





8. COMPRA DE MATERIAL

Los personajes al comenzar la aventura
ya han vivido un cierta tempo. Durante su
vida, ademis de la experiencia, pueden ha-
ber reunido algunas pertenencias. La me-
jor manera de determinar qué posesiones
tene cada personaje, es permutir que cada
jugador elija aquello que crea necesario,
Al inicio de la partida supondremos que
cada jugdor posee equipo y unos ahorros
por un valor total de 5SDX10 monedas de
oro o ducados; en este mundo cada duca-
do equivale a 10 monedas de plata o suel-
dos. Se da por supuesto que los personajes
disponen de ropa y calzado, Si el personaje
estd en su casa, ademas, se supondrd que
ésta estd equipada con los utensilios usua-
les de la época.

A contnuacidn se detallan los precios
aproximados de los productos y servicios
mas usados (los precios varian segin el
pueblo, la época del afio y ¢l buen humor
del vendedor).

Para determinar el precio de cualquier
producto que no aparezca en esta tabla,
calcula su valor actual, varialo en funcién
de lo usual que <ste fuese en la edad media
(piensa que un simple tenedor en la edad
media era un lujo sélo para personajes
muy ricos, solamente se construian en me-
tales preciosos... por lo que un tenedor que

ahora &s relativamente barato puede multi-
plicar su precio hasta por cien. Por contra,
actualmente, tener un caballo es caro, los
caballos son escasos, y las cuadras cobran
precios de lujo a sus huéspedes, En la edad
media, el caballo era un lujo al alcance so-
lamente de una pequena porcién de la po-
blacién, pero no tan caro como en la ac-
tvalidad, Por otro lado, las cuadras
cobraban precios realmente médicos), Di-
vide finalmente entre cincuenta el resulta-
do: Por ejemplo, queremos calcular el pre-
cio de una cazuela. Actualmente una
cazuela acosiumbra a valer entre 200 y
1,000 pesetas . Para trasladar este precio a
la edad media primero rendremos en cuen-
fa, que por aquel riempo las cazuelas se fa-
bricaban en materiales mds bratos que en
la actualidad, y que su acabado era, nor-
malmente, muy basto. Ajustaremos el pre-
cio rebajandoio en un 20% ; esto nos da un
resultado de 160 a 1.800, que dividido en-
tre 50 nos da un resultado definitive de 3,2
a6 das segun la calidad. Seguiremos
el mismo proceso para cualquier otro pro-
ducto ue.precisemos.

Calculemos, ahora, el precio de unas al-
pargatas (125 pras en la tienda de la esqui-
na) 125, como que son muy comunes en la
época lo podemos dejar en 100, esro dividi-
do entre 50 nos da 2 ducados.

TABLA DE PRECIOS

Mochila 20 due.
Odre de dos litres 5 doc
Boka del 2 3 due. segin tamado
Martilla 5 duc
Claves 2 sue/d2.
Piquetas de escalads 3 due
Cuerda de escalada | due/m,
Antorcha. [lumna 3 § m. durante | b, 3 due,
Vela. Numina a 5 m. durante 2 h. § due.
Limpara de petraleo. [fumina a 10 m. 10 due.
1 dL de perrdlen, Para una limpara dura 5h. 12 due.
Comida para una persona y un dia 3 due.
Albergue:
Dormitorio comiin 10 due.
Cada habitacion eq la posada, -
¥a 53 ocupada por una 0 més personas 40 due.
Bafio 20 due,
Comida normal 10 due.
Buena comida 20 due.
Comida de oo 100 due.
Aguardiente, licores wuales 3 duc.
Licores de lmo (cofac, jeret..) 30 duc.
Vino pelecn, ¢l vaso 2 sue.
Vino, vaso 8 sve.
Vine, limo de 3 a 10 duc.
Vino de calidad, litro de 30 2 100 due.
Cahallo 200 duc
Muls 100 due.
Escudo 15 due,
Armadiiras; Proleccian
Cuero 30 duc. i
Cuero reforzado 50 due, 3
Cota de mallas 350 due. 4
Armadura completa 450 duc. 5
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9. PUNTOS DE VICTORIA Y EXPERIENCIA

Al final de cada aventura el master dis-
tribuird entre los jugadores los <puntos de
victoria». Estos puntos son los que permi-
tirdn que tu personaje actie con mas posi-
bilidades de exito la proxima vez que in-
tente realizar alguna accion.

