Tabla 1.F. - Primeros auxilios y Cirugia.

ACCION "12S AUX."

Fatiga Grave /
Desangramiento

CD NORMAL

CD -25%

Fatiga Persist.

Heridas Leve

ACCION "CIRUGIA"

Heridas Grave

CD NORMAL

Tabla 1.B. - Liderazgo (contra CDE)
RESULTADO MODIFICADOR

Exito Definitivo

Exito Parcial

Fracaso Parcial

Fracaso Definitivo -3 AD

| +0AD |
Fracaso Completo %

Tabla 1.C. - Preparacién (contra CD 9)

RESULTADO

MODIFICADOR

Exito Definitivo +3 CDE

Exito Parcial

+1 CDE

Fracaso Parcial +0 CDE
Fracaso Completo -1 CDE

-3 CDE

Fracaso Definitivo

Heridas Persist.

v

Tabla 4.A. - Combate: tipos de Daiio y efectos criticos

TIPO DE DANO
Daiio Atenuado

Daio Aturdidor

Cortante

DANO LETAL

Contundente

Fue o Vol

DANO BASICO

Fatiga

EFECTOS CRITICOS

Afiade Shock Leve

N/A Shock Cambia a Shock Persistente
Heridas Cambia a Heridas Grave
Fuerza Heridas Afiade "Desangramiento”
Fuerza Heridas Afade Shock Grave

(*):

Tabla 4.D. -

GRUPOS DE ARMAS E

el P| puede elegir realizar estas TS con Agilidad (Esquiva) o Destreza (Parada)

Combate: lista de Armas cuerpo a cuerpo.

Los PJs "A" (negro) y
"B" (blanco) situados
a Distancia Cerrada

°|
{A
o

oo%%ee

(

o v e——
CORTA

("de 1

a 3 metros")
-n

i

MEDIA

("de 4 a 6 metros")

O

Distancias Corta (C), Media (M) y Larga (L1)

