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Nombre Yukumo
Nimero de Aldea. Yukumo tiene alvededor de 400 habitantes. Algunos viven fuem de
habl tantes la aldea en si, clispeusos en granias solitarias por el vaue, pevo acuden con

frecuencia a la auea Pava comerciar con sus PFOJ“C‘OS.

Gobernante o

Oligarcluia, alivigiala por un conse"o de notalvles, cuya cabeza actual es una

mu;’ev de la estiv’ae de los Sitralt, llamada Kuveshiko.

representante
Es pavte del veino de SItiici, un tervitovio bien conocido por Jisponer de
algunos navios volaaloves.
Entorno Situada en el centro de un hermoso va“e, la aldea es famosa por sus aguas

terma[es y la gran caliolacl ole la. MaCleb‘a Je sus l’osques.

Edificios

Una gvan Posaala Presiale la a(alea Jescle lO alto a[e una colina. ES famosa

representa tiVOS or sus Laﬁos de aguas termales en los que puea[es Jegustar tamlwién una
P gran variedad de feéidas Y refrigew'.os mientras alisfmtas del lmﬁo.
PFOdUCtOS Lo madera de Yulcumo se exporta a muchos lugares, pero la localidad
tl'PI Cos tambiéon es famosa por sus habilidosos armeros. Las armas Y armaduras

ole esta alclea son aprecia.clas POP‘ tOS meiores gueweros y CGZGJOFCS cle[ Pais.

Vistas, sonidos

Multitud de escaleras salrican el lugav, pues la aldea esta constrnida en una
emPinacla colina. Sus gentes charlan afal)les Y siempre pavrece estar al caer uno

u otro festival pave el que se estén cocinando las esPecialiolaJes de la estacion,

y OIores mientras que el vapor de las mﬁ(tirles aguas termales atemrem el ambiente
incluso en invierno.
Un Pelijvoso Jinouga se ha establecido en la zowa. Ha atacado varias cara-
Amenazas vanas de mercaderes Y causado a.lgunos muertos. Los ancianos de Yulmmo

temen que su territorio se extienda Lacia la entrada del valle Y les a[e"e

aislados del vesto de Shiki.




@~ Consideraciones iniciales

Esta aventura estd indicada para personajes
de nivel 1, preferiblemente guiados por un
kurenai ryuu (dragén carmesi). Si lo deseas
puedes usar a la ryuujin pregenerada que
acompana a esta aventura, Naiissica. Incluso
dispones de cuatro aventureros bajo su cus-
todia, por si ain no tenéis personajes pro-
pios ni tiempo para crearlos o, simplemente,
preferis que sigan su camino en vuestro pro-
pio mundo.

Los personajes pregenerados vienen con un
nombre femenino y uno masculino, y lle-
van en blanco la edad y apariencia, para que
puedan ser personalizados con rapidez.

@ Resumen de la aventura

Los aventureros se encontraran desprovis-
tos de equipo o dinero en un valle aislado.
Para poder abandonarlo con seguridad y
proseguir su viaje tendrdn que recurrir a la
ayuda de los habitantes de la aldea Yukumo,
pero, sobre todo, aprender a aprovechar los
recursos naturales para proveerse de cuan-
to necesiten de nuevo.

Cuando finalmente abandonen el valle, los
aventureros habrdn ganado la confianza y
la experiencia suficiente para afrontar con
seguridad los desafios y peligros que el des-
tino depara para el reino de Shiki.

Equipamiento de los persona"es

Los personajes que acompanan a esta
aventura estdn desprovistos de cual-
quier equipamiento inicial. Si preferis
crear personajes nuevos seguramente
quieras indicarles que no necesitan ad-
quirir nada antes de la primera sesion,
para evitarles un trabajo innecesario.

Avtesania

Las reglas de artesania sufren ligeros
ajustes en esta aventura. Disponer de
oro (en el caso de que lo obtengan) no
serd suficiente para fabricar todos los
objetos que necesitaran, ya que no po-
dran adquirir con él los ingredientes
necesarios. Para poder fabricar muchos
objetos comunes o los objetos especiales
de esta aventura serd necesario adquirir
antes los materiales apropiados en los
alrededores de la aldea Yukumo.

Al final de la aventura encontrards una
lista de objetos y los ingredientes nece-
sarios para su fabricacion.

Si prefieres puedes ignorarlas y usar las
reglas de artesania habituales.

@ El usurpador del rayo

La aldea Yukumo es famosa en el reino de
Shiki por sus magnificas armas y armadu-
ras, pero llegar hasta ella en pleno invierno
es mas dificil de lo esperado. El paso entre
las montanas estaba casi cerrado por la nie-
ve cuando el grupo lo alcanzé, y no quedd
otro remedio que seguir adelante, pues no
habia otra poblacién en la que abastecerse
a varios dias de viaje.

A medida que el camino se internaba en el
valle la nieve se hacia menos frecuente, y
al descender el clima se hacia algo més ca-
lido, aunque la lluvia seguia acompanando
a los personajes. Parecia que lo peor habia
pasado cuando de repente un rugido hel6 la
sangre de la compania de viajeros.

La bestia que salté en mitad del sendero era
gigantesca, una fiera cubierta de un pelaje eri-
zado de color azul y amarillo, con dos afilados



cuernos y un rostro lupino. Su cuerpo ente-
ro despedia reldmpagos, como si la tormenta
que azotaba los cielos se originase en su cuer-
po. De una sacudida de su cola cubierta de
puas y escamas protectoras el carromato con
sus pertrechos salté por los aires en mil peda-
zos. La bestia que tiraba de él yacia en el suelo,
con el cuello torcido en un dngulo letal.

El grupo se aprest6 a combatir, pero cada
zarpazo o embestida de la criatura acababa
con sus escudos partidos en dos, sus armas
se quebraban contra su lomo o perdian el
filo tras golpear unas pocas ocasiones las
duras escamas que protegian su cola o tra-
tando de quebrar su astada osamenta.

Uno de sus atemorizadores rugidos hizo re-
troceder a todo el grupo, puede que salvando-
les la vida, pues acto seguido una cadena de
reldampagos salté de su cuerpo al empapado
sendero, electrizando la zona. Las desafortuna-
das bestias de carga en cambio se sacudieron
afectadas por el ataque, inmovilizadas a pesar
del panico que las instaba a escapar. Con una
embestida de su ancho lomo la bestia arrojé a
uno de los viajeros ladera abajo, rodando ha-
cia el fondo del valle, en una ruta mucho mas
directa que el serpenteante sendero.

Alguno de sus companeros se lanzé tras él,
intentando evitar que se rompiese el cuello
al caer, otros trataron de evitar que la cria-
tura se acercase a borde del sendero, pero la
bestia parecia imparable... Saltar ladera abajo
y escapar de ella, mientras se alimentaba con
sus animales y destruia sus posesiones, fue la
unica forma de salvar la vida.

Jugar la escena

Esta escena introductoria puede ser rela-
tada a los personajes al despertar en la
posada o si preferis podéis jugarla. De ha-
cerlo, el resultado deberia ser similar al
narrado, pues en la premisa de que que-
dan desprovistos de recursos se apoya
toda la primera escena. Si consiguen con-
servar muchas de sus pertenencias, esta
escena serd mucho mds simple y breve.
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Empapados, heridos y desprovistos de la
mayoria de su equipaje es como el grupo
llegd, mds muertos que vivos, a la afamada
aldea Yukumo.

@ Escena 1: Partiendo de cero

Los viajeros son acogidos por las gentes de
Yukumo con generosidad y amabilidad, tras
unos dias de reponer fuerzas y sanar sus he-
ridas en la posada local todos ellos estaran
listos para comenzar a valerse por si mis-
mos de nuevo.

Kureshiko, la lider del consejo de la aldea,
estard esperando para hablar con ellos
cuando se sientan con fuerzas.