Al finalizar la partida, el mdster reparti-
rd puntos de victona segin su propia apre-
ciacion del desarrollo de ésta de acuerdo
con los siguientes criterios:

* Cada personaje del grupo recibird de
uno a tres puntos de victoria aungue no
haya resuelto la mision encomendada.

* Silogran resolverla, cada personaje reci-
bira de dos a ocho puntos en funcién del
tiempo que hayan tardado. de las pérdidas
que hayan sufrido, s decir, de lo “bien”
que lo hayan hecho.

* Cada jugador recibira ademds un punto
extra por cada accidn espectacular, inge-
niosa, heroica (no temerana o suicida), et-
cétera que haya protagonizado en cl trans-
curso de la partida.

¢ Por dltimo, el master asignard segin su
propio criterio de uno a tres puntos 3 cada
jugador, en funcidn de ¢cdmo haya desarro-
Nlado su “ROL".

Estos puntos de victoria representan 1o-
do lo que el personaje ha aprendido en <l
transcurso de la historia, es decir, su expe-
riencia, Cada jugador puede repartir estos
puntos entre los conocimientos que ha
usado durante la aventura segun su propio
criterio, pero intentando que se ajuste lo
mis posible a lo que realmente ha sucedli-
do. Por efemplo, si durante su ultima aven-
tura Karl no ha hecho prdcticamente orra
cosa que luchar con su espada y recibe ocho
punios de victorig, no podrd destinarlos to-
dos a su conocimiento de escalada alegan-
do que ha escalodo una pared al principio
de la aventura. Podrd destinar, si lo desea,
alguin punto a escalada, pero la mayor parte
de lbs puntos irdn a parar a su conocimien-
to de espada.

Pero, ;para qué sirven estos puntos?
Cada diez puntos asignados a un conoci-
miento aumentan en uno el nivel de dicho
conocimiento, mejorando, por tanto, las
posibilidades de lograr superar ulteriores
intentos de usar ¢ste conocimiento. Si al fi-
nal de una partida no se logra sumar diez
puntos en un conocimiento concreto, los
puntos no se pierden. quedan apuntados
en la hoja de personaje, y quizas al final de
la proxima aventura consigas los puntos
que te faltan para aumentar ¢l nivel de este
conocimiento. De la mima forma, si al re-

partir tus puntos, en un conocimiento lo-
gras mds de diez, tras aumentar tu nivel,
podrds conservar aquellos puntos que te
hayan sobrado.

Un mago podrd, en virtud de la expe-
riencia adquinda, aumentar en uno el
numero de encantamientos dianos por ca-
da o niveles de experiencia en magia que
adquiera en el transcurso de sus aventuras,

El mdster no debe en ningin caso conce-
der demasidos puntos, ya que esto pusde
provocar una pérdida del interés de los ju-
gadores en resolver el caso o en desen-
peiiar su ROL. Por contra, si el master no
concede los puntos de expenencia necesa-
rius.ios;.-- , no evol é.uyk'u
jugadores pueden aburmirse.

Ten siempre en cuenta que un incre-
mento del nivel de los personajes implica
también un incremento de las dificultades
que pueden afrontar. De esta forma, si
bien un personaje al principio no puede
realizar mas que algunas misiones simples,
si logra sobrevivir a ellas y aumentar sus
niveles, al cabo de algunas partidas puede
ya afrontar misiones complejas y especta-
culares, mids agradables de jugar.

10.

Crear aventuras s quizis ¢l mayor reto
para un miéster. Al contrario de lo que
pueda parecer, crear tus propias aventuras
no es dificil, Vamaos a ver paso a paso cé-
mao puedes hacerlo:

* Primero debes pensar en una historia,
puedes inventarla 1, o obtenerla de cual-
quier libro o comic que hayas leido. Huye
siempre de las historias, clisicas. En el
mundo literario ya se han salvado muchas
princesas...

