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Esto es el juego de rol DUNGtONS & DRAGoos ... cljuegO-Q!Jc-.dcllne el gé­
nero y que ha servido comQreferente ?ara los juegos de rol de fantasía 
dUr.lntc más de 30 años. -+ 

En concretO, estaesJa..G.uúufd DlItlgcot1 Masjer. Este libro contie.nelat 
i.rÚonnación que ncces.ita todo Uungeoll Masccr (DM) para crear avenr~ 

k.J'larrar la acción, Uevar a.los.mODS1tUOs ... ):.clirigir el juego DUNCEONS-&i 
[DRACO". ESle hbro, el Ma"ual del jugador y cl Ma"ual d, """''''05 fu"t 
¡JDalllas reglas básicas del juego U&D ___ _ 

r- . 
El DltNu EQ-N MASTER 

En el material que haya c.onti.nJJ.¡¡J:ión hemos resumido nuestros conoci­
mientos sobre el juego D&D.1anto si necesitas saber cómo diseñar una 
aventura, 1m3 campaña, Q1od.rum mundo de juego, el material de este li­

,hro puede.s.eae de ayuda.yJCl.Sl!I:L 
~-::~s miembro de ull..cluh muy seleclO. En serio, no toda e! mllndl~n~:t 

e la creatjvidad yJa dedicación para ser un DM. H acer de O 
ton Master puede ~eLtQCio un desafio, pero desde luego no es un trabajo 
rurina rlo. Eres el.más..afonunado del círculo de amigos con los que jue- ... 
gas. La verdadera diversión está en rus m::mos. Mientras hojees las pági­
nas del Manual de mOllstnlo5 o mires las aventuras en las estameñas de las 
tiendas, tú decidirás a qué se enfrentarán los personajes de los jugadores 
a conti nuación. Tienes que construir un mundo ente ro, diseñar lodos sus 
personajes e interpretar todos aquellos que no son.jugados direcrarneme 

8
10S jugadores. 
s bue..nD ser el ~M. 

El DM define el juego y un buen DM hace una..bJ.ICJ1.a partida. Como 
tro-nlrolas el ritmo..de juego, el ripo de arul~_umu:os, el am:­
fiente general del juego está en rus manos . .Es..diY..ettido...pero también es 
+u.oa gran responsabilidad. Si eres el tipo de peCSOJXl. a..l.a..que..kgusta con­
ts.eguir que sus amigos se diviertan, crear cosas 11J.1.CJlll.UlJp.arc.c.cr con ide­
~ as nuevas, en ese caso e.res el candidato ide.al pa.ra.su un D 

..sin embargo. una vez que..ru grupo tCDga.JJullM...fsD.muigni6ca que 
el cargo nQ pueda ir cambiando. A muchos DMs les e.o.ca.ru:a.jugar de vez 
en cuand.Q....}lJDu.chos jugadores quier~bar de arbjlrar...d.e .YeZ...en 
cuando. 

i 
¿POR QUÉ UNA REVISIÓN? 
El nuevo juego DUNCEONS & DRACONS debutó en el año 2000. En los tres años 
en los que el sistema de juego d20 fortaleció la industria de los juegos de rol, 
hemos recopilado toneladas de datos de cómo se estaba jugando. 
Consideramos que el D&D es un juego vivo que evoluciona constantemente 
mientras se juega. Usando la información recolectada. hemos reconstruido el 
juego desde los cimientos e incorporado todas las sugerencias que mejora­
ban el juego y este producto. 

Si ésta es tu primera experiencra con el 0&0, te damos la bienvenida a un 
ma ravilloso mundo de aventuras e imaginación. Si has jugado con la versión 
anterior de este libro, ten por seguro que esta revisión es un testamento a 
nuestra dedicación a que el producto sea cada vez mejor y más innovador. 
Hemos actualizado las erratas, acla rado reglas, mejorado la presentación, y 
hemos hecho el juego mejor de lo que era. Esto es una actualización del 
sislema d20. no una edición nueva del juego. Esta revisión es compatible con 
los productos existentes, y con muy pocos ajustes pueden usarse con ella. 

¿Qué trae de nuevo la Gula del Dungeon Master revisada? Todo el libro ha sido 
pulido y refinado en respuesta a vuestras indicaciones y para reflejar cómo se está 
jugando en realidad el juego. Hemos revisado las tablas de encuentro y las reglas 
de creación de objetos mágicos. Hemos expandido las reglas de movimiento. 
aumentado el número de clases de prestigio, añadido decenas de objetos mági­
cos y aptitudes especiales de objetos mágicos. y te hemos proporcionado un 
montón de herramientas que te ayudarán a mejorar la experiencia tridimensional. 

Echa un vistazo, juega con él. Creemos que te va a gustar cómo ha 
quedado todo. 

COM-o llSAR ESTE 1 JB~ 
Nadic...cspexa.que te leas este libro de principio a fin; no es una 
En VJ.!Z de es.o. hemos....o.rgallizado este Ubro en temas que puedas..co -

~ltar cuando los necesilts....Adero.ás, al final hay un extenso glo.sa.rio 
..fque sirve de refere.ncia .rápida.p.ata los temas que tienen que ver co n el 

.fIlM 
Basándonos en csas..pa.ues..dcl.juego que tú comrolas, e.D.col)[rarás ea­

pitulos que se ocupan de.có.mo dirigir la partida, desarrollar el juego, es-...,.. 
-cribir ave nturas, consmliuula campaña, recompensar con expcri..e.n~ 

enCOntrar o crear los objeros mágicos apropiados patu.el!.e.nar...r.us dlm:.l 
geons. Consulta la tabla de contenidos y el indice para localjzar el tw a.. 
específico que necesites en un momento detenninado. __ _ 

---" 
JUGAlUN ti TABLERO DE CQMBATE _---11 

El juego D&D da por supuesto que usas miniaturas. y las reglaustán es­
-;auas desde ese punto de vista. Este libro contiene un tablero de comba-
-tt.e. y otras herramientas que te permitirán visualizar la acciól1. 
-+---Elpóster que hay alfinaLde este libm.tiene un tablero de combate c014-
.... casillas de 1 ~ pulgada por un lado, y una colección de habitaciones que 

pueden usarse para represencar á.re.ijS ck..un dung!!QD pot..CLPrrQ..... ~ 
Las úl timas 12 páginas de este libro (j.lIsto ~dcl.in.dke) presentan ... 

numerosas a}'lldas visuales que..p.w:.des U5.1r para cre:u:.y jllgar.í!ncuenuos 
y avenruras.s.obre.. wablero. 

- Seis pági.nas de diagramas que muestran las casjllas qJ.U!..e.sráu den­
tro de mas de distintos tamaños y fonnas, y..r.e.p.rt.SfDt.ae.io.nes..goíficas..d.c 

espacios y alcances para criaturas de distintos t"am::a:ñdQ~S;;;;;;;~;:J<;ÓSl~_ 
- Seis páginasJk..il..ysrraciones que represe..n 

cas de dungeons, a escala eonrespecro a casillas de C. que..p.uedcslCll"QCp: 
piar, cortar y colocac..en.elrablero, para que los jugad~ed~ 
que hay ante sus pewuaJes Y puedan abnrse paso por cld:.g~ 

NOTA fiNi? 
El poder de crear mundos, controlar deidades y dragones y Ijder¡l[ na­
ciones enteras está en tus manos. Eres el director deljucgo .. 1ls..reglas, el 
escenario, la acción y, finalmente, la diversión. Esto_c5...lll.Ucim.podcr. Úsa­
lo sabiameme, este libro te enseñará cómo hacerlo. 

EL PROPÓSITO DE 
LAS BARRAS LATERALES 
Verás bloques de texto que se parecerán a éste muy a menudo a lo largo del 
libro. La información de estas barras laterales no forma parte de las reglas en 
sr, pero te resultará útil e interesante por sr misma. Sirve lanto pa ra presentar 
variantes de reglas como pa ra darte una idea "tras el telón" acerca de cómo 
se creó algún aspecto del juego 0&0. 

Variante: para darte una idea de la manera en las que puedes alterar las 
reglas del D&D para tu propia campaña, algunas barras laterales sugieren 
va riantes que puedes adoptar o modificar para que encajen en tu partida. 

Las reglas básicas presentadas en este libro (es decir, todo lo que no se 
identifique como variante) se aplican a la campaña base del D&D. Si estás 
jugando algú n evento de la RPGA Network. éste usará las reglas básicas de 
este libro. Establecer un conjunto de reglas estándar hace que sea posible una 
red de partidas a escala mundial. 

Tras el telón: algunas barras laterales proporcionan más explicaciones de 
por qué las reglas son como son; un vistazo "tras el telón" sobre cómo loma· 
ron las decisiones los diseñadores acerca de las reglas. Si eres de ese tipo de 
DM al que le gusta juguetear con las reglas del D&D, estas barras laterales te 
darán algunos consejos y te servirán de inspiración para personalizar la 
partida para ti y tus jugadores 



uando eres el ' MI eres el punto focal de la partida. Si la partida 
divertida, se;á gracias a ti, y si es un fracaso tendrás la mayor p:me 
de la culpa. No re preocupes demas13do por eso, porque arbitrar una 
partida de D&:D no es ran difícil y arduo como pueda parecer al 
principio (pero no seJo digas a rus jugadores). 

? 
r una partida de D&D¡ o lo gue es lo mismo,Jl.a~e Ouhgeon 

.. I MaSter(DM) implica escribir, planear, actUar, ar1)¡trar ya veces hacer to­
f ! do tipo de funciones de ~trión. A continuación tienes los diferentes I deberes del DMj dekubrirás que algunos te gusratin más que orros. Al 

~ 
igual que en cualqul~r 01jO Iwbby,~énrrate en lo que más te guste¡ pe-
ro recuerda que lo demás también es importante. 

CONSEGUIR AVENTURAS 
Tu papel p,rincipal en el juego es crear y presentar avenntraSl a las ellales 
los demás jugadores puedan llevar 8 sus personajes. Para conseguir esto, 
lendnis que pasar algún (o mucho) riempoantes de la panida, preparán"l. 
dolas. Esto será así tanto si creas tuS propias aventuras como si usas aven~ 

turns ~~pradas. 

Crear aventuras 
Crear avennlras ocupa mucho tiempo. Muchos ~ descubren que pa­
san más tiempo preparándose para la partida que jugando realmente. pe­
ro por 10 general son del pa recer de que ese tiempo es 18 parte más di­
vertida del becho de ser DM, y la que produce mayor sansfacción. Crear 
escenarios, argume,ntos, desafíos y personajes con gran interés y presen­
tarlos a rus amigos ~ede Sér una gran {arca creativa. 

Crear buenas avenruras es algo fan importante que dispone de su pro­
pio capírulo en este libro. Consulta el Capítulo 3: cómo escribir aventuras. 

q,¡¡a'tav,en1:ur"s cofnpradas 
~~:t:'l. avenruraipublicadas disponibles para que pue­

,( si no quieres, invertir tiempo trabajando en un es­
~nario propio, o si quieres cambiar el estilo de ru campaña. En 
una avenrura publicadaJ tendrás un escenario pregenerado con 
lodos los mapas, PN~ monstruos y tesoros que vas a necesirar, 
junto con un argumento diseñado para encajarlo todo. A veces, 
cuando uses una avenrura creada por atto, verás que presenta 
desafíos que nunca hubieras imaginado. 

Recuerda sin embargo, que ereS el (¡nico que tiene que arbi­
trar la partida. Eso significa que puedes cambiar cualquiercosa 
que no fe guste. De hecho, a menudo dCKubri.r:ás que necesi­
tas hacer algunos cambios para encajar la aventura en tu pro­
pia campafia e inrrodudr a rus jugadores en la acción. Puedes 
pasártelo m uy bien sustituyendo al villano pe una aventura 
por uno del que tuS jugadorC,§ ya hayan oí¡lo hablar en ru 
camp.1ña, o cambiando los antecedentes de la aventura de 
modo que involucre a tus jugadores de una forma que el di· 
señador nunca habría imaginado. 

ENSEÑARAJUGAR 
A veces tú serás el responsable de enseñar a los recién llega­
dos cómo funciona el juego. Lejos de ser una pesada carga, 
ésta es una oportunidad maravillosa. Enseñar ~ otra gente a 
jugar te facilita nuevos jugadores y re pennhe siruarles en 
la senda que les pennita llegar a ser grandes jugadores. Es 
másScil aprender a jugar con alguien que ya sabe. Quienes re­
ciben J.as enseñanzas de un buen maeStro que dirige una buena 
partida son más proclives a. entraren esre hobby. Usa esta 
oportunidad para animar 3 los nuevos jugadores a ser el ti~ 

po de jugadores con los que quieres jugar. 



Aquí tienes algunos inclicadore,s acerca de cÓmo enseñar 3 jugar. 
Léete el Manual del jugaaory apréndete las reglas de creación de per­

sonajes para que puedas ayudar a los nll~vQs..jugadQUS.jl cOJlsn:u¡r sus 
personajes. Haz que cada,.l,Ino de ellos te diga con qué tipo de persona­
je quiere jugar y enséñale cQ¡po puede crear a ese héroe con las regla.5¡­
de 0&0. Si no sabeo quwegir, muesrrales los. tipos de personaje. d~ 
críbeselos brevemente y déjaJe~ elegir el que más les guste. Otra QP- t­

,...ción es tener unos cuancos pers,QPajcs ~encillQ.s (por ejemplo un g\.l -

. rreto o un pícaro de nivel 1) para los recién llegados. Sube a esos+ 
... p--ersonajes de nivel a medida q.ueJo.lJ.oigul grupo, y tendrás ~vjejos-+­
:amigos" que irán de aventuras co.n..dgrupo cuando haya jugadores 
nJ.1exPs que los lleven. 

Una vez creados los PJs dc to.do el mund_o, no intentes que aprendan 
todas las reglas de golpe. lo único que necesitan saber son los concep­
toS básicos que tienen reladó.n con sus personajes (cómo funcionan 
los conjuros, qué significa la CA, cómo se usan las habilidades, etc.) y 
conseguirán el testo duaJnfurmación a medida que vayan jugando. 

.. Recuerda la regla más básica: pata aracar, hacer un tiro de salvaciÓtlt 
~CISliu.I.sar una bílbJ.lidad, tira un d20 y reza para que salga un m'imer'4-
airo. ... 

En cuanto sep..iUi.s reglas, el juego puede empezar y los jugadores 
pueden pasar a preocuparse tan sólo de sus personajes y de cómo reac­
cionarán a 10 que les suceda en el juego. Haz que los jugadores te digan 
qué quieren que hagan sus personajes y trasládalo a términos de juego. 
Enséñales cómo funcionan las reglas cuando lo necesiten, pero caso 
por caso. Por ejemplo, si un jugador quiere que su mago lance un con~ 

• .i.J.lro o el guerrero quiere aracar, el jugador re dirá qué intenta hacer el 
,...peo:onaje y tú le dirás qué modificado..uuwdjfu:a.ciQres debe usar en 
+ la tirada del d20, y qué sucede como resultado. Tras unas cuantas veces, 
· el jugador sabrá qué hacer sin tener que preg:ynt¡IN.... __ _ 

P,ROPORCIONAR EL MUNDO_ 
· El Oungeon Master es el creador de su propiqJnJJ.nSiQ ~mpaiia. ln· 
· duso si usas el escenario de GRE'l'HAWK (el ez.wario de campaña es· 
tándar de..D&D, también conocido comobLcQ.WdUS) o~quier otro 
escenario publicado para 0&0, como el EscenariO de m!tlpClJla de REI­
NOS OLVJ DADOS, sigue siendo ni muncW_ 

El escenario es algo mas que un decorado para las aventur¡¡s.,jllIDque 
también lo es. El escenario es todo lo que ocurre en el mundo Acrido .. 
excepto los PJs y el argumenro de la aventura. Un mundo bien dise.Da-~ 
do y bien desarrollado pa~e....~nvolver:l los PJs, de forma que pueden ... 
sentirse parte de algo, en lugar de verse como algo superpuesto. Aun­
que los PJs sean poderosos e importantes, deben senti.rse habitantes de 
un mundo de f~ucho ro'!)'.QLqW! eUos. 

La coherencialnterna es la c1~pa(a que un mundo Hcricio sea cre­
íble. ClIAlliku.eg.¡s.Rn. a la ciudad p.a.oLPbtenSit...12.CJtrechos, los PJs de· 
berían encontrarse con algunos de los PNJs que ya habían visto antes. 

..,. Promo se acordarán del nombre del t.wer.n.em.(y él también de los su­
+ )!:os). Una vez logrado este nivel de coherencia, sin embargo, deberías 
prntl.wesenre que convendría hacer a!glÍncambio ocasional. Si los PJs 
vQeI~ para comprar máuaballos en ..eUstablo de la localidad, haz 
que descubran que elliomb[Lqu..e dirigia el negocio volvió a su hogar 
natal en I3s coli.uas ~ es..s..u s®rino quien lleva el negocio fami­
liar. Este tipo de cambiQs (Jos que no tienen que ver directamente con 
los PJs, pero que ést.QUlQ.t.Qíán)-'Onslgucn que los jugadores sientan 
que se están aventurando en un mundo que está vivo y es tan real co­
mo eUos, no un simple decQ.[jlckLpJaJl!2..qye sólJl..e.xisJe paU¡..5urrirles de 
dungeons. 

Para conocer más acerca du..óJ:xw dirigir. uqa cam.p:ui.a..J:Qosulra el 
Capitulo 5. 

19~~~:~~e~;dor de la mesa para jugar, tú es!:ís al 

~.Il.do...E.s.Q...oo signiika qm:. puedas deci..rks. a todos lo que deben.ha· 
cer fuera d.e los ÜInites del juego, pero sí significa que eres el árbitro y 

que tienes la última palabra en lo que se refiere a las reglas del juego. 
Los buenos jugadores siempre reconocerán que cienes la autoridad f~ 

nalsobu..k.me~á)1ica del juego, incluso por encima de lo que e..s1é...e~ 
critO en este libro. Los buenos DMs saben que no deben modificar lUla ... 

re.&lil.e~tteme: sin una razón buena y lógica, para que los jugad.o..r~o..,. 
se sj~.nran frustrados (d~sarroUaremos este rema más adelante). _ ...j 

t- Para poder cumplir co.n tu.s ¡;e.sPQlJsabilidades, has de conocer 13.5 re· 
+glas. No tienes por que s.abfucliU de memoria, pero sí deberías tener 
-t una idea muy clara de IQ..que...s.e_dice en ellas para que, cuando aparezca 

una situación que requie.ra..w.mar una decisión, sepas a qlJé parre delli· 
bro debes referirte. , 

_ A menudo surgi.r:í.o situaciones que no estará.c...¡;;.ubjenas c.x~ 
mente en las reglas, y tendrás que decidir cómo SQh!entarlas~ Cuand04 
te encuentres en U)10 de estos bretes, considera louigu.ien.lfs cut:S.os 
de acción: 

1 

Busca alguna situación similar que aparezca..eru.ln.libmde..u:glasJ.ra.· .... 
ta d~ex.trapolarla y aplicarla a la situación que....tie.n.e.s:.-e.otre manos. 

Si tienes que inventarte una regla, úsala del mismo modQ.durante 
el resto de la campaña (a esto se le Uama una ~regla caseri'.l.J.a..co­
herencia agrada a los jugadores y les da la sensación de que juegan 

+--en un universo e.st.able y predecible • ..no en un lugar caótico y sin.,.. 
+ sentido, sujeto sólo a la voluntad del DM . 

Cuando dudes, recuerda este pequeño ([liCuas cOl)dJc.io.neslavo­
rabIes añaden un +2 a cualquier tirada de...un.dado deJO y las...cQn-... 
diciones dc.sfavorables pe.Qílll~n la tirada CQJl...Ull-2,.Te sorprende­
rá lo a menudo que eSta ~regla secreta.de.LUM: s.oluclonará 
problemas. 
Si aprecias una comradicción aparente e.nJaueglasso.nsideraesros 

faClores a la hot:l de resolverla: 1 
• Una regla de ll.uJ.ibro de reglas tiene priotidad...spm una qu.e...a~ 

rezca en una avenrura, a menos que ésta se refiera Wgo ~pecífico~ 

y limitado a esa axeJlt\l.ra. -1 

Elige la regla que más te gusle y aplica la durante toda la campañoy 
La coherencia es básica a la hora de lomar decisiones. --1 

HACER QUE LA PARTIDA SE DESARROLLE ---' 
SIN PAUSA 

Aunque todos los jugadores son responsables de contribuir.u desarro­
llo de la partida, la responsabilidad final recae en dD.M..WQ que a 
mantener el interés de los jugadores y la diversión.respecta. Recuerda 
que es mucho más importante..tnamw.eUa as:.dó.D en movimiento que 
ponerse a buscar en los libms...de. teglas rrarando de encontrar los deta· 
lIes exactos de algún asp..es:.t.Q • ..Q. cJ.is~JltiLSobre las reglas. 

Incluso una parrida bien llt:t.ad.a pllede..r.eSlIhar un poco aburrida en 
algunas oc:iSiones. Quizá los jugado.resJleven mucho rato jugando y es· 
tén..un_pPCo cansados; quizá si.tnpleOle.ntcla.sesión ha sido aburrida sin 
motivo aparente. A veces esto pasa y no se puede hacer nada por evitar­
lo (al fin..y alcabo, ercs humano). De hecho, de vez en cuando veras que 
es pl'eferible dar por acabada ulla sesión de juego o acortarla, en vez de 
alargarla innecesariamente y que ac.we afectando a toda la campaña. 

Sin embargo, hay [onnas de cOJ)vecrir una sesión de juego normal 
en una que sea memorable o du~ un poco una que esté siendo 
aburrida. Pqr ejemplo, algunos obje.t.QS.pueden aportar savia fresca a la 
partida. ~des fabricar pergaminos dulrruo a partir de papel normal, 
mojándolo...eo café..D.Jé..)l:...d.ejándolo S~.caLpara que amarillee. Rómpe!o 
o agrié talo un poco y así, cuando los PJs encuentren un mapa o un 
me.ns.;¡.je. puedc.s. dárselo en lugar deleérselo. Monedas viejas.. cartas de 
taro(, un viejo libro en un idiOma raro y todo tipo de cosas, pueden 
convertirse en maravillosas ayudas para introducir a los jtlgadores en... 
la atmósfera del juego ..... 

Otro1iPQ.Jie..ayuda ris..ual son los dibujos. En todosJo.s.produc.t~ 
D&D encontraoisJn.agnuicas ilustraciones de fantasia. ReDug:u:Jl...sm:4 
págin:t5..P e1l.S.YS..pooadas y localiza alguna imagen...qlleJ~DQj c~ 
se enconmuillJQS jug;¡;dQ!CsJ.ue:go, cuando llegue...eLmQ.W..e.nto dilin4 
cuentro, s.aca eldibujQ, enséñaselo y diles ~esto eslo qu.e..veis". A pesar de .. 

...que...Ia..ito.<®.oatió.D deJQsjugadores es muy fé..ttil • .a.xeces ver un dibujo 
t-de..algo q~ encuentran en la panida (un personaje, un monstruo o un 
-tlugas:~quUa ~periencia sea onu;ho más interesante o real. A veces 

puedes encoAtraIhuenas ilustTaciQn~ en lugares extraños. Un catálogo 



de joyería te puede dar buenas 2.ludas visuales para algunos objetos má-=-­
gicos o panes de un tesoro y a veces un libro de historia O una enciclo­
pedia con ilustraciones es tan buena como un libro de fantasía. 

Porsupueslo, no siem re tendrás una ¡lustración de cada monstruo, 
PNJ O lugar que hayas crc.!!do. Entonces debes confiar en el mejor am4 
go del DM, la descri ión cler:lUada y evocad~ Aliña rus descriPc~ 
nes de lo que ven tu~jugador~ con adjetivos y verbos coloristas. Re­
~rda que tú, y sólo tú, eres los ojos y lo~ídos de los jugadores. ~Una I 
~sala húmeda y oscura, con moho en lawieras de los muros de piedra" 
. es mucho más interesante sn:te ~una sala de 10 r 10"', Durante la ar­
tida,"pTcgúntate continuamente: ¿Qué ven exactamente los jugadores? 

¡¿Oyen algo? ¿Hay algím olor perceptible? ¿Algún aroma desagradable 
-!!! el aire? ¿Sienten el viento helado sohre su piel? ¿Hay ráfagas de 

viento húmedo que les alb~ el cabello? 
Ningún jugador olvidarluna emocionante batalla en un puente a 

punto de derrumbarse en medio de una tormenta con rayos y truenos. 
~ me' or forma ~ co~ir la atención de los jugadores es mediante 
tuna acción tre-Eidante. Aunque no rodas los encuenttos deben ser a Vi-t da o muerte, o amenazar con la destrucción del mundo, piensa siem­
~re en cómo se desarrollarla la acción en una película o en una L1ovel~ 
Los malos siempre dicen frases mientras pelean y los monstruos rugen .... 
amenazadoramente. Si un combate contra unos gnolls ya es emocio­
nante de por sí, imagina cómo puede ser si se desarrolla al borde de un 
precipicio sobre un pozo de lava. 

A algunos DMs les guSla crear la am1ósfera adecuada para sus sesiones 
de juego. La música suele ser un buen modo de cQ!1seguirlo. Es como si 
~vieras una banda sonora para fU partida, y---EQr ello no es de extrañar que 
~que recurren a esra idea suelan usar bandas sonoras de películas de 
t-aventuras, aunque también funcionan adecuadamente fragmemos de mli­
,Eca clásica o ambiental Ten en cuenta, sin_embargo, que a algunos la mú­
¡,-sica les puede parecer molesta ya que les distrae del iueg~í que sé re­
~e'privo a 10 que quieran rus jugadores, pues una atmósfera en la que la 
~úsica esté muy alra y los jugadores no te oigan o nose lo pasen bienl1un­
~ca es deseable. Otras formas de crear aonósfera so~r ~s pinta­
'das r.dioramas, ajustar la iluminación de la sala de juego o incluso usar 
efectos de sonido (si la puerta de la habitación en la.1lY.!L estáis chirria¡ pue­
des abrirla y cerrarla cuando los jugadores abran una uena del dun~l 

Otro recurso que muchos DMs emplean y que gusta a muchos jUga--+ 
dores es usar diferentes voces cuando interpretan a ~su~rsonaies". t 
Practicar varios acentos diferentes o for-
mas de expresarse y asignárselos a dife­
rentes PNJs puede serumI forma im~.f:: 
lante de hacer que esos personaje.§..se 
queden en la mente de los jugad~ 

Por otra pa~ un.QOCo de gegicu­
lación de las acciones dejuego.pue:­
de contribu ir a visualizar algo que 

.,.só!o está e.!!.l!L imaginación. Si un 
4 PNJ anda encorvado y tembloroso, 

r--
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levántate y ens~ a los jugadores qué quieres decir exacramente.­
~uando el techQ.. ~Ie haya encima de los PJs empiece a derrumbarseq 
gol ea la mesa con tus puños para imitar el ruido de las rocas al caer. I 
Si alguien le da.!lgo .!!l..!Pano a un FJ, haz tÚ el gesto y verás cQmQ.el.-i 
~ugador (suponiendo que quiera lo que le ofrecen) seguirá tu gesto ins­
-+t!ntivamenre. También uedes hacer que un personaje que se haya 
....,Yuelto invisible se s iente bajo la mesa para que lodos ~S!!erden que no 
-"pueden verle, pero sí oír su voz. Ten en cuenta, no obstante ue este ti­
po de actividades se te pueden escapar de las manos. No aCTÚes de es-.... 
~ modo en los combates o alguien podría acabat con un ojo morado. , 
... Finalmente, de vez en cuando deberás esforzarte para som.,render a 

rus jugadores. El P~~ellos creían que era un villano, puede aca~ 
transformándose en un unicornio con las mejores intenciones) y la 
pista q~e creían que conducía al gran resoro acabar siendo una ¡sta 
falsa. Si los PJs están en una sala de un dungeon y un gigante de fuego I 
está a punto de irrumpir en la habitación y atacarles,l...mamén tu voz a 
volumen moderado o incluso bajo mientras describas la sala. De re-
~Ie, eleva el tono de voz y pisa fuerte cuando el gigante entre. Verás 
. cómo eso atrae la atención de rus jugadores. 

+-
EI -ESrltG BE 11 lEGO. 

El DM se ocllJ2!..de facilitar el mundo de juego y la avenrur,!, Lo.!Jl:!ga­
dores y el D.kf trabajan junrru.,ara crear una partida completa. Sin em­
bargo, es tu responsabilidad ~ntar las bases según las cuales seluega. 
La mejor forma de conse~ir esto es ima~nar qué quieren los jugado­
res y saber también qué quieres tú. Existen muchos estilos de iueg~así 

-;.9ue daremos algt!nos como ejemplo. 

PATADA EN lA PUERTA 
Los PJs echan abajo ~ ~tada la puerta del dungeon, comb2-.teB..a lo~ 
monstruos y consi&!!en el tCSQ..ro. Este estilo de juego (Nde: de!!Q.minado tam- I 
bién ultabilación-monstTuo-WQ..roJ es directo, divertido, emocionante y orienta- j 

do hacia una acción trepidante. Se invietie poco tiem¡:K) en desarrollar el ca­
rácter de los personajes, en encuentros que no induyan combate en 
discutir situaciones que no tengan que ver con 10 que sucede en el dun&.eon. 

En una partida de este estilo, deja que los PJs se enfrenten a monstruos 
ya oponentes claramente malvados y que en-
cuenrren a PNJs amistosos y~esto:s a 



ayudarles. No esperes que los PJs..diS:Cl.llíU1..qyé bacerCQD los pdsioneros,o 
si es correcto o no invadir directa.tnf:J.)te la guadda de los psgo.s...No pierdas 
mucho tiempo con cuestio~ monetau<tS..QJ:;OnJlvennmls lIrbanas. Haz 
lo que puedas para volver .a.poner en mar:c.b.;t..uos PJs tan PJ;O"ntQcomo sea 
posible. La motivación deJo.s.p:e.rsonajes..nQlle.cesila desanollarse más a 
del deseo de maJar tll.QnS1JJJQS.._hacerse con su..tesorp~ 

~
LaS reglas y el equilibtiQdel.j.uego son muyjmponanres en este e 
.ejuego. Los personaje~ades..de....cp.Jtlbate muy sup . 

ajas de sus compañeros acaban haciendo que. aparezcan sinlaciones . 

r:SJI:oJ;¡s.que los jugadores qu.<.J)eyan a estos personajes de", •. 
po.der,osos pueden ocuparse ellQS solos de la mayoría de los desafíos y 

divertirse más que IQs demás Si estás..usando este estilo de jue­
_ go, ten mucho cuidado a la.hma.d.e juzgar las reglas y piénsateJo dos ve­

ces antes de añadir reglas prQPla.s o O1odificar las existentes. 

a du.dadJibce d~ Fakuog.ti.s...(taw.bién conocida como Greyhawk) se 

Y_e...aDJ..~azada por una.Jonnenta politica. Los PJs deben convenceª 
. elc.o..o..sejo de gobierno de que dejen sus diferem:· 

ap..at:te, pero sólo pueden bacerlo después de haber resuelto sus propia 
diferencias. Esre..esti.lo de juego es profundo, complejo y !Oda un desa­
fío. Lo más importante no es el combate, sino el diálogo, el desarrollo 
de los personajes y la interacción de los mismos. Puede transcurrir una 
sesión entera de juego sin que se tire un solo dado. 

En este estilo de juego, los PNJs deberían ser tan complejos ydescriros 
tcon detalle como los propios Pjs, aunque debes..cenrrane en sus motiva­

nes y en su personalidad, no en !as estadístic;as..de..juego. Estate prepa­
O para..la.tgas discusiones sobre lo que cada jugador quiere que haga su 

personaje y por qué. Ir a lffia tienda a cOOlprau:a.cjPlle.s de viaje y cuerda 
ede ser tan i..rn.¡:!ortante como enfrentarse. a..u.c...gr.up;o.Jk..ar.c.os violen:... 

os (y no esperes que los Pjs se enfrenten a los.o.tC.Q.S...aJllf!llQS que sus per­
ajes estén motivados para hacerlo). Un pers.omij.~s..e.D1.prenderá 

ru:.ciones en conrra del criterio de su jugador, po.r.qu.USQj!sJp~que el per­
naje hard. Las avenruras tienen que ver..much~ negoci.a.ctruJes, roa· 
·.obr.as...PQ!í.ti.cas e.interacciÓ.n con otto.s...p.e¡so.n.aj~ jllgado¡e.s se re­

fieren aJ.a..av.entura como la "historia" que...esrán creando colectiy:amente. 
La.s...reg.la,s.pa.s.an a ser lo menos im~~e estjlo de juego ...... 

Ya que el combate no es el foco deja partida, las reglas de j.uego..p.as 
a ser secundarias porque lo principaLe.s el desarrollo deloÁ-!><J""''''ÍJ:S+ 
Las habilidades son más.importanres que los bonificadores de c 
te y a menudo los núme.rQs...no_signwcl\O demasiado. Cambia las reglas 
para que se ajusten a las...necesidades..de ..tus jugadores. Incluso puedes 
pulir el sistema de combate para_q].le Qcupe menos tiempo de juego. 

EL PUNTQMEUJO 
La mayotia de campaña~ sitúa..J!lllIUsms..do.s~emos,liay ;mucha 
acción, pe.r.o también existe argumento e..intCIa.c..cjón con orros persa--

~
jes . .L.os j.ugadores desan:ollan sus personajes pero están más que 

dispuestos a participar en un buen combate. Esre tipo de panidas con· 
igye...que haya una buena...JDczcla d~1.,1entros, de interpretación y 

4le..combate. Incluso en un..dungeon pue.d.esintroducir a un PNJ con el 
que no se deba lucha.c. .. s.iMt al..quJ; . .haya quuyudar, con el que haya que 
negociar o simpleme.nt.e.b.ablaL....--. 

OTRAS CONSlQERAClONES S08RE EL ESTILO 
Deberías tener en cuenta OlloS-Walles acerca del estilo de juego. 

Serio/humoristico: la...p.oco o mucba..que .. ltUQmes ní en s.e.rio las 
cosas fijará la norma de cómo s..e las rpmarán.lo.s.juga.clQtes..Las..bromas 
y los chistes pueden hacet...qlle:llLpar.tida...se3.Jll.U..)(..di'len~ro tam· 
bién pu~den distraer de la.ru:s:wo...5Lhac:.e..s comentari.os..grad.osos du-

mua.p.attida,.no te exttañes...sLtus jugadores tambi.é..uJo.s...hacen. 
el mismo mm .. sj..dis.ciias..avent:uras en tQnoiestivo,..o:.~u~l:::Us que 

on..~n1pid.os...o..intt:oduces co.,nsranre¡llente..situaciones embarazosas o 
..¡.lWDlO.tisJjms"",Ja.pwida,..r.eo en cuenta que...c.o.o ello cambias eLt.olJ..Q.d.q. 
• ésta. Si.d..Ie:y....del territorio es un perro parlante llamado Totó, o si los, per­
sonaj.e.s.ju.ga®.res..se encu.e.nrran 1m liguero de disfraz.en lugar de un soltJb~ 
ro de..dis.ftr¡¡,J)o_esperes que nadie se tome la partida demasiado en seri0i 

.-E.n..ge.n..e¡al~wdamos que juegues en serio. No inserte.5..a! 
de b.rQJll.a.s...e..u.k.partida, puesto que ya habrá suficiente jolgorio ake-­
d~de la mesa wmo para que el juego sea divertido. La ac,,,,,' ~' u""'~ 
juego deberia...ruanre.u.e.rse en parámetros de seriedad (aunque alg~ 

t
omento de hilaridad e-.spo.ntáueusté muy bien). _ 
Convenciones_de...nom~a que el juego sea tomado en serio, 

os nombres de los pe.t:SQJlajf.sJkberian mantenerse elJ...llD estilo uni­
arme dentro del grllpo Aunque cualquier no;nbre s~pa.r.jl. un pe.r­

sonaje, un grupo queJ..o.cl.u.~ a gente tan diversa como Jea el Gue.rrt-:g 
~o, Aldrorius Granfak.Ó.n..d.e.Alteburg y AngusIi.a,¡¡.mas.JlQ.fS..q.I.ij!J:!:Jlg 
-tdemasiada coherencia interna. 

Varios personaj~s: tie.nes que decidir si cada...jugado[ ya ª reoe~ 
limitación de un solo personaje o si puede teneuariQs~Yé casos 
105 juga..do..r.es podráJ1 usar varios personajes ª la vez Generalm~ 
mejor.si.la..maruienes en sólo un personaje por.jJ.1gador, pero s~ 
pocos jugadores puedes dejarles llevar más de un per.wnaJt!..p.a.ta...q~ el 

~
o tenga por lo menos cualTo. t 

ESUME - -r 
ú estás al mando. No s..e trata del tipo de.mando según el cual le dices 

a todo el mundo lo que de.be....ha.ce.r. ~i..no.más.bkn..aque.lsegún e.l.c.J.la4 
decides de qué f.o.rrna tu grupo de..jugador.e.~a.jugm:..a este juego, en.., 
qué lugar y dó.usie tendrál1.h!g;ulas.avenrura~. Y-QM.é_esJo qpe 5.Y.c.e..d.e- l 
rá. Se trata de eiUip.o de mando. 

+Un DM lleva a cl.Ullm...j:ugadores a su primera ayennlra ros j 
llevan a Tordek(un.gu~u.ero. enano), Mialee (uQ3Jllaga..eJ.f¡),J.oza.nÚJ 
clérigo humano) )UI..lidda (una pícara mediana). EstQS.Q.J.alI.o 
reros buscan lis rlU"U¡lS d.elmonasterio abandonado, g.ui<JdQ5..p 
mores de un fabumo...ópal<Ule fuego que supuestament~e es_c 
do por el abad cuand.o...illugar fue atacado. 

Después de pasar por las ruinas sin vida de la superficie, ms ~ru~ 

reros encuentran unas escaleras llenas de escombros qu~dl!scjenden. 

Tordek: bien, echemos otro vistazo a estas rUilla.s",,:,_-,-__ 
DM: [Haciendo algunas tiradas de dados en secreto )U:abiendo que 

no hay nada que encontrar en [QJ;.iÍDld.u.m..q~J monasterio] no en­
cuenlTas nada. ¿Qué vais a.ha.cc ~ 

Jozan: ¡Para abajo! 
Lidda:..antes encendCJOos..uo.a..a.o.toKha.-. 
OM;JO.,U.Y bien, pero n~to...sOO e1.q¡den en el que entraréis. 
Lv c.sk.punto, los jt{gaw.s di.spatlJ:uJAtllÚ.UjQluras (cada una dullas re· 

presenta 1m penonaje) en el orden en que bajarán las escaleras (yen el orden en 
qtlC iráu..p:oL1a.s pasillos y e11trarán en las habitaciones). Tomek va primero se­
guido de Jí!1JJU (con la antorcha ), y después va Mialee. Lidda cubre la retaguar­
dia y su j¡¡g~ra anota que, de vez ett..CWl.WÍo, irá mirando atrás. 

Si los jugadores Ita tienen miniatw:'ll. c..on..a1lOfar el orden en un pedazo de 
papel será suficiente. 

Tordek: p.ouuerre,la luz de la anrotcba..no afecta mi visión en la os~ .: 
curida..d. ¡¡.sLque...o.oup1dará en n..u.e.sttos..movimientos en la oscuridad 

de aquLab¡¡jQ. :--~ __ :---:-
lOz.1JJ: muy bien,..bajam.os pox las..escaleras. 

~escendéis por las escale..ras-son unos 30' de bajada. Al final 
veis un espacio abieno. 

Tordek: entro y miro alrededor. 
jozan:..e.on:o detrás de él con la antorcha. 
DM:..e.s.ráis.eru.maba.b.itación que se alarga unos 30' eTUl..ite.ctión..s:u.t..y. 

que tiene.Jl.QOS 3.~cho (de este a oeste). Hay unos p.asa.dizo,,-,,",-, "'''''''4 
..f.to' de ancho en&ente, aja izquierda y a la derecb;¡ .. j¡¡~od""Q~sgeliJJDD'-es.tan.enJ!4 

centrQ de sus res.pe.c.tiw p.ar.esks..SLm.i.r.á.is.ha.cta atrás veis que la ~II. 

raS pOLlas que.habéisllegado están en el ccntro...dela..pared delnorre. , 
+--'-ll'd'-" d.s.uelo euugoso y húmedo. Hay unos arcos que, seguramen­

WQ.PQ.ttalUl,O..U:j;ha..t:A1"orma de..bÁYeda unos 20' por encima, aunque 
es difíc.il.de..d.e.citparque bay muchas telarañas. Hay unos sacos viejos 



de harina y grano en la esquina...s~y 1m montÓn de basw.:a..en el 
centro de la sala (suciedad, cuerO-eJlvejetido,-1l:Qz,.os de ropa :t,.algunos 
pajos, o ral vez sean huesos) __ 

Después de una pequeíia...di~usiól1 y de I:tru:.cUUl plpl1, 'qQaj4gador amH1-
cía 1(1 acciÓll de su personaje . .Iu.rdek mimrtí el pasadizo del sur, Míalee ¡n ves! -­
garó la basum del cf:.ntxa,JQZ,GJl..CXaminaró los viej,oJ sacas y Lidda mimrá F;::iW del oest,. Lo, j"gado,es ,illian la, figurauobre ,1 mapa que ha di •. 
. ! DM w un papel. __ _ 

Dado ql4C nadie ha prestado atención_a ¡.as te!ara,iCls, el DM no se preOCI1 

~cer la.> p,rw.'bas de AvistaLparQ.d¡.tgctar laS arañas. 

~~:: muy bien, dado que _dos duQSQlIos esrais rnjnmdo los pasadi­
Jazan ha empezado a mirar Ips sacos ..(.El DM tira el ataque de to-

-fiue pnm la araña momtruosJUiu.c..h.a.y en la tejpmña. Sabe que C0I11/tl 14ob­
fiwe un éxito porque, cOflJlflle.1JJ.dáJ1, se ha apuntado las CA de todos y sabe 
que la CA de Mialee ~n 13.] .... J0jalee, notas que algo peludo se posa en 
TU hombro y ¡va hacia r~ucllP! 

t- ~¡Ej ... qu_cLaK<lLLQuW_' _ 

~ ~::k: si oigo su g,Üo, me guo. ¿Qué veo' 1 
. .spe¡aJJ.D...W.Owento. Primero, Mialee tira por iniciativa. 

Mialee: [Tim] ¡He sacado un 19! 
DM: [Tiro la ittidAtivJl de la arafia y obliwe un 14] ahora todo el mun~ 

do también debe tirar iniciativa. Tordek, oyes el jadeo de Mialee, te gi­
ras y ves una gran araña peluda en su cuello. 

[Joza!! saca un lD, Lidda 1m 8 y Tordek 14114] 
DM: Mialee, tú actúas primero. ¿Qué haces? 
Mialee: la saco de mi hombro y la tiro al.s.uelo...donde la pueda pisar 

on mi bota. 
:.'lale., ¡¿ero eso es un ataque sin arma y provocas un ataque de 

oporrunidad de la araña, que te muerde a.LtQCula..[e[..DM hace la timda 
c.alaqllC pam la Maña y obtiene un 16]. ¡Ob., ohLM.ial.~~un agul:. 

jonazo en el cuello. Haz un TS de Fortaleza. _____ _ 
[El grupo re atemoriza. Míalee tira un dado y po.dri¡uulru:ür-ill.botlificador 
ortalna, pero es +0] 

Mialee: ¡Fortaleza, es mi peor salvación! VaUlQS..¡l ver, uRl5.JD.ás O es, 
¡huc.o.oJi..¿Es suf~ciente~ 

DM: te...s.ielltes bien, pero de todas manetas eLm.w:disca..t~a.hecho 
1 punto de..dafu:!._ -+ 

M¡'úee, ¡Au' Bien, he ,"cado un.14 en el tuo para pillarla.y tirarla i 
suelo. ¿Lo hago? 

DM: sí. La araña cae alsuelo, pero parece que quiera escabulliJ:s.e., 
Quizá quiera subir por la p.are.slhacia las-telarañas de arriba. 

Jazan: ¿Es mi turno? ¡COWl haci.a....ella y la destrozo con mi maza! .. 
¡He sacado un 20 natural! Corunibonwcador, el (Oral es 22. 

OM: jBJJ.ena..titas:l.aUlU:.des...J¡lQ..'i.e.tte..h.as.ta allí y atac.ar. Por 10 tanto, 
haz la tirada para ver sies un golpe..aítico. 

Joz_a.n· [M1ly wlOciouado,Jira d¡¡ nuflloJ ¿1 5 es bílstílpte? 
DM: sí..Iira el daño dos veces y súmalQ. 
Joz.an: [Mi.eJJtras tira] ¡Fantástico! En..tc.tal,.1.2..p.untos una vez he su-

fEdO mi bonificador de Fuerza, ¡doble pqr el crítico! 
. tu potente golpe hace pedaz-pu la c.rianlra. 

..Mialee: perfecto. Bie.o,-.ahQfa que sellan terminado las sorpresas, 
voy hacia el montónJ!Uas.u.ta...y lo registrQ, tal y como rebabía dicho. 

DM: vale, per_o..p~evo tiro de salvación de.Forraleza 
para ver algún efec.uun.ás deJa.mo.rdedul.""a de la araña. 

Mialee: ¡Ob. oh! Eso....no..s.u.e.ua..mu.y-hien. .. [tira]. .. ¡Un 171 

DM: entonces no bay prohlemaJe..s.ientes bien. Miras el montón de 
desechos y deduces que pro.bablemente es ba!iJ1tukla..a.ta.fut(residuos de 
sus vÍCtimas y de sus propios el!:,cre.m.e.o,ros) . ...E.o.medicul.e-ttows de hue­
S05 y de harapos encuentras..19 piezas..d.e..~Haz..llna tirada de Buscar. 

-+- Míalce saca Ul19 y añade..sv..bonifiCJ1dpr -±6..para obt.ctlJ:t Yl.1...ruWtado final 
ie..1S . ..¡.l..o_su!i¡:;iw.tq:.lam et1CQlllrar /)1 gema e;cQJ1d¡da! ___ _ 

f-JllaJiWllJlli"'-"fS-algo.-e.eo..tclleantc-d.e.n.rr.u..de una cala,vera-pe.queña. 
uandoJo..mir.a.s...más de ce.rea, ves una gema: un granate. 

. genia! L1 tomo..y..mela guardo en.miboJsita. Yajatentare.IO.QSj¡C 
sarla más.t.a.rde . .20r cierto, esra telaraña me está poniendo un poco nerviosa. 

Ud.da:..ah.cu:a..que lo dices, lazan, ¿por qué no le prendes fuego ca' 
anro.te.b.a? 

--~ 

lozao· bien [o hago...¿Qué ocurre? [Mirando al D.M]. § 
.DM:....Luelaraña se incendia rápidamente. A medida que lo--hru;.e, 

vciua~a.tPJlt.S..d.e atañas Jnás pequeñas ardiendo y cayendo 
reclu:L pero....ningun.a..d.e.l m~smo tamaño que la que os ha ar~o 

} 

Tordek [Mmmdo alrede.dar.L:OYé vemos al flnal de los pasadt.Ws"l 
DM el runel del sUl:_si~t<Ullás allá de lo que puedes llegar a 

ver El corredor del oe.st.e..a.cahu.J.J..Oos 20', en una puerta.. 
Tordek bien, también mlp!roos el corredor del est"-__ _ 
DM: veis que el co~.este sigue unos 20' y luego gira.hacia elno.n~ 
Lidda: pues miretIl.Q.S..w puerta [lodo el mundo está de~---; r DM: muy bien. Andáis por el pasadizo dcLoesJe.,..,Líl.P.yer;ta..e.s gr:an~-I 

de y pesada y riene.un.a.anilla de bronce corrold<Len el centro I 

Tordek: Mialee, tu habilidad de Escuchar es m.ejQ.t..q.uUa..mi.a._¿Po.r. 
qué no..c:s.c1.lcbas a través de la puerta? --t 

Mial~e.....M.e pongo delante para hace¡;1o...~dQ] Hesaca;¡ 
do un 13. ¿Oigo algo? 

SI
: oyes un débtl aullido (no sabrías decir lo que es) que sube de 

o y luego se desvanece. La puerta tiene bisagras a su izquierda y pa- t 
ue se abre tiran.d.o..haciaJi. --- --t­

Mialee: he oído un aullido al ot(o lado--iPreparaos para la acción! Por 
cierto, me vuelvo a mi.sino,..atr:á.s-__ __ _ __ " 

Totdek [Rién.d.aseJ muy b~n •. ab.roJa pJlerta mjenrrasJ.a elfue eS-
1 conde detrás W:....nosorros. ___ _ 

DM: hauna.p..t.LU!ba de F..uer"Za. 
Tordek: [Tira el dado] sólo h.e sacado un 10,$j 00 es 5!lficienre,..¿pue­

do intentarlo d.e nueyo'? 
DM: no es suficiente, pero si le quieres dedicar más rjempo ... ¡u.¡ede. 

-f.s.eguir intenrándalC!-. 
Tordek: [A los de.má.s jugadores] ¿Queremos cruzar.J~a. y:cr.dad? 

[Ellos a~iet1Jcn, por ~ jugador se gira de nuevo haG.ia..fLD.M.L 
dedicarle rnás.1iemp.a..pata o.btener un 20 en mi tirada . ..cw:u.ru bon· 
cador de Fuerza 0l.e-sale...u..n..:22. 

DM: ah, mucho ::nejQ.L..Después de varios minutos, To.rdwue-Cl 
puerta. Inmediatamente una ráfaga de aire húmedo y frío explo...ca..en el 
pasillo donde estáis, y apaga la antorcha de Jozan. 

Tordek: ¿Veo algo con mi visión en la oscuridad? ___ _ 
DM: más allá de la puerta hay una habitación de pared.e.s....wgosas 

(diferente a las paredes de piedra tallada de la habitación que hay de­
trás de vosotros). Es una sala..de..25' de ancho y se extiende unos 40' ha­
cia el sur. Hay un riachuelo..p,e.q1J...e.ñ.o que cruza la sala hacia un estan­
que y que arrastra unaJw.s.a...h.ÚIll.f:..di-)~ __ he.lada. No ves nada que se 
mueva...p..era hay barriles-vi.eJ~lguUQS..C.Ubo.s. 

lozan: . .Mdo que con este...ritntD....nO...po.dr.é encender una antorcha, 
lan.zo Wl..conju.r.o de lu,uabre una piedrecilla 

DM: vale, ahora todo el mundo puede ver. 
Tord..ek:..h.usco por el suelo y por el techo por si hay alguna arra sor-

presa desagradable. 
Mialee.:..miro en los barriles y e.nl.QS..cubos. 
Lidda: Jozan, levanta la luz y asi.wdré. mirar en el estanque. 
DM: To¡dek y Mialee, haced unas pn!cl1;ts de Buscar. Lidda y Jozan, 

ha ced una prueba de Avistar: Y3.-qJ.I.e...O.a..p.udéis "buscar" en el estanque 
sin metew denu:o....alm..e.nos podéis...m.iIar el agua por si veis algo [Los 
jugad~awl.la.t.timda..LY-1e diU:ll.J1LnMJas resultados, almque él ya robe 
que..nil"orde.k niMialt:t: erlcoutrarctn na.da]. No hay nada alannante en el te­
cho..oi.e.n.elsuelo. y los barriles es.tálU!acíos. En el estanque hay algunos 
peces de color blanco que parecen inofensivos, y de hecho nQteacc.io­
nan ante tu luz. El estanque debe tener entre 4 y 6' de profu.o..didad..~ 
fondo es..ro.c.os.o. Jozan .. con ni 17 ves como una formación n)C_Q5.a~e 
fondo, c.e.rouicl-ce.o.tIQ.d.tLestanque, se parece mucho ~q¡¡¡"",'4 

Jozan:..¡Bien!-Miale.e. lanza tu conjuro de luz, para que.:",-"""",,.....,.uu..¡ 
..pa piedrecilla dcorrQ d.e1 estanque y así ver m,ejQLwsquelero Pue.d. 

h,beu!goJ.nw=nte.. --------------+ 
Mi,lee, va¡"....4:>.hago _ _ 
qzan· lanzo la pie.d.re.cil.la co.n..el conjuro d.eJuz.al.interior del estan-

tqij~:C!: c~t~o. 
. ·e.d.ra-.e.a..e.hacia el suelo cid estanque iluminando el centro. 

Laionnac.ión..es.m.uy clara, un esqueleto recubi.erto de cal, debe haber 



estado aquí muchos años. La piedra impacta en él. agitando ~ ba­
rro y desplaza lo que parece ser un cilindro de l' de largQ....Qe repente 
13 corriente empieza a llevá~e1o ... 

Lidda: ¡Oh, no! Me ri~agua y (o c.QjQ ... j:i no, al menos p;Qdré ver a 
dónde va. De hecho, pued hacerlo gra-ºas a mi visión en la penumb 

DM: hum. Haz uIli..~e Nadar. 
Lidda: oh, oh. No tengo esta habilidad. Es una habilidad no en 

a a. Uso mi bonificador de Fuerza ¿yak1l:iYn.l ... no rengo ni 
de los dos. [TIra el dado] ¡Hey, he sacado unJ.7! 

...-.D.N: chicos, esta noche e.gáis sacando buenas riradas.lncluso"",,,,,:".Io.~ 

trdd!izador del peso de las cosas~que cargas, consigues hacerlo. 
. .. consigues saltar dentro y nadar haga el rubo en el mismo mo-

;nento que la corriente se ~evandQ]lIera de la habitación, a las 
profundidades de las cOITk!}~subteITáneas. No tienes ni idea de si 
podrías respirar si te_adentrílI3s en (a oscuridad del pasaje estrecho que 
está lleno de agua. 
L~e.n...pues ahora intento agarrar el tubo. 

¡ DM: haz una tirada de ataque. _ -+-
1 rdda saca un multado lo suficientemente alto para agarrare/Iubo. EJ..DM.t. 

~t' /0 coml/nlca y Lldda nada hacia la superficie y trepa fuem del eslarlque c~ 
la ayuda d!' los o~os ellos dicen que se pO/ICIl a SIl alrededor para ver lo. ... 
que ha encontrado. El DM les describe e/tubo sellado. 

Lidda: lo seco un poco y después ... lo abro. 
DM: dentro hay un roUo de vitela. 
Toroek: salgamos de esta habitación y vayamos a la enrtada, donde 

podremos encender las antorchas de nuevQ...No----'.reo que sea sencillo 
leer el pergamino, O lo que sea, con este 'lkr!l2.[1,º-Lotros PJs estcln de 
~urclo y~lvell a la primera habitaciÓn cerrando la J.!.&rta Iras de sí). t ... "",DM: en el ntbo ha entrado un Poco~~ ... P2Lque hay panes del 
,"pergamino que _están emborronadas ~ple[ameme borr¡¡das, pero 
J.Podeis ver lo que parece ser un mapa de 10i..pasadizos inferiores del 
Vn0nasrerio. Reconocéis las escaleras y la habitación conrustanque y 
t~ barriles. L, parte del mapa que contiene la zona este está tan borro­
~sa que es irreconocible¡ pero podéis ver el cotnruque va mdirección 
al sYI~a habiJjlciónmla que estiis~te...lk:ga.ha~rea ha­
rrosa y mA1.allá de esto podéis ver una habitación gri.tldtioQsiltletas 
de ataúde~go de su perímetro. Es.tQ..W.9do ID que podéis ¡muir. 

