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3 o fil N ELeGIrR UNA CD CD PARA RASTREAR RITMO DE VIAJE COBERTURA COMIDA, BEBIDA Y ALOJAMIENTO
ALTO DE LONGITUD — f : : : g . g
(7~ ) N (7 7 S J—h Dificultad cD Superficie cD Distancia recorrida por... Cobertura Efecto Objeto Precio
2/:11;?;:5Slio;lpiiss)::zlzise:en;:)s p:jes colmo tu pun’fuz:caon'tdz { q f A , : Y D C AN Bivisivid D Muy fécil 5 Superficie blanda, como la nieve 10 Rithio 2 Miits. o Hora Dia Efecto Cobertura +2 a CAy tiradas de salvacién de Destreza Banquete (por persona) 10 po
) . ovido solo recorreras la mitad de A 4 { F4cil 10 Tierra o hierba 15 media contra ataques y efectos originados al otro lado
CONO  CUBO ESFERA CILINDRO : esa distancia. - Lavelocidad de una criatura « Una criatura derribada solo podr4 . | - Esimposible ver a una criatura invisible sin la ayuda de magia Dificultad medi 15 RIS Répido 400 pies 4 millas 30 millas -5 a las puntuaciones de ifge cobe?turay g Carne, trozo 3 pp
agarrada es 0 y no puede moverse arrastrandose, a no ser que se 1 o sentidos especiales. En lo que a esconderse respecta, ' - u RIS PRl Sabiduria (Percepci6n) b ok - Cerveza
% PUNTO DE ORIGEN S aumentar por encima de ese fevante. tefhinando aA estadl J se considera que la criatura se encuentra Dificil 20 Por cada dia desde que +5 pasiva Cobertura tres  +5 a CAy tiradas de salvaa.op de Destreza Galén 2pp
ALTO DE ALTURA valor. . La criatura tiene desventaja en las tiradas 3 en una zona muy oscura, aunque se puede - Muy dificil 25 pasé la criatura Normal 300 pies 3 millas 24 millas — Hanes 3or;tra agaques i ecioz originacias aliohe jlad Jarra 4 pc
Mueves 10+ pies y saltas tantos pies como tu modificador de « Este estado termina si quien de ataque. P determinar su ubicacién si esta hace algun - — Casi imposible 30 La criatura deja marcas -5 Lento 200 pies 2 millas 18 millas Pueden desplazarse Spaicoberiura. : : Comidas (por dia)
Fuerza + 3. Si saltas sin haber movido solo ascenderss la mitad agarra queda incapacitado B L tirallas de Stgiie contiJa R A ruido o deja huellas. > ‘ (como sangre) o il Cobertura Los ataques o conjuros no pueden elegirle Y ;
de esa distancia. (consulta el estado). tienen ventaja si el atacante étda 5 pies \ | . Las tiradas de ataque contra la criatura — completa como objetivo directamente. ; 'ts) BRIES pc
« Este estado también termina si o menos de ella. Sin embargo, Hignen i tienen desventaja y las tiradas de ataque GRAVEDAD DEL DANO POR NIVEL SERVICIOS i M° :5 6 pc
2 4 i . : . . . . . ¥ odestas 3
: ASFIXIA alg_un ?feldo a|§]|a i'a Criatura ie desventaja si el atacante estd a mds hechas por la criatura tienen ventaja. Nivel Contratiempo Peligroso Mortal SRINICIo Remuneracion Fuent Luz Brillsat Lzt D s Cémodas 5 Eg
: quien (o lo que) la tiene agarrada, distaneia. A ; uente uz brillante uz tenue uracién
ACCIONES EN COMBATE Puedes aguantar la respiracién tantos minutos como 1 + tu como cuando el conjuro ola | PArALIZADO 14 1d10 2d10 4d10 e Antorcha 20 pies +20 pies 1 hora Lujosas 8 pp
) modificador por Constitucién (minimo 30 segundos). atronadora hace salir despedida a una criatura. ENSORDECIDO + Una criatura paralizada estd incapacitada 5-10 2d10 4d10 10d10 Cudlliedo Zeolc L4 15 p- 30 p< 6h Aristocréticas 2 po