» (Crea ¢l entorno. Dibuja sobre un papel
cuadriculado un mapa de la region por la
que deban moverse los jugadores y otro/s
del/los pueblo/s por los que puedan pa-
sar. Situa en todos los pueblos, como mini-
mo, un local que realice las funciones de
fonda, bar, etc., si bien en los pueblos mas
pequenios es probable que el duefio sea
ademds un campesino. Sitia también un
herrero, un molino o similar, pero en los
pueblos mas pequefios no incluyas todas
estas profesiones, siempre se puede encon-
trar al herrero en un pueblo vecino, o al
molinero rio arriba. Las aldeas cercanas a
alguna ciudad obtendrin este tipo de servi-
cios en aquélla.

¢ COMO CREAR TUS PROPIAS AVENTURAS

Dibuja asimismo los planos de los edifi-
cjos que los aventureros puedan explorar.
En el caso en que entren en edificios no
previstos, puedes tener preparados algunos

Por gjemplo: Se ha encargado al grupo de
personajes descubrir como y por qué un
criado fiel ha robado algunos doc
a su duerio sin interrogarlo directamente.

planos (dos o tres) o puedes inventarlo so-
bre la marcha. Piensa que las casas de las
aldeas tenian usualmente un solo piso y se
componian solamente de una cocina-co-
medor-sala de estar, una o dos habitacio-
nes y un cobertize para las herramientas y
los animales.

¢ Por dltimo debes definir los personajes
principales de la historia del mismo modo
que podras encontrar ¢n la aventura que se
halla a continuacion. Define solamente
aquellos personajes que puedan presentar
algin interés. Si existen tropas o agrupa-
ciones similares, puedes considerar que to-
dos ellos tienen las mismas caracteristicas,
ahorrindote de esta forma mucho trabajo.

® Prepara por dltimo las “pistas”, para
que los personajes puedan haliarlas. Al
principio es mejor crear historias “linea-
les™, es decir, en las que una pista conduce
tnicamente a la siguiente. De esta forma
no deberds temer imprevistos.

Es muy probable que, uno o varios de los
avenrureros sigan al criado. Si éste, ya se-
xagenario, visita una tienda de juguetes y
no compra ninguno, los aventureras pue-
den sospechar de la fienda. Este es un claro
ejemplo de pista que conduce a una nueva
pista.

Un dltimo consejo: no dudes en colocar
pistas ambiguas o falsas para dificultar un

‘poco la misidn de tus jugadores: Nunca se

lo pongas ni demasiado facil ni demasiado
dificil. Del mismo modo, los personajes
pueden morir. La muerte debe estar siem-
pre presente, flotando sobre cllos, amena-
zéndoles, deben temerla. Pero procura que
los personajes no mueran innecesariamen-
te, siempre es deprimente para un jugador
perder a su personaje, mas aun si ya se ha-
bia jugado varias partidas con él, y puede
cansarse si no logra que sus personajes
prosperen. Procura siempre que la muerte
de un personaje sea digna y honrosa para
su jugador, esto facilitard las cosas.
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11.

Como ya se ha dicho, este jucgo ha sido
creado para poder ser jugado ¢n cualquier
época y universo, si bien en este librito sola-
mente se proporcionan tres épocas distintas
parajugar. Pero puede suceder que ninguno
de ellos te sirva para ambientar las aventuras
que fu deseas, o quizd puedas desear usar los
ambientes y universos de tus héroes favori-
tos del comic, el cine o la literatura, Guiller-
mo Tell, Sherlock Holmes, Hércules Poirot,
etc, pueden representar una fuente de inspi-
racion inagotable para realizar tus partidas.

Por esta misma razdn se han dejado deli-
beradamente incompletos los ambientes
descritos en los apéndices. El correspon-
diente al siglo XX puede servir tanto para
una partida estilo John Le Carrre, como pa-
ra‘una historia tipo <Rambos, etc... Lo
mismo sucede con la descripecion del am-
biente de ciencia-ficcion, desarrollando este
marco general puedes ambientarte en los
mundos de la pelicula o novela que prefie-
ras, @, porqué no, ¢n un mundo de tu inven-
ciomn. Pese a todo, no desesperes, si no te ves
capaz de crear tu propio mundo, proxima-
mente apareceran diversos suplementos in-
cluiendo mdédulos y mundos.