Kureshiko es una sitrah de mediana edad,
una especie cada vez mds escasa en el reino
de Shiki, de la que se dice fueron los prime-
ros pobladores de la regién y quienes ense-
naron a los humanos los secretos de la forja
y de la construccién de los navios voladores.

Aunque Kureshiko se alegra por la buena
suerte que el grupo tuvo de sobrevivir tam-
poco puede alojarles gratuitamente para
siempre. Hasta el momento ella se ha hecho
cargo de sus costes en la posada, pero no
podra hacerlo mucho mas.

Sitrah

Los sitrah poseen largas orejas puntiagu-
das y una gran estatura, aunque cuando
envejecen esta se va reduciendo. Los an-
cianos sitrah acaban por tener la estatu-
ra de un nino con un exceso de piel que
forma grandes pliegues en su rostro. En
su juventud su apariencia resulta muy
atractiva para los humanos, que ven con
menos aprecio el extrano aspecto de
su senectud. Al envejecer su suave piel
también se vuelve mads rigida, revelando
un patrén escamoso que siempre estu-
Vo presente, pero casi invisible, y es que
los sitrah no son mamiferos sino reptiles,
aunque este hecho no es muy conocido
entre el comun de la poblacién.
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Sugerira a los viajeros que pueden hacer al-
gunas tareas para ella y otros ciudadanos de
Yukumo para obtener algunos recursos con
los que recobrarse del duro golpe sufrido.

Acerca de la bestia que les atacé la sitrah po-
drd explicarles que se trata de una bestia le-
gendaria llamada “Jinouga”, que se suponia
habitaba en la cima de las montanas. Hace
poco comenzd a atacar las granjas de los alre-
dedores y a los viajeros que visitaban la aldea.

Salvo que pregunten especificamente por
ello no les explicard aun que el Jinouga ha
ido desplazando su territorio hasta instalarse
alrededor del paso de montana que conduce
al valle, aislando a la aldea del exterior.

La situacion del pueblo no es mucho mejor
que la de los jugadores, pues derrotar a tal
criatura no estd al alcance de sus pacificos
habitantes. Pero a ojos de Kureshiko estos ya
tienen bastantes problemas para cargarlos
con eso de momento.

Reponer el equipamiento “

Equiparse de nuevo serd la prioridad de los
personajes en cualquiera de las situaciones.
Si aun conservaban algo de su dinero lo pri-
mero que intentaran sera comprar lo que
necesiten pero se sorprenderan al saber que
la mayoria de lo que buscan no estd a la
venta. Yukumo es una aldea aislada que no
ve pasar a muchos viajeros y sus gentes fun-
cionan mejor mediante el trueque que con
dinero. Los distintos artesanos de la aldea
estardn dispuestos a ofrecerles piezas o re-
cursos a cambio de alguna tarea o de otros
recursos necesarios. Muchos de ellos com-
prenden su mala situaciéon y les prestaran
algunas herramientas necesarias para llevar
a cabo su cometido si se comprometen a
ayudarles. De este modo la primera escena
consistird en que los personajes decidan a
quién ayudar y qué fabricar. Las decisiones
que tomén podran hacerles mas faciles los
posteriores encargos antes de intentar par-
tir del valle.

Peticiones de los aldeanos “

Si los viajeros indagan en la aldea encontra-
rdn a mucha gente necesitada de su ayuda.
Esta informacién puede llegarles de muchas
fuentes, tanto desde los propios aldeanos
necesitados como desde cualquiera que
sepa de su situacion.

Erron y Lira, los granjeros

Estos son unos de los muchos granjeros de
aldea Yukumo. Si destacan por algo es por su
gesto contrariado y por estar acampados jun-
to a la parte interior de la empalizada de la
ciudad. Un punado de raptores de la escarcha
descendieron de las montanas y atacaron su
granja. Las criaturas parecian mas interesa-
das en los animales que en los humanos, por
fortuna. Ambos pudieron poner a salvo algu-
nas pertenencias y a su hija Lais, y corrieron
a la aldea llevando consigo poco mds que lo
puesto. Lo que mas les pesa es haber dejado
atrds su ultima cosecha de otono, que estaba
cargada en un carromato a buen recaudo en
una caseta. Con ella no solo podrian pasar el
invierno sino comerciar para hacer su estan-
cia en la aldea mas cémoda sin depender de
la generosidad de sus vecinos.

Los granjeros estardn mdas que dispuestos a
compartirla con ellos si la recuperan. Entre-
gardn gustosos una buena tajada (equiva-
lente a 8 unidades de verduras y otras 8 de
cereales) a los personajes. Si los personajes
liberan por completo su granja les podran
entregar cuatro unidades de lana, dos de ma-
dera y tanto hilo como necesiten para coser
sus nuevos pertrechos.

Moro, la cocinera de la posada

Para sorpresa de muchos visitantes la coci-
nera es una nekogoblin que se mueve entre
los fogones con enorme destreza, saltando
de aqui para alla en ocasiones sobre las ca-
bezas de sus pinches.

A diferencia de otros nekogoblin que pue-
dan haber encontrado Moro se expresa
con un fuerte acento pero mucha fluidez,
y como han podido comprobar en los dias




que llevan alojados se trata de una gran pro-
fesional. Cuando sepa que andan ayudando
a otros aldeanos les abordara ella misma,
pues anda muy disgustada con la escasez
de provisiones que padece la posada. La de
Erron, aunque es la peor parada, no ha sido
la tnica granja afectada por los monstruos
y Moro apenas tiene carne en la alacena
para pasar el invierno.

Si los personajes le suministran carne sufi-
ciente se compromete a prepararles racio-
nes mas que generosas para su viaje. En con-
creto, Moro solicita 30 unidades de carne, y
si se le pregunta sobre su origen respondera
que puede cocinar carne de conejo, venado,
jabali, raptores de escarcha o colmillos de
montana. En resumen, casi todo animal sal-
vaje que se puede encontrar en las monta-
nas. Les dard a cambio 20 raciones sabrosas.

Si logran abastecer su despensa Moro les
confesard que tiene una segunda peticion,
menos urgente para la posada pero que le
preocupa mucho mas. Su reserva de guin-
dilla nenshd, estrella de sus mejores platos,
se agotd hace semanas y con los caminos
cortados ningin mercader ha acudido a la
aldea. Esta guindilla crece salvaje en la mon-
tana, pero es una zona muy peligrosa. Si lo-
grasen proveerle de una unidad de guindilla
(mas que suficiente para cocinar todo el in-
vierno con ella) les asegurard una recom-
pensa digna del esfuerzo: una brujula-reloj
que la acompané en su juventud cuando re-
corria los caminos en busca de recetas que
anadir a su repertorio.

Rin, la duena de la posada

La duena de la posada apenas ronda los
treinta anos y regenta la posada y casa de
banos del pueblo. A pesar de su aislamiento
la fama del lugar atrae un buen afluente de
visitas, mientras que su excelente cocina y
los banos termales también son del interés
de los habitantes de la aldea.

Rin no es avariciosa y no tendra problema el
alimentar y hospedar a los personajes inclu-
so cuando no tengan con qué pagar. Al finy
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al cabo lo perdieron todo y casi mueren en
el proceso. Pero eso no significa que haya
dado por perdido el pago. Cuando sepa que
los viajeros pretenden equiparse de nuevo
les ofrecerd su ayuda con la esperanza de
que logren pagarle de algin modo. La po-
sada dispone de herramientas en buen es-
tado, aunque algo viejas, que podrian usar
sin coste alguno, tales como azadas, picos,
palas y hachas. Con todo ello podrian tratar
de obtener algo de la excelente madera de
la regién, vegetales silvestres, piedras utiles
(pedernal, por ejemplo) o mineral de las zo-
nas mineras. A cambio de hospedarse, usar
los banos y la comida Rin les pediria una
tercera parte de lo recolectado al dia. Rin no
pondra pegas a que le paguen de otro modo
si tienen un plan mejor, y les dejara usar
las herramientas incluso si deciden dejar de
hospedarse en la posada.