ATACAR ESCONDERSE Una vez te quedes sin aire, o si te estds ahogando, podras « Una criatura ensordecida no puede ofr (consulta el estado) y no puede moverse 11-16 4d10 10d10 18d10 No cualificado 2 pp al dfa .ampara - i b2 e Estancia en posada (por dia)
Realizas un ataque cuerpo a cuerpo o a distancia. Realiza una prueba de Destreza (Sigilo) para soblre..-vivir oy asaltos e g modiAﬁcelador poriGonsHeien ARl AR y falla automdticamente todas las pruebas de nl hablgs 17-20 10410 18d10 24d10 D ke pormilla ;'en:)eur:a i A e o Miserablep ; 7 pc
intentar esconderte (ni te ven ni te oyen). (miimo 1 asalto). A' comienzo de,tu siguiente turno, tus « Lavelocidad de una criatura apresada es 0y no caracteristica que requieran el ofdo. I | - Lacriatura falla automsticamente las tiradas Pasaje en un barco 1 pp por milla Rl : / P
LANZAR UN CONJURO puntos de golpe bajardn a 0, estards agonizando y no podrds puede aumentar por encima de este valor. : & de salvacién de Fuerza y Destreza. Peaje por camino o entrada 1pc Linterna sorda 30 pies +30 pies 6 horas Pobre 1pp
Lanzas un truco o un conjuro de nivel 1 o superior. PREPARAR UNA AcCION ::z;ﬁ::aéep;lgzszde golpe o ser estabilizado hasta que logres Flas Firadas .de ataque contra ENVENE.NADO . . . Las tiradas de ataque contra la criatura PUNTOS DE GOLPE DE UN OBJETO Viaje en carruaje Abertura cubierta ~ — ] +5 pies T Modesta Spp
Consulta el tiempo de lanzamiento del conjuro. Espérasia aLaIgdliiTa algo antes de actuar, lo que te : la criatura tienen ventaja y + Una criatura envenenada tiene desventaja en las tienen ventaja. et Frégil Resldtatite Dentrorde inaiciudad 1 pc Vela 5 pies +5 pies 1 hora Cémoda 8 pp
R iy ; las tiradas de ataque hechas tiradas de ataque y las pruebas de caracteristica. . Todos los at i t la cri g . : Lujosa 2
permitird usar tu reaccién para actuar mds adelante, : : OSR T aladueEsigRIc IpRSish e tura Diminuto (botell i 2 (1d4 5 (2d Entre poblaciones 3 pc por milla , RO
CORRER pero antes del comienzo de tu siguiente turno. CONCENTRACION <Fj)or la crlgtura tienen y e EHiZADO son criticos si el atacante estd a 5 pies o Fe= & ) . m: o(( ? £ Ia' Zerro;o) 3 (]dG) ( :) 7 r Aristocrética 4 po
" . 40 . : . 4 7 ; ; esventaja. equerio (cofre, lad 10 (3d6 ONAS DE OSCURIDAD A § (
o cantidagde mpvimice adicional igual S PO Si un conjuro exige mantener la concentracién, su apartado La criatu:a tiene desventaja + Una criatura hechizada no puede atacar ni elegir i M:diano barril, 14 ) d f 4 ('lds) 18 (4d8) \ 3 3 e i
a tu velocidad (tras cualquier modificador) durante (a) qué circunstancia que puedas percibir activara “duracién” indica el tiempo que puedes pasar concentrado. en las Eiradlas i salvaciénJ / como objetivo de efectos dafiinos o mégicos a PETRIFICADO G RbeaN CRete e e Oscuridad Efecto Ejemplos DA Queso, trozo 1pp
este turno. tu reaccién y Puedes dejar de concentrarte en cualquier momento, sin i - J quien la hechizé. Unacrisk N Setrificatfa estransformatla; jurto e todos deal]r;)de (c?get.a, ventana 5 (1d10) 27 (5d10) Ligeramente Criaturas tienen desventaja  Luz tenue, neblinas Y s DN < Vino
b LTV = i i6 ioui i & E , e or ies S : - P D IR S