Pero... ;qué es preciso hacer para adaptar
el Juego? Una vez has elegido la época y el
lugar de tus aventuras, lo primero que debes
hacer e$ decidir qué conocimientos pueden
ser necesarios para los aventureros. Por
efemplo para adapiar el juego al «western»
podriamos escoger, entre otros, los conoci-
mientos siguientes: Montar a caballo, con-
ducir carros, seguir rasiros, jugar a poker,
disparar armas cortas, disparar rifles, pelea,
esconder, buscar, idiomas (sioux, cheyen-
ne...), soborno, cuidar y conducir ganado
(cow boy), manejar el lazo, primeros awrxi-
lios, rodeo (comperticign), tahur (hacer
frampas), eic.

Posteriormente asignaremos.a cada co-
necimiento su nivel base, Para ¢llo tenemos
¢n cuenta lo siguiente:

Si ¢l conocimiento depende de una sola
caracteristica (por ejemplo para manejar ¢!
lazo hace falta destreza, pero no fuerza, re-
sistencia ni percepcidn), el nivel base de di-
cho conocimiento serd igual al valor de esta
caracteristica mas un dado:

Lazo = DES + 1D.

Sidepende de dos o mis caracteristicas se
hallard el promedio entre ambas vy se sumard
1D al resultado, Guiar carros depende de
fuerza y destreza. Asi pues:

Guiar carro = (FUE + DES)/2+ 1D.

Siel conocimiento solamente tiene una fi-
gera relacion con una caracteristica se puede
hallar el nivel base sumando 3D a la mitad de
la caracteristica. Jugar a poker depende lige-
ramente de la percepeion (y bastante de la
suerte). Por ranto: Jugar a poker ='.PER +
3D. -

Por fin, si ¢l conocimiento no tiene rela-
cidn con ninguna de las caracteristicas, el ni-
vel base serd igual a 4D. Por gjemplo Idio-
muas = 4D,

Acabado esto, decidiremos qué profesio-
nes pueden ser interesantes para nuestros
personajes. En este caso podrian ser: Tahur,
Vaguero (Cow Boy), Pistolero, Sheriff,
Guia-Explorador (ya sea blanco o indio),
Buscador de oro, Oficial de Caballeria, etc.

Después de esto veremos qué conoci-
mientos son propios de cada oficio, qué co-
nocimientos es posible que hayan adquirido
y cuales pueden ser adquiridos solamente
por determinados tpos de personaje. El ju-
gador lanzard los dados dos veces y escogerd
el megjor resultado para determinar su mivel
base en los conocimientos propios de su pro-
fesian. Para el resto de los conocimientos,
excepto aquellos que le estin vedados, reali-
zard un dnico lanzamiento de dados para ca-
da uno,

COMO CREAR TU PROPIO AMBIENTE DE JUEGO

Asi pues, un tahur es experto en jugar al po-
ker, disparar armas cortas, esconder, buscar,
soborno y tahur. En estos conocimienios po-
drd realizar dos tiradas y elegir el mejor re-
suftado.

Puede que sepa cdmo conducir un carro,
antara caballo, idi , disparar rifle, pe-

lea y primeras auxilios.

Usualmente no sabrd conducir ganado, ni
seguir rastros, ni tampoco manejar el lazo ni
rodeo.

Por dltimo, debe realizar una lista del
equipo mds usado por los aventureros de la
época, incluyendo su valor (aproximado) en
la moneda local. Si son armas, deberas in-
cluir ef modificador al dafo; si son armadu-
ras o protecciones, el bono de proteccidn.
En nuestro caso tendriamos, enire otros, ca-
ballo, mula, ternero, silla de montar, pania-
lones, camisa, chaleco, sombrero, pistalera,
alforjas, pistola (;Colt 452), rifle (; Win-
chester?), ldmpara, pico, pala, cedazo, ca-
rreta, carro, carro de caravana, eic... son al-
gunos de los cldsicos driles del viajero del
Desre.