Equipamiento bésico

Es de esperar que los jugadores traten
de reponer un equipo bdsico similar al
presentado en la pagina 31 del manual.

Aqui tienes una relacién de materiales
necesarios para fabricar cada uno de esos
elementos mediante los ingredientes pro-
porcionados por los aldeanos de Yukumo.

Barril: 2 madera, 1 clavos.

Baul de madera: 2 madera, 1 hierro, 1 clavos.
Kit de reparaciones: 1 madera, 1 hierro, 1
cuerda, 1 clavos.

Kit de lavado: 1 madera, 1 metal, 1 clavos.
Antorcha: 1 madera, 1 plantas.

Pedernal: 1 piedra.

Tienda: 1 madera, 1 cuerda, 1 lona o cue-
ro, 1 metal.

Cantimplora: 1 cuero o madera, 1 hilo.
Cubiertos: 1/2 madera o metal.

Saco de dormir: 1 lana, 1 hilo, 1 cuero o
pano o lona.

Mochila grande: 1 cuero o pafo, 1 hilo.
Racién de viaje: 1 carne o pescado, 1 ver-
dura o cereal.

Red de pesca: 2 hilo.
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Si la mujer siente que se estan aprovechan-
do de ella (pues aparecen con armas y ar-
maduras o un flamante equipo) mientras se
alojan de forma gratuita podria enfadarse
y pedirles que paguen su cuenta o se mar-
chen de inmediato.

En cambio, si los viajeros le parecen de con-
fianza o se entera de que han estado ayu-
dando a otros habitantes de la aldea, podria
pedirles que busquen un medallén que ha
perdido. Pertenecié a su madre, ya falleci-
da, y cree haberlo perdido en un lago del
valle, mientras se bafiaba en sus aguas, que
se alimentan de las nieves de la montana y
siempre estd muy fria. Es un lugar popular
para banarse en verano, pero ahora en in-
vierno sumergirse en sus aguas podria pro-
vocarle una enfermedad grave al mas recio
de los mineros. A cambio de su ayuda pue-
de hacerles entrega de dos piezas de jabén
perfumado de alta calidad, cuatro unidades
de pano grueso y cuatro unidades de hilo.
También puede desprenderse de un kit de
lavado que entregard o no a los personajes
segin se hayan comportado durante su es-
tancia y la impresion que se haya formado
de ellos.

Wawalago, el viejo pescador

Este anciano sitrah apenas alcanza el metro
con veinte centimetros de estatura y su piel
comienza a plegarse formando grandes acu-
mulaciones de arrugas en su frente y articu-
laciones. Se mueve de forma muy pausada,
como si pudiera desmontarse al menor tro-
piezo, aunque en ningin momento muestra
temor o inquietud, sencillamente, es su ma-
nera de ser.

Wawalago no necesita nada de ellos. A estas
alturas de su larga vida solo desea disfrutar
de la pesca y estar al aire libre. Si le pregun-
tan por ello negard despacio con la cabeza,
sin decir una palabra y les sefalard una vie-
ja cana. “Podéis quedaros con ella”.

Aunque solo haya una cana disponible para
todos ellos, pescar es una actividad bastante
segura que puede hacerse en el rio y diversos

arroyos que pasan cerca de la ciudad, sin ne-
cesidad de viaje alguno. A efectos de gestion
de tiempo se considera de media jornada.

Gina, la herrera

Esta mujer de risa franca se encarga de fabri-
car aperos de labranza, ollas y herramientas,
herrar a los caballos y muchas otras labo-
res. Es una mujer recia, como uno esperaria
por su oficio, brazos fuertes y piel tostada
por el tiempo al sol y frente a los fuegos.
Lleva su media melena rubia cubierta por
un panuelo rojo cuando estd trabajando. La
escasez de mineral parece ser un problema
comun entre ella y los fabricantes de armas
y armaduras. Si de algin modo consiguen
proveerles de mineral, ellos les conseguirdn
metal listo para trabajar, clavos y otras pie-
zas necesarias. Por cada cinco unidades de
mineral entregado pueden obtener una uni-
dad de metal o clavos.

Rico, el lenador

La madera de Yukumo es famosa en toda la
regiéon y siempre es bienvenida. Adentrarse
en el bosque se ha vuelto peligroso recien-
temente y los lenadores, representados por
Rico, un muchacho que parece demasiado
joven para liderar pero al que todos respe-
tan, han dado por terminada su temporada
de trabajo en espera de las nieves. No pe-
dirdn nada si los personajes piden permiso
para talar en sus bosques, pero si necesitan
usar sus herramientas solicitaran una cuarta
parte de las unidades de madera obtenidas
como pago.

Los lenadores conocen bien la regién alre-
dedor del bosque, si los personajes dedican
por lo menos media jornada a atender a sus
consejos pueden obtener un bono de +1ala
tirada de Viaje siempre que se dirijan al bos-
que, el lago o la planicie durante su estancia
en el valle.

Karol, el capataz de la mina

A no mucha distancia de la mina actual-
mente en uso existe un pozo abandonado
que Karol les dird que aun contiene vetas
de minerales muy jugosos. Se emplean para




forjar el megametal que ha hecho famosa a
Yukumo, pero hace anos que se abandoné
por la presencia de bestias fantasmales.

Alli podrian obtener mineral de megametal
si estdn tan locos como para trabajar con el
riesgo de ser atacados en cualquier instante.
Si ademas lograsen expulsar a las criaturas
de forma permanente Karol les recompen-
sarfa con diez unidades de metal y otras
cuatro de megametal.

Nan, la mercader

Aunque no se comercia demasiado en Yuku-
mo la comerciante residente de la aldea no
desespera. Ella misma pasa gran parte del
ano deambulando por la regién con sus mer-
cancias a la espalda, aunque vuelve siempre
para pasar el duro invierno en la casa fa-
miliar. El tiempo que pasa en la regién no
suele dedicarse al oficio, sino a reponer sus
almacenes de cara a la primavera.

Uno de esos cargamentos que esperaba
llegase hace un par de dias estd comple-
tamente desaparecido. El contenido le pre-
ocupa pero mds aun lo hace el carretero,
Boris, un hombre algo anciano ya, que po-
dria estar herido o muerto tras varios dias
sin saber de él.

El cargamento sufrié un accidente de ca-
mino a la ciudad. Durante la tormenta el
sendero se hundi6 a causa del agua que em-
papaba la ladera. Boris murié en el acto, al
golpearse la cabeza contra las rocas, pero la
mercancia estd en bastante buen estado.

Este carromato podria encontrarse por azar
durante los movimientos de los personajes
por el valle, o buscarse a peticion de Nan.
Si advierten a la mujer de su hallazgo, esta
les ofrecerd la mitad de todos los recursos
aprovechables (10 cuerdas, 10 unidades de
hierro, 10 unidades de clavos, dos barriles,
dos lonas impermeables, cuatro raciones de
viaje, ademas de un saco de dormir y un kit
de reparaciones que también les entrega-
ria). Si no cuentan nada, por supuesto, pue-
den quedarselo todo.
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Recoleccion “

Incluso sin herramientas adecuadas los per-
sonajes pueden salir a recolectar distintos
recursos, tales como bayas y verduras sil-
vestres para alimentarse o incluso preparar
raciones.

También pueden recoger otras plantas uti-
les que sirvan para fabricar tejidos, esteras,
cuerdas o hilo. Estas plantas deben traba-
jarse y lleva su tiempo transformarlas en
elementos utiles, pero cesteros, tejedores u
otros artesanos estaran mas que dispuestos
a ofrecerles productos manufacturados a
cambio de los recursos naturales para fabri-
car mds y ahorrarles el tramite y el tiempo.

Recolectar

Esta accion puede llevarla a cabo cualquier
personaje y tiene una duracién de media
jornada.

Dificultad
Topologia

Caracteristicas
FUE+INT

Recolectar alimentos

Efecto: Encuentra 1 racion de verduras.
Critico: Encuentra 3 raciones.

Pifia: Quien coma esa comida o racién fa-
bricada con ellas sufrird la Condicion [Enve-
nenado:6].

