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BY PAUL WEBER

INTRODUCTION

Thank you for your interest in my D&D 5th edition equipment cards. After making some
weapon cards that people seemed to enjoy, I decided to make cards for all the equipment
featured in the Official Dungeons & Dragons Player’s Handbook. These cards are a reference
tool to be used along with the Player’s Handbook and are not intended to overshadow the
official merchandise. Dungeons & Dragons and the Dungeons & Dragons logo are official
registered trademarks of Wizards of The Coast.

WHAT’S INSIDE

Inside this printable material you’ll find most of the items, equipment, gear, vehicles and all
the weapons from the Official D&D Player’s Handbook. Each card either has a description
of the item, it’s weight, it’s cost, and or it’s functionality during game play where applicable.
I've also included blank cards so that you may write in your own desired information that
you wish to see on a card; such as a particular letter a character has found, or a relic that is
exclusive to your adventure or campaign. I've also included multiple colored backs for the
cards so that you may organize and separate equipment cards from weapon cards if
desired. I've also included a few various items such as food that I think may be useful.

INSTRUCTIONS & RECOMMENDATIONS

Printing. For best results on using these cards print them on thick cardstock paper or on
glossy photo paper. If you have access to a professional quality printer then it’s highly
recommended you use it over a standard home computer.

Cutting. After the cards have been printed, use a paper cutter such as a guillotine cutter or
other straight edge cutting device to cut out each card. Scissors of course will work too but
probably leave more excess around the edges than desired. Cards have been meticulously
aligned so you can also print front and back and they’ll line up.

Construction. Once the cards have been cut out, you have a few options on how to construct
them. You may purchase the necessary amount of decks of cheap standard 2.5 x 3.5 playing
cards and use a glue-stick to glue the cards onto them. This provides extra strength and
durability. A quicker option is to simply place the card cut-outs inside a plastic card sleeve. You
may still want to glue the front and backs of the cards together, but this is entirely up to you.

Uses: These cards are intended to be utilized in a multitude of ways. The following list some
suggestions.

Organization. One way they may be used is by handing out the corresponding cards to
players when they acquire each item in the adventure or campaign; as to help them visualize
and catalogue each item they receive without having to take the time to write it on their
character sheet or look up what each item does in the Player’'s Handbook.

Random Loot. Another way to use them is by having a deck of random or particular
equipment the characters may come across in the adventure or campaign and when they
stumble upon a crate, storage shed, or dead corpse and search it, they draw a random card
from the deck to discover what was in the item they searched. This is a great way to distribute
random loot.

Creativity. Use these cards in your own fun or creative way. The possibilities are endless.
Just have fun with them!
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QUESTIONS YOU MAY HAVE

Can I sell these cards online? No, but you can share this for free. This is a non-profit project and because
Wizards of the Coast owns the logo and most of the written content within this material, I'm sure they
wouldn’t like anyone making any gold coins off of it without them.

Will these cards align if I print front and back? Yes, in fact the longest part of this project was aligning the
cards so they would be printable front and back.

Is there a template available for this card layout? Not yet, however I'll probably add a template you may
download on my Facebook group page, “Dungeon Master Paul Weber” so be sure and join the group to
find the link when it’s available.

Where is all the artwork on the cards from? Although the template and basic artwork was made in
Photoshop, the actual items illustrated on the card were found using a basic Google search from a variety
of sources. I then manipulated the images to my liking using Adobe Photoshop.

What edition of D&°D is this for? These cards are for 5th edition Dungeons & Dragons.

Will there be any cards made for other editions or role playing games? Unfortunately no, but I may
release the same cards with no font written on them so you may translate it to your preferred gaming
system.

Where are the magic & cursed items and weapons cards? Magic and cursed items and weapons have a
lot of wording on them that won'’t fit within this template I've created so I've not included them.

Will there be magic & cursed items and weapons cards? Probably. If these cards are a success then I'll
figure out a new way to make them using a different template.

Can I request a personal homebrew item to be made into a card using this format? I may accept
commission work so long as there is no copyrighted material involved.

Do you have other material available? Yes, I have several free downloadable material available on my
facebook group page.

How long did these take to make? About 18 working hours.

CONTACT, UPDATES, & FACEBOOK USERS

To contact me, get involved with a great community of players and creators, or to stay
updated on new and revised material, be sure to join my Facebook group page by searching
“DUNGEON MASTER PAUL WEBER”

Designed by Paul Weber



BALAS DE HONDA 1 Ac};um‘s DE CERBATANA

Munimon Q.4 kg Municion +0,4-kg

(c = —
‘1 Como una accién, puedes regar estas diminutas esferas = S
= Las balas de honda son vendldas en lotes de ! ~de metal de tu bolsa para cubrir un érea de 3 m?. Una |- - Las agujas de cerbatana son vendidas en
20 s3.4 y solo pued § criatm:- }noviéndose' “a través de h superficie cubiertd debe 1 x lotes de 50 unidades, y solo pueden ser
2 tener éxito-en una tirada de salvacién de Destreza CD 10 o di id bat
con h"“,da& 3 s \ 3.} enerd tumbada. Una criatura que se mueve a través del irea 18PAIRURs CON.-CEIDATANAS. -
- - —is s ‘a media velocidad no tiene que-hacer tirada de salvacion. = = s
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FLECHAS /- | FLECHAS | | FLECHAS

Munlcron * 0,4 kg = &L Munlcxon *0,4ky

Municion « 0,4 kg
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~ Las flechas son vendidas en lotes'de 20 - “1== Las flechas son vendidas en lotes- de 20 i = Las flechas son vendidas en lotes-de 20
unidad ysolo d - idad ysolo den ser disp d - unidad y solo pueden ser disp d

ser d
con arcos cortos y arcos largos con arcos cortos y arcos largos. con arcos cortos y arcos largos.

