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infernal.

Aedwar, a quien llamaban Corazén de acero, contempl
el interior del Infierno. El ardiente portal le devolvic la
mirada, sin inmutarse, sin importarie.

Infernales aullantes rodeaban y reforzaban la aterradora
intrusion del portal. Convocados por la Cdbala terrible,
los demonios eran inmunes a la amenaza del acero o la
magia mortales. Con cada silaba que repetian, la rugiente
apertura bostezaba mds y mas.

Pero Aedwar tenia algo en lo que la Cabala terrible no
habia reparado.

Corazon de acero eché hacia atras su capa, revelando en
su pufio una hoja de un opaco color negro, inscrita con
runas que traian malos presagios. Antafio filo de enganos
legendarios y reputacion de devoradora de almas, ahora
era un arma redimida.

Era Exordius.

Una luz blanca mano de los filos de Exordius, y rayos
de una claridad pristina se derramaron desde la joya de
su pomo. Los demonios retrocedieron y su cantico se
debilito, pero pronto volvieron a recuperarse. Después
de todo, ¢qué podian temer de una hoja mortal? Mientras
mantuviesen vivo el ritual, serfan inmunes a los cortes y
ofensas de todas las armas, incluso aquellas consagradas
por los poderes del bien.

Pero el filo de color mortecino tenia un legado a sus
espaldas, una convulsa historia de pérdidas y hallazgos,
de transformacién y redencién. Los poderes de Exordius
no estaban limitados a lo meramente mortal, ni a lo
exclusivamente bueno.

Aedwar se adelantd, dando comienzo a la carniceria; el
opaco filo negro empezo a brillar a medida que bebia las
vidas de los espiritus mas corruptos del Abismo.

Tal es el poder de un arma de leyenda.

Lamitologia esta repleta de armas singulares de campeones
legendarios, bastones magicos de pasado notable y anillos
que conceden poderes jamads sofiados por los mortales.
Estas maravillas tienen aptitudes tan por encima de los
objetos magicos normales como éstos respecto a sus
homélogos mundanos. Un anillo de caida de pluma es algo
(itil para tener a mano, pero pocos no lo cambiarian por
una estrella vespertina refulgente, cuyo fulgor ilumina toda

o

oscuridad y abrasa a sus enemigos. ;Y quién no daria su
ballesta +1 por la oportunidad de empuniar la ballesta del
invocador de la llama, ese arma fabulosa apreciada por su
influjo letal sobre el fuego?

Encontrar estos objetos de leyenda, forjados en el calor
de eventos trascendentales y empufiados por héroes
legendarios, no es mds que el primer paso. Sus duenos
potenciales deben aprender a liberar sus poderes, antes
de poder emplearlos en todo su esplendor (NdC: tanto el
traductor como yo sabemos perfectamente que “legacy” deberia
ser “legado’, pero “leyenda” encaja mads con el contexto y queda
mejor en castellano).

18 Y DENTRO
Armas de leyenda describe objetos magicos que son mas
de lo que parecen, y que conceden un gran poder a quien
pueda descubrir su naturaleza.

Los primeros capitulos presentan las reglas basicas de
los objetos de leyenda, asi como informacion util para
anadirlos a tu campana. También detallan una variedad
de opciones disponibles para aquellos personajes que
posean objetos de leyenda, desde dotes y conjuros a una
nueva clase de prestigio.

Después, este libro incluye 49 objetos de leyenda des-
critos al detalle, incluyendo espadas, bastones y objetos
maravillosos. También se adjunta la historia completa de
cada objeto, asi como los rituales que liberan sus misterio-
sos poderes, y ganchos de aventura para introducirlos en
cualguier campana.

En algunos casos también estan disponibles secciones
para ajustar estos objetos a una campania de Eberron o de
Reinos olvidados.

Después, jugadores y DMs aprenderan a crear objetos de
leyenda propios a medida que evolucionan sus personajes
y camparias, asi como a explorar varias reglas opcionales
tales como objetos de leyenda mutables, épicos e incluso
monstruos que personifican aptitudes de leyenda.

"
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Armas de levenda estd disefiado para su uso en cualquier
partida de DuNceons & Dracons. Necesitaras los tres libros
basicos de D&D: el Manual del jugador, la Guin del Dungeon
Mastery el Manual de monstruos. Ademas, incluye referencias
al material del Manual de niveles épicos, el Manual de psidnica
expandido, El aventurero completo, El combatiente completo y
Razas de la espesura, entre otros suplementos. Aunque la
posesién de alguno o todos estos suplementos aumentara
tu disfrute de este libro, no son estrictamente necesarios.
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ras miles de afios de tradicidn épica sobre un escena-
rio infinitoy creciente de mundos y planos, ciertas
historias atin resuenan con significado mitoldgico.
«®  De ellas, las narraciones de armas poderosas,
rehqmas de poder excepcional y artefactos de civilizaciones
desaparecidas, son especialmente atractivas. ;Quién no se
emociona con la historia de Excalibur la espada que solo puede
ser extraida de la piedra por quien sea digno de gobernar?
Todos tiemblan al pensar en la espada bebedora de almas
Stormbringer [Portadora de la tormenta), y el precio que su
portador debe pagar. Y también leemos con asombro acerca
del Anillo tinico, con su capacidad para conceder a su portador
poderes tan vastos, que sélo aquellos que ya posean una
habilidad excepcional podran liberar todo su potencial.
Estas son armas de leyenda. Muchos son objetos crea-
dos en eras remotas, cuando los mitos caminaban por el
mundo de los hombres. Estas poderosas herramientas se

han perdido, se han ocultado o han sido destruidas, por
lo que ahora ya no estdn al alcance de los mortales.
Quiza atin sigan entre nosotros, pero irreconocibles como
las poderosas reliquias antatio veneradas por todas partes.
El mundo también acoge a nuevos héroes que, en sus
andanzas, crean nuevas leyendas y forjan otros objetos
legendarios.
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“‘Arma de leyenda” describe a todos los objetos creados
siguiendo las reglas de este libro, incluso aquellos que
normalmente no serian descritos como tales (anillos
o escudos, por ejemplo). No obstante, en este libro se
emplea mas a menudo el término “objeto de leyenda”
u ‘objeto legendario”.

Un objeto de leyenda tiene la capacidad de aumen-
tar su poder a medida que su portador obtiene nuevos
niveles. Ademis, confiere a su usuario aptitudes
especiales cada vez mds potentes. Ese personaje
puede llevar y atesorar el mismo objeto a lo largo
de toda su carrera como héroe (o villano). ;Por
qué no? A medida que sus propios talentos y
habilidades progresan, lo mismo ocurre con las
de su objeto de leyenda, siempre que el personaje
dedique el tiempo necesario a conocer su historia
al completo y despertar su peder latente con los
rituales adecuados.

Como personaje jugador, puedes descubrir o
heredar un objeto de leyenda. Al principio puede
parecerte un simple objeto magico estandar, y
s6lo cuando descubras algtin dato sobre su pasado




empezards a vislumbrar su potencial latente. Al desvelar
su historia pasada al completo, podras dar con las claves
que liberen su poder total.

Puede que incluso crees tu propio objeto de leyenda.
Después de todo, los personajes jugadores son los héroes
épicos de una campana, en la cuales nacen mitos, reli-
quias y armas legendarias. Al instaurar tu propio objeto
de leyenda obtendras cierto control sobre sus aptitudes,
aunque el uso que les des queda en manos del destino (y del
Dungeon Master). Consulta el Capitulo 4: como instaurar
una leyenda, para ver mas detalles sobre este tema.

Cada objeto de leyenda es distinto de los demds, y cada
uno posee una historia inica. Desentrafar esa historia (o
crearla, si instauras tu propio objeto de leyenda) te permite
obtener todos los beneficios del objeto. Por ejemplo, la
historia de Caladbolg, que sélo aparece cuando un gran
héroe tiene necesidad de ella, contrasta vivamente con
la del garvote del cazador de la tormenta, cuya herencia se
basa en la muerte de su duefio original, Suldan Kabrel el
Matagigantes.

Sin importar qué objetos de leyenda encuentres o crees,
hacer uso de ellos conlleva un gran coste personal. Los
detalles varian en cada caso, pero el montante siempre

serd sustancial. Debes considerar bien las consecuencias
antes de aceptar un objeto de leyenda.

En la mayoria de casos, estos costes merecerdn la pena
y mucho.

Si eres DM, los objetos de leyenda ofrecen emocionantes
recompensas para los jugadores cuyos personajes estén dis-
puestosa dedicar tiempo y esfuerzo a descubrir tu mundo
de juego. Para liberar los pederes de un objeto de leyenda,
el personaje jugador debe aprender fabulosos mitos de

la historia antigua y completar rituales de significado
mitologico. Esto no sélo requiere que el jugador estudie
la Historia de tu mundo, sino que también ofrece un gran
numero de ganchos de aventura para la campana.

Si eres jugador, un objeto de leyenda ofrece una forma de
personalizar tu personaje, sin dejar por ello de aumentar
su poder. Al vincular su desarrollo personal a una de
las grandes épicas de la historia, tu personaje alcanzara
proporciones heroicas. ;Quién sabe? Puede que llegue a
ser mds famoso que el primer dueno del objeto de leyenda,
liberando poderes de un potencial aun mayor.

.
d

Como DM, puedes dudar a la hora de introducir estos
objetos potencialmente poderosos en tu camparia. En esta
seccion encontrards datos atiles, informacion de trasfondo
y reglas expandidas que te ayudaran a lidiar con los desafios
de los objetos de leyenda.

Al igual que con cualquier otra novedad de tu campania,
debes determinar como encajaran los objetos de leyenda.
¢Qué papel jugaron, si tuvieron alguno, en la historia del
mundo de campaia? ;Por qué los personajes jugadores
no han oido hablar de ellos hasta ahora? ;Queda algtin
objeto de leyenda activo en el mundo hoy en dia? Y lo mas
importante, ;poseen ya los PJs algun objeto de leyenda,
tanto si lo saben como si no?

toria r
Cambiar de forma retroactiva la historia de tu cam-
pana es la forma mas sencilla de incorporar objetos
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A primera vista, los artefactos y los objetos de leyenda pueden
parecer similares, y es cierto que comparten varios rasgos.
Sin embargo, son distintos entre si y deberfan seguir siendo
conceptos independientes.

Ambos son extremadamente poderosos, por lo que nin-
guno deberia considerarse como otro afiadido mds al equipe.
Pero el poder de un artefacto puede ser el niicleo alrededor
del cual gire toda una campafia, mientras que los objetos de
leyenda tienen menor impacto en el mundo, aunque sélo sea
porque sus poderes no estan al alcance de cualquiera que los
use. Por supuesto, la biisqueda de un objeto de leyenda (o la
reconstruccion de uno destruido) puede producir argumentos
atrayentes y memorables.

Los artefactos suelen haber sido construidos en eras remo-
tas, empleando conjuros y métodos inalcanzables para el saber
de las razas del presente. Han sobrevivido hasta el dia de hoy,
pero los conocimientos necesarios para repetir su creacién no.
Ademds, sus poderes estan disponibles para cualquier usuario
potencial sin importar lo mucho o poco que sepa sobre su
historia, ni se requieren costosos rituales para activarlos.

Los objetos de leyenda no siempre son maravillas perdidas;
se puede instaurar un nuevo objeto legendario hoy mismo. Si
se localiza uno, sélo un investigador dedicado podra descubrir
y emplear sus poderes, y eso sélo después de superar uno o
mads rituales. Estos objetos pueden ser mds abundantes que
los artefactos, perc dados su esotérica naturaleza y su olvi-
dado linaje, el nimero exacto sigue siendo un misterio,




de leyenda a tus partidas: siempre han formado parte
del mundo. Hasta ahora, no obstante, los PJs nunca se
habian encontrado con uno, o nunca se habian dado
cuenta de que la mediocre espada larga +1 empunada por
el guerrero tiene a sus espaldas una larga y celebrada
historia.

Otra forma de lograr esta meta es reintroducir
monstruos v PNJs encontrados en el pasado. Volveran
a aparecer en escena empunando las mismas armas u
objetos caracteristicos, aunque esta vez seran mucho mds
poderosos en sus manos. Por ejemplo, el asesino semiorco
Terl vuelve a intentar cumplir su contrato contra uno
de los PJs, tras haber fallado con anterioridad. Terl atin
empufa su caracteristico arco negro como el ébano, pero
esta vez libera proyectiles de oscuridad total, como la
muerte envuelta en un sudario de sombras. El arco sigue
siendo la misma arma, pero Terl ha liberado una aptitud
que en el pasado concedid a otro duefio anterior. De
forma alternativa, Terl pudo verse involucrado en algtin
acontecimiento crucial (uno del que puedan haber oido
hablar los PJs) que le ha permitido imbuir suarma favorita
con aptitudes de leyenda. Sea como fuere, la interaccion de
los PJs con Terl y su arco puede ser la forma de introducir
los objetos de leyenda en tu campana.

g
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Puede que tus PJs no hayan oido hablar de los objetos de
leyenda con anterioridad porque sean de Jos primeros en
toparse con estas poderosas creaciones. A continuacion se

presentan algunas posibilidades para explicar el porqué.

« Tumundo esjoven. Los PJs se cuentan entre sus prime-
ros héroes, que formardn los cimientos de las leyendas
vy objetos legendarios de las eras por llegar.

+ Una invasion, una revolucién u otra agitacion social
cambia el mundo para siempre. La aparicion de los
objetos de leyenda es uno mas de los muchos aconte-
cimientos importantes que ocurren en esta era. Los
propios PJs pueden ser los responsables de poner en
marcha el cambio (quiza al completar una gran busqueda
o cerrar un prolongado arco argumental), o quiza no
tengan nada que ver con ello y se topen con los objetos
de leyenda por sorpresa.

« Dado que los objetos de leyenda no son faciles de
obtener, un PJ puede crear uno. Instaurar una leyenda
requiere un impulso muy concreto. Podria tratarse del
patrocinio de un PNJ que posea otro objeto de leyenda (y
que ayudara al PJ en sus primeros pasos) o la conclusion
de una gran mision (para descubrir el propio objeto o
averiguar algtin retazo de historia, vital para llevara cabo
un ritual minimo que libere su poder).

Los primeros personajes en empunar objeros legen-
darios tendran nuevas aptitudes que explorar, pero
primero tendrin que descubrir como liberarlas.
Deberan investigar la historia de su objeto, o hallar
algtin retazo de informacion relevante, de una época

en la que héroes casi irreales hollaban el mundo con
sus armas de levenda.

i

Una vez hayas decidido incluir objetos de leyenda en
tu campafia, no te veas obligado a incluir en todas las
aventuras algun tipo de influencia legendaria. En su
mayor parte, no tendras que alterar para nada tu estilo
de juego.

Ni siquiera tendras que decidir con antelacion si un
objeto magico concreto, hallado en el transcurso de
una aventura, es realmente un objeto de leyenda. Las
aptitudes de leyenda estan disponibles solo después de
que el portador del objeto descubra su historia y lleve a
cabo un ritual para liberarlas. De esta forma, disfrutas
del lujo de decidir cuiando revelar que el objeto (el hacha
de batalla magica del guerrero, por decir algo) es mas
de lo que aparenta. Por ejemplo, puedes hacer que la
compania descubra un libro antigue con ilustraciones
de alguna celebridad pretérita que lleve un hacha de
aspecto idéntico, sélo que henchida de poder. Dejar
caer esta pista puede hacer que al guerrerc le pique
la curiosidad e intente aprender mas sobre su arma,
descubriendo quiza que antafio dispuso de grandes
poderes. Otras pistas posteriores, reunidas en el curso
de su investigacion, sugieren que podria reavivar esos
poderes mediante el ritual adecuado.
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Una afirmacion categérica, si bien algo simplista, sobre el

Dunceons & Dracons podria ser que “todo va de objetos”.
Sean cuales sean los demis desafios que presente o las
habilidades que deban emplear los PJs para tener éxiro,
toda aventura incluye un tesoro. Es larecompensa tltima,
que empuja a todo aventurero en potencia a cambiar la
monétona vida de un plebeyo por otra de exploracién y
gloria.

De vez en cuando se recupera algun objeto magico de
una tumba de hace milenios o se arranca de la mano inerte
de un enemigo finalmente abatido. Se trata de momentos
cumbre, y los aventureros se reparten estos objetos entre
si con gran ansiedad o asombro.

Pero como ocurre casi siempre, ese amadoe objeto queda
finalmente eclipsado por otra necesidad mayor, o por
magia mds potente. La posesion otrora tan preciada queda
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obsoleta, lista para ser entregada a un seguidor, o incluso
vendida para financiar la compra de otros articulos mas
poderosos.

;Qué ocurriria si ese objeto, en apariencia de poder
menor, fuese mas de lo que aparenta? ;Qué pasaria si
tuviese una historia legendaria, una consecucion de
grandes hazanas y aptitudes maravillosas, que superen
de largo cualquier habilidad que posea ahora?

s o deuSnga Como tescro
Dado que los objetos de leyenda en un principio parecen
objetos magicos estandar, no tendras problema en incluir
uno en el tesoro obtenido normalmente por derrotar una
amenaza concreta de un NE determinado. Hasta que sus
poderes de leyenda sean liberados, el objeto no tendra
mavyor valor aparente que otros de su mismo tipo. Los
miembros del grupo pueden descubrir, o no, el verdadero
linaje del objeto; si no lo hacen, siempre podrés introducir
otros objetos de leyenda bajo la
apariencia de tesoro “ordina-
rio” més adelante.

La compariia puede obte-
ner un objeto de leyenda de
un PNJ enemigo que lo use
contra ellos. Dependiendo
de si se han liberado o
no algunas de sus aptitu-
des legendarias, el rival
podra ser una amenaza
mayor de lo normal.

Si el susodicho ene-
migo atin no ha liberado
sus poderes, considéralo
como parte normal de su

equipo. Si ha completado e
uno o mas rituales de leyenda
no reduzcas el valor del resto i

de su equipo, ni siquiera aunque

estos rituales representen un coste adicional (ya que seria
el equivalente a escamotearles tesoro a los PJs). En lugar
de ello, ajusta el VD del PNJ basandote en el nimero de
aptitudes de leyenda a las que tenga acceso. Estos incre-
mentos no se apilan

Aptitudes de leyenda disponibles Incremento de VD

Dos o mas minimas +1
Dos o mas menores +2
Dos o mds mayores +3

Si resulta que un objeto magico posee una historia
larga y distinguida, hay muchas posibilidades de que

sea un objeto de leyenda. Cualquier registro parcial
puede conducir al hilo histérico completo, que su nuevo
propietario podrd seguir para descubrir como despertar
todo su poder.

La historia de un objeto de leyenda es una relacion de
los eventos importantes de su pasado, que le hacen mere-
cedor de un estatus legendario. Derrotas espectaculares
de horribles enemigos, reveses inesperados o pérdidas
tragicas: todo ello tuvo su papel en la instauracion inictal
del objeto de leyenda. Antes de que el nuevo propietario
pueda descubrir y realizar los rituales que liberen sus
maravillosas aptitudes, debera conocer su historia. En tér-
minos de juego, todo objeto de leyenda requiere pruebas de
Saber (historia) cada vez més complejas para ir reuniendo
los fragmentos del mito asociado a é]. En la pagina 205 se
detallan otros métodos alternativos para investigar una
leyenda.

ituales de ieyenda

Todas las historias de un objeto
de leyenda contienen alguna
oporrunidad que su portador
puede explotar. Por medio de
unainvestigacion exhaustiva,
el duefio del objeto puede
aprender los ritos, proce-
dimientos o ceremonias
necesarios para vincularse
aél.
Con cada ritual que
complete, tendra a su dispo-
sicién un nuevo abanico de
aptitudesde leyenda. Por ejem-
plo, un portador del garrote del
cazador de la formenta (consulta
la pagina 100) que descubra parte
- v ievends de la impresionante historia de la
clava, podra desempolvar también
el Ritual del camino sin rastro. Al completar este rito y
pagar todos sus costes asociados, el portador aprenderd a
usar la aptitud de golpe aturdidor del arma. Todo ritual,
ademas de cualquier otra tarea requerida en él, supone un
coste sustancial en piezas de oro para materiales (como
unglientos, tlinicas exquisitas u otros objetos caros} que
debe gastarse antes o durante su ejecucion.

Un objeto de leyenda tiene un maximo de tres
rituales asociados a él, cada uno ligado a fragmentos
progresivamente mas oscuros de su historia. Un objeto
de importancia particularmente elevada tendrd una
tradicién mas extensa, y por lo tanto mas rituales aso-
ciados, que otro con menos influencia en el pasado. A



medida que su portador desentranie cada fragmento de
su historia, también descubrird los rituales de levenda
relacionados.

El duefio de un objeto de leyenda que complete
un ritual concreto obtendra de inmediato una dote
legendaria adicional: Legado minimo, Legado menor
o Legado mayor. Para mas informacion sobre el tema,
consulta Dotes legendarias en la pagina 13. Cada dote
legendaria es especifica del objeto cuyo ritual realice el
usuario. Por ejemplo, si Aedwar completa el Ritual de
la santificacion de las tinieblas, asociado con su arma
de leyenda Exordius, obtendra la dote Legado minimo
(Exordius). A partir de entonces, podri emplear las
aptitudes minimas del arma (siempre que tenga nivel
suficiente), pero s6lo cuando empufie a Exordius. Si
cayese en sus manos algiin otro objeto de leyenda, su
dote Legado minimo (Exordius) no le permitiria activar
sus aptitudes minimas; primero tendria que investigar
la historia del nuevo objeto y después realizar el ritual
concreto.

D‘{:}“n SION DE UN OBJETO
E LEYENDA
fras completar al menos uno de los rituales de leyenda
de tu objeto, serds merecedor de emplear las aptitudes del
objeto disponibles para un personaje de tu nivel.

Asi es: no las obtienes todas de golpe. Si eres de
nivel 5 y acabas de obtener la dote Legado minimo
(martille del devramador de sangre), no tendrds acceso a
las aptitudes del arma ligadas a personajes de nivel 6 o
superior. Sin embargo, tan pronto como obtengas otro
nivel en cualquier clase y llegues a nivel de personaje
6, podrés hacer uso de la aptitud rastreador de tierra
del martillo (consulta la descripcion del arma, a partir
de la pagina 29).

A menos que se especifique lo contrario, un objeto de
leyenda confiere cualquier aptitud concreta mientras
lo lleves puesto o esté en tu posesion; otras aptitudes,
no obstante, requieren que lo empuiies, hagas ciertos
gestos con él o lo uses activamente de alguna forma.

1. Descubrlr un objeto interesante.

2. Averiguar si el ob eto tiene una historia especial.

3. Investigar su historia y determinar si es un objeto de leyenda.

4. Aprender el ritual de leyenda para liberar sus aptitudes.

5. Llevar a cabo el ritual, pagar sus costes y obtener una dote
legendaria adicional.

LO5Tes au- SON

Las descripciones de estas aptitudes lo indicaran con
claridad. Perder la posesién del objeto eliminara de
inmediato todos los beneficios legendarios.

Ademas de llevar a cabo el ritual y pagar su coste en po,
deberds pagar un coste personal para usar las aptitudes
de un objeto de leyenda. Todos los objetos de leyenda
requieren un coste personal sustancial, que representa
la absorcion de energia vital por parte del objeto para
liberar todo su potencial. Debes realizar este sacrificio
voluntariamente, para forjar un vinculo entre el portador
y el objeto.

Los costes personales son permanentes v pueden
ir desde pérdida de puntos de golpe a la renuncia a
espacios de conjuro. Debes pagar el coste personal
de inmediato en cuanto llegues al nivel en el que se
requiera, tras realizar los demds ajustes relacionados
con la subida de nivel. Por ejemplo, si eres el portador
del martillo del derramador de sangre, al llegar a nivel 6
perderds de inmediato 4 pg tras calcular tu nuevo total.
Sino eres capaz de pagar este coste (por ejemplo, porque
no tengas acceso a un nivel de conjuros determinado),
no obtendras la aptitud de leyenda de ese nivel hasta
que puedas satisfacerlo.

A diferencia de las aptitudes de leyenda, los costes
personales son permanentes, tanto si retienes el objeto en
tu posesion como si no. La tinica forma de recuperar un
coste personal es destruir o renunciar 2l objeto de leyenda
(consulta mas adelante).

enunciar a un legado
sza el coste de conservar tu objeto de leyenda sea
demasiado alto, o hayas descubierto un objeto nuevo y
no quieras quedarte con el antiguo. Si lo deseas, puedes
renunciar a tu vinculo con un objeto de levenda. Esto
requiere la ejecucion de un ritual de 24 horas, en el
que se necesitan materiales por valor de 1.000 po. Tras
terminar la ceremonia, perderas todas las dotes legen-
darias (Legado minimo, Legado menor v Legado mayor)
que hubieses ganado para ese objeto. A partir de ese
momento, para ti el objeto tendra solo sus propiedades
no legendarias, por lo que perderis el acceso a rodas las
aptitudes de leyenda que hubieses liberado en él. Recu-
peraras cualquier coste personal que hubieses pagado
(como penalizadores o pg perdidos), pero no el coste
en oro gastado en los rituales. Si recuperas puntos de
habilidad, deberas repartirlos de inmediato; al hacerlo,
considera que los estds gastando en la tltima clase en
la que avanzaste de nivel.
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Los objetos de leyenda son mas resistentes al dafio que
los objetos mégicos estindar, pero pueden resultar dafia-
dos o incluso destruidos. Atin asi, a menudo es posible
reparatlos (consulta ‘Cémo reforjar un objeto de leyenda,
mas adelante).

Al igual que con cualquier objeto magico, un objeto
de leyenda no necesita realizar TS a menos que esté
desatendido, sea el objetivo especifico de un efecto o
su portador obtenga un 1 natural en un TS contra un
conjuro que pueda causarle dafio: incluso araques contra
los cuales un objeto no magico no podria salvar. Los
objetos de leyenda emplean el mismo TS para todas sus
salvaciones, sin importar el tipo (Fortaleza, Reflejos o
Voluntad). EL TS base de un

objeto de leyenda es +20.

a otro, ignorara los 10 puntos de dureza adicional
del objeto atacado. En otras palabras, considerara al
objeto enfrentade como un objeto magico normal del
mismo tipo a efectos de causarle dafio, aunque ambos
conservaran su bonificador +20 a los TS.

Cémo reparar objetos de leyenda: un objeto de
leyenda que esté dafiado (pero no destruido) podra ser
reparado mediante la habilidad de Artesania, o con el
conjuro infegrar, igual que si fuese un objeto no magico de
sumismo tipo. Los objetos de leyenda destruidos deben ser
reforjados a partir de sus restos, lo que implica un estuerzo
mucho mayor (consulta mas adelante).

Si el objeto de leyenda resulta destruido, perderas
tu conexion con él como si hubieses renunciade a

su posesién. Para ti solo
retendra sus aptitudes no

Incluso aunque uno de
estos objetos resulte dafiado
(ya sea a causa de un TS
fallado o por un ataque
fisico directo), sera mas
resistente que un objeto
magico estandar del mismo
tipo. La dureza de un objeto
de leyenda aumentaen 10y
sus pg seran 50 o el total de
los materiales y sus mejoras
(lo que sea mayor). Por ejem-
plo, una espada larga de
leyenda con un benificador
+5 de mejora tendra dureza
30 (10 por el acero, +10 por
el bonificador de mejora y
+10 por ser de leyenda}; su
total de pg serd de 55 (5 por
Ja hoja de acero y +50 porel
bonificador de mejora). Un
objeto legendario dafiado
sigue funcionando, pero
una vez sea destruido se
perderdn sus aptitudes de
leyenda. Sin embargo, cual-
quier objeto roto de este
tipo dejara algtin resto tan- L fragmentos de
gible: las esquirlas de una hoja de
metal, los extremos metalicos de

un bastén, ete. Incluso un objeto de leyenda destruido
por un conjuro de desintegrar dejard algiin resto (lo cual
es una excepcién a la descripcion escrita del conjuro).
Objeto de leyenda contra objeto de leyenda:
cuando un objeto de leyenda se emplea para atacar

legendarias y perderis el
acceso a todas las aptitudes
que hubieses liberado con
anterioridad. Recuperaras
cualquier coste personal que
hubieses pagado (como pena-
lizadores o pg perdidos), pero
no el coste en oro gastado en
los rituales.
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Aunque sean asombrosa-
mente duros, a veces los
objetos de leyenda resultan
destruidos a causa del dano
fisico o medios magicos.
Pero, como se ha dicho antes,
siempre dejan algun resto.
Ya sean las esquirlas de un
filo, la gema de un anillo
o algunas placas sueltas
de armadura, estos restos
conservaran un residuo de
poder que los vincula con
el objeto original. Los per-
sonajes con la habilidad y
el conocimiento necesarios
podrian tratar de reforjar el objetoa
partir de sus restos. Estas empresas
suelen estar asociadas con alguna bisqueda importante,
una gran gesta o alglin otro atrayente argumento rela-

cionado con la campana.

Si se los examina mediante detectar magia, los restos de un
objeto de levenda destruido mostratan una leve aura de nin-




guna escuela en particular. Obviamente, su antiguo duefio
sabra lo que representan esos restos, pero alguien que no sea
consciente de su verdadera naturaleza podria averiguar su
historia gracias a algunas pistas descubiertas a lo largo de
una campana. Esta informacion también estard disponible
por medio del conjuro conocimiento de leyendas, asi como
Saber (historia) o pruebas de conocimiento de bardo. La
CD de la prueba sera igual a la necesaria para aprender el
ritual de leyenda minimo del objeto en cuestion.

Una vez se hayan reconocido los restos por lo que son,
un personaje resuelto podra intentar restaurar el objeto a
partir de sus pedazos.

- Reforjado por el antiguo duefio: si eras el propietario
de un objeto de leyenda ahora destruido y deseas reforjarlo,
deberis repetir el ritual de leyenda mas alto (minimo,
menor o mayor) que hubieses completado con anterioridad
para ese objeto. Deberas volver a pagar el coste en po y
materias primas. El objeto debera ser reparado con éxito,
como se ha descrito anteriormente, por ti (o por alguien
que trabaje en tu nombre) antes de que transcurra una
semana tras la realizacion del ritual. Una vez se haya
reforjado el objeto de leyenda, poseerd la misma conexion
contigo que tenia antes de su destruccion; recuperaras las
dotes legendarias perdidas y sufriras de nuevo cualquier
coste personal relacionado.

Reforjado por un nuevo duefio: si has descubierto
los restos de un objeto de leyenda v los has identificado
como tales, debes realizar otra prueba de Saber (historia)
para conocer el ritual de leyenda minimo asociado a ellos.
Después, tendrés que llevar a cabo la ceremonia, pagando
todos sus costes asociados. El objeto debera ser reparado
con éxito, como se ha descrito anteriormente, por ti (o por
alguien que trabaje en tu nombre) antes de que transcurra
una semana tras la realizacion del ritual. Una vez el objeto
haya sido reforjado, obtendras la dote Legado minimo
asociada a él y tendrds acceso a sus aptitudes minimas,
siempre que seas del nivel adecuado y cumplas cualquier
OLro prerrequisito.

S LTURCCION pes

Un objeto de leyenda no se destruye con facilidad, pero
si estas determinado a borrarlo de la faz de la tierra para
siempre, existe una forma; un ejemplo seria la gran mision
requerida para acabar con el Anilla tinico. Debes estar en
posesion de los restos del objeto (lo cual puede requerir
que antes lo destruyas). Entences tendras que llevar a cabo
el ritual de leyenda minimo del objeto, pagando todos sus
costes asociados, como si lo quisieras reforjar. No obstante,
al final de la ceremonia y si es tu deseo, los restos del objeto
quedardn destruidos a perpetuidad mas alla de cualquier

recuperacion.
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Es el climax de la campana. El héroe y el archivillano se
enfrentan en un combate a muerte, y cada uno empufia
un objeto de leyenda. Hay algunas reglas especiales que
entran en juego durante estos momentos cruciales, e
incluso después.

»:ﬁ;(

Si empufias un objeto de leyenda y derrotasal portador de
otro objeto tal en combate personal, obtendras un “don”
inmediato al liberar parte del poder de dicho objeto. Una
descarga de poder legendario emanard del objero del
derrotado, transfiriéndose al tuyo.

Se considerara que has derrorado al portador rival si lo
matas o dejas inconsciente mediante el uso directo de tu
objeto de leyenda (el impacto de un arma, una descarga de
un bastén, etc.). Destruir el objeto legendario de tu rival
no es suficiente por si mismo.

Una vez hayas derrotado a tu oponente de esta forma,
no podras enfrentarte y derrotar al mismo personaje
para obtener otro don hasta que haya pasado un ano
completo.

Leyenda contraartefacto: el portador de un objeto de
leyenda que derrote al usuario de un artefacto, obtendra
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El poder de un objeto de leyenda no se puede mejorar mds
mediante ningin proceso estdndar (como el uso de dotes de
creacion de objetos magicos o psidnicos). Sin embargo, los
conjuros o efectos que alteren temporalmente un arma (como
afiladura o arma mdgica mayor) tendrédn el efecto habitual
sobre las armas de leyenda.

La Unica forma de cambiar permanentemente las aptitudes
de un objeto de leyenda es mediante una nueva instauracién.

Por ejemplo, el kukri Taimado (consulta la pagina 165) solo
ofrece aptitudes minimas, y ninguna investigacion histérica
podrd revelar un pasado m4s remoto que pueda liberar mas
poderes. Si deseas dar a esta arma mds poderes de leyenda,
emplea las reglas del Capitulo 4: Cémo instaurar una leyenda,
para crear tu propio legado y potenciar el objeto con otras
aptitudes de tu cosecha. A medida que aumentes de poder,
puede que mas tarde quieras imbuirlo con aptitudes de ley-
enda mayores o incluso aptitudes épicas.

S
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la misma descarga de poder que resulta de la derrota de
un objeto de leyenda, y al contrario también.

En cuanto derrotes al usuario de un objeto
de leyenda, obtendras uno de estos dones
a tu eleccion.

Aprenderun legado:
obtienes al instante el (&
conocimiento necesario % \
para ejecutar el siguiente
ritual de leyenda
requerido para seguir
liberando las aptitudes
de tu objeto, como si
hubieses tenido éxito
en una prueba de Saber
(historia). Ademas,
cuando lleves a cabo dicho
ritual, no tendras que pagarel
coste en po de las materias
primas (aunque tendras
que completar cualquier
otra tarea necesaria). Este cono-
cimiento imbuido se pierde tras 30 dias; si
dejas pasar ese tiempo, tendrés que realizar la
prueba de Saber (historia) requerida y pagar todos
los costes en po para aprender y ejecutar el ritual de la
forma habitual.

Bonificador legendario: se
te concede una gran inspira- 7/ gemador de e
cién, que adopta la forma de un
bonificador +10 “flotante” a tu
disposicion durante el siguiente minuto (10 asaltos). En
cualquier momento de ese lapso de tiempo y como accion
inmediata (consulta la nota al pie de la pagina 15), podras
aplicar ese bonificador a cualquier tirada de ataque, TS,
prueba de habilidad o caracteristica o prueba de nivel de
lanzador.

Curacién legendaria: puedes recuperar un niimero de
puntos de golpe igual acinco veces el nivel de personaje del
rival derrotado. También puedes recuperar todo el dano de
caracteristica que hayas sufrido, tanto si es temporal como

permanente (no puedes superar tu maximo de puntos de
golpe habitual).
Descubrir un nuevo legado: liberas un nuevo
nivel de aptitudes de leyenda en tu objeto. A todos
los efectos se considera que has completado una
nueva instauracion (consulta la pagina 180) para
el objeto. Atin debes disefiar y realizar los rituales
necesarios, asi como pagar los costes asociados, si
deseas hacer uso de estas nuevas aptitudes.
Energia arcana: recuperas el use de un conjuro que
e hayas lanzado en las ultimas 24 horas. El
conjuro debe haber sido
lanzado dentro de ese
Japso de tiempo (no vale
con que permanezcan
sus efectos), Bl conjuro
recordado se alma-
cenara en tu mente
como si lo hubieses
preparado de forma
normal. Si dicho
conjuro requiere Com-
ponentes materiales,
¥ debes disponer de
ellos para volver a
lanzatlo, Si no preparas
conjuros para lanzarlos,
en lugar de este bene-
ficio obtendras un
espacio de conjuro
adicional. El nivel maximo
del conjuro recuperado serd igual a
la mitad del nivel de personaje del
enemigo derrotado (maximo 9).

Energia psionica: obtienes un niimero de puntos de
poder temporales igual al nivel del enemigo derrotado.
Estos puntos adicionales duran 24 horas o hasta que se
les dé uso, lo que ocurra primero.

Maestria con un legado: se te considera de un nivel
mis alto a efectos de accedera las aptitudes de tu objeto de
leyenda, como si tuvieses la dote Maestria con un legado
(consulta la pagina 15). El efecto de este don se apila con
el de la dote, pero sélo dura 24 horas.




" n un mundo de amenazas, donde criaturas de
ansia insaciable acechan a los indefensos, y en
. el que malvados dioses ancestrales fomentan las
*fechorias v el caos, las aptitudes del pufiado de
héroes verdaderos se ponen a dura prueba. En su ayuda,
estos adalides pueden invocar potentes conjuros, aptitudes
perfeccionadas mediante la experiencia y el entrenamiento
implacable, o increibles objetos de gran poder arcano.

Pero también existen conocimientos mds antiguos y
profundos.

Este capitulo ofrece recursos adicionales para los usua-
rios y creadores de objetos de leyenda, incluidas nuevas
dotes, conjuros, poderes psidnicos y una clase de prestigio

3 de proporciones legendarias.

. DOTES LEGENDARIAS
s Liberar las aptitudes de leyenda de un objeto requiere una
dote legendaria asociada (minima, menor o mayor). Otras
dotes relacionadas con las leyendas te permiten mejorar
atin mas las aptitudes del objeto.

Ademis de los prerrequisitos indicados, debes poseer fisi-
camente tu objeto de leyenda (transportarlo, llevarlo puesto o
empunarlo) para beneficiarte de cualquier dote legendaria.

-
-
b

APRESURAR LEGADO [LEGENDARIA]

CANALIZAR LEGADO
[LEGENDARIA]
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Las descripciones de dotes que van a continuacion
siguen el mismo formato que las incluidas en el Manual
del jugador. ;

Puedes activar una de las aptitudes de leyenda de tu
objeto con un simple pensamiento.

Prerrequisitos: Legado minimo, aptitud de leyenda
sortilega o activada por palabra de mando.

Beneficio: cuando selecciones esta dote, elige una
aptitud de leyenda de tu objeto, que sea sortilega o se
active mediante una palabra de mando. Tres veces
al dia, podris activar su poder como accién rapida
(consulta la nota al pie de la pagina 15). Bste efecto
es igual que el de la dote Apresurar conjuro.

Especial: puedes escoger Apresurar legado varias
veces. Sus efectos no se apilan. Cada vez que cojas esta
dote, se aplicard a una nueva aptitud de leyenda.

Puedes invocar la fuerza oculta en tu objeto de leyenda
para potenciar tus acciones en una espectacular
hazafa.




TaBLA 2—1: DOTES LEGENDARIAS

Dotes
Apresurar legado

Prerrequisitos
Legado minimo, aptitud de leyenda

sortilega o activada por palabra de mando

Canalizar legado Legado minimo, aptitud de leyenda

Maestria con
un legado

Legado curativo

Canalizar legado, Usar objeto

mégico 4 rangos

Legado minimo, aptitud de leyenda
con usos diarios, aptitud para lanzar
curar heridas leves

Nivel de personaje 5, efectuar el ritual
de leyenda minimo asociado

Legado minimo, nivel de personaje 11,

Legado minimo

Legado menor

efectuar el ritual de leyenda menor asociado

Legado mayor Legado menor, nivel de personaje 17,

efectuar el ritual de leyenda mayor asociado
Legado minimo, aptitud de leyenda sortilega

Potenciar legado
o activada por palabra de mando

Soltura con un legado Legado minimo

Transferir legado Legado minimo, aptitud de leyenda
con usos diarios

Prerrequisitos: Legado minimo, aptitud de leyenda
con un limite de usos diarios.

Beneficio: elige una de las aptitudes de leyenda de
tu objeto, que tenga un limite de usos diarios. Como
accion inmediata (consulta la nota al pie de la pdgina
15), puedes gastar todos los usos diarios que le queden
a dicha aptitud para obtener un bonificador a todas las
tiradas de ataque, TS y pruebas. Este bonificador durard
hasta el inicio de tu siguiente turno y dependera del
poder de la aptitud de leyenda, como se muestra en la
siguiente tabla:

Aptitud de leyenda gastada Bonif.
Minima +2
Menor +4
Mayor +6

Todos los usos diarios de la aptitud se gastan sin surtir
su efecto habitual. Eliges la aptitud a gastar cuando usas
esta dote.

Especial: solo puedes emplear esta dote para gastar
una aptitud de leyenda a la que le queden todos sus usos
diarios. Por ejemplo, si una aptitud es utilizable hasta tres
veces al dia, deben sacrificarse los tres usos para activar
esta dote.
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Laaptitud de leyenda de tu objeto esta tan ligada a tu aura,

que recupera tu salud cada vez que la activas.
Prerrequisitos: Legado minimo, aptitud de leyenda

con usos diarios, aptitud para lanzar curar heridas leves.
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Beneficio
Activas una aptitud de leyenda como accidn rapida

Gastas una aptitud de leyenda con usos diarios para
obtener un bonificador a ataques, TS y pruebas
+1 al nivel al usar aptitudes de leyenda

Te curas cuando activas una aptitud de leyenda

Obtienes acceso a las aptitudes minimas del abjeto
de leyenda

Obtienes acceso a las aptitudes menores del objeto
de leyenda

Obtienes acceso a las aptitudes mayores del objeto de
leyenda

Aumenta las variables numeéricas de la aptitud de
leyenda en un 50%

+1 a las CD de los TS contra tus aptitudes de leyenda
Transfiere una aptitud con usos diarios de un objeto de
leyenda a otro objeto mégico

Beneficio: cuando selecciones esta dote, elige una
aptitud de leyenda de tu objeto que tenga un limite de usos
diarios. Cada vez que actives dicha aptitud, recuperaras
puntos de golpe como si te hubiesen lanzado un conjuro
de curar. No puedes superar tu maximo habitual de pg. La
cantidad de dafio curado dependera del poder de laaptitud
de leyenda, como se muestra en la siguiente tabla:

Aptitud de leyenda gastada Pg sanados
Minima 5
Menor 10
Mayor 25

Especial: puedes escoger Legado curativo varias veces.
Sus efectos no se apilan. Cada vez que cojas esta dote, se
aplicard a una nueva aptitud de leyenda.

leyenda concreto.

Prerrequisitos: Legado menor, nivel de personaje 17,
aprender y ejecutar el ritual de leyenda mayor asociado.

Beneficio: elige un objeto de leyenda (u objeto candi-
dato, si estas instaurando tu propio legado). Si cumples
los demas prerrequisitos para emplearlo con efectividad,
podras hacer uso de sus aptitudes mayores que estén
disponibles para un personaje de tu nivel.

P
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Invocas aptitudes mds potentes de un objeto de leyenda
concreto.



Prerrequisitos: Legado minimo, nivel de personaje 11,
aprender y ejecutar el ritual de leyenda menor asociado.

Beneficio: elige un objeto de leyenda (u objeto candi-
dato, si estas instaurando tu propio legado). Si cumples
los demas prerrequisitos para emplearlo con efectividad,
podras hacer uso de sus aptitudes menores que estén

dispenibles para un personaje de tu nivel.
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Invocas las aptitudes bdsicas de un objeto de leyenda
concreto.

Prerrequisitos: Nivel de personaje 5, aprender y eje-
cutar el ritual de leyenda minimo asociado.

Beneficio: elige un objeto de leyenda (u objeto candi-
dato, si estas instaurando tu propio legado). Si cumples
los demas prerrequisitos para empleatlo con efectividad,
podris hacer uso de sus aptitudes minimas que estén
disponibles para un personaje de tu nivel.
MAESTRI
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Obtienes acceso temporal a aptitudes que normalmente
estan fuera de tu alcance.

Prerrequisitos: Canalizar legado, Usar objeto magico
4 rangos.

Beneficio: una vez al dia, como accion gratuita, puedes
considerar tu nivel de personaje como 1 nivel superioral real,
aefectos de determinar las aptitudes de leyenda que puedes
usar. No pagas ningtin coste personal asociado con el nuevo
nivel, pero no podras activar las aptitudes para las que no

cumplas los prerrequisitos. Por ejemplo, un personaje de nivel
10 no obtendria ningtin beneficio de esta dote, ya que aun
no ha podido escoger la dote Legado menor (imprescindible
para usar aptitudes de levenda de nivel 11 o mayor).

Este efecto termina en 1 hora o cuando actives una
aptitud de leyenda con limite de usos diarios (lo que
ocurra antes).
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Puedes emplear una de las aptitudes de leyenda de tu objeto
con mayor eficacia.

Prerrequisitos: Legado minimo, aptitud de levenda
sortilega o activada por palabra de mando.

Beneficio: cuando selecciones esta dote, elige una
aptitud de leyenda de tu objeto, que sea sortilega o se
active mediante una palabra de mando. Tres veces al dia,
podras hacer que todos los efectos numéricos variables de
esa aptitud aumenten un 50% (la mitad mas). Este efecto
esigual que el de la dote Potenciar conjuro.

Especial: puedes escoger Potenciar legado varias veces.
Sus efectos no se apilan. Cada vez que cojas esta dote, se
aplicard a una nueva aptitud de leyenda.

L% LA B A
Las aptitudes de leyenda de tu objeto son mas poderosas
de lo normal.
Prerrequisito: Legado minimo.
Beneficio: +1 a la Clase de dificultad de todos los TS

hechos para resistir las aptitudes de tu objeto de leyenda.
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El Manual de miniaturas introdujo el concepto de un nuevo
tipo de accioén: la accién rauda (NdT: rdpida, en los suplementos
que no sean de Miniaturas de DgD). De igual forma, el Manual
de psidnica expandida introdujo otro nuevo tipo de accion: la
accién inmediata. Estos dos conceptos de juego no estdn re-
stringidos a las miniaturas o la psiénica, sino que se pueden
emplear en las partidas de D&D normal. Algunas de las dotes,
conjuros o aptitudes de Armas de leyenda o futuros suplemen-
tos de DUNGEONS & DRAGONS emplean estos conceptos.
A continuacién se ofrecen sus descripciones.

Accién répida: una accidn rdpida consume una porcién
de tiempo infima, pero representa mayor gasto de energia o
esfuerzo que una accién gratuita. Puedes llevar a cabo una
accién rdpida por turno sin que afecte a tu capacidad de reali-
zar otras acciones. En ese aspecto, una accion rapida es como
una accién gratuita. Sin embargo, sélo puedes lleva a cabo
una unica accioén rapida por turno, sin importar las demds
acciones que realices. Puedes realizar una accién rapida en
cualquier momento en que pudieses llevar a cabo una accion

gratuita. Las acciones rdpidas no provocan ataques de opor-
tunidad.

Accién inmediata: de forma muy similar a las acciones
répidas, las acciones inmediatas consumen una fraccion de
tiempo [nfima, pero representan un gran gasto de energia o
esfuerzo. A diferencia de una accién rapida, una accién inme-
diata puede llevarse a cabo en cualquier momento; incluso
aungue no sea tu turno. Lanzar cafda de pluma es una accién
inmediata (en lugar de gratuita, como se indica en la descrip-
cién del conjuro en el Manual del jugador), ya que se puede
hacer en cualquier momento.

Emplear una accién inmediata en tu turno es lo mismo
que usar una accion rapida, y cuenta como tu accién rdpida
de ese turno. No podrds usar otra accion inmediata o accion
rdpida hasta que sea tu siguiente turno, si has usado una
accién inmediata cuando no sea tu turno (esto quiere decir
que, a efectos précticos, usar una accion inmediata antes de
tu turno equivale a usarla accion rdpida de tu turno siguiente).
Tampoco podrds hacer uso de una accién inmediata si estés
desprevenido en ese momento.




TRANSFERIR LEGADG [LEGENDAI
Puedes transferir temporalmente una aptitud de tu objeto
de leyenda a otro objeto magico.

Prerrequisitos: Legado minimo, aptitud de leyenda
con usos diarios.

Beneficio: elige una aptitud de leyenda de tu objeto
que tengaun limite de usos diarios. Unavez al dia, podras
transferir esa aptitud de tu objeto de leyenda a otro objeto
magico. Esta accion requiere que pongas el objeto de
leyenda en contacto fisico con el objeto receptor de su
magia (una accion estandar).

Durante las siguientes 24 horas, no podras activar la
aptitud transferida con tu objeto de leyenda. No obstante,
el portador del objeto mdgico receptor podra activarla
como si fuese el usuario del objeto legendario, tantas veces
como usos diarios le quedasen disponibles. El usuario del
objeto receptor no tiene que cumplir ningtin prerrequisito
especial para activar o emplear dicho poder.

Especial: no puedes transferir una aptitud de leyenda
a la que no le quede ningtin uso disponible para ese dia.
Eliges la aptitud cuando usas esta dote.

Si tienes la dote Legado menor, puedes emplear esta
dote hasta dos veces al dia. Si tienes la dote Legado mayor,
puedes emplear esta dote hasta tres veces al dia. Cada vez
que lo hagas, deberis escoger una aptitud diferente de tu
objeto de leyenda.

CONJUROS DE LEYENDA
A lo largo de los afios, los lanzadores de conjuros han
desarrollado encantamientos para manipular las aptitu-
des de los objetos de leyenda. Algunos de estos conjuros
benefician al portador de un objeto, mientras que otros son
empleados por los enemigos de dichos individuos.

ISTAS DE CONJUROS

Algunos de estos conjuros son utilizables por clases que no
aparecen en el Manual del jugador. El filo aojador se describe
en El combatiente completo. Los conjuros concedidos al
shugenja (El divino completo) entran en la categoria “Todas”
de dicha clase. El alma predilecta y el chaman (rambién
de El divino completo) pueden lanzar cualquier conjuro
disponible para clérigos o druidas, respectivamente. Los
conjuros de wu jen (El arcano completo) no pertenecen a
ningtin grupo elemental.

NUEVOS CONJUROS 1
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Conjuro de bardo de 3. nivel
Revitalizar legado minimo: obtienes un uso adicional
de la aptitud de leyenda minima elegida.
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Con H juro
Rev1ta11zar legado menor: obtienes un uso adicional de
la aptitud de leyenda menor elegida.

NUEVOS CONJUROS DE CL

Conjuro de clérigo de 3. nivel
Rev1tahzar legado minimo: obneneb un uso adicional
de la aptitud de leyenda minima elegida.
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Jérigo de 5
Revitalizar legado menor: obtlenes un uso adicional de
la aptitud de leyenda menor elegida.
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Rev1tahzar legado mayor: obtienes un uso adicional de
la aptitud de leyenda mayor elegida.

NUEVOS CONJUROS DE DRUIDA

{»‘{‘ uro de druida de 3 3 i%%"f"{“"’;
Revxtahzar legado minimo: obtienes un uso adicional
de la aptitud de leyenda minima elegida.
Conjuro de
Rev1tahzar legado menor: obtienes un uso adicional de
Ja aptitud de leyenda menor elegida.
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Conjurc de druida de 9. nivel
Rev1tal1zar legado mayor: obtienes un uso adicional de

la aptitud de leyenda mayor elegida.
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ro de explorador de 3. nivel

Reﬁtahzar legado minimo: obtienes un uso adicional
de la aptitud de leyenda minima elegida.

(i e de 4° nivel
Conjuro de tilo acjador de 47 nuvel

Anular legado: el Ob]ethO pierde temporalmente todas
Jas aptitudes de leyenda de un objeto.

Conjuro de hechicero/mago !
Trans Revitalizar legado minimo: obtlenes unuso adr
cional de la aptitud de leyenda minima elegida.
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Nigro Anularlegado: el objetivo pierde temporalmente
todas las aptitudes de leyenda de un objeto.

Trans Revitalizar legado menor: obtienes un uso
adicional de la aptitud de leyenda menor elegida.

Nigro Escindir legado: el objetivo pierde permanente-
mente todas las aptitudes de leyenda.

Trans Revitalizar legado mayor: obtienes un uso
adicional de la aptitud de leyenda mayor elegida.
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Revitalizar legado minimo: obtienes un uso adicional
de la aptitud de leyenda minima elegida.

Revitalizar legado minimo: obtienes un uso adicional
de la aptitud de levenda minima elegida.
Coniurg de shugenia % y VR ey
Revitalizar legado menor: obtienes un uso adicional de
la aptitud de leyenda menor elegida.

onjure de shugenja de 9° nivel
evitalizar legado mayor: obtienes un uso adicional de
la aptitud de leyenda mayor elegida.

Todas Revitalizar legado minimo: obtienes un
uso adicional de la aptitud de leyenda minima
elegida.
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Todas Anularlegado: el objetivo pierde temporalmente
todas las aptitudes de leyenda de un objeto.

Todas Revitalizar legado menor: obtienes un uso adi-
cional de la aptitud de leyenda menor elegida.

Todas Escindir legado: el objetivo pierde permanente-
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mente todas las aptitudes de levenda.
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Todas Revitalizar legado mayor: obtienes un uso
adicional de la aptitud de leyenda mayor elegida.
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Los siguientes conjuros se describen en orden alfabético
{consulta '‘Orden de presentacion, en la pagina 181 del
Manual del jugador).
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Nigromancia

Nivel: Foj 4, Her/Mag 5, Wuj 5
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25" + 572 niveles)
Objetivo: una criatura

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Eliminas temporalmente el vinculo entre la criatura
objetivo y un objeto de leyenda que posea. El objetivo
perderd todo acceso a las aptitudes de leyenda concedidas
por el objeto. Mientras dure el conjuro, no podra activar
ninguna aptitud del objeto, ni se beneficiard de ningun
efecto continuado que el objeto pueda concederle.

Si el objetivo posee mas de un objeto de leyenda, deter-
mina al azar cual se ve afectado.

Este efecto no puede ser disipade, pero es posible negarlo
mediante quitar maldicién, vomper encantamiento o cualquier
otro efecto que pueda anular una maldicion.

Nigromancia

Nivel: Her/Mag 8, Wuj 8
Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: corto (25 + 572 niveles)
Objetivo: una criatura

Duracion: permanente

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Eliminas permanentemente el vinculo entre la criatura
objetivo y su objeto (u objetos) de leyenda. Se considerard
que el objetivo no ha llevado a cabo ningun ritual de
leyenda relacionado con su objeto u objetos. Perderd todas




CAPITULO 2
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las dotes siguientes que haya ganado para cualquiera de
sus objetos de leyenda: Legado mayor, Legado menor y
Legado minimo.

Si los DG del objetivo superan tu nivel de lanzador, la
victima podra sumar esa diferencia como bonificadorasu
TS de Voluntad para negar este efecto. Cualquier criatura
que se salve con éxito contra este conjuro no podrd ser
afectada de nuevo por él durante las siguientes 24 horas.

El objetivo no recupera ninguno de los costes personales
pagados para obtener acceso a las aptitudes de leyenda. Podrd
volver a acceder a las aptitudes de leyenda de sus objetos, si
ejecuta de nuevo los rituales necesarios. En este caso, notendra
que volver a pagar los costes personales que ya haya reali 7ado.

Aparte de volver a realizar todos los rituales requeridos
para recuperar las dotes perdidas, el efecto de este conjuro
solo se puede anular mediante un deseo o milagro.

Transmutacion
Nivel: Clr 9, Drd 9, Shu 9, Her/Mag 9, Wuj 9

Este conjuro funciona igual que revitalizar legado minimo,
excepto porque recuperas el uso de unaaptitud de leyenda
mayor a elegir.

Transmutacion
Nivel: Clr 5, Drd 5, Shu 5, Her/Mag 5, Wuj 5

Este conjuro funciona igual que revitalizar legado minimo,
excepto porque recuperas el uso de una aptirud de leyenda
menor a elegir.

Transmutacion

Nivel: Brd 3, Clr 3, Drd 3, Exp 3, Shu 3, Her/Mag 3, Pal
3, Wuj3

Componentes: V, 5, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion estandar

Alcance: toque

Objetivo: tu objeto de leyenda; consulta el texto

Duracién: 1 hora/nivel o hasta gastarse

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Elige una de las aptitudes minimas de tu objeto de leyenda,
que tenga un limite de usos diarios. Recuperaras un uso diario
de dicha aptitud. Este uso adicional debera gastarse antes de
que expire la duracién del conjuro, o se volverd a perder.

Si atin tienes a tu disposicion todos los usos diarios de
todas las aptitudes minimas del objeto, este conjuro no

Al igual qu:e- los lanzadore

tendrd ningtn efecto (es decir, no puede aumentar los
usos diarios de una aptitud por encima de su maximo
habitual). Ningtin objeto de leyenda puede verse afectado
por este conjuro mas de una vez cada periedo de 24
horas.

Foco: tu objeto de leyenda, que debes transportar, llevar
puesto o empunar.

i

s de conjuros son capaces de
manipular la esencia de un objeto de leyenda, también las
criaturas psidnicamente sensibles pueden influir en sus
objetos mediante los poderes de la mente.

Para saber mds sobre la presentacion de poderes
psionicos, consulta el Capitulo 5 del Manual de psionica
expandida.
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Revitalizar legado psiénico: obtienes un uso adicional
de la aptitud de leyenda elegida.

Revitalizar legado psiénico: obtienes un uso adicional
de la aptitud de leyenda elegida.
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Anular
mente todas las apritudes de leyenda de un objeto.

legado psidnico: el objetivo pierde temporal-
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Escindir legado: el objetivo pierde permanentemente
todas las apritudes de leyenda.

Telepatia

Nivel: Psi/Ind 5

Despliegue: me

Tiempo de manifestacion: 1 asalto
Alcance: corto (25 + 57/2 niveles)
Objetivo: una criatura

Duracién: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega



Resistencia al poder: si
Puntos de poder: 9

Igual que el conjuro anular legado (consulta mas atras),
excepto por lo que se indica en esta descripcion.

Aumento: por cada 2 puntos de poder adicionales que
gastes, el alcance de este poder se extiende 5y su CD
aumenta en 1 punto.
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elepatia
Nivel: Psi/Ind 8

Despliegue: me

Tiempo de manifestacion: 1 asalto
Alcance: corto (25" + 57/2 niveles)
Objetivo: una criatura

Duracion: permanente

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia al poder: si

Puntos de poder: 15

Igual que el conjuro escindir legado (consulta més atras),
excepto por lo que se indica en esta descripcion.

Aumento: por cada 2 puntos de poder adicionales que
gastes, el alcance de este poder se extiende 5’y su CD
aumenta en 1 punto.
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Metacreatividad
Nivel: Psi/Ind 3, Gps 3

Despliegue: vi, ma

Tiempo de manifestacion: 1 accién estandar
Alcance: toque

Objetivo: tu objeto de leyenda; consulta el texto
Duracion: 1 hora/nivel o hasta gastarse

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia al poder: no

Puntos de poder: 5

Igual que el conjuro revitalizar legado minimo (consulta mas
atras), excepto por lo que se indica en esta descripcién, Para
manifestar este poder, debes transportar, llevar puesto o
empunar tu objeto de leyenda.

Aumento: puedes aumentar este poder de una de estas
formas.

1. Si gastas 4 puntos de poder adicionales (9 en rotal),
recuperards un uso diario de una aptitud de leyenda menor
a elegir.

2. Si gastas 12 puntos de poder adicionales (17 en total),
recuperaras un uso diario de una aptitud de leyenda mayor
aelegir.

L 1

“En mis manos, los talismanes de manufactura antiquising no
tienen ningiin secreto. Su poder primigenio es mic'.
—Matrush Manomarcada

Como campeon de leyenda (Cly), estas tan dedicado a la
historia y cronicas de un objeto de leyenda concreto, que
disfrutas de mejores accesos a sus aptitudes. Puedes aprender
los rituales necesarios con mayor rapidez y emplear el poder
del objeto més a menudo, ademds de poder personalizar sus
aptitudes a tu gusto. La historia de un objeto de leyenda
especifico se convierte en pilar de tu propia identidad, hasta
tal punto que podrias cambiar tu nombre, comportamiento,
indumentaria u otros atributos para reflejar con precision
algtin aspecto histérico o visual de tu objeto.

Para convertirte en un campedn de leyenda debes poseer
de antemano un objeto de leyenda, haber liberado sus apti-
tudes minimas y estar a punto de hacer lo mismo con las
menores. No hay ninguna clase concreta que tengz mayor
propension hacia los campeones de leyenda; las obsesiones
son patrimonio de todo el mundo. Los miembros de las
clases masinclinadas al estudio de textos antigues, como
los magos, muestran una leve predileccion por esta clase;
sin embargo, el reducido avance en conjuros que obtienen
si siguen esta senda, evita que sobresalgan.

PRERREQU[SITOS DEL CAMPEON DE LEYENDA

Habilidades: Saber (historia) 5 rangos.

Dote: Legado minime*.

Especial: debe poseer un objeto de leyenda, nivel de
personaje 10.

* Nueva dote; consulta la pagina 15.

Como campedn de leyenda, te concentras en desentranar
todo el potencial de tu objeto. Tus rasgos de clase se basan
en obtener la informacion necesaria con mayor rapidez
y explotarla con mas eficacia. Las aptitudes de tu clase
preexistente siguen avanzando a un ritmo casi igual,
interrumpidas inicamente por la oportunidad de liberar
mas aptitudes de leyenda a un coste mucho menor.
Rasgos de clase: a cada nivel, exceptoel 17y el 71, obtie-
nes rasgos de clase e incremento efectivo de nivel como
si también hubieses ganado un nivel en otra clase a la que
pertenecieses antes de anadir esta. Los rasgos de clase que
ganas incluyen conjuros diarios {y conjuros conocidos, s
procede), mejores probabilidades de expulsar o destruir
muertos vivientes, dotes metamagicas o de creacion de
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objetos, dotes adicionales, aptitudes especiales de monje, Uso adicional de aptitud de leyenda (Sb): a medida
progresion de ataques furtivos, etc., dependiendo de la que tu vinculo con tu objeto se refuerce, podras invocar
clase. No obstante, no obtendris el beneficio de los DG sus aptitudes mdsa menudo de lo normal. A nivel 3, elige
de tu clase previa, su progresion de araque, puntos de  unaaptitud minima de tu objeto que tenga un limite de
habilidad o TS. Si pertenecias a mas de una clase antes de  usosdiarios. Podris emplear esa aptitud una vezadicional
convertirte en campedn de leyenda, deberds decidira cual  al dia. Una vez hayas escogido una aptitud, no podras
de ellas sumar el nivel a efectos de determinar tus nuevas ~ cambiarla més adelante.
aptitudes de clase. A nivel 6 también ganas un uso adicional de una de las
Coste de ritual reducido: tras haber realizadocon éxito  aptitudesmenores de tuobjeto. A nivel 9 obtienes un uso mas
una prueba de Saber (historia) para aprender el ritualde  deunade lasaptitudes mayores del objeto. Silo deseas, puedes
Jeyenda menor de tu objeto, puedes llevara caboelritual  obtener el uso adicional de una aptitud de rango mas bajo
y obtener la dote Legado menor de forma habitual. Sin (escogiendo, por ejemplo, una segundaaptitud minimaa nivel
embargo, no rendrds que pagar el coste en po asociadocon  6,enlugarde una menor), pero en ningtin caso podrasobtener
la cerernonia. Atn tendras que realizar los demds requisitos  mas de un uso adicional diario de una aptitud concreta.
y pagar el coste personal necesario para liberar los poderes Si tu objeto no dispone de aptitudes de leyenda con usos
menores. Si posees mas de un objeto de leyenda, deberas  diarios, no obtendrs ningtin beneficio de este rasgo de
decidir a cual se aplica esta reduccion. clase. Si mas adelante tienes acceso a un objeto con apti-

CAPITULO 2
~ HEROES DE.
LEYENDA .o

Al llegar a nivel 7 en esta clase, podris realizar el ritual  tudes validas para este rasgo, podrds elegir de inmediato
de Jeyenda mayor de tu objeto sin pagar tampoco su coste aquellas a las que asignes los usos diarios adicionales.
en po. Dote legendaria adicional: a niveles 4 y 8 obtienes
vVinculo de erudicién (Ex): sumas tu nivel de clase  unadote adicional relacionada con ru cbjeto de leyenda, a
como bonificador introspectivo a las pruebas de Saber elegir entre las dotes legendarias descritas en este capitulo,
(historia) que realices en relacion a tu objeto de leyenda. siempre que cumplas sus prerrequisitos.
Reemplazar aptitud deleyenda (Ex):a medida que tu
vinculo con tu objeto se refuerce, serds capaz de cambiar
permanentemente sus aptitudes, para adecuarlas a tus

gustos. A nivel 2, podras reemplazar cualquier aptitud ~ Tienes un profundo respeto por el valor historico de tu
minima de tu objeto por otra de a Lista A del Capitulo4:  objeto de leyenda. Sabes que hay muchas lecciones utiles
instaurar una leyenda. v valiosas en la historia de su legado, y en Jos eventos que

A nivel 5, podris reemplazar cualquier aptitud minima han rodeado su paso por las eras hasta quedar bajo tu
o menor de tu objeto, por otra aptitud minima de laLista  custodia. El registro de su crénica contiene una miriada

A o menor de la Lista D, respectivamente. de relatos que, si se interpretan correctamente, siguen
Anivel 10, podras reemplazar cualquier aptitud minima, teniendo la misma vigencia hoy en dia que en el momento

menor o mayor de tu objeto, por otra aptitud minima de su instauracion.

de la Lista A, menor de la Lista D 0 mayor de la Lista G, La historia del objeto deleyenda es mucho mds que unaleta-

respectivamente. nia de ansia porel poder, sed de sangre, violencia, destruccion

TaeLa 2-1: EL CAMPEON DE LEYENDA  DADO DE GOLPE: D8
Ataque TS TS TS

Nivel base Fort Ref Vol Especial Rasgos de clase
T +0 +0 +0 +2 Coste de ritual reducido (menor), —
vinculo de erudicién
2 +1 +0 +0 43 Reemplazar aptitud de leyenda (minima) +1 a los rasgos de una clase existente
38 +2 1 41 43 Uso adicional de aptitud de leyenda (minima) +1 a los rasgos de una clase existente
40 +3 41 41  +4  Dote legendaria adicional +1 a los rasgos de una clase existente
5°¢ +3 s+  +4  Reemplazar aptitud de leyenda (menor) +1 a los rasgos de una clase existente
6° <4 w2 +2 45 Uso adicional de aptitud de leyenda (menor) +12a los rasgos de una clase existente
7* +5 +2 42 +5  Coste de ritual reducido (mayor) —
8o +6 2 42 +6  Dote legendaria adicional +1 a los rasgos de una clase existente
92 +6 +3 43 +6  Uso adicional de aptitud de leyenda (mayor) +1a los rasgos de una clase existente
102 +7 +3 43 47 Reemplazar aptitud de leyenda (mayor) +1 a los rasgos de una clase existente

Habilidades de clase (4 + modificador Int por nivel): Concentracién, Descifrar escritura, Reunir informacion, Saber
(historia), Usar objeto magico, mis las habilidades de clase de todas tus clases anteriores.




y guerra; formas parte de esa narracion, incluso a medida que
se forja. En tus manos, el objeto sigtie su épico viaje a través del
tiempoy se convierte en parte integral de acontecimientos por
venir. En un futuro distante, puede que sea tu nombre el que
se repita con reverencia, cuando alguna persona afortunada
encuentre el objeto y aprenda algo sobre su pasado.

ombate

Si tu objeto de leyenda esta disenado principalmente para
el combate, claramente se convertird en tu primery tltimo
recurso cuando estallen las hostilidades. De hecho, cuanta
mas atencion atraigas sobre ti v la maravilla que empunas,
mas probabilidades tendras de amedrentar a tus
enemigos con su poder sin par. Emplea Diplo-
macia, Enganar o Intimidar antes o durante
el combate, mientras recitas el pedigri de tu
objeto, para minar la confianza de tus
rivales en su capacidad para derrotarte.

Tu avance como campeon de leyenda
puede variar enormemente, depen-
diendo de tu clase original. Dado que
sigues teniendo acceso limitado
a algunas de las aptitudes de
dicha clase inicial, tu mejor
estrategia serd personalizar los
poderes de tu objeto de leyenda
paraque se ajusten a ellas. Por ejemplo, si
eras guerrero antes de acceder a esta clase
de prestigio tu objeto de leyenda segura-
mente seaunarma. Un plan de avance
razonable seria seguir escogiendo dotes
adicionales de guerrero que mejoren
tu pericia con el arma pertinente, a la
vez que personalizas las aptitudes de
leyenda del objeto para que combinen

con tus talentos naturales.

Keruresas

Dado que esta clase de prestigio

depende de la posesién de un objeto

de leyenda, tu recurso principal es

obvio. Aparte de eso, debes continuar

tuinvestigacion de los detalles especificos que te permitan
desentranar la historia de tu objeto. En este aspecto, tu
singular conocimiento de cronicas casi olvidadas puede
abrirte las puertas de muchas bibliotecas. De igual forma,
la reputacion de tu erudicion serd suficiente para conseguir
audiencias con estudiosos que te puedan ofrecer informa-
cion adicional a cambio de tus experiencias,

Los personajes particularmente hibiles con un objeto de
leyenda son una raza escasa, sobre todo porque los objetos
de leyenda no son ni de lejos tan comunes como los objetos
madgicos estandar.

Los campeones de leyenda no
tienen ninguna organizacion con-
creta global. Cada uno es tnico,
y aparte de un deseo irrefrenable
por aprender tanto como puedan

sobre su objeto de leyenda,
% cada campedn tiene poco en

comtin con los demis.

campeon de leyenda como alguien
con un objeto magico particularmente
poderoso. Si el personaje informa
a los demds sobre el pedigri de su
objeto, los PNJs pueden mostrarse
impresionados o temerosos, pero no
mds que ante cualquier otro personaje
que les ensefie un arma o baston
extraordinario.
Lo mas probable es que aquellos
PNJs que comprendan el concepto
de los objetos de leyenda se mues-
tren asombrados por la posesion del
campeon, tanto sicomprenden como
si noque haliberado sus poderes mas
de lo que cualquiera pudiese sonar. Su
reaccion puede ser de simple admira-
cién, pero a menudo vendrd mezclada con

envidia y codicia. Al igual que cualquier otro
dueno de magia podercsa, un campeon de leyenda
debe mostrarse atento frente a quienes solo
deseen obtener el abjeto para st (como siles

fuese a ser de mucha ayuda).

Los personajes con rangos en Reunir informacion,
Saber (historia) o Saber {local) pueden investigar a los
campeones de leyenda para aprender més sobre ellos.
Cuando un personaje realice esta prueba de habilidad,
lee o parafrasea lo siguiente (incluyendo la informacion
de las CDs inferiores).
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CD 10: “Algunos objetos magicos poseen poderes
ocultos que son dificiles de despertar, por no decir impo-
sibles”.

CD 15: “Algunos objetos magicos de linaje épico, llama-
dos objetos de leyenda, pueden liberar un gran poder si se
investiga y asimila lo suficiente su historia”.

CD 20: “Entre los portadores de objetos de leyenda, hay
quienes pueden ahondar mas en todo el potencial de sus
posesiones. A estos se los llama ‘campeones de leyenda™

CD 30: “Los campeones de leyenda no tienen que
pagar el enorme coste asociado con la liberacion de toda
la potencia latente del objeto. Més atin, obtienen acceso
a las aptitudes del objeto con mayor rapidez y pueden
emplearlas mis a menudo”.

Establecer contacto con un campeén de leyenda es dificil.
Los personajes que traten de hacerlo deberian realizar una
prueba de Reunir informacién contra CD 25, para hallar
a un bibliotecario o erudito que pueda organizarles un
encuentro, o una prueba de Reunir informacion contra
CD 30 para intentar dar con él por su cuenta. Siun PJ posee
un objeto de leyenda o tiene informacion sobre alguno, sus
pruebas tendran un bonificador +2 de circunstancia.

EN LAS PARTIDAS

Los campeones de leyenda pueden aparecer en
cualquier lugar; no tienen credo niafiliacion con-

cretos, por lo que no estan restringidos a situaciones o
estilos de juego determinados.

i ¥ {

Aungque los campeones de leyenda pueden aparecer en
cualquier situacién, son bastante infrecuentes y los PNJs de
este tipo deberian entrar en juego muy de cuando en cuando.
Cuando ocurra uno de estos encuentros, serd memorable.

NE 15: Marrush Manomarcada empuna la poderosa
lanza Guurgal (consulta la pagina 111). Cree que al descu-
brir el arma ha quedado predestinado a ser el lider de la
Gran horda, un ejército de orcos que anegari los pueblos
civilizados del mundo.

Marrush suele ir acompafiado de un birbaro semiorco
de nivel 10y 1d4 barbaros semiorcos de nivel 5 emplea las
estadisticas de la pagina 113 de la Guia del Dungeon Masfer).

MarrusH MANOMARCADA,
CAMPEON DE LEYENDA DE GUURGAL

vp 13
Semiorco Gue 10/Cly 3

CM humarnoide Mediane (orco)

Inic +5

Sentidos visién en la oscuridad 60’; Avistar -1, Escuchar -1
Idiomas comiin, orco

CA 27, toque 12, desprevenide 26

pg 93 (13 DG)

Resistencia probabilidad del 25% de ignorar golpes criticos
Fort +12, Ref +5, Vol +7

Vel 20" (4 casillas)

C/C Guurgal +20/+15/+10 {1d8+8/19-20/x3)

Atq base +12; Prs +18

Opciones de atq Ataque poderoso, sed de sangre
Aptitudes sortilegas imagen multiple 2/dia (NL 5)

Caracteristicas Fue 22, Des 13, Con 14, Int 8, Sab 8, Car 10

CEincitar a la horda

Dotes Ataque poderoso, Critico mejorade (lanza)
Especializacién con un arma (lanza)®, Esquiva®,
Hendedura®, Iniciativa mejorada, Legado minimo
(Guurgal)*, Lucha a ciegas®, Soltura con una habilidad
(Saber [historia]), Soltura con un arma (lanza), Soltura
mayor con un arma (lanza)*, Voluntad de hierro

Habilidades Diplomacia +0 (+5 con orcos), Intimidar
+6 (+11 con orcos), Saber (historia) +13 (+16 sobre
Guurgal)

Posesiones armadura completa +2 fortificante leve, escudo
pesado de acero +3, Guurgal, guanteletes de fuerza de
ogro +2, capa de resistencia +2, anillo de proteccidn +1

v

Sed de sangre (Sb): cuando Marrush logre golpear a un
enemigo y le cause dafio, obtendré un bonificador +1
de moral a su siguiente ataque contra el mismo rival.
El siguiente ataque tiene que realizarse en el siguiente
asalto, o el bonificador se perderd. El bonificador es
acumulative, hasta un maximo de +5.

Incitar a la horda (Sb): Guurgal concede un bonificador +1
de moral a las tiradas de ataque y TS contra miedo, a
todos los orcos a 30’ de ella (sin incluir a Marrush).




ste capitulo incluye 49 objetos de leyenda, con
sus descripciones, historias, rituales, ganchos
- deaventuray aptitudes de leyenda. Estos objetos
cubren unamplio abanico, desde los instrumen-
tos de guerra mas tradicionales hasta herramientas de sigilo
de bella manufactura. Cada uno de ellos esta listo para su
inclusion en cualquier campana, con un trabajo minime.

Consulta esta seccion si tienes dudas sobre la presentacion

E de los objetos de leyenda.
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Nombre y descripcién: el nombre del objeto de
leyenda va seguido por una descripcién de su apariencia
y aptitudes faciles de observar. A menos que superes una
* prueba de Saber (historia) contra CD 15 referente al objeto,
su nombre no sera evidente.

Estadisticas de juego no legendarias: este apartado
contiene la informacion que se puede obtener mediante
una inspeccién mundana del objeto y el uso del conjuro
identificar. El coste indicado aqui es el de un objeto magico
estandar del mismo tipo que el de leyenda, sin que se sepa

SIPAUN (7, AP M,D:?Jﬂ.tﬂj'ﬂ][

su verdadero linaje. Los objetos de leyenda son de valor
incalculable.

Historia: todo objeto de leyenda tiene un pasado, que
a menudo se ve oscurecido por las brumas del tiempo.
Conocer un fragmento de la saga del objeto requiere
una prueba de Saber (historia), con CD cada vez mas
elevada si se quieren desentrafiar datos mds secretos o
precisos. Estas pruebas no tienen por qué ser realizadas
por el duefio del objeto. No obstante, la informacién
obtenida en estas pruebas debe comunicarse integra
y fielmente a dicha persona, ya que una prueba de
Saber (historia) bien escogida también puede revelar
el ritual asociado con parte de su legado. LaCD y
el ritual aprendido gracias a cada prueba con éxito
aparecen entre paréntesis, al final de cada parrafo
relevante de la historia del objeto.

Rituales de leyenda: todo objeto de leyenda
tiene al menos un ritual asociado a él; una tarea que
debe ser completada para liberar varias aptitudes
que su duefio pueda usar. Un objeto de leyenda
puede contar con rituales minimos, menores o
mayores, que te den acceso a aptitudes minimas,
menores 0 mayores {respectivamente), pero solo
si completas el ritual adecuado.

A4
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CAPITULO3

"OBJETOS DE

© [ustracion de F. Vobwinke!

Coste: un ritual de leyenda tiene un coste asociado en po,
que se indica agui.

Dote concedida: la ejecucion con éxito de un ritual de
leyenda te concede la dote legendaria que aparece en
este apartado, como dore adicional, siempre que cumplas
sus prerrequisitos. Si atin no los cumples, ganaras la dote
pero no te beneficiaris de ella hasta que retinas todos los
requisitos.

Requisitos del portador: los objetos de leyenda tienen
més requisitos aparte de obtener las dotes legendarias
relevantes. Estos requisitos se indican aqui, de forma
similar a los prerrequisitos de entrada para una clase de
prestigio. El no cumplir con ellos no afecta al uso de las
aptitudes no legendarias del objeto.

Tabla del objeto: todos los objetos de leyenda se des-
cribe por medio de una tabla, que muestra las aptitudes
conferidas de acuerdo con la siguiente informacién:

Nivel del portador: debes poseer este nivel de personaje
para obtener las aptitudes de leyenda de esta fila de la tabla,
siempre que cumplas los demas requisitos. Dado que un
personaje por debajo de nivel 5 no puede tener acceso a
aptitudes de leyenda, las tablas empiezan en dicho nivel.

Costes personales: todo objeto de leyenda exige algin
tipo de coste personal. Estos costes se aplican una vez
tengas acceso a las aptitudes de ese nivel, tanto si estas
en posesion activa del objeto como si no. Si renuncias a
tu legado (consulta la pgina 9), estos costes se anulan. A
continuacién se explican algunos tipos concretos de coste
personal:

Penalizador al ataque: es un penalizador permanente
a todas tus tiradas de ataque. Si hay varios valores en esta
columna, no seran acumulativos. Cada cifra es el penali-
zador total a aplicar.

Penalizador a pruebas de habilidad:
es un penalizador permanente
a todas tus pruebas de habi-
lidad. Si hay varios valores
en esta columna, no seran
acumulativos, Cada cifra

es el penalizador total a
aplicar.

Penalizador a TS: es un
penalizador permanente
a tus TS. A menos que el
encabezado de la columna
indique un tipo concreto,
se aplicard a todos (Forta-
leza, Reflejos y Voluntad).
Si hay varios valores en esta

columna, no seran acumulativos. Cada cifra es el penali-

zador total a aplicar.

Penalizador al nivel de lanzador: es una reduccion per-
manente de tu nivel de lanzador para tedos tus conjuros.
No supondrd ninguna merma de los conjuros que puedas
lanzar, sélo de sus variables dependientes del nivel. Si hay
varios valores en esta columna, no seran acumulativos.
Cada cifra es el penalizador total a aplicar.

Penalizador al nivel de manifestador: es una reduccion
permanente de tu nivel de manifestador para todos tus
poderes psionicos. Afectard atodas las variables dependien-
tes del nivel de tus poderes, asi como al niimero maximo
de puntos de poder que puedas gastar en cada uno. Si hay
varios valores en esta columna, no seran acumulativos.
Cada cifra es el penalizador total a aplicar.

Pérdida de pg: pierdes permanentemente el nimero
indicado de pg. Los valores mostrados son acumtutlativos.

Pérdida de puntos de habilidad: el numero indicado se
restaa la cantidad de puntos de habilidad que ganesa cada
nivel concreto. Si no puedes pagar este coste personal en
su totalidad en ese momento, la ‘deuda” se te acumulara
y no podrés gastar ningiin punto en aumentar tus habi-
Jidades hasta que la hayas saldado. No obtendrds acceso
a las aptitudes de leyenda de ese nivel hasta que hayas
pagado este coste al completo. Los valores mostrados son
acumulativos.

Pérdida de espacios de conjuros: pierdes el espacio (o
espacios) de conjuro indicado de tu asignacién diaria.
Los valores mostrados no son acumulativos; cada cifra

reemplaza a las anteriores.

Pérdida de puntos de poder: restas el numero indicado
tu reserva diaria de puntos de poder, Los valores mostrados
son acumulativos.




Aptitudes: si se cumplen todos los requisitos, incluido
nivel de personaje, ejecucion del ritual y costes personales,

el objeto de leyenda confiere la aptitud o aptitudes indica-
das sobre tu personaje.

Aptitudes del objeto de leyenda: las apritudes
conferidas por el objeto se explican en este apartado. En
general, el uso de las aptitudes del objeto requiere que al
menos lo lleves sobre tu persona. Esta regla por defecto
tiene algunas excepciones, que se indicaran claramente
en los apartados correspondientes.

A menos que se especifique lo contrario, activar una
aptitud de leyenda es una accion estandar que no provoca
ataques de oportunidad. La CD de la salvacion contra
cualquier aptitud sera igual a 10 + nivel del conjuro o efecto
+ modificador de la puntuacién de caracteristica minima
requerida para lanzar ese nivel de conjuro, igual que en
los objetos magicos normales (consulta la pagina 214 de la
Guia del Dungeon Master). Puedes sustituir el modificador
de caracteristica empleado por el objeto por tu modificador
de Carisma, si asi logras un total mayor.

Gancho deaventura: aqui se incluye un encuentro, que
normalmente versa sobre el descubrimiento del objeto.
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El nuevo formato de los bloques de estadisticas se divide
en cuatro secciones principales, separadas por lineas
horizontales. Cada seccién sirve a un propésito concreto,
por lo que tendras que consultar cada una de ellas en
diversos momentos de cada encuentro. Las secciones, de
arriba a abajo, son:

ldentificacion y encuentio
La seccion superior identifica a la criatura y ofrece infor-
macion necesaria al inicio de un encuentro.

Nombre: esta palabra o frase identifica a la criatura.
A veces se da un nimero junto al nombre, para senalar
cuantas criaturas iguales componen el encuentro.

VD: este ntimero es el Valor de desafio de una criatura
de este tipo.

Raza, clase y nivel: esta informacion sélo se incluye
en el caso de personajes con niveles de clase.

Alineamiento: la abreviatura de una o dos letras que
aparece aqui indica el alineamiento de la criatura.

Tamarnio y tipo: la categoria de tamano de la criatura, asi
como su tipo (y subtipo o subtipos, si ha lugar), se indican
aqui.

Inic: este valor es el modificador de la criatura a su
Iniciativa.

Sentidos: el apartado de Sentidos indica si la criatura
posee vision en la oscuridad, vision en la penumbra,

olfato, sentido de la vibracion, sentido ciego, vista ciega o
cualquier otra aptitud sensorial especial. Esta informacion
va seguida por los modificadores de la criatura a Avistar
y Escuchar (incluso aunque no posea rangos en dicha
habilidad).

Aura: a veces, una criatura posee una aptitud especial
que entra en efecto cada vez que cualquier otro ser se
acerca a cierta distancia. Tales aptitudes, como el aura de
desesperacion del guardia negro o el aura de miedo de un
diablo, se detallan en este apartado.

Idiomas: este apartado ofrece los idiomas que la criatura
puede hablar o comprender, asi como cualquier aptitud
especial relacionada con la comunicacion (como telepatia
o don de lenguas) que posea.

10 1 %
Esta seccion ofrece la informacidn que necesitas cuando
los personajes ataquen a la criatura.

CA: este apartado indica la Clase de armadura de la
criatura contra la mayoria de ataques normales, seguida de
la CA contra ataques de toque (que ignoran la armadura) y
la CA cuando esta desprevenida (o cualquier otra situacion
en la que se niegue su bonificador por Destrezaala CA). Si
la criatura posee dotes u otras aptitudes que modifiquen su
CAbajo circunstancias concretas (como la dote Movilidad),
se indicardn aqui y en el apartado de Dotes.

pg: este apartado ofrece el total de puntos de golpe de
la criatura (normalmente, la suma de las tiradas medias
de sus Dados de golpe), seguido de los DG de la criatura
entre paréntesis. Si la criatura posee curacion rapida,
regeneracion, RD (RD), o alguna otra aptitud que afecte
ala cantidad de dafio que sufre o al ritmo en que recupera
sus pg, también se indicard aquL.

Inmune: cualquier inmunidad de la criatura se con-
signara en este apartado. Se incluyen las inmunidades a

aCi0n

tipos concretos de energia o situaciones especificas (como
inmunidad al veneno o efectos de suerio).

Resistencia y RC: si la criatura disfruta de resistencia
frente aalgunos tipos de ataque, esa informacion aparecera
agui. La resistencia a la energia se muestra en primer
lugar, igual que el tipo de energia y el ntimero de puntos
de datio resistidos por ataque (acido 10, por ejemplo). Esta
informacion va seguida de cualquier otra resistencia que
posea la criatura. Los TS que resulten alterados bajo ciertas
circunstancias también apareceran en este apartado. La
Resistencia a conjuros (RC) de la criatura, si la tiene, se indi-
card en la misma linea, tras todas las demas resistencias.

Fort, Ref, Vol: este apartado ofrece los modificadores
alos TS de la criatura.

Debilidades: en estalinea se indica cualquier debilidad
ovulnerabilidad que posea la criatura, como sensibilidad




a la luz o vulnerabilidad frente a un tipo concreto de
energia.

Acude a esta seccién cuando sea el turno de actuar en
combate de la criatura. Todas sus opciones de combate
(desde ataques en cuerpo a Cuerpo a conjuros o pocio-
nes que pueda beber) se detallaran en esta seccion,
incluso aunque su naturaleza no sea estrictamente
ofensiva.

Velocidad: este apartado empieza con la velocidad
terrestre base de la criatura, en pies y casillas sobre el
tablero de batalla. Después vienen las velocidades de
cualquier otra forma de movimiento, si la posee.

C/C y A distancia: normalmente, estos apartados
ofrecen informacion sobre todos los ataques fisicos que
la criatura pueda realizar cuando ejecute una accion de
ataque completo. El primer ataque descrito serd el predi-
lecto de la criatura, normalmente un ataque en cuerpo
a cuerpo de algun tipo, aunque es posible (consulta el
ejemplo que hay mds abajo) que sea un ataque a distancia.
Si la criatura s6lo puede realizar un ataque (por ejemplo,
cuando realiza una accion de ataque), emplea el primer
bonificador indicado. A veces una criatura dispone de
opciones separadas para ataques individuales y comple-
tos. Por ejemplo, un explorador mediano con las dotes
Disparo rapido y Disparos multiples podria tener estos
apartados:

A distancia arco largo +1 +8/+3 (2d6+2/x3) con Disparos
multiples o

A distancia arco largo +1 +10/+10/+5 (1d6+1/x3) con
Disparo rdpido o

C/C espada larga de gran calidad +8/+3 (1d6/19-20)

Cada grupo de ataques va precedido porun encabezado
en negrita, que indica si esos ataques son a distancia o
cuerpo a cuerpo. Después viene el nombre del arma
empleada, el modificador al ataque, la cantidad de dano
causada por cada ataque con éxito, e informacion sobre
Jos golpes criticos. Si el arma posee las caracteristicas de
critico “por defecto” (amenaza con un 20 y dafio x2), esta
parte de la informacion se omitira.
Espacio: este apartado define el lado del cuadrado que
ocupa la criatura sobre el tablero de batalla. Esta informa-
cién se omite en cualquier criatura que ocupe 55.

Alcance: el Alcance define lo lejos que llega el alcance
natural de la criatura, y también informacion sobre cual-
quier arma de alcance que use. Esta informacion se omite
en cualquier criatura con un alcance de 5.

Atqbase: el Ataque base indica el bonificador de ataque
base de la criatura, sin ningtin modificador.

Prs: este apartado ofrece el bonificador de Presa de la
criatura (ataque base + modificador por tamano + bonifi-
cador de Fue).

Opciones de ataque: las aptitudes especiales que la
criatura pueda emplear, para modificar susataques norma-
les, aparecerdn aqui. Estas aptitudes pueden incluir dotes
como Ataque poderoso o Pericia en combate, 0 aptitudes
especiales como castigar el mal o derribe.

Acciones especiales: este apartado indica cualquier
ataque especial que la criatura pueda usar en su turno, en
lugar de los ataques normales.

Equipo de combate: las posesiones que la criatura
pueda decidir usar en su turno aparecen aqui, Estos objetos
incluyen pergaminos, pociones, varitas, bastones, cetros
u objetos maravillosos.

Conjuros conocidos: este apartado aparece solo en
el caso de hechiceros o miembros de otras clases que no
preparen sus conjuros. Comienza con el Nivel de lanzador
(NL) de la criatura para sus conjuros. Si sus tiradas para
superar la resistencia a conjuros se basan en otro numero
quie no sea su NL (porgue disponga de la dote Conjuros
penetrantes, por ejemplo), su modificador total se indicara
tras la expresion “pen. conjuros”. Los conjuros conocidos se
listan desde el nivel més alto hasta el 0, y cada uno incluye
el bonificador de ataque y CD (si ha lugar). Si el personaje
puede lanzar algin conjuro con diferentes niveles de
Janzador, dicha informacién se especificard en los conjuros
pertinentes.

Conjuros preparados: este apartado aparece solo
en el caso de magos, clérigos y miembros de otras clases
que preparen sus conjuros. Comienza con el NL de la
criatura para sus conjuros. Si sus tiradas para superar la
resistencia a conjuros se basan en ofro numero gue no
sea su NL (porque disponga de la dote Conjuros pene-
trantes, por ejemplo), su modificador total se indicara
tras la expresion “pen. conjuros”. Los conjuros preparados
se listan desde el nivel mds alto hasta el 0, y cada uno
incluye el bonificador de ataque y CD (si ha lugar). Si
el personaje puede lanzar algtin conjuro con diferentes
niveles de lanzador, dicha informacién se especificara
en los conjuros pertinentes.

El blogue de estadisticas de un clérigo también incluye
ol nombre de su deidad (si la tiene) y los dominios a los que
tiene acceso. Cada conjuro de dominio que tenga preparado
se sefialard con una D en superindice. Los poderes conce-
didos de sus dominios pueden aparecer como opciones de
combare, resistencias, 0 quiza no aparezcan en ningun sitio,
si s6lo modifican datos resefiados en algtin otro apartado.
Por ejemplo, un poder de dominio que convierta algunas
habilidades en habilidades de clase, no se incluiria en el
bloque de estadisticas.



Aptitudes sortilegas: cualquier aptitud sortilega que
posea la criatura aparecerd aqui. Este apartado comienza
con el NL de la criatura para esta aptitudes. Igual que en
el caso de los conjuros, este apartado también incluira los
bonificadores de ataque y CD (si ha lugar).

itra mformacion

La mayoria de la informacién incluida aqui no sera rele-
vante durante un encuentro de combate. Una excepcion
importante es el texto explicativo de ciertas aptitudes
especiales que aparezcan en otro punto del bloque de
estadisticas.

Caracteristicas: las puntuaciones de caracteristica de
la criatura se indican aqui, en el orden habitual (Fue, Des,
Con, Int, Sab y Car).

CE: cualquier cualidad especial que no se haya reseniado
en otro lugar, aparecera aqui. Este apartado a menudo
consiste en rasgos de clase u otras aptitudes que no suelen
ser relevantes en combate.

Dotes: este apartado indica todas las dotes que posea
la criatura, incluidas las que ya hayan aparecido en otros
lugares del bloque de estadisticas.

Habilidades: este apartado muestra todos los modifi-
cadores de habilidad en los que la criatura posea rangos.
También se muestran los modificadores de las habilidades
sobre las que se apliquen bonificadores raciales, de sinergia
u otros, aunque la criatura no posea rangos en ellas.

Posesiones: este apartado no es mds que una lista de
los objetos que la criatura lleva consigo. La expresion
‘equipo de combate” aparecerd primero, si es pertinente,

para recordarte las demas posesiones que se han indicado
con anterioridad.

Libro de conjuros: este apartade compila los conjuros
del libro de conjuros de la criatura, si tiene uno. La ano-
tacion ‘conjuros preparados mas” indica que los conjuros
que la criatura lleva preparados también se incluyen en
su libro, pero no se repiten por brevedad.

La porcion final del blogue de estadisticas consiste
en parrafos que explican algunas aptitudes especiales
incluidas en otros apartados anteriores, en el orden en
que aparecen.

Cuando sea apropiado, aparecera un apartado de Gancho

al final del bloque de estadisticas, enmarcado en su
propia seccion. Se trata de un retazo de informacién
que te ayudara a representar a la criatura de una forma
colorista o memorable. Normalmente, esta informacién
solo se incluye si el bloque de estadisticas pertenece
a un personaje nico. Puede ser una cita favorita, un
grito de batalla o una indicacion sobre el tipo de pet-
sonajes a los que sera mas propenso a atacar. Si el texto
descriptivo que acompafa al bloque de estadisticas
de la criatura o personaje va incluye datos sobre su
comportamiento o aspecto que puedan servir para el
juego de rol, el apartado de Gancho se omitird. Ese es
el caso de los PNJs de los ganchos de aventura de este
capitulo; la informacién que normalmente apareceria
en esta seccién ya se incluye en el texto descriptivo
del encuentro.
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"OBJETOS DE

Las siguientes paginas presentan descripciones det

Nombre

Aliado de Espuelaviva
Arco del acechador
Arco del Arquero negro
Arco humilde

Bdculo de Trimeg
Balanza del equilibrio

Ballesta del invocador de la llama

Bastdn de las lunas torrenciales
Caladbolg

Caput Mortuum

Corazdn diamantino
Corneta de Celdoriath
Cruel

Cuchillo del viajero planario
Desollador

Destello divino

Durindana

Embrujo de la luna llena

Escarabeo de Aradros
Estrella vespertina reluciente
Exordius
Faja de guerra
Flagelo del asesino de infernales
Fusta de crdneos
Garrote del cazador

de la tormenta
Guantes del fantasma burldn
Guanteletes contra bravucones
Guurgal
Hermano drbol
Honda del viento terrible
Huesos de Li-Peng
Infiltradora
Inmutable
Ira de la quemadura gélida
Ladrén del saber
Lanza tallada
Martillo de brujas

Martillo del derramador de sangre

Mau-Jehe

Merikel

Mordisco de coral
Partecrdneos
Ruina carmesi
Shishi-O

Taimado

Thanifex

Ur

Viento del desierto

1 El tipo de objeto base, independientemente de sus aptitudes de leyenda.
2 El precio si su legado es desconocido; los objetos de leyenda son de valor incalculable.

TaBLA 3—1: RESUMEN DE LOS OBJETOS DE LEYENDA

Tipo de objetd’

escudo pesado de acero +1

arco corto cormpuesto +1

arco largo +1

arco largo +1

bastén de gran calidad

bastén de gran calidad

ballesta ligera +1

lajatang +1/de gran calidad

espada corta +1

guadaria +1

espada larga +1

objeto mégico

kukri +1

daga +1

ldtigo +1

simbalo de resistencia +1

espada larga +1

espada corta de plata +1
Pequena

escarabeo de resistencia +1

anillo

espada larga +1

coraza +1

flagelo de hierro frio +1 Grande

mangual pesado +1

gran clava +1 Grande

guantes de proteccion +1
guanteletes +1

lanza de hierro frio +1
bastén de luz

honda +1

nunchaku +1

camisote de mallas de mithril +1

cimitarra +1 Pequena
bastén +1/de gran calidad
hacha arrojadiza +1

lanza larga +1

martillo de guerra +1
martillo de guerra +1 Grande
espada corta +1

espaddn +1

tridente +1

maza de armas +1
espaddn +1

katana +1

kukri +1

gran lanza +1

hacha de mano +1
cimitarra +1

alladas de 48 objéros

Precio?
1.170 po
2.375 po
2.375 po
2.375 po
2.000 po

920 po
2.335 po
2.720 po
2.310 po
2.318 po
2.315 po
2.500 po
2.308 po
2.302 po
2.301 po
1.050 po
2.315 po
2.330 po

1.500 po
1.500 po
2.315 po
1.350 po
4.330 po
2315 po
2.310 po

2.035 po
4.604 po
4,304 po
1.100 po
2.300 po
2.302 po
2100 po
2.315 po
2.640 po
2.308 po
2.305 po
2.312 po
2.324 po
2310 po
2.350 po
2.315po
2.308 po
2.350 po
2.535 po
2.308 po
2.325po
2.306 po
2.315 po

r

de leyenda.

Breve descripcién de su poder

Escudo para caballeros montados

Arco de la cazay el sigilo

Ideal para aniquilar drow

Abre los ojos y la mente

Beneficio para el viajero

Fusién de lo positivo y lo negative

Feroz arma a distancia

Bastdn cortante de las aguas

Lo corta casi tado

Arma predilecta de los cultos a la muerte
Arma viviente de los sefiores drufdicos
Su sonido convoca aliados

Pareja de Taimado

Mejora para los viajeros planarios

Posee aptitudes serpentinas
Herramienta de fe para los abiertos de miras
Hoja de los santos

Util para y contra los cambiaformas

Defensor de arcanistas

Anillo élfico de magia radiante

Espada maligna, redimida por la piedad
Protege contra todos los enemigos
Matainfernales forjado por diablos
Craneos y aptitudes intercambiables
Concede el poder de las tormentas

Herramienta perfecta para el latrocinio
Aumenta las aptitudes de combate sin armas
Perfecta para los caudillos ercos
Herramienta para el guardidn del bosque
Lanza piedras y ventoleras

Mejora las aptitudes del monje

Ideal para el espionaje

Espada del movimiento y la estabilidad
Canaliza el poder del invierno

£l portador puede usar pergaminoes
Lanza de las leyendas tritonas

Asesino de magicos

Extrae poder de la tierra

Cuchilla mental hecha materia

Hoja de tentacién o redencion

De gran ayuda para campeones acudticos
Mutiladora aullante con puas

La perdicion de los dragones rojos

El portador serd el rey de las bestias
Pareja de Cruel

Lanza profana de la muerte en vida
Hacha primigenia de los espiritus animales
Hoja de fuego y viento
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El aliado de Espuelaviva es un escudo triangular
carente por completo de cualquier escudo de armas o
heraldica que lo identifique. Su superficie es pristina e
inmaculada.
Estadisticas de juego no legendarias: escudo pesado
de acero +1; coste 1.170 po. Mientras sujetes al aliado de

de acero,

Espuelaviva, podris guiar a tu montura con las rodillas sin
necesidad de realizar pruebas de Montar.

Augurio: la superficie exterior del escudo mostrard una
bella imagen acorde con tu escudo de armas, o el de
aquel que lo esgrima. Si
no dispones de simbolo
heraldico, su superficie
seguira siendo lisa.

STO
Rendal Feydrian hacia lo
que le habian criado para
hacer: servir al caballero con
el que estaba en deuda su \
padre. Los padres de Rendal ':
fueron emboscados en el camino
por varios bandoleros, dispuestos
arebanar el cuello de su padre por
un punado de plata. Y fue en ese instante N/
cuando Don Vernor Arceldyn, de la Orden
celestial, pasé por pure azar por las cercantas,
desenvainé suaceroy puso en fugaalos bellacos. Arceldyn
necesitaba un lugar en el que dormir aquella noche, y el
padre de Rendal insistio en que se quedase en su modesta
cabana de lefiador. El caballero accedio, permaneciendoalli
un par de dias. Tan agradable fue su estancia para todos, que
Don Vernor empezo a hacer visitas regulares ala cabafia para
disfrutar de la calma de la vida rural. Rendal nacio en esa
época pero, a diferencia de sus dos hermanos menores, fue
el tinico criado con la esperanza de que fuese algo mas que
un simple lefiador. Cuando Rendal cumplié la mayoria de
edad, Don Vernor acept6 al chico como escudero. (CD15)
Rendal cumplio con su papel como si hubiese nacido
para ello, limpiando el estiércol de los establos, peinando
caballos y organizando campamentos con gran esmero.
Ninguna tarea le parecia demasiado nimia. El chico tam-
bién era un excelente jinete, luchador a espada y lancero
de torneo. Creci6 robustoy fuerte, convertido en un gran
escudero por el trabajo duro y su naturaleza activa. Aunque
no habia una pizca de ambicion en su mente, el chico
siempre habia estado fascinado por el escudo magico de
Don Vernor. Cuando el caballero se lo amarraba al brazo,
el escudo de armas de la familia Arceldyn aparecia magi-
camente en su superficie. Don Vernor le dijo a Rendal que

este efecto menor cambiaba la heraldica dependiendo del
linaje del usuario. (CD 20; Manos trabajadoras)
Cuando Don Vernor entraba en combate, Rendal
cabalgaba a su lado, luchando contra los mismos rivales
y despachandolos a todos. Ambos combatian como un
equipo, conocedores de los puntos débiles del otro v
vigilindolos a la petfeccion. Durante un enfrentamiento,
Don Vernor se adelanté a su escudero, azuzado por las
ansias de ganar la escaramuza. Rendal seguia trabado con
dos enemigos, cuando vio a varios lanceros que rodeaban
a su senor. Sus atacantes habian subestimado al escudero.
Tras derrotar con premura a los dos soldados
que le cerraban el paso, Rendal galopd
[ tras Vernor, llegando justo a tiempo
U/ para contemplar al caballero caer
¢ al suelo atravesado por multiples
picas. El escudero arrollé a varios

lanceros con las pezunas de su
caballo, sajando a los demis
con su espada. Cuando llegé al
costado de su mentor, Vernor

Arceldyn pronuncio sus

tltimas palabras: “Lleva

mi escudo”. Sin tiempo

para pensar, Rendal hizo

lo que se le ordend. El

escudo brilld con energia
arcana, mientras la heraldica de los Arceldyn aparecia en
su superficie. (CD 25; Posesion familiar)

Rendal habia crecido sin cuestionar las frecuentes visitas
de Don Vernor a su cabana del bosque, o por queé el caba-
llero mostraba tanta amabilidad con su familia. Siempre
se quedaba a cenar, hablaba sobre sus dltimas campanas,
pasaba alli la noche y se iba varios dias después, dejando
muchas piezas de oro sobre la mesa. Rendal nunca se enterd
de que sus padres habian intentado sin éxito concebir un
hijo durante varios afos. Cuando Don Vernor accedio a
quedarse con la pareja, aquella primera noche tras salvar
sus vidas, sus padres hablaron con el caballero largo y
tendido sobre laimposibilidad de tener un vastago, a causa
de una grave herida sufrida por su padre en su juventud.
Al final, preguntaron al caballero si podia ayudarlos. Don
Vernor, poco interesado en las pomposas mujeres de la
corte del barén, accedio a procrear, pero con una condicion:
el primer nifio se convertiria en su escudero. Asi lo com-
prendio de golpe Rendal, mientras terminaba el combate
con el ensangrentado escudo de su padre, golpeando con €l
alultimo enemigo hasta que rindié sus armas. Don Vernor
Arceldyn, de la Orden celestial, habia dejado instrucciones
para que su escudero fuese nombrado caballero tras su
muerte. Asi gané Rendal sus espuelas. Tan habil y diestro
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CAPITULO 3

TaBLA 3—2: ALIADO DE ESPUELAVIVA

— ——— Costes personales————

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador ataque TS pg Aptitudes
59 — — — Escudo +1 golpeador (arma +1)
62 — - 4 Espuelaviva
72 — — — s
gr -1 — Escudo +2 golpeador (arma +1)
g8 -1 — 2 Espuela indolora
102 — — — Ruina de flechas 1/dia
i -— — - Escudo +2 golpeador (arma +2), resistir el fuege 1/dia
12¢ — — 2 Montura protegida
13° -2 — Escudo +3 golpeador (arma +2)
142 = == ==
152 — — 73 Escudo +3 golpeador (arma +3)
6% — -2 — Corcel fantasmal 1/dia
172 — — — Escudo +4 golpeador (arma +4)
18° — =3 2 Arma oculta 3/dia
192 — 2 Escudo +3 golpeador (arma +5)
20¢ — — 2 Defensa pétrea 1/dfa

era Don Rendal sobre la silla de montar, que se gan6 el
sobrenombre de Espuelaviva. Con el tiempo, Don Rendal
“Espuelaviva” Arceldyn desperto todas las aptitudes de su
escudo mientras se ganaba su propio feudo. Sus padres y
sus hermanastros plebeyos vivieron comodamente desde
entonces. (CD 30; Origenes humildes)

™ % ENIT &

Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
del aliado de Espuelaviva.

Manos trabajadoras: debes adquirir 5 rangos (0 5 rangos
mas) en la habilidad de Artesania u Oficio. Estos rangos
pueden obrenerse a cualquier ritmo que desees, siempre que
los tengasa nivel 8 También tienes que hacer que se construya
una hosteria junto a un camino frecuentado por plebeyos y
campesinos (incluido en el coste del ritual). Coste: 2.500 po.
Dote concedida: Legado minimo (alindo de Espuelaviva).

Posesion familiar: debes emplear al aliado de Espuela-
viva como arma contundente, para derrotar a una criatura
con un VD igual o superior a tu nivel de personaje (VD
méximo 16). Tras el combate, tendras que hacer que se
construyan cinco hogares para cinco familias que los
necesiten (incluidos en el coste del ritual). Coste: 12.500
po. Dote concedida: Legado menor (aliado de Espuelaviva).

Origenes humildes: se te pide que, ante todo, ayudesy
protejas a los plebeyos del mundo. Cada vez que no actues
de la forma debida por este juramento, perderis las dos
aptitudes de mayor nivel del aliado de Espuelaviva durante
un dia. También tendras que hacer que se construyan
cinco edificios productivos (molino, herreria, establo o
estructura similar) en una comunidad de campesinos
(incluidos en el coste del ritual). Coste: 40.500 po. Dote
concedida: Legado mayor (aliado de Espuelaviva).

Los portadores de este escudo suelen ser guerretos, pala-
dines o exploradores. Pero cualquiera que emplee una
montura en combate puede encontrarlo de utilidad.

REQU!SITOS DEL PORTADOR DEL ALIADO DE ESPUELAVIVA
Competente con escudos
Montar 2 rangos
Golpear con escudo mejorado
Alineamiento no maligno

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda del
aliado de Espuelaviva.

Espuelaviva (Sb): a partir de nivel 6 obtendras un
bonificador +5 de competencia a las pruebas de Montar,
siempre que lleves el escudo prestoy dispuesto (no vale
llevarlo simplemente entre tus posesiones).

Espuela indolora (Sb): a partir de nivel 9, podras espo-
Jear a tu montura sin causatle dafio (consulta la habilidad
de Montar, en la pagina 77 del Manual del jugador).

Ruina de flechas (St): a partir de nivel 10, unavez aldia
y mediante el uso de la frase de mando “ruina de flechas”,
podrés emplear un escido de entropia (como el conjuro). Si
vas montado, el efecto se extenderd a tu montura. NL 5.

Resistir el fuego (St): » partir de nivel 11, una vez al
dia y mediante una palabra de mando, podras emplear
resistir energia (fuego) como el conjuro homonimo. 5i vas
montado, el efecto se extenderd a tu montura. NL 5.

Montura protegida (Sb): a partir de nivel 12, cualquier

montura que cabalgues se considerard la beneficiaria del
conjuro escudar a ofro lanzado por ti. El efecto termina si
desmontas por cualquier razon. NL 10.




Corcel fantasmal (St): a partir de nivel 16, una vez al
dia y mediante una palabra de mando, podras hacer uso
de un corcel fantasmal (como el conjuro). NL 10.

Arma oculta (St): a partir de nivel 18, tres vecesal diay
mediante el uso de la frase de mando “arma oculta”, podris
emplear contorno borroso (como el conjuro). Si vas montado,
el efecto se extendera a tu monrura. NL 15.

Defensa pétrea (St): a partir de nivel 20, una vezal dia
y mediante el uso de la frase de mando ‘defensa pétrea’,
podras emplear piel pétrea (como el conjuro). NL 15.
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El aliado de Espuelaviva es una herencia familiar de uno de
los PJs, olvidado en un desvin desde hace generaciones. Un
guerrero sin escriipulos de una familia rival robé el escudo
sinllamar la atencidn, con la esperanza de liberar el poder
almacenado en él, pero carecia de la virtud necesaria para
hacerlo. Pasaron afios antes de que alguien se diese cuenta
de la desaparicion del escudo, hasta que reaparecio en las
manos de Vandriel, una paladina de la familia rival. Van-
driel insiste en que el escudo puede ser rastreado alo largo
de su linaje, y cree en ello sinceramente. Un estudio mas
exhaustivo de ambos arboles genealdgicos, no obstante,
mostrara que el objeto de leyenda desaparecic del linaje del
PJ poco antes de aparecer en el de Vandriel. No se tienen
pruebas del hecho en si del robo del escudo, lo cual podria
hacer que la paladina renunciase a €l voluntariamente si
pudiese ser demostrado. Dado que no es el caso, y ambas
familias parecen tener unareclamacion legitima, la activa
paladina sugiere una justa por la posesion del escudo, para
que los dioses y la habilidad con las armas decidan. Si es
derrotada, Vandriel cumplira su palabra y entregari al
aliado de Espuelaviva.

VANDRIEL vD 6
Humana Pal6

LB humanoide Mediano

Inic -1; Sentidos Avistar +1, Escuchar +1

Idiomas comuin, vinculo de empatia

CA 20, toque 9, desprevenida 20
pg 39 (6 DC)

Inmune enfermedad, miedo
Fort +9, Ref +4, Vol +6

Vel 20" (4 casillas)

C/C espada larga de gran calidad +9/+4 (1d8+2/19-20) o

C/C aliado de Espuelaviva +5/+4 (1d8+3) o

C/C lanza de caballeria de gran calidad (a caballo) +9/+4
(2d8+3/x3) o

C/C espada larga de gran calidad +5/+0 (1d8+2/19-20) y
aliado de Espuelaviva +5 (1d8+2) con Combate con dos
armas o

A distancia arco largo compuesto de gran calidad +6/+1

(1d8/x3)

Atq base +6; Prs +8

Opciones de atq Ataque al galope, castigar al mal 2/dia (-3
al ataque, +6 al dafic)

Acciones especiales expulsar muertos vivientes 5/dia (+3,
2d6+6, 37), imposicién de manos 18 puntos/dia

Equipo de combate 4 pociones de curar heridas leves, pocidn
de fuerza de toro, 2 pergaminos de bendecir arma, 2
pergaminos de proteccion contro el mol, 4 viales de agua
bendita

Conjuros de paladin preparados (NL 3):

12 favor divino, restablecimiento menor

Aptitudes sortilegas (NL 6):

A voluntad: detectar el mal

1/semana: quitar enfermedad

Caracteristicas Fue 14, Des 8, Con 12, Int 10, Sab 13, Car 16

CE aura buena intensa, compartir conjuros, montura
especial 1/dia (12 horas, caballo de guerra pesado)

Dotes Ataque al galope, Combate con dos armas, Combatir
desde una montura, Golpear con escudo mejerado,
Legado minimo (aliado de Espuelaviva)®

Habilidades Artesania (fabricar armas) +5, Averiguar
intenciones +9, Diplomacia +9, Montar +13

Posesiones equipo de combate mas armadura completa
de gran calidad, aliado de Espuelaviva, lanza de
caballerfa de gran calidad, espada larga de gran
calidad, arco largo compuesto de gran calidad (benif.
+2 Fue) con 20 flechas, 10 flechas de hierro frio,
10 flechas de plata, daga de gran calidad, simbolo
sagrado de plata

SIRVIENTE CABALLO DE GUERRA PESADO VB —

LB bestia magica Grande (animal aumentado)

Inic +1; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Avistar +5,
Escuchar +6

Idiomas vinculo de empatia

CA 22, toque 10, desprevenido 22
pg 45 (6 DG)

Resiste evasion mejorada

Fort +8, Ref+6, Vol +3

Vel 50" (10 casillas)

C/C 2 pezufias +7 (1d6+4) y

mordisco +5 (1d4+2)

Atq base +4; Prs +12

Caracteristicas Fue 19, Des 13, Con 17, Int 6, Sab 13, Car 6

Dotes Aguante, Ataque multiple, Correr

Habilidades Avistar +5, Escuchar +6

Posesiones barda de malla de gran calidad, bocado y brida,
silla de montar militar, alforjas

MPpU g€ 1Ustas
Este mapa representa un terreno dedicado a los torneos,
con toda la fanfarria y acompanamientos necesarios.

Cercade justas

Esta valla divide el terreno de ambos contendientes, que
comienzan la liza a 300 yardas de distancia y cargan uno
contra otro.
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,;,, Campo de justas

Unacasilla= 5’

Estrado de espectadores

Consiste en sencillos bancos de madera para los especta-
dores del comiin, colocados en pendiente como las gradas
de un estadio.

Tiendas
Se trata de “palcos” techados, para el solaz de los especta-
dores nobles y acaudalados.

En una justa tradicional, dos caballeros montados (o, en
este caso, una paladina y un PJ armado y montado) cargan
uno contraotro con lanzas romas, separados por una cerca
que divide dos senderos paralelos. Cuando se encuentran
en el medio, chocan con gran impetu e intensidad, para
después continuar su camino hasta el final de su sendero.
Este proceso se repite hasta que un jinete se rinda o sea
derribado de sussilla.

No es necesaria la iniciariva; en cada encuentro, cada
personaje realizard una tirada de ataque con la lanza de
caballeria romay ambos resultados se resolverdn simulta-
neamente. Realiza la tirada de ataque de forma normal; si
impacta, el atacante podra intentar descabalgar a su rival
(considéralo un ataque de derribo) o realizar un intento de
romper arma contra la lanza o escudo del oponente. Estos

F Ut

intentos de derribo o romper arma no provocan ningun
ataque de oportunidad. Un impacto con éxito causard el
dafio de la lanza de caballeria (doble, ya que ambos conten-
dientes estan cargando), pero sera no letal. Un personaje
con la dote Ataque al galope obtendrd un bonificador +4
a sus tiradas de ataque durante un torneo.