Ya sélo falta que pongas en un pueblo en
medio def desierto a tus perscnajes para pa-
der asistir en directo a asaltos a bancos, due-
losen la calle mayor, robos a diligencias, tre-
nes...




APENDICE A

17

ADAPTACION DEL JUEGO A UN AMBIENTE DEL SIGLO XX

Los principios y reglas que rigen cual-
quier ambiente en el que desees situar a tus
jugadores son exact te los mi que
s¢ han explicado para medieval fantdstico.
Las dnicas diferencias significativas radica-
ran en sus conocimientos y profesiones. A
continuacion encantraras una lista de ambos
con los que deberds substituir las profesio-
nes y conocimientos detallados en el regla-
mento medieval.

Para ¢l ambiente del siglo XX considera-
mos § profesiones concretas y un grupo lla-
mado «otros» para aquellos jugadores que
deseen jugar un personaje con una profesion
especifica a su eleccion. Las seis primeras
profesiones funcionan de modo similar a las
cuatro medievales, la quinta deja una mayor
libertad al jugador para escoger su tipo de
personaje.

Cualquier jugador que elija como profe-
$10n «otros» podra escoger en la tabla si-
guiente cinco conocimientos de entre los
marcados con un astenisco y considerarios su
especialidad. Tras realizar las tiradas nor-
males el jugador podra sumar 1 Daestos cin-
¢O COnocimientos.

Las seis profesiones restantes son:
A.-Detective de policia
B.-Detective privado
C.-Cuerpo especial de policia
D.-Comandos
E.-Técnico especialista
F.-Delincuente

En la tabla siguiente se especifican los co-
nocimientos de que pueden disponer los
personajes. La primera columna contiene el
nombre de! conocimiento, la segunda co-
lumna la letra que identifica a la o las profe-
siones que tienen una mayor predisposicion
a dominar este conocimiento (la letra G
identificard a «otros» ). Los jugadores de la
profesion o profesiones indicadas podrin
realizar dos tiradas en ¢l momento de deter-
minar su nivel de competencia en el conoci-
miento correspandiente.

La tercera columna contiene los indicati-
vos de las profesiones que pueden disponer
de conocimientos en esta materia. La cuarta
nos indica que profesiones no pueden acce-
der a estos conocimientos.

Sea cual sea la profesion elegida, es siem-
pre interesante que esta sea coherente con
las aptitudes fisicas del personaje. Aquellos
jugadores que ¢lijan <otross deberdin tener
siempre presente que los cinco conocimien-
tos ¢n los que se especialicen deberdn re-
presentar los conocimientos obtenidos en el
ejercicio de una profesion real.

Conducir coches” EF ABCDG

Conducir motos® EF ABCDG

Pilotar aviones® E ABFG cCD
Barrios bajos® ABF CDEG

Interrogar A BCD EG
Armas cortas ABCDF EG

Armas largas cD ABEFG

Armas militares D ABC EFG
Explosivos cD ABF EG
Lucha sin armas® BD ACEFG

Artes marciales” ABCDEFG

Lucha con armas blancas BODF ACEG

Fotografia® E ABCDFG

Natacion® ABCDEFG

Seguir® BCDF AEG
Esconder/esconderse F ABCDEG
Camuflaje DF ABCEG

Primeros auxilios® ABCDEFG
Electronica® E ABFG CD
Informidtica® E ABCFG D
Mecdnica® DE ABCFG

Idiomas® E ABCDFG

Rastrear cD ABEFG

Escalar® cD ABEFG
Conocimientos generales” E ABCDFG
Diplomacia/etiqueta” BCFG AD
Soborno BF ACDEG

TABLA DE ARMAS

Arma Mod.
Pistola/ revolver +4
Fusil +5
Escopeta +3
Subfusil 44
Granada 2D+4
Mina 2D+6
Explosivo 1D/10 gr

Es preciso tener en cuenta que ¢l fusil de
asaito militar puede dispararbalaabalaca
rifaga, logrando asi mds impactos, pero el
retroceso del arma la hace mas inprecisa, de-
be pues reducirse el nivel del drador en dos-
puntos por cada disparo adicional. El subfu-
sil disparara siempre rifagas de un minimo
ded balas, las modificaciones aplicables al t-
ro a rafaga deben aplicarse también a esta.