Tordek: vayamos en dirección sur a ver hasta dónde nos ~pa 
[roelos están de acuerdo. Tordek enciende JH1a antorcha y SI pone a~ 

DM: camináis por un pasadizo hecho de bloques de piedra, c~ 
techo arqueado que se ele.YiLh.asra unos ' de alrura . ..andáis unos 6.2:.+ 
hasra que el pasillo deselD~en la ~ednorre de una habiración que, 
para los que renéis visión en la oscuridad o en la penumbra, veis que ha~ 

ce unos iQ..POI~llak es.w compleramente vacía. ¿Qué hacéis? 
Lidda: ¿Se parec~ habira~!1 araúdes del mapa? 
DM' no Deduces q~esra habitación debe slli¡zona bon:osa del 

mapa. 
Mialee: 6,p_uesto a que hay una puer~eH...Yamos a comprobar la 

pared del sur. 
f-.Jal-",~ decide tirar él mis1.lli! la pnlrlm.ikl!lucar, si" que los jugadores se 
I-tnterru.s por 1.0 tatlto no~o\" resu~Sabe que tlO IIMl encotttrado 
nadn (la puerta srcretamutJl;QLj!:t![ima del SMe/O, pero ellos 110 lo saben). Pa~ 
ra encontrar los agujellll.lW.l.wce (alta ninguna tirada, por lo tanlo el DM de~ 
termina alentonamenlv¡Hién !os~m. Tambiétl hace una prueba de Es­
cuellar pnm los necrÓfagos que hayal filial deLpasadízo surelo. Vtl 18 ittdica 
que IIMI oído ni grupo golpeando el] laJ.pilrede~ mim/ms buscan algrhl hueco. 

DM: la pared parece sólida pe rodas m<mWS-.IordekJncuenrras 
unos extraños agujeros. Son cua~.....)! estÁn.!:.&':3yad2s. en la pared, 
cada uno de eUos de medio pie de anchura..)' más o menos lalllisma 
profundidad. Hay dos pareue agyje,ros;.,w) par a unos 3' del suelo y el 
otro a...unos ~cima del¡IDmer parLEntre ellos hay una..am:hura de 
~'. E1UlllQ..d.t..J.pi..ílgu~s encuenWls astillas de madw ___ 
+-J0~: miJJ:mQs Olra vez el mapa. 
~dek mientras 10 mira~, curioseo ... ~en los agujeros haY-il.:­
guna palanca, protuberancia o algo. 

DM; f.llMinuw- alglmas tiradas, aunque snbe que tia hay ninguna palai 
ca] TQ.[dek, no encuentras nada parecido. 

Mialee'lo Único que se me ocurre es que estos agujeros sirYa~ 
sOPQrK~gún tipo de estrucrura de madera... ~ 

Lidda: i~dl¿Algo parecido a una rampa o a unas escaleras~ ;A I 
que ID.rura está eU.fcbQL I 

r DM: eb ... A unos 25'· 
I.idda: ¿Qué os Rilrece si me levantáis y busco por arriba? 

+ Jozan: buena idea. Tordek. ;me ayudas a levanrarla? J 
Tordek: cuenta co,.nwe~U~Q,-_--:-
Mialee: mienrras l--º..hi&rn, echo un visrazo para comprobar que no 

...haya nada en el cam~el que bemos venido i 
DM: parece todo despejado, Mialee. Lidda no ~cJ¡Q. por 10-1 

ranto no tenéis qu~ ..• M~r. pruebas de Fuerza para leyantarla sólo te­
néis que hacerlo para mantener el equilibrio par. qye ella pueda ... Lid~ i 
da, ¿qué_qYi..~res hacer cuando te hayan subido? I 
Lid~busco en la piedra a ver si hjJ. marcas de algÚn tipo I 

o a ver si se ve algún dispositivo. 

~
: entendido. ¿Cómo van esas pruebas de Fuerza? Tordek tÚ eres 

ás fuene, o sea que es Jozan quien te ayuda ... más que a la inversa. Si 
'rigo pasa la prueba con una CD de-.lO, sumará un +2 al intenrode­

ordek. 
Ltrs pnleoos SOrl lo suficieJltl.'mente bl!Ulru para 'l!!Utlnto TH4e~o·....¡ 

zan puedan man~r a Lidda en equilib-.nQ, x-por lo laulo el DM hª,,-Jwª-. 
prueba de BuscJ!Lpara Lidda y íl!.illf.ll.hu algo. 

DM: Lid~ntras UIJiS piedras que sobresalen y p~u~es-
tán desgastadas, como si se hubieran usado. -, ____ -,.-__ 
Ljd~pruebo a ver si se mueve alguna de ellas Quizás abran alguna 

puerta secreJa. Inrento tirar de ellas ... empuja(, torcerlas girarlas o d -

~plazarlas ... 
DM: muy bien.J..!na ~ ellas se mueve hacia aden~p..rº-.d.lli 

un chirrido. Una sección de 10 por 10' del centro <k..lL~"","-,""""'''1 
plaza hacia ade,nttQ..}.'...hacia la derecha. 

Lidda: me imp!1l.s9..h.a.cia dentro y miro si con mis Wram· 
puedo clavar una ct!fi.We algu na manera para ayudar ~ de~ 
que suban. ___ _ 

DM: vale, te sitúas en la entrada y miras a ver si encuentras algíln. 
anclaje, ¿correcto? Haz una prueba de Avistar. 

Es/a prueba de Avistar es para delentlttlar SI Ltdda ve a los nuró(ggQ.s ace~ 
chando en la oscuridad, pero Ltddn no ha wído en el hefhQ de que el DM no le 
ha hecho tirar por Buslar (esto ~'ª seña! de alauna pam Utl jugador más 
experto). 

Lidda: oh, oh. Un 7~:-__ -:_ 
El D..&!JlQCC las limdaule~r lru..nmófagos. LDs jugadores le pre­

guntan q¡!i.rucede y por qllé está timndQ los dC!4Pt. $11 silencio añade Imsión y 
suspensL..Los necrófagos gQj,pwn.JLl..idda lon su toque pam/iUlllte. 

DM: Liddat-haz un tiro de salvación de Fortaleza. 
Lidd.wQh,.no! ¿Por qué? ¿Una trampa? (Tira el dado] ¿t? ¡Arghh! 

Aquí es 42rufe se acaba nuestra suerte. 
DM: La..k!! o/ros] a unos tO' po....u:.nüma vuestro veis un brazo en­

clenque de color grisáceo que la gQ!pea cuando estaba mirando al sue­
lo. Suelta un grito sordo y una sQmbtílla auastra fuera de vuestra vista. 
¿Qué.hacéiriL 

----, , 
COM-f)-I}IRletlittIN A S ES ION 
u~ todo p..xeparado y lodo el..aumdo sentado alrededor.Jkla mesa 
es tu rumo. Es tu partida y a continuación te damos alguno..s puntoS 
que debes tener en cuema, mientras estés en la mesa e incluso antes de 
llegar alJj, ¡¿ara. que la partida salga lo mejor posible. 

CONOTIR:AlDTIUGADORES 
anualmente, aunq¡..te no siempre, el DM es el ''''':~~~:::~+ 

los jugadores a jugar e.Jlat.Pm.is:li...SLé~d CJl 
dad conoc~cyso;npreJlqer lo suficiente :l todQS.jys jug;ldores corno 

¡para tener la certeza rjlwnabk...d,e que colabonrán...bien y disfrutarán 
ddtiP:Q.Jkpartida que va:; a dirigir. 
I 1 Q más imporrant~ es el esrilo dejuego. Al fin y al cabo rienes que 
saber el ri!XUkp;1u,Wa que tuS jugadores quieren jugar y puedes tardar 



.. 
un poco en saberlo con jugado~s recién llegados a la partida Q con un 
grupo recién formado. Aunque tú eres quien lleva las riendas... ten en 
cuema que la parrida es de todos y los.jijgadm:es estan en ella en cada 
sesión de juego porque c.o.nfían en quUes ayudacis a reneuma expe-
riencia divertida y gratificante. -+ 

~glas de mesa ~ rUna cosa que ayudará a tooo.eLtnu.odo_ a....ellIríU" en la dinámic 
tpartida, tanto al DM como a los jllga.dor.es,~s establecer una serie de [ 
~u~no Iie.nen nada qll~ver con la partida.-en sí pero que co -
. ráo lo que sucede con los asisren[~.a..cllit , 
t---A-':0ntinuadón damo~.alguna.u:e.glauiunesa que tal vez puedan 
..s.e.ne lítiles. Es mejor tene.rlas..¡w:paradas...antes de empezar una cam­
paña, aunque puedes crear laluuyas propias o pactarlas con tuS juga­
dores. 

Jugadores ausentes~ ~ces un jugador habitual no puede venir a 
.,Juga.uma...s.esión....E1 D.M.y e.lgr.u.po se enfrentan a la cuesrión de qué 
~aceI con su personaje. Tienes varias opciones: ~ 
~_jJ,lgador.ll.el!a al pe~sonaje durante esa sesión (llevando, 
¡. lanlO, dos personajes). Esta es una solución sencilla para ti, pero a 

veces el juga<louuplenre no lo hace a guSTO, o el ausente no está de l.. 
acuerdo con lo que le sucede a su personaje en su ausencia. 
Tú llevas el personaje como si fuera un PNJ. Ésta podría ser la me­
jor solución, pero no 10 hagas si llevar al personaje y dirigir la parti­
da a la vez es demasiado para ti y puede estropear la sesión. 
El personaje, al igual que el jugador, no puede...estar presente en es­
ta aventura . .Esto sólo funciona en algunas situas:ilm.es de juego, pe-

f---:0 si tiroe sentido que el personaje...e~.ru.~.una buena for­
t ~a de solucionar el problema. ldea1m.ent~azón por la que el 
t- persoftaje esté..ausente debe ser lUla...que le permita rejnregrarse sjn 

problemas cuando el jugador pueda yoLveu..j.yg;J.Ú.el personaje 
~ puede haber tenido una cira importante o haber sufrido una ligera 
t- indisposición, por ejemplo). _ 
t' El personaje se funde con el paisaje duran~tasesió~liies prO'­

_ bahlem.e.nle la menos deseable de..1ts wluc.io.o.e.s....Yíl .. Q~rza de­
masi.adD la p,redisposición de los jugadores a seU;,redu,lQs. 

lJe.neu;.u.e._a..mmir que los jugadores..idJmeIl.y. vao AIgJloos cambia­
rán de ciudad, a otros la vida se les volverá demasiado araread.a..y..m¡o..s .... 
se cansarán de la partida y la de.jará.n. mientras que por oua parte hall 
brá nuevos jugadores que querrán entrar en ella. Asegúrate de qUi:...e 
número de jugadores sea J.LDQ....cQn el que re sientas cómodo. Un g(UI2O ~ 
nonnal tiene unos cuarr..o jugadores...(a.pane del DM), aunque algunos 
grupos tienen sólo dos y otros tienen.ocho o más (algunos grupos muy 
numerOSO..5..usa~c~uu;t e:sp~}Wdanre del D..M que colabora 
consultando reglas y atendien.dQ ... aJ.a.s.jugadores para que el riono de la 
parrida.AUe.caiga.)..J:w.ta pued~ga[ una piJ:Wia..con un solo juga­
dor, pero ése es un estilo de juego muy difere.nte (aunque es una bue­
na mane.ra de ..manejar misiones especiak~ la expiación de un 

, paladín). 
~edesJ trala de averigua;: durante. CJ,lánto tiempo van a querer ju­
~gar rusjugadores e inten.ta...Q..ue se compmmetan a acudir regularmen­
le a las partidas. 

Integrar nueyos_j.ugadQUS~do alguien .nuevo se apunta a la 
campaña, su pers.ollaje.. necesita..integrarse en la partida. Al mismo 
tiempo, el jugaciD..r necesita integ¡~cl.grupo, así que asegúrate de 
que el nuevo jugador conoce laue:glas..caseras y las reglas de mesa que 
apliquéis. 

Convenciones sobre los dados: c..uandQ.a].guieD..JiIa..un dado y és­
re cae al suelo, ¿volvéis a tira o..a~m.á.isJ~~? ¿Qué 
hacéis cuando un dado que.da medio mon.tado sobreJln..l.i.bm!.¿Deben 

E
s jugadme.s.hau.r sus tiradas allá donde eJ DM pueda..ye"rlaslNo..hay 
sp.uestas correctas O in.c.ar..ce.c..tas a..es..tas..preguntas, pero. sLlo..dec.idis 
Untkipado...us...evitaréis discusiones más tarde. 
llsitde.J.os Iibros·lo..mejru es que 10s...Wga.Jh>.res no puedan c.oJJ..SUl:.., 

rar manuales de juego duranle las partidas a excepción del Manual .del 
jugad.~ecides permitir el empleo de cualquier otro libro, deja..cia:l 
ro qu.e.s.e tIara de una regla de mesa propia. 1 

-UisiJ.l.S.ión..so.hx.eJas reglas: lo mejor es que durante el tr'lnsQJI:S~ 
de la p,ar.tidalo&..jugadores no discutan rus criterios de reglas, ni pro- , 
pJ:lD.gan..l:j!:gla.s...Qs.eras. ni se pongan a discutir sobre arras aspe.ctQS de... 
la pa.r.tida (ap,auf-de lO-que esté sucediendo en ese momento) . .Es..roe:..; 

ti"r hablar este tipo de c;,QSas al princjpio O al final de la sesión. 
+- Bromas y discusion~s...~ otros temas: siempre hay cosas gra­
+ ciosas que comar, pelk.wauk.las que hablar, recuerdos u otras con-

versaciones que apareceo eo la partida, ya sea porque titnen que ver 
con lo que está pasandQJ:.n la partida, o de forma ex.temporánea. Tú 

;-eres quien debe decidir...Clándo la cosa ha ido demasiado lejos Recller- , 
¡ da que se trata de un Juego y estáis aquí para pasarlo.b.ien. y almismo , 

tiempo trata de conc..e.no.:ar al grupo en las acciones de...sJJS..penDJlaje.s.. 
para que la sesión no se pierda en unas horas de chada __ 

CÓMO.-IRA.BAJAR CON LOS JUGADORES 
Dos jugadores quieren el mismo objeto mágico. Ca.da una...de cl.los 
cree que su personaje puede usarlo mejor, o que se lo mt.rec.e..pm lo 

l ¿'de ha hecho. Si los jugadores no pueden enconrear una form, de de­
. it.quién se lo qu~drás que .mediar o imponer una solución .... 

-i-Aún peor, imagina que un jugador es.tá.enfadado con aIro por algo 
que sucedió ames, fuera de la pa.r.ti.da...asj qlre anora su personaje trata 
de molestar o incluso matar al personaje del PIro jugador. No debes . 
permitir que e.ilO suceda, ya..QueJJ.ldeber es me.dia.r entre eilos.. y a.yu­
dar a resolv.e.r...q:mI]js::ws de e,ge estilo. Cowo~~ede de 
maestro de ceremonias, además del árbirro de la partida . .Habla con 
los jugadores eJl disco.u:l.ia., juntos o por separado fuera de la panid.a....y 

trata de resolver el conllicto. Déjales claro que DO vas a rplerar ~~~~~~ 
pelea estropee la partic:la a los otros jugadore..s.....)(..qu.ulO~ p .. 
que sus rencillas delroundo real afecren al comporramwnro de sus 
personajes en b patt.isia..-.. 

Si un jugador se...e.nfada mucho cuando tomas una decisión..en s.t.4 
contra, sé firme p.e.ro amahl~ y dile que haces lo que pue.des p¡¡,,ra....~ 
justo pero que no pue.des..dejar que sus pataletas esrropeenJ.a divers~ 
de los demás. Escucha sus quejas pero recuerda que eres tú quien..tiene 
la decisión final y que cuando aceptó enrrar en tu parrid.a...tambié.o...se 
comprometió a aceptar rus decisiones como DM (consulta..:cuando les 
pasan cosas malas a personajes buenos', en la pág, l!Ú-

A veces las acciones de un jugador estropean la diversión de todos 
los demás. Un jugador irre5-P_QDS.abk..o.....~0..ta puede hacer que la 
partida sea desagradable. A~(:pnseguirá que mueran los persona­
jes de los demás a conseCll~UUS a..c.ciones, arras veces detendrá 
la partida con sus quejas...o ~a..~era de lugar y arras disrin­
ras dejará.aJos demás sinj.ugadlegando [arde o no presentándose. Si 
todp l~másIalla, no..du.deu.n.de.sha~ de este jugador. No le in­
vites a la próxima sesión. No juegues a 0&0 con alg'uien con el que no 
companiria.s_olra....diversión. 

Si unjugador domina el juego y monopoliza ru tiempo con las ac­
ciones duu personaje, los otros_j,llga..dores se acabarán moles randa. 
AsegÍlrate de que todo el mundo...ti&.ne...su oportunidad y de que cada 
jugador toma sus propias decisjones Qos jugadores acaparadores 
siempre tra1an de que los dem~ga.n...la..que ellos dicen). Si un juga­
dor irmsu:..en c.QlltrOlaclD todo, habluon él fuera de la partida y ex­
plicak..quu.us.acciaDe.ustán.bas:iendo que la partida resulte menos 
divertida. 

EL PENSAMIENTO METALÚDICO 
~Supongo que debe haber una palanca al orro lado del pozo qu.e. d.esac­
tive la trampa~, dice un.jugador a los demás, ~porque el DM n.uo..ca crC=.­
aria una 1T¡tmpa queJlP-RUdiéramos desactivar de algún mQdo:.l:.s.le-e~ 
un eje.mRlo de...Rf.D.s.amiemo metalúdico. Cada vez que lo.s.jugadOLC,5 
basen las jlcdoges de s.us petSOJlajes en rawnlllllie.ru:o.u:¡ue....de.pe~ 
del h.e.cw que..es.tán jJ,¡gaDdo UD juego,..es.tán usanda..fl.pe.nsam.ieAtAf 
metalúdicQ, que.. pouupYestQ debe desaconsejan.e. y.a que... elimina la 
propia esencia del juego de ~estropea la_pn:.djsposición de los ju-

t ga.dm.e.s a s.e.r. crédulo.:;. 
t Sorprende ji tuS jugadores atacando el pensamiento metalúdico. Su­

pongamas.qu.e eíec..tivameme hay una palanca al orro lado del pozo, pe-
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ro haz que esté oxidada y no siJ;ya de nada No seas predecjble Hazles 
pensar en términos del mundoj.e juego, no en ti como DM, En el 
mundo de juego, alguien cQDstruyó la (Gm¡aco.1l...Wl...PJ:Q~ Ima­
gina SlIS razones y así lo&..Els tendrán q\U:..hacer lo roismo. 

Siempre que sea posib.k..ru;tima a IQS jugadores a emplear la lógic 

de la propia partida YQlyjendo....a la siruaciónJjue a.naliZábamos~t 
.. una respuesta apropiada de u11..12-ersonaje inteligente sería: ~Me ¡ma '. 
~ue debe haber una paJ.a~r.t.OJouioJklpozo que desacr" 
~mpa porque los gnomos que la conilrllx-eron debieron prever al . 
~o de de5;lcrivarlan

. De hecho es perfeerP porque es una forrn . -
¡:~:te de jugar y además ei..US.~sa con la verosimilitud del 

de juego. 

iCONOI::ERA LOS pr 
Una ventaja que siempre rit:J..les.frenre a un escritor profesional que di­
seña una aventura es qu~cQllQces a tuS jugadores. Sabes qué les guSta, 

r-qué..k~acel:' qué habU¡dades tienen y qué está pasando en estos 

~
n tu campaña. Po, eso, incluso cuando juegues una ;v;'1 

p.¡ad¡.....si.emp...r.e te la erabajarás un poco para asegurarte d 
ja bien en tu campaña. 

Un buen D~erá siempre los siguientes factOres sobre los 
petsonajes de su campaña: 

Las es tadísticas básicas de los per sonajes: esto i.ncluye la clase, 
la raza, el nivel, los puntos de golpe, las bonificaciones al ataque y a las 
salvaciones, los conjuros y las aptitudes especiales. Tienes que ser ca­
paz de mi.rar los puntos de golpe de un monstrY.Q....su CA y sus cualida-

~
des especiales y scr capaz de decidir si es UIl de~(ío adecuado. Compa­

pprejemplo, la CA del monstruo con las bonificaciones al ataque de 
os personajes del grupo, especialmente de los g~ros. ¿Con tiradas 
~dado medias ~den los personajes golpear a la criatura? ¿Necesitan 
ttiradas por encima de la media? (si es así, el desafío ser;Umportante). 
~Necesiran un 20 natural? (si es así, el desafío es casi coJUQ.da seguri­
fla-d demasiado difícil). 

Fíjate bien en la bonificación al ataque del QlQnS"truo. MW el daño 
...que puede hacer. Cuando lQ....comparauonJa ~ p~ golpe 
de los PJ~erá capaz el monstruo de golpear y ha«uia.ñ2. cQD.sidera­
ble WS ~muy probable que malU...i1lguno de ellos' Si la boni­

ficación al ataque del monstruo añadid, , un, ti"da media-":~~#.1 
de 20 impacta a la CA del personaje y el daño medio que hac -
truo es mayor que el total de pg del persollaje, es muy probable q 
monstruo mate al person.1,Le._ClIando miras las cn <te los IS par 
ataques especiales del mon~[uo, ¿yall..a s.er capaces los personajes de 
resisrir el araque? 

Este riRQ. de p.B:gl.Illii.uanálisis re p~rmiren juzgar monstruos, en­
cuentros y a'ie.nrurau determ.iniui son apropiados para tu grupo. 
Los Valores de desaSo (YD) so~para de terminar estas cosas, pe­
ro nadie conoce :;1 tu grupo mejor que túkonsuIt:;l el Capítulo 3: escri* 
bir avennJ[:¡~para más información s~ 10s..Yl). 

~Lleva siempre un registro actualizado. de todos los personajes, sus 
~des, conjuros, pg,...c.f¡., etc. U"ru forma de hacerlo es pedirle a 
.Jos jygí!.dores que te hagílIUUlí! copia dUY..hoja de personaje cada vez 
que haya algún cambi2i.mPQ.t!ilnre. Esta información es muy (Itil para 
ri porque re ayum e<u!ilib.r~c..uentros y a controlar las pérdjdas 
de pumas de golpe }!..cluso de ~njuros durante la partida. También 
va muy bien si un jug;¡dQU1o puede venir a una sesión, ya que te per­
mite pasarle una hoja de pe.tsonaj.!! a qyien vaya a llevar a ese persona­
je en esa sesión. 

Filias y fobias de los jugado.res: algunosgnJ.po~ las intrigas 
políricas o las ignoran pata aden trarse en los d..Y.ngeons. O tros preHe­

... ren evitar los combates peJjg¡~Qs....NgYJ)QS más dis.fr..utID...lllJJ.cho con 
a~nULr3S que tengan ilícws y aptitudes pliiónicas, mi~..gue otrQs 

1"',,",IU"po, rta n Por ro~ ere.s..e~Q.[juez para toheaos ca­
p.«..Q~sepas cuáles son los gustos de tus jugadores_y cómo 

Por ej.fIDplo~ un DM puede saber que el oro es una buena motiva­
ción.para su grupo. Por ello, sabe que para conseguir involucrarlos ~ 
la pWi.da que ha diseñado (o comprado) tiene que haber resoro eI1.f 

pwpecriya y l~eben saberlo. Orro grupo, en cambio, PQª" 
rar i,nr.eR:imen.gestas heroicas, así que no les interesana el dine~e· 
~yen que el ducado está en peligro debido a 
que Q:lnrrolajas..t.DI~ut1s, estarán dispuestos a detenerle . 

.L. No hay nada más lluStQW..c:..¡:?Cl[i..un DM que crear una avent!Lt.a y 
..J..poner el anzuelo delanluk~~ sólo para ver cómo éstos lo ignoran 
tO incluso lo rehusan ~clenl.e..lIle.nte. Nadie quiere quJ:..sus aventuras 
se queden sin ser jugadas. así que descubre las motivac..io.ne.s...e int~ 
ses de tu grupo y no te.wU:ás...que preocuparte por Qada. 

_ Q ué está pasand p e.o...la camp aña: esto es sencjllo Ya Que ní CPn-~ 
trolas los sucesos de In campana, necesitas UevaI: eUo.o.r.tQJ...de.lo que 
está pasando. Es Í11JPQJ;"tnnte saber siempre qué es.táo haciendo lo!i.~ 
sonajes y co nocer sus planes de antemano. Si IQS...PJs q1J.i.t.um..abando­
nar una.regiÓn y dirigirse a las montañas para~ 
tor de lIDQ..deJ!llis, necesitarás tenerlo en CUt1l.~Q prepueslas I 
siguientes sesiones. 

leva un coorrol de tOdo lo que suceda en la panida. Un Cíllendario 

f:e ayudarte a apunta< todo lo sucedido y lo que va a suceder (esto 
tpecialmente ütilpm.llevar el cotlII.lll. de las actividades de los v4 

nos recurrentes). POI: encima de todo, asegúrate de tener bajo con­
tTollos nombres de los PNJs (esp~cWment..e..~~lloJi que v~er.J 
que usara media ¡blrtida), para que_el n.Q.rnbJ:e..ddr~c.ambie.a.b.r1JP-1 
ramente de selli).ll en sesió.ll.....&2Ls.u.puesto, de~eCDJ:daLqué gc::.s..ta.5 
hall realizado l.Qi..fJs, dóndúan tenido IUgaL..Qyé enemigos se ,.ban 
creado .. etc. 

CONOCER LA AVENTURA 
y. OTROS MAIERIALES 

Tú diriges la pat:rida .. así que tienes, ,;q:u~e,:::~;~:.:::~~::::,~ 
no, pero sUo suficiente como para n: 

sabes que los els qui<m:n dirigirse a las montañas, re seráiltil """'''KIlU'j 
rado antes cómo a.kct~ el terreno montañoso al movimiento, '0,"'>.>.1'1 
siente uno en las mom.atlis (puede que investigando un 
cidopedia o en un libro de viaje) y otro tipo de cosas (equipo_de e~lada, 
encuentros en la montaña, ele). Si tienes la oportunidad de hacer yn pe>" 

ca de montañismo por tu cuenta o si lo has hecho, será peÚf'OQ •. ya que 
no hay nada como la experiencia personal para dade reaJ¡SIDo a las des­
cripciones. 

Es más, es imporrante que estés lo más ~o posible para lo que 
pueda ocu rrir a lo largo de l.il...P.ª~unejor que hayas pteparado lo 
que ocurrirá, tU) map:! de l a zona (el enrorno a gran escala y las zonas de 
encuent1:9. concretas), qJ,¡é e~ar~Js si se dirigen a una zona 
concreta,JdÍplo reaccionará..nJw; FNUije.z encuentren y las cosas que 
pI:Qbab.kmente ocuI:r.ián (Wde Yna conversación a un combate). 

Cuando d irijas una aventura comprada, esta preparación suele limi~ 
[arse a..keu..uidadosamente el material y tomar algunas nOlas donde 
las nece~s. PuntOS de interés son: 

El nÚrQ.eIQ de las páginas de 10..sJ.ilir.gs de reglas que puedes necesi­
tar en un encuentto determin~ 
Los cambios que habrá qu~ra..insertar [a aventura en tu 

campaila.. 
Lou:ambios_que.hab.I.á que haca pa¡a que la aventura se adecue a 
tu~o_Q...a los...dcl.g.wp:o. ___ _ 
Acciones planeadas de antemano que quieres que los PNJs teaücen 

..sIUln encuentro concreto (~adas, últimas palabras~cuen­
das de conjuros). 
Notas sobre reglas, estructura de la aventura, cosas qu.e...P.Qd¡í¡tP- t 

ocurridcomo riradas p3ra encue.ntros aleatorios) o las c~en­
cias ~ accio~. 

. Si estás diseñando una aventura propia, neces.iIíII.'"W'¡";;;;;~~~ 
más ~.lli~ preparativos pued.en....iJlduir algo de lo qU"'-'""'~t­

Mapas de la zona (¡gran escala) y de áreas..más pequeñas y especí.fi.­
caS en las que pyedan tenet.lygar los encuentros Puede ser un sim-

t _p,k.hos..Quejo o tan detallado como sea posible. 
• ( !na claye ~.apa o los map~ que describa las zonas especiales 

y 10_qUGY.C.de encontrarse en ellas, como enemigos, aliados, tesoro, 



trampas, situaciones ambien.t.ale.s...y posiblemente descripci ones es­
critas de lo que los PJs ven, oyen y notan aleorrar eo las zonas. 
LiSIas de PNJs que incluyan sus estadísticas..y...llilLlS...So.bre..sU5 posi­
bles reacciones. 
Marcas en los libros Qnmas sobre msAúrner.os de las páginas de r 
glas a conso1lar'-___ _ 

k
' Notas sobre la historia en generala sohr:e_ti argumento de la av 

m si es complicada. _ ____ _ 

• .Estadísticas de los nuevos monstt~queJnrtodllzcas. 

t---
~~::e~parnción puede requerit...nuu:hs.ur.abajo. Sin embargo, no todas 

ruras van a necesitaunuchas Dotas p.a.ra poder jugarlas, y no lO­

_dos losDMs quieren prepax:a.t..UQ1as detalla.d.1s antes de tiempo. Algunos 
prefieren "improvisar" y ti v~n DM que quiera estar preparado no 
podnl por L1ha de tiempo, Busca...el estüo de dirección que te vaya mejor. 

CjDNOCEKLAS REGlAS. 
Lsah.e.s que. vas a neces.itar las reglas de combate aéreo para jugar lª 

I"'WJUIlJa..q.~s están moorados en grifos y luchan conrra..g' -
olas, revísalas ames...de jugar. Cuando en lma aventura aparecen regla 

poco usadas, el juega.sualenliza mucho si tienes que releerlas e n me­
dio de la partida. También es bueno releerse las reglas que vas a necesi­
tar en la partida aunque sean muy comunes, como las referemes a los 
conjuros que sabes que los PJs o los PNJs se han preparado, o incluso 
las reglas básicas de combate. 

Cuando un jugador riene una pregunta.5D.brueglas, rienes que se r 

~
áS capacitado para responderla. El domi..oi<Uk.las.!eglas es el mo­

. o...por cl.que muchos grupos llaman al DM "á rbitro" 
A pesar de que domines perfectamwt.e...la.s..n:glas....s.iempre es posi­

e que haya un.j1,1.gador que recuerde algJ.Í1l PI!Drg qu~ya esca:. 
ado. Los jugadores bien educados no te lle~dD la contClria en públi­

co.por ello, pero si alguien lo hace debes darle las g¡acias..pQ.t ayudar a 
que la partida funcione mejor. Si todo el mundo colabora p:n:a.JDejorar 
I juego .... todos saldréjs beneficiados. ____ _ __ _ 

MANT ER.EL EQUILl6RIOOEJA.EAlillOA 
Mucha.ge.ntc...habla del equilibrio del jucgaJ)iceD q!le las regla.u¡ue.., 
les gustan es.tan ~equilibradas" y las que aparentemenre....oo 
en su grupo están ~desequilibradas"....pero ¿qué signific"-"= ............ + 
mente? lo que hace el equilibriO del juego es asegurarse de quUs 
posibüidades de 105 per5.O.D.<U.es.son la..SJllismas. Una...PWida eq 
brada es aquella en la que ningúll..PWQI1aje domina a los demas de­
bido a algún aspecto del jueg.o....(~ase, habilidad. dote, conjuro, 
objeto mágic.o....w:..l..la.m.bié.n...s;g.ni.fka.q.utJos persot¡¡l.jes no son de­
masiado pode.mS95...Par;llas a.m.e.nazas...a las que se enfrentan, ni tam­
poco que se yen superados por éstas sin esperanza alguna de alzarse 
con la victoria. 
_ Do..sJactQ.te.S..influyen en el equilibtW..dfJa..par.ti.da: 

~
a b.uena dirección del DM: un .QM que vigila cuidadosamente 

S. aspectos del juego..pam q~ md.a..s..e escape a su control, ayu­
<la mantener la partida....eqwHbrada. L..O.s....f.JIi-Y 10sPNJs, las viCTorias y 

las derrotas, las recorn~:ulat.penali.zIDones, el tesoro encontrado 
yel tesoro gastado. t~r.os.asp-c.cws deben controlarse para mante-
ner el equilibrio, Ning1l.n pe¡;:sonaje..debería llegar a ser mucho más po­
derosoque lo.s.d.emás Si esto sycedeJ.g¡ demás deberían tener la opor­
tunidad de alcanzarle enYAbre'l.t e~acio de riempo. Los PJs como 
grupo nunca deberían llegar a ser tan poderosos que los desaSas les pa­
rezcan senciJlos. Tampoco lendrían...q~er constantemente machaca­
dos por sus enemigos. No es divertido perder siwl~g¡n¡.ujempre 

-i acaba siendo aburrido (eite tipo d.e,.p..a.rtid.a.s se llaman "dungcons asesi-
s· ~pa.nid~ilongaWespe_crivam..ente). Cua!1do a~an ~se.-

~::~::~'~e~s fácllat.tegl¡dos alterando~afíos 
~ i:wskulgo de los propios persona~s O de su equipo. AJladie 

1l'cg¡¡w.","""g'''·LUIllil~I>i<'' mágica. PQ.I.J:.j.fmplo. sólo para se~Y.i:..,. 
¡ten de n"y"~vo poLque era demasiado decisiva. 

La coofianza entre jugadores y DM: los jugadores deben c~.n:f­
fiar W el DM . .la confianza puede obtenerse a través de! tiempo de, 

bido..~las reglas, no siendo parcial (o sea, no..f.u:on:, 
ciendD..<LU.1l.j.ugadQt a costa de airo) y dejando claro que no eres...Y..e.n-~ 
gamm.c.QD..tta....hls..jugado..res o sus pe(Sonajes. Si los jugadores .~ 
en..Ii.(.ya ua'ié.s..deJi.e.n.el sistema de juego) comprenderán que...c..uai..l 
~u¡e r cosa nueva que aparezca en el juego ha sido cuidadosam.ente 

....¡c.onsiderada. 
-+ Si tienes que tomar UDa decisióo, los jugadores deben aprender a 

resperar tu criterio y a DO p'lDerlp en duda. De ese modoJas...j.ugado.r.es 
pueden centrarse en jugaLSl.ls personajes, resoJver la aventura y pasár-

....,selo bien, dejando en...rus...manos todo lo relarivo nI sis telIlóL)'~ 
~mo. Así, ellos también.c.onfiarán en que tú harás [Qd.aJ.o..pQS.i.b1e para~ 

que disfruren de Ia...p.attida y se lo pasen bien. Si pue.des cqoseguiLes.re., 
nivel de confianza, serás libre para añadir o cambiar.ros.as.e.oJa ~rtida 
sin tencr que preocuparte sobre si los jugado..res..¡¡roreSIao o discuten , 
cada dec.is.i.ó.n. __ 

E
jO de P J s na equilibradas 

veces, sin embargo, ocurrirá lo inesperado. Los personajes pueden .. 
lar a un viUa.uQ..Cs.tIQpeándole lo q~ él (y a ti) le parecía una ~ 

e escape infalible y hac_erse con lU1a espada vorpallnll que tú nunca hu-
. bieras dejado cae)" en sus.mano..s...LPs..EJ.s a los..q.ue..seJ.es..c.anfi.ó d.e..v:ol- ¡ 

ver un arrefacto a..su legitim.o d.ue.ñQ.p.uede.n..decid¡r qJJed~ela..para-t 
ellos. 0, más fre.c.ue.ntement.e.~binación..d.e..aJ.gÚJl...DlU!vo...QbjetO 
con otro antiguQ..Q.....Wl conjum. puedeQ.seulIIcbp más de.sequilib..ran­
tes de lo que preveías. 

AlUlqUe se '.amera un error, y un personaje acabe siendo demasiado I 
poderoso. no está todo perdido. De hecho, siempre se puede aumenta 

~el nivel de los des.a.fio.s.de forma que el pe""cDaJ"->OJ:JIlQ.LC1l=='-"+ 
horma de su zapato-s.i.n..tmbargo, esta forma de soluciQna.r....el pmb1e­
ma puede...no ser...del agrado..de todos y puede ser que.J.os...DJJ<>O"'-l:Il'1 
cuen rros sean..demasia.do....difíciles para los demás PJs-1or otra...píl 
como ya dijimos • ...no....e.s..diW"tido perder algún aspecto...QJ.levo.....du 
personaje (u n conjuro. u.n..objero o un poder nuevos) que..se.a de.s.e 
librante. Desde el punto de vista del jugador, no es culpa s.\.tYL--

Tienes dos opciones: 
Tratar el problema d en tro de la partida: con esto quett.lDps de..cir 

que la solución debe tener que ver con el argumcAto de la partida Por 
ejemplo, imagina que un personaje jugador pasa a...ser demasiado po­
deroso porque por medio du.t.Il...dcst:O adquiere la capacidad de lanzar, 
rodas los días, el doble de CQ.[lj.l.lIO.S....QueJ.eJlgamemorizados (esto no 
debería suceder nunca a consecuencia de uo de.seo, pero a veces el DM 
se equi$Ka). Una soluciÓn dentro de la parricia podría ser que un clé­
rigo enemigo usase un milagro para arreP.ita.de esa nueva aptitud. Ha­
gasJo qw.' haga.s, inteJWl...qu~ sea demasjado obvio y que no se vea 
descarad.amem.e que esa situación no es más que una herramienta para 
reequi.lib..taLeljuego. En lugar de eso, hazJo posible para que parezca 
parte dela,.ayenrura (si no lo haces así, los jugadores pueden enfadarse 
muc.hok __ 

Tratar el problem a f uer a de~(tida: fuera de la partida signifi­
ca algo que ocurre en el mundo real pero que afecta a lo que ocurre en 
la pattida. Uua solución fuera ck.k..p¡¡.nida.para el problema que veía­
mos ~eLpárr~arueIior coruis.tití~ hablar co n el jugador entre 
una sesiÓn y otra y explicarl~..Q.W:..la..p...a.nid.a se ha desequü¡brado a cau­
sa ile su personaje ~que h.iY que bJ.lS..C.a r una solución para que la parti­
da...no...st...estro~. Una persona üZ.QIla.ble se dará cuenta de_q.ueJo im­
portante es que la partida continúe y colaborará contigo denrro de la 
partida (raLv~ donaQdo lU1 objeto demasiado poderoso a unll::::H.¡p.m:..!.. 
piado pa.rn..qudo cuslQdWo fuera de la partida (tal vez boIT"",,,,,,,-,,,,,+ 

der deSj!Qw.l.i.b.nJJte.-de..m..boja de personaje e ima!i¡n~'~~:E~~l 
esnlvCl.iill..í.}J)e~er presente, aún así, que no rodQ 

+son ¡;:azonables MYkho~ nO.J.oler.mín este ni'lf!Ul· . 
parte y lamemarán m~b..Q...u;.ne.r..qiHLdej¡.[.tu gran capacidad ""="'-11-
o ese objeto que su pwo.uaje se habj:Lganado~..AlUlQ\lt...oQ te lo digan. 

-t1w""QIl;!¡¡:áll.«UllOJ.LlUIgtilv...iQ....YJQ que es p~ués de una esce­
n~r:tunada-'oIDo ésa, será muy evidente sj (ratas de equilibrar 
~UJl>."W~ ~.isin denrro.dt:..la partida. Nadie dijo que hacer de 

QM fu.,WcL-



CAMBIAR LAS REGLAS _____ _ ~ AÑADIR casAS A LA PARTIDA 
Más allá de tomar decisiones, a ve.¡:;es querrás c,ambl:lIJa.s..c.osas. Eso es­
tá muy bien, pero cambiar las reglas es IJA..d.e.safiCUlpe sólQ deben aco­
meter los DMs con expericDcia. 

Alteración dcl fun.ckiñ:imiento de \as..cosas s-r-
Todas las reglas del Mll/llUz! deLj1¡gador fueron...escritas por algún rnQ(­

.xo •• pero eso no significa que....nP p-\J.eda.s GlJUbia.clas para tu pani 
vez a tus jugadores no les guste có.m03e de.rGImina la in icia tiva, o cr -
a.s..QUC las reglas de 3prendizaje de Dl!CYOS conjuros limitan dema..s.iadJ4. 
Las (cglas que cambies para ro pr.opia.panida se llamaran reglas casws 

,.y....da.da la creatividad de lQS.j.ugadorfs...c.asi.lodas jas campañas acaban 
teniendo con el tiempo sus.,J2IQ.Pias reglauaseras. 

La habilidad con la que .ugsJa mecánica de juego para tus fines es 
de la máxima imporut.ncia.ua bora de que la partida funcione y re per­
mita a ti y a tUS jugadores....de.sa¡roll::tr una campaña. Sin emba rgo, cam­

,.bjar.1a.fuo.na..eJl que [und~:uego no es algo que deba tomarse a la 
f.igera. Si elMa)lJjlll drl juglldor re muestra las reglas, la Guíll del Dllngeotl 
t"',""w"'-J:X¡;U1<' "'-IROLqué se han hecho de la manera en la que está -­
ete todas esas expUc3ciones detalladamente y considera las implicacio-
nes de efectuar I~.bios. .l-

CU3ndo quieras ca.mbiar una regla hazte las siguientes pregunras: 
¿Por qué voy a ca mbiar eSta regla? 
¿Estoy seguro de cómo va a funcionar realmente la regla que voy a 
incorporar? 
¿He conside.rado por qué esa regl3 cxisW d~sa manera en el ori-
ginal? _ 

f--.'CómQ.j1,(ectara este cambio a otras reglas y situaciones? 
• ,favorecerá el cambio a alguna cJase •. .r.a.l.a.Juhilidad, dote, etc., mas 

que a las otrasl.... 
y finalmente, ¿voy a conseguir con este c.a.mh.is:t.qW!JIlis jugadores 

+- se lo pasen mejor o peor? (Si la respuesta...es "lDe jor~~a.segúrate de 
que el cambio no sea desequilibrann::. Si Juesp.u.es.ta..c.s.."peor" ase­
gúrate de que el cambio vale la pena). 

A mCJ:U.l.dQ, los jugadores quieren rediseñar lauc.g.las....ESJ..O puede 
ser bu~no...$LQ.Ue el juego está para qU~llTeD rodas sus p¡mici­

pantes y los jugado,"s creativos p.uedcn enconrrar rnodo~ ;::~:1 
una regla. Sé receptivo con las opi.o,iemes de los jugadoreu:es. 
mecánica de juego, pero ve con cuidado con los jugadores que, a 
PÓSiTO o sin querer, quieta.tl..íllterar las reglas en su prQJ:tio benefici0...E4-
sistema de juego de D&:D es..t1e.xible, pero está diseñado como un con­
junto equilibrado de reglas. Es posible..que los jugadores te pidan una y 
otra vez qW:..QImb~sa.s..P!lca..g.w:..l:t.ueglils se inclinen a SlJ favor, 
pero lo cienQe.s..qu.c:: si dejase <khab.u desafíos para sus personajes, el 
juego se yolyería abmrid.o COQ&WJ,....tapidez Resiste la te.ntación de 
cambiar la.s..teglas para satisfacer a tus jugadores,_).'jlsegürate de que los 

.cambios que..b.¡¡;gas mejoren el juego pawod~ 

rc:= 
EQUIPO PARA DIRIGIR LA PARTIDA 
Dispones de las siguientes cosas para mejorar tu partida, aunque no son 
útiles para todo el mundo. 

Pantalla del DM: es una pantalla de cartón que se instala en la mesa 
entre los jugadores y tú. Tiene tablas útiles y recordatorios de reglas para 
agilizar el juego. También puedes colgar de ella, mediante clips, papeles 
con notas de modo que tú puedas verlas, pero [os jugadores no. Tras esta 
pantalla, puedes colocar mapas y papeles en la mesa y tirar los dados 
donde los jugadores no puedan ver lo que haces. El único problema es que 
la pantalla crea un muro entre los jugadores y tú que puede crear cierto 
distanciamiento. los DMs que quieren tener la información de la pantalla 
a mano pero no quieren separarse de sus jugadores suelen dejar la panta­
lla plana en la mesa, ocultando debajo de ella las notas de la aventura. 

Fichas: si no tienes miniaturas para todos los personajes o criaturas que 
los personajes encuentren, puedes usar cualquier tipo de ficha para repre-

CO.1uQ.D.M,.p..uedes crear tus propios conjuros, objelOs mágicos, raz.as y 
m..QJl.S.tl:Uos. Tu campaña. puede necesitar un conjuro que COOYieJ:la.41 
los enemigos. e"-c;.ristalo un monstruo cubierto de docenas U<C=H~'I 

-t'-ulos que absorba el calm ~e sus víctimas. Añadir nuevaua­
¡z..,s, conjuros, monstfllo-4o.hj~s mágicos puede ser una experiencia 
-tentretenida y gratificíl.lll.t...-

La mala noticia es que lID" de estos añadidos pllede..elliQpear la pa.r­
rida. Como dedamos a.o.te.s...manrener el equilibrio es una rC!;po'ruabio,¡l 

...lidad importante deLD.MJa mayoría de los (aClares de de.se.q~ 
de una partid3 provienen de creaciones poco meditadas dd..DM.. as ' 
que no dejes que es..to Je suceda. 

Una forma de decidir si una nueva habilidad. d.oJ:e.. cnnju.m ij orn 
opciórvsnLequilibrada es preguntarte: ~¿Si añado esto a la partjd~~ 
tan bue.D.Q..Que....t.o.do el mundo querrá rene rloE.ALm.i.s.o:tcuiem~ 
güntatc: "¿Es algo tan limitado que nadie querrá teneclo.tIeA.e.O...CUtn-
~a...que es más fácil y más tentador crear algo demasiado bueno que al­
~e no lo es basrame. Ve con cuidado. 

E.i!uivocarse 
Un objero mágico que peonira uQS p.e¡iQnajeUJlQvets.e :ura'lé5.JkJas 
paredes, teniendQ por tanto acceso a tooo.tip.Q...<kluga.r.eulos..q.u.e no , 
quieres que v~(al meno.s...ua..s.i.1lesfue.rro), UJlll..e.o:or. Un cQ.ll~uro 
de cuarto nÍYel que..mate a lUl.Ütiples enemigos sjn tirada ~ación 
es un error. Una raza sin ajusres de nivel, con H a la Fuerza.)U;.4 a la 
Destreza es un error. 

Normab::oente, los errores que amenaza.n..a !lna campaña son a.qu~ 
Jlos que al princlJÚO-P.at.ecen inocuos. Un conjuro de pti.aw:.D.iv~ 
crea una ráfaga de vjwto Ql.paz de rirar al suelQum enemigo ~ 
correcto,.hasta quc.u.nju,gadot avispado empieza a us.aclo p.a.r.a..d.e.a:i.b.a4 
a oponentes pudetO.5.QS..poI los acantilados. Es más fáciillec..en..e.x:mres,j" 
inofensivos, ya qut.JO_do-tl..mundo sabe que no hay que PQner 
de desil1tegració,¡ con..uso..sJlimitados al alcance de los jugada.n:s, o 
no es una buena idea dejarte convencer de que el juego seria.más di­
venido si los críricos multiplicasen el daño por cinco. 

Cuando las cosas se desequilibran, deberás arregladas den.tr.Q.P.Iue­
ra dc la partida, dependiendo de la situación y las personalidades de los 
jugadores involucrados. las habilidades y los objetos desequilibrados 
se arreglan mejor dentro de~í1 pero [os cambios de reglas hay 
que solvenrarlos siempre W.e.IUi.eJa.P->tUi.da . .A veces es mejor admitir 
que te has equivocado y-'lJ.1e es mejor arregla:rktpara que la partida siga 
siend<Uli.ve.rrida, equülb.ta~an.~..n..D1archa. Cuanto más ca­
zonabte s~ tú. más cOr:npte.nSÍYQU.UD..OIDarán tus jugadores. 

PREPARARLA E"SLENA 
Vale IlL12eua.skctrlo una vez más. Una vez que la partida se pone en 
marchad~s.tábajo tu conrrol.los jugadorcs se comporrarán del mismo 
modo que...t.e..-comporres tú. Si dirigeuljuego con seriedad, probable-

sentar tanto a los unos como a los otros: fichas impresas con dibujos de 
las criaturas, fichas de póker, piezas de ajedrez, monedas, trozos de papel, 
etcétera. 

Ordenadores: con un ordenador en la mesa (cerca de ti, pero que no 
vean los jugadores) puedes tener todas las notas y mapas en archivos elec­
trónicos de forma que puedas encontrarlos con facilidad y consultarlos 
durante la partida . 

Existen programas especiales de utilidades para el DM, que controlan 
PNJs, PIs, monstruos, tesoros y demás información. Algunos crean en· 
cuentros aleatorios. generan personajes e incluso números aleatorios, 
pero no a todos los grupos les gustan, ya que suelen atraer demasiado la 
atención del DM. Si ves que le estás prestando más atendón a la panta· 
lIa que a tus jugadores. plantéate dejarlo para generar material entre 
sesiones. 



mente ellos se lo tomarán también en serio,.5iadopras 1103 actitud.más \ 
relajada y un tono más ügero elnfonnal, tus_jugado!f.S..I:am.hién.harán 
algunas bromas y comentarios aLmargen...dela_parrida...ILihaces..que el 
juego sea como quieres que..sea. 

Recapitular 

E
"I.a úlflma vez que Jugamos acababaIS de descubnrJa entrada a la 

.del basiltsco y os enre.rasteis..df-que....una..tnbu de trasgos qu -
an..cerca lo adoraban como slÍuera un..dlos..Esrabals acabando vuestr 

..quinto diu.e travesía a rra~_del bosque de.Ihangrat. Mialeela..m.a 
~.3.bía sufrido una gran herida wandoJuch.abais contra los explorado­
fIeslraSgos.JCrusk quería iLdirecto..al.campamento de los trasgos y en­

...irentarse con ellos allí, pem.las..demásJe..convencisteis de que os ayu-
dara a encontrar un lugar..ade.c.uado para construir un campamento 
seguro y defendible...Mienrrauanro, oísteis ruidos que denoraban que 
los trasgos se estaban preparando para el combate. Ahora, mientras el 

,sol s.e.pone.uasJasJejanaunan.tañas, parece como si el basilisco se es-

rV;~~agitando en su guadda. ¿Qué hacé;s '" ~ 
e.dia..de Il0a campaña, el hecho de hacer una recapirulació 

o..o.c.urrido en la se.sión anterior al inicio de una nueva ayuda a est -
blecer el ritmo y.-rec.o.rdarle a todo el mundo lo que está pasando. Pue-..¡.. 
de resultar frustrante para el DM y los jugadores que los personajes no 
se hayan movido de sitio mientras que en la vida real han pasado varios 
días, ya que pueden olvidar detalles importantes que afectarán a sus de­
cisiones si no los recuerdan. 

Por supuesto, eSQsignifica que debes ll~tas de lo que sucede 

~
ara no olvidar lo sucedido. También pue.des..es.c.ribiLunas cuantas lí­
as sobreJo..que estaba pasando al final de la lÍltima se.sión de juego 

y guatdarlas alIado del resto del materialparaJe.erlas.alprincipjo de 
tL-.nue.va..sesión.lo normal es que piens.es más en la Jl3,I!ida..entre s -
¡;iones que tus jugadores, así que seguramente..te.o.drás..lo.s.aconleci­
~mientos más frescos que ellos. Verás como .. ac.a.bas por no olvidar lo 

ue ha suced ido en las sesiones anteriores, especialmente silas aven­
turas qu.e..estás preparando para el futuro tiene.n..que ver C,O.D...fSOS su-
c"",-__ _ 

USAR-M.lNIA TU RAS 
Para representar a personajes, monstruos y escenas deJa p' .. a nida..,u""4-
¿es usarliguras de plástico o de-mernl, situándolas sobre un taLblf=~t­
fa controlar las distancias, el movimiento táctico, la línea de visi' 
las áreas de efecto de los .c.a.njmos. EsteJibro induyC-Llll póster 
caras que contiene un .dungeon de ej.eroplo por una cara y un tablero 
de batalla, con casillas de 1" porl.a..otra.(es especialmente útil usar una 
tela de vinilQen.la.que..p.ue.das piutat..e:.anIotuladores solubles en agua; 
este tipo de telas..sue1en estar disponibles en las mismas tiendas espe-
cializadas en las que..Jle.Ilden dado"s)J-_____ _ 

Incluso sinJablero, puedes usar las...mi.niaturas para mostrar el or-
den de..marcha...y las posiciones relativ.as...a.pu.edes usar una regla de 1-

+:5' para medir detalladamente las distancias. A veces, la colocación en 
f.dc.umhate signi.flca la diferencia entr.eJa xida y la muerte, y las minia­
~w:;tS..Cquizás juma con..otras.objeros apropiados para represemar ca­
racterísticas del terreJlO...y-ele.mentQs deJos dungeons) ay-udan a que 
todo el mundo se.p.onga..de.acuerdo sobre la ubicación de las criaturas, 
sus personajes y lQS..Abj.e.tQS destacables. 

Con un poc.o..de s.ueneJos jugadores.pueden encontrar miniaturas 
que se parezcan a sus persQJlajes~intaclas de modo que aún se parez­
can más. 

TRAZAR MAPAS 
tSi uno de los jugadores esú.dibuja.ndo un.mapa.mientr.asJas..persona­

éª:OIan.unlugac nuellO para ellos.ayúdale. Describe eLenc.orno 
u;o,nJanta..deralle.,c.amo se.a..p.asibl.e.. con las dim.ensiones de.. 

abitacianes....Repítele lo que necesite volver a oír y hazle si puedes 
ueño boceta..delc.ontorno de la ZQll3-l)escribe todo lo..qluc-4>'4-_ 

jpersonajes..puedan ver (teniendo en cuenta la iluminación y sus pro­
pias-RQS.i.bilidas!es de vWón) o puedan más o menos suponer (coma..ta.t 
distan.cia ala pared más lejana de una caverna). i 

-~ 

Por sllplle.sto..siJas...P.Js se han perdido en un laberinto o caminan..~ 
rra\l.é.s..del.a..niebla.la gracia del asunto es que no sepan dónde están (o a.l 
dónde..y.an) En casos.a.5Í,.no te molestes en absoluto en ayudar aLq~ 
celos..mapas-.SLestán...v.agando por eLlaberinto y se equivocan aLdihujar.l 

~;~a;;aEm~c~;;~~~c:~~;;Ó~ que volvec atrás 

DE JUEGO 
El ritmo del juego deteonina cuánto tiempo pasas en una actividad de.,... 

