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pagina 132 # La cobertura media otorga un bonificador de +2 ala CA 'y a las . - . Nomb Preci Dait P Propiedad
Puntuacién Modificador tiradas de salvacion de Destreza. Un objetivo tiene cobertura me- # La velocidad de una criatura agarrada es 0, y esta no puede beneficiarse de # Esimposible ver a una criatura invisible sin ayuda de la magia o de un sen- Desafio PX Nombre Precio Dafio Peso Propiedades ombre recto ano €so ropredacdes
5 dia si un obstdculo cubre al menos la mitad de su cuerpo. Por ningun bonificador a su velocidad. tido especial. A efectos de esconderse, la criatura esta muy resguardada. La 0 0010 Armas a distancia sencillas Armas cuerpo a cuerpo sencillas
93 4 ejemplo, un muro bajo, un mueble grande, un tronco estrecho o #® El estado termina si el agarrador queda incapacitado (ver «Incapacitado»). localizacién de la criatura se puede detectar mediante cualquier ruido que /8 25 Arco corto 25 po 1d6 P 21b Municién (distancia 80/320), dos manos Bastén 2 pp 1d6 CON 41b Versitil (1d8)
. . una criatura, independientemente de si es amiga o enemiga. # Elestado también acaba si un efecto saca a la criatura agarrada del alcance haga o por las huellas que deje. C . . i Cl d4 CO 1b 1i
-5 -3 e T . del dor o del of 1 d . des- Las tiradas d h la cri . d . 1/4 50 . Municién (distancia 80/320), de carga, ava 1 pp 1d4 CON 2 1gera
_ res cuartos de cobertura otorgan un bonificador de +5 a la CA el agarrador o del efecto que la agarra, como cuando una criatura se des L] as tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen desventaja, y Ballesta li gera 25 po 1ds P 51b dos o .
6 -2 y a las tiradas de salvacién de Destreza. Un objetivo tiene tres plaza a causa del conjuro Onda atronadora. las tiradas de ataque que haga la criatura tienen ventaja. 1/2 100 S .;’5 mafj‘(’jv Daga 2 po 1d4 P L 1b Sut(l(li,. 1}[ gera, 21‘(;‘;)‘]( 22)(;1221
- - . istancia
i 8-9 1 cuartos de cobertura si un obstaculo cubre al menos tres cuartos APRESADO PARALIZADO 1 200 Dardo 5 pc 1d4 P 1/4 1b utl > arreja /1za ’
HABILIDADES ASOCIADAS A CARACTERISTICAS pagina 134 CLASES DE DIFICULTAD pigina 133 10-11 +0 de su cuerpo. Por ejemplo, un rastrillo, una aspillera o un tronco # La velocidad de una criatura apresada es 0 y no se puede beneficiar de # Una criatura paralizada estd incapacitada (ver «Incapacitado») y no pue- . (thtan.CIa QO- 60) Gran clava 2 pp 1ds CON 10 1b Dos manos
Fuerza Sabiduria Dificultad de la tarea CD 12-18 +1 de 4rbol grueso. ningun bonificador a la velocidad. de moverse ni hablar. 2 450 Honda 1 pp 1d4 CON - Municién (distancia 30/120) Hacha de mano 5 po 6 C 21b Ligera, arrojadiza
& Atletismo ™ MediCin'a — 14-15 ) &  Alguien con cobertura total no puede ser objetivo de un ataque o un # Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja y las # Lacriatura falla automaticamente las tiradas de salvacion de Fuerza y Destreza. 3 700 Armas cuerpo a cuerpo marciales (distancia 20/60)
Destreza L] gercepaop Muy facil 5 16-17 +3 conjuro, aunque s le puede afectar alguno si esté dentro de su area que haga la criatura tienen desventaja. # Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja. 4 1100 Nabard: 2 10 C ol Pesada. aleance. d ' Hoz 1 po 1d4 C 2 1b Ligera