No se especifican los précios de las armas
ya que estos pueden vaniar en funcién de la
época, el pais, su legalidad, etc... factores
que nos obligarian a llenar paginas enteras
de datos sobre armas.

Como ya se ha dicho, este juego ha sido
concebido como base para, a partir de él, de-
sarrollar el ambiente que cada madster pueda
desear. Por este motivo, se ha optado por no
entrar en profundidad a analizar cada épo-
ca. De esta forma, a partir de las profesiones
detalladas en este apéndice, pueden jugarse
partidas en ambientes tan dispares como las
novelas policiacas britdmicas, Jas intrigas in-
temnacionales de las agencias de espionaje de
la postguerra, acciones de guerra ( [o 11 gue-
mas mundiales, acciones de comandos,
Viemmam, Corea, acciones antiterroris-
tas;.L ), i ‘

Quizds el mayor problema gue esto plan-
tea es la falta de documentacin sobre el va-
lor de |as armas y aquipo especializado para
cada una de estos ambientes y épocas, este
problema puede resolverse de dos formas
distintas, la primera y mads sencilla es supo-
ner que los personajes trabajan para una
compaiia, agencia (CLA, Ml 5,...) o que el
ejercito suministra el material y paga las fac-
turas (dentro de un limite razonable). La se-
gunda consiste en intentar obtener enalguna
libreria de viejo antiguos catdlogos de venta
por correo de los grandes almacenes, si bien
sto nos obligard a usar ¢l sentidp comiin y
una gran dosis de imaginacién para calcular
los precios de los articules que no figuren en
¢l catdlogo.
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APENDICE B
ADAPTACION A UN MUNDO DE CIENCIA-FICCION

Bisicamente las reglas que rigen esta adapta-
ci6n son idénticas a las del apéndice A. Las pro-
fesiones en este caso son:

A.-Astronauta

B.-Técnico

C.-Mercenario estelar

D.-Explorador

E.-Policia planetaria

F.-Fuerzas de choque interplanctarias

G.-Delincuente .
H.-«Otros»
Pilotaje de nave espacial ABD CEFGH
Conduccién de vehiculos atmosféricos® ABCDEFGH
Conduccién de vehiculos de superficie® BE ACDFGH
Pilotaje de nave interestelar A BCDEFGH
Ingenieria® B AGH CDEF
Mecinica® B ACDEFGH
Informdtica® B ACDEFGH
Cibernética” B ACDEFGH
Armas cortas CDEFG . ABH
Armas larges CDFG ABEH
Armass pesadas CF DG ABEH
Explosivos DFG CE ABH
Luocha sin armas CDEG ABFH
Lucha con armas blancas DEG ABCFH
Artes marcinles® ABCDEFGH
Natacién® ABCDEFGH
Escalada*® ABCDEFGH
Gravedad cero® ABD CEFGH
Seguir EG ABCDFH
Esconderse G ABCDEFH
Camuflaje D ABCEFGH
Primeros auxilios® ABCDEFGH
Idiomas™ B ACDEFGH
Rastrear D ABCEFGH
Xenologia® D ACFH BEG

Gravedad Cero son Iam:dm:u\mnmaxmhrnumummv:nmd.medmﬂmcnlm:mudc:nmm

Tanto las profesiones detalladas en el mundo
. medieval fantdstico, el siglo XX o el de ciencia
ficcion son puramente indicativas. El méster, si
lo desea, puede ampliar o reducir la lista, o aite-
rarla segun sus necesidades, siempre y cuando el
resultado responda a la légica del mundo por €l
creado.