~rminada o en una ac.ción.emprendida por 10,s.p.e.rso.naj.es . .cada.grup"1 
l de jugadores necesita.su ritmo; algunos acaparan cada..moneda de co-i 

bre, otros odian perde.Lelriempo en cosas sin.importancia Algunos. . 

quieren interpretar cada encuentro y otros preferiránJ.Ldirecrameme 
al meollo delasuntQ: elcombate y otras actividades trepldawes j 

Haz lo..qlle..¡lUedas para complacer a tu grupoo-J)ero mando dlldes..b.az.t 
que las cosas se muevan. No creas que es necesario jllgarlos.p.eriodos gescanso, los reaprovisionamientos o las rareas diarias....A..ll.ec.~se 

'yd de detalle es una buena oportunidad de desarrollar los persona-
·es...p.ero la mayoria.de..las..veces no eslmponante. .,.. 

Deberías decidir de.antemano, si es ppsible, cuánto tiempo durará la 
. sesión de juego. Esto nQ.S.ÓkLp.e.rmitf-qUe..toda..eLmundo..p.ue.da.hace~ 
planes tras la partida sino que..asipodrás calc.ula.r.c.uánto..tiempa.que.da.. 
y ajustar el riun.cuielas cosas..de.ac.uerdo con ello...Siempre.que..puedas, 
acaba la sesión.c.olUU1 buen.punto finaL(conSlllt3 más adelant~de 
la sesión'). De...tres a cuatro horas es una durac.iá.o..con:ecra.para.una tar­

de de juego, aunque_mucha gente prefier.e.Juga.u.esianes más largas, 
especialmente durante el nn de semana. Aunquejuegu.es..sesianes..co -

+ ras, a veces es di'if!l1ida. jugar sesiones másJargasi..c:asi.mllIlllilIiliLrus..j~ 

Consultar las re.gla5.-
Trata de consultar..las.J.:e.glas lo menos posible duranre..una paui 
Aunque los manuales d.e....t:eglas están ahí para ayudarte, ponerse 
jear un libro puede.ralentizar mucho las cosas. Míralas cuando sea.u. . 
cesado (y pon un punto en los sirios que tengas que volv.eu cansul· 
tar), pero, si puedes, trata de jugar de memoria. Es posible..q.ue...de..'lez 
en cuando te equivoques, pero la partida seguirá teniendo_ritmo. 

Preguntar 
No dudes en pararlo todo y con.sHlrar a tus jugadores algún tema im­
portante. Si los jugadores parecen ahu.aid.os, pregúntales si quieren 

.. dejarlo por ese día o sLquier.en.hacer..una.pausa. Si no estás seguro de 
lo que..quieren hacer, pregun,Lta'-____ _ 

HaceJ:pausas..... 
Cuando acabéis un combare largo o una escena cargada de tensión, to­
maos un.descan5o. Especialmente durante..sesiones laIgas, estableced 
algunas pa,usas para comer, beber, ir al lavabo o simplemente descan­
sar. Duranre..es.te periodo, puedes despejar tu mente por unos minutos 
o preparar el encuentro siguiente._ 

MANEJQDE lAS ACCIONES_ DE LOS PJS 
Lo más..impo.ttante.que..ikbes recardar..acerca de las acciones de los PJs 
es que..cadaJugado.r..cOll.lt:Dla...sll..p.tQpül_personaje. No obligues a un 
personaje a.r:ealizat.una ac.ción con.cr.e.la (a menos que el personaje es­
té-bajo...una compulsión mágic3;yer.más adelante). No le digas.a.un ju· 
gador cómo se siente su personaje acerca de algo. lnclusQ.si.un..PN] 
con un Carisma elevado tIata de persuadir a un personaje,.ning:unUi­
rada de dado deberíaiorzar al personaje a actuar de un modIQC1eJJ:mlk.j 
nado. Alguna.sJ:egla.s.de.4uego se aplican espedficamen,"-,lloS-EN.!~ 
no a los J!]s •. deJas~c..uales la más importante son las que..se..o.c.upanA 

+las acti.tud.es..de..los..PN]s ('ie.t l\ctitudes de los mIs:. págin1a.J2B.-l'-laI 
.habilidad.de Diplomacia en el Capítula..4..dd..McvlWll.d.eljugad.(ox)..E:""'+ 
reglas nWlau:l.eberían us.arse para permitir a..un.P.NJ cambiar laJllane­

f ra en la q~rs.o.uaj.e.j.ugad.or...ve al PNJ. Al l1eyar a un PNJ, eres li­
~e....me.nti.r, engañar. engatusar o difamar a un personaje, pero no 
~:~.l(l ! aurorid.a..d.J:.cmQ..DM para.Jls.u.rpar el comrol del personaje a un 

jugador. ___ _ 



Compulsión mágica 
Tu responsabilidad para decidirlas acciones de los PIs...c.ambia cuan­
do un personaje jugadot está bajo alglia..efecm..ú:amQ.J.lJl...C.Onjuro 
de hechizar persolla o la aplirud de domina..ción...de un vampiro) que 
haga que esté bajo el cOl;llmlde un monstruQo PNJ. Ahora el pe -
sonaje se ve obligado_a..hacwo que desee su...conuolador, al cu,al 

r,,;entas tú. -
veces, adjudicar esre.Jip.luie.-Si.tu.adóD..SJJp.one cami.nar 

cuerda floja. Por ejemplo, sí unmagQ eNJ acaba de lanzar hechiwr 
po.mu:ob.te un...e] , ¿que es lo que tÚ /'que !Ieyas al mago) le ordena¡¡¡' ,-",,+ 

t~¡::~~er:sonaje? De acuerd9 co.n.J.a..d.e.scripción del conjuro en elMa-
I jugador. "Puedes ÜUf1Uar dar órdenes al receptor, pero deberás 

..tt-e..ne.r....éxito en una prueba e.uftentacla de Carisma para convellcerle de 
hacer algo que nonna1meme..mt.hatía~ . ¿Quién decide lo que el PJ "llor­
mahnentc no harúG..cl jug<\Qot.P tú? 

.La respuesta a esta pti!.&Wll3 no ..está nada clara; a veces puede que 
~ea ut~ll~ljugad~guéis a un acuerdo sobre qué ~acce­

~~:-:-al>¡¡¡;<r elpe"onaje en una siru,dón con«era. ESt, es una d~las 
jones dJJtante la partida en las que no podrás decidir por ti mi 

e.be.rás consubac al jugador y, suponiendo que ambos estéis más.c 
menos de acuerds:t.conJps límites a los que llegaría el personaje, no de­
bería resultarte difícü decidir el efecto del conjuro. 

Según lo que estipule una avenrura que tú bayas escrito (o compra­
do), un PNJ o un monstruo que se hace con el control de un PJ puede 
hacerlo por cienos motivos que te indiquen qué será lo que le ordene 

,.hacer. A veces.la respuesta del persooaje:tesas Q¡den~s (o la oportuni-
ad del personaje para hacer una prueba opuesta deJ:.arisma) será fácil 

etermin.aJ:; arras veces, puede que tengas que !legar a un acuerdo 
.po el jugador, como se ha dicho antes~ ____ _ 

~e1Itllreros planifican Ct4idadosnme1ltt: la 
sitJ¡imlt: n'IJt:oJurn 

MANEfO DID.s ACCIONES DE LOS P 
Noon.alm~.los PNjs deberían obedecer las mismas 
fJs....AJm..as:i-p.uedesJlece:sirar esquivar esas reglas de un m"Qll.lJ.Q1~~ 
(cQnsulta mas adeJa,nteJ.as trampas del DM Y la percepción aejlQS..J"'41 

f
adOreS')' aunque porJo.g~QÚ'NJs deberían tener éxito, fallar y 
,oric debido a susJesultasJQ..s.fJl.las. tiradas de dado, al igual que los PJs. 

Sé tan r:ípido coma..lo.Sjugado.re.s (o más) a la hora de..lomar decisio­
nes acerca de lo que hacen los PNJs. Para que el ritrnQnQbaje. trata d~ 
saber por adelanrado lo-Qll.tltarán los PNJs (como sabes qué encue 

+ va a tener lugar, pu~pararte mejor quuos.ll"rn:tna¡"'J.JilJ:Joid~ 
' las estrategias de los PNJs según sus estadís(icas d~j.w:g<>~ __ _ 

Ten en cuenta qyw..eNJs también tienen..suJ:.QrazQncjtg No dejt~ 

que sea obvio para los jugadores que un person.aje d~a.dJLsólo 
es un e¡;J"~ que sus acciones no serán tan iorell~nt" ni ¡ffiP",,:,"leS ll 
como.las..de..J.as...FJs. Aunque haya en eso algo rl.!' d!:t!fl...ruL<khcría pa-I 
recerlo. Para que el mundo de juego parezca real, la g~~e-

RIPCIÓN DE LA ACC!.ÓN ~
ambién debe parecerlo. 

os jugadores lo obtienen todo a de...ti. Si describes a.lgo con 

so detalle o de ~~r~m~,~~~~:~~~' :::~~~~::~~. :~;I oponunidad de 
Durante el jUe.gQ...una buena descripción es 
combate eS.allciL 

Las de5(:opdones de cada acción que tiene lugar b sin 'adÓD de todos los 
objctoudcvantes, los patticjpantes y el entomQ.genera! sqn capitales para quc; 
los jugadores hagan uso de su capacidad para 

sus persona~esiras, por tan"t'o~" :~~:~~::':~:::~:j~ 
JU,;.u,",~ pregun~n y~nde!es tl 

gete a cada persm"J"i><IL>'Il''''' .... >u.¡ 
cada PNJ le llamas 

de usarsu nmnm''''''JI5..UlIIl<''l 

dan lo que hace la 
bestia. 



Si los jugadores no han com¡m:ndido algo repíre!o En ogsio.nes, 
hay detalles importantes que pueden pe.tderse entre descripciones 
posteriores. No tengas mied.o de...repetiI:...la..g¡aILc.a.nW1a.tlde.J;.alor que 
sale de entre las rejas, o que...cacla vez que..eldragón..se mueye. el techo 
retumba dejando caer ~renilla.sob.re el suelo. Lo peor que..pu 
de pasar es que 105 jugadores se den cuema deja importancia de la. 
s.e y acruen en consecuencia. __ 
Gando un personaje se mueva ..añade...d..eta.lks. Di, por ejempla:..J. 
r;-n~ícora se aparta de la abertura quellaYJ!nla pared más alejada, d -
~rece.cene.r su origetLelhediondo olor" Q~el bárbaro se ace 
f daY~a más al fosoM o ~el morfópo~.sliza lentamente a través del 
Fcla...desigual". Cuando 110 perspnaje qsa 1m objeto, descríbelo: "El 

l'uen:ero te hiere con su daga deli.lo ondulado" es mucho mejor que "te 
quita 3 puntos de golpe"L __ 

El tono de rus deKtipcioncs.conrrola el transcurso de un encuentro 
yel modo en que éste se..p.rQy.ecta sobre el grupo. Si hablas rápido y con 

p,nrenciÁD • .hacis....que la..ac_c.ión.s(ajntensa. Si tus palabras suenan fre-
é.1~a5..-daI:án a la esc~na un tono de urgente desesperación. ~ 

1-=""'''.'''>JleS...e.s..m.u.y efectivo añadir un toque histriónico a la 
..5iel oponente de un PJ alza su enorme espadón sobre su cabeza p . 

fa atacar, levanra..1\lLOlanos como si tú mismo agarraras la empuñadu­
ra. Cuando alguien.sufre un golpe terrible durante una batalla, 
reruércele de dolor ante ellos como si fueses tú quien lo recibe. Si los 
personajes luchan contra gigantes, levántate de la mesa para que ten­
gan que levantar la vista al mirarte. 

A veces no se.puede evitar el ~FaUas.Ie.golpea...Recibes 12 puntOS de 
• o·, Y no está mal. Describir la acción demasia.do extensamente pue­

sultauburrido camo para el DM co.m,º para Iqsjl!gadores y 10 más 
portante es el efecto sobre el juego. Sln-embargo~. es.to es la excep­

'ón, no la regla..Como mínimo debmas decir algo a~gachª--y 
olpea con su espada larga, y hace 12 puntos..d.e..daAo:-E.oJas descrip­

ci9nes acostumbra a ser mejor hablar desde..eJ PIlOto de~ta del que 
·ge el daño que del que 10 recibe: ~Sus ganas...te..J:aus.an..B...p-untos~, 

por lo menos es algo efectista, mientras que a!gCJ:Qmo: uQuLtatt.8 pun-
roüo describe nada. 

También debes recordar que un ataque que no...proyoca daño no es 
siempre .uo..fall.a..los personajes con bu.e.nas...armadpras plleden ser al­
canzados.porJos ataques enemigos. bastante a menudQ, pe.r:Q.S.1UnD -
dura 105 protege. Si dices: ~Su espada corra rebota en m..a¡Jtna¡J¡¡n.-<k.j.. 
placas·, no solamente estás describiendo la acción, además bace.u¡ue 
el jugador se sienta bien po.t.haber dCjjd¡do gastars.f....llD,as mone 
más en una buena annadura~ 

Acciones de los PN Is 
Cuando un PNJ..¡ea!iz.a una acc.i6A..d.c....c.ombate, los jugadores pueden 
quereulguoa pista de lo que sucede; tanto en la ficción del juego co­
mo en la mecánica. 

~
sto significa que si un hombre laga.I1Q..e.Stipr.eparando la acción de 

b.rir..el área de una puerta con una b.allesta, los jugadores deberían 
¡mneI..que si se mueven pot.delante..de..esa puerta el hombre lagarro 
s..disparará. __ __ 

Debes tener en mente cÓmo sQl11as diferentes acciones mientras es­
tán sucediendo...sLe.s.t.u.rinaSJOit.ando el combate en una película, 
¿qué verías cuan~SQIlajclanza un conjuro o hace algo que nin­
guno de vOSQllO.s.hayistp en la vida re;al? Emplea tus dotes dramáricas 
y describe bien 10 que suc.e.de~ pem..Wta..extenderre demasiado, por­
que eso afectaría al ritmo de la acción También tienes q!le ser preciso, 
porque rus palabras no son sólo.---J.1DJl..d.ecnp.dóll;.Jambién son pistas 
que permiten a los jugadores mmar slls.decision.cs...Si la Mrjma vez que 

...hubo una acción de pres~udaJa describiste c.ama.:dis.ua.sw:ia~ y ~te-

É!~:.<S"Jll¡sm .. -!WabraS. Silos jugado,"s oy.en..un,-des.crip-
" diceo· ~jOb ph!o-d..m.ago va a..la.nzaum conjuro::'~ que 

..cCUlS.egu.ido..algo..bueno:J.os jugadores h~aprendido a ver. las pis-
iiS--'uaruJ.p~ va a lanzar..JJJl..CODjuro.bto...no..s.álo..le.s ... 

ipenniteJQInat.decislones correctas basándose en tus deSCtiPCiones.,¡­
no qu.u.d.em.á.uiora de .. ye.rosimilitud al mundo de ficción que e.s ' 
creando. _ 

--. ....... '"'"",,"'""0 '"' "_ ••• _'.'~ f modo.du:¡emplo. 

AcciQn __ ~ripci6n 

i
carga "Se abalanza sobre tI a toda velOCidad. con los oJos 

inyectados en sangre." 
Defensa completa ~taJa..c.spada, observa atentamente tus ataques 

e Intenta pararlos." 
Prestar ayuda UMientras su compañero ataca, se mueve alrededor der 

i los dos, distrayendo al adversario." 
.fPreparar un '~u arma está apuntando a esa zOO,a.+J:s QIMo que 

arma a distancia _ e.stá..esperando algo." =_=-==-,-,~ 
Lanzar un conjuro "Mueve las manos de una forma muy determinada y 

pronuncia palabras que parecen más una invocación 1-, 
que una frase." ., 

lanzar un conjuro "Pronuncia unas cuantas palabra.s.-.C.Dn.uoa.m.iuda.. 

fn:~~~s:onJ"ro 
apresurado 

nzar un conjuro 
. en silencio 
Utilizar una aptitud 
especial 

Activar un objeto 
mágico 
Retrasar una 

-tacción 

muy intensa." 
"Con una sola palabra y un leve movimiento de la 
mano ... " 
"No hace nada, sólo v.es un ademán lleno de fuerza." 

4 
"Sin palabras ni mOYimientos, redama un poder que 1 
está dentro de sr, mediante su voluntad y su fuerza 
interior." 
"Se concerora intensamentutUi..nb~to...qu.e.1ieoe eo 
s.usm.anos haciendo que de él emane su poder" 
"Mira a su alrededor, analizando la situación y 
esperando a actuar." 

Combates interes.antl!S_ 
.El sendero..sub.e en...e.spir.alhacia la plataforma circular..dQ.nde...susp 
didas en el aire, estánJaUZ..gemas. Debajo, ven claramente lasla 
abiertas de un pozo de pJJIa energía mágica. los cuatro a.Y.e.nrureros_ 
denden por el sendero, deseosos de llegar a su objetivo, pero-Ae.pron­
to aparece un quásir de un recoveco. Tordek empuña su barha cons­
ciente de que luchar en un sendero tan estrecho será arduo y 
peligroso. No está seguro de qué pasaría si uno d.e...e.l.l.P:s cae en la ener­
gía mágica, pero prefiere no averiguarlo. 

Aunque rodas los combare.s..p.u.~L.e.1Jl.Clcto.Danres, de vez en 
cuando deberías hacer queJa.s...FJs...s.e..enfrenten con sus adversarios en 
escenarios peculiares ... ~ces liD combate a caballo o en criaruras vo­
ladora~uede significar 1103 noyedadJo.s escenarios subacuáticos 
también p.ueden ser intere~.Aqu.í..tieJ).f:.S una lista con otras suge­
reru:ias=-

Element 
Fosos, grietas, 
puentes y cornisas 

Niebla 

Filos giratorios o 
ruedas dentadas 

Efecto en el juego 
Los personajes pueden intentar empujar a sus 
adversarios con la embestida (consulta el Manual 
del jugador) 
Ocultació~Q26.de posibilidad de fallo) para 
todos los implicados 
Los personajes deben superar pruebas de Destreza 
(eD 13) cada asalto o perder 6d6 puntos por cortes 

gigantes o aplastamiento. 
Chi.rneo.eas natuc.ales Un personaje.aLazar debe superar una pr.u.eb~de 

Destreza (CO 15) cada asalto o perder 3d6 puntos 
por quemaduras. 

Plataformas Los personajes sólo pueden luchar cuerpo a cuerpo 
ascendentes o cuando se encuentran al mismo nivel; las 
descendentes plataformas cambian de nivel cada dos asaltos. 

+Hielo u otras LQs. PCLSon.ajes tienen que.,superar pruebas 

.super:fi.cies Equilibrio (eo 1 Q) .cada..as.alt~e..b.tuces.:J-_+ 

~
eSbaladlZas uedar tumbados. emplean..una..a"iAn.de 

+ _______ -'m""'Q~Y!Wmlen.t.oJ:nJevantarse ___ _ 

a.ta..másJ.d.e.as~ElMtorno' eo.J:LCapftulo 8 glosario, el Caprtulo 3: 
aventuras....o..mspú:ate...con una buena-pelrcula o libro de acción. 



Tu eres el árbitro de rodo lo que pasa en el juegoJ>.unt2....-

Tirar los dados 
Algunas tiradas de dado re elan mucha informa­
ción al jugador queliue.....Vn i-ugador que hace una 
tirada para ver si su personaje wcuenrra una tram-

t
pa y ve que la tirada es muy. mab-iabe que lainfor­
mación que le das como resultado de esa tirada no 

piene por qué ser cierta ("No, nQ..b.ay' [rampas en el cami­
¡ no~ o eso te parece"). El juego ~cho mas interesante 
r,uanQ.o el jugador de un pe.1]Qilllj~ue trata de esconderse o moverse 
en silencio no sabe si el peI$QDUe ha tenido éxito. 

En casos en los que el p~naje no debería saber el resuha­
do de la tirada, h<!Ltú misjJ:lQ la tirada detrás de la pantalla o 
fuera de la visión del jugador. Aunque esto hace perder algo 

.. de la g¡a.cia que riene_pa .. tU9.Sjugadores hacer sus ti radas de 
dado (y, digámoslo claro, ésa es una de las gracias del juego), re 
yJida a mant~Lcontrol sobre lo que el jugador sabe y lo 

que no sabe. 
Las siguientes P-nJebas deberían hacerse de forma 

que el jugador no pudiera ver el resultado: Avistar, 
Buscar, Diplomacia, Engañar, Esconderse, Escuchar, 
Moverse sigilosamente, Uso de cuerdas. 

Decídelo caso por caso. Siempre que sea poSible, es 
mejor que los jugadores tlren sus dados. CuandQ..sea 

ejor para el suspense, tiralos tú. 

C ,CAyTS 
t~O le dig¡¡.s al jugador lo que debe obteneJ: en la tirada p..a.ra tener éxito 
p'i cuáles 5011 rodos 105 modificadores de la tirada . ...Eru.el..de eso, dile 
,que tu trabajo consiste en controlar todos esoSJ;UP.difj,gdo.res y cuan­
. cl9 tiren, dijes si fallan o tienen éxito. 
• Esto es importante porque así los jugadoressuon~entrlln en lo que 
t baceJ1 s\lS....personajes, no en los numeras. TamhitJLeULtlll...ÍQnna de 
ocuhar I§..trampas ocasionales que pueda hacer eLDM ~-ºnsulta más 
adelanteL-

LAS TRAMPAS DEL DM Y LA PERCEPCiÓN 

poco de manga~ para permitir que escapen y así la partida 
continua(, no d~es que los jugadores se den cuenta de ello. Es . 

rante pata la_partida que los jugadores crean que sus ~.~:;~:'~~~I 
siempre en peligtQ. <;&nsciente osubconscientemente, si 

dejarás que les pasen cosa.s....maks....gmbiarán su forma de .~'~;';;:~I 
elementos de tiesgo, la Yicto..riiUes parecerá menos dulce y si 
de todo algo malo acª-ba..pasándole a un personaje, ese jugador 
pensar que vas a porjJ,~que has salvado a otros jugadores 
do sus personajes estaban.en apuros. 

Cuando les pasan cosas malas a P,¡.~::~~~:~:I 
Los personajes sufren retrasos, pierden ;~ 

zaciones a sus habilidades, pierden ni,"!esy n,".".en,,,-,,o<'" 

damente). Los sucesos d~;;~:~~:::~~:':~~::';3~~::1 
tantO como el érito, el ganar 
Pero los jugadores no siempre se 10 toman 

les pasa a sus personajes. 
Recuerda a los personajes que a veces pasan 

desafio.uQ[l..lo más impo~nte del juego. DiJes 
retraso puede convertirse en una oportunidad para w,e, ;" . 

to más adelante. Si un pewnaJe..Jl}uer~ anima a los de,más i',ga·1 

dores (quizá sutilmente) a trata[ de resucitarle. Si esta u~~':~~,:11 
viable, conVen~$! al jugado.uklpersonaje lllY.erto :..J 

oportunidades d~cer periQPajes nu,.e:v~os:;!t:~:b.l~~~~~ 
ha probado. En alguna parte un bardo c 
heroica ¡puene del personaje caído, miellrnul.gtllll"-lkla.Ili<>1ll!<ll'l 

da al nuevo Pl La partida debe COD{inuat.::~~~~~~~~~~ ,J Es raro, aunque posible, que un 
golpe. En tal caso, no permitas que esta 

partida ..... U.nosYNJs aventureros podrían 
po y q:sllcitarlo, con lo cual los jllgado.r.es estariaD 

deyga con ellos (buena excusa para montQlles de 
turaü LQs.jugadores podrían también ha~e 
najes temporales para tratar de recuperar los C_"<Jl>os11 

de los caídos con vistas a res~~Cii;,:¡a::d~0~s~0;~~~5~:1 darles un entierro digno, o simplemente 
todo el mundo se haga personajes nuevos y 
poco es tan malo, y de hecho es una buena oportunidad pata un 
mático cambio de ritmo de jueg9. 

DE LOS JUGADORES =-=--+~ 
Si los dados se ponan m.!, pueden pas" cosas mu~ malas. Todo FIN DE LA SESIÓN __ _ 
puede ir bien hasta que de repente 105.,.jugadores tienen una racha 
de mala suerte. Un asal to más tarck,la mitad del grupo está fuera 
de combate y. la oCR.rrUJad difici1meJl.re..puede contener a los enC" 
migas que quedan. Si todo el mundo muere, la campaña puede 
acabars!:..a.llÍJllis~so es malQ pW.lo..dQ,S..¿Ie...q1,ledarás quieto 
mientras los PJs son exterminados o harás trampas con los dados 
para que los enemigos fallen y los PJs puedao..ganar milagrosa-

Fe,~:~Tienes dos opciones. 
. er trampas? En realidad el DM no puede hacer trampas. Es el 

árbitro y por lo tanto lo que...él diga va aJllisa. Por ello, una de sus pre­
rrogativas es variar l~osas!k un modo u otro pata que la gente se 10 
pase bien, o para..Que...iliursQ. .. d.eJa ílcción siga siendo inret;esante. No 
es divertido perde un..person¡je. que se ha llevado durante mucho 
tiempo por un accidente.w(¡p,idQ....f.iyna buena norma que un perso­
naje no pueda morir de un .modo ttivjalsólo porque ha habido mala 
suerte con los dados, a men9s..Q:u.e.J:Sl\.Jvietaltacien,dQalgQ real.meme 
estupido. 

Es posible que pienses que la,.pattidaM set]. C1)n~ta Q..Í11Quso di­
vertida si no sigues las mjsmasreglas queJos jugado~s. A veces los PJs 
tienen mucha suerte y matan a un PNJ para el cual tení3Ji grandes pla .. 
~es.....fQ.¡J<Unis~gla d~a veces los..d.acios se volverán.conrra los 
f¡Jua..oJO eLDM C9roo los jugadores deben asumir lo bueoo y lo malo 
'tde...es..t.a...dWsi6.n....EUll1a.1otma perfectatm:nte aceptable de jug¡¡r y_si 

hay unalorma de dirigir una panida por defecto, es ésta. 
Una cosa muy imponante es que los jugadores no noten que r.e.-. 

tuerc;.e.$las reglas. Incluso si decides que de vez en cuando aplicarás un 

Trata d.e.no acabar una. ~siQ.n..eJl.Jlledio_ck-un encuentro. No es 
bueno dejar a todo eLmundo en_el aire y además es difícil 

tar todos los detalleti1nP9-rtan~como el orden de 
va, la duración de los conjuros y otros detalles de 

Una excepción a esto es cuando puedas acabar la 
un suceso dI'a.mático. Un final dramático es uno en el cual la 

tia se detiene porque sucede algo tremendo, hay un gira o ,~;~;~:;:sni~:ri~1 
pasa algo sorprendente. El propósito es.mantener alas jI 
gados e interesados hasta la próxima sesiÓ.n. 

Si alguien no asistió a la últi.toa_panida.e hiciste que su pe"o,n'i" 1 
tampoco~stuviera l;QJl eLgrupo, as.egtU<¡,re de que tienes una forma 
reenganc.harlo aJa....a.yentura. b..Yeces un..6nal dramático puede 
para esto (el PJ aparece en el horizonte con los «fu.,,"os ',",m,lo .Iosde l 
mcis..EIs.estaban a punto de mo . 

Dales algo de tiempo (unos minutos) al final para que discutan 
sucedido durante la sesión. Escucha atenramente sus reacciQnes-y 
mentarios y toma notunental de lo que les ha gustado y '0 ,qU<OJl<W""1 
fuerza lo gue creas que han sido buenas decisiones por 
nos que e,So les dé....d.emasiada ventaja para la resolució..n W:.Jil.Ril¡¡¡;"'1 
Acaba.~pre de.[orma positiva. 

Lo noun..iles dM.,lo.s puntos_de expe~i3 alfinal..d.e.-'na ,e,="'I 
tal vez prefieras dados alEinal de cada aventu(3.Wecisión es 

.....¡ aullq~ás.h.ab..iu.ml..dado.5 alJinal de cada.,sesi.ón.para que los' 
...doo:.s cu~os personajes han subido de nivel tengan ¡¡empo para 
,.nu.eyo.s..QIDjurQS., c.Qtnprar habilidades y encargarse de otros 

relacionados co.o..elavance de nivel. 
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incluye las reglas que necesitas para jugar una par­

'~::~Í~:~~= & DRAGONs¡ desde eLmomento en el que los 
F en el dungeon hasta el final de,cada sesióp! 

re¡:uemo de.sus puntos de experiencia (pX). 

MÁS REGIAS DEMQVJMIENTO 
.El Munualdcl jugador abarca el movim1Mto táctico y terreStre para laS criatu­
ras Pequeñas y Median~ tanto cuand; atraviesan un ferren~ como cuando 
usan habilidades como 1tepar, Saltar y Nadar. Esta sección de las reglas am-

I ~ plía esa información para incluir a criaturas inferiores ~ las Pequeñas o 1;113-

~ yores que las medianas, y también se ocupa del movimiento en vuelo. 

USO DE MINIATURAS Y TABLEROS 
Aunque éste sea un juego de imaginación, el uso de complementos visua­
les y atrczw puede ayudar a que todo el mundo imagine lo mismo¡ evitan­
~o as!. confusiones, y mejorando en general la experiencia de la partida. 

En una simulación asalto por asalto, en especial si usamos miniaturas, el 
movimiento se volvel;'á en ocasiones encrecortado, aunque de hecho sea 
continuo. Si un personaje corre por una sala ran larga que tarda dos asaltos 
en arrnvesarla, podría parecer que recorre medio camino, para y después re-
corre el resto. Aunque no hay fonna de representar el movimiento de Otto 

modo, mtenta tener presente (y los jugadores también) que en realidad el 
movimiento que se produce durante un encuentro es continuo y flúido. 

'Movimiento y posición 
Pocos personajes pennanecen mucho ratO quietos duranre.una lucha. Los 
enemigos aparecen y cArgan cbUtra el grupo; los avenrure~ responden, 
avanzando para enfrenrarse-a nuevps enemigos tras denotar.9. StlS",¡pteriores 
oponentes. Los magos ~ mueven de aquí para allá en busca del mejor lugar 
desdedonde utilizar su magia; los pícaros rodean silenciosamente el centro 

