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EMOUONES - . 3D +1a mayor hablhdad de combate de cada PJ vs. 10 + EC de cada oponente
r 3D <a densf Prof }——'] RASGOS D¢ <ARACTER: PAGINA 38 2 N N @05 o TRO=GLLAS S ASUANTERERDIDO,PORILOS PRSOAJ{S ‘ if ; +j1 Seﬁ? . dfsmpfil?in Butscalr i tibla 3 f e e Redogdear gam ? bj‘ "
+ <aro ica + 2sion . : X epartir el Aguante perdido entre los jugadores. Los enemigos se consideran derrotados.

De forma positiva: 3 mayores de 4D. -1 Punto de Caracter. Si fallo +1 Pasién. ~ éN(U{NTRO 3[>(4+) éN(U{NTRO SDO2) ;. éN(U{NTRO D) SNCUSNTRO : Caracteristicas, profesiones y ayuda: no afectan a una escaramuza.

3-4 Apkallu que intenta no se visto. s x

>= Difculfod &xifo. < Dificulfod Fracaso

; Ayuda Un persona)e ayudando resta 2 a la dificultad.
. Cada personaje adicional ayudando resta 1 a la dificultad.
Exlto absoluto: Superar la dificultad por 6 0 mas.
Conflicto vs. PNJ:
Dificultad = 10 + Caractensnca del PNJ + Profesion del PNJ
Conflicto vs. PJ o PNJ importante:
Dificultad = 3D + Caractetistica del PNJ + Profesion del PNJ
Personaje con ventaja: +1 a +4 (habitualmente +2)

SRADO!D<IDIEIKULTAD, RESULTADO

Rutinario
Dificultad media

Muy dificil

Casi imposible

AGUANTE: PAGINA 36

De forma negativa: 3 menores de 4D. +1 Punto de Caracter. Si éxito +1 Determinacion.

PASION Y DETERMINACION: PAGINA 40 e

Pasion: Repetir 6 y sumatlos. Se anuncia su uso antes de tirar, Se marca como usada si se obtiene algun 6.

Pronunciar lema: +1 Pasion Sacrificio heroico y sobrevivir: +3 Pasion

Determinacion: Repetir una tirada. Se anuncia su uso después de tirar. Siempre se marca como usada.

Objetivo a corto plazo: +1 Determinacién Objetivo a largo plazo: +3 Determinacion
Final de sesion: +1 Pasién o +1 Determinacion si entre ambas suman 2 o menos.

SACRIFIIO HEROKO: PAGINA 42

El conflicto se resuelve con éxito. La tirada determina si el personaje vive o muere.

MEDIDAS: PAGINA 120 — OPONéENTES -
AREA NOMBRE <EIPAG

5 lGNlFKADO Esclavo Mushkenu n Guardia Sordomudo 290
Guardia Mushkenu Saqueador Gris ) 291

1 5 T
I

eI e

NOMBRE

<SQUIVALENCIA

64.800 m2 (18 iku)
T LONGITUD

Sargento de

: ey
Agotado al llegar a Aguante 0,

Herido al perder Aguante estando Agotado.
Una noche de descanso recupera todo el Aguante

e CONDIKIONSS NEGATIVAS: PAGINA 36—

Una incrementa la dificultad en 2, dos en 3, tres o mas en 4.
~ Recuperacion:

Agotado: aumentar el Aguante por encima de 0.
Aterrorizado: conflicto de Voluntad.
Hendo, Enfermo y Envenenado: conflicto de Fortaleza.-
Muerte al ser Herido, Enfermo o Envenenado ya estindolo.

— €XPRINCIA: PAGINA 75

Cumplir objetivos: +1 PE
Comportarse de acuerdo al lema: +1 PE
Haber hecho un buen trabajo: +1 PE

Protagonista del mejor momento: +1 PE (sélo un jugador)

Resumir la sesion anterior: +1 PE (sélo un jugador)
Aumento: 2 veces el nuevo valor.

Aumento caracteristica de cultura: 2 veces el actual valor.
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la Guardia
NOMBRé SIGNIFICAD® <QUIVALENCIA
N TR BT
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PESO
SIGNIFKADO SQUIVALENCIA

[ I
|

Mina

3 m (6 ammatu)

Jinete/Conductor
de carro

NOMBR<

Soldado de Elite

Maton

500 g (60 shiklu)
Bandido

Asesino

VOLUM<N :
SIGNIFIKADG, <QUIVALENCIA

{ RN

NOMBRé

~ 1001 (100 sila)

- Asno

NOMBRE. o ¢¢. A TS

o T I N
BT A T I I
Sino ani

Un campo de rosas que
florecen cada 100 afios.

Viento fétido que

causa enfermedad.
5 DR B
: Signos de una batalla reciente. “ Restos de campamento Uridimmu.

: Buitres volando en circulos.

{ Viajeros poco 14
I acostumbrados al desierto. ‘ |

16 | Enormes huesos imposibles de identificar.

Oasis.

Pastores némadas Utidimmu. .

" Una manada de chacales.

Caravana abandonada,
ningun ser inteligente.

