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Tarjetas de armas y armaduras
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Tarjetas de objetos
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Tarjetas de Estados

Cansado
El Estado aplicado por

defecto.

Asignalo a un ratén gue no descanse, o como consecuencia del

agotamiento fisico.

Asustado

Asignalo a un ratén
que se enfrente a algo
terrorifico o a magia.

Hambriento

Asignalo a un ratén que

pase un dfa sin consumir

una racion de comida.
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Cansado

Despejar:
Tras descanso largo

Cansado

Despejar:
Tras descanso largo
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Despejar:
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Despejar:
Tras descanso largo

Cansado

Despejar:
Tras descanso largo

Cansado

Despejar:
Tras descanso largo

Cansado

Despejar:
Tras descanso largo

Cansado

Despejar:
ras descanso largo

—

L et e Sl St et ettt

<

Asustado

i Salvacidn de VOL para
' acercarse a la fuente

i del miedo

! Despejar:

i Tras descanso corto
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1 Salvacién de VOL para
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! del miedo

! Despejar:

—

ras descanso corto

: Asustado

! Salvacién de VOL para
' gcercarse a la fuente

! del miedo
! Despejar:
i Tras descanso corto

| Asustado

Salvacion de VOL para
' acercarse a la fuente

i del miedo

! Despejar:

i Tras descanso corto

' Asustado

Salvacion de VOL para
' acercarse a la fuente
i del miedo

! Despejar:

1 Tras descanso corto

' Asustado

i Salvacion de VOL para
' acercarse a la fuente

! del miedo

! Despejar:

i Tras descanso corto

Despejar:
Tras una comida

Despejar:
Tras una comida

Hambriento

Despejar:
Tras una comida

Hambriento

Despejar:
Tras una comida

Hambriento

Despejar:
Tras una comida

Hambriento

Despejar:
Tras una comida



Herido

Un Estado grave.
Asignalo a un ratén que sufra dafio critico o
una herida fisica grave.
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: Herido : Herido i
i Desventaja en i Desventaja en i
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{ FUE y DES } FUE y DES ;
! Despejar: ! Despejar: !
i Tras descanso completo | Tras descanso completo |
' Herido ' Herido |
i Desventaja en i Desventaja en i
' salvaciones de ' salvaciones de !
} FUE y DES } FUE y DES ;
! Despejar: ! Despejar: !
i Tras descanso completo | Tras descanso completo |
: Herido : Herido ;
i Desventaja en i Desventaja en i
' salvaciones de ' salvaciones de !
} FUE y DES } FUE y DES i
! Despejar: ! Despejar: !
i Tras descanso completo | Tras descanso completo |
{ Herido | Herido
i Desventaja en i Desventaja en
' salvaciones de ' salvaciones de !
} FUE y DES { FUE y DES i
! Despejar: ! Despejar: !
i Tras descanso completo | Tras descanso completo |
: Herido : Herido i
i Desventaja en i Desventaja en
' salvaciones de ' salvaciones de !
} FUE y DES { FUE y DES i
! Despejar: ! Despejar: !
i Tras descanso completo i Tras descanso completo |
' Herido ' Herido |
i Desventaja en i Desventaja en i
' salvaciones de ' salvaciones de !
} FUE y DES } FUE y DES ;
! Despejar: ! Despejar: !

i Tras descanso completo i Tras descanso completo

Loco

Un Estado grave.
Asignalo a un ratén que
falle al usar magia.

____________________

1 Desventaja en i
! salvaciones de VOL !
i Despejar: i
1 Tras descanso completo |

{Loco

i Desventaja en
' salvaciones de VOL

i Despejar:
i Tras descanso completo

i Loco
i Desventaja en
' salvaciones de VOL

Despejar:
Tras descanso completo

Loco

Desventaja en
' salvaciones de VOL

i Despejar:
i Tras descanso completo
' Loco

Desventaja en

' salvaciones de VOL

i Despejar:
i Tras descanso completo

Desventaja en
salvaciones de VOL

Despejar:
Tras descanso completo
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Enblanco

Crear tus propios Estados.
Escribe algo simple y evocativo para el
problema actual del ratdn.

_______________________________________

Des"e Ja’ __________ +Despejan __________ |
: _Dis_pf ia_r_ __________ i -D-e- s-p _ef i r_ ---------- *
: _Dis_pf fr_ __________ i -D-e- s-p -ei i r_ ---------- *
,Despe fir __________ +DesPejar; ---------- *
,Despe fr __________ +Des,)ej ir ---------- *
. é Despejar: é



seguimiento he tumos Cada turno que los jugadores usen una antorcha o linterna, mar-

caunaAounalen lacasillade turno. Cuando se hayan marcado
Cada accién mayor se considera un turno, mércalo conuna T. 6 casillas, pide al jugador que marque un uso en su fuente de luz.

U Uy

a.

UUg U

( Amanecer )

Mediodia

UUUQug

000000

Guardia de madrugada

Guardia matinal
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Ratones jugadores
Nombre Nombre
Tut | CJHerido (desv. FUE, DES) TUut | CJHerido (desv. FUE, DES)
DES | DLoco (desv. VOL) DES | OLoco (desv. VL)
uoL | DlLimite carga (desv. To00) UOL | DlLimite carga (desv. T0D0)
PG | PG |
Nombre Nombre
Fut | CJHerido (desv. FUE, DES) TUut | CIHerido (desv. FUE, DES)
DES | OLoco (desv. VOL) DES | OLoco (desv. VOL)
uoL | OLimite carga (desv. TODO) uoL | O Limite carga (desv. TODO)
PG | g I
Nombre Nombre
TUE | DlHerido (desv. FUE, DES)  FULE | DlHerido (desv. FUE, DES)
DES | DILoco (desv. VOL) DES | DlLoco (desv. VOU)
uoL | O Limite carga (desv. TODO) uoL | OLimite carga (desv. TODO)
PG | g |



En una zona de aventura, tira por 1d6 cada tres turnos:

e 1:Encuentro. Tira en |a tabla de encuentros.
e 2:Presagio de encuentro. Tira en la tabla de encuentros.

En zonas salvajes, tira 1d6 al amanecer y en la puesta de sol.
Si sucede un encuentro o presagio, tira 1d12 para saber la hora.
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Guardia de tarde

Guardia nocturna
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Mapa de Jonas de aventura
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3Jonade aventura

. Qué esta i?
iQue esta pasando aqui? Encuentros
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Ayudante
Rasgo fisico Inventario
TUE Pata
principal
DES I 2
\n Ul ) pata |
/ \ secundaria
PG ' 3 2
A Max. Actual g ' __________________
Ayudante
Rasgo fisico Inventario
FUE pata
principa
DES I 2
uol ! pata :
> {! secundaria |
PG ' 3 4

Méx.

Actual
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