, ~~:.~:~~'~~~::~~: un ~gado o un 'bponeJ;lte t;lesprevenido 
, un ataque funivo. Con tocfas es~ maniobras 

~~~~~~;~:!~~~'i1"~"p~r~e:sente.la ubicación del personaje ayudar mucho al juego 
puede¡;tplasmarse con el uso de 6-

gu~ sQ.breun Las minjaruras.muestran dónde se en­
cu' tra una flg\1!3. en relación a las demás, y1as casillas dejan cla­
ra la distancia a la que pueden llfOVerse personajes y monstruos. 

Escal~ estándar 
Casilla de 1" = 5' 
Figura de 30 mm = cria~ de tamaño humano 

Escala y casillas 
U.~ 

la unidad estándar para los ma~ tácticos es de casillas de 5'. Esta 
unida~ es útil para las figuras Y también para dibujar mapas de 
dungeo.os que, normalmente, se crean sobre papel cuadriculado. 

Durante una lucha, cada personaje Pequeño oMediano ocu­
pa lUla sola casilla de 5'. Las criaturas mayores pueden ocupar 
más de uno y varias criaturn!i:'más pequeñas pueden llegar a ca­
ber en una sola casilla. Consulta la Tabla 8-4: tamaño de las cría­
ruras y escala, en el Capírulo 8 del MatllUll de! jugador. 

Movimiento en diaflonal 
Cuando te mueves en aiagonal por el rablero, la primera 
casiUa que mueves cuenta como un movimiento de 5', pe­
ro els.egundo movimienro diagonal cuenra como 10'. Es(a 
norma de 5,/10' c9Dtinúa mientras el personaje se mueva dia~ 
gonalmente, inJuso si se alternan movimientos en diago­
nal y en línea recta. Por ejemplo, un personaje se mueve 
una casilla diagonalmente (5'), 3 casillas en línea recta 



+-­
(15') Y después arra casilla diago.lli!lmeme (10'), luego el moyimienrQJoral 
es 30'. 

Armadura e imped irru:uta 
El Manual de! jugadorexpJ.i.Wos efecto$..dda armadura y lajmpedime 
ta sobre criaturas con yelocidades base de 20' ó 3.0.'. La sigtlieme tablap 
pardona cifras de velocidad redJM:ida para todas las velocidades base d 
~s20'a las lOO' (en inc~de.lo'L-

elocidad Velocidad i ad Velocid,.,,,--_+ 
Bse reducida base reducida • 20' lS' 70' SO' 

JO' 20' ¡P' SS' 

40' JO' 90' 60' 

SO' -lí' lOO' 70' 

60' 40' 

I ~~~~~~:"?c:~~}!!;nN~12~~a~que se mue~ 
~andQ, puede hacer u§o de una acción de "correr~ para nadar más rápido. 
personaje bajo los~ de un conjuro de volar puede realizar una carga aé­
rea. Un pícaro con la habilidad deTreparpuede Llsar parte de su velocidad pa­
ra descender por una pared baja y aprovechar 10 que le quede para dirigirse 
hacia un enemigo. Usa las reglas de movimiento con cualquier tipo del mis­
mo, no sólo cuando se produzca sobre una superficie plana. 

~
imjento aéreo táctico _ 
-rbam.cliQ que cabalga sobre un ágYilagi¡ame se lanza en picado so­

bre un grupo de azotamentes, disparando flechas c u arco. Uno de los 

~
ramentes lle'li.puesras unas botas alaAm-y asciende para enfrentarse al 

elfo en mejores condiciones. Una vez que el;noyimiento se vuelve rridi-
ensional y supone realizar giros en mitad del aire o mantener una velo-

t~ad mínima de avance, las cosas se complicanL-_...,.._--,-__ 
La m'!}'or pane de las criaturas \loladora.s...riell(.qlK..desa~n poco 

r-j?ara realizar su acción~ y muchas están limitada~p~os, de­
biendo IlliD.tener una velocidad mínima de avance. Cada criarura voladora 
goza.-M lYlilIWli9brabilidad, como se muestra en la Tabla 2 l' maniobra­
bilidad de vuelo. Los apanados de dkha rabla están descriras de.JmQ-

velocidad mítllma de avance: si""'y"n-ª-criatura voladora.-n.Q¿;<1illii&II<.t­
mantener su velocidad mínima de avance, debe aterrizar al finald 
movimiento. Si eSI:l dem~gg..illejadukl suelo com.Q...para poder 
rrizar, cae descendiemiQ...l.5<tduramul p,rimer asalto de caida. Si con 
esro llega al suelo, sufre el dal\Q d.eJA.gjda. Si aún no llega al suelo, de­
be emplear su siguiente turno intentando recuperarse...de su incapaci­
dad de ¡emolill.t.Deberá [ealiza~vación de Reflejos (C D 20) pa­
ra rccl,!pt:rarse Si no lo consiguí, caerá Q[ros 300' Si da contra el suelo, 
sufre el daño de la caída; si no) tendrá .9JI.íl po~ibiljdad de recuperarse 
@ranteelsWienteasalto. 1 ~;:~ ~a capacidad de permanecer esillico en el aire. 

acra alrns: In capllidad de...xql¡r.= atrás sin da r la vuelra. 

Co!1'mmqrrh~arura con buena maniobrabilidad utiliza 
de su velocidad wra comenzar a volar hacia atrás. 
-.C.ul!;~~de gi.rar una criatura traS recorrer la distancia e.s¡;¡bk<i<1a.J 

J\I.llilció/!:JID.a ~~on maniobrabilidad regular o buena pue 

t zaralgo de su velocidad RW-ha(eLgiros sin moverse de su posi..ct9n. 
Gnu máximo: cuánto puede ¡prar una criatura en un espado delenninado. 

-t Ángulo de ascenso; iling~n el que la cri:lIura p.Y..ede ascender. 
Velocidad de ascens~yUelocidad puede ascenckr..Y..na criatu..[¡1. 
Ángulo de descenso: el..ángWo con el que la criatura pued3desc 
Velocidad de deS(en~riatura puede volar hacia abajo 

velocidad de vuelo. 
Descenso y ascenSQ;J!na criatura cuya maniobrabiUdad de yuelo sea4 

guiar, mala o torpe debe volar a nivel (a una misma altura) dyrante una 
disranc..ia. o;únima tras descender y ames.de asce?der ~odilqi~v~1 
dora p~eKm.der rras un ascenso Sin esa d.i§.ta.n&iil...d.e<-__ .Ilo.~h",>",.D'Jl_""'[l<iillfll"~_ 

~~ ;~;~r~~I~ ~~~s~uentas casillas solamente resulta im· 
~e que cienos personajes con mo"iI:I:lknto lento puedan escapar d 

ererminados personajes rápidos sin la a~da de algún tipo de "circuns­
tancia" que les ayude. Del mism.Q.JD~.s..ulta..fá&i1 p.JlP.JID..P.e.lliID..aj~ 
rápido escapar d.e..l!no lenlo. 

ClIando las~idades de~®najes im1ili!CtaJl9.s.wD ~I 
hay una forrua.illlcilla de resciliL.er la carrera: s.i una criatura ~a QP<I, 

las dos se mueven a la misma velocidad y la persecución continúa dJ.l,ran!t' 
algunos asaltos, haz que.realicen pruebas enfrenradas de DestrCza 
quién es elJIlás rápido durante esos asaltas. Si la criarulj! a la que se está da 
do caza gana, consj~scapar. Si gana el perse 
la fuga. 

En ocasiones, ulli!..~ción que tiene lugar cam~", .. ",-"",,-,",~ 
ror todo el dia uos~hrulos se avistan en la disranda sólQJie veu 
do. En el caso de un.i.pe~cución prolongada, sendas pruebas...de e 
dón por ambas paneUe..t.e.oninan cuál puede aguantar má.uie¡npo. 
criatura a la que se está dando caza obtiene el resultado más altQ,SXapa. Si 
no, el perseguidor cae sobre su presa al superarla con su ~gy¡n¡e ... 

MOVIMIENTO SOBRE CASILLAS __ _ 
Los personajes se hallan en un pasillo de 5' de anchura. Un guerrero está alS· 
nal del pasillo, un callejón sin salida Ha sido envenen¡dQ y está pereciendo. El 
clérigo quisiera llegar al gue~, pero dos personajes bloquean 
el camino. No hay forrnOO~o.lkgue hasta el guerrero y lance neu· 
tmlizaumeno. Estaría bien si delcuninm.s qye el clérigo esquiva y pasa entre 
los QI1"Ot.QQs.personajes, Ianz.ul..g¡njYrQ.Uegrw a su posición inicial 

..En generalsuando ~t"SQDajes po se encuenrran enzaf7...adQ.s en un 
combare ... dcl2L..ñan ser capaces de moverse de cualquier modo y a cualquier 
lugar ~la.gente del mundo real Una casilla de 5', por ejemplo, pue­
de conte~yarios personajes; lo único es que no pueden luchar apropiada­
mente eQ~uddo espacio. Las ~lativas al movimiento de las mi­
niaturas son importantes durante el~; pero fuera del mismo pueden 
signiflcar un_estorbo paro las actividades de los personajes. 

Maniobri.lliJi4ad y criatura de ejemplo 
T t BLA 2 1: MANIOBRABILIDAD DE VUELO 

Perfecta Buena ___ --"'egul'" Mala Torpe 

Velocidad mlnima de avance 
Flotar 
Volar hacia atrás 
Contramarcha 
Giro 
Rotación 
Giro máximo 
Angulo de ascenso 
Velocidad de ascenso 
Angulo de descenso 
Velocidad de descenso 
Descenso y ascenso 

(fuego fatuo) 
Ninguna 
sr 
sr 
Sin coste 
Cualquiera 
Completa 
Cualquiera 
Cualquiera 
Completa 
Cualquiera 
Doble 
O 

(contemplador)__ (gárgola) 
Ninguna 
sr 
sr 
-S' 

90'/S' 

+90'/-S' 

Cualquiera 
___ Cualquiera 

Mitad 
-----'.uilquiera 

Doble 
O 

T 

Mitad 
No 
No 

4S'/S' 

~~ 
.o' 
-~ 

Mitad 
.--C.LaJqWera 

Doble 
----1' 

(draco) (lmntf.c.ora) 
Mitad Mitad 
No 
No No 

4S·/S' 4S' /la' 
No No 
4S' 4S' 

4S' 4S' 

Mitad Mitad 
4S' 4S· 

Doble Doble 
la' 20' 



TIPOS DE BftNJFICADORLS 
Muchas aptitudes raciales, rasgos de--.9ase, CQ.D.iYwi.~ oQjetoS má~n 
un bonificado" ks tíracks duJaque., las ~ '""''''-' losTI..Ja CA, a las 
puntwciones de Qlracterisli<as..w.s prueb,sJkhabilidad. ESJoUionificad0-;e>-\­
estin cl>sificad"'-JlOUi¡¡o..~ se describe mement<:JI con!in '-

~ 
b:mifkadores de dmintQ..tipruiempre se...apilan.,.A;;í una capa de resisjrn-

. (añade un bonificado! Qu:5jsrencia ª los.IS.l.fwIDona con el bo,,-LtJ.<;¡1<l!lJ4 
el paladín a 105TS del rasgo de clase gr:ada Oivina Idénticos tipos de bo' . 

~
0Q.g!~w,la.n, así una e~@ +3 íbmj6qdo[ de mejora de +3 

l.!ILt1;1 ataque y al daño) no seria afectado por un conjuro de arma mágic4Jwe 
J,U1. anna un bonifiqdor de mejoro de ti al ataque y al daño. 

~Jipos de bonificador d~ no,mb.te...siempre se apüan, pero usual­
mente un tipo de boni.Scado.I.llQ...g apila con otrO del mismo tipo (excepto 
para los boni.6.cador~uke~Yi.YL):..algunos boni.6.cadores de circunstancia). 

Alquímico: un bonifkad2r..alq:\.ÚJJlico representa el beneficio de un 
t"'mpooente QuJmico, oormahneote....uno ingerido antes de recibir el bo-

. t...Eli:ontravenellQ, por ejemplo, proporciona un boniScadªr. . 
. . aleza contra veneno. 

adura: éste..es..dmismo tipo de boniBcador que una armadura m • 
dana da a un pe~ conjuro que da un bonificador de armadura crea 
un campo de fuerza in0.sible pero tangible alrededor del personaje afectado. 

Annadura natural: un bonificador de armadura natural es un tipo de 
bonificador que tienen muchos monstruos por la dureza de su piel o es­
camas. Un bonificador de armadura natural otorgado por un conjuro (ca-

o piel robliza) indica que la piel del sl,!.j~JP-.S.e..h~ más dura. 
Capacidad: cuando un person~je obti,e:ne un bonificador de capaci­
ac~a manera mejor lo qtte esté haciendo en ese momento, ca-

o con el conjuro orientación divina. 
Circu:o,stan~ bonificador o ~dor basado e~ que d~ 
nden de la situación, los cuales se pueden aplicar tanto a una Jmleba como 

la CD para esa prueba. Los modificadores de capacjdad se a:P.ilan..unos con 
,a menos que se produzcan ¡x>r circunstancias esendalmepte idénticas. 

DeSVÍ-Q: un bonificador de desvío inc~merua.la..CA.d.cl p.emm¡je al ha­
I-'-'llllI<J':'-'!IilJt;¡ues '-'IDtta él,g desvíen, como con el cqnjyro egudq de la fe. 

Escu.dQ;.¡oyy timilar al de armadura, elb..onificador de escudo a la CA. .. 
representa la protección que concede un escudo mundanp Un conjuro t 
que da un bQDificador de escudo cJe.a un..e_sQ.ldo invisibk.p~ . 
que se mueve para proteger al pe:rso.n.aj.e.. 

Esquiva: una mejora de.Ja..¡ptirud del personaje para salirse de enmo.eoJ.<U'4-
pidameme. Los boni6cadQ~va sls.e apilan con QtrO.s.hmifica 
de esquiva Sin embargo,kconjwo&..y'..Q.bi~ mágicos nynca otorgan boni-+ 

ncadores de esquiva....Sólo las dot.es o.]¡up.tirudes especiales pueden hacerlo. 
Inherente' un boDifícadQ! inherente es un bonificad.or que se aplica 

a una P!,mryació.n..dum_ct.e:rí.s..ti&i..~s •. d.resultad_o de una magia muy po­
derosa como lID dmp tIn p-ersouaje está limitado a un bonifica~9r inhe­
rente totaLdtii.para cada puntuación de...tamge.m:tica. 
g:o~P.illiYO' un bonillcador int<ospecljvo hace que el personaje 

ej,pr enJo que está hacie.ndo porqqOs:.ne un conocimiento casi pre­
gniti:io de los factores rekct9nad~ctividad, como con el con-

. Jmpacfo verdadero. _ _ _ 

TRAS EL TELÓN: BONfFfCADORES APlLABLES 
Hacer un seguimiento de los distintos tipos de boniflcadores que un perso­
naje obtiene de diferentes orrgenes puede parecer una gran complicaci6n. 
Sin embargo, hay buenas razones para hacerlo. 

Equ1librlo: la principal raz6n para hacer un seguimiento de qué se apila y qué 
no se apila es evitar que los bonificadores totales se nos vayan de las manos. Si 
un personaje lleva un cinwron de foerza de gigante, es desequilibrante permitir a un 
clérigo que también lancefoerza de toro sobre él y permitir que ambos bonifica­
dores se sumen. De la misma manera, un personaje con armadura de mago, 
armadura completa mágica, un anillo de protecGión, y un conjuro de fovor di .... ino 
podrla ser desequilibrante si todos sus bonificado res se apilaran. Las restricciones 
al apilamiento mantienen el juego dentro de unos Ifmites manejables, al mismo 
tiempo que permiten a los personajes beneficiarse de múltiples objetos mágicos. 

--Mdpra· un bonificador de mejora representa un increme

3 fpeJ:Za o efecriyida<Lde la armadura o arma de un personaje, igual qYtin 
loi.C.QJlJl.uos vestjdununágim y arma wágica, o un bonificador 
un.a p.l.IPtua..ciQnJk.ca,w:¡eñstlca, como con el conjuro gmcia feH a 

t Moral: un bonific::tdQ.t..de moml representa los efectos de una grm..es-

. 

eranza, el coraju la determinación, como con el conjuro bendedr. 
Profano: un bon~p.tQÍaDoJ'epresenta el poder cW mal, como el 

otorgado por el conjuro profanar _ -4 

Racial: las criaruraS"gaD.aD.-bonificadores taciales...(generalmenre 
-tPruebas de habilida~ en el tipo de cri , .. 
-+un bonificador racial +.a.a las pruebas de Avistar, w~.emplQ"-:--71 

Resistencia: un~or de resistencia es unh>nif general contra la , 
magia O el daño. Los bonificadores de resistencia casi..s.i@Jpu:afectanalos.IS, 

Sacto_:_eLQPuesto al bonificador profano, un bonificadpr sacro se rela- ¡ 
clona con el poder dd bien, tal como el OtorgadQ por el conjuro amsagmr I 

Suerte: un bonificador de suerte es un bonificador genmUt~re­
a la buena fortUna, como la del conjuro favor divino. 

+_""nan~ o: cuando un personaje se hace más grande (como mediante el+ 
del conjuro ª~,suF~ incrementa (comotamb~ 

ría ser el caso de su_Consrirució..n). EstQ.es un bonificador de tamaño. 

---- ------
COlvtBATE:1 

El valeroso grnP:QJic.ayenture.wL..irrumpe~IU!Da sala derribando la p~rta 
de maQ.era y ge en una embo,Kada preparada_PQLgrandes rrasgQSZdien­
tos de S.iDgte annadQs C9.nJ.¡¡.nzas Y herrurntm> .... .miiWlU¡ll¡lO.Jl<J;¡Jl¡4 
lleras carga bosque a través sobre elegantes CQl'Celes, ap1!ntando Sll5laD~ 

-+hacia la escaro",a =<.d.e la horrible hidra q 
1lla del ño. El dragón alza el vuelo a la caza del nobk..dfu.Y-1~ql.lr..lli 

queando 13$ mandíbulas ITaS_cllPs mientras huyen en". ""~,,,dA."";w""-l 
Una de las parteí.Uláupasionantes del D&D es el comhm ... JJ,{l 

mejores formas de.J2IQ}¡WY..valía ante rus_enemigos es ell..dcaIU 
batalla. Tu misión m.ás..impgnante como DM es dirigir lo~at§, 
ciendo que las acciones fluyan con soltura y rapidez, narrandQlQ..q1Je...9Cu-T 

rre durante cada asalto de la acción. 

LíNEA DE VISIÓN 
La línea de visión establece si un personaje en_co.nruI.Q..puede ver otra cosa 
representada en el tablera. Al ~ traza línea_s imaginarias (o uti­
liza una regla o un cordel) d~de la casilla en qyue encuentra el personaje 

-+-hacia el objeto en cue~.i...no.h¡y~ej,JQSuee..e.sta línea, el perso­
naje rifllclioea de visióJÚf,_IlQ.t...WlI.Q....p~rJ,p para lanzar un conjuro) 
apuotar.&Qn.Yn arco Y cosas ~J.!l2bjeto en cuestión es arra cna­
tl1n, nllikla ~a...de vis~ la casilla del RmQ.Oaje hasta la casilla que ocu­
pa la cri..a.uu:a...S.i un personaje puede \ter una parte de una criarura grande 
que oc_~d_e.JJ.na casilla, puede apuntar a.la criatura con un conjuro o 
cualquiet.QttP ataque. 

Si la ~ visión está comple~oqueada, un personaje no puede 
lanzar conjuros o usar annas a distaor.ia.'-QD.tri ese objetivo. Si está parc:ialmen­
tebloquea~comoporejemplo~eunedificio,losconjurosfun­
cionan de fo.r.ma nonnalpero la CA del gbjetivo aumenta por la cobertura. , 

Por ejemplo, date cuenta que la mitad de los objetos del ejemplo anterior (la arma­
dura completa mágica, el anillo y el conjuro defovor divino, por citar algunos) 
podrfan funcionar todos juntos, porque otorgan bonificadores de distintos tipos. 

Coherencia y lógica: el sistema de tipos de bonificadores nos proporciona una 
lógica interna con la que podemos saber qué puede trabajar de manera conjunta y 
qué no. En algún punto, al ai'1adir tipos de protección, un jugador razonable se da 
cuenta de que algunas de las protecciones son redundantes. Este sistema conlleva 
un sentido 16gico que explica cómo puede funcionar todo de manera conjunta. 

Fomentar el buen juego: categorizar los bonificadores por tipos permite a los 
jugadores reunir variedades de efectos que funcionan conjuntamente de manera 
consistente, favoreciendo el juego inteligente más que el juego de ir acumulando 
objetos sobre uno mismo. 



INICIO DE UN ENCUENlR.( 
Un encuentro puede comenzar por uno de estoSJI.e~GlS_Qs:...-. 

Un bando es consciente de la presenda del crro p.r:i.o;).fIQY .. ¡XU- tanto, 
reacciona antes. 
Los dos bandos son conscientes al mismo 
riempo de la presenda..dclorro. 
Algunas de las criaturas de 1,Ino y 

r-"-Iro bando son conscitntQde 
la presencia de los otros. 
~idecides que los dos ban­

dOJi tienen posibilidad de 
tSeLC.Qnscienres de la 
presencia del otro, 
usa pruebas de 
Avistar, Escu­
char, distan­

,.das de 
tyisión, etc., para detcr-
tJllinat-'ijáLd<loures 
casos amenores enca­
ja en la 
Aunque es una buena 
idea dar a los personajes una posibi­
üdad de detectar un posible encuen­
tro. en última instancia eres tú quien 
decide cuándo comienza el primer 

tilsaltO y dónde se encuentra cada 
l.baAdo al iniciarse la acción. 
r- Un bando es consciente 
.,primero: en es.te caso tú decides de 
~cuánto tiempo dispone ese bando 
.>-acles de que el otro reaccione. En º \Al 

algunas ocasiones, el bando no QJ 
ó-consciel)te no podrá hacer nada 
antes de quul otIO acrue. En esre 
caso, el RfISonaje o grupo que sea 

VARIANTE: TIRA INICIATIVA CADA ASALTO 
Algunos jugadores encuentran el combate más divertido si tienen que tirar 
las iniciativas cada asalto en vez de una sola vez al inicio del encuentro. En 

lugar de determinar una secuencia de acciones para cada asalto al principio 
del encuentro, los jugadores y el DM tiran dados para todos los combatien­
tes determinando una secuencia al principio de cada nuevo asalto. El obje­
tivo es dotar al combate de un toque de imprevisibilidad. 

No es que esta regla cambie demasiado las cosas. Te darás cuenta de que 
hace el juego muy lento, porque cada asalto debe determinarse una nueva 
secuencia de actuación. Más tiradas, más cálculos, más tiempo para organizar. 
Con esto no cambia ni la duración de los conjuros ni cómo funcionan las accio­
nes múltiples de combate. Los efectos que duran hasta la siguiente acción del 
personaje, siguen haciéndolo. la única diferencia es que existe la posibilidad 
de que alguien que emprenda una acción al final de un asalto (como cargar) 
que le ponga bajo penalización hasta su siguiente acción, si obtiene un buen 
resultado en la prueba de iniciativa del siguiente asallo puede acabar actuando 
primero y la penalización perderá su efecto. Esto implica que, en ocasiones, 
puede resultar beneficioso obtener una iniciativa baja en un asalto. 

Piensa ahora en este caso: un mago quiere lanzar un conjuro sin que un 
monje, recién llegado, le moleste al abalanzarse contra él. Sabe que, si el 
monje le alcanza, será diffcillanzar el conjuro sin que éste consiga ataques 
de oportunidad. ti cree que esta acción dependerá de si gana la iniciativa 
en este asalto (ten presente este cambio del punto de vista si usas esta 
variante). Mientras, el monje intenta alcanzar al mago y usa su ataque 
aturdidor para impedir que lance conjuros. Tiran iniciativas y vence el 
mago, quien lanza un conjuro (pero el monje tira la salvación y, al tener 
éxito, no se ve afectado). El monje corre y aturde al mago, estado en el que 

cQDs..cienre..dispondrá..d~ una acción parcial ames de que se lancen 'OS-""~"'\ I 
de i.nic.i.atiYlq;~:Qr SJI parte, el grupo no consciente de la presencia del 00:0-"'0, 1 

ha(Lll3da.y. e.má..de.sprevenido. Durante este tiempo, este último PeJ"",¡aj<co.¡I 
grupo no ganaboni6cadores de Destreza a su CA Tras esta acción parcialJOi¡ 
~os bandos realizan pruebas dtiniciatiYa para determinar el orden de a~rua-
~ón de los participanres. __ _ 

En orras ocasiones, el.~onscieme de la presencia enemiga dispone 
de unos asalros para p~P-Or ejempl~ si divisan al..o.rro..grupo a dis­

tancia y ven que se acerca). Dere 
rus llevar...la..c.u.e.ta <k.los.asa.lto.s..a.,¡ 

partirde este mom.enrQpa.ra..detenni-. 
nar la cantidad de acd.o..o.es...que...p.~ 

llevar a cabo. Una vez..que loA..dos gx:upos en: 
tran en contaCl~ los o:ms.c.ien.te.s..de.J.a..p~ 

rras.iQuw conscientes.no..hace.o...nada. Recuer­
da.que, sLeste grupa..J.huna..dulgíuunodo la 
atención del otro a..o.tes..d.e...quue...produzca el 
contacto, se [faro a los dos bandos cornQ epDS­

dentes de la presencia enemiga 

Ejemplo (CO~'li-"",,"-,,""",,,,"='1 
ro kóbold con visión.erua..oscuridad yu¡ 
un grupo de aventurer.ouc.ucán.dQSt. 
por un largo pasillo . .lJJ.ede veu 1 
aventureros, ya que ésr.o.sllev~ 

pero ellos no puedeUl':erlo por...b.a.:ti 
liarse fuera del aka.o.ce de su 
fuente de iluminaciÓn El be­

chicero consigue u.n.a..aJ:.ción.es· 

permanecerá hasta la siguiente acción del monje. En el asalto siguiente, el 
monje gana de nuevo y ataca, pero falla. Ahora el mago prepara otro 
conjuro, pero, a causa de la pérdida de iniciativa en este asalto, lo que hizo 
que actuara tras el monje y su aturdimiento del asalto anterior, no puede 
lanzarlo. 

Si se determinan iniciativas a cada asalto y alguien lleva a cabo posterior· 
mente (aunque en el mismo asalto) una acción preparada, tendrá un penali. 
zador -2 acumulativo en sus tiradas de iniciativas sucesivas. Lo mismo 
ocurre cuando alguien retrasa una acción. En cualquier caso, la primera vez, 
el penalizador será -2, pero si, durante el mismo asalto, se emprende otra 
acción preparada, o se vuelve a retrasar una acción, el penalizador será -4 y 
asr sucesivamente. Emprender una acción preparada el anterior asalto o 
retrasarla hasta el siguiente asalto no supone penalizaciones, pero no puedes 
realizar ninguna otra acción durante ese asalto. 

Incluso si usas iniciativas del modo normal para todo el combate, algunos 
sucesos harán que valga la pena tirarlas otra vez. Por ejemplo, los PJs comba­
ten a un drow mago que usa invisibilidad mejorada. Es un encuentro crucial y 
la supervivencia del grupo depende de un resultado favorable. El drow, en su 
turno, se acerca a 30' de Jozan. el cual lanza purgar invisibilidad. De pronto, el 
drow es visible. Bajo las reglas normales de iniciativa, el siguiente a quien le 
toque la acción deberfa poder atacar al drow, que ya es visible. Aparte de la 
mecánica del juego, no hay ninguna buena razón que permita a ese perso­
naje atacar primero. Además, todos tendrán un turno antes de que el drow 
pueda actuar de nuevo. En lugar de seguir el orden, haces que todo el mundo 
(drow incluido) tire iniciativas otra vez para ver cómo se reacciona ante la 

nueva situación (mago visible) . 



tándar y lanza un royo rl!!ampagueat~po como acción ~ogi­
do por sorpresa, el grupo no puede hacer más q~~aliza~salvaciones. 
Una vez que el daño se ha contabi1izado~dos ga e ira iniciativa. 

Ejempw (eoll tiempo paro )'2Iepamrse): JOZ!Ul..el clérigo oye sonid.Qs de seres 
que se mueven [ras una 
puerta. También oye íll:... 
gunas voces y determina 
~q~ las criatu ras hablan 
lorco. Se imagina que igno­
¡lmLque está allí y se loma su riem=-. 
po para lanzarse a sí mismo bell­

tkill-Y..e5wdo de la fe antes.Jk... 
abrir la puerta y usar su accióp 
parcial para lanzar un inmovili· 
zar persona a los primeros eQe­
migos que vea. Puede lanzar eleon­
~~ro~de que se re~...rn@as 
,de iniciativa, a no ser que los orcos le oi­
gan al lanzar beruw..ru .. 21scudo de In fo duran­
Ite los dos asaltos precedenres¡ en cuyo caso 
eslarán sobre a~n no gozará de la ac' 
ción parcial que le permitía lanzar el inmovilizay 
¡mona. Será mejor para él que saque el resultado 
más airo en la prueba de iniciativa. 

Los dos bandos son conscientes a 
la vez: si los dos bandos son cons· 

~cienles de la presencia enemiga ::ala 
. vel,:¡ pueden interactuar, los dos de­
rberían tirar iniciativa y resolver de 
¡furma normal las acciones. 

Si ambos bandos son conscientes 
.d{1a presencia del otro pero no pueden inter<!.&:......-

t
ruar inmediatameme, Cuenta el tiempo en asal.:.... 
tos, dando a los dos bandos la misma cantidad_ 

. de asaltougmpleros hasta poder inte¡;actuar. 
EjemplQ1Jos dos son conswmtes y pueden inteme­

luar inmediatamente): un grupo de avenlllIfi.Os 
irrumpe en una habitación Uena de orcos, sin que 
ninguno supiese de la presencia de los otros. Todos son sorprendl~' !Q>.)C\~+ 
dan desprevenidos a la vez. Se tiran iniciativas para simular que los que..go-
13n de mejores reflejos s0ll.9uienes actúan primero en tales situaciones. 

Ejemplo (los dos son conSCIentes pero I1Q /2l4eden infemctuar inmediatamente): 
un grupo de avennlreros recorre un_pasadizo y oye las risotadas de unos 
ortOS tras W1-ª-p~ mientras,--el.u~minela descubre a los aventu­
reros al mirar poLUQagujero que hay en la puerta y alena a sus camara­
das.la puerta está cemda así que ~oJ¡¡y .i,,¡m:racción posible. Jo­
zan lanza bendecir, Lidda bebe una poción. Tordek ~Mialee se acercan 
hasta la puerta. Al mismo tiempo, los or_~om.an..posiciones y uno usa 

_un {millo de invisibilidad para esconderse . .m DM cuenta que ha pasado un 
¡asalto. Los aventureros se re,.únen ame la puerta y preparan rápidamenre 
..1m plm Los orcos derribanJTIesas y prep<uw flechas en sus arcos cortos. 
El DM cuenta arra :¡~ . .Elg~eU'ero abre la puerta y el DM pide una 
prueba de iniciativa. CClm.i.enza elrercer asalto y el orden de las acciones 
es muy relevante (las ptY.ebas de:..iniciativa lo determinan). 

Algunas criaturas (00 todasl-en.-uno o los dos bandos son cons­
cientes: en este caso sólo las criaturas que son conscientes de la presen-

VARIANTE: MONTURAS INTELIGENTES 
la montura de un paladrn es tan lista como algunos personajes. las águilas 
gigantes, los búhos gigantes, y los pegasos son todos ellos muy inteligentes. 
Cuando criaturas de ese tipo forman parte de la acción, tienes dos opciones: 

Puedes forzar a una montura a actuar en la iniciativa de su jinete, igual 
que las monturas de inteligencia animal. Esto significa que la montura y 
el jinete actúan básicamente a la vez. 

cia ~ª-'pueden...actuar. Estas criaturas pueden realizar acciones pa~ 
ciales i.nres de..que la acción principal empiece. + 

.fjfJnplQ;..Lidda ¡l:crua como avanzadilla a una cierta distancia del.irn:f 
po. Ella y una goltgoli-gyen simultáneamente, pero el resto del gntpo ~ 

toO ve al monstruo (aunque están lo suficientemente cerca como para es-
4kuchar el ruido de una lucha) Lidd-ª y el monstruo tienen primero ac­
~ciones parciales antes de iniciar el combate nonnal. Lidda y la gárgola u-

ran sus iniciativas antes de hacer su acción parcial y todos los 
demás tirar--ªn....IDiciativas nas la conclusión de esas acciones...,. 
parcia~ __ 

El asalto de sorpres"a __ ,....,-_ 
Tanto :;:iY.n bando es conzirnre...dcl.9rro ~o si no, el DM dirige el pri­
mer asalto de combare com~h~rp~esa. Durante este asalro, cada 
peI'@n~~ sólo consigulUilla a~ó.JUSJi.Jldi.r...Sólo aquellos que pertenez­
can a un bando consciente del orro pueden realizar acciones. Esto refleja 
el heclw cl~ue, por preparado que esté un contendiente, siempre se tar­
da un tiempo en valorar la situación y, por tanto, sólo se permiren accio­
nes esránd;t.r,para comenzar. 

Esta regla hace que la iniciariva oto..tgJ.le menos ventaja, ya que es en el 
primer a$alro cuando ésra tiene ~t2Qrtancia. Incluso si un com­
batiente salta..sobre UJl oponenr~p~omo mucho, realizar un solo 
ataque amej de que el enemigo reaccione. 

NUEVOSCONTEND~ 
Los...aventureros están luchando por.sus vidas contra un grupo de rrolls 
que intentan arrojarlos a un pozo rezumante de humedad y convertirlos 

Puedes pedir al jugador que realice una prueba de iniciativa por separado para 
la montura. Esto significa que la montura se mueve y ataca en su propio lugar 
en el orden de iniciativa, reforzando su comportamiento como un personaje 
separado. Sin embargo. puede que al jinete le resulte extremadamente inco­
modo que le alejen de su oponente. En situaciones de este tipo. por supuesto, 
el jinete siempre puede retrasar su acción para sincronizar su resultado en la 
prueba de iniciativa con el de su montura. Igualmente, la montura puede deci­
dir lo mismo para hacer coincidir su movimiento con el de su jinete. 



en alimento del dragón que comroJ.u.s¡e..oiYel_D.u~.m.c • .cn..w.c.dio de 
la lucha, una fuerza de choque de~nanos entru.o...la..s.a.la..do.n.de se desa­
rrolla la batalla. Si durante el.transcurso d..e...u.o.a.lucha..mJ¡.e..do:s.grupos, 
un tercero entra en combate.iste debe entrar..en acción entre asaltOs. Las 
reglas siguientes deben apUcars.e a esta situación indepen.dientemen.te d 
que el nuevo grupo sftaliad.o..de.ninguno, uno Q.lDás...de lQS bandos..in 
wcr.íldos en el encuentro, 

os recién llegados S_Qn...CQJlscien_te~: .sWalquiera de (o t.o; 
os recién llegados son conscientes d..e u.nOj) de los dos bandos en laJ:¡ -

~
' realizan sus acciones antes: Q]Je nadie A todos 105 efectos -

I.otan a todos en la secuencia d~jativas. Los resultados de sus 
p.ryWs de iniciativa son considerados un grado más aho que el resul­
:ado más alto del resto de 1Ps..par.ri¡:ipantes.. en el encuenrro. Si se pre­
cisa mayor diferenciació.n..p¡¡¡ajas acciones de 105 recién llegados, ac­
tuarán según el ordCD de SI,lS yalores de Destreza, de mayor al menor. 
Hay dos razones para esta.regb: 

j-~ p.rimero pm sjmular su ventaja puesto que son conscien-

~
es deja pl"esencia enemiga, pero no tienen modo de realizar una~­
~s..q~di.e..(porque el encuentro ya está en marcha), Esto..Q. -
re tanto si los otros bandos son conscientes de su presencia como sin 

10500. __ _ 

Situarlos al principio del asalto significa que aquellos que teníao la ini­
ciativa antes de su llegada son los primeros que tienen la oportunidad de 
reaccionar ante ellos. Ésta es una ventaja importante para los personajes 
con puntuaciones altas de iniciativa. 

t- los recién llegados no son conscientes;..si alguno de (o todos) los 
ecién llegados no es consciente de los otrQs bJinao.s c..uando se suman al 

enttQ...(po¡ ejemplo, los PJs se encuentran sin Qyerer en medio de 
na lucha entre dos monstruos), aún entran en jlK&o al principio del 
alto só!P que ahQ!a tiran su iniciativa deja foona noanal Si \100 de IQS 

tras personajes involucrados en la lucha tiene u.na...i.niJ;iatil!a.mayor que 
UlJ,0 o más de los recién llegados podrá reacciQnar ¡IOn: ellQs~tes de que 

gan oponunidad de actuar (los recién llegados quedan desPI-eyenidos 
ser descubiertos), ___ _ __ 

J..m.ás duutgrupo entrUn un encue.ntt:.o a.Ja...xcL..deks..d.có..dir pri­
mero si sQll...conscientes o no. Los que no lo sean ~j.en..c.ae.t.po.r allí" .. 
tiran.iniciaW!a...Aquellos que lo son, acrúan.p¡j.nlero en el asaltQ,..PQt.P -
den de Dest(~za, incluso si no pertenecen al mismo gru~. ____ + 

Ejemplo: un grupo de avenrur:ex:os c..ombate contra una.nagUlUIl)$.1-
sala. La naga no tUVO suerte con su prueba de iniciativa y todo 
aventureros actúan primw...E.otre los_a.saltos rres YJ:uatro del 
bate, tres orcos que pau:ullaban poL..alliJi.e topan conJa lucha. Al mis­
mo tiempo, dos nagas más llegan..almadas por el ruido. Al principio 
del terceu,salt..oJu..d.ClSJlu..e'i3s...nagas...ac.túan segúlUius Destrezas. 
Luego los ors:.Quiran..iniciativa.c.nwo.do en el orden normaL En este 
caso, SU5 malas tiradasJos sitúan en la coJa de.mis...incluso de la pri­
mera naga __ 

€
mo.nceslo.s aventureros acrúan, hallándaSA.e.D siruación de reaccio­

nar tanto ante los desprevenidos orcos CQIllO ante los nuevos refuerzos de 
gas...Después le toca ala p¡imera.n.aga. ~guida por los orcos (quienes 

robablemenre huyan de..~taJucha qu.e..cl.a.ramente no tiene nada que 
ver con ellos). Esta m.i.smUeQJ.encia es la.que se usará en los asaltos del 
combate subsiguienr"e:>' _____ _ 

VARIANTE: GOLPEAR LA COBERTURA EN VEZ 
DE A UN OBJETIVO NO ACERTADO 
En el combate a distancia contra un objetivo que tenga cobertura, puede ser 
importante saber si donde dió un ataque que falle su objetivo pretendido fue 
en la cobertura. Primero, determina si la tirada de ataque hubiera golpeado 
al objetivo protegido sin la cobertura. 

Si la tirada de ataque se halla en un intervalo tan bajo como para fallar 
al objetivo sin cobertura pero lo bastante alto como para golpear al objetivo 
si no la hubiera tenido, el objeto usado como cobertura ha sido golpeado. 
Si una criatura esU proporcionando cobertura a otro personaje y la tirada 

CÓMO HAc:tJLQUE LAS COSAS SE 
La iOid¡¡tiva UlIu:ca la línea a seguir de quién va después de qWlen,.-",-"U 
he~.n.ta..qJ.le...ysa eljuego para hacer que las cosas "ns", ~UIl""'1l>ji 
110. pero en ú.ltima in.s..taocia eres tú quien debe asegurarse 

f
urra. Insta a los jugadQI'eu..q~ngan preparadas sus . 

uando les llegue Sl tu~ygadores se divierten mucho menos si 
tienen que esperar sen.ta.do~alguien decida lo que..'ül a hacer. 

Algunos jugadores jogeniosos..aprenderán trucos qllue....a~daráll..a 
acelerar las cosas. Cuand9..a.t.acan, lanzan el dado pm atacar y el 

~o a la vez, así, si tiene.u.éxito. te P~,~::~:~:c:~:~::~~:~1 
-.J.5i saben que su siguiente acción ¡~.~~~~~~~~~~ lamado y cuando le.s..p¡.eguntes te 

("Ataco con mi hacha de combate y doy a 
hago.9 P.UIllPS de daño"). A algunos DMs 
radas deJDs.jugadores, por eso serás tú 
rar por adelantado. 

~
na cosa muy útil que el DM puede hacer es anotar la 

. 'ciativas una vez que queda determinada para un 
i colocas la lista..dondeJodos puedaUHrla, todos los 

án cuándo es el turno de su personaje y...(esperemos) así 

para actuar en su turno. N.o colQ.Qu..e.u..l9s 2.NJiln lij"stU1<:J)O"""-.' 
vas, por lo meno.s.hasta que bafalUealizado una acciÓn CQDlO mininla..¡ 
Los jugadores.lll:Ldeberian s~én va a acrua.un.t.e,Liju",-elcnc:¡ni­
go, puesto QJle...eui.cmasiadalácil ponerse a hacer planes mientras el . 
enemigo actúa. 

- , 
Actividades simultaneas I 
+ Cuaodo desarro~scena de combate Q alguna QtIí! ilcrjyjdad en la l 
. que se mida el tiempo~.t:UlSaltos, puede ser impOl:tant~ueJ~ 

das las acciones delotlJWNJs ocurren Simultáne=e.JllL~, 
en un asalto de..6 segwldo~alee podría estar imemandQJ.anzar . 
juro mientras Lidda..se..l1llle~para efectuar un ataque furti}!Q, _ 

Sin embargo, cuando....l,Qs asistentes a la partida se encUADIran e~ 
asalto de combate, cada individuo actúa por turno de acuerdQ.CQIl~or 
de iniciativa de su personaje, Obviamente, esto es necesario ya Que si QI. 

da individuo usara su turno al mismo tiempo, daria..co.mo...te.Sl.1lJadQ.J,lIl2 
confusión generalizada. No obstante, este orden secJ.leodal dejuegQ..pue­
de a veces conducir a situaciones en las que ksuc;t;da algo interesante al 
personaje al final de su rurno..j.usW antes de QJ.le otros personajes hayan 
actuado en el mismo asalto,~-,--:-_ 

Por ejemplo, supón que TQrdek se adelanta al.grupo unos 15' por un 
corredOI..luego dobla una eSQ.uina y se add.a.otllOrros 10' en una bifurca­
ción.y acdQna una trampa~alAuu asalto, Para mantener las apa· 
riencia.s..de las ac.tividade.uim.uháneas...estás..e.n tu derecho de hacer que 
Tordek.no dis,p;¡re la trampa hasta el final del asalro. Después de todo, le 
ha lle~ti.eltlpo llegar al final del pasadizo, y en una situación de 
tiempo r~aUos arras personajes que aún tuvieran que aCtuar en el asalto 
llevarían.a.gbo sus acciones simult.á.JJ&amente. 

ACCIONES DE COMBATE 
Un trolimentado scWre un g\.!.5.ano plÍrpma y armado con una lanza . 
larga ¡:!ll~ a1ca.oza..t..PpQIlentes a...4...usillas de distancia, Rodeado de 
enemigos, puede dirigir los aL1.qJJu.Ji.e •. SluDontura hacia un solo ene-

de ataque excede la CA de dicha criatura, sufre el dai'lo que iba dirigido al 
objetivo, 

Si la criatura tiene un bonificador de Destreza a la CA o un bonificador de 
esquiva, y este bonificador consigue que no golpeen a la criatura, entonces 
quien sufre el impacto es el objetivo original. La criatura que le cubrla se ha 
apartado y en definitiva no ha proporCionado cobertura. Esta criatura puede 
decidir no aplicar su bonificador de Destreza a la CA ni su bonificador de 
esquiva, si su intención es tratar de sufrir el dallo para impedir que golpeen 
al personaje cubierto. 



migo, con la esperanza de dejarlo h Iera de combate o puede atacar a 
un enemigo mientras anima al gusano a.mordeJ:.Cti.n.te.nrau:ngullir) a 
Otro mientras aguijonea a lL\l..tet:c.ero con..sl.LC.Ola yegeoosa El combate 
puede convertirse en un.jll:go táctico ¡lQUlmismo.lleno de..buenas y 
malas decisiones, 

Tienes que..hace.r..juga.t..a..eada PNJ apropiadamente. Un gue.o:e 
ayezado en el combate..con.una.huena dosis deJnteligencia no va a p.e -

que su oponente reciha_a.r.aijSJe.s <h:-.QPQnUJlidad, pero un t.ta.5g 
orto de entendederas no va a tenerlo en..c.uenta. Una araña de fas..e co 

llgeDcia 7 podria imaginars..e que cambiar de fase para apa~.«l:U""-~ 
Irás del mago al que está combatie.u.da.griaJa mejor acción posible (ya 

c..el mago la alcanzó COIl.Wt.Plllyccril mágico en el último asalto), 
ro un ankheg (Inteligencta.Uno sabria..distinguir qué personaje re· 

presenta la mayor amenaza. __ 

Tomar decisiones p~ciones no contempladas 
tAunqu.clauccio.nes de mmbate definidas en el Manual del jugador son 

ucbas_y están bastante explicadas, no pueden cubrir todas las posi­
¡.w~",j¡¡¡I<1.ljljlC.lIll.I1l'.rsonaje pueda querer hacer. Tu misión e 

carJas reglas para poder manejar semejantes situaciones. Com 
norma general, u.sa.laueglas como guía y pide que se hagan pruebas de 
características, de habilidades y (rara vez) TS cuando sea apropiado. 

ESTOS son algunos ejemplos de decisiones ad ha, sobre las reglas. 
Aparecen refuerzos para ayudar a los osgos contra los que luchan 
los aventureros, Tordek oye a los recién llegados que intentan abrir 
la puerta para entrar. Corre haciala puetta...e i,JUenta mantenerla ce­
mda mientras los demás acaban con enemigos..d.eJa sala. Si fuese 

na ~o:a.normal, pedirlas una PlJleba enfreprada de Fuerza entre 
Toroek y los osgos que empujan, Pe~~erta ya está cerra-
da decides qy.~..rimeco los osgoul~rán abrirla y luegQ..(si lo con: 
siguen) realizar la prueba enfrentada contra Inrdek 
Un monje quiere saltar, agarrarse a la eno~l2AQ...Que cuelga 
del techo, balancearse y caer sobre un enemigo Dictamjnas que su­
perando una prueba de Destreza (CO .131eUUQI).je agarn...eLcande-

.t:Q.V..&.balan.c..e_a..ELjt,lgador pregunwi su personaj~e usar 
su habilidad de Piruetas y se lo permiJes, De~\lU.Se....Palanceo 
funcio.na.tá..más o menos como una carga y otorgas liD +2 a su re -
tral ataque de balanceo. 
Un hechicero prepara un CQ,DjutQ...oJensivo de maneru¡ ..... WaIll"t 
tan pronto como ve los ojos de un contemplador disparar suS.! 
(pensando que ésta es~jor forna.de saber si elxa~ antinu 
del contemplador sUtall~Lt..ealme.nte activo). Esto¡.no obstante, sig- t 

nifica que los rayos deben seWp.arados antes de que el conjuro 

VARIANTE: GOLPES Y FALLOS AUTOMÁTICOS 
El Maflualdeljugadordice que una tirada de ataque en la que el resultado sea 
un 1 natural (un 1 en el dado) es un fallo siempre. Un 20 natural (un 20 en 
el dado) es siempre un acierto, 

Esta regla quiere decir que el más insignificante kóbold puede alcanzar al 
personaje mb diestro, con mejor armadura y protección mágica si logra un 20. 
Tambi~n implica que, independientemente del apoyo mágico, experiencia y 
entrenamiento de un guerrero, éste fallará ante un enemigo el 5% de las veces. 

Un modo diferente de verlo es tratar ell como si fuese un ·10. Alguien con 
un boniflcador al ataque de +6 obtendrla un -4 como resultado, con lo que 
no da a nada. Alguien con un +23 de bonificador golpearra una CA de 13 o 
inferior. En el otro ertremo, un 20 natural se considera una tirada de 30, 
Incluso alguien con una penalización de -2 al ataque golpeada una CA de 28 
con semejante tirada. 

VARIANTE: TIRADA DE DEFENSA 
Un mayor grado del aleatoriedad puede, en ocasiones, eliminar el previsible 
desenlace de que un personaje de alto nivel siempre da en el blanco, o que 
uno de bajo nunca tiene la más mfnima oportunidad. Una buena forma de 
Introducir este grado de aleatoriedad es permitir a los personajes hacer tira· 

ea lanzado (-el-c-o-n-,_~_ •• "" .. ffi"~_ '~:J 
ELhe.chic.e.roJ'leceSlta saber slle da nempo a lanzar el conjurQJllUeS 
de ser alca.nz..a.do.IÚ detenmnas que Sl el mago conslgue s1,1,pi: 

_ co.ntempladoun..uDa ruada, podrá descargar el conjuro El he~h -

t cero hace una pru.e.baJir...Sabidw:ía, y el contemplador, una de..Des­
treza 

A ciones de combate fuera del combate 
Gomo regla general,la .. a«:io.oes de combate sólo deberianlleV~;o~ 
~bo en combate; es~ólo cuando lleves ekÓ.Olp.JJJ.O.-'k.lo.s..a 
+y los jugadores actúen,.por orden de iniciativa . .sin..e.m.b.ar.go...e.nc.ontra­

rás excepciones ob\d.a.s; por ejemplo, un clérigo n.o..ne..wi.ta..inidati'l8...J4 
la hora de lanzar un curar heridas leves sobre un amigQ..~s delco~ 
bate. ElusQ.d,e conjuros y habilidades se produce a menud,Q..fu~ 
combaJ~sti.hien astlos ataques, las acciones preparada5~ 
y arras acciones han sido concebidas para simular: e~mbare y su uso 

~
-s adecuado dentro de la estructura del asalto, 
bserva la siguiente siruación: fuera del combate, l¡dda decide ac-

. r una misteriosa palanca que ha .de.Kl.lbierto en una sala a la qu~ 
caba de acceder. Mialee, quien está de pje a su lado, piensa que el po­

ca meditado plan de liddano e.s...b.u.e..D.Q..MiaJ.«.iDte.nta.de.te.n.e.r.a.Lid-~ 
da, La mejor maru:ra de resolvet..esto.e!i us.an.daJ.as..uglas..de c.Q1llbllte1 
como sigue: Lidda y.. Mialee..tíI.i%Uniciarivas, Si..Lidda.ga.na...accionaJal 
palanca. Si gana.Mial.ee, agao;u Lidda, p.asandQ a ataque cuerpo a Cller- J 

po (como si se tratara de una..presa). Si Mialee tiene éxito, Lid.da_debe­
rá decir...si se resiste o nolPuesto que Mialee es una buena amiga su ' 
tarle el brazo debería ser suficiente para hacerla parar) Si 1 ¡dda.,s.igu_ 
~n sus trece, usa J.as..gglas de apresar para <1<l<IlllJJlauLli<1l>.I<J:.¡ulO<!r.l_ 
, detener o no a lidd.a... 

Tomar decisi9ne.s..par~acc iones preparada 
la acción prepara~de <mt.ernano es particularmente ind..efinida. 
final, y requiere que e,2l:i,i.u..que 105 jugadores que la utili~n ta 
pecíficos como sea posible a la hora de explicar lo que van aj¡acer..Si el 
personaje prepara una acción para que un conjuro se active (wmdo 11 

enemigo caiga sobre él, deberá especificar cuidadosamente el conjuro 
(e incluso estarla jusri.S.cado que le hicieras especificar un enemigo en 
concreto, uno del que el personaje fuera conciente.en ese momento o 
que pudiese provenir de una determipada direcciÓn). 

Si un personaje especifjc~p.r.epaa una acción y cuando llega el 
..... momento decide no IE:¡lj¡arla la relila generaus que_el personaje pue-
\ de guatdar..su acción pr.epa[2da pado.J¡ue.d combate es a menudo rá­
pidQ.Y-'.QDÍuso, estás en t11.Jkw:.w:ukpQ.D.é.rselo más difícil a alguien 

das de defensa (u obligarles). Cada vez que un personaje es atacado, mejor 
que usar su invariable CA. tira ld20 y suma todos sus modificadores de CA. 
Cada ataque se convierte en una tirada enfrentada, y el atacante y el defensor 
comparan sus tiradas modificadas. Una fo rma de verlo es que sin la tirada de 
defensa, los personajes "eligen 10" en cada asalto y, por tanto, están usando 
una base de 10 como CA. 

La tirada de defensa puede expresarse asr: 
l d20 + (CA . 10) 

Por ejemplo, un paladrn ataca a un guerrero maligno, El paladrn obtiene un 
13 y suma su bonificador de ataque obteniendo un total de 23. El guerrero 
efectúa su tirada de defensa y obt¡en~ un 9. Suma sus bonifkadores de 
defensa (todo aquello que modifica la CA incluyendo la armadura) que tota· 
lizan +11. El total del guerrero es 20, menos que 23, por lo que el paJadfn 
acierta, 

tsta es una variante muy útil, sobre todo en niveles altos, donde los 
guerreros siempre tienen éxito en su primer ataque, mientras que los demás 
lo tienen pocas veces. Por desgracia, el juego puede ralentizarse, al doblar en 
la práctica el número de tiradas a realizar, Puede llegarse a un acuerdo y hacer 
una tirada de defensa que sirva para todo el asalto, siendo usada para todos 
los ataques sufridos durante ese mismo asalto. 



que la prepara pero que, llegado eLmomento • ..nala.r.ealiz.a...Ii.e.nes dos 
opciones: 

Permirir que el personaje..siga con la siguienre..ac.clón..a..ex:pensas de 
perder la acción preparada. 
Permitir que haga una..p.rlleba de Sabiduría CCD 15) para evitar 11 " 
var a cabo la accióD-Así,.sLun personaje cubre. una puerta con una 
ballesta, puede hacer una pr..ueba de Sabiduría para evitar dispa 

Lh cuando un amigo lanuza_Una_prueba..con éxito implica qu 
L dispara, y sigue preparado para disparu necrófago que persigue 
t--su amigo. UnIallo impUc3.que..comple.taJa..acción preparada,y..dis:­
t _para a la primera criatura que cr.uza..la..P-uena: su amigo. 
~QS jugadores despiertas..pronra..ap.reuderán que es mejor ser COll-

-4.creto que hacer afirmaciones.generales...5¡ un personaje cubre una 
puerta con una ballesta, pud..úa.-dec.i.r: "Disparo al primer enemigo que 

cruce la puerta". Auuque..los.jugadores pueden beneficiarse al ser con· 
cretas en sus afirmaciont:s ... deberías decidir cuándo son demasiado 

p:oncreras. "Cubro la puet:ta...)Ldisparo al primer necrófago no herido 

~
ue la clllc.e" sería demasiado específico. Teniendo en cuenta que tOd

l :C.\.u:.re..en.un.momento, no parece fácil distinguir "un necrófago na.h .. 
ido" de uno herido . .Depende de ti, en última instancia. 

No permitas alosJugadores que usen las acciones preparadas fuera 
del combate. Mientras que los ejemplos dados arriba son aceptables en 
medio de un encuentro, un personaje no puede usar una acción prepa~ 
rada para cubrir una puerta con su ballesta fuera del combate. Está 
bien que un jugador diga que cubre la puerta, pero eso sólo significa 
que si algo la atraviesa, difícilmente será to.madQPor so,rpresa. Si quien 

~
tra no es consciente de su presencia, el personaje que cubre la puer­

a tendria..una acción parcial puesto que,.hum::p.t:eAdido al que entra, 
pudiendo por ello disparar su arma. De otro...modo,. tendría que rirar 
. 'ciativa normalmenre. 

RADAS DE ATAQUE 

~
ar un d20 para ver si un ataque tiene éxito ~pan..nuestto de cada 

día en los encuentros de combate. Es la tirada.roás.comúILe.n.J.o.da cam­
paña..EoJ: •. esQ, c.ocre.el riesgo de conve.ttirs.e..eIUlgo_abu.r.tido...Cuando 
una tirada..tan excitante e importante como aquell.a..rlela...que..depende 
el éxir.o Wacasu..en el combate se vuelYu.e.diosa, tienes...que.po.ue.rle... 

remedio cama sea. ___ ª 
Las tiradas de ataque se vuelven ahurridas cuando eljugadQui.ent< 

que no son más que un desenlace esperado, o que su personaje no..ti 
ne pOSibilidad alguna de tener. éxito. Una de las formas en que las . .r:e.­
glas tratan este problema es medianre..e1 uso de los bonuicadores de­
crecientes en los ataques múltiple.s. Aun cuando el primer ataque de 

TRAS EL TELÓN: GOLPES CRÍTICOS 
los golpes criticas existen en el juego para ofrecer momentos de emocio­
nante tensión. No obstante, los crfticos son mortales. Los PJs, durante el 
transcurso de una sola sesión de juego, por no hablar de una campaña. son 
objeto de muchas más tiradas de ataque que cualquier PNj, pues se ven invo· 
lucrados en todas las luchas mientras que los PNJs s610 en una (en la que 
son derrotados por los PJs). Asf, se van a descargar más criticas sobre cada 
PJ que sobre cada PNJ (aunque el PNJ no conseguirá sobrevivirlos). 
Cualquier PJ tiene más posibilidades de sobrevivir a un encuentro, aunque un 
crftico contra el personaje puede cambiarlo todo. Ten siempre en cuenta este 
hecho potencial y decide cómo vas a tratar el tema en el futuro. 

La razón por la que los crlticos multiplican el daño, más que la propia 

tirada, es que a niveles altos adquieren relevancia. Cuando un guerrero de 
nivel alto suma un +S a su daño por magia y un +10 por su Fuerza aumen­
tada también mágica mente, el resultado de ld8 de la espada larga se 
convierte en algo trivial, incluso si se dobla con un critico. Es al multiplicar 
todo el daño. tanto dado como boniflcadores, cuando el crftico se vuelve 
peligroso. De hecho, si se dan uno o dos crfticos, pueden decidir el curso 
de la lucha. Por eso hacen el juego más interesante y a la vez más incon­
trolable. 

un..p.erso.naj.e...siempruo acierte todo, esto no tiene por qué sel'-"''''''''1 
en eLsegundo o_en..eltercero. 
Ja..des.cripc.ián vis.ual es un buen antídoto Contra el m, .. rIlli~~Il.'"t 1 

caso de las tiradas de-.ataque. No es sólo un golpe, sino un cu,"<~uw.,~ 

-tel cuello del dragón que deja.escapar una gota de hediondo icor. Jlusca 
.+más adelante consejos acerca..deJas descripciones. 

G~ I . . 
O pes CfltJCOS 

Cuando alguien obtiene.....un.20 en una tirada de ataque, debes asegut 
..rarte de que queda claro_q.ue eso significa una.am.e.naza de..c.ritico...o~ 
l un crítico. Si llamamos .a esta tirada ~amenaza::. awnenrare.mosJas e~ 