Las siguientes reglas sencillas pueden afadir mas
verosimilitud al enfrentamiento. Una justa es una serie de
asaltos a contacto (normalmente tres o cuatro), en la cual
cada participante obtiene puntos en funcion a la calidad
de su ataque. Tras haberse realizado el nimero fijado de
asaltos, quien tenga la mayor puntuacion sera el ganador; si
hay un empate, se podra fijar uno o mds asaltos adicionales
para deshacerlo. Las reglas exactas de un torneo pueden
ser bastante detalladas, diferenciando los distintos lugares
de impacto de las armas, pero ne son necesarias para
representar este desafio. Consulta El combaliente completo
para mis detalles sobre los torneos.

“UNLIOS gana 5

1 punto: un impacto que apenas afecta al escudo del
rival. En términos de juego, seria un ataque que falla sclo
por el bonificador de armadura del escudo (incluidos
bonificadores de mejora, si tiene).

2 puntos: un impacto gue golpea con contundencia,
pero que no logra un derribo o rotura de arma posterior.

3 puntos: un impacto que golpea con contundenciay
tiene como resultado el derribo del rival o la rotura de su
arma o escudo.

1 punto: no ofrecer el escudo. En términos de juego,
seria el uso de Esquiva, Pericia de combate 0 maniobras
tacticas similares para aumentar la CA.

1 punto: bajar la lanza durante un asalto, excepto cuando
sea por razenes de seguridad (en otras palabras, no realizar
la tivada de ataque).

1 punto: malaconducta (como ultrajar al rival o emplear
lenguaje soez) o comportamiento peligroso o imprudente
(movimientos bruscos con la lanza, quitarse el yelmo,
etc.).

Tt
Un quebranto grave de las reglas conlleva el final inme-
diato del enfrentamiento, Tres avisos de mala conducta
o comportamiento inadecuado conllevan la expulsion.
Los ataques deliberados contra rivales desarmados o des-
prevenidos, o contra la montura de un rival, también son
causa de descalificacion, e incluso de acusaciones civiles

o penales (dependiendo de la gravedad del agravio).
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El arco del acechador es un arco corto compuesto. Su
empunadura forrada en cuero no sélo muestra signos de
un uso intenso, sino también gran cuidado por parte de
sus antiguos duefios.

Estadisticas de juego no legendarias: arco corto com-
puesto +1; coste 2.375 po. Obtienes un +1 de competencia
a tus pruebas de Moverse sigilosamente.

Augurio: el arco del acechador no hacen §l

;‘;{\‘

ningtin sonido al disparar. Su cuerda y
flechas son absolutamente silenciosas.

Larenombrada asesina
Failine Namdraki
fue la ultima duena
conocida del arco
corto conocido
como arco del ace-
chador, Failine, una
vigilante de cabello
oscuro, supuesta-
mente originaria de
las tierras del este, era
bien conocida por aceptar
solo cierto tipo de trabajos.
Sus contratos siempre eran
paravengar al guna injusticia,
parar los pies a gobernantes malvados o
detener guerras causadas por la codicia.
Famosa por poder infiltrarse en cualquier
organizacién o gobierno, sin importar lo
seguros que fuesen, nunca dejaba rastro de su
presencia(aparte del cuerpo de quien hubiese
acudido a matar). Pero Failine nunca volvid
a st hogar tras haber aceptado un trabajo para
eliminar al Rey fata de Kehlrone. (CD 15)
Failine Namdraki no siempre fue la duefia del arco del
acechador. Lo “adquirid” de Jack el Silencioso, otro asesino
de cierta reputacion. Jack, un ejemplo bastante mas tipico
de su profesion, fue contratado por los socios de aquellos
asesinados por Failine para poner fin a la samaritana vida
de la mujer. Prepard la emboscada perfecta, o al menos eso
creyé. Cuando Failine estuvo a la vista, de alguna forma
fue capaz de presentir el intento de asesinato una décima
de segundo antes de que la flecha fuese disparada. No evito
sufrir una fea herida a causa del proyectil, pero se movié
lo suficiente para que el disparo no fuese letal. Segundos
después, Failine le devolvia el cumplido a Jack ahogandolo
con su propia red de camuflaje, para después reclamar el
arco del acechador como trofeo. (CD 18; Acepta el dolor)

Jack el Silencioso, un asaltante de las sombrias tierras de
Nok, era conocide como hombre de concienciainexistente.
Pero no siempre habia sido asi. El Sefior de las sombras de
Nok le entrego el arco del acechador, pero el regalo tenia su
precio. El trato era que Jack tendria que aceprar un trabajo
en el cual no podriainvestigar conantelacion a su victima;
deberia limitarse a acudir al lugar indicado v matar a
todos los presentes. Ansioso por obtener la recompensa
del Sefior de las sombras, Jack accedié. Solo después de
haber completado el trabajo fue consciente de que habia
matado a un buen amigo de la infancia, que al parecer
habia dado algunos quebraderos de

cabeza al Senor de las sombras. A
partir de ese instante, la compa-
si6n murid en el corazon de Jack
v algunos dicen que deseaba su
propia muerte. Ya sea esto cierto
o no, nadie sobrevivio tras el paso

del asesino y suarco en todos

los anos que compartieron

crimenes; es decir, nadie

hasta que aparecid Failine

Namdraki. (CD 25; La
sangre de un amigo)

Antes de entregar el arco

del acechador a Jack el

Silencioso, elinnominado
Sefor de las sombras de

Nok lo empunéd perso-

nalmente. El nombre

secreto de aquel capo

de los bajos fondos era
Baalmorthamn, una
criatura de otro mundo
venida para mortificar

a quienes no sabian
nada de su verdadero

: origen o poderes. Como
| e Sefor de las sombras
de Nok, una mas de las

cébalas de desconocidos déspotas que controlaban

la zona como gobiernos titere, Baalmorthamn disfruraba
y exigia una privacidad absoluta. Cuando parecia que
su verdadera identidad podia salir a la luz, empleaba los
poderes del arco del acechador para poner fin a la amenaza.
Pocos pueden detener una silueta etérea que se escurre
por cualquier barrera, y esa era una de las cosas gue podia
hacerel Sefior de las sombras. Pero en una dimension ajena,
Baalmorthamn envejecio con rapidez; cuando su carne se
volvié inestable, entrego el arco a su sirviente de mayor
confianza: Tack el Silenciose. (CD 31; Prueba del ajeno)
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TaBLA 3—3: ARCO DEL ACECHADOR
Nivel del  Pen. Pen Pérdida Pérdida
portador TS habilidad pg
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RITUALES DE LEYENDA

Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
del arco del acechador.

Acepta el dolor: debes permitir que otro personaje,
competente con los arcos cortos, te dispare a quemarropa
con el arco del acechadory te cause dano. Coste: 1.875 po. Dote
concedida: Legado minimo (arco del acechador).

La sangre de un amigo: se te exige que causes dafio a
un amigo intimo o aliade con un disparo a guemarropa con
este arco. Coste: 12.700 po. Dote concedida: Legado menor
(arco del acechador).

Prueba del ajeno: tienes que derrotar a un ajeno en
combate singular. E1 VD de la criatura debe ser igual o
mayor que tu nivel de personaje. Coste: 40.500 po. Dote
concedida: Legado mayor (arco del acechador).

I

JUISITOS DEL PC :
El aro ¢ iel acechador es ut11 para los mdn iduos sigilosos,
incluidos picaros y exploradores, asi como para cualquiera

que desee ser mas sutil, como los barbaros.

REQUISITOS DEL PORTADOR DEL ARCO DEL ACECHADOR
Esconderse 1 rango
Moverse sigilosamente 1 rango

DA

A continuacmn se describen las aptitudes de leyenda del
avco del acechador.

Tension ajustable (Sb): a partir de nivel 5, el arcodel acecha-
dor causara un dafio adicional igual a tu bonif. de Fuerza.
Anonimato (Sb): a nivel 6 obtienes un bonificador +5
de competencia a tus pruebas de Esconderse.

——————Costes personales——————

puntos habilidad Aptitudes

Tension ajustable
Anonimato

Arco corto compuesto +2

Tirador letal 3/dfa
Arco corto compuesto +3
Visién en la oscuridad

Arco corto compuesto +4

Ver lo invisible
Arco corto compuesto +5 buscador
Perspicacia del acechador 1/dfa

Cazador etéreo

Tirador letal (Sb): a partir de nivel 10, podras repetir
cualquier tirada hecha para confirmar unaamenaza de critico
contraun objetivo desprevenido. Esta aptitud se puede emplear
hasta tres veces al dia, pero deberas declarar su uso antes de
que el DM dictamine el éxito o fracaso de la primera tirada.

Vision en la oscuridad (Sb): a nivel 12 obtienes vision
en la oscuridad con un alcance de 60.

Ver loinvisible (Sb): a partir de nivel 16, mientras empu-
fies, sostengas o lleves encima el arco del acechador, podras ver
a las criaturas u objetos invisibles, como si estuvieses bajo
el efecto permanente del conjuro ver lo mvisible. NL 10.

Perspicacia del acechador (Sb): a partir de nivel 18, una
vez al dia y mediante una palabra de mando, obtendris un
bonificador +10 introspectivo a las pruebas de Avistar, Escon-
derse, Escuchar, Moverse sigilosamente y Supervivencia
durante 1 hora. Cuando pase ese tiempo, tendrds que superar
un TS de Fortaleza contra CD 15 o quedar fatigade.

Cazador etéreo (Sb): a partir de nivel 20 tendrds la
capacidad de volverte etéreo durante un total de 10 asaltos
al dia. Esos asaltos no tiene por qué ser consecutivos.
Aungque activar esta aptitud es una accion estandar, podras
desactivarla como accion gratuira.

Mientras exploran los lindes de un gran bosque, los

aventureros son atacados de stibito por un grupo de satiros
armados con arcos. Aunque la mayoria empufia arcos cortos
normales, uno posee un arco magico (el arco del acechador).
El satiro no sabe que suarma es un objeto de leyenda, pero
le gusté cuando la encontro hace afios en un timulo en el
interior del bosque. Ninguno de los satiros lleva flauta.

Satiros (4): 22 pg cada uno (consulta la pagina 233 del
Manual de monstyios).
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El arco del Arquero negro es un arco largo liso y sencillo,
hecho de solida madera negra. El cuero negro que lleva
enrollado alrededor de su cuerpo ofrece un buen agarre,
e incluso su cuerda ha sido tenida de negro puro.

Estadisticas de juego no legendarias: arco largo +1;
coste 2.375 po. Sialgin drow entra en un radio de 60’ del
arco, los susurros (consulta el augurio, debajo) se harin
mas frecuentes y airados, murmurando venganzas
contra todos los elfos oscuros.

Augurio: aunque su apariencia es poco notoria,
cuando se lo empuna, el arco susurra cada
cierto tiempo en élfico (audible
sélopor suportador), hablando
acerca de una gran pérdida
y sufrimiento.

Shévarash es la
deidad élfica de la
venganza y el
odio hacia los
drow. Antano
fue un elfo
mortal, famoso
comounode los
mejores arque-
ros del munde.
Cuando un
grupo de incur-
sores drow
atacosupueblo
y masacro a
su familia,
Shévarash
renegd de su vidapasada
y juré no descansar hasta haber
erradicado a los drow del mundo. Shévarash mato
a muchos elfos oscuros, ganandose una tétrica
fama en el folklore drow como el Arquero negro,
antes de ser capturado y ejecutado. Tras su muerte,
Corellon Larethian le concedié el don de la divinidad
vy lo transformé en una deidad menor. (CD 15)

Tras el fallecimiento y ascensién de Shé-
varash, el arco que empufiaba como mortal
se perdié durante siglos, quiza encerrado
enlas camaras del tesoro de las sacerdotisas
drow que habian matado al Arquero negro.
Unos 300 afes después de que Shévarash fuese convertido
en deidad, uno de sus mds devotos seguidores, un explorador
llamado Valaderion, inicié una cruzada para recuperar el

arco sagrado. Siguio los pasos de su dios v se aventuro en
las guaridas subterraneas de los drow. Atacando desde las
sombras sin permitir que lo detectasen, Valaderion acabo

con todos los elfos oscuros que se cruzaron en su camino.
(CD 18; Cazador en la oscuridad)

Valaderion tuvo éxito en su busqueda del arco
del Arquero negro, volviendo a la superficie con él.
Mientras ascendia de nueve hacia la luz del sol
se encontré con una drow (una exiliada llamada
Kirashala) y se vio obligado a cooperar con ella para
destruir una nidada de contempladores, que ocupaba

los tuneles que debian cruzar. A medida que la

pareja unia sus fuerzas, el odio dio paso a
un respeto a regafadientes, después
a la admiracién y mids tarde al
amor. Desgarrado entre los
dictados de su dios y sus
sentimientos por Kiras-
hala, Valaderion decidio
devolver el arco a los
clérigos de Shévarash
y retirarse un tiempo
a meditar sobre la
senda a seguir. Por
desgracia no tuvo
oportunidad. Tan
pronto como puso el
pie en uno de los tem-
plos de Shévarash,
fue victima de la
ira del dios, ani-
quilado por osar
confraternizar
con un odiado
drow. (CD 25;

Enemistad pura)

Tras la muerte de Valaderion, el avco del Arquero
negro se mantuvo a salvo en el mas eminente de
todos los templos de Shévarash, y muchos clérigos
o exploradores peregrinaron para contemplar la
reliquia. Siete siglos despueés, cuando los drow vol-

vieron a amenazar las tierras de los elfos, Salariel,
suma sacerdotisa de la iglesia de Shévarash, empuno
el arco en batalla. Con ayuda del arma llevo
a las tropas élficas a la victoria, pero murié
en combate contra un horrible demenio
aricnido conjurado por una sacerdotisa
drow. Elarco del Arquero negro se perdio de
nuevo, quizd capturado como botin por los elfos oscuros
en retirada y escondido de nuevo en las entrafas de la
tierra. (CD 31; Legado de Salariel)
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TaBLA 3—4: ARCO DEL ARQUERO NEGRO
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Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
del arco del Arquero negro.

Cazador en la oscuridad: debes acechar y matar al
menos a un drow cuyo VD sea igual o superior a tu nivel
de personaje, iniciando las hostilidades sin ser detectado.
Se aceptan medios de ocultacion mundanos o mégicos. Si
el objetivo te detecta antes de tu primer ataque, el ritual
habra fracasado. Coste: 1.625 po; Dote concedida: Legado
minimo (arco del Arquero negro).

Enemistad pura: imitando la historia de Valaderion
y Kirashala, debes viajar a las ruinas del templo donde
murio el primero, que se encuentran en el corazén de
un bosque primigenio. Alli tendrds que llevar a caboun
ritual de tres dias de meditacién y purificacion. Si has
tenido algtin tipo de interaccion pacifica con un elfo
oscuro en los ultimos seis meses, el ritual fracasara. Coste:
13.500 po; Dote concedida: Legado menor (arco del Arquero
negro).

Legado de Salariel: debes matara una clérigade Lolth
yaun demonio ardcnido (como un bébilith o un cobrador)
2 solas. El demonio debe tener un VD de 10 o superior,
mientras que la clériga debe ser de nivel 10 0 mas (unNE
de 12 0 mas). Puedes usar cualquier aptirud que tengas, pero

el arco del Arquero negroseri la tinicaarma permitida. Coste:
38.000 po; Dote concedida: Legado mayor (arco del Arquero
negro).

AN
Los explorad Shévarash son los que
mayor partido sacan al arco del Arquero negro, pero cualquier
personaje que se enfrente regularmente 2 los drow puede
encontrarle utilidad.

Aptitudes

Cazador de drow

Ojos de la sombra 1/dfa
Arco largo +2

Zancada prodigiosa 3/dia
Cazador oculto

Arco largo +2 de azote de drow

Fuerzas de flagueza 2/dia

Amigo de las sombras 1/dia

Disparo electrizante

Arco largo +3 de azote de drow

Negar los Fosos de la telarafia demoniaca 2/dia
Escapar al abrazo de la arafia

Armadura mental, movimiento répido

Arco largo +4 de azote de drow

Perforacién del corazén negro

REQUISITOS DEL PORTADOR DEL ARCO

DEL ARQUERO NEGRO
No puede ser drow
Atague base +3
Esconderse 2 rangos
Moverse sigilosamente 2 rangos
Enemigo predilecto (elfos +2)
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A conrinuacién se describen las aptitudes de leyenda del
arco del Arquero negio.

Cazador de drow (Sb): a nivel 5 y superior, mientras
empuiies el arco del Arquero negro podris detectar a cual-
quier drow a 60’ 0 menos, aunque tendrds que concentrarte
(accion estandar) para hacerlo. El arco ignoraré cualquier
RD que posean los drow.

Ojos de la sombra (St): a partir de nivel 6 podras
emplear vision en la oscuridad (comao el conjuro), una vez
al dia y mediante una palabra de mando. NL 5.

Zancada prodigiosa (St): a partir de nivel 8 podras
emplear zancada prodigiosa (como el conjuro), tres veces al
diay mediante una palabra de mando. NL 5.

Cazador oculto (Sb): a nivel 9 obtienes un bonificador
+5 de competenciaa las pruebas de Esconderse y Moverse
sigilosamente.

Fuerzas de flaqueza (St): obtienes resistencia contra
Jos venenos v la nigromancia tan usados por los drow. A
partir de nivel 12 podras emplear restablecimienlo menor
(como el conjuro, peto solo sobre ti), dos veces al dia y
mediante una palabra de mando. NL 5.

Amigo de las sombras (St): en condiciones de oscuri-
dad casi completa, podris atacar con relativa impunidad
y desaparecer sin dejar rastro. A partir de nivel 13 podras




emplear caminar por la sombra (como el conjuro), una vez
al dia y mediante una palabra de mando. NL 11.

Disparo electrizante (Sb): a partir de nivel 14, como
accion estandar, puedes imbuir unaflecha colocada en el arco
del Arquero negro con una carga eléctrica. Si tu disparo con
dicha flecha impacta, causara 5dé puntos de dafio adicional
por electricidad. Esta aptitud se puede usar cinco vecesal dia,
aunque el uso se gasta si la flecha cargada yerra el blanco.

Negar los Fosos de la telarafia demoniaca (St): los
sirvientes de Lolth tienen muchos aliados poderosos en
el Abismo. A partir de nivel 16, obtienes cierto grado de
defensa contra ellos. Podras emplear proteccion contra el mal
(como el conjuro), dos veces al dia y mediante una palabra
de mando. NL 10.

Armadura mental (Sb): a nivel 18 ganas un bonificador
+3 introspectivo a los TS de Voluntad, siempre que sean
contra efectos enajenadores y de compulsion.

Movimiento rapido (Sb): cuando llegues a nivel 18,
tu velocidad terrestre aumentara 10

Perforacién del corazén negro (Sb): el arco del Arquero
negroy tu os convertis en la personificacion de la furia de
Shévarash. A nivel 20 y superior podras disparar, una vez
al dia y con dicha arma, una flecha que mate a cualquier
drow impactado por ella (como si hubiese sido afectado por
el conjuro dedo de la muerte). Debes declarar que haces uso
de esta aptitud antes de realizar el ataque. Si la flecha falla
el blanco, el efecto se habra gastado para ese dia. La CD
de la salvacion serd 20 6 17 + tu modificador de Carisma

Escapar al abrazo de la arafia (Sb): las telaranas y
demads formas de enmarafamiento ya no seran motivo de
preocupacion para el usuario del arco del Arquero negro. A
partir de nivel 17 te beneficiaras de un efecto constante
de libertad de movimiento, siempre que lleves el arco en tus
manos. NL 15.

(lo que sea mayor}. NL 15.

Mientras explora la Infraoscuridad, lacompania se topacon
un enano loco cuyo clan ha sido masacrado al completo por
los drow. El enano se afeitd la barba por puraamarguray ha

HEVAR ASH F SOV IE RO MNECRO

AE A By B L ARGIUEL R PN LORS
Semidiés élfico

Simbolo: flecha rota sobre una lagrima

Alineamiento: cadtico neutral

Ambito de poder: odio hacia los drow, venganza, cruzadas,
pérdida

Adoradores: arqueros arcanos, cazadores, elfos, exploradores,
guerreros, hechiceros, soldados

Alineamientos de los clérigos: CB, CN, CM

Dominios: Caos, Elfico*, Guerra, Justo castigo™

Arma predilecta: el Arco negro (arco largo)

*Nuevo dominio descrito en el Capitulo 3 de Faertin: guia del
Jugador.

Shévarash es un miembro del Seldarine, el panteén faerlinio
de deidades élficas. No tiene reino propio, pero vaga a
menudo por las regiones montafiosas de Arvandor.

Shévarash es taciturno, violento y estd consumido por
pensamientos constantes de amargura y represalia. Nunca
muestra ninguna emocién, aparte de furia y un breve jubilo
por el triunfo tras cada victoria. El Arquero negro no tiene
paciencia con aquellos que no comparten su fanatismo por
la venganza, ni tiene interés en moderar su cruzada en aras
de la paz. Tras la masacre de su familia a manos de los drow,
elevo el juramento a Corellon Larethian de que nunca reirfa
ni sonreirfa de nuevo hasta que Lolth y todos sus seguidores
fuesen destruidos.

La iglesia de Shévarash es pequefia pero disciplinada, ya
que sélo logrard destruir a los elfos oscuros mediante una
planificacién meticulosa. Los seguidores de Shévarash se
muestran absorbidos por su misién para erradicar y destruir

alos drow y las fuentes de poder de sus oscuros dioses. Sus
clérigos pasan el tiempo entrenando, disefiando técticas de
combate en la Infraoscuridad, vigilando las entradas conaci-
das a los reinos subterrdneos y participando en incursiones
guerrilleras y asaltos sorpresa contra los territorios drow del
subsuelo.

Los clérigos de Shévarash rezan para obtener conjuros al
anochecer, justo antes de que los drow se infiltren en las tier-
ras de la luz. La noche de Hibernal es un dia clave del culto a
Shévarash, en recuerdo de la Matanza de |a corte oscura: una
noche de infamia en la que los ejércitos drow manaron de la
Infraoscuridad como langostas y mataron a casi todos los
presentes en una reunion entre elfos y enanos, pensada para
renovar su alianza (la familia de Shévarash estaba entre los
caldos). El dia de Hibernal, quienes deseen unirse a las filas
del clero son iniciados en la fe y deben vocear sin descanso
sus ansias de venganza hacia la noche estrellada. En honor al
juramento de Shévarash, juran que nunca reirdn ni sonreiran
hasta que se cumpla el voto sagrado de su dios y los drow,
junto a sus impios dioses, sean barridos del mundo.

Shévarash tiene a su aliado mds cercanc en Fenmarel Mes-
tarine, el patrén élfico de los forajidos y los elfos salvajes. Fen-
marel fue quien solicitd a Corellon |a ascensién de Shévarash,
por lo que este Ultimo pasa mucho tiempo en Fennimar, el
reino boscoso de Fenmarel. El Arquerc negro también se ha
aliado con otros enemigos de Lolth y dioses de la venganza,
entre los cuales se cuentan Callarduran Manostersas, Hoar,
Shar y Shéndakul. Desprecia a los dioses drow malignos,
sobre todo a Lolth y Vheron, pero se muestra menos vengativo
contra otros dioses malvados de la Infracscuridad.

Consulta la pagina 121 del suplemento Fes y panteones, para
saber més sobre Shévarash.
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abandonado su hogar para vengarse de los elfos oscuros. Ha
matadoa los miembros de un pequefo enclave drow aislado,
descubriendo el arco del Arquero negro, que ahora empuna
para continuar su mision. Por desgracia, los susurros del
arco han agravado la locura de Khofar y aracard a cualquier
humanoide que vea, convencido de que se trata de un drow
disfrazado. Los PJs puede obtener el arco del Arquero negro
derrotando a Khofar, o ayudando al pobre desgraciado a
recuperar la cordura. Sise consigue por las buenas, el enano
les entregara con gusto “ese maldito arco’.

Vb 6

Enano Exp5

CN humanoide Mediano

Inic +3; Sentidos vision en la oscuridad 60'; Avistar +9,
Escuchar +9

Idiomas comiin, enano, infracomun

CA 17, toque 13, desprevenido 14; Esquiva, +4 a la CA
contra gigantes

pg 31 (5 DG)

Resistencia +2 a los TS contra conjuros y efectos
sortilegos, estabilidad (+4 contra embestidas y
derribos)

Fort +5 (+7 contra venenos), Ref +7, Vol +2

Vel 20’ (4 casillas)

A distancia arco del Arquero negro +10 (1d8+1/x3) o

A distancia arco del Arguero negro +8/+8 (1d8+1/x3) con
Disparo rapido o

C/C hacha de guerra enana de gran calidad +8 (1d10+2/x3)

Atq base +5; Prs +7

Opciones de atq enemigo predilecto (elfos +4), enemigo
predilecto (trasgoides +2), Disparo répido

Conjuros de explorador preparados (NL 2):
19 zancada prodigiosa

Caracteristicas Fue 14, Des 16, Con 12, Int 13, Sab 12, Car 6

CE afinidad con la piedra, cazador de drow, empatia salvaje
+3 (-1 con bestias mdgicas)

Dotes Aguante®, Disparo rapido®, Esquiva, Legado minimo
(arco del Arquero negro)*, Rastrear®, Soltura con un arma
(arco largo)

Habilidades Avistar +9, Esconderse +10, Escuchar +9,
Moverse sigilosamente +10, Saber (dungeons) +6,
Saltar +7, Supervivencia +9 (+11 en subterrdneos),
Trepar +10

Posesiones armadura de cuero tachonado +1, arco del
Arquero negro con 13 flechas, hacha de guerra enana de
gran calidad

Cazador de drow (Sb): puede detectar a cualquier drow a
60’, mediante una accion estdndar. El arco del Arquero
negro ignora la RD de los drow.

avel gfranga
Columnas de piedra
Cada una de estas pilastras tiene 5" de didmetro y llega
hasta el techo de la cueva, que estd a 40’ de altura. Una

columna ofrece cobertura contra ataques a distancia y

i Caverna subterranea
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se puede trepar por ella con una prueba contra CD 20. A
pesar de su apariencia, estos pilares no soportan realmente
el peso del recho.

Arroyo subterrdneo

Khofar ha estado empleando este gélido torrente como
fuente de agua de su campamento. Saltar su corriente
requiere una prueba contra CD 5, mientras que atravesarlo
caminando cuenta como terreno dificil.

Cornisa

Este saliente rocoso esta a 10’ por encima del suelo, v
es accesible sélo si se trepa por la columna cercana o la
pared (Trepar CD 20). Esta cornisa es el lugar desde el
que Khofar acechara a cualquier criatura que entre en
esta caverna.

Campamento de Khofar

Los restos de una pequeiia hoguera y un mugriento
petate indican que alguna criatura humanoide ha estado
empleando este lugar como campamento durante varios
dias. Los caparazones de algunos animales subterraneos
alfombran la zona, y contra la pared descansa una mochila
que contiene un carcaj adicional con 20 flechas, pedernal

y acero y diverso equipo aventurero.




El arco humilde es un arco largo de madera, de un tamano
inusual y forma asimétrica. Su empunadura esta por debajo
de la mitad del arma, lo cual lo hace parecer extrano a la
hora de disparar. Aunque su aspecto es sencillo, este arco

esta realmente bien hecho.
Estadisticas de juego no legendarias: arco largo +1;
coste 2.375 po.
Augurio: con el arco en la mano, podrés calcular ala per-
feccion la distancia a cualquier
objetivo.

';,! P,

Furukaze Miyo, el malcriado % '
hijo de un rico mercader, viajaba

a todas partes con su padre. Durante \
estos viajes, Miyo podia divertirse de !
cualquier forma que le apeteciese. Una
noche, tras una tarde de jolgorio, el
adolescente se encontro entre los brazos
de una sabia y adorable mujer mayor
llamada Chimiko. Ambos se enamo- N

raron. Miyo iba a visitar a Chimiko hY

cada vez que pasaba por el mismo pueblo,
y la mujer empez6 a llamarlo “mi viento”,
va que sabia que siempre regresaria a ella.
Gracias a Chimiko, Miyo desarrollé una
gran aficion por la arqueria, ya que ella
siempre hablaba del gran respeto que
tenia hacia los maestros arqueros. Para
demostrarle su devocién, Miyo jurd
convertirse en el mejor arquero del
mundo antes de regresarasus brazos. En
sudespedida, Chimiko entregd a Miyoel
arco largo que mas tarde seria conocido
como el arco humilde. (CD 15)

Cuando Miyo dejo a Chimiko apenas
era un hombre, pero era astuto y estaba ansioso por
aprender. Antes de su vigésimo cumpleafios ya se habia con-
vertido en un arquero expertoy se ganaba la vida venciendo
en diversas competiciones. Miyo pasé afios aprendiendo
de arqueros poco ortodoxos que quisiesen compartir sus
secretos. Estos veteranos trataban a Miyo como un hermano
pequeno, aunque siempre quedaban impresionados por
su vigor v disciplina. Miyo, sin embargo, nunca quedaba
satisfecho con sus instructores. Eljoven arquero cambiaba
de maestro cada poco, aprendiendo todo lo que podia de
cada uno de ellos. Comenzo a practicar diversos trucos
para ponerse a prueba, v descubrid que disparar con los
ojos vendados o coger y esquivar flechas le salia de forma
casi natural. (CD 20; La flecha es la maestra)

En una ocasion, Miyo menciond a un colega arquero que
el momento que mas disfrutaba era el instante anterior a
soltarlaflecha, cuando el futuro se hace patente. El otro sélo
pudo replicar con una mirada confusa, y Miyo comprendio
que quiza pudiese aprender més de gente ilustrada que de
simples guerreros. Siempre motivado por su amor eterno
por Chimiko, Miyo empezé a viajar por los monasterios de
todo el pais. Oy6 hablar de una magia mental que brotaba
en personas de gran sabiduria, concediéndoles poderes
ultraterrenos. Busco a aquellos que conocian estos secretos,
y los ascetas a los que visito le dijeron que podria acceder
a estos poderes mentales mediante la ingestién de ciertas
hierbas y venenos. Por desgracia, incluso con la
ayuda de estos nauseabundos remedios,
Miyo fue incapaz de despertar sus
poderes psiénicos. En la creencia de
que habia fracasado, record6 las pala-
bras de Chimiko: “Mi viento siempre
regresa a mi. Miyo se dio cuenta de
que, incluso sin la cognicion interior que
buscaba, Chimiko le daria la bienvenida
N a su vuelta. El arquero ya se acercaba
) a la treintena, que habia sido la edad
S de su amante cuando disfrutd de su
' compania en su adolescencia. Miyo
se preguntaba si serian capaces de
reconocerse siguiera. (CD 25; En
busca del maestro interior)
Cuando Miyo se reunio con
\ Chimiko, se asombro al descubrir
% que no habia envejecido ni un solo
dia. Por primera vez, la mujer le
explicé que noeradel todo humana.
Era una elan, una raza con raices
humanas pero mucho mas evo-
.\ lucionada. Habia contactado
con Miyo tantos anos antes
por el potencial psidnico que
presintic en su mente, pero por aquel entonces atn era miy
joven parasobreviviral proceso de evolucion elan. Chimikole
dejo bien claro a Miyo que, si elegia convertirse en elan, seria
inmortal, pero también perderia toda su vida de aprendizaje
hastaaquel dia. Miyo pensé largo y tendido sobre ello. Estaba
preocupado por la forma en que aquella transformacion
podriacambiarlo. Habiendo vivido apenas 30 afios, sélo podia
imaginarse qué tipo de carga podria ser la inmortalidad.
Habia pasado toda su vida adulta siendo aclamado como el
mas grande arquero de su tiempo y se preguntaba si podria
soportar perder eso. Al final, Miyo resolvio que seria su arco
quien decidiese por él. Dispararia una flecha contraun huerto,
sin emplear su instinto o sus aguzados sentidos. Si la flecha
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TaBLA 3—5: ARCO HUMILDE
—-————=Costes personales—————
Pen. Pen. nivel Pérdida Pérdida
ataque manifestador pg
52 — — —_ —
6° -1 - — ==
7e — — 2 2
a2 — =1 — —
g2 — — Z —
102 — — — 2
11e — —
12 — —
132 —_ —
142 — -2
158 — —
162 — —
128 — —_ —_ —
18° — -
9@ — —
202 — — — Z

Nivel del
portador

IR
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impactaba en un arbol, se convertiria en un elin. Si fallaba,
seguiria siendo humano. Miyo cerré los ojos y dispard. (CD
30; El viento siempre regresa)

FTUALES DE LEYEND,
Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
del arco humilde.

La flecha es lamaestra: debes impactar a tres objetivos
con el arco humilde, con los ojos vendados y a una distancia
de mas de 100. Si fallas alguno de los objetivos, el ritual
habri fracasado. Coste: 1.500 po. Dote concedida: Legado
minimo (arco humilde).

En busca del maestro interior: tienes que ingerir una
mezclaalucinégena de plantas y venenos, preparada por un
druida. El bebedizo cuesta 1.000 po. Tras beber la mezcla,
tendrds que superar un TS de Fortaleza contra CD 20. El
fallo en esta salvacion conlleva el fracaso del ritual, ademas
de dejarte en estado de coma durante 1dé dias. Coste: 11.000
po. Dote concedida: Legado menor (avco humilde).

El viento siempre regresa: se te exige que realices un
viaje a pie hasta un hogar que hayas dejado atrds. Puede ser tu
lugar de nacimiento, las tierras de tus antepasados o incluso
algunacasaala que hayasllamado hogar en otro tiempo. Coste:
39.000 po. Dote concedida: Legado mayor (arco humilde).

i

{

El portador tipico del arco humilde es un personaje psiénico
que prefiere emplear ataques a distancia; la mayoria de las
veces, un guerrero psiquico.

REQUiSITOS DEL PORTADOR DEL ARCO HUMILDE
Aptitud para manifestar poderes psiénicos de 2 nivel
Ataque base +3

puntos de poder

Aptitudes
Llamar a la mano
Distorsicnar el espacio +1, maestria del loto

Preparar la mente +2
Distorsionar el espacio +2
Arco largo +2

Preparar la mente +4
Distorsionar el espacio +3
Preparar la mente -6
Distorsionar el espacio +4
Arco largo +2 de velocidad
Visidn verdadera 1/dia
Distorsionar el espacio +5, foco humilde
Presciencia del arco

Concentracion 2 rangos
Arquerfa zen (consulta la nota al pie de esta pagina)

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda del
arco humilde.

Llamar a la mano (Sb): a partir de nivel 5, a voluntad y
como accion de movimiente que no provoca ataques de opor-
tunidad, podras hacer que el arco humilde acuda a tu mano
desde cualquier punto del mismo plano de existencia.

Distorsionar el espacio (Sb): a partir de nivel 6, mientras
empunies el arco humilde v dispongas de un foco psionico,
obtendrds un +1 de desvio a tu CA. Este bonif. aumentara a
+2 anivel 10, a+3 anivel 13, a +4 a nivel 16 v a +5 a nivel 19,

Maestria del loto (Sb): a partir de nivel 6, podras
elegir 10 en las pruebas de Aurchipnosis para tolerar los
venenos, incluso si hubiese distracciones o amenazas que
normalmente te lo impedirfan.

Prepararla mente (Sb): a partir de nivel 8, obtendras un
bonificador +2 de mejora a tu Sabiduria. Este bonificador
aumentard a +4 a nivel 12 v a +6 a nivel 15.

Vision verdadera (St): a partir de nivel 18, una vez al
dia y como accién de movimiento, podris emplear visidn
verdadera (como el conjuro). NL 13.

4 AR BN % ol B i

Tu intuicién gufa tu mano cuando empleas un arma a distancia.
Prerrequisitos: Sab 13, ataque base +1,

Beneficio: puedes emplear tu bonif. de Sabiduria, en lugar del

de Destreza, cuando realices tiradas de ataque a distancia.




Foco humilde (Sb): a partir de nivel 19 y hasta tres veces
al dia, podras gastar el foco psionico del arco humilde, que fun-
ciona como si hubieses gastado el tuyo propio. Elarco volvera
a recuperar su foco automdticamente 1 asalto después.

Presciencia del arco (Sb): a partir de nivel 20 y una vez
al dia, podras aplicar un bonificador +15 introspectivo a
cualquier tirada de ataque, tirada enfrentada, prueba de
caracteristica o habilidad enfrentada o TS. Esta aptitud
puede activarse en cualquier momento antes de realizar
la tirada, sin que se requiera ninguna accién.
Furukaze Miyo fue incinerado y sus restos enterrados bajo
el monasterio Jin, hace muchos afios. Ahora el monasterio
no es mas que una ruina rodeada por un denso bosque. Poco
antes de que Mivo muriese de causas naturales, empled sus
poderosas apritudes psionicas para ligar a varios espiritus
de la Naturaleza a otras tantas esculturas de guerreros de
terracota, para que vigilasen sus restos y se asegurasen de que
no fuesen profanados. Con el paso de los afios, los poderes
que mantenian activos a los espiritus han empezado a
desvanecerse, lo que ha permitido que algunos guerreros de
terracota escapen de la tumba y ataquen las villas cercanas.
El lider de una de estas comunidades pedira a los PJs que
investiguen las ruinas del antiguo monasterio, para poner
fin a esta inquietante amenaza. Como incentivo, el cabecilla
local también dejard caer que el antiguo maestre de la abadia
fue enterrado alli con todas sus posesiones terrenales; y su
orden no tenia, desde luego, voto de pobreza. Solo tres de los
nueve guerreros de terracota originales siguen en la tumba.
Los aventureros que los derroten podran encontrar el arco
humilde, colgado de una pared y envuelto en finas sedas.

GUERREROS DE TERRACOTA (3) vD 3

N constructo Mediano
Inic +0; Sentidos visién en la oscuridad 60, visién en la
penumbra; Avistar +0, Escuchar +0

CA 13, toque 10, desprevenido 13

pg 31 (2 DC); RD 5/contundente

Inmune inmunidad a la magia, inmunidades de constructo
Fort +0, Ref +0, Vol +0

Vel 30" (6 casillas)

C/C lanza larga de gran calidad +4 (1d8+3/x3) o

C/C golpetazo +3 (1d8+3)

Atq base +1; Prs +3

Caracteristicas Fue 15, Des 11, Con -, Int -, Sab 11, Car 1
CE bersérker

Posesiones lanza larga de gran calidad

Bersérker (Ex): probabilidad acumulativa del 5%, cada
asalto, de volverse bersérker, Si entra en este estado,
atacard a la criatura viva més cercana o a un objeto
mds pequefio que él, siempre que esté a su alcance.
Después se moverd para seguir causando dolor.

{ de terracota

ilis

Guerreros

Arco humilde

Inmunidad a la magia (Ex): se aplica a cualquier conjuro
que permita RC. Queda afectado por determinados
conjuros de esta forma:

Un conjuro de remover tierra empuja al guerrero 120
hacia atrds y le causa 3d12 puntos de dafio. Un conjurc de
desintegrar ralentiza al guerreroc (como el conjuro ralentizar)
durante 1d6 asaltos y le causa 1d12 puntos de dafio. Un
conjuro de terremoto, lanzado directamente contra un
guerrero de terracota, evitara que se mueva en su siguiente
turno y le causard 5d10 puntes de dano. El constructo no
obtiene TS contra ninguno de estos efectos.

Cualguier ataque magico que causase dafic por dcido a
un guerrero de terracota, le curard 1 punto de golpe por
cada 3 puntos de dario que hubiese causado. Sila cantidad
curada hace que el guerrero tenga mds pg que su maximo
habitual, obtendrd la diferencia como pg temporales.
Estos puntos temporales desaparecen tras 1 hora. El total
de pg del guerrero de terracota no podrd superar el doble
de su limite habitual a causa de la curacién producida por
el 4cido. Un guerrero de terracota no obtiene TS contra los
ataques méagicos que causen dafic por dcido.

Este mapa representa una cimara toscamente labrada bajo
los restos del monasterio derrumbado. Con una excavacion
minima se podrd dejar al descubierto la entrada de un
pasadizo que lleva a esta zona. Antafio hubo en esta sala
nueve guerreros de terracota, pero solo tres de ellos siguen
intactos, uno de los cuales se alza frente a un arco largo (el
wrco humilde) envuelto con seda y telas lujosas.
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El bdculo de Trimeg es un bastén de
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madera blanca de 6 de alto, rema-
tado por una corona alada hecha
en plata. Dos serpientes de plata se
enroscan a medida que ascienden
por el asta, con sus anillos formando
un asidero natural para las manos y
sus cabezas vueltas hacia el mango.
La base del baston esta chapada
igualmente en plata, con una recia pica
disefada para clavarse con seguridad en la tierra y
ayudar al viajero por terreno abrupto.

Estadisticas de juego no legendarias: baston
de gran calidad; coste 2.000 po. Mientras sostengas
el bculo de Trimeg, estaras protegido constantemente
por el conjuro soportar los elementos (NL 2). El porta-
dor del bastén también obtiene un bonificador +2 de
circunstancia a sus pruebas de Equilibrio en terreno
irregular o escarpado.

Augurio: al baculo de Trimeg le incomoda la inacti-
vidad. Si se lo deja desatendido, se moverd cuando
nadie mire en su direccion. El bastén nunca ira
muy lejos, ni se alejara de tus inmediaciones, peroa
menudo lo encontraras en lugares extranos.
HSTORIA
En un reino hace tiempo reducido a polvo, el caduceo
(un baston tallado con una corona alada y dos ser-
pientes enroscadas) era un poderoso simbolo migico.
Representaba el saber, la curacion y a los viajeros,
ademas de tener muchos otros significados. Los
mensajeros solfan llevar pequefios caduceos como
simbolo de su oficio e inviolabilidad, de forma muy
similar a como se llevaria una bandera de tregua. E1
heraldo Trimeg, un mensajero legendario a quien
se atribuyen hazafias sobrenaturales, llevaba este
caduceo en concreto. (CD 15)

El nombre de Trimeg salt6 a la palestra hace unos
800 afios, durante una enconada guerra entre las
monarquias de Althec y Karkos. Los gobernantes
de ambas naciones habian sido amigos insepara-
bles, pero cuando ambos descubrieron los planes
clandestinos de invasion de su vecino, se declararon
mutuamente la guerra. Se libraron muchas batallas a
un altisimo precio. Trimeg, que estabaal servicio del
monarca de Althec, no terminaba de aceptar la causa
que habia llevado aambos reinos a la guerra. Mientras
cumplia con su tarea de llevar
diversos mensajes a los nobles que

debian lealtad a su rey. mantenia
los ojos v oidos bien abiertos. Una
noche aciaga, Trimeg descubrio
la amarga verdad cuando escucho
a un duque altheco conversando
con sus consejeros. El duque traidor
planeaba dejar en reserva al grueso
de sus tropas, y cuando los dos reinos
quedasen debilitados por la guerra,
se apoderaria de ambas coronas. De
acuerdo con la leyenda, Trimeg huyo
del castillo con los hembres del duque
pegados a sus talones, corriendo todo el trayecto de
vuelta hasta la capital de Althec para advertir al rey.
Despusés, el gallardo mensajero corrié hasta Karkos,
para revelar la verdad a su reina. En esa misma noche,
se puso fin a la guerra. (CD 18; Carrera de fondo)
Una historia menos conocida de Trimeg es el cuento
de cémo dejé en evidencia a Nariel, una sticubo embau-
cadora. Nariel era una golfa astuta, que mantenia una
larga rencilla con el hechicero Malkuth. Un buen dia,
Trimeg fue a entregar una misiva de Malkuth al conde
de Blandish (junto a un precioso collar magico para la
condesa, como presente), en la que le solicitaba humil-
demente su permiso para cazar algunas bestias exdticas
del coto privado del noble. Nariel estaba al corriente del
asunto, gracias a sus contactos infernales. Adoptando
la apatiencia de una sencilla y hermosa campesina, se
cruzé con Trimeg en el camino y lo convencio para que
pospusiese su mision, al menos durante aquella noche.
Mientras Trimeg dormia, Nariel cambio el mensaje y
el regalo por otros de su cosecha, para después desapa-
recer rumbo al Abismo. Pero la demonesa no podia
engafar con tanta facilidad al sagaz mensajero. Habia
reconocido el perfume de ajenjo de la campesina, un
olor particularmente agradable para las criaturas del
Abismo. Antes de entrar siquiera al hogar de Nariel,
Trimeg ya habia cambiado el mensaje real por uno falso
y el regalo por una caja vacia. Con lamisiva verdadera y el
collar mégico a buen recaudo bajo su capa, el mensajero
disfruté de la compaiiia de la sicubo y reemprendic el
viaje al amanecer. (CD 25; Embaucador prudente)
Se cuentan muchas mas historias de Trimeg y sus
aventuras, pero lamés grande (e, ironicamente, la menos
conocida) es sutltimo viaje. Cuando habia envejecido y
ya no podia correr con tanta agilidad como en sus anos
mozos, Trimeg entregd su biculo a Kadmon, su sobrino.
Kadmon continué con el legado de sutio con gran honor,
pero todos aquellos que lo conocian estaban de acuerdo en
que no era comparable a Trimeg, por
muy buen mensajero que fuese. Su
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tio estaba muy triste por la forma en que hacian de menos
a su joven pariente, no porque fuese un mal mensajero,
sino simplemente por no estar a la altura de un legado
imposible de igualar. El viejo heraldo decidi6 haceralgoal
respecto. Se puso en marcha una vez mds, con intencion
de viajar por los planos hasta encontrar a Fharlanghn, dios
de los caminos, y suplicarle que concediese a su sobrino
poderes que sobrepasasen incluso los suyos. Trimeg vago
por los planos durante todo un afio, y aunque los mitos no
se ponen de acuerdo sobre si llego a dar la vuelta completa
a la Gran rueda una vez, tres o siete, al final pudo hallar a
Fharlanghn en las Tierras exteriores. Para entonces Trimeg
va estaba a las puertas de la muerte, pero pudo explicar al
dios el motivo de su visita. Fharlanghn quedo tan impre-
sionado por la tenacidad de aquel mortal, que accedio a su
peticién. La deidad toco el caduceo de Kadmon, el mismo
que habia heredado de Trimeg, y lo imbuy6 con su rapidez,
astucia y mana. Tras ver esto, el anciano heraldo sonri6,
dio las gracias al dios y muri6 en paz. Las leyendas dicen
que Fharlanghn acepto el alma de Trimeg en su reino
y convirtio al extraordinario mensajero en su emisario
personal. (CD 31; Honra al viajero)
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Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
del baculo de Trimeg.

Carrera de fondo: de acuerdo con las historias, Trimeg
corri6 de Althec a Karkos en una noche para detener la
guerra. Aunque no tienes que lograr semejante hazafia
sobrehumana, tendras que correr sin detenerte desde el
anochecer hasta el amanecer. Emplea las reglas de aligerar,
en la pagina 164 del Manual del jugador. Coste: 1.700 po. Dote
concedida: Legado minimo (bdculo de Trimeg).

Pérdida Pérdida puntos
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Aptitudes

Bastdn +1/de gran calidad
Ligereza

Bastdn +1/+1
Superviviente

Viento susurrante 1/dia
Ojo nocturno 1/dia

Pies alados 1/dfa

Bastén +2/+2
Doblar espacio 1/dia

Localizar criatura 1/dia
Encontror la senda 1/dia
Bastén +2/+2 de velocidad
Caminar con el viento 1/dia
Caminante de los mundos 1/dia

Embaucador prudente: igual que Trimeg eraun pillo
consumado y sagaz, tUi también tendris que demostrar tu
agilidad mental. Deberas superar o derrotar mediante la
astucia a una criatura inteligente con un VD superior a tu
nivel de personaje. Cosle: 12.000 po. Dote concedida: Legado
menor (baculo de Trimeg).

Honra al viajero: debes viajar hasta el Dominio con-
cordante de las tierras Exteriores v visitar el lugar de la
muerte de Trimeg. Alli, tendras que rendir homenaje ala
memoria del gran héroe. Coste: 40.000 po. Dote concedida:
Legado mayor (bdculo de Trimeg).
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Picaros y exploradores son los mds aptos para beneficiarse
del baculo de Trimeg. Pero cualquier personaje que recorra
con asiduidad largas distancias, o se adentre en territorios
hostiles, podra confiar en este objeto.

REQUISITOS DEL PORTADOR DEL BACULO DE TRIMEG

Nadar 4 rangos
Supervivencia 4 rangos
Trepar 4 rangos

Correr

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda del
baculo de Trimeg,
Ligereza (Sb): a nivel 6 obtienes un bonificador de
mejora de +5"a tu velocidad tactica terrestre.
Superviviente (Sb): 2 partir de nivel 8 obtendrds un
bonificador +5 de competencia a tus pruebas de Supervi-

vencia.
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Viento susurrante (St): a veces, un mensajero no puede
completar su cometido de forma directa. A partir de nivel
9, una vez al dia y mediante una palabra de mando, podras
emplear viento susurrante (como el conjuro). NL 5.

Ojo nocturno (St): a partir de nivel 10, unavezal diay
mediante la frase de mando ‘ojo nocturno’, podras emplear
visién en la oscuridad (como el conjuro). NL 5.

Pies alados (St): a partir de nivel 11, una vez al diay
mediante una palabra de mando, podras volar (como el
conjuro). NL 10.

Doblar espacio (St): a partir de nivel 14, una vez al dia
y mediante una palabra de mando, podras hacer uso de
una puerta dimensional (como el conjuro). NL 11.

Localizar criatura (St): a partir de nivel 16, una vez
al dia y mediante una palabra de mando, podras emplear
localizar criatura (como el conjuro). NL 11.

Encontrar la senda (St): a partir de nivel 17, una vez
al dia y mediante una palabra de mando, podras emplear
encontrar la senda (como el conjuro). NL 15.

Caminar con el viento (St): a partir de nivel 16, unavez
al dia y mediante una palabra de mando, podras caminar
con el viento (como el conjure). NL 15.

Caminante de los mundos (St): a partir de nivel 20,
una vez al dia y mediante una palabra de mando, podras
emplear desplazamiento de plano (como el conjuro). Sélo
podras transportar a criaturas que se presten voluntarias.
NL15.

Mientras exploran las ruinas de un antiguo fuerte
fronterizo, los PJs descubren una camara secreta oculta
tras un muro falso (Buscar CD 20 para localizarlo). Hay
varias trampas y escollos para proteger la sala, pero al
otro extremo se puede ver algo brillando sobre un gran
pedestal. Los personajes que superen este desafio podrin
reclamar para si el baculo de Trimeg.

Fosos (VD 2)

Los primeros tres fosos tienen 15’ de ancho y 20" de pro-
fundidad. En su fondo se pueden ver pinchos con muy mal
aspecto. La CD para saltar el primer foso es 15, ya que hay
bastante espacio para una carrerilla de 20’ Los siguientes,
no obstante, requieren una prueba contra CD 30. Las
paredes de los fosos son lisas, lo cual exige una prueba de
Trepar contra CD 25 para salir de ellos (la CD bajaa 5 sise
puede asegurar una cuerda en algtn sitio). Una caida en
uno de estos fosos causa 2dé puntos de dafio, ademas de
sufrir los ataques de 1d4+1 puas. Cada pua tiene un ataque
en cuerpo a cuerpo a +10 y causa 1d4 puntos de dano.

Salade 3
pruebas
deTThnegz

Una casilla =5’

Viga precaria

Esta estrecha viga salva un foso de 60" de ancho, y se
necesita uina prueba de Equilibrio contra CD 15 para pasar
por ella. Los personajes que fallen por § o mas caerdn del
tronco, pero podran agarrarse a él con un TS de Reflejos
contra CD 20. Aquellos que se precipiten al foso sufriran
6d6 puntos de dafio por la costalada.

Trampa de rifaga de viento

Esta trampa, disefiada para evitar que las criaturas
voladoras sobrepasen con facilidad este foso, consiste
en un conjuro permanente de rdfaga de viento que va de
izquierda a derecha de la estancia. El viento se puede oir
con facilidad, y cruza sobre la viga en el punto indicado en
el mapa. Una gran plancha con pinchos cuelga del muro
derecho, a la espera de que alguna criatura sea empujada
por el viento con la suficiente fuerza como para empalarse
en ellos. Quien sufra este destino sera atacado por 1d4+1
ptias. Cada ptia tiene un ataque en cuerpo a cuerpo a +10
y causa 1d4 puntos de dano.

Altar

El bdculo de Trimeg yace sobre este altar. Sorprenden-
temente, no esta protegido por ninguna trampa ni
dispositivo adicional.
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La mitad de este pulido baston de ¢ de alto esta con-
feccionada con madera de fresno blanco, y la otra de
maderaoscura tan negra como un cielo nublado en una
noche sin luna. En el centro del baston, ambos materiales
se funden en un tono de gris neutro. El bastén carece de
adornos, pero sélo con cogerlo va se pueden adivinar sus
inusuales poderes.

Estadisticas de juego no legendarias: baston de
gran calidad; coste 920 po. Obtienes un bonificador +12 |
tus TS contra efectos de muerte, consuncion de energia
y cualquier otro efecto que cause fatiga o agotamiento.

Augurio: cuando la balanza del equilibrio queda desaten-
dida, las plantas parecen crecer y florecer con mayor
intensidad en las cercanias de su extremo blanco,
mientras que la vegetacion tiende a marchitarse y morir

alrededor de la punta negra.

Poco se puede deducir del propésito o historia de este
baston a partir de su aspecto. Lo que se puede deducir |
claramente es que simboliza las energias positiva y | &
negativa, la vida y la muerte, en un equilibrio cons- |,
tante. Una secta de austeros monjes guerreros, la  §
Hermandad del camino equilibrado, era conocida por
surechazoa laadoracién de los dioses y la cosmologia
planaria, aduciendo que los asi llamados dioses y
planos son ilusiones derivadas del imperfecto discer-
nimiento de los preceptos cosmicos de lo positivo y
lo negativo. La orden desaparecio en el olvido hace
unas cinco décadas, tras una larga y violenta lucha
contra un grupo monastico devoto de Wee Jas. Por
lo visto, la otra organizacion se tomé muy mal que
su diosa fuese calificada de “percepcion deficiente’.
Solo un punado de monjes del Camino equilibrado
sobrevivio a la guerra encubierta de asesinatos y
duelos callejeros, para dispersarse después a los
cuatro vientos con la esperanza de ocultarse y
eludir la venganza de los adoradores de Wee Jas.
(CD 15)

Uno de los tltimos discipulos aceptados en
la Hermandad del camino equilibrado, antes
del conflicto con el culto a Wee Jas, fue un
chico llamado Hemsi. El chaval, un ratero
atrapado con las manos en la masa por uno de
los monjes mientras realizaba alguna fechoria,
fue encomendado al cuidado del culto por un
magistrado local, que no quiso poner a un nino
en la picota. Para gran sorpresa de los monjes,
por no hablar del propio Hemsi,
el joven se adaptd en seguida a su
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extrafa y ascética filosofia. A escasas semanas
de haber empezado su entrenamiento era capaz
de pasarse noches entetas en vela, debatiendo
densos temas filosoficos con los fundadores de
f la orden. Hemsi llego a la conclusion de que para
"| comprender verdaderamente la unidad de las

f fuerzas positiva y negativa, se debia experimentar

cada una de ellas hasta sus tltimas consecuencias.

Se convirti6 en el primer menje del Camino equi-
librado en recerrer la Senda tripartita: el Camino
de la creacidn, el Camino de la aniquilacion v
el Camino verdadero. El joven monje comenzo
su viaje espiritual con el Camino de la creacion,
dedicandose en cuerpo y alma a escribir hermosas
poesias, curar a los enfermos v deleitarse con los
aspectos mis radiantes de la existencia. (CD 18;

Camino de la creacion)

Cuando creyé que ya no podria recibir mas
conocimientos del Camino de la creacién, Hemsi
se embarcé en el peligroso viaje por el Camino de la
aniquilacién. Alli donde antes habia creado un arte
sublime, ahora prendia fuego a bibliotecas y museos.
Donde antes habia sanado, ahora causaba gran dano.

No hacia estas cosas por malicia 0 maldad, sino porque
creia firmemente que experimentar de primera mano
estas fuerzas era la inica forma de alcanzar la verdadera
iluminacion. Fue mas o menos en esta época cuando
empezaron los problemas con los fieles de Wee Jas,
aunque no se sabe si fue a causa de los actos de Hemsio
no. Si hay constancia de que el joven desafic a muchos de
los monjes de Wee Jas a combate singular y los derroto a
todos con gran soltura, lo cual desde luego no contribuyo
a calmar los animos. Los seguidores de Wee Jas respon-
dieron masacrando a los monjes menos capacitados del
Camino equilibrado de forma indiscriminada, y poco
después no quedaba mas de una docena de companeros de
Hemsi con vida. Cuando el gran maestro de los monjes de
Wee Jas lo reté a un duelo, el joven aprendiz supo que, de
una forma u otra, su busqueda de la iluminacion terminaria
pronto. (CD 25; Camino de la aniquilacién)

El gran maestro del culto a la diosa de la muerte llegd a
las puertas del monasterio del Camino equilibrado antes
del amanecer. En su mano llevaba un sencillo baston de
maderaoscura ennegrecida, regalo, segun decia €él, de la
propia Wee Jas e imbuido de poderosa magia de muerte.
Hemsi salié al encuentro de su retador, empunando un
bastén liso de blanca madera de fresno. Ambos monjes
inclinaron la cabeza frente al rival y acto seguido comenzo
el combate. Su lucha fue larga e intensa, sin que ninguno

de los artistas marciales lograse una
ventaja decisiva. El golpeteo ritmico de

=
o
=
N
o
2.
o
£y
R
3
S
=
=
B




TaBLA 3—7: BALANZA DEL EQUILIBRIO
— ———Costes personales————
Pen. Pen. Pérdida
ataque TS pg
4

Nivel del
portador

5°

6°

iz —

8° — -1

92 -1 — 2 —
10°
1T¢
12°
13°
14°
152
16°
170
18°
19°
20°

ol —

sus bastones llenaba el aire de lamafiana, y el resto de monjes
nopodia sino mirar con ansiosa anticipacion. Finalmente, el
rival de Hemsi detecté unaabertura en sus defensas y lanzo
un ataque con su bastén, cuya punta restallaba con energia
negativa, contra las costillas del iniciado. Hemsi detuvo a
tiempo el golpe, mientras su propio baston destellaba con
luz pura. Cuando ambas armas se tocaron, el poder que las
imbuia las unié para siempre, fusionandolas en una sola.
Hemsi alcanzo su iluminacion. Asiendo el baston unido,
derroté con facilidad al gran maestro de Wee Jas. Después,
con una reverenciay una gran sonrisa, arrojo el bastona uno
de sus companeros del templo y desapareci6 de la historia.
El resto de seguidores del Camino equilibrado huyo dela
ciudad, temerosos de la venganza de sus rivales. Con ellos se
fue la balanza del equilibrio. Ni Hemsi ni el baston han vuelto
a ser vistos. (CD 31; Camino verdadero)
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Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de la balanza del equilibrio.

Camino de la creacion: tienes que pasar al menos una
semana inmerso en todos los aspectos positivos de la existen-
cia: creacion, espontaneidad, esfuerzo fisico, curacion, etc. El
DM es libre de aumentar la duracién de este ritual. Coste: 3.600
po. Dote concedida: Legado minimo (balanza del equilibrio).

Camino de la aniquilacion: durante una semana,
tendras que ser una fuerza de la destruccion'y la entropia,
dejindote llevar por todo lo negativo. La meta es llegar a
comprender los aspectos destructivos dela Naturalezayla
propia existencia, no revolcarte de forma depravada enlas
desventuras mas libertinas. Coste: 12.500 po. Dote concedida:
Legado menor (balanza del equilibrio).

Camino verdadero: el viaje mis dificil es el del Camino
verdadero, que yace entre los dos extremos de lo positivo y

Aptitudes

Bastdn +1/+1

Ojo de mortalidad 3/dfa
Togue de vida 3/dia

Baston +2/+2

Rauda ala de la muerte 2/dia
Baston +3/+3

Robo de vida 2/dia

Armonia del equilibrio

Integridad fisica 1/dia

Punto final 1/dia

lo negativo. Recorrer este camino requiere una comprension
del equilibrio cosmico entre laviday la muerte, el ordeny el
ca0s. Deberia incluir al menos un viaje a los planos de Energia
negativay de Energia positiva, la interaccién con nativos de
cada uno de ellos v, como minimo, unasemana de meditacion
e introspeccion en abstinencia y ayuno. Coste: 40.500 po. Dote
concedida: Legado mayor (balanza del equilibrio).

Monjes v clérigos son los mas propensos a desarrollar
las tendencias espirituales necesarias para empunar este
objeto, pero cualquier personaje dadoa la filosofia podria
dar buen uso al baston.

REQUiSITOS DEL PORTADOR DE LA BALANZA DEL EQUILIBRIO
Equilibro 3 rangos
Saber (religion) 5 rangos

i, EL. X N LS
A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
la balanza del equilibrio.

Ojo de mortalidad (Sb): a partir de nivel 6, hasta tres
veces al dia y como accién estandar, podrds apuntar a una
criatuta con la balanza del equilibrio y determinar su natura-
leza. Este efecto funciona como el conjuro detectar muertos
vivientes, exceptoporque solo afecta a una criatura’y revelala
:ntensidad de su aura en el mismo asalto en el que loactives.
Mas atn, esta aptitud revelard si se trata de una criatura
viva mortal (cualquier cosa que no sea ajeno, constructo,
alemental o muerto viviente), una criatura viva inmortal
(ajeno o elemental) o un muerto viviente. Un constructo

i

no emitird ningtin aura cuando sea afectado por este poder,
por lo que su naturaleza serd obvia. NL 5.
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Toque de vida (St): a partir de nivel 7, hasta tres veces
al diay mediante la frase de mando “toque de vida', podris
emplear curar heridas leves (como el conjuro) tocando a una
criatura con el baston (incluido ti mismo). NL 5.

Rauda ala de la muerte (St): a partir de nivel 11, hasta
dos veces al dia como accién rapida, podras emplear cam-

panas fiinebres (como el conjuro), simplemente tocando a
tu rival con el extremo de maderaoscura del baston. Esta
aptitud se puede usar en conjuncién con un ataque de
la mitad oscura del arma que reduzca a la victima a pg
negativos, con lo cual el efecto de campanas fiinebres seria
inmediato. La CD del TS es 13, 0 12 + tu modificador de
Carisma (lo que sea mayor). NL 10.

Robo de vida (St): a partir de nivel 16, hasta dos veces
al dia y mediante la frase de mando “robo de vida’, podras
emplear enervacion (como el conjuro). El rayo emerge de la
punta de maderaoscura de la balanza del equilibrio. La CD
del TS es 16, 0 14 + tu modificador de Carisma (lo que sea
mayor). NL 13.

Armonia del equilibrio (Sb): a partir de nivel 17,
te volverds inmune a las consunciones de energia y los
efectos de muerte. También obtendras inmunidad contra
los efectos de los rasgos planarios de predominio positivo
o negativo (consulta la pagina 149 de la Guia del Dungeon
Master).

Integridad fisica (St): a partir de nivel 18, unavezaldia
v mediante una palabra de mando, podris emplear sanar
(como el conjuro, pero sélo scbre ti mismo). NL 15.

Punto final (St): a partir de nivel 20, una vez al dia y
mediante una palabra de mando, podras emplear dedo de la
muerte (como el conjuro). Deberas apuntar con el extremo
oscuro de la balanza del equilibrio al objetivo del efecto. La
CDdel TS e5 20, 0 17 + tu modificador de Carisma (lo que
sea mayor). NL 17.

g L UL AVENLURA UNE 3

Los PJs se encuentran visitando a un conocido en un
hospicio para gente que no puede permitirse pagar a un
clérigo que cure sus enfermedades contagiosas. Mientras
estdn alli, ven a un joven vestido con una tinica sencilla
que se mueve entre los enfermos, atendiéndolos. Tras
un momento de observacion, se hace evidente que de
cada dos personas a las que trata, una muere y la otra
muestra grandes signos de mejora. El ritmo de muertes
es demasiado constante y especifico como para no ser un
asesinato premeditado. Silos PJs se encaran con el monje,
les dira que trata de alcanzar la iluminacion mediante la
contemplacion del equilibrio entre las fuerzas negativas
y positivas. El monje también les dira que pueden expe-
rimentar ellos mismos esa gran verdad de primera mano.
Y les atacara.

Remsa

vD 5
Humano Mnj5

LN humanoide Mediano

Inic +3; Sentidos Avistar +2, Escuchar +2

Idiomas comun

CA 16, toque 16, desprevenido 13; Esquiva

pg 27 (5 DG)

Inmune enfermedades mundanas

Resiste bonificador +1 a los TS contra efectos de muerte,
consuncién de energia, fatiga y agotamiento; evasion

Fort +5, Ref +7, Vol +6 (+8 contra encantamientos)

Vel 40" (8 casillas)

C/C balanza del equilibrio +7 (1d6+2) ©

C/C balanza del equilibrio +6/+6 (1d6+2) con rafaga de
golpes o

C/C impacto sin arma +6 (1d8+1) o

C/C impacto sin arma +5/+5 (1d8+1) con rafaga de golpes

Atq base +3; Prs +4

Opciones de atq impacto k/ (magico), Fufietazo aturdidor,
Reflejos de combate

Acciones especiales Desviar flechas

Caracteristicas Fue 12, Des 16, Con 13, Int 10, Sab 14, Car 8

CE caida ralentizada 20’

Dotes Desviar flechas, Esquiva, Impacto sin armas
mejorado®, Legado minimo (balanza del equilibrio)®,
Pufetazo aturdider®, Reflejos de combate®, Sutileza con
las armas

Habilidades Equilibrio +11, Piruetas +11, Saber (arcano) +5,
Saber (religion) +5, Saltar +10, Sanar +4, Trepar +8,

Posesiones balanza del equilibrio

e

Hospicio |

Una casilla=5
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suna ballesta ligera que

La ballesta del invocadorde la llama e
parece serun arma normal y corriente en muchos aspectos:
solida, practicay muy usada. Una calavera sonriente adorna
su parte frontal.

Estadisticas de juego no legendarias: ballesta ligera
+1; coste 2.335 po.

Augurio: la ballesta siempre estd calida al tacto. Cuando
la ballesta del invocador de la llama se acerca a un fuego
cualquiera, las llamas se apartan de ella, lo cual la convierte

a todos los efectos en inmune al fuego.

Duegal era ballestero de profesion, uno de los muchos
guardias que patrullaba las almenas del baluarte de su
sefior, la fortaleza Mandragora. Las tareas de su trabajo
eran bastante sencillas: repeler a los invasores, derribar sus
escalas y no resultar muerto en el proceso. Duegal no era
particularmente bueno disparando su ballesta, un hecho que
compartia abiertamente con sus compaferos. Compensaba
su falta de habilidad con buen humor, camaraderiay genero-
sidad en la taberna. Ninguna de esa cualidades, no obstante,
era de ayuda a la hora de sobrevivir al asalto de una horda
de trasgos al castillo. Los acontecimientos de aquella batalla
dieron vida a la ballesta del invocador de la llama. (CD 15)

El ataque contra la fortaleza Mandragora llegé con poco
aviso, y los soldados que defendian la plaza carecian de
practica. Como casi cualquiera podria decir, la masa trasga
estaba expandiendo su territorio, empezando por su fortaleza.
Duegal nunca habia participado en un combate a gran escala.
Si ese dia pensé que el castillo estaba perdido, no compartio
sus ideas con nadie. En lugar de eso, dijo a sus camaradas:
“Apostariaa que ni yo puedo fallar ahora’. Cuando comenzo
el enfrentamiento, lamatanza trasga fue abrumadora. Duegal
no descansé ni un instante, disparando un virote ardiente

lustracion de D. Crabapple

empapado en aceite tras
otro. (CD 20; Sufrir las
Ilamas)

Duegal sobresalic aquel
dia, disparando sin freno
contra los trasgos mientras
asaltaban las murallas de la
fortaleza. Cuando llego la
noche, los trasgos podian
ver perfectamente y no tenian
intencion de irse a descansar. Se
encendieron hogueras, para que los
ballesteros pudieran vera cualquier
cosa que se moviese cerca y atinar
con sus disparos. Pero Duegal era un

\
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insensato. A medida que sus colegas iban cayendo ante los
ataques enemigos, parecio ir perdiendoe la cordura. Salio de
detras de las aspilleras y se alzo sobre las almenas, retandoa
los arqueros trasgos a que le diesen. No dieron ni una, pero
Duegal no dejé de disparar con su ballesta, devolviendo
el fuego a ciegas mas alla de la luz de las hogueras. Duegal
estaba abrumado por la ira v la pena, pero habia algo en su
frenesi suicida que causaba respeto. Parecia invencible en
lo alto del muro, apartando el fuego de los arqueros trasgos
de los demis defensores, dandoles la oportunidad de orga-
nizarse y recargar. (CD 25; Pablico cautivado)

Los osgos llegaron al amanecer, con catapultas. Duegal se
1i6 de los refuerzos, ebrio por el sentimiento de invulnerabi-
lidad que nacia de su desprecio por su propia vida. Los osgos
cargaron sus enormes maquinas de asedio y dispararon brea
ardiente contra el castillo, y sus bolas de fuego atravesaron a
Duegal ensu vueloa través del cielo matutino. Nadie sabe por
qué no se movic. Quizd llego a creerse de verdad que nada
podia matarlo. Cuando fue impactado de lleno poruno de los
proyectiles ardientes, el valiente ballestero fue barrido de las
almenas y lanzado contra el patio interior. La brea estallé al
impactar, incendiando todo el patio. En ese misto instante,
llegaron los refuerzos de la cercana ciudad de Murcale e
hicieron retroceder a los agotados trasgos. Si no hubiese
sido por los guardias de la ciudad, y en concreto por Durgal,
la fortaleza Mandragora habria sido tomada aquella noche.
Cuando se recuperd el cuerpo del ballestero tras la batalla, la
gente quedd asombrada al ver que su ballesta, ain aferrada
con fuerza en sumano, estaba intacta. Su espiritu, indomable,
residia ahora en el arma. (CD 30; Sacrificio votivo)

Se requieren tres riruales para liberar todas
las aptitudes de la hallesta del invocador

de la llama.




TABLA 3—8: BALLESTA DEL INVOCADOR DE LA LLAMA
————Costes personales————
Nivel del Pen, Pen. Pérdida
portador  ataque TS pg

5o = — s

6 - — 4 —

72 - —

8° - . _

ks -1 — 2 —
10 5 — —
e = = -
122 — — 2
132 -2 — — —
142 - — -
15.f’ = s 2 _
16° . ) o
170 - — -
18° —= -3 2
192 = — 2
20° = — 2

Sufrir las llamas: se te exige que derrotes en combate
singular a una criatura del subtipo ‘fuego’, con un VD
igual o superior a tu nivel de personaje (VD mdximo 10).
Coste: 4.500 po. Dote concedida: Legado minimo (ballesta del
invocador de la llama).

Publico cautivado: debes distraer la atencion de una
criatura hostil de tus aliados, y sobrevivir a los aconteci-
mientos derivados de ello. La criatura atraida debe tenerun
VD igual o superior a tu nivel de personaje (VD maximo
16). Coste: 12.500 po. Dote concedida: Legado menor (ballesta
del invocador de la llama).

Sacrificio votivo: debes involucrarte, voluntaria y
conscientemente, en un encuentro muy dificil (consultala
tabla 3—2: dificultad de los encuentros, en la Guia del Dun-
geon Master) que no tenga una via de escape obvia. Tienes
que sobrevivir al evento. Coste: 40.500 po. Dole concedida:
Legado mayor (ballesta del invocador de la llama).
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Lamayoria de usuarios de la ballesta del invocador de la llama
son guerreros, barbaros, exploradores o picaros, aunque
los bardos también han codiciado esta arma por la mejora
a la Destreza que otorga.

REQUISITOS DEL PORTADOR DE LA BALLESTA DEL INVOCADOR
DE LA LLAMA

Ataque base +3

Diplomacia 2 rangos

Soltura con un arma (ballesta ligera)

LY DiNLY
A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
la ballesta del invocador de la [lama.

Aptitudes
Objetivo marcado, avivar la moral 1/dia

Fiera venganza 1/dia
Ballesta ligera +1 flamigera

Frenesi de disparo +2
Escudo de calor, alma abrasada
Ballesta ligera +2 flamigera

Frenesl de disparo +4

Ballesta ligera +2 flamigera buscadora
Frenesi de disparo +6

Fuera de alcance

Ballesta ligera +4 flamigera buscadora
Furia desatada

Objetivo marcado (Sb): a partir de nivel 5,a una orden,
podras cargar y disparar la ballesta del invocador de la llama
con un proyectil de energia inofensiva. Mediante un ataque
de toque a distancia con éxito, el virote impactara a un
objetivo que esté aun maximo de 400, sin penalizador por
incremento de distancia. La victima quedard silueteada
igual que por un conjuro de fuego feérico. NL 5.

Avivar la moral (St): a partir de nivel 5, una vez al dia
y mediante una palabra de mando, podras usar un efecto
de bendecir (como el conjuro). NL .

Fiera venganza (St): a partir de nivel 7, una vez al dia
y mediante una palabra de mando, podras usar un efecto
de bola de fuego (como el conjuro). NL 7.

Frenesi de disparo (Sb): 2 nivel 10, el espiritu de la
ballesta del invocador de la llama te imbuye con la poca
precisién que pudiera tener en vida Duegal, concediéndote
un bonificador +2 de mejora a tu Destreza. A nivel 14 este
bonificador aumenta a +4, y a nive] 17 aumenta a +6.

Escudo de calor (Sb): a partir de nivel 11, podras sopor-
tar temperaturas de hasta calor intenso (140° F [60 °CJ} sin
tener que realizar TS de Fortaleza (consulta la pagina 303
de la Guin del Dungeon Master, para mas detalles sobre los
peligros del calor).

Alma abrasada: cuando llegues a nivel 11, el espiritu

indémito de Duegal transformard a la ballesta del invocador

dela llama en un objeto inteligente. El arma podra hablar
comtin, orco y trasgo, pero solo se podrd comunicar
contigo telepaticamente. Tendrd vision en la oscuridad y
escucha hasta 60, asi como Inteligencia 10, Sabiduria 15
y Carisma 15. Serd cadtica buena. El ego del objeto serd 9
+ su bonificador de mejora efectivo (para un total de 11 a
nivel 11), 0 13 + su bonificador de mejora efectivo si se ha
liberado alguna aptitud mayor. Si tiene lugar un conflicto
de personalidades y pierdes, la ballesta te influenciard para
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que viajes por tode el mundo, buscando y erradicando a
cualquier tipo de criatura que emplee su gran numero
para derrotar a rivales inferiores.

Fuera de alcance (Sb): a nivel 18 obtendras RD 10/
maégico contra armas de alcance.

Furia desatada (Sb): unavez llegues a nivel 20, la ballesta
del invocador de la llama obtendra la finalidad especial de
derrotara criaturas que dependan de suntimero paraarrollar
asus enemigos. Cuando te enfrentes a rivales que os superen
en nimero, a tus aliados y a ti, en al menos el 50%, podras
emplear la aptitud de fiera venganza una vez por asalto sin
gastar su uso diario normal. Dado que es un poder dedicado
(consulta la pagina 270 de la Guia del Dungeon Master) bajo el
control de laballesta, esta aptitud dejard de funcionarunavez
que los ntimeros queden parejos o tengais ventaja. Puedes
tratar de usar esta aptitud cuando no os veais superados en
numero, pero se requiere un TS de Voluntad para superar
el ego del arma (CD 13 + su bonificador de mejora).

PN D AV PUKRA UINLD OJ
Cuando la ballesta del invocador de la llama fue descubierta,
intacta, sobre el cuerpo incinerado de Duegal, se llamé a un
clérigo paraque se deshiciese de ella, por miedo a que hubiese
quedado encantada. El sacerdote, mas intrigado que fandtico,
convoco a un elemental de fuego para obtener mas datos sobre
elarma, entregandosela para que la examinase. La fiera criatura
sinti6 de inmediato afinidad hacia ella y se nego a devolverla,
desapareciendo con ella cuando expird el conjuro de convo-
cacion. Ahora, su “guardian de fuego” habita en una caverna
volcanica, donde las temperaturas oscilan entre muy calientes
(mds de 90° F[32°C]) y calor extremo (110° F [43 °C}).
GUARDIAN DE FUEGO vD 6
Elemental de fuego Gue2

N elemental Mediano (extraplanario, fuego)

Inic +8; Sentidos vision en la oscuridad 60’, Avistar +3,

Escuchar +2
Idiomas ignaro

CA 17, toque 14, desprevenido 13; Esquiva, Movilidad

pg 53 (6 DG)

Inmune aturdimiento, flanqueo, fuego, golpes criticos,
paralisis, suefio, veneno

Fort +8, Ref +&, Vol +1

Debilidad +50% de dafio por frio

Vel 50" (10 casillas)

A distancia ballesta del invocador de la llama +11 (1d8+1/19-20) o

C/C golpetazo +9 (1d6+4 mas 1d6 por fuego mas quemadura)

Atq base +5; Prs +8

Acciones especiales objetivo marcado, quemadura

Aptitudes sortilegas (NL 5, sélo con |z ballesta del
invocador de la llama):

1/dia: bendecir

Caracteristicas Fue 16, Des 18, Con 18, Int 9, Sab 10, Car §

(re

Tinel de entrada

Dotes Ataque eldstico®, Esquiva, Iniciativa mejorada®,
Legado minimo (ballesta del invocador de la llama)?,
Movilidad, Recarga rdpida, Soltura con un arma
(ballesta ligera)*, Sutileza con las armas®

Habilidades Avistar +3, Diplomacia +1, Escuchar +2

Posesiones ballesta del invocador de la llama con 20 virotes

Quemadura (Ex): quienes sean impactados por el golpetazo
del guardidn de fuego, o le ataquen con armas naturales
o impactos sin armas, deberan superar un TS de
Reflejos contra CD 15 o empezar a arder. Las llamas
arderan durante 1d4 asaltos (pag. 304 de la GDM). Para
apagarlas se requiere una accién de movimiento.

Objetivo marcado (Sb): a una orden, puede cargar y disparar
la ballesta del invocador de la llama con un inofensivo virote
de energfa. Mediante un atague de toque a distancia con
éxito, el proyectil impactara a un objetivo hasta a 400’ (sin
incrementos de distancia). La victima quedard silueteada
como por un conjuro de fuego feérico. NL 5.

Este pasadizo desciende hacia la cueva volcanica, y dispone
de unosrudimentarios escalones excavados en la lava endure-
cida. Estd sujeto a condiciones muy calientes (90° F [32 °C}).

Estatua de méfit de fuego

Este pequeno nicho contiene una estatua a escala real de
un méfit de fuego, que expulsa llamas con el conjuro manos
ardientes.

. Guarida del f
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Trampa de manos ardientes: VD 3; dispositivo magico;
disparador por proximidad (alarma); rearme automatico;
efecto de conjuro (manos ardientes, NL 5, 5d4 fuego, Reflejos
CD 11 mitad); Buscar CD 26; Inutilizar mecanismo CD 26,

Caverna volcanica

Enelinterior de la caverna principal la temperatura aumenta
acalor extremo (mas de 110° F [32°C]). Un brasero, lleno de
lava y fuego, ha sido excavado en el propio suelo.

Brasero

El guardian de fuego pasa la mayor parte del tiempo en este
lugar. Asumira que cualquier intruso ha venido a recuperar
la ballesta, por lo que atacard nada mas verlo.

Tianel interior

Aqui también imperan condiciones de calor extremo. El
tinel asciende hacia el centro del volcan, por medio de
mas toscos escalones.

Estanque de lava

Alrededor de este estanque (a 10' 0 menos) se sufren condi-
ciones de fuego abismal (140° F [60 °C]). Consulta la pagina
304 de la Guia del Dungeon Master, para ver los efectos de la
lava. El guardian de fuego a veces se recrea en este estanque
(siempre lleva consigo la ballesta del invocador de la llama).

™
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Kossut, el Sefior del fuego, controla todos los aspectos de
este elemento y es el patron de los elementales de fuego. Sus
adoradores veneran el fuego como una fuerza purificadora,
asi como la fuente de la pasion vy la inspiracién artistica. Sin
embargo, parece que tiene en marcha otros planes mas amplios,
que quiza no conozcan los seguidores de esta deidad. Los par-
tidarios de Kossut estan fascinados por la ballesta del invocador
de la llama, con su capacidad para sobrevivir al fuego y causar
a su vez un ardiente castigo. En una campana en los Remnos
Owvipanos, el guardian de fuego podria ser un sirviente del
Sefior del fuego, encargado de la custodia del arma de leyenda
hasta que sea requerida por los planes secretos de Kossur.

En lugar de estar vigilada por un elemental de fuego, la
ballesta del invocador de la llama puede estar en posesion de
un genasi de fuego partidario de Kossut. A continuacién
se incluye un ejemplo de tal guardidn.

CAMPEONA DE KOSSUT vD 7

Hembra genasf de fuego Foj*5

CN ajeno Mediano (nativo)

Inic +1: Sentidos visién en oscuridad 60, Avistar +1, Escuchar +1
Idiomas comun, fgnaro, vinculo de empatia

FaMILIAR RATA

CA 15, toque 11, desprevenida 14

pg 37 (5 DG); llamas curativas

Resiste +2 a los TS contra efectos y conjuros de fuego, entereza
Fort +4, Ref +2, Vol +3

Vel 30' (6 casillas)
C/C espaddn de gran calidad +8 (2d6+3/19-20) o
A distancia ballesta del invocador de la llama +8 (1d8+1/19-20)
Atq base +5; Prs +7
Acciones especiales maldicién del filo acjador 2/dfa,
objetivo marcado
Equipo de combate pocidn de curar heridas moderadas,
pocién de fuerza de toro
Conjuros de filo aojador preparados (NL 5)
1% arma mdgica
Aptitudes sortilegas (NL 5):
1/dia: controlar llama
1/dia: bendecir (sélo con la ballesta del invocador de la llama)

Caracteristicas Fue 14, Des 13, Cen 12, Int 12, Sab &, Car 14
Dotes Alerta® (si el familiar estd a 5'), Conjurar en combate®,
Legado minimo (ballesta del invocador de la llama)*,
Llamas curativas', Seltura con un arma (ballesta ligera)
Habilidades Avistar +1, Concentracién +6 (+10 conjurando a
la defensiva), Conocimiento de conjuros +6, Diplomacia
+6, Disfrazarse +2 (+4 personificando), Engafar +7,
Escuchar +1, Intimidar +8, Saber (arcano) +6
Posesiones equipo de combate mds camisote de mallas
de gran calidad, espadon de gran calidad, ballesta del
invocador de la llama con 20 virotes

Entereza (Ex): como evasion, pero para los TS de For o Vol.

Maldicién del filo aojador (Sb): accién gratuita; un enemigo
a 60’ sufre un penalizador -2 a los ataques, TS, dafo y
pruebas durante 1 hora, Voluntad CD 14 niega.

Objetivo marcado (Sb): a una orden, puede cargar y disparar
|la ballesta del invocador de la llama con un inofensivo virote
de energia. Mediante un ataque de toque a distancia con
éxito, el proyectil impactard a un objetivo hasta a 400’ (sin
incrementos de distancia). La victima quedard silueteada
como por un conjure de fuego feérico. NL 5.

* El filo aojador es una clase descrita en £/ combatierite completo.
1 Dote descrita en Razas de Faeriin.

YDi—
N bestia magica Menuda

Inic +2; Sentidos vision en la penumbra, Avistar +1, Escuchar +1
Idiomas vinculo de empatia

CA 15, toque 13, desprevenido 13

pg 18 (5 DG)

Resiste evasion mejorada

Fort +2, Ref +4, Vol +5

Vel 15’ (3 casillas), Tr 15°, Nd 15’

C/C mordisco +8 (1d3-1)

Espacio 2,5'; Alcance ¢

Atq base +4; Prs -8

Caracteristicas Fue 2, Des 15, Con 10, Int 6, Sab 12, Car 2

Dotes Sutileza con las armas

Habilidades Avistar +1, Equilibrio +10, Esconderse +14,
Escuchar +1, Mov. sigilos. +10, Nadar +10, Trepar +12




El bastén de las lunas tor
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rrenciales es un lajatang, compuesto
por un asta de maderaoscura con dos hojas en forma de
luna creciente en cada extremo, forjadas de un raro metal
de tonalidad azulada.

Estadisticas de juego no legendarias: lajatang +1/de gran
calidad; coste 2.720 po; dafo 1d8+1/1d8; critico =2, Incremento
de distancia—; peso 7 Ib; cortante. El lajatang es un arma doble
exotica a dos manos, que puede ser empunada con solvencia
por cualquier personaje que disponga de la dote Competencia
conarma exética(lajatang). Un personaje podra luchar con un
lajatang comosilo hiciese con dosarmas, incurriendo en todos
los penalizadores habituales por usar un arma a una mano
y otra ligera. Un monje que
sea competente con el laja-
tang podra emplearlo como
arma especial de monje.

Cada extremo cuenta como

un arma independiente a
efectos de la aptitud de rafaga

de golpes, de forma similar a un
baston normal.

Augurio: mientras lleves el
baston de las lunas torrenciales,
tanto ti como tu equipo queda-
réis secos al instante tras emerger
de una masa de agua.

4 i
Inukai Satoru nacio de unos
padres solteros que seamaban
con gran fervor. Poco des-
pués del nacimiento del
nino, no obstante, su padre
se ahogo en unainundacién
por salvar del desastre a
Satoruy a sumadre. Sin guar-

dar mucho decoro, el hijo mayor
de lafamilia noble local empezé a cortejara
la hermosa madre de Satoru. La mujer acept6 la proposicién

de matrimonio del noble poco después, incluso con la condi- ,

cion de que deberia renunciar a su hijo ilegitimo. Satoru, nifio
aun, quedd menos contrariado por la pérdida de su madre
que por la falta de respeto que la mujer habia mostrado por
su antiguo amor, actuando como si aquel heroico hombre
nunca hubiese existido. Satoru fue enviado al monasteriomas
cercano y se convirtio enun alumno destacado, entrenando
casi en exclusiva con el arma de filos curvos elegida para él
por su maestro. Aquel lajatang llegaria a ser conocido como
el baston de las lunas torvenciales. (CD 15)

Satoru se enterd mis tarde de que un atolondrado
noble vecino habia sido el responsable de la inundacion
que mat6 a su padre; sus soldados habian saboteado una
presa cercana. Con paciencia, el joven pulié sus aptitudes
marciales v esperé el momento propicio. A los 22 afios
de edad, el monje compré una mascara con cuernos en
un mercadillo callejero y comenzo a cazar a los hombres
del asesino de su padre. Llevaba la mdscara para evitar
involucrar a su monasterio en sus actos, lo que le valio el
sobrenombre de mizubakemono (“monstruo de rio”), va que
solia emboscar a sus victimas desde masas de agua. De
hecho, el mizubakemono arrastré a muchos infelices bajo
las aguas, atn gritando vy pataleando. Cuando le llegaron
rumores a Kuemon, sefior de la prefectura de Satoru, de que
un monstruo fluvial estaba causando grandes quebrantos

a un clan rival, no pudo dar crédito
a tales historias. Sabia que el
responsable tenia que ser un
hombre. Kuemon ofreci¢ una
recompensa a quien pudiese
demostrar que el mizubakemone
era una persona, y Satoru penso
que aquel dinero le vendria
muy bien a su monasterio.

(CD 20; Te entrego el rio)
Satoru se presento ante Kuemon.
El anciano senor le dijo a Satoru que,
desde que habia empezado su guerra
personal, el aristécrata vecino
habia reaccionado ordenando
mas ataques contra su terri-
torio, en los que habian
muerto incontables campe-
sinos como venganza. Satoru
quedd desolado. Su egoista
deseo de venganza era respon-
sable de la pérdida de muchas
vidas inocentes, e inmediatamente
se ofrecio como sacrificio para
ponerfina las hostilidades. Cuando
se extendié el rumor de que un monje del monasterio local
se habia entregado a las autoridades, la madre de Satoru
supo de inmediato que se trataba de su hijo. Acudio a verlo
y le urgio a que cambiase de parecer, pero la amargura del
joven hacia su madre no le permitia considerar sus palabras.
Mientras se preparaba para irse, le reveld un secreto que
habia mantenido guardado mucho tiempo: Kuemon era el
responsable de que la guerra entre ambos clanes se hubiese
prolongado tanto. Era él quien ordenaba que se quemasen
pueblos enteros, para soliviantar al campesinado contra el
reino vecino. De hecho, habia sido el responsable tltimo
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de la destruccion de la presa que habia anegado la aldea de
Satoru y matado a su padre. El joven monje se dio cuenta
de que toda su vida habia estado encaminada a ese instante
de revelacién. Dio las gracias a su madre, la abrazé y se fue
con rapidez a pedir el consejo de los monjes mas sabios
entre sus companeros. La historia que acababa de escuchar
Satoru quedo confirmada por sus revelaciones divinas. (CD
25; Hasta el final)

Al dia siguiente, Satoru comenzo el ritual de autosa-
crificio (NAT: seppuku, mal llamado hara-kiri) depositando
sus armas en el suelo, sabedor de que Kuemon estaria
presente como espectador. El joven monje sclo estaba
disponiendo su pronta muerte. Cuando Kuemon llegé
y ocupo su asiento, Satoru se alzé y desafio al anciano,
revelando todo lo que habia averiguado. Los guerreros
de Kuemon se apresuraron a defender a su sefior, peto
Satoru se mostré compasivo con ellos v los dejo fuera de
combate con golpes no letales, Cuando su ultimo guardian
fue derribado, Kuemon cay6 de rodillas y suplico clemen-
cia. Satoru se la concedio a cambio de que confesase sus
actos ante todos los presentes, lo cual el noble hizo de
inmediato. Acto seguido, se vio obligado a salvar el poco
honor que le quedaba ejecutando el acto de autosacrificio
&l mismo. El padre adoptivo de Satoru se convirtio en el
nuevo senor. Gobernd con justicia y, por primera vez en
30 afios, la paz toco aquellas tierras. A no mucho tardar,
Satoru fundé el monasterio de las Olas gemelas, en donde
se valoraba la responsabilidad y la verdad por encima de
todo. Sus miembros se convirtieron en guardianes de la
paz muy respetados. Cuando Satoru murié de viejo, dejo
el baston de las lunas torvenciales en herencia al alumno
mds prometedor de cada generacién. (CD 30; Frenoala
corrupcion)

Pérdida Pérdida puntos

Aptitudes

Niebla de oscurecimiento a voluntad
Lajatang +1/+1

Aleta veloz

Rio de la abundancia

Respiracion acuatica

Lajatang +2/+2

Hablar con los animales acudticos
Compafiera marsopa celestial
Forma de carpa 1/dia

Convecar banco de peces 5/dfa
Anegar los campos 1/dia

Lajatang +2 axiomdtico/+2 sagrado
Curar heridas criticas 1/dfa

Horrible marchitamiento 1/dia
Lajatang +3 axiomdtico/+3 sagrado
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Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes del

baston de las lunas torrenciales. Un estudiante del monasterio
de las Olas gemelas a quien se le entregue este arma recibird
las instrucciones para realizar el ritual Te entrego el rio.

Te entrego el rio: se te exige que derrotes en combate
singular a una criatura del subtipo ‘agua. El VD de tu
enemigo debe serigual o superior a tu nivel de personaje.
Coste: 1.000 po. Dote concedida: Legado minimo (baston de
las lunas torrenciales).

Hasta el final: debes localizar alos vasallos o familiares
de un enemigo honorable al que hayas contribuido a matar.
Una vez hecho, deberas ayudarlos si lo necesitan y esta en
tu mano hacerlo. Coste: 12.000 po. Dote concedida: Legado
menor (baston de las lunas tarrenciales).

Freno ala corrupcion: tendras que investigar y elimi-
nar cualquier forma de gobierno que ponga en peligro o
se aproveche de la gente inocente. Cada vez que fracases
a la hora de poner en practica este voto, perderas las dos
aptitudes de mayor nivel del bastan de las lunas torrenciales
a las que tengas acceso. Coste: 40.000 po. Dole concedida:
Legado mayor (bastin de las lunas torrenciales).

LRt S LIEL
La mayoria de portadores de esta arma son monjes, pero
cualquier personaje marcial puede llegar a ser muy efectivo

con ella.

REQUISITOS DEL PORTADOR DEL BASTON DE LAS LUNAS
TORRENCIALES

Ataque base +3
Nadar 4 rangos
Competencia con arma exdtica (lajatang)
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A continuacion se describen las aptitudes de leyenda del
bastén de las lunas torvenciales.

Niebla de oscurecimiento (St): a partir de nivel 5y a
voluntad, podris hacer uso de una niebla de oscurecimiento
{como el conjuro). Podras eliminar la niebla como accién
estandar. NL S,

Aleta veloz (Sb): a nivel 7 obtienes una velocidad de
nado igual a tu velocidad tictica terrestre. Este poder
también te concede un bonificador +8 a las pruebas de
Nadar y te permite elegir 10 en dichas pruebas, aunque
estés distraido o en peligro. Podris efectuar unaaccion de
correr mientras nadas, siempre que sea en linea recta.

Rio de la abundancia (Sb): a partir de nivel 9, hasta
tres veces al dia y mediante una palabra de mando, podras
crear agua (como el conjuro). El baston de las lunas torren-
ciales debe estar en contacto con el recipiente en el que se
almacenard el liquido, para que funcione este poder. Si
eres de alineamiento bueno, esta aptitud se puede usar
también para crear 1 pinta de agua bendita dentro de un
recipiente. NL 5.

Respiracién acuatica (Sb): a partir de nivel 10, podras
respirar bajo el agua como si estuvieses continuamente
bajo el efecto del conjuro respiracion acudtica. NL 10.

Hablar con los animales acuaticos (Sb): a nivel 12
obtienes la capacidad para comunicarte verbalmente con
cualquier animal acuatico, como si estuvieses continuamente
bajo el efecto del conjuro hablar con los animales. NL 7.

Compaiiera marsopa celestial (Sb): a partir de nivel
13 y como accion rapida, podras invocar a una marsopa
celestial en cualquier masa de agua a 30’ y que sea lo bas-
tante grande como para albergarla fisicamente. La marsopa
comprendera tu lengua y seguird tus ordenes al dedillo.

Permanecera junto a ti hasta que muera {en cuyo caso no
podré volver a ser convocada en 24 horas) o sea despedida
(una accion rapida). Esta aptitud se puede emplear tan a
menudo como se quiera, pero solo puede haber presente
una marsopa celestial cada vez.

Forma de carpa (St): a partir de nivel 14 y una vez al
dia, podrds tocar con el basion de las lunas forrencialesa una
criatura, pronunciar tna palabra de mando y convertirla
en un pez Menudo (como el conjuro polimorfar funestol. La
CDdel TS es 17,0 15 + tu puntuacion de Carisma (lo que
sea mayor). Los objetivos que no estén sumergidos en el
agua obtendran un bonificador +4 a su TS de Forraleza.
NL 11.

Convocar banco de peces (St): a partir de nivel 15,
hasta cinco veces al dia y mediante una palabra de mando,
podris convocar un banco de peces Menudos (como el
conjuro convocar plaga) en cualquier masa de agua lo bas-
tante grande para albergarlo. Este banco tiene las mismas
estadisticas que la plaga de ratas (pagina 218 del Manual
de monstruos), excepto porque no tiene velocidad rerrestre
ni ataques especiales. Dispone de una velocidad de nado
de 20'y las siguientes habilidades (que sustituyen a las de
las ratas): Avistar +7, Esconderse +10, Escuchar +3, Nadar
+15. NL 10.

LN AD Fat) ELAD P AS GEMLE A

Inukai Satoru fundo el monasterio asi llamado para entrenar
a sus pupilos en la llamada Senda del agua. Trascendiendo el
simple estilo de lucha, esta senda es una forma de vida que
ensefia el honor y el respeto hacia los seres vivos como prin-
cipios basicos. La ensefianza més famosa del maestro Inukai
fue “Sé el estanque bajo la cascada. Deja que tu superficie sea
mansay que oculte las simas de su interior”. En una expresion
de esta filosoffa, el monasterio de las Olas gemelas se con-
struyd junto a un arroyo de montafia que forma varias catara-
tas y remansos en su cauce. El edificio principal del complejo
se alza a horcajadas sobre la mayor de estas cascadas, conun
suelo abierto en el centro de la cdmara de meditacion a través
del cual se puede contemplar el rugir del agua. A unos 30" por
debajo de la cascada hay un gran estanque, cuya superficie
es extremadamente placida (excepto bajo la propia catarata).
Dentro de esa laguna yace el bastén de las lunas torrenciales.
La profundidad del agua y las fuertes corrientes hacen que
adentrarse en este estanque ya sea un reto (Nadar CD 15),
incluso aungue no estuviese el centinela del agua.

Los ejercicios diarios del monasterio incluyen la inmersion
en las gélidas aguas del torrente, para entrenar el cuerpo

frente a las incomodidades fisicas, asi como lavarlo de toda
impureza. Los estudiantes aprenden a ralentizar su respi-
racién hasta casi detenerla, para entrar en un estado cercano
al trance en el que pueden frenar los efectos del veneno, el
ahogamiento y demds. En términos de juego, estos estudi-
antes ganan rangos en la habilidad Autohipnosis (Manual
de psidnica expandido). De hecho, muchos pupilos entrenan
como guerrercs psiquicos o acceden a la clase de prestigio
pufio de Zuoken (Manual de psiénica expandido) para poten-
ciar atin més sus poderes mentales.

Para ingresar en el monasterio, el candidato debe ser de
alineamiento legal y demostrar su adhesién a los preceptos
del honory la justicia. La iniciacion es muy dura, y consiste en
un aluvién de entrevistas de aptitud intercaladas con comple-
jos desafios éticos (a menudo, la eleccién entre dos males). Al
alumno no se le permite comer ni dormir en todo ese tiempo.
Sélo los espiritus més disciplinados superan |z prueba.

Los monjes de las Olas gemelas son itinerantes, ya que se
los requiere a menudo para resolver disputas o mediar en acu-
erdos por su sabiduria y juicios justos. El elegido que empunia
el bastén de los lunas torrenciales suele ser un emisario en las
cortes imperiales.

S RN




CENTINELA DEL AGUA

Anegar los campos (Sb): a partir de nivel 16, una vez
al dia y mediante una palabra de mando, podras poner en
contacto el lajatang con cualquier masa de agua y hacer
que aumente su altura en 20’ (como fluir las aguas con el
conjuro controlar las aguas). Este poder afectard a una masa
de agua de hasta 100’ de lado. NL 10.

Curar heridas criticas (St): a partir de nivel 18 podras
usar curar heridas crilicas (como el conjuro), hasta tres veces
al dia y tocando a la criatura herida (incluido td mismo)
con el bastén mientras pronuncias la palabra de mando. Si
tanto el receptor del conjuro como tu estais sumergidos en
el agua, el conjuro se considerara maximizado. NL 13.

Horrible marchitamiento (St): a partir de nivel 19,
una vez al dia y mediante una palabra de mando, podras
afectar a una criatura viva a 400’ con un horrible marchi-
tamiento (como el conjuro). La CD del TS es 22,018 + tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 15.

De cada generacion de estudiantes entrenados en el monas-
terio de las Olas gemelas, s6lo uno suele ejemplificar los
valores mas elevados de sus ensefanzas. A ese pupilo se
le ofrece la oportunidad de empunar el baston de las lunas
torrenciales, el lajatang empleado por Inukai Satoru, padre
fundador del monasterio. Satoru empleo las aptitudes del
lajatang para eliminar la corrupcion en sus tierras, y en las
manos adecuadas, esos poderes pueden ser despertados
de nuevo. Cuando el maestro Inukai sintic6 acercarse el
fin de sus dias, llevo su arma a las montafias y pidio a los
espiritus del rio que la protegiesen. El baston de las lunas
forrenciales sélo aparece en un estanque concreto, cuando
esta presente un estudiante digno de él. Sumergirse en
su busca invoca a un centinela del agua, una criatura
elemental que empleari el lajatang para poner a prueba al
candidato. Derrotar al centinela permitird sacar el baston
de las lunas torrenciales de la laguna.

vD 6

Elemental de agua Mnj2

N elemental Mediano (agua, extraplanario)

Inic +2; Sentidos vision en la oscuridad 60°; Avistar +5,
Escuchar +5

Idiomas acuano

CA 22, toque 14, desprevenido 20

pg 43 (6 DQ)

Inmune aturdimiento, flanqueo, golpes criticos, paralisis,
Sueno, veneno

Resiste evasion

Fort +10, Ref +6, Vol +6

Vel 20 (4 casillas), Nd 90’

C/C bastdn de las lunas torrenciales +9 (1d8+5) o

C/C bastén de las lunas torrenciales +8/+8 (1d8+5) con
rafaga de golpes o

C/C impacto sin arma +& (1d6+4) o

C/C impacto sin arma +7/+7 (1d6+4) con rafaga de golpes
0

C/C golpetazo +8 (1d8-+6)

Atq base +4; Prs +8

Opciones de atq Ataque poderoso, Hendedura, Pufietazo
aturdidor, Reflejos de combate

Acciones especiales empapar, maestria del agua, vordgine

Aptitudes sortilegas (NL 5, sélo con el bastdn de las lunas
torrenciales):
A voluntad: niebla de oscurecimiento

Caracteristicas Fue 19, Des 14, Con 16, Int 10, Sab 14, Car 8

Dotes Ataque poderoso, Competencia con arma exctica
(lajatang), Hendedura, Impacto sin arma mejorado®,
Legado minimo (bastdn de las lunas torrenciales)®,
Pufietazo aturdidor®, Reflejos de combate®

Habilidades Avistar +6, Escuchar +6, Nadar +16%,
Piruetas +8

* Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar. Puede
usar una accién de correr mientras nada en linea recta.

Posesiones bastén de las lunas torrenciales

Empapar (Ex): su toque apaga antorchas, hogueras,
linternas abiertas u otras llamas desprotegidas de
origen no mdgico y tamafio Grande o menor. Puede
disipar los fuegos mdgicos que toque (como disipar
magia; NL 4).

Voragine (Sb): una vez cada 10 minutos y mientras esté en
el agua, se puede transformar en un remolino durante
2 asaltos, con 5' en su base, hasta 30" en su parte
superior y entre 10" y 30’ de alto. Se moverd con su
velocidad de nado. No provoca ataques de oportunidad
en forma de remolino, pero tampoco podrd atacar ni
amenazar otras casillas.

Las criaturas Pequefias o menores deberan superar
un TS de Reflejos contra CD 15 para evitar sufrir 1d6
puntos de dafio, y otro mas contra la misma CD para
evitar ser absorbidas e inmovilizadas. Una criatura
nadadora puede intentar un TS de Reflejos para escapar
(pero sufrird igualmente el dafo). El centinela del agua
puede expulsar a las criaturas atrapadas a voluntad.
Quienes queden atrapados en la vordgine sufrirdn
un penalizador -4 a la Destreza, un penalizador -2 a
las tiradas de ataque y deberdn superar una prueba
de Concentracién (CD 10 + nivel del conjuro) para
lanzar magia. El remolino sélo podrd contener a tantas
criaturas como quepan fisicamente en su volumen.

Si la base del remolino estd en contacto con el fonde,
creard una intensa nube de arena o gravilla centrada en el
centinela (con un didgmetro igual a la mitad de la altura del
remolino), que oscurecerd la vision (incluida la visién en
la oscuridad) més alla de 5. Las criaturas a 5' dispendran
de ocultacién, mientras que las que estén mas lejos
disfrutardn de ocultacién total. Quienes queden atrapados
por la nube deberdn superar una prueba de Concentracién
(CD 15 + nivel del conjuro) para lanzar magia.

Maestria del agua (Ex): bonificador +1 a las tiradas de
atague y dafio si tanto el centinela como su rival estan
sumergidos en el agua. Penalizador —4 a las tiradas de
ataque y dafio contra enemigos terrestres.
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Caladbolg es una espada
hoja. Esta equilibrada a la perfeccion y su filo parece
brillar con ansia cuando se la empuna. Glifos runicos 6
decoran toda su hoja. '
Estadisticas de juego no legendarias:
espada corla +1; coste 2.310 po.
Augurio: las runas del filo de este objeto de
leyenda cambian y varian levemente cada vez que
una nueva criatura emplea el arma, narrando las
hazanas del duefio actual. Estos simbolos pertenecen
a un lenguaje arcaico, y ahora se han adaptado para
contar tu linaje y tus gestas.

corta cuyo filo tiene forma d

T

Caladbolg (“trueno severo” o ‘estomago &
duro”) es una espada legendaria de héroes

entre los barbaros de los bosques occidentales.

De acuerdo con sus historias, s6lo aparecera cuando
un gran héroe tenga necesidad de ella; cuando se
la desenvaine en combate, nadie podra hacerle
frente, Las narraciones sobre la espada a menudo
la describen atravesando armaduras, piedras
de molino e incluso una montana en un caso
notable. Aunque muchas de estas historias

sin duda son meras leyendas, Caladbolg tiene
muchos poderes asombrosos. (CD 15)

Fl duefio mas reciente de la espada fue el

rey depuesto de una de Jas tribus occidentales,
Fergus. Fergus era un guerrero poeta, famoso

por su legendaria virilidad, asi como por su
poder en combate. Como parte de su plan para
cortejar a una mujer llamada Neasa, Fergus
entregd su tronoal hijo de Neasa durante unao.
Cuando Fergus tratd de recuperar su titulo, el rey
temporal y su propia tribu lo rechazaron. Furioso
por tamafia traicién, Fergus se unio a las fuerzas

de la reina de una tribu rival y declar6 la guerraa
su antiguo reino. (CD 18; Rito del ciervo)

Se dice que el guerrero Nuada era hijo de un
dios, y posey6 a Caladbolg antes que Fergus. Con la
ayuda de la espada, Nuada se convirtio en un gran i
lider de su pueblo y gobernd con sabiduria
durante muchos afos. Finalmente murié en
combare contra Baloch, un cacique gigante de
fuego semiinfernal. Caladbolg fue sepultada
con Nuada. Las leyendas dicen que los dioses la reclamaron,
escondiéndola hasta que otro héroe tuviese necesidad de su
poder. (CD 25; Matar a Baloch)

Nuada era realmente el hijo semimortal de un dios, Lir, que
cre6 a Caladbolg como regalo para el rey de antafio. Deidad

llnstracién de W. England

]

marinaadorada por los barbaros del oeste, Lir es una entidad
misteriosa que afirma ser el dios mas antiguo de su panteon.

Se lo representa no sélo como guardian de muchos secretos
y misterios, sino también como protector benevolente
de las islas Benditas donde moran los espiritus de los
muertos. Se dice que muchos de los grandes héroes
de las leyendas de estas tribus son hijos adoptivos de
Lir. (CD 31; Rito del hijo del mar)

Se requieren tres rituales para liberar todas las apticudes
de Caladbolg.
Rito del ciervo: para los barbaros del oeste el ciervo
es un simbolo de virilidad y fertilidad, pero el
nombre de este ritual es un guino socarron
a la reputacion de Fergus. Para superar este
ritual, debes emular al depuesto rey de la
levenda y cortejar con éxito al menos a cinco
personas en un periodo de 24 horas. No es necesario
que ocurra ningtn contacto intimo; solo tienes que
mejorar laactitud de las personas elegidas de neurral
a amistosa (consulta la nota al pie de la pagina 71
del Manual de! jugador,'Cémo influir en la actitud
de los PNJs). Puedes lograrlo mediante tus
habilidades, grandes gestas o incluso conjuros.
Coste: 1.700 po. Dote concedida: Legado minimo
(Caladbolg).

Matar a Baloch: debes enfrentarte a un
gigante, conun VD igual o superior a tu nivel
de personaje (VD maximo 16), en combate
singular. Caladbolg debe ser tu tnica arma,
pero puedes hacer uso de conjuros, aptirudes u
otros objetos magicos que paseas, Coste: 13.500
po. Dote concedida: Legado menor (Caladbolg).

Rito del hijo del mar: se te pide que bus-

ques la bendicién de Lir. Para lograrlo, debes
adentrarte en el mar durante una jornada de
viaje hasta que pierdas de vista la costa, lastrarte
con pesadas cadenas de hierro y arrojarte al agua.
Entonces tendras que sobrevivir en el fondo del
océano durante un dia, enfrentandote a cuzlquier
desafio que te imponga Lir, desde monstruos acua-
ticos hambrientos a acertijos misteriosos.

Coste: 38.000 po. Dote concedida: Legado mayor

(Caladbolg).

Barbaros, guerreros v exploradores sacan mayor partido
de Caladbolg, pero cualquier personaje que se centre en el
combate en cuerpo a cuerpo podra considerar la espada

como una gran adquisicion para su arsenal.
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Fuerza de los héroes +2
Carga del toro

Espada corta +1 hendiente
Terquedad de los héroes
Devoradora de espadas

Fuerza de los héroes +4

Espada corta +2 hendiente
Hendedura imparable
Espada corta +3 hendiente
Fuerza de los héroes +6

Espada corta +4 hendiente

20° — —4 —

REQUISiTOS DEL PORTADOR DE CALADBOLG
Ataque base +3
Interpretar (cualquiera) 1 rango
Ataque poderoso

: EYENDA
A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
Caladbolg.

Fuerza de los héroes (Sb): a nivel 5 obtienes un boni-
ficador +2 de mejoraa la Fuerza. Este bonificador aumenta
a+4anivel 11, ya +6 a nivel 17.

Carga del toro (Sb): a nivel 6 obtienes un bonificador
+4 alaprueba de Fuerza enfrentada realizada durante una
embestida, ademas de empujar a tu rival 5" adicionales si

tu intento tiene exito.

Terquedad de los héroes (Sb): a nivel 8 obtienes un
bonificador +2 de resistencia todos tus TS.

Devoradora de espadas (Sb): a partir de nivel 9, cuando
emplees a Caladbolg para intentar romper el arma de un
rival, obtendras un bonificador +4 a la tirada de ataque
enfrentada. También causaras 4 puntos de dafio adicional
cuando la emplees contra un objeto.

Hendedura imparable (Sb): a partir de nivel 15, incluso
aunque no logres derribar a un rival con un ataque adicio-
nal proporcionado por la dote Gran hendedura (mientras
empunesa Caladbolg), podris realizarigualmente otro ataque
contra un enemigo adyacente como si lo hubieses derribado.
Esta aptitud solo se puede usar una vez por asalto.

Golpe aprisionador (Sb): a partir de nivel 20 y una vez
al dia, puedes aprisionar bajo tierra a un enemigo golpeado
por la espada, como el conjuro cautiverio. Debes declarar la
activacion de esta aptitud antes de realizar la tirada de ataque.

KyroTaTES

Golpe aprisionador

Lacriaturaimpactada debe superar un TS de Voluntad para
evitar los efectos del conjuro. La CD del TS es 23,0 19 + tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 17.

i UL N AOLUINE S Y

Mientras viajan por una tierra boscosa, los exploradores
oyen hablar de Caladbolg v de su guardian fata. Ese
centinela es Kyrotates, un satiro. Kyrotates se las da de
gran guerrero v desafia a cualquiera que se cruce en su
camino, mientras protege un anillo feérico contra los
intrusos y a Caladbolg frente a los indignos. No obstante,
no esta interesado en luchar a muerte, por lo que cualquier
guerrero que lo derrote en justa lid podra reclamar la
espada como trofeo. Kyrotates emplea sus aptitudes de
bardo sélo si es amenazado por varios rivales a lavez y no
tiene sus flautas.

Vo7

Vardn satiro Brd2/Gue2

CN fata Mediana

Inic +6; Sentidos vision en la penumbra; Avistar +14,
Escuchar +14

Idiomas comun, silvano

CA 22, toque 13, desprevenido 20; Esquiva
pg 63 (9 DG); RD 5/hierro frio
Fort +9, Ref +9, Vol +9

Vel 40" (8 casillas)

C/C Caladbolg +9 (1d6+5) y cabezazo +3 (1d6+2)

Atq base +5; Prs +9

Opciones de atq Ataque poderoso, Embestida mejorada
con carga del toro (+12 total a embestidas), Hendedura,
Romper arma mejorado con devoradora de espadas
(+17 total a romper arma con Caladbolg, 1d6+9 de dafio)

Equipo de combate pocidn de curar heridas leves

Conjuros de bardo conocidos (NL 2)




12 (1/dfa): confusién menor (CD 14), curar heridas leves (CD 14)
0 (3/dia): detectar magia, luces danzantes, nana (CD 13),
prestidigitacion, sonido fantasma (CD 13)

Caracteristicas Fue 18, Des 14, Con 16, Int 12, Sab 10, Car 16

CE conocimiento de bardo +3, musica de bardo 2/dia
(contraoda, infundir valor +1, fascinar 1 objetivo)

Dotes Alerta*, Atague poderoso, Embestida mejorada®,
Esquiva, Hendedura, Iniciativa mejorada, Legado
minimo (Caladbolg)*, Romper arma mejorado®

Habilidades Averiguar intenciones +5, Avistar +14,
Diplomacia +7, Engafar +11, Equilibrio +5, Esconderse
+13, Escuchar +14, Interpretar (baile) +12, Interpretar
(instrumentos de viento) +15, Intimidar +11, Moverse
sigilosamente +13, Saber (Naturaleza) +9

Posesiones equipo de combate mas camisote de mallas
de gran calidad, escudo de madera de gran calidad,
Caladbolg, anillo de proteccion +1, flauta dulce

Carga del toro (Sb): bonificador +4 a los intentos de
embestida. El rival es empujado 5' adicionales si tiene
éxito.

Agarrén férreo (Sb): bonificador +4 a los intentos de
romper arma con Caladbolg. Los objetos golpeados por
Caladbolg sufren 4 puntos de dafio adicional.

Canada del satiro
Anillo feérico
Cualquiera que entre en este circulo de piedras alzadas
tendra una sensacion extrafia y mareante. Esta emocion

(inducida magicamente) es un efecto enajenador y tendra

las mismas posibilidades de conceder un bonificador +1
o un penalizador -1 de moral a las tiradas de ataque y TS
(tira 1d%: de 1 a 50 concede el bonificador). Este efecto
durard mientras el personaje permanezca en el circulo y
1dé asaltos después de que salga. Se puede derribar uno
de los menhires mediante una prueba de Fuerza contra
CD 20, lo que cancelara de inmediato cualquier efecto
activoy enfurecerd a Kyrotates. El satiro atacara a cualquier
personaje que haya derribado una piedra alzada.

Robles

Estos robles son faciles de escalar (Trepar CD 5) v su
denso follaje concede ocultacion a cualquier criatura
en sus ramas. También son excelentes puntos para los
francoriradores. Cualquiera que dispare un arco largo
desde ellos debera sufrir un penalizador -2 a sus tiradas
de ataque (por disparar sentado sobre unarama) o realizar
una prueba de Equilibrio contra CD 15 cada asalto que
permanezca de pie.