Imtraciéa: Juegos sia fro D




Nombre
Alma en pena

Arana:
Tardntula
Viuda negra

Ardcita virtuosa simplex
Ardcita virtuosa suprema

Arana acuatica
Ciclope
Cocodnlo
Dragon

De fuego

De hielo

Chino

Escorpicn
Especrro
Espiritu
Esqueleto
Fantasma
Girgola
Génmo
Del bosque

De los pantanos

Gigante
Harpia

Hombre-lobo
Jabali
Jaguar

Leon
Leopardo
Loba

Lobo blanco
Loba gigante
Ogro

Oso blanco
Oso negro
Oso pardo
Pegaso

Perro
de guardia
de guerma
pastor
salvaje

Ratas (manada)

Serpiente:
constrictoras

venenosas

Tigre
Unicdrnio

Vampiro

P.V.
6D

s}
I."’I:D
4D
'“"D
"D

7-11D

25-30D

hD
8D
D
12D
8D
3D
1-4D

15-18D
6D

12-16D
1D
12D
14D
11D
L13]
a0
10D
14D
18D
17D
16D
9D

2D

2D+1
2D+2
2D+1

2D

1D cada una

6-12D
3-7D
8D
6D

18D

Dano NC ataque

1D+1

veneno 1D/ min
veneno 2D/ min
venzno 4PV/min
veneno 3D/ min
veneno 4D/ min
garrote 2D4-2

1D+4

garras 1D+3
Escupir fuego 3D+2

veéneno 2D/ min
1D+3

2D

1D+1

2D+2

magia

magis

garrote 2D-+4
Garras 1D+3
Pico 2D
1D+3

1D+3

1D+6

1D+35

1D+6

1D+4

1D+5

1D+6

1D+3

1D+4

1D+3

ID+2

1D

ID+2
1D+3
1D+4
1D+3
ID+3
1D+1

ahogan 1D/min
veneno 2-4D/min
1D+6

4D+1

1D+2

11
15
17

14-19
12
12

15-19

21
Comentarios

Cada turno de combate ¢l alma en pena lanza 1D:
1 causa 1D heridas.
2 La victima huye aterronzada.
3 La victima queda paralizada por el terror 1D turnos.
4-6 no sucede nada.
El alma en pena solo puede ser atacada mediante obje-
tos magicos, simbolos sagrados, agua bendita o rezando.

Pueden escupir fuego de tres a siete veces al dia

Su mirada pernfica durante 3D minutos .

Al contrario que los dragones europeos, ¢l dragon chino
no es violento, ¢ intentard, en la medida de lo posible ayu-
dar a viajeros o aventureros de nébles intenciones

V. Alma en pzna: | hiere, 2-3 ahuyenta, 4 paraliza.
V. Alma en pena: 1-2 hiere, 3 ahuyenta, 4-5 paraliza.

V.Alma en pena: 1-2 hiere, 3-4 ahuyenta, 5 paraliza.
2 encantamientos al dia

Mide unos 25 em, Puede usar magia de forma illimitada.
Su inico interés es divertirsea costa de los viajeros que
atraviesan su temitorio de “caza”.

Con identicas capacidades que sus parientes de los bos-
ques. se-distinguen de ellos por su mayor tamafio y por
poseer un mal humor notable.

Contamina con un 1 en 1D6.
Resta 1 al dado de iniciativa.
Suma 2 al dao de iniciativa.

Suma 1 al dado de iniciativa.
Suma 1 al dado de iniciativa.

Resta 1 al dado de iniciativa.

En principio ¢l pegaso s un animal pacifico, que rehuird
¢l combate. Esporadicamente s usado como mensajero
diving. No es fcil que acceda a dejar que cabalguen en
sus lomos,

Con un | en 1D6 contamina (rabia).

1 en 1D6 existen fracturas.
Una vez cogida la presa no realizan tirada y provocan
dano autométicamente.

Se trata de un animal extremadamente inteligente, gene-
ralmente pacifico.
Contamina con 1-4 en 1D6.
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1 ‘Estable

2 Sala menjador

3 Liar de foc

4 ‘Escales al pis superior

5 Escales al celler

6 Sala per a reunions privades
7 Cuina

8 Habitacib comuna

9 Habitacid

10 Habitacié

11 Habitacié

12 Habitacié

13 Habitacié de [‘hostaler
14 Pica de palln




NOMBE DEL JUGADOR ..o NOMBRE DEL PERSONAJE ...

DESTREZA ...
PERCEPCION ...
RESISTENCIA ...
PUNTOS DE VIDA ...