779 e

VIROTES DE BALLESTA : .VI_ROTES DE BALLESTA 2 . VIROTES DE BALLES‘I_’A 2

Munlcwn «04kyg - Munlcmn + 04 kg

- Municién + 0,4 kg

Los virotes de ballesta 561_1 vendidos Los virotes de ballesta sbp vendidos
en lotes de 20 unidades; 'y pueden ser en lotes de 20 unidades, y pueden ser

Los virotes de ballesta son vendidos i i
i3 3 {
disparados con cualquier tipo de ballesta. (\ disparados con cualquier tipo de ballesta. (\

en lotes de 20 unidades, y pueden ser
disparados con cualquier tipo de ballesta.
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CUERO TACHONADO
Armadura ligera 6 kg

S AN g

Clase de armadura; 17 e - 8- T T fa TEl i
Re(;uiere:» FUE 15 - =k (_)lase de armadura: 14 + DES (max.-+2} &

_‘Desventaja: Sigilo (DES)- _ Do W TTH
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~-Armadurapesada s 18 kg . - s : ‘Armadura intermedia +5,4 kg

SR R gy e SR = SAPE RN A

Clase'de’axi'm’ald}liréix_l.tl»— = 3 Clase de'armadufa:'-l 1+ DES
Desventaja: Sigilo (DES) -~ Desventaja: Sigilo (,DE,S),

<. -Armadura ligera * 4,56 kg - < - Armadura int_etmgad'ia,-g,ﬂ kg TN - Armadura intermedia+ 9 kg~ =

S N = o A > Z2E

= - = P o =
.#-Clase de armadura: 14 + DES (max. +2) l\ -




COTA DE MALLA A / = PLAG’AS‘
Afmadu:a'pesafa +25 kg = = ; : i 5

Armadura. pesadn +29,5kg"

Clase de armadura; 16 - ! - : : Zi5=- ~  Clase de armadura: 18
Requiere FUE{ 13" - 2+ Clase de armadura: 18+ DES {méx. +2) - e Requiere FUE; 15
-~ Desventaja: Sigilo (DES)_- Lz Desventaja Slgnl.o (DES) S Desventaja ngxto (DES)

s EPPI S

TS PPt

e ———e m——

Sy

KSGUDO i : = ESGUDO

27kg 27k
-

POCIONDE ' — POCION DE ' 2/ POCION DE

SURACION SUPREM. CURACION SUPREMA" : = CURACION SUPREMA
sooc eake ' : T

N

AN oy

- Un personaje -que bebe el hquido -Tojo

3 maglco contenido en este-vial recupera
/ 10d4+20 puntos de golpe. Beber o
= nistrar una pocién toma una i6n.

“- Un personaje -que bebe el hquido -Tojo
magico contenido en este “vial recupera
10d4 + 20 ‘puntos de golpe. Beber o
administrar una pocion toma una acoion

= - Un personaje -que bebe el liquido -rojo
\
RO s e |

mégico contenido en este vial recupera
~ 10d4 + 20 -puntos de- golpe Beber o
administrar-una pocion toma una aceion.

%
\
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= POGION DE E = meION DE
' GURAGION sum:mota

= - W

g E» - Un personaje -que bebe el hquido -rojo- - "~ Un personaje que bebe el liquido-rojo - = - Un personaje que bebe el hquido -rojo - -
R magico contenido en este-vial recupera - | magico contenido en este-vial recupera f ¥ : magico contenido en este vial recupera
l - 8d4 +8 -puntos de golpe. Beber o - <|° - 8d4+8 puntos de  golpe. Beber o
- administrar una pocién toma una aceién. - administrar-una pocion toma -una aceion

> 8d4+8 puntos de golpe. Beber o

rar-una pocién toma-una-aceién

1. POCION-DE eumelé g5 ' poeION DE eumexox
SRS S 0.2.kg == 3 = 0;2.kg-
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= Un personaje que bebe el liquido -rojo
magico contenido en este-vial recupera
: 2d4 +2 puntos de golpe. Beber o
ini cién toma-una-aceién

= Un personaje que bebe el liquido -rojo -
magico contenido en este-vial recupera

- 2d4 +2 puntos de golpe. Beber o

- administrar una pocion toma -una acelon

- Un personaje -que bebe ¢l liquido -rojo
magico contenido en este-vial recupera

- 2d4 +2 - puntos de  golpe. Beber o

. administrar una pocion toma -una acelon

'ar-una p
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POCION DE | 7 " POCION DE POCION DE

GRAN CURACION | - GRAN CURACION GR.'AN GURACION
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- Un personaje-que bebe el hquido rojo- - I - Un personaje -que bebe el hquldo -rojo 1
magico contenido en este- vial recupera magico contenido en este vial recupera

-~ 4d4 +4 puntos de golpe. Beber o 4d4 + 4 puntos de - golpe. Beber o

- administrar una pocién toma una accién - administrar una pocion toma una acclon

=ic ~-Un personaje -que bebe el liquido -rojo -
i
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maégico contenido en este vial recupera
4d4 + 4- puntos de - golpe. Beber o
- administrar una pocién toma una-accién.
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: HERRAMIENTAS DE
CARPINTERO “CARTOGRAFO
7K

X Herramienta g a ¥ He:ramlen de artesano
=i = = S RE ST

7 \ Incluye 5 papiros en “blanco slmacenados en un |- A 1 una hilla, tijeras, -p horma,