# Acrobacias : Sﬁrsg'léa\féicia Facil 10 18-19 4 de efecto. Un objetivo tiene cobertura total si un obstaculo lo cubre # La criatura tiene desventaja en las tiradas de salvacion de Destreza. # Cualquier ataque que impacte a la criatura es un critico si el atacante esta abarda po esada, alcance, dos manos Jabalina 5 pp 1d6 P 2lb  Arrojadiza (distancia 30/120)
® Juego de Manos P - ASUSTADO a5 pies 0 menos de la criatura. 5 1800 Cimitarra 25 po 1d6 C 31b Sutil, ligera
# Sigilo ® Trato con Animales d 20-21 +5 completamente. #® Una criatura asustada tiene desventaja en las pruebas de caracteristica y las tira- ~ PETRIFICADO vP I8¢ d b Arrojadiza
. Media 15 . " 6 2300 R Lanza 1 po 1d6 P 3 . . fo
Inteligencia Carizsma - 22-23 +6 GRAVEDAD DEL DANO POR NIVEL pigina 160 das de ataque mientras la fuente de su miedo se encuentre en su linea de visi6n. & Una criatura petrificada se transforma, junto con cualquier objeto no Espada corta 10 po 1d6 P 21b Sutil, ligera (distancia 20/60), ver satil (1d8)
® Arcanos : ; Iﬁ?r?lril?l;r Dificil 20 24-25 +7 Nivel de personaje  Contratiempo  Peligrosa  Mortal # La criatura no puede acercarse voluntariamente a la fuente de su miedo. mégico que lleve puesto o que transporte, en una sustancia sélida e in- 7 2900 Espada larga 15 po 1ds C 31b Versitil (1d10) Martillo ligero 2 po 1d4 CON 21b Ligera, arrojadiza
: %‘IlStO? S aci6 # Interpretacion Muy dificil 25 26-217 +8 1-4 1d10 2d10 4d10 ATURDIDO animada (normalmente piedra). Su peso aumenta diez veces y deja de 8 3900 Est 05 Lds P 21b Sutil (distancia 20/60)
nvestigacion P # Una criatura aturdida est4 incapacitada (ver «Incapacitado»), no puede mo- ; stoque 2 po ut Maza 5 po 1d6 CON 41b -
¢ Naturaleza ¢ Persuasion 28-29 +9 5-10 2d10 4d10 10d10 : ' envejecer. 9 5000
® Religion Casi imposible 30 30 110 ) verse y solo puede hablar balbuciendo. & La criatura estd incapacitada (ver «Incapacitado»), no puede moverse ni Gran hacha 30 po 1d12 C 71b Pesada, dos manos ARMADURAS pigina 116
11-16 4d10 10d10 18d10 # Lacriatura falla autométicamente las tiradas de salvacién de Fuerza y Destreza. hablar y no se percata de lo que la rodea. 10 5900 Guja 20 po 1d10 C 61b Pesada. alcance. dos manos A 4 Precio Clase de A d CA) F Sigil P
. . . . > sada, , dOS S rmadura recio ase de Armadura uerza igilo eso
MEJORA DEL PERSONAJE pigina 166 DIFICULTADES DE ENCUENTROS pigina 534 17-20 10d10 18d10 24d10 # Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja. # Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja. 11 79200 Hacha de batall ds C b v 1 (1d10) (& g
CEGADO : " . - acha de batalla 10 po 1d8 4 ersatil (1d10 Armadura ligera
Puntos de experiencia Nivel Bonificador Diinllol del cavuariw PUNTOS DE GOLPE DE OBJETOS pégina 144 # Una criatura cegada no puede ver y falla automaticamente cualquier prueba : Il:am{m:ra fail'a autom.attx .entetlacsihraldas:le sal;acg)r{de Fuereay de Destreza. 12 8400 L de caballeria 10 1d12 P s1b Al al Armad lg had 5 1+ mod D b a8 1b
. . a criatura tiene resistencia a todos los tipos de dafio. anza de caballerfa po 3 cance, especia rmadura acolchada po mod. Des - esventaja