Estanque

Esta laguna es poco profunda en la orilla, pero desciende
con rapidez hasta los 15" de profundidad. Moverse por
las casillas de su borde cuenta como hacerlo por terreno
dificil. Cualquier personaje que se adentre mas de una
casilla en el estanque debera empezar a nadar.

Canada
del satiro

Unacasilla= 5




mas que carbon vegetal. Su filo esta for-
jado en un metal gris

mate y carece
por completo

de adornos,
excepto por un

unicoglifo talladoencada /.. mortat guadasia Gagur Mortuun

lado de la hoja: un circulo
con tres pequefos puntos
en forma de V.
Estadisticas de juego no legendarias: guadania +1;
coste 2318 po. El glifo resplandecera con un leve tono

rojizo cuando haya muertos vivientes en un radio de 60’

de ti.

Augurio: la madera de su mango se desmenuza al
cogerla, pero la durabilidad del arma no se
ve afectada.

| @ L
Caput Mortuum (que se traduce como
“cabeza de muerto”) es un arma legendaria
de los seguidores de Nerull, el dios de
la muerte. La tradicion cuenta que fue
forjada por una sombra, y desde entonces
la guadana ha reclamado las vidas de
muchos héroes. El arma posee la aptitud
de drenar a sus victimas de todo lo que
es puro y sano, dejando poco mas que
un cascarén reseco. Se han atribuido
muchas otras aptitudes a la guadana

en las historias de los bardos, y es muy
probable que albergue unos cuantos
secretos. (CD 15)

Forjada hace 75 anos por un
poderoso clérigo de Nerull, Caput
Mortuum se cre6 como una gran
arma para el sumo sacerdote de
su clero. Pero nunca llegd a sus manos.
El clérigo que la cre6 fue atacado y ase-
sinado por sombras, en su fortaleza del
plano de la Sombra, La fortaleza quedo
abandonada y la guadafia permaneci6
alli durante un tiempo. Un nigromante la
descubrié mientras exploraba el edificio en
ruinas. Dado que Caput Morfuum requiere acceso a la magia
divina para explotar todo su potencial, el nigromante la
vendio en un templo de Wee Jas. (CD 18; Bendicién de
la diosa)

Caput Mortuum es una aciaga guadana de aspecto siniestro,
con un mango de madera tan chamuscada que parece poco

oA

El clero de Wee Jas entreg6 a Caput Mortuum a un aco-
lito de paso, que debia realizar un viaje a través de tierras
infestadas de gnolls. Si este nedfito murié a manos de

los gnolls o simplemente traicioné a
suiglesia y huyo, sigue siendo
tema de debate. Lo que si se
sabe es que los sacerdotes de
Wee Jas nunca volvieron a ver
la guadana. Se enviaron muchos
grupos de busqueda vy se colgaron
incontables pasquines de “se busca’,
pero fue como si el arma se hubiese
evaporado de la faz de la tierra. (CD
25; Morador de la oscuridad)
El verdadero destino de la gua-
dana no ha sido registrado, excepto
por el diario de un anénimo viajero
solitario. Este pergamino esta deposi-
tado actualmente en la biblioteca de un
monasterio consagrade a Boccob. El acolito
de Wee Jas se topo con el vil culto a Nerull,
que le robd la guadana y lo sacrificé en uno de
sus blasfemos rituales oscures. Poco después, un
cisma dentro del culto terminé con la muerte de
todos sus integrantes excepto dos. Uno de ellos se
llevé a Caput Mortuum en suhuida hacia el norte, donde
desaparecié en el malsano mundo clandestino de los
gremios criminales v los conspiradores. Alll fundé un
nuevo culto al dios de la muerte, basado en la autoridad
suprema del dueno de Caput Mortuum. (CD 31; Terrible
venganza de Wee Jas)

o

Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de Caput Mortuum.

Bendicion de la diosa: debes viajar a un templo con-
sagrado a Wee Jas, la deidad de la muerte vy la magia, para
encontrar un clérigo capaz de lanzar comunion. El clerigo
debe emplearlo para determinar si Wee Jas cree que eres
digno de empunar a Caput Morfuum, transmitiendo su
aprobacion como una bendicién de su iglesia. Coste: 1.200
po. Dote concedida: Legado minimo (Caput Mortuum).

Morador de la oscuridad: debes viajar al plano de

la Sombra y sobrevivir alli durante tres dias completos.
Puedes hacer uso de conjuros, objetos magicos o demas
aptitudes a tu disposicién. El ritual fracasara si mueres
antes de que transcurra dicho tiempo. Coste: 11.500 po.
Dole concedida: Legado menor (Caput Mortuum).

Terrible venganza de Wee Jas: se te exige que llevesa
cabo un acto de venganza contra laiglesia de Nerull. A tal
efecto, debes descubrir y aniquilar a tode un culto de ado-
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CAPITULO 3
"OBJETOS DE
LEYENDA 4

TaBLA 3-1T: CAPUT MORTUUM

—————Costes personales—————

radores de dicha deidad, con un NE total de al menos 16.
No tienes que matarlos a todos personalmente, pero debes
participar de forma decisiva en la batalla. Coste: 39.000 po.
Dote concedida: Legado mayor (Caput Mortuum).

Los clérigos malignos son los mds propensos a encon-
trar de utilidad a Capul Mortuum. Los guardias negros
pueden cumplir sus requisitos con facilidad, pero no
obtendran las aptitudes de leyenda superiores al nivel
13 sin adquirir niveles en otra clase lanzadora de conju-
ros. Dado que los guardias negros solo pueden llegar a
lanzar conjuros de 4° nivel, no podran cumplir el coste
personal de sacrificar un espacio de conjuro de 5° nivel
o0 superior.

Aptitudes
Guadadia +1 viciosa

Alma servil

Guadara +2 viciosa

Guadana +3 viciosa

Guadafia +4 viciosa

GuadoFia +5 viciosa

Guadafia +5 viciosa sacrilega

Cuadafa +5 viciosa sacrilega hiriente

Nivel del Pen. Pérdida Pérdida espacios
portador  ataque pg conjuro
52 s == .
67 2 1#
72 — % —
&2 -1 — 28
gp — 2 —
10¢ =23 = 3e
T — — —
122 — — 4°
132 2 —
14° — Tk
158 — 2 —
16° — — 62
12 — 2 —
18° — — 7e
182 — 2 —
20° — — 82

REQUIS[TOS DEL PORTADOR DE CAPUT MORTUUM
Aptitud para lanzar campanas funebres como conjuro divino
Alineamiento no bueno
Aptitud para reprender muertos vivientes

E1E
E LE 1
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A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
Caput Mortuuni.

Alma servil (Sb): a partir de nivel 7, las almas de quienes
mates con Caput Mortuum se quedaran en este plano y
actuardn como sirvientes invisibles. Se disiparan sisufren 6
puntos de dafio o mds, o si se alejan mds de 35" de ti. En este
ultimo caso, los sirvientes reapareceran 1 asalto después a
s'deti. NLS.

Caput Mortuum tiene una progresién de leyenda muy sencilla,
que la convierte en un arma cada vez mas peligrosa a medida
que su portador aumenta de nivel. Sin embargo, no obtiene
ninguna aptitud especial aparte de alma servil. Los jugadores
y DMs pueden desear personalizar este objeto con habilidades
Unicas. A continuacién se describe una de las posibles pro-
gresiones alternativas. En ella se ralentiza un poco el aumento
dafiino del arma y se le conceden algunos poderes adicionales
para causar muerte y dolor.

La progresion es la misma hasta el nivel 11 del portador,
momento en el cual pasa a ser la siguiente (los costes perso-
nales siguen siendo los mismos).

Barrido mutilador (St): a nivel 11 podras liberar un efecto de
campanas finebres (como el conjuro) hasta tres veces al dia,
cada vez que logres un impacto con éxito con la guadafia. De-

beras declarar el uso de esta aptitud antes de realizar la tirada
de ataque; un fallo gastaré uno de sus usos. La CD del TS es
13, 0 12 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL
11.

Guadana +3 viciosa: a nivel 13 Caput Mortuum se convertird
en una guadaria +3 viciosa.

Guadafia +4 viciosa: a nivel 15 Capuit Mortuum se convertird
en una guadada +4 viciosa.

Filo de destruccién (St): a nivel 17, una vez al dia, cuando
pronuncies las palabras de mando “viento sangriento” y hagas
ciertos movimientes con la guadafia, podrds matar a una
criatura viva como si empleases el conjuro dedo de la muerte.
La CD del TS es 20, 0 17 + tu bonificador de Carisma (lo que
sea mayor). NL 17,

Guadafia +5 viciosa sacrilega: a nivel 19 Caput Mortuurm se
convertird en una guadafia +5 viciosa sacrilega.
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Mientras exploran una catacumba subterranea, los PJs
descubren que una de las tumbas ha sido convertida en
una capilla a Nerull (u otro dios de la muerte adecuado a
la campana). En el altar, enfrascado en sus rezos, hay un
clérigo de Nerull que empufia a Caput Mortuum, junto a
los cinco esqueletos humanos que le sirven.

ERTAK, SACERDOTE DE NERULL vD 6
Humano Clr5

NM humanoide Mediano

Inic +3; Sentidos Avistar +3, Escuchar +3

Idiomas comun

CA 17, toque 9, desprevenido 17

pg 31 (5 DG)

Fort +5, Ref +0, Vol +7

Vel 20" (4 casillas)

C/C Caput Mortuum +5 (2d4+2 mds 2d6 y causa 1d6 a
portador) o

A distancia ballesta ligera de gran calidad +3 (1d8/19-20)

Atq base +3; Prs +4

Opciones de atq lanzamiento espontaneo (infligir heridas),
reprender muertos vivientes 5/dfa (+4, 2d6+7, 57), toque
mortal 1/dfa (5d6)

Equipo de combate pergaminos de: alineamiento
indetectable, astucia de zorro, augurio, auxilio divino,
bendecir, calmar emociones, hablar con los animales,
oscuridad, piedra mdgica, proteccion contra la ley,
reanimar a los muertos; piedra del trueno, 2 viales de
agua sacrilega

Conjuros de clérigo preparados (NL 5):

3.2 cireulo mdgico contra el bien® (NL 6), curar heridas
graves, disipar magia

2% alinear arma (NL 6 para maligna), campanas funebres
(togue ¢/c +4, CD 15, NL 6), fuerza de toro, profanar®
(NL 6)

12 causar miedo (CD 14), curar heridas leves, perdicidn
(CD 14), proteccidn contra el bien” (NL 6), reloj de la
muerte (NL 6)

0: detectar magia, detectar veneno, leer magia, luz,

resistencia

D: conjuro de dominio. Dominios: Mal, Muerte

Caracteristicas Fue 13, Des 8, Con 12, Int 10, Sab 16, Car 14

Dotes Conjurar en combate, Iniciativa mejorada®, Inscribir
rollo de pergamino, Legado minimo (Caput Mortuum)*

Habilidades Concentracién +9 (+13 conjurando a la
defensiva), Conocimiento de conjuros +8, Saber
(religién) +8

Posesiones equipo de combate mds armadura completa,
Caput Mortuum, ballesta ligera de gran calidad con 6
virotes, 15 lascas de énice (25 po c/u), 10 |b. de polvillo
de plata, 43 pp

Esqueletos de combatientes humanos (5): pg 6 c/u
(consulta la pagina 116 del Manual de monstruos)

&

_apitla a Neq

Altar

Este altar a Nerull estd decorado con simbolos profanos v
cubierto por la sangre seca de las victimas de sacrificios.
Estd en el centro de un conjuro de profanar, que potenciaa
los esqueletos bajo el control de Ertak. Proteger este altar
es el objetivo principal del clérigo.

Nichos

Dentro de estos nichos de piedra hay mds esqueletos. Sise
le da la oportunidad de recuperarse del ataque, o prepararse
con antelacién, Ertak empleara su pergamino de reanimar
a los muerlos para movilizar a estos refuerzos y enviarlos
contra los PJs. Ademas, dentro de cada osario hay joyas
por valor de 200 po, aunque la mayoria aun cuelga de los
cuerpos de los esqueletos.

Urnas

Estas urnas de ceramica estdn llenas de restos incinerados.
Cada una tiene dureza 2 y 5 pg. Romper una urna levanta
una nube de ceniza de 10’ de radio, que durara 2 asaltos
y concedera ocultacion (probabilidad de fallo del 20%) a
quienes estén en ella. Los personajes dentro de una de estas
nubes deberan superar un TS de Fortaleza contra CD 10,
para evitar quedar indispuestos,

Capilla a Nerull

Una casilla=5
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Corazén diamantino es una espada larga, tallada a par
de una tinica pieza de reluciente madera barnizada
en color oscuro. Toda su superficie estd cubierta
de vetas, y su madera estd llena de vida, como si no
hubiese sido cortada.

Estadisticas de juego no legendarias: espada larga
+1; coste 2.315 po. En caso de que la hoja resulte dafada,
se curara de forma natural a un ritmo de 3 pg diarios.
Augurio: esta espada larga esta realmente viva y
nunca necesita ser afilada.

Existen historias de otros objetos ‘cultiva-

dos’ en lugar de forjados, como la daga del

leon o el escudo verde, pero muchas de esas

historias carecen del respaldo de los hechos. Sin
embargo, existen cronicas fiables que hablan de la
existencia de una espada llamada corazén diamantino,
cuya hoja es verde y de madera viva. El portador de tal
arma serd digno de la fuerza de todas las cosas vivas.
(CD15)

Lareputada espadacorazin diamantinofue empufiada
recientemente por un cazadora elfa llamada Elowyn.
Deleitandose con su naturaleza viviente, Elowyn
empled la magia de la espada contra los planes de
un lacayo del mal, al que llamaban el Hombre putre-
facto. Incluso sin conocer las extensas posibilidades
de su arma, Elowyn fue capaz de invocar algunos
poderes que la ayudaron cuando estaba a punto de
ser derrotada por un demonio del Abismo. (CD 18;
Purificaciéon del arbol)

Corazén diamantino fue un regalo de un seor elfo,
conocido como el Nentiarca, a Elowyn. Ese titulo es
propiedad del druidavivo més fabuloso de los bosques
del este, que muchos druidas élficos han ostentado
durante siglos. El Nentiarca actual empuno laespada
larga en sus dias de juventud, tras recuperarla de las
tumbas de una ciudad destruidallamada Pardo-Zarés,
antiguamente habitada por gente que trataba con
demonios. Sélo la vigilia de un linaje ininterrumpido
de Nentiarcas ha mantenido a estas ruinas en paz, stmer-
gidas bajo las cepas un denso bosque. Descenderpor las
raices de los drboles guardianes al interior de las tumbas
requeria un gran valor, pero la recompensa del Nentiarca
fue grande: reclamé la posesion de corazon diaman-
tino, una espada empurada por los ancianos desu
orden en el pasado distante. Obtener el arma no
fue Ficil. Guardianes de poder impio acosaron al .
gran druida, que apenas pudo escapar con vida.
(CD 25; Rito de madurez)

[lustracion de W. England

tir

Hace casi mil afios, el primero de los Nentiarcas erigio
una fortaleza de arboles magicos sobre las ruinas de Pardo-
Zhards. Su proposito eramantenera salvo los secretos de
dicha ciudad adoradora de demonios, ocultos bajo raices
y troncos. La espada corazon diamantino crecio hasta
adoptar su forma “adulta” a partir de la madera de uno
de estos arboles ancestrales, un don de los poderes de la
Naturaleza al primero de los Nentiarcas, que simbolizase
su poder y apoyo. La hoja fue pasando de un Nentiarca a
otro, pero sélo el primero llego a comprender todos sus
poderes y aptitudes. Usandola, fue capaz de sellar las
tumbas que yacian bajo su fortaleza viviente durante casi
1000 afios. (CD 31; Oracién del antiguo linaje)

Se requieren tres rituales para liberar todas
las aptitudes de corazin diamantino.

Purificacién del drbol: tienes que plantar un
arbol v ocuparte de su cuidado a largo plazo. Si tu
primer arbol perece, deberds plantar otro antes de que
transcurTa UL IMes, pero sin tener que repetir este ritual.
Si no plantas otro arbol en ese tiempo, perderds acceso
a las dos aptitudes de mayor nivel de corazin diamai-
tino hasta que lo hagas. Coste: 2.140 po. Dote concedida:
Legado minimo (covazén diamantina).

Rito de madurez: debes demostrar tu coraje en

solitario contra un ent de negro corazén, uno que
haya renegado de su tarea como guardidn de la vida
para abrazar la causa de la muerte y la putrefaccion.
Tendras que derrotar a la criatura, empleando
cualquier medio que tengas a tu disposicion. Coste:
13.500 po. Dote concedida: Legado menor (corazén
digmanting).

Oracién del antiguo linaje: se te exige que
medites sobre la historia descubierta de corazin dia-
mantino, durante un periodo de al menos 48 horas,
rememorando la antigua gloria de la fortaleza de
arboles de los primeros Nentiarcas. Cosle: 38.000 po.
Dote concedida: Legado mayor (corazdn diamantin).

3 § i
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La mayoria de portadores de corazon diamantine son
druidas, entrenados especificamente en el uso de la
espada larga. Los exploradores también sienten cierta

V' atraccion hacia esta hoja de madera viva.

REQUESITOS DEL PORTADOR
DE CORAZON DIAMANTINO
Ataque base +1

Saber (historia) 2 ranges
Hablar un idioma (élfico)




TaBLA 3—12: CORAZON DIAMANTINO
————Costes personales————

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador  ataque TS pg

i — — —

6.7 — —

78 — -1 —

&r = = s =

9g -1 — 2
102 = — —
13 = —— —
128 = =z 2 e
132 -2 —= —
14r — — —
T3P — — 2 o
16° = —2
17° — — —
18° — -3 2
e — = 2
20° —s — 2
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A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
corazén diamantino.

A cubierto (St): a partir de nivel 5, una vezal diay como
accion inmediata, podras emplear proteccion contra las flechas
(como el conjuro). NL 5.

Desviar ataque (Sb): a partir de nivel 6, unavezaldiay
como accién inmediata, podras emplear la parte plana del
filo de corazon diamantino para desviar un ataque de toque
a distancia, como un rayo, que de otra forma te impactase.
Debes ser consciente del ataque y no estar desprevenido.

Luz del dia (St): a partir de nivel 9, una vez al dia y
mediante una palabra de mando, podras hacer que la
espada emita [uz del dia (como el conjuro). NL 5.

Llamarada verde (Sb): a partir de nivel 13,a una orden,
podras tocar un objeto con la punta de covazon diamantino
y hacer que aparezca sobre él una llama continua verdosa.
Sien lugar de ello atacas a una criatura tras pronunciar la

NDA

palabra de mando, un ataque con éxito que cause dafio hara
que la victima quede silueteada por un fuego feérico verde,
como el conjuro homénimo, durante 3 minutos. NL 10.

Escudo benéfico de los poderes de la Naturaleza (Sb):
anivel 14 obtienes un bonificador +3 de desvio ala CA.

Gracia curativa de los poderes de la Naturaleza
(St): a partir de nivel 18 podras usar curar heridas criticas
(como el conjuro), hasta cuatro veces al dia y tocando a la
criatura herida (incluido ti mismo) con la espada mientras
pronuncias una palabra de mando. NL 10.

Abrazo protector de los poderes de la Naturaleza
(Sb): a nivel 19 obtienes un bonificador +5 de resistencia
atodos tus TS.

Exclusion de los poderes de la Naturaleza (St): a
partir de nivel 20, una vez al dia y mediante una palabra

A RTOLIOA I AV 8
GANCHO DE AVENTURA

RAmMAS MARCHITAS (9)

Aptitudes

A cubierto 1/dia
Desviar ataque
Espada larga +2

Luz del dia 1/dfa
Espada larga +3

Llamarada verde
Escudo benéfico de los poderes de la Naturaleza

Espada largo +4

Espada larga +5

Gracia curativa de los poderes de la Naturaleza 4/dia
Abrazo protector de los poderes de la Naturaleza
Exclusién de los poderes de lo Naturaleza 1/dia

de mando al hacer un gesto con la espada, pedrés expulsar
a las criaturas extraplanarias a su plane nativo, igual que
con el conjuro destierro. La CD del TS es 20, 0 17 + tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 15.

ITH18 A (&l {“ ;
Mientras los héroes avanzan por un entorno bosceso,
escuchan gritos de furia, golpes de madera contra madera
v demas ruidos indicatives de un combare, La investiga-
cion revelara un grupo de siniestros arbustos animados
enloquecidos, todos elles con pustulas v ronchas de una
terrible afliccion. Estas criaturas se conocen como ramas
marchitas, y han logrado abatir a una elfa que ahora yace
bajo sus zurrantes zarcillos. Los aventureros que derroten a
estas monstruosidades podrin reclamar para si los objetos
de la elfa muerta. Entre muchos otros elementos munda-
nos de equipo, hallardn a corazén diamantino.

v 1/3

CM planta Pequefia

Inic +1; Sentidos visidn en la penumbra; Avistar +1,
Escuchar +1

Idiomas silvano

CA 15, toque 12, desprevenido 14

pg 5 (1 DC) RD 5/contundente o cortante

Inmune aturdimiento, efectos enajenadores, golpes
criticos, pardlisis, polimorffa, suefic y veneno

Fort +3, Ref +1, Vol +0

Vel 20" (4 casillas)

C/C 2 garras +0 (1d3-1 més veneno)

Atq base +0; Prs -5

Opciones de atq venenc (CD 11, 1 Fue/-)

Caracteristicas Fue & Des 13, Con 12, Int 5, Sab 11, Car 4

Dotes Sigiloso

Habilidades Avistar +1, Esconderse +8, Escuchar +1,
Moverse sigilosamente +4
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Esta trompeta de plata de aspecto delicado estd tallada con
intrincadas inscripciones en élfico, que se pueden traducir
como “proporcionar amparo” y "amigos responderan a la
llamada’. La boquilla es una pieza de marfil, mientras que
una bandolera de cuero tachonada con esmeraldas permite
colgar el instrumento del hombro de su portador.
Estadisticas de juego no legendarias: cornela de
Celdoriath: coste 2.500 po. Obtienes un bonificador +5 de
competencia a las pruebas de Interpretar realizadas con
este objeto.

Auguirio: cualquier musica tocada con la corneta de Celdo-
riath es clara, dulce y arrebatadoramente bella. Mas atin, el
instrumento nunca se deslustrard ni mostrara signos de
deterioro a causa de su uso regular; seguira tan brillante
e impoluto como el dia de su creacion.

La corneta de Celdoriath parece ser el cuerno
de algun batidor elfo, si bien uno muy
decorado y de gran calidad. Escoltas, bati-
dores y demds unidades de avanzadilla
de los ejércitos elfos llevan este tipo de
cuernos. Se emplean para mantener la
comunicacién y pedir refuerzos a grandes
distancias, aunque lo normal es que sean
simples objetos de cuerno o bronce. La
corneta de Celdoriath pertenecio, a todas
luces, a algtn batidor rico o influyente,

Ttustracion de D. Martin

oaalguien que larecibio
como recompensa
tras un gran set- f*’ /
vicio al pueblo \
élfico. Los nobles

o reyes de los elfos
entregan trompetas
de plata inicamente a ‘
sus exploradores mas ) " S e e

leales, v sélo en reco- ‘

nocimiento de algin

acto heroico, A muy pocos de estos objetos se les conceden
propiedades magicas en las historias élficas. Desde luego, la
corneta de Celdoriath es un articulo extraordinario. (CD 15)
Celdoriath fue un explorador que sirvié como batidor en
las fuerzas del rey elfo Aldonar, gobernante de un extenso
reino forestal. Aunque no era mas que un soldado de bajo
rango del ejército, Celdoriath estaba enamorado de la hija
del rey, Indiriel, y lo mas significativo era que la muchacha
le correspondia. Su padre, no obstante, se negaba a que
contrajese matrimonio con alguien de un estatus tan bajo.
Resignado a amarla a distancia, Celdoriath abandono sus

esperanzas de casarse con Indiriel v se dedico a sus tareas.
Pasé tres meses rastreando una horda orca por los lindes del
bosque, durante unafieraventisca invernal. Tres elfos bajo su
mando murieron congelados, pero Celdoriath fue capaz de
reunir suficientes datos sobre los movimientos y despliegue
de los orcos para que las tropas del rey los eliminasen conun
riesgo minimo. En reconocimientoa sus Servicios, Celdoriath
recibié una trompeta de plata y el titulo honorifico de Caba-
llero guardian del reino. Tras estos galardones, Celdoriath
fue degradado y expulsado del ejercito del rey Aldonarpore
sacrificio imprudente de tres hombres de su patrulla. El rey
no podiaignorar lahazana
del batidor, pero tampoco
queria que ascendiese
tanto de posicion como
para podet aspirar a la mano
de su hija Indiriel. (CD 18; Vigi-
lia del guardian)
Aungue estaba disgustadoy resen-
tidopor lasacciones de surey, Celdoriath
no fue capaz de abandonar suhogar nia la
mujer que amaba. Sin rango militar oficial,
volvié a enrolarse en las filas del ejército
comometcenarioasueldoparallevaracabolas
mismas tareas que antes. Ahora, no obstante, se
le consideraba poco mas que un perro rabioso que
podia volverse contrasuamo en cualguier momento.
Los mercenarios eran despreciados en el ejército elfo,
por decirlo de forma suave, y la presencia de Celdoriath
se toleraba tinicamente por sugran habilidad y el renombre
ganado durante el incidente con los orcos. Aunque sufria
Tas burlas de los oficiales, muchos de los cuales provenian
de la nobleza v sabian perfectamente la verdadera razon de
la expulsion de Celdoriath, la aguda mente del batidor y su
conocimiento del bosque le ganaron laamistad y apoyo de
los recluras. Tras tres afos como mercenario, Celdoriath se
encontraba de patrulla en lo mas profundo de una region
Jeshabitada del bosque. Subitamente, toda una seccion de
suelo se vino abajo, revelando una caverna subterrineade la
que emergieron cientos de drow consus sirvientes aracnidos.
Aislado, sin via de escape, Celdoriath se lleva a los labios
su trompeta de plata y emitié un harmonioso y limpido
sonido. Para su enorme sorpresa, no sdlo fue escuchada
su respuesta, sino que lo fue con todas las consecuencias;
una brigada de magicos elfos estaba de patrulla por la zona,
y con su magia se pudo contener el asalto drow e inchuso
rechazarlo de vueltaa la Infraoscuridad. (CD 25; Oracion
de accion de gracias)
Tras haber salvado al reino de una destruccion cierta
en dos ocasiones, Celdoriath no pedia seguir siendo
menospreciado por el rey Aldonar. A regafadientes, Su
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majestad devolvié al batidor su antiguo rango vy estatus,
eliminando el dltimo obsticulo para su matrimonio con
Indiriel. Por fin, la pareja pudo casarse un siglo y medio
despues de su primer encuentro, y su hijo fue designado
heredero al trono. El rey Aldonar muri6 al quinto afo del
nacimiento de la criatura (y algunos dijeron que habia sido
asesinado, llegando a culpar incluso a su propia hija).

Como el infante atin estaba lejos de poder sentarse en el
trono, Celdoriath goberno como regente los siguientes 100
anos. El antiguo batidor demostré ser un gobernante apto
vy capaz, empleando su experiencia para acometer reformas
radicales en los ejércitos del reino y mejorar su preparacion
frente a incursiones drow o asaltos orcos. No fue menos
diestro en las artes cortesanas, forjando una paz duradera
con los enanos que moraban en los lindes nortefios del
bosque, negociado un tratado de defensa mutua con las
naciones humanas del sur e incluso aliviando las rencillas
entre las distintas subrazas élficas.

Cuando su hijo tuvo la edad suficiente, Celdoriath
renuncio a su puesto de regente y se retiré completamente
de la politica. Indiriel y él se mudaron a una casa en las
afueras del bosque, donde Celdoriath pudo volver a vivir
la vida de un sencillo explorador. Cuando murié muchas
décadas después, su hijo hizo sonar la corneta de Celdoriath
en su funeral, anunciando al mas alla la llegada del gran
héroe. El cuerno permanece en la cimara del tesoro real,
para entregirselo a cualquier batidor que demuestre ser
digno dellegado de su primer duefio. (CD 34; Juramento
de fidelidad)

RITUALES Db LEYENUDA
Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de la corneta de Celdoriath.

Pérdida Pérdida puntos
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Aptitudes

Reforzar moral

Estampido feroz a voluntad
Convocar aliado minimo 1/dia

Llamar compatriota 1/dia

Llamada alentadora 3/dfa
Nota de apertura a voluntad

Convocar aliade menor 1/dia
Llamar enjambre 5/dia

Estampido fantasmal 3/dia
Convocar aliado mayor 1/dia

Llamar aliado divino 1/mes

Vigilia del guardian: debes rastrear a una criatura o
grupo de criaturas, durante al menos una semana completa
y bajo condiciones climaticas adversas. El clima debe incluir
algtin tipo de elemento que amenace tu integridad, ya sea
la temperatura, el viento o las precipitaciones. Ventiscas
cegadoras, temperaturas abrasadoras o lluvias monzonicas
son ejemplos adecuados. Debes tener a tu presa a la vista o
permanecer pegado a su rastro en todo momento. Si pierdes
su pista durante mas de dos dias, el ritual fracasara. Coste: 1.800
po. Dote concedida: Legado minimo (corneta de Celdoriath),

Oracién de accién de gracias: se te exige que viajes el
lugar donde lallamada del cuerno de Celdoriath salvo al reino
de lainvasion drow. Una vezalli deberds pasar un diz en ayuno
y rezandoa los dioses élficos, agradeciéndoles que protegieran
aCeldoriath y le enviasen la ayuda necesaria. Coste: 12.700 po.
Dote concedida: Legado menor (corneta de Celdoriath).

Juramento de fidelidad: sclo quien sea realmente fiel al
legado de Celdoriath puede acceder a las aptitudes mayores
de sucuerno. Debes prestar juramento de honrat y protegeral
reino que su hijo atin gobierna. El voto debe hacerse publica-
mente, ante el rey o alguin otro noble de la corte. Coste: 40.500
po. Dote concedida: Legado mayor (corneta de Celdoviath).

ol
-

i
-y,

U LS ULl FL 919}
Los exploradores y barbaros son quienes lo tienen mas facil
para cumplir los requisitos, asi como los mas adecuados para
beneficiarse de las aptitudes de la corneta. Pero cualquier
personaje que se separe con frecuencia del resto de lacompa-
fia, y suela necesitar ayuda con presteza, encontrard utilidad

a este objeto.

REQUISITOS DEL PORTADOR DE LA CORNETA DE CELDORIATH

Supervivencia 2 rangos
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A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
la corneta de Celdoriath.

Reforzar moral (Sb): a partir de nivel 5, cada vez que
hagas sonar la corneta de Celdoriath, todos tus aliados
que la puedan oir se veran envalentonados. Esto les
concede el beneficio del conjuro bendecir durante 1
minuto. NL 5.

Estampido feroz (St): a partir de nivel 6, al soplar una
nota chillona desmoralizaris a cualquier enemigo que
esté a 50, igual que mediante el conjuro perdicion. La CD
del TS es 11, u 11 + tu modificador de Carisma (lo que sea
mayor). NL 5.

Convocar aliado minimo (St): para el portador de la
corneta de Celdoriath la ayuda siempre estd a mano. A partir
de nivel 7 y una vez al dia, podras soplar el cuerno para
imitar el efecto del conjuro convocar monstruo I1L NL 5.

Llamar compatriota (Sb): a partir de nivel 9 y unavez al
dia, puedes emitir un sonoro estallido con la corneta. Este
sonido avisard a cualquier criatura que hayas designado
y que se encuentre en un radio de 5 millas. La criatura
elegida oira automdticamente tu llamada, sera consciente
de que estas en peligro y sabrd dénde encontrarte, pero
no estard obligada a acudir. Por tu parte, no sabris si el
objetivo de la llamada va a responder a ella o no.

Llamada alentadora (St): a partir de nivel 11 y hasta
tres veces al dia, puedes emitir un limpido gorjeo con la
corneta de Celdoriath. Este sonido actia como un conjuro
de auxilio divino sobre un tinico objetivo en un radio de
50" (incluido ti mismo). NL 5.

Nota de apertura (St): a partir de nivel 12, cada vez que
emitas LUna nota concreta con este objeto, actuard como un
conjuro de apertura. NL 10.

Convocar aliado menor (St): a partir de nivel 14 y una
vezal dia, podras soplar el cuerno para imitar el efecto del
conjuro convocar monstruo VI NL11.

Llamar enjambre (St): a partir de nivel 15 y cinco veces
al dia, podris emitir unzumbido con la corneta. Este sonido
actlia como un conjuro de convocar plaga. NL 10.

Estampido fantasmal (St): a partir de nivel 17, al
emitir una nota particularmente grave y desapacible con
la corneta de Celdoriath, podrés hacer uso de un conjuro de
asesino fantasmal. LaCD del TS es 16,0 14 + tu modificador
de Carisma (lo que sea mayor). Puedes hacer sonar esta
nota hasta tres veces al dia. NL 15.

Convocar aliado mayor (St): apartir de nivel 18 y una
vez cada dos dias, podras soplar el cuerno para imitar el
efecto del conjuro convocar monstruo IX. NL17.

Llamar aliado divino (Sb): a partir de nivel 20,
puedes hacer sonar la corneta una vez al mes para llamar

XIPHARIS, CAPITANA DROW

a un eladrin ghaele (consulta la pagina 99 del Manual
de monstruos) de los reinos celestiales. Este ser te servird
felmente durante 1 hora. Si el ghaele muere, el cuerno
perderi esta aptitud hasta que vuelvasa completar el ritual

del Juramento de fidelidad.
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Mientras asisten a la corte del reino de Celdoriath, los PJs
son invitados a estar presentes en Ja celebracion del 75¢ afio
de reinado de su hijo. Durante la celebracién, una turba
de drow asalta el palacio para asesinar al rey. La banda estd
compuesta por seis combarientes drow de nivel 1, liderados
poruna espadachina llamada Xipharis, que atacaran desde
dos lugares a la vez. Sila compaiia intenta proteger al rey,
una vez haya concluido la batalla éste les dard las gracias
por su ayuda (o los nobles presentes de mayor rango les
agradeceran su intento por abortar el regicidio) y puede
que ofrezca la corneta de Celdoriath a los personajes como

obsequio.

vD 4

Hembra drow Spd3*

NM humanoide Mediano (elfo)

Inic +8; Sentidos visién en la oscuridad 1207; Avistar +2,
Escuchar +2

Idiomas abisal, comtin, élfico, infracomtin, lenguaje de los
signos drow

CA 18, toque 14, desprevenida 14

pg 24 (3 DG)

Inmune suefio

RC 14

Fort ~4, Ref +6, Vol +1 (+3 contra encantamientos)
Debilidad ceguera ante la luz

Vel 307 (6 casillas)

C/C estoque +1 +8 (1d6+4/18-20 mds veneno) o

C/C estoque +1 +6 (1d6+4/18-20 mds veneno) y espada
corta de gran calidad +6 (1d6+2/19-20 mds veneno) con
Combate con dos armas o

A distancia ballesta de mano +7 (1d4/19-20 mds veneno)

Atq base +3; Prs +4

Opciones de atq veneno drow (CD 13, inconsciencia 1
minuto/inconsciencia 2d4 horas)

Acciones especiales golpe intuitivo

Equipo de combate 2 pociones de curar heridas leves, pocion
de astuicia de zorro

Aptitudes sortilegas (NL 3):
1/dfa: fuego feérico, luces danzantes, oscuridad

Caracteristicas Fue 12, Des 18, Con 12, Int 15, Sab 10,
Car 10

CE capaz de notar puertas secretas u ocultas

Dotes Combate con dos armas, Iniciativa mejorada,
Sutileza con las armas®

Habilidades Avistar =2, Buscar +2, Diplomacia +2,
Disfrazarse +0 (+2 para personificar), Engafiar +6,
Equilibrio +12, Escapismo +10, Escuchar +2, Intimidar
+2, Piruetas +12, Saltar +9, Trepar +7




Posesiones equipo de combate mdas camisote de mithril,
estoque +1, espada corta de gran calidad, ballesta de
mano con 10 virotes, 3 dosis de veneno drow

Golpe intuitivo (Ex): causa 2 puntos de dafio adicional con
armas ligeras (ya incluidos en las estadisticas); no afecta
a objetivos inmunes a golpes criticos o ataques furtivos.

* La clase de espadachin estd descrita en El combatiente
completo.

Combatientes drow (6): pg 6, 7, 8, 6, 5, 7 (consulta la
pagina 106 del Manual de monstruos).

Sala de baile
Lamision de Xipharis es mataral rey, no involucrarse en otras
luchas. Unavez ellay su banda hayan cumplido su cometido,
se replegaran tan rapido como puedan a través de las ventanas.
Si no son capaces de asesinar al rey, Xipharis abortara la
mision. Los combatientes drow cubrirén su retirada.
Lasalade baile esta decorada con suntuosidad conalfombras,
pesadas cortinas, candelabros de cristal y demés. Dos escaleras
gemelas ascienden al estrado superior. Xipharis empleard este
terreno como mejor pueda, parallevar a cabo sus caracteristicos
movimientos de espadachin, dignos de una pelicula.

Primera oleada
El primer equipo de drow atraviesa esta ventana y se lanza
directamente a por el rey. Llevan estoques y tratan de

Sala de baile

Una casilla = 5’

evitar trabarse en combate con otros objetivos. Xipharis
lidera a la primera oleada e intenta atraer la atencion
sobre si misma con llamativas acrobacias. Si no puede
acercarse lo bastante al monarca para realizar atagues
en cuerpo a cuerpo, probard suerte con un disparo de su
ballesta de mano.

Segunda oleada

Elsegundo grupo de drow, armado con ballestas de mano
y virotes envenenados, se infiltra sin armar jaleo por esta
ventana (realizando pruebas de Esconderse y Moverse
sigilosamente), empleando el caos generado porel primer
equipo para disparar sobre el rey y quienes le protejan (un
rey dormido serd un gran objetivo para los de la primera
oleada). Si lo logran sin ser atacados, tratardn de derribar
a otras figuras de aspecto importante. En cuanto llamen
la atencion, se retiraran.

Estatuas

Estas estatuas son grandes y pesadas esculturas de
granito o marmol. No obstante, pueden ser derribadas
mediante una prueba de Fuerza contra CD 25. Abatir
una estatua crea un ‘efecto doming”, y cualquiera que
esté adyacente a una (o entre dos) deberd superar un 1S
de Reflejos contra CD 16 o sufrir 3dé puntos de dano
contundente.
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E] cudm”o del viajero pianm io es una daga con una
empufadura en espiral, y un filoancho y aserrado
que termina en una afilada punta.

Estadisticas de juego nolegendarias: daga
+1; coste 2.302 po.

Augurio: cada vez que sueltes la daga, se ende-
rezard de inmediato para quedar en equilibrio
sobre su punta, en una perpendicular perfecta
respecto a cualquier superficie sobre la que esté
en contacto, sin importar las condiciones de
gravedad reinantes. Empezara a girar como una
peonza si hay una criatura extraplanariaa 5’ de

ella.

Un joven mago llamado Aro-
chius Kade, que tenia la
virtud de enfurecer con-
tinuamente al Enclave de
magicos, creé el cuchillo del via-
jero planario. Arochius se ausentaba
con frecuencia de las asambleas del Enclave y
se le echaba en cara sureclusion. Por su parte,

¢l estaba resentido con el Enclave de mégicos,
sabedor de que éste solo existia para mantener

un férreo recuento y control de los lanzadores
de conjuros poderosos. Los beneficios de per-
tenecera él, no obstante, eran incuestionables:

el acceso auna de las bibliotecas taumattirgicas
mas impresionantes del mundo, vigilada por
mastines sombrios. Eran las responsabilidades
las que irritaban a Arochius. El Enclave sabia
exactamente en qué trabajaba cada uno de
sus miembros, y los guiaba a su conveniencia.
Para que el joven mago pudiese librarse de su
influencia, tendria que crear un objeto con
un poder que sobrepasase el suyo propio.
(CD 15)

El Enclave de magicos controlaba una vasta
red de informacién que se extendia de un
continente a otro. Se presentaron ante Arochius
cuando sus poderes empezaron a despuntar entre
su gente, tras haberle espiado mediante objetos
de escudrinamiento. Se le entregé una invitacion
formal, pero las tacticas de reclutamiento se pare-
cian mis a las de la mafia. El mensaje estaba claro:
el Enclave no toleraba a los agentes

Hustracion de D. Crabapple

libres. Arochius no pudo negarse en aquel instante, pero su

biblioteca le reveld saberes que podrian ayudarlo
a eludirlos. En cuanto completé el cuchillo del
viajero planario, mostrd la daga al Enclave. Sus
miembros estudiaron el arma y estuvieron de
acuerdo en que no era mas que un objeto para
detectar criaturas extraplanarias. Y en aquel
momento, asi era. (CD 20; El primer ingre-
diente)

Arochius conté al Enclave que su reticenciaa
acudir a sus reuniones era por ciertas sospechas.
Queria asegurarse de que ningtin miembro era
una criatura extraplanaria, a juzgar por su gran

uso de mastines sombrios como guardianes. El
cuchillo del viajevo planario disiparia tales temores.
Arochius fue loado por su prudencia. A medida
que crecia su poder, el mago iba
liberando el potencial oculto
de la daga, justo como
habia planeado. El arma
le concedio la capacidad
de moverse de un plano de
existencia a otro, peroc sélo tras
haberla clavado en una criatura extraplanaria,
y no dudé en hacer uso de su poder. Arochius
reunié algunos de los tomos mas importantes
de la biblioteca del Enclave, atacd a uno de sus
mastines sombrios y huyo a otro plano. Por
desgracia, llegé alli sélo unos segundos antes
que un grupo de recuperacion del Enclave.
Habiendo marcado mégicamente cada uno
de sus libros, no tuvieron ningtin problema
en rastrear a Arochius y eliminatlo en aquel
mismo instante. Su daga ha permanecido
a buen recaudo desde entonces. (CD 25;
Sobrepasar el limite)
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Se requieren dos ntuales para hbemr todas las
aptitudes del cuchillo del viajero planario.

El primer ingrediente: debes adquirir
un vial de sangre de una criatura extraplanaria,
empleando cualquier medio a tu disposicion.

Coste: 3.200 po. Dole concedida: Legado minimo

(cuchillo del viajevo planario).

Sobrepasar el limite: tienes que derrotar en
solitario a una criatura del subtipo extraplanario,
con un VD igual o superior a tu nivel de personaje
(VD maximo 16). Coste: 13.500
po. Dote concedida: Legado menor
{cuchillo del viajevo planario).
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TaBLA 3—14: CUCHILLO DEL VIAJERO PLANARIO

——————Costes personales—————

Aptitudes
Sentir presencia fordnea a voluntad
Visién de los planos 5/dfa

Rasgadura de la realidad
Enemigo invisible 1/dfa
Arma danzante
Sagacidad planaria

Nivel del  Pen. Pen. Pen. Pérdida espacios
portador TS habilidad Pen. NL conjuro
50 - - ek, s
&2 —] —_ —_ e
70 = iy = =
82 — -1 — 2P
9s - - —
10° — — — 32
e - - - -
122 — P - 4°
132 —— —_ -2 —
14° — — — 5P
152 — Euo = =
162 — — — 62
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REQUISITOS DEL PORTADOR

La mayoria de usuarios de esta daga son clérigos, hechice-
ros o magos, aunque los bardos y druidas también pueden
tener interés por experimentar el viaje planario.

REQUISITOS DEL PORTADOR DEL CUCHILLO DEL VIAJERO

PLANARIO

Aptitud para lanzar conjuros de 22 nivel

Saber (los planos) 2 rangos

Hablar un idioma (a elegir entre abisal, acuano, aurano,
celestial, ignaro, infernal o térraro)

A\PTITUDES DEL OBJETO
OE LEYENDA

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda del
cuchillo del viajero planario.

Sentir presencia foranea (Sb): a partir de nivel 5,
podras detectar a voluntad a cualquier criatura del subtipo
extraplanario que esté en un radio de 60’ de ti, como si
detectases a un ajeno maligno con el conjuro detectar el
mal. NL 5.

Vision de los planos (St): a partir de nivel 6, hasta cinco
veces al dia y mediante una palabra de mando, podras ver
lo invisible (como el conjuro). La duracion de cada uso se
limita a 10 minutos. NL 5.

Rasgadura de la realidad (Sb): a partir de nivel 9,
una vez al dia vy mediante una palabra de mando, podras
emplear el cuchillo del viajero planario para abrir un
agujero en el tejido de la realidad. Esta abertura dard acceso
aun espacio extradimensional, como con el conjuro truco
de la cuerda. A diferencia de este, no obstante, no saldra
ninguna cuerda del agujero, pero la abertura siempre sera
visible a tus ojos. También podris empujar fisicamente
a otras criaturas hacia él. El agujero puede abrirse en
cualquier orientacion, y quienes estén dentro del espacio
extradimensional podran hacer cualquier cosa permitida

Provocar desplazamiento

por el conjuro truco de la cuierda, siempre que no se requiera
la cuerda. NL 10.

Enemigo invisible (St): a partir de nivel 10, unavezal dia
y mediante una palabra de mando, podrés volverte impercep-
tible para las criaturas extraplanarias durante 50 minutos. Esta
aptitud funciona igual que esconderse de los muertos vivientes,
excepto porque afectaa las criaturas del subtipo extraplanario,
en lugar de a muertos vivientes. NL 5.

Arma danzante (Sb): una vez llegues a nivel 12, el
cuchillo del vijero planario podra atacar por su cuenta hasta
dos veces al dia. Considéralo como si fuese un arma con
la aptitud danzante (pagina 224 de la Guia del Dungeon
Master).

Sagacidad planaria (Sb): a partir de nivel 13 nunca
se te considerara desprevenido contra los ataques de las
criaturas extraplanarias, siempre que sostengas el cuchillo
del viajero planario.

Provocar desplazamiento (Sb}: a partir de nivel 16,
cada vez que emplees esta arma para golpear a una criatura
extraplanaria (que no seas tU), te moverds de inmediato a
otro plano de tu eleccion, como si hubieses empleado el
conjuro desplazamiento de plano. NL 13.

GANCHO DE AVENTURA (NE 5)

Oculta bajo las ruinas de un templo hay una biblioteca, no
hollada desde hace casi un siglo; la misma biblioteca que
Arochius Kade saqued hace muche. Si se puede encontrar
la forma de desblogquear el pasadizo que lleva a ella, los PJs
podran descubrir una fuente de saber arcano, asi como el
cuchillo del viajero planario en una de sus cdmaras. Abrir
el tinel, no obstante, despertara a un mastin sombrio de
su estado de estasis mégica. Si reapareciese el Enclave de
magicos y encontrase su alijo arcano saqueado de nuevo,
buscarian sin descanso al responsable.

Mastin sombrio: pg 30 {consulta la pagina 186 del
Manual de monstruos).




Santuario

del sol

Una casilla=5"

(45 pies

Santuario del sol

Este templo consiste en una estructura abierta, con una
ctipula semiesférica soportada por pilastras cuadradas.
Los terrenos de este antiguo templo estan comidos por la
maleza y los arboles, que proyectan largas sombras sobre
el edificio.

En la planta superior hay un dibujo del sol, grabado en
la piedra. En realidad se trata del mecanismo de apertura
de una escalera secreta. Quien quiera acceder a ella debera
situarse sobre el grabado mientras esté banado por com-
pleto por la luz solar. La vegetacion que rodea ahora el lugar
evita que ocurra esto, pero se puede lograr el mismo efecto
mediante un conjuro de [uz del dia.

Cuando se activen las escaleras, descenderan por un
hueco que lleva a la biblioteca. Los escalones volverdn a
recogerse pasados 10 minutos, a menos que se presione un
simbolo similar que hay a los pies de la escalera, lo que la
dejari en su sitio durante otros 10 minutos mas.

Biblioteca

Esta camara esta sellada al vacio y ha preservado sus
contenidos a la perfeccion. Varias estanterias cubren
sus paredes, repletas de tomos y pergaminos de valor
incalculable. Uno de los cédices ha sido ahuecado, para

servir como escondite del cuchillo del vigjero planarie.
Aunque el arma esta bien oculra, las tapas del libro han
quedado ligeramente deformadas por la operacion y sera
detectable mediante una prueba de Buscar contra CD 27.
Si no, sélo un registro minucioso de la biblioteca per-
mitira dar con él. Si se elige 20, se podra dar facilmente
con el libro hueco.

Mastin sombrio

La criatura despierta de su estasis tan pronto como se
activan las escaleras. Acechard en una zona en sombras,
a la espera del momento oportuno para atacar. Su tactica
habitual es esperar a que todos los miembros de la compa-
fita hayan entrado, o hasta que uno de los PJs este a punto
de descubrir su escondite; entonces liberara su terrortifico
aullido, paraamedrentar a los intrusos. Quienes no huyan
seran sus primeros objetivos.

El Enclave de magicos ha armonizado magicamente a
la criatura con el cuchillo del viajero planario. No tiene mas
que unainteligencia rudimentaria, pero como ajeno posee
una comprensién bésica del poder del arma. Siuno de los
miembros de la comparia descubriese la daga y la extrajese
del libro, se convertiria en el objetive principal de todos
los ataques del mastin sombrio.
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Desollador es un largo latigo, confeccionado con la piel de
una serpiente constrictor gigante.
Estadisticas no legendarias: ldtigo +1; coste 2.301 po.
Augurio: la punta de este latigo se retuerce sin descanso,
como si estuviese viva. Con Desollador en tu poder, podras
saborear la comida mediante tu olfato.

HISTORIA

Fulanor no iba tenia compatieros de
aventuras. No era porque le disgustase

la compania (antes bien, le encantaba
compartir historias de riesgo v peli-
gros), sino porque no queria compartir el
botin. La posibilidad de no obtener exactamente

lo que queria era demasiado alta en un grupo de
comparieros. Como resultado, Fulanor era altamente
autosuficiente, De hecho, habia pocas cosas que no pudiese
hacer, desde lanzar conjurosa curarse a si mismo, pasando por
salir airoso de un combate cerrado o deslizarse furtivamente
juntoaunos centinelas. En sumayor parte, procuraba no exce-
derse ensituaciones de las que no pudiese escapar con facilidad;
y también era bueno en eso. Entonces escuché un rumor acerca
de una serpiente gigante conocida como Saelishus. El reptil era
el supuesto guardian de riquezas inimaginables, reptando sobre
montones de oro sin ser consciente de la Naturaleza de lo que
protegia. Un aventurero osado no tenia mas que evitar a Sae-
lishus lo bastante como para llenar un yelmo con oro, y volver
a salir a hurtadillas. Tal tesoro seria suficiente para garantizar
unavida confortable durante afios. Y es con la piel de Saelishus
con lo que se fabricé mis tarde a Desollador. (CD 15)

Sélo un pufiado de valientes contaban historias sobre Saelis-
hus, alardeando sobre sus hazafias y mostrando abiertamente
sus beneficios. Cuando otro aventurero hizo acto de presencia
con riguezas que confirmaban el rumor, Fulanor cedi6 a su
curiosidad. La ubicacion de la sierpe era de dominio publico:
un rio subterraneo y las cavernas que lo rodeaban. Fulanor se
aventuro en el subsuelo y encontré gran cantidad de equipo
espeleoldgico esparcido por la zona. En ese momento, Saelis-
hus decidi6 presentarse en sociedad: una enorme constrictor
que podia hablar en comtn. Fulanor no habia entrado en su
guarida con la esperanza de evitar el encuentro, como habian
hecho todos los saqueadores anteriores. Estaba preparado para
enfrentarse a Saelishusy la hechizd magicamente. Este desarrollo
de los acontecimientos atrajo a varios rostros familiares, que
emergieron de sus bien escogidos escondites: los mismos fan-
farronesalos que Fulanor habia oido alardear de como habian
enganadoalagran serpiente. Estos aventureros se presentaron,
no obstante, bajo su verdadera apariencia de yuan-ti puracasta.
Se habian aliado con Saelishus, para atraer a los incautos a su
guarida y saquear sus posesiones después de que la constric-

\’f tor los hubiese matado. Fulanor convencié a su nueva

“amiga” de que los yuan-ti serfan de mas provecho en su
estomago, por lo que la sierpe inicid el ataque contra ellos.
Ambos bandos sufrieron graves heridas, lo que permitio

a Fulanor limpiar a fondo la cueva. No solo salié de alli con el
tesoro esperado, sino también con la piel de Saelishus. (CD 20;
Encantador de serpientes)

RITUAL DE LEYENDA

Se requiere un ritual para liberar todas las aptitudes de
Desollador.

Encantador de serpientes: debes convencer a un
individuo de un grupo rival, para que se vuelva contra
sus intereses y los de sus camaradas. Coste: 4.300 po. Dofe
concedida: Legado minimo (Desollador).

REQUISITOS DEL PORTADOR

La mayoria de portadores de Desollador son bardos, aunque
cualquiera con un talento de persuasion similar v la dote
Competencia con arma exotica (latigo) pedria usar con
facilidad esta arma.

REQUISITOS DEL PORTADOR DE DESOLLADOR

Ataque base +2
Diplomacia o Engafiar 2 rangos
Competencia con arma exdtica (latigo)

APTITUDES DEL OBJETO
DE LEYENDA

A continuacion se describen las aptitudes de levenda de
Desollador.

Mordedura de la serpiente (St): a partir de nivel 5, hasta
tresvecesal dia, podras restallara Desollador para crear un efecto
de proyectil magico (como el conjuro). Estos provectiles de fuerza
tienen la forma de la cabeza de una serpiente. NL 5.

Enrollar con el ltigo (Sb): a partir de nivel 8, cada vez
que tengas éxito en un intento de derribo con Desollador,
podras elegir entre resolver el derribo de forma normal o
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TaBLA 3—15: DESOLLADOR

— — —__Costes personales—————

empezar a constrefir a tu victima con el latigo. Si eliges
estrujarla, Desollador realizard inmediatamente una pruebade
presa (que no provoca ataques de oportunidad) como accion
gratuita, empleando tu modificador de presa +4. Sila prueba
tiene éxito, Desollador habra inmovilizado a su objetivo ¥
podra realizar subsiguientes pruebas de presa cada asalto por
su cuenta (es decir, puedes incluso soltar el latigo). Con cada
prueba posterior de presa con éxito, Desollador constrenira
mds a suvictima, causindole 1d3+5 puntos de daio. El rival
apresado podri escapar mediante Jas reglas normales de presa
(consulta la pagina 158 del Manual del jugador).

Sentidos serpentinos (Sb): a partir de nivel 10
obtendris sentido ciego en un radio de 20. También se te
concedera un bonificador +5 a las pruebas de Superviven-
cia para seguir rastros, ignorando las condiciones de mala
{luminacion y el estado de la superficie a examinar.
GANCHO DE AVENTURA (NE z)
Un nido de yuan-ti puracasta adoraba a Saelishus, viviendo
tranquilamente entre los humanos y ofreciendo sacrificios
vivos a su preciada bestia. Cuando el habil barde Fulanor
maté alasierpe y fabricoa Desollador consu piel,los yuan-tile
dieron caza durante afios, airados porque hubiese convertidoa
sumascota favorita en un armacorriente. Cuando Fulanorse
cansé de huir, luchar o engafiar a los yuan-ti, trato dellegara
un acuerdo, Los hombres serpiente accedieron, pero después
lo traicionaron y enviaron a un asesino para matarlo mien-
tras dormia. Ahora el latigo estd en posesion de Krenas, un
adiestrador de serpientes yuan-ti puracasta. Krenas trataa esta
arma magicamente animada como si fuese un animal vivo,
creyendo que el espiritu de Saelishus habita en su interiot.

KRENAS, ADIESTRADOR DE SERPIENTES vp 7

Varén yuan-ti puracasta Exp3

CM humanoide monstruoso Mediano

Inic +4; Sentidos vision oscuridad 60'; Avistar +6, Escuchar +6
|diomas abisal, comtn, dracénico, trasgo, yuan-ti

CA 21, toque 14, desprevenido 16; Defensa con dos armas,
Esquiva

pg 40 (7 DG)

RC 17

Fort +5, Ref +11, Vol +6

Vel 30’ (6 casillas)

Nivel del ~ Pen. Pen- Pérdida Pérdida puntos
portador TS Vol habilidad pe habilidad
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Aptitudes

Mordedura de la serpiente 3/dia
Ldtigo +1 de azote de animales
Enrollar con el latigo

Sentidos serpentinos

C/C cimitarra de gran calidad +10/+5 (1d6+2/18-20) ©
C/C cimitarra de gran calidad +8/+3 (1d6+2/18-20) y
espada corta de gran calidad +8 (1d6+1/19-20) con
Combate con dos armas ©
C/C Desollacor +8/+3 (1d3+3 no letal) y espada corta de gran
calidad +8 (1d6+1/19-20) con Combate con dos armas o
A distancia arco largo compuesto de gran calidad +12/+7
(1d8+2/x3)
Atq base +7; Prs +9
Opciones de atq enemigo predilecto (humanos +2)
Equipo de combate 3 pociones de curar heridas leves
Aptitudes sortilegas (NL 7):
1/dfa: causar miedo (CD 11), enmaranar (CD 1), hechizar
persona (CD 11), oscuridad, trance animal (CD 12)
3/dfa (al restallara Desollador): proyectil mdgico (NL 5)
A voluntad: detectar veneno (NL 6)

Sl R I e a

Caracteristicas Fue 14, Des 18, Con 13, Int 12, Sab 12, Car 10

CE empatfa salvaje +5 (+] con bestias mégicas), forma
alternativa

Dotes Aguante®, Alerta®, Combate con dos armas®,
Competencia con arma exética (l4tigo), Defensa con
dos armas, Esquiva, Legado minimo (Desollador)*,
Lucha a ciegas®, Rastrear®

Habilidades Avistar +6, Concentracion +8, Disfrazarse
+3 (+8 para hacerse pasar por humano), Engafiar +2,
Esconderse +9, Escuchar +6, Moverse sigilosamente +8,
Supervivencia +4, Trato con animales +7

Posesiones equipo de combate més armadura de cuero
tachonado +2, Desollador, cimitarra de gran calidad,
espada corta de gran calidad, arco largo compuesto de
gran calidad (bonif. +2 Fue) con 20 flechas, 10 flechas
de hierro frio, 10 flechas de plata, daga de gran calidad

_Ge gt T, 3% e e e S =

Forma alternativa (St): puede cambiar a forma de vibora
(tamafio Menudo a Grande; consulta la pdgina 281 del
Manual de monstruos) como si emplease polimorfarse
(NL 19). No recupera pg al cambiar de forma.

Granja de serpientes yuan-ti

Este mapa representa unas instalaciones subterraneas,
aclimatadas bajo una casa de aspecto ordinario, donde el
yuan-ti Krenas criay entrenaasus peligrosas serpientes. Al
aire libre, el yuan-ti puracasta adopta un disfraz humanoy
se hace pasar por un pueblerino normal y corriente.

Jaulas de apareamiento
Las serpientes aptas para el cruce se introducen en estas
jaulas relativamente pequenas, para potenciar su aparea-




miento y la puesta de huevos. Ahora mismo estan vacias,
ya que se han puesto varias nidadas hace poco.

Incubadora

La tierra natural apisonada de esta zona ofrece proteccion
y calora los huevos de serpiente, que estin alineados sobre
una estanteria elevada.

Escaleraa la casa

Asciende hasta una trampilla en el suelo del s6tano de la
casa, que estd barrada desde dentro cuando Krenas estd en
su “granja’. Cuando el yuan-ti esta en casa, apila quincalla
sobre la trampilla para esconderla de las visitas casuales.

Dormitorio

Krenas duerme aqui y guardaa Desollador en unajaula para
mascotas, como si fuese una serpiente viva. A menudo le
sisea y lo acuna con afecto.

Hay un pequefio agujero excavado en el suelo de tierra, bajo
el catre de Krenas. Se trata de una salida de emergencia,
que puede emplear en forma de vibora Menuda. El orificio
da a un callejon que hay tras la casa, con la salida oculta
entre varias enredaderas.

Jaulas para serpientes

Esta pequena habitacion cerrada se mantiene siempre
calida y alberga varias jaulas. Cada una contiene una vibora
o constrictor Mediana.

ticas

Notas ta
Krenas prefiere luchar usando su cimitarra, pero puede
empunar a Desollador para emplear su aptitud de mordedura
de la serpiente. En cualquier momento dado hay un 50% de
probabilidades de que el adiestrador de serpientes esté
en su dormitorio, que también hace las veces de drea de
recreo, cuidando y mimando a Desollador como si fuese
una serpiente viva. El resto del tiempo lo reparte entre la
camara de la incubadora o las jaulas de las demas sierpes,
ya que Krenas se ocupa de su alimentacion y cuidados
generales.

A menos que la comparniia emplee la teleportacion o
llegue excavando, la tinica entrada a esta zona es por la
escalera. Atravesar la trampilla en silencio es muy dificil
de hacer, ya que estd barrada por debajo. Sin embargo,
Krenas siempre esta ocupado cuando se encuentra aqui
abajo, por lo que sufre un penalizador -2 a sus pruebas de
Escuchar.

Asalto 1: si Krenas oye entrar a los personajes, activara
suaptitud de oscuridad a sualrededor, confiando en que su
Lucha a ciegas le dara ventaja. También sacard a Desollador
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de sujaula, si estd en el dormitorio. Si estd en la habiracion
de las jaulas, liberara a una de las serpientes.

Asalto 2: si no esta trabado en combate y tiene a Deso-
llador, Krenas restallard el latigo para lanzar tres proyectiles
magicos. Los dirigira contra cualquier lanzador de conjuros
obvio que pueda ver, o si no, contra el personaje de aspecto
mis peligroso en combate. Después desenvainara su espada
corta o liberara a otra serpiente, segtin se adapte mejor a
la situacién. Si no, empufiara su cimitarra y espada corta
(hasta que tenga dos armas en las manos, su CA serd 20).
Krenas esta obsesionado con proteger a Desollador, por lo
que intentard llegar a su lade si atin no tiene el latigo.

Asalto 3 y siguientes: si Krenas tiene a Desollador,
seguird usando su mordedura de la serpiente hasta gastar
todos los usos diarios o ya no sea practico; entonces se
lanzara al combate. No soltard el latigo, sino que gastara
una accién de movimiento para enrollarlo con cuidado en
su cintura, antes de desenvainar otra arma secundaria.
Krenas no hara uso de sus aptitudes sortilegas (causar miedo,
hechizar persona) a menos que esté seguro de que sus rivales
son lo bastante débiles para poder ser afectados.

Si las cosas se tuercen, el yuan-ti tratara de retirarse del
combate y huir a su dormitorio (para transformarse en
una vibora Menuda y escurrirse por el orificio del suelo}
o trepar por la escalera.




DESTELLO DIVINO
Destello divino es un simbolo sagrado de plata, tallado para
representar un sol radiante, Esta imagen neutra suele ser
empleada por clérigoso paladines, sin tener que ser devotos
de ninguna deidad concrera. El amuleto es lo bastante
pequenio para sujetatlo con una sola mano.

Estadisticas de juego no legendarias: si mbolo sagrado
de plata de resistencia +1; coste 1.550 po; peso 1 1b. Si tienesla
aptitud para expulsar muertos vivientes, todas las criaturas
que posean un idioma y estén a 30’ de ti te compren-
derin cuando hables, sin importar en qué lengua. A
Este poder no te concede ninguna capacidad para %
entender los idiomas hablados por
los demas.

Augurio: destello divino se trans-
formara en tu simbolo sagrado
predilecto cuando lo lleves encima.

HISTORIA
Destello divino fue creado g
cuando un gran mal en
expansion amenazaba con
anegar el mundo y extinguir toda
vida humana. Los nigromantes mas
poderosos de los reinos conocidos
forjaron un pacto impio, creando
un ejército de necrofagos, esquele-
tos, tumularios y zombis que barrio
naciones enteras, engrosando sus filas
con Jos caidos. Los lideres religiosos
vieron que no podian permitir que
sus diferencias religiosas o semanticas
siguiesen interponiéndose entre ellos, y un hombre los
unié a todos: Carthid Ufander. Carthid no crefaen ningtn
dios, ya que ;queé dios permitiria que tanta gente sufriese
2 manos de unas criaturas violentas y amorales, que se
deleitaban con la carne humana? Carthid, no obstante, si
creda en algo mas elevado: la entereza humana. Para él, nada
era mas divino que esta gran verdad. (CD 15)

A medida que los paises caian ante la legion de los muertos
vivientes, los civiles que hufan penetraban mas y mas hacia
el interior del continente, lejos de los océanos que podrian
conducitlos a un lugar seguro. Los nigromantes estaban
acorralando a la poblacién contra el macizo montafoso
més importante de la region, que no podrian atravesar con
la suficiente rapidez como para huir de sus perseguidores.
Carthid era consciente de eso. Viaj6 hasta cada bolsa aislada
de humanos y los conmino a unirse y plantar cara, en lugar
de enfrentarse a su extincion, no estaban en condiciones de
rechazar ninguna ayuda, ya que eran demasiado pocos para

Juchar por simismos. Todosaquelloscon Jos que hablé Carthid

Tlustracion de D. Martin

estuvieron de acuerdo. Cuandolos lideres de los distintos focos
de resistencia se reunieron, destello divino fue capazde traducir
ol idioma de cada uno, pero sélo de aquel que lo sostuviese en
sus manos. Asi, aquellos que no tenian un lenguaje comun
pudieron hacerse entender con el simbolo sagrado, mientras
los demas escuchaban, lo cual permitio que todos pudiesen
hablar por turnos. (CD 205 Palabras que unen)

En el transcurso de una noche se fraguaron varias estra-
tegias, incluida la creacion de tres lineas de defensa, siempre
con las montafias a espaldas del ejército unificado. Carthid
reunié a su alrededor a todos los hombres

santos posibles, y meditaronen silencio

antes de la batalla. Cuandollegaron los
muertos vivientes, destello divino se con-
virtié en el foco de todos los lanzadores
de conjuros divinos presentes; lo cualles
permiti6 canalizar su aptitud
de expulsion a través de Car-
thid y aumentar su poder de
forma proporcional a todos
los que estaban en el circulo. Juntos
demostraron ser imparables, abriendo
grandesbrechas en lashordas muertas
vivientes alld donde iban. Si uno
de los clérigos caia, la aptitud de
expulsion delos demasse renovabaal
instante. Ninguna muerte fue en vano.
Pronto se hizo evidente que los confiados
nigromantes habian estirado demasiadosus
Jimeas. Ese dia, el curso de la guerra cambio
sin ninguna intervencion divina. Los
riembros de las naciones humanas habian
sobrevivide ayudandose a si mismos. Carthid desaparecio
sin dear rastro poco después, pero desde entonces ha sido
recordado como el hombre que uni6 a todos los reinos, si bien
brevemente. (CD 25; Fe en laraza)

RITUALES DE LEYENDA
Se requieren dos rituales para Jiberar todas las aptitudes
de destello divino.

Palabras que unen: tienes que hablar o aprender a
hablar cinco idiomas diferentes (incluidos los lenguajes
Jutomaticos, adicionales o aquellos ganados mediante la
habilidad Hablar un idioma). Coste: 2.450 po. Dote concedida:
Legado minimo (destello divi no.

Fe en la raza: se te pide que pases un dia por nivel de
personaje meditando, en posesion de destello divino. Has de
pasar en conternplacion a! menos 8 horas al dia, durante
las cuales no puedes embarcarte en ninguna actividad
extenuante ni lanzar conjuros. Coste: 11.500 po. Deote
concedida: Legado menor (destello divi noj.
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Clérigos y paladines son las tunicas clases capaces de empu-
fiar a destello divino. Otras clases carecen de las aptitudes de
expulsion requeridas, a menos que se hagan multiclase. Los
paladines pueden obtener acceso a las aptitudes minimas del
simbolo, peroa menudo son incapaces de pagar los costes per-
sonales necesarios para liberar las aptitudes mas poderosas,
por lo que rara vez completan el ritual de Fe en la raza.

REQUISITOS DEL PORTADOR DE DESTELLO DIVINO
Aptitud para lanzar conjuros divinos de 12" nivel
Diplomacia 2 rangos

Alineamiento no maligno

Aptitud para expulsar muertos vivientes

JDES DEL OB
- LEYENDA

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
destello divino.

Resistir al mal (Sb): a partir de nivel 5, disfrutaras de
los beneficios permanentes de un conjuro de proteccion
contra el mal. NL 5.

Merced de expulsion (Sb): a partir de nivel 7, podrés
expulsar muertos vivientes como si tuvieses un nivel mas
en la clase que te permita hacerlo. A partir de nivel 12 lo
haras como si tuvieses dos niveles mas, a partir de nivel
14 como si tuvieses tres niveles mas, y a partir de nivel 16
como si tuvieses cuatro niveles mas.

No temas ningtn mal (St): a partir de nivel 10, una
vez al dia y mediante una palabra de mando, podrds crear
un efecto de civculo mdgico contra el mal (como el conjuro).
El area de efecto siempre estara centrada en ti. NL 5.

Luz abrasadora (St): a partir de nivel 13, una vez al
dia y mediante una palabra de mando, podras crear un
efecto de luz abrasadora (como el conjuro). Su efecto estara
maximizado. NL 10.

Aptitudes

Resistir al mal

Simbolo sagrado de plata de resistencia +2
Merced de expulsion +1

Simbolo sagrado de plata de resistencia +3
No temas ningiin mal 1/dia

Simbolo sagrado de plata de resistencia +4
Merced de expulsidn +2

Luz abrasadora 1/dfa

Merced de expulsién +3

Simbolo sagrado de plata de resistencia +5
Merced de expulsién +4

GANCHO DE AVENTURA (NE7)
Cuando Carthid logré el éxito, con la cooperacion de
muchos otros hombres santos, en la erradicacion de la
mayor amenaza muerta viviente de su era, quedé rendido
y con ganas de descansar.

Hubo gran revuelo tras la victoria y se alabo a la
persona de Carthid, pero esa nunca habia sido su razén
para actuar. Simplemente habia tenido una visién
clara, para saber qué hacer en cada momento. Ahora
destello divino pesaba en sus manos, con mas poder
del que queria volver a usar jamas. Carthid escondid
el poderoso objeto entre las ruinas de una ciudad que
iba a ser reconstruida. De eso hace un milenio. Destello
divino puede ser encontrado por los exploradores que se
adentren en los restos de aquella vieja metrépolis, que
atin existe bajo la moderna.

Cuatro ankheg habitan la misma zona. Sus tineles han
abierto un camino hasta una mohosa tumba, en unoe de
cuyos atatides descansa destello divino.

Ankhegs (4): pg 28 cada uno (consulta la pdgina 14 del
Manual de monstruos).

Tumba de los huevos de ankheg
Este mapa representa una tumba abandonada en la ciudad
subterranea, que ha sido convertida en la guarida de unos
ankheg en celo.

Tthnel de entrada

Los ankheg llegaron excavando a la tumba, abriendo este
pasadizo. Hay montones de tierra y gravilla alrededor de
la entrada, pero no estd bloqueada.

Escaleras

La escalera original de la tumba se ha derrumbado por el
peso de la tierra sobre ella, por lo que sus escalones estin
llenos de escombros.
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Tumbas
Estos sarcofagos de guerreros ya olvidados estan practi-
camente intactos.

Estatua

Representaa un guerrero arrodillado, que vigilala tumba.
Una segunda estatua se ha venido abajo, desparramada
por el suelo.

Tiinel excavado

Este tiinel penetra atin mas en las ruinas enterradas, y
también estd rodeado por montones de tierra. Hay tres
ankheg cavando en €l en este instante, y responderan a
cualquier sonido de combate en la cimara de la tumba.

Ankheg
Una hembra ankheg vigila su nidada de huevos, que yace
en la esquina de la tumba.

Huevos
Hay 13 huevos, parcialmente enterrados por un monton
de tierra y desperdicios que los mantiene calientes.

Destello divino en Eberron

El infame culto de la Sangre de Vol se ha extendido por
todo el continente de Khorvaire, con lazos incluso en las
distantes tierras de Aerenal y Xendrik. La anciana liche

Vol y sus seguidores ven la muerte en vida como una
etapa hacia la divinidad, y por medio de la nigromancia
e incluso cuidadosos cruces raciales, persiguen este
malsano fin.

Aquellos que sirven alos dioses de laviday la luz despre-
cian las oscuras ambiciones de la Sangre de Vol, pero los
campeones mis fandticos de todos los que luchan contra
los muertos vivientes son los adoradores de la Llama de
plata. Esta deidad legal buena es una fuerza intangible
de pureza, asociada con una legendaria paladina mortal,
consagrada a proteger a la humanidad contra los males
sobrenaturales. Muchos paladines son seguidores de la
Llama de plata, y en manos de uno de estos guerreros
sagrados, destello divino se convierte en una reluciente
herramienta contra la macula de Vol.

Dado que destello divino no estd ligado a ningtin dios
concreto, un clérigo o paladin de cualquier fe podria usarlo
con idéntica facilidad. Puede encontrarse incluso en las
zarpas de un clérigo trasgoide de la tribu Kech Volaar de
Darguun. Los kalashtar siguen la Senda de la luz en lugar
de adorar 2 un dios, por lo que también pueden hacer uso
de destello divino para defender sus escasas tierras contra
el mal.

Destello divino en Faerun

Velshartin es el sefior de los muertos vivientes y la nigro-
mancia. Relativamente novato como deidad, antafio fue
un Mago rojo renegado que compitié con el temible liche
Szass Tam, antes de encontrar un método para lograr la
inmortalidad. Sumayor enemigo es Kélemvor, deidad de
la muerte y la otra vida. Kélemvor desprecia a Velsharin
por su apoyo a la nigromancia, que evita que los muertos
alcancen su merecido reposo. Sus clérigos son implacables
en la persecucion de los muertos vivientes y quienes los
crean, llegando a veces a declarar cruzadas con este fin.
La aptitud de destello divino para facilitar la comunicacion
s6lo puede ser de ayuda, ademas de su efectividad contra
los muertos vivientes.

Los seguidores de Kélemvor a menudo entran en
conflicto con los fieles de Yérgal, que a veces buscan la
muerte en vida {sancionada por su iglesia} para continuar
con el eterno trabajo de archivar los registros de los
muertos. Para Kélemvor, toda forma muerta viviente
es una aberracién, incluso cuando sea de utilidad a su
siniestro senescal. La iglesia de Yérgal puede tratar de
encontrar y esconder a destello divino, para evitar cual-
quier interferencia en su sagrada tarea. Por otro lado un
pequeno grupo, conocido como los Compafieros de la
mascara palida, puede emplear este objeto de leyenda
en su misién para combatir a los muertos vivientes no
autorizados por la fe de Yérgal.




Ardran adscribiéndolo al servicio de su paladin de mas

edad y experiencia, Tram de Carnag. (CD 18; Primer

liarizados con el arte de la forja podran reconocer estadio de San Ardtan)
sumanufactura enana, aunque el estilo de la hoja Ve £ Durante sus afios con Tram de Carnag, Ardtan
es marcadamente humano. Una leve traceria de ; = ' continué demostrando su devocion. Poseia una

habilidad asombrosa para encontrar y destruira

los muertos vivientes malignos, a la vez que ayudaba

a los espiritus mas benignos a encontrar su paso a la
otra vida. En paramos remotos, la pareja de viajeros
desbando un culto nigromdntice a Nerull y rescato a
muchos desafortunades que habian sido secuestrados
y abducidos por l2 secta. Tram muri6 en dicho
combate, Correspondia al joven Ardtan llevar
de vuelta el cuerpo del viejo caballero a
su tierra natal, para recibir un entierro
digno. Irénicamente, el espiritu de Tram

runas en celestial decora su fijo, dandole el nombre gl
de Durindanay proclamando su papel como relica- ;
rio de los huesos de los dedos de San Ardran.

Estadisticas de juego no legendarias: espada
larga +1; coste 2.315 po.

Augurio: laescritura de la hoja de Durindana eslegible
por cualquiera, incluso los analfabetos. Bajo luz
solar directa, la espada brilla con un aguzado
filo, como si atrajese toda la luz hacia si.
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_ TiS L) g‘x | P \e ) : permanecio en este mundo, ya que su
Durindana es una hoja sagrada para by deseo por concluir el entrenamiento de

la fe de Pelor, forjada por un herrero Ardtan era mucho mayor que sus ansias
enano hace 80 afios para albergar los huesos de por llegar al cielo. De acuerdo con las historias de
los dedos de un legendario cazador de muertos 1 la iglesia, Ardtan se limité a sonreir al espiritu,
vivientes: San Ardtan. Ardtan murio defendiendo momento en el que Tram vio la gloria de Pelor
una fortaleza enana de una plaga de vampiros. En reflejada en su rostro y comprendid que su mision
gratitud por su sacrificio, el thane enano ofrecié se habia completado hacia tiempo. El viejo paladin
a laiglesia de Pelor esta bella arma para honrar a se libro de las preocupaciones que lo lastraban al
su héroe. Cuando Ardtan fue canonizado varios mundo material, y ascendié a la vera de Pelor. (CD
afos después, se ahuecé la empunadura de la 25; Segundo estadio de San Ardtan)

espada para convertirla en relicario de parte de Cuando regreso a su templo con el cuerpo de
sus huesos. La iglesia custodio a Durindana en sus Tram, Ardtan fue aclamado como héroe y santo
cdmaras mas seguras, permitiendo su uso solo por en potencia. La iglesia lo nombrd caballero de
los hombres mas pios v en las épocas de mayor inmediato. Tras recibir sus espuelas, Ardtan fue
necesidad. Incluso aunque muchos de sus porta- informado de un asentamiento enano en las mon-
dores han muerto en combate, Durindana siempre tafias del norte que sufria una serie de muertes
ha regresado al seno de la iglesia. (CD 15) misteriosas. Los clérigos de Moradin creian que era

San Ardtan fue criado como guardian de la igle- i obra de un vampiro v, habiendo oido las historias
sia de Pelor, después de que sus padres muriesen S del ya famoso Ardtan de Pelor, solicitaron la ayuda
en una plaga cuando él atin era un nifio. Desde & del joven paladin. Ardtan esperd lo justo para asistir
sumas temprana edad, Ardtan mostr6 signos de : : a los funerales de su maestro, antes de dirigirse al
que contaba con el favor de Pelor. Cuando tenia ‘ ; norte. Los enanos le dieron una bienvenida de hérce,
ocho anos, afirm¢ poder hablar con el espiritu ‘ ‘ seguros de que los libraria del mal que infestaba su
de un antiguo archididcono del templo en el que \ hogar. Cuando finalmente localiz6 el origen de los
vivia. Ardtan ayudo al archidiacono a entregar o asesinatos, Ardtan quedo sorprendido. No era un

solo vampiro, sino todo un grupo de al menos 20
criaturas, con varios engendros mas a sus ordenes.

un mensaje a los miembros vivos de su familia,
lo que ayudé al fantasma a deshacer sus lazos en
el plano Material v encontrar su merecido reposo. La batalla fue feroz, pero ni siquiera Ardtan podia
Cuando Ardtan cumplié los diez afos, aguantar mucho frente a tantos enemigos.
se escabullé del templo para perseguir v : Cayd, pero en el instante de su muerte, un
a un vampiro que amenazaba la ciudad. o cegador destello de luz solar pura penetro
Arrinconé al monstruo vy, paralizindolo - en la guarida de los vampiros, aniquilando
con su intensa mirada, esperd a que saliese el sol y fuese  atodos los que alli quedaban. (CD 31; Tercer estadio de
desintegrado. Poco después, laiglesiarecompensoaljoven  San Ardtan)
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Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes

Aptitudes

Favor del santo
Resistir al mal
Mirada de Pelor 1/dia

Espada larga +2

Espada larga +2 sagrada

Mal de ojo de Pelor

Toque protector de Pelor 1/dia

Espada larga +3 sagrado

Espada larga +3 sagrado de azote de muertos vivientes
Suelo consagrado

Deslumbrante benevolencia de Pelor

Espada larga +4 sagrada de azote de muertos vivientes

Ataque base +2
Alineamiento no maligno

de Durindana.

Primer estadio de San Ardtan: debes viajar al templo
de Pelor donde se cri6 San Ardtan, para pasar alli 24 horas
en ayuno y meditacion, Coste: 2.200 po. Dote concedida:
Legado minimo (Durindana).

Segundo estadio de San Ardtan: se te exige que
peregrines al lugar de la batalla contra el culto a Nerull que
cost6 la vida del mentor de San Ardtan, Tram de Carnag, El
lugar se recuerda atin con una pequena capilla. Enfrentarse
alos peligros naturales de los paramos ya es bastante arries-
gado, pero también tienes que sacrificar algo de gran valor
personal, como reflejo de la pérdida de San Ardtan. Coste:
12.500 po. Dole concedida: Legado menor (Durindana).

Tercer estadio de San Ardtan: tienes que viajar a la
antigua ciudadela enana en la que murié San Ardtan. La
fortaleza ha estado desierta durante muchos anos, y circulan
rumores sobre algo antiguo y malvado que pulula en sus
profundidades. Atin asi, debes pasar un diay una noche com-
pletos en las catacumbas en las que perecio el santo. Coste:
40.500 po. Dole concedida: Legado mayor (Durindana).
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Durindana es el arma de paladines y clérigos militantes,
especialmente de aquellos que adoran a Pelor. Un explora-
dor (sobre todo si cuenta a los muertos vivientes entre sus
enemigos predilectos) también podria encontrar ttil esta
espada, asi como algin guerrero/clérigo multiclase.

REQUISITOS DEL PORTADOR DE DURINDANA
Aptitud para lanzar conjuros divinos de 1° nivel

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
Durindana.

Favor del santo (Sb): a nivel S obtienes un bonificador
+2 de resistencia a todos tus TS.

Resistir al mal (Sb): a partir de nivel 6, disfrutas de los
beneficios permanentes de un conjuro de profeccion contra
el mal. NL5.

Mirada de Pelor (St): a partir de nivel 7, una vez al
dia y mediante una palabra de mando, puedes hacer que
Durindana emita luz del dia (como el conjuro). NL 5.

Mal de ojo de Pelor (Sb): a partir de nivel 13, mientras
sostengas a Durindana ante ti, podrds expulsar muertos
vivientes como si tuvieses cuatro niveles mas en la clase
que te permita hacerlo.

Toque protector de Pelor (St): a partir de nivel
14, una vez al dia y mediante una palabra de mando,
podras hacer uso de una custodia contra la muerte {como
el conjuro). NL 7.

Suelo consagrado (Sh): 2 partir de nivel 18, una vez al
dia, podras clavar la hoja de Durindana en la superficie sobre
la que te alces, creando el efecto del conjuro sacralizar con
un efecto secundario de luz del dia ligado a él. Este efecto
permanecera activo mientras la espada siga clavada en su
lugar, aunque no tienes que seguir sujetandola. NL 9.

Deslumbrante benevolencia de Pelor (Sb}: a partir de
nivel 19, como accion rdpida, pedras invocar la atencién de
Pelor sobre tu persona, que se manifestard como una cegadora



luz dorada. A partir de entonces brillards como unaantorcha,
pero serda mis dificil localizar tu ubicacién exacta dentro del
nimbo de radiacion divina: disfrutaras de 15 asaltos de ocul-
tacion total al dia, que no tienen por qué ser consecutivos.

GANCH URA ,
Mientras exploran las ruinas de una antigua fortaleza enana,
los héroes descubren una camara secreta tras un muro medio
derrumbado. La sala de su interior esta decorada con gran
suntuosidad, incluidos muebles caros y elegantes tapices. El pro-
pietario de esta decadente guarida es un vampiro llamado Sivart
(NAT: leidoal veves, Travis, unode los autores de este libio). Se ha estado
ocultando en este lugar durante varios meses, alimentandose sin
llamar la atencién del populacho de una villa cercana.

Durindana estd dentro de un recio cofre forjado en hierro
que hay contrala pared, depositada alli hace tiempo, cuando
Sivart la encontro en unas cuevas cercanas. Preoccupado de
que su simple toque pudiese causarle dafio, Sivart doming

(NE 7
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a un explorador elfo oscuro para que se la llevase hasta sus
aposentos y la guardase en el cofre.

Guarida del vampiro
Ataud de Sivart
Este es el atatid del vampiro Sivart, a donde se retira cuando
queda malherido. El atatd es de madera dura reforzada con
acero (dureza 10, 30 pg). Forzar su tapa requiere una prueba
de Fuerza contra CD 30, aunque su cerradura se puede des-
cerrajar con una prueba de Abrir cerraduras contra CD 25.

SIVART
Vampiro Gue5
CM muerto viviente Mediano (humanoide aumentado)
Inic +6; Sentidos visién en la oscuridad 60" Avistar +12,
Escuchar +12
Idiomas comtin

vD 7

CA 25, toque 10, desprevenido 25; Esquiva

pg 32 (5 DQ); curacidn rapida 5; RD 10/plata y magia
Inmune inmunidades de muerto viviente

Resistencia frfo 10, electricidad 10, resistencia a la expulsién +4
Fort +4, Ref +5, Vol +3

Debilidad debilidades de vampiro

Vel 20' (4 casillas)

C/C espada bastarda +1 +13 (1d10+5/19-20) y golpetazo +6
(1d6 mas consuncidén de energfa)

Atq base +5; Prs +11

Opciones de atq Atagque poderoso, consuncion de energfa
(golpetazo, 2 niveles negativos, Fort CD 15 elimina),
Gran hendedura, Hendedura

Acciones especiales absorcién de sangre (inmovilizar, 1d4
Con/asalto, vampiro gana 5 pg), dominar (mirar a los
ojos, dominar persona, Voluntad CD 15 niega), alcance
30, NL 12), forma alternativa (lobo, lobo terrible,
murciélago, murciélago terrible), forma gaseosa

Equipo de combate 2 pociones de infligir heridas moderadas
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Caracteristicas Fue 22, Des 14, Con -, Int 10, Sab 14, Car 17
CE crear engendro, hijos de la noche T/dfa, trepar cual ardcnido
Dotes Alerta®, Ataque poderoso®, Competencia con arma
exdtica (espada bastarda), Especializacion con un
arma (espada bastarda)*, Esquiva®, Gran hendedura®,
Hendedura, Iniciativa mejorada®, Reflejos de combate®,
Reflejos rdpidos?, Soltura con un arma (espada bastarda)
Habilidades Averiguar intenciones +10, Avistar +12, Buscar
+8, Engafiar +11, Esconderse +3, Escuchar +12, Intimidar
+11, Moverse sigilosamente +3, Saltar +1, Trepar +7
Posesiones equipo de combate mds armadura de placas y
mallas de gran calidad, escudo pesado de acero de gran
calidad, espada bastarda +1

Hijos de la noche (Sb): accién estandar, convoca 1d6+1
plagas de ratas, 1d4+1 plagas de murciélagos o 3d6
lobos; llegan en 2d6 asaltos y se quedan 1 hora.

Crear engendro (Sb): humanoide o humanoide monstruoso
muerto por consuncién de energia se convierte en
un vampiro en 1d4 dfas. Humanoides ¢ humancides
monstruosos muertos por absorcion de sangre se
convierten en engendros si tenian menos de 4 DG,

Trepar cual ardcnido (Ex): puede trepar por superficies
empinadas como si estuviese bajo el efecto del conjuro
del mismo nombre.

Cofre cerrado con llave

En el interior de este cofre, cerrado con una cerradura
superior (Abrir cerraduras CD 40), esta Durindana ente-
rrada bajo trozos de tapices ajados. El cofre puede abrirse
por las malas con una prueba de Fuerza contra CD 23,
Tiene dureza 5y 15 pg.




Do LA GAINA L LEINA robo nofue detectado durante tres semanas. Con golpes
Esta pequeia espada corta emite un brillante fulgor — tan osados como aquel, Rosa pronto se labro una repura-
plateado. Su empufiadura estd recubierta con tiras de  ciénen el gremio local de ladrones. (CD 18; Latrocinio

simple cuero, mientras que la guarda esta tallada para furtivo)
representar un par de cabezas de lobo. La estrella de Rosa ascendia con rapidez, y parecia
Estadisticas de juego no legendarias: espada 7 destinada a un puesto en lo mis alto cuando el
corta +1 Pequena; coste 2.330 po; dano 1d4; peso 1 : maestre gremial se retirase (de hecho, algunos ya
Ib. Dado que esta espada es una arma Pequena, las L T apuntaban que el anciano que dirigia el cotarro
criaturas de otros tamafios sufren un penalizador deberia prejubilarse). Pero su ascenso meteorico
—2 a sus ataques con ella. | descarrillé cuando traté de robar el afamado diamante
Augurio; en su filo hay grabado un disco lunar muy Ojo de Boccob a un poderoso mago. Como se las
estilizado, que se altera magicamente para represen- arreglé Rosa para entrar en el zoologico privado del
tar la fase lunar en curso. Ademas, aunque : mago, en lugar de en su cimara del tesoro,
la hoja esta pulida como un espejo, con oo : es un misterio; quizd los planos que habia
un simple pensamiento puedes hacer . = »  memorizado eran antiguos, o habian sido

que se nuble hastaadoptar un color gris i ) ' saboteados por un rival. Quiza Rosa come-
' ti6 su primer error. Fuera cual fuese la causa,
en lugar del Ojo de Boccob sobre su pedestal,
1> ; la mediana encontré a un hombre lobo babeante.
Cuando la gente piensa en licantropos, s Rl Malherida, la ladrona mediana logro escapar por
visualiza una enorme bestia rabiosa o un | i lospelos de los guardias del mago. Moviéndose
desgrefiado humano de aspecto extrafio, /. deunpisofrancoaotro, Rosa luché por contener
una sola ceja y manos velludas. Rara vez su bestia interior en las noches de luna llena. A
esperaran ver a uno de esos monstruos enel - .\ pesardelhorror de los actos que cometia cuando
cuerpo de un timido ladrén mediano, pero & ' la maldicion se aduenaba de ella, nunca dejo de
la existencia de embrujo de la luna llena deja 5 ' admirar cierta pureza en las acciones del lobo;
bien claro que los licantropos adoptan muchas ' algo que podia beneficiarla como ladrona. (CD
formas. Esta espada, propiedad original de la :- © | 25;Pelaje de la bestia)
famosa mediana Rosa Manzanera, no era mas L Cuando hubo pasado la luna llena, Rosa acudié
que una arma mégica en manos de unaladrona | a un herrero local para platear quimicamente su
habilidosa. Cuando Rosa tuvo lamala fortunade | espada. Habia decidido que, si no podia aprender
contraer la licantropia en uno de sus golpes, su .4 acontrolarsumaldicion, se suicidaria. La siguiente
extrano destino quedd ligado a la magia de su ¢ 1 | lunallenavolvié a oponerse con todas sus fuerzas al

plomizo.
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espada y con la tenebrosa obra de la maldicion
que habia caido sobre ella. Esa conjuncién de
fuerzas hizo que esta espada terminase siendo
algo tnico. (CD 15)

Originalmente, el nombre de embrujo de la luna
llena no tenia nada que ver con la licantropia; prove-
nia de la tendencia de Rosa a realizar sus felonias en
las noches de luna llena, a pesar de que su brillante
luz hacia mds facil localizarla. Estos retos anadidos
eran la forma que tenia Rosa de reirse de quienes
intentaban atraparla. Incluso
tenia el habito de dejar falsifica-
ciones de gran calidad en el lugar
de los objetos que robaba. En una

cambio, sin dejar de pensar en su plateada y afilada
arma. Para su gran asombro la furia se desvanecioy
pudo mantener su forma natural. Trasusarae mbrujo
de la luna llena como punto focal de su concentracion
y evitar convertirse en lobo durante aquellos dias, Rosa
supo que habia dominado su afliccion. Hizo que un
hechicero a sueldo del gremio de ladrones grabase un
glifo lunar en su espada, que llevo en su cinto durante
muchos afios mas. Cuando fallecié a una edad avanzada,
entregd la espada a los sacerdotes locales de la diosa de
la luna, con la peticion de que se la
entregasen a algin licantropo des-
afortunado que la necesitase. (CD

31; Dominio de la forma)

ocasién, cuando atin era nueva en el oficio, se infiltro en

una mansion bajo las narices de 40 guardias bajo la luz & .

de laTuna llena, robd una vasija de valor incalculable casi  Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
tan alta como ella, y dejo una réplica tan perfecta que el de embrujo de la luna llena.




TaBLA 3—18: EMBRUJO DE LA LUNA LLENA
Costes personales

Nivel del ~ Pen. Pen. Pérdida Pérdida
portador TS Ref  habilidad pg puntos habilidad Aptitudes
5¢ - — — Azote de lobos
6° — - 2 3 —
7e =1 -1 — Silencioso como una sombra +5
8° — — — Control de la forma
9° - - — - -
102 - - 2 — Espada corta de plata +2 Pequefia
TIE — — — — Visién en la oscuridad
120 -2 = = == =
130 = = = 3 =
14° — -2 — — Entre las costillas
157 — — — — —
167 — — — 3 Azote del cambiante
17¢ — — — — Furia animal 3/dia
182 — — — 3 Silencioso como una sombra <10
19° — -3 — — Espada corta de plata +4 Pequefna
20° — — — 3 Sombras bajo la luna 2/dia
Latrocinio furtivo: tienes que emular a Rosa Man- /4 PTITUDES DEL OBJETC

zanera, llevando a cabo algtin acto de hurto fuera de lo
comun. Paralograrlo, tienes que infiltrarte en algtin lugar
y robar un objeto que valga al menos 4.300 po. Durante el
robo debes superar guardias, trampas u otros obstaculos
con un NE 6 o superior. Aunque no es necesario evitar
ser descubierto, tienes que eludir tu captura o arresto
posterior. Coste: 4.300 po (el valor del objeto robado). Dote
concedida: Legado minimo (embrujo de la luna llena).

Pelaje de la bestia: para poder combatir la influencia de
labestia interior, primero tienes que comprenderla. Debes
pasar una noche completa (desde el anochecer hasta el
alba) vagando en forma de animal, ya sea por medio de la
aptitud de un druida, un efecto o conjuro de polimorfarse,
licantropia o cualquier otra causa. Coste: 12.700 po. Dote
concedida: Legado menor (embrujo de la luna llena).

Dominio de la forma: debes demostrar tu capacidad
para mantener el control de tu cuerpo, resistiéndote con
éxito a dos intentos de alterar tu forma fisica contra tu
voluntad. Algunos ejemplos de estas alteraciones serfan
el conjuro polimorfar funesto o un cambio licantropico
involuntario. Coste: 40.500 po. Dote concedida: Legado mayor
(embrujo de la luna llena).

REQUISITOS DEL PORTAD

Los licintropos encuentran de gran provecho aembrujo de
la luna llena, pero incluso bardos, exploradores o picaros
pueden obtener suficientes poderes ttiles como para
justificar los costes personales de empunarla.

REQUISITOS DEL PORTADOR DE EMBRUJO DE LA LUNA LLENA
Ataque base +2
Esconderse 2 rangos

DE ﬁ;aﬁ‘éf\a

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
embrujo de la luna llena. Muchas de ellas dependen del
estado del augurio del arma. Cuando la hoja esté nublada,
se podrd hacer uso de unos poderes y no de otros, y vice-
versa. Consulta el apartado de Augurio, para ver como
nublar o despejar el filo del arma.

Azote de lobos (Sb): a partir de nivel 5, cada vez que
emplees la espada para golpear a una criatura que no esté
en su forma natural, dicha victima tendra que superarun
TS de Voluntad contra CD 15 o retornar a su apariencia
verdadera. Esta aptitud funciona sobre cualquier criatura
que no se presente en su aspecto fisico real, ya sea un
druida haciendo uso de su forma salvaje, un licantropo
en formaanimal o algtin cambiaformas distrazado como
otro ser. La hoja debe estar despejada para hacer uso de
esta aptitud.

Silencioso como una sombra (Sb): a partir de nivel
7 obtienes un bonificador +5 a las pruebas de Esconderse
y Moverse sigilosamente, siempre que la hoja de embrujo
de la luna llena esté nublada. Este bonificador aumenta a
+10 a nivel 18.

Control de laforma (Sb): a partir de nivel 8 obtienes un
bonificador +2 a tus TS contra la magia de transmutacién.
Si eres un licantropo, la imagen de la espada arderd en tu
mente cuando trates de resistirte a un cambio involuntario,
lo que te concederd un bonificader +8 ala prueba de control
de forma. La hoja debe estar despejada para hacer uso de
esta aptitud.

Visién en la oscuridad (Sb): a nivel 11 obtienes vision
en la oscuridad hasta 60" Si ya posees esta aptitud, su
alcance aumentara 30 adicionales.
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Entre las costillas (Sb): a partir de nivel 14 obtendris
un bonificador +4 a las tiradas de ataque y dafic en los
ataques furtivos, siempre que uses a embrujo de la [una llena
con su hoja nublada.

Azote del cambiante (Sb): una vez que hayas llegadoa
nivel 16, siempre que su hoja esté despejada, la espada sera
mds poderosa en tus manos contra cualquier criatura del
subtipo cambiaformas. Contra estos seres, el bonificador
de mejora efectivo de la espada sera 2 puntos superior al
normal, ademas de causar 2dé puntos de dafo adicional.

Furiaanimal (St): aunque uno de sus objetivos principales
esel de controlary refrenaralabestia interior, embrujodela luna
llena también puede azuzarla. A partir de nivel 17, hasta tres
vecesal diay mediante una palabra de mando, podris emplear
furia {como el conjuro, pero sélo sobre ti mismo). NL 15.

Sombras bajo la luna (St): a partir de nivel 20, hasta dos
veces al dia y mediante una palabra de mando, podris usar
invisibilidad mayor (como el conjuro). Sélo te afectard a ti, y
solo mientras la hoja de la espada esté nublada. NL 15.

GANCHO DE AVENTURA (NE 5)

Mientras los PJs visitan una gran ciudad, varios enviados
del templo de la diosa de la lunaacuden a su presencia. Una
pareja de hombres lobo se esta cebando con los distritos
mas pobres de la ciudad, por lo que las criaturas deben ser
curadas, capturadas o aniquiladas. Los mensajeros ofrecena

embrujo dela luna llena como recompensa para la compania,
insinuando que puede ser de gran valor contra los lican-
tropos. Los hombres lobo son un mercader y su esposa; él
result infectado en una expedicion de caza, pasandole
después la maldicion a su mujer. Lo ideal seria que los
PJs redujesen a estos pobres desdichados y los llevasen al
templo, para que alli recibiesen tratamiento y cura.

Hombres lobo (2): pg 20, 18 (consulta la pagina 175 del
Manual de monstruos)

Calles de la ciudad
Casa de tres pisos
Los hombres lobos adoptan su forma hibrida para lanzarse
desde lo alto de esta casa. Saltaran a la calle v atacardn al
grupo, sin temor a ser heridos.

Tienda del platero

Este edificio alberga el taller de un platero. La puerta es
de madera recia con dureza 5 y 20 pg (romper CD 23). Esta
cerrada con una cerradura corriente (Abrir cerraduras
CD 25). Si los PJs logran acceder a la tienda encontraran
candelabros, bastones y aspersorios de plata, que podran
usar como clavas improvisadas (-4 a las tiradas de ataque,
1dé de dafio contundente). También hay tres dagas de plata
y un hacha de batalla bafiada en el mismo metal.

EL EMBRUJO DE LA LUNA
EN EBERRON
El escenario de camparia de Escrron tiene dos razas de perso-
naje jugador con el subtipo cambiaformas: los cambiantes
y los replicantes. Las aptitudes de leyenda de embrujo de la
luna llena son ttiles de distinra forma, ya sea en las manos
de estos personajes o empunada contra ellos.

Si es usada por un replicante, la espada corta sera un
complemento excelente a sus talentos innatos para el
disfraz v el engafio. La clase predilecta de esta razaes lade
picaro, por lo que la aptitud para hacerse invisible e infligir
devastadores ataques furtivos convierte a esta arma en un
objeto de gran valor para ellos. Pero se tratade un arma de
doble filo. Un replicante disfrazado puede ser descubierto
con un simple golpe de embrujo de la [una llena, ademas de
ser vulnerable a su aptitud de azote del cambiante.

Un cambiante también puede hacer gran uso de las
aptitudes de esta arma, sobre todo la furia animal. La clase
predilecta de los cambiantes es la de explorador, por lo
que los poderes para mejorar el sigilo de su portador
seran tan utiles para ellos como para los picaros. Su filo
de plata es tan peligroso para los cambiantes como para
los verdaderos licintropos, v un fanitico de la Llama de
plata que empusfie a embrujo de la luna llena puede iniciar
una sangrienta cruzada personal.
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El escarabeo de Aradyos es un medallén de oro con la forma
de un escarabajo, cubierto por runas arcanas antiguas.
Estadisticas de juego no legendarias: escarabeo de
vesistencia +1; coste 1.500 po. También ganas un bonificador
+1 alas pruebas de nivel de lanzador,
siempre que sean para disipar o
COntrarrestar un conjuro.
Augurio: si eres capaz de
lanzar conjuros arcanos y
llevas el escarabeo puesto
durante al menos una
hora, se volvera calido al
tactoy de vezen cuandosse
Tetorcera y gorjeara como
un escarabajo vivo (detecta-
ble solo por el portador).

El escarabeo de Aradros fue
creado en dias olvidados en
los que el mundo era muy
diferente, y razas mucho
mas salvajes que las que moran la tierra hoy en dia
acechaban en sus sombras primigenias. Los humanos aun
eran una especie desconocida y los elfos campaban a sus
anchas. Varios clanes poderosos de esta raza combatian
entre si por la supremacia, a través de continentes gue
duermen bajo los mares desde hace eones. Una de estas
grandes casas élficas erala de Aradros, y el escarabeo recibe
su nombre de este antafo orgulloso linaje. (CD 17)

En los primeros albores del mundo, los dominios insulares
de Aradros eran fuertes e influyentes. Los reinos vecinos, de
las islas cercanas v el lejano continente, empezaron a tener
dudas acerca de sus actos. Otros clanes temieron que los
vastagos de Aradros, todos ellos con gran inclinacion porla
magia, deseasen extender suinfluencia de forma significativa
a expensas de otras naciones. Quizd este miedo estuviese
justificado, ya que durante el reinado de Aradros IV se forjo
en secreto el escarabeo de Aradros, que fue entregado a un
agente de la corona: el propio principe. El heredero Dalwin,
que tenia la mision de explorar las islas vecinas, emple6 el
objeto para protegerse durante sus viajes por tierras hostiles.
(CD 19; Basqueda por lugares distantes)

El principe Dalwin de Aradros era conocido como
taumaturgo consumado, a pesar de su relativa juventud.
Cuando se alejaba en demasia de la tierra que lo vio nacer,
lo hacia acompaniado por sus familiares méagicos y bajo la
proteccion de una apariencia enganiosa, que lo habria de
ocultar frente a las miradas de aquellos a quienes tenia que
observar. Sin embargo, a pesar del secretismo de su mision

y de los disfraces sobrenaturales que podia crear para si,
los enemigos de Aradros descubrieron las andanzas del
principe y prepararon una emboscada. Cuando Dalwin
toco tierra en el tercer reino isleno de su itinerario, una
conflagracién magica aniquilé a todos los que lo acompa-
faban, pero las fuerzas protectoras del escarabeo
de Aradros le salvaron la vida. El principe
escapo a duras penas tierra adentro, que-
mado pero vivo, sélo en una nacién
alertada de su presencia y conven-
cida de sus siniestras intenciones.
Dalwin terminé siendo abatido,
a pesar de varias luchas heroicas
i por su vida, entre las que destacan
el Enfrentamiento de Umandil, la
Batalla de Uyn y la Defensa al borde
del mar. El escarabeo de Aradros
se perdio con €l y sus poderes se
olvidaron. (CD 27; El lamento
de Dalwin)
RITUALLS
DE LEYENDA
Se requieren dos rituales
para liberar todas las aptitu-
des del escarabeo de Aradros.
Busqueda por lugares
distantes: debes partir de tu
lugar de residencia habitual y pasar al
menos una semana de viaje. Durante esa semana tendras
que alejarte como minimo 100 millas de tu punto de par-
tida, v terminar en un lugar que nunca hubieses visitado
antes, Coste: 2.500 po. Dote concedida: Legado minimo
(escarabeo de Aradyos).

Ellamento de Dalwin: debes rendir un sentido home-
naje a Dalwin en la costa de cualquier gran océano o mar,
con las palabras y liturgia que te seran reveladas como parte
de la prueba de Saber (historia) necesaria para aprender
este ritual. Coste: 13.500 po. Dote concedida: Legado menor
(escarabeo de Aradros).
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JISITOS DEL

; _POR
Los lanzadores de conjuros arcanos obtendran los mayores
beneficios del escarabeo de Aradros. Magos y hechiceros son
los usuarios mas frecuentes, pero descubrir los misterios
de este objeto también puede ser muy beneficioso para
los bardos.

| 5%

REQUISITOS DEL PORTADOR DEL ESCARABEO DE ARADROS

Aptitud para lanzar conjuros arcanos de 272 nivel
Saber (arcano) 3 rangos
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TasLa 3-19: ESCARABEO DE ARADROS
————— Costes personales—————

Nivel del  Pen Pen. Pen. Pérdida
portador TS habilidad NL
50 s = e .
6° ] — _ 10
70 B = = a=
8o =g £ — 29
9° - - = -
102 - — = 30
ne — = - -
120 = - = 4°
130 = — =3 -
14 = - = 52
150 s - = =
16° — — — 6°

APTITUDES DEL OBJETO

DE LEYENDA

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda del
escavabeo de Aradros.

Salud arcana (Sb): a nivel 5 obtendrds 10 puntos de
golpe temporales (similaresa los otorgados por el conjuro
falsa vida), que se repondran al amanecer de cada dia. Estos
pg estarn a tu disposicion hasta que los necesites 0 pase
un periodo de 24 horas.

Duracién inusual (Sb): a partir de nivel 6, podras lanzar
hasta tres conjuros arcanos al dia (de hasta 3 nivel) como
si hubiesen sido afectados por la dote metamagica Pro-
longar conjuro, Emplear esta aptitud de leyenda no altera
el nivel del espacio de conjuro. Un lanzador de conjuros
espontaneo (como un hechicero) debe gastar unaaccion de
asalto completo al emplear esta aptitud, como si emplease
de forma normal una dote metamagica que ya poseyese.

A partir de nivel 12, podras prolongar tres conjuros
arcanos al dia de hasta 62 nivel.

Temple blindado (Sb): a medida que el escarabeo de
Aradros forja una conexion mas intima contigo, te ayuda
1 concentrar tu mente. A nivel 8 obtienes un bonificador
+5 a tus pruebas de Concentracion.

Sobrevivir a todo (Sb): a partir de nivel 11, a voluntad
y como accién inmediata, podras obtener resistencia 30 a
un tipo de energia de tu eleccion (acido, electricidad, frio,
fuego o sonido). Este efecto dura 1 minuto. NL 10.

Caparazon de escarabajo (Sb): a partir de nivel 15,
siempre que te quede al menos un conjuro arcano por
lanzar (ya sea un conjuro memorizado de antemano, o un
espacio de conjuro por usar), te beneficiaras de los efectos
del conjuro escudo. NL 10.
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GANCHO DE AVENTURA (CNES)

Mientras exploran una zona subterranea cercanaa la costa,
los aventureros encuentran una cavidad llena de piezas de

L
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espacios conjuro Aptitudes

Salud arcana

Duracién inusual (39
Escarabeo de resistencia +2
Temple blindado
Escarabeo de resistencia +3
Sobrevivir a todo
Duracién inusual (67)
Escarabeo de resistencia +4
Caparazén de escarabajo
Escarabeo de resistencia +5

cobre y objetos de arte arruinados. Sen los restos de un
tesoro pirata, que yahasido despojado de la mayoria de sus
articulos de valor. Cuatro engendros vampiricos emplean
esta gruta para esconder sus receptaculos con tierra de
sepulcro. Entre las pilas de monedas deslustradas y basura
se puede encontrar el escara beo de Aradros.

Engendro vampirico (4): pg 29 cada uno (consulra la

pagina 110 del Manual de monstruos).

D AR MYE AR ATYROYS
RABEO DE ARADRGS
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N EBERRON

El antiguo reino élfico de Aradros tiene un asombroso
parecido con Aerenal, el hogar insular de los elfos de
Eberron y sede de la Corte eterna. De hecho, hace miles
de afios, los elfos de Aerenal conquistaron su propia isla
tras librarse de sus amos esclavistas de Xendrik v huir
de aquel terrible continente. Establecieron una cabeza
de puente en Khorvaire durante los dias del imperio de
Dhakaan, pero petdieron laconfianza del gobernante gran
trasgo de aquella nacion. Al final estallo la guerra entre
ambos reinos y los elfos se retiraron a su isla de Aerenal,
hasta que la Ultima guerra les dio la oportunidad de volver
a ponet pie en el continente.

Para adaptar este objeto de leyenda a Eberron, te basta
con convertir al principe Dalwin en un vasallo de Aerenal.
Mientras exploraba las islas cercanas a Khorvairey algunas
Lonas del interior del continente, fue descubiertoy atacado
por las fuerzas de Dhakaan. Ahora el escarabeo de Avadros
yace en unacuevaoculta,en algtin punto de la costa surena
de Valenar. La Corte eterna desea recuperar este objetoy
ha enviado a varios grupos de xenéfobos batidores elfos
para encontrarlo. Si deseas una aventura que s salga de
lo ordinario, haz que la tltima batalla de Dalwin tenga
lugar en el asalto final a Taer Sadaen. El escarabeo de Aradros
puede haber sido barrido del tiempajuntoa las ruinas de
esa antigua fortaleza.
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La estrella vespertina refulgente es un anillo de platino
engastado con un gran diamante, rodeado a su vez por
un circulo de rubies y zafiros de menor tamafio. Estas
gemas brillan con intensidad incluso bajo la mas tenue de
las luces. Una inscripcién en el interior de la banda dice
simplemente “para Alenea” en élfico.

Estadisticas de juego no legendarias: estrella vesper-
tina refulgente; coste 1.500 po; peso — A voluntad, mediante
una palabra de mando, puedes hacer uso de un conjuro de
luz. NL 2.

Augurio: aunque el anillo se ajustaa cualquier dedo, los
no elfos siempre apuntan que en su mano parece
demasiado flojo o apretado. A los elfos les
queda como un guante.

Ajuzgar por el estilo del engarce
yla caligrafia de los caracteres
élficos de la inscripcion, la
estrella vespertina efulgente
esuna muestrade laarte-
sania elfa mas fina, El
nombre Alenea puede
ser una referencia a
la hechicera Alenea,
una heroina élfica
legendaria de hace tres
milenios. Aventurera y
vagabunda, Aleneaerala
amante del mago Eldarniel,
midgico de la corte de un
poderoso rey de antafio. Dado La
que Eldarniel también era un repu-
tado fabricante de objetos magicos,
especialmente anillos, parece muy probable que la estrella
vespertina refulgente fuese un regalo para Alenea, quiza para
ayudarla y protegerla en sus frecuentes viajes. (CD 15)
Poco se sabe de los primeros afios de la vida de Alenea,
antes de que completase su entrenamiento arcano y
comenzase su carrera aventurera. Nacio en una pequefia
villa pesquera de la costa, y a temprana edad se matriculé en
unade las muchas escuelas arcanas locales. Cuando terminé
sus estudios, se uni6 a un grupo de aventureros juntoa otro

saquearon secretos arcanos, pero su mayor pasion era la de
encontrary catalogar las propiedades misticas de la luz de la
lunay las estrellas. Algunos maestros del saber les acreditan
el descubrimiento del efecto de la plata sobre los licantropos,
asi como de la forja del primer anillo de estrellas fugaces. Tanto

oTT

joven mago, Eldarniel. Juntos exploraron ruinasantiguasy ! !

si estas suposiciones son ciertas come si no, la pareja dio a
conocer muchos efectos magicos potentes relacionados con
la luna y las estrellas. (CD 18; Luz estelar sobre el agua)
Tras varias décadas de aventuras, los caminos de Alenea
y Eldarniel se separaron. Alenea queria seguir viajando,
mientras que Eldarniel deseaba asentarse para centrarse en
sus investigaciones magicas. Cuando ambos se despidieron,
Eldarniel entregd a Alenea la estrella vespertina refulgentey le
dijo que suamor duraria tanto como la luna y las estrellas.
Alenea nunca se quito el anillo, pero rara vez invocaba sus
poderes. Dado que muy pocas veces hacia uso del objeto
y casi nunca hablaba de, la estrella vespertina refulgente no
aparece mencionada en casi ninguna de las leyendas
sobre la hechicera. (CD 25; Amor de las

estrellas)
Alenea siguié con su vida
aventurera durante dos
siglos mas antes de reti-
ratse. Entonces volvio
junto a Eldarniel, que
en los afios transcurri-
dos habia ascendido de
artifice mafioso 2 mago
de la corte y ambos se
casaron. Algunos textos
mas turbios apuntan a que
Alenea cred un anillo con
poderes extraidos de la luna
como alianza para su marido, pero
si este es verdad, no existen mas
referencias a dicho anillo y éste se ha
perdido en las arenas del tiempo. Por
desgracia, la dicha de la pareja fue breve.
Tras apenas una década de matrimonio,
Eldarniel murié cuando uno de sus
experimentos magicos salié mal y des-
truyo todo su laboratorio. Alenea mantuvo la esperanza de
que s6lo hubiese sido desterrado a algtin plano de existencia
alternativo, pero al final tuvo que aceptar la verdad tras anos
de busqueda. Nunca se volvié a casar, Cuando murié, su
cuerpo fue depositado junto a la tumba vacia de Eldarniel,
pero la estrella vespertina refulgente no fue enterrada con ella.
Lo acontecido con el anillo es un misterio. (CD 31; Retorno

de lo perdido)

ES DE LEYENDA
Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de la estrella vespertina vefulgente.

Luz estelar sobre el agua: tienes que encontrar un
estanque natural de agua pura y tranquila, y sumergir la
estrella vespertina refulgente en él desde el anochecer hastael
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amanecer. Coste: 4.000 po. Dote concedida: Legado minimo
(estrella vespertina vefulgente).

Amor de las estrellas: debes pasar un dia completo con su
noche estudiando, contemplando o admirandolas estrellas. Esto
se puede realizar escudrifiando el cielo nocturno, estudiando
cartas astrales, leyendo textos de mitos acerca de las estrellas, o
incluso componiendo odas o poemas a su belleza. Coste: 13.500
po. Dole concedida: Legado menor (estrella vesperting vefulgente).

Retorno de lo perdido: tras viajar hasta la tumba de
Alenea y Eldarniel, tendris que colocar el anillo sobre el
anular de la efigie de piedra que hay tallada en el sarcéfago
de Alenea. De acuerdo con laleyenda, el anillo se convertira
en piedra y quedara fundido en la escultura si el espiritu de
Alenea te juzga indigno de llevarlo. Coste: 43.000 po. Dote
concedida: Legado mayor (estrella vespertina refulgente).