= ubo- de cuero, t.mtayplum,y\mpu decompuel - mnrtil.lo, agujas e hilo, 50 clavos pequefios y ~i-
scuadra, 100 clavos y 100 tornillos. La competenchl '3 jo. ia con estas h ta B, un vial de La ia“ con estas -

on estas h ite afiadir tu fi 3 “ permite afiadir tu bonificador. de | i “+h ite aﬁndir_tu yonificador de
cualquier prueba que realices afin al dibulr) o lectun = ier prueba que nﬁn
de mapas. . = = a'la reparacién de cnlzldol. > e

e P 3 s R e SRR

ompetencia a cualquler prueba. que - realices para .
reparar o deuuden e =

R R PP | SR

SOPLADOR DE VIDRIO _ _  NAYEGACION

~Herramientas de artesano ¢ 2,3 ~~Het ientas de ar no S =~ Hetramiéntas = 1;1 kg
S AN it = G S = S AN )

ncluye un estuche, punzén, 2 cuchillas para esquilar,

1lo-de hilo, tijeras, un' par de - alicatesy un pequeﬂo

competencia con estas herramientaste pennite = Zo de cuero. La ia con estas s { SHEER LR el_"“mb" de un barco'y seguir tablas
I “anadir tu b ? 2 2 % e permite- afiadir tu boniﬁcadnr _de competencia a . 3 EBQHS h i tﬁ

&i taleria. - ualquier prueba que - -para d

g FLS = .o}uet'o: I{echol de.cue:o

HERRAMIENTAS DE
ALBANIL

e artesamo-® 3,6 kg
S e

=

\ Incluye un de fragua,
unms, mandril de mano, plac:l de refuerzo, hen'adm,
p 3 y un set de r
B = o=¥ = ; = < te dir tu-
pompetenmn a oualqmer prueba- que realices para I jistas 2 3 S 2 f ::n stes W & = in'::bnl que
construir o reparar objetos hechos de piedra. - {1 =58 compotencia-a onalquier d’;’“"’.‘ e tealigon s N / es para elaborar objetos de hierro y metal. -
S e B 2 = R




TEJEDOR

He:tamlentas ~0,5 kg .Herramnentas de’ artesano < 2 kg

/- ! Incluye us estuchs; un peine de te;edor, 2 ganchillos, “Incluye un estuche, un martillo, varlos cinceles, -
P 2 {-un desb dor, varias bobi Y- illas, un hilo de !- = ¥ un cuchillo para Ipir. La ia-con
- tijeras de hoja estrecha y pinzas. La competencia | hilvan, rollos de cordel, y 30 metﬂu _de hilo delgado. - estas - herramientas te ,perinite afiadis ot
con estas hernmientas te permite anadir tu- s meba
d prueba que - it = de TP
o abrir ¢ =53 pmeba qlle resl.{ces aﬁn ala mtrerh el tejido..
Zad

SIS 5 Ki'..i = 8 ¥ Viia - e A= NI e S

 MATERIALES |  MATERIALES DE | 7 ’ MATERIALES DE ’
ALQUIMICOS CERVECERIA CALIGRAFTA

- Hetramientas-de artesano =.3,5 ngramlentas de artesano 4 kg Henamlentas de artesano 2,2 kg
e AN = SEERE S

e

yotros ‘- \ Incluye viales, ftascos, tubos y s A2 y 1 -para
6n de- elixires tales come al i = rios para la elab de cervezas, vinos y i >
‘La ia con estos m 3 ; otros licores. La competeneia com estos materhles i ia¢on {*
te permite . anadir- tu bonificador de competencia a - e permite-afiadir tu boni dor de p cia < stos materiales te pen'nlte madir ‘tu bonificador {-
Tualquier.priseba -que. realives_ para”. la. ‘h}'“’“’"“ de alquier prueba que Ti puah 1ab idn - e competenchaeualquier pmebn que realices
: s Eeduotoyyiquimivos o e - debebidas alcohélicas. . — - para la elab de 5
e ST =S Ei Elaa- aus == : T e RGte cr et o e R

"‘1’ RES DRAGONES”

Set-de juego - -

Incluye viales o tarros de r dc cniores a = = 2 - -
br y otros cesario: = La competencia con este set de juego te pérmite i ~-La competencia con este set de juego te pérmite i
para la pintura o elaboracién de ilu:traciones a color. : bonificad d i _afadir bonificad de p ia a las I
La ia con estos te p ite afnadir |- S - istica que 3= b e istica” que 1i para \
. Pprucha que \ e ; jugar a un juego con este set. = = / " “jugar-a un juego con este set." 2
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SET i)E i).M)OS

- Set de-juego
Ny

La competencia con este set de juego te permite -
d de p ia a las

“de istica que c para
jugar-a un juego con este set. -

Ropa'leg

= S

Prendas a menudo usndal por un amsta e intérprete.-
del - ¢omiin, ya

x
1=

=

'i que uon d¢ coloru mas brillantes, pero no tan bien

Estas p se

como el

£
L
A

TONICA

R S s

Una tinica puede estar hecha -de: diversos
materiales, y puede o no incluir una capucha.

Set de juego

R A e

La competencia con esta set. de juego te permite
d de D i
bas” de istica que reali
‘jugara un juego con este set.

AT UENDO DE
~VIAJERO

Ropa = 1,8kg

= S AT

e =

Ropa disefiada para’ p bien a
viajero pri Ligero -y -equipado con

* - bolsillos y otros accesorios para guardar o

esconder cosas, objetos’y equipa.-

{
5
-\,

eumm DE smm ‘

2,5Kkg

Ny e

Un rollo de 15 metros de euerda de seda.
La cuerda tiene 2 puntos-de golpe y'se puede
romper con.una prueba de Fnerza CD 17

MUENDO COMON

Ropas 1.4:kg-

SN s

SN2

Ropa liviana pero de mala calidad, normalmenter 2

“hecha de tela deshilachada. Cubre la parte superior
‘e inferior de un cuerpo. humano.