por competencia Nivel L. . . - — " e .
o ! o de los personajes Facil Medio Dificil Mortal Tamaiio Fragil Resistente de ca.ractensnca que requiera ver. . . . ® La criatura es inmune al veneno y a la enfermedad, aunque un veneno o una 13 10 000 Létivo 2 1o 144 C sib Sutil. alcance Cuero 10 po 11 + mod. Des B ) 101b
500 ) o | 25 50 75 100 Diminuto (botella, candado) 2 (1d4) 5 (2d4) ® Lasdtlra;ias de ataque }iiue Sle hagan contra ladcrlatura tienen ventaja y las enfermedad que ya se encuentre en su sistema queda suspendido, no apresado. 14 11 500 & P ' c honad 5 4D b
tiradas de ataque que haga la criatura tienen desventaja. TUMBADO Lucero del alba 15 po 1ds P 4 1b - uero tachonado 45 po 12 + mod. Des - - 13
Pequeno (cofre, flauta 3 (1d6 10 (8d6 5 P
900 3 +2 2 50 100 150 200 Medic k() 1 lamne ) . (1d6) (3d6) ENSORDECIDO ) ) ’ » # La tnica opcién de movimiento de una criatura tumbada es gatear, a me- 15 13 000 Mandoble 50 DO 2d6 C 6 1b Pesada. dos manos Armadura intermedia
2700 4 +9 3 75 150 225 400 ¢ ldn(()i( arri ’> ampara 4 (1d8) 18 (4ds) # Una criatura ensordecida no puede oir y falla automéaticamente cual- nos que se ponga de pie y, por tanto, termine con el estado 16 15 000 vop L T A Piel 10 12 + mod. Des (max. 2) 12 1b
e arafna ; <ot ; ! ! ’ leles po 2 + mod. Des (max. - -
6500 5 s 4 125 250 375 500 Grande (carro, ventana ENVEN;{;l;})rOprueba de caracteristica que requiera escuchar. & Lacriatura tiene desventaja en las tiradas de ataque. . 18 000 Mangual 10 po 1ds CON 2 1b - o 4 I . Des ) b
. . . S “amisote de malla 50 po 13 + mod. Des (méx. 2 - - 20
. 5 250 500 750 1100 > 5 (1d10 27 (5d10 # Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja si el i sati amiso P
14000 ¢ B . de 10x10 pies) ( ) : ! ® Una criatura envenenada tiene desventaja en las tiradas de ataque y enlas atacante estd a 5 p('les oqmenos d§ ella. Si no, tienen desventaja ! 18 20 000 Martillo de guerra 15 po s CON 21 Versadl (1d10) Cota de escamas 50 po 14+ mod. Des (méx. 2) Desventaja 45 1b
6 300 600 900 1400 * Los objetos son inmunes al veneno y dafio psiquico. . 1 - 21 No, v . 5 : ‘ e : - SV
23 000 7 +3 pruebas de caracteristica. Mazo de guerra 10po  2d6 CON 101b Pesada, dos manos
7 350 750 1100 1700 . HECHIZADO ACCIONES DE COMBATE péginas 176 v 177 19 22 000 Coraza 400 po 14 + mod. Des (max. 2) - - 20 1b
34000 8 +3 CLASE DE ARMADURA DE OBJETOS piagina 144 y 309 paginas 176 y : p
48 000 9 4 8 450 900 1400 2100 Obiet CA # Una criatura hechizada no puede atacar a quien la hechiz6 ni hacer quesea  AtaQue ESQUIVAR 20 25 000 Pica 2 po tdio P 18 1b Pesada, alcance, dos manos Armadura de placas 750 15 + mod. Des (méx. 2) D taia 40 1b
. . o . ; . . . 0 mod. Des (max. - esventaja
9 550 1100 1600 2400 Jeto el objetivo de sus habilidades o efectos mégicos dafiinos. Realizar una accion de combate o va- L'OS ataques que hagan contra ti 21 33 000 Pico de guerra 5 po 1ds P 2 1b - y malla p J
64 000 10 +4 10 600 1200 1900 2800 Tela, papel, cuerda 1 # Quien hechiza a la criatura tiene ventaja en cualquier prueba de caracteris-  rias mediantes dotes o habilidades. tllenetn dfsventa]a ) st pute.des Vgr Tridente 5 po 1d6 P 41b  Arrojadiza (distancia 20/60), verstil (1ds) Armadura pesada