—
(=

Jutte

Kama

Kanabo

Katana

Kusarigama

Kuwa

Naginata

Nodachi

Nunchaku

Rochin

Sansetsukon

Shakujo

Shikomizue

Suntetsu

Tanto

Tekkan

Tekko

Tessen

Tinbe

Tonfa

Tsukubo

Wakizashi

Yari

BASE DANO REGLAS . i .
Tabla 4.B. - Combate: Ajustes de Dificultad al Disparo.
Baston Aten. N/A
TIPO DE ARMA APUNTAR DISTANCIA < EFECTIVA DISTANCIA > EFECTIVA
Arma de mano Aten. Espada.
Arma lig.larga Perf. N/A Arrojadiza
Arma de mano | Cort. | Espada. Proyectiles 1M
Arma pesada Aten. Improvisada. Proyectiles 2M +1 AD -2 AD -1 AD
Arma lig.corta Aten. N/A
(Especial) Aten. | Improvisada; "versdtil"*. Tabla 4.E. - Combate: lista de Armas de Disparo
Cuchillo Aten. Pmaniobras; +1 Desarme/Agarre; No Arrojadiza. GRUPOS DE ARMAS E BASE ALC A.MAX AD RECARGA DANO REGLAS
Al lig.. Perf. A ~ . A
rma lig corta = N Canon ﬁ@mﬁﬂ@ Artilleria |L3-L4| E:500m | -3 | Lenta 4 |Cont.Agr| Area D.Corta
Arma pesada Cont. N/A .
Umaﬁﬁmﬂ Proyect.1IM| M M:6m | -2 | Lenta 2 Perf. Arma Oculta*
Arma de mano | Cort.Agr. | Espada. — — - -
E No| Arrojadiza M M:6m | -1 | (Rdpida) N/A Area D.Media
Arma lig.corta Perf. Permite maniobras; +1 Desarme/Derribo. - -
- m,ﬂ—hm%.w Proyect.2M| M L1:20m | +1 |Estandar| Aten. N/A
Arma de mano Perf. Improvisada. ~
— Gatling Artillerfa |L1-L2 |L4:150m| +3 | Lenta 3 |Perf.Agr.| Municién 9%+
Lanza Cort. No Arrojadiza. .
Arma pesada | Cort.Agr. | N/A Jo >§8”w&Nw M |L1:20m | -1 |(Rdpida) | Aten. .:dcnoimwa.m
Arma lig.corta Aten. Permite maniobras. E >:.o_.mawNm M M:6m_} -1 ﬁm:mm 1 ContAgr wﬂom U.Zmn“m
P Wy Port NA Makibishi Arrojadiza | M M:6m | -1 | (Rdpida) | Aten. .?dm U.mew
P t.2M| L1 |L2:50 -3 | Lenta 3 |Cont.Agr|A! D.C
Cuchillo Perf. Improvisada; Per.maniobras,+1 Desarme. E royec m enta ontAgr{area craca
Arm: epperbox ] . = - —
2 lig larga Aton. Pormite maniobras. PP Proyect.1IM| M 12:50m 2 | Lenta 2 |Perf.Agr. Municion 3
- - Arrojadiza M M:6m | +0 |(Rdpida) | Aten. Improvisada
Baston Aten.+SL | (Suma Shock Leve a su Dario). .
- Tanegashima Proyect.2M|L1-L2 |L3:100m| -2 | Lenta 2 |PerfAgr. N/A
Arma lig.corta Perf. Oculta —
Tanto No| Arrojadiza M M:6m |+0 |(Rdpida)| Perf. N/A
Arma lig.larga Aten. N/A
el - TR TS = Tanzutsu Proyect.IM| M | L2:50m | -2 | Lenta 1 |Perf.Agr. N/A
uer o e IR IEETe i) Pl S RO R etk ‘Whitworth Proyect.2M|L2-L5 |L5:200m| +1 | Lenta 2 |Perf.Agr. [Mira telescépica
Cuchillo Perf. N/A - -
- Yari Arrojadiza | M | L1:20m | +0 | (Rdpida) | Perf. N/A
Arma de mano Cont. Espada; Frégil. = = -
- - Yumi:Dail Proyect.2M| M-L5 | E:400m | +0 |Estandar| Perf. N/A
(Especial) Aten.Agr. | (Accidn: "Pelea"). - - —
- Yumi:Hankyt Proyect.2M| M-L2 |L4:150m| +0 | Rapida | Perf. N/A )
Cuchillo Cort. Frégil; Oculta; No arrojadiza.
Cuchillo Aten. Defensiva 2; No arrojadiza. (*Derringer: solo variantes Steampunk son Arma Oculta. Gatling: solo puede "Disparar en Rdfaga".)
Arma lig.corta Aten. Improvisada; +1 Noqueo. Tabla 4.F. - Combate: lista de Armaduras
Baston Aten. Permite maniobras, +1 Agarre.. AD ORBO AD ADA ORBO
Arma lig.corta Cort. N/A N o . s o
Kozane-do: Exito Completo es Parcial] N/A |Tosei-do: reduce 1 grado de Exito () AGI
Lanza Perf. N/A )
- - Kabuto (casco): inmune a Shock Leve| PER [|Nanban-do: (x)+inmune a Dario Aten.| FUE,AGI
(*: al inicio de cada Ronda, elige si aplicards el J6 como "arma de mano", "arma ligera corta" o "lanza").

_ i

RESULTADO

Exito
Definitivo

Logra caer de pie sin
sufrir ningin dano ni
perder iniciativa.

1-3

N
S

recciones aleatorias 7-9

Tabla 1.E. - Dafio por caida (Accién de "caida" contra CD especifica).

CD11-14

Cae rodando en el suelo,
pierde su accién y resta 1
a su valor de iniciativa.

Logra caer sin mas danos
que alguna magulladura.
Sufre E.Alt Fatiga Leve.

Cae rodando en el suelo,
pierde su accién y resta 1
a su valor de iniciativa.

Logra caer sin mas dafnos
que alguna magulladura.
Sufre E.Alt Fatiga Leve.

Sufre contusiones por la
caida: E.Alt Fatiga Grave,
E.Alt Shock Leve.

Logra caer sin mas danos
que alguna magulladura.
Sufre E.Alt Fatiga Leve.

Exito
Parcial

Sufre contusiones por la
caida: E.Alt Fatiga Grave,
E.Alt Shock Leve.

El aterrizaje es muy duro:
sufre E.Alt Heridas Leve
y E.Alt Shock Grave.

Sufre contusiones por la
caida: E.Alt Fatiga Grave,
E.Alt Shock Leve.

Fracaso
Parcial

El aterrizaje es muy duro:
sufre E.Alt Heridas Leve
y E.Alt Shock Grave.