Recolectar recursos vegetales

Efecto: Encuentra 1 unidad de plantas.
Critico: Encuentra 3 unidades.

Pifia: Sufre la Condicién [Cansado:6]

Si el personaje dispone de la habilidad de
Forrajear puede aumentar en 1 las raciones
o unidades recolectadas con esta accién (en
su efecto normal y en el Critico).

Forrajear

Las plantas medicinales son muy apreciadas
en Yukumo de cara al invierno. Forrajear en
la aldea se considerard una accién de me-
dia jornada, es una zona poblada y necesita
alejarse mas de lo habitual para encontrar
plantas. Podran comerciar con ellas de for-
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ma normal, obteniendo algo de dinero u
objetos con un coste equivalente a lo que
pagarian por ellas. Aun asi, deben recordar
que no hay muchos objetos comunes a la
venta por la escasez y falta de intencion de
comerciar de los aldeanos.

Podrian obtener herramientas necesarias
para trabajar los recursos de la region, o un
animal de carga. Un granjero estd dispues-
to a desprenderse de un warua: un pédjaro
bipedo de colores azulados que se emplea
en todo Shiki como animal de monta, tiro
o carga. También pueden obtener ropas de
viaje de la tabla presentada en la pagina 56
del manual.

Pesca

Si disponen de la cana de Wawalago, o se
les ocurre dedicar algunos de sus recursos de
hilo a confeccionar redes podran pescar en
los arroyos, lagos y rios del valle. Esta accién
puede llevarla a cabo cualquier personaje y
tiene una duracion de media jornada. Ade-
mas, salvo que prefieran acudir al lago, pue-
den pescar sin realizar tirada de viaje alguna.

Dificultad
6 + Climatologia

Caracteristicas
INT+ESP

Pescar en los rios (en el lago)

Efecto: Encuentra 1 (2) racién de pescado.
Critico: Encuentra 3 (5) raciones.

Pifia: Su equipo de pesca se rompe.

Cazar

Si alguno de los personajes es cazador este
puede realizar acciones de media jornada
para abastecerse de carne. Esto es mas se-
guro que tratar de obtenerla de raptores o
bestias de colmillos, ambas criaturas muy
agresivas que pueblan el valle.

Esta habilidad funciona exactamente como
se indica en el manual en la clase de Cazador,
pero modifica las raciones de carne obteni-
das del siguiente modo:

Bosques: +2 Montana: +3

Recolectar madera o mineral

Cualquier personaje con las herramientas
adecuadas para cada tarea puede recolectar.
Estos trabajos son arduos y requieren una
jornada completa.

Dificultad
Topologia

Caracteristicas
FUE+INT

Efecto: Encuentra 1 unidad de madera/mine-
ral mds uno por cada punto por encima de
la dificultad.

Critico: Encuentra 2 unidades adicionales.
Pifia: Su herramienta se rompe.

Gestionar el tiempo N

La mayoria de estas peticiones requeri-
rdn que el grupo abandone la seguridad de
Yukumo y se interne en las distintas zonas
del valle. Esto requiere una tirada de viaje y
en la mayor parte de los casos ocupan el dia
completo. Algunas labores pueden resolver-
se en menos tiempo y estan senaladas en la
seccion anterior como de media jornada. En
estos casos pueden realizarse dos de ellas en
un solo dia, o ejecutar la misma dos veces
por jornada.

A medida que pase el tiempo en la aldea
pueden dispararse algunos acontecimien-
tos. Aunque no se especifican plazos concre-
tos los rumores sobre lo que estdn haciendo
los personajes también llegaran a aquellos
con quienes no han hablado y puede que se
acerquen a ofrecerles trabajo o pedirles que
se encarguen de algo especial (como el me-
dallén de Rin o la guindilla de Moro).

Ademds los eventos climaticos deberian
tener un gran peso en la historia. La zona
montanosa es especialmente peligrosa con
lluvia o tormentas, de modo que un tiempo
adverso puede cambiar drasticamente los
planes de los jugadores, complicando, por
ejemplo, una tarea de recuperaciéon de re-
cursos que podria haber sido sencilla.

Esperar una mejoria del tiempo o arriesgar-
se con un mal clima debe ser decisién ex-




clusiva de los jugadores, pero teniendo en
cuenta que si se demoran las nieves podrian
alcanzarlos y bloquear el paso de montana,
dejandoles atascados en Yukumo aunque lo-
gren derrotar al Jinouga.

Cada dia, tras la tirada de Salud del grupo,
se realiza una tirada en la tabla de clima-
tologia que hay a continuacién. Se lanzan
dos dados, como en cualquier habilidad y se
asume un valor de caracteristicas de 4 para
cada dado.

Dificultad Clima

2 Despejado
8 Nublado
9 Llovizna
10 Viento
11 Lluvia
12 Nieve
14 Tormenta
16 Ventisca

La dificultad alcanzada indica el clima para
esa jornada. Cada dia que pase aumenta el
valor de la caracteristica menor al siguien-
te tipo de dado. Asi el primer dia lanzas
1d4+1d4, el segundo 1d4+1d6, el tercero 2d6,
etc. Si se obtiene un resultado de “Ventisca”
la nieve colapsard el paso de montana ais-
lando a los personajes en Yukumo.

Armas y armaduras “

Eboshi y Haku son los forjadores de mas re-
nombre de la aldea. Aunque jévenes también
son los herederos de una larga tradicion.
Mientras que Eboshi estd centrada en crear
magnificas armas como nunca se han visto,
su hermano Haku construye las armaduras
mds resistentes, flexibles y duraderas del pafs.

Al saber de su desgracia los jovenes artesa-
nos acuden a ofrecerles armas de repuesto
para que puedan salir con seguridad al exte-
rior de la aldea. Se trata de armas sencillas:
cuchillos, espadas o hachas de buena factu-
ra pero sin nada especial. Estas armas son
solo un préstamo, que les facilitara el obte-
ner materiales para fabricarse unas nuevas.
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Dado lo mucho que los forjadores disfrutan
con su trabajo les ofrecen construir para ellos
cualquier cosa sin coste alguno, tan solo a
cambio de que les lleven los materiales. Si
alguno de los personajes es un artesano de
cualquiera de dichas especialidades y los her-
manos consideran que son buenas personas
le ensenaran a fabricar cualquiera de las ar-
mas o armaduras en las que trabajen juntos.

Al final de la aventura se encuentra una
seccion dedicada a los nuevos modelos que
Eboshi y Haku tienen a disposicién de los
personajes, asi como los materiales y las di-
ficultades para forjarlos.

@~ Escena 2: Abandonar el valle

Lo mds probable es que los personajes no
traten de abandonar el valle hasta no encon-
trarse bien pertrechados: provisiones, equi-
po de acampada, armas, armaduras... Si ain
no lo saben serd entonces cuando Kureshiko
les explique que el Jinouga ha desplazado su
guarida a mitad del paso de montana, blo-
queando el valle.

Si por algin motivo los personajes tratan de
hacer este viaje antes de haberse equipado
apropiadamente alguno de los aldeanos les
advertira de lo peligroso que es enfrentarse
al Jinouga, pero no irdn més alla en sus in-
tentos de detenerlos. Al fin y al cabo, ya han
hecho cuanto han podido por ellos.

Eludir el combate “

Eludir al Jinouga mediante el sigilo (una tira-
da de DES+DES, como se indica en la pagina
82 del manual), es posible aunque peligroso.
Durante el dia la criatura ronda la zona y es-
tard atenta (Tirada enfrentada a la INT+ESP
del Jinouga, un fracaso desembocara en un
combate), y durante la noche el riesgo de
sufrir un accidente es mucho mayor (Difi-
cultad 13, un fallo supondra un accidente al
cruzar la montana, que habrd que interpre-
tar y narrar adecuadamente). Dado que los
personajes viajan en grupo el fallo de uno
solo arrastrara al fracaso a todo el grupo.
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Jinouga

INICIATIVA SALUD

TERRENO HABITUAL

Montana Jinouga, 1d4 esca-
mas de Jinouga

FUE / DES / INT ] ESP
8/4/4/6

1d4 cuero de

IMPACTAR /| DANO
ds+da / d8

DEFENSA

Una fiera de apariencia canina, dos metros de alzada, cubierta de escamas azules, amarillas y pelaje blanco.
Dos gruesos y afilados cuernos y afilados colmillos. Su cuerpo entero despide relampagos, Posee una larga y ancha cola,
cubierta de puas y escamas protectoras que emplea para atacar tanto como sus zarpas.

