
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JdR diseñado por R. Fernández-Regueira CC-by-nc 4.0 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Coge varios dados de 6 (d6) y alguno de 4 y de 8 (d4 y d8) y a 
salvar el mundo. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dado de PJ (ddPJ) = 1d6 (normalmente) o 1d8 (con Ventaja) 
*dados de combate = (1+Vel)*ddPJ  
**dados de n Rivales = nd6 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo de a. enfrentada: Dick quiere convencer al barman 
de que le cocine unas judías. Según el DJ, la dificultad es 
1 y el dado del rival, 1d6. Dick, que tiene 1 en Inteligencia, 
lanzaría 2d6 y lograría aciertos con 5 (6-Int), así que 
gasta 1 salchicha para que 1d6 sea 1d8. Lanza 1d6 + 1d8, 
obtiene 3 y 7. El 3 es un zero (>1 y <5), pero el 7 sí es un 
acierto (≥5), no hay fallos. Total(+1) Éxito. Dick podrá 
reponer sus puntos de Salchichas en este bar. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Enemigos 
Los adversarios de “Salchichas & Cervezas” son muy fáciles de 
crear. Están definidos por  estos 4 elementos: 
• El daño que causan (de 1 a 3) depende de su fuerza y armas. 
• Dificultad: (de 1 a 3) Lo fácil que es fallar contra él (su 

ataque en combate). 
• Dado de rival: 1d6, normalmente (uno por Rival, máximo 4 

rivales a la vez). 
• 1d4 si el PJ tiene desventaja (de cualquier tipo) contra ese 

rival. 
• Aguante: 1 (Esbirro) / 3 (Matón) / 5 o más (Jefe)  



 

 

Nombre:          

Descripción:         
          
          

           

Equipo:  
   
   
   
   
   
   
   
   
   
   
    1 2 3 4 5 6 

1 2 3 4 5 6 Cervezas 

Salchichas  
(-1) Int 

(-1) Vel 
(-1) Ent 

(-1) Mañ 
(-1) Sen 

(-1) Fue 

Aguante 

Protección 
Fue 

Base 

Recursos: 1 + Vel +Int 

Daño: 1 + Fue 
DD. de Combate: (1 + Vel)        ddPJ 

ddPJ = 1d6 
ddPJ (ventaja) = 1d8 

Entrenamiento (+1 Com/pto) 

Fuerza (+1 al daño/pto) 
Velocidad (+ddPJ/pto) 

Inteligencia 

Maña 

Sentidos  

Combate           (Ent) 