Lesion en pierna o brazo:
E.Alt Heridas Persistente,
E.Alt Shock Grave.

El aterrizaje es muy duro:
sufre E.Alt Heridas Leve
y E.Alt Shock Grave.

Fracaso
Completo

Lesién en pierna o brazo:
E.Alt Heridas Persistente,
E.Alt Shock Grave.

E.Alt Shock Persistente,
E.Alt Heridas Persistente,
E.Alt Heridas Grave.

Lesion en pierna o brazo:
E.Alt Heridas Persistente,
E.Alt Shock Grave.

Fracaso
Definitivo

Se golpea en la cabeza:
E.Alt Shock Persistente,
E.Alt Heridas Grave.

— —

Se fractura el cuello o sus
visceras inundan el suelo.

Muere irremediablemente.J

Tabla 4.C. -

DISTANCIA

RESULTADO

Fracaso Parcial

Combate: Distancias en Disparo y riesgo de Dafos Colaterales.

DISTANCIAS PARA DANOS COLATERALES

sin riesgo de Dafos Colaterales

Distancia Media
"de 4 a 6 metros"

Fracaso Completo

solo a Distancia Cerrada

Fracaso Definitivo

de Distancia Cerrada a Distancia Corta

Fracaso Parcial

solo a Distancia Cerrada

Distancia Larga L1

"de 8 a 20 metros"

Fracaso Completo

de Distancia Cerrada a Distancia Corta

Fracaso Definitivo

de Distancia Cerrada a Distancia Media

Fracaso Parcial

solo a Distancia Cerrada

Distancia Larga L2

Fracaso Completo

de Distancia Cerrada a Distancia Media

"de 25 a 50 metros"

Fracaso Definitivo

de Distancia Corta a Distancia Media

Fracaso Parcial

de Distancia Cerrada a Distancia Corta

Distancia Larga L3
"de 55 a 100 metros"

Fracaso Completo

de Distancia Cerrada a Distancia Media

Fracaso Definitivo

de Distancia Corta a Distancia Media

Fracaso Parcial

de Distancia Cerrada a Distancia Corta

Distancia Larga L4

Fracaso Completo

de Distancia Corta a Distancia Media

"de 110 a 150 metros"

Fracaso Definitivo

de Distancia Corta a Distancia L1

Fracaso Parcial

de Distancia Cerrada a Distancia Media

Distancia Larga L5
"de 160 a 200 metros"

Fracaso Completo

de Distancia Corta a Distancia L1

Fracaso Definitivo

de Distancia Media a Distancia L2

Fracaso Parcial

de Distancia Cerrada a Distancia Media

Distancia Extrema

Fracaso Completo

de Distancia Corta a Distancia L2

"220 metros 6 mas"

Fracaso Definitivo

de Distancia Media a Distancia L3

J




Tabla 1.A. - Chequeos: ejemplos de Clases de Dificultad

DESCRIPCION EJEMPLOS

Tabla 6.A.

- Magia Onmy6d6: Onmyé-setsu (Magia contra 4+Voluntad+PK)

EFECTOS

Puedes mantener la concentracion para seguir aplicandolo cada
Turno hasta que el hechizo sea interrumpido o tu lo detengas.

Tabla 1.D. - Acciones comunes enfrentadas

ACCION EJEMPLOS DE VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Puedes mantener la concentracion (en vez de realizar cualquier
otra Accion) para esperar y elegir cuando aplicarlo. Un solo uso.

Debes aplicarlo sobre la préxima Accion inmediata de tu objetivo,
de lo contrario perderas el vinculo. Un solo uso.

No logras ningin efecto. El objetivo puede intentar un Chequeo
Enfrentado de "deteccién" contra el resultado de tu tirada.

Ademas del efecto de Fracaso Parcial, pierdes 1 PK temporal y tu
objetivo gana +1 a "deteccién" contra tu intento (CDE de "magia").

Ademés del efecto de Fracaso Parcial, pierdes 1d3 PK temporales
y tu objetivo gana +3 a "deteccién" contra tu intento.

Tabla 6.B. - Magia Onmy6dé: Shikigami (Magia contra CD 9, +2/Shikigami)

RESULTADO
Exito
Definitivo
Exito
Completo
Exito
Parcial

EFECTOS

Invocas a un Shikigami mayor (elige la forma animal que creaste).
Su invocacion permanece activa durante 1d3 dias completos.