La velocidad del rayo

El Jinouga se mueve con sorprendente agilidad para su tamano. En lugar de su ataque puede desplazarse por el campo de
batalla de forma inesperada. Los personajes de retaguardia pasan a estar en el frente, y los del frente en retaguardia.

El usurpador del rayo

El Jinouga emplea su rugido para atraer a los dragones del trueno de la zona. Absorbe y roba su poder, descargandolo en
una tormenta de reldimpagos. Una vez por batalla, ademds de su accién normal causa un dafio igual a su nivel a todos los
enemigos en todas las areas, que no se ve reducido por la Defensa salvo que esté protegido contra “Relampago”.

Si logran evadir al monstruo podran seguir
su viaje sin tener que enfrentarse a la bestia
en combate, aunque dejardn a Yukumo blo-
queado, y debiendo encargarse por su cuen-
ta de la peligrosa criatura.

Combatir a la bestia <

En el caso de que prefieran enfrentar a la
criatura sera facil dar con él, pero una tira-
da Media de sigilo podria permitirles acer-
carse lo suficiente para actuar con ventaja.
Si la superan comenzaran el combate con
un +1 a su iniciativa.

Durante este combate los personajes pue-
den colocar diez objetos, en lugar de los
cinco habituales (aunque si el director esta
jugando como Naiissica, que porta un man-
doble, habran estado usando diez objetos
toda la aventura).

La celebracién “

Si los personajes logran expulsar al “usurpa-
dor del rayo” la situacién de Yukumo cam-
biard rapidamente a mejor. Muchas de las
criaturas que habian vistos alterados sus
comportamientos regresaran a sus habitats
naturales, especialmente los raptores de la
escarcha que regresardn a la alta montana,
donde no afectan a la vida cotidiana de los
aldeanos. Ante un suceso tan positivo la al-
dea entera celebrard una fiesta en honor de
los vencedores, salvo que estos marchasen
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sin regresar a la aldea tras derrotar a la bes-
tia, en cuyo caso también se celebraria en
su honor pero sin su presencia.

Puede que los personajes piensen en tomar-
se un merecido descanso, pero el camino
puede quedar bloqueado por las nevadas
en cualquier momento. Asi que los aldeanos
se aseguraran de que esa ultima noche sea
memorable y al dia siguiente les despediran
a las puertas de la posada de Yukumo.

Moro dispondrd un banquete digno de un
rey (y si le proporcionaron su guindilla jcon
un curry tan ardiente como un volcdn!), Rin
dejara correr el licor de sus reservas y no
faltard ni un alma en la posada, todas dis-
puestas a comer, beber y a disfrutar de las
aguas termales durante toda la noche.

@ Localizaciones

A lo largo de la primera escena se ha aludi-
do a muy distintas localizaciones del valle. A
continuacién se encuentran las descripcio-
nes y datos de interés de cada una de ellas.

La planicie “

Terreno: Pradera (6)

La zona central del valle son praderas salpi-
cadas de campos de cultivo, granjas, y ria-
chuelos dispersos. El centro estd dominado
por el cauce original que erosién las monta-
nas dando lugar al valle.




Esta zona es relativamente segura y se pres-
ta a la caza, y otras labores tranquilas, aun-
que no estd exenta de peligros. La granja de
Erron y Lira se encuentra en esta zona.

Aunque es posible talar algiin 4rbol en la
pradera no es el mejor sitio para ello. Si se
recolecta madera en esta localizacién se re-
ducen a la mitad unidades recogida al final
del dia.

Los bosques ~

Terreno: Bosques (8)

A medida que uno se aproxima a la falda de
la montana se encuentran mas zonas bos-
cosas, compuestas principalmente de hayas,
robles y coniferas.

Los bosques estan salpicados de caza mayor,
tanto venados como las llamadas bestias de
colmillos: jabalies y verracos salvajes.

Recolectar lena en los bosques es lo ideal,
y en algunos de ellos se puede encontrar
pequenas vetas de mineral o rocas volcani-
cas que también pueden ser recogidas para
intercambiarse. Recolectar mineral en los
bosques es posible pero se reducen a una
cuarta parte las unidades obtenidas.

El gran lago '.

Terreno: Praderas (6)

Existe una zona salpicada de pequenas po-
zas alrededor de un lago de gran tamano.
Este es un excelente punto de pesca, pues
estd poco explotado por los habitantes de
Yukumo. Los lagos estdn ahora muy fre-
cuentados por bestias de colmillos, lo que lo
convierte en una buena zona de caza, pero
también acuden raptores ocasionalmente y
con mas frecuencia zarpas de montana, bus-
cando presas antes del invierno.

Las minas ~

Terreno: Colinas (8)
Estas minas estdn siendo explotadas en la ac-
tualidad, a pesar de lo cual no es raro que
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ocasionalmente sean atacadas por raptores
de la escarcha y zarpas de montana. Es el lu-
gar mas adecuado para recolectar mineral.

La mina abandonada “

Terreno: Colinas (8)

La vieja mina estd ocupada por tres gobrara-
chas (pagina 167 del manual). Son criaturas
muy peligrosos y podrian salir malparados
si no van preparados.

La recompensa es enorme, en esta mina se
encuentra el megametal, que podrian usar
para hacer poderosas armaduras.

En realidad no es necesario derrotar a las
gobrarachas para obtenerlo. La mina fue
abandonada de improviso y se pueden en-
contrar fragmentos ya extraidos de la piedra
dispersos por los corredores o en vagonetas.

La montana ~

Terreno: Montanas (10) Clima: Frio (+1)

La zona montanosa es de dificil acceso y pe-
ligrosa a todas luces. Los raptores de la es-
carcha tienen aqui sus nidos, pero la caza es
muy abundante. Cazar en este lugar otorga,
si se tiene éxito, dos raciones adicionales.

El carromato perdido se encuentra, por des-
gracia, en esta region pues apenas logré
apartarse del paso de montana antes de su-
frir el accidente. Aunque si se lo busca es-
pecificamente se puede seguir el camino y
reducir la dificultad por terreno a la mitad.

Cerca del carromato corren el riesgo de to-
parse con el Jinouga. Si sucede lo més sensato
seria escapar, aunque también podria preci-
pitarse un rapido y exitoso final de aventura
si logran derrotarlo en ese momento.

Para determinar si sucede este encuentro se
lanza un dado cada vez que visiten la zona
cercana. Con un resultado de 1 el Jinouga
estd rondando cerca y tendran que eludir a
la bestia o enfrentarse a ella.
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@ Escena 3: La partida @ Concluir la aventura

A su partida Kureshiko tiene una adverten-
cia para los viajeros. La presencia del Usur-
pador habia alterado a las criaturas del va-
lle, haciendo que las mas crueles criaturas
acudieran desde la alta montana donde se
ocultaban. El equilibrio de la naturaleza ha-
bia sido modificado por su presencia. Los si-
trah han temido durante mucho tiempo la
aparicion de los usurpadores, y el Jinouga es
solo la punta del iceberg.

La aldea al completo, tras la celebracién, se
reunird para desearles un buen viaje, y les
dardn las recompensas prometidas, ademas
de un warua y un carromato (cuenta como
bestia de carga grande) con un baul de ma-
dera y un barril de agua, como muestra de
agradecimiento por haber derrotado al te-
rrible Jinouga.

