se puede encontrar en restaurantes y posadas. Cuanto mas deliciosa sea la a un animal que ya tengas.
0
C@m lda comida, mejor sera la Salud del personaje al dia siguiente. Sin embargo, si se comen distintos Su bonificacion se aplica a todos los Terrenos existentes. Solo se puede aplicar a
alimentos en un dia, sus efectos no se acumulan, sino que debe escogerse un tinico efecto. Trotamundos 5.000 una montura. Puedes pagar 5000 de oro para anadir esta caracteristica a un

animal que ya tengas.

Sabor Precio Ubicacién Efecto/Explicacién ]
Repugnante 1 - -1 a la Salud del dia siguiente.
Normal 3 0 .0 ) o B o ) ‘
Deliciosa 30 - 12 la Salud del dia siguiente. Se [AYAIS]0fS | Enlos pueblos y ciudades 'hay una amplla variedad de senviciosa disposicion del Viajero; desde oficinas
p - - de correos hasta lavanderias, e incluso informes meteorologicos.
Festin 1500 Gran Ciudad | +3 a la Salud del dia siguiente.
Servicio Precio Ubicacion Efecto/Explicacion
El tamanio y el estado de las habitaciones afectan a la Salud del siguiente dia. Barios puiblicos 2 Pueblo o + | Para bafarse y asearse.
P@s‘adas Al pasar la noche en una posada se doblan los PG actuales (sin superar el maximo) y se Lavanderia 2 Pueblo o + | El precio se aplica a cada objeto o prenda de ropa lavada.
recuperan todos los PM. Oficina de correos 20 Ciudad o + | Para enviar una carta a otra ciudad.
- — - — — Envios 80 Ciudad o + | Para enviar objetos con un tamafio total de hasta 5 a otra ciudad.
Tipo de habitacién Precio  Ubicacién Efecto/Explicacién
Misera 5 . Una habitacién que ni siquiera tiene una cama. Cuando realices la tirada de Curandero 100 - Recupera 248 PG,
© Salud del dia siguiente, tira dos veces y quédate con la peor tirada. Primeros Auxilios 250 Pueblo o + | Elimina la penalizacién provocada por una Condicion durante 12 horas.
Habitacion para 3-6 personas 20 - Una habitacién grande con camas y una mesa. Curacién 300 Pueblo o + | Reduce la severidad de una Condicién a 3.
Suite 100 Pueblo o + UT‘I‘a habitacién individuallcon una cama mullida y mobiliario de gran Reparacion de objetos | Precio x 02 - Repara la durabilidad de un objeto hasta su méximo.
calidad. +1 a la Salud del dia siguiente. .. - - . - — -
- = Biblioteca 20~ |Gran Ciudad | Puedes buscar informacion sobre el pasado, ya sea reciente o historia antigua
Una habitacién repleta de muebles exquisitamente decorados y una cama - - — — -
Suite Real 120 | Ciudad 0 + | extremadamente comoda. Cuando hagas la tirada de Salud del dia Informacion 10~ | Pueblo o+ | Obtienes informacion sobre el presente o el pasado mas immediato.
siguiente, tira dos veces y quédate con la mejor tirada. ) Informe meteoroldgico 10 - Una prediccion metereoldgica, de hasta 3 dias de antelacién. Acierta el 70% de las veces.
Adivino 10~ | Ciudad o + | Escucha una prediccién sobre el futuro.




@ Comprar plantas medicinales

Las plantas medicinales solo se pueden
comprar en herbolarios de grandes ciuda-
des. Los personajes no pueden venderlas.

NIVEL PRECIO

1

100

300

800

No esta a la venta

Ll E= AR

\

No estd a la venta |

I:po fisico O

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 recoleccidn, pues si no pierden su potencia

y se vuelven indtiles.

Se pueden mantener plantas medicinales frescas durante 7 dias, en vez de s6lo 24 horas, utilizando botes para plantas. Al
abrirse un bote para plantas por primera vez (para meter una planta) comienza dicho periodo de 7 dias. Al final del mismo,
todas las plantas contenidas en ese bote que no se hayan utilizado se marchitan y dejan de ser Utiles.

Utilizar una planta medicinal durante el combate cuenta como una accion. Cada planta medicinal tiene un tamafio de 1