Invocas a un Shikigami menor. Su invocacién se mantiene activa
hasta la préxima llegada del ocaso o del alba.

Invocas a un Shikigami menor. Su vinculo es débil e inestable; su
invocacion se mantiene activa durante 1d6 horas.

Fracaso
Parcial

No logras ningin efecto. Debes desechar la figurita de papel y
crear una nueva si deseas repetir el intento.

Fracaso
Completo

El hechizo falla, aunque logras destruir la figurita de papel antes
de causar males mayores. Pierdes 1 PK temporal.

Invocas a un Shikigami descontrolado, que quema la figurita de
papel (rompiendo el vinculo) y te ataca inmediatamente.

Fracaso
Definitivo

J

- " RESULTADO
Muy facil Cortar un unico tallo de bambt con tu espada, ;
y descender por una cuerda. Exito
- - Definitivo
Fécil Atrapar un objeto al vuelo, trepar a las ramas bajas
de un arbol.
N Levantar tu propio peso a pulso, saltar una distancia
ormal : by
horizontal de 4 metros con carrerilla.
- - Parcial
Dificultad Cortar la hoja que cae de un arbol con tu espada,
moderada saltar desde una altura de 7 metros sin sufrir dafios.
- — Parcial
Dificil Acertarle un disparo a un pajaro en pleno vuelo,
trepar por una ladera de 10 metros en vertical. Fracaso
Completo
Muy dificil Desenvainar y cortarle las alas con tu espada a una
y mariposa en pleno vuelo. Fracaso
Definitivo
Dificultad Atrapar una flecha al vuelo cuando te la disparan
extrema desde una distancia de 20 metros. Tabla 6.C.
Casi imposible | Sobrevivir a una caida desde 15 metros o mas. RESULTADO
o Exito

Definitivo

- Magia Onmyédé: Gogyo-setsu (chequeo: Comprension contra CD especifica)
EFECTOS

Conoce exactamente a qué elemento estd vinculado el Yokai al
que se enfrenta.

Exito
Completo

Deduce uno de los elementos a los que es vulnerable el Yokai al
que se enfrenta (determina cuél de los 2 aleatoriamente).

Arte Liderazgo casa nm entretenimiento .Tr.wf m.\ ocioso (+1), Exito Elige aleatoriamente uno de los 4 elementos a los que no esta
(comoltiziraccion) FJ realizando tareas de vigilancia (-3). 2V ee -1l vinculado (tira 1d6: 1-3 = Exito Completo, 4-6 = Fracaso Parcial.
DESTYC Ol Ocultacién s it (M), |nl6HD (G2, Gsoumit e (), Fracaso | Se equivoca en sus deducciones y elige aleatoriamente uno de los
(CDE modificada por Chequeo de Ocultacion) . g : A
Parcial |2 elementos a los que el Yokai no es vulnerable ni estd vinculado.
TR Investigacién disfraz (+2), indicios contradictorios (+1), - o - -
g g indicios sospechosos (-1), indicio delator (-3). 13 CT:ELM No logra deducir ningun indicio sobre el vinculo ni sobre las
(5O T vulnerabilidades del Yokai al que se enfrenta (pierde su Turno).
Hurto multitud bulliciosa (+2), oscuridad parcial (+1), -
o Deteccion | objetivo bajo distraccion (+1), ob.vigilante (-3). Fracaso |Se equivoca en sus deducciones y elige el elementos al que esta
Sigilo (mds PJs presentes aumentan hasta en +3 la CDE). Definitivo | vinculado el Yékai, creyendo que este es vulnerable a él.
Intimidacién | Liderazgo www.nnwmw%% mﬂwb ﬁmmﬂ Wﬁw%w%ﬂﬁ%ﬂﬂ%wmwﬂwuﬁ.Hv. Tabla 6.E. - Magia O-Fuda: talisman de proteccion (Magia contra CD especifica)
q . jerarquia superior (+3), lider "de facto" (+1), RESULTADO  EFECTOS .
Liderazgo Liderazgo Y 6z s g 3 = z . pe—
situacién vulnerable (-1), jerarquia inferior (-3). | et | Ademas del efecto de Exito Completo, los Yokai contra los que va
- Nl dirigido este talisman son expulsados del territorio durante 1 dia.
Y2 ._ .. | argumentos afines (+3), jerarquia superior (+1), -
Negociacion | Negociacion | jerarquia inferior (-1), argumentos opuestos (-3). Ademas del efecto de Exito Parcial, los Yokai hostiles no pueden
- entrar en el Area de efecto (si ya estan dentro deben alejarse).
R Sigil nieve de dias anteriores (+3), tierra blanda (+1), -
astreo 1g1lo oscuridad (-1), bullicio (-2), lluvia intensa (-3). T y tus aliados en el Area de efecto ganais resistencia a la magia
(consultar "Maho-teikd" en el inicio de este capitulo).
d .. Sed . atractivo a la victima (+3), jerarquia superior (+1), -
Seduccion eauccion | yictima ya tiene pareja (-2), no atractivo (-3). Causas el mismo efecto que en caso de Exito Parcial, pero solo
durante 1 Turno (después, la carta O-Fuda se consume).
herramientas de tortura (+3), territorio propio (+1),
E Tortura victima con Rasgos "Bushidd" o "Lealtad" (-3). i 31l No logras causar ningun efecto durante este Turno (conservas la
(o 1O LITM carta O-Fuda, ya que no has logrado activarla).
animal doméstico propio (+3), alimentar (+1),
Trato animal | Trabajo duro | animal desconocido (-2), ambiente hostil (-3). No obtienes el favor del Kami correspondiente; la carta O-Fuda
(perro guardidn "no amistoso": CDE x2) Definitivo | se consume sin causar ningan efecto. pierdes 1 PK temporal.