DESTRABARSE (b) la accién que realizards en respuesta a dicha necesidad de gastar una accién. Los siguientes sucesos pueden 5 + Quien hechizé a la criatura tiene ventaja en las los objetos no magicos que lleve encima o tenga puestos . R, gt el pruebas cgsabidila  dispeesas, follaje - K Comdn (jarra) 2pp
7 activacién. romper tu concentracion: AsusTADO pruebas de caracteristica para interaccionar en una sustancia sélida e inanimada (normalmente piedr;x) (Fereepaon) ddg depenidan ; wogetado, ¥ - { De calidad (botella) 10 po
Tu movimiento no provocard ataques de oportuni- ¢ . ; . L ; : i U : d ial I 0 3 ; . J C A de la vista. o \
dad d t6 el raste dal® Si preparas un conjuro, su tiempo de lanzamiento « Lanzar otro conjuro que necesite concentracion. + Una criatura asustada socialmente con ella. Su peso se multiplica por diez y deja de envejecer. LASE DE ARMADURA DE UN OBJETO " : : G (/A% ;
ad durante el resto del turno. BB eis sor del accitn's debes mantenecls i : i ¢4 o) tiene desventaja en las 15 i 3 ] Rl of i 3 Muy oscura Visién bloqueada; criaturas a Oscuridad, niebla ) L, N
i 7 + Recibir dafio. Supera una tirada de salvacién de Constitucién basld e INCAPACITADO « La criatura estd incapacitada (consulta el estado), no Material CA Material CA todos los efectos cegadas opaca, follaje denso V/ATES
ESQUIVAR concentracién hasta que se lance. para mantener la concentracién. La CD ser4 de 10 o la mitad pruebas de caracteristica j ) } puede moverse o hablar y no es consciente de su entorno. Tel | d 1 ; i g ) g Yo7 5 SN
3 y tiradas de ataque mientras pueda ver + Una criatura incapacitada no puede llevar a cabo ; fall g ; i o FRRSLSASY ficlieiprete ® DISTANCIAS DE ENCUENTROS r y &y ¥
[P b rincipio de tu siguientast toda2i del dafio sufrido, lo que sea mayor. ; . £ ) « La criatura falla automadticamente las tiradas de salvacién : AL ; < =5
asta el principio de tu siguiente turno, todas las BUSCAR a la fuente de su miedo. acciones ni reacciones. de Fuerza y Destreza CnstaL v|dr|o' hielo 13 Mithral 21 i/
tiradas de ataque que te tengan como objetivo, Realiza una prueba,de SabidUrfa (Percepcién) o de « Quedar incapacitado o morir. « Lacriatura no puede acercase a la I ¥ : Vet % 15 Ad Terreno Distancia de encuentros
4 i 3 R NCONSCIENTE « Las tiradas de ataque contra la criat i ia. aaera, nueso amantina 23 . 4 A
y cuyo‘atacan‘te p}Jedas ver, tendrdn des.ventaja. Inteligencia (Investigacién) para encontrar algo. . Ser abrumado por una distraccién enorme, como ser fuente de su miedo voluntariamente. 3 _ ) ' . q.u C . ra la criatura tienen ventaja ) Desierto, polar, pradera 6d6 x 10 pies A A%
Ademds, realizards las tiradas de salvacién de golpeadofpor una ol4. Superd una tirada de salvacién de « Una criatura inconsciente estd incapacitada « La criatura tiene resistencia contra todo el dafio. Piedra 17 o tierras de cultivo N
. 7 . . . o o 3 OHNE
Des‘tjrezg con ve;nz;a. Pgr:jeraf esl;osdbber.:eﬁc(l)os si UsAR UN OBJETO Constitucién CD 10 para manitener la concentracién. ATURDIDO (consulta el e§tado()j, no puede moverse o hablar . L_a criatura es inmune al veneno y la enfermedad. Bosque o pantano 2d8 x 10 pies 3 ‘,;ﬂ\_‘.;