4
i
i

~Ropa *2,5 kg

N S AL

s T

= Prendas a. menudo usadas por aquellos a quienes _

- les gusta presumir su’ riqueza o.simplémente lucir
“lo mejor pnslble mientras estan fuera de casa. Los
son d bxen l\eclnl

s de’los mej; 1 e poni

e S

{
5
-\,
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Un rollo de 15 metros de cuerda de cifiamo.
La cuerda tiene 2 puntos de golpey se puede
romper con.una prueba de Fuerza CD 17.




==~ Contenedor=2,3 kg e £ 8 > 3 - = Contengdor +0,5 kg

e NS =

ﬁv'i’--('—"':’\ﬁf"'va AT A
fA : s P /! Una pequeiia bolsa de cuero para la cintura a prueba de
_{-Puede contener hasta 28,3 dm® o 13,6 kg de equipo. - § ~.agua, que cuenta-con para i - - K o . -
También puedes atar con una corfea objetos, como. i 3 1" todos los . iales y otros el o - . Puede contener hasta 5,7 dm® 0 2,7 kg .-
l'\m saco de dormir o un rollo de cuerda, en el exterior “{: | especiales que necesitas para lanzar tus conjuros, a > - de equipo. = =
TEes _--de una-mochila.. - ci= 6n de 10s cor tes que tienen un coste - - -
especifico. - ==5 - e

RO o e i ST =2

- SACO
s Vcbnte\ne'dor al -C,ant\enedur +0,3 kg

=2, S { ~Z T

AR

_Puede contener hasta 339,8'dm? o0 136,1 kg 3 _ Puede contener hasta 28,3 dm® 0.13,6 kg -
: "~ de equipo. R 3 > - deequipo. T

A

FRASCO ' )] GARCAJ : ~_DE BALLESTA
Contenedor o ' . Contenedor - 0,415

[ TR == S ST ANy

AR © . (S

I 3 he de d puede
\: : - hasta 20 virqtes de bg!.lesta. :

TSR | - e T g




BOTELLA

.~Contenedor 2 _ S e Contenedor 04 kg = 3 = Contemdor L3 0 4 kg

ANy == EEe= S A = &= . =

ATy

JméN' = _
Contanedor <18 kg : eai s Co&:tnedor +1 kg

= A AR RS

Puede contener hasta 11 4Ede liqu.idor_ &
B ‘0 85 dm’ de mnteﬁn solida. =

e

GESTA

= Cantenedor +.50 kg e . SRS Cantenedur .0,9. kg = : %X Ccntenedor +4,5 kg

NS N s Ny

Pnede contener hasta 182 L de lxquido =
0 182 dm® de nmteria sélidn




Un instrumento de hieno con gams curvas y

~ puntiagudas. Con un lazo de hierro adjunto.en

-“el extremo, utilizado para atar una cuerda. Los
ganchos de agarre se pueden -usar-para escalar
des, o pnn g Y

s e o

MART ILLO

Lidkg
ik

l.'nn herramienta ordinaria utilizada para“ clavar o
ci tnles como madera.

;:;

Una herramienta ordinaria - -utilizada énxn
golpenr pias de hierro o triturar materiales
- tales como.roca o piedra

Mide 3 metros de largo, y é;iqﬂta con 10 pi:lntos'
-~de golpe. Se puede romper con una priueba exitosa

de Fuerza CD 20.

i

~ Una vara de 3

-qﬁe. it

: “pieza plana de metal, rectangular o trapezoidal, -

con los cantos mas o menos redondeados, y
1 algo , que estd sujetaaun
-mango largo. Utilizada para mover cnrbon, tiern,
: nieve u otro mnterhl S
= = NI

- paLANeA

23kg

3 = Usar una palanca garantiza veutqja emlas pnlebas

de Fuerza, donde la energia dela pnhnca puede
ser aplicada. -

L

tocar o p

~Un aparato portatil de 3 metros, constituido
1 por dos largueros pualelos unidos a‘intervalos

1, Utilizad.

s por tr

para 2
alturas’'extensas. _

i
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EQUIPO DE
ESCALADA

5»41‘&

2.

Incluy p:tones otas
y un arnés. Puedes utilizar el equipe de escalador |-
~como una accibn para anclarte; cuando hagas eso, no
l puedes caer mas alla de 7,5 m desde ‘el punto donde t-
te has anclado y no puedes- subir mas de- 7,5m de
di;tancin “de ese punto sin deshncer el anclaje. .
= RS

EQUIPO DE
GURJXN’DBRO
1

e -
Este equipo es una bolsa de plel que contiene vendas,

A
= } pomadas, y férulas. El equipo -sélo tiene diez usos.

- Como -una accion, puedes gastar un uso dél equipo
pnn estabilizar - una criatura que tiene O puntosde
golpe, sin. tener necesidad de hacexuna pmeba de

~-_“Sabiduria (Medicina)

A

EQUIPO DE
- VENENO

- 0;9kg= -

N

“Un equipo de veneno lncluye losvialea qmmicos Yz
““otro equipo io para la ¢ o

4- La competencia con este equipo te pemﬂte afnadir - ;

~tu boni de p prueba
que realices para crear.o usar venenos. _ -

N T BT

A E———e

 EQUIPO DE
DISFRAZ

i4kg

i

~Esta bolsa de cosmetlcos, tintura de cabello, y
ite - crear di =
que cambian tu apuiencia fisica. La competericia
‘con ‘este equipo te permite afnadir tu bonificador
e competencia a cualquier prueba que realices

paxa crear d.lzfraces vis\mles. o
TS - PPN

EQUIPO DE
_HERBALISMO

1 ,bdldol’ll, mortero, pequei

para crear y
“con este equipo te permite ahadir tu honmudur de I
l competencia a cualquier prueba que realices para identificar \
© utilizar hierbas, Adeids, la competencia con ésté equipo ~
es a crear. i i
. e -