Tabla 6.D. - Magia Onmydd6: Gogyo-setsu
(modificadores a las tiradas de Ataque)

ARMA AGUA

FUEGO TIERRA AIRE

Tabla 6.F. - Magia: Kojutsu - Haiki (Magia contra 4+Voluntad+PK)
RESULTADO
Exito
Definitivo
Exito
Completo
Exito
Parcial

EFECTOS

Tu victima sufre un E.Alt de Shock Persistente ("inconsciente") y
pierde todos sus PK temporales.

Tu victima sufre un E.Alt de Fatiga Leve y pierde 1 PK temporal.
Si cae inconsciente o agota sus PK, lo sufre como Exito Definitivo.

Tu victima sufre un E.Alt de Fatiga Leve. Si cae inconsciente,
sufre el efecto como si hubieses obtenido un Exito Definitivo.

Fracaso

a No surte ningun efecto, aunque el hechizo se mantiene activo.
Parcial

Sufres un E.Alt de Fatiga Leve o pierdes 1 PK temporal (a tu
eleccion); si agotas tus PK temporales, el hechizo finaliza.

Fracaso
Completo

Sufres un E.Alt de Shock Grave y pierdes 1 PK temporal (ambos
efectos a la vez); el hechizo finaliza inmediatamente.

Fracaso
Definitivo

J




A B

Tabla 5.B. - Inventario: animales domésticos y alquiler de servicios (orden: por categorias)

D E

Tabla 5.F. - Tecnologia Steampunk (Manufactura contra CD especifica)