quedas incapacitado o si tu velocidad baja a 0. UTg.un obieto (que no sEwunobjH datll « Una criatura aturdida est4 incapacitada (consulta el y no <.es consu'ente esu enForno. Sin embargo, cualquier enfermedad o veneno que ya HABILIDADES Y CARACTERISTICAS ASOCIADAS Colina o erial 2d10 x 10 pies
. 3 estado), no puede moverse y solo es capaz de hablar con + La criatura deja caer cualquier cosa que esté sujetando estuviera presente en su cuerpo queda suspendido, pero A A Selva 2d6 x 10 pies
AYUDAR que precise de una accién para poder usarse. e 38 e Ve s y cae derribada. no.nettralizado. Caracteristica Habilidad Caracteristica Habilidad i q Op
i OSAS UE P I ¢ : . i ) 4 5 3 ontana 4d10 x 1 ies
Plljedes ayudar aotra cr{atura con una tarea, USAR UNA APTITUD ESPECIAL ~ Q UEDES HACER EN TU TURNO N « La criatura falla automdticamente las tiradas de salvacién + Lacriatura falla automdticamente las tiradas de CANSANCIO FECUASE DEPysE Medicina Sabidurfa A A : . £
dandole ventaja en su siguiente prueba de Utiliza de cl it S ( M n 5 M cidad ' de Fuerzay Destreza. salvacién de Fuerza y Destreza. I Atletismo Fuerza Naturaleza Inteligencia Distancia audible - /
p (eti . s un rasgo de clase o cualquier otra aptitu « Moverte ha ! . . : . i i s, - ; 2 STACe ;
caracteristica para esa tarea. O puedes distraer a . 80 ¢ ' P Sta e ocida « Las tiradas de ataque contra la criatura tienen ventaja. - Las tiradas de ataque contra la criatura tienen ventaja. Nivel Consecuencia Conocimiento Arcano  Inteligencia Percepcién Sabiduria Intentado guardar silencio 2d6 x 5 pies y/
una criatura a 5 pies o menos de ti, de tal forma que especial que precise de una accién para poder i i : 1  Desventaja en pruebas de caracterfstica . i ; i !
gk, A ) ] tqd icabee « Realizar una accién. Cecline « Todos los ataques que impacten a la criatura son ! P Engafio Carisma Perspicacia Sabiduria Nivel de ruido normal 2d6 x 10 pies DIMINUTO =4
a siguiente tirada de ataque contra ella por parte de : o : ; : 2 Velocidad reducida a la mitad : . : : -
un aliado tuyo tendrd ventaja. + Comunicarte mediante voz, gestos o ambos. : i citicos RNl atacantegesid a S'pies o fieriosideislla; : > : Juego de Manos Destreza Persuasién Carisma Milysalticsp, 28epies z
) ) « Una criatura cegada no puede ver y falla automaticamente todas 3 Desventaja en tiradas de ataque y de salvacién Histori I 7 oy ’ 5 &
Independientemente de qué opcién escojas, i ; i [ fsti i i . . 1aps Inteligencia Religion Inteligencia Visibilidad en exteriores g
I tute o . q d « Interaccionar con un objeto o aspecto del entorno mientras as pruebas de caracteristica que requieran la vista. 4 Puntos de golpe maximos reducidos a la mitad Interpretacién Cortn siail Dest PequeRo
adl a;at e§ap‘aretcetra HNAvESs Laacd:o taanuo te mueves o realizas tu accién. Para interaccionar con un « Las tiradas de ataque contra la criatura tienen ventaja y las 577 Velocidad reducida a0 . P " . e ] 9 es' N Despejado, sin obstrucciones 2 millas :
< emplece tu siguiente turno. ) ( segundo objeto, utiliza la accién de Usar Objeto. tiradas de ataque hechas por la criatura tienen desventaja. 5 Mudle Intimidacién Carisma Supervivencia Sabidurfa Lluvia 1 milla o
g L m e N Investigacién Inteligencia Trato con Animales  Sabidurfa Niebla 100 a 300 pies y
Desde posicién elevada x 20 L
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