pecrativas ante la tirada que confirmará el hecho. Cuando se consigue.¡ 
un critico, una parte vital de la criatura es golpeada . .Es..IU..op..onunidad 
de ofrecer WUI imagen narrativa con todo lujo..de..de.tal.les_que...ID.a.nt.ell::.+ 
ga la te.usiÓILal.máS alto nivel: "El mazazo alcanza.aLar.cQde..pleno..e.n.j. 
un lado de su enonne cabeza (deja escapar un tosco~gemidQ).ala_vez 

Algunos seres son inmunes a los criticas porque no tienen órganos ~
e sus rodillas se doblan a causa del impacto". 

. es, puntos débiks,.Qdiferencias entre..una parte del cuerpo y ou~ 
Un gólem de piedra es una masa de piedra compacta y con forma hu­
manoide. Un fantasma es todo vapor.ins.ustanciaLUn.deno gris.no tie-
ne una parte frontal, una centtaIa.una.lras.e.ra ____ _ --1 

DAÑO 
Puesto que eL combate es uru: parte importante-d.cl.juego, elempleo 
del daño_es también una parte importante cuandQ..S.Us..DM. __ _ 

[),año no letal 
Cuando tenga lugar un c.ombate, asegúrate de que..describ~s..de fo.rma 
difereme el daño.le.ta.L}:....el no letal. La distinción rkhe.ria..s.eular 
tanto en la imaginacián deJos jugadores como en las hojas de.los.p-e -
sonajes. 

Usa el daño no leral en.tu beneficio. Es una herramien.ra.muy v 
sa si tus planes de aventura incluyen la captura o derrora..de...rus-PJs y 
no quieres arriesgarte a matarlos. No obstante, si los opon.enres..delos.. 
PJs acaban inflingiéndoles daño !la letal con demasiada.fre.cuenciaJos 
jugadores empezarán a perder el sentimiento de que..sus..p.enanajes es­
tan en peLgro. Usa el daño no letal con mucha mODeración, pero con 
ánimo efectista. 

Los jugadores, por lo general • ..o.dian que sus personajes sean captu­
rados. Cuando rus PNls...com;encen a causauiaño no letal sobre los 
personajes, puede que lQS PJs.s.e....pre.oc..up.en.más que si estuviesen reci­
biendo dmo !lormal. 

Recuerda, un crftico parece que produzca una cantidad ingente de daño 
pero la diferencia entre el daño doblado de un crftico y un golpe no es mayor 
que la diferencia entre un fallo y un golpe. El crItico triple, no obstante, es 
como dar golpes de más dos veces, y un cuádruple es como golpear tres 
veces más. 

Las armas del Manual del jugador están equilibradas teniendo la 
siguiente idea en mente: las armas que pueden triplicar el daño con críti· 
cos, sólo lo hacen con el 20 natural. Las que doblan el daño, lo hacen sobre 
19-20. Las hachas son grandes y pesadas. Son, sin duda, dificiles de utilizar 
con eficacia, pero cuando se hace asf, el efecto es devastador. Un verdugo 
usa el hacha por esa razón. Las espadas son más precisas (los espadachi­
nes dan golpes decisivos más a menudo, aunque no son tan definitorios 
como aquellos asestados por las hachas). Se han tenido en consideración 
algunos otros factores (el alcance, la habilidad de usar un arma como arra· 
jadiza y otros) , pero ésta es, en su mayor parte, la regla básica que viene de 
la e)(periencia. Serfa un error añadir a la lista nuevas armas que produjeran 
crfticos con triple daño al obtener 19·20 (estos resultados se pueden 
conseguir a través de la magia o dotes, pero no deberlan ser algo intrfnseco 
del arma). 



VARIANTE: MOLIDO 
En definitiva, el daño no es importante hasta que el PJ queda inconsciente o 
muerto: no tiene efecto alguno mientras permanece de pie y luchando. No 
obstante. es fácil imaginar que pudiese ser golpeado con tanta rudeza que 
estuviera molido. más que inconsciente o muerto. 

Al aplicar esta variante, cuando un personaje pierde de una sola vez la 

mitad de sus puntos de golpe actuales (del momento), queda molido. 
Durante el siguiente turno sólo podrá realizar acciones parciales y, tras ese 

turno, dejará de estar molido. 
Si escoges esta variante, te llevará a luchas ligeramente más rápidas, ya 

que sufrir daño reduce de algún modo la capacidad de producirlo. También 

puede aumentar el factor de azar al crecer la importancia de producir darlo 
real, aunque no letal. También hace que los puntos de golpe sean más impor­
tantes; los clérigos tendrran que curar a los guerreros mucho antes de que 
existiese el peligro de muerte, puesto que existe también el riesgo de quedar 
molidos. Finalmente, de cara a un contendiente de superior valfa. será más 
fácil que tenga mala suerte. Este factor será. a la larga, menos favorable para 
los PJs que para 105 PNJs. 

VARIANTE: I'1UERTE POR DAÑO MASIVO BASADA 
EN EL TAMANO 
Si una criatura sufre SO puntos de daño o más de un 5010 alaque, debe hacer 
un tiro de salvaciÓn de Fortaleza o morir. Esta regla se ha creado principal­
mente para dar un giro hacia el realismo con el sistema abstracto de pérdida 
de puntos de golpe. Como toque adicional de realismo. puedes variar el 
umbral de daño masivo según el tamaño, de manera que cada nivel por 
encima o por debajo de tamaño Mediano aumente o disminuya ese umbral 
en 10 pg. Esta variante perjudica a gnomos, medianos, familiares y algunos 
animales de comparlia, mientras que favorece , por lo general. a los mons­
truos. 

Tamaf'lo 
Daño 

Mi 
10 

D 

20 
Me 

30 
P 

40 
M 

50 
G 

60 
E 

70 
Ga 

80 

VARIANTE: DAÑO A ZONAS DETERMINADAS 

e 
90 

Muchas veces, a pesar de la naturaleza abstracta del combate, vas a querer 
aplicar darlo a una parte del cuerpo en concreto; como por ejemplo cuando 
las llamas prendan las manos de un personaje, cuando camine sobre abro­
jos o cuando esté mirando por el ojo de la cerradura y alguien dispare una 
flecha por el agujero desde el otro lado (es más frecuente que esta situación 
se produzca anle maquiavélicas trampas que pretenden cercenar los pies, 
aplastar dedos ... ). 

Cuando una parte espedfica del cuerpo sufra daño puedes aplicar un 
penalizador-2 a todas las acciones que se lleven a cabo usando esa parte del 
cuerpo. Por ejemplo, si los dedos de un guerrero sufren un corte, realizará las 
tiradas de ataque con un arma en esa mano a -2 y sufrirá un penalizador-2 
en las pruebas de habilidad que impliquen el uso de las manos. Si un perso­
naje camina sobre abrojos sufre un - 2 a las pruebas que impliquen el uso de 
los pies (además de los efectos descritos en el Manua/ de/jugador) . 

El capitu lo 8 de este libro define los efectos que causa el darlo sobre partes 
especificas del cuerpo, por ejemplo cuando un personaje queda cegado o 
ensordecido. Junto con esta información. usa la labia siguiente como guia 
para saber qué tiradas se ven modificadas por 105 daños en partes concretas 
del cuerpo. 

Estas penalizaciones duran hasta que el personaje sana (por magia o 
descanso). Para heridas menores (como pisar un abrojo), las penalizaciones 
se anulan con una prueba de Sanar (CD 1S). un punto sanado mágicamente 
o un dra de descanso. 

Puedes también dejar que se haga una salvación de Fortaleza (CD 10 + 

daño recibido) para "aguantar el dolor" e ignorar la penalización. Además, 
estas penalizaciones no deberran apilarse: las heridas en las dos manos no 
confieren un -4 de penalización. 

localiz. Afecta a: 

Mano las pruebas de Abrir cerraduras, Arte. Escapismo, Falsificar. Inutilizar 
mecanismo, Juego de manos, Sanar, Trepar, y Uso de cuerdas; tiradas 
de ataque. 

Brazo las pruebas de Trepar y Nadar, las tiradas de ataque; las pruebas 
de Fuerza. 

Cabeza Todas las tiradas de ataque. TS y pruebas. 
Un ojo Las prtJebas de Avistar, Buscar, Tasación, Falsificar. Descifrar 

escritura. Abrir cerraduras, Inutilizar mecanismo, Arte, Averiguar 
intenciones y Conocimiento de conjuros; pruebas de Supervivencia 
(para seguir rastros); prtJebas de iniciativa; pruebas de Destreza, los 
TS de Reflejos. Un daño grave en los dos ojos deja ciego al personaje. 

Un oido las pruebas de Escuchar; pruebas de iniciativa. Un darlo grave 
en los dos ordos deja sordo al personaje. 

Pie/Pierna las pruebas de Trepar, Nadar, Piruetas, Saltar, Montar, Equilibrio 
y Moverse sigilosamente; las salvaciones de Reflejos; las prtJebas 
de Destreza. 

VARIANTE: EQUIVALENCIAS ENTRE ARMAS 
El grupo mata a una draña armada con espadas cortas mágicas. Al prcaro 
mediano del grupo le encantan. Incluso el explorador humano del grupo 
quiere una. Como DM. les recuerdas amablemente que como son espadas 
cortas, son armas Grandes (ver 'Categorlas de armas' en el Caprtulo 7 del 
Manual de/jugador). El explorador humano puede usar una de ellas como un 
arma a una mano con un penalizador -2, y el picaro humano puede usar una 
como un arma a dos manos con un penalizador-4. 

las reglas de las categorras de armas están basadas en la idea de que la 
mayoria de las armas no se parecen a las versiones más pequeñas o más 
grandes de otras armas, ni se usan de la misma forma. la forma de una 
espada larga refleja su uso principal; no se trata sólo de una daga grande. 
Esta variante sugiere las equivalencias entre armas para los DMs que deseen 
que a sus jugadores les sean de más utilidad las armas de los monstruos. Si 
un arma tiene un equivalente, un personaje que tenga competencia con su 
equivalente podrá usar el arma sin penalizadores. 

En la siguiente tabla, busca el arma Intermedia en cuestiÓn en la columna de la 
izquierda y después sigue la !fnea hasta encontrar el tamaño de la criatura en cues­
tión. Por ejemplo, un hacha de batalla Intermedia es equivalente en este sistema a 
un hacha de mano Grande. Como alternativa , busca el tamaño del portador y baja 
por esa columna hasta encontrar su arma. la columna de armas muestra enlon­
ces a qué equivale para un personaje Mediano. Por ejemplo, un hacha de batalla 
Grande es equivalente en este sistema a una gran hacha Mediana. 

EQUIVALENCIAS ENTRE ARMAS 
Arma ---Tamaño del arma equivalente ---
Mediana 
Clava 
Daga 
Dardo 
Espada corta 
Espada larga 
Espadón 
Gran clava 
Gran hacha 
Hacha de batalla 
Hacha de mano 
Lanza 
Lanza corta 
Mangualligero 
Mangual pesado 
Maza ligera 
Maza pesada 
Pico ligero 
Pico pesado 

Menuda 

Espada larga 
lanza 
Espadón 

Gran hacha 

*Una cachiporra inflige daño no letal 

Pequeña 
Gran clava 
Espada corta 
lanza corta 
Espada larga 
Espadón 

Gran hacha 
Hacha de batalla 

Lanza 
Mangual pesado 

Maza pesada 

Pico pesado 

Grande 
Cachiporra'" 

Daga 
Espada corta 
Espada larga 
Clava 
Hacha de batalla 
Hacha de mano 

lanza corta 
Dardo 

Mangualligero 

Maza ligera 

Pico ligero 



Cuando parezca apropiado, puedes hacer que alg]!nos efectos dañinos 
conlleven daño no letal. Por ejemplo, una-'Ulia.nte...d.d..Capítulo 8 
(pág.302) dice que puedes CQllvenir en...da.ña.JJo Jeral el primer 1 d6 de 
daño de una caída. Si 10Mseas, puedes..hac.er esto mismo en. otros ca­
sos, dependiendo deJas...c.i.u:.unstancias. Si un aldeano_tiIa..-una ¡tiedr 
contra un caballero...1amb.i.én....p.uede considerarse daño.no letal. Al 

os_tipos de daño nunca_deberiaaser no letales: las heridas de perfi . 
c.ión y la mayoría de ataque.s.pru:..energía. como el fuego. 

r 'Ff< r-T"O DEL TAMAÑO DE !lN ARMA 
Cuando las armas cambian duamaño cambian otros muchos fac tores 

faJLlILlSln<O tiempo. El Manwd.dcLjuga4ar discute los efectos del tamaño 
~.egún..el peso y el coste. De..ac.uerdo co.n eLapartado 'Cualidades de las 

arm as' de ese libro, los COsI.es...p.roporcionados son para las versiones 
Pequeñas e Interme.dias de las.a.rmas. las versiones Grandes cuestan el 
doble. la misma sección..dice...que...se. divida por la mitad ese peso para 

rLas 'lfl:Slones...E.equeñas, y se doble paralas Grandes. 

ra.cakular el dañQque inflige un arma mayor o menor de 10~­
¡.nw..dJ:s.emu·na-!U~· nero cuántas categorías de tamaño la separ 

. ediano. Una espada larga (nonnalmente Mediana, usada com' • 
mente por seres..M.e.dianos) en manos de un giganre de las nubes 
Enorme aumenta dos categorías de tamaño. Por cada cambio de cate· 
goría, consulta las tablas siguientes, buscando el daño original del aro 
ma en la columna izquierda y siguiendo esa línea hasta encontrar el 
daño nuevo. 

, 
Tm LA 2-2: DA~D AUMENTADO DEL ARMAJ'QR_TAMA~O 

ib> arlU.L.--. Numero de cate,orlas...de...tam~umentadas 
. ediana Uno Dos .s_ Cuatro 

ld2 ld3 ld4 ld6 ld8 
d3 ld' ld6 --1~ 2d6 

ld' ld6 ld8 2d6 3d6 

L 
ld8 2d6 3d6 4d6 

ld8 2d6 3d6 'd6 6d6 
2d8__ 3d8 4d8 6d8 

ld12 3d6 'd6 6d6 8d6 
2d' ____ 2d6 

2d6 3d6 
2d8 3d8 

2dlO 'd8 

3d6 

'd6 
---'<18 

6d8 

VARIANTE: MUERTE INSTANTÁNEA 
Cuando tus jugadores o tú obtenéis un 20 natural en una ti rada de ataque, se 
tira el critico para ver si se consigue una tirada cr(tica. Si esta tirada cr(tica es 
también un 20 se considera un preludio a una muerte instantánea. Ahora se 
hace una tercera tirada, una tirada de muerte instantánea. Si esta tirada 
consigue acertar sobre el objetivo (igual que con una tirada normal de crrtico 
tras una amenaza), éste muere instantáneamente. Las criaturas inm unes a 
los golpes crrticos también lo son a la muerte instantánea. 

La muerte instantánea sólo es aplicable a los 20 naturales, sin tener en 
consideración el rango de amenaza de un combatiente o un arma (de no ser 
asr, las armas, dotes y poderes mágicos que mejoran los rangos de amenaza 
resultarran mucho más poderosos de lo que debieran) . 

La variante de muerte instantánea hace que el juego sea más letal, y que 
el combate dependa más de la suerte. En cualquier competición, la suerte 
aumenta las posibilidades de los mediocres, Puesto que (os PJs ya vencen en 
la mayorfa de las contiendas, una regla que introduzca factores de azar en el 
combate perjudicará a los PJs más que a sus enemigos. 

VARIANTE: GOLP ES CRÍTICOS MÁS MODERADOS 
En lugar de hacer los golpes crrticos tan letales, puedes moderarlos. Hazlo 
reduciendo el rango de amenaza de cada arma en un intervalo. las armas con 
un rango de amenaza de 20 y multiplicador x2 de da~o no hacen crlticos. 

TAS.!A 2 3- PA9.0JlISMINUIDO DEL ARMA POR TAMA 
Da i'lo atm Numero de categorlas de tamai'lo disminuida 
Median Uno Dos Tres --' 
ld2 1 

~! 
1.d2 --
ld3 ld2 1 

d6 Jd4 ld3 ldl_ 
ld8 ld6 ld' ld3 ld2 
ldlO .J.d ld6 ~d4 .ld 

l ld12 ldlO ld8 ld6 ld' 
¡d' !.d6 ld' ld3 
2d6 ldlO ld8 ld6 ld' 1 
2d8 2d6 ldlO ----.!.d8 ld6 
2dlO 2d8 2d6 ldlO ld8 

Un arma sólo puede disminuir cuatro veces su tamaño I 35 armas que . 

E
en menos de 1 punto de daño no nenen efecto Una vez qJ!e ]JO 

a inflige sólo 1 punto de daño, deja de ser un arma Sl se encoge más 

Al MAS DEFLAGRADORAS --1 
Un arma deflagradora es un arma a disIanc.i.a...que se rompe al.imp.ac~1 
salpicando o dispersando su conreoido.sobre.sUJJb.jW.y.Q..flas criatw:as~ 
u obj eros ce.rcano.s...La mayo.tia..de laurma!l.defl agra dora s..cc.o.sis.ten..en j 
líquidos, como ácido y agua.bendüa, en viales rompibles como..pue· 
den serJrascos. de c.ristaUos ataques con estaS armas son ataques de, 
toque a distancia. El ataque con las annas deflagradoras se cllbre e 

-+Capítulo 8 d<W<IJ1lIlilil,1 jugador. 

CONJUROS OTAREA 
Estos conjuros..no...s.e..c.eruran en una sola criatura sino..e.n..wu:.ol.u.m.e 
de espacio y, por tanro .. d.c.ben encajar en el tablero para qu.e..pued 
term inar quién está..afewdo y quién no. Da por segur.a....qu.e (en ' 
que usar decisiones ad hac cuando apliques sobre el tablero las áreas de 
los conjuros. Uriliza las ayudas visuales de las páginas 305 a 3'0 y lo si­
guiente como guía general. 

Explosiones y emanaciones: para usar un conjuro sobre el rabie­
ro, el lanzador tiene que designar en él unaJ.ntersección de líneas que 
haga de centro del efecto. Desde esa jorersec.c.i.óD...resulta sencillo me­
dir un radio usando la esca.lLque el tab1erc....ofre.ce. Si tuvieses que di· 

.... bujar un círculo sobte...el.t.ablero con 13 imerse.cción • .designada como 

Rango de Rango de amenaza Multde Mult dedaf10 
amenaza normal más modendo daoo normal más moderado 

20 xl 
19-20 20 xl xl 
18-20 19-20 x, xl 

Esta varia nte disminuye el valor de las dotes o los poderes mágicos que mejo­
ran los rangos de amenaza, hace ligeramente más bajo el valor de la inmuni· 
dad de un monstruo a los golpes crrticos, y reduce el azar en los combates. 

VARIANTE: FALLOS CRÍTICOS (PIFIAS) 
Si quieres contemplar la posibilidad de que en combate un personaje pifie 
con su arma, haz lo siguiente: cuando un jugador obtenga un 1 en su tirada 
de ataque, dile que haga una prueba de Destreza (CD 10). Si falla, su perso· 
naje comete una pifia. Tienes que decidir qué quiere decir pifiada, pero por 
regla general, el personaje perderá un turno de actividad intentando recu· 
perar el equilibrio, recoger un arma carda, aclarar su cabeza, reponerse o lo 
que sea. 

Las pifias no son apropiadas para todas las partidas. Pueden a~adir diver· 
sión e interés al combate, pero también pueden no ser muy agradables. Sin 
duda, aumentan el papel del azar en el combate. Usa esta variante sólo 
después de haberlo pensado bien. 



centro, cada casilla que en su marm-parrc forme parte del círclllo ior-
mará cambién parte del área de efecto del conj.uro~ __ _ 

Conos: determinar el área de efecro ck.un.c.onjllrD de área..có.nica re­
quiere que el lanzador declare una direcc.ión..y una inrerseCcWJ' en que 
se genera el cono. Desde..al.I.í....e1 cono s.e expand.e un cuarto de dtcul 

Otros: aplica ¡a$..áreas al rablero tan bien cama puedas, usandQ 
r~gtas proporcionadas.antes, y acuérdate de...afecrarJas casillas siem rn.el mismo criterio en zon3s.qu.e..diller.an en..dlagonal. 

C!lATURAS GRANDES y PEQUEÑAS 
EN COMBATE 

.Las...aiaturas de tamaño infe.d.o.r....a...fe.qu.e.ful..o superior a Mediano rie­
..oen reglas especiales con resp.e.c.ro a su posición. Estas reglas se refie­
ren a los Ufrentes n o lados, )la.s.LLalcance. 

la tabla 2-4: tamaño.uie..criaturas, reSllme las características de ca­
da una de las nueve caregorias..de tamaño. Las columnas ~A1tura máxi­
¡JDa~~s.o...máximo" son suge rencias, no límites inamovibles; por 

jemplo,J:asi rodas las criaturas.Medianas pesan enrre 50 y 500 lb., pe{-
. . as cifras de (as columnas "Espacio~ y ~A1c.a.ncet 

3tw::al" se explican..a continuacián. -t 
Espacio: el eS.pacio..es el ancho de la casilla que necesita una criatu-..!.. 

ra para luchar sin penalizadores (ver 'J\travesar sirios esrrechos', más 
adelante). Esta anchura determina cuántas criaturas pueden luchar 
hombro con hombro en un corredor de 10' de ancho, y cuántos opo­
nentes pueden atacar a una criatura a la vez. El espacio de una criatura 

.no tiene lado frontal, trasero, izquierdo nLder.@o, pues los comba-

~
'entes se mueven constantemente y dan vueltaS_durante la batalla. A 

er que,..una criatura permanezC<l inmÓy¡! en reaHdad no tiene un 
do frontal ni izquierdo que puedas localizar eo el tablero. 
Alcance natJ.lIal el alcance narural.tsJo lejos que ppede llegar una 

~riatura cuando lucha. La criatura amenaza el área que está denrro de 
~es.a disrancia. Recuerda que cuando mides en djagonal rada segunda 
t:asilla cuenra como dos casillas. La excepc ión es I!na criatllr.a.que ten­
tf¡3 alcan¡:e de 10', que amenaza a objetivos qu.e...s.e...encuentr.e.n..a 2 casi­
llia.s.d~es[Q_es una excepción.aJ.a.regla.,de que 2 casillas e.n dia­
gonal miden.15'). 

Camo-tegla.ge.neral, considera que las criaturas son ran airas como.... 
su espacio,lo "ual quiece decir que UDa criarma puede akan", IID1 
distancia equivalente a su espac.iP más su alcance. _ 

Criaturas grandes __ _ __---+ 
Las criaturas de tamaño..Crande o.5up.erioz con annas de alcance pue­
den golpear hasta el doble de..su aka.nc..e narural pero no pueden usar 
sus armas a meno.s de su.alcanct..na~ 

Una.criaru.r.a.pu.ed.e..moversu..ttaY:és.. de una casilla ocupada si tiene 
como mínjmo. treS Categorías de tamaño más que...su...ocupante. 

~ 

T BLA 2..-4: TAMAR os DE CRIATURA$. 

1--- Altura Peoo... Alcance natural 
tr·maflo_ máxima1 máxitno2 Espado (a"o) (largo) 
Minuscu!o 6" '/8 lb. '/2' O' O' 

o menos 
Diminuto l' -1.J.b. __ l' O' O' 
Menudo 2' 81b. J/2' O' O' 
Pequerlo 4' 60 lb. s' 5' 5' 
Mediano 8' 500 lb. 5' 5' 5' 
Grande 16' 4.000 Ib------l.Q: --1ll_' __ 5' 
Enorme 32' 32.000 lb. 1 S' 15' 10' 

.. Gargantuesco 64' 2S0.oooJb.-2~ -la' '5' 

o más O más o más o más o más 
1 hura en !JO blp.edo. y la longitud (desde el.boe.ico hasta la base de la 

r;;~;: ' 64' 250.000 lb. JO' JO' 20' 

de 110 cuadnJpedo-- ___ _ 

1 SupQ.Bie.nd.c..quua criatura sea igual de densa que un animal 
cameale Una criatura.dt,.pjedra pesará mucho más, y una gaseosa, 
mucho.meoas...... --+ 

"1 

Criaturas mtl~lleñas 
las criaturas.Dimimnas, Menudas o Pequeñas no tienen alcanceJlalu-l 
raLneben eNnlr enla casilla del oponente (y se ven sujetas por ramo I 
a un ataque de oportunidad).para atacar a un oponeme cuerpo a..cu~ 

+po, a no ser que lleven arm.a.s....q.ueJ.e.s proporcionen al menos 5' de.al-

t~~~o las criaruras..Oimi.nJ..Uas • ..Menudas o Pequeñas..no rienen al-
. cance natural, no slle len conseguir ataques de oportunidad. Algunas 
criaturas específicas pueden.ser la excepción, o pueden. llevar armas d~ 

... alcance que amenacenlas.casiUas adyacemes _________ -; 

• Mezclarlo todo 
Dos criaturaS cuya diferencia de categorías de Jamaii.a.seain.ferior.a 
dos no pue.de.n ocupar los mismos espacios ~CQmba.te....aCe¡llQ...e.D..4. 
circunst.auc.ias...es.peciales (por ejemplo, al hacer llOa preswabalgar 50- 1 
bre una montura, o enconttarse inconscientes o mue.nas) .. __ _ 

aS criaturas cuya diferencia de categorías de tamaño sea dos po­
drán ocupar el mismo espacio sin que sucedan circunstancias especia­

'vide por dos e.L.o.úm.em.DonnaLde..criaruras que generalmeme..,­
podrían ocupar el espacio (no se permiteniracciones). 

Las criaturas pueden o.c.up.ar.la..mts.ma ca.sill.a..sLsu dife.re.n~­
regarías de tamaño es de tres. o más . .. &u e.jemplo 110 humano..padri~ 

ocupar una de..las..casillas que.J.lC.l.lp3..un gus.an~ __ _ 
Ejemplo: wt.humano (Me.diano) lucha C001[3 Iln gigante de las...nu­

bes (Enorme). El humano OOlpa un espacio El giganrule.J.as nubes 
ocupa a.proximadamente nueve espacios.5i el h!1manO tralara de oc!!_ 
par uno delo.s espacios del giganre, cabrían la mirad del Olímero nQ1::..f. 

J.m31 de humanos...pJ..leSI.o que las criaturas tienen uoa difere.ncia dednsi 
categorías de tama.ño. Como esto sólo permite que..quepa.me:di.a.hu:1 
mano, éste no puede ocupar uno de los espacios delgi..ganre si no esrá I 

haciéndole una pc.esa __ ~ 
Ejemplo: un me.diano..!.Pequeño) lucha COntra el mislllO..gigam 

las nubes. El mediano, iligual que el humano, ocupa un..cspac.io_ . 
mediano trara de ocupar uno de los espacios del gigante., cl.n.úme.ro 
normal de medianos (uno) cabría, ya que las criaruras tienen una dife:., 
rencia de rres categorías de tamaño entre sí. 

Si una criatura se encuentra al menos en uno de lo.s espacios ocupa­
dos por una criatura mayor cuando la segunda...sale.de ese espacio sin 
usar el ajuste de 5' o una acción de retirada..la.criarura más pequeña 
consigue ataques de oportu.n.idad c,ontraJa criatur:a que se marcha. 

Puesto que una crurma plIPde aJacar..denrm..de su.propio espacio (a 
no ser..que esté armada con liD arma de.akance), una criaturo de lama­
ño infe.tioLen uno de los espaOotiK.l.ijl3dQs por otra criarura no puede 
usada..ac.ción de retirada- _ 

En C.U;Uq.u.i&r momento en el que una criatura aliada ocupe el espa­
cio de. u.o.....oponeme {sea en la misma casi.lht de el rablero o en casillas 
separad:W.Jas criaturas aliadas se proporcionan la una a la orra el be­
neficio dd..flanqueo. Si una criar.ur.a..o:cupa parte del espacio de un 
oponente, proporciona flanqueo .a.mdasJas criaturas aliadas que estén 
fuera del espacio del oponent~ ____ _ 

Eje.mplo: una escuadra de medianos (Pequeños) atacan a un tertarón 
(EnormeJ....El tmarón QC:upa un.e.spa.dP de tres casiUas en diagonal. 
.Pues.w..qu.e.J.as medianos tienen Ilna diferencia de tres o más categorí­
as de tamaño con respeClQ.a! terrarán, pueden enrrar en el espado que 
éste..owp.a--Cada.mediano sólo pu..e.d.e.ocupar un espacio. pero..el (erra­
rón ocupa nueve casillas, así que un máximo de nueve medianos pue­
den ocupaL.e.Lmismo espacio qJ.le el terrarÓn. Los mediaoos.s.e..p.mp.o.r:..r 
cionan flanqu.eo unos 3.QlI:.OS. I 

Atraves~.sjj;i¡¡s...es.trechos ¡I 

~ ~~ad::=~~~~:,:~s!::ee:~:c:¡::~ :t~~~::~:Ja;;~ 
1 mal. Sufre. u.o..pma.l.iza.do.t=t en.Ias tiradas.de a.t~ue...y..u.,o..p.eua.li.Zi1dor-4"t­

¡¡ la CA Mientras una criaJJJJ'a.p.a.sa.a través de un..esp.acio estrecho, no es 
tP~~ otras cria.tuc.as más pequeñas ocupen también ese espacio. 
I J loa cria tura pueduooverse a..rratis de un espacio con el techo a la 
ttúrad_de..su.altw:a..c.on Jos mismos penaHzadores (en espacios que sean 



... 
estrechos y bajos, duplica los penalizador.es)..b.¡ede moverse a través 
de un espacio con el [echo a l / 4....de su altura, p.e.ro..d.e.b.e..hacedo tum­
bado y arrastralldose. Se aplican los penali1.adore5...f-,!.esrrictioncs nor· 
males por estar lumbado_ 

Estar en sitios reducidos 
-¡ 

Una criatura puede enconrrars.e.sobre una cúspide rocosa, luchar e 
~e un carro, o sacar pmy.echo...deJa cuberrur.a que proporcio 
tagujero en el suelo. En tales casos, elespa.ciQde la criatura clisminuy 
para adaptars.c al espacio disp:OnjbJe de suela, pe.ro sus at3ques nQSJ'-"':n,~ 
afectados debido a que la parte su.p.erioLde. su cuerpo no se encuentra 
~gida. Puede usar arm.as...)!._eLa.k.a.nce..natural sin penalizadores. 

p 

p odu..elJue:go..se.-pueduedu.c:.iul-que los personajes intenran cumplir 
.diversos objetivos, el DM derennina lo difícües de cumplir que son, y+­
~dados.deU:Iminan.sitienen éxito o no. Mienrras que el comb3re..-y4 
ranzamiento de ccmjuros tienen sus propias reglas para determinar el .... 
grado de dificulta.d..d.e..1as acciones, con las pruebas de habllidad y de ca­
racterística se resuelve prácticamente todo lo demás. 

MODIFICAR LA TIRADA O LA CD 
Las circunstancias pueden modificar la tirada de dados de un persona­
je, y la CD necesaria para tener éxito. 

Las circunsrancias que mejoran la actuación,...como tener las herra­
micmas adecuadas para el trabajo, o.hte.ner aypda de otrO personaje, 
O disponer de información privilegiada. Qtargan..un bonificador a la 
tirada de dados. 
Las circunstancias que obstaculizan la ac.tuació.u...Iales como verse 
forzado a usar herramiemas improvisadas aJ.nfo.r.m.a.ció.o..conrradic· 
IOrin, imponen una penalización a la tirada..duadOo-

f. Las circunstancias que hacen las tareas.m.ásláciles, com.o una au· 
mnda.amigable o condiciones ambie.ntaleú~ahle.s...hacen la 
CD más baja. 
Las circu.ostancias que hacen las tare.aLtDáS dificjles mIes com Q., 

una audiencia hostü o ,,,üzar un trabajo que deba ser ¡rtePWCh1 
ble en todo, hacen la eD más e1eyada. 

EL MEJOR AMIGQ.QEL DM. 
Un3 circunstancia favorable otorga un..bonillcador +2 a una prueba de habi­
lidad (o un -2 a la Cn); y una desfa~le.. un penalizador - 2 (o un +2 a la 
CD). Tomahuena..nata de..esra tegla-JlQ.l:Que.JlUede ser la úoica que necesiles. 

Mialee cocre.poUUl..pasillo.h~do.de un contempladoL Un poco más 
adelante...al.doblar la esquina. aguardan dos ogros .... ¿Qy.e Mialee a los dos 
ogros mienn:as se preparan para la embo~da? ..El.DM.pide una prueba de 

..rscuchar y establece que su hlúda del cODt..emplador.hace menos probable 
fi lie vaya con cuidado: - 2 a la prueba. Pe:ro..uno de los ogros está poniendo 
ta-p.unt:Q..una trampa de rasu:illD y la rnaniYw del tomo hace mucho ruido: 
- 2 a la..CD. Mialee sabe, por.haberlo oído de.o.troaventurero, que a los ogros 
de este dungeon les gus.ta. p.repa.rar.emboscadas a los aventureros: +2 a la 
prueba. Sus oídouigue.n.pirando a qusa del alandQ que lanzó CQUtra el con­
remplador: - 2 a la Pllleha..Bay .ru.us.:ho..ruido en el dungeon a causa del ru­
gido del dragón...qu.e bllbit¡l en el nivel jnfeti.ol:;.j.2 a la cn. 

Puedes añadir modificadurfsindefinidamenre (y hacerlo no es bue­
no puesto que ralemiza el juego), pero la cuesriÓn es que miÍS que el ha­
nificador rotal a la prueba de EscuclJ.ar..deLeJJo.s.únj~merQS que el 
DM y el jugador necesitan.recprcbr al cakul¡¡r tQdQs. los mod¡6cadores 

.de la siruación son +2 y - 2...H.ay mwiples .. csmdidones.que..se..s.uD:Ian pa-
orol gatl1Jl..1IlQdjf¡cadot..6.nalala pLUeba y un resultado.fioaLa laJ:o. 

á,s alláJl.e.la.tegl~adill.car es.ta...regla_es perfectamerue..i-cepta­
lble...POL.tu..¡;w:.I.e.... eara circunstancias e:s:m:mameme favorables o con­
!u:adas puedes u.s.ar..mud.i.fi.cadores mayore..s..du/-2. POIejem~ 
des decidir que algo es prácticarneme imposible y modificar su CD a 
20. MO.di.Ú.cA.f'stas cifras c.o.mo mejor te parezca, usando modificadoIest 
de 2 a.2Q. ~ 

PERFilAR 1 AS TAREAS 
Una..tare.a e.s~ualquier cosa que requiera una rirada de dados. Trepar aJa 
mitad.deJu.x.elod.dades una rarea, aSlcomo 10 es hacer un cántara. 
sar.del hecho..de..que.l1UO dura segundos y el otro horas (incluso días 

1- Una tarea única puede stLcualqu,iera de las siguientes: 
__ Mover una distandapufij.a.d.a..(se cubre en la descripción de la h:¡. 
-+ bilidad correspondie.nleL-

Crear un objeto ____ _ 

Influenciar a una persona, criatura o grupo (el DM decide si los 
.... PNJs actuan comQJndividuos o como grutK11-­

Interactuar con un objeto (abrir una puena, rom~na rabla, at 

una cuerda, liberarse de unos gri1.letes, forzar una c.e.rr.aduraL 
Evaluar y obtener una información 
Buscar QLastrear una zona (como se indica..enJa..desaip.tió 
habi.l.ida.d.y_dQte correspondiente) 
Percibir un sonido O imagen (el DM decide si los WJs ac.túan.ca.rno 
individuos o como grupo) 

_ Las diferentes habilidades tratan tos conceptos de tarea de diferen­
* s.modos. De hecbQ.Ja.misma habilidad..puede realizar tareas de di­
-+yersas maneras, dependiendo de lo qlle esré haciendo el personaje. Por 

ejemplo, Sanar permite a...quien c.ura..esrabil.izar...íLun perso..D~.wn· 
rribuir a proporcionar el valor de cmacióJUie..una.noche de des.caDso 2. 

todo un grupa..Las dos son rare.as..únicas que r:equie.ren sólo.lJnaJitada 
En ocasianes • .na..obstante..Jl11a tarea requiere..m.ás..de..una..tiJ:ada..El 

DM debe decidir, por ejempw, si el personaje...quUnte.ntíLUSar.Averi­
guar intendon.es con un grupo de ogros dehe consjderarlos romo si se. 
rratara de un grupo (una sola prueba) O como individuos (una..p.rueha., 
para cada ogro). __ 

Si dos grupos diferenr.es se acercan desde lejos. a u~aje. éste . 
deberá h.acer dos pI.uehas .. .de Avistar para verlos si elJ:lM ha decjdida.¡ 
que, en realidad, soadoa..grupos disrintos. Si un person¡¡je hus:c.a eu.¡ 
una pared con la h.abiliclad.de Buscar, puede enCOntrar v.arios ubil!lJ:lS.¡ 
relevantes, pero cadubj.eto necesita una prueba por sep.arado . .EnJai.¡ 
caso, el DM debe hacer la segunda tirada (y la tercera, erc.) e.n.s.e.c.reto. 
Pedir al jugador que realice tres pruebas es darle informaciÓn suple­
memaria que no debe tener. 

A continuación, unos ejemplos de labores a largQplazo (y de cuán­
tas tareas se componen). 

Personaje de guardia: el.re.s.to delgr.upo duenne mienrras Mialee 
hace guardia. El DM pide que.baga.unaJl!ueba de Escuchar pasada me­
dia hora de la guardia., yja.s~e..unos ruidos en unos matorrales 
cercaD.O$..{.W1 trasgo qu~n;ata...dc..sw:ptwd.e.r al grupo). Mialee decide 
investi~el DM pide una..p.I.ueba.enfrentada a la de Esconderse del 
rrasgo--M.ialeeJW descubr.e.nada (eLcrasgo..s.e...oculta con éxito). así que 
regresa dondl!.estaba haciendo la guardia. Más tarde, el DM pide otra 
prueba..de..E.scumar (pues el trasgo trata de moverse de nuevo) y vuelo 
ve a supe.rarla. Esta vez pilla al trasgo y el resto del grupo se despierta 
para enfreora.r.se al enemigo. Despué.s.Yuelven a dormir y ella prosigue 
su guardia . El DM pide otra prue.ha...de..Escuchar aunque sabe que no 
hay nada que escuchar esta vez ___ _ 

La tarea de.estar de guardia ba..he~ue esta vez hayan sido tres las 
pruebas.ck.Escu..cha.r..~sencialmente ¡wtque la guardia fue dividida en 
rres..parte.h.alptincip.iQ..o:as rcalizat la PLUeba para el trasgo la segunda 
VC'l...y después..de haber dado cuenta del mismo. 

J:a.halgar: S_oyeliss cabalga sob.r.u.u caballo por terreno p~gosoJ 
sin hacer prueba alguna por esta tarea tan slmple. Después lo hace ba­
jar por un empinado barranco; y el DM pide una prueb3-de..Ma.o.ta.4 
(en 10)..p.ara hacerlo. En el fondo del barranco un oso lechu~ 
puntO de ilbalanzarse..s.ab.te. un centauro herido. El explQrad~ 
su cabillla.hacjaJa..x.e.friega, sin hacer prueba alguna p.pLeJJ~ 1 

~n batalla el oso lechuza akanza al eXPloradOL.CQ1).JJ..[)..p;Od.em3 
zo. ELDM.pi.ck.una.prueba..de..M.ont3I paadUidir si permao,. I 
el caballo Y_O.1DLp.arue.r..si evita queja rnontUIi!....hu.y.a..tk.:;pavQrid;E 2 

¡elQ)lmador supernlas dos prUtbas..y decide saltar de la silla para luchar 

fc:onrril la heSJia.Jo_cualpr.ecisa de una prueba de Montar de CD 20. El 
tDM pide oua prue.bú_oveliss la..p.a.s.a de nuevo, lo que significa que e 
desmoJ;lt~ '¡Ue abalanza sobre el oso lechuza. ~ 

T 



TABLA 2- 5: CLASES DE DIFICULTAD DE EJEMPLO 
CD Ejemplo_ 
-10 Olr el fragor de una batalla 
O Seguit.elrastro en el barro de 10 gigantes de las colinas 

Trepar por una cuerda con nudos 
Olr una conversación tras la puerta 

10 Correr o cargar por unas escaleras empinadas 
10 Seguir el rastro de 15 orcos en.terreno firme 
10 Revolver un cofre lleno de trastos y encontrar un mapa 
10 .!:Iacer un buen nudo 
10 Enterarse de los últimos rumores 
11 1 Evitar que un lobo te derribe con el cuerpo 
12 Calcular el valor de un collar de plata 
131 Resistir el conjuro orden imperiosa 
13 Echar abajo de un empujón una puerta normal de madera 
15 Estabilizar a un amigo moribundo 
15 Convertir en amistosa a gente indiferente 
15 Saltar 10' (con carrerilla) 
15 Derribar a un enemigo 
JSl Hacer tragar una mentirijilla a un guardia espabilado 
16 Identificar un conjuro de l." nivel en el momento de lanzarlo 
171 Resistir la mirada dominadora deun vampiro de 10." nivel 
¡g Echar abajo una buena puerta de madera 
¡g Lanzar una bola de jUego mientras te disparan una flecha 

120 Percibir una puerta secreta tlpica 
r20 J ercibir uo sensor de escudriñamiento 
t20 Percibir que hay una criatura invisible moviéndose cerca 

Forzar una cerradura muy sencilla 

20 Descubrir qué clase de crlmenes ha cometido la hija del barón 
ro Evitar caer en una trampa de foso 
ro Andar por la cuerda floja 
21 Criar a un cachorro de lobo terrible 
21 ' Sobrepasar furtivamente a un felino del infiemo que se encuentra a SO' 

22' Escapar de las garras de un oso lechuza 
23' Agarrar la lanza de un guardia y arrebatársela 
24 Resistir el conjuro lamento de la banshee 
241 Disparar a un guardia con armadura desde una saetera 
25 Percatarse de que.algo va mal con un amigo bajo 

el control de un vampiro 
25 Convencer al dragón que te ha capturado de que 

dejarte ir seria una buena idea 
15 

26 

f: 
29 
lO 
JO 

JO 

4l 

Descubrir quién es el podeLtras el trono gradas 
a [os habitantes de la ciudad 
Saltar sobre la cabeza de un orco (con carrerilla) 

Desactivar un glifo custodio 

Echar abajo una puerta de hierro 
Amansar a un oso lechuza hostil 
Percibir una puerta secreta bien escondida 
Trepar con prisa por una resbaladiza pared de ladrillos 
Forzar una cerradura de calidad 
Seguir el rastro sobre rocas de.un.trasgo que pasó hace 
una semana, habiendo nevado eLdfa anterior 

Tirada (carae. clave) 
Escuchar (Sab) 
Buscar (Int) 

Quién podrfahacer\o 
Una persona corriente al otro lado de una pared de piedra 
El tonta..de.LpuebJo silbando y moviéndose a 
toda. veloci.da.d.en medio de la noche 

Trepar (Fue) Un humano normal. llevando un saco d~ 75 lb. 
Escuchar (Sab) Un sabio despistado y ensimismado 
Equilibrio (Des) Un plcaro de primer nivel 
Buscar (Int) Un plebeyo de primer nivel 
Buscar (Int) Un plebeyo de primer nivel 
Uso de cuerdas (Des) Un plebeyo de primer nivel 
Reunir información(Car) Un plebeyo de primer nivel 
- (Fue o Des) Un plebeyo de primer niv.e1 
Tasación (Int) Un pícaro de primer nivel 
Salvación de Voluntad (Sab) Un mago de primer niYel Q..JJ.Q.gUer:rero de bajo oiv.el-
- (Fue) Un guerrero 
Sanar (Sab) Un clérigo de primer.niv'.elL. __ _ 

Diplomacia (Car) Un paladln de primer nivel 
Saltar (Fue) Un guerrero de primer nivel 
Piruetas (Des) Un monje de nivel bajo 
Engai'lar (Car) Un plcaro de primer nivel 
Conocimiento de conjuros(lnt) Un mago (pero no alguien no entrenado en conjuros) . 
Salvación de Voluntad (Sab) Un monje de nivel bajo o un guerrero de nivel alto 
- (Fue) Un semiorco bárbaro furibundo 
Concentración (Con) Un mago de nivel bajo 
Buscar (lnt) Un astuto semielfo prcaro de primer nivel 
Escudriñar (Int) Un mago de nivel bajo (y sólo alguien con tnt 12 o más) 
Avistar (Sab) Un explorador de nivel bajo 
Abrir cerraduras (De.s) Un mediano con gran Destreza, prcaro de primer nivel 

Reunir información (Car) 
Salvación de Reflejos~(Des) 
Equilibrio (Des) 
Trato con animales (Car) 
Moverse sigilosamente (Des) 
Escapismo (Des) 
Ataque cuerpo a cuerpo (Fue) 
Salvación de Fortaleza (Con) 
Ataque a distancia (Des) 
Averiguar intenciones (Sab) 

Diplomacia (Car) 

Reunir información (Car) 

Saltar (Fue) 

Inutilizar mecanismo (Int) 

-(Fue) 
Empatía salvaje (Car:) 
Buscar (Int) 
Trepar (Fue) 
Abrir cerraduras (Des) 
Supervivencia (Sab) 

(pero no alguien no entrenado enAbrir cerraduras) 
Un bardo de nivel bajo 
Un prcaro de nivel medio o un paladín de nivel alto 
Un picara de nivel bajo 
Un explorador de nivel medio 
Un pIcara de nivel bajo 
Un plca(o de nivel bajo 
Un guerrero de nivel medio 
Un guerrero de nivel alto 
Un guerrero de nivel alto 
Un plcaro de nivel.med.io. 

Un bardo de nivel alto 

Un bardo de nivel alto 

Un explorador de nivel 20 con armadura ligera o un 
bárbaro de nivel medio con armadura ligera (en j 
realidad sólo necesitará 22 porque su velocidad es mayor) I 
Un plcaro de nivel alto (pero no alguien de una clase 
distinta a ésta) 
Un gigante del fuego 
Un druida de nivel alto (sólo druidas o exploradores) 
Un plcaro de nivel atto 
Un bárbaro de nivel alto 
Un pícaro de nivel alto 
UD explorador de n¡ve120 que ha maximizado.suhabilidad 
de.Super:v.ivencia y ha luchado contra trasgoidesJenléndolos 
como enemigos predilectos desde primer nivel 

' Este número es en realidad el ce5ultado medio..de la tirada del oponente en la 
pru.eba..enfrentada.roás que..u..o número fijo. 

prueba de..habilidad. aunque algunas veces es un TS, una prue.ba...de car:acte- f 
t rlstica • ..cJnds.¡sD.JJ.na.-tirada de ataque. La caracteristica..qu..e..rnpdjficaJa.PLu.eb.~ 

se encue:ntr.a.-eotre..parén.tesis. U.n.:'-"j01plica.que la pn.Ieb.a.e:s..de.cmc:te.ós.:l 
tica y no son aplicables rango.s de habilidad, salva.s::iooes base o ,taques base.!. 

'~CD fl!laLp.adrra...ser_mayoLA..menor ckpeadJendo del lanzadoLO del que 
plea la aptltu.d._ 

1 le..v.alac.e.sJa..CA.deL.ob¡e.tLVQ..Con ajustes. ----+ 
CO: el númer9necesario para tener éxito. 
q,mplo:...ejernpJ.Q.dl:-una tarea con esa (D. -+ 
Tirado (c;QfcIDetfstko clave): la tirada que hace el personaje; normalmente es unaf 

Q~J)dda hacerlo' petSQ.!la~e_de...e~~plo que cOl1taría..c.on una probabilidad 
tdel..5026 de tener éxito. Cuando este apartado nombra a un personaje por su 
1clase:...sJ.tpón..q~ CUJmta...con la h.a.bjlidad en cuestión (otros personajes 
podránjeoec...me~ores..o peores probabilidades de é)(ito). 



Moorar normalmente no requiere pruebas. Sólo pasar por terrenos 
difíciles o rareas específicas relacionadas con la monta requieren 
prueba. _ 

Seguir rastros: Soveliss sigue a un escorpión gigante a rravés del 
desierto. Sigue al bicho d~lli.D!e tres rQ.!ll.!!,.y realiza una prueba de Su~ 
pervivencia cada milla, pues rastrear sobre la..!!ena es fáciL Poco des~ 

ués de la tercera milla ... se levanra un venda'yal Soveliss espera a ue 
ase y, por forruna, en una hora el viento cesa. Debe hacer entonces 

una cuarta prueba para saber si enf.!!!!!!.tcl rastto en la arena (ahora 
removida). Esta prueba es or descontado. mucho más difícil ue las 
al!!enores, Y también Jo son las ~guientes, hasta que el rastreador llega 
al umo en que estaba el escorpión cuando pasó la tormenta. 

Por regla general, Rastrear re uiere UJ:lll prueba de Supervivencia 
cada milla pero un cambio de siruación repentino puede hacer necesa~ 
rias pruebas adicionales. __ 

Moverse furtivamente: Lidda-illtenta pasar de forma furtiva a tra­
vés de un dungeon lleno de grandes trasgos. Debe pasar aliado de la 
ue~ta ab~erra de una sala donde las bestias están bebiendo de un ba~ 

rril de cerveza. Realiza una prueba de Move rse sigilosamente los 
randes trasgos la enfrentan a pruebas de Escuchar. Como no prestan 

demasi3da atención, la mediana supera ese obstáculo con facilidad. 
Los grandes trasgos ni siquiera miran hacia la puerta, así que el DM 
no pide ni una prueba de Esconderse. Para salir, no obstante, debe pa~ 
sar juslO ante una sala de guardia. Debe hacer una prueba de Escon~ 
derse para permanecer eorre las sombras de la pared y un nuevo Mo­
verse sigilosameme (nuevo porque los ~~cuchan son individuos 
diferentes que, además, están m~~ atentoslY....@í dW atrás los guar­
dias la h.abitación. 

Una nueva prueba es necesaria Eara cada &!1!P2...4!.stinto que imente 
evitar el 9.ue s~~ve sigilosamente. A veces son necesarias simultá­
neamente una prueba de Moverse sigilosamente y Escond~rse cuando 
se realiza esta tareaj y en ocasiones, no. 

~~ERAl CONTRA LO J SPECíHCO 
A veces un 'u ador dice: ~Miro por la habitación. ¿Veo algor y Olras di­
ce: "MirQE!..la habitación; ten en cuent~e acabo de ver un da rdo kó­
bold dentro. Busco tras la silla y la mesa en todos los rincones oscu­
ros. ¿Lo encuentro?" En ambos cas.Q§ el DM contesta: "Haz una rueba 
de Avistar~. No obstante, en el segundo caso el jugador tiene informa-

Los incorpóreos 
se lanZAn contra 
un a~/urn-o, 

ción es cífica de la situación. Hace preguntas concretas. <~~;:;~~ 
iugadores con un +2 en esos casos. Es bueno premiar a los 
que disponen de información que les permite hacer preguntas es cío 
ficas.:.-. 

~ 
Si el kóbold, de hec~~!"* la habitación, y fuera un manto el 

ue esperara emboscado en el techo) el personaje no tiene informa· 
ción especial y no gana los bonillcadores. Tampoco ]?el)alizadores; no 

enalices nunca las preguntas específicas. Si tanto el kóbold com<Lel 
manto se hallan en la habitación, a menos que operen en grupo (Iocua! 

~s bastante improbable), se necesitarían dos pruebas de Avistar se ara­
-tdas. El personaje obtiene un +2 para avistar al kóbold, pero no tiene bo-

nificadores para el...!!!.-ªQto. 

GRADOS DE ÉXITO 
Cuando deteJ:!!lirias cuánta información pro orciona al ersona"e 
una prueba de habilidad o de aptitud, el grado de élQ!.o es im ortante 
ara la tarea. Por ejemplo, un asesino inviSible se ace rca furtivamente a 

un clérigo. El clérigo realiza una prueba de Escuchar enfrentada a la 
de Moverse sigüosamente del asesinCLllI clérigo gana. Puedes des· 
cribir este resultado con éxito al jugaqpr con el clérigo de muchos 
modos: 

~Oyes un ruido y sabes CJ!,!-e hay algo ahí, pero no ves nada"-.'_.,--;-1 
~Oyes un ruido. Parecía como si alguien se moviera y venía de 
alle 
~Oy'es un ruido. Sabes quS,. una criatura invisible se mueve a 15' a! 
nore!ite de ti. Puedes tomar como objetivo la casilla de la criatura si 
quieres atacarla.~ 

--+Para decidir cuánt!l!lfurmación dar, compara las ruebas enfrentadas 
(o si la pI"1.:!..eba no es enfrentada, el resultado de la rueba con la CD. 
En el ejem'pl~nterior, el éxito quiere decir que el DM da la rimen 
respuesta. Si la prueba del clérigo superar::J a la del asesinQ.!!l10 o más 
obtiene la segunda m~ta. Si pasara de 20, obtendría toda la infor· 
mación: la tercera respuesta. 

Los grados de éxito sólo se aplican cuando la cantidad de informa.:, 
ción que debes dar depende del grado de éxito al~rar una prueba. 
La mayoría de las veces, lo único que importa es si el personaje tiene 
éxito o no. 

GRADOS DE FALL=O __ ;--_ 
A menudo el fallo en si ya supone un buen roblema y no necesitas 
agravarlo. No obstante. a veces al fa llar se pueden causar problemas 
adic.lona~omo hacer saltar una traro a o 1llertar a un centinela de la 
presencia de los ersonajes. ___ -:-__ _ 

Cuando existen esas consecuencias, una prueba que falle por 5 O 
más hace que sucedan. Por ejemplo, si Lidda la pícara falla su prueba de 
Inutiliz~anismo por 5 o más, disparará la trampa que pretendía 
inuril í~ ___ _ 

Las habilidades que pueden conllevar un riesgo adicional alfa· 
llar una prueba se inc!!!yen a conti.nuaciÓn. Pueden 

:wlicarse otros ríes os tras un faUo, cuando lo juz· 
___ gues adecuado. 



Habilidad 
Arte 
Avistar (para leer los labios) 
Equilibrio 

t~gno. _________ -:-

Estropear las materias primas 
RecibirjClfp.lOlas:jÓo.iaJ.s,~a _ _ _ 

Caerse 
Inutilizar mecanlsmo ____ El apatato se pooe en marc~~. o no se 

Nadar 
=~_=~c'i,outiliza 

Hundirse bajo la superficie de! agua 
Caerse 
El punto de agarre falla en ld4 asaltos 

ajos jugadores a ~sQ de la regla "elegir lOH. Cuando un 
> sonaje nada o trepa unaJarga..djsran.cia..potejemplo, esta regla pue· 

de acelernr el desarrollo del.j.l.lCgp. Nonnalmenre haces una prueba ca­
da asalto con babilidadeu ela.ctonadas con el movimiento, pero si no 
hubiera presión sobre luc.tión, elegir 10 permite a los jugadores evi­

r graD.WUlridad..de.p.ruebas sólo para Uegar del punto A al B. 

exi' ten reglas pa.ra ~~;p~~ía:~~;:~SPierto toda la nOChel 
aOOlar con preci~ue explique una persona o abrir una jarra con 
tapa de meral sin derramar ni una gota de su contenido. No obstante, 
en el transcurso del juego muchas de esas situaciones podrían Uevar al 
éxito o al fracaso de un encuentro. Deberás estat preparado para reali· 
zar pruebas en actividades fuera de lo normal. 

r: Usando las situaciones que hemos...v.i./¡tQ..c;;.Q.tl\..(Uj~mplo, permanecer 
pierro podría implicar realizar una pru~.a...d.~QJlS.titución (CD 12, 

r ~che previa sin dorm.ir)· los elfm¡ n>cibiÓílfl un +2 pues 
610 necesitan 4 horas de trance en lugar de 8 horas_de. SJ.Ieño. Anotar 

da palabra quu lguien dijera sefÍJLlJJla..prueba de InteHge.,ncia CCo. 
5), y pasar con éxito una prueba de Destreza...(CD 1 a ) ante.5.de la de In­
eUgencia ororgaria un +2 a ésta. Abrir la jatra egU rapa se[ía~g~neral· 
ente, una prueba de Fuerza (CD 17 aproximadamenre),~.lU1a vez 
ons~guida , una de Destreza (CD 13) para no dertatnau1.&omenido. 

I-"-"W "'-U·p.os de..pruebaule característica ª loS que puedes recurrir 
para trataL\.lna actividad fuera de 10 noo;oal sQnc· ~~_-: __ 

~ """', ""' 00,"""'- 'O"" ~ despierto; ... _ 
Una prueba de característica...que.....depe.ndiendo del resl.lh.a -
da proporcionar un boni ficador a una segunda prueba en l.a 
uses otra caTacteristica.1.c-omo al anoIar cada palabra), 

VARIANTE: HABILIDADES CON CARACTERÍSTICAS 
DISTINTAS 
En ocasiones una prueba comprende tanto el entrenamiento del personaje 
(los rangos de habilidad) como sus talentos innatos (las caracterlsticas), no 
siempre asociados a ese entrenamiento. Una prueba de habilidad siempre 
incluye los rangos de habilidad m~s los modificadores de la caracterlstica, 
pero puedes usar el modificador de una caracter(stica diferente si la caracte· 
ristica clave para esa habilidad no fuera del todo aplicable. 

Por ejemplo: 
Un personaje se encuentra bajo el agua e intenta maniobrar asiéndose a 
unas agarraderas improvisadas. Puesto que su cuerpo tiende a flotar 
naturalmente (lo cual implica que no necesita impulsarse mucho para 
elevarse), el DM dictamina que el jugador debe hacer una prueba de 
Trepar cuya clave está en la Destreza más que en la Fuerza. 
Un personaje intenta escoger el mejor de entre varios caballos ante un merca­
dercon el que negocia. Esto seria normalmente una prueba de Tasación, pero 
la familiaridad con los caballos deberla contar para algo. El DM permite al 
jugador usar sus rangos en Montar en lugar de los de Tasación y aplicar el 
modificador de Sabidurla (como corresponderla a una prueba de Tasación). 
Un personaje debe emplear principalmente la Fuerza para calmar a un 
caballo asustado. Esto, normalmente, requerirla una prueba de Fuerza, 

• .J:lo.s.Jl..JJl.ás..pOO.au\e característica, usando por lo generalc.ar.ac.t -
risti.c..as di.ft.re.nt.es, para llevar a cabo una tarea en varias partes ,,"o--: 

--tnQ ab.tiLl.a...jaua YJlO derramar el contenido). 
..Euedes cQmbi..o.u también pruebas de característica y habilida.des.s · 

1:
a situación 10 aconseja. PQ.uj.emplo, al nadar en agua helada, Liilda 

puede tener que s.uperar UDa prueba de Constitución para evitar una 
penalización -2 en S\qu::.ueba.d..e..Nadar. _ 

Las decisiones acerca de cÓmo manejar las situa.ciQ~llera dejo 
, normal quedan comple¡amepte a tu buen juicio, 1 

t TIROS DE SAl \t1\CtÓN1 
Toma( decisiones acerca de los TS y cambiarlos fi.t.oc;.iQPun.gran..parJE:. 
como las. Ptl.u!bas de habilidad y característica I 

¿QUÉ TIPO DE SALVACIÓN? 

~
raleza , Reflejos o Voluntad? Cuando asignes un TS a algQ..JJ.S.a.eS.tos 

~sejos; 1 
Qrtaleza: las sa.lxactP..n~e Fortal~.flejan el aguante y la dur.e=-r 

a física . Engloban el aguante, la robustez, el estado físico, la masa cor­
poral, el metabolismo, h...tesisteJJ.d1....w..inmJ.¡w.d.¡¡de..5-Y. QJ:ti.5....QI.;ilida-~ 
des físicas simtlar.e.s. Si hay algo mJo que un..:tip.Q.dw:o:.wtaqu.e..es.e~ 