APAREJOS
DE PESCA

S kg

e A

=V

cornamusas de corcho, de acero, o ]
de y una_red ha para pescar. i =
La competench con- este equipo te permite adadir tu -
prueba que \
realices pn.rn cazar peces o yequems criaturas acuaticas.

aed O _J

~ EQUIPO DE -
PALSIFICACION -

< e, X \
Esta pequeiia caja contiene varios papeles y pergaminos,

“plumas para elcnbh, nntn, sellos, hcre, hminnr de oro
v plata y otros i ara’ ar de
forma d ﬁuicou. l.l
~con este.equipo te permite adadir tu bonificador de
“competencia’a cunlquler prueba_que realices para crear

fisica. d.e an
A

’ UTENSILIOS DE
COCINA

SRPTREES

y una taza. El recipiente consiste’en dos piezas qu
l se unen, un lado se puede usar como sartén y
otro como plato o tnzon poco. prof\mdo. ==

f
e

Un refugio simple portatil de lona, tiene
capacidad para dos.




con este inst
yemite afadir tu b dor de
cualquier prueba que realices para tocar miisic:

I con este instrumento. en particular. Un bn’do“
~puede usar este instrumento musical como foco

a:cano pam sus conjnros.- >

FLAUTA
j;_lAstrnmento musical 20,4 kg

Ny

b con este
R pemite afadir tu i
cualquier prueba que realices para tocar miisic:

I con este -instrumento en particular. Un bardo

yuede usar este instrumento musical como. foee

arcnno pnra sus conju.ros.- =
S

FLAUT A T)E PAN

Instrumento musical +-0,8 kg *

con este inst:
})ermite afiadir -tu boni dor de
cualquier prueba que realicespara tocu misica
= l con este -instrumento en particular. Un bardo
;- puede usar este instrumento mus-ical como l‘oeo
-~ arcano yara sus con]uros. > g

v&{-_,,.. e e
fz

TAMBOR:

Instrumento: mausical ¢ 14 kg

ok
La P ia con este instr
-~ permite afiadir -tu bonificador de compete: a i-
‘cualquier prueba que realices para tocar mijsica ‘
on este instrumento. en particular.. Un bardo {
“puede “usar_este instrumento musical como foeo <
mano pnra sus conjuros.

LAGD

Instrumento musical 1 kg

— =

La ia con este i.m.

Pemite afiadir -tu bonificador de competenci

‘cualquier prueba que realices para tocar miisic:

con este -instrumento. en particular. Un bardo

puede usar este inltrumento musical comfoco =
arcnnn pan sus conjuro-.

P
cualquier pmeba que realices para tocar misica
con este instrumento en particular. Un bardo
yuede usar este instrumento musical como. foco -
arcano para sus con]uros, -
2 N s

DULGIMER

Instrumento muslcal‘ 4,5 kg.

e

con este instr
e afiadir tu bonificador :
“cualquier prueba  que realices para tocnr maisica
_con este -instrumento en particular. Un bardo
~ puede usar este instrumento musical como | foco
= mano pm sus conjuros. -

e

con este inst:
e afiadir -tu bonificador de ¢

uede usar este inltrumento musical comfoco

nrcmo pnn sus conjuro-.
i

S R e

con este insu
permite afiadir tu boni dor de p i
cualquier prueba que realices para tocar miisica

- con este instrumento en particular. Un bardo

puede usar este instrumento musical como. foco 2
arcnno paxa sus con]ums,




CRISTAL TEE S - CETRO
FQco arcano =04 kg = Foco ar¢anc.+.1,4 kg = Fnco arcano *.079: kg
< EENE Al . N 7. - . -

-@;E = AT

2
=
|

Un hechicero, brujo 0 mago puede utilizar este 2 i Un hechicero, brujo o mago puede utilizar este =
objeto como un foco de lanzamiento de conjuros objeto como un foco de lanzamiento de conjuros.

Un hechicero, brujo o mago puede utilizar “este

i~ objeto como un foco de lanzamiento de conjuros.
S =

A

Py

RAMIT A i)E MUERDAG

—-Foco druidico -

n hechicero, brujo 0 mago puede utilizar “este :
objeto como un foco de lanzamiento de conjuros,

Un hechicero, brujo © mago puede utilizar “este -
objeto como un foco de lanzamiento de conjuros.

Un druida puede Vuti.lizar ;stg i;bjéto cb‘m;) un
hooN X foco de lanzamiento de conjuros.
ST | - =

ﬁ\«* =
A=

Un druida puede utilizar este objeto como un Un druida puede utﬂuu este. objeto como un
foco de lanzamiento de con_nnos foco de lanzamiento de conjuros.

Un druida puede utilizar este ijeto como un
foco de lanzamiento de conjuros.

f:-
\
——=F

f:-
\
——=F




7 '-EMBLEMA - f] RELICARIO

Ay /, NEE e = SRR zv___.~/

(ﬂ;&.f—-«»-:

de un dios o 6 =i g Se trata de una representacién de un dios o panteén. e Se trata de una representacién de un dios o pa.ntebn =

“Un clérigo o un paladin puede util.iza: este objeto como | Un clérigo o un paladin puede util.iza: este objeto como. 4 Un clérigo o un paladin puede utilizar este objeto como |

- foco de de i 3 _’"- foco de de lo 3 _"L foco de de lo i

~-enla mano, portindolo de forma vilible o llevmdoln \7 en la mano, portandolo de forma visible o.llevandolo “~enla nuno, portnndolo de fomn visible o llevandolo
en un escudo. S g S