Mientras los personajes abandonen el valle
(o al dia siguiente si se marcharon sin reci-
bir el agradecimiento de la aldea) podran
ver como el cielo se oscurece por una flota
de navios voladores, buques flotantes arma-
dos con canones y armas de fuego. Se trata
de la flota de guerra de Shiki dirigiéndose
hacia el este, el mismo camino que ellos
pretendian seguir, hacia la frontera con el
reino vecino, Strangia.

El usurpador del rayo puede ser jugado
como una aventura independiente de una o
dos sesiones. Para ello seria adecuado sim-
plificar algunos de sus elementoso incluso
obviar algunas de las peticiones personales
de los habitantes de la aldea.

Es posible considerar esta aventura un pe-
quena campana que llevard a los jugadores
a implicarse con los habitantes de la aldea
Yukumo durante varias sesiones, fabricar
equipo y disfrutar de las localizaciones del
valle con mas calma.

Por ultimo, como apunta la tercera escena
que cierra la aventura, puede ser el inicio de
una larga campana para un ryuujin carmesi,
enfocada en el regreso de los Usurpadores y
las implicaciones de este sobre el reino de
Shiki y sus vecinos.

Cualquiera de estas opciones es tan buena
como el resto y espero que disfrutéis vues-
tro paso por Yukumo. Recordad que en este
viaje lo que importa no es el destino.

Préestamos Y referencias

Esta aventura emplea como premisa
la escena introductoria del videojuego
Monster Hunter Portable 3rd. Jinouga es
la criatura identificativa de esta entre-
ga de la saga y se convierte aqui en el
enemigo a batir por los personajes para
poder continuar su viaje. La propia al-
dea y sus instalaciones surgen del juego,
asi como algunos de sus habitantes o los
sitrah, que con otro nombre proceden
tambien de esta saga.

El resto de habitantes se han nombra-
do refiriendo a distintas obras de ani-
macién de Ghibli que me han resultado
inspiradoras para afrontar las partidas
de Ryuutama. Estoy seguro de que la ma-
yoria no ha tenido que llegar hasta esta

anotacion para percatarse de ello. )
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@ Forja avanzada

La aldea Yukumo esta especializada en la
forja de armas y armaduras de gran calidad,
pero no solo se caracterizan por eso sino
por ser los depositarios de una tradicién ar-
mamentistica perdida en otras regiones. En
sus fuegos los artesanos crean armas que la
mayoria de viajeros no ha visto en ningin
otro mercado.

A continuacién tienes una lista de ingre-
dientes para fabricar no solo las nuevas ar-
mas y armaduras de esta aventura sino las
del manual basico.

Arma Precio Tamafio Equipado

Hojas cortas

Hojas dobles | 800 2 2 manos

Espada larga | 1400 4 2 manos | FUE+DES

Impactar

DES+INT+

Armas ~

Hoja corta: 1 metal, 1 cuero.

Hoja: 2 metal, 1 cuero.

Hojas dobles: 2 metal, 1 cuero.

Espada larga: 3 metal, 1 cuero.

Gran espada: 3 metal, 1 cuero.

Armas de asta: 1 metal, 1 madera.

Lanza pistola: 1 metal, 1 madera, 1 clavos.
Hacha: 2 metal, 1 madera.

Hacha cargada: 2 metal, 1 madera, 1 clavos.
Martillo de combate: 3 metal, 1 madera.
Rifle: 1 madera, 2 clavos, 1 metal.
Ballesta: 1 madera, 1 hilo, 1 cuero.

Dano

Descripcion

Blandiendo dos armas el combatiente
puede hacer mucho mas dano renuncian-
do a su proteccion.

INT+1

Esta larga hoja debe blandirse con ambas
manos, pero es ligera y se vale de la des-
treza para causar terribles heridas.

DES+1

Gran espada | 1400 5 2 manos

Armas de asta

FUE+DES
DES+INT

Lanza pistola 2 manos

Disparo: 1000 4

Hachas y martillos

FUE+DES-2

Una enorme, pesada y lenta espada que
puede infligir una enorme cantidad de
dano si logra impactar.

FUE+2

Esta lanza de metal incorpora un arma de
fuego que se dispara a cada impacto. Pue-
de hacer 3 disparos, no se puede recargar
en combate.

FUE+1
INT+2

Este enorme hacha puede convertirse en
una espada con escudo (y a la inversa)

Hacha cargada | 1000 3 2 manos | FUE+FUE-1| FUE : It .
sin usar una accién a cambio de un -1a
ataque y dano ese turno.
Martillo de 1000 ) 2 manos | FUE+FUE-4 | FUE+3 Estos pesgdos martillos son muy dlflClles
combate de manejar pero causan danos terribles.

Un arma de fuego. Sencilla de manejar
y letal, pero lenta de recargar. Necesitas

Rifle 1500 3 2 manos | INT+DES | DES+1 Qs
usar una accidn para recargarla antes de
cada disparo después del primero.
Ballesta 1350 3 2 manos [ INT+DES-2 | INT Requiere menos fuerza que un arco.
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Armaduras

Ropa: 1 pano, 1 hilo.

Conjunto valeroso: 1 pano, 1 hilo, 1 metal.
Conjunto tradicional de Yukumo: 1 pano, 1
hilo, 1 plantas.

Armadura ligera: 1 cuero, 1 metal, 1 hilo.
Chaleco de cazador: 1 cuero, 2 metal, 1 hilo.
Chaleco de raptor: 2 cuero de raptor, 1 me-
tal, 1 hilo.

Chaleco de Jinouga: 1 cuero de Jinouga, 1
metal, 1 hilo.

Armadura media: 2 metal, 1 cuero, 1 hilo.
Malla de cazador: 3 metal, 1 cuero.
Armadura de raptor: 3 cuero de raptor, 1 metal.
Malla de Jinouga: 1 escama de Jinouga, 1 cue-
ro de Jinouga, 1 metal.

Armadura pesada: 3 metal, 1 cuero.

Coraza de raptor: 3 cuero de raptor, 2 metal.
Malla de megametal: 2 megametal, 2 metal,
1 cuero.

Coraza de Aleacion: 4 megametal, 2 metal.

Escudos ~

Escudo ligero: 1 madera.
Rodela: 1 metal.

Escudo pesado: 2 metal.

De caballero: 2 metal, 1 cuero.

Armas dominadas N

Las nuevas armas se consideran dominadas
si el personaje domina el arma del manual
bésico bajo la que se sitta. Por ejemplo, al-
guien que domine Hojas dominard también
la Espada Larga y la Gran espada.

Armadura Precio Tamano Defensa Penalizacion Descripcion
Ropa
Ropa con protecciones de metal, para viaje-
Conjunto valeroso | 300 3 1 - ros valerosos. Su proteccion es endeble, se
rompe tras 3 impactos.
Conjunto tradicional 800 3 o i Ropas tradicionales, incluye sombrero y capa
de Yukumo de paja. +1 contra Viento, Llovizna y Lluvia.
Armadura ligera
Una armadura ligera de cuero y metal,
Chaleco de cazador | 1200 3 1 - idonea para cazar peligrosos depredadores.
Defensa 2 contra bestias fantasmales.
Este cuero es muy resistente al frio. De-
Chaleco de raptor | 1800 3 1 - fensa 3 contra ataques de este elemento.
También otorga +1 contra el Frio en viajes.
. Creada con la piel de una bestia mitica.
Chaleco de Jinouga [ 3000 3 2 - P .
Defensa 5 contra Reldmpago y Trueno.
Armadura media
Una armadura de anillas de metal, idénea
Malla de cazador | 2500 5 2 -1 para cazar peligrosos depredadores. Defen-
sa 3 contra bestias fantasmales.
Este cuero es muy resistente al frio. De-
Armadura de
raptor 2800 5 2 -1 fensa 4 contra ataques de este elemento.
P También otorga +1 contra el Frio en viajes.
. Creada con la piel y escamas de una bestia
Malla de Jinouga | 5000 5 3 -1 . piety .
mitica. Defensa 6 contra Reldmpago y Trueno.
Malla de Armadura de anillas y placas forjadas con
20000 5 3 -1 un metal secreto. Otorga proteccién contra
megametal ;
Reldampago y Trueno.
Armadura pesada
Metal recubierto de piel de raptor de la
Coraza de raptor | 15000 5 3 -2 escarcha. Defensa 5 contra ataques de Frio.
También otorga +1 contra el Frio en viajes.
i Pieza magistral de un artesano. Otorga pro-
Coraza de aleacién | 30000 5 4 -2 a8 . gap
tecciéon contra Reldmpago y Trueno.
\ v
W /\_QW 15
2 3 o o
v v ) )




Escudo Precio Tamano Equipado Defensa Penalizacion Esquiva Descripcion

Escudo ligero

a dos manos.