REQUISITOS DEL PORTADOR

Bardos, hechiceros o magos son los portadores mds
probables de la estrella vespertina refulgente, pero cualquier
personaje con aptitud arcana puede encontraren ella una
herramienta muy util.

REQUISITOS DEL PORTADOR DE LA ESTRELLA VESPERTINA

REFULGENTE

Aptitud para lanzar conjuros arcanos de 1* nivel
Saber (arcano) 3 rangos

Alineamiento no maligno

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
la estrella vespertina vefulgente.

Brillo de las estrellas (Sb): cuando llegues a nivel 5,
las estrellas pareceran brillar con mas fuerza. Obtendras

espacios conjuro  Aptitudes

Brillo de las estrellas
Fuego del corazdn

Luces cautivadoras 3/dfa
Rociada de color 3/dia

Destello cegador 3/dia
Estrellas fugaces 2 /dia

Motas centelleantes 1/dia
Resistencia de los astros

Parpadeo 3/dia

Luz argéntea de las estrellas 1/dfa

Disipacion estelar 1/dfa

Cuentos en el cielo 1/dia

Estrella en la tierra 1/2 dias
visién en la penumbra, siempre que cuentes con algo de luz
de los astros. Si va posees vision en la penumbra de forma
natural, su alcance se triplicara bajo la luz de las estrellas.

Fuego del corazoén (St): a partir de nivel 6 podras
invocar a voluntad un estallido de luz magica, que actua
como el conjuro fuego feérico, mediante una palabra de
mando. La luz creada es azul. NL 5.

Luces cautivadoras (St): a partir de nivel 7, podris crear
tres veces al dia una zona de estrellas danzantes y polvillo
brillante, que tiene el efecto del conjuro pauta hipnética,
mediante una palabra de mando. LaCD del TSes 12, u 11
+ tu modificador de Carisma {lo que sea mayor). NL 5.

Rociada de color (St): a partir de nivel 8, podrds ordenar
alanillo que emita una cascada de Juz multicolor, que acttia
igual que el conjuro rociada de color. La CD del TS es 12, u
11 + tu modif. de Carisma (lo que sea mavor). Esta aptitud
se puede emplear tres veces al dia, mediante una palabra
de mando. NL .

Destello cegador (St): a partir de nivel 10, podras hacer
que la estrella vesperting refulgente destelle con un fogonazo
de luz brillante, que acttia como el conjuro ceguera. La CD
del TS es 13,0 12 + tu modificador de Carisma {lo que sea
mayor). Esta aptitud se puede emplear tres veces al dia,
mediante una palabra de mando. NL 5.

Estrellas fugaces (St): a partir de nivel 11 puedes
emplear una palabra de mando, hasta dos veces al dia, para
que el anillo dispare cinco dardos de fuerza que parecen
estrellas fugaces. Actuaran como el conjuro de proyectil
magico de un lanzador de nivel 10.

Motas centelleantes (St): a partir de nivel 13 puedes
emplear una palabra de mando, una vez al dia, para invocar
unas particulas rutilantes (como el conjuro). LaCD del TS es
13, 0 12 + tu medificador de Carisma (lo que sea mayor).
NL5.



Resistencia de los astros (Sh): a nivel 14, la estrella
vespertina refulgente te concede un bonificador +3 de
resistencia a todos los TS. Si es tu deseo, el efecto puede
crear una nube de cientos de diminutas estrellas rutilantes,
que seran visibles sobre tu cuerpo y ropa.

Parpadeo (St): a partir de nivel 16 podrds emplear
intermilencia (como el conjuro), hasta tres veces al dia y
mediante una palabra de mando. Tu imagen parecera titilar
como la de una estrella distante. NL 11.

Luz argéntea de las estrellas (St): a partir de nivel 17
podras invocar hasta cuatro rayos de fria y dolorosa luz
brillante, unavez al dia y mediante una palabra de mando.
Estaaptitud es muy similar a un rayo solar, aunque suluzes
la més pura de la luna v las estrellas. Los rayos no causan
dano adicional a los muertos vivientes. En lugar de eso,
los licantropos sufririn dafo adicional como si fuesen
muertos vivientes afectados por el conjuro rayo solar. Los
hongos, mohos, cienos y limos sufririn dafic adicional
como si fuesen licintropos. La CD del TS es 20,0 17 + tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 15.

Disipacion estelar (St): a partir de nivel 18 podris
hacer uso de un disipar mayor (como el conjuro), una vez
al dia mediante una palabra de mando. Si tu intento de
disipacién tiene lugar de noche bajo un cielo despejado,
realizaras la prueba de nivel de lanzador con un bonif. +5.
NL15.
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Cuentos en el cielo (St): muchos eruditos saben que se
puede leer el futuro en las estrellas, pero pocos han descu-
bierto que, reproduciendo sus trayectorias pasadas, también
se pueden adivinar secretos de antafio. A partir de nive] 19
podras emplear conacimienta de leyendas (como el conjuro),
una vez al dia mediante una palabra de mando. Debes ser
capaz de ver las estrellas para emplear esta aptitud. NL 15.

Estrella en la tierra (St): a nivel 20 y superior podris
invocar un elemental de fuego anciano, una vez cada dos
dias y mediante una palabra de mando. NL 17.

GANCHO DE AVENTURA

Mientras atraviesan el bosque de noche, los PJs avistan
una extrana luz en la distancia, que parece hacerles sefias.
La luz es un fuego fatuo, que gravira sobre un altozano
herboso en el centro de un pantano. Tras examinar el
monticulo, los victoriosos aventureros hallaran la estrella
vespertina refulgente.

Fuego fatuo: pg 40 {consulta la pagina 125 del Manual
de monstrios).

Altozano

Esta pequena “isla” en el pantano es el lugar de descanso
de la estrella vespertina refulgente, impoluta a pesar de yacer
en el fango. Este otero es en realidad un denso montén de
vegetacion enmaranada y barro seco.

Pantano

Unacasilla=5
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Exordius esunaaviesa espada larga con un filo de metal opaco
lleno de hoyos y una empunadura de obsidiana endurecida
mégicamente, engarzada con un gran rubi en el pomo.
Inscritas en la hoja hay runas v sellos de poder maligno,
aunque parecen descoloridas e inusualmente gastadas.

Estadisticas de juego no legendarias: espada larga +1;
coste 2.315 po.

Augurio: cuando Exordius es empufada en combate, zarcillos
de pura energia blanca emanan de su hoja y la joya del pomo.
Su luz resulta calmante para las criaturas de alineamiento
bueno. Estos rayos de luz se hacen cada vez mas grandes
y brillantes amedida que aumentael
poder de la espada.

¥

STORIA

El antiguo rey liche Raumos
forj6 a Exordius para su
comandante en jefe, el caba-
llero de la Muerte Darnag. La
espada era unarma de maldad
desgarradora. Darnag acabo
usando su filo para derrocara
Raumos e instaurar st propio
reinado, cuyas historias atin
se emplean para asustar a los
nifios que se portan mal.
El propio Darnag desapa-
reci6 de la historia algunos
siglos después de destronar
a Raumos; nunca se volvio a
saber de él. (CD 15)

Darnag fue aniquilado
en combate por una joven
humana llamada Eyria,
paladina de Pelor. Eyria
es recordada en la historia
de la iglesia de Pelor por su
devocion y valor, y aunque murié
en la batalla contra el caballero de
la Muerte, resultd victoriosa en su propia destruccion. Exor-
dius le robé el alma y la absorbi6, pero la espada no pudo
destruir por completo su esencia. La fe de Eyria imbuyd el
armay entonces, Darnag fue convertido en cenizas por el
toque de la misma: la pureza de Eyria lo habia destruido.
(CD 18; Santificacion de las tinieblas)

Tras la destruccién de Darnag, €l y su espada fueron
enterrados en un gran mausoleo construido por sus leales
sirvientes, que no eran conscientes de la presencia del
alma de Eyria en el interior de Exordius. El espiritu de la
paladina luché durante siglos contra el mal inherente del

arma. En la tranquila penumbra de la tumba, el espiritu de
Eyria quedé abrumado. Incapaz de extirpar la vil magia
de Exordius, su alma cayé en el letargo. (CD 25; Sola en
la penumbra)

Muchos siglos después de que Exordius fuese enterrada
en la tumba de Darnag, un aventurero llamado Aedwar
(también conocido como Corazén de aceroj descubrio el
sepulcro y empezd a explorarla. Sus excavacion activaron
las defensas magicas de la tumba, y Aedwar fue acorralado
por una docena de demonios guardianes junto al sarco-
fago del caballero de la Muerte. Sin otro arma a mano,

Corazén de acero asi6 a Exordius y empuno la maléfica
hoja contra sus infernales atacantes.
La fuerza de determinacion de
Aedwar, unida a la destruccion
de varios demonios, hizo que

el espiritu de Eyria despertase

de nuevo de su letargo. Con la

ayuda de Aedwar, la paladina
pudo eliminar el mal de la
siniestra magia de Exordius de
una vez por todas. (CD 31; Ani-
quila a la estirpe abismal)

Se requieren tres rituales para
liberar todas las aptitudes de
Exordius.
Santificacion de las tinie-
blas: debes llevar a cabo un
ritual de purificacién sobre
un objeto magico maligno
(cualquier objeto que incluya
un conjuro con el descriptor
‘maligno’ en sus requisitos
de creacién), que valga al
menos 1.500 po. Esta ceremo-
nia incluye la inmersion del objeto
enagua benditay elevar oracionesa
un dios bueno durante 10 minutos. El proceso destruye el
objeto santificado. Coste: 3.000 po. Dote concedida: Legado
minime (Exordius).

Sola en la penumbra: se te exige que te aisles por com-
pleto, en total oscuridad, durante 24 horas. Normalmente
este ritual se lleva a cabo bajo tierra. Este ritual quedard
arruinado por el mas leve atisbo de luz, que entre por una
mintscula rendija en una ventana o bajo una puerta. Coste:
12.500 po. Dote concedida: Legado menor (Exorditis).

Aniquila ala estirpe abismal: en un solo encuentro,
debes acabar t1 solo con uno o mas ajenos malignos con
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un NE total minimo de 15. La tinica arma que se te permite
usar es Exordius, pero aparte de ella podris hacer uso de
cualquier conjuro o aptitud innata que poseas. Coste: 40.500
po. Dote concedida: Legado mayor (Exordius).

REQUIS
La mayoria de portadores de Exordius son paladines o clé-
rigos militantes, pero cualquier personaje de alineamiento
bueno que cumpla los requisitos, y desee mas poder divino,

se beneficiara de ella.

PORTADOR

REQUISITOS DEL PORTADOR DE EXORDIUS
Ataque base +3
Saber (religion) 2 rangos
Cualguier alineamiento bueno
Aptitud para expulsar muertos vivientes

Exordius.

Guia del alma (Sb): incluso aunque el alma de la paladina
Eyria no estd activa del todo, su subconsciente puede guiar
sutilmente tumano en combate. A partir de nivel 5, unavez
al diay como accion estandar, podris obtener un bonificador
+2 de suerte a las tiradas de ataque y dafio durante 3 minutos,
pero solo mientras empuries a Exordius.

Voluntad compartida (Sb): cuando tu psique se vea
asaltada, la formidable fuerza de voluntad de Eyria refor-
zara tu determinacion y tu poder mental. A nivel 6 obtienes
un bonificador +2 sagrado a tus TS de Voluntad.

Devocién de Eyria (Sb): ademas de fortalecer tu energia
espiritual, la espada aumenta tu capacidad para expulsar

Aptitudes
Guia del alma
: Voluntad compartida
7.D p— — el =
; Espada larga +2
g2 =1 — 2 —
Devocidn de Eyria
Espada larga +3
Alma liberada
Fuerza interior 1/dia
Exorcismo 1/dia
158 — — 2 —
Sacrificio del alma
Espada larga +3 sagrada
2 Manto de proteccién sagrada
192 — — 7 —
2 Espada larga +5 sagrada

muertos vivientes. A partir de nivel 10, podras expulsar
muertos vivientes como si tuvieses dos niveles mas en la
clase que te permita hacerlo.

Alma liberada: cuando llegues a nivel 12, el alma de
la antigua paladina Eyria se despertard por completo,
transformando a Exordius en un objeto inteligente. La hoja
tendrd estas puntuaciones de caracteristica: Inteligencia
10, Sabiduria 18 y Carisma 18. Alineamiento legal bueno.
Exordius podra comunicarse mediante lenguaje hablado,
aunque solo en comuin, asi como telepaticamente. Percibird
su entorno hasta 120’ con visién en la oscuridad, sentido
ciego y escucha. La espada dispondra de los 10 rangos de
Eyria en Saber (religion). La puntuacion de ego de Exordius
sera de 13 + su bonificador de mejora (para un total de 16
a nivel 12). Si se libera cualquier aptitud mayor, su pun-
tuacion de ego sera de 17 + su bonificador de mejora.

Fuerza interior (St): a partir de nivel 13, una vezal dia
y como accién répida, podrds emplear un conjuro de curar
heridas graves (como el conjuro) sobre ti mismo, mientras
empufies, transportes o toques a Exordius.

Exorcismo (St): a partir de nivel 14, unavez al dia y
mediante una palabra de mando al hacer un gesto con la
espada, podrds obligar a una criatura a regresar a su plano
nativo (como el conjuroe exorcismo). La CD base del TS es
16, 0 14 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).
Deberas sumar tu nivel de personaje y restar los DG de la
criatura objetivo, para obtener la CD total. NL 10.

Sacrificio del alma (Sbh): aunque el alma de Eyria fue la
linica que sobrevivio tras serabsorbida por el mal que anidaba
en Exordius, desde luego no fue el unico espiritu atrapado
por la hoja. Las esencias de otras victimas desgraciadas de su
magia residen en el rubi de su pomo, reducidas a poco mas que
retazos aletargados de energia espiritual. Estas almas carecen




de mente o voluntad, excepto por el instinto mas primario de
escapar de la espada de cualquier forma posible.

Asi, a partir de nivel 16, cuando seas victima de un efecto
de muerte, una de las almas atrapadas en la espada emanari
del pomo para sufrir el efecto en tu lugar. El efecto de
muerte liberard esa alma, para que pueda viajar libremente
a su merecida otra vida. Aparte de Eyria, hay otras 25 almas
atrapadas en Exordius. Una vez se hayan liberado todas, la
espada perdera esta aptitud. La tinica forma de recargar este
poder seria que, voluntariamente, permitieses que tu propia
alma se introdujese en el pomo de la espada tras tu muerte.

Manto de proteccion sagrada (Sb): a nivel 18 ganas
resistencia a conjuros igual a § + tu nivel de personaje.

IGANCHO DE AVENTURA (NE 5
Mientras explora los derruidos restos de un antiguo
templo, la compania se topa con una gran puerta de hierro
cubierta con muchos sellos de ligadura y proteccién. Tras
esta puerta se halla la cripta de Aedwar, Corazén de acero,
que también acoge a Exordius. Pero en el mausoleo también
ha quedado atrapado el barbazu Charenthoth. La criatura
infernalllegé al plano Material bajo la falsa creencia de que
Exordius atiin era una poderosa herramienta del mal. Para
su gran sorpresa, detecto la leve aura de bien del alma de
Eyria. Disgustado por la corrupcién del arma con dicha
santidad, se dispuso a abandonar la cripta.

No obstante, mientras su atencién estaba distraida por la
espada, los clérigos que habian erigido la catedral pudieron
atrapar a Charenthoth en el mausoleo. Si los PJs abren la
puerta magicamente sellada de la tumba, el diablo dard
por sentado que se trata de los insolentes mortales que lo
han atrapado en este plano, y atacara. Si queda reducido a
menos de una cuarta parte de sus pg, Charenthoth tratard
de huir de vuelta a los Nueve infiernos.

Charenthoth, diablo barbado: pg 45 (consulta la
pagina 63 del Manual de monstruos).

)
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Tumba de Aedwar

Sarcéfagos

Estos atatdes de piedra estan cubiertos con pesadas tapas de
granito, talladas con las efigies de los sacerdotes enterrados en
ellos. En el interior de cada uno hay un simbolo sagrado de plata
(25 po) y un vial de cristal y oro con agua bendita (50 po).
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Sarcofago de Aedwar

Este atatid es mds grande e impresionante que los demds,
situado sobre un estrado con dos escalones que llevan a é1.
La tapa estd rota y su mitad vace desmenuzada por el suelo
colindante. Dentro del atatid, sobre el pecho de su esquelé-
tico ocupante, estd Exordius. Con la excepcion de la espada,
todo lo demas de este sarcéfago ha quedado inservible.

Relicario oscuro

Este nicho en la pared se puede descubrir mediante una
prueba de Buscar contra CD 20. En el interior de esta
oquedad hay varios objetos, que los sacerdotes de antafio
consideraron demasiado peligrosos o blasfemos como para
permanecer bajo la luz del sol. Aqui se pueden encontrar
varias copias apolilladas de los textos sagrados de algunas
tes malignas, asi como un amuleto de la llamada de la muerte.
Este amuleto es un candidato perfecto para el Rirual de la
santificacion de las tinieblas {consulta mas arras).

AR SRR

AMULETO DE LA LLAMADA DE LA MUERTE
Este amuleto estd confeccionado en alabastro claro, tallado
para semejar un pequefo gong o campanilla con una calav-
era grabada en su superficie. Se suele llevar colgado de una
fina cadena de acero, que parece ennegrecida tras soportar

un fuego intenso. Una vez al dia, mediante una palabra de
mando, permite a su portador emplear un efecto de campanas
fnebres (como el conjuro del mismo nombre),

Nigromancia leve; NL 3; Fabricar objeto maravilloso, cam-
panas funebres; precio 2,160 po; peso 1 |b.
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La coraza conocida como faja de guerva fue disefiada para
un oficial militar. Toda su superficie esti grabada al dcido
con bellos dibujos geométricos y runas.

Estadisticas de juego no legendarias: coraza +1; coste
1.350 po. Puedes dormir con la faja de guerra puesta sin
quedar fatigado para el dia siguiente. También obtendras
un bonificador +2 a las pruebas de Constitucion, realizadas
para evitar el dafio no letal de una marcha forzada.

Augurio: los dafios menores (que no conlleven dafio alos
pg de su usuario) sufridos por la faja de guerra como resul-
tado de un combate se repararan por sisolos, lo cual asegura
que el aspecto de esta coraza siempre sea impecable.
HISTORIA

Feralion Ordel forj6 la coraza que habria

de convertirse en la faja de guerra. La

armadura nunca fue concebida
como algo mas que una coraza
préctica para el tipico oficial
de campo que da 6rdenes
desde la grupa de un
caballo, bien lejos de

la lucha. Feralion era

un herrero militar, acos-

tumbrado a producir armas

y armaduras en abundancia,

ya fuesen nuevas o piezas antiguas

parcheadas. No tenia tiempo para

enorgullecerse de su trabajo. Durante
una larga campana, Feralion recibié
el encargo de una nueva coraza. El
herrero se puso a trabajar como tantas
otras veces, pero el resultado final obtenido
jamas habia sido tan sumamente impecable
como en aquella ocasion. Feralion no podia
dejar de admirar su propia obra, llegando

a sentirse incapaz de separarse de ella. Asi

fue que la escondid. (CD 15)

La coraza habia sido encargada para un teniente recién
ascendido, reemplazo de otro oficial abatido por una flecha.
El dano a la coraza del oficial fallecido era minimo, pero
su sustituto era de sangre noble y esperaba recibir un
equipo nuevo. Feralion oculto la coraza perfecta que habia
forjado y trabajo con denuedo para reparar la armadura del
teniente muerto, ajustandola a la talla del recién llegado.
Cuando el presuntuoso oficial se colocé sin mayor ceremo-
nia la coraza que creia nueva, Feralion dio por justificado
su engafio. Si aquel patan no podia distinguir entre una
armadura nueva y otra reparada, se merecia llevar una
de segunda mano. El herrero se puso entonces a trabajar

duro en suapreciada coraza, adornandola primorosamente
con dibujos geométricos y runas. (CD 20; La chispa del
yunque)

Un dia, el regimiento en el que servia Feralion se topo
con una fuerza de barbaros de las gélidas tierras altas.
El enemigo se presenté por sorpresa en gran numero,
sobrepasando ampliamente a los soldados. Furiosos
con los reinos civilizados por haber invadido sus tierras
ancestrales, los bersérker se abrieron paso como guadanas
a través de las defensas del regimiento, obligando a sus
oficiales a retirarse casi de inmediato. Feralion tuvo que
luchar por su vida, pero al haber previsto tal contingencia,
ya se habia puesto la faja de guerra. Con un martillo normal
y corriente en sus manos, Feralion se enfrento a la horda
salvaje dispuesto a morir. Pero a medida que avanzaba el
combate, el herrero empezé a ser consciente de que nadie
le podia golpear: su armadura no

lo permitia. Feralion desbaraté el
frente de batalla de los barbaros,
dando tiempo suficiente a los
oficiales para reorganizaral
resto de sus tropas y expul-
saral enemigo. Aunque los
barbaros mantuvieron el
tipo frente al contraataque,
Feralion habia convertido una
derrota absoluta en un empate y por
ello fue ascendido a teniente de campo.
Lo que el herrero no sabia era que el
espiritu de un joven bersérker, al que
habia matado en los primeros compases
del combare, habia quedado ligado a la
coraza. (CD 25; Juventud descarriada)
Feralion y su faja de guerva se hicieron
legendarios. Era un lider que luchaba en pri-
mera fila, liderando las cargas personalmente
en muchas batallas victoriosas. Su estatus
de icono, no obstante, también lo convertia
en un objetivo apetecible. Se contrataron mercenarios y
asesinos para acabar con él en el combate. Las pocas veces
que un ataque llegaba a impactar en su armadura, Feralion
era presa de una rabia tan violenta que sus rivales no solian
vivir mucho mas. Incluso se intenté varias veces robar la faja
deguerra, peroalgo manteniaalertaal herreroy se frustraron
todas las intentonas. La tinica obsesion de Feralion era el
empate en la batalla donde se habia puesto la coraza por
primera vez. El antiguo herrero pidio permiso para liderar
a varios batallones en una incursién a las barbaras tierras
altas del norte, y se le dio permiso para proceder segtin su
criterio. La batalla subsiguiente deberia haber ido bien,
ya que el enemigo estaba superado en nimero, pero los
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TaBLA 3-22: FAJA DE GUERRA
————Costes personales————

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador  ataque TS Vol pe Aptitudes
52 — — — Movimiento sencillo
6° -1 — e Coraza +2
72 — -1 2 Adrenalina del guerrero 1/dia
&2 — — 2 —
g == =2 — Coraza +3
10° — 2 Movimiento rapido
e — — — Coraza +3 fortificante leve
12¢ -2 — — Esplritu consciente
134 = — — Coraza +4 fortificante leve
14° — — 2 —
158 — -3 — Coraza +4 fortificante moderada
16° — 2 Acelerar 5/dia
172 — — Coraza +5 fortificante moderada
18° -3 — — Resistencia al frio 20
198 — — — Coraza +5 fortificante intensa
20° — -4 — Piel pétrea 1/dia

barbaros emplearon a la Naturaleza contra los intrusos. REQUISITOS DEL PORTADOR DE LA FAJA DE GUERRA
Atague base +4

Artesania (fabricacion de armaduras) 4 rangos
Competencia con armadura intermedia

Mientras la tropa de Feralion marchaba por unas cafadas
heladas, los tambores de las tribus retumbaron por toda la
zona, causando el derrumbe de los nevados cafiones sobre
las cabezas de los invasores. La avalancha enterro a todos
los soldados, conservando sus cuerpos en criptas de hielo
quebrado y nieve en polvo. Se dice que la faja de guerra ha
permanecido sepultada en aquel lugar desde entonces. (CD
30; El viaje a casa)

RITUALES DE LEYENDA
Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de la faja de guerra.

La chispa del yunque: tienes que fabricar una coraza
sin ayuda y costearla de tu propio bolsillo (no incluido en
el coste del ritual). La armadura debe ser entregada a un
guerrero que la merezea, con quien no tengas ninguna
relacién previa. Coste: 1.500 po. Dote concedida: Legado
minimo (faja de guerra).

Juventud descarriada: se te pide que elijas bando
en una guerra que consideres justa, te presentes como
soldado voluntario, no aceptes ninguna paga y participes
de forma activa en al menos una batalla. Coste: 13.000 po.
Dote concedida: Legado menor (faja de guerra).

Elviaje a casa: debes buscaralos barbaros de las gélidas
tierras altas del norte y descubrir la identidad del joven
bersérker que quedd ligado a la faja de guerra. Coste: 40.000
po. Dote concedida: Legado mayor (faja de guerra).

REQU
Lamayoria de portadores de la faja de guerva son guerreros o

paladines, aunque cualquier personaje competente con las
armaduras intermedias podria estar interesado en ella.
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A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
la faja de guerra.

Movimiento sencillo (Sb): a partir de nivel 5, la faja
de guerra se considera armadura ligera a cualquier efecto
relacionado con tu movimiento.

Adrenalina del guerrero (Sb): a partir de nivel 7, una
vez al dia y cuando un ataque te reduzca 2 0 pg o menos,
obtendris de inmediato un bonificador +4 a Fuerza y
Constitucién durante 5 asaltos. Esta aptitud se activa sin
requerir ninguna accion por tu parte; no tienes ningun
control sobre ella.

Movimiento rapido (Sb): a nivel 10 obtienes un boni-
ficador de mejora de §'a tu velocidad ractica terrestre.

Espiritu consciente: en cuanto llegues a nivel 12, el
espiritu del joven bersérker ligado a la faja de guerva hace
tanto tiempo, se despertard. Como objeto inteligente, la
coraza tendra Inteligencia 10, Sabiduria 16, Carisma 16
y sera neutral buena. Podrd ver, oir y emplear vision en
la oscuridad en un radio de 60’ La faja de guerra hablara
comiin, pero no podrd leerlo. La coraza tendra una
puntuacién de Ego de 10 + su bonificador de mejora, que
aumentara a 14 + su bonificador de mejora si se liberan
sus aptitudes mayores. En caso de que haya un conflicto
de personalidad, la faja de guerra te incitara a cualquier
combate cuerpo a cuerpo.



Acelerar (St): a partir de nivel 16, hasta cinco veces
al dia y como accion rapida, podras hacer uso de acelerar
(como el conjuro). Cada uso dura 1 asalto. NL 10.

Resistencia al frio (Sb): a nivel 18 obtienes resistencia
al frio 20.

Piel pétrea (St): a partir de nivel 20, una vez al diay
mediante una palabra de mando, podras emplear piel pétrea
(como el conjuro). NL 15.

GANCHO DE AVENTURA (NE 5)
Mientras sortea un gélido paso de alta montafia, un personaje
elegido al azar tropezard con una extrana piedra resplande-
ciente a menos que supere una prueba de Avistar contra CD
25. Un examen mas atento revelard que la piedra es realmente
un yelmo, congelado en medio de la nieve. Si los personajes
extraen el casco y excavan por la zona, encontrarin muchos
cuerpos congelados, cuya indumentaria los identifica como
pertenecientes al mismo ejército. Un poco mds adelante, los
héroes descubririn equipo diverso desparramadojuntoa un
hoyo y mas cuerpos bajo la nieve. Cualquier personaje con
la dote Rastrear podra realizar una prueba de Supervivencia,
para sefalar que un cuerpo humanoide ha sido extraido del
hielo en ese punto y arrastrado después por un cuadrtipedo
Grande (la CD base del rastreo es 14, modificada por las
condiciones atmosféricas del lugar, a determinar por el DM).
Las marcas llevan hasta la guarida subterrdnea de un lobo
invernal. Ganido, que asi se llama la loba, ha estado llevando
cadaveres a su covacha paraalimentarse, y aparta el equipo de
estos desgraciados amontonandolo en un recoveco de la gua-
rida. El tesoro que ha acumulado incluye la faja de guerra.

Ganido, loba invernal: pg 51 (consulta la pagina 182
del Manual de monstruos).

Guarida de la loba invernal
Este mapa representa la guarida subterrinea de una loba
invernal. Este refugio, obviamente, se encuentra en una
region artica y deberia quedar claro en su entrada, las pen-
dientes heladas y las cornamentas congeladas. La cimara
que en el mapa aparece con varios cadaveres dibujados
también alberga la faja de guerra.

Entrada
Esta entrada a la guarida es obvia; no esta cubierta por la
nieve y se nota bien transitada por las zarpas de la loba.

Pendiente helada

Este cubil desciende con rapidez hacia el interior del duro
terreno, y existen algunas zonas de tierra lisa, compacta y
cubierta de hielo que son dificiles de vadear. Se requiere
una prueba con éxito de Equilibrio contra CD 15 para
evitar resbalar y deslizarse por esta pendiente.

: Entrada H &

Guarida de la
loba mvernal

Una ca51Ha =5

Yela loba

Pendlente
helada

t’/-.—

secreta

Astas congeladas

Un personaje que resbale en la pendiente de la entrada
podria caer en esta tosca trampa. Esta confeccionada con
huesos astillados y cornamentas de venado congeladas,
sujetas por un monticulo de hielo.

Trampa de astas congeladas: VD 1; mecanica; dis-
parador por localizacién; rearme manual; Reflejos CD 20
evita; multiples objetivos (primer objetivo en cada una de
las dos casillas adyacentes de 57); puas de hueso (Atq +8 en
¢/c, 1d4 huesos por objetivo para 1d4 puntos de dafio cada
unoy; Buscar CD 5; Inurilizar mecanismo CD 5.

Pasadizo
Se trata de un pasaje muy estrecho, lleno de nieve com-
pacta.

Faja de guerra
Este pequeno recoveco contiene varios cuerpos congelados v
descartes diversos, entre los cuales destaca la faja de guerra.

Cubil de la loba

Ganido descansa aqui cuando no esta de caza.

Entrada secreta
Esta “puerta de atrds” esta cubierta por nieve v hielo,
creando una salida de emergencia para la loba invernal.




lustracion de 'D. Martin

El flagelo del asesino de infernales es un mangual de tamanio
descomunal, con una cabeza erizada de puasy cadena forjada
con unaamalgama de hierro frio y plata, La empunadura esta
creada a partir del himero de un diablo astado y envuelta
con tiras del blasfemo pellejo de una marilith.

Estadisticas de juego no legendarias: mangual +1 de
hierro frio Grande; coste 4.330 po; dafio 2dé+1; peso 10 Ib.
El flagelo del asesino de infernales es un arma Grande. Una
criatura Mediana puede empunar el mangual con ambas
manos, con un penalizador -2 a sus tiradas de ataque.
Las criaturas Pequenas no pueden emplear esta arma sin
alguna aptitud especial para empunar armas Grandes
(como la dote Agarre del mono,
descrita en la pagina 141).

Augurio: el arma siseara
cuando haya diablos o demo-
nios visibles en un radio
de 25" Tus ojos emitiran un
resplandor blanquecino cada
Vez que ocurra eso.

HISTORIA
Xuetari odiaba a toda su familia.
De hecho, no habia nada que le gustase
de la sociedad y lo que representaba. Las
criaturas de su plano y el adyacente esta-
ban enzarzadas continuamente en ridiculos
conflictos o planes insidiosos para derrocarse
mutuamente, compitiendo por un estatus pasajero
que Xuetari consideraba absurdo. La persecucion de
la supremacia sobre las criaturas mas débiles se habia
vuelto fastidiosa. Xuetari queria terminar con el tedio
que invadia su mundoy el otro, pero para lograr ese sublime
sueno tendria que destruir la infraestructura existente, Para
devolver el sentidoala vidaen el Abismoy en Baator, Xuetari
tenia que asesinara unos cuantos lideres. El diablo de la sima
forjé una herramienta para tal fin, el arma que llego a ser
conocida como el flagelo del asesino de infernales. (CD 15)
Xuetari sabia que tenia que realizar dos acciones decisivas:
una contra las marilith del Abismo y otra contra los diablos
astados de su Baator nativa. Los comandantes de cada faccion
se habian vuelto holgazanes, lo cual facilité su labor de des-
pachatlos por turno'y, de paso, bautizar al flagelo del asesino de
infernales. Estos asesinatos enviaron una sacudida de miedo a
través de los planos Infernales, sentimiento que Xuetariempleo
en beneficio propio. Miembro de una prominente familia de
diablos de la sima, convencié a su padre para que patrocinase
un encuentro entre los nalfeshni y los diablos gélidos. Xuetari
se ocupo de los detalles, pero hizo que el lider gelugén llegase

Ve

un poco antes. Embosco al caudille de los diablos gelidos,
dejando su cuerpo destripado a la vista para que lo encontrase
asi el cacique nalfeshni a su llegada. El padre de Xuetari llego
poco después y al ver a un lider vivo y al otro muerto, sacé la
conclusion logica. Aunque el nalfeshni clamé por suinocencia,
no todos le creyeron. (CD 20; Pinta de culpable)

Las marilith v los diablos astados creyeron que los nalfeshni
también eran culpables de matara suslideres. Una fuerza com-
binada de marilith y cornugones asaltc la guarida del caudillo
nalfeshniy aniquilé a todo sulinaje. Pero aiin quedaba la parte
mas dura para Xuetari. Con cuatro grandes lideres eliminados,
se cre¢ un gran vacio de autoridad. Muchos desearon tal poder,
pero mientras los balory los diablos

de la sima siguiesen al mando, los
demonios mas débiles deberian
acatar sus Ordenes. Xuetari le
conto a su padre que habia
encontrado indicios de
que el lidernalfeshni habia
sido acusado injustamente,
y lo llevo a un lugar remoto
donde podrian recabar mds
pruebas. En ese instante, el
flagelo del asesino de infernales
se reveld stbitamente como
unarmasagrada, causando no
s6lo un gran dolora Xuetari, sino también facilitando la rapida
muerte de su padre. El diablo de la sima culpo a los bilor, por
supuesto, originando una guerraa gran escala que prometia
durar siglos, Se habia creado un nuevo orden. Xuetari,
disgustado por la santidad recién adquirida por su
arma, la abandoné, ocultandola en el plano Material.

Sutinico error en un plan por lo demis brillante. (CD
15; Caminar por el filo)

DI Ty f I

RITUALES DE LEYENDA
Se requieren dos rituales para liberar todas las aptitudes
del flagelo del asesino de infernales.

Pinta de culpable: debes adquirir 2 rangos (0 2 rangos
mas) en la habilidad Averiguar intenciones. Estos rangos
se pueden adquirir en cualquier momento u orden, siem-
pre que los tengas al llegar a nivel 8. Coste: 3.500 po. Dofe
concedida: Legado minimo ( flagelo del asesino de infernales).

Caminar por el filo: debes cambiar tu alineamiento,
mediante cbras 0 magia, a uno que contenga un componente
neutral. Debes mantener ese nuevo alineamiento durante
al menos un nivel, tras lo cual podras velver a cambiarlo.
Si ya tienes un alineamiento con un componente neutral,
cumpliras automaticamente este ritual faungue tendrds que
pagar sus costes igualmente). Coste: 13.000 po. Dote concedida:
Legado menor (flagelo del asesino de infernales).




TaBLA 3-23: FLAGELO DEL ASESINO DE INFERNALES
————Costes personales————
Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador  ataque TS Ref pg
5& — — —
6° -1 . —
78 — -1 2 -
8r — — 2
i — -2 —_
10* — — 2
T® — — —
128 -2 — —
132 —_ — —
142 - — Z —
2

152 — =3
16° — —
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Los portadores del 1 agelo del asesino de infernales son basicamente
barbaros, guerreros y exploradores. Los paladines se suelen abs-
tener por el pasado infernal del arma, asi como por el cambio de
alineamiento necesario en su ritual de leyenda menory por sus
inquietantes aptitudes para envenenar o causar enfermedades.

REQUISITOS DEL PORTADOR DEL FLAGELO DEL ASESINO

DE INFERNALES
Ataque base +3
Averiguar intenciones 2 rangos
Hablar un idioma (abisal)
Soltura con un arma (mangual)

PTITUDES DEL OBJETO

A conrinuacién se describen las aptitudes de leyenda del
flagelo de

Castigo de infernales (Sb): apartir de nivel 5, mientras
empuiies el mangual se considerard un arma de hierro frio
y plata, a efectos de superar las reducciones de dano.

| asesino de infernales.

ey

Aptitudes
Castigo de infernales
Visién en la oscuridad 1/dia, detectar infernales

Marngual de hierro frio +1 de azote de ajenos malignos Grande

Visién infernal

Mangual de hierro frio +2 de azote de ajenos malignos Grande
Escalofrios diabdlicos

Colmille del diablo

Mangual de hierro frio +2 sagrado de azote de gjenos malignos Grande

Vision en la oscuridad (St): a partir de nivel 6, una vez
al dia y mediante una palabra de mando, podras hacer uso
de vision en la oscuridad (como el conjuro). NL 5.

Detectar infernales (Sb): a partir de nivel 6, podras
detectar a cualquier criatura del subtipo baatezu o tanar'ri
que esté a 60, como si empleases el conjuro detectar el mal.
NLS.

Visi6n infernal (Sb): cuando llegues a nivel 10, la
visién en la oscuridad otorgada por el flagelo del asesino de
infernales te permitira ver en cualquier tipo de negrura,
incluso la creada por un conjuro de oscuridad profunda.

Escalofrios diabélicos (Sb): a partir de nivel 12, el
mangual infectard a cualquier criatura dafada por él con
escalofrios diabélicos (consulta la pagina 292 de la Guia
del Dungeon Master). La enfermedad no tendrd tiempo
de incubacién y la CD del TS inicial de Fortaleza sera de
14, 0 13 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).
Los TS subsiguientes serin contra CD 14.

Colmillo del diablo (Sb): a partir de nivel 13, una vez al
diay mediante una palabra de mando, podris hacer que la
cabeza con puas del arma segregue veneno de hojamortal

VVARTAKITE. ADTITLINNEC A AVOYREC DAD A T
VARIANTE: APTITUDES MAYORES PARAEL

FLAGELO DEL ASES

INO DE INFERNALES

El flagelo del asesino de infernales no posee aptitudes de leyenda mayores. No obstante, si un campedn cazador de demonios
instaurase un legado mayor, la progresién del arma podria discurrir por cauces similares a lo que se sugiere aqui:

————Costes personales————

Nivel del Pen. Pen. Pérdida

portador  ataque TS Ref pg Aptitudes
172 - — —

182 -3 — —

192 — — o

202 - —4 _

Mangual de hierro frio +3 sagrado de azote de ajenos malignos Grande
Expulsar infernales 1/dla

Mangual de hierro frio +5 sagrado de azote de ajenos malignos Grande

Expulsar infernales (St): a partir de nivel 18, una vez al dia y mediante la orden “jinfernales, partid!” mientras se gesticula
con el mangual, obligards a las criaturas extraplanarias a que regresen a sus planos nativos, igual que con el conjuro destierro.
La CD del TS es 20, o 17 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

—




(CD 20, 1d6 Con/2d6 Con). Tt seras inmune al veneno
emitido por el mangual.

GANCHO DE AVENTURA ‘
Cuando Xuetari escondi6 el flagelo del asesino de infernalesen
el plano Material, lo sepulté en una cueva que excavé en lo
alto de una montafia congelada. Hace poco, un ettin resuelto
a apartarse del mundanal ruido escal6 esa misma cumbre.
Al hacerlo, el gigante descubrié un monton de pefascos
que parecian bloquear la entrada a una cueva de aspecto
confortable. El ettin no sélo encontrd un nuevo hogar, sino
también un arma de tamano perfecto pata él: el flagelo del
asesino de infernales, aunque no tiene ni remota idea de todo
el potencial del mangual. Al subir y bajar por laladera de la
montafa con regularidad, el ettin ha ido abriendo sin querer
un camino que facilita la escalada. Ademas del mangual, la
criatura de dos cabezas ha amasado una pequena forruna,
incluidas 800 po, dos turmalinas (80 po cada una), una
coraza, una espada bastarda de gran calidad, unalanza corta
de gran calidad y cuatro viales de contraveneno.

Kardun y Mordek, ettin: 65 pg (consulta la pagina
106 del Manual de monstruos). El ataque completo del ettin
con el mangual es +13/+8 en c/c (2d6+7). También lleva
6 jabalinas. Los pedruscos que arroja emplean el mismo
ataque que las jabalinas, tienen un incremento de distancia
de 80’y causan 2d6+6 puntos de dafo contundente.

Entrada 2 i
i (. Pefiascos
- - .V g8 : ™~

AS

500 (Trepar CD 20)

100" (Trepar CcD10)

e
150" (Trepar CD ]5)/

50 (Trepar CD 5)
<

ueva de
Entrada
Esta es laentrada original a la cueva, excavada por Xuetari.
La parte final del ascenso atin es un tanto empinada (Trepar
CD 20), pero los paseos del ettin han hecho que las partes
bajas de la montafia sean mas faciles de transitar, con las
CD mostradas en el mapa.

Pefiascos

Estas rocas eran las que bloqueaban la entrada, pero ahora
se apilan junto a la boca del tunel para que el ettin las use
contra cualquier atacante.

Guarida

El ettin habira en este lugar. Una pila de mugrientos
harapos, chatarra y despojos inidentificables forman el
“‘dormitorio”.

Pasadizo oculto

El ettin ha sellado este ttinel secundario con pedruscos,
para desanimar a los ladrones. Lleva a una pequefia cueva
que contiene su tesoro.

Estanque
Este estanque se alimenta de la recogida de Huvia. El ertin
esconde su tesoro bajo el agua.

5%
SN

e Guax:fdaf\w\) ‘
Yo \\} .
Pasadizo
“oculto”
o~ HEE



Lrx LA N = B

La fusta de craneos es un dantesco manguial de disefio tosco
y primitivo. Su mango estd construido con el fémur de
un leén y envuelto con tiras de cuero rojizo de origen
siniestro. Unidas a este mango hay varias tiras de cuero
resistente, en cada extremo de las cuales cuelga un craneo
blanquecino de origenes diversos.

Estadisticas de juego no legendarias: mangual pesado
+1; coste 2.315 po. El mangual mejora tu capacidad ya
existente para entrar en furia o frenesi, aumentando su
duracion 1 asalto.

Augurio: cuando entres en furia mientras empufes la fusta
de craneos, las calaveras que la adornan rugirdn con ira.

Las tribus barbaras de las exten-

sas planicies del sur creen que

la calavera de un enemigo
derrotado contiene parte de su
energia. Poseer el craneo de

un enemigo no sirve solo

para obtener su sabiduria,

sino también el poder que

ostenté en vida. Muchos
guerreros de las tierras

yermas meridionales adornan sus
armaduras, escudos y armas con
craneos completos o fraccionados,

perosoloun lider realmente temible

puede domenar el poder legendario de la fusta de crineos. Este
enorme mangual ha sido empunado por docenas de caudillos
y sefiores de la guerra, cada uno de los cuales ha anadido
su propio trofeo al arma. Hoy, la fusta de crineos posee una
cantidad de aptitudesindefinida, dependiendo de la calavera
que se emplee (ya que solo una de ellas puede afectar al uso
del arma en cada momento dado). (CD 15)

En las planicies del sur, los herederos de una poderosa
dinastia de guerreros han empunado la fusta de craneos
durante mas de 300 afios. El arma ha ido pasando de padre
ahijo(y, en dos casos excepcionales, de padre a hija) durante
generaciones, para que cada guerrero aiadiese al arma un
trofeo de su mayor hazafa en combate. La costumbre es
despojar al mangual de las reliquias de sus duefios anteriores,
pero en tiempos de guerra, el pragmatismo de disponer
de todo el potencial de esta tremenda arma se sobrepone
a la tradicion. El ultimo guerrero en empunar el mangual
fue Arne, guardaespaldas de un influyente cacique y el
general mas destacado de su tribu. La pericia en combate
de Arne era legendaria por todas las llanuras, y se decia que
las calaveras de un dragén azul, un sefior de la guerra gran
trasgo y un leon terrible decoraban su fusta de crdneos. Arne

murid en combate hace unos diez afios sin dejar heredero, y
su pueblo dice que enterré el mangual con él. No obstante,
un arma de semejante poder es una tentacion incluso para
las personas mis pias, por lo que es posible que algtin otro
guerrero exhumase la fusta de crineos tras el funeral de Arne.
(CD 18; Rito del primer crineo)

Aunque Arne era sin duda un combatiente temible, hay
pruebas que indican que no reunic personalmente las cala-
veras que adornaban la fusta de craneos mientras fue suya. Se
sabe que su abuelo Cornash afadic una calavera de dragon
azulal mangual, por lo que es probable que fuese lamismade
la que alardeaba su nieto. Hace 60 afios una pareja estable de
dragonesjovenes adultos azules, trabajando en equipo de una

forma poce comtin en su especie, amenazaron con
destruir a los barbaros mediante una sucesion de
ataques contra sus tribus, incluida la de Cornash.
Mientras uno de los dragones poniaen fugaa
los nativos atacando directamente su villa,
el otro se cebaba con el ganado o las cara-
vanas bajo supuesta proteccion de la
tribu. Después de que varios
My, e estos asaltos se saldasen
5? con docenas de muertes v
terribles pérdidas en ani-
males v mercancia, Cornash
se puso en marcha con laintencion de
demostrar su valor v fuerza matando
a ambos dragones. Viajando ligero
v confiando en las llanuras para que
cubriesen sus necesidades, Cornash siguit a la pareja durante
semanas, hasta que la hembra se separo de sucompanero para
ir a retar a un dragén de oropel que pretendia asentarse en
suterritorio. El barbaro aguardé hasta que lalucha llego a su
inevitable final; entonces, saltd sobre la debilitada hembra
azuly acabd con ella. Tras convertir la cabeza de la bestia en
unacalaveramonday lironda, la engarzo enla fusta de craneos,
parti6 en busca del macho v lo aniquilé a él también. (CD
25; Rito del segundo crineo)

Cornash recibid la fusta de craneos de su madre, la guerrera
Alnaya, que la habia heredado de su padre después de que
sus dos hermanos muriesen en un corrimiento de tierras
antes de llegar a la mayoria de edad. Sin herederos varones
para hacerse cargo del mangual, esta carga sagrada recayo
sobre Alnaya, que hasta entonces habia esperado casarse
con algun pastor acaudalado y pasar su vida criando hijos. A
regafadientes, comenzo su entrenamiento como guerrera.
La primera prueba de valor le llego mucho antes de lo que
esperaba, cuando los brujos de una tribu rival, los Halcones
negros, hechizaron a una banda de grandes trasgos y los
volvieron contra el clan de Alnaya. Mientras sus guerreros
distraian a la mayoria de combatientes birbaros, su vil
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TaBLA 3—24: FUSTA DE CRANEO

————~Costes personales————

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador  ataque TS pg Aptitudes
5° — — — Sustento innecesario
6° — e 4 ==
70 = - — Aptitud del primer craneo
8° — =] == =
9o -1 — 2 Mangual pesado +2
102 — —_ — Falsa vida 1/dfa (NL5)
Nk = = — Mangual pesado +3
12e - = 2 =
13 -2 — — Aptitud del segundo craneo
142 — — — Lanzar maldicién 1/dia
150 = = 2 Mangual pesado +4
160 - =2 — Colpe revitalizador
178 — — — Curtido
18° - -3 2 Falsa vida 2/dfa (NL 10)
192 = — 2 Aptitud del tercer craneo
20° - - 2 Mangual pesado +5

caudillo y sus lugartenientes superaron la linea de defensa y
comenzaron a causar estragos en la villa. En una sangrienta
orgia de destruccién, avanzaron sin pausa hacia la cueva en
la que se ocultaban las mujeres, nifos y ancianos de la aldea.
Alnaya asio sin dudar el mangual de su padre y se enfrenté a
los monstruos junto al chaman de su pueblo. Graciasal coraje
de la guerrera y los conjuros del brujo, el lider gran trasgo
cayé derrotado. El ataque fue repelido y una semana después,
cuando Alnaya encabez6 el contraataque contra los Halcones
negros, la calavera de un sefor de la guerra gran trasgo colgaba
de sumangual. (CD 31; Rito del tercer craneo)

Se requieren tres rituales para liberar todas las apritudes
de la fusta de craneos.

Rito del primer crianeo: debes matar a una criatura
de VD 6 0 mayor (VD maximo 10), pero no tiene por qué
seren solitario. Una vez la batalla haya concluido, deberas
limpiar su calavera y unirlaa la fusta de craneos. Coste: 1.700
po. Dote concedida: Legado minimo (fusta de craneos).

Rito del segundo craneo: de nuevo deberds reclamarla
cabeza de un enemigo al que hayas conrribuido a derrotar,
estavezde VD 12 o mayor (VD maximo 16), para anadirla
ala fusta de craneos. Coste: 12.500 po. Dote concedida: Legado
menor (fusta de crineos).

Rito del tercer craneo: debes matar aun enemigo de
VD 18 o mayor, y preparar su calavera para su incorpora-
cion a la fusta de craneos. Coste: 40.500 po. Dote concedida:
Legado mayor (fusta de craneos).

Y LA L, T4 § % \

Los barbaros sienten una afinidad natural por la fusta de
crdneos, pero cualquier personaje con tendencia a involu-

crarse en combate cerrado (incluidos guerreros, paladines
e incluso clérigos marciales) podra valorar su utilidad.

REQUISITOS DEL PORTADOR DE LA FUSTA DE CRANEOS

Salvacién de Fortaleza base +3

Supervivencia 2 rangos

E LE) -
A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
la fusta de craneos.

Sustento innecesario (Sb): a partir de nivel 5 serds
bendecido con una resistencia sobrehumana, por lo que
ya no necesitaras comida ni agua.

Falsa vida (St): a partir de nivel 10, una vez al dia y
mediante una palabra de mando, podris emplear falsa vida
(como el conjuro). NL 5.

A partir de nivel 18, podras emplear esta aptitud hasta
dos veces al dia y el NL se incrementard a 10.

Golpe revitalizador (Sb): 2 partir de nivel 16, una vez
al dia cuando impactes a una criatura viva con el mangual,
podras curarte 3d8+10 puntos de golpe como accion
rapida. Esta aptitud también elimina cualquier fatiga o
agotamiento que sufras. NL 10.

Curtido (Sb): a nivel 17 obtienes un bonificador +5 de
resistencia a todos tus TS.

Aptitudes de los craneos: la fusia de crineos es un
arma de leyenda mutable, como se describe en la pigina
206. Cada calavera concreta que esté sujeta al mangual
le concedera un grupo de tres aptitudes de leyenda
mutables, cada una de las cuales se activara a un nivel
determinado. Podras cambiar la seleccién de aptitudes
de leyenda mutables quitando la calavera en cuestion v



colocando otra. Quitar o poner un craneo en el arma es
una accion de asalto completo, que provoca ataques de
oportunidad. La fusta de crdneos puede aceptar cualquier
calavera de una criatura Pequefia, Mediana o Grande; los
craneos de aquellas criaturas inusualmente grandes o
pequenas se adecuaran magicamente al tamafio apropiado
para el arma. Las aptitudes del mangual sélo se activan
con las calaveras de ciertos tipos de criatura. A menos
que se indique lo contrario, todas estas aptitudes son
sobrenaturales.

Craneo animal: la calavera de un animal concede un aba-
nico de aptitudes que potencian tu naturaleza salvaje.

A nivel 7 obtienes un bonificador +5 a tus pruebas de
Supervivencia.

Anivel 13 obtienes laaptitud de olfato (consulta la pagina
309 del Manual de monstruos).

A nivel 19 obtienes un bonificador +6 de mejora a tu
Constitucion.

Crdneo humanoide: una calavera humanoide te concede
acceso a las mentes ajenas.

A nivel 7 obtienes un bonificador +5 a tus pruebas de
Averiguar intenciones.

A partir de nivel 13, a voluntad y como aptitud sortilega,
podras emplear detectar pensamientos (como el conjuro). La
CD es 13, 0 12 + tu modificador de Carisma (lo que sea
mayor), NL S,

A nivel 19 obtienes un bonificador +6 de mejora a tu
Sabiduria.

Craneo de dragin: cuando se engancha una calavera de
dragon a la fusta de crdneos, obtienes la aptitud de influir
en las mentes mas debiles.

A nivel 7 obtienes un bonificador +5 de competencia a
tus pruebas de Intimidar.

A partir de nivel 13, a voluntad y como aptitud sortilega,
podras emplear hechizar persona (como el conjuro). LaCD es
11, u 11 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).
Cualquier criatura que supere su TS serd inmune a este
efecto durante 24 horas. NL 10.

A nivel 19 obtienes un bonificador +6 de mejora a tu
Carisma.

GANC DE AVENTUR )
Mientras viajan por tierras sin civilizar, los héroes se topan
con el cadaver desecado de un guerrero birbaro que aferra
la fusta de craneos en sus manos marchitas. Los personajes
podrdn coger el arma, pero si lo hacen, una partida de caza
del pueblo del guerrero muerto avistard a los PJs 1d4 dias
despuésy reconocera el arma de su camarada. Comenzaran
a seguir a la compania, esperando el momento oportuno
para atacar y recuperar el arma de su tocayo.
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Barbaros de nivel 2(5): pg 20, 19, 18, 17, 16 (consulta la
pagina 113 de la Guia del Dungeon Mastey).

MOOsCe 2n el £ }
Este pequefio canén representado en el mapa es un ejemplo
de lugar para una emboscada; los barbaros atacarin desde
lo alto de los riscos con sus armas a distancia, para despues
bajar a trabarse en cuerpo a cuerpo. El caiion tiene 20" de
profundidad en esta seccion, pero los barbaros pueden

deslizarse por las pendientes sin sufrir dano.

Rocas

Estas rocas pueden echarse a rodar hacia el canén mediante
una accion de asalto completo. Los personajes atrapados
por una de ellas sufririn 3dé puntos de dafo. Un TS
de Reflejos contra CD 15 reducira el dano a la mitad.
Antes de ser empujadas, estas rocas pueden usarse como
cobertura,

Suelo del cafion

El terreno de esta zona estd reseco, quebradizo y
desnivelado. Se considera terreno dificil a efectos de
movimiento.
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El garrote del cazador de la formenta es una gran clava Grande,
aungue no parece ser mas que una voluminosa rama arran-
cada de un roble. Su cabeza esta reseca y quebrada por la
edad, pero no por ello es menos sélida. En su empufiadura
se pueden ver dos asideros, marcados en la madera a causa
del desgaste de su uso prolongado.
Estadisticas de juegono
legendarias: gran dlava +1
Grande; coste 2.310 po;
dano 2d8; peso 16 1b. El
garrote del cazador de
la tormenta es un arma
Grande a dos manos. Las
criaturas Medianas no
pueden emplear esta gran
clava sin alguna aptitud
especial para empunar
armas Grandes (como la
dote Agarre del mono, des-
crita en la pagina 141). Ademds,
estaarma te concede un bonificador
+1 alos TS contra conjuros con el
descriptor ‘electricidad’
Augurio: cuando balancees
esta clava, emitird chispas
eléctricas inofensivas.

S - ¥

El garvote del cazador de la

tormenta es una de las pocas armas

de origen monstruoso en caer breve-

mente en manos humanas. Recogido

de las frias e inertes manos de un ogro

salvaje, muerto a manos de un cazador

de gigantes llamado Suldan Kabrel, este

objeto fue considerado en principio

como uno mas de sus numerosos tro-

feos y suverdadero poder siguit siendo

un secreto durante muchos anos. No fue

hasta que la mujer de Suldan, Ifelma, prendio

fuego a sus preciosos trofeos

durante una de sus numerosas y b
prolongadas cacerias, cuando se R
descubrio la Naturaleza magica de la clava: sobrevivié a
las llamas sin una sola marca. (CD 15)

Cuando Suldan pudo examinar el garrote con mayor
detenimiento, su obsesion por él se hizo mas grande atin de
lo que habia sido su fijacién por la caza de monstruos. Suldan
practico durante meses con la enorme arma, insistiendo en

que la gran clava no solo podia guiarlo por el bosque, sino
que también tenia poderes curativos. Cuando el cazador
penso que por fin podia manejar el arma con solvencia, partio
en busca de la tribu de ogros a la que habia pertenecido su
anterior duefio. Suldan estaba dispuesto a abrirse paso a
sangre y fuego por entre innumerables hordas de ogros, en
una cruzada personal para descubrir la historia del garrote

del cazador de [z tormenta. (CD 20; Camino sin rastro)
Poco podia saber Suldan que los secretos del garrote solo
eran conocidos por los ogros hechiceros, que viajaban
entre las tribus de su raza a voluntad.
Para detener al cazador v recuperar
la posesion de su legendaria gran
clava, uno de los ogros hechice-
ros cogio a Ifelma v a su hijo como
rehenes, El rescate sera el garrole
del cazador de la tormenta. Incluso con
las vidas de sus familiares en riesgo.
Suldan no estaba dispuesto a
desprenderse del arma. Tras
escuchar la respuesta de
su marido, de boca de
su captor ogro, Ifelma
se derrumbo. Sabia que
Suldan valoraba mas sus
expediciones que a su familia,
pero hasta entonces no se habia dado
cuenta de su egoismo irremediable.
Para salvar su vida v la de su hijo, la
mujer lideré a un grupo de ogros
v ogros hechiceros al escondite
secreto de su maride, donde
sorprendieron al cazador y lo
descuartizaron. (CD 25; Raices

ancestrales)

Los ogros hechiceros, impresionados por
laactitud de la fiera y pragmitica humana,
la adoptaron a ella y a su hijo en su cul-
tura. Ifelma fue aclamada como heroinay
st hijo siempre recibic un buen trato. Anos mas tarde,
Ifelma dio a luz a un vardn semiogro llamado Grugak.
El mestizo crecio para convertirse en un poderoso
guerrero y recibi6 un gran honor de
los enigmaticos ogros hechiceros:
le entregaron el garvote del cazador
de la formenta. Le dijeron a Grugak que la clava habia sido
extraida del interior de un arbol petrificado. Un relampago
habia partide el arbol por la mitad, revelando en su interior
elarma. Desde entonces, la gran clava habia ido pasando por
incontables generacicnes de ogros. Suldan Kabrel habia des-
pertado en el arma mis aptitudes de leyenda que cualquier




TABLA 3—25: GARROTE DEL CAZADOR DE LA TORMENTA

————Costes personales————
Nivel del Pen, Pen. Pérdida
portador  ataque

Aptitudes

5% Colpe aturdider

6° Sefialar el camino

7 Gran clava +1 electrizante Grande
& Chispa curativa 1/dia

g 2 .

102 Aplasta al débil
T2 Gran clava +2 electrizante Grande

T 5 _

133 Resistencia a la electricidad 10

14 =

15: Gron clava +3 electrizante Grande

16° Llamar al reldmpago 3/dia

178 Absorcién de electricidad

182 Resistencia a la electricidad 20

192 Gran clava +4 explosiva eléctrica Grande
20° Invocacidn de la tormenta 1/semana

otro dueno anterior, pero Grugak descubric otras alzando
la gran clava sobre su cabeza durante una intensa tormenta
eléctrica. (CD 30; Desafiar a la tormenta)

e
ENDA
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Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
del garrote del cazador de la tormenta.

Camino sin rastro: tienes que aventuratte en solitario
por alguna zona agreste inexplorada, sin nada mas que
el garrote como proteccién, hasta que estés totalmente
perdido (consulta Perderse, en la pagina 86 de la Guia del
Dungeon Master). Coste: 2.100 po. Dote concedida: Legado
minimo (garrote del cazador de la tormenta).

Raices ancestrales: debes localizar un arbol muerto
a causa de un relimpago. Deberas causarte una herida
(con un arma perforante o cortante) de 4 puntos de dafio,
para regar sus raices con tu sangre, lo que te causa otros 6
puntos de dafio adicional. Coste: 12.500 po. Dote concedida:
Legado menor (garrote del cazador de la tormenta).

Desafiar a la tormenta: con el garrote del cazador de la
tormenta en mano, y sin ninguna otra proteccion mundana
o magica, tendrds que permitir que los relimpagos de una
tormenta de origen natural caigan sobre ti, causandote un
dafio no inferiora 5d10 puntos de dafio. Podras lograr esta gesta
buscando el punto més elevado de la zona durante una tormenta
eléctrica, o siendo impactado por los conjuros llamar al reldm-
pago o llamar a la tormenta de reldmpagos. Coste: 40.500 po. Dote
concedida: Legado mayor (garrote del cazador de la tormenta).
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Los usuarios de este garrote son casi en exclusiva guerreros
ogros o semiogros, aungue cualquier criatura beligerante lo
bastante grande podria estar interesada en sus poderes.

REQU[S!TOS DEL PORTADOR DEL GARROTE DEL CAZADOR
DE LA TORMENTA

Fuerza 17
Ataque base +3
Hablar un idioma (gigante)

A ENDA
A continuacion se describen las aptitudes de leyenda del
garrole del cazador de la tormenta,

Golpe aturdidor (Sb): a partir de nivel 5, cuando el
gavrote del cazadoy de la formenta inflija un golpe critico
a una criatura humanoide con 4 DG o menos, dicha
criatura deberd superar un TS de Voluntad o quedar
atontada durante 1 asalto. La CD del TS es 10, o 10
mds tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).
NL s.

Senalar el camino (Sb): a partir de nivel 6, cuando el
garrote sea arrojado al aire, siempre caerd a tierra con su
parte superior apuntando al norte magnérico.

Chispa curativa (St): a partir de nivel 8, una vez al dia
y como accion rapida, podras emplear curar heridas leves
(como el conjuro) sobre tu persona. NL 5.

Aplasta al débil (Sb): a partir de nivel 10, el rango de
amenaza de critico del garvote del cazador de la torimenta se
duplicara (hasta 19-20) cuando se use contra criaturas u
objetos mas pequenos que tui. A diferencia de otras pro-
piedades similares, esta aptitud se apilard con otros rasgos
que mejoren el rango de amenaza del arma, como la dote
Critico mejorado (gran clava).

Resistencia a la electricidad (Sb): a nivel 13 obtienes
resistencia a la electricidad 10. A nivel 18, esta resistencia
aumenta a 20.




Llamar al relampago (St): a partir de nivel 16, hasta tres
vecesal diay mediante una palabra de mando, podras emplear
lamar al velampago (como el conjuro). LaCDdel TSes 14,0 13
+ tu bonificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 10.

Absorcion de electricidad (Sb): a partir de nivel 17,
cualquier dafio por electricidad que ignores gracias a tu
resistencia a la electricidad quedara almacenado en el
garrote. La gran clava puede albergar de esta forma un
maximo de 100 puntos de dano por electricidad.

En cualquier momento del siguiente minuto, como
accion gratuita, podras hacer que hasta 10 puntos del
dafio absorbido sean liberados por el garrote como dario
adicional por electricidad en su siguiente impacto. Deberas
anunciar tu intencion de emplear este dafio adicional
antes de realizar la tirada de ataque; un fallo malgastara la
carga del arma. Esta aptitud se puede usar s6lo una vez por
asalto, y el dafio por electricidad empleado se restara del
total almacenado por el garrote del cazador de la tormenta.

Invocacion de la tormenta (St): a partir de nivel 20,
una vez por semana y mediante una palabra de mando,
podrds emplear controlar el clima (como el conjuro) para
invocar una tormenta eléctrica (consulta la pagina 94
de la Guia del Dungeon Master). Podras hacer uso de esta
aptitud sin importar el clima reinante o la estacion en
curso, aunque la temperatura ambiental puede afectar al
tipo de precipitacion causada. NL 15.

% 1 b1 K % | ol Y ]
SR A - BV R

Los héroes descubren una bella cascada y un estanque
junto a una cueva. Una revision mds concienzuda de la
zona revelard que una depresion del suelo, junto a la boca
de la gruta, es mas profunda de lo que parecia. Una vez que
se hayan apartado unas cuantas rocas, la hoyada se abrird a
una htiimeda caverna, apuntalada en varios sitios para evitar
su desplome. El suelo estd inundado con el agua que se
filtra del estanque natural, v todo el lugar muestra indicios
de su uso como campamento humanoide de algtin tipo.
Ese humanoide era Suldan Kabrel. Los ogros hechiceros
condenaron a su espiritu a quedarse en este lugar como
guardian del garvole del cazador de la tormenta, ya que emplean
esta gruta secreta como lugar de almacenamiento cuandono
se le da ningtin uso. Retirar de su sitio la gran clava enviara
unaalarmasilenciosaal incorpdreo, que atacard a cualquiera
que esté en la cueva hasta su destruccién.

Suldan Kabrel (incorpéreo): pg 32 (consulta la pagina
160 del Manual de monstruos).

Esta caverna musgosa estd bajo una laguna y ha sido
reforzada con varias vigas de madera. Casi la mitad de su
superficie estd cubierta de agua.

Entrada

Este acceso esta cubierto por rocas apiladas, que revelaran
el pasadizo que hay tras ellas en cuanto sean movidas.

Estanque

Esta zona de la cueva ha quedado anegada por el agua que
se filtra de la laguna que hay encima. El nivel del aguano
es muy profundo v no dificulta el movimiento.

Suldan Kabrel

Elincorpéreo del antiguo cazador de gigantes permanece
en la cueva, pero solo atacara cuando alguien toque el
garvote del cazador de la lovmenta.

Mesa

Este desvencijado escritorio tiene diverso material de
escritura inservible sobre su superficie, ademas de algunas
notas acerca de la historia de Suldan Kabrel y su busqueda
por desentranar los secretos de la gran clava. Leer estas
notas concedera un +2 a la prueba de Saber (historia)
necesaria para descubrir el ritual Camino sin rastro. Sobre
la mesa también hay una linterna sorda.

Restos esqueléticos

Se trata de los huesos de Suldan Kabrel, colocados sobre
un catre apolillado. Aun aferra en sus manos la gran clava
que significo su perdicion.
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antasma burlon son un par de finos guantes

Los guantesdel f
de cuero tachonado. Su recubrimiento es lo bastante largo
como para cubrir todo el antebrazo, fabricado con la suave
piel de un gran ciervo.

Estadisticas de juego no legendarias: guantes de
proteccion +1; coste 2.035 po; peso -

Augurio: los guantes siempre parecen conjuntar a la
perfeccion con cualquier prenda que te pongas, ademas de
no dejar la mas leve marca en nada que togues con ellos.

4wt el

Los guantes del fantasma burlon tueron en origen la Apre-
ciada posesion de una burguesa semielfa llamada Elkarion
Veloz, bien conocida por llevar sus guantes de cuero
tachonado a todos los acontecimientos sociales a los que
acudia. De hecho, la gente empezo a murmurar que no
podia quitirselos por alguna maldicion, o que sus manos
estaban horriblemente deformadas. Elkarion eludia con
desenfado semejantes habladurias, haciendo que cualquier
pregunta sobre los guantes pareciese una invasion de su
intimidad, lo cual mortificaba al curioso a la vez que hacia
las delicias de los testigos de la conversacion. (CD 15)
Elkarion se tomé grandes molestias para que todo su
guardarropa combinase con estos guantes. De hecho, tuvo
tanto éxito que la moda local empezo a copiar su estilo.
Al cabo de un tiempo, toda mujer rica llevaba guantes de
cuero tachonado con sus mejores galas. Nadie se atrevié
a poner en tela de juicio esta tendencia, una vez se hubo
extendido. Ast, Elkarion fue capaz de desviar la atencion de
la finalidad real de los guantes
del fantasma burléon:
ayudarlaen

su espionaje de los lideres mas influyentes de las tierras
costeras. (CD 20; Prueba de tenacidad)

Elkarion era la agente de una célula de resistencia,
compuesta por ciudadanos de una nacion vecina. Desde
que las gentes de la costa habian conquistado el pais natal
de Elkarion y esclavizado a sus compatriotas, la semielfa
habia empleado su exotica herencia y su belleza para
convertirse en la principal fuente de informacion de la
resistencia. Durante ese tiempo, Elkarion fue invitada
a muchas fiestas en los hogares de incontables lideres
militares. En su interior, reunia todos los datos posibles v
se los entregaba a su comandante secreto. Cuanto mas se
involucraba la semielfa en este espionaje, mas puertas se
le abrian, llegando al fin a liberar todo el potencial innato
de los guantes. (CD 25; Superar la barrera)

Durante una década, lainformacion que Elkarion entrego
alaresistencia clandestina les permitié emboscar, sabotear y
debilitar lainfraestructura militar de sus conquistadores. La
semielfa se habia convertido en una espia de primer orden,
pero no sin depender casi por completo de los guanies del
fantasma burlén. Por desgracia, la rebelion tuvo demasiado
éxito. Se extendio el rumor por los reinos vecinos de que
las naciones costeras empezaban a debilitarse. El ataque
se produjo por mar. Los compatriotas de Elkarion fueron
empleados como escudos humanos en primera linea, mien-
tras la aristocracia huia con el rabo entre las piernas. La espia
semielfa quedo desolada. No sélo los reinos costeros estaban
derrotados, sino que su gente habia muerto intentando
defenderlos. A pesar de todo lo que habia hecho, Elkarion
se culpd a si misma por tal pérdida y se quito la vida. Desde
entonces, el paradero de sus guantes ha sido un misterio.
(CD 30; Mente contra mecanica)

Se requieren tres rituales para liberar
todas las aptitudes de los guantes del
fantasma burlan.

Prueba de tenacidad: fienes
que cogeralgo de tres desconocidos
distintos, sin que se den cuenta,

empleando Juego de manos, Si
una de estas pruebas de Juego

de manes fracasa, o una de

las criaturas se da cuenta del
mis leve intento de hurto, el
ritual quedard anulado. Coste:
3.700 po. Dote concedida: Legado
minimo (guantes del fantasma burlon),
Superar la barrera: tienes que abrir
una cerradura corriente (Abrir cerradu-
ras CD 25). La tarea debe completarse
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TaBLA 3—26: GUANTES DEL FANTASMA BURLON
Costes personales
Nivel del  Pen. Pen. Pérdida
portador ataque  habilidad pg
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Pérdida

sin herramientas de ladron y en un lugar en el que esté
prohibido estar. Coste: 12.000 po. Dole concedida: Legado
menor (guantes del fantasma burlin).

Mente contra mecanica: se te exige que emplees una
prueba de Inutilizar mecanismo para superary desentranarel
funcionamiento de una trampa dificil (CD 20 o mayor; debes
superar la prueba al menos por 10 puntos). Coste: 40.000 po.
Dote concedida: Legado mayor (guantes del fantasima buylon).
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Lamayoria de portadores de los guantes del fantasma burlon
son bardos o picaros, aunque cualquier personaje que se
especialice en el espionaje puede pensar en adquiritlos.

REQU!SlTOS DEL PORTADOR DE LOS GUANTES DEL FANTASMA
BURLON

Abrir cerraduras 2 rangos

Inutilizar mecanismo 2 rangos

Juego de manos 2 rangos

ORI ¢4

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
los guantes del fantasma burlén.

Aura de normalidad (Sb): a partir de nivel 5, los guantes
del fantasma burlon estaran bajo un efecto constante de un
aura magica de Nystul. NL 5.

Zarpas del gato (Sb): a partir de nivel 5, podris realizar
un atague en cuerpo a cuerpo con los guantes del fantasma
burlan, que causaran 1dé puntos de dano cortante. Se te con-
siderara armado, asi como competente en su uso, siempre
que lleves los guantes puestos y tengas al menos unamano
libre. Cuando llegues a nivel 15, los guantes obtendran un
+1 de mejora a sus tiradas de ataque y dano.

puntos habilidad Aptitudes

Aura de normalidad, zarpas del gato

Guantes de proteccion +2

Palmas de contencién

Ladrdn de guante blanco a voluntad
Toque adormilante

Guantes de proteccion +3

Escritura automatica

Guantes de proteccidn 4
Zarpas del gato +1

Caida felina

Guantes de proteccion +5
Toque amnésico
Quemar pruebas 1/dia
Toque espectral

Palmas de contencién (Sb): a partir de nivel 8 la palma
de cada guante del fantasma burlon dard acceso a un espacio
extradimensional, que podra albergar objetos de hasta
1 cibico de volumen y 10 lb. de peso. Cuando busques
un objeto concreto en una de tus palmas, siempre estard
el primero. Almacenar o recuperar un objeto de uno de
los guantes requiere una accién de movimiento, que no
provoca ataques de oportunidad.

Ladrén de guante blanco (St): a partir de nivel 9, a
voluntad y sélo con apuntar con el dedo a un objeto, podras
emplear mano del mago (como el conjuro). NL 5.

Toque adormilante (Sb): a partir de nivel 10 y una
vez al dia, podras afectar a un rival con un efecto de sueiio
profundo, simplemente con un ataque de toque con éxito
contra él. La CD del TS es 14, 0 13 + tu bonificador de
Carisma (lo que sea mayor). NL 5.

Escritura automatica (sb): cuande llegues a nivel
12, los guantes del fantasma burlon podran almacenar una
pagina de escritura no magica (o documento de tamafio
similar, como un mapa) en cada guante. La informacion
nueva reemplazard a la mas antigua, Para almacenar una
pagina, no tienes mas que pasar un guante sobre ella
como accién estandar. Cada guante puede conservar estos
datos durante un periodo indefinido de tiempo. Después
puedes quitartelos, dejatlos sobre un pergamino en blanco
y ordenarles que reproduzcan el texto o dibujo que hayan
memorizado. Obtendras un bonificador +10 a las pruebas
de Falsificacion relacionadas con la reproduccion de los
documentos almacenados de esta forma.

Caida felina (Sb): a partir de nivel 16 los guantes te
protegeran como un conjuro permanente de caida de pluma,
que se activard al instante si caes mas de 5. NL 5.

Toque amnésico (Sb): a partir de nivel 18 v hasta tres
veces al dia, podras realizar un ataque de togue en cuerpo




a cuerpo para afectar a una criatura con un conjuro de
modificarvecuerdo. La CD del TS es 16, 0 14 + tu modificador
de Carisma (lo que sea mayor). NL 15.

Quemar pruebas (St): a partir de nivel 19, una vez al
dia v mediante una palabra de mando, podras emplear
una bola de fuego de explosion retardada (como el conjuro).
La CD del TS es 20, 0 17 + tu modificador de Carisma (lo
que sea mayor). NL 15.

Toque espectral (Sb): a partir de nivel 20 podras crear
una puerta en fase (como el conjuro), tocando cualquier
supetficie con los guantes del fantasma burlén. La puerta
tendra 20’ de ancho y durara 1 minuto. NL 15.
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GANCHO DE AVE EL.
Una palida semielfa aparece ante los personajes, mientras
caminan por la ciudad en una noche con niebla. Su largo
cabello ondea bajo un viento inexistente. Parece casi
translicida, y habla con una voz hueca y distante: “Asi
no se deberian usar”, chilla. Bl fantasma apunta hacia el
segundo piso de una casa adyacente, donde una figura
ominosa se mueve en la oscuridad cerca de una ventana:
un ladrén. Cualquiera que siga mirando a la aparicion la
vera desvanecerse en el aire. Una inspeccion mas cercana
mostraraa las claras que se ha forzado la puerta de entrada
de la casa. Si se alerta a los guardias de la ciudad, el ladron
escapara por los tejados.

URDINE, LADRONA DE CASAS vb 7
Humana Gue2/Pcrd

NM humanoide Mediano

Inic +3; Sentidos Avistar +7, Escuchar +7

Idiomas comun, gnomo, infracomun

CA 18, toque 14, desprevenido 18; esquiva asombrosa
pg 33 (5 DG)

Resistencia evasion

Fort +5, Ref +7, Vol +1

Vel 30" (6 casillas)

C/C guantes del fantasma burldn +7 (1d6+1) o

A distancia daga de gran calidad +8 (1d4+1 maés
veneno/19-20)

Atq base +5; Prs +6

Opciones de atq ataque furtivo +2d6

Acciones especiales Desenvainado répido, Finta mejorada

Equipo de combate 6 pociones de curar heridas leves, 3
viales de liquido cerebral de carrofiero reptante (CD 13,
paralisis 2d4 asaltos/nada)

Caracteristicas Fue 12, Des 16, Con 13, Int 14, Sab 10, Car 8

CE aura de normalidad, encontrar trampas, sentido de las
trampas +1

Dotes Desenvainado rdpido, Finta mejorada, Legado
minimo (guantes del fantasma burlon)*, Lucha a
ciegas, Pericia en combate®, Soltura con una habilidad
(Engafiar), Sutileza con las armas”®

Habilidades Abrir cerraduras +10, Avistar +7, Diplomacia
+1, Disfrazarse -1 (+1 actuando), Engafiar +10,
Equilibrio +11, Esconderse +12, Escuchar +7, Intimidar
+2, Inutilizar mecanismo +10, Juego de manos +10,
Moverse sigilosamente +12, Piruetas +14, Saltar +12,
Tasacién +5, Trepar +10

Posesiones equipo de combate mds armadura de cuero
tachonado de gran calidad, rodela de gran calidad,
guantes del fantasma burldn, 4 dagas de gran calidad,
herramientas de ladron de gran calidad

Aura de normalidad (Sb): los guantes del fantasma burlén
pasan por objetos no mégicos.

VVROCIA
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Este mapa representa el hogar de un rico mercader, que
esta siendo registrado por una ladrona profesional. No
hay nadie en casa en este momento (la familia ha salido
a cenar fuera), excepto la intrusa, que estd tomédndose su
tiempo para escoger el botin mas apetecible.

Las escaleras al piso superior crujen levemente al
pisarlas, y Urdine puede oirlo mediante una prueba de
Escuchar contra CD 12 (incluidos los modificadores por
distancias y puertas cerradas).

Puerta principal

Urdine ha forzado la puerta principal, sacrificando sutileza
acambio de rapidez. Ha vuelto a cerrar tras ella para que la
intrusion no sea tan obvia, pero cualquiera que se acerque a
inspeccionar la puerta vera el dafio causado (no se requiere
prueba de Avistar). Se abrird sin hacer ruido.

Estudio
Urdine ha revuelto todos los cajones de este lugar, que
atin siguen abiertos.

Habitacién de invitados
Esta habitacion ha sido registrada a conciencia; hay cajones
abiertos y ropa de cama dispetsa por todo el suelo.

Puerta de atras
Esta puerta no hasido forzada, perolaladrona ha dejado el
pestillo abierto para tener una ruta de escape rapida.

Dormitorio principal

Las sabanas y cajones estan esparcidos por doquier. Urdine
se encuentra en un vestidor auxiliar que hay al otro lado
de la habitacion, escogiendo abrigos de pieles y demas
prendas caras.

Dormitorios
Urdine atin no ha comprobado estas habitaciones. Su
contenido sigue ordenado.
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31as tacticas

H

Robo en
la casa vacia

Una casilla=5’
X = Ladrona

Si se le planta cara, Urdine prefiere huir a luchar. Si los
PJs deciden alertar a la guardia de la ciudad en lugar de
entrar ellos mismos en la casa, la ladrona escuchara a los
soldados acercandose con tiempo suficiente para salir
por una ventana del piso superior y desaparecer por los
. tejados. Atraparla en ese instante serd complicado, a menos
Piso superior que algin PJ ya haya trepado al tejado de alguin edificio
o e ] adyacente con la idea de acorralarla.

Incluso en esa siruacion, la gran aptitud de Urdine con las
fintas en combate le dard una buena oportunidad de negar
los bonificadores de Destreza a la CA de sus rivales. De esta
forma podri tealizar algtin ataque furtivo con su daga enve-
nenada, con la intencion de paralizar a su enemigo. Si tiene
éxito en esta argucia, Urdine aprovechara cualquier hueco
dejado por el rival fuera de combate para huir, evitando con
piruetas a los demas perseguidores si fuese necesario.

Si la compania aventurera tratase de introducirse furtiva-
mente en la casa paraatraparal ladron en ella, podran entrar
por la puerta principal sin hacer mayor ruido. Sin embargo,
Urdine estard alerta ante el posible regreso de la familia y
realizara pruebas de Escuchar cada poce, ademas de poder
detectar cualquier ruido que hagan los PJs. Silos oye, tratara
de huir por los tejados como se ha descrito més arriba.

Sise laarrincona mientras registra el vestidor, la ladrona
puede presentar una fiera resistencia. Tiene la ventaja de
estar en un espacio estrecho, lo cual evita que la puedan
atacar mas de dos rivales (aunque si la pueden flanquear).
En ese case, recurrira a estas tacticas:

Asalto 1: si Urdine gana la iniciativa contra uno o mas
rivales, empleara Desenvainado ripido para sacar su daga
envenenada, Después la lanzara contra un personaje que aun
esté desprevenido, Si hay mds de uno, atacard al que parezca peor
defendido (tanto para buscar una dianamas sencilla, como para
Usar su veneno Contra LUn personaje que parezca menos capaz
de resistirlo). Entonces empleard una finta contra el otro rival
(accion de movimiento) si también esta desprevenido, dejandolo
expuesto aun ataque furtivo para el siguiente asalto.

Si Urdine pierde la iniciativa vy sobrevive a los ataques,
no perdera tiempo en defenderse, sino que se arrojara
por la ventana; hara uso de Piruetas para moverse por las
casillas amenazadas y Saltar para amortiguar su caida.
Desaparecerd con rapidez por los callejones adyacentes,
haciendo dificil su persecucion a menos que haya mas
personajes apostados en la calle por si las moscas.

Asalto 2: si uno o mas de sus enemigos estan fuera
de combate por sus acciones del primer asalto, Urdine
explotard su ventaja mediante un ataque furtivo contra
cualquier personaje que esté aturdido por el veneno o
desequilibrado por su finta. Después se arrojard por la
ventana, como se ha dicho mas arriba.
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(BELS ﬂ
Los guanteletes contra bravucones son un par de guante-
letes de armadura completa, que parecen muy maltrechos
pero estan en perfectas condiciones de uso.

Estadisticas de juego no legendarias: guanteletes
+1; coste 4.604 po.

Augurio: una vez al dia, mientras lleves puestos los
guanteletes, podras conocer el nombre mas comtin
de una criatura, simplemente mirandole a los
ojos. El objetivo recibe un TS de Voluntad
(CD 10 + 1/2 de tus DG + tu bonif.
de Sabiduria) para negar este
efecto. Se trata de un efecto de
adivinacién (NL 3).

LETICTT
HIS \

Pellejo era el flacucho hijo
bastardo de una prostituta, el
objetivo de todos los abusones
de su pueblo. Se gano un techo
limpiando la tienday fundiendo
metal para el herrero local. Los
chicos mayores de la calle perseguian al
pobre Pellejoadiario, peroel chico se negabaa doblegarse

ante nadie. No importaban las perrerias que le hiciesen los
demas muchachos, el chaval obedecia el consejo de su madre
v nose defendia. Pellejo nunca solté ni un solo pufietazo, pero
su resistencia a la intimidacion le gand una dosis regular de
palizas. Mientras Pellejo se recuperaba de un linchamiento
particularmente serio, su madre enfermo en una epidemia. La
empobrecida mujer no podia permitirse los cuidados médicos
necesarios mientras Pellejo estuviese incapacitado para trabajar,
y laorganizacion que recogia parte de sus beneficios tampoco le
ibaaecharunamano. Trassumuerte, el herrero adoptoa Pellejo.
Cuando recupero sus fuerzas, el muchacho recogio un par de
guanteletes de metal, desechados en la basura de la herreria, y
empez0 a llevarlos en publico. Con el tiempo, estas piezas de
armadura llegarian a ser conocidas como los guanteletes contra
bravucones. (CD 15)

Los guanteletes tan desproporcionados convirtieron a
Pellejo en un objetivo mas apetecible atn, que era justo
lo que buscaba. Contemplé los rostros de los truhanes
callejeros, con sus deformes expresiones de jubilo, mientras
se abalanzaban contra él. Superado en niimero como era
habitual, esta vez Pellejo se defendié. Siguic soltando golpes
hasta haber zurrado al tltimo de sus atacantes, dejando a
todos los gamberros mordiendo los adoquines de la calle.
Pellejo se habia llevado muchos golpes a lo largo de sus
anos, pero cada uno de ellos habia sido una leccion. (CD
20; Derribalos a todos)

No paso mucho antes de que
las habilidades de Pellejo como
pugil llamasen laatencion de un
hombre de negocios sin escripulos,

que organizaba combates contrael joven
porpuro placery negocio. Pellejo luchaba en estas peleas salo
paraahorrar el oro suficiente con el que marcharse del pueblo,
pero antes de conseguirlo atrajo la atencién de una poderosa
organizacion criminal local, conocida comolos Dagas verdes.
La banda queria que Pellejo ofreciese proteccion a la hora de
cobrar sus “impuestos”alos negocios del barrio. La mayoria de
tenderos pagaba sin protestar, excepto un herrero testarudo; el
mismo que habia cuidadoa Pellejo trasla muerte de su madre.
El joven desafio a labanda y defendid a su padre adoptivo. Y
derroto metodicamente a todos los matones v rompepiernas
que los Dagas enviaron a por él. Toméndole como un signo
de debilidad, las demds organizaciones del hampa local se
unieron para acabar con los restos de los Dagas verdes. (CD
25; Hazlos salir)

Mis o menos fue en esta época cuando los tenderos
locales contactaron con Pellejo, para ofrecerle un sueldo
por su proteccién. Elmuchacho aceptd. La comunidad era
demasiado grande para que un solo hombre se encargase
de todo, por lo que Pellejo contratd ayudantes entre los
vecinos que solian abusar de él cuando eran nifios. Con
su ayuda, organizo una milicia para enfrentarse a las
nuevas bandas formadas tras la desaparicion de los Dagas
verdes. Sin darse cuenta, Pellejo habia decidido quedarse
en su hogar. La ciudad parecia ahora mas prometedoray
le embargaba cierto sentimiento de pertenencia. Bajo su
tutela, la comunidad prospero. El joven uso gran parte de
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TaBLA 3—27: GUANTELETES CONTRA BRAVUCONES

———— Costes personales—————
Nivel del ~ Pen. Pen. Pérdida Pérdida
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sus ahorros para financiar un hospital para los desampa-
rados, de forma que la pobreza nunca volviese a marcar la
diferencia entre la vida o la muerte de una persona. (CD
30; Organizalos)

ALES DE LEYENDA
Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de los guanteletes contra bravucones.

Derribalos a todos: debes derrotar en solitario a un
maton o grupo de matones, con un NE igual o superior
a tu nivel de personaje. Los guanteletes contra bravucones
deben ser tu tinica arma. Coste: 1.400 po; Dote concedida:
Legado minimo (guanteletes contra bravucones).

Hazlos salir: mediante cualquier medioa tu disposicion,
debes minar una organizacién clandestina que exploteala
gente inocente en beneficio propio. Coste: 12.000 po; Dole
concedida; Legado menor (guanteletes contra bravucones).

Organizalos: debes ser acogido en una comunidad
indefensa y organizar sus recursos, de forma que sus
habitantes puedan defenderse por si mismos. Coste:
40.000 po; Dote concedida: Legado mayor (guan teletes contra
bravucones).
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Los portadores de los guanteletes contra bravucones son per-
sonajes que prefieren el combate sin armas, en sumayoria
guerreros poco ortodoxos, barbaros y algunos monjes.

REQuisITOS DEL PORTADOR DE LOS GUANTELETES CONTRA
BRAVUCONES

Ataque base +2
Saber (local) 2 rangos
Impacto sin arma mejorado

puntos habilidad

Aptitudes

Agarrén férreo

Golpe tremendo 2/dia
Guerrero solitario
Engafiar a la muerte 1/dfa
El poder de uno +2

Terco como una mula
Guanteletes +2
Apariencia gigantesca

El poder de uno +2
Reunir piedras
Guanteletes +3

Presencia temible

No hay dolor, el poder de uno +6
Pufietazo eléctrico

Guanteletes +4

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
los guanteletes contra bravucones.

Agarrén férreo (Sb): a nivel 5, mientras lleves los guan-
teletes obtendris un bonificador +4 a las pruebas de presa
enfrentadas para inmovilizar (y a ninguna prueba mds).

Golpe tremendo (Sb): a partir de nivel 6, cuando causes
dafio a un rival con estos guanteletes, la victima quedara
afectada igual que por el conjuro toque de idiotez. Debes
decidir si usas 0 no esta aptitud antes de efectuar la tiradade
ataque; si fallas, habras gastado uno de los intentos diarios.
Esta aptitud se puede emplear dos veces al dia. NL 5.

Guerrero solitario (Sb): a partir de nivel 7, cuando estes
adyacente al menos a dos enemigos y no haya aliados en
un radio de 30, el bonificador de mejora efectivo de los
guanteletes contra bravicones aumentard en 1y causaras 1dé

puntos de dafio adicional con ellos.

Engafarala muerte (Sb): a partir de nivel 8, te curaras
automiticamente 1 pg si tu total de pg queda entre -1y -9.
Esta aptitud funciona una vez al dia.

El poder de uno (Sb): a nivel 10, los guanteletes contra
braviicones te conceden un bonificador +2 de mejoraa tu
puntuacién de Constitucion. A nivel 14 el bonificador
aumenta a +4, y a +6 a nivel 18.

Terco como una mula (Sb): a nivel 11 obtienes RD
5/magico.

Apariencia gigantesca (Sb): a partir de nivel 13,
podras multiplicar tu peso por 8 y obtener un bonifica-
dor +2 a Fuerza, un penalizador -2 a Destreza (hasta un
minimo de 1}, un penalizador -1 a las tiradas de ataque y
un bonificador +4 2 las pruebas de presa. Tu capacidad de
carga se duplicara y podrds apresar a criaturas Enormes.




No te hards fisicamente mas grande ni obtendras mayor
alcance, ni tampoco sufriris penalizadores por tamario a
la CA, ataques o pruebas de Esconderse. Esta aptitud se
puede usar a voluntad, y dura 10 minutos cada vez que se
activa. NL 10.

Reunir piedras (Sb): a partir de nivel 15, cuando actives
laapritud de apariencia gigantesca, podrés lanzar rocas de
entre 40y 50 Ib. de peso (objetos Pequenos) a hasta cinco
incrementos de distancia. El incremento de distancia es
de 120"y la roca causa 2dé (mas modificador de Fuerza)
puntos de dano contundente.

Esta aptitud también te permite atrapar rocas (o proyec-
tiles de forma similar) Pequesias, Medianas o Grandes. Una
vez por asalto, cuando te vaya a impactar una roca, puedes
realizar un TS de Reflejos para atraparla como accién gra-
tuita. La CD serd de 15 para un proyectil Pequefio, 20 para
uno Mediano y 25 para uno Grande. Si el proyectil cuenta
con un bonificador de mejora a las tiradas de ataque, éste
se sumard a la CD correspondiente. Debes ser consciente
y estar alerta ante el ataque (no desprevenido) para poder
intentarlo.

Presencia temible (Sb): a partir de nivel 17, cuando acti-
ves la aptitud de apariencia gigantesca, infundirs temor
en tus enemigos cuando cargues o ataques. Las criaturas en
un radio de 30’ quedaran sometidas a este efecto si tienen
menos DG que t. Cualquier victima potencial que supere
un TS de Voluntad (CD 10+ 1/2 de tu nivel de personajes +
tu modificador de Carisma) no sufrird ningtin mal, y sera
inmune a tu presencia temible durante 24 horas. Quienes
la fallen quedardn estremecidas durante 4dé asaltos.

No hay dolor (Sb): a partir de nivel 18, mientras lleves
los guanteletes contra bravucones, te curards 2 puntos de dafio
cada hora (1 punto de dafio por guantelete). Esta aptitud no
puede complementarse con la habilidad de Sanar. El dano
no letal curaa un ritmo de 2 puntos cada 5 minutos (1 punto
de dano no letal por guantelete). Si pierdes un miembro,
6rgano o cualquier otra parte corporal mientras lleves puestos
los guanteletes, éstos haran que vuelva a crecer, igual que
el conjuro regeneracion. En cualquier caso, solo se curard o
regenerara el dafio que sufras mientras lleves puestos los
guanteletes.

Purietazo eléctrico (Sb): a partir de nivel 19 podris
cargar los guanteletes con un relampago zigzagueante, una
vezal dia y mediante una palabra de mando. La siguiente
criatura a la que impactes con los guanteletes serd el
objetivo del conjuro, que creard rayos secundarios para
alcanzar a otros enemigos a 30. La carga se mantendra
hasta que los guanteletes golpeen a una criatura o los
descargues sin consecuencias al tocar un objeto. La CD
del TS es 19, 0 16 + tu modificador de Carisma (lo que sea
mayor). NL15.

bravucones al derrotar al déspota trasgoide de su clan, pero
al hacerlo terminé siendo casi como el tirano al que habia
desalojado. Ahora que Yulgor ha descubierto el secreto de
sus guantes, ha empezado a comportarse como el gallito
del lugar. Tras arrasar su propia triby, el osgo ha entrado
por las malas en un pueblo mal defendido, donde se ha
convertido en una molestia mientras desafia a los guardias
y lugarefios. Nadie del lugar ha sido capaz de derrotar al
maton, por lo que los lideres del asentamiento han pedido
a los héroes que les libren del osgo.

Cuando la compania entra en la taberna puede oir las
ebrias voces de Yulgor, exigiendo mas cerveza y desafiando
a todos los presentes.

YULGOR vD 6

Varén osgo Pcr3

CM humanoide Mediano (trasgoide)

Inic +4; Sentidos vision en la oscuridad 60’; Avistar +6,
Escuchar +6

Idiomas comun, élfico, trasgo

CA 21, toque 14, desprevenido 17
pg 36 (6 DQ)

Resistencia evasion

Fort +4, Ref +10, Vol +2

Vel 30" (6 casillas)

C/C guanteletes contra bravucones +9 (1d2+5) o

C/C guanteletes contra bravucones +7/+7 (1d3+5) con
Combate con dos armas o

A distancia arco corto compuesto de gran calidad +9
(1d6+4/19-20)

Atq base +4; Prs +8 (+12 para inmovilizar)

Opciones de atq Ataque poderoso, atague furtivo ~2d6

Acciones especiales golpe tremendo

Equipo de combate 3 pociones de curar heridas leves

Caracteristicas Fue 18, Des 18, Con 15, Int 12, Sab 10, Car 6

CE agarrén férreo, encontrar trampas, sentido de las
trampas +1

Dotes Ataque podercso, Combate con dos armas, Impacto
sin arma mejorado, Legado minimo (guanteletes contra
bravucones)*

Habilidades Abrir cerraduras +10, Avistar +6, Esconderse
+8, Escuchar +6, Inutilizar mecanismo +7, Moverse
sigilosamente +11, Piruetas +10, Saber (local) +3, Saltar
+10

Posesiones equipo de combate mas camisote de mallas
de gran calidad, guanteletes contra bravucones, arco
corto compuesto de gran calidad {bonif. +4 Fue) con 20
flechas, herramientas de ladrén de gran calidad

Golpe tremendo (Sb): 2/dia: declarar antes del ataque; el
fallo gasta un uso; afecta al objetivo dafiado con togue
de idiotez, como el conjuro.

Agarrén férreo (Sb): bonificador +4 a las pruebas de presa
enfrentadas para inmovilizar,
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Bronca en
la taberna

Unacasilla= 5’

“Escalerasa f
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Broncaenlat

Entrada/guardarropa

Las paredes estdn cubiertas con ganchos, de los que cuel-
gan las ropas y armas de los parroquianos.

Escaleras ala posada

Veinte clientes ocupan las habitaciones del piso superior.
Los sonidos del combate pueden atraer a los curiosos, 0 a
quienes disfruten de una buena pelea de taberna (lo cual
puede hacer que la reyerta se extienda, incluso a otras
habitaciones).

Cocina

Hay pucheros en el fuego y pedazos de carne asindose
en los hornos, para los clientes de la taberna. Del techo
cuelgan patas de cordero frescas.

Armas improvisadas: la cocina contiene muchos objetos
que se pueden emplear como armas en un apuro. Los
diversos utensilios cortantes causan 1d4 puntos de dafo
cortante o perforante, mientras que las jarras o cazuelas
causan 1d4 puntos de dafio contundente. Si la necesidad
es grande, una pata de cordero podria hacer las veces de
clava y causaria 1dé puntos de dafio contundente. Los
contenidos hirvientes de los pucheros se pueden arrojar
contraalguien, para causarle 1dé puntos de dafio abrasador
(lo que requiere un ataque de toque a distancia).

Bar
Elbar esta unido con la zona de la cocina y cuenta con una
seccion de mostrador que se abre hacia arriba.

Sala comunal

Esta estancia estd llena de mesas, pero pocas estan ocupa-
das en este momento. Varias sillas han sido apartadas de
malas maneras y hay una larga mesa llena de jarras vacias
y restos de comida.

Armas improvisadas: el bar v la sala comunal estan llenos
de objetos que se pueden usar como armas. Las botellas
causan 1d4 puntos de dafio (contundente si estin enteras,
cortante si estdn rotas), las jarras causan 1d4 puntos de dafio
contundente v las patas rotas de las sillas se pueden usar
como clavas que causan 1dé puntos de dafo contundente.
Si se empuna una silla entera a dos manos, causara 1d10
puntos de dano contundente.

Yulgor
Sentado 2 la mesa més grande esta Yulgor el osgo, que ha
estado incordiando a los clientes del local y exigiendo un
flujo constante de comida y cerveza.

I L f'f’. 14 4
Yulgor no s6lo es beligerante, sino que también estd como
una cuba. Esto lo hace atin mas agresivo en combate de
lo normal, pero a la vez le resta precision y consideracion
por su propia seguridad.

Asalto 1: cuando se le plante cara, el osgo saltara de su
silla y la esgrimira contra el personaje entrometide. Se trata
de un arma improvisada, que cuenta como una gran clava
(1d10 puntos de dafie contundente, penalizador —4 a la tirada
de ataque). No empleara su Ataque poderoso, va que es un
movimiento impulsivo (y tampoco se puede permitir muchos
penalizadores mds al ataque). Esta arma improvisada puede
causar dano por atague furtivo, si su rival esta desprevenido.

Asalto 2: si Yulgor actua de los primeros, se Janzara
contra el personaje mas cercano e intentara iniciar una
presa. Si el personaje estd a §', Yulgor realizara dos ataques:
el primero para establecer la presa y el segundo para
castigar el craneo de su victima con los guanteletes contra
bravucones. Empleard su Ataque poderoso si el personaje
tiene poca armadura. También tratard de usar su golpe
tremendo contra cualquier lanzador de conjuros obvio,
como un clérigo o hechicero. Si el rival estd a mas de 5,
Yulgor cargard si tiene la oportunidad.

Asalto 3 y siguientes: si la presa tiene éxito (asi como
su golpe tremendo, si lo ha usado), Yulgor se recreard con
su rival apresado, empleando Ataques poderosos a menos
que su victima tenga una armadura decente. No se cortara
ala hora de usar sus pufios.




Guurgal, una sidica lanza aserrada, posee una larga y
afilada punta de hierro frio, asi como un aspero astil de
maderaoscura. En su madera hay inscritas runas orcas,
como si hubiesen sido quemadas en su superficie con
un hierro al rojo. Plumas, abalorios de colores y demas
elementos de decoracion primitiva cuelgan de la base
de su punta, atados a varias tiras de cuero.
Estadisticas de juego no legendarias: lanza larga
de hiervo frio +1; coste 4.304 po. Gracias a las ptias que
sobresalen de los filos de su punta, Guurgal causa 1
punto de dafio adicional con cada golpe critico.
Augurio: cada vez que Guurgal perfore un objeto

inanimado, éste sangrara profusamente durante 1d4

asaltos. Las criaturas vivas no sufren este extrafio efecto
secundario, pero los objetos sangrantes son presagios
de victoria en la cultura orca.
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Guurgal es una poderosa lanza, que aparece en las leyen-
das orcas acerca de sus mas grandes sefiores de la guerra
del pasado distante, habiendo sido supuestamente
bendecida (o, en algunas historias, incluso creada) por

el propio Gruumsh. El descubrimiento de la lanza por
Un gUETTEro OIco es visto como un signo de que una
Gran horda se reunird en breve, para aplastar a los
enemigos de las tribus orcas. La lanza suele reaparecer

en la historia cada 200 o 300 afios, v la tradicion le

atribuye gran variedad de poderes. (CD 15)

La primera aparicion conocida de Guurgal es en la
historia de Argad, cacique de la tribu de las Manos
sangrantes. Durante una batalla contra una fuerza de
elfos, Argad contemplé a un enorme guerrero orco
que se movia por el campo de batalla blandiendo una
lanza con furia primitiva. Cuando el combate terming,
Argad encontré a Guurgal erguida, profundamente
clavada en el pecho de uno de los elfos caidos. El arma
parecia llamarlo, y con una gran proeza de fuerza,
arranco lalanza del cadavery la reclamé como propia.
Tres afios después, al mando de una horda de 10.000
orcos, Argad fue la ruina de muchas naciones civili-
zadas. (CD 18; Rito de las Manos sangrantes)

Tras la derrota final de Argad, Guurgal desaparecié
del folklore orco durante tres siglos. Entonces, un
chaman de la tribu de la Garra lacerante, conocido
como el Encapuchado, contemplé la lanza en un
sueno enviado por Gruumsh. En la vision, el dios
orco le sacaba el ojo izquierdo al chaman con
Guurgal. Cuando el Encapuchado se
desperto, su ojo izquierdo no era mds que
un blancuzco orbe muerto, pero la lanza

estaba posada sobre su pecho, atin ensangrentada. Ese

mismo ano, el chamdn reunio a cinco tribus bajo su

estandarte y diezmo a las tribus grandes trasgas de la
zona. (CD 25; Vision del chaman)

El avistamiento mas reciente de Guurgal fue en
manos del Gran rey Bruug, gobernante de una de
las pocas naciones estables orcas conocidas en toda
la historia. Bruug encontré la lanza en la guarida

de un troll. La empufié en combate contra las
baronias humanas y elfas que rodeaban su
territorio, a costa de las cuales forjo la nacién
de Orghar. El reino sobrevivié durante
tres generaciones de descendientes
de Bruug, antes de que una banda
de aventureros asesinase al tltimo
Gran rey. Orghar se vino abajo en
medio de las luchas intestinas de sus
caudillos militares y chamanes, mientras
que Guurgal se perdio en el caos de la caida. No se
la ha visto desde entonces. (CD 31; La prueba del
Gran rey)
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Se requieren tres rituales para liberar todas las
aptitudes de Guurgal.

Rito de las manos sangrantes: debes clavar

a Guurgal en el cuerpo de un enemigo. Después,

hacerte sendos en las palmas de las manos con una

daga (lo que te causa 1d4 puntos de dafio por cada
corte) y extraer la lanza del cadaver. Si el ritual se
lleva a cabo bien, las puias del filo de Guurgal habrin
quedado firmemente sujetas al cuerpo del enemigpo,
lo que requerird una prueba de Fuerza contra CD 20
para liberarla. Puedes elegir 10 en esta prueba, pero
no 20. Solo se te permiten tres intentos antes de dar
por fallido el ritual (NAC: supongo que los cortes en las
manos son para que, entre la sangre y el dolor, sea mas dificil
hacer fuerza). Coste: 3.500 po. Dote concedida: Legado
minimo (Guurgal).
Vision del chaman: tienes que pasar 24 horas
venerando a Gruumsh; rezando, cantando vy ofre-
ciendo sacrificios. Al final de esta vigilia, deberis
saltarte el ojo izquierdo con Guurgal. Coste: 13.000
po. Dote concedida: Legado menor (Guurgal).

La prueba del Gran rey: se te exige que te
enfrentes y derrotes al mas grande de los duefios
de Guurgal, el Gran rey Bruug de Orghar. Bruug
murié hace mucho, por supuesto, por lo que tendris
que localizar su sombra y vencerla en
combate. Su alma reside en el Campo de
* batalla infernal de Aqueronte (consulta
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TaBLA 3—28: GUURGAL

—————Costes personales————
Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador  ataque TS Ref pg

Bie — — —

6. =1 — —

78 — =1 2

& — — 2

10° - — 2
ne — — .

13¢ — = —
142 = = ;

CAPITULO 3
OBJETOS DE
LEVENDA

16° — = 2
179 — —

190 . — =
20° = -4 =

la pagina 163 de la Guia del Dungeon Master), donde lidera
a una ingente horda de orcos infernales en una guerra
eterna contra los demads ejércitos que cubren el plano.
Puedes invocar al antiguo rey con un conjuro, o viajar en
persona a Aqueronte para retar a Bruug alli. Coste: 40.000
po. Dote concedida: Legado mayor (Guurgal).

1 3 o TS LI R

Barbaros, guerreros y exploradores son los mis propensosa
beneficiarse de las aptitudes de Guurgal, aunque los clérigos
mas belicosos, especialmente los de Gruumsh, también
pueden ser usuarios muy efectivos de la lanza. Cualquier
personaje con sangre orca, y deseos de convertirse en un
gran caudillo de los orcos, haria bien en buscarla.
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RequisiTos DEL PORTADOR DE GUURGAL
Orco o semiorco

Ataque base +3

Intimidar 2 rangos

B T ]
A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
Guurgal.

Demostracion de fuerza (St): un senor de la guerra
astuto sabe que a veces la mejor tactica es engafara tu rival,
para que crea que tu fuerza es mayor que lo real. A partir de
nivel 5, una vez al dia y mediante una palabra de mando,
podras usar imagen muiltiple (como el conjuro). NL 5.
Incitar a la horda (Sb): a partir de nivel 7, Guurgal
concedera un bonificador +1 de moral a todas las tiradas
de ataque y TS contra miedo de los orcos a 30’ de ti. Este
poder, no obstante, no te afectard a ti.

Incitar a la horda

Reunir a la horda

9° - 2 . —

Lanza de hierro frio +2

Lanza de hierro frio +2 retornante

120 3 - e =

Sed de sangre

Furia combativa

150 - - e -

Lanza de hierro frio +3 retornante
— Lanza de hierro frio +3 retornante hiriente

182 -3 — — —

Lanza de hierro frio +5 retornante hiriente

Rabia del oso

= 5

Aptitudes
Demostracién de fuerza 1/dia

Reunir a la horda (Sb): cada vez que Guurgal ha apa-
recido en las manos de un caudillo orco, ha marcado el
advenimiento de una Gran horda. Tu capacidad para reunir
una de estas hordas mejorard ostensiblemente. A nivel 8
ganaras un bonificador +5 a las pruebas de Diplomacia e
Intimidar, hechas para influenciar a orcos.

Sed de sangre (Sb): a partir de nivel 13, cada vez que
causes dafio a un rival con Guurgal, obtendras un bonifi-
cador +1 de moral a tu siguiente ataque contra el mismo
enemigo. Ese ataque debe efectuarse en el siguiente asalto,
o el bonificador se perdera. El bonificador es acumulativo,
por lo que si impactas con tu segundo ataque consecutivo
obtendras un bonificador +2 de moral para el rercero (siem-
pre gue sea contra lamisma victima). Asi hasta un maximo
de +5. Mientras continues causando dafo al mismo rival,
seguiras disfrutando de este bonificador; pero si fallas el
ataque o no logras causatle dafio, lo perderas.

Furia combativa (Sb): a partir de nivel 14, mientras estés
al mando de al menos otros tres orcos o semiorcos en com-
bate, obtendras un bonificader +2 de moral a tu Fuerza.

Rabia del oso (Sb}: a partir de nivel 20, una vez al dia
y como accion rapida, podrds sumergirte en una ira sin
par que emula a la furia del barbaro. Durante 10 asaltos,
obtendras un bonificador +6 a Fuerza y Constitucion, asi
como un bonificador +3 a los TS de Voluntad. También
sufrirds un penalizador-2 a la CA.

hablar de una banda de asaltantes orcos que amenazan
una importante ruta de caravanas. Al seguir el rastro de
las historias de los testigos v las pruebas fisicas, logran
llegar al campamento de los bandidos, donde descubren



que su lider es un barbaro que empufia a Guurgal. Otros
seis combatientes orcos estan a sus ordenes.

URcCBAASH vD 7

QOrco Bbrb

CM humanoide Mediano

Inic +2; Sentidos visién en la oscuridad 60"; Avistar +0,
Escuchar +0

Idiomas orco

CA 16, toque 10, desprevenido 16; esquiva asombrosa
mejorada

pg 68 (6 DC)

Fort +9, Ref +4, Vol +4

Debilidad sensibilidad a la luz

Vel 30" (6 casillas)

C/C Guurgal +13/+8 (1d8+8 [2d8+17 con un golpe critico]) o

A distancia arco corto +8/+3 (1d6/x3)

Espacio 5'; Alcance 10" (sdlo con Guurgal)

Atq base +6; Prs +12

Opciones de atq Ataque poderoso, furia 2/dia (7 asaltos),
Hendedura

Caracteristicas Fue 23, Des 14, Con 18, Int 6, Sab 10, Car 8

CE sentido de las trampas +2

Dotes Ataque poderoso, Hendedura, Legado minimo
(Guurgal)*, Soltura con un arma (lanza)

Habilidades Intimidar +8, Supervivencia +9

Posesiones coraza +1, Guurgal, arco corto con 20 flechas,
23 po

Sensibilidad a la luz (Ex): deslumbrado bajo luz solar
brillante o conjuro de luz del dia.

Cuando no estd en furia, Urgbaash tiene estas estadisticas:

CA 18, toque 12, desprevenido 18; esquiva asombrosa
mejorada

pg disminuyen 12

Fort +7, Vol +2

C/C Guurgal +11/+6 (1d8+6 [2d8+13 con un golpe critico])

Prs +10

Aptitudes sortilegas (NL 5; solo con Guurgal):
1/dia: imagen multiple

Caracteristicas Fue 19, Con 14

Combatientes orcos (6): pg 5 cada uno (consulta la pdgina
210 del Manual de monstruos).

Una gran hoguera en el centro del campamento ilumina
un radio de 60, creando iluminacién en penumbras en
otros 60’ a partir de entonces. Los personajes empujados
al fuego sufriran 1dé6 puntos de dafio por asalto (Reflejos
CD 15 mitad), ademés de arriesgarse a prenderse fuego
(consulta Empezar a arder, pagina 304 de la Guia del Dun-
geon Master).

Pilas de botin

Estos cadticos montones de mercancias representan
el fruto de varios meses de incursiones. La mayoria es
demasiado pesada para poder transportarse, pero hay seda,
especias y otros objetos de lujo que se pueden reclamar
como despojos de guerra. El valor del botin transportable
asciende a 1.100 po.

Jaula de esclavos

Los orcos han capturado a un puiado de personas de las
caravanas, con planes para vender a estos desdichades como
esclavos. Actualmente, esta jaula contiene a rres humanos,
unasemielfay unamediana. Todos estan muy malnutridos y
presentan heridas de diversa consideracion; son incapaces de
defenderse por si mismos. Lajaula esta fabricada con recios
troncos, cada uno de dureza 5,20 pgy una CD de roturade 23.
Un pedazo de cadena mantiene cerrada la puerta. Lacadena
tiene dureza 10, 5 pg y una CD de rotura de 26.

Tiendas de bandidos

Cada una de estas tiendas esta hecha con lona fuerte.
Ofrecen coberturay ocultacion alos personajes que estén
dentro u ocultos detras. Las tiendas tienen dureza 2, y
causarles 2 puntos de dafie con un objeto afilado abrira
una raja lo bastante grande como para que pase por ella
una criatura Mediana.

Campamento de
bandidos orcos =
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Hermano arbol es un baston de recio roble, de apariencia enga-
nosamente simple. Rugosa y quebrada, su madera parece recién
cortada de las ramas de un arbol anciano. El baston es gruesoy
solido, ideal para usar como cayado de paseo o de combate.

Estadisticas de juego no legendarias: Hevmano drbol;
coste 1.100 po; cargas 50. A una orden, Hermano drbol
puede crear una nube de particulas brillantes parecidas a
luciérnagas, que emitirin una iluminacion equivalente a
la del conjuro luz. NL 5. Cuando lances piel vobliza, tu nivel
de lanzador se considerara 1 nivel superior al normal.

Augurio: el poder de la Naturaleza mana de Hermano
drbol, haciendo que las plantas a 5" florezcan y se inclinen
hacia el baston como si fuese el sol.

Hace mucho, en lazona mas recondita de un antiguo bosque
jamas hollado por las botas de un lefiador, viviaun ent llamado
Tarnla, que vigilaba los ancestrales arboles que alli arraigaban.
Uno de los arboles bajo su cuidado era el hogar de una driada,
una encantadoray bella criatura llamada Nidria; ambos hijos
del bosque se enamoraron profundamente uno del otro. Con
laayuda del druida humano Anda, mantenian aquel sagrado
corazén del bosque a salvo e indemne frente alas depredacio-
nes de los madereros y demas gente negligente. Las leyendas
dicen que el baston de Anda, Hermano drbol, fue creado a partir
del vastago de la unién de Tarnla y Nidria. (CD 15)

En el ocaso de suvida, Anda eraun gran héroe, respetadoy
admirado a muchas leguas a la redonda del bosque en el que
vivia con sus companieros, el ent Tarnlay la driada Nidria. Los
druidas mas jovenes de todo el mundo viajaban hasta aquel
lugar paraaprender juntoaél, e incluso reyes y emperatrices le
consultaban para obtener su sabiduria sobre el mundo natural.
A pesar de sufama, Anda tenia muchos enemigos entre diver-
sos pueblos, tanto salvajes como civilizados. Una combinacion
de odioirracional, ambicion tremenday celos infantiles causo
la caida del gran druida v la destruccion de gran parte de su
hogar forestal. El caudillo orco Bruug, que habia tenido sus
encontronazos con Anda en su juventud, se enterd de que
su antiguo enemigo aun vivia y busco la forma de vengarse
de él. Tras ponerse al frente de sus tropas, Bruug cayé por
sorpresa y con gran fiereza sobre la parte septentrional del
bosque, quemando y destruyendo todo lo que encontraba a
su paso, Anda, junto a Tarnla y Nidria, acudié raudo a poner
coto a las correrias de los orcos, pero ni su poder combinado
pudo contener a semejante marea de corrupcion. Se enviaron
mensajerosanimalesa los soberanos de las tierras colindantes,
pero sus consejeros celosos y resentidos, que veian el bosque
como una enorme fuente de recursos virgenes a explotar si
aquel druida entrometido era borrado del mapa, convencieron
amuchos de los monarcas para que mantuviesen sus tropas al
margen. Mientras Anda, Tarnlay Nidria se retiraban hacia el
corazon sagrado de subosque, reunieron su poder magico en
untltimoy desesperado conjuro para expulsaralos invasores.
Empleando el roble sagrado de Nidria como foco del conjuro,
conjuraron una ingente oleada de enredaderas y vegetacién
para que se tragase a la horda orca. Su victoria se pagd a un
alto precio: la energia del conjuro destruyo el arbol de Nidria,
y el esfuerzo de su lanzamiento se cobro las vidas de Anda
y Tarnla. La driada consiguio sobrevivir gracias a Hermano
rbol, cuya magia conservaba suficientes esencia de su arbol
original como paramantenerla con vida. Invadida por la pena,
la driada enterrd juntos a Anda y Tarnla bajo un monticulo
sagrado, sobre el cual planté a Hermano arbol como recuerdo
de sus camaradas caidos. De acuerdo con las leyendas, el
bastén y Nidria atin permanecen en aquel punto. (CD 18;
Monticulo sagrado)

Anda llevaba consigo a Hermano drbol desde su juventud.
El baston era, supuestamente, un regalo de Tarnla. Cuando
Anda vivia sus afios de madurez, llegd alas lindes del bosque
una caravana de enanos procedente de las montanas del
oeste. Los geomantes enanos habian adivinado la presencia
de grandes vetas de metal precioso bajo el bosque, y sus
mineros entraron en él con picos, hachas v conjuros para
desgarrar la tierra. Anda, tras enterarse de semejante des-
proposito, cogid su baston y acudié al campamento enano
para conminarlos a que interrumpiesen su excavacion, o
al menos a que la llevasen con mas tino, para no destruir el
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TaBLA 3—29: HERMANO ARBOL
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equilibrio del bosque. Los enanos se burlaron del druida,
rechazando su oferta de armonda, e incluso amenazaron su
vida si osaba regresar. Anda trato de comunicarse con los
ancianos del clan algunos dias mas tarde, pero fue recha-
zado con violencia. Sin otra alternativa, el druida acudio a
Tarnla y Nidria para preparar la guerra contra los enanos.
Tarnla llamé a otros ents menores a su lado, Nidria reunié
a las fatas del bosque y Anda convocé a varios animales de
sus guaridas y madrigueras. En una sola batalla intensa y
brutal, los enanos fueron expulsados del bosque con grandes
bajas. Pesaroso por la pérdida de tantas vidas, Anda tallo un
gran menhir en el lugar del enfrentamiento, un piadoso
monumento a aquella tragedia que atin sigue en pie hoy en
dia. (CD 25; Piedra de las lamentaciones)

LEYENDA
Se requieren dos rituales para liberar todas las aptitudes
de Hermano drbol.