C

RESULTADO

EFECTOS

INVENTARIO SHINSENGUMI ISHIN-SHISHI NEUTRALES EZOCHI DEJIMA RYUKYO

@ | Perrto | ci/rs ci1/R6 | c1/R6 | -2 +2 +1 {21 | iUna nueva obra maestra! Afiade tu nuevo invento a tu repertorio;
e Halcén C4/R8 C.4/R8 C4/R9 12 12 12 S0 podras crear réplicas con —3 a la CD y sin el "1d6" en los dias.
= N A ~ X © ©
= | Buey | ci/R6 Cl/R6 Cl/R6 +2 N/A +2 iFunciona! Afiade este invento a tu equipo; sin embargo, no has
< Caballo C3/R.6 C.3/R.6 C3/R.7 +0 N/A +2 asentado su desarrollo como para estandarizar su produccion.
gy Carroiceibueyesi) C2/R7 C2/R7 | C2/R8 | +2 NA ) +2 1331 1 JMll Prototipo experimental: afiade este invento a tu equipo, pero con
Tabla 5.A. - Sistema. de viajes/a pie (Marcha contra CD especifica) m Transporte en Kago [JORYBY] C4/R9 | C4/RI10 | +4 +0 +2 |2 a1l cada uso tira 1d6: con un resultado de 5+, el invento se rompe.
RESULTADO RIESGO DE FATIGA DISTANCIA RECORRIDA POR D g ARYOkanimodesto) Cl/R3 Cl/RS3 Cl/R3 +2 +0 +1 Fracaso |No logras hacer funcionar tu invento, perdiendo todo el tiempo
Exito Definitivo No sufre Fatiga 7 baradas W Rydkan de lujo C.3/R.6 C.3/R.6 C.3/R.7 +4 +0 +2 Parcial |invertido, pero puedes reutilizar los materiales empleados.
X1 11V
g P '8 Prostituta | C2/R6 C2/R4 | c2/R4 [ +4 -1 +2 7 7 -
E No sufre Fatiga 5 paradas /% Kuni a - 13-l Cuando creias que lo habias logrado, en la primera prueba de uso
3 g b 2 & Oiran C4/R10 | C4/R8 | C4/R8 | +4 +0 +4 [T Il el invento se rompe, perdiendo los materiales empleados.
Exito Parcial TS de Fuerza 5 paradas ¥ Kuni Bl  Geisha | c3/Ro9 C3/R9 | C3/R9 | +4 +1 +4 - - - -
b y_% 3 Sob rudad CIA TG TG 5 2 0 Fracaso |iUn accidente! Los materiales empleados son destruidos y sufres
E TS de Fuerza 3 paradas / Y% Kuni 2 QR0ERaE CHCACIR0 LU0 2000 LU0 Definitivo | E. Alt de Heridas Leve (Heridas Grave si usa una maquina de vapor). )
= s 5 g TR Sobornar guardia C2/R.6 C3/R.8 C3/R9 +4 -2 +2 )
Fracaso Completo atiga Persistente paradas > Kuni
Fracaso Definitivo | Fatiga Persistente 2 paradas / %a Kuni y Tabla 5.C. - Inventario: armas cuerpo a cuerpo y arrojadizas (orden: alfabético) Tabla 5.D. - Inventario: armas de proyectiles y otros objetos (orden: por categorias)
: INVENTARIO SHINSENGUMI ISHIN-SHISHI NEUTRALES EZOCHI DEJIMA RYOKYO INVENTARIO SHINSENGUMI ISHIN-SHISHI NEUTRALES EZOCHI DEJIMA RYOKYO
Tabla 5.E. - Lista de Venenos
. | B6 | ci/r4 c1/R4 | ci/r4 | +1 +0 -1 P  Tatami-dé | c2/Rré6 c2/R7 | C2/R7 | +2 +0 +4
VENENO  INFECCION  EFECTO INMEDIATO CORTO PLAZO LARGO PLAZO
e — ST e TETR— Bokken C.1/R4 Cc1/R4 | c1/Ra [ +1 +0 +4 m Kozane-db C3/R6 C3/R6 | C3/R7 | +2 +0 +4
: ¥4 - mocion Leve: . mocion Grave: " ocC. ersist. Y . ry
%Wawom%%wm Borracho” (equivale a | Al despertar, aplica Chokutd C.3/R.7 c3/R7 | c3/R7 | +2 +0 +4 2 [ Toseirddé | c3/Rr7 C3/R7 | C3/R8 | +2 +0 +4
Sake silo tientan a | (eduivale a 'miedo"). | "ira", alta animosidad). |un penalizador de -1 Dotanuki C3/R7 C3/R7 C3/R7 +2 +0 +4 = Nanban-do C.4/R.10 C4/R9 | Ca/R10 | +2 +0 +4