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

Nombre NV  Terreno Porcién Uso Descripcién
Manzana Una manzana de colores cambiantes. Las
Crepuscular 1 | Praderas | Fruta Recupera 2 PG. Manzanas Crcpus_cularcs se hacen mis
Hime nuoitivas a medida que sus colores se
oscurecen, como el creptisculo.
. Se utiliza para facilitar el Una planta con espectaculares floraciones
e anama | 1| Yemos | For |sueno. La Salud del siguiente (SIS, Los Folates <6 e ores pueden
dia sera de 6. i o s
o el indigo, dependiendo del clima.
Se utiliza para aliviar el dolor . )
Palma de ] - |de pies SIiJ <o usa tras sufrir| YN planta con pequenas hojas verdes,
Gioante 2 | Pedregales | Hoja Dafe por wna. - tirada de cubiertas por una mucosidad. Mas
5 por | - . abundante en climas himedos.
Marcha, elimina dicho Dano.
Proviene de un drbol de hoja caduca que
Laca de . |Suficiente para envenenar una | alcanza los 3 metros y medio de altura, con
Demonio 2 | Bosques | Savia |flecha; anade 2 al Dafio de un |una corteza blanca como la ceniza. La Laca
a[ﬂquc con Arco. de Demonio es una savia oscura que
rezuma al perforar la corteza.
) Se puede usar para repetir,|Un cardo del que eclosionan flores rojas
Flor Carmesi 3 | Pantanos | Tallo |€ON un +1, una tirada de salud jcomo la sangre. El tallo produce un
del Amanecer © realizada  para curar una |narcético poderoso, por lo que hay que
Condicion fisica. tener cuidado al manipularlo.

Tipo mental OO

Nombre NV Terreno

Porcién Uso

Descripcién

Una planta relacionada con la flor de un dia
Campanillade | , | podrecales| Flor | L Siguiente tirada que use|que produce flores que llegan hasta el
un Dia = ESP tendrd un +1. metro de altura. Crece en las colinas v
florece sélo cuando el sol estd en su cénit.
Siempre que se utilicen al Un tipo diminuto de hierba que sélo florece
Hicrba Nevada , Bosques | . . |menos 2 PM, se gasta 1 PM alaluz de la IL!na. Se dice que necesita un
Lunar Primarios 12 | henos.  Los | efecios  duran|2NO entero para crecer un centimetro. [l
todo un dia. jugo exprimido a partir de esta hierba se usa
para elevar el animo.
Se puede usar para repetir,|Un crisantemo con un profundo matiz
Crisantemo de 3 | Montanias| Hoia |COM un +1, una tirada de Salud | violeta. Sélo crece en climas frios y florece
la Noche Blanca ¢ ¥ |realizada para curar una|tinicamente durante las blancas noches
Condicion mental. articas.

Tipo meiora D2~ P

Nombre NV  Terreno  Porcién Uso Descripcién
Bolsa Oscura Terrenos de Suma el nivel del lanzador al |Una planta que solo florece de noche.
de Luciémages | 3 nivel 3;s0lo | Polen | Dafo causado o los PG recupera- | Sus flores, de un color parpura claro,

= de noche dos por un Conjuro. parecen bolsas y brillan en la oscuridad.
La duracion de un Conjuro se|Un nido de abejas hecho de lodo y
lechedelRey | 4 | Junglas |IColmena dobla. No tiene efecto sobre |tierra, parecido a los de las hormigas
Conjuros de duracion |que solo se encuentra en lo mads
instantdnea’. profundo de la jungla.

o Junglas, sdlo Al lanzar un Conjuro con |Un tipo de tulipan que sélo enraiza en
Tulipdn 4 |‘convientos| For |objetivo “Gnico” se puede dreas con fuertes vientos. El vendaval
Lloralviento fuertes escoger un objetivo adicional. |arrastra los pétalos color jade de sus

flores, dispersando su polen.
Se pueden usar Conjuros de|Un tipo de meldn que crece en grutas
Melén del ) objetivo  "drea  cercana” o|llenas de madera seca. Es completa-
Templo Negro 4 | Desiertos | Fruta |“cualquier drea” sin daiar a los|mente negro, desde sus hojas hasta sus
2 aliados que se encuentren en |raices. Tiene un caracteristico olor a
q

dichas dreas. queso. A un queso realmente apestoso.
Permite lanzar un Conjuro inmediato | Una planta también conocida como el
Alta como si fuera ritual, cambiando su|Guardian de los Bosques. Crece en las
Tallo Barrera | 5 . Rama | objetivo a “todos los compafieros en un| cymbres de las montanas y se dice que
Montana rea” ysu duracidn a 12 horas” Soloafecta | ¢ 4y oz o5 comparable a la del

a los Conjuros que afectan a “un objetivo " |~ " I P ‘

cuya duracién no sea “instantdnea”. Oneaico.

(®£ Un Conjuro sélo puede verse afectado por los efectos de una planta medicinal al mismo tiempo.

Planta por nivel | localizacién

Terreno

NV Terreno

praderas | Manzang crepusaalar|ico Montanas | SR e [ Menca
Gloria Coronada cei Terrenos de
Yermos de la Manana Fisico nivel 3; sélo de Boll_sljlc%sr%l;rzde Mejora
; . noche g
Pedregales Palma de Gigante Fisico
- - — Junglas Leche del Rey Mejora
Bosques Laca de Demonio Fisico I - 2
- - unglas, sélo § ) )
Pedregales | Campanilla de un Dia Mental Jcoﬁgviemos Tulipan Lloralviento Mejora
Flor Carmesi fuertes
Pantanos Fisico 5
del Amanecer Desiertos MelonNcggr'gemplo Mejora
Bosques Hierba Nevada Mental =
Primarios Lunar bl Alta Montana Tallo Barrera Mejora