85 000 11 +4 Vidrio, cristal, hielo 13 tica que ha interact ialment 11 A al atacante, y cualquier tirada de 22 41 000 : ’
11 800 1600 2400 3600 ? ’ q §a para interactuar soclaimente con elia. YUDAR salvacion de Destreza que realices . . . Armadura de anillas 30 po 14 - Desventaja 40 lb
100 000 12 +4 12 1000 2000 3000 4500 Madera, hueso 15 INCAPACITADO Puedes prestar tu ayuda a otra cria-  tjene ventaja. Pierdes este beneficio 23 50 000 Armas a distancia marciales Cotad 1 5 P F D ] 551b
_ . ) ) . L . . ) . : | . ; — X X t 16 18 t
120 000 13 +5 13 1100 2000 3400 5100 Piedra 17 # Una criatura incapacitada no puede realizar ni acciones ni reacciones. tura para que realice una tarea. si te . quedas incapacitado o si tu 24 62 000 Aguja de cerbatana 10 po 1P 1 1b Municién (distancia 25/100), de carga ota de malla 75 po ue esventaja
INCONSCIENTE BUSCAR velocidad se reduce a 0. Armadura laminada 200 po 17 Fue 15 Desventaja 60 1b
140 000 14 +5 p 9F p Hierro, acero 19 . . : 5 . . Municién (distancia 150/600), pesada p ! J
) 14 1250 2500 3800 5700 el #® Una criatura inconsciente esta incapacitada (ver «Incapacitado»), no pue- Tirada de Sabiduria (Percepcién) o LANZAR UN CONJURO 25 75 000 Arco largo 50 po 1ds P 2 1b d ’ ’ Armadura de placas 1500 o 18 Fue 15 Desventaia 65 1b
165 000 15 +5 15 1400 2800 4300 6400 Mithril 21 de moverse ni hablar y no se percata de lo que la rodea. Inteligencia (Investigacion). Lanzar un conjuro. 26 90 000 s . o8 m anos . P P !
195 000 16 +5 16 1600 8200 4800 7900 Adamantina 23 # La criatura deja caer cualquier cosa que sujete y queda tumbada. ESCONDERSE PREPARARSE Ballesta de mano 75 po 1d6 P 31b Municién (distancia 30/120), ligera, de Escudo
225 000 17 +6 17 2000 8900 5900 8800 Xion 18 ® Lacriatura falla autométicamente las tiradas de salvacion de Fuerzay Destreza. ~ Prueba de Destreza (Sigilo) contra  Reaccionas alas acciones del contrario. 27 105 000 N . ca.rga Escudo 10 po o B} i} s 1b
265 000 18 +6 18 2100 4200 6300 9500 Xion forjado 20 # Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja. Sabiduria (Percepcién). RETIRARSE 28 120 000 Ballesta pesada 50 po 1dio P 18 1b MunlClondédéziagr;mZ olsor(l)q/a i(;(;): pesada,
. o & Cualquier ataque que impacte a la criatura es un golpe critico si el atacante El movimiento no provoca ataques 2
305 « X thril 29 q queq p 8o'p ESPRINTAR P q 5 . L. . . ) ) .
509 000 19 0 19 2400 #900 7500 10900 . - ydml 1“1. estd a 5 pies o menos de ella. Obtienes tanto movimiento adicional ~ de oportunidad. 9 195,000 Red 1 po - 81b Especial, arrojadiza (distancia 5/15) %gﬁﬁfﬁiﬁi@%ﬁiﬁfﬁih (el DL © 2017 Nosolorol Ediciones.. TR
355 000 20 +6 20 2800 5700 8500 12 700 Xion y adamantina 23 como tu velocidad. USAR UN OBJETO 30 155 000 CON: Contundente; P: Perforante; C: Cortante IsdBN:WS’@%lWI&m;}S'PUbHQdOPOfNOSOlomlEdjdones‘ C/ Ocafia, 32. 28047 Madrid ‘=
ediciones@nosolorol.com.
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pagina 132 # La cobertura media otorga un bonificador de +2 ala CA 'y a las