y,n tiro de salOOón de Fon.a~ _ L 
Reflejocl~ciones..d..e..Renejoueflejanla..agjlidad física (y en ~ 

ocasioJ;les me)ltal), .EnglobanJa rapidez, la..ag¡J¡dad, la coot.d.in.ación 
óculo-ma.l1ual,Ja coo.tdina.ción en generaL la velocidad y el tiempo de 
reacción. Sihay a.lgo en lo que te parece que llna persona ágilpydier 

i'er buena, esq,es.wla..Salvación de Reflejos •. __________ + 
-1 Volu ntad: las salvacjoJ1es de Voluntad reflejanJa.iu.erza..intetior 

Engloba¡;,Ja fuerza de yolyntad, la estabilidad ment;U..1ui~y 
se es, la amoconfianza la conciencia de uno mismo, elsupetego..; 
resistencia a la tentaQÓn..Sihay algo en lo que una persona, dectd1 
con gran autoconfian¡;a..p..ueda ser buena, eso es un Ts...de..Yolu 

¿Salvación o prueba? 
Un personaje resbala y cae.lntenta agarrarse en un sal~n.r.c..ro,i.e..oJras 
OtrO personaje llega para ayudarle e intenta agnurlo: ¿Esto es una 
prueba de Destreza o un TS de Reflejos? 

La respuesta a la preguntiLes "ambas~ E~je que intenta sal­
varse a sí mismo hace un.a_salyaciÓp dt..R..efl.ejoji. ELque intenta aga­

...,.rrarlo realiza una prueba de Destreza 

pero un personaje con la habilidad de Trato con animales deberra ser capaz 
de usarla para calmar al caballo asustado con mayor facilidad. El DM 
permite al jugador sumar los rangos que posee el jugador en Trato con 
animales (aunque no su modificador de Carisma) a la prueba de Fuerza. 
Un personaje ha creado una daga de gran calidad como obsequio a un 
noble de visita e intenta grabarle intrincados disei'los. El DM decide que 
esto es una prueba de Destreza a la que es posible aplicar los rangos del 
personaje en Arte (Armerla). 
Un personaje intenta bajar por una escala hasta el fondo de un barranco 
profundo. Normalmente, el DM pedirra una prueba de Constitución para 
ver si el personaje tiene suficiente resuello, pero puede permitir además 
que el PJ sume a la tirada los rangos de Trepar. 

Este tipo de situaciones fuera de lo normal deben tratarse siempre caso por 
caso y sólo como excepciones. En la gran mayorla de los casos es mejor que 
uses la caracterfstica clave habitual. 

Ten presente que cuando cambia la forma en la que funciona una habilidad, eres 
tú quien decide cu~ndo este cambio es apropiado para el Juego: no corresponde a 
los jugadores tomar este tipo de dedsiones. Los jugadores intentarán argumen­
tarte el por qué de usar una caracterfstica (con bonificadores m~s altos) en habili· 
dades que normalmente no van con ella. pero no permitas que este cambio de 
reglas tenga lugar (a menos que resulte que estás de acuerdo, daro). 



-:---,--,..- .. 
Concepto clave 1: las pruebas..se..usan.para..reali.z.aulg.oJas..salva­

ciones se usan para evitar algo. 
Concepto clave 2: las pruebas no siemprue.flejan.el.niv.eLLas sal­

vaciones siempre 10 hacen_Si una rarea..dehiera resultar sencilla para 
un personaje de. nivel alto es un TS. SLcrees que la tarea tiene que r -
sultar igual de difícilpara.dos_personajes con la misma puntuación 

~
la característica perrinenle,naz.una prueba. Por ejemplo, abrir un 
p.uerta (Nde: por las bmvas)...e~UIa cuestión..de fuerza, no d 
"enOa. Por lo tamo, es una prueba de...Euerza...El término medio es un 

p.tueba de habilidad, como una de...Equilibrio..para evitar caer mie 
s.e...co.rre. por un suelo resquebrajada_Una prueba de Equilibrio sólo...re­

ja.e.l nivel si el personajeJie~cae.oJa b~bilidad. 

Este es tu trabajo: asignar CD; pero normalmente las reglas son bas­
tante directas. Existe unuegla estindar para la CD de un TS contra los 

r-c0njuros~cria luras..y objelOSJIlágicos con aptitudes que obligan a 

~: ~;máS arealizarTS siempre tienen bien especificada la CD del mis} 
i..no..es quÚuncionan igual que un conjuro, y empleas la reg.la.p • 

a ese conjuro). Las reglas generales son: 
Conjuros: lQ±..nivel del conjuro + modificador de característica 

del lanzador. 
Aptitudes de monstruos: 10 + Dados de Golpe a la mirad (1/2 

OC) + modificador de característica. 
Otros: de 10 a 20. En la duda, usa 15. 

Como ocurre con las pruebas, puede.modi6carse.o. bien la tirada de dado 

fOO~Ob,.nh;~;;~eJ~7~;~~~~ 

n los niveles medios (6 a 11), la mayoría de los..pers.onajeslanzan con· 
t~OS y usan objetos mágicos, muchos de los..c.u.ales..p.mv.ocan efectos 
r~ágicos extraños. Hacer un buen uso de los co.ojuro.s y..s.us..efectos 
¡.ma.r:CaJl me.nudo la diferencia entre..1lna..buena-r-una.mala.partida. 

VARIANTE: 
ÉXITO O fRACASO CRíTICO 
Si un jugador saca un 20 natural (sin modificar) en una prueba, permltele 
hacer otra prueba. Si en la segunda tiene éxito, ha conseguido un critico en 
el uso de la habilidad o de la caracterfstica, y tiene lugar algo particular­
mente bueno. 

Del mismo modo, si un jugador obtiene un 1 natural , tira otra vez. Si la 
segunda prueba también falla, el jugador ha tenido un fracaso crftico (una 
pifia garrafal) y sucede algo realmente malo. 

Depende de ti determinar los resultados de los éxitos o fracasos criticas. 
A continuación tienes algunos ejemplos: 

t!xitos criticas 
Mientras trepa o nada, el personaje se mueve al doble de la velocidad 

normal. 
Al usar Diplomacia, el personaje hace un buen amigo. fiable y duradero. 
Al usa r una de las habilidades de Conocimiento, el personaje llega a una 

importante conclusión relacionada con la tarea entre manos . 
Al Buscar, el personaje descubre algo que de otro modo nunca hubiera 

descubierto (de haber algo que descubrir). 
Al usar Supervivencia para rastrear, el personaje deduce un detalle difl· 

cil acerca de la presa, Por ejemplo, gracias a la posición que ocupan las 
huellas de cada uno respecto de las de los otros, se percata de que los tres 
sujetos a los que está siguiendo no se lleva n demasiado bien ya que, de vez 
en cuando, se paran y discuten. 

Al usar Sanar pa ra proporcionar primeros auxilios el personaje cura 1 

punto del dai'lo infligido al sujeto. 

DE"5L!ffi5CIÚN.m EFECTOS DE CONJURl 
La magia..es..deslumbrame. Cuando los personajes lanzan conjuros o~ 
usa.n.objetos...mágicos. deberás describir cómo es el conjuro, qu ' 
qué Qyen, huelen.Q sienten, así como sus efec[Qs en el juego. 

~ 
Un proyectil mágico puede.ser..una emanación de energía en fonna de.daga + 

ue cruza volando e1aire..También.puede ser una creación en fonna de puño 
que impacta sobre su objeliv.o.oioclusola repentina aparición de una cabeza 
demoníaca que vomitl.Ulll"3y.a..de.energía. Cuando a!guieJUe ~ve invJsi­
ble, desaparece. Un demonio.convocado aparece de la nada entre.re.lámpa~ 

....de energía de color sangre...v. olor a azufre. Otros canjurm.proc!tlcen efecros , 
, visuales más obvios. Una bola dt fuego y un royo relampagutallte. P'lt-ejemph~ 
se perciben sin apartarSe demasiado de como se describen en el ManUttl.dd.¡ 
jugador. Pero en aras del dramatismo, podrías descrihir..eLmyo.relampagutanlc 
como unli.no.arco voltaico de energía azul y la bala.de.fuega.coIDo \10 chonn I 
de fuegoxeroe.con.chispas rojas centelleando en su jnterior I 

Puedes dejar que tus jugadores describan sus propios conjuros..Ee.ro 

~
_pennitas que la descripción haga parecer que el conjuro sea más po­

d.eroso de 10 que es. Una bola de fuego que crea una üusión de un dragón 
piendo es ir demasiado lejos. - "1"' 

Los conjuros sin efectos visuales obvios también pueden disponer 
de una descripción. Puesto que eLobj.eri.vo que...r.eal..izaunIS contta.un.. 
conjuro sabe que_algo le ha ocurrido. pod.tias..desctibir...un inte.n10..de1 
hechizar o de...s.ometer a compulsión como uoalóa..garra que amenaza 
con atenaza.r.Sll.Qlente, de la..que al final consigueJibra.r:s~si.elconju· 
ro tuviese éxito, el objetivo no lendría conscieru:iaJ:le...tal..e.fecto. ya que 
su mente no sería enteramenle suya). I 

El sonido puede también ser una poderosa fllena descripr;va...fue: 
des decir que un..raya....relampagueantc va acampan" "":uJ-<JJll.LllglfOll,+ 
trueno. Un cono de frio suenacomo un susurro de vlenlO.S.eguido d 
inquietante tintine.a..de..hielo cristalino 

MANEJARlAS.ADlVINAClONES 
Conjuros tales comQaugurlO, adivinación y conocimiento deJe.yenda 
quieren que proporciones información sobre la pregunta..formulada. 
Al tratar con tales adivinaciones surgen dos problemas: ____ _ 

Fracasos criticas 
Cuando Actúa, el personaje desagrada tanto al público que éste le quiere 

agredir. 
Al Trepar, el personaje cae en tan mala postura que sufre ld6 puntos de 

dai'lo. En la carda, destruye algunos de los agarraderos haciendo más diffcil 
un posterior intento de subida (+5 CD). 

Al Disfrazarse, el personaje no sólo no parece lo que pretendla sino que 
parece algo ofensivo o desagradable para aquellos que le ven. 

Al usar Escapismo, el personaje se enmaraña y se Ila todavfa más: sumará 
un +5 a la CD en un próximo intento. 

Al Usar una cuerda, ésta se rompe. 
Al intentar Forzar una cerrad ura , la ganzúa se parte con tan mala fortuna 

que un trOla queda trabado dentro, haciendo imposible cualquier otro 
intento. 

Al usar cualquier tipo de herramienta , el personaje la rompe. 

Algunas veces, no hay nada más que pueda conseguirse (o suceder) en un 
sentido u otro, éxito o fracaso. En tal caso, ignora esta variante. 

También se recomienda ignorar esta variante cuando un personaje 
decida elegir 10 o elegir 20. No es posible conseguir un éxito critico cuando 
todo lo que intentas hacer es acabar una tarea y no te preocupa en lo más 
mfnimo hacerla del mejor modo posible. Tampoco se puede tener un 
fracaso crftico en una acción si no estás bajo ningún tipo de presión al reali· 
zar la prueba. 



El jugador podría enterat,Se de...demasiado· el uso estratégico de 
un conjuro de adivinación podría poner demasia.dalnf.oI,IUadón en 
manos de 105 jugadores, echando a perdeIJ.LIl...Dl.ist.e.tkuu.e,y.elaodo de­
masiado pramo una sorpresa.. La forma..d.e..eritar e.stos problemas es te­
ner siempre en mente 1a~c.ap3cidade~de los personajes al diseñar la 
aVenturas. No olvide.s..que...d.clérigo puede ser..capaz. de usar su CQnj -

rIO de comuniólI a fin de descubrir la identidad deLasesino del rey".s ' 
tillen no deberías permitiLque...un . .ju,gadOLohr.e.nga más infor . • 
lquela que quieres que tenga, tampoco deb.e.rias escarimarle los efec[QS 
..del.c.onjuro aljugador en favor delargum.ento...Recuerda también..qu: 
,algunos conjuros como detectar eI...umly...dj~en1Ír mentfms pueden p..ro­
tleget..de las adivinaciones • ..pem.és1a DO es la cuestión. No diseñes si­
Ju.adones que conviertan en.algainútillas..adivinaciones del persona" 
je: diseña situaciones queJa.s.tengan en cuenta. Supongamos que el 
clérigo descubre la identidad deJ asesino del rey. Bueno, está bien, por" 
que la aventura no s610 u:ata..de su idenrificación sino también de su 

¡.Captu.ra.._y es..e.sp-eda1me.nteJmpo.t.tante detenerlo antes de que mate 

p::ala rell1a 1 sum.e.n...d.e.be.s-.comrolar la información, pero nunca negárs 
aljugador que se la ha ganado. 

lmprovisar respuestas: lo que suele suceder es que no sabes si un 
personaje va a usar un conjuro de adivinación hasta que lo ha lanzado, 
por lo tamo a menudo te verás obligado a improvisar respuestas. 
Una de las soluciones a este problema es obvia: para responder a una 
pregunta de qué es lo que hayal final de la escalera oscura debes saber 
Jo que hay alli. Es probable que ya sepas lo que hay, o el jugador no se 
~ubiera planteado hacer el esfuerzo de empleacl.a..adiYi.nación. Si no lo 
~pjeras, deberás pensar algo deprisa. -,--,-_:-__ _ 
. Más difícil es enconrrar la forma de darJainformacióo. Por ejemplo, 
~ descripción deLconjuro de adivinació.u-'Üc.~s~.u.e.de ser tan 
r imple como una frase corta o tan elaboraclcu:.orng !loa rima críptica o 
.un presagio". Las rimas crípticas no son fáciles.d.e..uefl[ eo mediO.de una 
tp2rtida. Un truco es crear una rima antes del j.uego..que...sirYa..para casi 
ltado, como por ejemplo: "Si A es la semilla...qUJ;:..p!a.ntaste...Q.Wldo cose­
.ch.es..B...s.abrás 10 que vale", donde A es una.ac..ci~~do. O "Si 
en el destino con A te cruzares, sólo al final B ha.Uare.s: ... do.nd.e.A.es un 
luga.c..y B u.n..resulrado o consecuencia camo..::pe.ügro" o ~tesomn 

C~~:~?n~j~;O ~~~~2m~1 ~?c~i~~~!:~S dañOaljuegol 
que entregar un objeto magico..que deseqv.ilibre. Un obje..to .mágico Pllt=+ 
de ser robado, destruido, vendido o arrebínado por arras medios. Pero 
una vez que un jugador aprend~ un...c.onWro. va a querer seguir usándolo. 

Al crear..un.J:cmj.uco..ouevo. usalo..s.uis.temes como t.eferencia y, so­
bre codo, usa wentido cornún.J:reaL1lo conjuro es, en realidad, muy 
sencilkdo..q.u..e..c.ue.s.t.a...más es asignarle lID njveLful "mejor~ conjuro 
de segundo nivel es Invisibilidad y el "mejcu::. de..¡u:io:le.ro es hechizar pey" 

VARIANTE: TS CO N CARACTERíSTICAS DISTINTAS 
Para resolver situaciones poco usuales, puedes cambiar la puntuación de carac· 
terística que modifica una salvación, de la misma forma que lo puedes hacer con 
una habilidad (consulta la barra lateral de la página 33). Esto es meramente una 
variante porque no todos los DM desean llegar a este nivel de complicación. 

las salvaciones de Fortaleza contra ataques mentales (como asesino Jantas­
mtl~ podrlan estar basadas en la Sabidurla: un cruce entre una salvación de 
Fortaleza y una de Voluntad. Aplica el bonificador que el personaje tenga por 
Fortaleza según su clase y nivel, y aPiade entonces el modificador que corres" 
ponderla a una salvación de Voluntad en lugar del de Constitución. 

El DM puede permitir a un personaje que realice un conjuro apresurado de 
pueno dimensionol como respuesta a caer en una trampa de foso. Reaccionar 
con velocidad ante una trampa requiere una salvación de Reflejos, pero en este 
aso el DM podrla pedir un TS de Reflejos, con Sabidurla en vez de con 
Destreza puesto que lanzar un conjuro es esencialmente una acción mental. 

5!HUL.Q_dauni.r.,...y.-e.l...o..ueYo conjuro parece esta r a caballo entre é.s.QS._en., 
cuaot.Qa..pode.r •. probablemente sea un conjuro de segundo nive~ dar" j 
nüus.-Ao...o.hs.t.a.nre. un.ca,so bastante raro al perder utilidad a..m.e.d~ 
que e11anzador de conjlj.(Os avanza en nivel, al conrrario de lo que...Q.CU-

t
e con sortüegios CQmO p~1iLm.ági(o o bola de fuego, que van roeja­
ndo, hasta un cierto lim.ite..slPs emplea gente con niveles superio­

es. Asegúrate de queJQU:onjlUQs que sólo afectan a c.riaturas de nivel 
bajo sean conjuros de....ni.l'tl.haJn-

Ahí van algunos cons.ejos.-a tener a cuenta: 
• Si un conjuro es ran..hueno que no puedesJ.m.agio.ar a..u.oJ.a~ ! que no quiera estar utiUzándolo todo el rato, o bi.eu.es demasiado 

poderoso, o bien tiene un nivel demasiado bajo. 
Un coste en pUntOS de experiencia es una bue.nalQJJll.3 de equili­
brarlo. Un material caro es s6lo una forlll.iUlledio. b.ue..o.a..pat:a e.qui:­
libraclo....ELd.i..uero puede Uegar con facilidad...mie..o.tras.qu.e..l.a_péIdl:-4 
da de PX siempre duele. e: decidir el nivel, compara el alcance, la duración y el obj.e.tiY.oia.á.tea) 

_ de orros conjuros para equilibrarlo. Una gran duración o un área gran" 
e pueden compensar \10 roenor e(ec.m, dependiendo del conjuro. 

J! Un conjuro muy limitado en su aplicación (sólo funcio na contra 
dragones rojos) supondtia co.o...wd.a.p¡.obab.iJid.asl un niYcl.i.J:¡ferior a 
uno equivalente con un uso más genéricoJndu5.0...a n.iveles..bajos~ 
éste es el tip:Q de conjuro Q.W:.JJ.D...becbicero o..un.bauio Jll.mca esco­
gerían y..que..QtrQS lanzad.or.es de conjuros WQ..Qu.errían..s.isupieran 
de antemano que les iba a ser útil. 
Los hechiceros y lQS magos no deberían lanzar CQJljlJ.!Ollt...J:ll.ra." 
ción, peep sí deberían disponer de los que podríamos lIamac..oiensi" 
vos. Si el conj~ deslumbrante o espeCl3.Ollar...pos¡blemeote s.e.3...f. 
un conjuro de he_chic.e.ro/mago. - f 
Los clérigos son..m.ejQ.Ies ~on los sortilegios que rit:nen.ql,l.e~ 
el alineamiento y..goza,o. de la mejor selección de conjuros (.U[atjvo.s..f 
y reparadores. Tambié.n d.isponen de los mejores conjuros para..z.t.t..f 
nir información c.am.a...comllnión o adivillación. 
Los druidas prefieren sortilegios relacionados con plantas y_ani.males. 
Los exploradores y paladines no deberían disponer de..c.o.nj.lJl:O.S..eS" 
pectacu lares como proyectil mágico o bolCl de fuego. 
Los conjuros de bardo son encantamientos, ~o..ojuros para reunir 
información e incluyen una mezcla de Otros tipos de conjuros, pe­
ro sin incluir los grande.s...tQll}.ums ofensivos como CO ttO de fria. 

Ci'pacidades de daño de los COI]jUfOS 
Para IOs..sDnllegios qu.e QJ.l&aD....d.a.fi.o, usa las tabjas siguientes (una para 
conjurOS..3Kanos) la otra pan..d.ivinQslpa.QJ.ener una idea aproximada 
deJa ca.ruidad de daño qu.e.deb.e.tia..ca.usaLUO..conjuro. Recuerda que al" 
gunos conjums (como manos ardientes) usa d4 para el daño, pero una 
bola de !u.egQ..I.Jsa..d6. Para los clérigos el da cuenta como 2d6 para deter­
minar eLd.año máximo que puede infligir un conjuro divino. 

Los TS contra encantamientos podrlan emplear el Carisma en lugar de lo 
habitual para Voluntad, puesto que el Carisma refleja mejor la fuerza de la 
personalidad. 

Los TS contra ilusiones podrlan tener como clave la Inteligencia, caracte· 
rfstica que representa mejor el discernimiento. 

Igual que sucede con las habilidades, cambiar la caraclerfstica clave de un 
TS debe hacerse sólo en contadas ocasiones. Estos cambios en las salvacio­
nes no son frecuentes, a no ser que tú los instituyas como regla casera. 

Ten presente que cuando cambia la forma en la que funciona una salva· 
ción. eres tú quien decide cuándo este cambio es apropiado para la partida: 
no corresponde a los jugadores tomar este tipo de decisiones. los jugadores 
intentarán argumentarte el por qué de usar una caraclerfstica (con los boni" 
ficadores más altos) en TS que normalmente no van con esa característica, 
pero no permitas que este cambio de reglas tenga luga r (a menos que resulte 
que estás de acuerdo, claro). 



E 
capacidad de daño depende de si un c.o.njuro...afecr.a..a una sola cria­

ura o a varias.. Un sortiJegio de una sola...criamra afecta sólo a una cria­
ra o bien divide su daño total entre. v..ar¡as-.fo:Lej~plo, el conjuro 

tpTOyedi! mágico puede causar 5 puntQS Waño..a...uo.abje.r.OOl...5.i alcanza 
p. más de uno, el daño debe ser dividido entre...tcdo.s.las..qu.e haya. Un 
"'enjuto de varias criaturas inflinge todo el d~s criaturas 

imultáneamente. Por ejemplo, la boltl de fuega..d.añ.uowquello que 
aila en.su expansión de 20', 

RECOMPENSAS 
Míal_e y Tardek penDaneeen quie!05 en el in,erioc de la eámarn d:::~ 
ro, contemplando las riquezas que..hay_ante ellos. Para llegaallí. . 
ron a tres rroUs, esquivaron varias trampas maquiavélicas y resolvi 
acertijo del gólem dorado, impidiendo asi.que los apla~tara.Ahora, n~ 
lo son más ricos, sino q~a cra.vés dc.sus experiencias han crecido en co­
nocimientos y poder. 

VARIANTE: TI RADA DE CONJU RO 
Sustituye el método general de determinar la CD del T5 de los sortilegios por 
esta variante. Cada vez que un personaje lanza un conjuro que requiera un TS, 
el lanzador tira ld20 y le suma el nivel del conjuro y el modificador de la carac­
ter(stica relevante en la ejecución del conjuro. El res ultado es la CD para la salva­
ción. Tira sólo una vez, incluso con conjuros que afecten a muchas criaturas. 

Esta variante introduce mucha más aleatoriedad en el lanzamiento de conju­
ros. Algunas veces los conjuros de niveles bajos, ejecutados por gente mediocre 
tendrán CD altas, y otras los conjuros de niveles altos lanzados por seres pode­
rosos serán fáciles de resistir. La variante rebaja el nivel del conjuro y el modifi­
cador de caracterlstica. Como ocurre con las variantes para el combate, los 
cambios que incrementan el factor suerte en una batalla favorecen a los menos 
aventajados y éstos son, por lo general, los enemigos de los PJs. 

VARIANTE: CO MPONENTES DE PODER 
Un cuerno del raro minotauro rojo puede combinarse con una potente 
mezcla de hierbas para restablecer la totalidad de la salud a los enfermos. Tan 
potente es la energla contenida en el brebaje que un clérigo que 10 use mien­
tras recita restablecimiemo mayor no necesita sacrificar poder personal (PX) a l 
lanzar el conjuro. 

Los.punro.ule..exp.erie.ncia son una medida de los logros obtenJrk"_Ik..1 

pres.entan el entrenamiento y el aprendizaje por la práctica e ~:::~I 
hecluuit..que...en.lafanwsía, cuanro más e", .. perimentado es un 
más poder poseeJ.os.p.untos de experiencia permiten que un 

..¡s.uba de nivel. Subir d.e.nivcl..es..alga.que aumenta la diversión y la emo­
-idón del juego. + Los pumos de expe.rienda.p.ueden ser gastados porJosJanzadores de 

conjuros para potenciar a1gJ 100S de sus sortilegios más potentesJambién., 
representan la impronra.qu.e..wl personaje debe otorgar a un oo.,e",. P""'I 

.....,crear un artefacto mágico- :;;;;:;;;;;;~:;;¡;;;;;;;;:;;;~I .i Además de la experiencia, en sus aventuras!( 
soros. Hallan oro y Q[[OS objetos valiosos, lo queles.pennjrf comprar más 
y mejor equipo. También es posible que hallen ohje.ros mágjcp~ que. les 
otorguen..nu.e,yas y mejores características. 

RECOMPENSAS DE 

5dO el grupo derrota monstruos, el DM los premia con ~::~':; . I 
etiencia (PX). Cuanto mas peligrosos son los monstruos, 1 

el nivel del grupo.más..EX.se ganan~PJs se reparten los PX 
110s y cada personaje sube. de nivel a medida que crece su rotal de 

Necesitas calcular las recompensas 
aventura, tantO sila has hecho meCIDO 
sees 
mitir a los 
tes pumas de 
al comienzo de la partida que siga a la 
naron los PX Esto re da tiempo entre 

-+glas y derermina.lJa.rec.ompensa de Px. 

Para poder dar ~personajes, necesinta~:s,~~::~:r::':';~~1 
cuentros y los enc.ue.ntm.i.en partes. Si usas n 

monslruos, parte del.trabaj~ lo encootrarati'~s;),~~~: ;~~:;:':'::~~I 
hay allí tiene aSignada..u.n..Yalor de desafío (' 
nivel del grupo, se rradu~irecramente en px. 

Un VD es una medida, un rasero, de lo f:kil o difícil que res.u1ta..supe­
rar una trampa o uo monstruo. Los VD se usan en el Capítulo 3· ayeno¡­
ras, para determinar el Nivel de encuentro (NE), que desctibe..l.a..dillcil 
que resulta superar un encuentro entero (a menudo con yarias mons­

truos). Nonnalmenre se supera a un monstruo venciéndole en batalla; a 
una trampa, desarmándola, eet~''-: __ -:--:-:_-c-

Como DM, debes decir C1!ándo un desafiohasido superado. Normal­
.... menre no es difícil. ¿Vencieron los PIs.aL!.o.emigo enla..batalla? Entonces 

supera.r.o.n..el desafío y ohtu.'lie.mn..p_unto.s...d.e experiencia. Otras veces 
puede.r.es..Wtar más compJicado...Su.p6.o..quum PJ se mueve sigilosamen-

Esta variante permite que ingredientes especialmente raros (componen· 
tes de poder) añadidos a los componentes materiales de los conjuros sean 
sustitutivos de los PX. Eres libre de usar esto sólo como excepción. Quizás 
esos componentes sólo existan para ciertos conjuros; serán muy poco 
frecuentes y realmente caros; de lO a 20 veces la pérdida de PX en po es un 

buen precio de partida . Además , los personajes deberán consultar oráculos 
o lanzar adivinaciones para descubrir cuáles son los ingredientes precisos. 

Considera la posibilidad de no permitir a los personajes comprar compo­
nentes de poder bajo ningún concepto; haz que sean el objeto de una aven­
tura. La búsqueda del minotauro rojo puede ser una divertida y desafiante 
aventura por sr misma, pero si además el minotauro es el primer paso hacia 
el objetivo final de recuperar a un camarada cardo, el escenario adquiere una 
mayor trascendencia, 

De igual forma, los ingredientes especiales pueden ser sustitutivos de los 
PX que el personaje debe gastar para crear objetos mágicos. 

Esta variante funciona si hace que la magia poderosa sea más colorista y 
si encaja en la forma de concebir la magia en tu campaña. Pero será un 
fracaso si se convierte en una forma de burlar el único control sobre los obje· 
tos mágicos y los conjuros poderosos (la pérdida de PX), porque tales accio­
nes acabarán siendo aburridas y rutinarias. 



le ante un minotauro dormido~y..se desliza al interior de IIDa cámara ma­
gica. ¿Ha superado el encuentro deLminotauro,llisu..ohj.e.till.o..eranrrar 
en la cámara y el minotauro.era un.roero guardián,.prabablementeJa res-
puesta sea sLla dedsión .de.pende de ti. _ __ _ 

Sólo 105 pe rsonajes que...toman parte..en-Lln encuentrQdebenan 
.recompensados .. Los q' le ro Ilriero,o o quedarQnincapacitados antes..: 

cuentro no ganan..nada.-inclu.sQsi más tarde son revividos o sele 

ra determinar el valor de un...enc.ue.ntr.o..en PX, sigue los pasos..s·­
te4-.-

..Determina el nivel delgr.upo (no olvides tener en cuenta eLNEP. 
nsrruos como razas' página 172) si cualquiera de los personajes 

e_una raza poderosa. 
2. Determina el VD de....cada..monstruo por separado para 

cuando sea derrotado..... ___ _ 

3. Usala Tabla 2-6: re.camp.ensa en puntOS de 
erjencja (un..s.olo.monst.I:.Ual..f-.ab.tén la J;~~íi¡ 

e.compensa..en..PX cr.uzando elnivel 

,..Divide el to.1aLde PX entre_ 
todos los persona.j.e.u¡ue ini- d:C:~cS 
ciaron el encuentro (incluso si J::;;';;~~~I'¡¡~7:7 
quedaron sin sentido, todos aquellos que 

máU'X si IIn drpw clérigo lanza azote sa,rílego sobre ellos, así que n: :~~ 
des.más..silique...decide lanzar es convocar monstnlO IV). 
-.-Ejemp!o.:.un.go.¡.po de.cinco PJs derrota a dos monstruos de Vll2...y. 
monstruo de..YIL3 • .El.gr.upQ...CODsiste de un personaje de 3." niY:eLr.re 

¡ersonajes de 4." nivel.~ un..p.ersonaj.e de 5," nivel El personaje de 3.:.n.i· 
el gana 600 PX po.r..cada monsmIQ de VD 2 Y 900 PX por el monstruo de 

YD 3. O sea, 2.100 PX,..que..aLd..Uddrrlo enrre 5 (el nÚlnem.de personajes 
del grupo) repona una recompensa de experiencia de. 42Q..P.X..Los pers.o­

najes de 4,' nivel consiguen 400 PX [(600 + 600 t 800)/5 ] Y el de S:.ni1 
ve13S0 PX [(SO.D..±.5.Qll+7S0)fS] 

Monstcuo.s.J:.on VD inferior a 1 I 
Algunos monstruos tienenirac.ctones de 1 en el VD. 

Por ejemplo, un solo orco Il.Q...SJ.Ipope 110 blle~ 
ni para un grupo de 1.'"' niYel..aunque dos. sLpodr.ian..i 

serlo. Se puede conceder....a un.orca .. unSD 
de 1/ 2. En estos casos, calculalos...EXJ:omo 

si la criarura ruviese VD 1 Y divide en-t 
tonc.es..e.Lresultado por dos. 

! In PNJ con una-clase..de.J!JJienouLW 1 
iguaLalnivel del ENI Así lID be.chkero.de..B.O tomaron pane en un encuentro ganarán exp):¡, 

riencia por él). 
_ 5. Suma lo.s...prem ios en PX d.e...cada 

CD ~ ~ nIvel es un...encuentro de B· DlVel Como tp~ene-
~ ~ ral, doblar.el número de en 
~~ vel del encuentro. Por tanto, dos guerreros de Dlyel B SIlPP0en...un. 

...f.de 10. Un grupo duuatro PNJs personaJes.d 
onstruo derrotado y calcula la recompe.ns~a __ _ 

ida.p.oul grupo. 
6., Repite el proceso con cada personajoe _ _ ___ _ 

-+ 
lO des PX por criaturas que los enemigos c.om~oqllen o enrolen en sus fi-

mediante la magia. La habilidad de un enemiga.parn coovocar..o enro­
esas criaturas..ya forma parte del VD del enem.igo...CnaJe...das....a un PJ 

VARIANTE: CONVOCAR MONSTRUOS 
CONCRETOS 
Cuando un personaje lanza un conjuro de cOMocarmonstruo o convocara/¡'ado 
natural, consigue aleatoriamente una criatura tfpica de la clase que ha esco­
gido. Como variante para tu campaña, puedes dictaminar que cada personaje 
consiga criaturas individuales espedficas en lugar de aleatorias . Esta variante 
hace que los jugadores hagan más suyas las criaturas que convocan, aunque 
conl leva algunos problemas. Por este motivo, no lo permitas sin antes 
haberlo considerado cuidadosamente. 

Criaturas especificas: cada vez que un lanzador de conjuros convoca una sola 
criatura de una determinada clase, la criatura siempre es la misma. Un jugador 
puede tirar las caracterrsticas y puntos de golpe de cada criatura que convoque 
el personaje: su criatura espedfica puede estar por encima o por debajo de la 
media. Deja que el jugador pueda quedarse con valores medios en lugar de tirar 
los dados para evitar el riesgo de tener que arrastrar una criatura penosa por 
culpa de malas tiradas (no existe la regla "volver a tirar criatura desastrosa" si 
las puntuaciones de caracterfstica son malas). El jugador podrfa ponerle 
nombre a cada una de estas criaturas y definir incluso rasgos diferenciales. 

Varias criaturas: siempre que el lanzador de conjuros convoque más cria­
turas. la primera es siempre la misma, y cada una de las siguientes también. 
Asf, si Mialee puede convocar hasta tres águitas celestiales de nombre Kulik, 
Skitky y Kliss, siempre acude Kulik cuando convoca una águila celestial, Kulik 
ySkitky cuando convoca dos, y las tres cuando convoca tres. El jugador puede 
tirar las puntuaciones de caracterlstica y los puntos de golpe de las tres. 

El lanzador de conjuros siempre obtiene las mismas criaturas sin impor­
tar qué versi6n del conjuro use. Mialee consigue a Kulik con ,0nLlocar mons­
truo 11 ~ a Kulik más (posiblemente) Skitky y K!iss con cOnLIocar monstruo /1/. 

limitaciones a convocar: acceder una y otra vez a la misma criatura inteli· 
gente confiere a quien convoca ciertas ventajas. Puede, por ejemplo. enviar a 
la criatura a rastrear el terreno durante el tiempo que dure el conjuro y entono 

-tde NE 12. 
Algunas criaturas de grao poder podrían represeruaum desall<l.IWC1 

yor de lo que..s.u ni~ugieIe. Por ejemplo, un drow dispo.ne.de..res' 
tenda a conjuros (RO-}U)tras aptitudes, con lo que su Vll..es iguala..s 
nivel +1. 

ces, convocarla otra vez para que le explique lo que ha hallado. Si matan a la 
criatura (y, por tanto, la envfan de regreso a su casa) o resulta disipada, no 
podrá ser convocada otra vez hasta pasadas 24 horas. Además se convoca 
una criatura menos de ese tipo porque la criatura no disponible ocupa aún el 
"espacio". Asf, si Kulik muere y ese mismo dla Mialee convoca dos águilas 
celestiales, s610 acude Skitky (en lugar de Kulik y Skitky). 

Si la criatura que un personaje convoca es destruida verdaderamente (no s610 
"muerta" mientras está convocada). ya no puede ser recuperada y el lanzador se 
queda con una criatura menos de ese tipo. Al acceder a un nuevo nivel, no 
obstante, el lanzador puede reemplazar la criatura destruida (ver a continuación). 

Reemplazo de criaturas: cada vez que un lanzador de conjuros gana un nivel 
en una clase con conjuros, puede abandonar una de sus criaturas y tirar por otra 
que ocupe su "espacio". Por ejemplo, a nivel S, Mialee puede convocar a Kulik, 
Skitky y Kliss con conLlOCOr monstruo 111. Cuando alcanza el nivel 6, puede "dejar 
marchar" a una de sus criaturas y reemplazarla por una nueva. Si Kulik tiene unas 
caracterfsticas bajas o si ha muerto permanentemente, puede cambiarla por una 
nueva criatura al azar, que ocupará el espacio de la "primera águila celestial". 

Mejora de las criaturas: los lanzadores de conjuros pueden hacer mejorar 
sus criaturas. Lo más habitual es hacerlo otorgándoles objetos mágicos u 
otros objetos especiales. El truco está en que una criatura convocada no 
puede llevarse nada de regreso a su casa. Cuando una criatura convocada 
desaparece, deja todas aquellas cosas que obtuviera mientras permaneció en 
el plano Material. Mialee no puede convocar a Kulik y darle una capa de resis­
tencia. Tendrra que viajar a su plano o traerla realmente al plano Materia l 
antes de poder darle nada que pudiese conser...-ar para sr. La forma de conse· 
guir traer realmente una criatura al plano Material es mediante aliado menor 
de los planos, aliado de los planos, aliado mayor de los planos, ligadura menar de 
los planos, ligadura de los planos, ligadura mayor de los plqJos o umbral. puesto 
que éstos son todos conjuros de llamada que traenJ-eáfmente a la criatura en 
todo su ser hasta el lanzador de conjuros. 



TABLA 2- 6: RECOMPENSA EN PUNTOS DE EXPERIENCIA {UN SOLO MONSTRUO} 

Nivel d.el Valor de desafio -----~=------------
personaje VOl V02 VD3 V0 4 VO S VD 6 

1·3 300 600 900 1.350 1.800 2.700 

4 ..300 600 800 1.200 1.600 2.400 

S 

6 
7 

8 

9 

10 

11 
12 
13 
14 

15 

16 

17 
18 

19 

20 

300 

300 
263 

200 

• , 
, 
* 
• 
• 
• 
• 
• , 
• 
• 

500 

350 
394 

300 
225 

• 
• 
• 
• 
• , 
, 
, 
* 
* 
• 

750 

600 

525 
450 

JJ8 
250 , 
• 
• 
• 
• 
• , 
, 
, 

1.000 

900 
700 

600 

506 

37S 
27S 

• 
• 
• 
* , 
• 
• 
• , 

1.500 

1.200 
1.050 

800 
675 

563 
413 
300 

• 
• 
• 
• 
• , 
• 
* 

2.250 
1.800 

1.400 

1.200 
900 

750 

619 

450 

325 

• 
• 
* 
• 
• 
• 
• 

VD ,-7 ___ VD 8 

3.600 5.400 

3.2.00.- 4.800 
3.000 4.500 

2.700 3.600 
2.100 3.150 

1.600 2.400 

1.350 1.800 

1.000 1.500 

825 1.100 

675 900 
488 731 

350 51.5 
37S 

yo 9 

7.200 

6AOO 
6.000 

5 ~400 

4.200 

3.600 

2.700 

2.000 
1.650 

J 2QO 
975 

-zas 
563 • 

• ~,-___ ",400 

• , • 
• , , 
, , , 
• , • 

VD 10 

10.800 

9.600 
9.000 

7.200 
6.300 

4.800 

4.050 
.QOO 

2.200 

-l.J~ 
1.300 

-1.05JL, 
844 
600 
425 

• 
• 
• 

Nivel del 

personaje 

1·3 

-------------------- Valor de desafio-------------------
VD 11 VD 12 VD 13 VD 14 VD 15 VD 16 VD 17 VD 18 .. VD 19 VD 20 .. 

4 
S 

-.6 
7 

9 

10 

11 
12 

13 
14 

15 

16 
17 

18 

19 

20 

.. 
12.800 

12.000 

10.800 

8.400 
7.200 

5.400 

4.500 

3.300 

2.400 
1.950 

1.400 

1.125 

900 

638 
450 , 
, 

•• .. 
18.000 

14.400 
12.600 

9.600 

8.100 

6.000 

4.950 

3.600 

2.600 
2.100 

1.500 

1.200 

956 
675 

475 

• 

.. . , 
" 

21.600 
16.800 

14.400 

10.800 

9.000 

6.600 

5.400 

3.900 

2.800 
2.250 

1.600 
1.275 

1.013 
71J 

500 

.. .. 
,. .. 

25 .200 

19.200 
16.200 

12.000 

9.900 

J .200 

5.850 
4.200 

3.000 

2.400 

1.700 

1.350 
1.069 

750 

.. 
--" 

,'o 

•• 
** 

28.800 
21.600 

18.000 

13.200 

10.800 
7.800 

6.300 

4.500 

3.200 
2.550 

1.800 

1.425 

1.000 

.. 
** 
., 
** .. 

32.400 

24.000 
19.800 
14.400 

11.700 
8.400 

6.750 

4.800 
3.400 

2.700 
1.900 

1.500 

.. .. 
*. 
** .. .. 

36.000 

26.400 

21.600 
15.600 

12.600 
9.000 

7.200 
5.100 

3.600 
2.850 

2.000 

.. .. 
** .. .. .. 
** 

39.600 
28.800 

23.400 

16.800 

13.500 

~.600 

7.650 

~.400 

3.800 

J.OOO 

., 
o, 

•• .. 
.. 
, . 
** .* 

43.200 
31 .200 

25.200 

18.000 
14.400 

10.200 

8.100 

5.700 
4.000 

** .. .. 
** .. .. .. 
•• .. 

46.800 

33 .600 
27.000 
19.200 

15.300 

10.800 

8.550 
6.000 

Para monstruos con uo VD por encima de 20, dobla la recompensa para un VD dos niveles inferior al VD correspondiente . .Asr, una recompensa para un VD de 

21 equivale al doble de una de VD 19, VD 22 es eL doble de.. la que se obtiene a VD 20, VD 23 es el doble de la obtenida a VD 21, etc. 
Los números en negrita indican la cantidad de PX que deber(a proporcionar un encuentro normal a un grupo del mismo nivel. 

* Esta tabla no cootempla los PX de rnoostruos cuyo VD. de forma ind ividual, es ocho puntos más bajo que el nivel deLgrupo, puesto que un encuentro co~ 
muchas criaturas débiles es dificil de_cakular. Consulta 'Conceder PKQQ hac', pág. 39 ---; 

** La lista de PX no contempla los recompensas por encuentros de ocho O más puntos en el VD por encima del nivel del grupo. Si el grupo empieza a verse -1 
involucrado en desaflos que sobrepasan con mucho su nivel. es que pasa..atgo raro y el DM deberla reconsiderar cuidadosamente las recompensas, lo que es 

preferible a que tenga que hacer los cálculos fuera de la tabla. Consulta 'Conceder PX aQ hac', pág. 39. 

Algunas criafUTIlS (un cent¡uro c:\1'loradQr, por ejemplo) tienen ~nive· 
les" de monstruo ademas..de sus.niv.eks de clase. En este caso, suma el VD 
base de la criatura a sunivel de clase toral para obtener su VD general Por 
ejemplo, un centauro tiene un.Y.D du por lo que tm centauro que tam­
bién sea un explorador de nivel? rien~ un VD de 8. 

Puesto que las clasesde PNJ.c..Capítu!.Q.s;.cam.pañas) sonmás débiles que las 
de PJs, los niveles en una d1SC de PNJcontribuye,o.m~os aUaJ de una cr:ia· 
tur.i que los niveles en una clase PJ.hra un mJ con una cla.se..de..fN], deter· 
mina su VDcomo si ruviera una clase de.PJ con un nivel m~os...Bua una cria­

rura con nivel de.Ill..onsrruo además de nivel de clase de PNJ, $.lllla los niveles 

lde PNJ - lalY.D..ba&.de ~ qiarura (pero :;-it:mp.te se swna coroo.mínimo +1). 
.Por.ejempla. cuando sumamos los niveles de clase a algunos personajes de 

lIDues.rra.~tes quedarian tal y como se ven en el cuadro ~ 
re. Recuerda que combatiente es una clase de PNJ y guerrero una de PJ. 

- --=bIiveles de clase-e ----

Criatura 2 

Enano combatiente VD 1/ 2 VD 1 

Enano guerrero VD 1 VD 2 

Orco combatiente VD 1/2 VD 1 
Orco guerrero VD 1 VD 2 

Drow co~ VD 1 VD 2 

Drow guerrero VD 2 VD 3 
Ogro combatiente1 VD 3 VD 3 

10 
VD9 
VD 10 
VD 9 

VD 1O-t 
VD 10 ~ 

Ogro g.uer.m.o1 VD 3 Y.D '-----' .. .u..-jfl 
1 El ogro sin niveles de cJase tiene un VD de 2. Los ogr.QLcon.oiveles de 

clase...consc[Vatl...5US !'QGJ;ulglna!.es., bonifkadoret..iLa1i.que y otros 

as~ctos Qe su nivel de monstruo. 



VD en las trampas 
las (rampas varían considerablemente. Las presentadas 
en este libro (ver págs. 70"14) tienen VIl asignados. 
Para aquellas trampas creadas por ti y tus jugado­
reS, otorga +1 'lO pOLcadüd6 puntos de.. da-
ño que cause la trampa..Jl.aralas traro pas mági:. 

,cas, comienza con un VD de 1...y. asigna +1 al VD 

tpoLCada 2d6 puncos de daño.qu.e..cause la_trampa o 
~+.l por cada nivel del hechizo. Las trampas no 
,dehenall, podo general, supexaLuna..d.fra.de.l0 
te~VD. ____ _ 

W Ldesafio de una rrampa..es...sup.eIaL-elen~ 
-fUentro con ésta, bien desarmándola, bien 

evitándola o simplemence sobRviviendo al 
daño que produce . .1Jna u:ampa no des­
cubierta o no superada,..nunca repre­

¡licnta...un.encuentro y_porJoJanro 
o otorga.RX. 

'IDO modificar 
el NE y la recamp.ensa 
en PX 

Un pelorón de orcos que atacan 
a los PJs sobrevolándolos con 
primitivas alas delta y arrojándo­
les enormes rocas no es el mismo 
encuentro que uno en el que los 
~cos simplemente cargan con lan- __ 
f.~s. A veces las circunstancias ofrecen.. 
t~taja a los contrincantes de los persona­
Wes. En ocasiones son los PJs quienes gozan 
~de la ventaja. Ajusta los PX y el NE en la 
¡medida en que las circunstancias varían la 
~illcultad del encuentro. 

Un...NE..2 o menor es la...excepción~El..N.E.­
incrementa y disminuye propotcionalmente al 
cambio de...P..X.br ejemplo, un encuenn:o...que rie: 
ne normalmente un NE 1 pero es el doble de duro 
tiene un NE 2, no de 3. 

Por supuesto, puedes incrementar o disminuir 
los PX en pequeñas cantidades de +/-10% y ajus­
tar a ojo el NE. 

Es perfectamente correcto qu.e..modifi­
ques a tu..gus.to...to.doUQS NE ylas..teCom­
pensas, pero t.en siempre pres.entes algu· 
nospun,t"O~'~' ________ -c 
• los Px..s.on encauzado res del juego. 

fi;
NO seas..ni. muy tacaño ni demasiado: 
generoso. 

• ayoría de los encue.otros no nC= 
>- cesitan ser modificadus....No mal· 

Circunstancia _______ ._1 juste..deJQS PX 

la mitad de dificil PX xlJ2 
Mucho menos dificil px x2/L 

Mucho más difrcil PX x3J2 
El doble de difrcil pX x2 

NE-1 

NE +1 

f.±L 

VARIANTE: ESTILO UBRE EN LA CONCESIÓN 
DE EXPERIENCIA 

I 
.J-

En lugar de calcular los puntos de experiencia, da 75 PX multiplicado por el nivel 
medio del grupo para cada personaje por cada encuentro equilibrado con su nivel. 
Da más por los encuentros que hayan resultado más duros: 1000 incluso 1 SO PX 
por nivel y personaje. Recompensa con menos los más fáciles: 25 ó 50 px. Podrías 

gastes..eLriempo_preocupándote por minucias. No re preocupes d~ 
modificar los encuentros hasta que hayas jugado basIarue

1 • Las tiradas desaforrunadas o las malas.ele.ccio:: 
nes de los PJs no deberían influir.nien ~ 
los..PX ni en los NE. Que el encuentro 

haya resultado muy duro por mala 
forruna o por falta de iniciativa de 
los personajes jugadcu:es no implica 
que deban recibir más experiencia. 

• Sólo poJ:qUe.los.personajes.juga~ 
res estén agorados dehicha encuenttO~l 

anteriores no quiere dec.i.Lqlle más tarde, 
encuentros más difíciles.dehan.proporcionar 

recompensas mayores. Juzga..1a.dific.ultad de..uo..en­
clIenrro teniendo en cuenra..s.us...pmpios..mérilos. ~ 

Conceder PX ad hoc 
En ocasiones la tabla de PX no cubre 

apropiadamente una situación dada .. 
Si dos orcos tienen un NE de 1, cua­
tro.Jienen3,.ocho .tienen.5, y..16..(po­
siblemente).Z, .13 2.or:cos.tienen.NE.9? 

Un grupo con..pers.onaje e.Di~19 
puede. casLcon..seguridad, ba.nerlos fá­

cilmente. A lli:iel.QJ.as..dclt.nsas de los 
personajes SJlIl.ta.o..huenas que.uo..o.rc.o 

normal no p.ue.ck.atray.es.arlas.. y ~ 

p" de COnjumsJanzadus..P~ 
personaje de es.o.5Jliy.eles des-

rruma a 10s32.cm:o.s-COIÚa '­
lidad. Llegados.a este punta 

tu buen juicio como 
supe.ra.en rangUi 

cualqwe..r cosa 
que luabla.de..l'X 
pueda dec.it. 

J In eoc,uentro 
tanlácil que no requie-­

..ra.d.eluso de los recursos de 
los PJs no debería represen­

tar EX. mientras que un peli­
grosa encuentro en el que los PJs 
~ hábilmente, por suerte o 
buena.esrrategia, debe ser bien re· 
compensado con PX No obstante, 
un encuentro en el que los PJs de-­

rrotan algo muy ¡x>r encima de su nivel 
v:al.ot...p.or lo menos ocho puntos supe­

VD c.orrespondiente a los personajes) es 
posiblemeot.e...te.sJ.iliado- de una suerte brutal o de un 

cúmulo de circunstancias. irrepetibles; en tal caso reci-
-.hir to®s.lQs,.FXque corresponderían tampoco sería justo y apro­

..pi.ado..Como..DM..deberás.rom.ar...dedsiones. Usa como guía los mí­
nimos y máximos reflejados en la Tabla 2-6: recompensa en pumos 
de experiencia (un solo monsn:uo). Pam un grupo de unnivel deter-

minado, son el máximo y el m_ínim.s-oon que deberías recompensar. 
Esto se puede. ver alterado dependiendode las circunstancias duu..tampa- ... 

alternarlo con 300 PX multiplicado por el nivel medio del grupo por cada personaje 
en cada sesión, ajustándolo ligeramente en sesiones más duras o más fáciles. 

Es muy fácil seguir la velocidad con que los personajes ganan niveles utili· 
zando este sistema. El inconveniente es que generaliza las recompensas de 
los PJs más que garantizarlas según los logros especificas. Te arriesgas a que 
los jugadores queden algo frustrados al recibir la misma recompensa en cada 
sesión. 



ña. Podrias decidir que unNE 2~p.¡esentadoalgopara DI gDlpruk.niVel 
10, ya que les ha hecho gastar algunos conjuros iInpQ.aa.rues..así.que les pue­
des morgar la mitad de la can.tidad de lo que..uo.l::lE.3..les..huhjes~portado 
(125 PX). O puedes rambiénj,uzgar que un..vasto número de.mODstruos de 
VD 1 son un desafio apmpiado.para ru g:tJ.lpo de nivel 10, ya que han p.C 

do todas sus penenenciasj.usm..antes de comenz.ar.la batalla. 

~OMPENSAS PO[}¡ISTQRlA 
rr.~s-PJs han rescatado al hijo del jefe de la guardia, secuestrado e 

~
'da deLtroll. Al dejar eilugar detienen 5U.1llisión para dev 

j~'l.e.n. a,su hogar y familia. ¿Por~s.li...aWó...n se reciben puntos de expe-
tu . 
¡unos DMs quieren que.la....respuesta...a esto sea: wdesde luego que 

los reciben". Para poder hac.~o, debes establecer un sistema con el 
que recompensar c..cw...PXJa.s..o.casiones en las que se llevan a buen tér· 
mino objetivos, y las acc;jQne.s..y encuentros que no implican combate. 

...... ~u.ede.que qJJit:w..estimruas recompensas de puntOS de ex­
p-~por acciones que nonnalmente no darían PX con el SiSt, 

- ecompensas por historia, y sólo deberían -
!i..Uls DMs expertos. 

VD para encuentrOS sin combate 
Podrías dar puntos de experiencia por resolver un enigma, desvelar un 
secreto, escapar de un poderoso enemigo o convencer a un PNJ para 
que colabore. A los misterios, los enigmas y los encuentros con inter­
pretación (como las negociaciones) .se les pjlede..asignar un VD, pero 

re tipo de recompensas requieren de la toroa de: d.ecIDones ad hoc por 
IlilIl<delD.M. 
~os VD para encuentros sin combate..so.n inclJ.¡SQ más variables que 
s couespondicnres a las trampas. Un ~ClJentrg con interpretaciQ¡¡ 

ólo debería considerarse un desafío si hay alg~go...i.mplícito y si 
e.almente es importante el éxito o el fracaso. ~p1o.Jps.PJs se en­

Qlentran con un PNJ que conoce la palabra se.u,eta Que per.mi.te el ac­
eso a una prisión mágica donde se hallan .s.uUP..mP¡~..,l.os PJs 
endr.á.D.qlJUonsacade laWorroacióu. cu.us.amiggLq~arrapa" 

dos para .uempre. En otro caso, los personajes debe..n ~un río 
revuclto vadeándolo, nadando o cruz.;,' l<1l¡J¡¡"""'-Wl;U;"",,,"Úii.J¡¡U¡m.

t 
no podránJ!egar al lugar donde se:. encuentra la gema má~ 
fracaso es espectacular, serán an:.astr.ados río abajo. 

Puedes dar a estas situaciones un VD igual al nivel del grupQ...Lm 
enigmas sencillos y encuw.r.QS menores_deberían ten..er un VD ro 
que el nivel del grupo, aes que val..en..algo. El VD nunca debería supe­
rar el nivel del grupo. Como reglueru:ral, probablemente no quieras 
dar muc~..QI. este tipo de encuentros a no ser que quie­
ras jug¡r inreJl.d..Qnadam.ente \Uli..JlíWida sin muchos combares. 

Al fin y al cabo, este tipo de recompensa pgr bis,toria funciona co­
mo la recompensa normal. Nunca te sientas obligado a dar PX por un 

t ::::n:O_oi..J1P crees que ha supue= o...fio. Recuerda que la 
P.alabra.clave en ~recompensa en expCJiencia~ es recompensa. Los PJs 
. ue hacer una acc..ióA.realm.en.r.e..heroica para recibir una re-
OJnP,fJlsa. ___ _ __ 

VARIANTE: EXPERIENCIA MÁS RÁPIDA O MÁS LENTA 
El ritmo de progresión de los personajes lo controlas tú y el modo más sencillo 
de hacerlo es mediante la recompensa en puntos de experiencia. Obviamente, 
si quieres que los personajes progresen con más rapidez, simplemente otorga 
un 10%, 20% o 50% más px. Si quieres que progresen con más lentitud, otorga 
recompensas a una fracción apropiada de la recompensa original. 

Cuando modifiques de este modo las recompensas, mantén el cómputo 
de la cantidad de cambio que impones a la progresión. Necesitas equilibrar 
éste con la cantidad de tesoro. Por ejemplo, si incrementas la cantidad de 
experiencia ganada por los personajes en un 20%, el tesoro deberá también 
incrementarse en un 20% o los personajes acabarán pobres y mal equipados 
para su nivel. 

Objetivos de rttisió.n 
A m~do.....J..\.WI aventura tiene una misión u objetivo que err'p"J<lJUl"1 

pe..tS.Qnaj_e.s.a.la..auióo, Si los PJs alcanzan su objetivo, ~u;:::':;:::~1 
una.ucomp.ens.a..ppW.toria. Aquí no importan los VD. La 

ten PX depende pOI '-01Uple~M. -
Tales recompellsas d.ehuía.tuer grandes; lo suficiente como pa' 

a parecer importan~.euo.m.paradas con las noonales obteni· 
das durante el camino que conduce al objetivo de la....tnisiQn. La.z.e­
compensa por la .mUió..n tendría que ser superior a 

-+,onseguidos en cual~ encuentro a~~~~~~:::i~~:J 
l lanto como la suma de todas las recompensas 

sulra más adelant~e..'-o¡npensas por historia l'J'QjJll;u.D..E.c..,<"'1 
ría, podrías dar sólo recompensas por hisrotiwiD.-t.C.kOJJlpgnsa,s 
normales...eA este. tipo de juego, la recomp,ensa de la mi5j~ 
el máximJ¡.ge.nu.ador de PX. ~ 

Es posible que los personajes persigan divers.os.DP;e.tiYQUAJ,lna , 

E
· ma partida. En ocasiones todos los objetivos son conocidos al pdn· 

. io: liberar al dragón dorado, destruir o atrapar a los dos dragones ne-i 
y encontrar el b.W.ón..duuración PJmiido. A veces el ,,'iguier,teo!tt l 

'etivo se descubre aL conseguir el pri.mero. Una vez 
ilícido, se tendrá que hallar aja gcw.te...q),le I><rmanJ"'lh',jo...IlI.J;Jl.onolj I 
mental y llevarla.de regreso a la ci.Jldad<1~ _____ _ 

Algunos juga.dQres quen:~ecc;:r objerjyos personales p.,...,lO¡ I 

personajes. Oyi~;ís el persQnaje Pf~a~d~ín~§E~~~~~~~~ I contraJa sag.a l;I.Qcturna desde que se la 
esencialpara la preseAte ave)ltura, 
matándola,.se conviene en su objetivo 

..fs¡uerer encontraulQbjeto mágico que 
.,natal y detener una...epidemia. Estos son objetiv.A$ u, ......... ....,,,"' .... Jaj 

personaje que losjg~e..ria ser recompensado CQ"-''''''''w.&,,"~ 
ser más poderQso"Jl.D e.s-.W1 objetivo individual, puest"-'1,U~.Jll'SJ:UX"1 
nos, es lo que tod~p.e¡s.i.gy.en , 

Recuerda: un obje,tiwácil de conseguir mer;:c~e~!:~~:~~~ 
recompensa. Por otro lado, los que meramente 
sas normales (corno kdebéis matar a todos los 5 
complejo de cavernas") deberían ser tratados como ~p.eI1sas 
normales. 

Recompensas por inter¡¡JlJJret",:"a~cJ.\iq.!J' D"-_-;-_ 
Un jugador que disfruta h.aciendo bien sl.l.papel puede, en ocasiones, 
tomar decisiones que.JU;\man a su p.e.rson3je perJ) que no necesa­
dame.o.te..llevan a un cksen!ac;e fayorable 1 QS jugadores buenos en 
inte.¡p~ti1~.ión podrían..rediz¡r bazañas..g~ parecieran adecuadas a 
sus...perutnajes . .Alguie¡u¡ue lleve a UD bardo podría componer..un 1'0' 
ema corto sobre los acontecimientos acaecidos durante la campaña. 
Un cí~chicero podría soltar un chiste dentro de! mundo de la 
partida que..,haga que 105 demás jugadores se desternillen. Otro juga· 
dor po~tar enamorado d~J y dedicar una parte de su 
tiempo a trabajar la historia d~....Esta interpretación debería 
premiarse.. puesto que mejora el jue¡p (ano lo hace, no concedas la. 
recompensa). I 

x 

Modiflcar los VD 