Asa trata de una

\
"k

 LINTERRA | F - SR 7 | INTERNA SORDA
0JODE BUEY 31 LA A 0 CON CAPUCHA

i - % 223 S S D =i -i’roporciona una luz brillante en; un mdi§ de9my.
una luz énin conode 18 my. | Proporciona unaluz brillante én un radio de4,5my ;- -1 “luz tenue  adicional en 9 m. Una vez encendido, arde. |
Iuz tenue adicional en 18 m. Una vez enoendido, arde | - luz tenue adicional en O m. Una vez encendido, arde |- Husante 6 horas can un frased e aceits (0,5.L}: Coma S|
durante 6 horas con un frasco de aceite (0,5 L). 3 durante 6 horas con un frasco de aceite (0,5 L). | “una accién, puedes bajar- la capucha, reduciendo la \
= = 3 TEEE LIR : ? = e L luz para atenuarla en un rndio de 1;5 moo -

\ A
__b e S = 5 B o s Saana

S
- - : Este pequefio recipiente nontiene una pieu de acero, 1 S
Atd.e d 1 hara, T 1 = X 5 =2 = - «pcdemul y la yesca (por lo general tela seca empapada |
{-en un radio de 6m y luz tenue adicional en 6 m. Si -{- Durante 1 hora, una vela proporciond una luz brillante { ligeramente en aceite). Es utilizado para encender fuego. i

- l haces un ataque cuerpo a cuerpo cofn- una antorcha | : en un radio de 1,5-m y luz tenue adicional en 1,5-m. B -1 Usado para der una o otra cosa
‘encendida e impactas, hace 1 punto de daiio'por fuego. |\ = = 2 =2 S~ = N empapada en combustible, Toma ufa accién, Encender \
= - Y ~ = cua!quier otro fuego toma 1 mimxto =
2 O




1,4 ke

Ny

S

Un l;ibm puede T poesia, i iy N

aun c-mpo en i _ 1= -Esencial para los magos, un ﬂbx;o de cox;juros es -
de c¢ i di
sobre-artilugi mos o casi cualquier otra de p en adas para i ibi < fibricad
cosa que pueda ser representada mediante el = = -_conjuros. - - % X para poder e % sobre '1
uso de texto o imﬁgenes = . 3 =T = = =i = =

I s). ST Y

> 2 i~ Material parecido al papel hecho a pa.rtir de la-piel _
y notas 3 un tomo e‘ncuadfamdo de_'cueto EUR 100 péginas: i - de cordero o de otros animalés, especialmente i

PLUMA PARA -
ESCRIBIR

~ Una Qimple hoj; de p; el Utensilio para la escritura co'n tlnta Sobre

u otrn

i
: i

KSTUGHE DE MAPAS
0 PERGAMINOS

S : \ Bsta lupa permite una mirada mis cercana a objetol pequeiio - 3
Este estuche cilindrico de cuero puede contener - = m@:: ;“‘:";L ?::;:,'::tx:;z ::'l‘ ‘f;: ;‘:;:l fezﬁ:ep:: 2 Fabncndo con acero, este dlspontivo de mano
- ‘hasta 10 hojas enrrolladas de papel,o 10 hojas I .- tan brillante como.la-luz del solpara enfocarla, yesca para {. - B ipado con una superfici
enrmlladas de pergamino = l encender, y unos 5. minutos .para que. el fuego se encienda. \ - reflectante. -
2 = 7~ Una lupa da ventaja- sobre cualquier prueba”que realices pnl % ? - -
T = 5 : i.n.speocinna.r un objeto muy peq\uno o muy. det
iad - B A




: BALANZA DE
~ MERCADER

S L#ke.

> P

=5 = =i 5 " -Con la balanza, puedes medir el peso éncto s 2 Rt )
Bt hex:ra.mienta de calt;ulo T:: ut;mz 'an z i 3 “de los obj como los 1 3 Los objetos vistos a través-de él son
T g‘“ = St ~“preciosos en bruto, o comerciar bienes, para e ampliados al doble de su tamaiio.
e == ayudar a determinar su valor. - SR aA

H

R R R PP S ST Y

para
ganas una bonificacién de +4 en la prﬁeba de i
° Fuerza. Otro personaje puede ayudarte a utilizar }-

“‘Hasta que no se libere la criatura de la trampa, se vera su ; -
- movimiento limitado por el largo dé la cadena. Usando su. i -
_-accién, la criatura puede i éxito enuna |’ = - e g
_pnlehn de Nem CD 13. Cndu intento fallido hace 1 punto Sl Ariets, findote venta'ja en es?vpfneba:. =

= de tiempo una vez que toda la arena de su
pn.rte superior ha nlcnnzado el fondo

e A LT P S Seegss

Picos de hierro con una variedad de usos, 1 = " Un conjunto de poleas con un cable enroscado ! - - = 7 R

siendo el mas comiin el de atar y fijar las 3 a través de ellos y un gancho para sujetar los — |* o Una punta hecha de acero que sirve
tiendas al terreno. Incluye 10 piquetas. 3 2 objetos, permite izar hasta cuatro veces el 3 - para escn]gr en rocas.
= L o e = pem 1 d = - - -




ANT IDOT O

ANy =

#°\ Este fluido, pegajoso y adhesivo, se. inflama cuando se expone

} -l aire. Como una accién, puedes lamzar_este frasco hasta 6 m, | - “Una criatura que beba el liquido de este vial gana -
rompiéndolo en el impacto. Puede ser usado como .arma |

1 { “.i - ventaja en los tiros de salvacién contra veneno -
o‘:;l";"‘":: P':‘ d“nd““‘l“ “f dhu:ﬁ:'i cs;r se :‘ene éxito, el 71" “durante-1 hora. No otorga beneficios a -los
etivo sufre 1d4 de dafio por fuego cada turno suyo. | =~ E
Una- criatura” puede poner fin a este dafio” gastando. su accid == musfioeviviintes o sosangioe
hacer una prueba Destreza CD. 10 p-n extinguir las uzmu = =

e PRI

o T 1’ PRASEODE
VENENO BASICO ~ AGUA BENDITA
Veneno-« Herida

S CedNgs

N oy

£%) 2 > = — R > A e e =

ocia un arma axi 7 = > 2 3

= == Como una accién, puedes. salpicar ¢l contenido dé esté frascd /°\ Como una accién, puedes_ salpicar el aceite de este frasco sobre

- de tres piezas de m““m“ Esto toma una accién. - - ~a una criaturaa st mas’ dep 5 m .de tio tirarlo. hasta una- _} una criatura a no x:j. de’s. mpde ti, a tirarlo hasta una distancia |
Una criatura golpeada por el arma o la municién distancia de 6 m, rompiéndolo en el impacto. Puede ser usado- | - -i_de 6 m, rompiéndolo en el impacto. Puede ser usado como arma.