Puntuacién Modificador tiradas de salvacién de Destreza. Un objetivo tiene cobertura me-
_5 dia si un obstaculo cubre al menos la mitad de su cuerpo. Por
93 4 ejemplo, un muro bajo, un mueble grande, un tronco estrecho o
—r 3 una criatura, independientemente de si es amiga o enemiga.
-5 - .
) #® Tres cuartos de cobertura otorgan un bonificador de +5 a la CA
-7 =G
6 y a las tiradas de salvacién de Destreza. Un objetivo tiene tres
8-9 -1 . £
cuartos de cobertura si un obstaculo cubre al menos tres cuartos
HABILIDADES ASOCIADAS A CARACTERISTICAS pigina 154  CLASES DE DIFICULTAD pigina 133 10-11 +0 de su cuerpo. Por ejemplo, un rastrillo, una aspillera o un tronco
Fuerza Sabidur;’a. Dificultad de la tarea CD 12-13 +1 de arbol grueso.
# Atletismo ® MedlCln'a — 14-15 +2 #® Alguien con cobertura total no puede ser objetivo de un ataque o un
Destreza * gercepCIOp Muy fécil 5 16-17 +3 conjuro, aunque s le puede afectar alguno si estd dentro de su area
# Acrobacias & cerspieacia 4o _ de efecto. Un objetivo tiene cobertura total si un obstaculo lo cubre
J de M & Supervivencia Ficil 10 18-19 +4 )
& Juego de Manos !
L Sigi%o # Trato con Animales Medi 5 20-21 +5 completamente.
. edia 1 .
Inteligencia Carisma 22-23 +6 GRAVEDAD DEL DANO POR NIVEL pigina 160
# Engafiar ifici 5 i i :
® ﬁlﬁc;’m(.)s . Int?mi dar Diffcil 20 24-25 +7 Nivel de personaje Contratiempo Peligrosa  Mortal
& Historia ..
 Investigacion ¢ Interpretacion Muy dificil 25 26-27 +8 1-4 1d10 2d10 4d10
# Naturaleza # DPersuasion - " 5 28-29 +9 5-10 2d10 4d10 10d10
o6 asi imposible
® Religion b 30 +10 11-16 4d10 10d10 18d10
MEJORA DEL PERSONAJE pigina 166 DIFICULTADES DE ENCUENTROS pégina 354 17200 10d10 18d10 24d10
Puntos de experiencia Nivel Bonificador Dificultad del encuentro PUNTOS DE GOLPE DE OBJETOS pagina 144
P por competencia Nivel . . . - — "
. Facil Medio Dificil Mortal Tamaiio Fragil Resistente
0 1 +2 de los personajes
] N P P A
300 9 o 1 25 50 o 100 Diminuto (botella, candado) 2 (1d4) 5 (2d4)
900 5 o 9 50 100 150 200 Pequefio (cofre, flauta) 3 (1d6) 10 (3d6)
Mediano (barril, lamparz
2700 4 +2 3 75 150 225 400 edian dé :g%a> ampard 4(1ds) 18 (4d8)
N 4 125 250 375 500
6500 5 +3 Grande (carro, ventana
14 000 6 +3 5 260 500 750 1100 de 10X 10 pies) 5 (1d10) 27 (5d10)
23 000 7 +3 6 300 600 900 1400 * Los objetos son inmunes al veneno y dafio psiquico.
350 750 1100 1700
34000 8 +3 7 ! 7 CLASE DE ARMADURA DE OBJETOS pigina 144 y 309
8 450 900 1400 2100 "
48 000 9 +4 Objeto CA
9 550 1100 1600 2400
64 000 10 +4 Tela, papel, cuerda 11
5 10 600 1200 1900 2800 J L hiel
85 000 11 +4 idri istal, hi 13
11 800 1600 2400 3600 Vidrio, cristal, hielo
100 000 12 +4 c )
12 1000 2000 8000 4500 Madera, hueso 15
120 000 18 +5 13 1100 2200 3400 5100 Piedra 17
140 000 14 +5 14 1250 2500 3800 5700 Hierro, acero 19
165 000 15 +5 15 1400 2800 4300 6400 Mithril 21
195 000 16 +5 16 1600 3200 4800 7200 Adamantina 23
225 000 17 +6 17 2000 3900 5900 8800 Xion 18
265 000 18 +6 18 2100 4200 6300 9500 Xion forjado 20
305 000 19 +6 19 2400 4900 7300 10 900 Xion y mithril 22
355 000 20 +6 20 2800 5700 8500 12 700 Xion y adamantina 28
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ESTADOS pigina 143
AGARRADO