Monticulo sagrado: deberas viajar hasta el monticulo
funerario en el que estan enterrados Anda y Tarnla, y llevar
a cabo sobre él un ritual de ayuno, meditacion y rezos que
dure al menos 1 dia. Coste: 2.400 po. Dote concedida: Legado
minimo (Hermano drbol).

Piedra de las lamentaciones: tienes que construir y
consagrar (con el conjuro) una piedra alzada en recuerdo de
algtin fracaso personal que haya causado dano o sufrimientoa
otros, igual que hizo Anda tras su imposibilidad de convencer
alos enanos para que moderasen sus excavaciones y lamuerte
de tantos de ellos. No tienes por qué lanzar el consagrar tti
mismo, vy el desembolso de contratar a alguien para que lo
haga se considera incluido en el coste del ritual. Crear el
monumento requiere una prueba de Artesania (canteria o
mamposteria) contra CD 25, aunque también puedes contratar
aun especialista para que lo haga (cuya tarifa también estaria
incluida en el coste del ritual). Consagrar el menhir requiere
una ceremonia de 24 horas con rezos y meditacion. Cosle:
11.500 po. Dote concedida: Legado menor (Hermano darbol).
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Aptitudes

Garrote 1/dfa

Empatia vegetal

Crear comida y agua 1/dfa
Enmaranar 1/dia

Sigilo forestal

Movimiento rapido

Nutricién solar

Comunidn con la Naturaleza 1/semana

Bastdn cambiante 1/dia

L 1
|
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Los druidas son los portadores mas habituales de Hermanao
arbol, aunque los clérigos con acceso al dominie Vegetal
también pueden ser aptos. Los exploradores podrian des-
pertar las aptitudes minimas del baston, pere lo normal es
que sean incapaces de pagar los costes personales reque-
ridos para los poderes mds potentes, por lo que rara vez
completaran el ritual de la Piedra de las lamentaciones.

REQUISITOS DEL PORTADOR DE HERMANO ARBOL

Aptitud para lanzar piel robliza como conjuro divine
Saber (Naturaleza) 6 rangos

i

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
Hermano drbol.

Garrote (St):a partir de nivel 5, una vezal dia y comoaccion
de movimiento, podrds convertira Hermano drbol en un baston
magico (igual que mediante el conjuro garrole). NL 5.

Empatia vegetal (Sb): a partir de nivel 6 podras intentar
mejorar la actitud de una planta, tirando 1d20 v sumando
tu nivel de personaje mas tu medificador de Carisma. Este
poder, por lo demas, es igual al rasgo de clase Empatia
animal (consulta la pagina 35 del Manual del jugadoy).

Crear comidayagua (St): a partir de nivel 7, una vezal
dia y mediante una palabra de mando, podras crear comida
y agua (como el conjurc). NL 5.

Enmarafar (St): a partir de nivel 8, hasta tres veces al
dia y poniendo a Hermano arbol en contacto con el suelo,
podras emplear enmarafiar (como el conjuro). Su area de
efecto estara centrada en el punto que toques con el baston,
aungue tt no resultards afectado. La CD del TSes 11, u 11
+ tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 5.

Sigilo forestal (Sb): a nivel 10 obtendréis un bonificador
+5 de competencia a todas las pruebas de Esconderse vy
Moverse sigilosamente, siempre que las realices en una
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zona de vegetacion o maleza. Si estas en la misma casillaque
un arbol, o adyacente a ella, podras emplear la habilidad de
Esconderse aunque no tengas cobertura u ocultacion.

Movimiento rapido (Sb): a nivel 11 obtienes un
bonificador de mejora de 10" adicionales a tu movimiento
tactico terrestre.

Nutricién solar (Sb): a partir de nivel 12 obtendras
todos los nutrientes necesarios (el equivalente a comida y
agua para un dia), tras 2 horas de exposicion a la luz solar.
S6lo la luz solar natural tiene este efecto.

Comunién con la Naturaleza (St): Hermano arbol te
concede una vision incrementada de las maravillas del
mundo natural. A partir de 13°nivel, una vez por semana
y con una orden tuya, podras utilizar comunién con la
Naturaleza como por el hechizo. NL 10.

Baston cambiante (St): comenzando a nivel 16, una vez
al dia puedes transformar a Hermano drbol como si estu-
vieras utilizando el conjuro baston cambiante. La duracion
del efecto es sélo 1 hora. Si la criatura con forma de ent
resultante queda reducida a 0 pg o menos, Hevmano drbol
recupera st forma original y ninguna de sus propiedades
de legado puede activarse durante 1 hora. NL 10.

e
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Enla parte més densa de un bosque primigenio, los héroes
se topan con un amplio claro, donde el sol apenas logra
motear la hierba a través de la densa boveda forestal, y un
fresco aroma a vegetacién lozana impregna el aire. En el
centro del claro hay un monticulo cubierto de hierba, con
un baston clavado en su cima. La driada Nidria, madre
de Hermano drbol, vive en este lugar, pero su hogar acaba
de ser invadido por un draco. Los PJs podrin escuchar
los sonidos del combate cuando estén a 60’ de distancia,
mediante una prueba de Escuchar contra CD 15.

Silos PJs ayudan a Nidria a derrotaral draco, se mostrara
muy agradecida. Después pedird al personaje que parezca
mas sintonizado con el mundo natural que demuestre ser
un sirviente leal y humilde de la Naturaleza, encontrindole
a la driada un nuevo roble que le sirva de hogar. La magia
del bastén es todo lo que la mantiene con vida, y a pesar
de la gran pena que atin siente, no permitira que manos
indignas se posen sobre su hijo. Siun PJlogra encontrar un
irbol adecuado en menos de 24 horas (lo que requiere una
prueba de Saber [naturaleza] o Supervivencia contra CD 20
cada periodo de 4 horas) y volver a informar a Nidria, ésta
le entregard a Hermano drbol como muestra de gratitud y
desapareceri en el bosque. Los personajes mds amorales
pueden apropiarse del baston por la fuerza, pero este vilacto
incurrird en la ira de toda criatura no maligna del bosque.

Draco: pg 95 (consulta la pagina 73 del Manual de
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monstruos).

A

NIDRIA vD 6

Hembra driada Drd2

NB fata Mediana

Inic +5; Sentidos visién en la penumbra; Avistar +12,
Escuchar +12

Idiomas comun, druidico, éfico, gnome, orco, silvano, trasgo

CA 18, toque 15, desprevenido 13; Esquiva

pg 38 (6 DC); RD 5/hierro frio

Resiste +1 a los TS contra conjuros, aptitudes sortilegas y
psidnica

Fort +8, Ref -9, Vol +2

Debilidad dependencia arbdrea

Vel 30" (6 casillas)
C/C daga +1+9 (1d4/19-20) o
A distancia arco largo de gran calidad +9 {1d8/x3)y
Atq base +3; Prs +3
Conijuros de druida preparados (NL 2):
12 curar heridas leves, detectar animales o plantas, fuego
féerico, niebla de oscurecimiento
0: detectar magia, luz (2), virtud
Aptitudes sortilegas (NL 8):
1/dia: sugestion (CD 13)
3/dia: hechizar persona (CD 16), suefio profundo (CD 18),
zancada arborea
A voluntad: enmarafiar (CD 16), forma arbdrea, hablar
con las plantas

Caracteristicas Fue 10, Des 20, Con 14, Int 17, Sab 20, Car 18

CE compafiero animal, compartir conjuros, empatia
salvaje +17 (+13 con bestias mégicas), vinculo con el
companero, zancada forestal

Dotes Esquiva, Gran fortaleza, Sutileza con las armas

Habilidades Avistar +12, Escapismo +12 (+14 contra
cuerdas), Esconderse +12, Escuchar +12, Montar +10,
Moverse sigilosamente +12, Saber (Naturaleza) +14,
Sanar +10, Supervivencia +16 (+18 al aire libre), Trato con
animales +14, Usc de cuerdas +10 (+12 con ataduras)

Posesiones daga +1, arco largo de gran calidad con 20 flechas

Dependencia arbérea (Sb): Nidria esté ligada misticamente
a Hermano drbol mientras éste permanezca clavado en el
monticulo, y no podrd alejarse mas de 300 yardas de él. Si
lo hiciese, enfermaria y morirfa en 4d6 horas. Si Hermano
drbol se retira del timulo, Nidria sufrird los mismos efectos.

CoMPARNERO ANIMAL BUHO VD —

N animal Menudo
Inic +3; Sentidos olfato, visién en la penumbra, Avistar +8,
Escuchar +16

CA 17, toque 15, desprevenido 14

pg4 (1 DG)

Fort +2, Ref +5, Vol +2

Vel 10" (2 casillas), VI 40" {regular) (8 casillas)
C/C garras +5 (1d4-3)

Espacio 2,5'; Alcance 0’

Atq base +0; Prs -11

Caracteristicas Fue 4, Des 17, Con 10, Int 2, Sab 14, Car 4

CE compartir cenjuros, truco adicional

Dotes Alerta, Sutileza con las armas®

Habilidades Avistar +8, Escuchar +16, Moverse
sigilosamente +17




Una casilla= 5’

Arbqies guardi

= Monticulo funerarig

Monticulo funerario

Esta colina baja cubierta de hierba es demasiado suave y
uniforme como para ser de origen natural. Cualquiera que
ponga pie en ella tendra una palpable sensacion de pena y
dolor, como si estuviese sobre la tumba de un amigo.

Arboles guardianes

Los arboles que rodean este claro estan muy juntos, como
si tratasen de mantener algo a raya. Moverse por las casillas
que hay entre los arboles cuenta como terreno dificil, a
menos que el personaje posea la aptitud de zancada forestal.
Siun orco o semiorco trata de entrar en el claro, los arboles
cerraran filas ain mas, obligandolo a realizar una prueba
de Escapismo contra CD 15 para vadear su marafia.
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Las tierras salvajes de los confines de Eldeen contienen
algunos de los bosques mas antiguos de Khorvaire, y en
sus profundidades montan guardia innumerables druidas.
Algunos, como los Guardas del bosque, suelen ser amistosos
con los viajeros que respeten los lugares naturales. En este
supuesto, Anda seria un Guarda y sus enfrentamientos con
grupos foraneos hostiles, como los orcos o los codiciosos
enanos, no necesitarian adaptacion. Otra secta druidica de
Eberron es la de los Cantores verdes, que estan intimamente
ligados con las fatas y abrazan un estilo de vida liberal y

cadtico. Son mas impredecibles que los Guardas, lo cual dara
pie a encuentros bastante mds extrafios y peliagudos.

Los Cancerberos, por otro lado, estin totalmente dedi-
cados a la defensa de sus tierras frente a las incursiones de
las fuerzas oscuras de Khyber, y se especializan en la lucha
contra aberraciones, infernales y cosas asi. La mayoria de
Cancerberos son orcos, aunque hay entre ellos algunos
semiorcos y humanos, v su tradicién se remonta a tiempos
inmemoriales. Si Hermano drbol esta en poder de esta
secta, deberas revisar ligeramente su historia; los orcos
Cancerberos no son bestias descontroladas, por lo que un
araque orco contra el duefio del bastén no tendria mucho
sentido en este contexto. En lugar de ello, Anda, Tarnla
y Nidria podrian haber luchado para frenar una invasion
infernal y volver a sellar el portal que mantuviese arayaa los
engendros. Lo més probable es que los Cancerberos estén
vigilando estrechamente la arboleda de Hermano drbol, y
haran muchas preguntas a aquellos que quieran acceder a
ella. Es posible que los arboles guardianes impidan el pasoa
infernales y aberraciones, en lugar de a orcos y semiorcos.

Hay muchas otras sectas druidicas asentadas en los Confines,
y no todas son amistosas protectoras de los arboles. Los Ceni-
cientos son fanaticos que luchan contra el enquistamiento de la
civilizacion en todas susformas, aunque prefieren la “disuasion
activa’ al asesinato. Tras luchar contra la brutalidad de aquellos
que han intentado causar estragos en el bosque, los guardianes
de Hermano drbol se han unido ala secta de los Cenicientos. La
propia Nidria podria mostrarse hosca e incluso hostil hacia los
personajes que traten de entrar en su arboleda.

L BN

Faer(n tiene muchos bosques, pero Jos mas antiguos v agrestes
se encuentran en el Este inaccesible, sobre todo el ancestral
bosque de Ashen en Rashemen. Se mantiene totalmente
virgen, y de hecho sus sendas no son holladas por ningtin
humanoide (ni siquiera elfos}. Este bosque es el hogar de fatas
salvajes, ents ancianos y criaturas espirituales. A veces un
rashemi entra en él por alguna mision sagrada o para buscar
la sabiduria de los espiritus, pero por antigua tradicion nadie
permanece mucho tiempo dentro de sus limites (y nadie se
adentra en su espesura sin las ofrendas o rituales adecuados).
En este caso, ni siquiera el druida Anda hubiese podido habitar
dentro de los confines del bosque de Ashen; en lugar de ello,
habria vigilado los accesos al bosque. De hechoy segtin latra-
dicién rashemi, lo mas probable es que hubiese sido unamuger,
quiza una jazhran. Llegar hasta la arboleda de Herimano drbol
requerird laentrega de ofrendas y rezosalos espiritus solo para
poderentrar en el bosque. Cualquiera que desee apropiarse del
baston seguramente tendrd que vérselas con alguno de sus
poderosos protectores, como Barbapincho (un jabali terrible
dotado de consciencia) o el anciano ent Vientormenta.

VANIAIT
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NDADELVIENTO TERRIBLE
La honda del viento terrible esta confeccionada con una
cuerda oscura prietamente trenzada, unida a una pieza de
cuero decorada con runas escritas en gigante.
Estadisticas de juego no legendarias: honda +1; coste
2.300 po. Cualquier piedra disparada con esta honda actuard
comouna bala de honda, sin sufrir penalizadoresalas tiradas
de ataque y causando el dafio normal del arma. Ademas,
aungque esta construida para criaturas Medianas, cambiara
de tamafio automaticamente para acomodarse a un usuario
Pequeno (y serd considerada una honda Pequena).
Augurio: si haces oscilar la honda sobre tu cabeza mien-
tras esté cargada, te rodeard una ligera brisa.

h LA
La honda del viento terrible nunca habria existido si no hubiese
sido por un muchacho inquieto llamado Cyril. Su
padre habia renunciado al arte de
la guerra v se habia negado
a ensenar a su hijo el uso
de la espada, por lo que
Cyril se consagro a la
humilde honda. Prac-
ticaba sin descanso
y llegd a dominar el
armaa unaedad muy
temprana, pudiendo
alcanzar cualquier objetivo
que se propusiese. Entonces llego
un dia en el que varios bandidos
asaltaron la aldea de Cyril. Los
ladrones estaban sedientos de sangre, tras haber perdido a
varios de los suyos en una escaramuza con una patrulla de
la milicia local. El chico lanzd una piedra tras otra contra los
asaltantes, derribandolos de sus caballos e incapacitando a
muchos de ellos. Tras evitar él solo una masacre, el taciturno
chico se convirtid en un héroe popular y un oficial de la
milicia se ofreci6 para seguir entrenandole. (CD 15)
Contra los deseos de su padre, Cyril abrazé sin dudar
la vida castrense y se hizo famoso por su forma de matar
monstruos. Cyril derribaba a gigantes de las colinas con
su honda y echaba a tierra a las manticoras a pedradas. Sin
importar la cantidad de entrenamiento que recibia o lo
fuerte que se hiciese, su punteria no variaba un apice. Cyril
nunca fue un hombre hablador ni de mundo, prefiriendo las
comodidades de su entorno rural. Pero cuando una criatura
amenazaba su comunidad, era el primero en plantarle cara
a la bestia con su honda del viento terrible en la mano.

Al igual que a muchos otros héroes legendarios que
seguian llevando vidas sencillas, a Cyril se le nego la suya.
Su fama comenzo a atraer a muchos retadores, guerreros

Lustracion de M. Y’billippi

que querian poner a prueba su temple frente al zagal que
habia derrotado a incontables enemigos con poco mas que
cuerda, cuero y piedra. (CD 20; Domina el vendaval)

Cyril no queria toda esa fama. Sus habilidades eran para
repeleralas criaturas que amenazasen alos inocentes, no para
alardear de ellas. Cuando se hizo un hombre se retiré a vivir
en reclusién con su esposa, con la esperanza de que todo el
asunto se olvidaria con su ausencia. Perosu desaparicion solo
logré aumentar su reputacion. Incluso la aristocracia habia
empezado a sentir curiosidad por el nifio que nunca fallaba
un tiro, y buscaron y acosaron a Cyril hasta que éste accedio
a mostrar sus habilidades en ptiblico. Tras un par de tiros
deslucidos y varios fallos, su ptiblico estaba al borde del motin,
después de haber viajado tantas leguas a través del bosque para
nada. Un grupo de ogros, atraido per toda aquella algarabia,
cargé por sorpresa contra la multitud. Cyril reacciond con

instintos aguzados por el combate, matandoa las viles
criaturas en un abrir y cerrar de ojos solo
con suhonda. Los presentes queda-
ronasombrados por laverdadera
pericia de aquel hombre. Un
representante del rey pidio
a Cyril que regresase a su
aldea, donde podriaayudar
en la defensa del reino en
tiempos de necesidad. Cyril
accedio a reganadientes. (CD 25;
La forma mas humilde)

Cyril habia despachado a muchos
monstruos en su vida, ganandose un
buen punado de enemigos. Ahoraesa
chusma sabia dénde encontrar al hombre y su honda. La vida
se volvié poco menos que insoportable enla pequenavilla, a
medida que aumentaban los atagues contra el lugar cuando
los monstruos iban a buscar a Cyril (NAT: como Townsuille y las
Supernenas, vamos). Después de que un ettin causase grandes
destrozos en la comunidad, el padre de Cyril le pidio que se
fuese antes de que resultasen heridos mds inocentes. Este
accedié sin protestar y volvio a irse con su esposa, pero los
monstruos no se dieron por vencidos. Una pareja de trolls
encontro el escondite forestal de Cyril cuando él habia salido
a cazar y su mujer estaba sola. El hombre regreso para des-
cubrir a los malignos gigantes sobre el cuerpoe de su amada,
lo cual lo condujo a un estado de furia homicida. Uno de los
trolls murié con rapidez, pero el humilde guerrero arrancd
la insoportable verdad al otro. El rey habia estado enviando
monstruos a por Cyril, sabedor de que el hondero acabaria
con todos uno por uno; se habia convertido en el verdugo
involuntario de la corona. Lleno de una furia que anegaba
toda razon, Cyril cabalgo hasta la capital real, se planté ante
las murallas y lanzé una piedra tras otra contra sus forti-




ficaciones, destrozando enormes secciones de muro con
proyectiles no mayores que guijarros grandes. Los arqueros
de las almenas devolvieron el fuego. Mientras contemplaba
laandanada de flechas que volaba por el cielo hacia él, Cyril
se qued6 quieto un largo instante. A medida que los mortales
proyectiles salvaban los tiltimos pies de distancia, abrié los
brazos. Cuando volvio a cruzarlos sobre el pecho, ya estaba
abrazando a su amada. (CD 30; Sencillez perdida)

LA

Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de la honda del viento terrible.

Domina el vendaval: tienes que derrotar en combate
personal a una criatura del subtipo ‘aire’ y VD igual o

almenos 5.000 po(incluidos en el coste del ritual). Coste: 40.000

po. Dote concedida: Legado mayor (honda del viento terrible).

Cualquier personaje, desde un plebeyo a un mago, puede

empunar la honda del viento terrible, pero los guerreros, picaros,
exploradores y monjes son los candidatos més habituales.

REQUIS!TOS DEL PORTADOR DE LA HONDA DEL VIENTOQ TERRIBLE

Salvacién de Fortaleza base +3
Supervivencia 2 rangos

LR

superior a tu nivel (VD maximo 10). Coste: 1.000 po. Dote A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de

concedida: Legado minimo (honda del viento tervible).
Laformamas humilde: debes participar en un concurso

de punteriaa distancia, llegara la ronda final y abandonar la

competicién antes de que se dispute. Coste: 13.000 po. Dote

concedida: Legado menor (honda del viento terrible),
Sencillez perdida: se te pide que

localices el lugar en el que murié la esposa

de Cyril y construyas un ttimulo en su

memoria, empleando materiales porvalor de

la honda del viento terrible,

Pedrada aturdidora (Sb): 2 partir de nivel 5 y hasta tres
vecesal dia, podras declarar que cualquier piedra que vayasa
lanzar con la honda sea una pedrada aturdidora. Siimpacta,
el objetivo golpeado deberd superar un TS de Fortaleza o
quedar aturdido durante 1 asalto. La CD del TS es 11, u 11
+tumodificador de Carisma (lo que sea mayor). Si el ataque
falla, el uso de la pedrada aturdidora se gastara igualmente.
Sélo se puede emplear uno de estos ataques por asalto.
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TaBLA 3—30: HONDA DEL VIENTO TERRIBLE
————Costes personales————

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
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OBJETOS DE
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CAPITULO 3

Rafaga de viento (St): a partir de nivel 6, una vezal dia
y girando la honda del viento terrible sobre tu cabeza, podrds
emplear una rafaga de viento (como el conjuro). NL 5.
Guijarroaroca (Sb): cuando llegues a nivel 8, cualquier
piedra o balalanzados desde la honda del viento terrible causara
dafio como si tiy tu arma fueseis dos categorias de tamano
mayores. Este nuevo tamafio, efectivo a efectos de calcularel
dafo causado, aumentard una categoria mds cada 4 niveles a
partir del 87, como se indica en la tabla adjunta. Por ejemplo,
enmanos de una criatura Mediana, la honda del viento terrible
causarfa 1d8 puntos de dafio anivel 8, 2d6 puntos a nivel 12,
3dé puntos a nivel 16 y 4d6 puntos a nivel 20.

Poder destructivo (Sb): a partir de nivel 10, lamunicion
lanzada con esta honda se considerara de adamantita a efec-
tos de superar las RD (ademds de cualquier otro material
especial del que esté compuesto realmente el proyectil).
Muro de viento (St): a partir de nivel 15, hasta tres
veces al dia y mediante una palabra de mando, podris
emplear un muro de viento (como el conjuro, aunque solo
podras crear un muro cilindrico). La municion que lances
con la honda del viento terrible no se vera afectada por este
conjuro. NL 10.

Impacto contundente (Sb): a partir de nivel 18, cualquier
criatura golpeada por una piedra o bala de esta honda podra
ser empujada haciaatras, como si hubiese sufrido unaembes-
tida. A efectos de resolver esta embestida, el modificador de
Fuerza de la piedra se considerara +15. El proyectil no podrd
empujar a su objetivo mas de 5" hacia atrés.

JANCHO DE AVENTURA (NE 6)

El dia de la muerte de Cyril, los espiritus del aire del bosque
recogieron la honda del viento terrible antes de que pudiese ser
reclamada por alguien mds. Se asigné un guardian para su
vigilancia, hasta que llegase un heredero digno del legado de

Aptitudes

Pedrada aturdidora 3/dia
Rdfaga de viento 1/dia
Honda +2

Guijarro a roca (+2 tamanos)

Poder destructivo
Honda +2 de azote de gigantes
Guijarro a roca (+3 tamafios)

Honda +3 de azote de gigantes
Muro de viento 3/dfa

Guijarro a roca (+4 tamanos)
Honda +4 de azote de gigantes
Impacto contundente

Honda +5 de azote de gigantes
Guijarro a roca (+5 tamarios)

Cyril. Los rumores indican que desde entonces, la honda ha
sido vista un instante colgando de la rama de un drbol, para
desaparecer en un abrir y cerrar de ojos. En lo mas profundo
de laespesura, los héroesllegan a vislumbrar unahondaen esa
misma situacién. Si intentan llegar hasta ella, un senescal del
aire aparecera para defender el arma de manos indignas.

SENESCAL DEL AIRE

Elemental de aire Exp2

N elemental Mediano (aire, extraplanario)

Inic +11: Sentidos vision en la oscuridad 60'; Avistar -6,
Escuchar +6

Idiomas aurano

CA 20, toque 17, desprevenido 13

pg 42 (6 DG)

Inmune aturdimiento, flanqueo, golpes criticos, parélisis,
suefio, veneno

Fort +6, Ref +14, Vol +3

Vel VI 100" (perfecta) (20 casillas)

C/C golpetazo +11 (1d6+3) o

A distancia honda del viento terrible +13 (1d4+3)

Atq base +5; Prs -7

Opciones de atq Disparo a quemarropa, enemigo
predilecto (humanos +2), pedrada aturdidora, torbellino

Acciones especiales maestrfa del aire

Aptitudes sortilegas (NL 5; sélo con la honda del viento
terrible):
1/dia: rdfaga de viento

Caracteristicas Fue 14, Des 24, Con 14, Int 9, Sab 14, Car §

CE empatfa salvaje +1 (-3 con bestias magicas)

Dotes Ataque en vuelo, Disparo a quemarropa, Disparo
répido®, Iniciativa mejorada®, Legado minimo (honda
del viento terrible)”, Rastrear®, Soltura con un arma
(honda), Sutileza con las armas®

Habilidades Avistar +6, Buscar +3, Escuchar +6,
Supervivencia +7

Posesiones honda del vienio terrible con 20 piedras

vD e




Maestria del aire (Ex): las criaturas aéreas sufren un
penalizador -1 a las tiradas de ataque y dafio contra un
senescal del aire.

Pedrada aturdidora (Sb): hasta 3 veces al dia, puede
declarar (antes de realizar el ataque) que una piedra
lanzada con la honda sea aturdidora. El objetivo
golpeado debera superar un TS de Fortaleza contra
CD 11, o quedar aturdido 1 asalto. Un fallo en el ataque
gastard igualmente el uso.

Torbellino (Sb): una vez cada 10 minutos, se puede transformar

en un torbellino durante 2 asaltos; este remolino tendrd 5'
en su base, hasta 30" en su parte superior y entre 10"y 30’
de alto. Se moverd con su velocidad de vuelo. No provoca
ataques de oportunidad en forma de torbellino, pero
tampoco podré atacar ni amenazar otras casillas.

Las criaturas Peguefias o menores deberdn superar
un TS de Reflejos contra CD 14 para evitar sufrir 1d6
puntos de dafio, y otro mds contra la misma CD para
evitar ser atrapadas e inmovilizadas. Una criatura
voladora puede intentar un TS de Reflejos para escapar
(pero sufrird igualmente el dafio). El senescal del aire
puede expulsar a las criaturas atrapadas a voluntad,
Quienes queden atrapados en el torbellino sufriran
un penalizador —4 a la Destreza, un penalizador -2 a
las tiradas de ataque y deberdn superar una prueba
de Concentracién (CD 15 + nivel del conjuro) para
lanzar magia. El torbellino sélo podré contener a tantas
criaturas como quepan flsicamente en su volumen,

Si la base del torbellino estéd en contacto con el suelo,
creard una intensa nube de polvo y basura centrada en el
senescal (con un didmetro igual a la mitad de |a altura del
torbellino), que oscurecera la vision (incluida la vision en
la oscuridad) més alla de 5. Las criaturas a 5’ dispondran
de ocultacién, mientras que las que estén mds lejos
disfrutaran de ocultacién total. Quienes gueden atrapados
por la nube deberan superar una prueba de Concentracién
(CD 15 + nivel del conjuro) para lanzar magia.

Este mapa representa una pacifica extension de bosque,
atravesada por un sendero. A un lado, casi como de refilon,
una honda cuelga de una rama meciéndose en la brisa.

Honda del viento terrible

Una prueba de Avistar contra CD 15 permitird a un
personaje detectar la honda, que no es totalmente visible
desde el camino.

EXJIES U FiLED AT v AR RS
Aungue los personajes de cualquier raza y clase pueden
emplear la honda del viento terrible, los medianos tienen una
afinidad especial con estas armas. A pesar de su dafio ini-
cial tan reducido (y menos atin para un usuario Pequeio),
varias dotes de Razas de la espesura convertirdn a la honda
en un arma devastadora, antes incluso de que aparezcan
en escena sus aptitudes de leyenda. Con sus aptitudes
naturales para ocultarse y trepar, asi como su afinidad hacia

R

Reino del senescal
. : e
del aire ¢

Una casilla =5’

T e

la clase de picaroy surasgo de ataque furtivo, los medianos
son candidatos idéneos para estas dotes.

La dote tactica Arquero forestal, de dicho libro (NdC:
inédito en castellano), es un complemento interesante, una
vez que el ataque base del personaje sea lo bastante alto.
Ofrece varias opciones para que los ataques de una honda,
aunque no sea de leyenda, resulten precisos y letales.

Eres muy habil permaneciendo oculto, mientras empleas
un arma a distancia.

Prerrequisitos: Des 13, Esconderse 5 rangos.

Beneficio: obtienes un bonificador +2 a las tiradas de
ataque con un arma contra un objetivo desprevenido y
que esté al menos a un incremento de distancia. Adenas,
obtendras un bonificador +4 a las pruebas de Esconderse
realizadas para volver a ocultarte tras haber realizado la tirada
de atague (consulta la pagina 76 del Manual del jugador).

. £ o~
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Puedes emplear la fuerza de la gravedad para hacer que

tus ataques a distancia causen mas dafio, si tu objetivo
esta por debajo de ti.
Prerrequisitos: Des 13, Disparo a quemarropa.
Beneficio: si tu objetivo esta al menos 30" por debajo
de tu posicion, causards 1dé puntos de dafio adicional con
un arma arrojadiza o de proyectiles.
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armas mas

macabras jamas creadas, son exactamente eso: los huesos
del brazo derecho del famoso monje Li-Peng, unidos con
nervios en su codo para asemejarse a un nunchaku.
Estadisticas de juego no legendarias: nunchaku +1;
coste 2.302 po. Obtienes un bonificador +1 a una prueba
de Concentracién al dia.
Augurio: a pesar de su siniestra apariencia, los huesos de
Li-Peng no son ni mucho menos malignos. De hecho, el
arma irradia un aura tangible de tranquilidad y calma.

j &TQ %«? I ;&1
Li-Peng fue el sifu (maestro) més famoso del monasterio de
las Cinco flores de cerezo, un fabuloso lugar de aprendizaje
e iluminacién acunado en lo mas alto de las montanias. Este
profesor es casi un héroe popular entre la gente que vive
en la zona, aunque su verdadera naturaleza sigue siendo
un misterio. Los pastores de cabras humanos de los valles
y picos inferiores lo describen como humano, mientras
que los mineros enanos, cuyos cuarteles cuelgan de los
precipicios mas abruptos, dicen que Li-Peng era uno de
los suyos. Sin importar su verdadera cuna, tras su muerte
muchos de sus efectos personales obtuvieron la reputacion
de poseer poderes magicos. (CD 15)
Una primavera, los monjes del monasterio de las Cinco
flores de cerezo enviaron al joven acdlito Li-Peng a com-
prar provisiones a la villa, ya que el largo invierno habia
vaciado sus almacenes. Cargado con fardos de las telas
mas finas que los monjes habian tejido, Li-Peng cogio su
bastén y comenz6 a descender por el sendero de montana.
A mitad de su camino fue abordado por un terrible ogro,
que llevaba consigo a un sadico can del infierno ciego
atado a una cadena. Elogro le dijoa Li-Peng que le azuzaria
al animal si no le entregaba la mercancia que llevaba. El
acdlito se limito a sonreir, contesté que no le tenia miedo
alos chuchos y sigui6 su camino. Fiel a su palabra, el ogro
liberd a sumascotay le ordeno que matase al monje, pero
Li-Peng fue demasiado rapido. El dgil asceta trep6 a un
arbol y, corriendo con ligereza sobre una rama muy
por encima de sus enemigos, se quito con soltura la
ttinica y la arrojé a la cabeza del ogro. El can del
infierno fue engafiado por el olor de la prenda
y se lanz6 contra el ogro, despedazandolo
miembro a miembro. Li-Peng, mientras
tanto, descendio del drbol y siguié
su camino. (CD 18; Astucia de
monje)
Cuando Li-Peng ya era
un hombre mayor, un
campesino llegé a las
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puertas del monasterio para suplicar la ayuda de los
monjes. Una banda de fieros forajidos aterrorizaba a los
lugarefios y robaba sus cosechas; la gente no tenia arroz
para pagar sus impuestos. Li-Peng jur¢ encargarse de los
bandidos v se dirigi6 a la villa con su fiel baston en la mano.
Al anochecer de ese mismo dia, los bandoleros entraron
en el asentamiento y exigieron la entrega de la cosecha
del dia. Li-Peng, de aspecto vulgar y frigil con su tunica
naranja, dio un paso al frente y conming a los asaltantes
a dar media vuelta y buscar un trabajo honrado, so pena
de condenar sus almas en la otra vida. Los ladrones se
burlaron y dispararon sus ballestas, pero con un barrido
de su baston Li-Peng aparté los virotes. Los bandidos,
asombrados como estaban por esta muestra de pericia, se
prepararon no obstante paraatacar. El monje se ri6 de ellos,
ya que era demasiado agil para dejarse atrapar. Salrando
como un conejo, golped a todos los forajidos repetidamente
con su baston, dejandelos sin sentido. Cuando el lider se
desperto tras la pelea, Li-Peng lo enjaezd a un carro como
un burro y lo hizo tirar del vehiculo de vuelta hasta su
escondite. Asi recuperd todo el arroz robado. (CD 25;
Torbellino marcial)

En el ocaso de su vida, cuando Li-Peng ya habia sido
maestro del monasterio de las Cinco flores de cerezo
durante muchos afios, unc de sus estudiantesacudic a ély
le pregunté por qué no ponia por escrito toda su sabiduria
para las generaciones venideras. Li-Peng sonrio y repitio
uno de sus proverbios favoritos: “Si te encuentras con el
[uminado en el camino, métalo”. El pupilo medité acerca
de ello, dindose cuenta de que su maestro queria decir que
ninguna persona podia guiar a otra hacia su iluminacion
personal. Cuando el estudiante replico que, al menos, las
legendarias artes marciales de Li-Peng deberian ser pre-
servadas, el monje respondid “Mis brazos son mios. Solo
si fuesen los tuyos seguirian tu camino”. Y es obvio que el

joven novicio se toma las palabras de Li-Peng dema-

siado al pie de la letra. Cuando éste murid

y de su cuerpo sélo
quedo el esqueleto,
el monje cogid
los huesos del
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brazo derecho de su maestro, les dio forma de nunchaku
y huyo del monasterio en plena noche. Nunca se supo su
destino. (CD 31; El camino de Li-Peng)
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JE LEY EINU
Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de los huesos de Li-Peng.

Astucia de monje: debes superar sin violencia un
encuentro con una criatura hostil, cuyo VD sea al menos
igual a tu nivel de personaje. Puedes lograrlo mediante
intimidacién, engafos, sigilo u otro medio adecuado.
Coste: 2.000 po. Dote concedida: Legado minimo (huesos de
Li-Peng).

Torbellino marcial: en contraste con el ritual ante-
rior, tienes que derrotar en combate a un grupo de tres
o mas rivales cuyo NE total sea al menos igual a tu nivel
de personaje. Debes enfrentarte a ellos en solitario, pero
puedes hacer uso de cualquier arma o herramienta a tu
disposicion. Coste: 12.000 po. Dote concedida: Legado menor
(huesos de Li-Peng).

El camino de Li-Peng: tienes que viajar hasta el legen-
dario monasterio de las Cinco flores de cerezo y visitar
el sepulcro de Li-Peng. Alli tendras que pasar 24 horas
rezando y meditando. Coste: 40.000 po. Dofe concedida:

Legado mayor (huesos de Li-Peng).

NQITOS DORTADOR
JiD | y ORTADOR
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Los monjes son los mayores beneficiados de los huesos
de Li-Peng, pero cualquier personaje competente con los
nunchaku puede encontrar ttiles las aptitudes del arma.

REQUIS!TOS DEL PORTADOR DE LOS HUESOS DE LI-PENG

Sabiduria 13

puntos habilidad Aptitudes

Gracia del maestro +2

Nunchaku +2

Nunchaku +2 defensor
Nunchaku +2 defensor sagrado

Discipulo del maestro

Nunchaku +3 defensor sagrado
Nunchaku +4 defensor sagrado
Gracia del maestro +6
Integridad del equilibrio
Nunchaku +5 defensor sagrado

Atague base +2
Equilibro 6 rangos
Alineamiento no cadtico

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
los huesos de Li-Peng,

Gracia del maestro (Sb): a nivel 5 obtienes parte de
la legendaria ligereza de Li-Peng, lo que te concede un
bonificador +2 de mejora a la Destreza. A nivel 18, este
bonificador aumenta a un total de +6.

Discipulo del maestro (Sb): a partir de nivel 13 se
te considera un monje de 5 niveles mas que el tuyo real,
a efectos de calcular los bonificadores ala CA y el dano
sin armas. Puedes realizar un ataque aturdidor adicional
al dia, si tienes la dote Pufietazo aturdidor. Si no tienes
ningtin nivel de monje, obtienes el bonificadorala CAy
el dafio sin armas de un monje de nivel 5. Este bonificador
no incluye el que obtiene un monje a su CA por Sabiduria
elevada.

Integridad del equilibrio (Sb): a nivel 19, obtienes
un bonificador +10 de competencia a tus pruebas de
Equilibrio, Escapismo y Piruetas.

ICHO DE AVENTURA (NE 6)

Mientras pasan la noche en un monasterio aislado
durante uno de sus viajes, los personajes son despertados
en plena noche por unos fuertes golpes en las puertas.
Tras investigar el sonido, ven que se trata de un monje
palidoy demacrado, que lleva en sus manos un nunchaku
que parece estar hecho con huesos humanos. Suk Chan
se presenta y desafia a cualquier acélito a un combate




que demuestre la supremacia de su estilo de lucha. Los
monjes locales se muestran temerosos del desconocido,
seguros de que puede matar a cualquiera de ellos (y de
que lo hara). Un PJ puede responder al desafio, pero
Suk Chan insiste en que la lucha se desarrolle sélo con
armas de monje. Durante el combate, él empufari los
huesos de Li-Peng,
 SUK CHAN vD 6
Humano Mnj5

LM humanoide Mediano

Inic +4; Sentidos Avistar +2, Escuchar +2
Idiomas comun

o

CAPITULO 3
LEYENDA _g

"OBJETOS DE

CA 17, toque 17, desprevenido 13; Esquiva

pg 31 (5 DG)

Inmune enfermedades mundanas

Resistencia evasion

Fort +5, Ref +8, Vol +6 (+8 contra encantamientos)

Vel 40" (8 casillas)

C/C huesos de Li-Peng +8 (1d6+2) o

C/C huesos de Li-Peng +7/+7 (1d6+2) con rafaga de golpes
0

C/C impacto ki (magico) +7 (1d8+1) o

C/C impacto ki (mégico) +6/+6 (1d8+1) con rdfaga de
golpes

Atq base +3; Prs +8

Opciones de atq impacto ki (magico), Pufietazo aturdidor
5/dia (CD 14), Reflejos de combate

Caracteristicas Fue 12, Des 18, Con 13, Int 10, Sab 14, Car 8
CE gracia del maestro (bonif, +2 de mejora a la Des), caida
ralentizada 20’

Dotes Esquiva, Impacto sin armas mejorado®, Legado
minimo (huesos de Li-Peng)®, Presa mejorada, Pufietazo
aturdidor®, Reflejos de combate”, Sutileza con las armas
Habilidades Averiguar intenciones +7, Diplomacia +1,
Equilibrio +11, Piruetas +13, Saber (religidn) +8&, Saltar
+10, Trepar +9

Posesiones huesos de Li-Peng

Suk Chan es un guerrero agresivo, que saca todo el partido
asus puntos fuertes v al terreno donde se libre el combate.
Contra enemigos con poca CA que no tengan RD contra
armas magicas, preferird usar suimpacto sin armas por su
mejor dano. Reservard los huesos para rivales con mayor
proteccion.

La batalla comienza formalmente, con un tanido de
gong. Los combatientes empiezan separados por 10, cada
unoe a 5’ a cada lado del instrumento.

Asalto 1: si Suk Chan no ha quedado atontado por
el gong (ver mas adelante), se movera para atacar al PJ
desafiado. Si es éste quien esta atontado, el monje atacara
igualmente. Si Suk Chan gana la iniciativa, cargara y rea-
lizara un ataque aturdidor; si pierde la iniciativa, empleard
su rafaga de golpes y un ataque aturdidor.

Asalto 2 y siguientes: si un rival queda arurdido por
su ataque especial, Suk Chan seguiri castigandolo con su
rafaga de golpes, aunque con ataques normales en lugar
de aturdideres. Si el PJ lleva un arma a una o dos manos,
Suk Chan puede tratar de iniciar una presa para negarle el
uso del arma. Su Fuerza relativamente baja hard que este
movimiento sea un tanto arriesgado, a menos que el rival
esté aturdido, pero la Presa mejorada le da algo de ventaja
y evita los ataques de oportunidad.

A0 el monastenio

Estantes de armas

Cada estante de este patio contiene las siguientes armas:
1d2 lanzas, 1d2 bastones, 1d4 nunchaku, 1d4 siangham,
1d4 saiy 1d4 kama.

Estatuas
Se trata de gigantescas esculturas de piedra, que represen-
tan seres divinos y criaturas fantdsticas.

Gong

Golpear este gong crea una nota estridente y reverberante,
que atonta a quienes estan a 5" del instrumento durante
1 asalto (Fortaleza CD 10 niega). Quien supere su TS no
se verd afectado.
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La armadura infiltradora es un recio camisote de mallas
confeccionado con brillantes aros de mithril, creado
principalmente para uso militar y por alguien con un ojo
no muy bien dotado para la artesania.

Estadisticas de juego no legendarias: camisote de
mallas de mithril +1; coste 2.100 po.

Augurio; cuando lleves puesta a infiltradora podras
enfocar mejor tu vision, obteniendo los efectos visuales
de un catalejo v una lupa (consulta las paginas 126 y 130
del Manual del jugador, respectivamente).
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Producto de una juventud mal apro-
vechada, Dekarius Tormentoso
erael taimado hijo adolescente de
unaacaudalada familia mercan-
til, que habia ganado su forruna
construyendo maquinas de
asedio para los ejércitos de

su nacion. Dekarius estaba
dispuesto a aprender todos

los oscuros secretos de su
parentela, por lo que llego

a desarrollar una gran mana
para escuchar “sin querer” cualquier
confidencia susurrada cercade él. Parasu
padre, el chaval poseia demasiado talento
en esas lides. Habfa algo en Dekarius que
hacia que la gente se sincerase cuando
estaba en su compania. Toda la familia
llegé a temer la insaciable curiosidad y
los asombrosos poderes de deduccion de
su vastago; chantaje, infidelidades e incluso

asesinatos jalonaban su drbol genealdgico,

todos listos para que el ocioso muchacho

los descubriese. Asi, sin avisar de ante-

mano asu hijo, el padre de Dekarius lo enrolé en el ejército
real, con la esperanza de que los militares pudiesen hacer
buen uso de sus dotes de investigador. Dekarius partio de
su hogar sélo con el camisote de mithril que mas tarde se
convertiria en infiltradora. (CD 15)

Dekarius estaba furioso y resentido por la forma ladina
en la que su padre se habia deshecho de €], pero no podia
hacer nada al respecto. Todos los papeles habian sido
firmados. Para desairar a su padre, Dekarius sobresali6 en
todas las tareas que se le asignaron y a no mucho tardar
demostrd su aptitud natural para reunir informacion sobre
el enemigo. El resultado fue que se le enviaba a menudo
a lo mas profundo de territorio hostil, de donde siempre
volvia, al menos, con datos detallados sobre armamento,

despliegues y nimero de soldados. Sin embargo, Dekarius
nunca quedo satisfecho con estas migajas de informacion
superficial. A menudo se vestia como un miembro de
las tropas enemigas v se movia con osadia por sus cam-
pamentos, estudiando a sus oficiales, ponderando sus
personalidades y prestando mucha atencién a sus estilos de
mando. Dekarius incluso logré escuchar estrategias con-
cretas, mientras eran discutidas por oficiales de alto rango.
Todas estas hazafias lo convirtieron en un elemento clave
del ejército real. (CD 20; Tras las lineas enemigas)
Dekarius se labro una reputacién entre sus supe-
riores, que llegaron a confiar plenamente
en la informacién que les daba. Su
espionaje era tan vital, que amenudo
se retrasaban batallas a laespera de
su regreso de alguna misién. Un
dia, Dekarius recibié la misién
mas peliaguda que hubiese
ejecutado jamds. Debia infil-
trarse en el ejército enemigo
enretirada, ganarse la con-
fianza de sus oficiales al
mando y actuar como
batidor para ellos. Sclo

Dekarius v sus superiores

inmediatos conocian este plan.

Al espia se le permitiria entregar
asus nuevos oficiales algo de infor-
macién util, pero solo para ganarse
su aprobacién. A continuacién les
llenaria la mesa de informacion inser-
vible. El plan funciono a la perfeccion,
lo que permitié a Dekarius enviar datos

S g de gran utilidad a sus comandantes cada
cierto tiempo. Durante una paradaen una
metrépolis enemiga, no obstante, el espia
quedd boquiabiertoal verasu padre enla

calle. El joven sigui6 a su progenitor a través de incontables
avenidas y callejones, hasta verlo entrar en las instalaciones
militares locales. Entonces, Dekarius fue consciente de que
su padre estaba vendiendo armamento aambos bandos. (CD
25; Rastreo interior)

Cuando el joven descubric la duplicidad de su padre, su
patriotismo se vio confrontado por su lealtad a Ja familia.
El soldado se encaré con su padre, que admitié que habia
estado cruzando las lineas de un lado para otro durante anos.
El cartel Tormentoso se esforzaba incluso por mantener
un equilibrio de poder artificial, para prolongar la guerra y
mantener viva su industtia. El padre de Dekarius dejo bien
claro que toda la familia se veria perjudicada si este comercio
dual se detenia. Estos tratos eran los responsables directos
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"CAPITULO 3
"OBJETOS DE

. "LEYEI\‘I‘DA‘

TaBLA 3—32: INFILTRADORA

Costes personales
Nivel del  Pen, Pen. Pérdida
portador TS Ref  habilidad
5‘.':) p— -
62 — — 2 3
P -1 -1 - - —
8" — — — 3
g — - — —
TQ — — Z —
118 — — —= —
12¢ =2 — - —
13° — — — 3
14r° — -2 — —
52 — - - —
162 - — — 3
172 = — — —
18° — — — 3
19° — -3 - —
205 - — — 3

Pérdida

de la gran riqueza de su clan. Dekarius sopeso estas palabras
frente a todo lo que sabia de su gente y de la corrupcion
que impregnaba su linaje. El dinero sélo les habia traido
desgracias. Mientras le decia a su padre que huyese del
pais y nunca se volviese a dejar ver por su hogar, Dekarius
pudo oir a los guardaespaldas del anciano acercandosele
por detras. Se gird para enfrentarse a los matones, pero
solo para sentir la punzada del frio acero clavandosele en la
espalda y brotando por su pecho. Los negocios de la familia
Tormentoso estaban a salvo. (CD 30; Entre dos fuegos)
Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de nfiltradora.

Tras las lineas enemigas: se te exige que obtengas
conocimiento sobre tres secretos a los que no hubieses tenido
acceso mediante pruebas de Reunir informacion contra CD
20. Siunasola de las pruebas fracasa, también lo hard el ritual.
Despues, debes pasar un dia en meditacién con infiltradora.
Coste: 4.300 po. Dote concedida: Legado minimo (infiltradora).

Rastreo interior: tienes que emplear una prueba de
Escuchar para seguira escondidas una conversacion en voz
baja (CD 15 o mayor), comprendiendo con claridad todo lo
que se diga (lo que requiere superarla CD en 10 puntos o mis).
Cosle: 12.700 po. Dofe conicedida: Legado menor (infillvadora).

Entre dos fuegos: debes superar una prueba de
Averiguar intenciones, para determinar si una criatura
(con un bonificador a Engafar de +20 o mayor) trata de
embaucarte en algtin intercambio social. Coste: 40.500 po.
Dote concedida: Legado mayor (infiltradora).

g 7
i & 4

Laarmadura infiltradora suele ser posesion de bardos o pica-
ros, aunque también son frecuentes los exploradores.

pg  puntos habilidad

Aptitudes

Visidn en la penumbra

Reunir pruebas +5

Atuendo local

Busqueda meticulosa +5

Altura ventajosa

Visién en la oscuridad

Camisote de mollas de mithril +3
Idioma local

Invisible como una mosca a voluntad
Mente incisiva a voluntad
Sentido ciego

Reunir pruebas +15

Blsqueda meticulosa +15
Indetectabilidad

REQUISITOS DEL PORTADOR DE INFILTRADORA
Averiguar inteniciones 2 rangos

Escuchar 2 rangos

Reunir informacién 2 rangos

Y 4 b

VL LD LA

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
infiliradora.

Visi6n en la penumbra (Sb): a nivel § ganas visién en
la penumbra.

Reunir pruebas (Sb): a partir de nivel 6, infiltradora te
concederd un bonificador +5 de competenciaa las pruebas
de Avistar. A nivel 18, este bonificador aumentara a +15.

Atuendo local (Sb}: a partir de nivel 7, podras cambiar
la forma y aspecto de infiltradora para que parezca ropa
normal. La armadura seguira conservando todas sus
propiedades normales {incluido el peso) mientras man-
tenga esta ilusion. También podras emplear este poder
para tocar la ropa de otro y crear un duplicado perfecto
de su atuendo. Sélo un conjuro de vision verdadera, o
magia similar, revelara la verdadera naturaleza de la
armadura.

Busqueda meticulosa (Sb): a nivel 8, infiltradora te
concedera un bonificador +5 de competencia a las pruebas
de Buscar. A nivel 19, este bonificador sumentara a +15.

Altura ventajosa (Sb}: a nivel 10 ganaras una velocidad
trepando de 20" También te podras mover por superficies
verticales o techos, igual que si usases frepar cual ardcnido,
durante 10 minutos al dia. No tienes que gastar todo el
tiempo de forma consecutiva. NL 5.

Visién en la oscuridad (Sb): a nivel 11 ganas vision
en la oscuridad, con un alcance de 60 Si ya poseias este
rasgo, su alcance aumentara 30’ adicionales.



TEZARUNE

Idioma local (Sb): a partir de nivel 13, podras hablary
comprender el idioma de cualquier criatura que posea un
lenguaje.

Invisible como una mosca (St): a partir de nivel 15,a
voluntad mediante una palabra de mando, podras emplear
invisibilidad (como el conjuro). NL 10.

Mente incisiva (St): a partir de nivel 16, a voluntad
mediante una palabra de mando, podras emplear detectar
pensamientos (como el conjuro). LaCD del TSes 13,0 12 +
tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 11.

Sentido ciego (Sb: a nivel 17 ganas sentido ciego, con un
alcance de 30’ (consulta la pagina 306 del Manual de monstruos).

Indetectabilidad (Sb): a partir de nivel 20, podras
actuar como si estuvieses bajo el efecto constante de un
conjuro de indetectabilidad. NL 5.

Iy A
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El padre de Dekarius vendio a infilfradora tras la muerte de
su hijo. Siendo de mithril, alcanzé un buen precio a ojos
de un mercenario elfo llamado Tezarune; el hojacantante
pronto se dio cuenta de que habia mucho més poder latente
en la armadura de lo que parecia a simple vista. Ahora
Tezarune emplea a infillradora para sus propios planes.
Persona egoista y codiciosa, el elfo disfruta siguiendo a
distancia a otros exploradores, permitiendo que hagan
todo el trabajo sucio (como luchar), para después robarles
parte de sus ganancias mientras es invisible.

VD 8

Elfo Gued4/Mag2/Hjc*1

CN humancide Mediano

Inic +2; Sentidos vision en la penumbra; Avistar +5, Escuchar
+2 (si el familiar estd a 5', Avistar +7, Escuchar +4)

Idiomas comuin, dracénico, élfico, orco, vinculo de empatia

CA 18, toque 13, desprevenido 15; Esquiva

pg 41 (7 DQ)

Inmune suefio

Fort +5, Ref +6, Vol +5 (+7 contra encantamientos)

Vel 30’ (6 casillas)
C/C espada larga de gran calidad +10/+5 (1d8+2/19-20) o
A distancia arco largo compuesto de gran calidad +9/+4
(1d8+2/x3)
Atq base +6; Prs +8
Acciones especiales Pericia en combate
Equipo de combate pocidn de astucia de zorro, pocidn de curar
heridas moderadas, 2 pergaminos de agrandar persona, 2
pergaminos de escudo, 4 pergaminos de invisibilidad
Conjuros de mago preparados (NL 3):
22 esfera flamigera (CD 14), imagen multiple
12 contacto electrizante (toque en ¢/c +8), manos
ardientes (CD 13), proyectil mdgico
0: atontar (CD 12), detectar magia, rayo de escarcha
(togue a distancia +8), sonido fontasma (CD 12)

Caracteristicas Fue 14, Des 14, Con 12, Int 15, Sab 8, Car 10

CE atuendo local, canto de hoja, capaz de notar puertas
secretas u ocultas, compartir conjures, familiar

Dotes Alerta” (si el familiar est4 a 5'), Conjurar en combate,
Especializacion con un arma (espada larga)®, Esquiva,
Inscribir rollo de pergamino®, Investigador, Legado
minimo (infiltradora)®, Pericia en combate”, Soltura con
un arma (espada larga)®

Habilidades Avistar +5 (+7 si el familiar esta a 5'), Buscar
+5, Concentracion +4 (+8 conjurando a la defensiva),
Equilibrio +5, Escuchar +2 (+4 si el familiar estd a 5'),
Interpretar (canto) +1, Interpretar (baile) +1, Piruetas
+6, Reunir informacion +3, Saltar +5
 Todas las habilidades incluyen el -1 por coste personal

Posesiones equipo de combate més infiltradora, espada larga
de gran calidad, arco largo compuesto de gran calidad
(bonif. +2 Fue) con 20 flechas, 10 flechas de hierro frio, 10
flechas de plata, bolsa de contencion (tipo I1)

Libro de conjuros conjuros anteriores mas 0: todos; 17
agrandar persona, escudo, hechizar persona, impacto
verdadero, nigbla de oscurecimiento, suefio; 2% invisibilidad.

Canto de hoja (Ex) Mientras empufie una espada larga
o estoglie en una mano (y nada en la otra), Tezarune
obtiene un +1 de esquiva a la CA (ya incluido).

Atuendo local (Sb) Puede cambiar la forma y apariencia
de infiltradora para que parezca una prenda normal.
También puede tocar |a ropa de otro, creando un
duplicado perfecto de su vestimenta. Visidn verdadera
revelard |a auténtica naturaleza de la armadura.

* Consulta £l combatiente completo para ver la descripcidn
de la clase de prestigio hojacantante,

FAMILIAR COMADREJA VD -

N bestia mdgica Menuda (animal aumentado)

Inic +2; Sentidos olfato, visidn en la penumbra, Avistar +3,
Escuchar +1

Idiomas vinculo de empatia

CA 15, toque 14, desprevenido 13

pg 20 (7 DG)

Resiste evasién mejorada

Fort +4, Ref +5, Vol +5

Vel 20" (4 casillas), Tr 20’
C/C mordisco +10 (1d3-4)
Espacio 2,5’; Alcance 0’
Atq base +6; Prs -6
Opciones de atq aferrarse

Caracteristicas Fue 3, Des 15, Con 10, Int 6, Sab 12, Car 5
Dotes Agil, Sutileza con las armas”
Habilidades Avistar +3, Equilibrio +12, Escapismo +4,
Esconderse +11, Moverse sigilosamente +8&, Trepar +10
* Una comadreja puede elegir 10 en sus pruebas de
Trepar, incluso aungue esté apresurada o amenazada.
Aferrarse (Ex): si una comadreja impacta con su ataque
de mordisco, se aferrard a su victima y le causard dafo
por mordisco en cada asalto que siga enganchada a
ella. Mientras esté aferrada, la comadreja perderd su
bonificador de Destreza a la CA. Para quitarse a una
comadreja adherida de esta forma, la victima debera
conseguir sujetar a la criatura mediante pruebas de presa.
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Inmutable es una afilada espada curva disenada para
criaturas que puedan convertir su tamano Pequerno en
una ventaja tctica. Su hoja estd adornada por hojas de
enredadera grabadas, que complementan el disero orga-
nico de todo el arma.

Estadisticas de juego no legendarias: cimitarra +1
Pequenia; coste 2.315 po. Dado que es una espada paraun
portador Pequenio, las criaturas de otros tamatios sufriran
un penalizador -2 a las tiradas de ataque con ella.
Augurio: cuando esgrimas a Inmutable en combate,
emitira un chirrido similar al de un grillo.

Inmutable fue forjada para una escolta
mediana llamada Lunari Fundesol, quien
patrullaba las llanuras y colinas en las
que se habia asentado su clan. Lunari
siempre estaba atenta ante cualquier
incursion trasga o la posibilidad de que algo
peor invadiese sus tierras. Por suerte, su frabajo era
bastante monotono y permitia a la amazona mediana
pasar buena parte de las tardes pescando o nadando
con calma. En una de esas ocasiones, tras nadar hasta
el centro de un lago, Lunari avisté a cuatro gnolls que
esperaban para emboscarla al otro lado. Calculé que
si daba la vuelta y nadaba con rapidez hasta la orilla,
podria recoger su equipo y armas antes de que los
asaltantes pudiesen rodear el lago. En cuanto dio la
primera brazada, los monstruos salieron de su escon-
dite y echaron a correr por la orilla. Por los pelos,
Lunari logro llegar a la playa antes de que los gnolls
pudiesen cobrar ventaja. Sin perder un segundo
salté sobre la silla de su pony de guerra y cargo
contra los incursores, blandiendo sobre su cabeza
la cimitarra que llegaria a ser conocida como
Inmutable. (CD 15)

Lunari, astuta guerrera sobre la grupa

Hustracion de W. England

de una montura, derribo a dos gnolls
en otras tantas pasadas, pero e
uno de los supervivientes :
la derribo del pony a la
tercera. Cayo al suelo, se
repuso en un fluido movi- wnmutable, la eipada de
miento con la cimitarra atin en su At
mano, y se lanzo contra sus agreso-

res: dos criaturas que la duplicaban en tamafo. Uno de los
gnolls, mirando los cadaveres de sus companeros muertos,
decidio dar media vuelta y correr. El otro, con mayor fuerza
y coraje, acepto el desafio, pero Lunari no tardé mucho en

despacharlo. Le tajo las piernas para que no pudiese huir

v después lo remartd con una poderosa punalada, Hasta el
dia de hoy, los medianos siguen discutiende cuanto tiempo
le llevé a Lunari nadar de vuelta a la orilla, frente al
tiempo que los gnolls tardaron en rodear el lago.
Laverdad, no obstante, es que Lunari se subio a su
silla de montar a tiempo porque no se molesto
en vestirse tras llegar a la orilla. Ni siquiera
fue consciente de su cuerpo desnudo hasta que
termind la lucha. Si se hubiese parade a pensar
en la decencia, su muerte habria sido inevitable.
Tal v como ocurrid, sélo un gnell sobrevivio
para contar aquel incidente y, viese lo
que viese aquel dia, la alegre Lunari
no le guarda rencor. (CD 20; La vida
importa mas que el pudor)

ji

j LA
Se requiere un ritual para liberar todas las
aptitudes de Tnmutable.

Lavidaimporta mas que el pudor: tienes
que derrotar, a solas, a cuatro rivales con no
menos de 5 DG entre todos. Inmuitable debe ser
tu unicaarma, y tu CA sélo se podra beneficiar
de tu modificador de Destreza, bonificadores
de Esquiva o armadura natural racial (si la
posees). Coste: 1.200 po. Dole concedida: Legado
minimo (Inmutable).

L X TA

La mayoria de usuarios de Inmutable son
barbaros, druidas, exploradores, guerreros o
paladines.

gt

REQUISITOS DEL PORTADOR DE INMUTABLE
Atague base +3
Soltura con un arma (cimitarra)

A continuacién se describen las
aptitudes de leyenda de Inmutable.
Vigor duradero (Sb): a partir de
nediana, paduye w s nivel 5, una vez al dia y mediante
S una palabra de mando, podris
eliminar cualquier penalizador
miégico (pero no dafio o consuncién reales) a una de tus
puntuaciones de caracteristica, o eliminar la fatiga de tu
cuerpo. NL 5.
Nadador (Sb): a nivel 6 obrienes un bonificador +5 de
competencia a tus pruebas de Nadar.



TaBLA 3—33: INMUTABLE
————Costes personales————

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador  ataque TS Ref pg Aptitudes
52 — — — Vigor duradero 1/dfa
6.° =1 - — Nadador
£° — =1 2 Firme
8r — — 2 Ralentizar
92 — -2 — —
100 — — 2 Cimitarra +2 Pequefia

Firme (Sb): a partir de nivel 7, obtendris un bonificador
+4 2 las pruebas de caracteristica para evitar ser embestido
o derribado.

Ralentizar (Sb): a partir de nivel 8, una vez al dia y
como accion gratuita, podrds hacer que una criatura a la
que hayas dafiado con Inmutable quede ralentizada (igual
que mediante el conjuro ralentizar). La CD del TS es 14, 0
13 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL7.

GANCHO DE A :
Después de que Lunari disfrutase de una larga carrera
como escolta mediana de su clan, entrend a su sucesory
le entregd su cimitarra. La hoja ha sido heredada durante
varias generaciones, cada cual recibiendo los secretos
de sus poderes de la anterior. Y asi sigui6, hasta que uno
de los medianos fue asaltado por una banda errante de
trasgos y avasallado. Los innobles trasgos lucharon por
la bella arma, hasta que su lider Hapnug intervino y se la
quedo. Hapnug y su banda se mantienen en los lindes de
las tierras civilizadas, emboscando a los jinetes solitarios
en los caminos con unacuerda cruzada en el camino, que
los derriba de sus monturas.

Hapnuc vD 6
Varén trasgo Gue2/Pcr3
NM humanoide Pequefio (trasgoide)
Inic +3; Sentidos visién en la oscuridad 60"; Avistar +6,
Escuchar +6

Idiomas comn, élfico, trasgo

CA 19, toque 14, desprevenido 19; esquiva asombrosa
pg 29 (5 DQ)

Resiste evasion

Fort +5, Ref +6, Vol +3

Vel 30’ (6 casillas)

C/C Inmutable +9 (1d4+3/18-20 mas veneno) o

A distancia jabalina de gran calidad +9 {1d4+2 mds veneno)

Atq base +4; Prs +2

Opciones de atq Ataque al galope, atague furtivo +2d6

Equipo de combate 3 paciones de curar heridas leves, 3 viales
de veneno de escorpién Grande (CD 14, 1d4 Con/1d4
Con)

Caracteristicas Fue 14, Des 16, Con 13, Int 12, Sab 10, Car &

CE encontrar trampas, sentido de las trampas +1, vigor
duradero

Dotes Ataque al galope®, Combatir desde una montura®,
Legado minimo (Inmutable)*, Soltura con un arma
(cimitarra), Voluntad de hierro

Habilidades Abrir cerraduras +11, Artesania (fabricar
trampas) +7, Averiguar intenciones +6, Avistar +6,
Buscar +7, Diplomacia +0, Esconderse +12, Escuchar
+6, Inutilizar mecanisme +9, Montar +13, Moverse
sigilosamente +12

Posesiones equipo de combate mds armadura de cuero
tachonado de gran calidad, escudoe pesado de madera
de gran calidad, Inmutable, 5 jabalinas de gran calidad,
herramientas de ladrén de gran calidad

Vigor duradero (Ex): puede eliminar los penalizadores
madgicos (no dafio) a una puntuacién de caracteristica,
o eliminar la fatiga. Una vez al dia. NL 5.

C oM TTA ARTAD T
F 551; 4 AN b

iy

La clase de prestigio de escolta mediano (Ef combatiente com-
pleto) combina la habilidad de monta de un experto con la agi-
lidad innata de dicha raza. Este objeto de leyenda fue en origen
el arma caracteristica de una famosa escolta, y algunas de sus
aptitudes complementan los rasgos especiales de dicha clase.
A nivel 5, un escolta mediano puede saltar de la silla para
atacar a un rival como si hubiese cargado, incluso después de
que la montura se haya movido. Emplear la aptitud de leyenda
de ralentizar junto con este rasgo permitiré al escolta incapaci-
tar a un enemigo mds grande y duro, especialmente si después
regresa a la silla y realiza varios ataques al galope (si tiene la

dote pertinente o el atague montado total dispenible a nivel 8.
El bonificador a las pruebas de Montar de la clase de escolta, asi
como el bonificador de Destreza natural tipico de los medianos,
hardn que una montura répida sea ficil de dominar.

Aunque disfrutan de excelentes habilidades de combate
mientras estan sobre |a silla de montar, los escoltas medianos
son vulnerables a pie. Por tanto, los rivales fuertes y astutos
pueden intentar un ataque de derribo para descabalgarlos. Un
bonificador alto de Montar hard que sea mas dificil desmon-
tarlos, pero su penalizador por tamafio juega en contra del
mediano. La aptitud de legado ‘Firme’ cancela el penalizador
por tamario, por lo que es mas fécil que el escolta logre per-
manecer en su silla.
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Emboscada
de los
tra_sgos e

Una casillat="5"

Huargo: pg 30 (consulta la pagina 158 del Manual de
monstruos).

Combatientes trasgos (3): pg 5 cada uno (consulta la
pagina 250 del Manual de monstruos).

Emboscada de los trasqos
Cuerda
Dos trasgos tensan esta cuerda a través del camino, a una
alturaaproximada del pecho de un humanoacaballo (v esta
enroscada alrededor de los troncos de un par de drboles,
para mayor contundencia). La cuerda ha sido embadurnada
con barro, para hacer mas dificil su deteccion.

Trampa de la cuerda: VD 1; mecinica; dispar:ador
por localizacion; rearme manual; reflejos CD 20 evita;
multiples objetivos (primer objetivo montado en cada una

Notas tactic

de las dos casillas de 5§ adyacentes}); Atq +15 toque en c/c
(derribo); Buscar CD 15, Inurilizar mecanismo CD 15,

Trasgos
Tres combatientes trasgos se ocultan tras la maleza, listos
para saltar al ataque de cualquier jinete derribado.

Hapnug sobre huargo
Hapnug, montado en su huargo, lidera el asalto contra el
personaje emboscado.

Hapnug no llegd aserellider de esta banda comportandose
como un bobe. Es mucho mas listo que el trasgo medio,
y es un maestro de las tacticas rastreras. Los bandidos ya
eran capaces de planificar la emboscada, pero fue Hapnug
quien pensé en desmontar a su objetivo para aumentar
su ventaja y en camuflar la cuerda. Siempre que el jinete
resulte desmontado, la emboscada seguira su curso habi-
tual. Si advierte la trampa o logra permanecer en la silla
de montar, los trasgos se retiraran al bosque y evitaran la
confrontacion.

Asalto 1: Hapnug arrojard una jabalina contra el jinete
abatido, para después azuzar a su montura mientras
desenvaina a Inmutable. Los demds trasgos arrojaran sus
jabalinas contra el jinete, a menos que su unico objetivo
claro sea su monrura. El huargo no podri cargar a través de
la maleza, pero su rapida velocidad terrestre le permitira
llegar al cuerpo a cuerpo y morder a su victima. Atacara
al jinete derribado a menos que su montura siga siendo
una amenaza, en cuyo caso tratara de acabar con ella.

Asalto 2 y siguientes: una vez Hapnug esté trabado
en combate, maniobrard para lograr ataques furtivos.
Sus subordinados lo ayudaran, situandose en posiciones
que le permitan flanquear 2 su victima. Si Hapnug actua
antes que los demas trasgos, retrasara su accion hasta que
le hayan preparado un buen flanquec. Si el huargo esta
atacando a la monturasin jinete, Hapnug desmontard para
continuar la lucha contra su duefio. Alguno de los otros
trasgos puede ayudar también al huargo con ataques de
flanqueo, si se le presenta una buena oportunidad.




™

IDA IhWE T A
IRA UL LA
QUEMADURA GELIDA

Ira de la quemadura gélida es un baston
fabricado con maderaoscura petrificada.
Estd rematade por un nudo retorcido,
en cuyo interior se ha engarzado un
zafiro azul.

Estadisticas de juego no legenda-
rias: bastén +1/de gran calidad; coste
2.640 po.

Augurio: el baston esta frio al tacto, y
cuando se lo agarra con firmeza, se alza
vapor de su superficie como si estuviese
hecho de hielo seco.

HISTORIA
A Sorelius le encantaba alejarse de su hogar
y vagar por las brafias nevadas durante dias,

llevando consigo el bastén que llegaria a ser
conocido como ira de la quemadura gélida.
La doncella elfa salvaje vivia en una antigua
ciudad, excavada en la cima de una mentafa.
Sus antepasados crearon este bello lugar,
para que Sorelius y su gente pudiesen vivir
en tranquilo aislamiento. Pero la reclusion era
algo que ya no atraia a la elfa salvaje. Si alguien
le preguntaba, siempre decia que en sus paseos
no habia ocurrido nada resefiable, pero en una
de esas expediciones descubrié a un hermoso
humano perdido en las montafias insondables,
medio congelado por el frio extremo. Sorelius le
salvo de una muerte cierta. Su gente prohibia la
interaccion con los humanos por alguna razén,
pero la elfay el humano, que se llamaba Faedrion,

siguieron viéndose en secreto. (CD 15)

Sorelius y Faedrion mantuvieron su romance
durante anos. Ella le contaba historias sobre su hogar,
pero se negaba a mostrarle el camino a su helada
montafa, ya que lo matarian nada mas verlo si ibd
alli. Durante ese periodo de tiempo, Sorelius fue
cogiendo soltura a la hora de evitar sospechas sobre
sus frecuentes salidas, e incluso logré despistar a
los rastreadores que llegaron a contratar sus padres.
Faedrion, no obstante, no era tan sutil. Aunque nunca
hablo de Sorelius a nadie, los miembros de su clan
lo siguieron en una ocasién a uno de sus encuentros
en la montana. Cuando la elfa salvaje regreso a su
ciudad, un explorador humano se pegé a ella mientras
recorria las sendas y cavernas secretas que llevaban al

valle de los elfos salvajes. (CD 20; Secretos
codiciados)

La tribu de Faedrion se estaba quedando
sin comida y sus cazadores cada vez
volvian con menos presas. Cuando des-
cubrieron la prospera ciudad de los elfos
salvajes, sobre un valle repleto de ciervos,
los humanos dieron por sentado que toda
su caza habia sido acaparada por aquellos.
Se envié una fuerza de bersérker para
asaltar y saquear la ciudad, como castigo
a su codicia. Faedrion traté de avisar a
Sorelius, pero sus semejantes lo impidie-
ron, capturandolo v dejandolo atado. Los
bersérker llegaron sin oposicién al valle
oculto y treparon por las laderas que llevaban
ala ciudad, llevindose por delante a muchos
elfos. Sorelius, con su bastén, se unid a un
grupo de arqueros que flanquearon a los
barbaros y los hostigaron hasta acabar con
ellos. Nadie culp6 a la elfa por conducir a los
humanos hasta su ciudad. Ni siquiera existian
pruebas para suponer tal cosa. Sin embargo, ella
se sentia responsable por el dafio causado y las
vidas que se habian perdido. En silencio, también
maldijo a Faedrion por ello. (CD 25; La mas perra
envidia)
La pérdida de tantas vidas inocentes fue la peor
tragedia sufrida por la comunidad elfa en siglos.
Sorelius supo que los bersérker pertenecian al clan
de Faedrion, examinando sus aruendos. La ira por
semejante traicién aguijoneaba a la hechicera elfa,
mientras bajaba por la montafa como la furia des-
atada de la Naturaleza. Sorelius no sabia donde vivia
suamante, pero tampoco importaba mucho. Arraso
todos los asentamientos humanos que encontro
en su camino con ira de la quemadura gélida, sin
detenerse hasta llegar a la villa mas importante
del territorio humano. Alli, Sorelius desatd una
ventisca como jamas se habia visto ni en los
inviernos mas crudos, congelando la carne sobre
el hueso hasta que cristalizé y se desmenuzo
para ser arrastrada por el viento. Satisfecha al
fin con el pago en sangre que habia recolectado,
Sorelius se acercé para contemplar de primera
mano todo el dario causade. Y alli vio el cadaver
de suamado, adn atado a un poste, al parecer por
su propia gente. Inocente de cualquier engano,
traicionado a su vez por los suyos, Faedrion
habia muerto a manos de suamante elfa. Sorelius
dejo caer a ira de la quemadura gélida alli mismo,
. ynuncamas se volvio a saber de ella. (CD
w0 30; Justicia ciega)
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CAPITULO3
"OBJETOS DE

TaBLA 3—34: IRA DE LA QUEMADURA GELIDA
—————Costes personales—————
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Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de ira de la quemadura gelida.

Secretos codiciados: debes mantener las aptitudes de
leyenda de ira de la quemadura gélida en secreto, hasta que
completes el ritual de La mas perra envidia. Si no logras
ocultar estas aptitudes, tedos sus poderes se perderan hasta
que vuelvas a pagar los costes del ritual. No tendras que
guardar el secreto frente a alguien que ya haya descubierto
sus poderes antes que tu. Coste: 3.200 po. Dote concedida:
Legado minimo (ira de la quemadura gelida).

Lamas perra envidia: tienes que buscar aun grupo de
incursores, que sagueen a otras personas para sobrevivir,
y terminar de una vez por todas con su vida predadora.
Ll grupo que destruyas debe tener en conjunto 10 DG o
mis. Coste: 13.500 po. Dofe concedida: Legado menor (ira de
la quemadura gélida),

Justicia ciega: se te exige que localices el lugar de
la muerte de Faedrion, encendiendo alli un fuego en
su memoria que arda durante tres dias. Coste: 39.000
po. Dote concedida: Legado mayor (ira de la quemadura
géhida).

i . 530

Los usuarios de iva de la quemadura gélida son, invariable-
mente, hechiceros o magos.

LR LS A A

REQUISITOS DEL PORTADOR DE IRA DE LA QUEMADURA

GELIDA

Aptitud para lanzar conjuros arcanos
Saber (geografia) 2 rangos
Hablar un idioma (élfico)

Extension gélida 1/semana
Visién de la tormenta, abrazo del invierno
Pia helada 3/dia

Rayo congelante (NL 5) 1/dfa

Rayo congelante (NL 10) 1/dia
Resistencia al frio 10

Liwvia gélida 2 /dia

Bastén +1 congelador/de gran calidad

Plaga de granizo 2 /dia

Rayo congelante (NL 10) 5/dfa
Esfera de hielo 1/dia

Frio implacable 1/semana
Torrente de escarcha 2/dia

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
ira de la quemadura gélida.

Extension gélida (St): a partir de nivel 5, una vez a la
semana y mediante una palabra de mando, podras emplear
una bola de fuego (como el conjuro}, pero que causa dano
por frio en lugar de fuego.

Los objetos en su area de efecto no se incendiaran. La
CD del TS es 14, 0 13 + tu modificador de Carisma (lo que
sea mayor). NL 5.

Vision de la tormenta (Sb): a partir de nivel 6 podras
ver con total claridad en condiciones de lluvia, nieve o
aguanieve, sin penalizadores a tus pruebas de Avistar
o Buscar. Bajo nevadas fuertes, sufrirds penalizadores a
Avistar y Buscar como si fuesen nevadas normales (con-
sulta ‘Lluvia, nieve, aguanieve y granizo' en la pagina 94
de la Guia del Dungeon Master).

Abrazo del invierno (Sb): a partir de nivel 6 podras
soportar temperaturas de hasta -50° F [-45 °C] sin tener
que realizar TS de Fortaleza.

Ptia helada (Sb): a partir de nivel 7, hasta tres veces al
dia y mediante una palabra de mando, podrds lanzar una
pua de hielo contra cualquier objetivo a 100’ 0 menos. Si
impactas con un ataque de toque a distancia, causara 3dé
puntos de dafio por frio.

Rayo congelante (St): a partir de nivel 9, una vezal dia
y mediante una palabra de mando, podras emplear un rayo
relampagueante (como el conjuro), pero que cause dario por
frio en lugar de electricidad. LaCD del TS es 14,0 13 + tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL s.



Cuando llegues a nivel 11, el NL de esta aptitud aumen-
tard a 10. A partir de nivel 17, podras usar este poder hasta
cinco veces al dia.

Resistencia al frio (Sbh): a nivel 12 obtienes RE 10
(frio).

Lluvia gélida (St): a partir de nivel 13, hasta dos veces
al dia y mediante una palabra de mando, podrds emplear
una tormenta de aguanieve (como el conjuro). NL 7.

Plaga de granizo (St): a partir de nivel 16, hasta
dos veces al dia y mediante una palabra de mando,
podras emplear una tormenta de hielo (como el con-
juro). NL 7.

‘Esfera de hielo (St): apartir de nivel 18, unavezal diay
mediante una palabra de mando, podras emplear una esfera
congelante de Otiluke (como el conjuro), excepto porque no
podras evitar lanzarla cuando pronuncies la orden. La CD
del TS es 19, 0 16 + tu modificador de Carisma (lo que sea
mayor). NL 15.

Frio implacable (St): a partir de nivel 19, una vez a
la semana y mediante una palabra de mando, podras
controlar el clima (como el conjuro), excepto porque solo
podris hacerlo en regiones frias y para crear condiciones
invernales. NL 15.

Torrente de escarcha (St): a partir de nivel 20, hasta
dos veces al diay mediante una palabra de mando, podras
emplear un cono de frio (como el conjuro). La CD del TS es
17,0 15 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).
NL15.
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Cuando Sorelius desaparecio, dejando a ira de la quema-
dura gélida en medio de una villa congelada, los pocos
supervivientes humanos ya habian huido del lugar.
Los cuerpos de los muertos quedaron a merced de los
carrofieros del lugar. Entre estos se contaba una banda
de trolls, atraidos de las montanas por el olor de la carne
al empezar el deshielo. Los trolls registraron todo el
lugar en busca de mas alimento y dieron con ira de la
quemadura gélida. La pelea que estallo a continuacion por
la posesion del objeto s6lo dejo a un vencedor, de nombre
Wordug. A pesar de todos sus esfuerzos, Wordug nunca
fue capaz de activar la magia del bastén. Ahora lo lleva
como un bonito trofeo, empleando sus dientes y garras
en combate.

Wordug, troll: CA 19 (incluye armadura de pieles), pg
63 (consulta la pagina 252 del Manual de monstruos).

Posesiones: ira de la quemadura gélida, armadura de
pieles.

Pendie

ntes

¢ Cafiada del |
troll artico

Una casilla =5’

ata gel irgu ar
Este mapa representa una profunda canada, que atraviesa
una escarpada zona de alta montaia. La mayoria del paisaje
esta cubierto por una espesa capa de nieve, pero el interior
de la garganta estd mas despejado, lo que hace mas facil
el transito.

Senda
Este estrecho sendero se adentra hacia el interior de la
canada.

Canada
La parte mds profunda de la garganta estd a 30" por debajo
del saliente en el que descansa Wordug.

Puentes de arboles
El troll ha creado un par de rudimentarios puentes sobre
la cafiada, empleando arboles caidos.

Wordug

El troll arrojard rocas contra los personajes que estén en
el fondo de la garganta, desde su punto elevado a 30" per
encima de ellos.



LADRON DE] SABER
Ladron del saber es un hacha arrojadiza perfectamente
equilibrada, con un recio mango de roble y un filo curvo
sobre el que se han grabado runas divinas y arcanas.
Estadisticas de juego no legendarias: hacha arrojadiza
+1; coste 2.308 po. Mientras empunes a Ladrdn del saber,
podras realizar pruebas de Usar objeto magico aunque no
tengas entrenada dicha habilidad.

Augurio: las runas comienzan a deslizarse por el filo si
hay pergaminos magicos en un radio de 10’

FHISTORIA

Huraden no era sagaz, ni reflexivo, ni sociable, perosiera
un empleado fiel de lajoven hechicera Seldinor. Para
seruna miembro bastante modesto

delaaristocracia, Jamagicatenia
muchos enemigos. Huraden
protegia su vida e integridad,
aunque en mas de una
ocasion habia estado al
borde de la muerte. Si

un mago amenazaba a

su sefiora, o hacia intento de
acabar con ella, Huraden siempre
se interponia para sufrir lo peor de
su atague y permitir a la hechicera
contraatacar. Seldinor recompensd
la lealtad de su guardaespaldas con
creces, ya que forjé para él un armade
gran poder: el hacha conocida como
Ladyon del saber. (CD 15)

Si el virote de un asesino volaba
hacia Seldinor, Huraden se situaba en
su trayectoria. Si Seldinor le ordenaba acabar

con una banda de asaltantes, Huraden se lanzaba a por ellos
sin importar la desventaja numérica. Por desgracia, pronto fue
evidente que su protector no estaba equipado para los conflictos
magicos que solian perseguirla, y la ambicion de Seldinor no
esperaba por nadie. Debido a que Huraden no tenia ninguna
aptitud arcana, la hechicera cre6 para él a Ladron del saber, para
compensar la carencia de su guardaespaldas y a la vez aumen-
tar sus propias aptitudes ofensivas. Con el hacha arrojadiza,
Huraden podia emplear un rollo de pergamino, simplemente
cortindolo con ella, lo cual liberaba la magia almacenada. (CD
20; Amores que matan)

Seldinory Huraden empezaron como hechicera y guarda-
espaldasen las cortes de la sociedad civilizada, pero su relacion
profesional pronto dio paso a otra mds intima. La pareja se
convirtié en amantes insaciables, poco después de que el
guerrero recibiese una paliza al abortar el ataque de un ogro
contra su protegida. Cuando Seldinor entreg a Huraden el

Hustracién de W. England

hacha, el hombre no tardd en liberar el poder que le permitia
emplear pergaminos del masalto nivel, peroel armanole dio
el seso paraemplearlos con juicio. En cierta ocasion, la pareja se
encontraba combatiendo aun par de demenios en un templo
subterraneo. La batalla estaba ganada, pero Seldinor se habia
desplomado inerte 2 causa de una hemorragia. Devoto de su
sefiora, Huraden habia mantenido escondido un pergamino
de deseo para un caso como ese. No obstante, en lugar de desear
simplemente que Seldinor volviese a la vida, Huraden quedo
ofuscado por la vision de su cuerpo roto y ensangrentado,
por lo que deseo que ambos estuviesen juntos para siempre.
Cuando sus cuerpos sin vida fueron encontrados tiempo mas
tarde unojuntoaotro, el hacha ya habia desaparecido. (CD 25;
Correr antes de saber andar)

Se requieren dos rituales para liberar todas las
aptitudes de Ladron del saber.
Amores que matan: se te pide que te pongas en peh'gro
por un familiar, amigo 0 amado, sufriendo el dafo fisico
dirigide contraesa persona. Coste: 4.500 po. Dofe concedida:
Legado minimo (Ladrén del saber).
Correrantesdesaberandar: debesleerincorrec-
tamente un pergamino magico voluntariamente,
causando un percance {consulta la pagina 243
de la Guia del Dungeon Master). Normalmente
no puedes causar un percance de forma
intencionada, pero en el transcurso
de este ritual se te permite. Una vez
hayas causado la pifia, deberas pasar
8 horas en mediracion con Ladion
del saber. Coste: 12.500 po (menos el valor
e del pergamino usado en el percance). Dote
concedida: Legado menor (Ladrdn del saber).
REQL 0S bl .
Los portadores de Ladvon del saber son casi en su totalidad bar-
baros, guerreros o picaros, Las clases de personaje lanzadoras de
conjuros no tienen necesidad de sus aptitudes de leyenda.

REQUIS[TOS DEL PORTADOR DE LADRON DEL SABER
Ninguna aptitud para lanzar conjuros
Ataque base +3

APTITU
LEYENDA
A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
Ladron del saber.
Descifrar pergaminos (Sb): a partir de nivel 5 podras
descifrar cualquier pergamino magico, como si te benefi-
ciases del conjuro leer magia. NL 5.




TaBLA 3—35: LADRON DEL SABER
————Costes personales————
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Localizar pergaminos (Sb): a partir de nivel 5 podras
detectar pergaminos magicos en un radio de 60, como si
empleases el conjuro detectar magia. NL 5.

Uso de pergaminos (Sb): a nivel 6 obtienes un bonifica-
dor +5 de competenciaa las pruebas de Usar objeto magico,
realizadas para lanzar un conjuro desde un pergamino.

Conjurar con el hacha (Sb): a partir de nivel 7, una vez
aldiay comoaccion de asalto completo que provoca ataques
de oportunidad, podras hundir el filo de Ladvin del saber
en un pergamino que contenga un conjuro de 3 nivel o
inferior. El conjuro del pergamino sera lanzado como si
hubieses lo hubieses activado de forma normal, pero sin
probabilidad de fallo arcano. Los pergaminos deben ser
descifrados antes de poder emplear este poder con ellos.

A partir de nivel 13, esta aptitud también funcionard con
pergaminos que almacenen conjuros de 6 nivel o inferior.
A partir de nivel 16, podras emplear este poder hasta dos
veces al dia.
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GANCHO DE A

Después de que Huradeny Seldinor abortasen el intento de
los demonios de crear una avanzadilla en el plano Material,
ambos aventureros perecieron por el esttpido deseo del
primero. No obstante, un demonio sobrevivié al combate:
un babau mas duro de lo normal llamado Ut'zari. Aungue
vivo, el demonio quedé confinado en el plano Material.
Tras haber sido testigo del asombroso poder conjurador
de Ladran del saber, Ut’zari se hizo con el arma y huyo con
ella, con la idea de usarla para abrir un portal de vuelta al
Abismo. Tras realizar innumerables experimentos con el
arma, el babau fue incapaz de activar sus poderes, va que
no era consciente de que no funcionaria en manos de
alguien que ya tuviese capacidad conjuradora. Ut'zari atin
lleva consigo el hacha arrojadiza, convencide de que algtin
dia le sera util. Mientras tanto, el babau se hace pasar por
humano y roba a los magos y aventureros poderosos, con la
esperanza de encontrar un camino de vueltaa casa. Los PJs

UT’zARI, BABAU

Aptitudes

Descifrar pergaminos, localizar pergamines
Uso de pergaminos

Conjurar con el hacha 1/dia (3% nivel)

Hacha arrojadiza +1 almacenaconjuros
Hacha arrojadiza +1 almacenaconjuros retornante

Conjurar con el hacha 1/dia (6° nivel)

Conjurar con el hacha 2/dia (62 nivel)

seran objetivos perfectos para este demonio desesperado,
que aguardara con paciencia el momento ideal para golpear;
como cuando un personaje se aleje del grupo.

Ut'zari emplea a Ladrdn del saber cuerpo a cuerpo (no
esta dispuesto a lanzarla).

vD 7
Babau de 9 DG (tanar'ri)

CM ajeno Mediano {cadtico, extraplanario, maligno, tanar'ri)
Inic +1; Sentidos visién oscuridad 60’; Avistar +6, Escuchar +22
Idiomas abisal, celestial, dracénico; telepatia 100

CA 19, toque 11, desprevenido 18

pg 85 (3 DG); RD 10/hierro frio o bueno
Inmune electricidad, veneno

Resiste 4cido 10, frio 10, fuego 10; RC 14
Fort +11, Ref +7, Vol +7

Vel 30’ (6 casillas)

C/C Ladrén del saber +15/+10 (1d6+5) y
mordisco +9 (1d6+2) y
garra +9 (1d6+2) o

C/C 2 garras +14 (1d6+5) y
mordisco +9 (1d6+2)

Atq base +9; Prs +14

Acciones especiales convocar tanar'ri 1/dia

Caracteristicas Fue 21, Des 12, Con 20, Int 14, Sab 16, Car 16

CE limo protector

Dotes Atague muiltiple, Atague poderoso, Hendedura,
Soltura con una habilidad (Disfrazarse)

Habilidades Abrir cerraduras <11, Avistar +6, Buscar +20,
Disfrazarse +18, Escapismo +13, Esconderse +21,
Escuchar +22, Inutilizar mecanismo +12, Juego de manos
+11, Moverse sigilosamente +21, Supervivencia +2 (+4
siguiendo rastros), Trepar +17, Usar objeto mdgico +3,
Uso de cuerdas +1 (+3 con ataduras)

Posesiones Ladrdn del saber

Convocar tanar’ri (St): una vez al dia; 1 babau (40% de
probabilidades de éxito)

Limo protector (Sh): un arma que impacte a Ut'zari sufrird
1d8 puntos de dafio por 4cido (si es mdgica, Reflejos
CD 18 niega). Los atagues sin armas también sufren ese
mismo dafio, aunque Reflejos CD 18 niega.
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Esta lanza larga, con ptias de aspecto amenazador, ha sido
creada a partir de un tnico hueso de gran dureza. Esta
decorada con coral, perlas y zafiros, Varias runas en la fluida
caligrafia acuana recorren toda su longitud, detallando su
historia y la de sus portadores miles de afios en el pasado.
Estadisticas de juego no legendarias: lanza lavgn +1;
coste 2.305 po. Cuando se prepara contra una carga, la
lanza tallada causa 1d6 puntos de dano adicionales contra
la criatura que cargue (a sumar al dano doble normal).
Augurio: mientras sujetes el asta de la lanza fallada,

siempre podris oir el murmullo del océano.

La lanza tallada fue creada hace miles de anos
por uno de los grandes principes
tritones del plano Elemental

del agua. Tallada a partir de

una costilla de una enorme
serpiente marina, la
lanza recibi6 poderosos
encantamientos contra

los enemigos tradiciona-
les de los tritones, los
sajuaguines. La lanza se
perdié en algin momento
posterior a la migracion
de los tritones al plano
Material, y ahora sélo

se menciona en las
leyendas y cuentos del
pueblo acuarico. (CD 15)
Hace unaro, los videntes de varias villas y ciudades coste-
ras empezaron a experimentar una singular vision colectiva:
una larga lanza con ptias hecha de hueso, que descansaba
en el fondo del mar entre un lecho de algas. Una voz en
sus cabezas les hablaba en acuano, diciendo “Los dignos
seran recompensados y los dentudos destruidos”. Quienes

Llustracion de M. Phillippi

reconocieron la lanza como la lanza tallada de las leyendas,
dijeron que tal visién profetizaba la derrota inminente de
los sajuaguines y sus malvados aliados submarinos. Pero lo
mas excepcional era que la palabra “dignos”, empleada por la
voz divina, conlleva la idea de un no tritén que sea aceptado
por la comunidad tritona. Algunos eruditos argumentan
que aquel destinado a empunar la lanza tallada serd una
criatura que respire aire, una idea muy controvertida (e
incluso ofensiva, para algunos tritones). (CD 18; Caricia
de los dioses del mar)

Hace cinco siglos, las depredaciones de un gigantesco
tiburén infernal destruyeron la fabulosa ciudad de
Klordatha, un lugar donde sirénidos y tritones vivian

en armonia. Las sacerdotisas sajuaguines de Sekolah
convocaron a la criatura de las negras profundidades de
los planos infernales. Durante la tiltima defensa de la
ciudad, su gobernante y fundador, el gran héroe tritén
Oceanid, empuno la lanza fallada en combate contra el
gran tiburén demoniaco. El enfrentamiento se prolongé
durante tres mareas. Al final, el tiburdn se tragé a Ocednid
justo cuando la lanza del triton le perforaba el gaznate,
dejindolo herido de muerte. El cuerpo del monstruo,
junto al caddver del rey y su arma legendaria, fueron
arrojados a la sima mas profunda del océano, cuyo fondo
ni siquiera los tritones han vislumbrade. (CD 25; Perfora
al devorador impio)
La lanza tallada fue adquirida como trofec por un
sefiorde la guerra sajuaguin, durante una de las
primeras batallas entre los
i tritones v los sajuaguines
A~ traslamigracién de aque-
llos al plano Material.
La pérdida de la lanza fue
un golpe tremendo para
los tritones, y muchos
de sus mayores héroes
dieron su vida en un
intento por encontrarla.
Tras el paso de muchos anos, un
astuto picaro llamado Oceanid
retnié una pequena banda de
tritones v sirénidos, condu-
ciéndolos a las siniestras grutas
y blasfernos templos de los diablos
matinos. Tras grandes bajas en la
compania, Oceanid vy la bardo sirénida Lara escaparon
con la legendaria lanza tallada. La pareja recibié grandes
parabienes por su hazafa. Algunosafios después, fundaron
la primera comunidad habitada por ambas razas. Un pueblo
que se habria de convertir en la gran ciudad de Klordatha.
(CD 31; Armonia de las aguas)

1A

ales para liberar todas las aptitudes

Se requieren tres ritu
de la lanza tallada.

Caricia de los dioses del mar: recuperar la lanza
tallada de su lugar de descanso en el fonde del océano ya es
de por si una hazafa impresionante, pero también tendras
que pasar tode un dia rezando y meditando en un templo
dedicado aun dios del mar. Coste: 4.000 po. Dote concedida:
Legado minimo (lanza fallada).

Perfora al devorador impio: se te exige que te enfren-
tes en solitario a un tiburon infernal terrible en combate a
muerte, empleando solo la lanza tallada. Tu supervivencia



TaBLA 3—36: LANZA TALLADA
Costes personales
Pérdida

habilidad pg
5° —

Nivel del Pen.
portador

Aptitudes
Palabra de pez
Ocultacion del kraken 3/dia
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no es necesaria para completar el ritual. Coste: 13.500 po.
Dote concedida: Legado menor (lanza tallada).

Armonia de las aguas: tienes que pasar un mes
viviendo por completo bajo el mar. Durante ese mes,
tienes que realizar un contacto pacifico con al menos dos
razas acuaticas no malignas (tritones y sirénidos suelen
ser las elecciones habituales) y obtener al menos un rango
en Supervivencia, para representar tu aprendizaje del
ecosistema submarino. Cosle: 38.000 po. Dote concedida:
Legado mayor (lanza tallada).
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Guerreros, exploradores y barbaros, especialmente
aquellos que suelan moverse por zonas costeras o a bordo
de barcos, encontrardan mayor utilidad a la lanza tallada.
Los clérigos con afinidad por el mar también desearan
obtenerla.

REQUlSlTOS DEL PORTADOR DE LA LANZA TALLADA
Ataque base +3

Hablar un idioma (acuano)

Nadar 2 rangos

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
la lanza tallada.

Palabra de pez (Sb): a partir de nivel 5 podrds com-
prender y conversar con cualquier animal acuatico, como

si estuvieses bajo el efecto permanente del conjuro hablar

con los animales. NL 5.
Ocultacién del kraken (St): a partir de nivel 6, hasta
tres veces al dia y mediante una palabra de mando, podras

Lanza larga +1 de azote de humanoides monstruosos

Lanza larga +2 de azote de humanoides monstruosos
Respiracion del triton

Lanza larga +3 de azote de humanoides monstruosos
Vdstago del mar 1/dfa

Lanza larga +4 de azote de humanoides monstruosos
Rutas en la marea

Comandar a los hijos del mar 3/dia
Lanza larga +5 de azote de humanoides monstruosos

emplear oscuridad (como el conjuro). Esta penumbra adop-
tard la forma de una rielante nube de tinta negra, incluso
aungue se use en tierra. NL 3.

Respiracién del triton (Sb): a partir de nivel 11 podrds
respirar agua con total libertad, como si estuvieses bajo el
efecto permanente del conjuro respiracion acudtica. NL 10.

Vistago del mar (St): a partir de nivel 14, una vez al
dia y mediante una palabra de mando, podras llamara un
tiburén Enorme como si hubieses lanzado convocar aliado
natural IV. NL 10.

Rutas en la marea (Sb): a partir de nivel 17, obtendras
el beneficio permanente del conjuro libertad de movimiento.
NL15.

Comandar alos hijos del mar (St): a partir de nivel 19,
hasta tres veces al dia y mediante una palabra de mando,
podras emplear convocar aliado natural IX (como el conjuro).
Solo podras invocar a criaturas acudticas. NL 20.

Mientras viajan a bordo de un barco, el Pf mas receptivo

psiquicamente tendra un suefio muy vivido sobre una lanza
que yace en el fondo oceanico, medio enterrada en el lecho
marino. El suefio también contiene una voz que hablaen un
idioma extrafo. Tras despertarse, unainspeccion detenida del
lugar revelara que el barco se halla encima de la zona que vio
en sus suenos. Siempre que tengan los medios v el deseo de
investigar el asunto, los PJs encontraran el lugar de lavisiona
unos 100’ de profundidad, sobre un lecho marino compuesto
en sumayor parte de arena y conchas. Por desgracia, no estaran
solos: una pareja de tiburones Enormes caza en estas aguas y
se muestran bastante hambrientos y agresivos.

Tiburones Enormes (2): pg 65, 76 {consulta la pagina
283 del Manual de monstruos).




Hustracion de D. Martin

AAADTIIIA MV DDLITAC
gv;ﬂ-%‘»fz*%ﬂ&wg v “‘g")ﬁ;‘

HISTORIA

Este voluminoso martillo de guerra posee una cabeza
labrada con emblemas dorados del sol, asi como simbolos
sagrados de Pelor. Su mango de roble estd cubierto por
intrincadas runas de proteccion contra la magia arcana.
El arma parece irradiar poder divino, destellando con una
suave luz dorada cuando se empuna. En presencia de un con-
juro arcano activo o un objeto
mdgico creado por medios
arcanos, el fulgor del
martillo se intensifica
hasta convertirse en
un manantial cons-
tante de luz amarilla.
Estadisticas de
juego no legenda-
rias: martillo de guerra
+1; coste 2.312 po; peso
10 Ib. Los potentes sellos
custodios inscritos en su mango te conceden un
+1 atodos tus TS contra magia arcana.

La iglesia de Pelor también cuenta con su
racién de fanaticos dispuestos a deformar las
ensenanzas del dios del sol en provecho propio,
igual que cualquier otra fe. Uno de los mds
notables grupos de ‘“descarriados” adoradores
de Pelor recibe el nombre de Sacro circulode la
luz en la fe, mas conocidos de forma abreviada
como el Circulo de la luz o, simplemente, la
Luz. Este culto recluta a sus miembros casi
exclusivamente entre el clero de Pelor, en busca
de clérigos que desconfien de la magia arcana
o la odien, y puedan ofrecer pruebas (aunque
sean bastante cuestionables) de que los magos
y su ralea son blasfemos a ojos de Pelor. La Luz
es un grupo clandestino. La iglesia convencio-
nal del dios de la luz quiere poner fin a sus
actividades por herejia, pero atn asi la Luz
sigue implacablemente con lo que considera
su mision sagrada. (CD 15)

ElSacrocirculode laluzenlafe fue creacion de
un clérigo aventurero llamado Malleus
(NAT: 0 martillo, en latin. No se les nota Todi
la influencia del Malleus Maleficarum @/ peder ie
histérico, o Martillo de brujas, el manual
mas famoso de la Inquisicion para la evradicacion de brujas y demo-
nios). Durante su dilatada carrera con los Héroes de Lannan,
Malleus llegé a la conclusién de que la magia arcana era la
fuente de todo tipo de poderes dafiinos y retorcidos, mientras

que lamagia divina era fuente de efectos buenos y beneficio-
sos. Con estarevelacion firmemente arraigada en su corazon
asesind a su compatiero, el hechicero Arthal, y abandong el
grupo, proclamando que le habia sido encomendada la tarea
divina de eliminar a todos los lanzadores de conjuros “paga-
nos”. Hay informes fiables que indican que Malleus pudo
seguir lanzando conjuros y expulsando muertos vivientes, a
pesar de haber cometido
varias violaciones del
codigo de su iglesia.
(CD 18; Rito del
fanatico)

El primer con-
flicto de la Luz
con la corriente
principal de la

iglesia de Pelor
llegé poco menos
de un afo después
de que Malleus fundase
el grupo. Con la ayuda de mercenarios y criaturas
invocadas de los plancs Exteriores, la Luz asaltd
un templo a Boccob. En cuanto le llegé la noticiaal
sumo sacerdote de la catedral de Pelor de la misma
ciudad, reunio a los clérigos, paladines y demas fieles
de su congregacion para aplastar a los renegados
del Circule de la luz. La batalla fue feroz. Aungue
los hombres del sumo sacerdote pudieron rescatar
a muchos de los seguidores de Baccob, Malleus
lideré a varios sectarios en una arriesgada huida.
La Luz pas6 a la clandestinidad tras su primera y
desastrosa batalla. El arma personal de Malleus,
el lamado Martillo de brujas, se convirtic en objeto
de culto. Los miembros de la Luz llevan represen-
taciones del martillo grabadas en el reverso de sus
simbelos sagrados, o tatuadas en partes discretas de
sus cuerpos. (CD 25; Rito de la Iuz oculta)

Con el paso de los afies, el Sacro circulo de
laluz en la fe se volvio experto en esconder a sus
miembros y acciones. La iglesia de Pelor no sabe
con exactitud a cuantos lanzadores de conjuros
arcanos ha quemado la Luz, pero se sospecha
que el nimero rondara los 50. La naturaleza

secreta de la secta se ve alimentada
por el hecho de que cuenta con varios
‘durmientes” o topos en la jerarquia de
laiglesia tradicional de Pelor. que pasan
informacion en secreto a los miembros activos. De esta
forma, el Circulo de la luz ha permanecido a salvo en la
clandestinidad durante 25 afos. La tinica excepcion fue
una breve lucha por el poder hace unos cinco afos, cuando



TaBLA 3—37: MARTILLO DE BRUJAS
————~Costes personales————

Nivel del Pen. Pérdida Pérdida
portador  ataque pg espacios conjuro  Aptitudes
57 — = — Detectar mdgicos a voluntad
6° =1 2 18 —
7 — 2 — —
8" — — 20 Rompeconjuros 1/dia
9¢ = 2 = -
10° -- 3# Martillo de guerra +2
112 — — — Rompeconjuros 2/dia
122 — — 4° —
132 — 2 — Manto contra lo arcano
14° —- 2 52 Martillo de guerra +3
152 - — = —
162 - — 6o Campo antimagia 1/dia
172 — — Martillo de guerra +4
18° — — 12 Contramagia
192 = 2 = =
20s — — 8o Inmunidad a conjuros mayor 1/dfa

Malleus murio sin un sucesor claro. Al final, el casi mitico
Martillo de brujas decidié el resultado. Durante unaacalorada
discusion entre los dos miembros més poderosos de la Luz,
el martillo de guerra apareci6 flotando en el aire, envuelto
en un resplandor dorado, para apuntar directamente al
Inquisidor jefe Jastar. El inquisidor adopto el martillo
como arma personal y tomo el control de la Luz. Pero ha
desaparecido hace poco, llevandose el martillo con él. (CD
31; Senor de la luz)
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Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
del Martillo de brujas.

Rito del fanatico: se te exige que mates a un lanzador
de conjuros arcanos, que posea un nivel de lanzador
minimo de 3. La naturaleza exacta de la victima queda
a tu eleccion, pero el asesinato debe ser espontdneo y no
premeditado. Se trata de un acto de fe, si bien bastante
errado y retorcido, no un ejercicio de ejecucion meticulosa.
Tras el crimen debes pasar 24 horas completas alabando
y adorando a Pelor. Coste: 3.500 po. Dote concedida: Legado
minimo (Martillo de brujas).

Rito de la luz oculta: debes localizar una célula del
Sacro circulo de la luz en la fe, y solicitar tu ingreso en la
secta. La Luz exige varias pruebas de habilidad, obras de fe y
actos de penitencia para demostrar tu lealtad. Coste: 11.500
po. Dofe concedida: Legado menor (Martillo de brujas).

Senior de la luz: solo el lider del Sacro circulo de la luz
en la fe puede invocar las aptitudes mayores del Martillo
de brujas. Por ello, tendras que arrebatar el liderazgo del
culto a su dirigente actual, empleando cualquier medio
que juzgues necesario. Una vez obtengas el control de la
Luz, deberas pasar 24 horas de meditacion con el Martillo

ST

de las brujas. Coste: 39,000 po. Dote concedida: Legado mayor
(Martillo de brujas).
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REQUISITOS DEL PORTADOR

Los clérigos serin los mds propensos a encontrar de urili-
dad el Martillo de brujas, aunque los paladines que puedan
reconciliar los rituales de leyenda con su codigo de conducta,
también tendran en esta arma una poderosa herramienta
contra magicos malignos. Los paladines podran obtener
acceso a las aptitudes de leyenda del arma hasta nivel 13,
pero normalmente serdn incapaces de pagar los costes
personales (mas concretamente, la pérdida de espacios de
conjuro) necesarios para las aptitudes mayores, por lo que
rara vez completaran el ritual de la Luz oculta.

REQUISITOS DEL PORTADOR DEL MARTILLO DE BRUJAS

Aptitud para lanzar conjuros divinos de 2 nivel
Saber (religién) 2 rangos
No puede tener niveles en una clase lanzadora de conjuros

arcanaos

3 [DA
A continuacion se describen las aptitudes de leyenda del
Martillo de brujas.

Detectar magicos (St): aunque el Martillo de brujas siem-
pre brilla con intensidad en presencia de la magia arcana, esta
deteccion automatica carece de precisién u orientacion. A
partir de nivel 5,a voluntad mediante una palabra de mando,
podras emplear detectar magia (como el conjuro). NL 5.

Rompeconjuros (Sb): a partir de nivel 8, una vezal dia
y mediante una tirada de ataque con éxito con el martillo
contra un rival u objeto, podras emplear la forma apuntada

1
1




de disipar magia sobre tu objetivo. NL 10. A partir de nivel
11, podras usar este poder hasta dos veces al dia.

Manto contra lo arcano (Sb): a nivel 13 obtienes una
resistenciaa conjurosiguala 5 +tu nivel de personaje, pero
solo contra conjuros arcanos.

Campo antimagia (Sb): a partir de nivel 16, una vez
al dia y mediante una palabra de mando, podrds usar un
campo antimagia (como el conjuro). NL 11.

Contramagia (Sb): a partir de nivel 18, una vez al dia
como accién inmediata, podrds intentar contraconjurar
un conjuro arcano lanzado dentro de tu campo de vision,
como si emplearas disipar magia mayor. Tendras que ser
consciente de las acciones del lanzador, y no podras
emplear esta aptitud si estds desprevenido. NL 15.

Inmunidad a conjuros mayor (St): a partir de nivel 20,
unavezal diay mediante unapalabra demando, podras emplear
inmunidad a conjuros mayor (como el conjuro). NL 20.
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Mientras pasan por la plaza del pueblo de una pequena villa,
los héroes se topan con un hombre vestido como un clérigo
de Pelor, que lleva un gran martillo de guerra y sermonea
sobre los males de la brujeria. En la plaza también hay tres
mujeres atadas a otras tantas piras, rodeadas por madera e
incendaja, listas para arder. Junto a ellas hay apostado un
acolito, que sujeta unaantorcha en su ansiosa mano. Cuando
las mujeres ven a la compania entrar en la plaza, comienzan
apedir auxilio a voces, proclamando su inocencia. Silos PJs
preguntan al sacerdote, sabran que el tinico cargo contra
ellas es el de practicar la magia arcana.

El acdlito del hermano Turnik, un plebeyo de nivel 1
llamado Buris (3 pg), tiene poco estomago para esta clase
de cosas. Si los PJs parecen una amenaza mas seria que el
hermano Turnik, arrojar su antorcha y huira.

Hermano TurNIK vD 6
Humano Clr5 de Pelor

N humanoide Mediano

Inic -1; Sentidos Avistar +3, Escuchar +3

Idiomas celestial, comun, dracdnico

CA 17, toque 9, desprevenido 17
pg 31 (5 DG)
Fort +5, Ref +2, Vol +7

Vel 20’ (4 casillas)

C/C Martillo de brujas +4 (1d8+1/x3)

Atq base +3; Prs +3

Acciones especiales proeza de fuerza 1/dia (accion gratuita,
+5 a Fue durante 1 asalto), expulsién mayor 1/dia (prueba
de expulsién con éxito destruye muertos vivientes),
expulsar muertos vivientes 4/dfa (+3, 2d6+6, 59),
lanzamiento de conjuros espontdneo (conjuros de curar)

Equipo de combate pergaminos de: curar heridas graves,
detectar muertos vivientes (NL 5), fatalidad

Conjuros de clérigo preparados (NL 5):

32 convocar monstruo NI, luz abrasadora”, vestidura
mdgica

2% arma espiritual, calentar metal® (CD 15), calmar
emociones (CD 15), fuerza de toro

1% agrandar persona® (CD 14), escudo de la fe, favor
divino, santuario (CD 14), soportar los elementos

0: detectar magia (3), luz, virtud

D: conjuro de dominio. Dominios: fuerza, sol.

Caracteristicas Fue 10, Des 8, Con 13, Int 14, Sab 16, Car 12

Dotes Competencia con arma marcial (martillo de guerra),
Inscribir rollo de pergamino, Reflejos rdpidos

Habilidades Concentracion +3, Conoc. de conjuros +10,
Saber (historia) +10, Saber (los planos) +10, (religién) +10

Posesiones equipo de combate mds cota de mallas +1,
escudo pesado de acero, Martillo de brujas, pequefio
pergaminc con texto sagrado, 95 po

Piras
Cadauna de las tres “brujas” esta atada a la pira con un nudo
que, para ser deshecho, requiere una prueba de Uso de
cuerdas contra CD 10. Si son liberadas, las mujeres saldran
corriendo en direcciones aleatorias tratando de escapar. Sise
encienden las hogueras, 1 as mujeres empezaran aasfixiarse
por lainhalacién de humo (consultala pagina 302 de la Guia
del Dungeon Masler). Moriran ahogadas antes de que el fuego
sea lo bastante intenso como para quemarlas.

 Plaza del pueblo
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El martillo del derramador de sangre es un enorme martill
de guerra forjado en su totalidad en hierro negro. Una
calavera sonriente esta tallada a cada lado de su cabeza.

Estadisticas de juego no legendarias: martillo de
guerra +1 Grande; dafio 2d6+1; critico x3; coste 2.324 po;
peso 10 Ib. El martillo del derramador de sangre es un arma
Grande. Una criatura Mediana puede empunar el martillo
con ambas manos, con un penalizador —2 a sus tiradas de
ataque. Las criaturas Pequefias no pueden emplear estaarma
sin alguna aptitud especial para empufar armas Grandes
(como la dote Agarre del mono, descrita a pie de pagina).

Augurio: en cualquier asalto de combate durante el cual el
martillo no sea empunado y usado, llorara y se lamentara.
Cuando se lo use en batalla, un fluido rojizo manara de las
cuencas de las calaveras talladas en su superficie.
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El martillo del devramadar de sangre es una de las dos grandes

armas empufiadas por el antiguo héroe popular enano
Bhazad Khrar (cuya otra arma legendaria es el arco del
derramador de sangre). Aunque los enanos atin se refieren
a su héroe por el nombre correcto, en otros circulos su
nombre es mas recordado por las propiedades del arma que
por su duefio original. Asi, “Derramador de sangre” es el
apelativo que se le da a Khrar en muchos mitos. Algunos
conceden al martillo poderes ocultos. Se ha debatido
mucho, no obstante, sobre si estas aptitudes eran cosa del
arma o formaban parte del repertorio personal de Krhar.
(CD 15)

Bhazad Khrar es el supuesto descendiente de un hijo
mortal de Moradin, y estaba hecho de una pasta mucho
mas dura que el resto de enanos de su tiempo. Se atribu-
yen muchas hazafias al Derramador de sangre: fundar
una mina que llegaba al centro de la tierra, descubrir el
primer mithril del mundo o frenar en seco una invasion
orca. Durante unas exploraciones mineras, Bhazad Khrar
gand sumartillo al derrotar a una entidad conocida como
terramago. (CD 18; Juicio de la tierra)

Una vez el arma fue suya, Bhazad Khrar despertd en
ella poderes atin mayores. Pronto llegaron noticias de
la pérdida del arma por parte de su guardian terramago
a un grupo de seres similares, llamados el Conclave del
nticleo. Molesto por el robo y preocupado por las nacientes
aptitudes del martillo, el Conclave decidio recuperar el

arma y matar a su nuevo duefio. En ambas tareas tuvo
éxito. (CD 25; Vigilia del luto)

Después de que el Conclave del nicleo

matase a Bhazad, el martillo del

devramador de sangre desapare-

cié del mundo de los hombres y

entrd en el reino de la leyenda.

Mids de 300 anos después,

el sefior barbaro Huragam lo

Eres capaz de usar armas méas grandes que el resto de gente
de tu tamario.

Prerrequisito: ataque base +1.

Beneficio: puedes usar armas de cuerpo a cuerpo una
categorfa mayores que tu, con un penalizador -2 a la tirada
de ataque, pero sin alterar el esfuerzo necesario para darles
uso. Por ejemplo, una espada larga Grande (arma a una mano
para una criatura Grande) se considera un arma a dos manos
para una criatura Mediana que no tenga esta dote. Para una
criatura Mediana con esta dote, seguird considerdndose un
arma a una mano. Puedes usar un arma ligera de mayor

tamafio como arma ligera, o un arma a dos manos de mayor
tamafio a dos manos. No pusdes empufiar un arma de mayor
tamafio con tu mano tarpe, ni emplear esta dote con armas
dobles.