~-envenenada debe hacer una tirada de salvaciénde 71~ como arma improvisada para un ataque a distancia.-Si el "-I.mproviudn para un ataque a distancia. Si impacta, el objetivo:
CD 10 .de Constitucién .o recibir 1d4 de dafio por. ur - se cubrira de aceite por 1 minuto, y al-sufrir cualquier daii
veneno. Una vez el veneno ¢o! h a3 - por ﬁlego “durdnte ése tiempo, recibird 5 puntos de-dai extra”
potencia dumte 1 minuto mte- de. lecam R | B ealiz ORI = i - d go por el aceite udiendo )

i 5 S = . ] . N

vS.AGO i)K DORMIR'

32kg

= Soox Y en
Saco que puede enrrollarse para transportarse = para un viaje prolongado, incluyendo carne" seca,
-comodamente durante el viaje. Puede guardarse z -4 frutos secos, galletas y nueces. Una paca de raciones
_0 atarse con una correa al exterior de una mochila. suministra_suficiente comida para alimentarse bien
3 = : g = B “por.un d‘la




< Un dispositivo utilizado para 'c_rear un t_llitbre
- audible que se usa a menudo para llamar - la
atencién de otros.

" Los anil.los de- signatura son anﬂlos bordados 5 -1~ "Una mezcla de ;ng,edj,Meg, que ha side
. que se pued ir para { = - : i da. Se ablanda por cale; ‘e
creat una firma dnica y personal en un sello. :, 3 "y se usa para hacer sellos.

ST

TPI S

- GRILLETKS
e S

Ny

7"\ Pueden retener una criatura pequefia o mediana. Para escapar : = 2 z 2
_~}-4e los grilletes se requiere. una prueha exitosa de Destreza CD- = Un frasco de perfume contiene 30 mL de liquido - o de mad o m.tal
20. Para romperlos se requiere una prueba exitosa de Fuerza |. - :
0D 0 Cada vontaterte oot -wisue con i . Bin | Igeinee dgemm;"fe it Ta fel g - utilizado como un instrumento para creat un
llave, una criatura habil con herramientas de ladrén_puede | obre - 1a -ropd o'se puede ::rociar - abiertaménte 3t tono audible, a menudo utilizado para “ﬂmﬂ!
rir la cerradura con uha pruebd exitosa de Destreza CD 15. L v=~-== e la ntencion de otros.”
lletes tienen 15 piintos ds golpe. == 5 i 3 Ty

dispositi

i Ses

Una han'a de jaBon Ayudn a ma.ntener la higiene :
los
suciedad.de la piel.

" La tiza es usada para marcar sobre superficies ot e = 2
= : - Una piedra de grano fino utilizada en el
:s6lidas _tales como ladrillo, granito-o piedra. Tt - - afilado de herramientas de corte y armas.
La tiza puede ser removida con agua. - B g =

ioa




. —

Por un costo de 100 gp, puedés enchapar un

- arma o 10 piezas de municién en plata.

“Algunos monstruos que tienen inmunidad o

- resistencia a las armas no- maégicas. son
suweptible;a las armas de plata

Ssa

LLAVE DE
ESTAN (‘31.%\

Pobre E
S

~ Esta llave te permite hospedarte una noche
3 en una estnnch pobre

SRS

LLAVE DE
_ESTANEIA

- Rico

N e

Esta llave te permite hospedarte una noche

en una estancia rica. El no ‘devolver esta

llave al posadero puede resnltar en
consecuencias legales o mu.ltas

esta llave al posadero puede resultar ‘en

 CERRADURA
[ Oske

e

S

Esta cerradura viene junto con su respectiva llave. |-
Sin la 1lave, una criatura hibil con herramientas de
‘ladrén puede abrir esta cerradura con una pmeba

= e:utole de Deureu €D 15 .

LLAVE DE
ESTANCIA

Mndesto
e

Esta llave te permite hospedarte una noche
3 - en'una estancia modesta.

LLAVE DE
- ESTANCIA

Axis;ocrat)cu

SR S AL

S

- Esta llave te permite hospedarte una noche 1

en una estancia arist; i

El no_d

consecuencias legales o mu.ltas

%
\
——=F§

“LLAVE i)K
ESTANCIA

Escuﬂhdo

Esta llave te permite hospedarte una noche
. en una estancia escuilida.

e

LLJ“?E DE
ESTANCIA

Confortable

-

Esta llave te pemlte hospedarte una noche
en una

1no d
esta- llave al posadero puede resultar en

consecuencias legales o 'mqltu; 3

Una lave mis@eﬂot;.

i
{
Y
A 'x _.E\




Vehiculo-aéreg-+12;5km/h

o)
AR N e Y

;

hS

L S : : %
._§~'Clase de armadura: 13 Tripulacién: 10 -

- Puntos de golpe: --- - " -Pasajeros: 20
| Umbral de dafio: -=< -~~~ Carga: 1 t -

2 : A %

T - Tripalacion: 60" i- e
== Puntos.de golpe: 500 - ‘Pasajeros: 60 {: - e
Umbral de dafio: 20 -~ “Carga: 200-t : |