# La velocidad de una criatura agarrada es 0, y esta no puede beneficiarse de
ningtn bonificador a su velocidad.

# El estado termina si el agarrador queda incapacitado (ver «Incapacitado»).

# Elestado también acaba si un efecto saca a la criatura agarrada del alcance
del agarrador o del efecto que la agarra, como cuando una criatura se des-
plaza a causa del conjuro Onda atronadora.

APRESADO

# La velocidad de una criatura apresada es 0 y no se puede beneficiar de
ningan bonificador a la velocidad.

# Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja y las
que haga la criatura tienen desventaja.

# La criatura tiene desventaja en las tiradas de salvacion de Destreza.

ASUSTADO

# Una criatura asustada tiene desventaja en las pruebas de caracteristica y las tira-
das de ataque mientras la fuente de su miedo se encuentre en su linea de vision.

# La criatura no puede acercarse voluntariamente a la fuente de su miedo.

ATURDIDO

#& Una criatura aturdida estd incapacitada (ver «Incapacitado»), no puede mo-
verse y solo puede hablar balbuciendo.

# La criatura falla autométicamente las tiradas de salvacién de Fuerza y Destreza.

# Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja.

CEGADO

#& Una criatura cegada no puede ver y falla automaticamente cualquier prueba
de caracteristica que requiera ver.

# Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja y las
tiradas de ataque que haga la criatura tienen desventaja.

ENSORDECIDO

# Una criatura ensordecida no puede oir y falla automaticamente cual-

quier prueba de caracteristica que requiera escuchar.
ENVENENADO

# Una criatura envenenada tiene desventaja en las tiradas de ataque y en las

pruebas de caracteristica.
HECHIZADO

# Una criatura hechizada no puede atacar a quien la hechiz6 ni hacer que sea
el objetivo de sus habilidades o efectos mégicos dafiinos.

# Quien hechiza a la criatura tiene ventaja en cualquier prueba de caracteris-

tica que haga para interactuar socialmente con ella.
INCAPACITADO

# Una criatura incapacitada no puede realizar ni acciones ni reacciones.
INCONSCIENTE

#& Una criatura inconsciente esta incapacitada (ver «Incapacitado»), no pue-
de moverse ni hablar y no se percata de lo que la rodea.
La criatura deja caer cualquier cosa que sujete y queda tumbada.
La criatura falla automéaticamente las tiradas de salvacién de Fuerza y Destreza.
Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja.
Cualquier ataque que impacte a la criatura es un golpe critico si el atacante

& & & @

estd a 5 pies 0 menos de ella.