L

CONOCIMIENTOS
Pilotar nave espacial ... a0+ DES =t Lucha con armas blancas ... 0€s+10 —_
Pilotar vehiculos atmosféricos . (pes+peRv2 10 J Artes marciales ... .. ... [DESHRESYHID __J_
Pilotar vehiculos de tierra ... (PERvDES21D Natacion ..o . FUEsRESVZID )
Pilotar naves interestelares ... 0+V.0€8 e Escalada e e FEEEL (RESs DESY241D )
Ingeniero ... R 0 . ZetoG e .. 1D+'DES —t
Mecanica .. ... DESHD A Segquir ... s pER: 1D -
Informatica ... .o 40 R - Esconderse . .. ... .. [DESePERVZID __J__
Cibernética ... ... i, 3DDES S Camuflaje ... . 0 [ —
Armascortas ... .. (DES*PERY2*ID ___J_ Primeras auxilios ... PER1D —
Armas 1argas oo [DESHPERVED S Idiomas . ... o .. WD /S
Armas pesadas .. ... ... PERID I Rastrear .. .. PR =
Explosivos ... pnatimei DEREID N S Xenologia ... 40 . S
Lucha sin armas_"... - (FUE+ RESY/2+ 1D J e

POSESIONES

ARMAS

ARMA NIVEL MOD.



NOMBRE DEL JUGADOR ...

NOMBRE DEL PERSONAJE .

FUERZA . . .. .. ... N
DESTREZA .. .. ... S
PERCEPCION ....c...__

RESISTENCIA

PUNTOS DE VIDA ...

CONOCIMIENTOS
Conducir coches (PER'DESY2+ 1D/ Sequir PERY 1D o
Conducir motos [DES*PERV2e1D /. Esconder/Esconderse (PER+DESY2:10 ___ J_
Pilotar aviones (PER*DES2e 1D ___J_ Camuflaje (PER*DESV2A 10 ___ S
Barrios bajos PER+ 10 === Primeros auxilios PER 1D o
Interrogar {DES* RESUZ+ 10 ___/____ Electronica 30+ 40ES S
Armas cortas (DES+PERV2410 __ J_ Informatica w S
Armas largas (PERSDESY2+ 0D ___J____ Mecanica DES* 10 T
Armas militares [PER*DESV2+10 ___ J_ Idiomas © S
Explosivos DES+ 10 e Rastrear PER+DESY2+ 10 )
Lucha sin armas (FUE+RESY2+10 ___ /__ Escalar DES* 10 _
Artes marciales (DES*RESM2-10 /. Conocimientos generales ) R
Lucha con armas blancas [PER+DESW2- 1D | Diplomacia/Etiqueta 0 S —
Fotografia PER+ 10 e p— Sobarno PERY 10 T
Natacion FUE*RESK21D __ / .
POSESIONES
ARMAS
ARMA NIVEL MOD.



NOMBREDELJUGADOR ...~ NOMBRE DEL PERSONAJE
DESTREZA ... . ... .
PERCEPCION ...
RESISTENCIA ...
PUNTOS DE VIDA .
CONOCIMIENTOS
Pelea callejera . (FUE+DESY2+1D0 ___ /__ Juegos de azar 30+ 1,DES e
Esquivar = (DES+PERY2+1D ___ Vaciar balsillos . _ 30+ ,0ES -
Trepar/Escalar oo (FUE*DESY2+1D __ 4 Luchar: garrote 0 maza .. [FUE+DES)/2+ 1D A
Rastrear szrvessswcversy EREAD e Luchar: espada o mandoble . (rue- oesyz 10 A
Esconderse 2 (DES+PER)2+1D ___ /. Luchar con hacha . (FUE-DES)/2+ 1D A
Moverse en silencio DES* 1D i Luchar con pudal (FUE* PER)/2+ 1D e
Comerciar 0 _ Disparar: arco o ballesta (DES+PERV2+1D __ /__
Abrir cerraduras o~ 3D+ 7,DES - Lanzar (punal, piedras,..) . (DES*PERyZ*10 _ s
Montar a caballo L o Magia (sdlo magos) 40 i
POSESIONES
ARMAS ARMADURAS
ARMA NIVEL MOD. CLASE DE ARMADURA PROTECCION

OTRAS POSESIONES

ENCANTAMIENTOS CONOCIDOS