o — Sin maés efectos salvo | Sin més efectos salvo | a todas sus Acciones ©
ehe * | que siga bebiendo. |que siga bebiendo. durante 1d6 horas. H C.1/R4 C.1/R4 C1/R4 +1 +0 -1 < E C2/R.6 C.2/R.6 C2/R.6 +2 +0 +4
] Cura el E.Alt de E.Alt Fatiga Persist. | E.Alt Emoci6n Endan C2/R8 C2/RS8 C2/R8 +4 5 +0 Fukiya C.1/R.6 C1/R6 C.1/R.6 +2 +0 +2
rmiaw‘ Emocidn Persist. No se recupera con el| Persistente. = n
ingestion, |TS de Fuerza para |descanso sino cuando [ TS de Voluntad para % C.1/R3 C.1/R3 C.1/R3 +0 +0 +0 w C.3/R.6 C.3/R.6 C.3/R.6 -2 +0 +4
inhalacién fevitar E.Alt Shock  se le apliquenlos ~evitar la tentacion de Jo C1/R4 | c1/R4 [ c1/Ra [ +1 +0 -1 SRR TNV ING B C3/R7 | C3/R7 | C3/R7 [ +2 +0 | +4
Grave. efectos a largo plazo. | tomar otra dosis. 9]
= = | Jutte | c2/Rs5 C2/R5 | C2/R5 +2 +0 +2 " Tanegashima | Cc3/R7 C3/R5 | C3/R8 +2 -1 +4
herida, E.Alt Shock Leve TS de Voluntad cada |Si se le suministra J / / / w g / / /
Polvo de Emmmmo,d (excepto al infectarse | turno para no sufrir | otra dosis antes de Kama C1/R5 C.1/R.5 C.1/R.5 +2 -1 -2 4 Tanzutsu C.3/R.8 C3/R.7 C.3/R.9 +2 -1 +4
A . -7’ | por ingestion, en cuyo |E.Alt Shock Persist.; |que despierte, TS de ry o
R inhalacion (220 0 Sure ofector | Sila supera 6 veces, | Fuerza para evitar | Kamabé | c2/Rrs c2/R6 | c2/R6 | +2 +0 +4 bl  O-Zutsu | c4/r10 | c4/R8 | Ca/R10 | +4 -1 +4
(Dist.Cerrada) | inmediatos visibles). supera los efectos. E.Alt Fatiga Grave. Katana C.3/R.6 C.3/R.6 C.3/R.6 +2 +0 +4 w Derringer C.4/R.10 C.3/R.8 C.4/R.10 +4 -1 +4
Echi . E.Alt Shock Leve, E.Alt Shock Grave E.Alt Fatiga Katana Shikomizue C.3/R.8 C.3/R.8 C3/R.8 +2 +0 +2 m Pepperbox C.4/R.10 C.3/R.8 C.4/R.10 +4 -1 +4
(luben herida, |desata el efecto a (v un dolor realmente | Persistente . H " "
HAA_:M—Q@ ingestioén, |corto plazo durante |insoportable). Desata | (y un dolor cada vez Kusarigama C.2/R.6 C.2/R.6 C.2/R.6 +2 -1 =1 < Gatling (piezas) C4/R.12 C.4/R.10 C4/R.12 +4 = +4
h%ﬂ..ﬁw contacto |el turno siguiente. |los efectos a largo mds insoportable). [ Kuwa | ci/rs C1/RA C.1/RA ) 10 1 | Whitworth | c4/R12 | C4/R10 | C4/R12 4 ] 4
plazo inmediatamente. e —
L/ Chnh DT N et (oo G Makibishi C.1/R.6 C.1/R7 C.1/R.7 +2 +0 +2 w Catalejo C.4/R11 C.3/R.9 C.4/R11 +4 -1 -1
.. 0C. eve, 0 5
herida |desata el efectoa | (exceptoal Emgi_% minutos, TS de | Naginata | c3/R6 C.3/R6 C3/R.6 +2 +0 +4 = Caja con cerradura | C.4/R.11 C4/R9 | C4/R11 | +4 -1 -1
Serpiente [N 7 | corto plazo durante |por ingestién), E.Alt Fuerza para evitar P = .
ingestion |Pro P ex0 e | Fatiga Leve (causada | E-Alt Fatiga Porsist. Nodachi C.3/R38 C3/R8 | C3/R8 | +2 +0 +4 OB OUETTN el C4/R11 | C3/RO | C4/R11L | +4 -1 -1
por un leve mareo). | Nunchaku | ci/Rrs5 C.1/R5 C.1/R5 +4 -1 -2 | Maquina de vapor| C4/R12 | C4/R10 | C4/R12 | +4 -1 -1