INVISIBLE
# Esimposible ver a una criatura invisible sin ayuda de la magia o de un sen-
tido especial. A efectos de esconderse, la criatura estd muy resguardada. La
localizacion de la criatura se puede detectar mediante cualquier ruido que
haga o por las huellas que deje.
# Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen desventaja, y
las tiradas de ataque que haga la criatura tienen ventaja.
PARALIZADO
# Una criatura paralizada estd incapacitada (ver «Incapacitado») y no pue-
de moverse ni hablar.
#® Lacriatura falla autométicamente las tiradas de salvacién de Fuerza y Destreza.
#® Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja.
#® Cualquier ataque que impacte a la criatura es un critico si el atacante esta

a 5 pies o menos de la criatura.
PETRIFICADO

#® Una criatura petrificada se transforma, junto con cualquier objeto no
magico que lleve puesto o que transporte, en una sustancia sélida e in-
animada (normalmente piedra). Su peso aumenta diez veces y deja de
envejecer.

La criatura esta incapacitada (ver «Incapacitado»), no puede moverse ni

&

hablar y no se percata de lo que la rodea.

Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja.

La criatura falla automaticamente las tiradas de salvacion de Fuerza y de Destreza.
La criatura tiene resistencia a todos los tipos de dafio.

La criatura es inmune al veneno y a la enfermedad, aunque un veneno o una

enfermedad que ya se encuentre en su sistema queda suspendido, no apresado.
TUMBADO
#® La tnica opcién de movimiento de una criatura tumbada es gatear, a me-

& & & @

nos que se ponga de pie y, por tanto, termine con el estado.

#® La criatura tiene desventaja en las tiradas de ataque.

#® Las tiradas de ataque que se hagan contra la criatura tienen ventaja si el
atacante estd a 5 pies o menos de ella. Si no, tienen desventaja.

ACCIONES DE COMBATE paginas 176 y 177

EXPERIENCIA POR VALOR DE DESAFIO pigina 360

ATAQUE
Realizar una accién de combate o va-
rias mediantes dotes o habilidades.

AYUDAR
Puedes prestar tu ayuda a otra cria-
tura para que realice una tarea.

BuscARr

Tirada de Sabiduria (Percepcién) o
Inteligencia (Investigacion).
ESCONDERSE

Prueba de Destreza (Sigilo) contra
Sabiduria (Percepcién).

ESPRINTAR

Obtienes tanto movimiento adicional
como tu velocidad.

ESQUIVAR

Los ataques que hagan contra ti
tienen desventaja si puedes ver
al atacante, y cualquier tirada de
salvacion de Destreza que realices
tiene ventaja. Pierdes este beneficio
si te quedas incapacitado o si tu
velocidad se reduce a 0.

LANZAR UN CONJURO
Lanzar un conjuro.

PREPARARSE
Reaccionas a las acciones del contrario.

RETIRARSE
El movimiento no provoca ataques
de oportunidad.