Escudo pesado

para justas. ‘

@& Criaturas de Yukumo

Estas son las bestias propias de Yukumo que  zarpas de montana: Zarpas (50 oro), Pelaje
aparecen en esta aventura. Su botin estd ex- (100 oro).
presadp en los termino psados en esta aven-  pestias de colmillos: Comida, Pelaje (200 oro).
tura. Si quieres usarlos junto a las reglas ba-  Raptores de la escarcha: Cuero de raptor
sicas emplea los siguientes botines: (250 oro)

2a a de - ta~a NIVEL TERRENO HABITUAL BOTIN
rpas Ge montan ---

FUE | DES / INT / ESP IMPACTAR | DANO DEFENSA

INICIATIVA SALUD 4/4]2/2

Fieras criaturas de aspecto similar al de un lobo, aunque con una inteligencia y crueldad inusitada.

Colmillos de acero

Los zarpas de montana pueden desgarrar armaduras. Tras cada ataque que haga dafo lanza 1 dado de seis, en un 1la
armadura (o escudo) se rompe.

NIVEL TERRENO HABITUAL BOTIN

Bestias de colmillos ey peeereermren ey m—

PG - PM “ FUE / DES / INT / ESP IMPACTAR | DANO DEFENSA
INICIATIVA - SALUD 6/4/2]4 d6+d4 [ d6

Nombre dado en Yukumo a todo tipo de jabalies, cerdos y verracos salvajes.

Habilidad especial 61}

Una bestia de colmillos cargando es imparable. Sus ataques ignoran la Defensa si no es especial contra bestias fantasmales.

NIVEL TERRENO HABITUAL BOTIN

Raptores de la escarcha. gy vy ey e reryresrerery e

PG “ PM - FUE / DES [ INT / ESP IMPACTAR | DANO DEFENSA
INICIATIVA “ SALUD 4/ 6 / 4/ 2

Reptiles bipedos de pieI azulada, adaptados al frio de la alta montana. Agresivos, astutos y nunca van solos.

Escupitajo helado

Una vez por combate uno de los raptores de la manada podra escupir una sustancia congelante en lugar de su ataque. Si
impacta impone la condicion [Herido:4] pero se recupera sola tras dos turnos.




B RYUUTANIA

uego de vol de fantasia natural

T Bpdleem |

[ Director ‘ ] [ Creado ‘ ]
Nombre Naiissica
Color Cavrmesi Nivel 1
F%r,,c,ﬁ;a Un halcon blanco de cola roja
Artefactos Mamloue
Nombres
PV Maximos: 3 PV Actuales:

Objetivo ]
~
Resolvev el enigma tras lOS usm'radores.
v
Hogar ]
Un castillo ﬂotante en el cielo.
Viajeros bajo su proteccion ]

Mundos bajo su proteccion

Zester

Bendiciones ] Espacios disponibles:

Revelaciones ]

Apariencia y personalidad]

Su apaw'.eucia Lumana es la de una muiev de unos treinta aiios, alta e impo-
nente, una autentica guerreva. Muclw.s veces Porta una armadura de Placas
voia v negra. Es apasionaala Y activa, decidida Yy un tanto temeraria.

Puede transformavse en un Lalcén uanco con la cola voja.

Diario de aventuras ]

Nombre

Nombre

Firmas de Viajeros

Firmas de Viajeros
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RYUUTAMA

uego de rol de fantasia natural :8<-
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( Ryuujin | Naissica ) ( Creado
Nombre Nina / Nevo Jugador
Nivel 1 PE 0 Sexo Edad
Clase Cazador / Arquetipo Ofensivo /
Habilidad Caracteristicas Efectos
Rastrear FUE + INT Encuentra a un monstruo, +1 al daiio contra el
Matari.fe DES + INT Consigue materiales de monstruos dervotados
C'onsigue raciones pero no Participa en la
Cazar DES + INT tirada de Acampaa[a.
+
+
+
ormimada| Hejes, dros_|réckenoiciima 5

Color y apariencia

Hogar y razén para viajar

le otorge fama Y glow?a.

Proviene del Pueuo de Tow'.n, al sur de Shiid, una vegién l)oscosa y muy In’tmea[a.

Pavtis para clescu[wiv las [)estias mas extraiias Y Poalevosas, Yy espera lograr un tvofeo de caza que

Notas




Caracteristicas

Puntos de Pifia

< FUE + ESP Si 210, una Caracteristica sube 1 grado
3
= (R °d
S 4
s NP 2345617829 1*(() 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 \\,@@
Tiradas de Viaje Iniciativa
(1) Marcha (FUE+DES) (2) Orientacién (INT+INT) (3) Acampada (DES+INT)| (DES + INT)

Equipo

Los objetos equipados no cuentan como carga.
El tamano méaximo total de objetos equipados es igual a la Capacidad de Carga.

Nombre Impactar Dafio Tamario Durabilidad | Efecto / Descripcion
w
E
<
© Nombre Defensa Penalizacién | Tamario Durabilidad | Efecto / Descripcion
S
E
= Nombre Defensa Esquiva Penalizacion | Tamafio Durabilidad | Efecto / Descripcion
B
Nombre Efecto / Descripcion Nombre Efecto / Descripcion
(]
T o
[
a.%
[
-2

Terveno + Climas

Moclificaclores para Tervenos / Climas

Nivel 1=> 6 Nivel 2 => 8 Nivel 3 => 10 Nivel 4 => 12 [ Nivels
Terrenos
Praderas| Yermos | Bosques | Colinas |Pedregales PE?%%LI‘,%S Pantanos|Montafias|Desiertos| Junglas M(;Arlgﬁa
Modificador
Climas +1 Climas +3 Climas +5
Climas
Llovizna | Viento | Neblina| Calor Frio Lluvia Nieve | Niebla |Oscuridad |Tormenta |Ventisca
Modificador
c d- . . o ) )
onaiciones Se curan si la Salud del dia siguiente es mayor o igual que la severidad.
8 Y Herido Envenenado =] Enfermo
2 -y DES baja 1 grado FUE baja 1 grado Q Todas bajan 1 grado
3 % ;
S |4 Cansado TR Mareado Conmocionado
g r \ ESP baja 1 grado INT baja 1 grado Todas bajan 1 grado




5 RYUUTAMA

uego de rol de fantasm natural :8<-

A L4

[ Ryuu;m Naiissica ] [ Creado

L Hoja de pereencje jzﬁ E
A== =g

Nombre Fio / Fredo Jugador
Nivel 1 PE 0 Sexo Edad
Clase Avtesano ./ Arquetipo|  Ticuico /
Habilidad Caracteristicas Efectos
Avtesania FUE + DES Fabvica objetos (Especialidad: Amaduras)
Matarife DES + INT | Consigue materiales de monstruos dervotados
Reparar FUE + DES Repara objetos dasiados.
+
+
+
DoAmrmaaxda Hachas Tg?r%elfci;;‘glsiﬁa fg\%?’it?o Una novela romantica

Color y apariencia

Hogar y razén para viajar

Tra[)a’alm en la Itewerm a[e Manme, uwna ala[ea Je ganadems en el oeste, Las Itewacluras no (e

satbsfacoan, y pavtco en lmsca ule mspwaccon en su ObebO

Notas




Caracteristicas

Puntos de Pifia

< FUE + ESP Si 210, una Caracteristica sube 1 grado
3
= (R °d
S 4
s NP 2345617829 1*(() 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 \\,@@
Tiradas de Viaje Iniciativa
(1) Marcha (FUE+DES) (2) Orientacién (INT+INT) (3) Acampada (DES+INT)| (DES + INT)

Equipo

Los objetos equipados no cuentan como carga.
El tamano méaximo total de objetos equipados es igual a la Capacidad de Carga.