Normal: puedes usar un arma de cuerpo a cuerpc una
categoria mayor que tu, con un penalizador -2 a la tirada de
ataque, aunque el esfuerzo necesario para usarla es mayor.
Un arma ligera de mayor tamafio se considera a una mano, un
arma a una mano de mayor tamafio se considera a dos manos
y no puedes emplear de ninguna forma un arma a dos manos
de mayor tamafio.
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TaBLA 3—38: MARTILLO DEL DERRAMADOR DE SANGRE

————~Costes personales—————

Nivel del Pen. Pen., Pérdida
portador ataque TS pg

58 — — —

6 — — 4

1.0 — — s

82 — -1 —

cla -1 —
10° - — —
11.8 . = —
128 — — 2
132 — —
142 —2 — st
152 — -2 —
T2F — — —
18¢ i -3 2
19° — — 2
20° — — 2

encontro en un quiste terrestre (una extrusion de tierra
elemental) al aire libre, mientras estaba embarcado en
una misién personal por las tierras yermas. Aceptando su
descubrimiento como una sefial, regresé a su tribu débil,
agotado y al borde de la muerte. Durante su convalecencia,
Huragam nunca solté su mano de la empunadura del mar-
tillo. Cuando finalmente recuperé todo su vigor, supo que
el arma era la herramienta que tanto tiempo habia sonado
para erigir un imperio mayor que el de cualquier otro
caudillo barbaro antes que él. Tras la muerte de Huragam
un siglo después, los chamanes barbaros lo enterraron
con su martillo de guerra, a pesar de su insistencia en lo
contrario. Creia que si lo hacian, permitirian que el arma
cayese en las manos de lo que él llamaba “los vengarivos
espiritus de la tierra y la piedra”. (CD 31; Juicio de los
pAramos yermos)

[TUALES DE LEYENDA
Se requieren tres rituales para Hbersr toilns las aptitudes
del martillo del derramador de sangre.

Juicio de la tierra: debes derrotar a una criatura con el
subtipo ‘tierra’ en combate singular. E1 VD de la criatura

debe serigual o superior a tu nivel de personaje. Coste: 2.000

po. Dote concedida: Legado minimo (martillo del derramador

de sangre).

Vigilia del luto: se te conmina a rendir tributo a
la tumba de Bhazad Khrar, perdida en el centro de un
desolador paramo. Coste: 12.500 po. Dote concedida: Legado
menor (martillo del derramador de sange).

Juicio de los paramos yermos: tienes que pasar tres
dias bajo el calor abrasador de los yermos desiertos, sin
comida, agua, armas o cobijo. No es necesario sobrevivir
para completar con éxito este ritual. Coste: 40.500 po. Dote
concedida: Legado mayor (martillo del derramador de sangre).

Aptitudes

Martillo de guerra +2 Grande
Rastreador de tierra
Rompesendas

Estatura terrenal 1/dia

La tierra proveerd

Negar abrazo de la tierra
Martillo de guerra +3 Grande
Estatura terrenal a voluntad

Martillo de guerra +4 Grande

Fundirse con la piedra 1/dfa

Martillo de guerra +5 Grande, terra obscura
Muro de piedra 2/dfa

Perdicion del terricola

Ignorar prision terrestre
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La mayoria de portadores en potencia del mmf!zl lo del derra-
mador de sangre son guerreros, barbaros o exploradores.
Cualquier criatura con el deseo de obtener aptitudes relacio-
nadas con la tierra puede poner su mira en este objeto.

REQUISITOS DEL PORTADOR DEL MARTILLO DEL DERRAMADOR

DE SANGRE

Ataque base +2

Saber (historia) 2 rangos
Hablar un idioma (enano)

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda del
martillo del derramador de sangre.

Rastreador de tierra (Sb): a nivel 6 y superior, mientras
empufies el martillo, podras detectar a cualquier criatura del
subtipo ‘tierra’ en un radio de 60, Deberas concentrarte (una
accion estandar) para hacerlo. El martille también ignora cual-
quier RD que puedan poseer las criaturas del subtipo ‘tierra’

Rompesendas (Sb): a partir de nivel 7, una vez al dia
y cuando el martillo del dervamador de sangre golpee contra
una cerradura, tapa, puerta, vilvula, portal, barra mundana,
grillete, cadena, cerrojo o similar, emitird un lastimero tafiido.
El objeto golpeado se abrird al asalto siguiente. El martillo
disipaautomdticamente los conjuros de trabar portal, o incluso
las cerraduras arcanas, que tengan un nivel de lanzador inferior
a 15. Cada golpe sdlo abre un tipo de cerradura, por lo que
si un cofre estd encadenado, candado, cerrado con lave y
protegido por una cerradura arcana, se necesitaran cuatro
golpes para abrirlo. Un conjuro de silencio niega este poder.

Estatura terrenal (St): puedes cambiar de tamario
mientras te encuentres sobre tierra o piedra solida. A partir




de nivel 8, puedes pronunciar una palabra de mando para
usar agrandar persona una vez al dia (slo sobre ti mismo;
igual que el conjuro homénimo). A partir de nivel 12,
puedes emplear esta aptitud a voluntad. NL 5.

Latierra proveera (Sb): a nivel 9 y superior, no tendris
que comer ni beber mientras estés bajo tierra, o en cual-
quier lugar con un rasgo elemental terrestre dominante.

Negar abrazo de la tierra (Sb): a nivel 10 y superior, no
tendras que seguir temiendo el inclemente impacto de la
tierra tras una caida. Esta aptitud actia como un conjuro
de caida de pluma, y se activa inmediatamente cuando caigas
mds de 5" NL 5.

Resistencia pétrea (Sb): a nivel 15 obrienes un boni-
ficador +2 a todos tus TS.

Fundirse con la piedra (St): a partir de nivel 16, como
accién rapida una vez al dia, podras emplear fundirse con la
piedra (como el conjuro). NL 10.

Terra obscura (Sb): a nivel 17 y superior, mientras
permanezcas en contacto con tierra o piedra solida, el
marlillo del devramador de sangre no podra ser detectado a
distancia mediante escudrinamiento, vision remota u otros
medios como adivinacidn, igual que si estuviese bajo el
efecto continuo del conjuro obscurecer objeto. NL 15.

Muro de piedra (St): a partir de nivel 18, empunando
el martilloy pronunciando una palabra de mando, podras
hacer uso de un muro de piedva (como el conjuro) hasta dos
veces al dia. NL 15.

Perdiciéon del terricola (Sb): a partir de nivel 19, el
martillo del deyramador de sangre tendrd en tus manos un
bonificador efectivo de mejora de +1 adicional y causara
1dé puntos de dano adicional, contra cualquier criatura
que esté en contacto con tierra o piedra sélida.

Ignorar prisién terrestre (Sb): a nivel 20 o superior,
obtienes el beneficio permanente de un conjuro de libeytad
de movimiento mientras permanezcas sobre tierra o piedra
solida. NL 15.
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GANCHO DE AVENTURA (NE 5)
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Mientras exploran una zona subterranea, los PJs se topan
conun quiste terrestre que alberga a un elemental lanzador
de conjuros, conocido como terramago. Por desgracia
despertaran ala criatura, que atacara empleando el martillo
del derramador de sangre.

TERRAMAGO VD5

Elemental de tierra Her2

N elemental Mediano (extraplanario, tierra)

Inic +0; Sentidos visidn en la oscuridad 60’; Avistar +3,
Escuchar +2

Idiomas enano, térraro

CA 19, toque 10, desprevenido 19
pg 44 (6 DG)

Inmune aturdimiento, flanqueo, golpes criticos, parilisis,
sueno, veneno
Fort +8, Ref +1, Vol +4

Vel 20’ (4 casillas)
C/C martillo del derramador de sangre +8 (2d6+8/x3) o
C/C golpetazo +8 (1d8+6)
Atq base +4; Prs +8
Opciones de atq Ataque poderoso
Acciones especiales empujén, maestria de la tierra
Conjuros de hechicero conocidos (NL 2):
1° (5/dia): escudo, impacto verdadero
0 (6/dfa): atontar (CD 12), detectar magia, leer magia, rayo de
escarcha (toque a distancia +4), sonido fantosma (CD 12)

Caracteristicas Fue 18, Des 11, Con 18, Int 9, Sab 10, Car 15

CE atravesar la tierra, familiar (ninguno), rastreador de tierra

Dotes Atague poderoso, Competencia con arma marcial
(martillo de guerra), Conjurar en combate, Legado
minimo (martillo del derramador de sangre)”

Habilidades Avistar +3, Concentracion +4 (+8 conjurando
a la defensiva), Escuchar +2, Hablar un idioma (enano),
Saber (historia) +1

Posesiones martillo del derramador de sangre

Maestria de la tierra (Ex) bonificador +1 a las tiradas de ataque
y dafio si tanto el terramago como su rival estan tocando el
suelo. Penalizador —4 a las tiradas de atague y dafio contra
enemigos aéreos o acuaticos. Estos modificadores no
estan incluidos en las estadisticas anteriores,

Empujén (Ex) Puede comenzar una embestida sin provocar
ataques de oportunidad. La maestria de la tierra se
aplica a las pruebas de Fuerza enfrentadas.

Atravesar la tierra (Ex) puede ‘planear’ a través de casi
cuzlquier tipo de tierra o piedra, pero no metal. Su
paso no deja ningun tunel tras de si, ni quedan rastros
de su presencia. Un conjuro de remover tierra, lanzado
sobre una zona que contenga un terramago excavando,
lo hard retroceder 30' y lo aturdird durante 1 asalto, a
menos que supere un TS de Fortaleza contra CD 15.

Rastreador de tierra (Sb): puede detectar a cualquier
criatura del subtipo ‘tierra’ a 60', mediante una accion
estandar. El martillo del derramador de sangre ignora la
RD de las criaturas del subtipo ‘tierra’.

Quiste terrestre

El'mapa aqui incluido ofrece un ejemplo sobre el tipo de loca-
lizacién en la que podria tener lugar este encuentro; el DM
es libre de afadir detalles que se ajusten a su campana.

Tempo de la tierra

Se trata de un pequeno templo de trazado tipico, dedicado
a una deidad o fuerzas elementales menores de la tierra.
Un corredor que lleve a su interior podria tener trampas
para desanimar a los intrusos.

Tumbas
Los anteriores sacerdotes del culto estan enterrados aqui,
devueltos a la Madre tierra.




Qu1ste terrestre
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Quiste terrestre
El quiste terrestre ha emergido en medio de la camara
funeraria. Se parece al interior de una geoda.

En la cosmologia de Eberron, no hay plano Elemental
de tierra. En lugar de eso los seres elementales son
nativos de Lamannia, el bosque del Ocaso, un reino de
naturaleza indémita. Lamannia queda limitrofe con el
plano Material durante una semana cada doce meses.
Durante ese periodo, el poder de la Naturaleza queda
potenciado en Eberron y la magia que invoca a seres
elementales se prolonga.

Este templo a la tierra elemental podria estar construido
en una zona de manifestacion que mantenga estrechos
lazos con Lamannia. En esta region, la magia druidica se
considera prolongada. Pero cuando el bosque del Ocaso
queda limitrofe con el plano Material, las fuerzas ele-
mentales se liberan y pueden formar un quiste terrestre.
El acercamiento al templo se volvera miés dificil, ya que
los muros de los pasillos creceran y adoptaran nuevas
formas en tierra y piedra, puede que incluso dando vidaa
elementales de tierra.

Otra posibilidad es que el templo esté afiliado a alguno
de las sectas del Dragén inferior. En el interior de sus
camaras toscamente labradas se ofician viles rituales,

destinados a liberar a las oscuras fuerzas de Khyber en
el mundo exterior. El grupo habra enrrado en este impio
lugar para recuperar un cristal dragontino de Khyber.
Estas vetas de cristales vivientes pueden ser el origen de
los quistes terrestres, v se da la casualidad de que uno ha
crecido como una pustula en la cimara del templo. Obte-
ner el cristal exige que los PJs luchen contra corruptos
dolgaunt y deformes sacerdotes del Mal elemental, antes
de enfrentarse al desafio definitivo del guardian de la
tierra (que puede ser una criatura maligna, sise juega este
escenario).

Estos sectarios también pueden estar acompaniados por
chaggrin, también conocidos como espantos de tierra, que
son criaturas elementales corrompidas por el mal. Puedes
encontrar mas informacion sobre los espantos de tierra en
El arcano completo.

ADEPTOS DEL DRAGON INFERIOR (2) vD 4
Dolgrim Adp5
CM aberracién Mediana
Inic +1
Sentidos visidn en la oscuridad 60" Avistar +2,
Escuchar +2

Idiomas infracomun

CA 17, togue 12, desprevenido 16
pg 22 (5 DC); RD 5/byeshk*
Fort +2, Ref +4, Vol +8
Vel 20" (4 casillas)
C/C maza de armas +1 +4 (1d6+1) y
A distancia ballesta ligera de gran calidad +5 (1d6/79-20)
Atq base +2; Prs +2
Equipo de combate pocidn de fuerza de toro, 2 pociones de
curar heridas moderadas
Conjuros de adepto preparados (NL 4):
25 campanas finebres® (toque en c/c+2, CD 14)
12 bendecir, causar miedo®, manos ardientes (CD 13)
0: detectar magia, togque de fatiga (2) (toque en ¢fc +2,
CD 12)
D: conjure de dominio. Dominic: Dragén inferior*

Caracteristicas Fue 10, Des 12, Con 12, Int 7, Sab 14, Car 9

CE consciencia dual, familiar (ninguno)

Dotes Aumentar convocacién®, Conjurar en combate,
Reflejos rapidos

Habilidades Avistar +2, Concentracién +3 (+7 conjurando
a la defensiva), Escuchar +2, Saber (religion) +3,
Trepar +3

Posesiones equipo de combate mds camisote de mallas
de gran calidad, escudo ligero de acero de gran calidad,
maza de armas +1, ballesta ligera de gran calidad con 10
virotes, simbelo sagrade de piedra

Consciencia dual (Ex) bonificador +2 a los TS de
Voluntad, no sufre penalizador a los ataques con la
mano torpe.

* Del Escenario de campafia de Eserron




AA AT T 55 . |
Vi AL < ibF

Mau-Jehe es una espada corta de calidad extraordinaria,
con un disefio que se parece mds a un pufial. La hoja tiene
un color similar al oxido, pero por lo demas esta como
recién forjada.

Estadisticas de juego no legendarias: espada corta
+1; coste 2.310 po. Una vez al dia puedes estudiar a
una criatura a 30 de ti, obligandola a realizar un TS
de Voluntad (CD 11 + tu modificador de Sabiduria).

Si falla su TS, podras determinar si posee rangos en
las habilidades de Esconderse o Moverse sigilosa-
mente.

Augurio: cuando empurias a Mau-Jehe en combate,
deja una estela de zarcillos de energia ectoplasmica.

HISTORIA
A pesar de la apariencia de esta arma, Mau-
Jehe es antigua. Pocas espadas han visto
a mas duenos. Han aparecido muchas
historias sobre su origen, pero la mds comun
es la de que fue forjada por un thri-kreen y
entregada como ofrenda al gobernante de
un sultanato hoy desaparecido. Los thri-
kreen eran mucho menos numerosos en
aquella época, y habian sido conquistados
por los ejércitos del sultan. El regalo de la
espada fue un gesto levemente ofensivo,
ya que regalar un arma en la sociedad
thri-kreen se considera un mal presagio.
El sultan, desconocedor de sus costumbres,
lucié la espada con orgullo y se jacté de como
habia subyugado al pueblo mantis con sumera
fuerza de voluntad. Abstraido en su pomposa
confianza, hizo un viaje por todo su reino casi
sin escolta, s6lo para ser asesinado poco después
por un bandido temerario. El asesino se llevé a
Mau-Jehe del cadaver del sultan. (CD 15)

El hombre que mat6 al sultan era un caballero
ladron llamado Abrax-atep, comandante de un
grupo de bandoleros compuesto por aristécratas
caidos en desgracia. Estos descastados compartian
un intenso odio hacia el sultan, quien en su infi-
nita codicia se habia apoderado de sus
riquezas. Tras afos de cabalgar juntos
por el desierto, los ladrones, liderados
por Stafa'ibn Hashil, se rebelaron contra
Abrax-atep vy lo asesinaron. Poco después Stafa'ibn se
puso muy enfermo y fue ejecutado por su hijo Ma'ibn
Stafa'ibn Hashil. Cuando Huber, un rufian de talento que
se habia unido al grupo por el camino, desafica Ma'ibn a
un duelo vy acabé con él, Mau-Jehe llego a las manos de este

cuchillo del alma. Los talentos psiquicos de Huber des-
pertaron las aptitudes sinérgicas de la espada, por lo que
se convirtié en todo un maestro con ella. No obstante,
su pericia no le sirvié de ayuda cuando fue emboscado
y descuartizado por los vengativos parientes de Ma'ibn.
Tras aquel acontecimiento, la hoja siguid pasando de un
sanguinario maton a otro, cayendo en manos de un
cuchillo del alma muy de vez en cuando. (CD 20;
Herencia accidental)

Durante todo el tiempo en que Mau-Jehe fue
cambiando de duefio, pudo guardarse un secreto
para si: el arma alberga una afinidad por los com-

batientes virtuosos. Cuando los thri-kreen forjaron

el arma pretendian asesinar al sultin, reclamar la

espaday declarar su justa victoria sobre su opresor. En

circunstancias omitidas por la historia escrita por los

vencedores, el sultan atacd despiadadamente

a los thri-kreen sin provocacion; por aquel

entonces, el pueblo mantis era conocido

por su autonomia y mansedumbre. El sultin

envid a sus ejércitos contra ellos con la espe-

ranza de encontrar sus legendarias riquezas

ocultas, pero volvio con las manos vacias. Se

habia aniquilado a innumerables thri-kreen

por nada, y sus supervivientes llegaron a

odiar al tirdnico sultdn v la injusticia a la

que habian sido sometidos. Esta justa furia

empapo la creacion de Mau-Jehe. (CD 25; Flor
espiritual)

RITUALES DE LEYEND,

Se requieren dos rituales para liberar todas las
aptitudes de Mau-Jehe.

Herencia accidental: tienes que coger a Mau-
Jehe del cuerpo o la cripta de su anterior duertio.
Cosle: 2.200 po. Dole concedida: Legado minimo
(Mau-Jehe).

Flor espiritual: debes pasar todo un dia vene-
rando de forma adecuada a una deidad no maligna.
Coste: 12.500 po. Dote concedida: Legado menor (Mau-

Jehe).

7

MauJehe es mucho mas ttil en las manos de
un guerrero psiquico o un cuchillo del alma.

REQUISITOS DEL PORTADOR DE MAU-|EHE
1 0 mds puntos de poder
Ataque base +2
Esconderse 1 rango
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TaeLa 3—39: Mau-JEHE

————Costes personales————
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A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
Mau-Jehe.

Cuchillo hecho mente (Sb): a partir de nivel 5,
podras considerar a Mau-Jehe como tu cuchilla mental
(consulta la notaal pie de esta pagina). Si eres un cuchillo
del alma, las aptitudes de tu cuchilla mental se apila-
rin con las de Mau-Jehe (excepto los bonificadores de
mejora), o podras emplear ésta como una cuchilla mental
independiente. En este tltimo caso, las aptitudes de tu
cuchilla mental normaly las de Mau-Jehe no se apilaran,
ya que cada arma sera autonoma. Cuando Mau-Jehe sea
usada como cuchilla mental (0 en combinacién con
tu cuchilla mental de cuchillo del alma), no sufriras
penalizaciones si no eres competente con el uso de la
espada corta.

Aptitudes

Cuchillo hecho mente, intenciones furtivas
Espada corta +1 fantasmal

Contacto silencioso a voluntad

Mente a través de millas

Foco estable

Espada corta +2 fantasmal
Proposicién atrayente a voluntad
Sagacidad

Espada corta +2 fantasmal afilada

Espada corta +3 fantasmal afilada

Intenciones furtivas (Sb): a nivel 5 obtienes un +2 a
tus pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente.

Contacto silencioso (St): a partir de nivel 7, a voluntad
y mediante una palabra de mando, podris emplear enlace
mental (como el poder psiénico). NM 2.

Mente a través de millas (Sb}: a nivel 8 obtienes un boni-
ficador de mejora de +5' a tu velocidad tactica terrestre.

Foco estable (Sb): a nivel 9 podras elegir una dote
psidnica que ya conozcas, y que requiera un foco psiénico
para obtener su beneficio. Mau-Jehe hard que siempre se
considere como si estuvieses manteniendo el foco psionico
necesario a efectos de usar esa dote.

Proposicion atrayente (St): a partir de nivel 12, a volun-
tad y mediante una palabra de mando, podrds emplear
sugestion (como el poder psiénico). Mau-Jehe proporciona
un aumento de la CD del TS contra este poder, que serd de
16, 0 14 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).
NM 10.

Como accidn estdndar, puedes convertir el Mau-jehe fisico en
una hoja semisélida compuesta de energfa psiquica.

La versién psfquica de Mau-jehe es idéntica en todos los
aspectos (excepto visualmente) a una espada corta adecuada
para tu uso. No sufrirds penalizacién por empufiar a Mau-
Jehe en forma de cuchilla mental, ni siquiera aunque no seas
competente en el uso de las espadas cortas. Con la cuchilla
mental Mau-Jehe obtendrés los beneficios normales a ataque
y dafio de una alta puntuacién de Fuerza.

La forma de cuchilla mental de esta arma se puede disipar
como accién gratuita. Mientras no esté activa, la espada
simplemente deja de existir fisicamente, quedando suspen-
dida en la memoria psiquica. Ademds, en el momento en que
dejes de empufiar a Mau-Jehe, la espada desaparecerd en un
estado similar. Puedes volver a materializar la cuchilla mental
como accién de movimiento, o devolver el arma a su estado
fisico como accion esténdar.

RN

Podras hacer uso de dotes como Pericia de combate o
Sutileza con las armas con la versién de cuchilla mental de
Mau-Jehe, como si fuese una espada corta normal. Las dotes
que requieran una eleccién concreta de arma, como Especial-
izacién con un arma, también se pueden emplear con esta
cuchilla mental, siempre que hayan sido adquiridas para la
espada corta, Los poderes o conjuros gue mejoren tempo-
ralmente un arma también se pueden usar scbre la cuchilla
mental Mau-Jehe.

En los lugares donde los efectes psidnicos no se puedan
manifestar (como dentro de un campo de negacién psiénica),
Mau-Jehe volverd a ser automdticamente una espada corta
fisica. Si mueres mientras estabas empleando esta arma
como cuchilla mental, se reformaréd como arma fisica, sin im-
portar si estaba presente como cuchilla mental o suspendida
como recuerdo psiquico.

Para mds informacién sobre la clase de cuchille del alma y
la cuchilla mental, consulta el Manual de psidnica expandido.




Sagacidad (Sb): a partir de nivel 13, nunca se te consi-
derara desprevenido.

GANCHO DE AVENTURA (NE 6)

La duenia actual de Mau-Jehe es una asesina a sueldo
llamada Vauge, una cuchillo del alma notoria por su
letalidad y arrogancia. Vauge obtuvo el arma de un sefior
de bandidos al que maté por encargo, al reconocer la
inusual artesania de su espada corta. Descubrié el legado
oculto de Mau-Jehe mediante investigaciones posteriores.
Vauge vende sus servicios a cualquiera que pague sus
desorbitadas tarifas, y a menudo recibe encargos para
matar a aventureros que saben demasiado sobre ciertas
organizaciones secretas. Un villano que quiera desha-
cerse de uno de los PJs podria contratar a Vauge, que
emplearia su tictica favorita de acorralar al personaje en
un combate singular.

Vauce vD 6

Hembra xefe Cal5

CM humanoide Mediano

Inic +4; Sentidos vision en la oscuridad 60°; Avistar +5,
Escuchar 45

Idiomas comn, dracénico, xefe

Asesinato en el callejon

CA 20, toque 14, desprevenido 16

pg 37 (5 DQ)

Resiste +1 a los TS contra conjuros, aptitudes sortilegas y
psiénica

Fort +2, Ref +8, Vol +4

Vel 30" (6 casillas); 3/dia aumenta la velocidad en 10’
(como bonificador de competencia) durante 3 asaltos

C/C cuchilla mental +1+9 (1d6+2/19-20) o

C/C Mau-Jehe como cuchilla mental +9 (1d6+2/19-20) o

C/C cuchilla mental +1 +7 (1d6+2/19-20) y
Mau-Jehe como cuchilla mental +7 (1d6+1/19-20) con
Combate con dos armas

Atq base +3; Prs +4

Opciones de atq impacto psiquico +1d8, lanzar cuchilla
mental

Equipo de combate 3 pociones de curar heridas leves, 2
pociones de invisibilidad

Puntos de poder 3

Caracteristicas Fue 12, Des 18, Con 13, Int 12, Sab 10, Car 8

CE desenvainar gratuito

Dotes Combate con dos armas, Legado minimo (Mau-
Jehe)*, Soltura con un arma (cuchilla mental)®, Sutileza
con las armas, Talento innato®

Habilidades Autohipnosis +5, Avistar +5, Equilibrio +5,
Esconderse +9, Escuchar +5, Moverse sigilosamente +9,
Piruetas +10, Saltar +8, Trepar +6

Posesiones equipo de combate mds camisote de mallas +2,
Mau-Jehe

Cuchilla mental (Sb): como accién gratuita (desenvainar
gratuito), puede crear una hoja semisélida compuesta de
energia psiquica, que actlia como una espada corta +1.

Unacasilla= 5

En lugares donde la psiénica no pueda actuar, un TS de Vol
contra CD 20 le permitird mantener activa la cuchillz mental
durante 5 asaltos, antes de tener que repetir la salvacion.

Lanzar cuchilla mental (Ex): puede arrojar su cuchilla
mental (incremento de distancia 30'). Las cuchillas
mentales lanzadas se disipan.

Impacto psiquico (Sb): como accidén de movimiento, puede
imbuir su cuchilla mental para que cause +1d8 puntos
de dafio, contra el siguiente objetivo vivo e inteligente
al que impacte con un ataque. Un impacto disipa esta
energfa. Las criaturas inmunes a los conjures y aptitudes
enajenadores son inmunes a este dafio adicional.

Moldear cuchilla mental (Sb): como accién de asalto
completo, la cuchilla mental puede adoptar la forma
de una espada larga o bastarda, o ser dividida en dos
espadas cortas sin bonificador de mejora.

Asesiato en el callejic

Este mapa muestra una situacion de ejemplo en la que
Vauge puede emboscar a un PJ. El personaje habra sido
atraido al fondo del callejon con algtin pretexto, y ahora
la asesina se acerca desde la calle cortindole la retirada.
Hay ventanas en los pisos superiores de los edificios, pero
no tienen facil acceso desde la calle.

Verja
Estabarrera cierra el paso del fondo de la calleja. Tiene 15
de alto y no es sencillo escalarla (Trepar CD 15).
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Este gigantesco espadén plateado fue hace mucho el arma
de un solar del mismo nombre. La hoja aun retiene una

imponente aura de poder y bondad, pero otros
aspectos menores de la espada sélo pueden ser
definidos como inquietantes. Su guarda estd
ennegrecida como si hubiese sido expuesta
a un fuego intenso, y tachonada con puas de
aspecto cruel, totalmente fuera de lugar en un arma
consagrada como esta. Los trazos de escritura celes-
tial que adornan su filo parecen bastante inocuos,
pero cualquiera que pueda comprenderlos vera que
desde la mitad de la hoja hasta la punta se
convierten en impias blasfemias.
Estadisticas de juego no legen-
darias: espadon +1; coste 2.350 po.
Merikel cuenta como arma de alinea-
miento bueno a efectos de superar las
reducciones de dafio.

Merikel fue uno de los solares
mas poderosos y apreciados
al servicio de Heironeous. Se
alzaba a la diestra del dios,
era portador de la volunrad
del Invencible y defendia a los
fieles contra las depredaciones de
Hextory los demas enemigos de su
fe. Su influencia era tan grande, que
muchos de los adoradores de Heironeous
no rezaban directamente a su dios, sino a
Merikel para que intercediese por ellos. Quiza fue
estaadoracién la que hizo crecer laarroganciay el
orgullo en su pecho, 0 quiza Hextor o algtin otro
rival manipul6 su voluntad, pero llegé el dia en
que Merikel proclamé su divinidad y desafi a
Heironeous por el derecho a ser el dios del valor.
Heironeous derroto al solar y, con gran afliccion,
lo arrojo a los Nueve infiernos. La espada de
Merikel se solto de su mano en su caida, yendo

a parar al plano Material. (CD 15)

Cuando el espadén de Merikel (que llevaba el
nombre del solar caido inscrito en celestial en su
hoja) cayo al plano Material, atin era puroy sagrado,
como correspondia al arma de un dngel. Una pala-
dinallamada Hinsa lo descubrié y llevé con orgullo
durante varios afios, aniquilando a muchos enemigos
con él. Con el tiempo, no obstante, Hinsa
descubrié una oscuridad que corrompia el
nticleo de bondad de Merikel. Los poderes

antafio benignos v provechosos se tornaban en magia
tenebrosa e infecta, desgarrando el alma v aplastando toda
esperanza, Hinsa hizo todo lo que estuvo en sus manos para
devolver la pureza a Merikel, pero fue incapaz. Con
gran dolor, arrojo la espada en la zona més profunda
del océano, rezando a Heironeous para que guiase
hasta alli a2 otro mas capacitado para la tarea. (CD

18; Pia redencién o Por la oscura senda)

A pesar de estar separado de Merikel por los limites
planarios, el espadén seguia intimamente ligado al espi-
ritu de su caido duefio. A medida que Merikel medraba
en los Nueve infiernos, volviéndose cada vez mas infernal
y malévolo, la hoja reflejaba su descenso a los

planos inferiores. La espada corrupta siguid

evolucionando en el fondo del mar, convir-
tiéndose en un reflejo oscuro de suantigua
existencia. Los elfos acudticos encontraron
a Merikel un aciago dia, la llevaron 2 la
superficie y la vendieron a un herrero
de un mercado costera. Alli Garnaj,
un guardia negro consagrado a
Hextor, rob¢ la sacrilega espada.

En manos de Garnaj, los tltimos

retazos de bien que sobrevivian

en el espadon se extinguieron
casi por completo. Y podrian haber
desaparecido para siempre, si a
Garnaj no le hubiese dado muerte
el noble caballero Dremmik, nieto de
Hinsa. Dremmik reclamé come propioel
espadén de su abuelay, guiado por la sabiduria
de Heironeous, se embarco en una mision para

redimir a Merikel. (CD 25; Camino de esperanza o

Camino de desesperacion)

Labusqueda de Dremmik de una expiacion para
su arma quedo abortada de raiz cuando Merikel en
persona, ahora un poderoso sefor de los Nueve
infiernos, atacé al joven paladin en un intento por
recuperar el arma que habia sido suya. El solar caido
y el caballero se vieron las caras en un combate de
proporciones épicas, que asolé enormes dreas de la
campifia. Aunque la batalla fue larga y refiida, al final
Merikel acabé con Dremmik. La pureza del sacrificio

del paladin, no obstante, purgé suficiente mal en la
espada para que Merikel no pudiese llevarsela consigo.
Contrariado por ello, el solar caido dejé a Mevikel junto
| al cuerpo del paladin v regresé a los Nueve infiernos.
! El destino final del espadon es un misterio, va que
cuando se descubrié el cadaver de Dremmik,
ya no estaba alli. (CD 31; Purificacion final
o Condenacién final)




TaBLA 3—40: MERIKEL
————Costes personales————

¥

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador  ataque TS pg Aptitudes

52 s — — Toque de gracia 3/dia o toque de furia 1/dia

6° — — 4 —

78 = i = Semblante divino (+2)

8° = -1 — Bendecir o perdicidn

Qs -1 — 2 —
10 — — — Espaddn +2 ol
11° = — — Consagrar o profanar b
128 — - 2 — n=le
185 -2 — — — t]
14° — — — Espadén +2 (sagrado o sacrilego) rC_:_ o
152 &= - 2 = =
162 - - -2 Convocar arconte 1/dia o convocar diablo 1 /dia e
17¢° — - o Circulo de poaz o circulo de afliccidn FLE
18° — —3 2 Espadon +4 (sagrado o sacrilego)
192 - — ) =
20° — — 2 Curacidn rauda

A ' TE

RITUALES DE LEYENDA
Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes de
Merikel. El espadon es un arma de leyenda dual (consulta la
pagina 208), que existe en un estado de lucha entre el bien
y el mal. Por ello, cada ritual tiene dos aspectos. Deberis
decidir cual de ellos llevar a cabo en cada ocasion. Tu
eleccion no se podra cambiar de forma retroactiva, pero
podrés elegir un aspecto diferente en cada nuevo ritual.
Pia redencion o Por la senda oscura: Pia redencion te
exige que realices un acto de expiacion, como purgarun pecado
personal o convencer a un ladrén de que abandone su vida
delictivay dé buen usoa su talento. Para completar Porla senda
oscura, tendras que cometer un acto depravado, como romper
a proposito un juramento hecho de buena fe o convenceraun
nuevo clérigo para que ignore sus creencias y abandone su fe.
Coste: 4.500 po. Dote concedida: Legado minimo (Mevikel).
Camino de esperanza o Camino de desesperacion:
paracompletar Camino de esperanza, tendrds que destruira
un ajeno al servicio de Hextor u otra deidad maligha opuesta
a Heironeous. Camino de desesperacion requiere que
contactes y aniquiles a un ajeno de alineamiento bueno al
servicio de Heironeous. En ambos casos, deberas enfrentarte
a tu enemigo en solitario y con Merikel como tnica arma.
Coste: 12,500 po. Dote concedida: Legado menor (Merikel).
Purificacién final o Condenacion final: Purifica-
cion final te exige que viajes a una iglesia consagrada a
Heironeous, y banes el espadén en agua que haya sido
bendecida por el sumo sacerdote del lugar. Para completar
la Condenacion final, debes sumergira Merikel en las aguas
ponzofiosas del rio Estigia, ya sea viajando a los planos
inferiores por donde discurre su cauce, encontrando
una de sus fuentes en el plano Material o simplemente
comprando un recipiente con su agua. Coste: 40.500 po.
Dole concedida: Legado mayor (Merikel).

RE

Guardias negros, clérigos v paladines son los mas indicados
para hacer uso de Mevikel,

REQUISITOS DEL PORTADOR DE MERIKEL
Aptitud para lanzar conjuros divinos de 17" nivel
Ataque base +3

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
Merikel.

Propiedades de leyenda duales: a cada nivel en el que se
indiquen dos aptitudes en la tabla, solo obtendras la que esté
relacionada con el ritual que hayas completado. La primera
aptitud indicada estd asociada con la senda de rituales buenos,
mientras que la segunda se corresponde con los rituales
malignos. Sicambias de sendaa mitad de progresion de niveles,
todas las aptitudes cambiaran para reflejar tu nueva eleccion.

Por ejemnplo, si Amri lleva a cabo el ritual Pia redencion
para obtener Legado minimo (Merikel), el espadén obtendra
la aptitud toque de gracia y capacidad para bendecir durante
los siguientes varios niveles. Si mas tarde completase el
ritual Camino de desesperacion para obtener Legado menor
(Merikel), las aptitudes minimas se reemplazarian por foque de

furiay perdicion, respectivamente, y cualquier aptitud minima

provendria de la senda de progresion maligna del arma.
Toque de gracia (St): a partir de nivel 5, hasta tres veces
al dia y mediante una palabra de mando, podras emplear
curar heridas leves (como el conjuro) poniendo en contacto
el espadon con la criaturaa sanar. LaCD del TSes 11, u 11
+tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 5.
Toque de furia (St): a partir de nivel 5, una vez al dia

y mediante una palabra de mando, podras emplear infligir
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heridas moderadas (como el conjuro). La CD del TS es 13,0
12 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 7.

Semblante divino (sb): a nivel 7 ganas un bonificador
+2 de mejora a tu Carisma.

Bendecir (Sb): a partir de nivel 8, Merikel sera el centro
de un conjuro permanente de bendeciv. NL 5.

Perdicién (Sb): a partir de nivel 8, Merikel serd el centro
de un conjuro permanente de perdicion. La CD del TS es
11, u 11 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).
Un enemigo que supere su TS sera inmune a este efecto
durante 24 horas. NL 5.

Consagrar (Sb): cuando llegues a nivel 11, Merikel sera
el centro de un conjuro permanente de consagrar. NL 10.

Profanar (Sb): a partir de nivel 11, Merikel serd el centro
de un conjuro permanente de profanar. NL 10.

Convocar arconte (St): a partir de nivel 16, una vez
al dia y mediante una palabra de mando, podras emplear
convacar monstruo V (como el conjuro), pero sélo para
invocar a un canarconte. NL 9.

Convocar diablo (St): a partir de nivel 16, una vezal dia
y mediante una palabra de mando, podras emplear convocar
monstruo V (como el conjuro), pero solo para invocar a un
diablo barbado. NL 9.

Circulo de paz (St): a partir de nivel 17, hasta dos veces
al dia y mediante una palabra de mando, podrds emplear
curar heridas leves en grupo (como el conjuro). NL 15.

Circulo de afliccién (St): a partir de nivel 17, hasta
dos veces al dia y mediante una palabra de mando, podris
emplear infligir heridas leves en grupo (como el conjuro). La
CD del TS es 17, 0 15 + tu modificador de Carisma (lo que
sea mayor). NL 15.

Curacién rauda (St): a partir de nivel 20, unavezal dia
y como accion rapida mientras empufies, sostengas o lleves
encima a Merikel, podras recuperar puntos de golpe como
si te hubieses visto afectado por la forma mas beneficiosa
de un conjuro de sanar o dafiar NL 17.

A

Al TIID A (NIE 40
"NTURA (NE 4)

Mientras el grupo acampa al raso una noche, un miembro

particularmente religioso de la compania recibe un sueno
profético, que representa a un angel luchando contra un
hombre que adopta la apariencia de varias representaciones
de Heironeous. Finalmente, el ingel es derribado y arrojado
alos Infiernos. La espada que empufiaba el derrotado queda
libre y se desploma sobre un lugar muy parecidoa su mundo.
El durmiente (0 alguno de sus comparieros) podra reconocer
el lugar mostrado en el suefio como un viejo templo en
ruinas, consagrado a Heironeous, que hay a apenas un dia
de marcha hacia el norte. Cuandolos PJslleguen ainvestigar
el lugar, un amenazante canarconte tratara de impedirles el
paso. El arconte no emplears fuerza letal a menos que se lo

ataque con ella. Si los PJs logran superatlo, o lo convencen
para que los deje pasar con una prueba de Diplomacia o Enga-
fiar contra CD 25, podrin acceder al templo en ruinas.

Sin embargo, sin que lo sepa el arconte, una compaiia
de gnolls ha encontrado una ruta secreta hasta el lugar.
Mientras el canarconte vigila la entrada, los gnolls entran
y salen a placer por la puerta de atrds. Incluso han estable-
cido su campamento en el interior, por lo que deberan ser
eliminados antes de que se pueda acceder a Merikel.

Canarconte: pg 33 (consulta la pigina 22 del Manual
de monstruos).

Gnolls: pg 11 cada uno (consulta la pigina 137 del
Manual de monstruos).

Iglesia en ruinas

Nido gnoll
El campamento gnoll estd en la nave principal del templo.
Todos estardn en guardia frente a cualquier intrusion.

Altar

Este altar muestra un elaborado y barroco disefio labrado
en su superficie, del cual forma parte Merikel como manera
de ocultarla a plena vista de todos. Una prueba de Buscar
contra CD 21 revelard que la espada es un elemento inde-
pendiente, mientras que una prueba de Fuerza contra CD
18 la liberara de su anclaje.

Iglesia en ruinas

Unacasilla=5




MORDISCO DE CORAL
Movdisco de coral es un brillante tridente de
colorazul turquesa y filos aserrados, cultivado
a partir del coral mas duro de los fondos
ocednicos. Los bordes como sierras de sus
puntas son la causa del dafio cortante que
puede causar esta arma.

Estadisticas de juego no legenda-
rias: fridente +1; coste 2.315 po; puede
causar dano perforante o cortante.
Augurio: no sufrirds dafio por
la exposicién al agua fria, y ademas
sufriras 1dé puntos de dafio por cada 200’
de profundidad submarina en lugar de
cada 100 (consulta Peligros de las aguas,
en la pagina 303 de la Guia del Dungeon
Master).

HISTORIA

Sajolveun era el mejor ejemplo de todo lo
que es decente y digno en la cultura de los
elfos acudticos. Representaba al mejor de su
grupo, como guerrero poderoso y pensador
racional. Carente de ambicion personal, Sajol-
veun estaba comprometido a hacer cualquier
cosa que mejorase el bienestar de su gente,
antes que actuar por su propio interés. Lidero

a los soldados contra las invasiones sajuagui-
nes en incontables ocasiones, derrotandolos
en cada una de ellas. Gracias a Sajolveun, las
corrientes locales no sélo eran seguras para los
elfos acuaticos, sino también para la comunidad
submarina al completo. No fue ninguna sorpresa
que los ancianos fabricasen un tridente del coral
mas duro conocido en todo el mar, para darselo a
su campeon como recompensa pot sus denodados
esfuerzos. La entrega de mordisco de coral fue un
gran honor. También fue causa de festejo entre
todos los elfos acuiticos. Sajolveun habia ganado

de apartarse de ellos. Muchos
senalaban que lo unico que
no habia hecho Sajolveun por
el bien de su pueblo era tomar
una esposa, asegurando asi la
continuidad de su linaje. Habia
muchas mujeres dispuestas, pero
el campeon siempre evitaba el tema
dédndoselas de atareado. No lo hacia
porque no le gustasen los ninos; le
parecian maravillosos. Tampoco eludia
la cuestion porque no le gustasen las
elfas acuaticas; las encontraba realmente
atractivas. De hecho, no habia ni un sclo
aspecto de la cultura elfa marina que
Sajolveun no amase mas que a si mismo,
ya que €l no era un elfo acuatico. Era un
doppelganguer de nombre Ildashurn.
(CD 20; Héroe del grupo)
Hace mucho, Ildashurn habia adop-
tado la forma de un kuo-toa para viajar
por el fondo del mar, sin darse cuenta de
que era una especie despreciada por muchos
otros habitantes acuaricos. El primer elfo
marino con el que se cruzo lo ataco al instante,
obligdndolo a defenderse con todas sus fuerzas.
Mientras el elfo agonizaba, Ildashurn leyé su
mente y fue consciente del malentendido, ademas
de aprender su nombre. Se llamaba Sajolveun.
Sintiéndose culpable, el doppelganguer estudio
la vida de los elfos submarinos, adopto la identi-
dad de Sajolveun y volvié con los “suyos”. Ildashurn
hizo todo lo posible para reparar el error que habia
cometido. Al hacerlo, no obstante, se enamoro de la
cultura de los elfos acuaticos v se convirtio en su
héroe. Incluso su legendaria arma lo habia aceprado
por completo. Cuando Ildashurn no pudo evitar
amablemente por mas tiempo el tema del matrimo-
nio, anuncié que se irfa para cumplir una mision

con rapidez podery prestigio, a pesar de sus origenes personal y prometié escoger esposa a su regreso. Pero
humildes. (CD 15) é: : Ildashurn no tenia intencién de volver. Cuando llegé

A menudo se decia que Sajolveun habia recorrido j a la superficie y trato de convertirse en una criatura
un largo camino en muy poco tiempo, evolucio- que respirase aire, el doppelganguer descubrie que no
nando con rapidez de un taciturno introvertido que : podia. Ya no era un cambiaformas. De alguna manera,
vivia en un exilio autoimpuesto a un héroe sin par. | se habia convertido en un elfo acuatico. Quiza fuera

algtin extrano efecto del tridente magico, o quiza la
intervencion de una deidad benevolente. En aquel
momento a Ildashurn no le preocupaba. Sonrio v
volvié a zambullirse en el mar. (CD 25;
Abrazo del mar)

Incluso el arma que empuriaba daba fe de su estatus,
protegiéndolo en combate con un exoesqueleto de
coral. Sajolveun atribuia este cambio de actitud a
lasoledad de su antigua existencia. Habfa
descubierto que le proporcionaba mucho 4 - S
mds placer estar junto a su gente, en lugar campein acuitico contra lns sapagnines
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CAPITULO 3
OBJETOS DE

LEYENDA

TasLA 3—41: MORDISCO DE CORAL
————Costes personales————

de mordisco de coral.

Héroe del grupo: debes derrotar en combate singular
a una criatura hostil del subtipo acudtico, con un VD
igual o superior a tu nivel de personaje (VD maximo 10).
Coste: 1.200 po. Dote concedida: Legado minimo (mordisco
de coral).

Abrazo del mar: se te conmina a obtener al menos 1
rango adicional en Saber (Naturaleza). Este rango cubre
la informacion acerca de las criaturas de subtipo acuatico,
corrientes, mareas y plantas submarinas. Puedes obtener el
rango antes de llegar al nivel en el que se realiza este ritual.
Coste: 12.000 po. Dote concedida: Legado menor (mordisco de
coval).

b

Los usuarios de mordis
o exploradores, aunque cualquier combatiente podria

valorar la utilidad de esta arma en combate.

nte guerreros

REQU]SITOS DEL PORTADOR DE MORDISCO DE CORAL
Hablar un idicma (acuano)
Nadar 1 rango

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador  ataque TS Vol pg Aptitudes
5 — — — Tridente +2
6° —1 — 2 Respiracién del delfin
78 e = 2 Armadura de coral +1
8 - — —_ =
ge = = 2 Armadura de coral +2
10° — — o —
I NE: == — = Tridente +2 de azote de humanoides monstruosos
122 —2 = — Respiracion acudtica
132 = = = s
142 — — 2 Armadura de coral +3
152 — -3 2 —
162° — — — Tridente +3 de azote de humanoides monstruosos
Se requieren dos rituales para liberar todas las aptitudes DE LEYENDA

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
movdisco de coral.

Respiracion del delfin (Sb): a partir de nivel 6 podrias
aguantar hasta una hora sin tener que tomar aliento. No obs-
tante, si no inhalas aire tras haber pasado ese tiempo, tendrds
que aguantar la respiracion o comenzar aahogarte {consulta
Ahogarse, en la pagina 303 de la Guia del Dungeon Master).

Armadura de coral (Sb): a partir de nivel 7 mientras
empuifies a mordisco de coral, podras ordenar al coral del que esta
hechoel tridente que te envuelva con un exoesqueleto protector.
La armadura no te entorpecera de ninguna forma, ademds de
concederte un +1 de armadura natural 2 tu CA. El bonif. de
armadura natural aumenta a+2 a nivel 9 y a +3 anivel 14.

Respiracién acuatica (Sb): a partir de nivel 12 podras
respirar agua con total libertad, como si estuvieses bajo el
efecto permanente del conjuro respivacion acudtica. NL 10.

A M,

GANCHC
Mordisco de coral ha sido de gran importancia para los elfos
acuaticos desde hace tiempo, pasando de mano en mano de
los mas grandes guerreros de cada generacion. Los sajuagui-
nes, enemigos eternos de los elfos acudticos, han aprendido

TN N

e e e her

ARIANTE: , DES MAYOR PARA MO
Mordisco de coral no posee aptitudes de leyenda mayores. No o

ser algo asi:

— ———Costes personales————

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador ataque TS Vol pg
172 = — —
18¢° =3 — —
192 e — -
20° - -4 =

R

SO

bstante, si se instaurase un legado mayor la progresién podria

Aptitudes

Tridente +4 de azote de humanoides rmonstruosos
Armadura de coral +4

Tridente +5 de azote de humanoides monstruosas
Armadura de coral +5




atemerla. Para obtener estaarma de su gente, un malenti (un
sajuaguin mutante que imita a la perfeccion a los elfos mari-
nos) se infiltré en una comunidad elfa y asesiné al duefio
mas reciente del tridente. El malenti entregé a mordisco de
coral a Nekulis, un campeon sajuaguin. Si los PJs acceden
a recuperar el arma, tendran que adentrarse en territorio
hostil y asaltar la fortaleza personal de Nekulis. Alli, tras
derrotar al guerrero sajuaguin y a sus tres companeros, los
personajes podran reclamar a mordisco de coral.

NEekuLis vD 6

Varon sajuaguin Gue3

LM humanoide monstruoso Mediano (acudtico)

Inic +2; Sentidos sentido ciego 30’ (sélo bajo el agua),
vision en la oscuridad 60'; Avistar +7 (+11 bajo el agua),
Escuchar +7 (+17 bajo el agua)

Idiomas acuanc, élfico, hablar con los tiburones, sajuaguin

CA 20, toque 12, desprevenido 18

pg 45 (5 DG); Duro de pelar

Fort +6, Ref +6, Vol +6

Debilidad ceguera ante |a luz, dependencia del agua,
sensibilidad al agua dulce

Vel 30’ (6 casillas), Nd 60’

C/C mordisco de coral +12 (1d8+9) y mordisco +8 (1d4+2) o
C/C garras +10 (1d4+5) y mordisco +8 (1d4+2) o

A distancia ballesta pesada de gran calidad +8 (1d10/19-20)
Atq base +5; Prs +10

Opciones de atq Ataque poderoso, Romper arma mejorado
Acciones esp. desgarramiento 1d4+2, frenesi sangriento 1/dia
Equipo de combate 2 pociones de curar heridas moderadas

Caracteristicas Fue 20, Des 15, Con 16, Int 14, Sab 14, Car 6

CE hablar con los tiburones

Dotes Aguante, Atague multiple*, Ataque poderoso®, Duro
de pelar, Legado minimo (mordisco de coral)*, Romper
arma mejorado®

Habilidades Avistar +7 (+11 bajo el agua), Esconderse +6 (+10
bajo el agua), Escuchar +6 (+11 bajo el agua), Intimidar
+6, Montar +4, Nadar +14, Oficio (cazador) +2 (+6 a 50
millas de su hogar), Supervivencia +2 (+6 a 50 millas de
su hogar), Trato con animales +6 (+10 con tiburones)

Posesiones equipo de combate mds armadura de cuero
tachonado, mordisco de coral, ballesta pesada de gran
calidad con 20 virotes

Hablar con los tiburones (Ex): Nekulis puede comunicarse
telepdticamente con tiburones que estén en un radio de
150°. La comunicacién se limita a conceptos bastante
sencillos, como “comida”, “peligro” o “enemigo”. Nekulis
puede emplear su habilidad de Trato con animales para
hacerse amigo de los tiburones y entrenarlos.

Sensibilidad al agua dulce (Ex): un sajuaguin sumergido
por completo en agua dulce debe superar un TS de
Fortaleza contra CD 15 o quedar fatigado. Incluso
aunque tenga éxito, deberd repetir la salvacién cada 10
minutos que permanezca en aguas dulces.

Dependencia del agua: Nekulis puede sobrevivir fuera del
agua 8 horas. Pasado ese tiempo, sigue las reglas de
Ahogarse de la pagina 303 de la Guia del Dungeon Master.

Ceguera ante la luz (Ex): una exposicién subitz a la luz
brillante (como la luz del sol o un conjuro de juz
del dia) cegard a Nekulis durante 1 asalto. En los
asaltos subsiguientes estard deslumbrado, mientras
permanezca bajo la fuente de luz.

Desgarramiento (Ex): ataque +7, dafio 1d4+2. Un sajuaguin
también gana dos atagues de desgarramiento mientras nada.

Frenesi sangriento (Ex): una vez al dia, cuando sufra
dafio en combate, Nekulis puede entrar en frenesi
al asalto siguiente, desgarrando y mordiendo como
loco hasta que €l o su rival caigan muertos. Obtiene
bonificadores +2 a su Fuerza y Constitucién, pero sufre
un penalizador -2 a su CA. Nekulis no puede finalizar
este frenesf de forma voluntaria.

Habilidades: siempre puede elegir 10 en una prueba de
Nadar. Puede emplear una accién de correr mientras
nada en linea recta,

Sajuaguines (3): pg 13, 10, 12 (consulta |a pdgina 230 del
Manual de monstruos)

Puesto avanzado sajuaguin
El puesto avanzado sajuaguin es una torre submarina,
excavada en una falla oceanica. Tiene cuatro niveles. Una
abertura circular en el centro de cada nivel permite a los
sajuaguines nadar de un piso a otro.

Piso superior

Es un puesto de vigia. Sus muros cuentan con numerosas
saeteras. Dos sajuaguines montan guardia en este lugar;
cuando se acerquen intrusos, uno alertard a los demds
sajuaguines mientras el otro dispara contra ellos.

Piso medio

Este nivel contiene la zona de descanso, que consisten en
literas de algas. Los sajuaguines que no estén de guarida
(incluido Nekulis) suelen merodear por aqui.

Piso inferior

Este piso alberga la armeria, asi como un mecanismo para
sellar las entradas de la torre durante un ataque. Cuando se
alzaun contrapeso, cuatro portones caen para clausurar otros
tantos accesos al subnivel. Las barbacanas del suelo permiten
a los sajuaguines disparar con seguridad a los intrusos. La
apertura central se puede taponar con un panel corredizo.

Subnivel
Cuatro tineles, excavados en la roca ocednica, dan acceso
a esta camara.

Mordisco de coral en Eberron

Los sajuaguines del mar Tronante y los estrechos de Shargon
controlan el paso por estas peligrosas aguas. Aunque algunas
tribus son feroces y no se puede razonar con ellas, muchas
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adoptan una actitud mas pragmatica frente alos navegantes
e incluso disponen de servicios de guias. Mediante interme-
diarios malenti, estos sajuaguines cierran tratos comerciales
con otras razas; incluso con los elfos acudticos.

En este entorne, mordisco de coral no tiene por queé ser un
objeto temido por los sajuaguines. De hecho, nada evita
que un sajuaguin empufie el tridente en cualquier entorno
de campaiia, aunque su aptitud de azote de humanoides
monstruosos es peligrosa para los hombres pez. Puede que
incluso sea el arma predilecta de un gran héroe sajuaguin,
en lugar de un elfo acuético. Para personalizar el arma, su
aptitud de azote podria ser contra animales (como la temi-
ble orca) o bestias mégicas (como un calamar infernal).
Por otro lado, muchos sajuaguines adoran al oscuro dios
conocido como el Devorador, sefior de las violentas fuerzas
de la Naturaleza. Llevan su devocion a extremos literales,
en la creencia de que aquellos que maten y devoren a
enemigos inteligentes recibiran parte de su poder. El
arma predilecta del Devorador es el tridente, por lo que los
fervientes sajuaguines podrian mostrarse muy intolerantes
si un no sajuaguin tratase de liberar los poderes de esta
magnifica arma. Un personaje que empurie a mordisco de
coval podria ser la victima de repetidos ataques de los fieles
mas faniticos, que no sélo quieren recuperar el tridente,
sino devorar al pagano por su audacia.

| Mordisco de coral en Faertin

s Y]

Un objeto caracteristico de los elfos acudticos que habitan
los mares de Faertin es el tridente de serenidad (objeto des-
crito en la pagina 172 de Razas de Faertin). Este tridente +1
también tiene la capacidad de suprimir cualquier efecto
basado en el miedo o la ira a 15, incluido el frenesi de
sangre sajuaguin,

Para personalizar a mordisco de coval en una campana
acuatica en los Remos orvinapos, puedes reemplazar su
aptitud de leyenda de respiracion acudrica por una nueva
llamada “serenidad”, que reproduzca los efectos del tridente
de serenidad. De forma alternativa, puedes ralentizar la pro-
gresion de laarmadura de coral o no darle ninguna aptitud
relacionada con la respiracion bajo el agua. Esta version del
arma serd mucho mas apta para los elfos acuiticos, frente
a las demds razas que respiren aire.

Mordisco de coral también puede ser unarma de los tritones
que habitan en la ciudad oculta del fondo de la bahia de los
Delfines danzarines, en la costa de Dambrazh (consulta el
suplemento El Sur radiante, pagina 94). Protegen su ciudad
con magia ilusoria para ocultarla de los moradores de la
superficie, mientras que sus aliados delfines la defienden
de los ataques submarinos. Si los sajuaguines de la bahia
organizasen un asalto més firme, un campeon de los
tritones podria empufiar esta arma de leyenda.



PARTECRANEQS

Partecrdneos es una maza de armas de acero, cuya cabeza
con pinchos esta tallada para representar el rostro de un
demonio aullante.

Estadisticas de juego no legendarias: maza de armas
+1; coste 2.308 po. Partecraneos te concede un bonificador
+1 de resistencia a los TS contra ataques sénicos.

Augurio: cuando empunas esta arma en combate emite
un ultrasonido muy agudo, que resulta inaudible para
los humanos, pero es molesto para los animales de oido

fino.
HISTORIA

Melaki naci6 en el seno de una familia de sauriones que
tenia grandes expectativas para cada uno de sus retorios.
Sus hermanos y él no solo fueron criados para defender
a su pueblo: se convertirian en los miembros mas pode-
rosos de la tribu. Uno de ellos llegaria a ser su jefe. Para
demostrar su fuerza ante sus padres y toda el clan, Melaki
y sus hermanos fueron enviados a la superficie atemprana
edad, sin ningtin otro medio de proteccién aparte de sus
garras y colmillos. No debian regresar a menos que lo
hiciesen con armas forjadas con acero, arrancadas de los
frios cuerpos de los pieles blandas. Cuando Melaki regreso
al fin, lo hizo con Partecraneos. (CD 15)

En la superficie, cualquier camaraderia que
existiese entre Melaki y sus hermanos como
parientes de la misma generacién, desaparecio
por completo. Ahora eran fieros rivales en busca
de cualquier oportunidad para ayudar a su tribu.

Melaki no era una excepcién. Persi-

guié con sigilo a suhermano mayor,

el mas fuerte y el primero en eclo-

sionar, espiandolo mientras se abria

Paso a zarpazos por un camparmento

de humanos dormidos. Tras haber

matado a la mitad, los supervivientes se
despertaron para combatir. Sorprendidos

y medio aturdidos los humanos murieron

con rapidez, pero no antes de que uno
atravesase a su atacante con una lanza. En

ese instante Melaki atacé, recogiendo el

arma de uno de los caidos y rematando a su
hermano mientras intentaba coger aliento.

Melaki reuni6 todas las armas y armaduras

de metal, guardando para sila maza de armas
metalica con la que habia cometido el fratrici-
dio. Lo llevé todo de vueltaa su hogar, para recibir
una bienvenida triunfal. Habfa sido la mejor captura
de objetos de acero en generaciones de sauriones. (CD
20; No es personal)

A Melaki no le faltaron las parejas potenciales, por lo que
eligic ala hembra mas fuerte y atractivade su clan. La tribu
no puso reparos, ya que ambos estaban hechos el uno para
el otro. Melaki estaba siendo instruido por los sacerdotes
de Laogzed para que fuese el siguiente caudillo, pero su rito
de madurez atin exigia otra prueba. Antes de que Melaki
pudiese ascender al cargo de jefe tribal, el cacique actual,
su padre, tenia que ser desterrado o derrotado en combate.
El joven pretendiente al trono no pensaba dejar elegira su
padre, y atacé. Jugé con crueldad con su progenitor durante
casi una hora, antes de dejar que Partecrineos hiciese lo que
mejor se le da. (CD 25; Destronar al altisimo)

Melaki crefa que sus sauriones se habian acomodado en
el subsuelo, por lo que los empujaba a menudo al combate,
incluso cuando los recursos eran escasos. Las adquisiciones
de acero eran cuantiosas y las muertes igualmente elevadas,
pero este desgaste tenia una facil solucién en la mente
de Melaki: las hembras tendrian que poner mas huevos.
Cuando la comida empezé a escasear, el sacerdote mas
anciano sugirié que seria sabio que la tribu conservase sus
fuerzas. Melaki abrio la cabeza del sacerdote por ofrecer
semejante consejo cobarde y no solicitado. No obstante, el
anciano saurion tenia buenos amigos, jovenes guerreros

que atacaron de inme-
diato a su cacique.
Todos ellos
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TasLA 3—42: PARTECRANEOS
————Costes personales————

Nivel del Pen, Pen. Pérdida
portador  ataque TS Ref pg

5@ — —

6.° -1

72 — -1

8 —

a2 - -2
10
112
12 -2
13-
142
158
le:2
172
18°
192
202

2
2

murieron, ya que ni siquiera en grupo eran rivales para
Melaki y su Partecraneos. Después, el jefe ordend detener
las incursiones a la superficie, para que la tribu pudiese
conservar sus fuerzas. El anciano sacerdote habia muerto
envanoy los demds sauriones estaban furibundos, pero se
mostraron cautos durante un tiempo. Un dia, sus baridores
regresaron de una mision con noticias acerca de unamina
de adamantita mal defendida. Melaki en persona dirigio
el asalto. Siempre codicioso de mas metales preciosos,
cargd directamente contra la entrada y pronto se encontro
solo. Antes de darse cuenta de lo que ocurria, sus traidores
lugartenientes derribaron los pilares del encofrado y toda
la cueva se derrumbd sobre su jefe, enterrandolo con su
maza de armas. (CD 30; No sirvas a otro)

RITUALES DE LEYENDA
Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de Partecraneos.

No es personal: tienes que robar un objeto que valgaal
menos 1.000 po a unamigo intimo, pariente o compatriota.
Coste: 4.500 po (que incluye el valor del objeto robado). Dote
concedida: Legado minimo (Partecrdneos).

Destronar al altisimo: se te exige que expulses a un
amigo, pariente o camarada de una posicion de poder,
atacandolo con Partecrancos. Aunque su muerte no es
necesaria, suele ser el desenlace mas frecuente. Coste:
13.000 po. Dote concedida: Legado menor (Parlecrdneos).

No sirvas a otro: tienes que rechazar todo tipo de
desafio a tu autoridad, sin aceptar ni buscar nunca el con-
sejo de otros. Cada vez que no cumplas con esta premisa,
perders las dos aptitudes de mayor nivel de la maza de
armas durante un dia. Coste: 40.000 po. Dote concedida:
Legado mayor (Partecrdneos).

Aptitudes
Futuro desalentador
Virtud denegada 1/dfa

Maza de armas +2

Beso de la muerte 2/dfa
Lucha futil

Maza de armas +3

Berrido de batalla 1/dia
Maza de armas +4 tronante

Poderoso berrido de batalla 1/dia

Aullido destructivo 1/dia

"
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REOLIISITOS DEL PORTAD

REQUISITOS DEL PORTAL
Losusuariosde Partecrineossuelen ser clérigos malignos o guar-
dias negros, aunque barbaros, guerreros, exploradores y picaros
también son muy capaces de cumplir con sus requisitos.

REQU[SITOS DEL PORTADOR DE PARTECRANEOS
Ataque base +2
Hablar un idioma {dracénico)
Alineamiento no bueno
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A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
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Partecraneos.

Futuro desalentador (Sb): a partir de nivel 5, cada vez
que impactes con €xito a un enemigo con lamaza, quedara
estremecido (como con el conjuro fatalidad) durante 1
asalto. Los efectos de varios impactos en el mismo asalto no
son acumulativos. La CD del TS es 11, u 11 + tu modificador
de Carisma (lo que sea mayor). NL 5.

Virtud denegada (Sb): a partir de nivel 6, una vez al
dia y como accién inmediata, podrds protegerte contra el
control mental o la posesion, como el efecto secundario
del conjuro proteccion contra el bien. NL 5.

Beso de la muerte (St): a partir de nivel 9, hasta dos
veces al dia y mediante una palabra de mando, podras
emplear campanas fiinebres (como el conjuro). La CD del TS
es 13,012 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).
Si este efecto tiene éxito, las CD de las aptitudes de leyenda
de Partecraneos aumentaran en 2 puntos mientras duren
las campanas fitnebres. NL 5.

Lucha fatil (Sb): a partir de nivel 10, cuando causes
dafio a un rival con Partecraneos, quedara afectado por el



equivalente al conjuro causar miedo. La CD del TS es 11, u
11 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 5.

Berrido de batalla (St): a partir de nivel 14, una vez al
dia y mediante una palabra de mando, podras emplear un
alarido (como el conjuro). Partecraneos emite el insoportable
sonido desde su cabeza demoniaca. LaCD del TSes 15,0 14
+tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 11.

Poderoso berrido de batalla (St): apartir de nivel 17,1a
aptitud de berrido de batalla de 1a maza mejorard, permitién-
dote el uso del conjuro alarido mayor. La CD del TS es 22, 0
18 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 15.

Aullido destructivo (Sb): a partir de nivel 20, una vez
al dia, podras hacer que la mente de una criatura golpeada
por Partecraneos se llene de quejidos insoportables. El
efecto es como el del conjuro lamento de la banshee, excepto
porque sélo se ve afectado el objetivo golpeado por la maza.
Ademas, debes declarar que empleas esta aptitud antes de
realizar la tirada de ataque; si fallas, el uso diario se habra
perdido. La CD del TS es 23, 0 19 + tu modificador de
Carisma (lo que sea mayor). NL 20.

GANCHO DE AVENTURA (NE 8)

Un duergar Jlamado Xurg ha convertido una mina aban-
donada en su hogar. En el proceso de reabrir los pozos y
camaras con la ayuda de esqueletos reanimados, Xurg des-
enterro los restos de un saurion cerca de laentrada. Aferrada
atn en las huesudas manos de la criatura habia una maza
de armas magica. El clérigo duergar habia oido historias
por la Infraoscuridad acerca de un cacique saurién que
empunaba un arma similar, por lo que se interesé por ella.
Tras algtin tiempo de estudio logré despertar los poderes de
Partecraneos, y ahora la lleva como arma personal.

Xurg no tolera ninguna intrusién en su morada, por
lo que matara a cualquiera que entre en ella. El esqueleto
del saurion siempre sigue al clérigo duergar para servirlo
en lo que desee. Otros seis esqueletos vigilan el altar de
Xurg, sobre el que lanzara profanar si tiene la ocasion.

Xurc vD 6

Varon duergar Clr5

LM humanoide Mediano (enano)

Inic -1; Sentidos visién en la oscuridad 120'; Avistar +4,
Escuchar +4

Idiomas comln, dracénico, enano, infracomun

EsqQueLeTo DE MELAKI

C/C Partecrdneos +5 (1d8+2) o
A distancia ballesta ligera de gran calidad +3 (1d8/19-20)
Atq base +3; Prs +4
Acciones especiales expulsar criaturas de aire 3/dfa
(+0, 2d5+5, 55), futurc desalentador, lanzamiento
espontaneo (infligir heridas), reprender criaturas de
tierra 3/dia (+0, 2d6+5, 5°), reprender muertos vivientes
7/dia (+2, 2d6+6, 57), toque mortal 1/dia (5d6)
Equipo de combate 2 pociones de curar heridas moderadas, 3
viales de agua sacrilega
Conjuros de clérigo preparados (NL 5):
32 disipar magia, lanzar maoldicidn (toque en c/c +4),
reanimar a los muertos® (NL 6)
22 arma espiritual, fuerza de toro (CD 15), inmovilizar
persona (CD 15), profanar® (NL 6)
15 causar miedo® (CD 14), escudo de la fe, orden
imperiosa (CD 14), santuario (CD 14)
0: detectar magia, leer magia, orizntacion diving,
resistencia, virtud
D: conjuro de dominic. Dominios: mal, muerte
Aptitudes sortilegas (NL 10; sélo sobre si mismo):
1/dia: agrandar persona, invisibilidad
Caracteristicas Fue 13, Des &, Con 14, Int 10, Sab 16, Car 10
Dotes Expulsion incrementada, Legado minimo
(Partecrdneos)”, Soltura con un arma (maza de armas)
Habilidades Artesania (masoneria) +4, Avistar +4,
Concentracion +6, Escuchar +4, Hablar un idioma
(draconico), Moverse sigilosamente +0, Oficio (minero)
+6, Saber (religion) +5
Posesiones equipo de combate mds coraza de gran
calidad, escudo pesado de acero +2, Partecrdneos,
ballesta ligera de gran calidad con 20 virotes, daga de
gran calidad, simbolo sacrilego de plata, 5 Ib. de pelvillo
de plata, 4 lascas de 6nice (25 po c/u)

Futuro desalentador (Sb): los rivales golpeados por
Partecrdneos deberdn superar un TS de Voluntad contra
CD 11, o quedar afectados por el conjuro fatalidad
durante 1 asalto.

Sensibilidad a la luz: queda deslumbrado bajo la luz solar
intensa o el conjuro luz del dia.

vD 1

NM muerto viviente Mediano

Inic +4; Sentidos visién en la oscuridad 60’; Avistar +0,
Escuchar +0

CA 13, togue 11, desprevenido 12;

pg 13 (2 DG); RD 5/contundente
Inmune inmunidades de muerto viviente
Fort +0, Ref +1, Vol +3

CA 18, toque 9, desprevenido 18; +4 a la CA contra
gigantes

pg 36 (5 DG)

Inmune fantasmagorl’as, para’lisis, veneno

Resiste +2 a los TS contra conjuros y efectos sortilegos, +1
a los TS contra ataques sénicos, estabilidad (+4 contra
embestidas y derribos)

Fort +6, Ref +0, Vol +7

Vel 20’ (4 casillas)

Vel 30’ (6 casillas)

C/C 2 garras +4 (1d4+3) y mordisco -1 (1d4+1)

Atq base +1; Prs +4

Caracteristicas Fue 16, Des 12, Con -, Int -, Sab 10, Car 1
Dotes Iniciativa mejorada

Esqueletos de combatientes humanos (6): pg 6 c/u
(consulta la pagina 116 del Manual de monstruos)




Templo oscuro

Esqueletos

Los esqueletos de combatientes humanos permanecen
en estos nichos, hasta que sean llamados al combate por
Xurg,

Esqueleto de saurién

Este esqueleto, los restos reanimados de Melaki, sirve a
Xurg como guardaespaldas personal y nunca se aleja de
su lado.

Altar
Xurg pasa la mayor parte de su tiempo rezando y medi-
tando aqui, mientras el esqueleto de Melaki vigila.

Partecraneos en Lberron

La tribu sauriona en la que nacié Melaki, y ala quellegda
dominar, puede seguir existiendo en la nacién monstruosa
de Droaam. Esta region gobernada por sagas tiene poca
autoridad central mas alla de los tributos debidos, por lo
que los sefiores de la guerra individuales son los amos
de facto entre sus pueblos primitivos y bestiales. En este
entorno, Partecrineos podria ser el vinculo de union de
una subnacién sauriona en Droaam. Ahora que la maza

'Esqueleto
'de saurion
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de armas se ha perdido, la tirania de Melaki ha finalizado,
pero también se ha roto la cohesion de los sauriones, que
son presa facil para los grupos vecinos mas agresivos, como
las bandadas de arpias o el pujante imperio de los ogros
de Tzaryan Rrac. A los ogros les gustaria obtener el arma
de leyenda, pero su paradero es un misterio; el pozo de la
mina derrumbada fue excavado y saqueado. En lugar de
Xurg y su escolta de esqueletos, ahora estd en manos de
otro duefio.

Otra posibilidad es que el legado de traicion de Parfe-
craneos la haya llevado hasta las tierras Enlutadas. Xurg
encontrd la maza de armas en una mina abandonada, pero
en lugar de quedarse alli, el sacerdote duergar decidi6
probar suerte con la Sangre de Vol y la orden de la Garra
esmeralda. Establecié un templo secreto en Karrnath,
como parte del trato de Vol con Kaius I. La maza de armas
entré en combate durante la Ultima guerra, y cuando
Cyre desapareci6 el Dia del luto, también se esfumo el
arma de leyenda. Ahora varias companias de carrofieros
buscan a Partecrineos, sobre todo la banda de Ikar el Negro,
quien espera una generosa recompensa de sus amos de la
Garra esmeralda si lograse recuperar la fabulosa maza de
armas.

Partecraneos en Faerin

Entre las facciones enfrentadas de la Infraoscuridad de
Toril, los sauriones suelen actuar como mercenarios y
tropas de choque. Aunque son ttiles en estos papeles,
nadie disfruta de la compafia de estos desagradables
reptilianos ni confia en ellos. El sentimiento es mutuo;
los sauriones sirven sélo mientras se les alimente bien, y
pueden volverse contra sus amos en cualquier momento.
En este escenario, Partecrineos podria ser el centro de una
lucha por evitar que los sauriones se conviertan en una
fuerza mas organizada y poderosa.

De forma alternativa, Xurg podria ser un escriba de
runas de Laduguer renegado, que abandoné los muros de
su Drik Hargunen nativa para establecer un reino mas a
su gusto {para saber mas sobre la ciudad duergar de Drik
Hargunen, los salones de las Runas, consulta la pigina
135 de La Infraoscuridad). Tras haber excavado el lugar de
reposo de Melakiy obtenide a Partecraneos, Xurg cree que
ya est4 capacitado para acometer dicha tarea. Los escribas
de runas de la ciudad conocen a este renegado y desean
poner fin a sus planes, pero su débil ejército permanente
y estilo de vida reclusivo hacen que la opcion militar
sea poco viable. La ciudad puede contratar a algunos
aventureros para que hagan el trabajo sucio de eliminar
esta amenaza.



RUINA CARMESI

Este espadon de ancha hoja luce una serie de siniestras

puias a lo largo de un tercio de su filo. Su acero ha sido
mezclado con una sustancia que le da un color rojizo
caracteristico, excepto por las runas enanas grabadas
en oro. La empufiadura, forrada en piel de dragén rojo,
termina en un pomo tallado a partir de un colmillo de
dragon de 3" de largo. La guarda, de un brillante metal
rojo, tiene la forma de un par de alas correosas.

Estadisticas de juego no legendarias: espadin
+1; coste 2.350 po.

Augurio: sin importar la temperatura ambiente, el
filo siempre es calido al tacto y a veces parece reflejar
ensu superficie una gran llamarada, aunque
no haya ningtin fuego presente.

HISTORIA

Ruina carmesi era la espada del legen-
dario cazador de dragones Don Endrik van
Ibnacht. Don Endrik recibié el arma como
regalo del cacique enano Croi Machroi, en
agradecimiento por haber aniquilado a la
gran sierpe roja Tarkalkatos. De acuerdo con
la leyenda, los herreros enanos empaparon el
metal con la sangre de la gran bestia y constru-
yeron su empufiadura y pomo a partir de sus
restos. También se imbuyd6 magia en la espada,
para proteger a su portador del fiero aliento de
los dragones, y Don Endrik diria mas tarde que
la tinica razon por la que sobrevivié para disfrutar
de su retiro como cazadragones fue la proteccién
de ruina carmesi. (CD 15)

Don Endrik van Ibnacht hace su primera
aparicion notable en la historia precisamente
en el denominado Incidente Tarkalkatos, hace
unos 400 afios (aunque un estudio del folklore
ibnachtio revela muchas historias del legendario
caballero afios antes de eso). Un anciano dragén
rojo, que respondia al nombre de Tarkalkatos,
habia reclamado una vasta cadena montafiosa
como territorio personal. Los ataques del dragon
contra los cargamentos de mineral amenazaban
con cortar el suministro a todas las tierras del este,
y varias bandas aventureras ya habian encontrado
truculentos destinos al tratar de aniquilar a la
bestia. El dragon habia logrado, incluso, poner en
fuga a un regimiento de élite de soldados enanos. Los
propietarios de la mina ya empezaban a considerar el
abandono de los lucrativos mercados del este,
cuando Don Endrik llegé cabalgando a la
ciudad minera y anuncié su intencién de acabar

con Tarkalkatos. Los enanos se mostraron abiertamente
escépticos ante la proclama del caballero, pero le dieron

dos semanas de plazo antes de cerrar la ruta de las cara-
vanas. Trece dias después, Don Endrik regreso de las
montafas, con graves quemaduras y aferrado a sussilla
de montar a pura fuerza de voluntad. Pero Tarkalkatos
ya no existia. Tras atender las heridas del guerrero,
los agradecidos enanos forjaron a ruina carmesi como
regalo para él y construyeron un monumento en el
lugar en el que cay6 la gran sierpe. Afios después, tras
sumuerte, Don Endrik fue llevado de vuelta a aquel

lugar y enterrado a los pies del monumento. (CD 18;

Plegaria del héroe)

Desentrafiar la historia de Don Endrik
antes del Incidente Tarkalkatos es
complejo. Hay que bucear en
innumerables leyendas e historias
populares, que dotan a Don Endrik
no solo de pericia marcial v devocién, sino
también de la capacidad para estar en ochos
sitios a la vez. La mayoria de estas historias son,
sin duda, apécrifas, mientras que otras quiza
sean las hazanas de otros caballeros atribuidas
a Don Endrik. Un codice del monasterio de la
' Mano de San Cuthbert, no obstante, contiene
suficientes pruebas fiables como para ser
considerado una cronica fiel sobre su vida. Este
texto cuenta la historia de un hombre de cabellos
claros, recién armado caballero y “de espuelas atin
lustrosas”, que lleg6 al monasterio en busca de un
lugar para dormir y disfrutar de una comida caliente.
Casi se le negé la entrada, ya que los monjes habian
estado sufriendo una extrafia enfermedad que se
habia llevado a varios de los suyos y el abad temia
que se tratase de una plaga. El joven caballero, que
decia llamarse Don Endrik, contd al abad que no
se trataba de ninguna peste; los dioses le habian
concedido una visién de la verdadera causa de
las tribulaciones del monasterio. Pidié que se le
mostrase el rio del que los monjes extraian su
agua potable. Tras seguirlo hasta su fuente, descu-
bri6 la ubicacién de un nido de dragones negros,
cuya presencia habia envenenado las aguas. Don
Endrik mat6 a las bestias v los monjes no volvieron
asufrirenfermedades. (CD 25; Purifica la macula
dracénica)

Solo sobrevive una historia sobre la infancia de Don
Endrik, en un manuscrito supuestamente rubricado
por el propio caballero en sus Gltimos afios. En
este texto, Don Endrik revela que nacié hijo de
granjeroy que habria estado destinado auna vida
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TaBLA 3—43: RUINA CARMESI

——Costes personales——

Armadura de dragén +1, soportar los elementos

Espaddn +3 congelador afilado de azote de dragones

Nivel del Pen. Pérdida
portador  habilidad pg Aptitudes

52 = — Proteccién contra el mal

62 — o)

T -1 — Escudo contra el fuego 5

e — 2 Lengua de los dragones

9r — 2 Espaddn +1 de azote de dragones
10° — 2 —
118 — — Espaddn +2 de azote de dragones
128 — 2 Escudo contra el fuego 10
13° -2 — Armadura de dragon +2
142 — 2 Eludir muerte ardiente
152 — — Espaddn +2 congelador de azote de dragones
162 — 2 —
e = =—
18° -3 2 Escudo contra el fuego 20
19° — 2 Rayo del gélido destino 2/dfa
20= — 2

de trabajo y penurias como el resto de su familia, sino llega
a ser por lo que ocurrié cuando tenia siete afios. Mientras
recogia lefa en el bosque cercano a su casa, el joven Endrik
escucho el sonido de un fiero combate que llegaba desde
algtin punto del interior de la foresta. Curioso, el chico
sigui6 el sonido hasta su fuente: un caballero, embutido en
una brillante armadura completa, estaba trabado en combate
a muerte con un gran dragon verde. Algo se encendi6 en
el interior del muchacho. Salté hacia el claro, distrayendo
al dragon durante un instante critico y dando al caballero
la oportunidad para enterrar su espada en la garganta de la
bestia. El dragén cayé muerto al instante. Impresionado
por la resolucion y valor del chico, el caballero le ofrecid un
puesto como su escudero, si su padre estaba de acuerdo. El
granjero se mostté encantado ante laoportunidad de que su
hijo tuviese una vida mejor y aceptd con gusto. La cronica
de la juventud de Don Endrik esta incompleta, y termina
con esta narracion. (CD 31; Coraje de un nifio)

RITUALES DE LEYENDA
Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de ruina carmesi.

Plegaria del héroe: debes viajar al monumento que
marca el lugar de la muerte de Tarkalkatos, asi como la tumba
del legendario Don Endrik. Una vez alli, tienes que pasar
24 horas meditando y rezando, pidiendo la aprobacion del
caballero para poder empufiar su espada de leyenda. Coste:
1.650 po. Dote concedida: Legado minimo (ruina carmes).

Purificala mécula draconica: se te exige que descubras
una fuente de corrupcioén o peste, causada por la presencia
de un dragén maligno, y la elimines. Esta ruina puede ser
fisica, como las depredaciones sobre el ganado de un dragén
verde que amenacen a una villa con la hambruna, o quiza

APTITUDES DEL OBJETO
DE LEYENDA

Espaddn +4 congelador afilado de azote de dragones

algo més sutil, como un dragén rojo que emplea a un barén
local dominado para sus infames planes. Coste: 13.500 po.
Dote concedida: Legado menor (ruina carmesi).

Coraje de un nifio: imitando el primer acto de valor de
Don Endrik frente aun dragon, debes encararte con un dragon
maligno sin disponer de ningtin tipo de proteccion o mejora
magicas. Se permiten lasarmas y armaduras mundanas, pero
no puedes estar bajo el efecto de ningtin conjuro beneficioso.
No tienes que eliminar al dragon (ni siquiera trabarte en
combate con él}, pero debes sobrevivir al encuentro. Cosfe:
40.000 po. Dote concedida: Legado mayor (ruina carmesi).

REQUISITOS DEL PORTADOR

Guerreros v paladines, asi como exploradores que se especia-
licen en la caza de dragones, seran quienes encuentren mayor
utilidad a ruina carmesi. Los clérigos mas marciales, que esten
dispuestos a gastar una dote para obtener competencia con
un espadén, también pueden aspirar a empunarla,

REQUISITOS DEL PORTADOR DE RUINA CARMESI

Ataque base +3
Alineamiento no cadtico

—

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
YUINA Carmesi.

Proteccion contra el mal (Sb): a partir de nivel 5 te
beneficiaris constantemente de los efectos del conjuro
proteccion contra el mal. NL 5.

Armadura de dragon (Sb): a nivel 6 obtienes un boni-
ficador +1 de desvio a tu CA. Este bonificador aumentaa
+2anivel 13. Segtin sea tu deseo, esta aptitud puede hacer
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que aparezcan sobre tu piel y ropa unas escamas de dragon
rranslucidas, o que su efecto sea invisible.

Soportar los elementos (Sb): los dragones rojos para
cuya destruccion fue creada ruina carmesi a menudo
tienen su guarida en lugares inhéspitos, como volcanes
activos o cuevas geotérmicas. A partir de nivel 6 podras
moverte por ellos como si estuvieses continuamente bajo
el efecto del conjuro soportar los elementos. NL 5.

Escudo contra el fuego (Sb): a nivel 7 obtienes RE 5
(fuego). Esta resistencia aumenta a 10 a nivel 12,ya 20 a
nivel 18.

Lengua de los dragones (Sb): a partir de nivel 8 podras
hablar y leer draconico.

Eludir muerte ardiente (Sb): a partir de nivel 14
obtendras la aptitud de evasién contra cualquier arma de
aliento de los dragones, Consulta este rasgo de clase de
monje, en la pagina 51 del Manual del jugador.

Rayo del gélido destino (St): a partir de nivel 19,
dos veces al dia mediante una palabra de mando, podras
emplear un rayo polar (como el conjuro). El rayo emana de
la punta de ruina carmesi. NL 20.

s 1€ LIS 1 AV RIT1I I A Caln
GANCHO DE AVENTURA LN

En unaenorme cueva, en lo mas alto de una sobrecogedora
cadena montafiosa, los héroes se topan con un espectaculo
inusual: el cadaver de un enorme dragoén rojo, aparen-

temente aniquilado por la compania aventurera cuyos
cuerpos también cubren el suelo. Alguien debe haber
sobrevivido, ya que gran parte del tesoro del dragén parece
haberse esfumado. En una camara secundaria similar,
que al parecer ha sido pasada por alto por los saqueadores,
hay un alijo algo menor: ruina carmesi y 3.000 piezas de
plata. Por desgracia, su propietario (un dragdn rojo muy
joven) también esta presente. Y no muy feliz de ver a mas
intrusos.

Dragén rojo muy joven: pg 95 (consulta la pagina 81
del Manual de monstruos).

1ba del «
Camara principal
Los restos de un dragdn rojo adulto dominan esta cueva,
junto a varios caddveres de aventureros humancides. El
hedor esinsoportable. Tras entrar por primera vez en esta
camara, cada PJ debe superar un TS de Fortaleza contra
CD 10 o quedar mareadso durante 1 asalto.

Criadero

Esta pequena gruta lateral es donde se hallan tanto el
dragén rojo muy joven como ruina carmesi. La espada esta
enterrada en la pila de monedas v objetos valiosos, que
componen el resto de su pequeno tesoro particular.



Hustracidn de W. England

. SHISHI-O

Shishi-O, o la “espada de los leones”, es una katana de manufac-
tura impecable, con un filo de acero brillante y una tsuba
(guarda) de oro tallada en representacion de dos leones que
rodean el filo. La empufiadura es de marfil engarzado con
filigrana de oroy estd envuelta
en seda ptrpura. El pomo es
una cabeza de leon esculpida
€N 0ro que tiene amatistas por
ojos y dientes de rubi.
Estadisticas de juego no
legendarias: katana +1; coste
2.535 po. Las katanas tienen las
mismas estadisticas de juego que
las espadas bastardas. El rugido del
filo te concede un bonificador +2
de circunstancia a las pruebas de
Intimidar que realices en el mismo
asalto que desenvaines la espada.
Augurio: cuando se desenvaina esta
katana, la cabeza de leén del pomo deja
escapar un poderoso rugido que se puede |
escuchar en casiun cuartode milla. Puedes |
realizarun TS de Voluntad contra CD 15, para \'i;;
obligar a la espada a guardar silencio. \

HISTORIA s
Shishi-O fue la katana del glorificado samurai
Yorimasa, que la obtuvo como recompensa por
matar aun demonio que acechaba en el palacio de
suemperador, Los origenes del arma siguen siendo

un misterio, pero hay rumores que sugieren que fue

de la Naturaleza. Las historias sobre la espada hablan

de la fuerza y ferocidad que infunde en su usuario, y
algunas incluso apuntan a que otorga a su duefio control
sobre bestias y pdjaros, o incluso la aptitud de convertirse
en un leén en medio del combate. (CD 15)

En el ocaso de su vida, el samurai Yorimasa fue testigo
de un hecho horrible. El emperador del cual habia sido un
stibdito leal murié, y un nuevo soberano ascendié al trono.
El nuevo gobernante era un hombre rencoroso e insensible,
un tirano que deseaba sojuzgar a todo el mundo bajo subota.
Yorimasa, que habia sido un gran héroe desde sujuventud,
empuno la famosa Shishi-O'y reunio a sus fieles seguidores
para combatir a las fuerzas del perverso
emperador. Los rebeldes, en inferioridad
numérica, no pudieron evitar que les llegase
el fin en el puente de Uji, donde Yorimasa y
sus compafieros protagonizaron una tltima
resistencia heroica. El samurai, mutilado por cientos de

forjada por un magico de la corte o por un espiritu \ i

heridas e incapacitado fisicamente para morir en combate,
se dejé caer sobre su propia espada antes de enfrentarse ala
captura. Uno de los partidarios mas allegados del samurai lo
decapité a continuacion. Esa noble persona, cuyo nombre
se ha perdido en el tiempo, arrojo la cabeza de Yorimasa y
su katana Shishi-Oal rio, para que los lacayos del emperador
no pudiesen reclamar como trofeo la noble arma, ni desfilar
con la cabeza del samurai rebelde por las calles. (CD 18;
Oracién por un alma valiente)

Hace muchos siglos, cuando el ilustre samurai Yorimasa
estaba en la cima de su poder, un demonio se asenté en el
palacio del emperador. Este espiritu maligno hizo la vida
imposible a los sirvientes y cortesanos del soberano. Final-
mente, el emperador se harté de aquella situacion. Envié a
buscar a los guerreros mas valientes de su imperio, para que
acudiesen a su palacio y acabasen con el infernal. De todos
los que fueron llamados, sélo Yorimasa se present6 en la
corte. Armadosélo con su katana, entré en las dependencias
habitadas por el demonio v acabo con él con un tnico y
veloz tajo. Como recompensa por esta gran gesta, Yorimasa
recibi6 una extensién de tierra para gobernatla en nombre del
emperador, lamano de una de las cortesanas mds hermosasy
Ja poderosa katana Shishi-O. (CD 25; Decapitar al jigolu)

Lo que no sabia ningtin mortal, ni siquiera Yorimasa, era
que Shishi-O habia sido forjada en el reino de Karasuthra, en
las tierras de las Bestias, dominio de los cazadores nocturnos.
Su creador fue un leonal llamado Loric, que forjo la espada
como regalo para la misteriosa entidad conocida como el

Generalleén, Tras completar la forja de Ja katana, peroantes
de que Loric pudiese realizar su ofrenda al General, una
ladina urraca celestial robd a Shishi-O v huvo con ella,
cantando alegremente acerca de como habia engafiado

al gran guerrero v le habia robado su arma. Loric
persiguié sin descanso ala urraca durante dias, pero

el enorme leonal no pudo seguir al pdjaro ladrén a

. través de los diminutos portales y sendas secretas

\ \  que tomaba. Finalmente, la urraca se cans¢ de

\ Shishi-Ov la dejé caer en el plano Material. Alli

Y fue encontrada por un leal samurai, que se la

entregd a su emperador como regalo. (CD
31; Acto de contricién)

RITUALES DE LEYENDA
Se requieren tres rituales para libe-
rar todas las aptitudes de Shishi-O.
Oracién por un alma valiente:
debes viajar al puente de Ujiy
ofrece una ceremonia ritual
en honor del espiritu de Yori-
masa. Este ritual dura un dia.
Coste: 2.000 po. Dote concedida: Legado minimo (Shishi-O).




TaBLA 3—44: SHISHI-O
————~Costes personales————

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador  ataque TS pg Aptitudes
59 —— — — Hechizar animal a voluntad
6° — — —
78 - - — —
8.° — -1 — Convocar ledn 1/dfa
9° -1 —_ —
10° - —_ — Katana +2
118 = — — Salto felino
12 — — 2 Convocar ledn terrible 1/dia
137 -2 — - Katana +3
142 — — — —
15# — — 2 Forma gloriosa del General ledn 1/dia
162 — -2 — Katana +3 tronante
172 — — - Carga del ledn
18° — -3 2 Katana +4 tronante
19° — — 2 Rugido ensordecedor 1/dia
20e — — 2 Katana +5 tronante

Decapitar al jigoku: se te exige que liberes a otro
individuo de cualquier forma de coaccién o amenaza de
un demonio, ya sea mundana o magica. Puedes emplear
cualquier medio a tu alcance para finalizar esta influencia
demoniaca, siempre que sea para siempre. Coste: 12.500 po.
Dote concedida: Legado menor (Shishi-0).

Acto de contricion: cuando descubras la deshonrosa
forma en la que llego Shishi-O al plano Material, tendras
que corregir semejante macula en el honor de la espada.
Deberis viajar a las tierras de las Bestias, buscar a Loric y
ofrecerle la devolucion de la katana con total sinceridad,
disculpandote por haberte apropiado de ella este tiempo
sin conocimiento de su duefio legitimo. A menos que te
hayas comportado de forma indigna para con Shishi-O, lo
mas probable es que Loric alabe tu sinceridad y te permita
conservar su largo tiempo perdida katana. Coste: 40.500 po.
Dote concedida: Legado mayor (Shishi-O).

REQUISITOS DEL PORTADOR

Guerreros o paladines seran quienes hallen mayor utilidad
a Shishi-O. Si la clase de samurai esta disponible en tu
campana (ya sea por El combatiente complefo o Aventuras
orientales), los samurai también sentirdn una gran atraccion
por la espada de los leones.

REQUISITOS DEL PORTADOR DE SHISHI-O
Ataque base +3
Alineamiento no caético
Competencia con espada bastarda o katana

APTITUDES DEL OBJETO

DE LEYENDA
A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
Shishi-O.

Hechizar animal (St): a partir de nivel 5,a voluntad v
mediante una palabra de mando, podras emplear hechizar
animal (como el conjuro). Sélo podris tener a un animal
de cada vez bajo el influjo de este poder; si hechizas a uno
nuevo, el anterior quedara libre. La CD del TS es 11, u 11
+ tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 5.

Convocar leén (St): a partir de nivel 8, una vez al dia
y mediante una palabra de mando, podris invocar a un
le6n como si hubieses empleado el conjuro convocar aliado
natural 111. A nivel 12, podras elegir invocar a un leén
terrible, como si hubieses empleado el conjuro convocar
aliado natural V.NL 10.

Salto felino (Sb): a nivel 11 obtienes un bonificador +5
de mejora a tus pruebas de Saltar.

Forma gloriosa del General leén (St): a partir de
nivel 15, una vez al dia mediante una palabra de mando,
podris transformarte en un ledn terrible (como si hubieses
empleado el conjuro polimorfarse). Mientras mantengas esta
nueva forma, tus ataques con las garras retendran todos
los bonificadores de mejora y propiedades especiales de
Shishi-O, ademas de disfrutar de acceso completo a las
aptitudes de leyenda de la katana. NL 10.

Cargadel leon (Sb): a partir de nivel 17, podras realizar
un ataque completo con Shishi-O tras una carga. Deberds
declarar el uso de esta aptitud antes de cargar.

Rugido ensordecedor (St): a partir de nivel 19, una
vezal dia y mediante una palabra de mando, podras hacer
que la katana emita un poderoso rugido que actte como
el conjuro alarido mayor. La CD del TS es 22, 0 18 + tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 15.

GANCHO DE AVENTURA (NE 6)

Mientras se hospedan en tna posada, los PJs escuchan que un
extrafio espadachin busca alos mejores luchadores del lugar.
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Poco después se presenta en el edificio un guerrero con una
armadura de aspecto exotico; tras presentarse como Matsuo,
desafiard alos personajes de aspecto mas marcial aun duelo de
honor. Matsuo no explicara por qué desea librar ese combate,
excepto para decir que debe ponerse a prueba. Insistirden un
combate individual, sin conjuros ni mejoras magicas aparte de
las armas o pociones de curacion. El combate se librard hasta
que unode los contendientes se rinda o quede inconsciente a
causa de las heridas. Si el personaje retado rechaza el desafio,
Matsuo se ird volviendo cada vez mas agresivo con él, los
demis PJs e incluso algtin parroquiano inocente de la taberna.
Matsuo siempre empezari el duelo desenvainandoa Shishi-O,
seguido de una prueba de Intimidar para desmoralizar a su
rival (por el rugido de la katana).

Martsuo vD 6
Humano Gue5

LM humanoide Mediano

Inic +2; Sentidos Avistar -1, Escuchar -1

Idiomas comun, dracdnico, trasgo

CA 17, toque 11, desprevenido 16; Esquiva, Movilidad
pg 37 (5 DG)

Resiste evasién

Fort +6, Ref +3, Vol +2

Vel 20’ (4 casillas)

C/C Shishi-O +8 (1d10+4)

Atq base +5; Prs +7

Opciones de atq Atague poderoso, Desarme mejorado,
Pericia en combate

Equipo de combate 2 pociones de curar heridas leves, 2
pociones de curar heridas moderadas

Aptitudes sortilegas (NL 5; sélo con Shishi-O):
A voluntad: hechizar animal (CD 11; sélo un animal cada vez)

Caracteristicas Fue 15, Des 14, Con 14, Int 12, Sab &, Car 10

Dotes Ataque poderoso, Desarme mejorado, Esquiva,
Legado minime (Shishi-O)*, Movilidad, Pericia en
combate, Voluntad de hierro

Habilidades Intimidar +8 (+10 en el asalto que desenvaine
a Shishi-0), Montar +10, Saltar -1, Trepar +5

Posesiones equipo de combate mds cota de bandas de
gran calidad, Shishi-O, espada corta de gran calidad,
pocion de saltar, elixir de nado, 136 po.

ala comunal
Matsuo desafia a los PJs en la sala comunal de una taberna.
Armas improvisadas: la sala comunal esta llena de objetos
que se pueden usar como armas. Las bandejas se pueden
emplear como rodelas. Las botellas causan 1d4 puntos
de dafo (contundente si estan enteras, cortante si estan
rotas), las jarras causan 1d4 puntos de dario contundente,
los diversos objetos cortantes causan 1d4 puntos de dafio
perforante o cortante y las patas rotas de las sillas se
pueden usar como clavas que causan 1dé puntos de daio
contundente. Si se empufa una silla entera a dos manos,
causara 1d10 puntos de dafio contundente.

Mesas

Las mesas de esta posada son robustas v estan bien hechas.
Los personajes pueden saltar sobre ellas mediante una prueba
de Salrar contra CD 10, obteniendo el beneficio de luchar en
terreno elevado. Jarras, platos y botellas hacen que sea una
superficie inestable, por lo que se requiere una prueba de
Equilibrio contra CD 10 para evitar resbalar y caer, lo que
causaria 1dé6 puntos de dafio no letal al besar el suelo.

Alfombras

Se puede tirar de ellas cuando haya un rival encima,
mediante una prueba enfrentada de Fuerza contra la
Fuerza o Destreza (la que sea mayor) de la victima. Si hay
mas de una persona sobre la alfombra, cada una tendra que
hacer su propia prueba, aunque con un bonificador +2 de
circunstancia a todas ellas (ya que es mas dificil tirar de
una alfombra sobre la que hay varias criaturas).

Parrillas

Un personaje adyacente a estos hornos puede intentar
empujar a un rival contra ellos y mantenerlo alli. Esta
tactica funciona como un intento de causar dano a un
enemigo durante una presa, excepto porque el personaje
apresado sufrird 1dé puntos de dafio por fuego tras una
prueba con éxito, ademas de cualquier dafio sin armas.

Sala comunal

Unacasilla=5’
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TAIMADO Y CRUE]
Taimado y Cruel son kukris, pesados machetes curvos
con el filo en la parte céncava. Sus hojas estan hechas de
acero, pulido hasta formar una superficie
reflectante.

Estadisticas de juego no legenda-
rias: kukri +1; coste 2.308 po.

Augurio: las hojas de ambos
kukris estan tan pulidas que pueden
emplearse como espejos de acero
pulido (consulta la pagina 126 del
Manual del jugador). Taimado y Cruel
no necesitan ser afilados nunca, sin
importar el uso que se les dé.

HISTORIA
Taimadoy Cruel son dos kukris empunados hace
tiempo por una pareja de gemelos, un hombre v

una mujer. Belgrath y Corselan, como se llamaban
respectivamente, eran hijos de un soldado que habia
muerto en combate antes de su nacimiento. Su madre
fallecié en el parto. Huérfanos a tan temprana edad,
forjaron una férrea union entre si. Juntos inventaron
formas ingeniosas para evitar que sus padres adoptivos
los separasen, creando todo tipo de problemas. Tiempo
después ambos acabaron bajo la tutela de un mago,
que dio buen uso a sus revoltosas habilidades y les
entregé los kukris. (CD 15)

Ambos objetos: cuando Belgrath y Corselan alcan-
zaron la adolescencia ya se habian convertido en
allanadores profesionales, no sélo para mantenerse
a s1 mismos, sino también a los malnutridos ninos
del orfanato en el que vivian. Un dia entraron en el
hogar de un mago. Evadieron sus trampas magicas
con facilidad y arramblaron con todo lo que encon-
traron, incluidas dos armas mégicas. Cuando el
mago se presento en el orfanato, Belgrath y Corse-
lan se prepararon para quedar en el lado malo de
su ira arcana, pero en lugar de ello el
anciano los adopto a ambos. El mago 7w« ¢

g

TaBLA 3—45: TAIMADO
Costes personales

Nivel del  Pen. Pen. Pérdida

portador ataque TS pg

52 — —

6° — — — —

78 — — 2 —
8r -1 — 3

58 — -1 — —

10° — —

Pérdida

llego a preocuparse mucho por ambos pillos, en su doble
facera de “hijos” y peones valiosos en sus estratagemas. El
anciano pronto se dio cuenta de que los gemelos habian
despertado poderes ocultos en los kukris idénticos que
habian robado, por lo que se los regalé de forma oficial.
(CD 20)

Taimado: Taimado fue entregado a Corselan, que se con-
virtié en una charlatana de primer orden, especialmente
cuando tenia que sacar a su hermano de algtin lio. A pesar
de los peligros a los que se enfrentaron, los gemelos disfru-

taban de su trabajo. Se convirtieron en los consejeros de

confianza del mago v el trio llego a ser una fuerza muy

influyente en su region, unido por sus lazos familiares.

(CD 20; Palabras que forman circulos)

Cruel: Cruel fue entregado a Belgrath, que

se convirtio en una fuerza temible, espe-

cialmente cuando su hermana estaba en

peligro. A pesar de los peligros a los que se

enfrentaron, los gemelos disfrutaban de su

trabajo. Se convirtieron en los consejeros

de confianza del mago y el trio llegé a ser

una fuerza muy influyente en su region,

unido por sus lazos familiares. (CD 20; Ojos
que vierten sangre)

RITUAL DE LEYENDA
DE TAIMAD(
Se requiere un ritual para liberar todas las
aptitudes de Taimado.
Palabras que forman circulos: debes enga-
tusar con éxito a tres objetivos distintos, mediante
pruebas de Engafar. Coste: 2.000 po. Dote concedida:
Legado minimo (Taimada).

REQUISITOS DEL PORTADOR
La mayoria de portadores de Taimado son picaros o
bardos. Los personajes marciales con buen acceso a
habilidades, como expleradores o barbaros, también
pueden encontrarlo de utilidad.

puntos habilidad Aptitudes

Sinergia taimada
Maestria taimada
kukri +1 afilado
Fisgon taimado 1/dfa

Gemelo completo
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REQUISITOS DEL PORTADOR DE TAIMADO
Ataque base +2
Persuasivo

APTITUDES DEL OBJETO

DE LEYENDA

A continuacion se describen las aptitudes de leyenda de
Taimado.

Sinergia taimada (Sb): a nivel 5 obtienes un bonifi-
cador +5 competencia a las pruebas de Enganar. Cuando
Taimado esté a 30 de su gemelo Cruel, el bonificador
aumentara a +7.

Maestria taimada (Sb): a partir de nivel 6 podras
elegir 10 en tus pruebas de Engasar, incluso cuando te lo
impedirian las distracciones o las prisas, pero solo cuando
trates de engatusar verbalmente a alguien.

Fisgon taimado (St): a partir de nivel 8, una vez al
dia mediante una palabra de mando, podras hacer uso de
detectar pensamientos (como el conjuro). La CD del TS es
13, 0 12 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).
NLS5s.

Gemelo completo (Sb): una vez llegues a nivel 10,
cuando Taimado esté a 30' 0 menos de Cruel, su bonificador
de mejora serd 1 punto superior a lo normal.

oy

GANCHO DE AVENTURA (NE7)
Lurin ha viajado mucho entre tabernas y villorrios de todas
partes, actuando como trovadora mientras se mantenia al
margen de las grandes ciudades y sus leyes. Cuando no
esta divirtiendo a otros, la bardo mantiene un ojo atento
en el camino ante viajeros solitarios y presas ficiles; Lurin
consigue la mayoria de sus ganancias como salteadora de
caminos, disfrazada de hombre. Su presa favorita es el
extranjero acaudalado con el que se cruza en alguna villa.
Tras aconsejarle sobre los mejores atajos de la zona, Lurin
atrae al desgraciado a alguin punto solitario y le roba todo
lo que pueda llevarse consigo. Fue durante uno de estos
asaltos cuando Taimado cayé en sus manos, lo cual ha
contribuido al aumento de sus enganos desde entonces.
Silos PJs gastan su dinero con alegriay libertad, es posible
que se crucen con Lurin en el camino.

LURIN, SALTEADORA DE CAMINOS vD 7

Semielfa Brd3/Exp3

CN humanoide Mediano (elfa)

Inic +2; Sentidos visién en la penumbra; Avistar +6,
Escuchar +6

Idiomas comun, élfico

CA 16, togue 12, desprevenido 14
pg 32 (6 DQ)
Fort +5, Ref +8, Vol +5 (+7 contra encantamientos)

Vel 30’ (6 casillas)

C/C estoque de gran calidad +8 (1d6/18-20) o

C/C estoque de gran calidad +6 (1d6/18-20) y Taimada +6
(1d4+1/18-20) con Combate con dos armas o

A distancia arco large de gran calidad +8 (1d8/x3 mas
veneno)

Atq base +5; Prs +5

Opciones de atq enemigo predilecto (humanos +2),
veneno drow (herida, CD 13, inconsciencia T minuto/
inconsciencia 2d4 horas)

Acciones especiales musica de bardo 3/dfa (contraoda,
fascinar 1 objetivo, infundir valor +1, inspirar gran
aptitud)

Equipo de combate 2 pociories de curar heridas leves

Conjuros de bardo conocidos (NL 3):

18 curar heridas leves, disfrazarse, dormir (CD 14)
0: atontar (CD 13), detectar magia, leer magia, mano de
mago, nana (CD 13), prestidigitacion

Caracteristicas Fue 10, Des 14, Con 12, Int 8, Sab 13, Car 16

CE conocimiento de bardo +2, empatia salvaje +6 (+2 con
bestias magicas), maestria taimada, sinergia taimada

Dotes Aguante”, Combate con dos armas®, Competencia
con arma exotica (kukri), Legado minime (Taimado)”,
Persuasivo, Rastrear®, Sutileza con las armas

Habilidades Avistar +6, Buscar +1, Concentracién +7,
Diplomacia +9, Disfrazarse +3 (+5 interpretando),
Engafiar +16, Esconderse +5, Escuchar +6, Interpretar
(cantar) +9, Intimidar +7, Juego de manos +4,
Moverse sigilosamente +5, Reunir informacicn +11,
Supervivencia +4

- Emboscad
 en la curvé
cerrada

Una casilla= 5’
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———Costes personales—————

Nivel del  Pen. Pen. Pérdida Pérdida
portador ataque TS pg puntos habilidad Aptitudes
5 — — — — Sinergia cruel
6 - — 2 — Maestria cruel
e — — — 3 kukri +1 afilado
82 — — — — Intimidacién cruel
92 =] — — 3 —=
10° — -1 — — Gemelo completo
Posesiones equipo de combate mds camisote de mithril, REQUISITOS DEL PORTADOR DE CRUEL
Taimado, estoque de gran calidad, arco largo de gran Ataque base +2
calidad con 20 flechas, 2 dosis de veneno drow Intimidar 2 rangos

Sinergia taimada (Sb) bonificador +5 de competencia a
las pruebas de Engariar (incluido en las estadisticas).
Aumenta a +7 a 30" de Cruel.

Maestria taimada (Sb): puede elegir 10 en cualquier prueba : |
de Engafiar para embaucar verbalmente a un objetivo. N

A continuaci6n se describen las aptitudes
de leyenda de Cruel.

Sinergia cruel (Sb): a nivel 5 obtienes
Este mapa representa una posible situacion para la embos- ! un bonificador +5 de competencia a las
cada de Lurin. La asaltante acechard en una curva sin ¢ pruebasde Intimidar. Cuando Cruel esté
visibilidad en algtin atajo a través del bosque, donde / a30' de su gemelo Taimado, el bonificador
el camino se vuelva estrecho y obligue a carruajes " aqumentaria+7,

o monturas a ir mas despacio. Maestria cruel (Sb): a partir de nivel 6
podris elegir 10 en tus pruebas de Intimidar,
# incluso cuando te lo impedirian las distrac-

va cerraca

Barricada

Lurin ha creado una barricada con arboles
caidos. Estara a la vuelta de un recodo
cerrado, para evitar que los viajeros la vean
antes de tiempo.

# ciones o las prisas, pero solo cuando trates de
desmoralizar a un enemigo.
Intimidacion cruel (Sb): a partir de nivel 8, la
/ primera vez que emplees con éxito a Cruel para atacar
y herira un rival, la victima debera superar un TS como
si hubiese sido afectada por un conjure de causar miedo.
LaCDdel TS es 11, u 11 + tu modificador de Carisma (lo
que sea mayor). NL 5.
Gemelo completo (Sb): una vez llegues a nivel 10,
cuando Cruel esté a 30" o menos de Taimado, su bonifi-
cador de mejora serd 1 punto superior a lo normal.

Lurin

La ladrona esta oculta entre los arboles, con el
arco largo listo para disparar contra el vehiculo
y sus ocupantes en cuanto se detengan en el
parapeto.

i

AVVERITIIR A [
AVENTURA (NE7)

Jagur es un hombre de campo que abandond la ciudad
por el bosque, v que ahora caza criminales por su
recompensa. Cuando su presa en curso logra escapat,

Jagur no tiene reparos en cazar a cualquier humanoide

Se requiere un ritual para liberar todas las
aptitudes de Cruel.

Ojos que vierten sangre: debes intimidar o
desmoralizar con éxito a tres objetivos distintos,
cada uno de no menos de 5 DG, mediante pruebas
de Intimidar. Coste: 2.000 po. Dote concedida: Legado
minimo (Cruel).

que se cruce en su camino y tenga cierto parecido con
el delincuente buscado, para entregarlo en su lugar (la
parte favorita de Jagur en “se busca vivo o muerto” es
la palabra “muerto”). Su tictica predilecta es poner
trampas en el bosque, atacar al fugitivo (o al des-

Ay ALk

La mayoria de portadores de Cruel afortunado sosias) desde lejos y escapar
son barbaros, bardos, exploradores,  Fusts w v coveis Taimade, cio bukvi sndare cuando éste responda, con la esperanza

guerreros o picaros. de que su perseguidor caiga en una de
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las trampas. Cuando esto ocurra, Jagur se acercard para dar
el golpe de gracia a su victima con Cruel, una adquisicion
de una captura reciente.

Por desgracia, uno de los PJs se parece mucho a uno de
los fugados recientes de Jagur, por lo que el semiorco nece-
sita su cabeza para cobrar una considerable recompensa.

]AGUR vp 7

Semiorco Bbr3/Pcr3

NM humanoide Mediano (orco)

Inic +3; Sentidos visién en la oscuridad 60'; Avistar +5,
Escuchar -1

Idiomas comun, orco

CA 16, toque 11, desprevenido 16; Esquiva, esquiva
asombrosa

pg 53 (6 DC)

Resiste evasién

Fort +8, Ref +7, Vol +3

Vel 40’ (8 casillas)

A distancia arco largo compuesto de gran calidad +7/+7

(1d8+3/x3) con Disparo rdpido o

A distancia arco largo compuesto de gran calidad +9
(1d8+3/x3) o

C/C Cruel +11 (1d4+6/18-20) o

C/C gran hacha de gran calidad +11 (1d12+7/x3)

Atq base +5; Prs +10

Opciones de atq ataque furtivo +2d6, Disparo a
quemarropa, Disparo rapido, furia 1/dia (6 asaltos)

Equipo de combate 2 pociones de curar heridas leves, 2
pociones de restablecimiento menor

Caracteristicas Fue 20, Des 16, Con 17, Int 8, Sab &, Car 10

CE encontrar trampas, movimiento rapido, sentido de las
trampas +2

Dotes Competencia con arma exdtica (kukri), Disparo a
quemarropa, Disparo rdpido

Habilidades Avistar +5, Equilibrio +5, Intimidar +12, Saltar
+14, Trepar +8

Posesiones equipo de combate més armadura de cuero
tachonado +2, Cruel, gran hacha de gran calidad, arco
largo compuesto de gran calidad (bonif. +3 a Fue) con
20 flechas, 10 flechas de hierro frio, 10 flechas de plata,
herramientas de ladrén de gran calidad

Sinergia cruel (Sb) bonificador +5 de competencia a las
pruebas de Intimidar (incluido en las estadfsticas).
Aumenta a +7 a 30’ de Taimado.

Maestria cruel (Sb): puede elegir 10 en cualquier prueba de
Intimidar para desmoralizar a un enemigo.

Cuando no esta en furia, Jagur tiene estas estadisticas:

CA 18, toque 13, desprevenido 18; Esquiva, esquiva
asombrosa

pg disminuyen 12

Fort +5, Vol +1

C/C Cruel +9 (1d4+4/18-20) o

C/C gran hacha de gran calidad +9 (1d12+4/x3)

Prs +8

Caracteristicas Fue 16, Con 13

9\\'
?

Gamblto del

Trampa,
foso con estacas

Una casilla =5’

Jagur
cazarreccmpe

Habilidades Artesania (fabricar trampas) +5, Avistar +5,
Diplomacia +2, Engafiar +5, Equilibric +5, Esconderse
+9, Intimidar +12, Moverse sigilosamente +9, Piruetas

+10, Saltar +12, Trepar +8

Gambito del cazarrec
Camino

Jagur ataca a los PJs que pasan por este camino.

Jagur

El semiorce se oculta en un drbol, a 20° de alrura, v dispa-
rard a su objetivo. Bajard de un salto si se acerca cualquiera,
retirindose a lo largo de una ruta prefijada paraatraeralos
PJs a sus trampas. El cazarrecompensas evitard el cable de
la trampa de tronco, para después saltar sobre el foso con
una prueba contra CD S.

Trampa de tronco

VD 1; mecanica; disparador de localizacion; rearme
manual; miltiples objetivos (primer o segundo objetivo en
las dos casillas de 5’ adyacentes, el segundo objetivo sufre
la mitad de dafio); caida de tronco (atq +10 ¢/c, 4d4, tronco);
Buscar CD 20; Inutilizar mecanismo CD 22.

Trampa de foso con estacas
VD 2; mecdnica, disparador de localizacion; rearme
manual; TS Reflejos CD 20 evita; profundidad 20 (2ds,



caida); multiples objetivos (primer objetivo en cada una de
las dos casillas de 5" adyacentes); estacas del foso (atq +10
c/c, 1d4 estacas por objetivo, 1d4+2 puntos de dano cada
una); Buscar CD 18; Inurilizar mecanismo CD 15.

ENCUENTRO ALTERNATIVO

Los ganchos de aventura anteriores dan por sentado que
Taimado y Cruel estan en manos de dos individuos dife-
rentes. Si prefieres que tu grupo las conozea como una
pareja de armas de levenda, puedes emplear a este PNJ:
Unthek Gris, un siniestro asesino que empuna ambas
hojas con eficacia letal.