La otra forma de modificar el avance de lo~ajes es mod ificando los VD 
de los monstruos encontrados. Si incrementas los VD, incrementarás 
también la recompensa en experiencia y acelerarás el progreso. 

Por descontado, puedes modificar los VD quieras o no variar el avance de 
los PJs. Si crees que un determinado monstruo vale más (o menos) que el 
valor en el Manual de monstruos, cámbialo a tu gusto. Recuerda, no obstante, 
que el hecho de que todos los PJs de tu campaf\ayosean armas que sean 
azote de aberraciones no convierte necesariamente a los contempladores en 
un desafio menor. Sólo quiere decir que tu grupo está bien equ ipado para 
hacer frente a ese desafio. 



Los PX por interpretadón son puramente ad 00, Esto quiere decir que 
no hay un sistema para asignar VD a fragment.os...de...iul.e.tpI.e.ta..dón. Las 
recompensas deberían ser lcuuflc_iente~que el $oD..'-Dsas..qu.e.p.asanJ.t.de aventuras es una empresa de alto rie..s¡9 
jugador las note, quizás \ID.O.S SO PX pot..D..im de -Personaje )Ulvenrura. personajes de t\.LCjm,paña morirán, a veces debido a que fueron t.eIll 

Recompensas por histOCTa y normale &D es un juego, r.la tlUlt~iene por qué ser el fmal. f
riOS y a veces porque la.sll.e.tle....e.s.taba en su contra. Aforrunadame..ore, 

~
. edes usar la recompensa p..QL.h.isroria de elos modos: el primero_e Los conjuros rwivir.J1los muertos, rettlcarnación, resumcci0t y resumuión 

enir todas las recomprosaun...r.ecQlllPe.ns.as por historia. . - verdadera podrán devolyer la vida a los personajes. 'OevolYe.t.la..vida a los 
ir monstruos no reportaría dimra=IlleYX, aunque permitiría alo, muertos', en el Capírulo..1a..dolM,nual del jugador, discute brevem:;: ~1 

tfu.obtenerlo que necesitao..para ganar rgcomllensas por rusto' . '- rrro conjuros. Cua!qlJ.ieJ:.ajarura a la que le deVJ,!elvan a la Yida.p' 

~
s..este método debes anotac c.u.id.a.dolaroente los PX que los peno- i .nivel de experiencia, a np ser que 10 hagan mediante resw.re«iót1 ventadem . .El 
'~drían estar obteniendo al derrotar a sus enemigos, para así po- nuevo total de PX delpersonaje es la mitad enrre elmínimp necesario ~ 
r estar seguro de que el..tes..~onse&J.ililo por los PJs está en línea su nuevo nivel y el mínimo necesario para elsiguiente .. Siel~¡¡j.e ~I:a de 

con los puntos obtenidos. __ 1." nivel pie¡de 2 puntos de Constirución en vez de un nivel Esta pb:dida,.f. 
la segunda forma..es la de utilizar las recompensas nonnales para derro- de niveLc..de..CD-DSJirudón no se puede reparar mNia.nt~u.m..1 

tar enemigos, pero dando-sólola mitad de la cantidad nonnal por hacerlo, mortal, ni siquiera deseo o milagro. Aún así, el personaje t:eYivido pm.de.me-
tr.t~ta.d..c.nlo.rma..de recompensa por historia. Este mét~ su Constirución como siempre (en los niveles 4, 8,12,16 y--21U-y..ganar 
do time luentaja de mantener el tesoro ganado en línea con los PX ¡.!?,í> :r.:~;p.ti~~~.~ en posteriores aventuras para recuperar el nivel perdido. 
!-No..lWIle'WJIIlIPkto.e,nte las recompensas por historia a las nor- Revivir a los rnu~e unas cUaoJas Ütnitaciones. Ellanzadol;-

s (aunque las co.mpenses con más tesoro) a no ser que quie- sólo puede revivir a personajes que hayan muerto hace menos de 
ras acelerar la prQ.gUS.ión de los personajes. un día por nivel delanzad.o.r...EJ...tiempa..deJ.anzamiento es de un" 

PENALIZACIONES A LA EXPERIENCIA 
Los personajes pueden perder PX allaru..ar oe,rtos, conjuros o al c'ear 
cienos objetos mágicos. Este desgaste de los poderes personales 

¡.cwnple una fundón en el juego: limita ~controla..e.sw actividad~ a 

~
vez que las conviene en interesantes posibili' dackuoJas que los juga­
res podWuomar decisiones importantes. No obstante en general, 

o deberías usar las penalizaciones a la experien.da PQU)inguna otra ra­
'n. Si bien las re;mnpensas sirven par:a alentar el buen c01D.l2Q.IlaIIlien­

o, las penalizaciones no silven para erradicar ello.mPD..rtaIlli.ento no 

bueno. La mayoría de las veces sólo dese,;m~,bQ<:~a:n~e~n~d~i~sc~)~!S~iQ~C~e;:s;y 
adoso Si un jugador se comporta de una l( 

bla con él Si persiste en su actirud, deja de jugar..wn.él. 

minuto. Cura..! punto de golp.e pOI D~.IP eku.e.t:pO delptrs.o-1 
naje revi.\d.d.o debe est~, Revivir Illa.unuaw n.o regenen 
partes..de~ percUdas. Pagar.a alguien para que~.uw.ivir • 
a los muertos cuesta 450 po (suponiendo qu.ue.a lID lanzador.de 9~ 

nivdlmás 5.000 po paraJos caros com.ponentes materiales 

Reenramar devuelve la vida a criaturas m","", b"<-U1lU'd~~~ 
menos, perw:.o.JUl cuerpo completamente Duevo..E.l.:ruje.w_ -
juro ha de afronwJa.misma pérdida de nivelo..constirucián que ca 
los otros co~ar a alguien para que lanc.e...mtlCIIDJtll..QJe~'4 

1.280 pcÚsuponie,nd.o que sea un lanzador de 7." nivel,)Jo cual lo ca S 
viene enJa..ppciólllllenos cara. El inconvenienre,.po.t supuest 

es que..e4ugador no tiene conrrol sobre la.nue!i3 forro 
puede que no sea bienvenido en una sociec4td..ci'ii1izada. 

Si un..persanajtloma parte en un encue"'troJtlclLlS<ui"'ll"-'la.i""",-.~ 
pacitado omuere durante el mismo~ obtiene una pa"rt~e~~:~ili:d::~~:l~ 
Si un personaje muere y es revivido, la experiencia c· 
otorga traS regresar de la muerte (y tras perder, si procede, un '"',-;~rr 

Resurrección debe lanzarse dentro de un.. 
periodo de 10 añ..Qi.poI: nivel 

de lanzado.r.de.sdul.momento 

¡~~~~~~~~~~~~~~~~~i::::-:::~d.e la muerte. Fun-

vel por haber muerto), 

TESORO Y OTRAS RECQMPENSAS 
A no ser qu.c..c.srés jnyentandote la ayenrura sobre la marcha, de­
bes asignar te.5QIpS Y- preparar..tncueDtros. Las ..reglas de tesoro y 
otras r.~pensas se encuentran en el Capírulp 3,;,.¡yenrur.as. 

TRAS EL TELÓN: PUNTOS DE EXP ERlENClA 
l,¡ recompensa por encuentros en puntos de experiencia está basada en el 
ctlculo que 13'33 encuentros para un NE equivalente al de los personajes 
jugadores les permiten avanzar un nivel. 

Trece o catorce encuentros parecen pasar rápido. Esto es especialmente 
derto en los primeros niveles, en los que la mayorfa de los encuentros en los 
que los personajes se ven involucrados son muy adecuados para su nivel. A 
niveles superiores, los PIs se enfrentan a una mayor variedad de NE (mas 
inferiores que superiores, si desean sobrevivir) y ganan niveles a una veloci· 
dad menor. Los personajes de niveles altos tienden también a interactuar 
m~s entre ellos y con los PNJs, lo que redunda en un menor número de PX 
en relación al tiempo Jugado. 

Sin olvidar toda esta información, puedes prever vagamente el posible 
avance de tus PJs en el juego. En realidad puedes controlarlo. Tú eres quien 
se encarga de las circunstancias y del funcionamiento de los encuentros. 
Puedes predecir a qué nivel llegarán los personajes al templo oscuro y tenerlo 
pleparado adecuadamente. Si resulta que erraste en tu predicción, puedes 

L 

improv isar encuentros para permitirles llegar al nivel esperado, o aumentar 
la dificultad de los encuentros en el templo según tus necesidades. 

En las aventuras publicadas siempre podrás (eer los niveles que deberfan 
tener los personajes para el buen funcionamiento de la aventura. Recuerda 
que esta Información está basada tanto en el poder del personaje como en,r 
tesoro. La tabla 5-1:riqueza del personaje según el nivel, proporciona...",un. 
tes y directrices sobre cuánto tesoro deberra poseer un personaje de un nivel 
determinado. Todo esto se hace a partir de la fórmula que dice que hay (algo 
más de) 13 encuentros por nivel y supone que se ha distribuido la media de 
tesoro. 

Si usas una aventura publicada pero sueles ser generoso con los puntos 
de experiencia, podrfas encontrarte con que los personajes de tu grupo no 
poseen tanto tesoro como requiere el escenario. Por el contrario, si efes 
tacaPlo con los PX, los personajes posiblemente ganen mas tesoro que nive· 
les. Por descontado, si eres generoso, o tacaflo, con el tesoro y con los PX, la 
cosa quedará nivelada. 



dona mientras aún exista un peq~gmento~~lperso­
naje. El tiempo de lanzamiento es de 10 minutos. Cura al personaje com­
pletamente cuando se lanza, pero el persQDaje sufre la misma ~rdida de 
nivel o Constitución que ~n revivir a los ./lll!frlos. Pagar a alguien para que 
lance resurreccIón cuesta 91.0 po (suponiendo que sea un lanzador de 13;­
nivel) más 10.000 po J2H!l ~ros componenteímateriales. 

Resurrección verdadera, al igualgue n'rnrncción ... puede lanzarse sobre un t 
personaje que haya muerto hac..e menos de 10 años por nivel de lanzador..., 
No se necesita ninguna parte del fallecido para el conjuro. El tiempo de~ 
lanzamiento son 10 minutos completos Remrre,dón verdadera reSrnYJa 
completamente al personaje, sin ~[dida de nivel O Constitución. Este es 
el conjuro que más caro resulta ~~r~Pagar a alguien para que lan­
ce resurrección autétzlim cuesta...L.S.l9 po (suponiendo que sea un lanzador 
de 17.0 nivel) más 25.000 p~""",ª-ra los caros componentes materiales. 

REAR UN NUEVO PERSONAJE 
Un jugador puede decidir q~~re crear un nuevo personaje en vez 

tde cominu3r las aventuras del que lleva. O tal vez hayas reclutado a un 
nUe'loju~para tu campaña. Cuando un jugador crea un nuevo 
personaje p3ra tu partida, tienes que tomar una importante decisión: 
¿de qué nivel será elJluevo personaje? 

Por lo general, el D&D anima a la continuidad de personajes en el 
grupo aventurero. Los jugadores se sienten más realizados si desarrollan 
sus personajes con el tiempo. El grupo es más eficaz y se lo pasa mejor si 
lodos conocen los puntos fuertes, las flaquezas y las peculiaridades de 
los PJs con los que se van de aventuras. La sensación de camaradería es 
dificil de desarrollar cuando el elenco de PJs siemp(e está cambiando. 

Pero hay veces en las que crear un ~person<!je es la mejor op­
ción. En las siguienres circunstancias, está justificado usar un nuevo 
personaje: 

J. Un nuevo jugador se une a la campaña. 
Un PJ existente muere, y el grupo no tiene ac..ceso a la magia que le 
devolvería la vida. 

~. A un PJ existente le es imposible ir de aventuras durante un exten­
so período de tiempo. Tal vez haya sido pet~ poLun culeo de 
medusas, que huyeron con la estatua. El resto del grupo intenta res­
catarle • ..p..fiO hasta que eso suceda, debería teneLQtro personaje con 
el que jugar para no quedarse fuera del grupo. 
los jugadores descubren que no tienen un personaje que cubra llnpJt 
pel clave en el grupo. Si el jugador que llevaba al único PJ clérigQ se 
marcha, otro jugador PQdría crear un nuevo clérigo de modo quUl 
grupo tenga acceso a la magia curaQya. 
Un PJ existente se ha vuelto difícil de interpretar, y el jugador está dis­
puesto a UevaLun nuevo personaj~ 'iez hayas peonirido que entre 
en tu partida un PJ ogro bárbLro. pero los jugadores prefieren las in­
trigas política~yJ.as aventuras ur~ 
Un jugador está deseando probar una raza o clase nueva. 
Depende de ti cómo manejar cada una de estas situaciones. Elegir un 

..vivel para el nuevo personaje es cuestión de encontrar el punto de equi-

TRAS EL TELÓN: , 
CUANDO SE DEJAATRAS A UN PJ 
El 0&0 funciona mejor cuando todos los PJs tienen uno o dos niveles de dife­
rencia entre sr. Las clases están equilibradas cuidadosamente unas con otras 
en cada nivel, y el sistema de VD te da gran libertad para diseñar desaflos 
apropiados que sean divertidos para todos 105 que se encuentran en la mesa. 

Pero a menudo un PJ gafado (o el PJ de ese jugador que a veces se 
despista) estará por debajo del resto del grupo. Si la diferencia es de uno o 
dos niveles, no necesitas hacer nada especial. El sistema de PX da mayores 
recompensas a los PJs de menor nivel, por lo que un personaje que esté un 
nivelados por debajo se pondrá al dla por sI mismo pasado un tiempo. Por 
ejemplo, si un grupo de tres PJs de 8.· nivel y un PJ de 7.0 nivel derrotan a un 
vroc, los PJs de 9.0 nivel se llevan cada uno 675 PX (2.700/4), pero el de 7." 
nivel consigue (4.200/4) 1.050 PX. 

librio~q~ s~a viable un nuevo personaje y resulte divertido <kjygar 
sin que quede_ecüpsado por los otros PJs. 

En la mar.ona de las circunslancias, un nuevo personaje u<''''''''''"'1 
pezar a jugar al comienzo del nivel anterior al que tenía el PJ mu.'""u," 

-+.Lugador. Por ejemplo, si un j.yg¡ldot.guiere que su paladín de 9." nivel ca­
..,balgue hacia el ocaso, s1.!1lu~o personaje comienza con 28.000 PX, al 
1 prindpio del nivel 8.0 • Un n~ugador deberia crear su primer perso-

naje al comienzo del nivel en el gue se encuentre el PJ e¡Q~j(ente de me­
nor nivel. 

_ En algunas circunsta~ias, puede que prefier.aUliJUás condescen' l 
diente. Si el PJ de menor nivel eSlá arrapado mágicam~, pu.wes deiar . 
al personaje crear un nuevo personaje temporal del mismo nivel h:ma 
que rescaten al PJ original, pero evita las situacione.§ en l&9Ytit-'!.Íhigador 
salga perjudicado conservando un PJ :"is",ntU:!L",c4"'~ln-ºi2.J,!,,4 
nuevo.~bueno para la continuidad que un person:¡ju~refiera unfla- ¡ 
manre personaje nuevo de 10." nivel antes que a su PJ de siemp.t:e que, si 
regresa de la muerte, rendrá 9.- nivel 

También necesitarás decirle al jugador que crea un nuevo personaje . 
q!lé equipo lleva. El@evo PJ deberla lener el equipo necesario para lle-~ 
var un personaje eficaz, pero sus armas~ su armadura y sus objetos mági­
cos no deberían ser tan buenos como para insp~elos entre los demás . 
jugadores. ~ 

Hay dos fagQres que detellflinan la cantidad~quipo que hay..gue 
permitir: la cantidad media de equipo entre los ~~i..cl...nY.evo PJ 
tendrá acceso al equipo del PJ anterior. 

Mientras tu campaña se encuentre más o menos cerca de los consejos 
de equipo sugeridos en 'Cómo crear PJs de 199-'1 
puedes usar la tabk5-1: riqueza del personaje Se¡i\ill..ol.llIl,,".Pc'tiJl<.!J'4 

minar el equipo. Por ejemplo, un personaje nuevo U<D,,"",",,,,,' ''''M'W" , 

ner 110.000 po en equipo ... Si tuS personajes están"" "",-w,-,,,,,,w¡,",, 
por debajo delos valores de esa tabla, ajusta el valor de~_quip9 
nuevo personaje con el mismo porcentaje. Si los tres personajes 
nivel tienen cada unoJ32.000 po en equipo (50 % por enc..Y.nule la nor.:. 
ma de 88.000), dale 99.000 po a un nuevo personaje de 11." ni'y~.l{.5.%por 
encima de la noona de 66.000 po). 

Si un personaje nuevo Sustituye a un PJ antiguq, reducUa,.cantidad 
de tesoro por cualquier cosa que el anterior PJ deje tras de sí Por ejem­
plo, si un personaje crea un nuevo druida de 3." nivel porque su druida 
de 4." nivel murió, puede cogeule.Quipo del anteríor PJ y usarlo, en 
vez de conseguir nuevo equipo. Pero si el jugador crea un pícaro de 3." 
nivel, el equipo del druida de.-4.· niveLno le será útil. Si el g'TUpo vende 
el equip..9 del druida por 1.00.0...¡20, dale ;¡lpuevo pícaro de 3." nivel 
1.700 po en equipo para que elpersonaje tenga un total de 2.700 po en 
equipo i el grupo eIll.~{ta al druida con su equipo, dale al pícaro 
2.700 po en equipo. 
Com~a g~neraI , un nuevo personaje no puede gastar más de la mi­

tad de su riqueza rotal en un solo objefO, y tampoco más de un cuarto en 
bienes consl.!.mibles como por ejemplQ munición, rollos de pergamino, 
pociones, varitas u objetos alquímicos . 

El sistema de puntos de experiencia disminuirá con el tiempo un hueco de 
tres niveles, pero no lo borrará; y un PJ de cuatro o más niveles por detrás del 
resto del grupo es una fuente de problemas. Un encuentro desafiante para el 
resto del grupo es abrumador para el personaje de menor nivel, incremen­
tando las posibilidades de que muera, lo cual hará que se aleje aún más. El 
jugador de menor nivel puede que piense que su persona~ede hacer 
nada útil. y los otros personajes podrran resentirse al tener que mantener 
fuera de peligro al personaje de menor nivel. 

Si un PJ se encuentra muy por debajo del resto del grupo. toma partido 
para restaurar un poco el equilibrio. Puedes hablar con el jugador para que se 
haga un PJ nuevo, escribir una aventura en solitario para que el PJ gane los 
PXs necesarios para ponerse al dla, o diseñar encuentros que proporcionen 
desaflos apropiados tanto para el personaje de menor nivel como para el 
resto de los PJs. 



rea¡ ;,¡venruras es uno de los mayores beneficios de conve'rtirse 
en DungeonMaster. Es un medio de expresar ro creatividad, di­
se;{ándo lugares fantásticos, situaciones llenas de monstruos, y 
elemeotos imaginarios de todos los dpos. Cuando creas una 
aventura, creas los escenarios y haces exactamenre lo que dese­

as. Diseñar Un3 aventura puede representar mucho trabajo, pero los be­
nefictos son grandes. Tus jugadores se divertirán con los desafíos y los 
misterios que hayas creado para eHt>s. Los D.t-.1s expefimemados se pre­
dan de d,¡rigir nueVilS slruaciones, éscenarios y PNJs conspiradores. Un 
encuenuo bien dirigido, tanto si es un monsrruocotQo una trampa, o un 
PNJ con quien deben hablarl puede ser muy emocioname. 

"¿Qué es una aventura?" no es una pregunra faciJ de responder, como 
podrás imaginar. Si bien una campaña está compuesra de aventuras, nuo .... 
ca queda del rodo claro cuándo acaba una aventura o cuándo empieza U! 
sigulenre. Las aventuras ,pueden llegar a ser tan variaqas que sea difícil re­
conocer lo fundamental En ~te capítulo te ayudaremos a hacerlo. 

UlS avenruras cmpie7.an con algún tipo de déSeJlcadenanle, ya sea un 
rumor acerca de un tesoro en un viejo monaslerio abandonado, O una 
petición de ayuda por parte de la reina. El desen,cadenanre es 10 que 
conduce alas PJs hacia la acción y lesaa elauténrico punto de partida de 
la narración de una avenrura, que puede ser un lugar (por ejemplo el mo­
nasterio o el palacio de la reina) o una siruación (el robo del cetro de la 
rema ya los PJs se les encomendará la tarea de enconnarlo). 

las aventuras se dividen en encuenrros. Losenc¡.¡entrQs, general· 
mente están asociados a una zona de un mapa que has preparado y tam­
bién pueden ser diseñados en fonna de condiciones: "Si los PJs esperan 
fuera de la arboleda del druida durante más de una hora, los tres osos te­
rribles adiestrados del druida les atacarán".Los encuenrros de una aven­
tura están unidos de alguna manera,sea por la rcmatica {rodos ocurren a 
lo largo de un tT3yecto entre la dudad de Falcongrís y las montañas Cris­
talinas), la ubicación (rodos ocurren en las ruinas del castillo Temeridad) 

o por los acontec.imientoS (todos los encuentros se sitúan durante 
el intento de rescate por pane de los PJs del hjjo del alcalde de las 
garras del rey ogro Ráhurg) ... 

MOTIVACIÓN 
La motivación es lo que hace que avance la avenrura¡ lo que hace 
que los PJs se melan dentro de cualquier aventura que hayas 
preparado para ellos. Si éstos no están motivados, no harán na­
da de lo que deseas y todo ro trabajo habrá sido en vano. la ava-­
ricia, el mied~ la venganza, la necesidad, la moralidad, la cóle­
ra y la curiosidad son motivaciones poderosa,s. .. como también 
lo es la diversión. No olvides nunca esta última. 

Escribir una aventura con motivaciones .{uerres en realidad se 
reduce a saber qué estilo de juego preferis rus jugadores y rú (ver 
la página 7 para una discusión de éstilos diferentes de p;utida). 

A I""EDIDA O A LA BUENA DE DIOS 
Las motivaciones a medida.son las que has diseñado especí· 
ficameme teniendo en mente el grupo de PJs.Aqui hay al­
gunos posibles ejemplos: 

Los 1"Js son un grupo de avezados mercenarios a los que 
nada le interesan las súplicas de inocen.tes o las histcr 
nas tipo "el mal que se cierne sobre un reino bu"n,," .. / 
Sin embargo el oro es harina de OtrO costaL. 
La mag<l Mialee fue asesinada por unas gárgolas en las 
cavernas del Tenor. Ahora, el resto de PJs busca una ma­
nera de devolverla a la vida. Sabiendo esto¡ puedes men­
cionar qoe han oído hablar de uncJérigo de Pelor de 
buen corazón que vive en el sur, en la ciudad de Dy­
versa. Cuando llegan, el clérigo está dispuesro a de-



volver la vida a Mialee, perQ.jÓlo si los PIs le prestaD su a~irn­
piando de hombres-rata los ni~s inferiQ~..s...diliemP.la....-
Sabes que hace poco que..l9s Pls acaban..~olia[ la torre d~\¡n ma­
go y están cargaditos ~k.1itSOros; prob~me...n9 puedª-.s...arraerles a 
la siguiente aventura ,-~promesule oro, pero quizá sí que pueda 
hacerlo con...el n.ull.QLdeJi~l mago al que han.wbado no está mu 

f-!
to: ha vuelto en fonna de vampiro jurando y-enganza eterna ... 

• lcoss, el hennano de Th.r.d~.t:_~tc-i...a ~s. y les cuenta qY! 
horrible tragedia ha caído sobre la~dad enana de Dumadan: le 

~ita...9.yu..da ... 

~ivación "3 la huena de DiQs" no es una motivación en el sentido es­
.~cto _de la palabra. Es el he..c.llit(PQLponer...lW ejemplo) de que la aventu-

ra aguarda en el valle Pe.rdis:\Q.uodo aquel que acepte el desafío de los 
acantilados infestaQQ.uie_dr.ru;o..Lque rodean el lugar. Los PJs pueden ir o 
no, depende de 10 que leu:e.ng¡¡ en gª-na. 

+- ~q~ J,IDa motivación a medida es buena para asegurar que los 

~~e ~!",Jl..enJa ,venn¡" que has creado y p'" que los jugado"s Sie

3
, 

~j.e.u:i.e.nw un lugar en el mundo que les rodea, la mQ' -
ción «a la buena de Dios" te pennite crear situaciones que no están direq -
mente reladonadalirul.los PJs. Esto crea una sensación de perspectiva, la 
impresión de que el mundo es un lugar real que va mas alla de los PJs. 

CIEN IDEAS PARA AV ENTURAS 
Puedes utilizar lo siguiente para improvisar aventuras o para generar ideas 
para aventuras. 
d% Idea de aventura 

1 Unos ladrones roban la joyas de la corona. 
2 Un dragón llega al pueblo y pide un tributo. 
3 Se ha descubierto la tumba de un antiguo mago. 
4 Varios ricos mercaderes han sido asesinados en sus propias casas. 
5 Se ha descubierto que la estatua que hay en la plaza principal es un 

paladrn petrificado. 
6 Una caravana con mercancla muy importante está a punto de partir y 

emprender un viaje por una zona peligrosa. 
7 Miembros de un culto religioso secuestran vfctimas para sacrificios. 
8 Trasgos que montan en aracnófagos han atacado a los aldeanos a las 

afueras de la villa. 
9 Unos bandidos de la zona han unido sus fuerzas con una tribu de osgos. 

10 En la zona hay un guardia negro que está organizando a los monstruos. 
11 Un portal a los planos Inferiores amenaza con traer más demonios al mundo. 
12 Los mineros han liberado algo horrible sepultado en tiempos remotos. 
13 Un gremio de magos desafla al consejo dirigente. 
14 Las tensiones raciales entre humanos y elfos suben de tono. 
15 Una misteriosa niebla trae fantasmas a la villa. 
16 Se ha perdido el slmbolo sagrado de un sumo sacerdote. 
17 Un mago maligno ha creado un nuevo tipo de gólem. 
18 Alguien de la población es un hombre-lobo. 
19 Los traficantes de esclavos continúan con sus incursiones en una 

comunidad cercana. 
20 Un elemental de fuego se escapa del laboratorio de un mago. 
21 Los osgos demandan peaje en un puente muy transitado. 
22 Un espejo de oposición ha creado un duplicado maligno de un héroe. 
23 Dos tribus orcas se enfrentan en una sanguinaria guerra. 
24 Nuevas construcciones sacan a la luz una tumba subterránea 

desconocida hasta la fecha. 
25 Un reino cercano lanza una invasión. 
26 Dos conocidos héroes se enfrentan en duelo. 
27 Hay que recuperar una antigua espada para poder eliminar a un 

monstruo que está causando estragos. 
28 Existe una profecla que dice que se acerca una gran desolación a menos 

que se recupere un artefacto. 
29 Los ogros han secuestrado a la hija del alcalde. 
30 Un mago con todos sus poderosos objetos mágicos está enterrado en 

una tumba llena de trampas. 

.Thm.Q...su.~tua.Pasada en localizaciones como en ';:;~~:::J.I 
teQcIDl _un i.o.ic;io y. transcurrirá h~sta un final Algunas aventuras 

~
n una hora, otras llevan me~~nes de juego. la duración es cQS.i.JU-
a, aunque es una b\.l~.pl¡ne¡¡son cierta anterioridad y poder prede­

cir cuántas sesiones durará una ayenn,.ua (y asegurarse de qu~l grupo acrua! 
_de jugadores puede inyerrirese tiempo). Aqtú se preseD~.w.eas~ .... 
ner en cuenta a flO de~rar una buena avent\Wl-y exit<\t unUllWi41 

$lENA ESTR~TORA 
las buenas aventur.a.S"'sM.di,verridas. Ésta 

ro no deja de ser cierra. Una ,venrura en", ~ ;; ;.~;~ 
mente disp.QDga de estOs rasgos: . . 

Opc.iwl.e$,;..tQ.d.a buena aventura rien~~~~~:::~~:~ donde los jugadores deben tomar alguna 

~ 
tiene una gran importancia en lo que suceda a . S 

. sión puede ser tan sencilla como no descender por el corredor de . 

!.I.icr..da (donde les_~Rirohidr~n cambio ir por el <0''''"'41 
erecho (hacia la fueme..m.agica), o Jan_compleja como no ayudar a la rei· 

na COntra el graI\.. visir (P.Q.t..1..Q..1~~inada y una matiQ-j 
neta del gran visiucabará sent$l..d.a...e.n e.l..tro...Do'-)'-- --- - -----i1 

31 Un encantador está obligando a otros a que roben para él. 
32 Un azota mentes capaz de cambiar de forma está acumulando 

servidores controlados mentalmente. 
33 Una epidemia tralda por los hombres-rata amenaza una población. 
34 Se han perdido las llaves que desarman todas las trampas mágicas de 

la torre de un mago. 
35 Los sajuaguines están siendo conducidos fuera del agua para atacar las 

villas de la costa. 
36 Unos sepultureros descubren bajo el cementerio unas catacumbas muy 

grandes llenas de necrófagos. 
37 Un mago necesita un componente especialmente raro que sólo se 

encuentra en las profundidades de la jungla. 
38 Se halla un mapa que muestra la situación de una antigua forja mágica. 
39 Varios monstruos surgidos de las cloacas están atacando a los 

habitantes de la ciudad. 
40 Un emisario que se dirige a un reino hostil necesita una escolta. 
41 Los vampiros están asaltando una villa pequei'la. 
42 Hay una torre mald¡ta que se dice está llena de monstruos. 
43 Los bárbaros han empezado a atacar un pueblo con gran furia. 
44 Los gigantes roban el ganado de los granjeros. 
45 Unas inexplicables tormentas de nieve traen lobos invernales 
46 Hay un paso de montai'la solitario que está guardado por una esfinge 

que no deja que nadie lo cruce. 
47 No muy lejos de la comunidad, un mercenario maligno ha empezado a 

construir una fortalez.a. 
48 

49 

so 

51 

52 

53 

54 

ss 

Hay que encontrar un ant{doto para el duque antes de que muera a 
causa de un veneno mágico. 
Hay un druida que necesita ayuda para defender su bosque de los 
trasgos. 
Una antigua maldición está convirtiendo a gente inocente en malignos 
asesinos. 
En las montaPlas, la gárgolas están matando a las águilas gigantes. 
Extrarlos mercaderes venden objetos mágicos defectuosos y luego 
intentan escabullirse. 
Un artefacto recientemente recuperado causa (sfunciones en los 
poderes de los lanz.adores de conjuros arcanor' . 
Un noble maligno ha puesto precio a la cabeza de un noble de 
alineamiento bueno. 
Unos aventureros que exploraban un dungeon aún no han regresado. 

continúa en la página siguiente 



OperOtles difíciles: cuando unllQpdÓn tjene consecuencias imP:QnaJltes, 

2 veces es difkü de tomar. ¿Deberían los PJs ayydar a la iglmdeJ-leiro­
neous en la guerra contra IQS trasgos, alUl.~dQ el conflicto les man­
tenga alejados de la fortalez.a.de Nasr, ames ck que_eLmalvaoQ.Jiuque lla­
me a su presencia a los as..esi.n9s slaad? ¿Deb.erían creer las palabras d 
dragón o ignora¡ sus adyenencias? 

Tipos diferentes d~ encuentros; una bue~ aventura deberla ca 
~iferentes tipos de experiencias' atiQ~,~,..Iesolución de 

-c&1l'Pº[jlr myeq~tes contra los que pueda usar la expulsión. SUn.cl.; 
grul:~.h¡y,.~J;?k)l:¡dores o druidas, incluye encuentros con animalesaQUDi' 
lllikiJenibktl2Y'-den.ser todo un desafio para Pjs de nivel medio -
sultUl Man¡mj d~o.tl.ibllOs para.más información). Lo que deberÍ3llWe 

~
empre presente es: ~Todo el roynd2..slebe tener su opomutidad de cksta­
r". Todas las aptirudes de los PIs han.sido diseñadas para mejorar a los per­

sonajes, y una aptirud (Q.aID~ye nunca se vaya a USAt..euI1l desperdicio. 

MALA ESTRUcIURA tInas. interpretación de roles e invesriga_ci,Q~egúrate de que tu aven -+ 

~ diferentes tipos de eQQ,lenuos (consulta EncuentroS, en la pjJ' ""UI- -rlntenta evitar usar e..s1QS~rsos poco acenados' 1 
t ucesos emocionantes: al igu~~de en una historia o nam- -l- Pasear a los PJs "con una correa": una mala aventura basada en ~u-~ 
~a buena avenrura.skb.er(a tener altibajos en la tensión, y un clí- cesos se caracteriza po¡j.as,.9bligatoriedades qu.e.restringeo las accjoo.e:~ 
..m.ax emocionante siempre ~o. E!iro wácil hacerlo en una avenru- de los PJs o están basadas en sucesos que ocurrirán con independencia de 

ra basada en sucesos (ya qttuitnes I)lás controlado cuándo tiene lugar 10 que hagaruos Pjs, Por ejemplo: una rrama desarrollada en tQr~ 
cada encuentro); ~aSJnJi,[leras, es posible crear una avenrura basada PJs que.b.a.c...w~trado una misreriosa reliquia fjm¡Jjar sÓlp para que sea I 
en localizaciones donde~s ocurran ral y como desees. Sólo debes robada por PNJs, es peligrosa (sobre todo si los PJs piensan..u.na..bue..na 
~gw:mul~u~as cosas sucedan correctamente. Empieza despacio y ~ra de protegerla). Los jugadores terminarán sintiéndose impotentes 
tdeiulut la ffil,ma se vaya creando por sí sola. Un encuentro en un P3nt )!.irusrrados. Sea como fuere, todas las aventuras deberían depender de 
¡.rulmjname acostymbra a ser un buen final. ecciones de loíjy~ ... y és(OsMb:e..rían sentir que 10 que eligeot-
t--Encuenttos ~vorecen el USO de las capacidades de los PJs: si acer tiene imponancia. Los resultados deben afectar al trasfondo de la 
hechicero o el ma&Q.dclgrupo puede lanzar el conjuro volar) pon encuenrros campaña (aunque a veceu.ól,QJi~) )Ui~abu.-l;Qlli.ek.U.entiaS4 
aéreos en la avenrura. Cuando haya un clérigo, de vez en cuando puedes m- para los PJs (sean.buenas o malas) , _ ____ ~~ ____ ~~~ __ ~----______ --------~l 

lIIene de lo pógino onterior 

56 los enemigos que se granjeó en vida un guerrero de alineamiento 
bueno irrumpen en su funeral . 

57 Sabandjjas colosales salen del desierto para atacar poblaciones 
cercanas. 

58 Un tirano maligno declara ilegal el uso de la magia no aprobada 
oficialmente. 

59 Un enorme lobo terrible, aparentemente inmune a la magia, está 
organizando a los lobos del bosque. 

60 Una comunidad de gnomos ha construido un barco volador. 
61 La isla del centro de un lago es en realidad la parte superior de una 

extrarla fortaleza sumergida. 
62 Enlerrado bajo el árbol del Mundo yace el Gran reloj del tiempo. 
63 Un niño merodea por la necrópolis y el sol está a punto de ponerse. 
54 Han desaparecido todos los enanos de una ciudad subterránea. 
6S De una caverna que está al lado de unas misteriosas ruinas surge un 

extraño y sinuoso humo amarillo. 
66 Por las noches se oyen unos misteriosos gemidos procedentes de un 

bosque encantado. 
67 Unos ladrones han robado un gran tesoro y en su huida entran en una 

mognffic;a mansión de Mordenkainen. 
68 Un hechicero intenta viajar etéreamente, pero desaparece durante el 

proceso. 
69 El viaje expiatorio de una paladina la lleva a una guarida de trolls 

demasiado bien defendida para ella sola. 
70 Un reino famoso por sus magos se prepara para la guerra. 
71 El sumo sacerdote es en realidad una ilusión. 
72 Un noble a quien se le acaba de conceder un feudo busca gente para 

limpiar de monstruos un tramo de tierras agrestes. 
73 Un terrarón está asolando las tierras de cultivo. 
74 Una plaga de estirges empuja a los yuan·ti hasta las inmediaciones de 

las tierras civilizadas. 
75 Un gran fuego de origen misterioso amenaza a los ents de un bosque. 
76 los clérigos que han resucitado a una herofna muerta largo tiempo 

atrás descubren que no es lo que ellos crefan. 
77 Un bardo atenazado por la tristeza cuenta una historia de taberna sobre 

sus compai\eros prisioneros. 
78 Nobles malignos crean un gremio de aventureros para vigilar y controlar 

a los de esta profesión. 
79 Una caravana de medianos debe cruzar tierras salvajes infestadas de 

ankheg. 
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Sin previo aviso, todas las puertas del castillo del rey presentan 
ct"oduro$ oreonos y trompcjS de foego . 
Un hombre inocente que va a ser ahorcado suplica ayuda. 
la torre de un poderoso mago llena de objetos mágicos se ha hundido 
en el pantano. 
Alguien está saboteando carros y carretas a fin de que se desmonten al 
desplazarse a gran velocidad. 
En una gran ciudad llueven un cierto tipo de ranas que sólo se 
encuentran en un valle aislado. 
Un ,iyal celoso amenaza una boda muy concurrida. 
Una mujer que desapareció misteriosamente hace ai'los ha sido vista 
caminando sobre la superficie del lago. 
Un terremoto pone al descubierto un dungeon desconocido. 
Una semielfa agraviada necesita quien luche por ella en una 
competición de gladiadores. 
En el ojo de la tormenta que asola estas tierras hay una ciudadela 
flotante. 
La gente empieza a recelar de un mercader semiorco que vende en el 
mercado un dragón de oro por partes . 
Un mago distraldo pone un cetro de los marovillos en las manos equivocadas. 
Sombras (muertos Yivientes) , ocupan una gran biblioteca, 
especialmente una vieja habitación empleada como almacén que ha 
estado muchos aPIos sin usar. 
la puerta del interior de una casa abandonada del centro de la villa se 
convierte en un portal mágico. 
Unos piratas fluviales han hecho un trato con unas sagas y exigen un 
elevado peaje por transitar por el rlo. 
Dos partes de un objeto mágico están en las manos de dos enemigos 
encarnizados. la tercera parte está perdida. 
Un grupo de dracos atacan tanto a ovejas como a pastores. 
Clérigos malignos se reúnen en secreto para convocar a este mundo a un 
dios monstruoso. 
Una gran ciudad resiste el asedio de una fuerza compuesta por 
humanos, duérgar y gnolls. í 
Se. supone que hay una gran gema en el interior de un monasteri1 en 
rUinas. 
Hombres lagarto montados en dragones tortuga se ofrecen como 
mercenarios al mejor postor. 



Jugadores sólo espectadore.s: en...este..tiPQ de: maJa aventura los PNJs 
llevan a cabo todas las tareas importantes. Puede.qu..e.haya t.Ulílmsroria inte­
resante, pero ésta circula alrededor de los PIs_y_wos np..tie.nt..u..Dpp..rrunidad 
de resolverla. Por mucho que..re guste alguno de rus PNJs, debes..resistine a 
la tentación de hacer que cumpla los objetivos de la aventUl:a: da la oPO~ 
rodad a los PJs de que..teal.i.c.en.dJ.TIlbajo. Por muy honirQ que sea que tu. ' 
héroe PNJ luche conrra el mah:ado .mago que amenaza esas tierras (o.lX! 

tl'NJ), los jugadores no se di~ rodoJQ.que.Dacen es mirar. 
L Deus ex machina: parecido a la pro.hlemática anterior, "]ugadores.s' 
¡lo~pecradore.!i" , tenemos elpQsi.hle..d~pm.p:ósito del deus ex nlClcrntllL 
réunino empleado pan! decir que el..fin.¡Lde una hisroria lo resuelve la in­
~ción de potencias di,rioaue.o.idas...de..fuera, en lugar de las acciones 
de 10$ PJs. No pongas a los .E.ls_en..situaciones en las que sólo podrán so­
brevivir a través de la inter.v..e.nció.n de orros. Algunas veces es interesante 
que sean rescatados. pero usando este tipo de "saüda de emergencia" los 
Pjs se frustrarán pronto.--EllO.Lprene¡en derrorar un dragón joven por sí 

tlDisrnQU.JlteSJjue enfrt!ma~nagran sierpe y derrotarla sólo porque 
un mI de grannivel se ha releponado a su lado pata ayudarlos. ~ 

cmacjo.n.e.s...-p...te.Y..entivas contra las capacidades de los PJs' 
u~o conocer las posibilidades de los PIs, pero no deberías crear aven: 

rutaS que continuame.nte anulen o contrarresten lo que son capaces de¡.. 
hacer. Si el mago acaba de aprender la bola de Juego, no le lances continua­
mente PNJs con resistencia al fuego. No crees dungeons donde los con­
juros de volar y teleportar no funcionan sólo porque los encuentros con 
PJs con estas capacidades son más difíciles de crear. Usa las aptirudes de 
los PJs para hacer que los encuentros sean má.$ in~esantes y no simple-

rF~~~~n~a~s;;:~;:~m<1n",e_. _-__ _ 
f.L1 mayor parte deja e:structura de una aveptura ck~e.Jly.tiab:en los PJs 
I-Y cuándo lo saben. Si tienen conocimiento de que_haY_Yll_dragón en lo más 
.... plPfundo de un dungeon, resetvarán sus fuerzas p.a¡a.e.~c~ntro y así se 
p.resenranin con las estrategias y los conjuros adeJ:Wl.d..o.sJisto.s, ... Cl,ulJ,1do des-

... cubran la identidad de un traidor, seguramentej;<J:UiIJjn en segu.i..dí! según 
esa..i.nf"Q.O:Oadón. Si descubr:en.demasiadQtam..qu.e..e1s;mnp.u:jo..de..c.avemas 
donde estirLva a derrumbarse, no serán capaces de..imp...ed.iLqq~ suceda. 
Nunca mue.s-tx:e_SJi los jugadores roda la rt:.aJlla de...lto..ue~a.le.sJa.io.fQ.t:....­
mación poco a poco. Por ejemplo, sUos drow son los anífices..e.n..lu.om­
bra del levantamiento de los giga.ntes qe las colinas, ve revetán.dsl.lQ..a 
a poco. La información obtenida en la lucha con los gigantes de las e .­
nas llevará a los PJs a los giganres de la es.carcha que, a.,su vez, les d ' 
pistas para llegar hasta lo.s gigantes delJuego. Sólo el encuentro con los 
gigantes del fuego proporcionará a los PJs la infonnación que les esclare­
cer;] que lo.s..d:t:c.Yi..t.S.tárulerrás de to.d..c...Jm..lo ranto, el encuentro final con 

LISTA DE CONTROL DEL ESCRITOR DE AVENTURAS 
Si quieres escribir una aventura pero no tienes muy claro por dónde empe­
zar, echa un vistazo a esta lista. Cada apartado corresponde a una sección 
que se encuentra en este capftulo. 

Piensa una o más motivaciones para la aventura, teniendo en mente el estilo 
de juego que prefieres. <Por qué van a poner Jos PJs sus vidas en peligro? 
Decide si quieres una aventura basada en sucesos, basada en localizacio· 
nes o con ambas cosas. 
Si es una aventura basada en localizaciones, imagina dónde tendrá lugar. 
No necesitas saber todos los detalles aún, sólo tener una idea general de 
cómo es el sitio. 
En una aventura basada en sucesos, imagina la escena de comienzo, una 
escena final probable, y unas cuantas escenas intermedias que pienses 
que pueden ser divertidas. 
Elige a los principales antagonistas de los PJs. Si hay aliados, mecenas u 
otros PNJs importantes, piensa también en ellos. 
Empieza ensamblando tu aventura. En una aventura basada en localiza· 
ciones, haz bocetos de la localización y decide dÓnde pasan la mayor 
parte del tiempo tus PNJs importantes. Si es una aventura basada en 

10s..dro~t:.Jll.ás..dntmático (Nde esta táctica de creación de aveJ1ÍlillU.&; 
CO"O"-'Q1IlO~"""lIa", po' las múltiples capos que hay que ",la, harta lI,gW

J mealli»I~ __ 
..En...alguno.s. casos, lo~s ccnocen tOda la trama con antelación aUn'· 

t'io de la aventura . .EStQ e.stWe.n. A.xeces no habrá misterios; por ejem· 
--#,10, los avenrureros..se..enteJ:anJk..que hay una torre maldita en el bosque, 
-0abitada por un vampj,rQ.Y sus.&cuaces. Los Pjs llegan cco estacas y agua 

bendita, acaban con muchos muertos vivientes y fmal.o:teQt~ se encuen­
tran con el vampiro)' 10JiqJ.lidan. Es una aventura que está bien. De todasr 

~aneras, algtma que OID...s.Q.l:presa, que los PJs lll.I.tI&a...s_e...esp.erari~ 
¡la aventura más interesante. Por ejemplo, el vamp.iro ruultª qy.e...es de a~ 

neamiento bueno y-.e.s.tájntentando resistir sus ansias de.sa,ng¡e...p.e.r.o W"-
co a po.co, va sucumbiendo a la tentación de una etin.ia..Cl.m.diablo) que vi· 
ve bajoJaJ.glesia del pueblo. Las dos estrl,u;turas, la a'l.W.tu~ 
sorpresas.:y...eL.giro argumental" imprevisto fUnQooao bien, aunq.\J~ 
ta abusar del recurso. 

~ja de adivinación 
m.en cuenta los conj~e...adivinació.n aLplanificar cómo controlarás lat­

. onnación que das. No anules el potencial de estos conjuros, más bien, 
aprende qué pueden o no pueden.hou.:et..YJen PIe_os los moment~ en 
que los PJs podria¡;¡. usados (COl1sutta 'Mwejar las adivinaciones', en..1t pjg.1 
34). Después de..¡QC!o si has sup~que lan7..arán los..conjuros a.decyadosy 
al final no usan tod.ctsJos recur.sos a su alcance, ¡m.~ 

sucesos, identifica las secuencias más probables de acontecimientos que 
!levarán a los PJs desde la escena inicial al clfmax, tropezándose de paso 
con una o más de las escenas intermedias importantes. 
Completa los deta!les. Crea las zonas y escenas que no sean imprescindi· 
bies para la aventura pero de todos modos puedan ser divertidas o desa· 
fiantes. Dibuja los mapas que necesites, crea los PNJs, y los encuentros 
aleatorios que quieras para la aventura. 
Comprueba tu trabajo. Examina lo que has hecho, pero piensa como tus 
jugadores. ¿Existe una manera más inteligente de superar muchos de los 
desafeas de la aventura? Piensa en modos de recompensar el ingenio sin 
hacer que la aventura se resienta. 

Ahora que has comprobado la lista, te conpCemos un secreto: no tienes que 
hacer todo esto en orden. Puede que ~Io necesites empezar diciendo: 
"quiero escribir una aventura con asesinos azotamentes como villanos prin· 
cipales", comenzar con los antagonistas y tomar las demás decisiones más 
tarde. Puedes diseñar primero el sitio, y después pensar en cómo vas a llevar 
hasta alll a los personajes. Pero suele ser buena idea empezar por la motiva· 
ción, porque es la energla que hace que tu aventura despegue. 



mapa. Pon notas describiendo todo---ª-q~q~portante! incluido 
el comenido de las habitaciones (estatuas, estangues. mobilianoJ pilares. 
escalones, pozos, cortinas. .. ). Planea minuciQsame~t:~qlle estén 
relacionadas enrre sí debid9 -ª habitanres...amilares aliados. Sitl!¡ las tram-

~.O~."O~" "".,'" ... _.~-" "--3 presente el alcance UliQDjwos: si un PNJ llla&p se encuentra en 
.lugar y sabes que puede lanzar lID conjuro en ~oncrero, ahórrate fiem 
~ desarrollo de la paniwp-Ylllil por a<;k.l:w.mQo qué efectos p 
(dicho conjuro. 

¡enrras trazas el mapa .... piensa cÓmo representarás cada ár 
mesa de juego. Por ejemplo, no es~dea diseñar un sitio con muo 
~.t.áreas que se sa jen dettible..t.Q..rn....cl.g~oloques las miniaturas. Si 
. es..probable que Jos jugador~p..Mt.n varias ttces por dos habitaciones ad· 
yacentes, ha7las lo basranre p~q1J...eñas como para que quepan juntas en el 
tablero. 

Recuerda que los PJs so~ catalizadores de los cambios. Mientras 
,jueg¡s..xe apuntando los cambios ru:oducidos por su presencia; incluso 

,puede.,llegu a anotar esos cambios directamente sobre el mapa. É~a ~ 
~jO[ manera de gue cuando pasen por allí una segunda vez, pu d 
t-acordane de qué puertas fueron derribadas, qué trampas dispararon, qu ' 
tesoros se llevaron....qué guardias neutralizaron, etcétera. . 

Crear la clave: estas claves no son más que un conjunto de noras (can 
detalladas o tan escuetas como quieras) que describen el comeDido de ca­
da area, PNJs (descripción, estadisticas, posibles acciones) y todo aquello 
que haga especial a ese lugar. Por ejemplo, en el mapa de un exterior pue­
des marcar una zona en que puede haber un..desprmdimiento si se cruza, 
,un puente sobre un río guardado por hombr~s lagarto,sJa guarida de un 
FIDscoJ ",n bastantes detalles: su interior repleto de tesoros, antiguas 
f~~~iones de las víctimas pe[rificadas y medio ~m!Qas al fondo de la ca­
trema). Cada anotación debe incluir tQQ.oJo necesario ~gar el en: 

t
cuenrro y, si en un área no va a ocurrir nada, lJ.Q ~~en poner na­
da en la clave. 
~ Muchas aventuras en dungeons son avenruru basadas en lQ.Calizacio­
.nes. Consulta la sección 'El dungeon', en la pág,5l._así com2.li..a..venrura 
de ejemp.k!..e:n un dungeon que hay en 4 pig..7 .... -,-__ ---:_ 

Una attnrura basada en localizaciones pennire aJQS.lJli.QD~cir la ac­
ción . .si ll~an 3.J.ma bifurcación en el seIJ.d.em,Jion libres de decidir qué 
camino seguirán. No importa lo que elijan, en qué orden o si Jkgin...iLse­
guir un sendero concreto. Los personajes pueden abandollilr~ 
volver, muchas veces empezando la aventura de nuevo tal y co~o J~+ 
jaroo (aunque algunos a~os delluga( pueden habe..J..cambiado; IQSjQ"t" 
depende de lo estático que sea ellug~eJ)lás adelante). 

Las aventuras basadas en local~iones son fácües de jugar una vez 
has hecho-.tPdos.l2S..p~p¡rarivos. Toda la jofonnación está ante ti: en el 
mapa y en la c~ve . .Entre las dos--wsas. el mapa y la clave con las descrip­
dones, se debeóan cybrir todas la~ei.potenciales quejos PJs pue­
dan realizar durante la aventura. 
--Las aveD!YIí!S basadas en localizacion.e.u.9o~tivas para los PJs sólo 

l:~::rroPia fama de los lugares, pero a y!!'ces es una situación la que de­
na la aventura que .1k.va a 10s..iI.s..h.a~a ellos. Una vez se ha llega­

¡-do a d..e.stino, tu mapa y lasiaY.e entran en~go. 

ESTÁTICO QOmÁM1CO 
A veces las aventuras..b~adas enJos;al.i,z.aciones ocurren en un lugar total­
mente estático. Elmap':a m yestra unas ruinasl1enas de monsrruos que las 
babitan donde, además de trampas ):'.9ttos peligros, hay antiguos tesoros 
escondidos. Los PJs pued~g~lquier momento, quedarse 
mientras lo deseen, salir cuando qui.enn..y vol.}!tr..l.mgo )'...eJlco.l,lrrarlo to­
do como lo dejaron (es poSible q~trws...s.e..hayan establecido 
. alli Y hayan hecho de las ruinilS. su..nuevQ..bogar, o q~ u.QOj-'Jlanros se 
.hayan..marchaclQj qui.zá.los..monsrruos hayaIlactivado UOi..tIampa por lo 

r::~.afe<-Wi.aJos e!s.Jl.<!l.le un'j¡;U¡¡R"-'Iye dispararonlo<..P), h'ya 
el!QjI. serJlml.ada). 

y.Jkil dise.mu:.Y.Da a,.venrura basada...e.n..localizaciones.. No...nece:... 
¡sitas pens.aren cómo interactúan los habitantes de las diferentes zonas de 
encu(!ptrQ,~da encue.ntro sólo tiene en cuenta la premisa ¿qué OClLXrt:.t 
ro cuando lleguen los P1s? 

Algo muy dis.M.!2...seria un templo-fonaleza drow, un buen ejempl~ 
de loQ}ización dinámica. Normalmente, las localizaciones dinámicas ¡ 
p«rupo....mnMi!ID tipo de organización inteligente. A medida que lQi..fJ.t, 
se ad ntran en eUugar..d.escubren que cierras acciones realizadas...w lu-

-fiares concretos afectan a I~uffirros en arras zonas. Por ejempjQ. si 
~os PJs matan a dos qe las sacerdotisas drowdel templo-fortaleza, pero de­
..van escapar a una terc~~~ movilizará sus habitaDles, los defen­
. sores parrullarán de zona en zona y, ante desconocidos ... estarán mas pro­
pensos a atacar que a hib.lli. Tal vez las dos sace rdotisas muertas se 

...Jevanten de entre los~os como vampiras"y~ncen...i.S-~ 
1gendros vampíricos como guardaespaldas. 

Diseñar una localizaQ.9n dinámica es un poco má}:...kQIDpllcado que 
una estática. Además de crear 1m mapa y 1ma clave (q Lte p~den variar 
mucho 1- m~dida que se desarrolle la panida)~~n cuenta.Jll­
gunos pJm1Q.~ ~o los que se detallan a continuación· I 
• Crea los planes defensivos de los habitantes: uSi los guardias SQlUta-

p,cadOS usarán el gong para dar la alarma. El sonido delgong.se oirá en 
. las áreas A, B y D. Los que están en esas áreas se pondrán la armadu­

y volcarán las~p-ªIi! disponer 4e. cobertura. El hechicero del 
area B lanzará un conjuro de illvisibilidad sobre sí mismo y sobre el 
bárbaro~ . 

Desarrolla supuestos condicionªles eD Ia...iw.tt.rentc:tire.as: "Si alguien 
toca las rreuemas sacríle~ncima del al.mL.j:e menJas puertas 
lnfemal~ ~.1~ 5, que psrrniten el acceso a la dudad 4:....Dis. y ade­
más se convocan 3d4 diablos barbazus que ~ eQel dungeon 
recorriéndolo de día, y al caer la noche rea1i7.anincursiones pox:..eLex: 
terior del mismo en un radio de 5 millas~. 
Crea los plan~argo plazo de los lugar.eños~n_elpla~ 
mes, los trasgos habrán terminado la muralla de la ~3.2, C~n es-i 
tas defensas c~es las espaldas empezarán_e1.asalto a las ca- , 
vemas de 19s kóº,oldu n las áreas 32-37. Si nadie int~ryiene.l en t~. 
semanas los (ra§gOs liJ¡J.p-Erán las cuevas de kóbolds y el trasgo a~p.: 
to se hará con la 'l¡¡tÍta...de royo relampagueallte que está enJa cá m 
sec reta del área 35". 

AVENTURAS BASADAS 
EN SI IeES-OS 

La muerte del rey. La lluvia de fuego incolo&l.i...J.kgada del circo a la vi­
lla . Desapariciones inexpliqble.s,. C.ome.rciames de Druus que buscan 
guardaespaldas para sus caravanas Los sucesos pueden desembocar en 
aven~que involucre.n..y~,,-ªn a lQSj'Js en situaciones sorpren­
dentes. Este tipo de aventu~pu~~S(i[ pensadas para ser del tipo: 
"Ocurr..usto y si los PJW cen..¡quello...e..nIQn.ces sucederá lo Siguiente". 
Esto desarrollª- una serie de sucesos influenciados por las acciones de los 
PJs. Las..Hilliones de los PJs cambian los sucesos que van a ocurrir, el or­
den en que ocurren, o ambas cosas a la vez. 

En est<UÍpo de aventuras, los eJ.~ormalmente tienen un objetivo 
que va mas aUá de "Matar a rodosJos .monsrruosn

, "Pillar tanto tesoro 
como sea posible", o incluso "E~-ª-zona". En lugar de lo dicho, 
la aventura se centra en cumprugúQQbjetivo específi co. Los en­
cuentros..s.e suceden.cotno resultado de. esto, tanto como consecuencia 
de sus...accioneU-QUlQ. WÚUemi..Q)ntrarias que intentan pararlos, o 
ambaj cosas a la vez. 

~.i.po de...¡yenruras se des~de una forma mucho más funda­
mentada en una historia, ¡x>rque son mucho más simüares a un libro o a 
una película que a la simple exploración de un lugar pasivo~al­
mente, las aventuras basadas en sucesos no requieren una c1ave...habita­
ción pot.h.íibitKión, sinoJDás bien una serie de ~tas de lo que QCu.t¡Uj)-i 
cada momento. AqyLbay algunas ideas para org izar estaS,llotas: 

~ Orgimi~s:..sidjbuja~cuadrados o circul s ~ectado~~ 

cripciOMS:~e.sPS en illos... lcrlW UI\íI..lPanera fácil de Yi:iu~ 