E.Alt Shock Grave. |TS de Fuerza para | TS de Fuerza para Rochin C2/R4 C2/R4 C2/R4 +0 = +2 Libros Rangaku [JIEEYEE C3/R.6 C.3/R.9 +4 =2 +1
o herida, Se puede percibir su | evitar E.Alt Fatiga evitar E.Alt Em:.amm
Acénito | ;= % |olor en la comida con | Persistente. Persist.: "arritmia" | Sai | c2/r7 C2/R7 C2/R7 +2 -1 -2 | Manuscritos | c2/R3 C2/R3 C2/R3 +4 +1 +1
g Deteccién (CD 12). (con tratamiento se (] n
cura en 1d6 semanas). Sansetsukon C.1/R.6 C.1/R.6 C.1/R.6 +4 -1 -2 a H. de Artista C.1/RS5 C.1/R5 C.1/RS5 +2 +0 +0
No tione ofectos Al cabo de 2d6+8 | Al cabo de 2 dias, | Shakujd | ci/rs5 C1/R5 | C1/R5 +2 +1 +2 Pl Instr. Musical C.2/R.6 C.2/R6 | C2/R6 +0 +0 +0
Dokutake [ ., |inmediatos. = horas, E.Alt Fatiga | TS de Fuerza para Shikomizue C2/R.7 C.2/R.6 C2/R.7 +2 +0 -2 S H. de Artesano C.2/RS5 C2/RS5 C2/RS5 +2 +0 +0
(hongos ingestiéon |Se puede percibir su | persistente evitar morir <
venenosos) olor en la comida con | (ademds de vomitos y | (debido a un paro | Shinai | ci/r4 C1/R4 | ci/ra | +2 +0 +4 & C2/R7 C2/R7 | C2/R7 | +2 +0 +2
petecclonl(CDIL) a[dolores iomacdl); caigidco)y Shuriken C1/R5 | C1/R5 | C1/R5 | +2 +0 | +1 w (e C3/R9 | C3/R9 | C3/R9 | +2 10 | +2
E.Alt Shock Persist. |Al cabo de 2d6 horas, | Al cabo de 24 horas, E R I
= herida (aunque permanece TS de Fuerza para TS de Voluntad para : C.1/R7 C.1/R.6 C1/R7 +2 +0 2 Ropas comunes C1/R3 C1/R3 C.1/R3 +0 +0 +0
gu . =% | consciente, no puede | evitar morir (debido a | evitar morir (debido a Tanté C2/R5 C2/R5 | C2/R5 | +0 +0 +4 Ropas de seda [V C3/R6 | C3/R6 | +2 +0 +1
(pez globo) ingestion . : ) .
moverse ni hablar). una asfixia pulmonar). | un paro cardiaco).
No existe antidoto. |No existe antidoto. | No existe antidoto. | Tekkan | c2/rs C2/R6 | C2/R6 | +2 -2 +4 Botella de Sake | C.2/R3 C2/R3 | C2/R3 | +1 +0 +1
TS de Fuerza para |Cada turno que se (No tiene mds efectos, Tekko C2/R7 C.2/R.7 C2/R7 +2 = -2 C.2/R.7 C2/R5 C.2/R.6 +2 -2 =
[solo Yékail ., |evitar E.Alt Shock mantenga expuesto, |aunque la exposicién - -
B inhalacion |Leve (solo cuando se | TS de Voluntad para | prolongada podria | Tessen | c2/rs C.2/R.6 C.2/R.8 +2 +0 1 73 | Polvo de insecto| C.1/R.7 C.1/R.7 C.1/R.7 +1 +0 +0
Ushi-oni expone inicialmente a | no respirarlo (evitar | causarle la muerte al Tinbe C.1/RA4 C.1/R4 C.1/R4 +0 +0 +0 S | Echizen Kurage IRV C.3/R.8 C.3/R.9 +2 = -1
este ataque de Veneno).| E.Alt Fatiga Leve). fallar las TS). 2 =
— ——— | Tonfa | ci/ra4 C1/R5 | C1/R6 | +2 -1 -2 | V. de Serpiente | c2/R7 c2/R7 | C2/R8 | +0 +0 +0
T TZ T 1 su . . ]
lsolo Yokall| herida, |evitas i ol [ovitar B AL Shock | conto plazo, las Wakizashi C3/R6 | C3/R6 | C3/R6 | +2 +0_ | +4 > Acénito C1/R7 | C1/R7 | C1/R7 | -2 1 | +1
orégumo | contacto  [Grave. Persistente. pesadillas le causan Yari C2/R6 C2/R.6 C2/R.6 +1 +0 +4 Dokutake C1/R7 C.1/R7 C.1/R.7 +0 +0 +0
J gu (Dist.Media) E.Alt Emocién . . .
Persistente. Yari Shikomizue C3/R9 C3/R8 C.3/R9 +2 +0 1 Fugu C4/R9 C4/R9 | C4/R10 | +0 -1 +0