UNTHEK CRIS vD 13

Enano Pcr5/Gue2/Asn4

LM humanoide Mediano

Inic +2; Sentidos visién en la oscuridad 60"; Avistar +10,
Escuchar +8

Idiomas comun, enano

Conjuros de asesino conocidos (NL 4):
20 (1/dta): alterar el propio aspecto, gracia felina,
invisibilidad
12 (4/dia): caida de pluma, dormir (CD 12), niebla de
oscurecimiento, saltar

Caracteristicas Fue 16, Des 17, Con 14, Int 13, Sab 10, Car 6

CE afinidad con la piedra, empleo de venenos, encontrar
trampas, sentido de las trampas +2

Dotes Combate con dos armas, Combate con dos armas
mejorado, Competencia con arma exética (kukri),
Defensa con dos armas, Persuasivo, Soltura con un
arma (kukri)

Habilidades Avistar +10, Disfrazarse +6, Enganar +7,
Equilibrio +12, Escapismo +8, Esconderse +14, Escuchar
+8, Intimidar +7, Moverse sigilosamente +14, Piruetas
+14, Saltar +10, Trepar +10, Uso de cuerdas +3 (+5 para
ataduras)

Posesiones equipo de combate mdas camisote de mallas
+2, Taimado, Cruel, arco largo compuesto +1 (bonif. +3
a Fue) con 20 flechas, guantes de destreza +2, capa de
resistencia +1

CA 19, toque 13, desprevenido 19; +4 a la CA contra
gigantes, esquiva asombrosa

pg 60 (11 DG)

Resistencia +2 a los TS contra conjuros y efectos
sortilegos, estabilidad (+4 contra embestidas y
derribos), evasion

Fort +6 (+10 contra venenos), Ref +10, Vol +1

e e

Vel 20" (4 casillas)

C/C Taimado +12/+7 (1d4+5/15-20) o

C/C Taimado +10/+5 (1d4+5/15-20) y Cruel +10/+5
(1d4+3/15-20) o

A distancia arco large compuesto +1 +10/+5 (1d8+4/x3)

Atq base +8; Prs +11

Opciones de atq ataque furtivo +5d6

Acciones especiales ataque mortal (CD 15; muerte o
parélisis durante 1d6+4 asaltos)

Equipo de combate 2 pociones de curar heridas moderadas, 2
pociones de invisibilidad

Sinergia taimada (Sb) benificador +7 de competencia a las
pruebas de Engafar (no incluido en las estadisticas).
Maestria taimada (Sb): puede elegir 10 en cualguier prueba
de Engafiar para embaucar verbalmente a un objetivo.

Fisgon taimado (St): una vez al dfa, mediante una palabra
de mando, puede detectar pensamientos (como el
conjuro). Voluntad CD 13. NL 5.

Sinergia cruel (Sb) bonificador +7 de competencia a las
pruebas de Intimidar (incluido en las estadisticas).

Maestria cruel (Sb): puede elegir 10 en cualguier prueba de
Intimidar para desmoralizar a un enemigo.

Intimidacién cruel (Sb): la primera vez que Unthek emplee
con éxito a Cruel para atacar y herir a un rival, la victima
deberd realizar un TS como si hubiese sido afectada por
el conjuro causar miedo. Voluntad CD 11. NL 5.

Gemelo completo (Sb): tanto Taimado como Cruel se
consideran kukris +2 ofilados, mientras estén a 30’ o
menos uno de otro.
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HISTORIA

Thanifex (a veces llamada la “Lanza de tiempos remotos”) es

una larga lanza de punta ancha, construida en un liso metal

negro que desafia cualquier examen detallado. Se ha conje-

turado que la lanza pueda estar formada por “nada” pura.
Estadisticas de juego nolegendarias: gran lanza +1; coste

2.325 po; dafio 2ds; critico x3; incremento de distancia 10} peso

91b,; perforante. Estagranlanzaes unarmade alcancea

dos manos, que puede ser empunada con solvencia

por cualquier personaje que disponga de la

dote Competencia con arma exo-

tica (gran lanza). Cada vez

que confirmes un critico

con Thanifex te curards

t punto de golpe, hasta

el total maximo de

tus pg normales.
Augurio: cada vez

que golpees con éxito

aunrival con Thani-

fex, la claridad a tu

alrededor pareceri

disminuir un ins-

tante.

Javen Romo sblo
conoci6 la crueldad
a lo largo de toda su
vida, y estaba deci-
dido a pagatle al

mundo con lamisma

moneda. Secuestrado
de una nacién conquistada a edad
temprana, Javen crecid como uno
mis de los miles de esclavos pres-
cindibles empleados como mano
de obra para construir una nueva capital imperial. A estos
esclavos no se les alimentaba en un sentido estricto, sino que
mas bien se les obligaba a pelearse por las fétidas raciones
que lesarrojaban. Esto hizo que el dia a dia entre los cautivos
fueraanarquico y violento, y muchos se volvieron locos o se
suicidaron por sus inhumanas condiciones de vida. Javen
nunca se rindié ni se quejo, prefiriendo pasar desapercibido
en sus rezos a un dios oscuro, para que le mostrase la forma

de vengarse de sus guardianes. Su tinica meta era seguir
vivo lo suficiente para hacer que sus secuestradores, y
cualquier persona libre que acudiese para habitar aquella
ciudad, llegasen a conocer la desesperacidn diaria de serun
esclavo. Llegé a realizar un juramento para comprometerse
a hacerlo, si tuviese la oportunidad. Thanifex se convirtio

en un instrumento clave para hacer posible el empeno de
Javen. (CD 15)

A medida que se arrastraban los afios, mas esclavos entra-
ban en riadas a la ciudad. Javen fue ascendiendo entre sus
filas, convirtiéndose en un maestro cantero. Aungue disfru-
taba de los beneficios de su posicion como obrero cualificado,
a Javen no le gustaba dar érdenes a otros prisioneros, pero

para su forma de verlo, los esclavos que suftian bajo su
supervision no tenian por
qué hacerlo para nada.
En una ocasion, Javen

se disfrazo de guardia

v condujo a una cuadrilla

derecién llegadosauna

cueva subterrénea,
antes de que fuesen
contabilizadesenel
censo mensual de
esclavos. Mientras
trabajaba en la super-
ficie como maestro
cantero, su cuadrilla
personal de obreros
empezd la construc-
cion de un altar secreto
baje la ciudad. A estos
elegidos los mantuvo
constantemente ocultos
bajo tierra, motivandolos con
agua fresca y comida decente,
sustraida de las raciones de
los demas esclavos. (CD 20;
Ascenso por oficio)

Una vez el altar estuvo concluido,
Jeven ofreci6 a sus constructores par-
ticulares una comida de celebracion.
Cuando los pobres desgraciados se

dieron cuenta de que estaba envenenada, ya era tarde. Que-
daron paralizados el tiempo suficiente para que Javen los
sacrificase unoauno asudios de lamuerte, asegurando aside
paso el secretismo de sualtar. Javen razonaba que aquella gente
ala que habia matado hubiese muerto de todas formas bajo el
latigo. Al menos, de esta forma, sus miseras vidas podrian servir
a un fin mas elevado. No obstante, los sacrificios ne cesaron
ahi. Si Javen queria seguir en la brecha necesitaba alimentar
asu comilén dios con muchas mas almas, antes de obtener el
poder que necesitaba para derrotar a sus enemigos. Disfrazarse
de guardia habia sido efectivo en el pasado, por lo que Javen
continué con su doble juego por las noches, avasallando a los
esclavos mds indefensos con su aparente autoridad, para con-
ducirlos al altar subterrineo. Javen llegd a sacrificar a cientos de



TaBLA 3—47: THANIFEX
————Costes personales————

Nivel del Pen. Pérdida Pérdida
portador  ataque pg espacios conjuro  Aptitudes

5 — — — Sustento antinatural

6° — 2 12 =

7> — 2 = Lacayos muertos

8- =] = 2° =

gp — 2 — Gran lanza +2
10° — — 37 Falsa vida 1/dfa
1.2 — — — Mdcula de la muerte 1/dia
12° — — 4° Gran lanza +3
132 — 2 - Hablar con los muertos 3/dia
14° —_ — 52 —
152 — 2 — —
162 — — 6° Alzar necrdfagos 1/dia
129 — — — Gran lanza +4 viciosa
18° — — 72 Caparazén antivida 1/dia
19¢ — 2 — Negar la otra vida 1/semana
200 — — 8% Gran lanza +5 viciosa

esclavos durante aquella época, convirtiéndose en un sacerdote
del mis alto nivel. (CD 25; Méscara de engafno)

Pasaron 30 afios. La metropolis més hermosa que elmundo
hubiese contemplado jamas habia sido completada, sobre las
espaldas de miles de esclavos miserables. De aquellos que
seguiian con vida, las autoridades locales ordenaron liberara los
sanosy ejecutara los ‘dafiados”. La imperfeccién no tenia cabida
enaquella pristinaciudad. Javen,ahoraun hombre libre, pronto
llegd a ostentar una posicion de gran influencia: los politicos y
hombres de estado contrataban sus servicios como artesano,
para edificar sus opulentas residencias. La pretension de que
cualquiera de estas atenciones satisficiese a Javen no era mas
qgue una prueba de su pericia como embaucador. Poco después
de que la ciudad fuese terminada, el sacerdote sacrifico a una
tltima victima en el altar, convirtiendo la lanza que habia
empleado como parte de su disfraz de guardia en un impio
conducto de energia negativa. Estaarma maldita negabalavida
enel masalldacualquier criaturaalaque matase, convirtiendo
alos humanoides en crueles muertos vivientes. Javen empezo
matando a los lideres de la comunidad y alzando sus cuerpos
como necrarios, que se lanzaron contra sus antiguos guardias
personales. En cuanto la mayoria de estos guerreros de élite fue
convertida también en necrarios, atacaron a los guardias de la
ciudad y después se volvieron contrala miliciay la guaricion
local. El ejército de pesadilla se cebo después con los habitantes
de la hermosa ciudad, hasta que todos estuvieron muertos o
ligados a sus corruptos cuerpos, esclavizados para siempre
en una muerte en vida. El juramento de Javen por fin habia
llegado a sumas amargo cumplimiento. (CD 30; Las vueltas
que dalavida)

Ascenso por oficio: se te pide que adquieras un esclavo
vy lo dediques a una actividad retribuida. Liberar al esclavo
esaceptable. Coste: 1.000 po (no incluye el coste del esclavo,
si se compra). Dote concedida: Legado minimo (Thanifex).

Mascara de engafio: debes causar dafo a otra criatura
empleando un veneno ingerido. Para que el ritual tenga
éxito, la criatura envenenada no tiene por qué morir, pero
debera fallar al menos uno de los TS de la toxina. Coste:
11.500 po. Dote concedida: Legado menor (Thanifex).

Las vueltas que da la vida: tendrds que crear dos
necrarios, para después soltarlos por el mundo para que
causen miseria y muerte como les plazca. Coste: 39.000 po.
Dote concedida: Legado mayor (Thanifex).

REQUISITOS DEL PORTADOR
Los usuarios de Thanifex son casi en exclusiva clérigos
{dedicados o multiclase).

REQUISITOS DEL PORTADOR DE THANIFEX
Aptitud para lanzar conjuros divinos de 22 nivel
Competencia con arma exdtica (gran lanza)
Alineamiento no bueno

APTITUDES DEL OBJETO
DE LEYENDA
Estas son las aptitudes de leyenda de Thanifex.

Sustento antinatural (Sb): a partir de nivel 5, cada vez
que Thanifex propine el golpe fatal a una criatura viva, podrds
extraer parte de su esencia para eliminar tu necesidad de
comida o agua durante 24 horas. Una criatura muerta de esta
forma solo podra volver de entre los muertos con un conjuro de
resurreccion o magia mas poderosa. De formaalternativa, podris
emplear una accion estindar para sufrir voluntariamente tdé
puntos de dafio de Thanifex y obtener el mismo beneficio.




Lacayos muertos (St): a partir de nivel 7, podras
emplear reanimar a los muerios (como el conjuro), sobre las
criaturas a las que mates con la lanza. Podris reanimar un
maximo de 10 DG de muertos vivientes al dia. NL 10.

Falsa vida (St): a partir de nivel 10, una vez al dia y
mediante la palabra de mando “Thanifex”, podras emplear
falsa vida (como el conjuro). NL 5.

Micula de la muerte (St): a partir de nivel 11 y una vezal
dia, podras emplear profanar(como el conjuro). Lazonaafectada
estard centradaen Thanifex, que actuara como unaltar dedicado
a tu dios maligno a efectos del conjuro. NL 10.

Hablar con los muertos (St): a partir de nivel 13, una
vez al dia y tocando con Thanifex el craneo de un cadéver,
podras emplear hablar con los muertos (como el conjuro)
sobre dicho cuerpo. La CD del TS es 14, 0 13 + tu bonifi-
cador de Carisma (lo que sea mayor). NL 10.

Alzar necrofagos (St): a partir de nivel 16, una vez al
dia y mediante una palabra de mando, podras emplear
crear muertos vivientes (como el conjuro) sobre el cuerpo
de una criatura aniquilada con Thanifex. Solo podras crear
necrofagos o necrarios. Cualquier criatura afectada por
este poder no podra ser devuelta a la vida con nada menos
potente que un deseo o milagro. NL 13.

Caparazon antivida (St): a partir de nivel 18, una vez

Altar de ¢

sacrificios e
/ Una casilla =5’ /?’

L,

al dia y mediante una palabra de mando, podris emplear Altar de sacrificios

un caparazon antivida (como el conjuro). NL 15.

Negar la otra vida (Sb): a partir de nivel 19, una vezala
semana y como accion gratuita, podras emplear ligadura del
alma(como el conjuro) sobre cualquier criaturaaniquilada por
Thanifex ese mismo asalto. La lanza serd el foco del conjuroy
servira como almacén para el alma atrapada. LaCD del TS es
23,019 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). Si el
objetivo supera su TS contra este efecto, tendrds que superarlo
ti también o verte expuesto a los mismos efectos. Tu muerte
liberard a todas las almas atrapadas en Thanifex. NL 17.

GANCHO DE AVENTURA (NE 8)
Cuando Javen hubo terminado de usar a Thanifex para
obtener su terrible venganza sobre toda la ciudad, su razén
para vivir se esfumo. Se encerro en su templo subterraneo
y se dejo caer sobre la punta de la lanza en lo alto de su
altar blasfemo. En su interior, el antiguo esclavo sabia que
no merecia una vida en el mas alla, ni siquiera como un
poderoso siervo de su dios de maldad inimaginable, por lo
que nego asualma el privilegio de la existencia que pudiese
aguardarle. El cuerpo y el espiritu de Javen quedaron con-
denados para siempre, creando una odiosa criatura con una
insaciable sed de sangre. Thanifex atin yace sobre el negro
altar de la capilla.

Javen Romo (mohrg): pg 91 (consulta la pagina 189
del Manual de monstruos).

El templo sellado es una camara de hermosa construccidn y
sélida arquitectura en piedra. En el centro hay un altar que
saltaalavista, alzado sobre varios escalones. De las esquinas
de esta sala brotan otros tantos arcos, que se juntan en el
centro de la béveda que soporta toda la estructura.

Estatuas de esqueletos
Varias estatuas de esqueletos delinean todas las paredes,
cada una mas grotesca que la anterior.

Mohrg

El horror muerto viviente que antafio fue Javen Romo
ahora acecha en el interior de esta capilla cerrada. Perma-
necera quieto contra una pared, haciéndose pasar por una
de las otras estaruas que jalonan el recinto. Una prueba de
Avistar, enfrentada al resultado de Esconderse del mohrg,
podra revelar su verdadera naturaleza. La criatura atacard
por sorpresa en el momento mas oportuno.

Estatuas

Las esquinas de este altar estin adornadas con estatuas
semejantes a diablillos. Son de una escala algo mayor a la
real, aproximadamente del tamafo de criaturas Pequenas.

Altar
La gran lanza de levenda Thanifex yace sobre este altar.



I
N

Un observador casual podria confundir facilmente a Ur
con una simple lasca de piedra, separada de su roca origi-
nal hace eones. Una inspeccién més atenta, no obstante,
revelard que uno de los extremos de la piedra ha sido
desbastado cuidadosamente hasta obtener un aguzado filo,
mientras que el lado contrario esta tallado con la forma de
un tosco asidero. En su superficie hay grabadas pequefias
y primitivas representaciones pictoricas de ciervos,
lobos y osos.
Estadisticas de juego no legendarias:
hacha de mano +1; coste 2.306 po. Aungue
Ur esta hecha de piedra, su magia la
hace tan efectiva como un hacha
de acero. Solo por sostenerla
en tu mano ya Sentiras
una mayor conexion con
tus salvajes y primitivos
antepasados, lo cual te
concedera un bonificador
+1 de circunstancia a tus
pruebas de Intimidar.
Augurio: a veces los dibujos
de su superficie parecen haber
cambiado de posicién por decision
propia, aunque nunca se moveran
mientras se los observa. A veces estos
grabados ofrecen atisbos del pasado de U,
mostrando escenas de bartallas ocurridas en
diversos puntos de los tltimos milenios.

Hace eones, antes de que la raza humana desarrollase
siquiera las habilidades metalurgicas mas basica, bandas
primitivas de cazadores-recolectores tallaron las primeras
armas a partir de las piedras del suelo, los huesos de sus
presas y demds materiales basicos. A la hora de cazar estas
tribus preferian sus rudimentarios arcos, lanzas y hondas,
pero en la guerra se decantaban por las toscas hachas
confeccionadas con lascas de piedra u obsidiana. Aunque
resultaban quebradizas en comparacién con las armas de
hierro y acero utilizadas en los conflictos actuales, estas
hachas de piedra tenian un filo lo bastante aguzado como
para afeitarse con él y podian causar heridas devastadoras.
Muchos guerreros atribuian propiedades totémicas a sus
armas, con la esperanza de obtener la fuerza de los espiritus
animales si grababan sus imagenes en la piedra. (CD 15)

Aungue es casi imposible obtener daros sobre la historia
de un arma concreta creada decenas de miles de afios
antes de la invencion de la palabra escrita, queda claro por
su cantidad de glifos animales, que Ur era el arma de un

gran guertero, quiza incluso un jefe. Seguramente tuvo
que superar una gran cantidad de desafios para ganarse el
favor del chaman de su tribu, cuyos poderes habrian sido
necesarios para ligar los espiritus animales al hacha. Los
grabados mds antiguos del arma parecen ser los del ciervo
oantilope, por lo que el primer duefio de Urquiza fuese un
explorador de algun tipo, 4gil de pies y vista. La incégnita
es como un individuo de esas caracteristicas se
convirtié en un guerrero de la suficiente
riqueza y prestigio como para hacer
que su hacha fuese imbuida con
magia chamanica tan poderosa.
(CD 18; Ligeras pezunas del

ciervo)

Después de la del ciervo,
la talla més antigua parece
ser la de una manada de
lobos. Este cambio, de presa
a depredador, puede marcar

la transicién de su dueno de

explorador o vigia a cazador o

incursor, con el cambie de ferocidad

correspondiente a tal salto. Para estos

pueblos antiguos, el lobo erasimbolo de sigilo,

astucia v sentidos aguzados, con una profunda

conexién con el mundo sobrenatural y mistico.

En muchas pinturas rupestres, por ejemplo,

el sol y la luna son representados como una

pareja de lobos que se observan mutuamente,

midiendo sus fuerzas, mientras dan vuelras en

circulos. Las pieles v calaveras de lobos, encontradas en

muchos cementerios prehistoricos, apuntan a que los lobos

podian ser considerados guias o mensajeros del mas alla. Por

encima de todo, no obstante, esta gente primitiva veia en

las manadas de lobos un terrible enemigo v una estrucrura

de grupo a imitar; los lobos son, en muchos aspectos, los

cazadores perfectos. Es por ello que muchos cazadores y

chamanes adoptaban a este animal como tétem. (CD 25;
Rito del aullido del lobo)

Las figuras mas recientes {si se puede emplear seme-
jante palabra en un hacha de semejante antigiiedad) de
Ur son las de unos grandes osos, del doble del ramano
del ciervo o los lobos. El oso era el simbolo del auténtico
guerrero; mds concretamente, el guerrero defensor de
su tribu, ya que los osos luchan con mavor fiereza para
defender sus cubiles. Icono también de gran sabiduria y
liderazgo, el oso puede apuntar a que el dueno original
de Ur ascendid desde un simple batidor a ser un gran
lider guerrero en un periodo relativamente corto. Se
desconoce si los espiritus animales del hacha fueron
un factor decisivo en el auge de este guerrero, o si Ur
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TaBLA 3—48: Ur

——Costes personales——

Espiritu del lobo, movimiento répido (+10°)

Nivel del Pen Pérdida
portador  habilidad pg Aptitudes
5 — — Espiritu del ciervo
62 — 2 Movimiento rapido (+5')
72 -1 — —
8 — 2 Hacha de mano +2
g2 — 2 Vista aguda
10° — 2 Zancada veloz 3/dfa
'|'| .o S —
128 —_ 2 Hacha de mano +3
132 -2 — Acercamiento furtivo
142 — 2 —
152 == — Hacha de mano +4
162 e 2 Astucia del lobo
17° — — Espiritu del oso, voluntad implacable
182 -3 2 Hacha de mano +5 afilada
192 — 2 Tétem curativo 2/dfa, conocimiento natural
Wit — 2 Transformacién salvaje 1/dfa

obtuvo sus poderes sélo cuande su duefio tuvo por fin
la suficiente influencia como para ordenar al chaman
de la tribu que lo hechizase. Lo que no se puede negar
es que el vinculo magico de Ur le confirio al arma una
inteligencia primitiva y animal, que atn sigue latente
hoy en dia. (CD 31; Fuerza del oso)

RITUALLS DE LEYENDA
Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de Ur.

REQUISITOS DEL PORTADOR

Los exploradores y barbaros tienen mayor facilidad para
realizar los rituales de leyenda de Ur, pero cualquier per-
sonaje se puede beneficiar de sus poderes totémicos.

ReQuIsITOS DEL PORTADOR DE UR

Ataque base +4
Esconderse 2 rangos
Supervivencia 4 rangos

Ligeras pezunas del ciervo: debes localizar, acechar APTITUDES DEL OBJETO

y matar a un ciervo o animal similar. Tendras que cazarlo
solo, sin ninguna armadura excepto de pieles. El ciervo
debe ser derribado con un arma de madera, hueso o piedra
aelegir de esta lista: arco corto, clava, daga, hacha de mano,
honda, jabalina o lanza. Una vez la presa esté muerta,
deberas preparar su cuerpo para hacer una ofrenda ritual
a los espiritus del ciervo. Coste: 1.600 po. Dote concedida:
Legado minimo (Ur).

Rito del aullido del lobo: tendras que realizar otra
caceria sagrada, esta vez en busca de un lobo terrible,
lobo invernal o huargo. Todas las restricciones indicadas
en Ligeras pezunas del ciervo se aplicaran también a este
ritual. Tendras que preparar el cuerpo del lobo y realizar
una ofrenda ritual a los espiritus del lobo. Coste: 13.500
po. Dote concedida: Legado menor (Ur).

Fuerza del oso: se te exige que persigas y matesa un 0so
terrible, de nuevo con todas las restricciones indicadas en
Ligeras pezufias del ciervo. Después, tendrds que volver a
acicalar el cuerpo parallevar a cabo una ofrendaritual alos
espiritus del oso. Coste: 38.000 po. Dote concedida: Legado
mayor (Ur).

DE LEYENDA

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
Ur.

Espiritu del ciervo: a nivel 5, el espiritu del ciervo
de Ur se despierta y el hacha de mano se convierte en
un arma inteligente. Ur tendra Inteligencia 10, Sabiduria
13 y Carisma 13. Su alineamiento sera neutral y podra
comunicarse por via empatica. Al ser el ciervo un animal
nervioso y asustadizo, sus comunicaciones entraran en
dos categorias: gozo o miedo. El hacha de mano podra ver
y oir en un radio de 60’ Su puntuacion de Ego sera de 4 +
su bonificador de mejora.

Movimiento rapido (Sb): a nivel 6 tu velocidad tactica
terrestre aumentard en 5. Considéralo un bonificader de
mejora. A nivel 11, este bonificador aumentard a 10.

Vista aguda (Sb): 2 nivel 9 obtienes un bonificador +5
de competencia a tus pruebas de Avistar.

Zancada veloz (Sb): a partir de nivel 10, hasta tres veces
al dia y como accién rapida, podras obtener un bonifica-
dor de mejora de 30’ a tu velocidad tactica terrestre. Este
aumento dura 1 asalto. NL 5.



Espiritu del lobo: a nivel 11, se despertara el espiritu
del lobo de Uy, reemplazando por completo al del ciervo.
La Sabiduria y Carisma de Ur ascenderan a 16 y el arma
obtendra visién en la oscuridad hasta 60’ El espiritu
del lobo es astuto y agresivo, y empleari el comtin para
sugerir alguna tdctica. Su puntuacion de Ego serd de 10 +
su bonificador de mejora.

Acercamiento furtivo (Sb): a nivel 13 obtienes un
bonificador +10 de competencia a tus pruebas de Moverse
sigilosamente.

Astucia del lobo (Sb): seras capaz de reaccionar ante
el peligro con velocidad sorprendente.

A nivel 16 obtienes un bonificador +5 a tus pruebas de
iniciativa.

Espiritudel oso: a nivel 17, se despertara el espiritu del
oso de Ur, eclipsando en el proceso al del lobo. El espiritu
del oso es tranquilo y reflexivo, a menos que se vea agre-
dido, en cuyo caso respondera con rapidez y brutalidad. La
Sabiduria y Carisma de Ur ascenderan a 18 y obtendra la
capacidad para comunicarse telepaticamente contigo. El
hacha de mano ganard sentido ciego v todos sus sentidos
aumentardn su alcance a 120, Su puntuacion de Ego sera
de 17 + su bonificador de mejora.

Voluntad implacable (Sb): a nivel 17 obtienes un
bonificador +5 de moral a tus TS de Voluntad.

Toétem curativo (St): a partir de nivel 19, hasta dos
veces al dia y como accién rapida, podras emplear curar
heridas criticas (como el conjuro, pero sélo sobre ti mismo).
NL 15.

s e

GANCHO DE AVENTURA (NE 5)

Conocimiento natural (Sb): a nivel 19 obtienes un
bonificador +5 de competencia a tus pruebas de Saber
(Naturaleza) y Supervivencia.

Transformacién salvaje (Sb): a partir de nivel 20, una
vez al dia vy como accién gratuita, podras entrar en un
estado de furia salvaje que dura 10 asaltos. En ese estado,
serds inmune a venenos, efectos de muerte y efectos de
miedo. Cualquier dafio que te dejase reducido a-1 pg o
menos sera ignorado. No podrés beneficiarte de ningtin
efecto o aptitud, magica o no, que te permita recuperar
o curar puntos de golpe; estos efectos fallaran si te son
aplicados durante Ja transformacion.

Mientras viajan por zonas virgenes, los héroes se encuentran
con la abertura de una cueva en la ladera de un barranco. La
caverna parece irradiar unaura de poder antiguo e indomito.
Cuando los personajes se acercan a su boca, un ciervo sale
de ella y se adentra en el bosque. En el interior de la gruta
aguardan un oso pardoy par de lobos, que empiezan a grugiir
cuando ven acercarse alos intrusos. Cualquier personaje con
Saber (Naturaleza) podra detectar su comportamiento inusual;
estas tres criaturas parecen retenidas aqui por alguna fuerza
externa. Esa fuerza es Ur, que yace sobre un tosco estrado de
piedra como si fuese una reliquia primitiva en una capilla.

Oso pardo: pg 51 (consulta la pagina 277 del Manual de
monstruos).

Lobos (2): pg 13, 15 (consulta la pagina 275 del Manual
de monstruios).

SRS USRS

HISTORIAS ALTERNATIVAS PARA UR
El arma de leyenda descrita en estas paginas estd intimamente
ligada a una cultura humana primitiva, pero no hay ninguna
razon por la que no puedas personalizarla para que anteceda a
otras razas, como hombres lagarto u orcos. Para hacerlo, altera
algunos de los detalles superficiales de la piedra para que se ac-
erquen més a la cultura deseada. Por ejemplo, los animales tal-
lados en su superficie podrian ser otros distintos al ciervo, lobo
y oso. Las aptitudes de leyenda seguirfan siendo las mismas,
pero tendrian nombres distintos. De esta forma, el arma de
un hombre lagarto podria tener imagenes de un lagarto, una
serpiente y una tortuga, respectivamente; el hacha manufactu-
rada por un locathah podria mostrar a un caballito de mar, un
tiburdn y una ballena. Estos espiritus también se pueden ligar
a un entorno concreto, como el desierto; los diversos libros de
entornos (como por ejemplo, Sandstorm o Frostburn [NdT: in-
éditos en castellano)), ofrecen infinidad de informacién adicional
e ideas para personalizar las aptitudes del arma.

Otra variante serfa hacer que Ur no fuese el arma de un an-
tepasado ancestral, sino un legado fundado hace poco por un
pueblo incivilizado. En este supuesto Ur no yaceria olvidada en

una caverna, sino que concederfa sus poderes a un PN| con el
que deba tratar la compafifa de alguna forma. Se ha alzado un
gran guerrero de entre los orcos salvajes de las montafias, por
ejemplo, o quizé un caudillo goliat la ha imbuido de poderes
asombrosos tras vencer en varias competiciones de velccidad,

fuerzay valor. En el primer caso, lo més probable es que el orco

sea una amenaza a ser eliminada; en el segundo, quizé se trate
de un aliado potencial al que los PJs deban convencer para que
empufie su arma por una causa mayor. Aunque los goliat no son
salvajes, la suya es una cultura primitiva que adora las fuerzas
mds bdsicas de la Naturaleza. Consulta el suplemento Razas de
piedra (NdC: inédito en costellanc) para ver mds detalles sobre la
raza goliat.

Descubrir el simbolismo de Urtambién puede implicar algo
mas que una simple cacerfa ritual. Los rituales de leyenda
descritos anteriormente pueden volverse més complejos, si el
portador del arma debe aprender mds cosas sobre la cultura
que los instaurd. Por ejemplo, el aspirante puede verse obligado
a viajar hasta el campamento de un pueblo primitivo para con-
ocer el tipo de ofrenda ritual que debe efectuar, o consultar con
un erudito experto en las tribus antiguas y sus costumbres.




CAPITULO 3
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sta esbelta y armoniosa cimitarra esta fabricada en acero
brillante, marfil lustroso y oro pulido. Su puno
estd engalanado con brillantes zafiros azules
y ardientes rubies rojos. A primera vista el
arma parece no ser mas que un adorno,
una recargada pieza de joyeria para que
algtin noble ostentoso la luzca en su cinto.
Un examen mas atento, no obstante, revelara
el perfecto equilibrio de su hoja y su cortante
filo, asi como una empufadura envuelta en
tiras de cuero, para que no resbale de una
mano empapada de sudor o sangre.
Estadisticas de juego no legendarias:
cimitarra +1; coste 2.315 po. Con cada ataque
con éxito, Vienlo del desierto causa 1 punto
de dano adicional por fuego. ,
Augurio: cuando sujetas la empunadura =

de esta arma sientes una brisa suave y calida,

condimentada con los olores de palmeras y

especias ex6ticas, como si proviniese de un bazar oriental.
Sélo tii puedes sentir este viento, que puede causar alguna
arruga en tu ropa o agitar tu cabello. No tiene ningtin otro
efecto. El filo se pone muy caliente cuando se empuna en
combate, llegando al rojo vivo o incluso blanco.

1 AN
El disefio general de Viento del desierto sugiere que su crea-
dor provenia de una de las gloriosas ciudades cuasimiticas
de los lejanos desiertos del sur. En estas metrépolis todos
los ciudadanos dominaban magia poderosa, y los genios
caminaban por las calles junto a los mortales. Las comuni-
dades estaban regidas por poderosos emires o califas, que
gobernaban con pufios de hierro ocultos en los sedosos
guantes de la intriga palaciega. Seguramente Viento del
desierto fue disenada para uno de estos acaudalados nobles,
ya que ningun soldado podria permitirse el lujo de un
arma como esta. Pero el hecho de que esta cimitarra sea
funcional a la vez que bella muestra que su duenio era un
guerrero competente, no alguien que Ja habria de llevar
s6lo como ostentacion. El tema dual de fuego v aire, refle-
jado en sus joyas engarzadas y el grabado en oro del filo,
apuntan a un posible origen sobrenatural, quizd unido
a las leyendas de los genios del desierto. (CD 15)
Viento del desierto fue encargada por el emir

Rashid ben Daoud, un pudiente e influyente
noble mercader de las planicies del sur.
Rashid construyd su imperio no
gracias a miserias mundanas

como oro, plata o sedas exdticas, Forada para defend:
sino a los escasos y preciosos

componentes para conjuros y artefactos méagicos de allende
los planos. Rashid compensaba ampliamente a los aventu-
reros extraplanarios que le llevasen partes corporales de
ajenos exoticos, materiales de lugares distantes en otros
planos y demds géneros insdlitos, por los que los magos
locales estuviesen dispuestos a pagar a precios exorbi-
tantes a fin de no tener que arriesgar su propio cuello.
Dada la naturaleza de su negocio, no es sorprendente que
Rashid se ganase varios enemigos poderosos, a quienes
les encantaria ver la lenta muerte del emir tras una larga
tortura. Naturalmente, Rashid contaba con los mejores
guardaespaldas que el dinero podia pagar y su
& casaestabaabarrotada de suficientes trampas
'/ yguardas magicas como para proteger a toda
una ciudad perdida. Aparte de todas estas
precauciones, en caso de que todas las demas
defensas fallasen y su persona fuese amenazada
directamente, el emir encargé la forja de Viento
del desiertoa un herreroifriti llamado Hagim.
Con acero extraido del plano Elemental de
tierray el fuego de laforja proveniente del
mismisimo plano Elemental de fuego,
Hagim cre6 uina magnifica cimitarra
que Rashid pagé con holgura. (CD 18;
Rito de lallama)

Rashid recibid su espada v quedé
maravillado por su aguzade filo,
equilibrio perfecto y ligereza, pero
atn seguia temiendo la llegada de
sus enemigos. Llevd la cimitarraa un
djinni conocido suyo, un hechicero
de nombre Malag a quien el emir
habia vendido algunos artefactos
raros v valiosos. Rashid pidié a su
amigo que lanzase varios conjuros
de proteccién y firmeza en combare

sobre la hoja. Pidio que el arma
pudiese defenderlo de cualquier asalto,
que le protegiese de la presencia de
aquellos ajenos a este mundo v que
fuese capaz de derribar a todos sus
enemigos, atravesandolos como las alas
de los pajaros hienden el aire. Malag cogid
laespaday laexamino, y aunque en su manu-
factura reconocié el trabajo de los odiados efrit,
accedié ala peticién de Rashid. Con una moneda
creada a partir de una piedra, una oda robadaa la tierra
yun cuchillo del interior de una colina, Malagq tejié sus
conjuros mas poderosos sobre la
cimitarra, El acero vibraba por
el poder contenido, casi incapaz




TaBLA 3—49: VIENTO DEL DESIERTO

— ——Costes personales—————
Nivel del  Pen. Pen. Pérdida Pérdida
portador ataque TS
58 — — —
67 — - 2 —
72 =1 — — 3
8° - -1 —
g = — —
10° — = — —
T2 — — — —
12° — —2 — —
13° — = — 3
14-° —2 — — —
152 — — — —
16° — — — 3
17¢ — — — —
18° — — — 3
192 -3 — — —
20° — = — 3

1% ||

de soportar la magia imbuida en él. Cuando terming la
ltima invocacién, Malaq jurd que nunca se habia llevado
a cabo prodigio semejante y que Rashid estaria tan seguro
como podia aspirar a estarlo cualquier hombre, con sus
guardas protectoras, sus guardaespaldas de confianza y
una espada creada y hechizada por genios. Rashid asi6
la espada v sinti6 el enorme poder que reverberaba en su
interior. Su pago fue de lo mas generoso. (CD 25; Rito
de las nubes)

Aungque ahora Rashid poseia la mejor arma de entre
todos los senores del desierto, esta fantastica cimitarra
también fue su mayor disparate. Rashid habia gastado
tanto de su fortuna en la creacién de Viento del desierto,
que no le quedaba dinero suficiente para pagar los
descubrimientos de sus aventureros. Sin perspectivas
de ganancia, los proveedores del emir buscaron a otros
compradores para su mercancia. Sin componentes de
conjuro poderosos y exéticos para comerciar, Rashid se
quedsd sin dinero para pagar a sus guardias y sirvientes.
Todos lo abandonaron. Sin criados para mantenerlas, las
guardas migicas del emir fallaron y se disiparon, mien-
tras que sus trampas se oxidaron hasta quedar inservibles.
Pronto no hubo nada entre Rashid y sus enemigos.

Sin nada para mantenerlos a raya, los ajenos a costa
de los cuales se habia enriquecido el emir empezaron
a estrecharle el cerco. Viento del desierto, creada para
ser la tltima linea de defensa de Rashid, era ahora su
tinica proteccion. Por poderosa que fuese la hoja, y por
diestro que fuese el emir con ella en la mano, no podia
enfrentarse solo a sus adversarios. Huy6. Sin embargo,
lavida de un indigente no era para Rashid y se encontro
con que era incapaz de ganarse una misera moneda para
pagarse un techo. Al final, fue acorralado por los sicarios

pg puntos habilidad
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Aptitudes

Hijo del desierto

Tajo ardiente 3/dfa

Danza de viento y llama +2
Desenvainado del desierto

Cimitarra +2

Cimitarra +2 defensora

Viento aullante 3/dia

Danza de viento y llama +4

Aviva las llamas 1/dia

Cimitarra +2 defensoro explosiva ignea
Danza de viento y llama +&

Cimitarra +3 defensora explosiva ignea
Polvo del desferto 1/dfa

Cimitarra +4 defensora explosiva ignea

del principe diablo Glornoth el Maléfico y arrastrado
entre aullidos a los Nueve infiernos. Los cuentos popu-
lares recogen su destino: ser desmembrado a diario por
diablos que devoran su carne, sélo para rejuvenecer cada
manana y volver a sufrir el mismo destino. De Viento del
desierto, ninguna fabula ha vuelto a hablar. (CD 31; Rito
del pordiosero)
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Se requieren tres rituales para liberar todas las aptirudes
de Viento del desierto.

Rito de lallama: dado que Viento del desierio fue forjada
en los fuegos del plano nativo del ifriti Haguim, debes
arrojar la hoja a una fuente de calor abrumador, dejando
que su metal se ponga al rojo blanco antes de extraerla.
Entonces tienes que dejar que se enfrie, volviendo a
arrojarlaalas llamas en cuanto recupere su color habitual.
Este ciclo debe repetirse sin interrupcion durante 24 horas,
Las llamaradas que se originan en el plano Elemental de
fuego son suficientes para este cometido, pero en el plano
Material sélo la lava fundida tendra calor bastante. La
cimitarra ne sufriva dano por este trato. Coste: 2.000 po.
Dote concedida: Legade minimo (Vienfo del desierto).

Rito de las nubes: se te exige que escales hasta la cima
de una alta montafa (al menos, 7.000°) con la espada. Ensu
cumbre tendrs que encender un fuego y quemar incienso
agradable para las criaturas del aire. Coste: 12.700 po. Dote
concedida: Legado menor (Viento del desierto).

Rito del pordiosero: tienes que corregir los errores
que Rashid ben Daoud cometi6 durante la creacion de
la cimitarra. Esto requiere que ahorres una cuarta parte
de todo el dinero y bienes que obtengas durante un mes,
jurando no gastar jamds dicha suma con frivolidad. Des-




pués tendras que viajar al barrio pobre de cualquier gran
ciudad. Coste: 40.500 po. Dote concedida: Legado mayor
(Viento del desierto).

REQUISITOS DEL PORTADOR

Cualquler personaje mchnado ala lucha, que prefiera las
armas ligeras y rapidas, puede beneficiarse de Viento del
desierto,

REQUISITOS DEL PORTADOR DE VIENTO DEL DESIERTO
Ataque base +3
Soltura con un arma (cimitarra)

,m PTITUDLES DEL OBJETO

DE L E‘ﬂ’ ENDA

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
Viento del desierio.

Hijo del desierto (Sb): el portador de Viento del desierto
se aclimata al calor de los dias en el desierto, y al gélido
mordisco de sus noches, como si hubiese nacido para ello.
A partir de nivel §, te beneficiards constantemente de los
efectos del conjuro soportar los elementos. NL 5.

Tajo ardiente (St): a partir de nivel 6, al blandir la cimi-
tarra en unamplio arco frente a ti y pronunciar una palabra
de mando, hards que emita una intensa llamarada igual al
conjuro manos ardientes. Puedes emplear esta aptitud hasta
tres veces al dia. La CD del TS es 11, u 11 + tu modificador
de Carisma (lo que sea mayor). NL .

Danza de viento y llama (Sb): a nivel 7, Viento del
desierto te concede un bonificador +2 a tu Destreza. Este
bonificador aumenta a +4 a nivel 14 y a +6 a nivel 17.
Desenvainado del desierto (Sb): a partir de nivel 8 se
considerara que tienes la dote Desenvainado rapido, cada
vez que empunies a Viento del desierto.

Viento aullante (St): a partir de nivel 12, hasta tres
veces al dia y apuntando enérgicamente con la espada en
la direccién deseada, pedras hacer uso del equivalente
al conjuro rifaga de vienfo. La CD del TS es 13,0 12 + tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL s.

Avivalas llamas (Sb): a partir de nivel 15, una vezal dia,
podras introducir la punta de Viento del desierto en cualquier
tipo de llama o fuego, para producir un efecto equivalente
al conjuro bola de fuego. La bola de fuego estara centrada en
la punta del arma, aunque td no sufriras ningtin dafio. La
CD del TS es 14, 0 13 + tu modificador de Carisma (lo que
sea mayor). NL 10,

Polvo del desierto (St): a partir de nivel 19, cuando
pronuncies la palabra de mando una vez al dia v hagas
ciertos gestos con la cimitarra, podras hacer que su punta
emita un rayo verdoso capaz de destruir a cualquier cria-
tura, como el conjuro desintegrar. La CD del TS es 19,0 16
+ tu modificador de Carisma (lo que sea mayor). NL 15.

GANCHO DE AVENTURA (NE 5)

Tras comprar una ornamentada cimitarra de naturaleza
obviamente mégica (Vienlo del desierfo) en un bazar, los PJs
seran aberdados por una figura gigantesca embutida en una
amplia ttinica marron. El ser ofrecera comprarles la espada
por un 25% mis de lo que hayan pagado porella. Si se niegan,
o tratan de subir el precio, la criatura se volvera muy belicosa
ylosamenazara con una docena de horribles torturas eternas,
descritas con gran lujo de detalles. Si se le da una respuesta
hostil, lafigura se despojaré de su capa y revelard su auténtica
naturaleza djinni. Entonces tratara de hacerse con Viento del
desierto por la fuerza, retirindose sdlo si queda reducido a
menos de una cuarta parte de sus pg originales.

Djinni: pg 45 (consulta la pagina 126 del Manual de
monstruos).



as reptantes y obscenas runas talladas en el metal de
la irregular hoja no eran iconos del bien y de la
§ luz, de eso Aedwar estaba seguro.

Pero los gdlem se alzaron por decreto de
pactos de antafio y los demonios guardianes se arremoli-
naron a su alrededor, para defender el lugar de descanso
eterno de su antiguo amo.

Desesperado, Aedwar aferré la espada. Esta abrasé
sus manos con un frio extremo, que envié descargas de
dolor a sus maltrechos brazos. Era un objeto del mal, pero
también la Ginica arma a mano. Era esta horrible espada
o nada. Recomponiéndose frente al terrible sufrimiento,
apret6 con mas fuerza su empunadura y se volvié para
enfrentarse a la horda infernal.

Mas tarde, con las mutiladas y sangrantes figuras de
los demonios esparcidas a sus pies, Aedwar se dispuso a
arrojar a un lado la espada, pero se detuvo...

El dolor remitia. Oh, bueno, seguia ahi, pero no era la
agonia desgarradora de su primer contacto.

Aedwar medité acerca de este cambio, pero pensé
alin mds sobre su victoria casi milagrosa frente a la
horda de demonios. El dolor se habia mitigado tras el
final de la batalla, como si la hoja hubiese llegado a
un acuerdo con su portador (alterado o potenciado de

alguna forma durante el combate), para que, a solas
en una tumba olvidada, derrotase a los sicarios del
infierno. '

Aedwar se ciné el arma al cinto.

Asi naci6 el arma de leyenda Exordius.

COMO INSTAURAR
UN OBJETO DE LEYENDA

Las historias de los héroes se cuentan alo largo y ancho
del mundo gracias a sus grandes hazafias. Los héroes
acometen gestas grandiosas, desfacen entuertos
monumentales y salen victoriosos de situaciones
imposibles, a veces aun gran precio. El objeto o arma
que emplea un héroe para lograr su objetivo marca
la diferencia entre el éxito y el fracaso.

Con la aprobacién del DM, un jugador puede
utilizar un acontecimiento memorable como
catalizador necesario para investir el objeto
caracteristico de su PJ con aptitudes de leyenda.
Controlara el proceso de imbuir el objeto con rasgos
concretos, a medida que gane experiencia, dentro
del contexto mas amplio de las aventuras e hilos
argumentales de la campana.




j CISION de este acontecimiento, que seran desenterradas por futuros
Como personaje jugador, deberas decidir si te merece lapena  investigadores cuando el objeto caiga en sus manos. Los
invertir laenergia y recursos necesarios para instaurar un acontecimientos clave sucesivos
objeto de leyenda. A veces la decision te vendrd dada le permitiran obtener mas apti-
porlosacontecimientos de la campana: eres el héroe tudes de leyenda. El objeto
de un relato, que se convertird en leyenda en eras por candidato no tiene por gué
venir. La impedimenta de dicho héroe se convertira ser magico (consulta 'El
en reliquias apreciadas, e incluso en objetos
de leyenda. Podras realizar tu decision solo
tras un acontecimiento clave (consulta a

continuacion).

objeto candidato, mas adelante).
«Qué distingue a un acontecimiento clave?
A continuacién se presentan algunas suge-
rencias. En todo caso, el DM sera
quien tenga lailtima palabra sobre
la validez del acontecimiento.

TECIMIENTO

acontecimiento dramatico
sacude una campana. Quiza
la compania aventurera derrote a un ili-
cido frie-cerebros contra todo pronéstico:
solo el lanzamiento desesperado de la
daga del picaro ha logrado su supervi-
vencia. Por otro lado, la compafiia
podria ser barrida del mapa. Si
algunos aventureros recuperan
mas tarde el equipo de los per-
sonajes muertos y descubren
los deralles de su masacre,
quiza se den cuenta de
que uno de los objetos
alberga las semillas de
una leyenda.

Pueden ocurrir
hasta tres aconteci-
mientos clave durante
lainstauracion de un
objeto de leyenda,
peroel primero serael
que establezca su identidad.
Detalla con gran meticulosi-
dad todas las circunstancias

de la resolucion de una siruacion peliaguda,
i una que signifique la diferencia entre el
¥ éxitoy el desastre. Un anillo de catda de pluma
podria salvar a un personaje de caer a un
lago de lava hirviendo, o quizd unos guan-
teletes de fuerza de ogro ofrezcan el impulso
adicional necesario para derribar una
puerta, justo a tiempo para salvar a un
camarada de un destino terrible.

llnstracion de W. Reynolds

i iml ; } Sy LiNC
El objeto elimina a una figura impor-
tante, ya sea intencionadamente o
por un terrible giro del destino. Por
ejemplo, el hacha de un guerrero
hiende el craneo de un asesino orco
que acaba de eliminar a la mitad

de la compania, o una espada
sagrada resbalade lamano de un
paladin y acaba por accidente con

lavida de un infernal indefenso.

14

:s | % B8 ‘3' ks 4 i

1. Culminar un acontecimiento clave adecuado, empleandoun  Legado Legado Legado
objeto candidato vélido. minimo menor mayor
2. Disefiar un ritual de instauracién, basado en el acontec-  Lista A Lista D Lista G

imiento clave. Lista B Lista E Lista H

3. Llevar a cabo el ritual (pagando todos los costes) y obtener  Lista C Lista F Lista |

una dote legendaria.

4. Asignar aptitudes de leyenda al objeto, de las siguientes listas: 5. Liberar y usar las aptitudes de leyenda del objeto.

A AN




Designic del DM
Ocurre alglin acontecimiento que el DM juzga de
importancia suficiente como para comenzar el proceso
de instaurar una leyenda. En este caso, el DM se limira
a informar al jugador del personaje afectado, que podra
elegir si disena o no un ritual de instauracion apropiado.

Peticion del jugador
Ocurre algtin acontecimiento que el jugador juzga de impor-
tancia suficiente como para comenzar el proceso de instaurar
unaleyenda, En este caso, el jugador pedira al DM su aproba-

cion para disenar un ritual de instauracion apropiado.

o e e e e
Ll ADIETO CAMDYIDIATO
ELOBJETO CANDIDATO

Instaurar un objeto de leyenda requiere un candidato adecuado.
Fipo
Lossiguientes objetos son candidatos viables para convertirse
en objetos de leyenda: armas, armaduras, anillos, cetros y
bastones. Un objeto candidato también podria ser ina corona
o gargantilla, un par de guantes, o cualquiera de los distintos
tipos de objetos magicos que se puedan llevar a la vez, como
se describe en la pagina 214 de la Guia del Dungeon Master.
Nada evita que un cinturén, un juego de brazales, una
tiinica o un par de anteojos se conviertan en un objeto de
leyenda; no obstante, es mucho mas improbable que jueguen
un papel activo en cualquier acontecimiento clave.

¢Mundan ] O Magico?
Losobjetos mundanos nosuelen poseerla ‘chispa’ de potencial
necesaria para convertirse en objetos de leyenda. Tal aconte-
cimiento seria de una rareza suma. Un objeto de gran calidad
puede obtener un estatus legendario, pero seria inusual.

En general, solo los objetos que ya sean magicos de alguna
forma tendran Ja composicion taumaruirgica necesaria para
instaurar unaleyenda. Por ejemplo, una espada larga +1 porlo
demds corriente, podria convertirse en un poderoso azote del
mal en el curso de sus muchos afios de azarosas aventuras.

Por otro lado, los objetos magicos que desplieguen algo mas
que poderes menores no seran candidatos muy idoneos para
volverse legendarios. Es por ello que las armas y armaduras
con un bonif. de mejora efectivo de +2 0 mayor, no podrin

convertirse en objetos de levenda, ni otros objetos mégicos cuyo
precio de mercado supere las 4.000 po. Las armas y armaduras
confeccionadas con materiales especiales que aumenten su
precio de mercado seguiran siendo candidatas validas, siempre
que su bonif. de mejora inicial no sea superior a +1.

INSTAURACION
Cuando ocurra un acontecimiento clave que involucre a un
objeto candidato viable, podrds instaurar una leyenda para
ese objeto, Este complejo proceso tiene varios pasos.

El primer y crucial paso en la instauracion de una leyenda
es narrar en detalle la historia del objeto, incluso aunque acabe
de empezar. Estos datos definiran los detalles del ritual que
rememore de alguna forma el acontecimiento clave de su
fundacién, como una recreacion o ceremonia conmemorativa
relacionada con su historia. Cada objeto candidato requiere un
ritual distinto, que debe rememorar el acontecimiento que le dio
suestatuslegendario. El ritual siempre debe involucraral objeto
en cuestion. Se ofrecen varios ejemplos de rituales en la nota
apie de pagina Ejemplos genéricos de rituales, mds adelante.
Cuando instaures una levenda, podras elegir de entre estos
ejemplos o inventar uno de tu propia cosecha, Las descripciones
delosobjetos del Capitulo 3 también te ofrecen buenos ejemplos
de rituales adecuados. Tu ritual deberia tener un nombre, a ser
posible uno que refleje la historia tinica del objeto.

Los rituales de instauracién de un objeto, una vez
establecidos, también seran los que cualquier usuario
potencial futuro (que no sea su fundador) debera realizar
para liberar sus aptitudes de leyenda.

Una vez hayas disefado, realizado y obtenido el beneficio
del primer ritual, que recibe el nombre de ritual de leyenda
minimo (consulta més adelante), obtendrds la dote Legado
minimo para el objeto pertinente como dote adicional.
También podras imbuir el objete con aptitudes mégicas,
que seras capaz de liberar a medida que avances de nivel.
En ese caso tendras que disefiar y realizar rituales de instau-
racion de leyenda menores y mayores, si deseas continuar
la progresion del objeto a medida que crezcas en poder y
experiencia. Al igual que ocurre con el ritual de leyenda
minimo, estos nuevos rituales también tienen que estar
ligados con la historia del objeto, por corta que pueda ser.

et LN LR L Sl
Disefiar las reglas de un objeto de leyenda es un desafio: por
un lado, los objetos deben ser interesantes y tnicos, pero por
otro, no pueden ser tan poderosos como para desequilibrar
el juego. Es por ello que las aptitudes de leyenda y sus costes
estan equilibrados, frente al poder y riqueza esperados para un

personaje de cada nivel concreto (los valores relativos de las ap-
titudes mostradas en las listas de este capitulo también siguen
este principio). Teniendo estos factores en cuenta, asi come los
costes personales y los rituales de leyenda de cada objeto, no
es apropiado que un objeto de leyenda se instaure con mds de
un bonificador +1 de mejora (o aptitud equivalente).
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CAPITULOA4

COMO INSTAURAR

UNA LEYENDAY

Cuando realices el ritual de instauracién de leyenda
minimo, deberas pagar todos los costes en po asociados
a él (consulta ‘Como establecer los costes), en la pagina
184). Ademas, tendrs que gastar una cantidad prefijada
de puntos de experiencia, como se describe en Ritual
de instauracién de leyenda minimo (consulta mds ade-
lante). Los rituales de instauracién de leyenda menores
y mayores también requieren el gasto de PX; consulta
las secciones Ritual de instauracion de leyenda menor
y Ritual de instauracién de leyenda mayor, respectiva-
mente, para ver los detalles. Quienes empufien el objeto
de leyenda en el futuro no tendran que pagar estos costes
en PX, solo los costes materiales (po) asociados con cada
ritual.

Cada vez que disefies un ritual de instauracién, deberés
asumir y pagar todos sus costes en persona, antes de que tu
o cualquier otro usuario podais tener acceso a las aptitudes
de leyenda asociadas a €l. El proceso de instauracion de la
leyenda quedara anulado si entregas el objeto a otro usuario
sin haber pagado todos los costes necesarios, por lo que
tendrés que empezar desde cero.

Obtendrés los beneficios de un ritual de leyenda con-
creto solo si has llegado al nivel de personaje necesario,
como se indica a continuacion:
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Ritual de leyenda Nivel personaje minimo

Minimo 5P
Menor 118
Mayor 17¢

nimo
Elritual de leyenda minimo, cuando se realiza por primera
vez, convierte el objeto en un objeto de leyenda. Este ritual
establece la naturaleza general o tematica del objeto, la cual
influir en todas sus aptitudes posteriores, y establecer las
aptitudes disponibles entre los niveles 5°y 102, El disefio
de un ritual de leyenda minimo adecuado requiere cierta
planificacion poradelantado, asi como una personalizacién
de sus aptitudes especificas.
Coste: ademds del coste en po de las materias primas
(consulta ‘Como establecer los costes, en la pigina 184),
disefiar y ejecutar un ritual de instauracion de leyenda
minimo conlleva el gasto de 500 PX. Tras completar el
ritual obtendras la dote Legado minimo, relacionada con
el objeto en cuestion, como dote adicional.
itual de instauracion de leyenda menor
El ritual de leyenda menor, cuando se realiza por primera
vez, lleva al objeto de leyenda a su siguiente nivel de poder.
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EJEMPLOS GENERICOS DE RITUALES

Muchos de estos rituales de ejemplo requieren una prueba,
examen, diligencia o cometido similar. A menos de undiadela
conclusién de la actividad indicada (ya sea antes o después),
deberds pagar los costes de las materias primas segtin se
determine en cada ritual (minimo, menor o mayor).

Adoracién: dirige un servicio religioso en el que se venere
a un dios, espiritu u otro aspecto divino, mediante invocacio-
nes, rezos, canciones o ritos sagrados. Deberés llevar a cabo
el servicio en el lugar donde ocurrié el acontecimiento de
instauracién, u otro muy similar.

Compromiso: abraza alglin principio o filosofia relacionado
con el acontecimiento clave de instauracién de la leyenda.
Cada vez que no actties en consonancia con este compromiso,
serds incapaz de emplear durante un dia las dos aptitudes de
mayor nivel disponibles en tu objeto de leyenda. Si rompes de
forma continuada tu compromiso, perderés el acceso a dichas
aptitudes durante un periodo de tiempo adicional acorde.

Conocimientos: ilstrate en alguna drea del saber que esté
relacionada con el acontecimiento clave. En términos de juego,
deberds obtener al menos 1 rango en una habilidad de Saber
apropiada, ya sea de forma inmediata (si te quedan puntos de
habilidad sin gastar) o cuando llegues al nivel siguiente.

Juicio por combate: elige un tipo de criatura (como una aber-
racion, un dragén, un elemental, etc.), o un enemigo concreto
(como un semidragén maligno). Tendrds que derrotar al rival
seleccionado, que deberd ser de un VD igual o superior a tu
nivel de personaje.

Meditacién: medita acerca del objeto y su pasado durante
un dfa por nivel de personaje. Deberas pasar al menos & horas

seguidas al dfa en meditacién; durante ese periodo de tiempo
no podras dedicarte a otras actividades mental o fisicamente
exigentes, como combatir o lanzar conjuros. Si tu meditacién
queda interrumpida, el ritual fracasard y habrd que empezar
de nuevo; no obstante, no tendrds que volver a pagar su coste
en po.

Misién: embdrcate en una actividad especifica relacionada
con el acontecimiento clave, como matar a un gran enemigo,
recuperar una magnifica reliquia, sobrevivir a un viaje de
peligros miticos, etc. A menos que especifiques lo contrario,
se asumird que te dedicards en exclusiva a esta misién. No
obstante, cada dia que pase a partir del primero sin que la
hayas completado, habrd un 1096 de probabilidades de que no
puedas emplear las dos aptitudes de leyenda de mayoer nivel
disponibles en tu objeto.

Prueba: demuestra tu mafia con alguna habilidad, gesta o
hazafia. De forma alternativa, podrias tener que superar una
serie de desafios o trabajos consecutivos.

Purificacién: el objeto debe purificarse de alguna forma.
Puede que requiera su inmersion en un liquido especial, su
uncién con dleos benditos o alguna otra accién y materiales
relacionados con el acontecimiento clave.

Réquiem: realiza una ceremonia conmemorativa en el
mismo lugar, u otro muy similar, donde se desarrollase el
ritual de instauracion. Este ritual recordard, revelard o recreard
el acontecimiento clave de la instauracién,

Via crucis: supera un desafio que sea fisicamente agotador
0 que requiera exponerse a un peligro fisico o mental. Esta
prueba tendrd que recordar, revelar o recrear de alguna forma
el acontecimiento clave de la instauracién.
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Te pertnite establecer mas aptitudes de leyenda, que estarin
dispenibles desde el nivel 11°al 16¢.

Coste: ademas del coste en po de las materias primas
(consulta ‘Cémo establecer los costes) en la pagina 184),
disenar y ejecutar un ritual de instauracion de leyenda
menor conlleva el gasto de 1.100
PX. Tras completar el ritual
obtendras la dote Legado
menor, relacionada con el
objeto en cuestién, como
dote adicional.
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yenda mayor
Elritual de leyenda mayor,
cuando se realiza por pri-
meta vez, lleva al objeto
de leyenda a su mayor
nivel de poder. Te permite
establecer mas aptitudes
de leyenda, que estaran
disponibles desde el nivel
17°al 20°.

Coste: ademas del coste en
po de las materias primas (con-
sulta ‘Cémo establecer los costes),
enlapigina 184), disefar y ejecutar un
ritual de instauracion de leyenda mayor
conlleva el gasto de 1.700 PX. Tras com-
pletar el ritual obtendras la dote Legado mayor, relacionada
con el objeto en cuestion, como dote adicional.
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El proceso de asignar aptitudes de leyenda (los poderes
que dan aun objeto legendario su identidad) es complejo.
Como jugador cuyo personaje estd instaurando una nueva

leyenda, deberias cooperar con tu Dungeon Master para
crear un juego de aptitudes interesantes y coloristas que
se conjunten para dar vida a una creacién tnica.

Tienes dos opciones a la hora de asignar apritudes de
leyenda. Al completar el ritual de instauracion pertinente,

podras elegir todas las aptitudes que seran acce-
sibles con la dote legendaria asociada, creando
a todos los efectos una “hoja de ruta” que
podras seguir el resto de tu carrera
aventurera. De forma alternativa,
si tu DM lo permite, podras elegir
cada aptitud de leyenda cuando
obtengas un nivel de personaje
gue te permifra acceso a una
nueva. Aun asi, tendras que
elegir aptitudes validas para
la dote legendaria que poseas
(aptitudes minimas si tienes
la dote Legado minimo,
etc.). Esta segunda opcién
permite una flexibilidad
mucho mayor, pero necesita
la aprobacion del DM para
evitar posibles abusos; si no,
podrias limitarte a elegir la
aptitud mas poderosa para superar
el desafio al que se enfrente la companiia
en ese momento de la campafia.

Para guiarte en la eleccién de las aptitu-
des de leyenda apropiadas, este capitulo te
ofrece varias listas de ellas. Cada lista incluye un abanico
de poderes de valor mds o menos equivalente, lo que te
permite la creacion de objetos de leyenda de variedad casi
ilimitada. Estas listas no son cerradas; puedes crear nuevas
aptitudes de valor similar, incluso aunque no aparezcan
en ellas. De hecho, muchos de los objetos de leyenda
descritos en el Capitulo 3 cuentan con aptitudes unicas,
que no coinciden exactamente con las opciones de las
listas. Si eliges este camino, determina un valor razonable

JE LOS RITUA DE INSTAURACION
Instaurar un nuevo objeto de leyenda (es decir, disefarlo vy
crearlo desde cero) tiene un coste en PX, a sumar a las ma-
terias primas necesarias para liberar las aptitudes de uno ya
existente. La razén para ello es doble.

Primero, disefiar tu propio objeto de leyenda desde cero te
permite ajustarlo mejor a tus necesidades, asi como a la historia
de la campanfia, Esto hace que el objeto sea més significativo
para ti, pero también lo vuelve mds poderoso en tus manos.
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Segundo, si liberar las aptitudes de un objeto de leyenda
costase lo mismo que instaurar uno nuevo, habria pocos
motivos para descubrir cbjetos legendarios perdidos; los
personajes se limitarfan a crear los suyos y personalizarlos a
su gusto por el mismo precio. La intencién de los objetos de
leyenda es dar un toque Unico a la campaRa, asi como reforzar
su historia y trasfondo distintivos, por lo que deberia haber
cierto incentivo para introducir objetos ya existentes en vez
de dejar que cada personaje disefie el suyo.
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para la aptitud (como guia, trata de compararla con alguna
propiedad equivalente de un objeto magico) o compara su
efecto con otras aptitudes similares que siaparezcan enla
lista u objetos de leyenda ya existentes. Después, determina
la lista adecuada y asignala de forma acorde.

Puedes elegir unaaptitud cualquiera de unalistauna sola
vez, a menos que se especifique lo contrario. Por ejemplo,
si eliges la aptitud de mejora de armadura o escudo de la
Lista A, no podras volver a escogerla como aptitud minima
para el mismo objeto.

Tampoco podras “pre-cargar” un objeto con aptitudes
poderosas de listas superiores (que requieren espacios adi-
cionales de las listas inferiores) a niveles bajos y dejatlo en
blanco a niveles altos. Por ejemplo, cuando elijas una aptirud
dela Lista B o C, tendras que “perder” los espacios de la Lista
A. Los espacios vacios deberan preceder a los ocupados por
las nuevas aptitudes. Si eliges dos aptitudes minimas, una
dela Lista A y otra de la B, la aptitud de la Lista A aparecera
anivel 5y la aptitud de la B (que cuesta como dos espacios
de la Lista A) lo harifa a nivel 7 (dejando el 6 vacio).
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Ademis de las aptitudes de leyenda, cada objeto de leyenda
posee un augurio: un poder menor que hace que el objeto
sea reconocible como algo especial. De todas las aptitudes
que asignes al objeto en su instauracion, sélo el augurio
podri ser empleado por un portador que no tenga la dote
Legado minimo del objeto en cuestion (y, por supuesto, las
propiedades magicas del objeto original, antes de que se
convirtiese en legendario). Elige una de las categorias de la
lista de Augurios, en la pagina 188, y determina sus rasgos
especificos. De forma alternativa, podras designar una
aptitud magica menor basada en los ejemplos de los objetos
pregenerados del Capitulo 3 (como el bonificador +2 a las
pruebas de Concentracion concedido por los huesos de Li-
Peng o la aptitud de luz de la Estrella vespertina refulgente).

Un augurio se manifiesta s6lo cuando el objeto esté en
uso, cuando se desenvaine por primera vez o se cumpla
algtin factor detonante que especifiques.
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TITUDES DE LEYENDA
Cada dote legendaria (minima, menor y mayor) esta repre-
sentada por tres listas que muestran aptitudes de leyenda
apropiadas para cada nivel de poder. La primera lista de
cada grupo es la de las aptitudes menos poderosas. Laforma
mas sencilla de asignar aptitudes a una dote legendaria
concreta es elegir una de la primera lista (por ejemplo, la
Lista A para una leyenda minima) a cada nivel del intervalo
correspondiente. Las aptitudes de las listas superiores son
mds poderosas y requieren mayor nimeto de espacios:

por ejemplo, cada eleccion de la Lista B reemplaza a dos

elecciones de la Lista A, mientras que cada eleccion de la
Lista C reemplaza a tres de la Lista A. Siempre puedes elegir
una aptitud de una lista inferior, si asi lo deseas.

Cadauna de las aptitudes indicadas en una lista tiene un
titulo genérico que describe su efecto. Para hacer que tu
objeto resulte mas interesante, puedes darles nombres pin-
torescos que refuercen su historia y legado. Por ejemplo, si
instauras un objeto de leyenda que esté asociado de alguna
forma con los azotamentes, y eliges l2 aptitud de detectar
pensamientos de la Lista A, puede que prefieras llamarla
“Infiltracién cerebral”. Muchos de los objetos de leyenda
del Capitulo 3 tienen aptitudes unicas que no pueden ser
resumidas por un tinico nombre de conjure, por lo que
sus nombres resultan mucho mas interesantes.

Las aptitudes minimas son las menos potentes {aparte
del augurio) v representan el primer escalén del poder
Jatente en el objeto. Estas aptitudes se describen en las
Listas A, By C.

Las aptitudes menores representan un nivel de poder
moderado a alto, y se describen en las Listas D, Ey E.

Las aptitudes mayores son el pinaculo del poder de un
objeto de leyenda. Estas se describen en las Listas G,He L.

A menos que se indique lo contrario, una aptitud de
leyenda serd efectiva siempre que transportes, empunes,
sujetes 0 emplees de alguna forma el objeto de leyenda.

1
objeto, deberds decidir y fijar los costes del ritual (en po) y
los costes personales (como pérdida de pg o penalizadores
al ataque).

Los costes del ritual son bastante mecanicos de calcular,

pero no hay un método sencillo para asignar los costes
personales. No puedes limitarte a escoger uno de una
lista; tiene que tener consecuencias para el fundador de
laleyenday cualquier usuario posterior del objeto. Trabaja
en colaboracién con tu DM para disefiar costes que sean
significativos, pero no abrumadores.

Los costes personales de un objeto de leyenda suelen quedar
compensados por sus poderosas aptitudes tinicas. Aungue
parezca que el portador esta aceptando una carga onerosa,
ganaun objeto mucho mas poderoso de lo que normalmente
podria esperar un personaje de su mismo nivel.

Este capitulo ofrece diez progresiones de ejemplo para
costes personalesy de rituales, apropiados parauna amplia
gama de personajes. Se trata solo de unas guias genéricas;
muchos objetos del Capitulo 3 no las siguen a rajatabla.



TaBLA 4-1

Nivel Pen. Pen.
personaje
5¢ — — —
6° — -
¥ — — —
&> — -1 —
9e -1 —
10¢ — — —
Tt — — —
12° —_ —
132 -2 — —
140 — —
158 — —
16° — =2
172 — —
18° — -3
192 — —
20° — —
Costes de rituales: minimo 2.500 po; menor 12.500 po;
mayor 40.500 po.
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TaBLA 4-2

Nivel Pen. Pérdida
personaje ataque (uno) pg
50 = = P
6° =1 —
78 — -1
&r — —
9¢ — =2
100 — —
il — —
122 -2 —
132 — —
142 — —
15 = =3
16 — —
172 — — e
18= -3 — —
198 — — —
20° — ~4 —
Costes de rituales: minimo 1.500 po; menor 13.000 po;
mayor 40.000 po.

il el

Cada progresion indica el coste en po de los rituales
minimo, menor y mayor, asi como los costes personales
aplicados al usuario del objeto v el nivel a aplicarlos. Los
costes de los rituales de cada progresion son similares,
pero no idénticos.

Cada progresion es adecuada para un cierto tipo de obje-
tos de leyenda. Por ejemplo, una progresion que aplique
penalizadores al ataque tendra poco efecto sobre el mago
medio, mientras que los penalizadores a las pruebas de
habilidad no seran un gran quebranto paralos personajes
mas orientados al combate (como los guerreros).

Las tablas 4-1 y 4-2 imponen pérdidas de puntos de
golpe significativas, asi como penalizadores a las tiradas

TasLa 4-3

Nivel Pen.
personaje habilidad pg
5% = =
6° — 2
i =1 ==
8° — 2
9% — 2
10° — 2
T2 — —
122 - 2
158 =2 —
14° — 2
152 — =
162 — p
172 — —
18° -3 2
9z — 2
200 — 2
Costes de rituales: minimo 2.000 po; menor 13.500 po;

mayer 38.000 po.

TaBLa 4—4

Pérdida
ptos. hab.

Nivel Pen. Pen. Pérdida
personaje ataque habilidad pg
58 — —
6P — — 2 4
72 -1 — — —
8o — =1 — —
9e — —
102 - — 2 —
118 — —_ = —
122 — — — Z
132 -2 — — —
142 — — 2 —
To® —
162 — -2
172 = — —
18° — — 2 2
19¢ — -3 — 2
20° - — — 2
Costes de rituales: minimo 1.700 po; menor 12.000 po;
mayor 40.000 po.

de ataque y TS. Son apropiadas para objetos pensados para
guerreros, paladines, barbaros y demas clases orientadas a
las habilidades marciales. La tabla 42 aplica un penaliza-
dorsoloaunode los tres TS (Fortaleza, Reflejos o Voluntad,
a eleccion del fundador de la leyenda), pero es mas severo
que los mostrados en la tabla 41 (que se aplican a todos
los TS). Ninguna de estas progresiones es adecuada para
los personajes que no dependan de sus tiradas de ataque
(como los magos). Las pérdidas de pg son acumulativas,
pero los penalizadores a los ataques y TS representan el
total a aplicar a cada nivel concreto.

Las tablas 43 y 44 imponen costes relacionados tanto
con el combate (pg o penalizador al ataque) como con el




TaBLa 4-5

Pérdida
ptos. hab.

Nivel Pen. Pen. Pérdida
personaje habilidad TS pg

50 e — —

6° — — 2

79 -1 -1 —

8_0 _— — _—

g = — =
10° — — 2
1e = — —
122 — -2 —
]3.0 — S —
14° -2 — —
152 —
162 = — —
145 — = —
182 — — —
192 —3 — —
20° . = ==
Costes de rituales: minimo 2.300 po; menor 12.700 po;
mayor 40.500 po.
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TaBLA 4—6

Pérdida

Nivel Pen. Pen. Pen. espacios

personaje  habilidad TS NL conjuro
P = — — —
6° — — — 1
72 — -1 -1 —
&r —1 — — 2°
92 = = = =
102 — — Ce 32
e = = = ==
122 — —_ — 4p
130 - — 7 —
140 i - — 50
15¢ 3 o= = =
162 = = = 6
17° = = = =
18¢ - - — 70
19¢ = - - —
202 . = — 8

Costes de rituales: minimo 3.500 po; menor 13.500 po;
mayor 43.000 po.

uso de habilidades (puntos de habilidad o penalizador
a las pruebas de habilidad). Estas progresiones son mas
acertadas para personajes que dependan de ambos factores,
como exploradores, barbaros, monjes y picaros. La tabla
4-3 esta pensada para quienes tengan mas pg (como los
barbaros), mientras que la tabla 4-4 estd més orientada
a las clases con menos pg (como los picaros). Ninguna
de estas progresiones es adecuada para los personajes
marciales que no dependan de sus habilidades (como los
guerreros), o que no sean combatientes especializados ni
den gran uso a sus habilidades (como los hechiceros). Las
pérdidas de pg y puntos de habilidad son acumulativas,
pero los penalizadores al ataque v las pruebas de habilidad
representan el total a aplicar a cada nivel concreto.

TasLa 4-—7

Nivel Pen. Pen. Pérdida espacios
personaje ataque pg conjuro
50 — — —
6° — 2 18
pi — 2 —
ge -1 - 2
92 — 2 —
102 — —_ 38
112 — — —
1.2¢# — — 4r
13¢ - 2 -
14= — — 5e
158 — 2 —
16:° — - 6
b — — —
18° — — 78
192 — 2 —
20° — — 8°

Costes de rituales: minimo 1.500 po; menor 11.500 po;
mayor 39.000 po.

TaBLA 4-8

Pérdida
espacios
conjuro

Nivel Pen. Pen. Pen.
personaje habilidad TS
52 — —
6° — -1
7A — fo—
8° — —
9> — —
102 -1 s
1d:° —_— —
12 e —
132 — -2
142 — —
152 -2 —
16° — =
122 — —
189 = =
192 — —_
20° -3 —
Costes de rituales: minimo 2.000 po; menor 14.000 po;
mayor 41.000 po.
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La tabla 45 es similar a la 4—4, excepto porque reem-
plaza el penalizador al ataque con un penalizador a los TS
y reduce drasticamente el coste en pg. Es mds apropiada
para los personajes que hagan buen uso de sus habilidades y
no se traben a menudo en combate, como bardos o picaros
que empleen su ingenio en lugar de los ataques furtivos.
No esadecuada para personajes con menos de 6 puntos de
habilidad por nivel, va que podria limitar de forma drastica
su adquisicién de habilidades. Las pérdidas de pg y puntos
de habilidad son acumulativas, pero los penalizadores a los
TSy las pruebas de habilidad representan el total a aplicar
a cada nivel concreto.

Las tablas 4—6 a 4—8 aplican costes personales que inclu-
yen pérdida de espacios de conjuros. Es por ello que salo



TaBLA 4-9
Nvel

Pérdida puntos

TasLa 4-10

personaje de poder
58 —
6° -1
72 —
8 —
92 —
10° —
11e —
122 —
13° -2
142 —
158 —
162 —
17 —
18° —
192 —
208 —
Costes de rituales: minimo 1.500 po; menor 11.000 po;
mayor 40.000 po.
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resultan apropiadas para personajes lanzadores de conjuros.
La tabla 4—6 ofrece la progresién con una aplicacion mas
amplia, util para cualquier lanzador de conjuros “puro” (clé-
rigo, druida, hechicero o mago). La tabla 47 es mas efectiva
con lanzadores que posean alguna aptitud combativa (como
clérigos o druidas), ya que reemplaza los penalizadores a
las pruebas de habilidad y TS por penalizadores a la tirada
de ataque. La tabla 48 estd pensada para personajes que
combinen un lanzamiento de conjuros limitado con el uso
de habilidades (principalmente bardos, aunque los objetos

Nivel
personaje

Pen.
ataque

Pérdida
Pg

38 B
6 -1
pas =
g2 —
are —
108 —
12 —
12° —
132 e
142 —
15 =
162 a—
172 —
182 =
198 =
20 —

|
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Costes de rituales: minimo 2.000 po; menor 12.000 po;
mayor 39.000 po.

para exploradores que no vayan a pasar de sus aptitudes
minimas también podrian usar esta progresion). Las pér-

didas de espacios

de conjuro, pg v puntos de habilidad son

acumulativas, pero los penalizadores a ataque, TS, nivel de
lanzador y pruebas de habilidad representan el total aaplicar
a cada nivel concreto.

Las tablas 4—9

y 4-10 ofrecen el equivalente psiénico

a la progresion de costes de un lanzador de conjuros. La
mayoria de costes de estas tablas se pagan en puntos de
poder; el equivalente psionico a los espacios de conjuro.

SSTET AR O

David juega con un personaje de nivel 5 que instaura un
escudo de leyenda: baluarte pretoriano. Antes de su ritual de
instauracion el objeto concedia un bonificador +1 de mejora
ala CA, pero no tenfa ninguna otra propiedad méagica. David
decide asignar todas las aptitudes de leyenda que tendrd el
objeto en este ritual de instauracién.

Elige una opcidn de la Lista A para la aptitud del 5° nivel:
un aumento del bonificador de mejora del escudo a la CA.
Tan pronto como el personaje de David complete el ritual de
leyenda minimo y pague los costes correspondientes, el boni-
ficador de mejora de su escudo aumentara de inmediato a +2.

Para |a siguiente aptitud de leyenda, David decide aumentar de
nuevo el bonificador de mejora a la CA. Hacerlo requiere escoger
la opcién de mejora de armadura o escudo, de la Lista B, ya que la
aptitud de la Lista A no puede volver a elegirse. Una eleccidn de la
Lista B requiere el uso de dos espacios de aptitud de leyenda: una
aptitud que podrfa estar disponible a 6°nivel de la Lista Ay otra de 7°
nivel de la misma lista. Asi, el personaje de David no gana ninguna
aptitud nueva a nivel 6, teniendo que esperar hasta el 7° para que
el bonificador de mejora de su baluarte pretoriano mejore a +3.

VAR A

David podria escoger otra aptitud de la Lista A para el 8°

nivel, pero en lugar
la Lista C. Esta elec
aptitud, lo que sign

de ello se decide por la aptitud de volar de
cién requiere el gasto de tres espacios de
ifica que su personaje no podra liberar tal

poder hasta 10° nivel.
Al haber asignado todos los espacios de aptitudes minimas,
David ha instaurado un escudo de leyenda. Una vez su person-

aje llegue a nivel 11

, deber4 decidir si quiere disefar un ritual

de leyenda menor, para seguir afiadiendo poderes al baluarte

pretoriano, o no.

Por Ultimo, David tiene que inventar un ritual y asignar los
costes personales de las aptitudes minimas de su objeto. Ya
gue un escudo es un objeto orientado a los personajes mds

belicosos, se decan

ta por emplear la tabla 4-1. Su personaje

gasta materias primas por valor de 2.500 po para llevar a
cabo el ritual de leyenda minimo. Al llegar a nivel 6 perdera
4 pg, y otros 2 a nivel 9. Sufrird un penalizador -1 a todos los
TS al llegar a nivel 8, y un penalizador -1 a todas sus tiradas

de ataque a partird

e nivel 9. Si decide liberar las aptitudes de

leyenda menores del baluarte pretoriano, tendrd que pagar los
costes personales y de ritual correspondientes de la misma

tabla.




Los cuchillos del alma deberian emplear una progresion
adecuada para los personajes orientados al combate, ya que
sus aptitudes psidnicas no dependen de los puntos de poder.
La tabla 4-9 estd pensada para clases como las de psidnico
o indomito, que se centran por completo en los poderes
psionicos. La tabla 4—10 es mas apropiada para el guerrero
psiquico y otras clases psionicas similares, ya que impone
una progresion mas lenta de pérdida de puntos de poder
a cambio de perdidas a los pg y penalizadores de ataque.
Las pérdidas de puntos de poder y pg son acumulativas,
pero los penalizadores al ataque y el nivel de manifestador
representan el total a aplicar a cada nivel concreto.

Algunos personajes no encajan exdctamente en estas
categorias pero no te preocupes, usa tu mejor criterio. No
tienes por qué buscar un encaje perfecto en estas tablas,
mientras los costes personales sean apropiados para el
arquetipo de personaje del portador y representen gastos
significativos pero razonables.
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Las listas de augurios y aptitudes de leyenda descritas a
continuacién ofrecen una metodologia “a la carta” para
crear nuevos objetos de leyenda. Sigue las instrucciones
explicadas con anterioridad, en este mismo capitulo, para
asignar augurios y aptitudes a tus objetos.

Amenos que se indique lo contrario, sélo podras escoger
cada aptitud de cada lista una vez.

Hustracion de F. Pobwinkel
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Cuando instaures un objeto de leyenda, y antes de asignar
sus aptitudes, deberas elegir un augurio de esta lista para

LISTA |

él. Una vez hayas escogido su tipo, podris personalizatlo
a tu objeto en particular. Por ejemplo, si eliges un augurio
audible, decide qué sonido o sonidos concretos emitira tu
objeto y bajo qué circunstancias. Una vez establecido, el
augurio no se podra cambiar.

Audible: el objeto canta, solloza, susurra o emite algan
otro sonido. Si el objeto es capaz de articular palabras, no
podran ser mas que frases “memorizadas”.

Material: el objeto manifiesta algtin tipo de alteracion
material menor. Podria seralguna sustancia ilusoria, como
sangre fluyendo, sombras o limo que se deslizan por su
superficie, o ilusiones visuales programadas, como un ojo
que parpadea o una boca grunendo. El objeto no produce
sangre, limo ni ningun otro material real.

Mental: una voz amenazadora retumba telepaticamente
en la mente de algunas criaturas concretas, con la promesa
de una muerte inminente a manos del objeto de leyenda,
oalguna otra frase similar preestablecida. Los ejemplos de
las criaturas que podran escuchar este efecto son: aquellas
de alineamiento distinto al tuyo, los miembros de una raza
o clase en concreto, etc.

Olfativo: el objete emire un aroma caracteristico, como
el olor requemado del acero candente, la punzada acre de
la sangre, el hedor a ozono de un relampago, etc.

Visible: el objeto brilla, destella, resplandece, parpadea
o produce algun otro efecto luminoso.

Cuando instaures un objeto de leyenda y lleves a cabo su
ritual minimo, asigna sus aptitudes minimas escogiéndolas
de esta lista. Podris elegir una aptitud para nivel 5, y otra
més por cada nivel de personaje adicional hasta el 10
De forma alternativa, puedes elegir “perder” elecciones
de esta Lista A a cambio de aptitudes de
las Listas By C, como se describe en
sus apartados correspondientes.

Las aptitudes de la Lista A
tienen un NL de 5.

Agrandar persona (St):
una vez al dia v mediante
una palabra de mando, podras

emplear agrandar persona
(como el conjuro).

Apertura (St): una vez al
dia y mediante una palabra de
mando, podris abrir puertas
cerradas con llave o magia,

como si empleases el conjuro
apertura. Hacerlo exige que
togues o golpees la puerta

i con el objeto.



Caida de pluma (St): el objeto te concede de inmediato
los efectos del conjuro caida de pluma si caes mas de S’

Causar miedo (St): hasta cinco veces al dia y mediante
una palabra de mando, podris causar miedo (como el
conjuro). La CD del TS es 11, u 11 + tu modificador de
Carisma (lo que sea mayor).

Cerrojazo (Sb): unavezal diay mediante unapalabra de
mando, podras cerrar magicamente un cofre, puerta o portal,
como si empleases el conjuro cerradura arcana. Hacerlo exige
que lo toques o golpees con el objeto de leyenda.

Comprension idiomatica (St): seras capaz de com-
prender en tode momento cualquier idioma hablado o
escrito, como si estuvieses bajo el efecto permanente del
conjuro comprension idiomdtica.

Convocar monstruo IT (St): una vez al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto, podras
emplear convocar monstruo I1 (como el conjuro).

Curar heridas leves (St): podras emplear curar heridas
leves (como el conjuro) hasta un maximo de tres veces al
dia, tocando a la criatura herida (que puedes ser t1i) con el
objeto y pronunciando una palabra de mando. Esta aptitud
puede usarse para causar dano a las criaturas muertas
vivientes. La CD del TS es 11, u 11 + tu modificador de
Carisma (lo que sea mayor).

Curar heridas leves propias (St): una vezal diay como
accion rapida, podras emplear curar heridas leves (como
el conjuro) sobre ti mismo, mientras empufies, sujetes o
transportes el objeto de leyenda.

Descodificador magico (Sb): puedes emplear defectar

magia, leer magia o marca avcana a voluntad, como los con-

juros respectivos, mediante palabras de mando distintas
para cada efecto.

Desvio (Sb): el objeto te concede un bonificador +1 de
desvio a tu CA. Esta aptitud no se puede asignar a una
pieza de armadura o escudo.

Detectar criatura (Sb): mientras sujetes, lleves puesto o
empunies el objeto, seras capaz de detectara un tipo o subtipo
de criatura en un radio de 60', pero tendras que concentrarte
(accion estdndar) para hacerlo. Ignorards cualquier RD de
la criatura en concreto cuando la ataques {tanto si es con el
propio objeto, en caso de que sea un arma, o con algunaotra
arma, ataque sin arma o arma natural, siempre que lo lleves
puesto o emplees de algin modo). Elige el tipo o subtipo
de criatura cuando asignes esta aptitud al objeto. Puede ser
cualquiera de los tipos genéricos descritos en el Manual
de monstruos, o un subtipo, si la criatura es humanoide o
ajena, de forma idéntica al rasgo de enemigo predilecto de
un explorador (pagina 39 del Manual del jugador).

Detectar pensamientos (St): una vezal diay mediante
una palabra de mando, podras emplear detectar pensamientos
(como el conjuro). La CD del TS es 13,6 12 + tu bonificador
de Carisma (lo que sea mayor).

Falsa vida (St): una vez al dia y mediante una palabra
de mando, podrds emplear falsa vida (como el conjuro).

Imagen multiple (St): una vez al dia y mediante una
palabra de mando, podris emplear imagen muiltiple {como
el conjuro).

Invisibilidad (St}: una vezal dia, mediante una palabra
de mando y al gesticular con el objeto, te volveras invisible.
Esta aptitud funciona igual que el conjuro homonimo.

Legado inteligente menor (Sb): el objeto desarrolla
consciencia (consulta‘Objetos inteligentes, en la pagina 268
de la Guia del Dungeon Master). Podra comunicarse contigo
empiticamente, asi como oir y ver a 60, Se le asignardn
puntuaciones de Inteligencia, Sabiduria y Carisma: dos de
ellas seran 13 (normalmente Inteligencia y Carisma) y la
tercera 10. El Ego del objeto de leyenda se calculara como
es habitual en un objeto inteligente (incluidos sus bonifica-
dores de mejora, telepatia y bonificadores de caracteristica,
pero no sus aptitudes de leyenda). Su Ego aumentara cuando
se liberen sus aptitudes de leyenda. Un objeto con una o mas
aptitudes minimas tendrd 2 puntos adicionales de Ego; uno
con una o mds aptitudes menores tendrd 4 puntos mds de
Ego; y uno con una o mas aptitudes mayores tendrd 8 puntos
mis (estos puntos adicionales no son acumulativos).

Mejora de arma: tuarma cbtiene un bonif. de mejora de
+1. Esta aptitud solo se puede elegir para un arma.

Mejora de armadura o escudo (Sb): el bonificador
efectivo de mejora de una armadura o escudo aumenta en
1 punto, hasta un maximo de +2. En lugar de este efecto,
puedes escoger cualquier aptitud especial cuyo precio
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de mercado sea equivalente a un bonificador +1, como
fortificante leve. Esta aptitud sélo se puede elegir para una
pieza de armadura o escudo.

Mejora de habilidad +5 (Sb): el objeto te concede un
bonificador +5 de competencia al uso de una habilidad.
Elige la habilidad concreta cuando asignes esta aptitud.
Podras elegir esta aptitud varias veces. Cada vez que lo
hagas se aplicara a una habilidad distinta.

Mejora de velocidad +5 (Sb): el objeto aumenta una
de tus formas de movimiento en 5’ Elige el tipo exacto de
movimiento cuando asignes esta aptitud. No podras sumar
este bonificador a una forma de movimiento que no poseas
con anterioridad (por ejemplo, si no tienes velocidad de
vuelo, este poder no te la dard). Considera este ajuste como
un bonificador de mejora.

Metamagia menor (Sh): puedes aplicar el efecto de una
dote metamdgica hasta a un méximo de tres conjuros al
dia, de hasta 3" nivel. Puede ser cualquier dote metamagica
que normalmente aumente en uno el nivel del conjuro
(como Ampliar conjuro, Conjurar en silencio o Prolongar
conjuro); elige la dote especifica al asignar esta aptitud
al objeto. Emplear esta aptitud no cambiard el nivel del
conjuro alterado. Un lanzador de conjuros espontineo
(como un hechicero) debera gastar una accion de asalto
completo cuando use esta aptitud, como si emplease una
dote metamagica que poseyese normalmente.

No podras emplear esta aptitud si no puedes lanzar
COIjUros.

Metapsionica menor (Sb): puedes aplicar el efecto de
una dote metapsionica hasta a un maximo de tres poderes
psionicos al dia, de hasta 3" nivel de manifestador. Puede
ser cualquiera de entre: Ampliar poder, Dividir rayo
psiénico, Prolongar poder o Retrasar poder, (consulta
el Capitulo 3: habilidades y dotes, del Manual de psionica
expandido). Elige la dote especifica al asignar esta aptitud
al objeto. Emplear esta aptitud no cambiara el coste en
puntos del poder alterado.

No podras emplear esta aptitud si no puedes manifestar
poderes psionicos.

Montura (Sb): cuando arrojes el objeto al suelo y pro-
nuncies la palabra de mando, se transformard en un pony
o un caballo ligero (a tu eleccion) vivo y coleando, que te
servird como montura mientras gustes. La montura estara
equipada con bocado, bridas y silla de montar. Cuando
desmontesy la cojas de las riendas, podras volver a pronun-
ciar la palabra de mando para hacer que el animal vuelva
a su forma original. Mientras tu objeto de leyenda te esté
sirviendo de montura, no podras hacer uso de ninguna
de sus demas aptitudes. Si la montura muriese, el objeto
volveria a su forma original y no se podria volver a usar
como montura durante 24 horas.

Oscuridad personal (St): una vez al dia y mediante
una palabra de mando, podras hacer que el objeto emita
oscuridad (como el conjuro).

Portador de luz (Sb): puedes emplear lamarada, luces dan-
zanteso luzavoluntad, como los conjuros respectivos, mediante
palabras de mando distintas para cada efecto. LaCD del TS es
10, 6 10 + tu modificador de Carisma (le que sea mayor).

Proteccién contra las flechas (St): una vez al dia y
mediante una palabra de mando, podras emplear profecciin
contra las flechas (como el conjuro).

Proyectil magico (St): hasta tres veces al dia, mediante
una palabra de mandoy gesticulando con el objeto, podras
hacer que lance tres proyectiles de fuerza (como el conjuro
proyectil mdgico).

Resistencia (Sb): el objeto te concede un bonificador
+1 de resistencia a todos los TS, Puedes elegir esta opcion
varias veces, y cada una de ellas aumentara el bonificador
de resistencia en 1, hasta un maximo de +2.

Resistir energia (St): una vez al dia y mediante una
palabra de mando, podréds emplear vesistir energia (como
el conjuro).

Sirviente incansable (Sb): disfrutaris del beneficio
permanente de un sirvienie invisible (como el conjuro). Si
es disipado por 6 0 mas puntos de dafio, causados por un
ataque de drea, o si deja de existir por alejarse mads de 35’
de ti, el sirviente volvera a aparecer 1 asalto después en
cualquier casilla adyacente a ti.

Telecinesia (Sb): pedras emplear abrir/cervar, mano de
mago y remendaravoluntad, como los conjuros respectivos,
mediante palabras de mando distintas para cada efecto.

Ver lo invisible (St): unavezal dia y mediante una palabra
de mando, podras emplear ver lo invisible (como el conjuro).

Visién en la oscuridad (St): una vez al dia y mediante
una palabra de mando, podras hacer que el objeto te con-
ceda vision en la oscuridad (como el conjuro).

ISTA DE APTITUDES B (MINIMAS)

Cuando instaures un objeto de leyenda y lleves a cabo un
ritual de leyenda minimo, podris elegir una aptitud de la
Lista B al precio de dos espacios de la Lista A. No podras
“intercambiar” aptitudes de la Lista A que ya hayas escogido
por una aptitud de esta lista. Un espacio sacrificado de esta
forma significara que ne habraaptitud de leyenda disponible
aese nivel de personaje. Por ejemplo, si has elegido una apti-
tud de leyenda de la Lista A a nivel 5, podrias asignar una de
la Lista B anivel 7, peroal precio de no ganar ningunaa nivel
6. Tendras que pagar todos los costes personales de cadanivel,
incluso aunque no ganes ninguna aptitud al llegara él.

Puedes elegir una aptitud de la Lista A en lugar de una
de la Lista B.

Las aptitudes de la Lista B tienen un NL de 7.



Bola de fuego (St): una vez al dia y mediante una
palabra de mando, podras emplear una bola de fuego (como
el conjuro). La CD del TS es 14, 6 13 + tu modificador de
Carisma (lo que sea mayor).

Convocar monstruo I1I (St): una vez al dia, mediante
una palabra de mandoy gesticulando con el objeto, podras
emplear convocar monstruo ITT (como el conjuro).

Curar heridas moderadas (St): podras emplear curar
heridas moderadas (como el conjuro) hasta un maximo
de tres veces al dia, tocando a la criatura herida (que
puedes ser tt1) con el objeto y pronunciando una palabra
de mando. Esta apritud
puede usarse para causar
danio a las criaturas muertas
vivientes. LaCD del TS es 13,6
12 + tu modificador de Carisma
(lo que sea mayor).

Curar heridas moderadas propias (St): una
vez al dia y como accién répida, podras emplear
curar heridas moderadas (como
el conjuro) sobre ti mismo,
mientras empunes, sujetes o
transportes el objeto de leyenda.

Desvio (Sb): el bonif. de desvio ala CA
concedido porel objetoaumentaen 1 punto,
hastaun maximo de +2. Estaaptitud nose
puede asignar a una pieza de armadura o
escudo. Puedes elegir esta opcion varias
veces y sus efectos se apilaran,

Esfera flamigera (St): hasta tres
veces al dia y mediante una palabra de
mando, podris emplearuna esfera flamigera
(como el conjuro). LaCD del TS es 13,6 12 +
tu modif. de Carisma (lo que sea mayor).

Hechizar persona (St): hasta cinco
veces al dia y como accién rapida, podras emplear hechizar
persona (como el conjuro). Activaris este efecto a voluntad,
mientras hables con el objetivo potencial. La CD del TS es
11, u 11 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Inmovilizar persona (St): una vez al dia y mediante
una palabra de mando, podris emplear inmovilizar persona
(como el conjuro). LaCD del TS es 14, 6 13 + tu medificador
de Carisma (lo que sea mayor).

Legado inteligente (Sb): el objeto desarrolla conscien-
cia (consulta ‘Objetos inteligentes) en la pagina 268 de
la Guia del Dungeon Master). Podra comunicarse contigo
telepaticamente y hablara comuin, ademas de un idioma
adicional por punto de bonificador de Inteligencia. El
objeto podra oiry vera 60, mediante visién en la oscuridad.
Se le asignaran puntuaciones de Inteligencia, Sabiduria y
Carisma: dos de ellas seran 16 (normalmente Inteligencia

y Carisma) y la tercera 10. El Ego del objeto de leyenda
se calculara como se ha explicado en el apartado Legado
inteligente menor, en la Lista A.

Localizar objeto (St): hasta tres veces al dia y mediante
una palabra de mando, podras emplear localizar objeto (como
el conjuro).

Luz del dia (St): una vez al dia y mediante una palabra
de mando, podris emplear [uz del dia (como el conjuro).

Mejora de arma: ¢l bonificador de mejora efectivo de un
arma aumenta 1 punto, hasta un maximo de +2. En lugar de
este efecto, puedes escoger cualquier aptitud especial cuyo

precio de mercado sea equivalente a un +1, como flamigera.
Esta aptitud solo se puede
elegir para un arma.
Mejora de armadura
o escudo (Sb): el bonifica-
dor efective de mejora de una
armadura o escudo aumenta en
1 punto, hasta un maximo de +3.
En lugar de este efecto, puedes
escoger cualquieraptitud especial
cuyo precio de mercado sea equi-
valente a un bonificador +1, como
fortificante leve. Estaaptitud sélo
se puede elegir para una pieza de
armadura o escudo.
Mejora de caracteristica +2

(Sb): el objeto te concede un bonifi-
cador +2 de mejora a una puntuacién

de caracteristica. Elige la caracteristica

concteta cuando asignes esta aptitud al
objeto {(Fuerza, Destreza, Constitucion,
Inteligencia, Sabiduria o Carisma). Podras
elegir esta aptitud varias veces. Cada vez
que lo hagas se aplicard a una puntuacién de
caracteristica distinta.

Mejora de velocidad +10 (Sb): el objeto aumenta una
de tus formas de movimiento en 10. Elige el tipo exacto
de movimiento cuando asignes esta aptitud. No podras
sumar este bonificador a una forma de movimiento que
no poseas con anterioridad (por ejemplo, si no tienes
velocidad de vuelo, este poder no te la dara). Considera
este ajuste como un bonificador de mejora.

Niebla de oscurecimiento (St): mientras estés
sujetando, empunando o transportando el objete, podris
rodearte con un vapor brumoso (como el conjuro niebla
de oscurecimiento) mediante una palabra de mando. Podris
disipar esta niebla como accion rapida. El efecto se disipara
por si solo si te mueves §' o mas.

Rayo relampagueante (St): una vez al dia y mediante
una palabra de mando, podris emplear rayo relampagueante
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(como el conjuro). LaCD del TS es 14,6 13 + tumodificador
de Carisma (lo que sea mayor).

Resistencia (Sb): el bonificador de resistencia con-
cedido a los TS por el objeto aumenta 1 punto, hasta un
maximo de +3. Puedes elegir esta opcidn varias veces y
sus efectos se apilaran.

Resistencia minima a la energia (Sb): el objeto te
protege contra el dafo de un tipo de energia (icido, elec-
tricidad, frio, fuego o sonido). Cada vez que sufras dario
del tipo indicado, podras restar 5 puntos a la cantidad.
Elige el tipo de energia concreto a la hora de asignar esta
aptitud. Puedes elegir esta aptitud varias veces. Cada vez
que lo hagas, se aplicara a un tipo de energia distinto.

Restablecimiento menor (St): podras emplear res-
tablecimiento menor {como el conjuro) hasta un maximo
de tres veces al dia, tocando a la criatura afligida (que
puedes ser t1i) con el objeto y pronunciando una palabra
de mando.

Telarafia (St): hasta tres veces al dia y mediante una pala-
bra de mando, podras emplear telarana (como el conjuro).
La CD del TS es 13, 6 12 + tu modificador de Carisma (lo
que sea mayor).

Viento susurrante (St): hasta tres veces al dia y
mediante una palabra de mando, podris emplear viento
susurrante (como el conjuro).
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Cuando instaures un obyeto de levenda yllevesa cabo un
ritual de leyenda minimo, podrés elegir una aptitud de la
Lista C al precio de tres espacios de la Lista A. No podrds
“intercambiar” aptitudes de la Lista A que ya hayas escogido
por una aptitud de esta lista. Un espacio sacrificado de
esta forma significara que no habra aptitud de leyenda
disponible a ese nivel de personaje. Por ejemplo, si has
elegido una aptitud de leyenda de la Lista A a nivel 5,
podrias asignar una de la Lista C a nivel 8, pero al precio de
no ganar ninguna a nivel 6 y 7. Tendras que pagar todos los
costes personales de cada nivel, incluso aunque no ganes
ninguna aptitud al llegar a éL.

Puedes elegir una aptitud de cualquier lista inferior en
lugar de una de la Lista C.

Las aptitudes de la Lista C tienen un NL de 10.

Clariaudiencia/clarividencia (St): hasta dos vecesal dia
y mediante una palabra de mando, podrds mirar a través del
objeto (o colocarlo sobre un oido) para ver o escucharadistan-
cia, como si usases el conjuro dariaudiencia/darividencia.

Compafiero constante minimo (Sb): mientras sujetes,
empufies o transportes el objeto, podrds emplear una
accién ripida para convocar a una criatura aliada. Cuando
asignes esta aptitud al objeto, elige una de las criaturas de
las listas de 17 nivel de las tablas Convocar aliado natural

o Convocar monstruo (paginas 220 y 222 del Manual del
jugador, respectivamente). Solo se podra convocar a esa
criatura con esta aptitud.

La criatura aliada atacara a tus enemigos y te servird lo
mejor que pueda dentro de sus posibilidades. Si puedes
comunicarte con ella, podras ordenarle no atacar, atacar a
algtin rival concreto o llevar a cabo otras acciones. Perma-
necera junto a ti hasta que la despidas (accion estandar) o
muera. Si la criatura muere podra velver a ser convocada
24 horas después, curada por completo. No podras tener
mas de un companero minimo ala vez.

Curar heridas graves propias (St): una vez al dia y
como accion rapida, podras emplear curar heridas graves
(como el conjuro} sobre ti mismo, mientras empuiies,
sujetes o transportes el objeto de leyenda.

Desvio (Sb): el bon if. de desvio a la CA concedido por el
objetoaumentaen 1 punto, hasta un maximode+3. Estaaptitud
nose puede asignar a una pieza de armadura o escudo. Puedes
elegir esta opcion varias veces y sus efectos se apilaran.

Detener muertos vivientes (St): hasta dos veces al
dia, mediante una palabra de mando y gesticulando con
el objeto, podras emplear detener muertos vivientes (como
el conjuro). La CD del TS es 14, 6 13 + tu modificador de
Carisma (lo que sea mayor).

Disipar magia (St): unavez al dia, mediante una palabra
de mando y gesticulande con el objeto, podras emplear
disipar magia (como el conjuro).

Flecha acida (St): a voluntad, mediante una palabra
de mando y gesticulando con el objeto, podras hacer que
dispare una flecha dcida (como el conjuro).

Levitar (St): a voluntad v mediante una palabra de
mando, podras moverte hacia arriba o abajo a tu eleccion,
como si empleases levilar (como el conjuro).

Mejora de armadura o escudo (Sb): el bonificador
efectivo de mejora de una armadura o escudo aumenta,
como se muestra en la tabla adjunta. Esta aptitud solo se
puede elegir para una pieza de armadura o escudo.

Enlugarde aumentar el bonificador de mejora, podras elegir
cualquier combinacion de bonificadores o aptitudes especiales
cuyo precio de mercado sea equivalente al incremento efectivo
del bonificador de mejora. Es decir, si el bonificador de mejora
aumentase en 2 puntos, podrias decidir aumentarlo en 1y
afiadir la aptitud fortificante leve; o, si quieres, no aumentar
el bonificador de mejora v anadira la armadura o escudo una
aptitud especial cuyo precio de mercado sea equivalente aun
bonificador +2, como resistencia a conjuros 13.

BONIFICADOR DE MEJORA EFECTIVO

Actual Incremento
+2 0 menos 7
+3,+4 6 +5 1



Potenciar conjuro menor (Sb): puedes lanzar hasta
tres conjuros al dia, de hasta 3/ nivel, potenciados como
si hubieses empleado la dote metamadgica Potenciar con-
juro. Emplear esta aptitud de
leyenda no aumenta el nivel
del conjuro alterado. Un lan-
zador de conjuros espontineo
(como un hechicero) deberd
gastar una accion de asalto com-
pleto cuando use esta aptitud, como
si emplease una dote metamagica que
poseyese normalmente.

No podras emplear esta aptitud si
no puedes lanzar conjuros.

Potenciar poder menor (Sb):
puedes manifestar hasta tres poderes
psiénicos al dia, de hasta 3 nivel,
potenciados como si hubieses
empleado la dote metapsio-
nica Potenciar poder (consulta
el Manual de psiénica expan-
dido). Emplear esta aptitud de
leyenda no afecta al coste en
puntos del poder alterado.

No podrds emplear esta
aptitud si no puedes manifes-
tar poderes psionicos.

Rayo abrasador (St): a
voluntad, mediante una pala-
bra de mando y gesticulando
con el objeto, podras hacer que
dispare dos rayos igneos, como
el conjuro rayo abrasador.

Resistencia (Sb): el bonifi- Fi pader de
cador de resistencia concedido
alos TS por el objeto aumenta 1
punto, hasta un maximo de +5. Puedes elegir esta opcion
varias veces y sus efectos se apilaran.

Respiracion acuitica (St): mientras sujetes, empunes o
transportes el objeto, podras respirar agua con toral libertad,
como si estuvieses afectado por el conjuro respivacion acudtica.

Suefio profundo (St): hasta dos veces al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto, podras
emplear suefio profundo (como el conjuro). La CD del TS es
14, 6 13 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Sugestion (St): hasta dos veces al dia, mediante una
palabra de mando seguida por una sugerencia especifica,
podras emplear sugestion (como el conjuro). La CD del TS es
14, 6 13 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Trepar cual aracnido (St): mientras sujetes, empuiies
o transportes el objeto, podrds caminar por paredes y

techos como si estuvieses afectado por el conjuro trepar
cual ardcnido.

Volar (St): una vez al dia, mediante una palabra de
mando y sujetando el objeto por encima de tu cabeza,
podris emplear volar (como el conjuro, pero sélo sobre ti
mismo).

LISTA DE APTITUDLS D (MEN )

Si contintias la mejora de un objeto de leyenda mediante

un ritual menor, podrés asignarle aptitudes de la siguiente

lista. Podras elegir una aptitud para nivel 11,y

otra mas por cada nivel de personaje adicio-
nal hasta el 16°.

De forma alternativa, puedes elegir

“perder” elecciones de esta Lista D a

cambic de aptitudes de las Listas E
v F,como se describe en

sus apartados corres-

pondientes.

Puedeselegirunaaptitud
de cualquier lista inferioren
lugar de una de la Lista D.

Las aptitudes de la Lista D
tienen un NL de 10.

Acelerar (Sb): tu objeto de
levenda aumenta tu percepcion
del tiempo. Mientras sujetes,
empuiies o transportes el objeto,
podrds activar como accion
rapida acelerar durante 1 asalto,
como si llevases unas bolas de
velocidad. Puedes hacer uso de
esta aptitud hasta § veces al dia.

Ancla dimensional (St): una
vez al dia, mediante una palabra
de mando y gesticulando con el
objeto, podras emplear ancla dimensional (como el conjuro).

Anonimato (Sb): el objeto no puede ser detectado a
distancia mediante escudrifiamiento, vision remota u otras
formas de adivinacién, como si estuviese afectado de forma
permanente por el conjuro obscurecer abjeto.

Apertura (St): a voluntad y mediante una palabra de
mando, podrds abrir puertas cerradas con llave o magia,
como si empleases el conjuro apertura.

Barrera resbaladiza (Sb): mientras sujetes, empunes
o transportes el objeto y permanezcas sobre tierra firme y
despejada, podris emplear una accién rapida para cubrir la
zona con una capa de oleo deslizante. Este efecto se parece
al del conjuro grasa, pero cubrird cada casilla de 5’ que esté
libre y sea adyacente a la tuya (el espacio que ocupas queda
libre de grasa). Qtraaccién rapida disipara el efecto; si no, la

=~
By
=
g
)
S
=,
g‘\
&
U
F
=
&
&
=




B
=
R
8
2
=
N
R
Y
2
N
B

3
3
2

grasa se desvanecerd en 1 minuto. Sino hay espacio libre en
una o mas casillas adyacentes, o si te mueves de tu posicion,
este efecto se cancelard al instante. LaCD del TS es 11, u 11
+tu modificador de Carisma (lo que sea mayor),

Convocar monstruo IV (St): una vez al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto, podris
emplear convocar monstruo TV (como el conjuro).

Convocar plaga (St): hasta cinco veces al dia y mediante
una palabra de mando, podris emplear convocar plaga (como
el conjuro).

Curar heridas graves (St): podras emplear curar heridas
graves (como el conjuro) hasta un maximo de tres veces al
dia, tocando a la criatura herida (que puedes ser t17) con el
objeto y pronunciando una palabra de mando. Estaaptitud
puede usarse para causar dafio a las criaturas muertas
vivientes. La CD del TS es 14, 6 13 + tu modificador de
Carisma (lo que sea mayor).

Detectar puertas secretas (Sb): mientras sujetes,
empunes o transportes el objeto, podris detectar puertas
secretas, U otros compartimentos ocultos, como si emplea-
ses el conjuro del mismo nombre. Al igual que ocurre con
el conjuro, deberds concentrarte durante varios asaltos
para obtener informacion més detallada.

Exorcismo (St): una vez al dia, mediante una palabra
de mando y gesticulando con el objeto, podras obligar a
una criatura a regresar a su plano natal, como si hubieses
empleado el conjuro exorcismo. LaCD del TS es 16,6 14+ tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor). Suma tu nivel
de personaje a esta cantidad y resta los DG de la criatura
objetivo, para obtener la CD final.

Glifo custodio (Sb): una vez al dia, mediante una palabra
de mando e inscribiendo un simbolo con el objeto en una
zona o cuerpo solido, podras crearun glifo que darie a quienes
pasen por alli (como el conjuro glifo custodio). La CD del TS
es 14, 6 13 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Hablar con los muertos (Sb): una vez al dia, mediante
una palabra de mando y colocando el objeto sobre el pecho
de un cadaver, éste tendra que responder a cinco preguntas
como si se hubiese lanzado el conjuro hablar con los muertos.
LaCD del TS es 14, 6 13 + tu modificador de Carisma (lo
que sea mayor).

Imagen multiple (St): hasta tres veces al diay mediante
una palabra de mando, podras emplear imagen muiltiple
(como el conjuro).

Legado electrizante (Sb): hasta cinco veces al dia y
como accion estandar, puedes imbuir el objeto con energia
eléctrica (que no te danara). El objeto causara entonces
5d6 puntos de dano adicional por electricidad mediante
un ataque con éxito. Si el objeto es un arma de proyectiles,
conferird este efecto a su municion. De forma alterna-
tiva, podris causar 5dé puntos de dafio por electricidad

mediante un ataque de toque en cuerpo a cuerpo (si el
objeto no es un arma). En ambos casos la energia quedara
descargada hasta que vuelvas a imbuir el objeto con ella
(otra accion estandar).

Legado inteligente mayor (Sb): el objeto desarrolla
consciencia (consulta ‘Objetos inteligentes) en la pigina
268 de la Guia del Dungeon Master). Podra comunicarse
contigo telepaticamente y hablara comin, ademas de un
idioma adicional por punto de bonificador de Inteligen-
cia. El objeto podr oir y ver a 120, mediante vision en la
oscuridad, ademas de contar con sentido ciego hasta 120"
Se le asignardn puntuaciones de Inteligencia, Sabiduria y
Carisma: dos de ellas seran 18 (normalmente Inteligencia
y Carisma) v la tercera 10. El Ego del objeto de leyenda
se calculara como se ha explicado en el apartado Legado
inteligente menor, en la Lista A.

Luz del dia (St): a voluntad y mediante una palabra de
mando, podras emplear luz del dia (como el conjuro).

Manos ardientes (St): a voluntad, mediante una
palabra de mando y gesticulando con el objeto, podras
hacer que dispare un abanico de llamas, como el conjuro
manos ardientes. La CD del TS es 11, u 11 + tu modificador
de Carisma (lo que sea mayor).

Mejora de arma: el bonificador de mejora efectivo
de un arma aumenta 1 punto, hasta un miximo de +3.
En lugar de este efecto, puedes escoger cualquier aptitud
especial cuyo precio de mercado sea equivalente a un
bonificador +1, como flamigera. Esta aptitud solo se podra
asignar a un arma. Puedes elegir esta opcion varias veces
y sus efectos se apilaran.



Metamagia (Sb): puedes aplicar el efecto de una dote
metamégica hasta a un maximo de tres conjuros al dia,
de hasta 6. nivel. Puede ser cualquier dote metamagica
que normalmente aumente en uno el nivel del conjuro
(como Ampliar conjuro, Conjurar en silencio o Prolongar
conjuro); elige la dote especifica al asignar esta aptitud
al objeto. Emplear esta aptitud no cambiara el nivel del
conjuro alterado. Un lanzader de conjuros espontaneo
(como un hechicero) deberi gastar una accion de asalto
completo cuando use esta aptitud, como si emplease una
dote metamagica que poseyese normalmente.

No podras emplear esta aptitud si no puedes lanzar
conjuros.

Metapsionica (Sb): puedes aplicar el efecto de una dote
metapsionica hasta a un maximo de tres poderes psioni-
cos al dia, de hasta 6° nivel de manifestador. Puede ser
cualquier de entre: Ampliar poder, Dividir rayo psionico,
Prolongar poder o Retrasar poder, (consulta el Capitulo
3: habilidades y dotes, del Manual de psionica expandido).
Elige la dote especifica al asignar esta aptitud al objeto.
Emplear esta aptitud no cambiara el coste en puntos del
poder alterado.

No podras emplear esta aptitud si no puedes manifestar
poderes psionicos.

Oscurecer a otro (St): a voluntad, mediante una palabra
de mando y tocando al objetivo con el objeto de leyenda,
podras hacer que emita oscuridad (como el conjuro).

Particulas rutilantes (St): a voluntad, mediante una
palabra de mando v gesticulando con el objeto de leyenda,
podras hacer que cree particulas vutilantes (como el conjuro).
La CD del TS es 14, 6 13 + tu modificador de Carisma (lo
que sea mayor).

Proteccién contra las flechas (Sb): mientras sujetes,
empuiies o transportes el objeto, obtendrias RD 10/mégico
contra armas a distancia, como si estuvieses afectado por
el conjuro proteccion contra las flechas. No hay limite a la
cantidad de dano evitada.

Proyectil magico (St): hasta tres veces al dia, mediante
una palabra de mandoy gesticulando con el objeto, podras
hacer que lance cinco proyectiles de fuerza (como el
conjuro proyeclil magico).

Sagacidad (Sb): mientras sujetes, empusies o transportes
el objeto, nunca se te considerara desprevenido.

Telarafia (St): hasta cinco veces al dia y mediante una
palabra de mando, podras llenar una zona con hebras
pegadizas, como si hubieses empleado el conjuro telararia.
LaCDdel TS es 13, 6 12 + tu modificador de Carisma (lo
gue sea mayor).

Viento continuo (Sb): mientras sujetes, empuiies o
transportes el objeto, a tu alrededor se arremolinaran sin
descanso ligeras rafagas de viento, que agitaran tu cabello o

Si contintias

ropa. A voluntad y mediante una palabra de mando, podras
concentrar este viento para que sople con fuerza o derribe
a criaturas menores, como el conjuro rifaga de viento. La
CDdel TS es 13,6 12 + tu modificador de Carisma (lo que
sea mayor).

Vision en la oscuridad (Sb): mientras sujetes, empunes
o transportes el objeto, disfrutaras de visién en la oscuridad
hasta 60

e un objeto de leyenda mediante
un ritual menor, podrés elegir una aptitud de la Lista E al
precio de dos espacios de la Lista D. No podris “intercam-
biar” aptitudes de la Lista D que va hayas escogido por una
aptitud de esta lista. Un espacio sacrificado de esta forma
significard que no habra aptitud de leyenda disponible a ese
nivel de personaje. Por ejemplo, si has elegido una aptitud
de leyenda de la Lista D a nivel 11, podrias asignar una de
la Lista E a nivel 13, pero al precio de no ganar ninguna
a nivel 12. Tendris que pagar todos los costes personales
de cada nivel, incluso aunque no ganes ninguna aptitud
al llegar a él.