“Clase de armadura: 15 . Tripulacién: 20 i-
Puntos de golpe: 300 - Pasajeros: 20 { -
Umbral de dafio: 15 - Carga: 100.t g

i B SIERNN

o

-~ DRARRAR - BARCAZA
<~ ~Vehiculo-acuatico -5 km/h _ 3 3 == - Vehicule acuitico » 1;5km/h

o e sy

= TClase de armadura: 15 -- Tripulacién: 80 i
= Puntos.de golpe: 500 - Pasajeros: ---
Umbral de dafio: 20- - Carga: 150t

i ‘fClase de armadura: 15 - ’l-triplila;&ién: 40°i-
_34'. Puntos de golpe: 300 - ~ ~Pasajeros: 150
Umbral de dafio: 15- - Carga: 10 t

i ¢ Tripulacion: I °
4= Puntos de golpe: 100 - ~ - Pasajeros: 6
‘ Umbral de dafio: 10- - - Carga:-1t

S 5 =

0TE DE REMOS \| easro /AR e
Vehiculo acutico + 2,5 km / ; -

i ‘Vehiculo térrestre « 272 kg
[ sSeenaEs Tas AN e

“Vehioulo terrestre v 136 kg

e R

puedes anadir s
> ia a° cualquier prueba que - - < . e-con L5
~realices para en - b de p ia-
7 l dificiles. Este bote no puede remar contracorrienté en \»' : para este
cursos- del rio muy fuertes, pero puede ser transportado - " . circunstancias dificiles. 3
rio arriba por animales de ¢arga por-las orillas. S = = <
2 s

S l'— prueba que para
" - . circunstancias dificiles.

TR e

R s




GARRET ON

Velnculo terxestre =181 kg

CZbaa=— N

. —

= Si eres

A

1

:
2i= adadir tu b
l prueba que

par: este
= circunstancias dxﬁeﬂem

— -Equlpo insertado dentro o alreﬂednr de. la-boca
4 de un caballo u otra montura. Se usa para dirigir
al animal en la direccién deseada.

' SILLA EXOTICA.
'DE MONTAR

Sl e

.Elemento que une al]inete‘ a los loxi:oa'ge g\i montura. i
Es usada para la mayor comodidad- del jinete'y para

cuidar el lomo del animal. Una silh de montar exér.lca I: S

es para montar
= o vohdon

- emum -

R s

con
ador de

para este

~_ circunstancias dificiles. -

@«i T

ivo para ser ado-en la-

espalda de un caballo, mula u otre animal de trabajo
para que pueda transportar cargas-pesadas como

para ser t tadas por hu

NPT SRS

cargamento, lefia o armas = demasiado

SILLA MILITAR L.

- DE JSiIgJS;TAR

“Es usada parala mayor comodidad del jinete y para i-

cuidar el lomo del animal. Te pxoporclona ventaja en
“cualquier prueba que realices para permanecer montado.

Una silla de montar militar sostiene al jinete ayudandole a \,

permanecer en su silla en una montura activa en batalla:

A = Lo a E =5

-

CARRETA
Vehwula terrestre— 90 kg

R R Sk

Si eres

£

1

3=

-i. anadir tu bonificad de 1

i prueba que reali este

= circunstanchs difi cilel

" Elemento que une al jhéte a‘l‘os ‘lomos de su
- montura. Es usada para-la mayor comodidad
del jinete y para cuidar el lomo del animal

Atadas y t.rnnsportndas en un cnbnllo u otra montura,
las alforjas

adicional pm el equipo pequeno y otros articulos.

7PS

.\: :




MANZANA
= Alimerito-> 1/4 kg 3 - - Alimentos 1/4kg

2 ? > R AN S AT

W

® 3t

) .Yy A
v

.7 0%

= _Este sacode 5 kg de comida animal p_uéde 2 =
b de sufici limento. para un dia
ballo, mula, o imil -

‘aun

e S

Alimento-1/4 kg =
N .

1| JARRA DE CERVEZA [ | JARRA DE VINO




_VINO EXCELENTE |
3 Bebida +:1,2 kg o = }Bebid’_a-l,zkg

N .

: VA_r.Ama simple s Cuerpo-a cuerpo: = == A.xjma simple-s Cuerpo a- cuerp
S S TANES .

AT SRPUREEE N S




= - Armasimple » A distancia = € Arma m@rcml L3 Cuerpo a t;uerp
R Sty = e x

< A-rn'm marciat 3 Cuer_po a t:uerp <

=/ AT




2 -Arma. si.mple . A d)stancia Sy - 5 g S = Arma marcial +A distancia
SRR ""F P A AR =S = R o S AN e

oo

‘A2 manos-| Pesada |-Recarga
,l % Municién (20/80)




:A‘f ARRAGJX |

Axma marcial-s Cuerpo A CUerp 5 3 % -a-eu C ‘Arma marc:a{ . Cl;erpo a cuerp
5 St s B < K

 Versatil (1d10) ot
3 g 1% SRgELRgER T
e

.,\_‘

- ESTOQUE | = GIMITARRA_ _

< Arma marcml . Cuerpo a cue: S i Arma mrclal Cnerpn -a.cuerp
AN =

: .Versatll'(ldB]. :
1,8 kg

e R e




 ESPADA CORTA |

= ‘Arma miarciat s Cuerpo & cuerpo - E—
.. & TR

)

Ligera

1kg

e S

" IRIDENTE

2 -Arma simple.s- A distancia 2y 2 5 Arma simple > Cuerpo-a tuerp 1' Arma marcml 3 Cnexpa a cuerp
2 : =2, =

S s AN R i e N Sy et [Sarisesenmaontainey e At

MARTILLO BE GUERRA

Arma marclal Cuex:pu a cuery ; Arma marcial-» Cuerpo acue:

I A

=7} ‘Sutil | Alcance
1,3 kg
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