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Introducción  
Como Equation Master tu misión en 
dirigir la partida, elegir las temibles 
ecuaciones a las que se enfrentarán los 
héroes y decidir los Puntos de 
Experiencia (XP). 

También debes ayudar a los jugadores a 
rellenar correctamente su Hoja de Per-
sonaje y resolver todas las dudar que 
vayan surgiendo durante el juego. 

Las distintas secciones de esta guía 
intentarán ayudarte en la dura y 
gratificante labor de ser Equation 
Master.  

Puntos de Experiencia 

Para decidir cuantos puntos de 
experiencia otorga una ecuación sigue 
las siguientes pautas: 
 
• +10 xp si es de primer grado. 
• +20 xp si es de segundo grado. 
• +40 xp si es de grado superior a 2. 

 
• +10 xp si tiene paréntesis, +10 xp si 

tiene corchetes, +10 xp si tiene llaves. 
• +10 xp si tiene denominadores. 

 
• entre +10 xp y +30 xp si tiene algún 

elemento adicional que aumente la 
dificultad (identidades notables, 
cambio de variable,…). 

Tesoros Prodigiosos 
Puedes dar misiones y niveles 
extra para complementar la 
experiencia de juego durante los 
periodos vacacionales. 

En estas aventuras es aconsejable 
permitir a los jugadores 
conseguir algún Tesoro 
Prodigioso como recompensa. 

Eres libre de entregar Tesoros 
Prodigiosos cuando creas que es 
conveniente pero siempre debería 
ser tras un duro combate o una 
gesta importante. 

Explorando el Mundo 

 Con el Manual de Campaña, tú y 
tus jugadores podéis recorrer el 
fascinante y peligroso mundo de 
Ecuación Mortal 2. 

Cada localización incluye sus pro-
pias reglas y los bonificadores y 
penalizadores que se deben aplicar. 
Los jugadores no deberían conocer 
los detalles de las localizaciones 
hasta que no las visiten. 

Si usas el Manual de Campaña  
solo deberías entregar el mapa a  
los jugadores. 

El Manual de Campaña tam- 
bién puede servir para ubi- 
car las misiones y los  
niveles extra.  
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Problemas  
Si estás usando Problemas Sin Fin, 
debes tener en cuentas las siguientes 
reglas a la hora de asignar los 
Puntos de Experiencia (XP): 

• los XP de un problema dependen 
de la ecuación o sistema 
necesarios para resolverlo. 

• Si el Equation Master lo 
considera oportuno puede añadir 
XP adicionales por complejidad 
del enunciado (entre 10 y 30 XP 
sería lo aconsejable).  

Bestiario de Mathland 
Si estás usando el Bestiario de 
Mathland, sigue las siguientes 
pautas para determinar lo 
Puntos de Experiencia (XP) de 
los enemigos descritos en él: 

• ecuaciones monstruosas ....... +30 xp 
• ecuación racional ....................... +30 xp 
• ecuación irracional ................... +30 xp 

(+10xp por raíz adicional) 
• ecuación exponencial ................ +40 xp 
• ecuación logarítmica ............... +40 xp 
• sistema no lineal ............... +30/40 xp 
• ecuaciones hibridas ................... +50 xp 
 
Si el Equation estima que hay 
alguna dificultad adicional no 
contemplada en el Bestiario, puede 
añadir en 10 y 30 XP adicionales  

Crear Nuevos Elementos 
Si el Equation Master lo considera 
necesario puede crear elementos nuevos 
para Ecuación Mortal 2: 

• Nuevos Tesoros Prodigiosos: 
asocia el nuevo Tesoro a un 
matemático famoso. 

• Nuevas Razas: 
la suma de los valores iniciales de 
características debe ser 9. puede 
tener un bonificador racial a 
determinado tipo de ecuaciones 
(normalmente de +20 xp). 

• Nuevas Profesiones 
la nueva profesión debe tener 
asociada reglas especiales al subir 
de nivel, objetos profesionales 
propios y/o ventajas respecto a 
otras profesiones. 

• Nuevos Objetos Profesionales 
para dar más variedad a las 
profesiones existentes. 

• Nuevas Armas 
debe especificarse contra que tipo de 
ecuaciones bonifican y como combinan 
con las reglas de los niveles épicos y 
demás complementos. 

• Nuevas Armaduras 
debe especificarse como reducen el 
penalizador de velocidad. 

• Nuevas Pociones 
debe especificarse como modifican los 
XP. 

El único limite es 
la imaginación. 
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