Puedes elegir una aptitud de cualquier lista inferior en
lugar de una de la Lista E.

Las aptitudes de la Lista E tienen un NL de 11.

Almacenamiento menor de conjuros (Sb): podris
almacenar hasta tres niveles de conjuros en el ebjeto, como
si fuese un anillo de almacenamiento menor de conjuros.

Bola de fuego (St): hasta tres veces al dia y mediante
una palabra de mando, podras hacer uso de una bola de fuego
(como el conjuro). LaCD del TS es 14, 6 13 + tu modificador
de Carisma (lo que sea mayor).

Cono de frio (St): unavez al dia, mediante una palabra
de mando vy gesticulando con el objeto de leyenda, podras
cubrir un drea con los efectos del conjuro cono de frio. La
CDdel TSes 17,6 15 + tu modificador de Carisma (lo que
sea mayor).

Convocar monstruo V (St): una vez al dia, mediante
una palabra de mando v gesticulando con el objeto, podras
emplear convocar monstruo V{como el conjuro).

Curar heridas criticas propias (St): una vezal dia y
como accion rapida, podras emplear curar heridas criticas
(como el conjuro) sobre ti mismo, mientras empunes,
sujetes o transportes el objeto de leyenda.

Desvio (Sb): el bonificador de desvioa la CA concedido
por el objeto aumenta en 1 punto, hasta un maximo de +5.
Esta aptitud no se puede asignar a una pieza de armadura o
escudo. Puedes elegir esta opcion varias veces v sus efectos
se apilaran.

Inmovilizar persona (St): hasta tres veces al dia y
mediante una palabra de mando, podras emplear inmoui-
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lizar persona (como el conjuro). La CD del TS es 14,6 13 +
tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Invisibilidad (St): avoluntad, mediante una palabra de
mando y al gesticular con el objeto, te volverds invisible.
Esta aptitud funciona igual que el conjuro homénimo.

Invulnerabilidad a la magia (Sb): una vez al dia,
mediante una palabra de mando y al gesticular con el
objeto, quedaris protegido contra los efectos de conjuros
1" a 3 nivel. Este efecto funciona igual que el conjuro
globo menor de invulnerabilidad, excepto porque solo ti te
beneficiaras de él.

Maximizar conjuro menor (Sb): puedeslanzar hasta
tres conjuros al dia, de hasta 3. nivel, maximizados como
si hubieses empleado la dote metamdgica Maximizar con-
juro. Emplear esta aptitud de leyenda no aumenta el nivel
del conjure alterado. Un lanzador de conjuros espontineo
(como un hechicero) deberi gastar una accion de asalto
completo cuando use esta aptitud, como si emplease una
dote metamadgica que poseyese normalmente.

No podras emplear esta aptitud si no puedes lanzar
conjuros.

Maximizar poder menor (Sb): puedes manifestar
hasta tres poderes psionicos al dia, de hasta 3 nivel,
maximizados como si hubieses empleado la dote metap-
siénica Maximizar poder (consulta el Manual de psiénica
expandido). Emplear esta aptitud de leyenda no afecta al
coste en puntos del poder alterado.

No podras emplear esta aptitud si no puedes manifestar
poderes psiénicos.

Mejora de arma (Sb): el bonificador efectivo de mejora
de un arma aumenta, como se muestra en la tabla adjunta.
Esta aptitud solo se puede elegir para un arma, aunque se
podra asignar varias veces a la misma.

En lugar de aumentar el bonificador de mejora, podras
elegir cualquier combinacién de bonificadores o aptitudes
especiales cuyo precio de mercado sea equivalente al
incremento efectivo del bonificador de mejora. Es decir, si
el bonificador de mejora aumentase en 2 puntos, podrias
decidir aumentarlo en 1 y afadir la aptitud flamigera; o,
si quieres, no aumentar el bonificador de mejora y anadir
al arma una aptitud especial cuyo precio de mercado sea
equivalente a un bonificador +2, como sagrada.

BONIFICADOR DE MEJORA EFECTIVO

Actual Incremento
+1 0 menos Z
+2,+3 0 +4 1

Mejora de armadura o escudo (Sb): el bonificador
efectivo de mejora de una armadura o escudo aumenta,
como se muestra en la tabla adjunta. Esta aptitud solo
se puede elegir para una pieza de armadura o escudo,

aungue puede ser asignada varias veces al mismo objeto.
En cualquier caso, no podrds aumentar el bonificador de
mejora efectivo del objeto mas alla de +5 mediante el uso
de esta aptitud (los bonificadores “sobrantes” deberan ser
asignados como aptitudes especiales).

En lugar de aumentar el bonificador de mejora, podras
elegir cualquier combinacion de bonificadores o aptitudes
especiales cuyo precio de mercado sea equivalente al
incremento efectivo del bonificador de mejora.

BONIFICADOR DE MEJORA EFECTIVO

Actual Incremento
+2 0 menos 3
+3 6 +4 2
+5a+9 1

Mejora de caracteristica +4 (Sb): el objeto te concede
un bonificador +4 de mejora a una puntuacion de carac-
teristica. Elige la caracteristica concreta cuando asignes
esta aptitud al objeto (Fuerza, Destreza, Constitucion,
Inteligencia, Sabiduria o Carisma). Podras elegir esta
aptitud varias veces. Cada vez que lo hagas se aplicard a
una puntuacion de caracteristica distinta.

Mejora de habilidad +10 (Sb): el objeto te concede un
bonificador +10 de competencia al uso de una habilidad.
Elige la habilidad concreta cuando asignes esta aptitud.
Podris elegir esta aptitud varias veces. Cada vez que lo
hagas se aplicara a una habilidad distinta.

Nube aniquiladora (St): una vez al dia, mediante una
palabra de mando y gesticulando con el objeto de leyenda,
podras crear una bruma de gases venenosos que tiene el




mismo efecto que el conjuro nube aniquiladora. La CD del
TS es 17, 6 15 + ru modificador de Carisma (lo que sea
mayor).

Rayo relampagueante (St): hasta tres veces al dia y
mediante una palabra de mando, podras emplear rayo
relampagueante (como el conjuro). La CD del TS es 14, 6
13 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Reanimar alos muertos (Sb): una vez al dia, mediante
una palabra de mando y tocando un cadaver con el objeto,
podras convertirlo en un esqueleto o zombi de hasta 10
DG, igual que con el conjuro reanimar a los muertos.

Resistencia menor a la energia (Sb): el objeto te
protege contra el dafio de un tipo de energia (acido, elec-
tricidad, frio, fuego o sonido). Cada vez que sufras daso
del tipo indicado, podrds restar 10 puntos a la cantidad.
Elige el tipo de energia concreto a la hora de asignar esta
aptitud.

Puedes elegir esta aptitud varias veces. Cada vez que lo
hagas, se aplicarda un tipo de energia distinto. Esta aptitud
tampoco se apila con la variante minima de la Lista B.

Romper encantamiento (St): una vez al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto de
leyenda, podris liberar a las victimas de encantamientos,
transmutaciones y maldiciones, como si hubieses Janzado
el conjuro romper encantamiento.

Ver lo invisible (St): mientras sujetes, empusies o
transportes el objeto, podrds ver a las criaturas u objetos
invisibles, como si estuvieses bajo el efecto continuo del
conjuro ver lo invisible.
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Si contintias la mejora de un objeto de leyenda mediante
un ritual menor, podras elegir una aptitud de la Lista F al
precio de tres espacios de la Lista D. No podris “intercam-
biar” aptitudes de la Lista D que ya hayas escogido por una
aptitud de esta lista. Un espacio sacrificado de esta forma
significara que no habri aptitud de leyenda disponible a ese
nivel de personaje. Por ejemplo, si has elegido una aptitud
de leyenda de la Lista D a nivel 11, podrias asignar una de
la Lista F a nivel 14, pero al precio de no ganar ninguna a
nivel 12y 13. Tendrds que pagar todos los costes personales
de cada nivel, incluso aunque no ganes ninguna aptitud
al llegara él.

Puedes elegir una aptitud de cualquier lista inferior en
lugar de una de la Lista F.

Las aptitudes de la Lista F tienen un NL de 13.

Bola de fuego maximizada (St): una vez al dia y
mediante una palabra de mando, podris hacer uso de una
bola de fuego maximizada (como el conjuro mejorado por
la dote metamagica Maximizar conjuro). La CD del TS es
14,6 13 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Circulo de muerte (St): una vez al dia, mediante una
palabra de mando y realizando un movimiento circular
con el objeto de leyenda, hards que mate a las criaturas
vivas en un radio de 40’ igual que si empleases el conjuro
civeulo de muerte. La CD del TS es 19,6 16 + tu modificador
de Carisma (lo que sea mayor).

Compafiero constante menor (Sbh): mientras sujetes,
empunes o transportes el objeto, podras emplear una
accion rapida para convocar a una criatura aliada. Cuando
asignes esta aptitud al objeto, elige una de las criaturas de
las listas de 3" nivel de las rablas Convocar aliado natural
o Convocar monstruo (piginas 220 y 222 del Manual del

jugador, respectivamente). Sélo se podra convocar a esa

criatura con esta aptitud.

Lacriatura aliada atacard a tus enemigos y te servira
lo mejor que pueda dentro de sus posibilidades. Si
puedes comunicarte con ella, podras ordenarle no
atacar, atacar a algun rival concreto o llevar a cabo otras
acciones. Permanecerd junto a ti hasta que la despidas
(accion estandar) o muera. Sila criatura muere, podrd
volver a ser convocada 24 horas después, curada por
completo. No podrids tener méis de un compafiero
menora la vez.

Contingencia (Sb): una vez al dia, puedes colocar un
conjuro sobre tu persona, que se disparara automatica-
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mente cuando se cumpla una condicion concreta, como
si empleases el conjuro contingencia.

Contorno borroso (St): mientras sujetes, empunies o
transportes el objeto, tu ubicacion exacta sera dificil de
discernir, lo que te concede una ocultacion (20% de pro-
babilidad de fallo) igual a la del conjuro contorno borroso.

Crear muertos vivientes (Sb): una vez al dia, mediante
una palabra de mandoy tocando un cadaver con el objeto,
podras convertirlo en un necrofago o necrario, igual que
con el conjuro crear muerlos vivienles.

Curar heridas criticas (St): podras emplear curar
heridas criticas (como el conjuro) hasta un mdximo de tres
veces al dia, tocando a la criatura herida (que puedes ser
t11) con el objeto y pronunciando una palabra de mando.
Esta aptitud puede usarse para causar dano a las criaturas
muertas vivientes. La CD del TS es 16, 6 14 + tu modificador
de Carisma (lo que sea mayor).

Deseo (Sb): el objeto te concede un tnico deseo (como
el conjuro). Debes pronunciar el efecto deseado mientras
empuiies el objeto. Siempre que hayas realizado los rituales
adecuados y cumplas el requisito de nivel de personaje,
obtendras este beneficio aunque algin duefio anterior del
objeto también haya hecho uso de €él. Ninguna criatura
puede obtener mas de un deseo de esta forma. Si se permite
un TS, suCD serd de 23, 6 19 + tu modificador de Carisma
(lo que sea mayor).

Enervacién (St): hasta dos veces al dia, mediante una
palabra de mandoy gesticulando con el objeto de leyenda,
haras que emita un rayo negro de energia negativa que
impondri 1d4 niveles negativos a su victima, como el
conjuro enervacion.

Evasion (St): mientras sujetes, empufies o transportes
el objeto, podrés evitar el dafio causado por ciertos ata-
ques mediante un TS de Reflejos con éxito. Esta aptitud
funciona igual que el rasgo de clase del mismo nombre
(consulta la pagina 51 del Manual del jugador).

Inmovilizar monstruo (St): una vezal diay mediante
una palabra de mando, podras emplear inmouvilizar monstruo
(como el conjuro). La CD del TS es 17,6 15 + tu modificador
de Carisma (lo que sea mayor).

Inmunidad al veneno (Sb): mientras sujetes, empuries
o transportes el objeto, seras inmune al veneno.

Magia I (Sb): mientras sujetes, empufies o transportes
el objeto, podras preparar o lanzar el doble de conjuros
arcanos habituales de 1 nivel al dia, como si llevases
puesto un anillo de magia L

Mano forzuda (St): una vezal dia, mediante una palabra
de mando y gesticulando con el objeto de leyenda, podris
crear una mano magica Grande que alejard a las criaturas
de ti, como si hubieses lanzado el conjuro mano forzuda de
Bigby.

Mejora de arma (Sb): el bonificador efectivo de mejora
de un arma aumenta, como se muestra en la tabla adjunta.
Esta aptitud solo se puede elegir para un arma, aunque se
podra asignar varias veces a la misma. En cualquier caso,
no podras aumentar el bonificador de mejora efectivo del
objeto mis alla de +5 mediante el uso de esta aptitud (los
bonificadores “sobrantes” deberin ser asignados como
aptitudes especiales).

En lugar de aumentar el bonificador de mejora, podras
elegir cualquier combinacién de bonificadores o aptitudes
especiales cuyo precio de mercado sea equivalente al
incremento efectivo del bonificador de mejora.

BONIFICADOR DE MEJORA EFECTIVO

Actual Incremento
+3 0 menos 2
+4, +5 6 +6 1

Mejora de armadura o escudo (Sb): el bonificador
efectivo de mejora de una armadura o escudo aumenta,
como se muestra en la tabla adjunta. Esta aptitud solo
se puede elegir para una pieza de armadura o escudo,
aunque puede ser asignada varias veces al mismo objeto.
En cualquier caso, no podras aumentar el bonificador de
mejora efectivo del objeto mas alld de +5 mediante el uso
de esta aptitud (los bonificadores “sobrantes” deberan ser
asignados como aptitudes especiales).

En lugar de aumentar el bonificador de mejora, podras
elegir cualquier combinacion de bonificadores o apritudes
especiales cuyo precio de mercado sea equivalente al
incremento efectivo del bonificador de mejora.

BoNIFICADOR DE MEJORA EFECTIVO

Actual Incremento
+1 0 menos 4
+2 643 3
+4, 456 +6 2
+7, +8 6 +8 1

Metamagia mayor (Sb): puedes aplicar el efecto
de una dote metamagica hasta a un maximo de tres
conjuros al dia, de hasta 9 nivel. Puede ser cualquier
dote metamigica que normalmente aumentase en uno
el nivel del conjuro (como Ampliar conjuro, Conjurar
en silencio o Prolongar conjuro}; elige la dote especifica
al asignar esta aptitud al objeto. Emplear esta aptitud no
cambiara el nivel del conjuro alterado. Un lanzador de
conjuros espontineo (como un hechicero) debera gastar
una accién de asalto completo cuando use esta aptitud,
como si emplease una dote metamagica que poseyese
normalmente.

No podras emplear esta aptitud si no puedes lanzar
conjuros.
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Metapsiénica mayor (Sb): puedes aplicar el efecto de
una dote metapsionica hasta a un maximo de tres poderes
psionicos al dia, de hasta 92 nivel de manifestador. Puede
ser cualquiera de entre: Ampliar poder, Dividir rayo
psionico, Prolongar poder o Retrasar poder, (consulta
el Capitulo 3: habilidades y dotes, del Manual de psionica
expandido). Elige la dote especifica al asignar esta aptitud
al objeto. Emplear esta aptitud no cambiari el coste en
puntos del poder alterado.

No podras emplear esta aptitud si no puedes manifestar
poderes psiénicos.

Muro de fuego (St): hasta dos veces al dia, mediante
una palabra de mandoy gesticulando con el objeto, podras
hacer que invoque una rugiente cortina de centellante
fuego violiceo, como si hubieses lanzado el conjuro muro
de fuego.

Rayo relampagueante maximizado (St): una vez al
dia y mediante una palabra de mando, podris hacer uso
de un rayo relampagueante maximizado (como el conjuro
mejorado por la dote metamagica Maximizar conjuro). La
CD del TS es 14, 6 13 + tu modificador de Carisma (lo que
sea mayor).

Vision de rayos X (Sb): mediante una palabra de mando
y gesticulando con el objeto, podris ver a través de la
materia sélida, como si llevases puesto un anillo de vision
de rayos X. Usar esta aptitud es fisicamente agotador, por
lo que sufrirds 1 punto de dafio de Constitucion por cada
minuto tras los primeros 10 minutos de uso al dia.

Vision verdadera (St): una vez al dia, mediante una
palabra de mando y gesticulando con el objeto, podras ver
todas las cosas como son en realidad (como bajo el efecto
del conjuro vision verdadera).
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Si contintias la mejora de un objeto de leyenda mediante
un ritual mayor, podras asignarle aptitudes de la siguiente
lista. Podris elegir unaaptitud para nivel 17,y otramas por
cada nivel de personaje adicional hasta el 20°.

De forma alternativa, puedes elegir “perder” elecciones
de esta Lista G a cambio de aptitudes de las Listas H e T,
como se describe en sus apartados correspondientes.

Puedes elegir una aptitud de cualquier lista inferior en
lugar de una de la Lista G.

Las aptitudes de la Lista G tienen un NL de 15.

Aliado de los planos (St): una vez al dia y mediante una
palabra de mando, podras llamar a una criatura extrapla-
naria de 12 DG o menos para que lleve a cabo una tarea en
tu nombre, como si hubieses empleado el conjuro aliado de
los planos. Deberas pagar cualquier coste en po requerido.

Apresurar conjuro menor (Sb): puedes lanzar hasta
tres conjuros al dia, de hasta 3 nivel, apresurados como si

hubieses empleado la dote metamégica Apresurar conjuro.
Emplear esta aptitud de leyenda no aumenta el nivel del
conjuro alterado. Un lanzador de conjuros espontaneo
(como un hechicero) no tendra que gastar una accién de
asalto completo cuando use esta aptirud.

No podréds emplear esta aptitud si no puedes lanzar
conjuros.

Apresurar poder menor (Sb): puedes manifestar hasta
tres poderes psionicos al dia, de hasta 3 nivel, apresurados
como si hubieses empleado la dote metapsiénica Apresurar
poder (consulta el Manual de psionica expandido). Emplear
esta aptitud de leyenda no afecta al coste en puntos del
poder alterado.

No podris emplear esta aptitud si no puedes manifestar
poderes psionicos.

Armadura mental (Sb): esta aptitud sélo se puede asig-
narauna pieza de armadurao escudo. El objeto te concedera
un bonificador +3 introspectivo a los TS de Voluntad para
resistir efectos enajenadores y de compulsién.

Asesino fantasmal (St): hasta tres veces al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto, podras
emplear un asesino fantasmal (como el conjuro). La CD del
TS es 16, 6 14 + tu modificador de Carisma (lo que sea
mayor).

Convocar monstruo VI (St): una vez al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto, podris
emplear convocar monstruo VI (como el conjuro).

Desplazamiento de plano (St): una vez al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto, podras
hacer uso de un desplazamiento de plano (como el conjuro).
Sélo se podra transportar a criaturas que consientan a ello.

Destierro (St): una vez al dia, mediante una palabra de
mando y gesticulando con el objeto, podrds obligar a las
criaturas extraplanarias a regresar a su plano natal, como
si hubieses hecho uso del conjuro destierro. La CD del TS es
20, 6 17 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Disipar magia mayor (St): una vez al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto, podras
emplear disipar magia mayor (como el conjuro).

Dominar persona (St): hasta dos veces al dia y
mediante una palabra de mando, podrds emplear dominar
persona (como el conjuro). La CD del TS es 17, 6 15 + tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Hechizar monstruo (St): hasta tres veces al dia y
mediante una palabra de mando, podris emplear hechizar
monstruo (como el conjuro). La CD del TS es 16, 6 14 + tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Invisibilidad mayor (St): hasta dos veces al dia,
mediante una palabra de mando y al gesticular con el objeto,
te volverds invisible y asi seguirds incluso aunque ataques.
Esta aptitud funciona igual que el conjuro homdénimo.




Magia I (Sb): mientras sujetes, empunies o transportes
el objeto, podras preparar o lanzar el doble de conjuros
arcanos habituales de 2.7 nivel al dia, como si llevases
puesto un anillo de magia I1.

Mejora de arma (Sb): el bonificador efectivo de mejora
de un arma aumenta, como se muestra en la tabla adjunta.
Esta aptitud solo se puede elegir para un arma, aunque se
podra asignar varias veces a la misma. En cualquier caso,
no podris aumentar el bonificador de mejora efectivo del
objeto masall de +5 mediante el uso de esta aptitud (los
bonificadores “sobrantes” deberan ser asignados como
aptitudes especiales).

En lugar de aumentar el bonificador de mejora, podras
elegir cualquier combinacion de bonificadores o aptitu-
des especiales cuyo precio de mercado sea equivalente al
incremento efectivo del bonificador de mejora.

BoNIFICADOR DE MEJORA EFECTIVO

Actual Incremento
+2 0 menos 3
+3, +4 6 +5 2
+6a+9 1

Mejora de armadura o escudo (Sb): el bonificador
efectivo de mejora de una armadura o escudo aumenta,
como se muestra en la tabla adjunta. Esta aptitud solo
se puede elegir para una pieza de armadura o escudo,
aunque puede ser asignada varias veces al mismo objeto.
En cualquier caso, no podras aumentar el bonificador de
mejora efectivo del objeto més alld de +5 mediante el uso
de esta aptitud (los bonificadores “sobrantes” deberan ser
asignados como aptitudes especiales).

En lugar de aumentar el bonificador de mejora, podris
elegir cualquier combinacion de bonificadores o aptitu-
des especiales cuyo precio de mercado sea equivalente al
incremento efectivo del bonificador de mejora.

BONIFICADOR DE MEJORA EFECTIVO

Actual Incremento
+2 0 menos 5
+3 4
+4 6 +5 3
+6 0 més 2 (max. +10)

Mejora de habilidad +15 (Sb): el objeto te concede un
bonificador +15 de competencia al uso de una habilidad.
Elige la habilidad concreta cuando asignes esta aptitud.
Podris elegir esta aptitud varias veces. Cada vez que lo
hagas se aplicara a una habilidad distinta.

Mejora restringida de caracteristica +6 (Sb): el
objeto te concede un bonificador +6 de mejora a una pun-

tuacion de caracteristica. Elige la caracteristica concreta

cuando asignes esta aptitud al objeto (Fuerza, Destreza,
Constitucion, Inteligencia, Sabiduria o Carisma). No
podris elegir esta aptitud mas de una vez.

Muro de fuerza (St): hasta dos veces al dia, mediante
una palabra de mando v gesticulando con el objeto,
podras hacer que cree una barrera de fuerza invisible,
como si hubieses lanzado el conjuro muro de fuerza.

Muro de hierro (St): una vez al dia, mediante una
palabra de mando y gesticulando con el objeto, podris
hacer que cree un muro de hierro liso y vertical, como
si hubieses lanzado el conjuro muro de hierro. La CD del
TS es 19, 6 16 + tu modificador de Carisma (lo que sea
mayor).

Muro de piedra (St): hasta dos veces al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto,
podras hacer que cree un muro pétreo que se fundira
con las superficies rocosas adyacentes, como si hubieses
lanzado el conjuro muro de piedra. La CD del TS es 17, 6
15 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Palabra de poder cegador (St): una vez al dia y
mediante una palabra de mando, podrds emplear una
palabra de poder cegador (como el conjuro).

Pasamiento (St): hasta dos veces al dia, mediante una
palabra de mando v gesticulando con el objeto, podras
emplear pasamiento (como el conjuro).

Piel pétrea (St): una vez al dia, mediante una palabra
de mando y gesticulando con el objeto, obtendris el
beneficio del conjuro piel pétrea.

Potenciar conjuro (Sb): puedes lanzar hasta tres
conjuros al dia, de hasta 6.” nivel, potenciados como
si hubieses empleado la dote metamagica Potenciar
conjuro. Emplear esta aptitud de leyenda no aumenta
el nivel del conjuro alterado. Un lanzador de conjuros
espontineo (como un hechicero) deberd gastar una
accion de asalto completo cuando use esta aptitud,
como si emplease una dote metamagica que poseyese
normalmente.

No podras emplear esta aptitud si no puedes lanzar
Cconjuros.

Potenciar poder (Sb): puedes manifestar hasta tres
poderes psionicos al dia, de hasta 6." nivel, potenciados
como si hubieses empleado la dote metapsionica Poten-
ciar poder (consulta el Manual de psidnica expandido).
Emplear esta aptitud de leyenda no afecta al coste en
puntos del poder alterado.

No podras emplear esta aptitud si no puedes manifestar
poderes psicnicos.

Puerta dimensional (St): hasta tres veces al dia,
mediante una palabra de mando y gesticulando con el
objeto, podris teleportarte una pequefia distancia, como
si hubieses lanzado el conjuro puerta dimensional.



Relampago zigzagueante (St): una vez al dia,
mediante una palabra de mando y gesticulando con el
objeto, podras hacer que emita descargas eléctricas que
saltaran de un objetivo a otro, como si hubieses lanzado
el conjuro relampago zigzagueanie. La CD del TS e5 19,6
16 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Retorno de conjuros (St): una vez al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto,
obtendris la capacidad de devolver los conjuros hostiles
al lanzador rival, como si hubieses empleado un retorno
de conjuros.

Sanarte (St): una vez al dia y como accion estindar,
podris emplear sanar (como el conjuro) sobre ti mismo,
mientras empufies, sujetes o transportes el objeto de
leyenda.

Telecinesia (St): hasta dos veces al dia, mediante una
palabra de mando y gesticulando con el objeto, podras
mover o lanzar un objeto, o atacar a una criatura, como
si empleases el conjuro telecinesia. La CD del TS es 17,
6 15 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).
Considera que el objeto de leyenda tiene Carisma 14 (o
tu propia puntuacion de Carisma, si es mayor) a efectos
de calcular este efecto.

Teleportar (St): hasta dos veces al dia, mediante una
palabra de mando y gesticulando con el objeto, podras
emplear feleportar (como el conjuro).

Tormenta de hielo (St): hasta tres veces al dia,
mediante una palabra de mando y gesticulando con el
objeto, podras hacer que descargue una intensa grani-

zada sobre un drea, como si hubieses lanzado el conjuro
tormenta de hielo.
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de leyenda mediante
un ritual mayor, podris elegir una aptitud de la Lista H
al precio de dos espacios de la Lista G. No podras “inter-
cambiar” aptitudes de la Lista G que ya hayas escogido
por una aptitud de esta lista. Un espacio sacrificado de
esta forma significard que no habré aptitud de leyenda
disponible a ese nivel de personaje. Por ejemplo, si has
elegido una aptitud de leyenda de la Lista G a nivel 17,
podrias asignar una de la Lista H a nivel 19, pero al precio
de no ganar ninguna a nivel 18. Tendrds que pagar todos
los costes personales de cada nivel, incluso aunque no
ganes ninguna aptitud al llegar a éL.

Puedes elegir una aptitud de cualquier lista inferior
en lugar de una de la Lista H.

Las aptitudes de la Lista H tienen un NL de 17.

Almacenamiento de conjuros (Sb): podras almace-
nar hasta cinco niveles de conjuros en el objeto, como si
fuese un anillo de almacenamiento de conjuros.

Convocar monstruo VII (8t): una vez al dia,
mediante una palabra de mando y gesticulando con el
objeto, podras emplear convocar monstrue VII (como el
conjuro}.

Cuerpo férreo (St): una vez al dia, mediante una
palabra de mando y gesticulando con el objeto, obtendras
los beneficios del conjuro cuerpo férreo.

Curar heridas moderadas en grupo (St): podras
emplear curar heridas moderadas en grupo (como el conjuro)
hasta un méximo de tres veces al dia, pronunciando una
palabra de mando. Esta aptitud puede usarse para causar
dafio a las criaturas muertas vivientes. LaCD del TS es 19,
6 16 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Dedo de la muerte (St): una vez al dia, mediante una
palabra de mando y gesticulando con el objeto, podras
matar a una criatura viva, como si hubieses lanzado el
conjuro dedo de la muerte. La CD del TS es 20,6 17 + tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Desintegrar (St): una vez al dia, mediante una palabra
de mando y gesticulando con el objeto, podris hacer que
emita un fino rayo verde que destruyaa una criatura por
completo, como si hubieses lanzado el conjuro desinlegrar.
LaCDdel TS es 19, 6 16 + tu modificador de Carisma (lo
que sea mayor).

Desplazamiento (Sb): mientras sujetes, empunes o
transportes el objeto, podras activar (como accion rapida)
desplazamiento durante 1 asalto, como si llevases puesta
una capa de desplazamiento mayor. Podras hacer uso de esta
aptitud hasta 10 veces al dia.
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Dos deseos (Sb): el objeto te concede dos deseos (como
el conjuro). Debes pronunciar los efectos deseados
mientras empunies el objeto. Siempre que hayas realizado
los rituales adecuados y cumplas el requisito de nivel de
personaje, obtendras este beneficio aunque algtin duefio
anterior del objeto también haya pedido los dos deseos.
Ninguna criatura puede obtener mis de dos descos
de esta forma. Si se permite un TS, su CD serd de
23,6 19 + tu modificador de Carisma
(lo que sea mayor). .
Excursion etérea (St): una vez al :
dia, mediante una palabra de mando
y gesticulando con el objeto, podras
volverte etéreo. Este efecto esigual al con-
juro excursion
ctérea. Podrds g,
ser etéreo tanto .
tiempo como desees,

pero una vez que vuelvas a tu
forma material, no podris volver a
hacer uso de este poder ese dia.

Horrible marchitamiento (St): una
vez al dia, mediante una palabra de
mando y gesticulando con el objeto,
podras emplear horrible marchita-
miento (como el conjuro). LaCD del TS
es 22,6 18 + tu modificador de Carisma Un ok
(lo que sea mayor).

Instante de presciencia (Sb): una vez
al dia, mientras estés sujetando, empuiando o trans-
portando el objeto, podris obtener un bonificador +20 a
una unica tirada de dado, igual que mediante el conjuro
instante de presciencia. Deberas declarar la activacion de
esta aptitud antes de realizar la tirada.

Magia III (Sb): mientras sujetes, empufies o trans-
portes el objeto, podrds preparar o lanzar el doble de
conjuros arcanos habituales de 3. nivel al dia, como si
llevases puesto un anillo de magia 111,

Maximizar conjuro (Sb): puedes lanzar hasta tres
conjuros al dia, de hasta 6.° nivel, maximizados como si
hubieses empleado la dote metamégica Maximizar con-
juro. Emplear esta aptitud de leyenda no aumenta el nivel
del conjuro alterado. Un lanzador de conjuros espontaneo
(como un hechicero) deberi gastar una accién de asalto
completo cuando use esta aptitud, como si emplease una
dote metamagica que poseyese normalmente.

No podras emplear esta aptitud si no puedes lanzar
conjuros.

Maximizar poder (Sb): puedes manifestar hasta tres
poderes psidnicos al dia, de hasta 6.° nivel, maximizados
como si hubieses empleado la dote metapsionica Maxi-
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mizar poder (consulra el Manual de psiénica expandido).
Emplear esta aptitud de leyenda no afecta al coste en
puntos del poder alterado.
No podras emplear esta aptitud si no puedes manitestar
poderes psiénicos.
Mejora de arma (Sb): el bonificador efectivo de mejora
de un arma aumenta, como se muestra en la tabla
adjunta. Esta aptitud sdlo se puede elegir
para un arma, aungue se podrd asighar
varias veces a la misma. En
cualquier caso, no podras
aumentar el bonificador de
mejora efectivo del objeto
mas alla de +5 mediante el uso
de esta aptitud (los bonificadores
“sobrantes” deberan ser asignados
como aptitudes especiales).
En lugar de aumentar el boni-
ficador de mejora, podris elegir
cualquier combinacion de boni-
ficadores o aptitudes especiales
cuyo precio de mercado sea equi-
valente al incremento efectivo
del benificador de mejora.

BONIFICADOR DE MEJORA EFECTIVO

Actual Incremento
+1 0 menos 5
+2 4
+3, +4 6 45 3
+6, +7 0 +8 2
+9 1

Mejora de armadura o escudo (Sb): el bonificador
efectivo de mejora de una armadura o escudo aumenta,
como se muestra en la tabla adjunta. Esta aptitud sélo
se puede elegir para una pieza de armadura o escudo,
aunque puede ser asignada varias veces al mismo
objeto. En cualquier caso, no podras aumentar el
bonificador de mejora efectivo del objeto mas alld de
+5 mediante el uso de esta aptitud (los bonificadores
“sobrantes” deberan ser asignados como aptitudes
especiales).

En lugar de aumentar el bonificador de mejora, podras
elegir cualquier combinacion de bonificadores o aptitu-
des especiales cuyo precio de mercado sea equivalente al
incremento efectivo del bonificador de mejora.

BONIFICADOR DE MEJORA EFECTIVO

Actual Incremento
+4 0 menos 5
+5 0 mds 4 (mdx. +10)




Mente en blanco (Sb): mientras sujetes, empunes o
transportes el objeto, tu cerebro estara protegido contra
las manipulaciones mentales y emocionales, como si
estuvieses bajo el efecto continuo del conjuro mente en
blanco.

Pufio cerrado (St): hasta tres veces al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto,
podris crear una mano magica Grande que atague a tus
enemigos, como el conjuro puiio cerrado de Bighy.

Resistencia mayor a la energia (Sb): el objeto te
protege contra el dafio de un tipo de energia (acido, elec-
tricidad, frio, fuego o sonido). Cada vez que sufras dano
del tipo indicado, podris restar 30 puntos a la cantidad.
Elige el tipo de energia concreto a la hora de asignar esta
aptitud.

Puedes elegir esta aptitud varias veces. Cada vez que
lo hagas, se aplicard a un tipo de energia distinto. Esta
aptitud tampoco se apila con las variantes de listas ante-
riores.

Rociada prismatica (St): hasta dos veces al dia,
mediante una palabra de mando y gesticulando con el
objeto, podras hacer que emita rayos de luz multicolor
de efectos diversos, como el conjuro rociada prismatica.
LaCDdel TSes 20,6 17 + tu modificador de Carisma (lo
que sea mayor).

Sanarte rapido (St): una vez al dia y como accién
rapida, podras emplear sanar (como el conjuro) sobre ti
mismo, mientras empuiies, sujetes o transportes el objeto
de leyenda.
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A DE APTITUDES I (MAYORES)
Si contintas la mejora de un objeto de leyenda mediante
un ritual mayor, podras elegir una aptitud de la Lista I
al precio de tres espacios de la Lista G. No podras “inter-
cambiar” aptitudes de la Lista G que ya hayas escogido
por una aptitud de esta lista. Un espacio sacrificado de
esta forma significara que no habré aptitud de leyenda
disponible a ese nivel de personaje. Por ejemplo, si has
elegido una aptitud de leyenda de la Lista G a nivel 17,
podrias asignar una de la Lista L a nivel 20, pero al precio
de no ganar ninguna a nivel 18 y 19. Tendrds que pagar
todos los costes personales de cada nivel, incluso aunque
no ganes ninguna aptitud al llegar a éL.

Puedes elegir una aptitud de cualquier lista inferior
en lugar de una de la Lista L.

Las aptitudes de la Lista I tienen un NL de 20.

Apresurar conjuro (Sb): puedes lanzar hasta tres
conjuros al dia, de hasta 6.° nivel, apresurados como
si hubieses empleado la dote metamdgica Apresurar
conjuro. Emplear esta aptitud de leyenda no aumenta

el nivel del conjuro alterado. Un lanzador de conjuros

espontaneo (como un hechicero) no tendra que gastar
una accion de asalto completo cuando use esta aptitud.

No podras emplear esta aptitud si no puedes lanzar
Conjuros.

Apresurar poder (Sb): puedes manifestar hasta tres
poderes psiénicos al dia, de hasta 6.” nivel, apresurados
como si hubieses empleado la dote merapsionica Apre-
surar poder (consulta el Manual de psidnica expandido).
Emplear esta aptitud de leyenda no afecra al coste en
puntos del poder alterado.

No podras emplear esta aptitud si no puedes manitestar
poderes psiénicos.

Cautiverio (St): una vez al dia, mediante un ataque de
togue en cuerpo a cuerpo con €xito contra un enemigo,
podris aprisionarlo bajo tierra como si hubieses lanzado
el conjuro cautiverio. Deberds declarar que acrivas este
efecto antes de realizar la tirada de ataque. Si el objeto
de leyenda es un arma cuerpo a cuerpo, tendras que
emplearla para realizar el ataque de toque.

Comparfiero constante mayor (Sb): mientras suje-
tes, empufies o transportes el objeto, podris emplear
una accién rapida para convocar a una criatura aliada.
Cuando asignes esta aptitud al objeto, elige una de las
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criaturas de las listas de 5° nivel de las tablas Convocar
aliado natural o Convocar monstruo (paginas 220y 222
del Manual del jugador, respectivamente). Sélo se podra
convocar a esa criatura con esta aptitud.

La criatura aliada atacard a tus enemigos y te servira
lo mejor que pueda dentro de sus posibilidades. Si
puedes comunicarte con ella, podrds ordenarle no
atacar, atacar a algun rival concreto o llevar a cabo otras
acciones. Permanecera junto a ti hasta que la despidas
(accion estandar) o muera. Si la criatura muere podra
volver a ser convocada 24 horas después, curada por
completo. No podris tener mas de un companero mayor
a la vez.

Consumir energia (St): una vez al dia, mediante una
palabra de mando y gesticulando con el objeto, podras
hacer que emita un rayo negro de energia negativa que
imponga 2d4 niveles negativos al objetivo, como el
conjuro consumir energia. La CD del TS es 23,6 19 + tu
modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Convocar monstruo IX (St): una vez al dia, mediante
una palabra de mando y gesticulando con el objeto,
podras emplear convocar monstruo TX (como el conjuro).

Detener el tiempo (St): una vez al dia y mediante
una palabra de mando, podras detener el tiempo (como el
conjuro).

Dominar monstruo (St): una vez al dia, medijante
una palabra de mando y al gesticular con el objeto, podras
emplear dominar monstruo (como el conjuro). La CD del
TS es 23,6 19 + tu modificador de Carisma (lo que sea
mayor).

Mano aplastante (St): una vez al dia, mediante una
palabra de mando y gesticulando con el objeto, podris
crear una mano magica Grande que espachurre a tus
enemigos, como el conjuro mano aplastante de Bigby.

Mejora de arma (Sb): el bonificador efectivo de mejora
de un arma aumenta, como se muestra en la tabla adjunta.
Esta apritud sélo se puede elegir para un arma, aunque se
podrd asignar varias veces a la misma. En cualquier caso,
no podras aumentar el bonificador de mejora efectivo del
objeto més alld de +5 mediante el uso de esta aptitud (los
bonificadores “sobrantes” deberin ser asignados como
aptitudes especiales).

En lugar de aumentar el bonificador de mejora, podrés
elegir cualquier combinacién de bonificadores o aptitu-
des especiales cuyo precio de mercado sea equivalente al
incremento efectivo del bonificador de mejora.

BoNiFIcADOR DE MEJORA EFECTIVO

Actual Incremento
+1 0 menos 6
+2 0 +3 5
+4 6 +5 4
+6 6 +7 3
+8 2
+9 1

Palabra de poder aturdidor (St): hasta dos veces al
dia y mediante una palabra de mando, podrds emplear
una palabra de poder aturdidor (como el conjuro).

Potenciar conjuro mayor (Sb): puedes lanzar hasta
tres conjuros al dia, de hasta 9.° nivel, potenciados como si
hubieses empleado la dote metamagica Potenciar conjuro.
Emplear esta aptitud de leyenda no aumenta el nivel del
conjuro alterado. Un lanzador de conjuros espontineo
(como un hechicero} debera gastar una accién de asalto
completo cuando use esta aptitud, como si emplease una
dote metamégica que poseyese normalmente,

No podris emplear esta aptitud si no puedes lanzar
CONnjuros.

Potenciar poder mayor (Sb): puedes manifestar
hasta tres poderes psidnicos al dia, de hasta 9.2 nivel,
potenciados como si hubieses empleado la dote metap-
sionica Potenciar poder (consulta el Manual de psidnica
expandido). Emplear esta aptitud de leyenda no afecta al
coste en puntos del peder alterado.

No podrds emplear esta aptitud si no puedes manifestar
poderes psionicos.

Rayo polar (St): hasta dos veces al diz, mediante una
palabra de mando y gesticulando con el objeto, podris
hacer que emita un rayo azulado de aire gélido v escarcha,
como el conjuro rayo polar.

Regeneracién (Sb): mientras sujetes, empunes o
transportes el objeto, te curaras 1 punto de dafio por
nivel cada hora, en lugar de cada dia. Ademis, podris
regenerar los apéndices perdidos de tu cuerpo, como si
llevases un anillo de vegeneracion.

Sanar en grupo (St): podrdsemplear sanar en grupo (como
el conjuro) hasta un maximo de tres veces al dia, pronun-
ciando una palabra de mando. Esta aptitud puede usarse para
causar dafo a las criaturas muertas vivientes. La CD del TS
es 23,6 19 + tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Tromba de meteoritos (St): una vezal diay mediante
una palabra de mande, podris invocar una tromba de
meteoritos (como el conjure). La CD del TS es 23,6 19 +
tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).




ste capitulo ofrece varios cambios que el DMpuede
incluir para expandir las reglas de los objetos
de leyenda. Desde objetos con legados duales o
incluso opuestos, a monstruos que bullen con
poderes miticos; desde héroes que comparten leyendas entre
si,a usuarios que liberan aptitudes épicas. Este capitulo permite
personalizar atin mds una campara basada en estos legados.

Realizar una prueba de Saber (historia) es I’t forma habitual
de descubrir el trasfondo y los rituales asociados a un
objeto de leyenda. A tu discrecién, no obstante, pueden ser
factibles otros métodos. Las siguientes reglas opcionales
hacen que el uso de los objetos de leyenda sea mas accesible
para los personajes menos eruditos.

OTRAS PRUEBAS DE SABER
Lasarmas con una gran carga religiosa paraalgunaiglesia o
deidad, como el arco del Arquero negro o Durindana, pueden
tener un lugar destacado en los mitos y dogmas de dicha
fe. En tales casos, podrias permitir que el PJ sustituyese las

CONOCIMIENTO
Y SABER

pruebas de Saber (historia) por otras de Saber (religion).
De igual forma, la historia de un objeto ligado a loarcano,
como la estrella vespertina vefulgente, podria revelarse
mediante pruebas de Saber (arcano), mientras que otro
que sea muy conocido en los cuentos e historias locales
podria ser descubierto con pruebas de Reunir infor-
macion o Saber (local). Si los jugadores plantean una
reclamacion legitima para sustituir la prueba de Saber
(historia) por otra apropiada, no dudes en aceprarla. No
obstante, deberias aumentar la CD de la prueba en 5
puntos, ya que este tipo de narraciones ‘extraoficiales”
no suelen incluir los detalles concretos necesarios
para llevar a cabo los rituales de leyenda adecuados.

Los bardos, con su vasto repertorio de cuentos, histo-
riasy cotilleos, pueden tener una gran nocién de los
objetos de leyenda y su pasado. Puedes permitir una
prueba de conocimiento de bardo en sustitucion
de una de Saber (historia), pero deberias aumentar
su CD en 5 puntos, para reflejar el hecho de que las
narraciones de estos juglares suelen ser incompletas
e imprecisas en el mejor de los casos.




Hustracion de F. Hooper

Los maestros del saber se centran exclusivamente en los
secretos antiguos, a diferencia de los bardos. Su repertorio
de sabiduria es enorme, por lo que sus pruebas de saber no
deberfan sufrir un incremento de la CD, si se emplean en
lugar de la prueba de Saber (historia) pertinente.
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magia de adivinacion es la forma mas ficil y
efectiva para descubrir la historia de un objeto de leyenda.
Los conjuros conocimiento de leyendas e identificar son los
mas usados para este fin.

Conocimiento de leyendas: este conjuro revela
suficientes datos sobre el objeto como para poder realizar
todos sus rituales de leyenda.

Identificar: este conjuro revela todos los poderes
magicos estindar del objeto, pero ninguna de sus aptitudes
de leyenda. No obstante, concede un bonificador +2 a las
pruebas de Saber (historia), u otras pruebas alternativas,
relacionadas con el trasfondo del objeto.

ORIFTOS DF 1 FYENDA MIETTARI ES
OBIETOS DELEYENDA MUTABLES

Los objetos mutables son una subcategoria especial de
objetos de leyenda, cuyas aptitudes cambian con la adicién
de nuevos componentes. La fusta de crdneos (pagina 97),
por ejemplo, confiere a su portador aptitudes especiales
caracteristicas de las criaturas cuyas calaveras cuelguen
del arma. Otros ejemplos de objetos de leyenda mutables
podrian ser una espada con aptitudes relacionadas con la
energia, que dependan del tipo de joya engarzada en su
pomo, o una ballesta con la aptitud de azote conrra los
tipos de criatura definidos por el material del que esté
hecha su municion. Cada componente variable debe ser

muy concreto (como una gema especifica, con un vinculo
mistico con las tierras de los muertos) o genérico (como un
orbe de marmol pulido o las garras de un dragén rojo).

En general, un objeto mutable se disefia iguial que cualquier
otro objeto de leyenda, como se ha descrito en el Capitulo 4:
coémo instaurar una leyenda. Deberds afadir las siguientes

elecciones a las listas de aptitudes de dicho capitulo:

Lista de aptitudes de leyenda B — Legado mutable: elige
tres aptitudes cualesquiera de la Lista A.

Lista de aptitudes de leyenda C — Legado mutable: elige
dos aptitudes cualesquiera de la Lista B.

Lista de aptitudes de leyenda E — Legado mutable: elige
tres aptitudes cualesquiera de la Lista D.

Lista de aptitudes de leyenda F — Legado mutable: elige
dos aptitudes cualesquiera de la Lista E.

Lista de aptitudes de leyenda H — Legado mutable: elige
tres aptitudes cualesquiera de la Lista G.

Lista de aptitudes de leyenda 1 — Legado mutable: elige
dos aptitudes cualesquiera de la Lista H.

No podris emplear una eleccion de Legado mutable
para elegir otro Legado mutable de una lista anterior. Por
ejemplo, no podrias gastar una eleccion en la Lista C para
asignar dos veces el Legado mutable de la Lista B. Al igual
que en la mayoria de elecciones, no podras elegir mas de
una vez el legado mutable de una misma lista. De esta forma,
podris elegir la aptitud Legado mutable una vez de la Lista
By otra de la C, pero no dos veces de la misma lista.

Una eleccion de Legado mutable no puede ser una
aptitud que tenga limite de usos diarios.




Ejemplos de disenio de obietos mutables
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Ejemplo 1: estas disefiando una espada larga de leyenda,
con aptitudes relacionadas con la energia que dependen del
tipo de gema engarzada en su pomo. También tendra dos
series de aptitudes magicas divinas, cadauna vinculadaa una
deidad concreta, cuyos simbolos sagrados se colgaran de una
cinta de cuero anudada a su cruceta. Elegiris tres aptitudes
de la Lista A como eleccién de Legado mutable de la Lista

(vinculandolas a la gema del pomo) y dos aptitudes de la
Lista E como eleccion de Legado mutable de la Lista F (vin-
culandolas al simbolo sagrado). De esta forma, dependiendo
de los objetos colocados en la espada, podra liberar hasta seis
combinaciones distintas de aptitudes de las Listas A y E.

Ejemplo 2: estds disenando un bastén de leyenda con tres
series distintas de poderes de leyenda, cada una vinculadaa
un componente concreto: la piedra engarzada en el extremo
del baston. Podras elegir los Legados mutables de las Listas
B, E y H, para después asignar a cada trio de aptitudes
menores (de las Listas A, Dy G) una piedra concreta, como
por ejemplo obsidiana, marmol y granito. Dependiendo
del trozo de piedra que se encaje en su extremo, el bastén
liberara uno de los tres juegos de aptitudes, cada uno de los
cuales progresara hasta nivel 20.

tes variables

Una vez hayas elegido la aptitud de Legado mutable, deberas
decidir qué componentes serin los que marquen las dife-
rencias y qué aptitud estara ligada a cada uno. Dependiendo
del objeto en si, los componentes variables pueden ser casi
cualquier cosa: el filo de una espada, la gema engarzada en
un anillo, el remate de un bastén, una pluma decorativa
adherida a una clava o infinidad de opciones mis. Deja
que tu creatividad decida por ti; la tinica regla es que estos
componentes deben ser genéricos o muy concretos. Los
componentes generales forman una categoria muy amplia
de objetos y sustancias, cualquiera de las cuales servira
como componente variable del objeto. Los componentes
concretos deben ser exactamente eso: objetos tinicos o espe-
cificos (como un cristal del tesoro del dragén rojo anciano
Durtaxsteingakila). Las limitaciones vagas a componentes
vilidos no bastan para convertirlos en especificos.

En el ejemplo anterior de Ja espada larga, ya has decidido que
tendra dos componentes variables: la gema de su pomo v el
simbolo sagrado amarradoa su guarda. También has decidido
vincular la serie de tres aptitudes de la Lista A a la gema del
pomo y las dos aptitudes de la Lista E al simbolo sagrado. La
clave de este objeto estd en su mutabilidad tinica (aparte de
que no quieres que los PJs se te desvien en biisquedas secun-
darias de algin componente legendario, como el diamante
de Enth-Kai), por lo que decides que ambos componentes
sean genéricos. No obstante, optas por especificar el tipo de
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gema que relaciona cada aptitud de la Lista A con cada tipo de
energia: rubies para el fuego, zafiros para el frio v diamantes
para la electricidad. De igual forma, limitas las opciones de
simbolo sagrado a dos dioses: Heironeous, dios del valor, y
San Cuthberrt, dios del justo castigo.

Aungue la gran ventaja de los objetos de leyenda mutables es
su flexibilidad, las series de aptitudes disponibles deberian
compartir una tematica comiin o estar relacionadas entre si
de alguna forma. Es mds interesante empufiar una espada
que posea tres grupos de aptirudes con distintos efectos de
energia, o unavariedad de aptitudes restauradoras, o poderes
vinculados alamisma fe o pantedn, que otra que cure, lance
fuego o convoque a una criatura de forma indiscriminada. Las
temdticas posibles incluyen tipos de energia, alineamientos,
los planos, aptitudes relacionadas con monstruos o animales,
elambito de poder o dominios de un dios o panteén, sabidu-
ria ancestral o escuelas de magia. Por supuesto que eres libre
de disefiar objetos de leyenda murables sin ninguna tematica
unificadora, pero hacerlo los convierte en algo mucho menos
especial y debilita su valor simbélico.

Wh UL ke £ 5 S 3 i N PLE Y.

Las reglas para emplear componentes variables en un
objeto de leyenda mutable son mas simples que las del
propio diseno del objeto. Como personaje jugador, no
necesitas mds que descubrir y obtener el componente
adecuado, incorporarlo al objeto y llevar a cabo un breve

ritual para activar sus nuevas aptitudes.

muy obvios, con pocas o ninguna restriccion {la fusta de
eraneos, por ejemplo, acepta cualquier calavera de los tipos
de criatura validos). Otros objetos mutables, no obstante,
tienen componentes variables que son mas esotéricos o
restrictivos. Volviendo al ejemplo anterior, nuestra espada
larga de leyenda mutable sélo acepta tres tipos de gema para
su pomo y dos simbolos sagrados para la cruceta. Si engar-
zases otro tipo de piedra preciosa en su empunadura, como
una amatista, el arma no obtendria ninguna nueva aptitud.

Descubrir los componentes variables vilidos para un
objeto de leyenda requiere una prueba de Saber (historia)
contra CD 15 si son objetos genéricos, contra CD 20 si son
objetos muy concretos y contra CD 25 si son tinicos. Por
cada 5 puntos en que superes la CD, descubriris un com-
ponentes variable adicional. Por ejemplo, supongamos que
deseas revelar los componentes permitidos para el pomo
de la espada larga del ejemplo (CD 20, por ser objetos espe-
cificos). Obtienes un 27 en tu prueba de Saber (historia),




por lo que descubririas dos de los tres tipos de gema que
sirven para liberar las aptitudes energéticas del arma.
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Dependiendo de la naturaleza del componente variable
y del objeto de leyenda, incorporar aquél a éste puede ser
tan sencillo como amarrarlo con una tira de cuero, o tan
complejo como tallar la gema para que encaje a la perfeccion
en el engarce y colocarla en su sitio con precisas herra-
mientas de joyero. A menos que el DM decida lo contrario,
incorporar o cambiar un componente variable de un objeto,
incluido el breve ritual necesario, sera una accion de asalto
completo que provocara ataques de oportunidad.

OBIETOS DE LEYENDA DUALES

Los objetos de leyenda duales tienen series de aptitudes
divergentes o incluso opuestas, liberada cada una de ellas por
rituales de leyenda propios. A diferencia de los objetos muta-
bles, sus aptitudes son fijas para cada usuario concreto y no se

pueden cambiar una vez concluido el ritual correspondiente.
Un ejemplo de objeto de leyenda dual es el espadon Merikel
(pagina 148), el arma de un angel caido, que retiene parte de
su santidad inicial a la vez que se muestra proclive a caer en
el mal. Podria convertirse en una poderosa herramienta del
bien en manos de un usuario bondadoso, pero empunada

por una criatura maligna, manifestard poderes temibles y
sacrilegos. Un objeto de leyenda dual puede ser una amenaza
catastréfica en manos de un enemigo... o convertirse enuna
gran recompensa para el P que pueda reclamarlo.

quier otro, como se ha descrito en el Capitulo 4: Cémoinstaurar
unaleyenda. Sin embargo, el proceso de asignar sus aptitudes y
disenar los rituales difiere como se explica a continuacion.

Llegir a ides de nda

Cuando elijas una aptitud de leyenda de una lista, podras
escoger otra adicional de esa misma lista. Hazlo tantas veces
como desees. Cada vez que elijas una pareja de aptitudes,
deberds designar una como la aptitud principal y la otra
como secundaria. Mevikel, por ejemplo, posee aptitudes prin-
cipales buenas, ttiles y positivas, mientras que sus aptitudes
secundarias son malignas, dafinasy despreciables. No todas
las aptitudes de leyenda requieren una alternativa; algunas
pueden ser compartidas por ambas progresiones, como la
aptitud de semblante divino de Merikel (que concede un
bonificador +2 de mejora al Carisma, sin importar la serie
de aptitudes que escoja su portador).

Dependiendo de la temdtica a la que se ajuste el objeto,
sus series de aptitudes pueden ser diametralmente opues-
tas o estar levemente conectadas. Por ejemplo, una maza
poseida por un espiritu angelical puede tener una serie de
aptitudes que mejoren el arma sin ninguna conexion con
lo sacro (como explosiva ignea o defensora), mientras que
la progresion alternativa cuenta con poderes sortilegos
divinos (como sagrada o curar heridas leves).
ituales de | \da duales
Los objetos de leyenda duales, como Merikel, requieren dos
sendas de rituales de leyenda, una para cadaserie de aptitudes.
Una vez hayas iniciado una de ambas sendas al completar su
ritual minimo, estards obligado a seguirla. La eleccion de
rituales que hagas marcara la serie de aptitudes que podras
liberar. Por ejemplo, si empunas a Merikel y llevas a cabo el
Ritual de pia redencion, podras emplear las aptitudes mini-
mas asociadas a su senda (feque de gracia y bendecir).

Si mas adelante prefieres seguir la senda alternativa del
objeto, tendris que completar el siguiente ritual correspon-
diente para sellar dicho cambio de progresion. Todas las
aptitudes del objeto, incluidas las que ya hubieses liberado
con antelacion, cambiaran para reflejar tu nuevo curso de
accion. Por ejemplo, si eres el dueno de Merikel y ya has
liberado sus aptitudes minimas por medio del Ritual de
pia redencion, deberas completar el Ritual del camino de
desesperacion v liberar sus aptitudes menores para cam-
biarte a la senda del mal. Una vez hayas completado este
segundo ritual, las aptitudes de toque de gracia y bendecir
seran reemplazadas por sus homaélogas “malignas™ toque
de furiay perdicion.

Cuando disefies un objeto de leyenda dual, rambién
tendras que disefiar dos series diferentes de rituales que
representen sus dos sendas. Cada pareja de rituales equiva-
lentes tendri la misma CD en la prueba de Saber (historia).
También deberian tener los mismos costes, tanto personales
como en po, pero podrian exigir tareas o pruebas diferentes.
Puede que incluso quieras animar a un usuario potencial a
escoger una senda de progresion frente a otra, haciendo sus
pruebas mas sencillas. Por ejemplo, un portador de Merikel
que siga la senda del bien solo tiene que acudir a la iglesia
de Heironeous y bafiar el arma en agua bendita, mientras
que la senda del mal requiere que la sumerja en las aguas
del letal rio Estigia.

........ P g g

{CINRADA D D tIRIA TN
COMPARTIR UNA LEYE

Un elemento comtn de las peliculas y libros de fantasia es
el del companero fiel, que toma el arma del héroe valiente
caido en combate. Uno de los ejemplos mas famosos es
cuando Sam empuna a Darde, después de la captura de



Frodo a manos de Ella-Laraiia en Las dos torres. Y nada
te impide adaptar estos acontecimientos a los objetos de
leyenda. Siguiendo las reglas estandar descritas en este
libro, si Don Aerin el Poderoso entregase la magnifica
espada Durindana (pagina 77) a su compafero Enian el
bardo, la fabulosa arma pasaria a ser una mera espada larga +1
en sus manos; lo cual resulta cualquier cosa menos heroico
oimpresionante. Esta regla opcional ofrece una forma para
que un personaje conceda a un aliado, temporalmente, la
capacidad de utilizar un objeto de leyenda para el cual no
esté cualificado.

Compartir un objeto de leyenda requiere el consenti-
miento voluntario y participe tanto del usuario legitimo
como del aliado beneficiado. Estaaquiescencia no tiene por
qué vocalizarse, ni siquiera debe ser pactada de antemano;
puede darse tacitamente, incluso cuando el dueno del
objeto esté inconsciente o incapacitado de alguna forma.
No obstante, ninguno de los dos puede estar coaccionado,
ya sea por medios mégicos o mundanos. Sélo se podra
beneficiar de esta situacion el receptor previsto del objeto
(no podras hacerte pasar por el aliado del duefio del objeto,
para conseguir que te lo entregue a ti).

puriSuT 4 ap Horwasiy]

Si eres el receptor sefialado come beneficiario de un
objeto de leyenda, se considerard que tienes el mismo nivel
que su legitimo duefio y que has completado los mismos
rituales de leyenda, sin importar tu nivel real. Por ejemplo,
si eres un personaje de nivel 5 que empuna la espada de
leyenda de un usuario de nivel 18 que haya completado el
ritual de leyenda mayor, podras emplear todas las aptitudes
del arma hasta nivel 18 (si las hay).

Este beneficio, no obstante, tiene un precio elevado:
ganaras de inmediato un nivel negativo por cada ritual
completado por el duefio legitimo del objeto. De esta forma,
sisudueno solo ha completado el ritual minimo (liberando
las aptitudes minimas del objeto}, sufrirds un nivel nega-
tivo; si ha llegado a ejecutar los tres rituales y liberado sus
aptitudes mayores, se te impondran tres niveles negativos.
Estos niveles negativos permaneceran en efecto mientras
sigas usando, empunando o transportando el objeto, pero
nunca tendran como resultado una pérdida de nivel real.
No obstante, los niveles negativos no podrin ser elimina-
dos de ninguna forma (ni siquiera mediante conjuros de
restablecimiento) mientras sigas en posesion del objeto. Si
no puedes sufrir niveles negativos (en el caso de que seas
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un constructo o muerto viviente, por ejemplo), no podrds
obtener el beneficio del uso del objeto de leyenda de otro
personaje.

Si el toral de niveles negativos iguala o supera tus DG no
moriras, sino que sufriras el maximo de niveles negativos
que puedas soportar sin morir, Por cada nivel negativo
ganado de esta forma, tendrés acceso a las apritudes con-
cedidas por la ejecucion de uno de los rituales de leyenda,
a partir del mas bajo. Por ejemplo, si eres un personaje de
nivel 3 y recibes un objeto de leyenda de un aliado que
haya completado los tres rituales, sélo sufririas dos niveles
negativos {en lugar de los tres, que te matarian) y serias
capaz de emplear las aptitudes minimas y menores del
objeto (pero no las mayores).

Puedes hacer uso del objeto de leyenda durante
tanto tiempo como te permita su duefio legitimo.

Si su duefio muere tras haber consentido el
préstamo, podras seguir usando sus
aptitudes de leyenda durante
un breve lapso tras su falle-
cimiento. Ese periodo

de tiempo depende del
ritual de leyenda mis alto
completado por su dueno
original: 1 hora en caso del
ritual mayor, 10 minutos para
el ritual menor y 1 minuto para
el minimo.

Compartir un objeto de leyenda,
incluso con un aliado de confianza,
corrompera el vinculo del objeto con
su verdadero duefio. Para emplear de
nuevo sus aptitudes de leyenda, el
usuario original deberd completar una
ceremonia menor, consistente en 1
hora de meditacién ininterrumpida
en posesion del objeto. Tras com-
pletar este ritual, el objeto volvera
a funcionar de forma normal.

MONSTRUOS
DE LEYENDA

Al igual que algunos objetos ganan
aptitudes de leyenda cuando se forjan
en el fragor de un acontecimiento
extremo, ciertas criaturas pueden
vivir experiencias tan radicales

que sus mismos cuerpos quedan

imbuidos con aptitudes legen-  Corosin

darias.

L
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Este ejemplo emplea un clérigo azer infernal como
criatura base.

SN ART R 3
CTABER L }

Ajeno Mediano (extraplanario, fuego)

Varén azer Clr3
Dados de golpe: 5d8+15 (41 pg)
Iniciativa: +1
Velocidad: 20" con cota de escamas (4 casillas); base
30
Clase de armadura: 22 (+1 Des, +6 natural, +4 cota
de escamas, +1 escudo ligero de acero), toque 11,
desprevenido 21
Ataque base/presa: +4/+6
Ataque: martillo de guerra +1 +8 en c/c
(1d8+3/x3 mas 1 por fuego) o pico ligero
de gran calidad +7 en c/c (1d4+2/x4 mads
1 por fuego)
Ataque completo: marlillo de
guerra+1+8 en ¢/c {1d8+3/%3
mas 1 por fuego) o pico
ligero de gran calidad +7
N en c/c (1d4+2/x4 mads 1 por
fuego)
Espacio/alcance: 575’
Ataques especiales: calor, casti-
gar al bien, conjuros, lanzamiento
espontdneo (infligir), reprender
muertos vivientes 3/dia (+0,
2d6+3,3.)
Cualidades especiales:
ampliar conjuro, augurio,
inmunidad al fuego, RC 16,
resistenciaal frio 5, visién en la oscu-
ridad 60, vulnerabilidad al frio
Salvaciones: Fort +9, Ref +5, Vol
+10
Caracteristicas: Fue 15, Des 12,
Con 16, Int 10, Sab 18, Car 10
Habilidades: Avistar +9, Buscar +5,
Concentracion +6, Conocimiento de
conjuros +2, Esconderse +3, Escuchar
+9, Saber (los Planos) +2, Saber (religion) +4,
Saltar +1, Trepar +4
Dotes: Ataque poderoso, Soltura
con un arma (martillo de guerra)®,
Soltura con una escuela de magia
(evocacion)




Entorno: plano Elemental del fuego

Organizacién: solitario

Valor de desafio: 5

Tesoro: monedas estandar; doble de bienes (sélo no
inflamables); objetos estiandar (sélo no inflamables)

Alineamiento: neutral

Avance: por clase de personaje

Ajuste de nivel: -

Corazon férreo era un clérigo azer bastante tipico,
adorador de Thermekhiil (patrén enano del fuego y
la batalla; consulta Razas de piedra [NAC: inédito en cas-
tellano]) y lider de su gente en sus quehaceres diarios.
Cuando su comunidad fue amenazada por los invasores
yugoloth de la Eternidad desolada de Gehenna, luché
en primera fila.

Un terrible mezzoloth tendi¢ una trampa a Corazén
térreo; saltd sobre él estando invisible, con la intencién
de destriparlo con sus garras y dejarlo caer desde gran
altura. Pero el azer no se dio por vencido con facilidad;
aunque habia soltado su martillo de guerra, fue capaz
de asir su pico ligero, con el que perfor las garras y alas
del infernal. Tras asestar un golpe fatal, Corazén férreo
cayo al ardiente suelo atin apresado por las zarpas del
yugoloth. El clérigo murié en la caida, pero el sumo
sacerdote de su orden lo revivié de entre los muertos
como reconocimiento a su valor. Cuando Corazén
férreo abrio los ojos, se encontré con que los cuerpos
retorcidos de su enemigo y él se habian fundido en las
llamas elementales. Ahora era diferente, imbuido de
cualidades infernales y algo mds. Aun sirve a su gente,
pero debe luchar sin descanso contra los impulsos de
su lado maligno.

Corazon férreo tiene un augurio olfativo (gases sulfu-
rosos) y una eleccién de la Lista A (metamagia menor:
Ampliar conjuro).

ymbate

Corazén férreo emplea su calor natural, su magia divina
y sus nuevas aptitudes para castigar a sus €nemigos en
combate.

Calor (Ex): Corazon férreo genera tanto calor que su
simple toque causa 1 punto de dafio adicional por fuego.
Sus armas metdlicas también conducen este calor.

Castigar al bien (SB): una vez al dia, Corazon férreo
puede realizar un ataque en cuerpo a cuerpo normal que
cause 5 puntos de dano adicional a un rival bueno.

Conjuros: Corazon férreo lanza conjuros como un
clérigo de nivel 3.

Conjuros tipicos de clérigo preparados (NL 3): 0: detectar

magia, leer magia, vesistencia (2); 1.% escudo de la fe, fatalidad

(CD 15), manos ardientes” (CD 16}, perdician (CD 15); 2.
avma espiritual®, campanas fiinebres (CD 16}, curar heridas
moderadas.

D: conjuro de dominio. Dontinios: Fuego {expulsa
a criaturas de agua o reprende a criaturas de fuego) v
Guerra (competencia y soltura con arma predilecta del
dios).

Ampliar conjuro (Sb): Corazén férreo puede lanzar
hasta tres conjuros al dia, de 3. nivel o inferior, modifi-
cados como si les hubiese aplicado la dote metamdgica
Ampliar conjuro. Usar esta aptitud no altera el nivel del
espacio necesario para el conjuro.

Curar heridas moderadas (St): Corazon férreo
podra emplear curar heridas moderadas (como el conjuro)
hasta un maximo de tres veces al dia, tocando a la cria-
tura herida (que puedes ser él mismo) y pronunciando
una palabra de mando. Puede usar esta apritud para
causar danio a las criaturas muertas vivientes. La CD
del TS es 13.

Augurio: un hedor a azufre rodea continuamente a
Corazon férreo. Se considera un olor fuerte, a efectos
de la aptitud de olfato.

Posesiones: cota de escamas de gran calidad, escudo
ligero de acero de gran calidad, martillo de guerra +1,
2 pociones de curar heridas moderadas, pocion de fuerza de
toro.

IOAARET A T DALY 1
VONIA LENGU! 1914

Este ejemplo emplea una maga de guerra® tiflin como
criatura base.

Livomia Lenguaoscura

Ajeno Mediano (nativo)

Hembra tiflin Mgu*s

Dados de golpe: 8d6+8 (39 pg)

Iniciativa: +3

Velocidad: 30 (6 casillas)

Clase de armadura: 16 (+3 Des, armadura de cuero +1),
toque 13, desprevenido 13

Ataque base/presa: +4/+4

Ataque: estoque +1 flamigero +8 en c/c (1d6+1/18-20
mas 1dé por fuego; o hacha arrojadiza +7 a distancia
(1ds)

Ataque completo: estoque +1 flamigero +8 en c/c
(1d6+1/18-20 mas 1d6 por fuego) o hacha arrojadiza
+7 a distancia (1ds)

Espacio/alcance: 55’

Ataques especiales: filo del mago de guerra, oscuridad,
perdicién de los cielos
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Cualidades especiales: augurio, mago blindado,
resistencia al frio 5, electricidad 5 y fuego 5,
vision en la oscuridad 60’

Salvaciones: Fort +3, Ref +5, Vol +5

Caracteristicas: Fue 10, Des 16, Con 12, Int 16, Sab
8, Car 16

Habilidades: Avistar +2, Concentracion +10, Conoci-
miento de conjuros +12, Enganar +5, Esconderse +5,
Escuchar +2, Intimidar +11, Saber (arcano) +10

Dotes: Pericia en combate, Potenciacién espontanea®,
Sutileza con las armas

Entorno: llanuras templadas

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 9

Tesoro: estandar

Alineamiento: caotico maligno

Avance: por clase de personaje

Ajuste de nivel: —

*Nueva clase descrita en
El arcano completo.

Cuando Livonia Ojos de fuego
se encontré por primera vez con el

furioso canarconte, no fue consciente de inmediato de
que era ella el objetivo de su ira. No habia hecho nada
para ofender a los poderes de Celestia, pero eso no le
importaba a aquella fanatica criatura, que habia jurado
destruir a todos los seres “corrompidos por el mal”. Con
cierto toque de sangre infernal en sus venas, Livonia
entraba dentro de aquella definicién. El arconte aullo
un desafio y cargd contra ella con su espadén. Livonia
se defendi6 lo mejor que pudo, pero no era rival para
su poderoso enemigo. Finalmente, en un dltimo y des-
esperado movimiento, invocd un muro de vienlo entre
ellos que arranco el arma de las manos del celestial y le
hizo bajar la guardia durante un precioso instante. La
tiflin aracé a fondo con su estoque y logro una herida
mortal.

Algo despert6 en su interior en aquel instante, un
sentimiento tanto de triunfo por su victoria como de
ira ante la injusticia del ataque del arconte. ;Asi que ella
no era més que un ser corrompido por el mal, verdad?
Bien, pues entonces que asi fuese. Ya habia demostrado
su valia una vez; que siguiesen viniendo los celestiales.
Ahora Livonia es conocida como Lenguaoscura, enemiga
de los cielos.

Livonia tiene un augurio auditivo (cancién de perdi-
cién), una eleccion de la Lista A (detectar criatura, a la
que hallamado “perdicion de los cielos”) y una eleccion
de la Lista B (mejora de Carisma +2).

{_Ombate

Livonia combina un lanzamiento de conjures agresivo
con sus aptitudes innatas.

Oscuridad (St): Livonia puede lanzar oscuridad (como
el conjuro) una vez al dia. NL 7.

Perdicién de los cielos (Sb): Livonia puede detectar
a cualquier ajeno bueno en un radio de 60', pero debera
concentrarse para ello (accion estandar). También
ignorari cualquier RD de los ajenos buenos cuando los
ataque.

Filo del mago de guerra (Sb): cuando Livonia lance
un conjuro que cause puntos de dafio, causara 3 puntos
de dafio adicional. Este bonificador se aplicara sélo una
vez por cada lanzamiento de un conjuro concreto.

Conjuros: Livonia lanza conjuros como un mago de
guerra de nivel 8:

Conijuros tipicos conocidos de mago de guevva (6/7/7/6/3; NL
8): 0: luz, perlurbar muerlos vivientes, vayo de escarcha (toque
a distancia +7), salpicadura de dcido (toque a distancia +7);
1.° contacto electrizante (foque en c/c +4), impacto verdadero,
lluvia de piedras®, manos ardientes (CD 13}, orbe menor de
acido/friofelectricidad/fuego/sonido®, precision®, proyectil
magico, pufto de piedra®, toque gélido; 2. cuchilla givaforia™,
cuchillas de fuego™, cuchillo de hielo® (+7 a distancia; CD 14),
esfera flamigera, fogonaze® (CD 14), estallar (CD 14), flecha
dcida de Melf (toque a distancia +7), llama continua, oscu-
ridad, trampa de fuego (CD 14); 3. anillo de cuchillas¥, bola



de fuego (CD 15), escudo de fuego, flecha flamigera, muro de
viento (CD 15), nube apestosa (CD 15), rifaga de viento (CD
15), rayo relampagueante (CD 15), tormenta de aguanieve,
formenta de hielo, veneno (CD 15); 4.% alarido (CD 16), ase-
sino fantasmal (CD 16), contagio (CD 15), estallido de llamas™,
muiro de fuego, orbe de dcido/frio/electricidad/fuego/sonido,
tentdculos negros de Evard.

* Nuevos conjuros descritos en El arcano completo.

Mago blindado (Ex): Livonia no sufre probabilidad
de fallo arcano si lleva armadura ligera o intermedia.

Augurio: un funebre lamento de perdicion llena el
aire cuando hay enemigos de alineamiento bueno a 5’
de Livonia.

Posesiones: armadura de cuero +1, estoque +1 flamigero,
hacha arrojadiza, 2 pociones de curar heridas leves.

Shuluth, azotamentes ¢

Aberracién Mediana

Dados de golpe: 8d8+8 (44 pg)

Iniciativa: +6

Velocidad: 30 (6 casillas)

Clase de armadura: 16 (+2 Des, +3 natural, +1 desvio),
togue 13, desprevenido 14

Ataque base/presa: +6/+7

Ataque: tenticulo +8 en c/c (1d4+1)

Ataque completo: 4 tentaculos +8 en c/c (1d4+1)

Espacio/alcance: 5/5'

Ataques especiales: agarrén mejorado, explosion mental,
extraccion, psionica

Cualidades especiales: augurio, desvio, imagen muil-
tiple, RC 25, telepatia 100), ver lo invisible

Salvaciones: Fort +3, Ref +4, Vol 49

Caracteristicas: Fue 12, Des 14, Con 12, Int 19, Sab 17,Car 17

Habilidades: Averiguar intenciones +7, Avistar +11,
Concentracion +11 (+15 conjurando a la defensiva),
Diplomacia +7, Disfrazarse +3 (+5 actuando), Engafar
+11, Esconderse +10, Escuchar +11, Intimidar +9,
Moverse sigilosamente +10, Saber (arcano) +12,

Dotes: Conjurar en combate, Iniciativa mejorada,
Sutileza con las armas

Entorno: subterrineo

Organizacion: solitario, pareja, inquisicion (3-5) o culto
(3-5 mas 6-10 grimérlocks)

Valor de desafio: 9

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: legal maligno

Avance: por clase de personaje

Ajuste de nivel: —

Shuluth tiene el honor de haber sobrevivido a un pelia-
gudo encuentro con la Banda del espliego, un grupo de
aventureros githyanki y élan que se habfan Jabrado una
buena reputacion como exterminadores de azotamentes.
No solo logré salir con vida (por los pelos), sino que
también eliming a todos los miembros de la compania
gracias a una rrampa diabdlica.

Debido a la larga e ilustre historia de la Banda del
espliego, y a la astuta y letal trampa ideada por Shuluth,
elilicido se convirtié en un monstruo de leyenda. Ahora
se maravilla ante su propia existencia, consciente de que
su victoria fue un hecho espectacular que puede llegar
a convertirse en leyenda.

OInbate

Shuluth mejora las tacticas de combare habituales de un
ilicido con sus aptitudes defensivas aumentadas.

Extraccion (Ex): si Shuluth empieza su turno con los
cuatro tenticulos adheridos a una victima y realiza una
prueba de presa con éxito, le extraerd automaticamente
el cerebro y la matari en el acto.

Agarrén mejorado (Ex): para emplear esta aptitud,
Shuluth debe impactar a una criatura Pequena, Mediana
o Grande con su ataque de tenticulo. Entonces podrd
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Hustracion de . Easley
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iniciar una presa como accion gratuita y sin provocar
ataques de oportunidad. Sivence en la prueba de presa,
inmovilizara a su victima y adherird el tenticulo a su
cabeza. Shuluth podra apresar a una criatura Enorme o
mayor, pero solo si puede alcanzar su cabeza de alguna
forma.

Si Shuluth empieza su turno con al menos un tenticulo
adherido a un rival, podra intentar adherir los demas con
una tnica prueba de presa. El rival podra huir de sus
tentaculos mediante una prueba de presa o Escapismo
con éxito, pero Shuluth obtendra un bonificador +2 de
circunstancia por cada tentaculo que tenga adherido a
su cabeza al inicio del turno de su oponente.

Explosién mental (St): cono de 60, aturdir 3d4 asal-
tos, Voluntad CD 17 niega. Estaaptitud es el equivalente
a un conjuro de 4. nivel.

Psionica (St): a voluntad: desplazamiento de plano,
detectar pensamientos (CD 15), hechizar monstruo (CD 17),
levitar, sugestion (CD 16). NL 8.

Desvio: Shuluth disfruta de un bonificador +1 de
desvio inherente a su CA.

Imagen miltiple (St): una vez al dia, mediante una
vil palabra de mando, Shuluth puede emplear imagen
miltiple (como el conjuro).

Augurio: todas las criaturas a 15" de Shuluth que
posean un idioma “oirdn” unos aterradores susurros en
su mente, que describirdn sus stibitas y agénicas muertes.
Elilicido puede anular o activar esta aura telepatica como
accion gratuita,

Ver lo invisible (St): una vez al dia, mediante una

infame palabra de mando, Shuluth puede emplear ver

lo invisible (como el conjuro).

Telepatia (Sb): Shuluth puede comunicarse telepati-
camente con cualquier criatura en un radio de 100" que
posea un idioma.

HUUKSSSH EL DESTRUCTOR
Este ejemplo emplea un elemental de agua Grande como
criatura base.

Vhuuksssh

Elemental Grande (agua, extraplanario)

Dados de golpe: 12d8+48 (102 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 20" (4 casillas), Nd 90’

Clase de armadura: 21 (-1 tamafio, +2 Des, +9 natural,
+1 desvio), toque 12, desprevenido 19

Ataque base/presa: +9/+18

Ataque: golpetazo +13 en ¢/c (2d8+5)

Ataque completo: 2 golpetazos +13 en ¢/c (2d8+5)

Espacio/alcance: 10/10'

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, empapar,
maestria del agua, vorigine

Cualidades especiales: augurio, rasgos de elemental,
RD 5/ vision en la oscuridad 60

Salvaciones: Fort +12, Ref +8, Vol +6

Caracteristicas: Fue 20, Des 14, Con 19, Int 6, Sab 11,
Car 11

Habilidades: Avistar +8, Escuchar +7

Dotes: Ataque poderoso, Gran hendedura, Hendedura,
Reflejos rapidos, Voluntad de hierro

Entorno: plano Elemental del agua

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 7

Tesoro: ninguno

Alineamiento: cadtico neutral

Avance: 13-15 DG (Grande)

Ajuste de nivel: —

Vhuuksssh fue convocado mediante un conjuro de
aliado de los planos, para llevar a cabo ciertos servicios
para un templo elemental. Pero cuando el elemenral de
agua hubo terminado y solicitd ser relevado de su tarea,
el clérigo que lo habia convocado se negé a cumplir

los términos de su pacto. Aduciendo que Vhuuksssh




no habia cumplido su parte al pie de la letra, le veds el
regreso a su plano natal. Con la furia de un mar embra-
vecido por la tormenta, Vhuuksssh se lanzé sobre su
pretendido amo. Aunque casi queds destruido por la
magia elemental del clérigo, finalmente pudo atrapar
al traidor en su voragine y estrellar su cabeza contra los
muros del templo. Libre de verdad, Vhuuksssh podria
haber regresado al plano Elemental del agua; pero una
sensacion nueva se aduené de su ser, como si lo empujase
una corriente desconocida,

Vhuuksssh habia roto un pacto magico, haciendo
lo que ningtn otro aliado de los planos hubiese osado
pensar: volverse contra su invocador. Absorbié parte
del poder elemental de su torturador y ahora explota
las nuevas habilidades que han despertado en él.

Vhuuksssh ha escogido un augurio visible (llamas
titilantes), una eleccién de la Lista A (desvio +1), una
eleccion de la Lista B (rayo relampagueante), una de la
Lista C (flecha dcida) y otra de la Lista E (bola de fuego).

Lombate

Vhuuksssh combina las capacidades ofensivas de un
elemental de agua con otros poderes basados en formas
de energia.

Empapar (Ex): el toque de Vhuuksssh apaga
antorchas, hogueras, linternas abiertas u otras llamas
desprotegidas de origen no magico y tamafio Grande o
menor. También puede disipar los fuegos magicos que
toque (como disipar magia; NL 12).

Aptitudes sortilegas: a voluntad: flecha dcida de Melf
(toque a distancia +10; NL 10); 3/dfa: bola de fuego (CD
14; NL 11); 1/dia: rayo relampagueante (CD 14; NL 11).

Voragine (Sb): una vez cada 10 minutos y mientras
esté bajo el agua, Vhuuksssh se puede transformar en
un remolino durante 6 asaltos. En forma de remolino
se podra mover por el agua o a lo largo del fondo a su
velocidad de nado. Esta voragine tiene 5’ en su base, hasta
30" en su parte superior y hasta 40’ de alto (el elemental
decidira la altura exacta, aunque deberan ser 10' como
minimo).

El movimiento de Vhuuksssh en forma de remolino
no provoca ataques de oportunidad, ni siquiera aunque
entre en el espacio ocupado por otra criatura. Otra
criatura podria quedar atrapada en la voragine sila toca
o entra en ella, o si el elemental entra en su espacio.
Las criaturas Medianas o menores podrin sufrir dafio
por este remolino e incluso ser absorbidas por él. Una
criatura afectada deberd superar un TS de Reflejos contra
CD 19 cuando entre en contacto con la voragine, o sufrir
2dé puntos de dafio. Y tendrd que superar otro TS (contra
la misma CD) para evitar ser absorbida e inmovilizada

por las poderosas corrientes generadas por el torbellino,
lo que le causard otros 2d6 puntos de dafo automiticos
cada asalto. Una criatura afectada puede intentar un TS
de Reflejos para escapar (aunque sufrira igualmente el
dano).

Las criaturas atrapadas en el remoline no podrin
moverse, excepto alli donde las lleve Vhuuksssh o para
escapar de él. Por lo demds podran actuar con normali-
dad, pero deberan superar una prueba de Concentracién
(CD 10 + nivel del conjuro) para lanzar magia. Quienes
queden atrapados en la voragine también sufriran un
penalizador —4 a la Destreza, un penalizador —2 a las
tiradas de ataque. Vhuuksssh sélo podrs atrapar en el
interior de su vordgine a tantas criaturas como quepan
fisicamente en su volumen. El elemental podri expulsar
a voluntad del remolino a cualquier criarura atrapada,
dejindola alli donde estuviese en ese instante.

Si la base del remolino estd en contacto con el fondo,
creard una intensa nube de arena o gravilla centrada
en Vhuuksssh (con un didmetro igual 2 la mitad de 12
altura del remolino), que oscurecerd la vision (incluida
la visién en la oscuridad) mas alld de 5 Las criaturas
a 5" dispondrin de ocultacién, mientras que las que
estén mas lejos disfrutarin de ocultacién total. Quienes
queden atrapados por la nube deberin superar una
prueba de Concentracion (CD 15 + nivel del conjuro)
para lanzar magia.

Mientras estén en forma de vorigine, Vhuuksssh
no podrd realizar ataques de golpetazo ni amenazar las
casillas adyacentes.

Maestria del agua (Ex): Vhuuksssh obtiene un boni-
ficador +1 a las tiradas de ataque v datio si tanto él como
surival estin en contacto con el a gua. Sisurival estien
tierra, el elemental sufrird un penalizador -4 a las tiradas
de ataque y dafio (ninguno de estos modificadores est4
incluido en el bloque de estadisticas).

Vhuuksssh puede volcar con facilidad naves de hasta
60’ de largo, frenar barcos mayores (de hasta 120" de largo)
y ralentizar hasta la mitad de su movimiento a los mis
grandes (de hasta 240 de largo).

Augurio: Vhuuksssh reluce con intensos fogonazos,
que parecen recorrer toda su superficie.

Mejora de velocidad (Sb): la velocidad tictica terres-
tre de Vhuuksssh ha aumentado s

Habilidades: Vhuuksssh posee un bonificador
+8 racial a cualquier prueba de Nadar realizada para
llevar a cabo alguna accién especial o evitar un peli-
gro. Siempre podra elegir 10 en una prueba de Nadar,
incluso si esta distraido o en peligro. Podré realizar
una accion de correr mientras nada, siempre que sea
en linea recta.
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eyenda” es una plantilla adquirida que
se puede afadir a cualquier aberracion, ajeno, bestia
madgica, cieno, dragon, elemental, gigante, humanoide
mMonstruosoc o muerto viviente (que a partir de ahora
sera llamada “criatura base”).

La criatura base también debe cumplir estos requisitos:
* Inteligencia 3 o mis

* 5DGomas

* Poseer al menos una aptitud sobrenatural o sortilega
Ademas, el monstruo debe experimentar el mismo
tipo de acontecimiento dramatico que sirva para abrir
las puertas a la creacion de un objeto de leyenda.

Los monstruos de leyenda no deben llevar a cabo
rituales de leyenda ni pagar ningtin coste por materiales,
ni sufriran costes personales por disponer de sus nuevas
aptitudes. Tampoco se les exige ninguna dote (como
Legado minimo) para liberar sus aptitudes de leyenda.
Un monstruo de leyenda emplea todas las estadisticas
y aptitudes especiales de la criatura base, excepto por
lo que se indica a continuacion.

Ataques especiales/cualidades especiales: un
monstruo de leyenda retiene todos los ataques y cuali-
dades especiales de la criatura base. También obtendra
aptitudes de leyenda, como se describe en las siguientes
lineas.

Para asignar sus nuevas aptitudes, emplea las listas del
Capitule 4: Cémo instaurar una leyenda. Considera al
monstruc como un objeto de leyenda v, a la vez, su porta-
dor. Elegirda un nimero de aptitudes determinado por sus
DG totales, asi como un augurio apropiado. Empleala tabla
siguiente para determinar de qué listas podra escoger:

5-10 DG 11-16 DG >16 DG
Lista A Lista D Lista G
Lista B Lista E Lista H
Lista C Lista F Lista |

Volviendo a uno de los ejemplos anteriores, Shuluth
elilicido es una criatura de 8 DG. Por ello, podria elegir
tres aptitudes de la Lista A, o una de la Lista A y otra de
la Lista B, o sélo una aptitud de la Lista C. No tiene sufi-
cientes DG para escoger aptitudes de listas superiores.
Finalmente se ha decantado por un augurio mental (los
amenazadores susurros telepaticos) y tres aptitudes de
la Lista A: desvio, imagen miilliple y ver lo invisible.

Deberias, por supuesto, realizar las sustituciones o
modificaciones necesarias para indicar que la aptitud
procede del propio monstruo y no de un objeto inde-
pendiente. Por ejemplo, en vez de tener que sostener el
objeto sobre la cabeza para volar (aptitud de la Lista C),

el monstruo quiza deba alzar sus brazos, batirlos como
si fuesen alas o emplear algun otro gesto equivalente
para activar esta aptitud.

Valor de desafio: ajusta el VD de la criatura en conso-
nancia con el nimero de aptitudes de leyenda a las que
tenga acceso. Estos incrementos no son acumulativos
entre si.

Aptitudes de leyenda activas Incremento VD

Dos o més minimas +1
Dos 0 mas menores +2
Dos o més mayores +3

Ajuste de nivel: los monstruos de leyenda nunca
son adecuados como personajes jugadores o allegados.
La criatura base pierde cualquier ajuste de nivel que
tuviese.

La vengadora sagrada y el baston de poder. Estos poderosos
objetos magicos, junto a otros muchos, han sido iconos
del juego Dunceons & Dracons durante afos, y su
aparicion en una partida deberia ser un acontecimiento
importante. Su enorme poder, no obstante, conlleva el
riesgo de desequilibrar gravemente la campana sino se
introducen a niveles muy altos.

Sin embargo, como DM, puede que desees incluir
estos poderosos ebjetos con antelacion, como parte de
la linea argumental o del trasfondo de un personaje.
Quiza el paladin de la compafia haya heredado la
espada de su padre al iniciar su carrera aventurera, o el
argumento de tu campana gire entorno a un peligroso
objeto en posesion de los aventureros, cuyos poderes
nunca llegaran a comprender ni utilizar por completo.
Descubrir el verdadero potencial de un objeto puede ser
la base de aventuras memorables. El sefior de los anillos, por
acudir al ejemplo maés obvio, no habria sido ni la mitad
de interesante si Frodo hubiese podido invocar todo el
potencial del Anillo tinico desde el primer momento.

Una solucién para este dilema es convertir el objeto
en un objeto de leyenda, lo que permitira a su portador
ir accediendo de forma gradual a sus aptitudes mas
poderosas.

Empleando las aptitudes del objeto estindar como
guia, deberia ser bastante sencillo idear una progresion



para las aptitudes de leyenda. El precio base del objeto
determinara qué aptitudes poseera: si su precio es de
18.000 po o menos, sélo tendra aptitudes minimas; si
esta entre 18.001 y 72.000 po, tendrd aptitudes minimas
y menores; si su coste esta entre las 72.001 y 200.000
po, tendra aptitudes minimas, menores y mayores. Si
su precio excede las 200.000 po, emplea las reglas para
objetos de leyenda épicos de la pagina 219.

Algunos objetos pueden no adaptarse con exactitud a una
progresion. Por ejemplo, un objeto con un valor de 20.000
po es demasiado poderoso para disponer sélo de aptitudes
minimas, pero su precio apenas lo cualifica para las menores.
En estos casos, tendras que deci-
dir si te ajustas estrictamente a
lasaptitudes del objeto original,
osilas “parcheas” con uno o mas
poderes relacionados. Por otra
parte, algunos objetos no son
vilidos para estas conversiones;
entre los ejemplos de este grupo estarian
aquellos con una sola aptitud,
aungue de poder extraordinario
(como un cefro melamdgico de
apresuracion mayor), u objetos de
un solo uso.

Incluso si un objeto de
leyenda inicia su carrera
como un objeto magico
estindar, deberia pasar
alglin tiempo hasta
que se desarrolle su
historia tinica y los
rituales asociados a
ella. Hacerlo asi no solo
afiade verosimilitud a tu cam-
pafia, sino que evita la impresion
de que enalgtn lugar del mundo
hay una “fibrica de objetos de
leyenda” creando copias de espadas vorpalinas de
leyenda o anillos de comandar elementales de leyenda
como churros. No te limites a llamar a esa espada
vengadora sagrada de leyenda; para los PJs sera mucho
mas impresionante averiguar que se
trata de Mordedora vadiante, la espada
sagrada del fervoroso caballero Don
Treven de Carcia.

Dos objetos magicos estandar (la vengadora sagrada y el
bastan de poder) disponen a continuacion de conversiones

simplificadas a objetos de leyenda, como ejemplos que
puedas seguir. Estas revisiones abreviadas no incluyen
historia, rituales de leyenda ni ganchos de aventura y, a
menos que se indique expresamente, cualquier aptitud
incluida en su tabla funcionara exactamente igual que
la descrita en la Guia del Dungeon Master.

LiN LR/
enza como un bastén
magico normal, pero a medida que su portador aumente
su conocimiento de los misterios arcanos se le abriran
nuevos campos inexplorados, con los que podri liberar
el verdadero poder del objeto.
A diferencia de los bastones magicos tipicos, el
bastdn de poder de leyenda no emplea cargas.
Estadisticas de juego no legendarias: bastén
+1/de gran calidad; coste 2.600 po.

Rituales de leyenda
Se requieren tres rituales
para liberar todas las apti-
tudes del bastin de poder
de leyenda.
Coste del vitual minimo: 4.000
po.
Cosle del vitual menoy:
13.500 po.
Coste del vitual mayor: 43.500 po.

REQUISITOS DEL PORTADOR
Aptitud para lanzar conjuros
arcanos
de 2.° nivel
Saber (arcano) 4 rangos

Sl a i e
A continuacion se describen las
ﬁ'@ aptitudes de levenda del bastén
C: de poder de leyenda. Elnivel de
lanzador del baston sera igual
al tuyo a todos los efectos.
Proyectil magico (St): a partir de nivel
‘ 5 podras emplear proyectil magico (como
sonte e €l conjuro) hasta tres veces al dia.
Bonificador de suerte: al llegar
a nivel 6, obtendras un bonificador
+1 de suerte a tus TS y CA. A nivel 16 el bonificador
aumentara a +2.
Rayo de debilitamiento (St): a partir de nivel 7
podrds lanzar un rayo de debilitamiento (como el conjuro,
intensificado a nivel 5) hasta tres veces al dia.
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TasLA 5—1: BASTON DE PODER DE LEYENDA

————~Costes personales————

Llama continua (St): a partir de nivel 8 podras lanzar una
llama continua (como el conjuro) hasta tres veces al dia.

Levitar (St): a partir de nivel 9 podrds emplear levitar
(como el conjuro) hasta tres veces al dia.

Castigo (Sb): a partir de nivel 11 y como accién
gratuita, podrds elegir causar doble dafo (triple con un
golpe critico) mediante un ataque cuerpo a cuerpo con
el baston de poder de leyenda.

Este efecto dura 1 asalto. Podrds hacer uso de esta
aptitud hasta dos veces al dia.

Rayo relampagueante (St): a partir de nivel 13
podras lanzar un rayo relampagueante (como el conjuro,
intensificado a nivel 5) hasta dos veces al dia.

Bola de fuego (St): a partir de nivel 15 podras hacer
uso de una bola de fuego (como el conjuro, intensificado
a nivel 5) hasta dos veces al dia.

Globo de invulnerabilidad (St): a partir de nivel
17 podras invocar un globo de invulnerabilidad (como el
conjuro) una vez al dia.

Cono de frio (St): a partir de nivel 18 podras emplear
un cono de frio (como el conjuro) una vez al dia.

Inmovilizar monstruo (St): a partir de nivel 19
podras lanzar inmovilizar monstruoe (como el conjuro)
una vez al dia.

Muro de fuerza (St): a partir de nivel 20 podraslevan-
tar un muro de fuerza (como el conjuro) una vez al dia,
pero solo para crear una semiesfera de 10’ de didmetro
atu alrededor.

5

Y)RA SAGRADA

La vengadora sagrada de leyenda esta consagrada a los
poderes del bien y el orden. Parece ser una tipica espada

Aptitudes
Proyectil mdgico 3/dia

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador TS NL  espacios conjuro
58 — - —
6° -1 — 12 Bonificador +1 de suerte
74 — -1 e
8° — — 27
92 — —_— —
102 -— - 3s
ks — - —
T2 — — 42 —_
13 — -2
147 — - 52 —
158 -2 — —
16° — — 6°
17° — — —
18° —_ — 72
19° — — -
20° — — 8°

Rayo de debilitamiento intensificado 3/dia
Llama continua 3/dia

Levitar 3/dia

Bastdn +2/de gran calidad

Castigo 3/dia

Rayo relampagueante intensificado 2 /dia

Bola de fuego intensificada 2/dia
Bonificador +2 de suerte

Globo de invulnerabilidad 1/dia
Cono de frio 1/dia

Inmovilizar monstruo 1/dia
Muro de fuerza 1/dfa

larga de hierro frio +1, pero en manos de un usuario fiel
actuara como canalizador de su fe y devocion. A medida
que avance de nivel, la hoja le conferira el poder de
anular encantamientos perversos y castigar a sus ene-
migos con su energia sacra.

Estadisticas de juego no legendarias: espada larga
de hierro frio +1; coste 4.330 po.

0 I (O S, LGS
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Se requieren tres rituales para liberar todas las aptitudes
de la vengadora sagrada de leyenda.

Coste del ritual minimo: 2.500 po.

Coste del ritual menor: 12.500 po.

Coste del ritual mayor: 40.500 po.

REQUISITOS DEL PORTADOR

Ataque base +4
Nivel 1 de paladin

Aptitudes del arma

A continuacién se describen las aptitudes de leyenda de
la vengadora sagrada de leyenda.

Disipacion de area (St): 2 nivel 5 podrds emplear
disipar magia, como el conjuro, una vez al dia. No
obstante, sélo podras hacer uso de la disipacion de
area, no de la disipacion dirigida ni del contraconjuro
(consulta la pagina 233 del Manual del jugador). El
nivel de lanzador de este efecto sera igual a tu nivel
de paladin.

A nivel 10 podris emplear la disipacion de drea del
conjuro disipar magia mayor, hasta un maximo de tres
veces al dia. A nivel 18 podris emplear esta apritud a
voluntad una vez por asalto.



TaBLA 5—2: VENGADORA SAGRADA DE LEYENDA
————~Costes personales————

Nivel del Pen. Pen. Pérdida
portador  ataque TS pg Aptitudes
5 — — - Disipacién mdgica de drea 1/dia
6° — — 4 —
7‘0 i = S S==-
8" - -1 — Espada larga de hierro frio +2
G -1 — 2 —
102 — — — Disipacién mdgica de drea mayor 3/dia
1.3 o= — — —
122 - — 2 Espada larga de hierro frio +3
132 -2 — — —
142 — - — Espada larga de hierro fric +4
132 — = 2 Resistencia a conjuros
162 — -2 — Romper encantamiento
178 — — — Espada larga de hierro frio +4 sagrada
18° — -3 2 Sanarse
19% — — 2 Disipacién mdgica de drea mayor a voluntad
20° o — 2 Espada larga de hierro frio +5 sagrada

Resistencia a conjuros (Sb): a nivel 15 obtienes una
RC igual a 5 + tu nivel de paladin.

Romper encantamiento (St): al llegar a nivel 16
podras hacer uso de romper encantamiento (como el
conjuro) una vez al dia, para eliminar los encantamien-
tos perniciosos, transmutaciones o maldiciones de una
tinica criatura. Deberds tocar al objetivo con la espada
para obtener este efecto (una accién estindar). NL 10.

Sanarse (St): a partir de nivel 18, una vez al dia y como
accién estandar, podrds emplear sanar sobre tu persona
mientras stjetes, empurfies o transportes la espada. NL 15.

S—

LEYENDAS EPICAS
Ninguno de los objetos mostrados en el Capitulo 3
describe aptitudes de leyenda para usuarios de mis
de nivel 20, que es el maximo habitual. Si tu campaiia
acoge a personajes de niveles épicos (aquellos que han
alcanzado el 21" nivel o superior, segtin se recoge en
la pagina 206 de la Guia del Dungeon Master), tienes dos
opciones en el supuesto de que quisieras disponer de
aptitudes adicionales a dichos niveles.

i

L. Disenar rituales de leyenda épicos y asignar aptitudes
de leyenda épicas ajustandote a las reglas que se detallan
a continuacién, conforme sea apropiado para cada objeto.
El portador tendrd que descubrir retazos de historia
adicionales acerca del objeto, v ejecutar los riruales
épicos para liberar las nuevas aptitudes.

2. Permitir que el jugador del usuario del objeto disefie
rituales de leyenda épicos v elija aptitudes de leyenda
épicas para €, de forma muy similar a como se instaura
una leyenda desde cero (consulta el Capitulo 4). En este
caso, el portador estara imbuyendo el objeto con nuevas
aptitudes que antes no estaban a su alcance.

Sin importar la opcién que escojas, podras determinar
que también haga falta algtin tipo de acontecimiento
clave épico (consulta mas adelante).

En cualquiera de ambos métodos, cada nueva aptitud
de leyenda épica requerira que un usuario de nivel épico
lleve a cabo un nuevo ritual de leyenda épico y escojala
dote Legado épico para el objeto en cuestidn. Esta es una
diferenciaimportante respecto a los rituales de leyenda
no épicos: el ritual épico no concede la dote Legado épico
como dote adicional.

e g i T

) ) [EPICA, LEGENDARIA]
Liberas una aptitud épica de un objeto de leyenda concreto,
Prerrequisitos: nivel 21 de personaje, Legado minimo,
Legado mencr, Legade mayor, disefiar (o aprender) y ejecutar
el ritual épico asociado al objeto elegido.
Beneficio: elige un objeto de leyenda. Podrds hacer uso de
su aptitud de leyenda épica asociada a tu nivel de personaje.

Especial: puedes adquirir esta dote varias veces. Cada vez
que lo hagas, deberds realizar el ritual épico asociado. El ritual
tendrd que completarse en los 30 dias anteriores o posteriores
a la eleccién de la dote.

A diferencia de las dotes legendarias no épicas, Legado
épico no se concede como dote adicional tras completar el
ritual épico. Debe elegirse como cualquier otra dote.
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Liberar las aptitudes de leyenda épicas de un objeto es
muy similar a hacerlo con las normales. Tendras que
superar una prueba de Saber (historia) para discernir los
detalles del ritual; la CD serd igual al doble del nivel de
personaje necesario para obtener la aptitud (CD 42 para
laaptitud de nivel 21, CD 48 para la aptitud de nivel 24 y
asi sucesivamente). Consulta el arma de leyenda épica de
ejemplo, en la pagina 222, para ver un modelo de ritual
de leyenda épico.
Deberas pagar el coste de las materias primas del ritual:
150.000 po para una aptitud de la Lista Y 0 500.000 po
para una aptitud de la Lista Z (consulta las listas de
aptitudes épicas, mas adelante).
Una vez hayas aprendido vy completado el ritual,
deberas elegir la dote Legado épico tan pronto como
puedas adquirir una nueva dote épica (el ritual no te la
concede como dote adicional).
A diferencia de los rituales no épicos, cada nueva

5

aptitud de leyenda épica requiere que ejecutes un ritual
diferente. No podras hacerlo mas de una vez cada tres
niveles, como se muestra en la tabla 5-3; como disenar
un objeto de leyenda épico.

5
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antecimientos clave y rituales epicos
Incluso tratandose de objetos con un legado ya existente,
puede ser apropiado exigir un nuevo acontecimiento
clave que impulse el poder del objeto al reino de lo
épico.

Losacontecimientos clave se describen con detalle en
el Capitulo 4: cémo instaurar una leyenda. Un aconteci-
miento clave épico sigue las mismas pautas, pero debe
ser aun mas asombroso. El DM tiene la ultima palabra
al decidir si uno de estos acontecimientos es lo bastante
impactante como para liberar las apritudes épicas del
objeto.

Al igual que sus equivalentes no épicos, un ritual
de instauracion épico es especifico de un objeto de
leyenda concreto y representa de forma estilizada el
acontecimiento clave de su instauracion.

Los objetos de leyenda épicos no conceden nuevas
aptitudes al mismo ritmo que a niveles mas bajos. Si lo
hiciesen, estos objetos agotarian con rapidez las opciones
épicas disponibles y todos ellos acabarian siendo casi
iguales.

En lugar de ello, el portador de un objeto de leyenda
épico podra liberar una aptitud a nivel 21 y cada tres
niveles a partir de entonces (ejecutando el ritual corres-

pondiente y escogiendo la dote Legado épico en cadauna
de estas ocasiones). Aunque la rabla 5-3: como disenar
un objeto de leyenda épico, detalle la progresion para
los niveles 21 a 30, se puede ampliar al mismo ritmo
indefinidamente.

Este capitulo introduce dos nuevas listas de aptitudes
de leyenda épicas, que ofrecen varios ejemplos del poder
de tales aptitudes. Estas listas no pueden sine arafar la
superficie de las infinitas posibilidades de un objete de
levenda épico. Gozas de total libertad para anadir apti-
tudes adicionales segtin creas conveniente, empleando
como guia los costes de los ejemplos de este capitulo: las
aptitudes de la Lista Y tienen un valor medio de 300.000
po, mientras que las de la Lista Z tienen un valor medio
de 1.000.000 po.

Los objetos de leyenda épicos tienen costes personales
estandarizadoes, como se muestra en la tabla adjunta.
A cada nivel que no permita una nueva aptitud de
leyenda (v su ritual asociado), el usuario perdera 3 pg
de forma permanente. Esto se aplicara solo si el usuario
ha liberado las aptitudes de leyenda del objeto hasta ese
punto, mediante los rituales apropiados y la eleccion de
la dote Legado épico. Por ejemplo, si llegas a nivel 25
pero s6lo has liberado una aptitud de leyenda épica (la
de nivel 21}, no perderds otros 3 pg porque aun no has
liberado la de nivel 24. No obsrante, en cuanro liberes
otra aptitud épica deberas “pagar” de inmediato todos
los costes personales que aun tengas pendientes hasta
ese nivel.

TaBLA 5=3: DISENAR UN OBJETO DE LEYENDA EPICO

Nivel Aptitud Coste
personaje épica personal
21.8 Primera e
Z22 — 3pg
i — 3pg
24.° Segunda -
252 — 3 pg
26.° = 3 pg
272 Tercera —
28.° — 3 pg
29:¢ — 3pg
30.° Cuarta =

Las listas de aptitudes de leyenda épicas incluidas a
continuacion ofrecen ejemplos de aptitudes validas para
un objeto de leyenda épico. Sigue las instrucciones dadas
con anterioridad en este capitulo para asignarlas.

A menos que se indique lo contrario, solo podras
escoger cada aptitud de cada lista una vez.



tudes de leuenda epicas Y

El coste de los materiales para un ritual de leyenda de
la Lista Y es de 150.000 po.

Las apritudes de la Lista Y tienen un NL de 25.

Aptitud sortilega, 9.°: hasta tres veces al dia y
mediante una palabra de mando, podras crear un efecto
que imite el de un conjuro de nivel 9 elegido. Elige el
conjuro concreto cuando asignes esta aptitud. La CD
del TS (si es aplicable) es 23, 6 19 + tu modificador de
Carisma (lo que sea mayor).

Apresurar conjuro mayor (Sb): igual que la aptitud
de Apresurar conjuro (pagina 203), excepto porque
puedes lanzar hasta nueve conjuros al dia, de hasta 9.°
nivel, apresurados como si hubieses empleado la dote
metamdgica Apresurar conjuro.

Apresurar poder mayor (Sb): igual que la aptitud de
Apresurar poder (pagina 203), excepto porque puedes
manifestar hasta nueve poderes psiénicos al dia, de hasta
9.° nivel, apresurados como si hubieses empleado la dote
metapsionica Apresurar poder.

Companero constante épico (Sb): esta aptitud es
igual que la de compafiero constante mayor (consulta
la pagina 203), excepto porque la criatura a convocar
se elige de las listas de 7% nivel de las tablas Convocar
aliado natural o Convocar monstruo (paginas 220y 222
del Manual del jugador, respectivamente).

Hechiceria épica (Sb): mientras sujetes, empuiies o
transportes el objeto, podras preparar o lanzar el doble
de conjuros arcanos habituales de 5.° nivel al dia, como
si llevases puesto un anillo de hechiceria épica V (consulta
la pagina 136 del Manual de niveles épicos).

Inmunidad a la energia (Sh): el objeto te concede
inmunidad contra el dano de un tipo de energia (icido,
electricidad, frio, fuego o sonido). Elige el tipo de energia
concreto a la hora de asignar esta aptitud.

Puedes elegir esta aptitud varias veces. Cada vez que
lo hagas, se aplicara a un tipo de energia distinto.

Mejora de armadura o escudo épica (Sb): el boni-
ficador efectivo de mejora de una armadura o escudo
aumenta a +6. Esta aptitud solo se puede elegir parauna
pieza de armadura o escudo.

Puedes escoger esta aptitud varias veces. Cada vez
que lo hagas, el bonificador de mejora a la CA de tu
armadura o escudo aumentari en 1 punto. No puedes
amentar el bonificador de mejora efectivo de la arma-
dura o escudo por encima de +20 (con la excepcién de
Mejora de armadura o escudo épica, en la Lista Z),

Resistencia épica (Sb): el objeto te concede un boni-
ficador +6 de resistencia a todos los TS. Puedes elegir
esta opcion varias veces, y cada una de ellas aumentara el

bonificador de resistencia en 2 puntos, hasta un miximo
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A diferencia de las listas no épicas, una eleccion de esta
lista no costara espacios adicionales de atra anterior; el
tinico cambio es que el ritual de leyenda asociado sera
mas caro. El coste de los materiales para un ritual de
leyenda de la Lista Z sera de 500.000 po.

Las aptitudes de la Lista Z tienen un NL de 30.

Aptitud sortilega épica: hasta tres veces al dia y
mediante una palabra de mando, podris crear un efecto
que imite el de un conjuro con un nivel efectivo de 15
o menos (como por ejemplo, una tromba de meteoritos
apresurada y potenciada}. Elige el conjuro concreto y
las dotes metamagicas que lo alteren cuando asignes
esta aptitud. La CD del TS (si es aplicable) es 23,6 19 +
tu modificador de Carisma (lo que sea mayor).

Desvio épico (Sb): el bonificador de desvio ala CA
concedido por el objeto aumenta a +6. Esta aptitud no
se puede asignar a una pieza de armadura o escudo.
Puedes elegir esta opcion varias veces v sus efectos se
apilaran. Cada vez que lo hagas, el bonificador de desvio
aumentard en 2 puntos (hasta un maximo de +10).

Mejora de arma épica (Sb): el bonificador efectivo
de mejora de un arma aumenta a +6. Esta aptitud sélo
se puede elegir para un arma.

Puedes escoger esta aptitud varias veces. Cada vez
que lo hagas, el bonificador de mejora efectivo del arma
aumentard en 2 puntos, sin tope al mdximo que pueda
alcanzar.

Mejora de armadura o escudo épica (Sb}: el boni-
ficador efectivo de mejora de una armadura o escudo
aumenta en 2 puntos, sin tope al maximo que pueda
alcanzar. Esta aptitud solo se puede elegir para una pieza
de armadura o escudo.

Puedes escoger esta aptitud varias veces. Cada vez que
lo hagas, el bonificador de mejora ala CA de tuarmadura
o escudo aumentard en 2 puntos.

Mejora de caracteristica épica (Sb): el objeto te
concede un bonificador +8 de mejora a una puntuacion
de caracteristica. Elige la caracteristica concreta cuando
asignes esta aptitud al objeto (Fuerza, Destreza, Cons-
titucion, Inteligencia, Sabiduria o Carisma). Puedes
elegir esta aptitud varias veces. Cada vez que lo hagas,
el bonificador de mejora aumentara 2 puntos.

Mejora de habilidad épica (Sb): el objeto te concede
un bonificador +30 de competencia al uso de una habi-
lidad. Elige la habilidad concreta cuando asignes esta
aptitud.




Podras elegir esta aptitud varias veces. Cada vez que lo
hagas se aplicara a una habilidad distinta.
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Elmartillo del devramador de sangre es un enorme martillo
de guerra forjado en su totalidad en hierro negro. Una
calavera sonriente est tallada a cada lado de su cabeza.
Las aptitudes de leyenda no épicas del martillo del
derramador de sangre, asi como los rituales necesarios
para liberar dichas aptitudes, se describen a partir de
la pigina 142. La siguiente historia, ritual y aptitudes
épicas prolongan la leyenda del arma.

Los enanos de Cuevahendida sufrian el ataque de una gran
sierpe negra, que amenazaba con exterminarlos a todos.
En esta época de gran necesidad, invocaron de entre los
muertos a suantiguo héroe popular, Bhazad Khrar, para que
ayudase a sus descendientes una vez mas. Como prometian
las leyendas, Bhazad se presenté con su arma legendaria,
el martillo del dervamador de sangre, en sus manos. Tras una
batalla que durd tres dias completos y se extendié por millas
y millas de cuevas subterraneas de la Infraoscuridad, final-
mente salid victorioso frente al dragon negro, enterrdndolo
para toda la eternidad en una tumba de roca solida. Bhazad
se esfuma sin dejar rastro, esta vez para siempre. Sumartillo
de guerra desaparecio con él, quiza para nunca ser visto de
nuevo (aunque algunos murmuran que estd sepultado junto
al dragon). (CD 42; Prueba de la sierpe)

Rituales de leyenda

Se requieren cuatro rituales para liberar todas las apti-
tudes de leyenda del martillo del devramador de sangre. El
primero se detalla a continuacién.

Prueba de la sierpe: debes derrotar a una gran sierpe
negra en combate singular. Coste: 150.000 po. Tras com-
pletar este ritual, tienes que elegir la dote Legado épico
(martillo del devvamador de sangre).

Si deseas liberar mas aptitudes de leyenda épicas del

martillo del derramador de sangre, tendras de disenar o

descubrir mas rituales de leyenda épicos. En la progre-
sién mostrada a continuacién, los siguientes dos rituales
tienen un coste de 150.000 po, mientras que el cuarto
vale 500.000 po.

TABLA 5—4: MARTILLO DEL DERRAMADOR DE SANGRE

EPICO
Nivel del Pérdida
portador pg Aptitudes
2] = Inmunidad al 4cido
22 3pg —
230 3pg —
24.° — Aliado obsidiana
25.0 3pg =
26.° 3pg .
2P — Terremoto 3/dia
28.° ipg =
295 3pg —
300 — Martillo de guerra +6 Grande
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A continuacién se describen las aptitudes de leyenda
épicas del martille del derramador de sangre.

Inmunidad al dcido (Sb): a partir de nivel 21, el
martillo del derramador de sangre te concede inmunidad
al acido.

Aliado obsidiana (Sb): a partir de nivel 24, mientras
estés empunando el martillo, podras usar una accion
rapida para convocar un elemental de tierra mayor (como
si hubieses lanzado convocar aliado natural VIT) llamade
Obsidiana.

Obsidiana atacara a tus enemigos y te servira lo
mejor que pueda dentro de sus posibilidades. Si puedes
comunicarte con el elemental, podris ordenarle no
atacar, atacar a algtin rival concreto o llevar a cabo otras
acciones. Permanecera junto 2 ti hasta que lo despidas
(accion estandar) o muera. Si Obsidiana muere podrid
volver a ser convocado 24 horas después, curado por
completo.

Terremoto (St): a partir de nivel 27, hasta tres veces
al dia y mediante una palabra de mando, podras golpear
la tierra con el martillo del devramador de sangre y crear
un efecto de lerremoto ensanchado (como el conjuro,
afectado por la dote Ensanchar conjuro). NL 25.



‘ Algunos héroes encuentran armas de leyena: h
" mientras que otros las forjan. A diferencia de otgos
ob_]atos mégicos, un arma de leyenda obtiene fiuevas

« aptitudes a medida que su portador se hacf.; mds
poderoso. En manos de un verdadero héroe, una
simple espada puede obtener fama y potestad
equiparables a las de 1a oscura hoja Exordius, el azote
de magicos Martillo de brujas, o la destructora maza
de armas conocida como &uie&mcr&ma&

Este suplemento para el j Juego de D&DJ describe casi
50 objetos de leyenda. Cada uno cuenta con su Propio
personaje, historia detallada, requisitos especiales de su
‘ portador, poderes tinicos y ganchos de aventura.
Armas de leyenda ofrece reglas y herramientas para
que jugadores y DMs por igual puedan forjar nuevos
objetos de leyenda para sus personajes o campafias, asi
como nuevas dotes legendarias, conjuros, una clase de
prestigio y poderes psiénicos para aquellos personajes
mteresados en empufiar armas miticas u otros objetos
: de gran poder.

Para emplear este';uplemento,

un Dungeon Master también necesita el
Mannal del jugador, la Guia del Dungeon
Master y el Manunal de monstruos.

Un jugador sélo necesita

el Manual del jugador.
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