Nombre Impactar Dafio Tamario Durabilidad | Efecto / Descripcion
w
E
<
© Nombre Defensa Penalizacién | Tamario Durabilidad | Efecto / Descripcion
S
E
= Nombre Defensa Esquiva Penalizacion | Tamafio Durabilidad | Efecto / Descripcion
B
Nombre Efecto / Descripcion Nombre Efecto / Descripcion
(]
T o
[
a.%
[
-2

Terveno + Climas

Moclificaclores para Tervenos / Climas

Nivel 1=> 6 Nivel 2 => 8 Nivel 3 => 10 Nivel 4 => 12 [ Nivels
Terrenos
Praderas| Yermos | Bosques | Colinas |Pedregales PE?%%LI‘,%S Pantanos|Montafias|Desiertos| Junglas M(;Arlgﬁa
Modificador
Climas +1 Climas +3 Climas +5
Climas
Llovizna | Viento | Neblina| Calor Frio Lluvia Nieve | Niebla |Oscuridad |Tormenta |Ventisca
Modificador
c d- . . o ) )
onaiciones Se curan si la Salud del dia siguiente es mayor o igual que la severidad.
8 Y Herido Envenenado =] Enfermo
2 -y DES baja 1 grado FUE baja 1 grado Q Todas bajan 1 grado
3 % ;
S |4 Cansado TR Mareado Conmocionado
g r \ ESP baja 1 grado INT baja 1 grado Todas bajan 1 grado




5 RYUUTAMA

uego de rol de fantasm natural :8<-

A L4

[ Ryuu;m Naiissica ] [ Creado

L Hoja de pereencje ﬂﬁ E
A== =g

Nombre Katrina / Kaled Jugador
Nivel 1 PE 0 Sexo Edad
Clase Noble / Arquetipo Mé‘gm /
(primavera)
Habilidad Caracteristicas Efectos
E tiqueta DES + INT Crea impresiou Positiva Qa gente de alto rango
Conoces infovmacién detallada sobre algo que
Cultura INT + INT s visto o escuchado &
Militar - + - Armas de asta
+
+
+
Do?rrlmaaxda Amnas de asta Tgﬁr%elf(i);;‘(l:ilsitnam fg\%?’it?o Un sello familiar

Color y apariencia

Hogar y razén para viajar

ser mclepem[oente, por lo que pavtco de wa’e

Su fam«.loa go[nema la ciudad de Oton, un ,mesto comevccal a{ suroeste, en la costa. Tocla suvida

Lala a swlc uiada or sus adves, que le c[oevon ton[o lo ue necesito, pero sentia (a necesidad de
guiaca por sus padres g 9 'P

Notas

Encantamientos: Toque curativo Y Estrella fu az




Caracteristicas

Puntos de Pifia

< FUE + ESP Si 210, una Caracteristica sube 1 grado
3
= (R °d
S 4
s NP 2345617829 1*(() 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 \\,@@
Tiradas de Viaje Iniciativa
(1) Marcha (FUE+DES) (2) Orientacién (INT+INT) (3) Acampada (DES+INT)| (DES + INT)

Equipo

Los objetos equipados no cuentan como carga.
El tamano méaximo total de objetos equipados es igual a la Capacidad de Carga.

Nombre Impactar Dafio Tamario Durabilidad | Efecto / Descripcion
w
E
<
© Nombre Defensa Penalizacién | Tamario Durabilidad | Efecto / Descripcion
S
E
= Nombre Defensa Esquiva Penalizacion | Tamafio Durabilidad | Efecto / Descripcion
B
Nombre Efecto / Descripcion Nombre Efecto / Descripcion
(]
T o
[
a.%
[
-2

Terveno + Climas

Moclificaclores para Tervenos / Climas

Nivel 1=> 6 Nivel 2 => 8 Nivel 3 => 10 Nivel 4 => 12 [ Nivels
Terrenos
Praderas| Yermos | Bosques | Colinas |Pedregales PE?%%LI‘,%S Pantanos|Montafias|Desiertos| Junglas M(;Arlgﬁa
Modificador
Climas +1 Climas +3 Climas +5
Climas
Llovizna | Viento | Neblina| Calor Frio Lluvia Nieve | Niebla |Oscuridad |Tormenta |Ventisca
Modificador
c d- . . o ) )
onaiciones Se curan si la Salud del dia siguiente es mayor o igual que la severidad.
8 Y Herido Envenenado =] Enfermo
2 -y DES baja 1 grado FUE baja 1 grado Q Todas bajan 1 grado
3 % ;
S |4 Cansado TR Mareado Conmocionado
g r \ ESP baja 1 grado INT baja 1 grado Todas bajan 1 grado




5 RYUUTAMA

uego de rol de fantasm natural :8<-

T g

L)

[ Ryuu;m Naiissica ] [ Creado

7
PRe
L)
4
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Nombre Mivi / Mowi Jugador
Nivel 1 PE 0 Sexo Edad
Clase Teovador ./ Arquetipo|  Ofensivo /
Habilidad Caracteristicas Efectos
Trotamundos -+t - 1 a las tiradas de Viaje
Toadiciones IND + INT | Pueds ctenes informacion adicial obve
Wi es + g | Tl e e
+
+
+
oommsda|  Hoes_frsharslis, e e

Color y apariencia

Hogar y razén para viajar

La ciudad de Terui en el novte del pais le vio crecev, Pavtié de alli lmscamlc a su maestra, una

famosa trovadora que alesaparecié de impvoviso tras esrevarla algunos aios.

Notas




Caracteristicas

Puntos de Pifia

< FUE + ESP Si 210, una Caracteristica sube 1 grado
3
= (R °d
S 4
s NP 2345617829 1*(() 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 \\,@@
Tiradas de Viaje Iniciativa
(1) Marcha (FUE+DES) (2) Orientacién (INT+INT) (3) Acampada (DES+INT)| (DES + INT)

Equipo

Los objetos equipados no cuentan como carga.
El tamano méaximo total de objetos equipados es igual a la Capacidad de Carga.

Nombre Impactar Dafio Tamario Durabilidad | Efecto / Descripcion
w
E
<
© Nombre Defensa Penalizacién | Tamario Durabilidad | Efecto / Descripcion
S
E
= Nombre Defensa Esquiva Penalizacion | Tamafio Durabilidad | Efecto / Descripcion
B
Nombre Efecto / Descripcion Nombre Efecto / Descripcion
(]
T o
[
a.%
[
-2

Terveno + Climas

Moclificaclores para Tervenos / Climas

Nivel 1=> 6 Nivel 2 => 8 Nivel 3 => 10 Nivel 4 => 12 [ Nivels
Terrenos
Praderas| Yermos | Bosques | Colinas |Pedregales PE?%%LI‘,%S Pantanos|Montafias|Desiertos| Junglas M(;Arlgﬁa
Modificador
Climas +1 Climas +3 Climas +5
Climas
Llovizna | Viento | Neblina| Calor Frio Lluvia Nieve | Niebla |Oscuridad |Tormenta |Ventisca
Modificador
c d- . . o ) )
onaiciones Se curan si la Salud del dia siguiente es mayor o igual que la severidad.
8 Y Herido Envenenado =] Enfermo
2 -y DES baja 1 grado FUE baja 1 grado Q Todas bajan 1 grado
3 % ;
S |4 Cansado TR Mareado Conmocionado
g r \ ESP baja 1 grado INT baja 1 grado Todas bajan 1 grado