USAR UN OBJETO

Desafio PX

0 0010
1/8 25
1/4 50
1/2 100

1 200

2 450

3 700

4 1100
5 1800
6 2300
7 2900
8 3900
9 5000
10 5900
11 7200
12 8400
18 10 000
14 11 500
15 13 000
16 15 000
17 18 000
18 20 000
19 22 000
20 25 000
21 33 000
292 41 000
23 50 000
24 62 000
25 75 000
26 90 000
27 105 000
28 120 000
29 185 000
30 155 000
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Nombre Precio Daiio Peso Propiedades
Armas a distancia sencillas
Arco corto 25 po 1d6 P 2 1b Municién (distancia 80/320), dos manos
Ballesta ligera 25 po 1ds P 51b Municién (dis‘:(icrl:f()/SSQO), de carga,
Dardo 5 pe 1d4P  1/41b (i‘ilsti’nirigog Z%g)
Honda 1 pp 1d4- CON - Municién (distancia 30/120)
Armas cuerpo a cuerpo marciales
Alabarda 20 po 1d1o C 6 1b Pesada, alcance, dos manos
Cimitarra 25 po 1d6 C 31b Sutil, ligera
Espada corta 10 po 1d6 P 2 1b Sutil, ligera
Espada larga 15 po 1ds C 31b Versatil (1d10)
Estoque 25 po 1ds P 2 1b Sutil
Gran hacha 30 po 1d12 C 71b Pesada, dos manos
Guja 20 po 1d1o C 61b Pesada, alcance, dos manos
Hacha de batalla 10 po 1ds C 41b Versatil (1d10)
Lanza de caballeria 10 po 1d12 P 6 1b Alcance, especial
Latigo 2 po 1d4 C 31b Sutil, alcance
Lucero del alba 15 po 1ds P 41b -
Mandoble 50 po 2d6 C 6 1b Pesada, dos manos
Mangual 10 po 1d8 CON 2 1b -
Martillo de guerra 15 po  1d8 CON 2 1b Versatil (1d10)
Mazo de guerra 10po  2d6 CON 101b Pesada, dos manos
Pica 5 po 1dio P 18 1b Pesada, alcance, dos manos
Pico de guerra 5 po 1ds P 2 1b -
Tridente 5 po 1d6 P 41b  Arrojadiza (distancia 20/60), versatil (1d8)
Armas a distancia marciales
Aguja de cerbatana 10 po 1P 11b Municién (distancia 25/100), de carga
Arco largo 50 po 1ds P 21b Municién (dis(tia(l)r;clizaln.ﬁo(l/GOO), pesada,
Ballesta de mano 75 po 1d6 P 3 1b Municién (distansii;ao/ 120), ligera, de
Ballesta pesada 50 po  1d10 P 18 1b M““i‘:ié‘;gdciztragfziz OISOI(;Q t(:)(;) pesada,
Red 1 po - 31b Especial, arrojadiza (distancia 5/15)

CON: Contundente; P: Perforante; C: Cortante

Nombre Precio Daiio Peso Propiedades

Armas cuerpo a cuerpo sencillas

Bastén 2 pp 1d6 CON 41b Versatil (1d8)
Clava 1 pp 1d4- CON 21b Ligera
Dum e e g Sl e
Gran clava 2 pp 1ds CON 10 1b Dos manos
Hacha de mano 5 po 1d6 C 21b I(éii’;;g?;éa/(gé?
Hoz 1 po 1d4 C 21b Ligera
Jabalina 5 pp 1de6 P 21b  Arrojadiza (distancia 30/120)
Lanza Ipo 1ds P 36 distancia gg;gjoa;d\l:;satﬂ (1ds)
Martillo ligero 2 po 1d4- CON 21b Izilgise;tc?;;oge}gig)a
Maza 5 po 1d6 CON 41b -
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Armadura Precio Clase de Armadura (CA) Fuerza  Sigilo Peso
Armadura ligera
Armadura acolchada 5 po 11 + mod. Des - Desventaja 8 1b
Cuero 10 po 11 + mod. Des - - 101b
Cuero tachonado 45 po 12 + mod. Des - - 13 1b
Armadura intermedia
Pieles 10po 12 + mod. Des (max. 2) - - 12 1b
Camisote de malla 50po 13 + mod. Des (max. 2) - - 20 1b
Cota de escamas 50 po 14+ mod. Des (méx. 2) - Desventaja 45 1b
Coraza 400 po 14+ mod. Des (max. 2) - - 201b
Armadura de placas 750 po 15 + mod. Des (méx. 2) - Desventaja 40 lb
y malla
Armadura pesada
Armadura de anillas 30 po 14 - Desventaja 40 lb
Cota de malla 75 po 16 Fue 18 Desventaja 55 1b
Armadura laminada 200 po 17 Fue 15 Desventaja 60 1b
Armadura de placas 1500 po 18 Fue 15 Desventaja 65 1b
Escudo
Escudo 10 po +2 - - 61b
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