Fenicio con sus guardaespaldas.

e ENCUSNTROS <N LAS MONTANAS
B>C-) NCUSNTRO 3D(@>)

34

ENCUENTIR®,
Nido de Imdugud.

6§ Accesoaunvalleseereto. < § 6|
Cazadores de esclavos
8
‘ ; en busca de presas. -
|
g | Espeso bosque. |
Agitado torrente de montafia. ‘
© . Tigre dientes de sable.

Ermitafio.

Refugio de ladrones.

L1100, Partida de caza Cimmeria. |

Entrada a una cueva.

Antiguo circulo de piedras.

B I G Estrella de hierro caida del cielo.

Un cazarrecompensas.

. I -
' Claro con burdas esculturas en madera. |1

. Viajero petdido.

Multitud de h()‘ngos. “ ‘
12 Hoguera aun encendida. -

Un burbujeo en ellagua.'- FED

Niebla espesa.

Res muerta y cubierta de moscas.

Una espesa red de telas de arafia. -,

14 | Bandido enterrando un cadaver. |
16 Noble Awilu claramente borracho. |

Un grito aterrador.

- €NKUSNTROS <N LA <IUDAD

3D3-) <NCKUSNTRO 3D@4+)
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Sacerdotes sacrificando una res. n

—M{lshkenu cargado hasta los topes. -10 Mercaderes ofreciendo sus produ_clt@s"."-
Artesano trabajando. - Mushkenu peleandose por comlda

ENCUSNTRO

’ xperimento alquimico fugado;' ?

Mushkenu que se esconde -
y mira alrededor.

10

12

14

{ Kadishtu ofreciendo sus servicios. |
Ladrones entrando en una mansion. * Sacerdotes invocando un demorh_'_cﬁ.:

“Larga cola en un pozo de a,gua

5 46 o superior

. -6 o inferior

La mitad del Aguante combinado de los enemigos.

| Una vez y media el Aguante combinado de los enemigos.

Barco hundiéndose en el puerto, =, * "

. Armas arrojadizas

ORD<N D< INIIATIVA: PAGINA 53

1D &l comenzar cada asalto. En empate tienen precedencia los PJs.

M ‘En orden de iniciativa, cada-combatiente:

* g

3

[

MJ

~ €legir objefivo <leglr a«ion afaque y manlobra

FU<RA D¢ COMBATE Y MURT: PAGINA 60

Fuera de combate si durante una contienda el Aguante cae a 0.
Condicién negativa Herido si el Aguante cae a 0 por un ataque.
Combatir hasta la muerte:
Aguante vuelve a ser la mitad del Aguante Inicial, redondeando hacia abajo.
_+Continta Herido (pero no Agotado). Si el Aguante cae a 0 de nuevo morira.

- ARMADURAS: PAGINA 66
ABSORAION | | PENALIZACION

T

MORAL: PAGINA 4|

Cuando quedan fuera de

combate mas del 25% y

mas del 50% de los PN]Js:
3D > Moral: siguen luchando
3D < Moral: se retiran o rinden

NOMBRE

Armadura ligera

ARMAS: PAGINA 63
VENTAIA

Ignora Absorcién.
Cambio de arma y estilo sin maniobra.

NOMBRE

DESVENTAIA

| Ningun estilo de combate.

- CONTIENDAS: PAGINA 50 i

. Arma a distancia

Rasgos de caracter, Pasion y Determmacmn solo el personaje lider.
Sacrificio heroico: solo el personaje lider. +6 automético y un 0b)et1vo.
Condiciones negativas: se aplican las de todos los participantes.

- Caracteristicas, profesiones-y ayuda: no afectan a una'escaramuza. “
Obijetivo perseguido por los PJs: -2 al resultado de la escaramuza. .
Objetivo perseguido por los oponentes: +2 al resultado de la escaramuza.

-

]

AKIONES: PAGINA 54
Resultado = 3D (PJ o PNJ importante) o 10 (PN])
TA Resultado + VA, TD = Resultado + VD, TM = Resultado + VM
Ataque: TA atacante - TD defensor = Aguante perdido por el defensor.
Maniobra: TM atacante > TM defensor = Maniobra realizada con éxito.
-2 aTA y TM del atacante por cada objetivo por encima del primero.
+2 al TA y el TM del atacante si su objetivo ya ha sido atacado este asalto.
Pasion y Determinacion: pueden usarse tantas veces se desee.
Rasgos de caracter: pueden usarse sélo una vez por rasgo.

NOMBRé
Ataque Implacable

ATAQUET T DERENSA MANIOBRA

A TR - No.
RN AT
I
- _ Es objetivo del siguiente ataque del objetivo.

f - - TM vs 13. Elimina un Desarmar o Inmovilizar.

Mejorar la Posicién +2 a uno mismo/aliado.

Anula un recurso del objetivo.

Desarmar
Interponerse

Sobreponerse

<STILOS D¢ COMBATE: PAGINA 61

NOMBRE VENTAJA D&SVENTALA HABILIDAD

Arma a una mano || +1 Iniciativa, una mano libre. l—' Cuerpo a Cuerpo

Atacar inmovilizado.

Arma y escudo Cuerpo a Cuerpo

- Distancia
4 .