que va a sucedet "Mientnts los PJs inve.srigan elasesWiw, si preguman al 

4 pºsadero, éste les dirá qye la D.lKb.e anterior vio..a...a.lg.uien sospechoso va­
tg~ejlndo por.la Rarre trasera del establo. Si te preguntan específica­
,mente sobre Cn:gorJes...i,.pdicará dónde vive". En este ejemplo, el organi­
grama pr~..enta..dQS líneas que parten del posade ro. Una va hacia el 



establo y Otra hacia la casa de Gt.egor por lo ranto estos son los dps ca.mi­
nos que los PJs probablemente seguirán. 

Cronologías: otra mane¡:a de _organiz.a.t.JlD.a aYe..w:w:a..du.s.t.eJipo es 
mediante un .. calendario"....Eltiempo em.pie~a correr cuandoJos PJs se 
integran en la historia (alguu¡s veces incllJSO ames). Señala qué ocurre 
cuándo. ~Un díade5:pJ.lés...deJa.llegada de los PJs...a la villa, Joham l~ v 

~
er suplicándoles ayuda. Al día.siguiente Joham aparece mueno en su 
'tación de la posada. Al a~.c~egQI_Jle&a--a la posada y hace... 

ras para saber si se ha encontrado el cuerpo~. 

omh..inación : una aventura basada en suc~.sos puede usar UJl..Qtg -

nigrama y una cronología que esté~cta¡nente integradas. ~Si los PJs 
p¡.egJ.IDtan al posadero acet~go~dia siguiente del asesinato, 

..+les dirá d6nde vive. A la maiiana..siguiente, Gregory se dejará ver en la po-
sada, bien disfrazado, y cQll'l.enruá al posadero de que le han acusado fal­
samente del asesinalo...Éste a.c~ederá a esconderle. Si los PJs preguntan al 
posadero por Gregory dejpllfs..de q\le suceda esto, les dirá dónde se en­
ue~asa., pero tamhié.nJ~...menrirá, diciéndoles que ha estado de 

viaje-ÍlJe:ra de la ciudad durante los últimos días~. ~ 
j-J);"",,,,,ntrQ.UkatQrios: incluso en una aventura en la que haya 

os, un encuentro nOJelacionado con el flujo de la historia puede se . 
para resaltar la rra.m.a..que hay en marcha (o para desviarse de ella). Ver la 
tabla 3-28: encuentros urbanos, página 102, para un ejemplo de una tabla 
de encuentros aleatorios basada en sucesos. 

¿El FIN? 
arde o temprano, una aventura llega a su fin. Un e.nc.uentro en el clí­
~de 1~3.Yenrura es una buena culmi.oactó.o.J:D..C.SP~1 si los PJs han 

visto cómo venía hacia ellos (si los ogros c~ue han estado lu­
ando han estaclo..hablando de un dr.ag6n. el encuen~sería lU'l 

al perfecto). 
Muchas aventuras precisan de un desenlace ~~una especie de 

f
eD,nclusión, para saber qué ocurre después del eD.QJ..e.nn:o...6.nal..Éste pue­
de set elmomento en que los PJs descubreJlloj tt,S.oros qu eidJ:agón ha 
acumu11do...o el mOI;llemo para una esceDa.llltmoWlle.enJa .. c.Qne_del rey, 
donde éste.les agradece el extenninio del dragón yjos..nom.bra caballeros 
uno tras oo:Q...Q..eLmomemo para recordauJo..s compañeros caídos en la.. 
batalla. Como regla general, estas CDnsecuencias no deberia~. 
más tiempo de juego que el encuenrm..6nal en sí. 

Como en las películas o en los libros, las aventuras algunas vece 
recen tener secuelas. Muchas a.ve:.nturas sugieren otras .futuras aventlWl.S+ 
para los PJs, relacionadas conJo.que..hicieron o descubrieron. Si los juga­
dores acaban de destruir la fonalez.a...deJlIl poderoso señor maligno, po­
drían habeLenc,ontradculllpis.tas--'l~elaran la identidad de un trai­
dor en el co..ns.ej.o dU villa---Q.l.lizáJos orcos que servían al señor 
escapacan..udÓnde fueron? (no jmlxma dÓnde yayan los orcos, ¡seguro 
que causa.n..problemas!). Supón que los bandido~atacaron a los PJs mien­
tras se dmg.í.a.n a la fonaleza del señor Ahora,.a.la..Yuelra, es un buen roo-
~ento para tratar de encontrar su guandíLY llevar a cabo una aventura de 

f USUCJ.a y: venganza - -

ENClJENTROS 
Sin duda es interesame.hablat deJ.as aventuras (y de las historias o narra­
ciones tras ellas), pem.en..¡ealidad la pamda está compuesta de encuen­
tros. Cada encuentro es CQID.p una..paaida en sí misma con presentación, 
nudo, desenlace y las condjcipnes de yictoria qu.e..d.etUlllinan un gana­
dor y un perdedor. 

A MEDIDA O A LA BUWAJiE O. 
f:;'~SJD.Qti.vaCionesJOS <JlCll<JltrP.5..pueden estat.h.cl>os ",pe-

- e a medida de 105 PIs O no...EnJ.IJl.Jalcuentro une.diduienes 
.o...c.uerua quul..FJ..mago tiene una varita de invisibilidad y que la CA 
d.guen-ero es 23...In..estos...encuentros....d,i.gñas las cosas para q~ 

. adapt.en.alos PJs y a los jugadores. De hecho, puedes diseñar cosas e~­
pecíf'icamente...para c.ada...PJ: el esqueleto minotauro es el enfren -
miento para el bárbaro, otro esqueleto con una ballesta está en un s -

~ 

lie.D.tu.lqu.e liglp el pícaro puede llegar, el monje es el único q~~ 
de sl~és..de la grieta y levantar la palanca que eleva el raSJtillo~ 
qu.c..g:lJ.atda el tesoro y la itIVlsibilideld eltde los muertos vivientes ~ 
rigaJe permiJe~Wtion el tesoro que protegen los esquelem.ult4 

tnte el desarrollo deja batalla -
En un encuentro ~a la buena de Dios", los PJs se ven forzados a adap­

tarse a él en mayor m~l..o.s..QSgos viven en una coliou:ercana y, si los 
.PJs se dirigen alli, se los encono:a.r.án tanto si son un encue..o.m:t,apropiaJ;io 
para ellos como si no. EsteJiJXl de encueorros contribuye a dar reali.s 

-tY veracidad al mundO-f, po¡jo tanto, es bueno 
.p o de encuentros. 

Si decides usar sólo eate. tipo de encuentros, deberías cnmentáI'$.eW t 
rus jugadores. Algunos de los encuentros serán ad.ecuad.o.ul.niv:cl..d.e 10.5 

PJs, pero otros seguramente no. Por ejemplo pu.edeli decidir dÓnde..vi.J+ 
estar la gWU:id;ul.el dragón antes de que los petsonajes rengan la expe- j 
riencia adecuada para sobrevivir a un combate conrta él Suo.sju.gado¡es 

E
n por adelantado que el escenario contiene encuentros "a la buena de 

·os" que no serían capaces de afrontar, seguramente estarán más con-t 
Q,S de tomar la de.tis.ió.n.c.orrecta y J:..Yitar cienos encuentros que los.,. 

uperen . .La decisión más..apropiada, por supuesto, es alejarse de allí y lu-
I char contra él en otra ocasión ~an.d..Q..el go¡~té..mejPL.e.s:¡uipado 
{NdC: ¿éste elufor (SJ.onto o qué?]. ----1 

VALORES DIOESAFÍO--Y 
NIVELES-DE ENCUtÑTRO 

El Valor..de de.safío de \Ul.JJlonsrruo (VD) te indjca el nivel de lIn gIJIpo , 
pata el cual éste es un buen desafío. Un monsmlo con lIn VD de.íe.s..un 

-+desafío apropjado~ grupo de cuatro . . . 
personajes son de tnri.or..nivel que el monstruo, tendr.án..m..e.nas..P.X..ya 
que el monstruo dehW,u.er más fácil de derrotar. Asimis""""""-""""'i 
del grupo (la media deJQs..niveles entre los miembros del.grupo) es..i.nf; 
rior al VD, los PJs o.bJend.oúLuna gran recompensa. 

los grupos con cincCLO Olás miembros a menudo pU.e.d.eD en.fr~ 
tarse a monstruos con mayores VD, y grupos de tres o lll.C.1lQSJ.Jliem· 
bros ya tendrán bastante con monstruos de menor VD . ..Nn.c.hsta.nre, 
los PX dependen de la media de niveles del gruPQ. Co.n.su.WLB.ecom­
pensas, página 36. 

Más de un monstruo y NilteI.es de encuentro 
Obviamente, si un solo moosttlJaJien.e un VD determjnado, más de uno 
..representa un desafío..m;r,iPt....CQ..o¡tW"wabla.l:-l:.Ntlmero en encuen­
tros, pa.I:ll.de.tenninar el NE de un gIllPQ...d.e..mousrruos así como para de­
termina¡ .cl.lántos monstruo~ui'lale.n..a lID NE (es útil para equilibrar 
un...enClleJltro con un go.¡.psl.de...EJs..,) ___ _ 

Para equil.ib..rar un encuentro con un grupo, debes detenninar su nivel 
efectivo..(l.unedia.enrre los niveles de los personajes). El nivel del grupo 
debe coincidir con el nivel del encuentro, por lo tanto debes buscar este 
valor enJa..c.olumna uNivel de enc.lleDIr.Q" (NE) . .Lo siguiente que debes 
hacer es recorrer la fila hasta enc.Q.D.u:ar..el VD del ripo de criatura que 
quieres us..ar en el encuentro. Urnue.Uo..has...encontrado, mira en la pane 
superiOt de.1Lcolumna y verás el mírnero de criaturas que harán que el 
encuenttQ..esté e.quilibraciP. 

Im'..eje.lllpW....iU}lÓO. qwuleseas..po.ner.ogros para un grupo de 6.0 nivel 
El.Manua! de monstruos indica que e.logro tiene un VD de 2. Si consultas 
laflli..:6:.en la CRlumna de NE, po.drás..Yer un valor de 2 en Ia..c.uana co­
lumna y si miras en la parte superior de la columna verás. que re indica 
que cuatro..Dl.onstruos de VD 2 es un buen encuentro para Wl.gDJpocJ1<11 
nivel 6. Fata dete.rminat.e.lNE de un grupo de monstruos 

que re~s.lPS. p3S.os...alrex-és (emPiIza~c~o~n~e~l~~~~~~~~l l hacia ahajQ.h.as.ra.enc.anrrar el VD para este tipo 
~ laJ.zqujerda basriencQncr.ar elNE 

Ell..&eIteraJ Si r1YQ.dr UDa criatura 

~
dOS criaturas...du.sre.tipo..s.PO equivale.ntes a un.e.o.c:u.e.ntro..de.ese NE . 

.. S gigantes deJa.nc.archa (con un.Y.Il.de....9 cada uno) nos 
d:D m~N:~~11J.a progresión tiende a doblar el número de criaturas 

+_Il'll_,-",LQ¡l.lllllijl,.no;. ,,,n!S.s.qq\.U:...5e rebaja..su..YD individual, por lo tanto cuano 
criaturas c:o.n..u.nJlllZ (porejemplo • .cuarro gigantes de las colinas) son un 



NE 11, equivalente a ocho criaU1[¡s de VD 5 (cornq lQS masti pes sQmbrí­
OS). De todas maneras, este cálculQ..lli) funciQllil, con criaturas con un VD 
lo menor, así que es recome:n4ible us.nJa..nb.la...l::l.;...ru~n en-
cuentros, para eSte tipo duru:uentros. ___ _ _ 

Parejas mixtas: c~s con qi~JJ,!ns qtle tienell un VD sQ!.o 
punto menor qYt el NE deseadQ, puedes incrementado en un punt 

~
diendO una segunda cDawra tt:n.p.Jlntos m,e,nQt que_el NE deseado. 
. plo, el DM desea preparar un encue~un ahoJez (VD 

grupo de 8.0 nivel Dos aholez seda.n..I.!D..N.&..9 y lo que se quiere ej 
~e...8 .. porl~Ltanto se proW.I.ciona al abaJez un compañero o u • 

I:~~~ue lJeve al NE hasta &....Buscandp en la tabla 4-1: número en en-
QS, se ve que el valor para un encuentro de nivel 8 en la columna 

-+&rejas mixras' es 7+5. Esto..sigui.fí&Lque UJllIlonstruo de VD 7 Y uno de 
VD 5 juntos hacen un N.I cie...a..-. 

En general, pu~tr.n.at.a..lUl..grupo de criaturas como si fueran una 
tlnica criatura con un VIL.~al~ al NE del grupo. Por ejemplo, en 
ez de Que los PIs s.tlQpen con una cria.1lJra de VD 4 (un oso pardo, por 

JmlpJ.Q) p..\Kdes sustituirlo por dos criaturas de VD 2 (un par de OS03 
. . en un NE de 4. No obstante, las criaturas 
jJé muy por de..b.ajo del nivel del grupo no suelen presentar la IDh 

mínima dificulta~ no sustituyas a una sola criatura de VD alto por 
hordas de criaturas dcVD bajo. 

Algunos VD de monstruos son fraccionarlos. Por ejemplo, un orco 
(VD 1/2) no es un buen desafío, incluso para un grupo de nivel 1. Esto 
significa que debes calcular los PX como si el orco tuviese un VD 1 Y lue­

tO dividir el va]Qr entre 2 o tratar ca~p.li..~como si fueran un 
Q.nstruo con VD 1. 

s e~mros con más de 12 criaturas son difíciles de valorar. Si 
ecesitas 13 o más criaruras para dar los px necesarios para un en­
entro norma1...ttguramente a niYcl...in.divjduaL estos monstruos s -

'n muy débiles y no son adecuados para..lJn..buen encuentro. Éste es 
Lmotivo por el cual la tabla 3-1: número en encuentros~ne va­

es superiores_a 12. 

T 3- - ÚM~~CUE~:~:::::;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;br. 
Número de cria!!Mn. parejas 

NE 2 3 • ~:§ Z-2 Hl:1Z mim¡ 
1 1,2 1/2 1/3 1/. 1/6 1/8 1/8 1/2+1/3 ' 

¡ , l 1 1/261 _ 1/1- 1/3 1/. 
l, • 162 1 1/261 1/2 1/3 2+1 

3,4,5 2 _ tó.Z_ 1 JL2 6 1 1/2 l 
4, 5, 6 3 2 162 1 1/2 1/2 '+2 
5,6, 7 L 3 162 1 1/2 5+l 
6,7,8 5 • 2 1/2 6+' 
2. 8, 9 • 5 ~ 2 1 7+5 
8, 9, 10 7 6 5 • 7 8+6 

10 9,10~ 8 7 6 l ~ 8 9 + 7 

t 10,,,, 12 9 8 7 6 5 9 10+ 8 

1L 12,1) 10 9 8 --1- 6 10 11 + 9 
13 12,13,14 " 10 9 8 7 11 12 + 10 

LJl 1', 15 12 -1L- 10 --L- 8 12 13+11 

15 14,15,16 13 12 " 10 9 13 14 + 12 

16 15, 16, 17 H II lZ " 10 lL. 15 + 13 
17 16, 17, 18 15 l. 13 12 " 15 16 + 14 

18 17, 18, 19 J§ l~ ]. n 12 16 17 + 15 

l' 18,19,20 17 16 15 l. 13 17 18 + 16 

20 19+ 18 lZ ]§ ]~ H 1J 19 + 17 

¿Qué es una situación~"e.,saiIJfi ... a .. nLLt",e,,? _ _ ___ :--_ 
.. 0 sea, ¿qué se cQ[lsidera un desafío' Dado que una sesiÓn de juego pro-

, u gyro que ~q~. 
- it.-<luY>.llQ.\il>llid,dej,~D.J>Q<l'4 

t.,""'~' ~"'"~_,,_ ~"" •• '_:;j 
[amente los elimjoWa. 
~~ ~t resistir más encuentros si éstos fueran 

.. que eUrive.l..d.elgw,PQ$IP resistirían menos si fueran de un nivel..ma.y-º 

~
.mo regla general, si..e~es menor que el grupo, los PIule­
rían poder resistir..eldoble de enc.v.entros antes de parar y recuperarse; 

otros dos niveles menQi.):.M .. mltvQ.,j¡~l NE que podrán manejar se doblará. 
r el contrario, un encuentro sy~or en unQ o dos ~ nixel.dcl,grupo pue­

de llevar, éste'¡ limi~I>Osibilid,des, aunque con un1i'+' t-:~ 
~ podrán resistir dos~os de este tipo antfi.Jk~e· -
~peración. Recuerda qY..e cuando el NE es superior al nivel del gmp.Q. 

posibilidad de que ~esastres aumenta sob.re.maneljl ~ 

Encuen1r~on un solo monstruo I 
Muchas aveoruras alcanzan su cl.imax cuando el g¡:ypo encuenrn a la men­
te maestra que hay traS el complot, o cuando rastrean a YJlID.~de, • 

fE
un dragón o un contemplador, hasta su guarida. Por desgracja, los en­

_ntros con un solo monsrruo pueden llegar a ser~visto y no visto~. Si los; 
plean tiempq en usar la habilida~ informadón y conj~ 

aruvinacióD, pueden e.wpezar el enC!,le.nW siendo inmunes a las annas 
más poderosas del monstrn9...-Si~tiv~e.illJI1irse en contra~ 
del monstruo y. tkbilitarlo gravenwntu..n~lJti.lli..p-ued~ 
Cuandop~.ven~",,->lgun~_.~gy¡,",- l 

tes par.:t hace.Lqu~cuen~on \ID solo monstruo sean más divertidos: j 

• Si ry monstruo usa conjl.l..Il::§..u objetos mágicos ten preparados blpques t 
de ~@ticas adiQ..Qrutl..§..para mostrar . . 
mejorangracteñsricas y otros sortilegios y efectos defensivos (Nd.Q..q +- se !laman eujng!iWl1 .. lli.Jonjunto, ''power-up . ) . 

1 telación con la qu.e...e.l.m2nsrruo advierta la llegad~gn¡P:Q..~ e 
todo tipo de defensaS adicionales. Recuerda, no ob~ql&.¡lUl¡¡¡¡"-i 
una acciólUi una acciÓn de combate, y el monstruo ~ ' e 
hasta que éste co~úJ9 está bien preparar una bola cJdyggo "'""'-''''1 
que nadie haga p~ sorpresa o tire iniciativa). 

Prepara con antelación las tácticas del monstruo, incluy~que 
haría si pierde la tirada de iniciativa. Puede que huya, Q Que sjmJ2le­
mente decida lanzar sus conjuros y ataques en distinto o,"ul"",e .. n~_ 
Distrae o divide al grupo. Si todos los PJs pueden unirse cont:ra un únjco opa­
nente, podrán tenni.nar con él enseguida (sobre tcxlQ..sj, ganan la iniciativa). 
Pon al grupo en situaciones en las qye deban agotar recursos para se­
guir adelante. Por ejemplo. un entorno muy caliente podría causar da-

-+ ño cada asalto, forzandg al irupo a usar c.Qnj:gros CQ!P.O soportar los ele-­
mwm.h . ..Q usar la.mayoría de los sortilegios del clérigo para curar 
qesp~e atravesar_ un área caliente 
Ponre agresi,yQJ)eja.QJJW.~po antes de que.éste ten­
ga la.QP9mmidad de usarsus mejoras de característica y efectos defensivos. 
En~P-Q.. Usa dobles y señuelos para convencerles de que da co­
mi~encuentro importante, y que usen muchos de sus conjuros de 
nivel~jetos poderosos ant~ntrarse con tu monstruo único. 

DIFICUlTAD 
A veces Lo~ topq¡áp con un encuentro que es un juego de niños pa- j 
fa ell~yeces será dema§.ia~ y deberán correr. Una buena 

..aventUra tiene una wn variedad de encuentroS a diferentes niveles de 
dificultad y...ttbLa 3::2.:-ºifigUtad~ encuentros, muestra (en térmi­
nos de porcent.ajiliuánros encu~ un tipo concreto~tad 
debe tener una aventura. 

TABLA 3~IC1,!LTAD DE LOS ENCUENTROS 

% del'JIo",ta",,-' _E"o",<".",e,,-

¡;~O% Fácil 
~ Fácj l si se rr!aneja...&Qr~amente 

\ 
50% Desafiante \ 

Oescripción _ -,-, __ -j 
N E Inferior al nivel del grupo 
ESDec;,1 Icons"1 
adelante) 

~~:::~~e~c:~, :urante un rie-.mPQ..d!!spués de caduo;mba-1 encuenrr9~NE i~al..niY.ellll'-"'4-_+,,""-__ -",Jrul!JJ<JL __ ____ _ 

PJs es unO en Quejos PJs invertirán un 20% de sus recursos (PuntQs~e 
gol~e conjuros, uso d~etos mágicos ... ). Esto implica que, de m.e.d' 
después de unos cuatro encuentros del nivel del grupo, los PJs necesita-

NE igual al nivel del grupo 
NE] a 4 pyntos superior al 
nivel del grupo 

5% Abrumador NE 5 o más puntos superior al 
nivel del grupo 



fácil: los PJs superan con tra~ui.lidad..e~~CllDY.c.oien.te.EI 
NE para este encuentro es menor que el nivel delg.o.tpo . ..ELgrupo debe­
ría poder llevar a cabo un número ilimita.d.Q..d,e estuiRQ...d.u:ncuenrros. 

fácil si se maneja correc.lamente: en estf.. tipo de eocuenu:os.hay algo 
que los PJs deben desc.ubLit..wtra que puedan obtener la yictoria. E -
conrrar y eliminar primeuulclérigo maligno conJnvisibilidad mejo -

~
dCl' para que deje de curar al og¡p, y el resto del encuemro será muyJá­

. _de superar. Si no se ple,osa...o actúa C.Pill~tamente, este ti 
encuentro es un poco mas complicad$) o incluso puede llegar a s 

r2 
difícU de superar. 

.-Desafiante: la mayoría de encut:JltrQS por lo menos,amenazan seria­
~me a un miembro del gwpn..dulgu.o.íl...lDanera. Estos son los en· 

.cuentros desafianres, donck elME es igualal nivel del grupo. Un gru­
po avenlurero medio es capaz..de manejar cuatro o más encuentros de 
este tipo antes de qu.edarse sin <;.onjuros, puntos de golpe y recursos. Si 
un encuentro no les cuew ajos I'Js parte de sus recursos, no es un de-­
afíC4..--

¡..<lIl.eJiUlllil'" UI!"".~ grupo. Este tipo de encuentros pueden se -
M"~dificil: un PJ podri. perfw.menle morie, El NE es mucho ~:~ 

ho más peligrosos que un encuentro abrumador porque no es tan obvi 
que huir sea la m<ti,oLapción para los PJs. 

Abnlmador: lo mejor que pueden hacer los PJs es huir. Si no lo hacen, 
lo más seguro es que pierdan. El NE es cinco puntos o más superior al ni­
vel del grupo. 

atas sobre las dific ultades 
lienes varias opciones para hacer que un e.n<;.uent:t:P.s.ea más o menos di­
'c:ilcambiando las circunstancias del en~ paou~r en cuema al· 
una característica del entorno de los PJs o.de !a..esOJ,Icrura del grupo. Por 
'emplo: 

Los lugares estrechos ponen las cosas mas dific.Ues..aJps..plcaros. dado 
que es más difícil rodear al enemigo y tene.r..h.po.sihUida.d .. .de realizar 
un ataque furtivo. 
Un grupo muy disperso en una zona pone las CO.$3S más dificiles a los 

.4nzado.n'!s de conjuros, dado que la .D;la~tia d.c:..s;.QnjYmS..tien~ áreas 
de ef~ pequeñas. 
PaJ:.¡¡; ~)1aje es mas dificil combati.t:.c<UltraJD.Uchas.aiaoua.s..pe-.. 
queñas que contra un único enemigo poderoso. ~ 
Los muertos vivientes son mas difícües de combatir ~n.cl.é..tig 
Los encuentros en los que hay plantas o animales son más difíciles.de 
manejar sin exploradores..o druidas. _ 
Los encuentros en IQS que hay ajenQ.5malignos son bastante más com­
plicados sin paladines o clé¡igo..ú~quiz3.s algún mago o hechicero). 
Un fu.e¡¡.a a.nnada g¡:aode es..Jnás difícilde combatir.sin magos o he­
chiceros. 
Las puettaU-emda.s..col) llave...y las rrampas 501) más difíciles de supe­
rar sin p4;aros. 

• Los eQCl,Ua)tros en los que hay comb~on..mjs difíciles de superar 

tJ.in guerreros, bárbaros, exploradores QPaladines. 
• uchos encuentros de (;probare ~o.n.d.ificiles de superar sin clérigos. 
• Bwos Y clérigos son..bu.e.oOS persona~ de apoyo. Su presencia hace 

que prácticamente tQ.dQS J.Qssncuentros .sean más fkiles. 
Ninguna de las. n.Q.taS..ant~e.s..debe tenerse en cuenta.necesaria­

mente cuando asigne.s lps Y.D, ~ren1as presentes cuando crees los en­
cuentros. 

MONSTRUOS MÁs DUROS 
Un basilisco con mas puntos de g.ol~ booifka..doul.e..axaque mayor 
que uno normal puede ser un g¡¡w..de~usa'i las reglas del.Manual 
de monstruos de incremento de 10s.J)G del os monsrruo~ de~s al mis-

o tiempo a¡.unemar 105 PWJ.tos de experieocia (PX) delJno.n.sttuo de la 
Q.ttD.UQrrecta Ver 'VaJ.p~desafio..sk.mQ,J,lstruos ava.nza.dps~ en el 

-t"'""" ... de mwuJruQS, 
+-~..u.rLIll= 'truo tIDl.e..niveles de clas~J o PN J, consulla ~ 

truos y niveles de clase', en el Manual de monstruos, para ver cómo det:1 

min.r.el\W, 1 

UB~ 
Un combate enr¡e personajes que transcurra en un puente 
~wadc..SQbre un lago de lava hirvienre tiene mucho m's..itL"":..t 
y rep...t.eseota más p.eligro, que el mismo combare en una bonita y 

f de dungeon. Las ubicacjQ.ne,s.s.i.tYen a dos propósitos igualment~ 
rtantes: pueden convertir un encuentro aburrido en algo mucho más 

. teresante y hacer que és.te.g.unás fácil o más difícil . 

Cómo hacer que las silltaciones sean interesantes 
~siblemente, aunqueJas..opiniones pueden 
l mo ya es un lugar lo . 

bitación de 20' por 2.CLacaba siendo aburrida. ~-:~:::~~:~:' I 
mer viaje a través de un bosque oscuro puede s~ 

perueldécUnoYanow~s~~,an~eO~'iD~'id~O~~~~~~~~~~~~ permítetclalibe.n.ad de poder utilizar 
de situar los encuentros. f: en un emecho "heme en l. paced de un u'~:::;:;~;: :::J 
u,na ballena voladora o en las profundidades marinas. P: 

gar apasionante • ..n~.U:.p.ttOCupes de..có.mo los PJs 

L1SSitua;a¡'o~n~elS~~'~i'~~~~~ª~~¡¡¡j¡¡¡¡~~~~~~ ellugaren 
de salida de una 
sin duda es máS-emooonante 
de un dungepn. Crea..un enc1.,l.f.OtrO 00l10e LOS 
mientraS a su alrededor ruge IaPatalla. 

subtemíneQparacrear.untiPOdiferen~:te:}~:~~~~:~~~~ cuemros ~ se sucedan en un gran 

"" Consulta la sec.d.ón..'Combates 
enconrrarás unos com~rariQs en torno a este mismo tellm),l'L __ 

---Cambiar la di ficultad 
Unos orcos con ballestas • ..dettás de cobertUra, que a~p":an.>9 'DeelQ'i.<Jl41 
mientras éstos pasan..pocun estrecho salienre en"UTL"" UDJl"" ueno."". 
estacas, son mucho mas peligrosos que en un combate cue,L]X) a.<:u.eJt¡lOen.l 
algún túnel De la misma fonna, si los PJs se encuentran en UD balcÓn ob­
servando a varios orcos ignorantes de la presencia de los EJ~ qu.e..acarrean 
baniles de aceite inflamable, es más que probable..qJlc el rncuentro sea 
más sencillo que si los orcos hubieran sido conscie.ntes de su presencia. 

Ten en cuenra la siguiente serie, d.e..facrnres relacionados con el lugar 
y la siruación, que hacen queJUleru::uenrm sea.más difícil: 

.El enemigo dispone de r.obertlJIjl (por eje.w.pJ.o. tr;lS un muro con aspilleI3S~ 
El enemigo está situado e.D.J.Ul.3.POsid6.n..elevada o es difícil llegar has­
ta é1.(en..un saliente o paJ;ipeta<kt.e..o..J1IlUIluralla). 
.El e..n.e.migo tiene astgurada la..s.cu:p.res.a.!los PJs están dormidos~ 
Condiciones que compliquen la capacidad de ver o escuchar (niebla, 
osc1J.tidAd. ruido de maquinaria alrededor). 
Conruc.iones que dificulten el movimiento (bajo el agua, gravedad elt­
vada,~sadizo muy estrecheV _____ 
Condiciones que requieran ma.o.iobns de precisión (descender por 
un acantilado muy liso, colgarse del recho). 
CondiciQl1es que causen daño (Eóg gélido, en un edificio en llamas,1 
sob.ce YO poZQ..O &so de ácido)_ 
LoUte.S primcros .. i2JLD..tQS en.uociadQ.s.hacen que los encuentros sean 

má¡fáci1es desde elpunto de vistadeJo.s PJs, en caso de ser ellos los que 
go..z.a.n..d..iJ.cober:tura, la posición.e..Io!ada o la sorpresa. 

RECOMPENSAS Y COMPORTAM 
Los encuelllrOS, tanto tQInados individualmente o C~L~~=~~~~~¡;~ 
modo, r~pe.nsa.n..cim.Qs tipos de componamiento t1.e..Jl>Ji..t:JJ.ue .... YI 

como.DM. p-uedes..se.r..o no consciente. ~o~s~~~~~ª~?~~ J ben S(.UUpe[jldos matando ajos oponentes 
ber ha.cer..e.o...clJ;Q.mbate. Si.p..repatas as.í 

f,;~~~:~c¡JO' mago' y lo, clérigo, tengan.¡¡repJUaLlos 
. ~~as.las.a.venruras. Lo.s..l'.l.s...apnderán 

tá.~ P;:~~~u:áPjdamente al enemigo. En cambio, con encuen-
u.e.. r.arse.lllediarue.líl diplomacia, los PJs acabarán ha· 

blando~cQru:.JJalquiet.persona o cosa que se cruce en su-camino. Los en-



cuenrros que premian el subterfugiQ..y el secrerjsmp favorec.en..un.com­
ponamienlo sigiloso O furrivo eutceJos PJs. Los.e.ru:ue.ntros..que.premian 
la audacia aceleran el juego ... y los que pre.mianla.J:.alltel.aJO-.ral.cnrizan. 

Ten en cuenta en rodo...mamento cuilisJa.clase de acciones.de nlS ju­
gadores que recompcnsas.J.a.r.ecompensa, en es(Os casos~no sólo son.P 
y tesoro. A unmveUnás..absnacto, significa que...ese. algo lleva a la 

,eudón del éxito. Una avenrura debería tene.cteCompensas para d¡Je[ -
rewpos de conductas y cOmpDnamienlos . .ND.todo el mundo preCie¡ 
~ismo tipo de encuenrros e incluso aquellos. que lo prefieren, gustan.d 
pmbiarde vez en cuando . .fuI todo.lo..dicho..re.c.uerda que puedes o 
tdife:enres tipos de encuenrros, i.nclu~dQ1odos los siguientes. 
~ombate: los encue ntras...de...combate.U..pueden dividir en dos gru-
.. 1l52S: los de ataque y los de defensa..Muchas \reces los PJs son los atacantes: 

invaden las guarid:ls de los lDQllStrUOS y exploran dlmgeons. Un enClIen­
rrode defensa en cLqll.-C los.EJs deban proteger una zona, un objeto o una 
persona del enemigo p.uede.ser un.interesante cambio en la rutina. 

r- Nego.ciación:..si bicn.a.me.rurdo..puede haber de por medio una 3me­

~. un encuentro en el que hay negociaciones implica más el uso d: :* 
tp~uc el de las armas. El hecho de convencer a los PNJs de qu -
tpnJo que los PJs quieren t3mbién es un desafio tanto para los jugadore 
como para el DM~uí la clave del éxito son los reflejos menmles y la .... 
buena interprel3ción de los personajes. No tengas miedo a la hora de in­
terprerar a los PNJs de la foona adecuada (estúpido, inteligente, gene~ 
so o egoísta), siempre y cuando encaje; pero no los hagas tan previsibles 
que los PJs puedan s3ber siempre cómo van a actuar en un sin¡ación de­
terminada. Coherentes, sí; unidimensionales..no. _ 

• Medioambientales: clima, terremotOS, desprendiw.ienros, ríos con 
~dos e..incendios son algunos ejemplas.d~entes .. siruaciones que 
r_~[oducen en la naturaleza y que puedm.ser..co.do...uu.desafío para un 
¡grupo medio y alto.de PJs. 
t Acertijos: entrnn en esta c..11egoria los rnisteriosJa..re.solución de pro­
¡blemas, las adivinanzas, y lodo aquello que requicre...que.las..jugadores 
t¡llensen o usen la lógica y el razonamiento para iutenrar..s.u.pe.rar.e1.desano. 
~ Juicios de valor: "¿Debemos salvar al prisionero quenem.os...encon­
.rrado..en...e.Ld..ungean, aunque exista una probabilidad de..q.ue.sea una 
tramp:I?"..Más que de 1:1 lógica, estos encuentros suelen_dependc.r.delins­
rinto~Jas..rendencias personales. 

lnvestigación: ésre es un tipo de aventura a largo plazo...que..ccun: 
prende la resolución de problemas y, generalmente, enCUentrllUlOll"",+ 
es importante la negociación . .Este tipo de aventuras aparece cuando 
hay que resolver algún mis.le.tio...o cuandubay que des.cubrir 31gunOLCO: 
5a nueva. 

TESORO 
¿Q!.¡é ay..e.nQ.l..[l! estaña completa si.o...u.n...te.SQQUro~''-__ 

El tesoro.se..encuentra muy cercano enlmp:onancia a los PX Motiva a 
t!~ PJs ait e..o.husca de aventuras. Al iguaLque.l.os...EX. el tesoro da poder a 
fos PJs._Cuanto más dinero tienen, más poderosos son. 

$JffiTRUOS COtLTESOm 
La fonua más habiruaLde obt.eUeuesoro es..derrotar a enemigos que po-
5ean algo de valorJoClls[Qdjen o es.th:u:erca de este algo. En e.lMal1ua! de 
monslnlDs, cada mon.stt:Ua. tiJ!.neJ.Ul....v:a1or de tesoro (que indica cuánro te­
soro tiene), aunque para algunas criaruus..pone "Ninguno". Después de 
consulur el nivel y ripo de lesonúmoncdas, bienes, objetos) que se en­
cuentran en la descripción de la ,riaDlr;¡ .tir;¡ en la Ala Y colpmnas apro-
piadas de la tabla que corresponda. __ _ 

Al generar un encuentro con monstmos.que. eSléa.lejos.de..s.us.guaridas 
.(una patrulla, lUla criatura errante, eoc_).dehe,s recordar que u.na..c:riarura só­

g:~~igoJo.que puede.cargar confucilidad. En el""-'iQde.algo como 
. élnula..eso no..signiflca nada: el..maostruo guarda a..esc.ande su 

esQlUr30 bien como puede. pero lo deja atcis..cuando sale de..su guarida. 
jemploJos.,gna.Us que.mren en un dunge.o.o dejan.su guarida..a.m.e;. 

¡nudo para.hacerJa guerr:l 3105 bandidos orcos que hay cerca y robar así 
sus tesoros y comida. Los..E.Js encuentran y derrotan a los gnolls mient~ 
los bestiale.s.humanoides V3n de cammo a hostigara los orcos. Cada gn011.f 

----- ---- ~ 

lle..va endma !lna pequeña cantidad de monedas o gemas. Ellídeuien~ 
unespadón..de.gran.calidad, botin de pillajes anteriores, y lo usa enJa.ba:- ~ 
ra1la..Sin..embargo, la..mayoria del tesoro gnoll pennanece en su..e.s.c.~ 
drijo~.guardado par..algu.nos gnolls que han quedado en retaguardia~ ~ tos tr.lmpas de foso bienesco.odidas.... 

'10nstruos con clasp.os,,-__ 
Muchos monStruos avanzan añadiendo niveles de clase..(llfIel..Mal1lmlde 
momtnlos). Para determinare! tesoro de los monstruos con niveles de cia-

-s_e, deberás darles primetcLequipo. Usa la tabla 1;;23:.y.al.or.dellq~ 
un PNJ (página 127) y usa sólo sus niveles de clase par:uietenni.oar elva-~ 
lar de su equipo. Despues genera su tesoro de acuerdo con.su.descripc.ián 
de monstruo y las reglas de 'Composición de Wl tesoro' quc..hay más ade: 
lante . .EStO podria generar más objetos que puecausar el monsttuoJOf 
cual es.tá.hien \y.eL 'Tesoros personalizados', más adelaru.el.- ____ --i-l 

tabla 3-5: tesoro, ha sido creada de manera que, si los PJs se enfrentan 
T~:O por encuentro 

ciemes encueDlros de Sil propio...n.Urel. COlllO para ganar un nivcl.1" 
ambién habrán adquirido s.uficiente tesoro como p3ra estar en equilibrio 

con la infonnación de la riqueza.s.egú.n..elniv.elqu.e..se eucuenrra.enla ta~ 
bla 5"1: riqueza del. personaje según el.niveL(página-135).1gual que..pata... 
subir de nive.Ls.a.necesitan enn:C!...il..y.14 encuentros del nivel de..grupo, 
también son.necesarias unas..1±.riradas de promedia.en la tabla para dar­
les el tesoro que necesitan para alcanzar la cifra..quc les pennira..alcanzar 
su prórimonivel, suponiendo que los P}s gasten algunos de S¡tS rer¡¡r5QS 
como pueden ser pociones y rollos de pergamino d¡rram e dichos en: 
cuenrros. 

TABLA 3- 3: VALORES..D.E..TESORO POR ENCUEtURO ----1 
ese[O _ Tesere 

NE PQtencuelltc.o NE por encuentre 
1 300 po 11 7.500 po 
2 600 po 12 9.800 po 
3 900 po 13 13.000 po 
4 1.200 po 14 17.OQQpo 
5 1.600 po 15 22.000 po 

6 2.000 po 16 28.000 po 

7 2.600 po 17 36.000 po 

8 3.400po ___ 18.- 47.000 po 

• 4.500 po l' 61 .000 po 

10 5.80Q.p.0 __ ....10-- 80.000 po 

Coma.media.los PJsdeberian..obtpnerlln resoro adecuado a su nivel por 
cada encuentro. que superen. Y, por supueslO, la clave es la palabra "media". 
Algunos..maostruos pueden tener menos tesoro que la media, otros pue­
den teneunás, y algunos puede que no tengan tesoro alguno. Mientras es­
cribes una.a~enrura, está bien que c.ombines los tesoros Ll1dividuales que se 
indican p3ra cada monstruo en un tesoro mucho mayor. Si un dungeon es 
el hogar de un conremplador y muchos.csgo.s, por ejemplo, puedes coger 
algo del tesoro de los osgos (o todo) y añadir1.o.a! del conremplador. 
~gt¡imjeotp deJa canódad..de.respro que cae en manos de los PJs. 

Por .ejemplo • ..p.uedes...quere.r...¡tSar m!!chos.monstnJos con gran cantidad o 
con..poca cantidad de teso~ aun asi.seguir repartiendo una cantidad nor­
mal.de...r:esoro e.n.ronjunto. Los PJs...no...ne.cesitan tener la media de tesoro en 
cada momento de su carrera, pero si.e1 desequilibrio (sea alalza o a la baja) 
persiste durante más de unos pocos niveles, debeñas actuar de form a gra-+­
dual para.corregido recompensándoles un poco m3S o un poca..meuos...,. 

TABLA 3--4: VALO.RES MEDIOS DE LOS TESOROS 

4-Tipo 
Gema 
Objeto dear.te 

~Objeto mundano 
i 0b¡etcunágico menor 
f Objeto mágico intermedio 
Objeto mágico ma)'.O!-

Valor medio 
275 po 

1.100 po 
350 po 

1.000 po 
10.000 po 

40.000\ 



, 
T~BLA 3-5: TESORO 

o.bjetos mundanos 
Nivel d% -=..Monedas - d% Gemas y objetos de..~ y mágicos 

1 01-'4 01·90 01·71 
15·29 ld6xl.000 P'- 91·95 1 gema /2,95 1 mundano 

30-52 ld8xl00 pp 96-100 1 arte 96-100 1 menor 

53-95- 2d8x lO po 

96-100 ld4xl0 ppt 

2 01-13 01-81 01-49 

14-23 lAlOxU1Q!) pe 82·95 ld3 gemas 50·85 1 mundano 

24-43 2dlOxl00 pp 96-100 ld3 arte 86-100 1 menor 

~ 44-95 4d 1 0l<lJ1p"--
96·100 2d8xl0 ppt 

3 01 ·11 01-77 01-49 
12-21 2dlO~1.OOO pe 78·95 ld3 gemas 50,79 1 dl..muadaoos 
22-41 4d8xl00 pp 96·100 1 d3 arte 80·100 1 menor 
42·95 ld4x l00 po 
96-100 ldlOx l0 ppt 

4 01-11 01-70 01-42 
12·21 3dlOxl.OOO pe 71-95 ld4 gemas 43-62 ld4 mundanos 
22-41 4d12x l .OOO pp 96-100 ld3 arte 63 ·100 1 menor 

, 42-95 1 d6xl 00 po 

~ 
96-100 ld8xlO ppt 

5 01·10 01 ·60 01-57 
11·19 ld4x lO.OOO pe 61-95 ld4 gemas 58-67 1 d4 mundanos 
20-38 1 d6xl.000 pp 96-100 ld4 arte 68-100 ld3 menores 

39·95 ld8xlOO po 

96·100 1d'Oxl0 ppt 

6 01·10 01·56 01 -54 

1].18 ld6xlO~ 57·92 1d4 gemas 55·59 1 d4 mundanos 

19·37 1 d8x 1.000 pp 93·100 1d4 arte 60·99 1d3 menores 

38·95 __ 1 dl0x1 00 po 100 1 intermedio 

96·100 1d12x10 ppt 

7 01·11 0148 01·51 

12·18 --1dlOxl0.000 p' 49·88 1d4 gemas 52-9.L 1 d3 menores 

19·35 1d12x 1.000 pp 89·100 1d4 arte 98·100 1 intermedio 

36·93 2d6l<lJlO..p<> 
94-100 3d4x lO ppt 

8 01·10 01 ·45 01·48 

11·lL- ldl2xl0.000 p<- 46·85 1d6 gemas 49096 ld4 menores 

L 
16·29 2d6xl .000 pp 86-100 1d4 arte 97-100 1 intermedio 

30-87 _ 2d8xl00 po 

88·100 3d6x l0 ppt 

t 9 01 ·10 01-40 01·43 

11·15 2d6x l0.000 pe 41·80 __ ld8gemas 44-91 1d4 menores 

16-29 2d8x l.OOO pp 81-100 1d4 arte 92-100 1 intermedio 

30·85 5d4x100 po 

86·100 2d12x 10 ppt 

10 01-10 01-35 01-40 

11-24 2d1Oxl.000 pp 36-79 _ J.d8 ge 41·88 ld4 menores 

25-79 6d4xl00 po 80-100 ld6arte 89·99 1 intermedio 

80·100 5d6x10 ppt 100 1 mayor 

11 01-08 01-24 01·31 

09-14 3dlOx l.OOO pp 25-74 -1dJO gemas 32-84 1d4 menores 

15-75 4d8x l .000 po 75-100 ld6arte 85·98 1 intermedio 

76-100 4d'Oxl0 ppt 99-100 1 mayor 



TABLA 3-5: TESORO (CONT.) 

1) 

14 

15 

16 

1 

17 

d% 
01-08 
09·14 
15-75 

__ 7601.00",-__ 

01-08 
09-1 5 
76-100 

01-08 
09- 75 
76-100 

01-03 
04-74 

75·100 

01-03 
04·74 
75·100 

-= Monedas -

3d12xlJ'X>O pp 

1 d4xl.OOO po 
l..d.ixlOO ppt 

~l .0Q0po 

ldlOxlOO ppt 

ld6xl QQQ PQ 

ld12xlOO ppt 

1 d8xl .000 po 

3d4xlOO ppt 

l d12xl.OOO po 
3d4xlOQ ppt 

d% 
01·17 
18-70 
71-100 

01-11 

-:1 2-66 
67-100 

01·11 
12-66 

67-100 

01-09 
10-65 

66·100 

01·07 
Og.§<! 

65-100 

d% Gemas y objetos d, .. eJ!a""-_ -,, 
01-27 

2$-82 
83-97 

ld l 0~,.emm>as~ __ ~~~ 

ld8arte 

l d1 2 gem as 

ldlO arte 

2d8 gemas 

2d6 arte 

2dl O gemas 

2d8 arte 

4d6 gcmas 

2dlO arte 

98-100 _ 

01-19 
_ ~O-lL 

74-95 

96-100 

01-19 

20,58 
59-92 
9J.lOO 

01-11 

12-46 

47-90 

91-100 

01-40 

41-46 

47-90 
91 -100 

01-33 

Objetos mundanos 

y mágicos r 

1d6 menores 
1 intermedio 

1 may;>r 

1d6 me09t! 

1 intermedio 

l.....m..ayor 

ld6 menQW 
1 intermedio 

1 may..2l:.--

~nores 

1 intermedio 

1 mayor 

ld10 menores 

1 d3 intermedios 
1 mayor 

.-
01-03 
04-68 
69-100 

3d4xl.0Q0 po 
2dlOxlOO ppt 

01-04 
05-63 

64·100 

_ 4d8 gemas 

3d8 arte 

34-83 3 intermedios -i 

18 

19 

20 

01-02 
03-65 

66-100 

01·02 

3d~:{L.QQQ..po 

Sd4xl00 ppt 

03·65,-_~ __ 3",d8xl .OOO po 
66-100 3dlOxl00 ppt 

01-02 
03-65 
66-100 

4 ~l.OOO po 
4dlOxlOO ppt 

01-04 
QS-S4 

55-lOO 

01-03 
04-50 
51·100 

01-02 
03-38 

39·100 

3d12 gemas 
3dlO arte 

6d6 gemas 

6d6 arte 

4d lO g~mas 
7d6 arte 

84-100 1 mayor 

01-24 

25-80 ld4 j~medios 

81-100 1 mayor 

01-04 

0.ldQ ld4 intermedios 

71-100 1 mayor 

01-25 

26-0>_ 1 d4 intermedios 

66-100 ld3 mayores 

Para tesoros P..9I ~cima del nivcl2Q, ~s9la fila de ese QiYcl.Y-.Eñade un número de objetos mayores aleatorios. 

~'--"1 _ m vel Objetos m.ág~ Nivel Objetos mágicos el 

21 +1 25 +9 28 +23 
22 +2_ _ .19__ +12 29 +31 

2J 
24 1 

+4 

+6 
27 

(O!>WOSICIÓN DJ: UN TESDRO 
Puedes usar alguno dc los muchos métodos disponibles para ~cidir qué 
tesoros vas a inclui~ enc~ y avenruras. Todos ellos se refieren 
a la tabla 3-5$.iOJo. 1&s instrucciones parlllsar esa tabla se encuentran 
en 'Uso de la tabla de teso(o,:.,más adelante. 

Tesoros aleatorios 
Un modo fácil es decidir el te..soro alearOriame11te, usando la información re­
levameque hayen elMat1~ __ m::~n),m.-,ªda uno de los distintos mons­

~Aigy¡>" gj¡¡¡yras ne_más Y'SQ<O del q"e se dac<>-m<>J11_ mien."" 
ue otras no lle~tj !jzªs este sistetm,iliI&de cria~~~e en 

.!llYl3 ~ue d~tennina la riqueza de los t§Oros. En una a~nnu:a don~ 
aparecen muchas c~teligentes..mr..m..ás tesoro de lo ha~-l­

Imientras....Q~una aventura donde hay cienos, gusanos y animales terribles, l 
resoro es pobre, DisnibuY~dtesoro equilibrando los tipos de criaruras o ªj 
tan~ros para que se cumpla la media.. , 

+17 30 +42 

Si quicrcs incluir una canridad~ equilibrada, tira en la rabIa 3-
,.>: t~..P-Qr cada encl.!Wtt0 s~n el NE. Si quieres hacer que los teso­
rou engan sentido,~lígelos_alcaroriamentc pero asígnalos a los encuen~ 

t rn.uigY.i~pdº-"n criterio, Eru,lgypos encuePr ros, duclíg los o 
triplícalos (concede dos o tres tiradas de tesoro) y deja orros encuentros 
sin tesoro. Q~~se modo, estaras seguro de que los tesoros e~ uil'­
brados cQ..n el número ck encuentros, incluso si en algunos se ha halladQ 
mucho~~n...Q......n:o,hmngunO. Por ejemplo, si ru aventor 'c-

te encuentros con NE 5 cada uno, simplemente tira e la e i 1 
+cincQ de la tabla 3-::-i;. tesoro,-siete veces y repa..ueJgs i te 

los encucntros _,-_____ -:-+ 
Un Dlé..t~go_1!!is cQD1plejo es que calcules el tan{Q Nr ciento de 

j posibilidades que le correspprulu.9tda tipo de tesoro en la tabla 3- 5: te­
t sorRvMes una ve?- BQr cada línea de la tabla. Por ejemplo, en 1." nivel, 
t tieQ~~!!!!' t5% de posibilidades d~guir monedas de cobre, un 23% 
® cQnse~e..Wata, un 43% de..h¡¡arte con monedas de oro, un 5% 



de encontrar monedas de p1atin2. un 5% de posibilidades de conseguir Por último. p~prescindir de tirnr: escoge los tesoros. PacaJ"""",¡ 
una gema, orro 5% de conseguir UD. objeto de arte, un 2496 de enconrrar valo¡a,dos e.nJj .1.00 po, puedes escoger monedas y gemas con un 
un objeto mundano, y un 5~ de posibilidades de~ui(..un..objeto 5.000 a 6 QQQ 1?2-.Y.-objetos mágicos del Capírulo 7: objelOs m"gi'""'~ ... 1 
menor. llegaLal valor [mil.. 

Puedes usar la tabla 3--:5...J§Qr<>, primero para las gemas, los ObicrO§d. ,+C 
arte y los objetos. S...Ym.i.~r de los objclOS generados por la rabl'l. 4'.5 magos y el tesocfOlL __ 

¡:¡¿ruésresta ese local del nivel.!klesom correspondiente de la tabla . , +Si estas diseñando utlencueOlro con un mago, "Sta eualor del libro 
es de tesoro por encuen[IQ Lo que queda..fi&1 valor de las mon de conjuros y los componemes materiales (ver 'Cómo vender un libro 

Elige tipos y cantidades de monedas para com- ~;:::--<<Q~b::O:::;;:1:::;S;::::--""~~ de conj~en el Capitulo 10 del Manual del' r::: ~ ~xW'detesom~~J'~~g~Sª~E~~1 Jambién puedes saltarte la tabla ~~ para tesoro. Como 
en lo que debería ser Su valor global -yalor de todos los 

.!.f2.rejemplo, puesto quecad~de ni-
veiS vale 1.600 po (de mediij), 
siete de ellos dcherí--ªll.Yaler 
unas 11.200 po (de me­

.,di:!), Puedes til:;at di­

rectamente en 

bIas (Tabla 3-6, ge­
mas, Tabla 3-7: 
objetos 
arte, crc.). Pa­
ra equilibrar 
las tiradas, 
necesitas saber el valor medio de cada tahlª; ,onsuha la tabla 3-4: 
valores medios de los tesoros. Por un reSOrO valorado en 11.200 po 
medes tirar por un objeto mágico intermedio ( 1 Q ODa po) y un objeto 

de arte (1.100 po) o tirar por cuatro obj~s mágicos menores (1.000 
po cada uno) y cinco gemas (275 po cada uru~~anente 
como monedas del valor adecuado. Dependieruisuluuuiradas, pue­
des valorar el tesoro por debajo de la media, OJD.Y.~R2U.llcima, pero a 
ktlargo de una campaña debería quedar, en ~unro, cerc.a..de1 valor 
medio, 

TRAS EL TELÓN: 
VALORES DE TESORO 
Existe una relación entre las tablas 5-1: riqueza del personaje según el nivel, 

3-5: tesoro, y tabla 3-2: dificultad de los encuentros. Escribir aventuras que 

sigan las reglas de este capItulo y que usen la tabla 3-2: dificultad de los 

encuentros, podrla generar suficiente tesoro usando la tabla 3-5: tesoro, 

como para que los personajes siempre tuviera n las cantidades de riqueza 
descritas en la tabla S-l. De hecho, dichas aventuras proporcionarlan más 

riqueza, porque los personajes gastarán parte de su dinero en rollos de 

pergamino, pociones, munición y alimentos, los cuales pueden usarse en 

el transcurso de las aventuras. 

Como puedes ver, las recompensas que usan estas tablas generan más 

riqueza de la indicada. Suponemos que los personajes usan ese dinero 
adicional en gastos como rellillir a 105 muertos, las pociones, los rollos de 

pergamino, la munición, los alimentos, etc. 

Tu trabajo consiste en compa rar el dinero obtenido en los encuentros 

con la ganancia de riqueza prevista mostrada en la siguiente tabla. Si tu 
aventura tiene más tesoro, redúcelo. Si tu aventura tiene menos tesoro, 

coloca suficiente tesoro no relacionado con encuentros para que el valor 

encaje (ver 'Otros tesoros', más adelante). 

Tu trabajo también consiste en asegurarte de que las ganancias se distri­

buyan equitativamente, La tercera columna de la tabla muestra que cada 

personaje deberfa conseguir una parte equivalente de tesoro en una aven­

tura. Si un sólo objeto, como un bastón mágico, ocupa la mayor parte del 

tesoro, entonces la mayor parte del grupo no obtiene recompensa por sus 
esfuerzos. Aunque eso puede arreglarse en aventuras posteriores, es mejor 

usar los métodos descritos en este capItulo para asegurarse una distribu· 

ción equitativa de la riqueza, 

_g~eterminando con la " "" .2=2c1W0IJ:sJl<J"'i 

soro por encu~ntro..4l..110 en vez de tirar en la tabla 3--".:'''0''''--'01-&'''1 
los objetos. 

Cuando hagas eso,JlQik9iqucs más de la mitad del valot<l.:lresot:o.,,.,j 
ra el encuelltro a objetos que puedan usarse durante éste. Si I0d2.~l2.s 

COMPARACIONES DE RIQUEZA 
Nivel Incremento de Tesoro por Tesoro por 

del grupo riqueza previsto encuentros personaje 
1.. 900 po 3.999 po '-'JOO po 
2' 1,800 po 7.998 po 2.000 po 

3' 2.700 po 11.997 po 2,999 po 

4' 3.600 po 15,996 po ),999 po 

5' 4.000 po 21.328 po 5.332 po 

6' 6.000 po 26.660 po 6.665 po 

7' 8.000 po 34.658 po 8.665 po 

8' 9.000 po 45,322 po 11 .331 po 

9' 13.000 po 59,985 po 14.996 po 
la,· 17.000 po 77.314 po 19.329 po 

11 " 22.000 po 99 .975 po 24.994 po 
12~ 22.000 po 130.634 po 32.659 po 
13 ,· 40.000 po 173.290 po 43 .323 po 

14.' 50,000 po 226.610 po 56.653 po 

15." 60.000 po 293.260 po 73.315 po 

16." 80.000 po 373,240 po 93.310 po 

17:- 100.000 po 479.880 po 119.970 po 

18: 140.000 po 626.510 po 156.628 po 

19,' 180.000 po 813.130 po 203.283 po 

Incremento de riqueza prellisto: es lo que indica la tabla 5-1 que un 

personaje deberla ganar mientras llega hasta el siguiente nivel. 

Tesoro por encuentros: es el valor de tesoro medio de la tabla 3-3: valores 

de tesoro por encuentro, multiplicado por 13'33 encuentros. 

T~oro por personaje: es el tesoro por encuentros dividido por cuatro, el 
grupo previsto. Las cantidades están redondeadas a la pieza de oro más 

cercana, 



jetos del tesoro del encuentro son consl,mibles como p!wden ser pocio­

nes o rollos de pergamino, no querrás que coo.s.ti..W)(aU.11lda...eL valor del 
tesoro. Si lo haces, los personajes puede qu~o.eQ.Cl1~a.cktnás que 
botellas de pociones y tubDule pergaminP vacíos después de...superar el 
encuentro. 

p~con tesoro _ _ 
uipo que llevan los 1?'N,Juep.re.s.ema elg(l,l.~ de su tesoro. E 

edio del equipo de un PNJ aparece en la tabla 4-23: valor del equipo 
~ eNJ, f-Cn el capírulti aparecen algpnos ejemplos de eq · • 
I~ífico que debe llevar cada pe¡;:SQ.Jla.u:...Pependiendo de su clase y ni· 
F LLos PNJs deberían tene.ues.o.m..(uu....discreción) aparte de su equi· 
.. po, pero su equipo debe repro.e.n.tar ya unas..tres veces el valor medio de 
tesoro que corresponde a su....n.i.YeL Derrotar a un enemigo es una re· 
compensa para los..huscad.o.res de tesoros pero, puesto que el botín 
consta en su mayor partc...d.e...gbjetos..mágicos que los PNJs son capaces 
~e em¡Vtar..cOIltra lps p.cIsonaj.e:úalgunos de los cuales son de un solo 

rso) .. aGlba por compensarse. ::1 
qtro5 tesoros 

A veces, querrás gcne.r:aI...disimuladameme un tesoro que no esté directa· 
meme relacionado coo un monstruo. Por ejempl~ puedes haber creado 
un dungeon maquiavélico, lleno de trampas y enigmas donde no hay 
ningtin monstruo, pero en el que hay un "gran (esoro~ protegido por to­
das estas trampas. No hay problema en que uses la tabla. Primero elige el 

.nivel medio del grupo, después usa la rabla <lela b.an-a lateral 'Valores de 
cesoro' (página 54) para averiguar la riqueza que..d.eberían.ganar los PJs en 

~
nscu,r:so de la aventura. Lo que qued¡¡ es el yalor del gran tesoro. Pue­

des generar los contenidos al azar buscando elvalOLde tesoro medio que 
ás se ap.roxime roja tabla 3-3: valore.s~de teSQIQ..pQLe~.ue.n.n:o. Eso te 

dará el nivel del gran tesoro, y podnis usar eso pru:.a tirar en la tabla 3-5: te-
.saJo, para ver las monedas, los bienes y los obje.to"II>' _ __ _ 

Uf.O de la tabla de tesoro ___ _ 
:Reladonul.nivel del tesoro que aparec.e aJajzq~c.o..o..c.LtiRO de te· 
soro. El njvel de tesoro es equivalente aLVD de lo.s.rooJlS.t.rl1os del en· 
cuentro. UtLte.s.o..ro normal (que inc1uy~edas, bienes y Qb~)..re.-
quiere tres tiradas, una para cada categoría. ~ 

TI~~;u~! [~~~e~~ vmedad de monedas.bolsas coni;;;,f: 
material útil para aventuras y objetQsrugi.cos. 

Monedas: el tipo de tesoro..mas...i,runeruato es el dinero. La tabla 3-5: 
tesoro, genera...d.e,s.dt..Yl1lga.res pie~ohre hasta rarísimas piezas de 
platino. Cuando..s.irúes botines de..mQ1ledas, recuerda que el volumen y 
pesode.decenas de mjles de monedas es considerable (el peso de 50 mo­
nedas es de.1.lb., por 10 que 10.000 monedas pe.s.arán.200 lb.). 

Gemas:..cl.PJ elegante ama las gemas..p.a.rquuon pequeñas, ligeras y 
·clles de ocultar, comparadas con el valor equivalente en monedas. 

ros en gemas sOJ1más inter.e.sarues cuando los describes y di­
es.qu..é.son. "Una lustros.a peda negra" eSJDás interesante que "una ge­

ma de 100 po". 
Arte: ídolos de QW macizQ, ,olla.t.es c.on gemas engastadas. viejos re­

tratos de reyes de.huo.tigüedad..u.o..jarro de oro con joyas engarzadas. La 

categoría Uarte.:J.ru:luye....t.lld.cu.s.~chQ ás. Aquí, la facilidad en el 
transpone es un asunto importante. 

Un peine con joyas es fácil de lIevar .. p.em "na es.taI..UUCUeStTe de 
bronce a tamaño narural no lo e.s . ..En.g.e.nera.l. elresom quclas personajes 
hallen en sus encuentros debería ser fácil de trílllSROrtar (ron un peso de 

.10 lb. o menos). El tesoro que..es imposible.de sacaule.un dun.geon en re­
"uda<ÚlO es~e= 

=.e.t.Q.UD.undanos;.aunque no s.o.n.mágU:os, estos objelos..san con· 
. QS.lescm...y.a sea porqut!,.son útiles. porque tienen valor, o po.r am­
.mQ~..s.adxersa.do.s...con inteligenc.ia...llan a emplear muchos..de 

¡eStos te50ms..mas que limitarse a almacenarlos, como se suele hacer con 

monedas y gemas i 

TABUL~A 
d% _ Valor 
01·25 4d4 po 

t 
26-50 2d4xlO po 

Media 
10po 

Ejemplos 
Ágata listada, musgosa o aojada; 
azurita; cuarzo azul; hematites; 
lapislázuli; malaquita; obsidiana; 
rodocrosita: ojo de tigre; perla de agua 
duke (con irregularidades) 

.,SQ ... po",,-_ -,Heliotropo (piedra de sangre); cornalina; 
cakedonia; crisoprasa; Jolila; jaspe; 
adularia (piedra dcluoa);..ó.nia:: ~o~ 
cristal de roca (cuarzo t(allsparente); sarda; ~ 
sardónice; cuarzo citrina. (o.sad.Q..e:St~, 
ahumado, rosado:..circóll. 

51 ·70 4d4xlOpo 100 po Ámbar; amatista; crisoberilo: coral; t granate rojo o amarillo verdoso; jade: 
azabache; perla blanca, dorada, 

~ 
rosada o argéntea; espinela roja, 
verde intenso o rojo vinoso; turmalina. 

2d4xlOO po 5q).po A1ejandrita; aguamarina; granate 
vi.oláceo: perla negra; espinela azul 

-1al:e!UQ;jOpacip amarillo • 
91·99 4d4xlOOpo 1.(0) po Esmeralda; ópalo de fuego, blanco o 

negro: zafiro azul; corindón amarillo • 
intenso o violado; zafiro negro o azul 
estrella; rubf estrella 

lOO 2d4xl.(XIO po 5.000 po Esmeralda djafa.na.)'.JI~erde..de __ 
gran brillo; diamante azulado ca.stai\o. ~ 

rosa, ambarino..o~.ja.ciatO- f 
TABLA 3- 7: OBJETO.5Jl ~..A RTE 

d% Valor _ Media Ejemplos ~ 
01·10 ldlOxlO po 55 po Jarra de plata: estatua de marfil o hueso 

labrado; pequei'lo brazalete de oro 
finamente labrado 

11·25 3d6xlO po 105 po Tela con hilo de oro; máscara..dc­
terciopelo negro con gran canti.d;ld de 
cuarzos citrinos; cáliz.de..plata..co.G..­
gemas de lapislázulL 

26-40 ld6xlOO po 350 po Tapiz de grandes dimensiones hecho de 
lana finamente trabajada; taza de cobre 
con incrustaciones de jade 

41 -50 ~dtox100 po 55.0 po Peine de.plata con adularias; espada larga 
-de. iK~ c,QI1 bai'lo de plata y una joya de 

aza.ba.dlu.n.Ja empui'ladura. 
51·60 2d6x100 po 700 po Arpa tallada en una madera exótica con 

incrustaciones de marfil y circones; rdolo 
de oro macizo (10 lb.) 

61·70 3d.6xlOO po 1.050 po I?cio.~ forma de dragón, en oro con ojo 
de.gr.aoate rojo; tapón de botella de oro y 

--1O.p.acjg; daga ceremonial de electro con 
JW.rubLestr.ella en el pomo 

7l.gQ 4d6xloo po 10400 po Parche para el ojo con ojo falso de zafiro y 

81·85 5d6xlOO po 1.750 po 

86-90 ld4xl.OOO po 2.500 po 

piedra de luna; colgante de ópalo de fuego 
con cadena de oro fino; cuadro antiguo 
(pintura) de gran calidad 
Manto bordado en seda y terciopelo y 
adornado con numerosas piedr.as.de.luo.a; 
colgante de zafiro en una cadena.c!e QCO 

Guante bordado y enjoyado; tobillera con 
joyas; caja de música de oro 

+91 ·95 ~ 3.500 po Cei'lo de oro con cuatm.aguamarinas· 
________ -'rolla< de.pequeil".P<da,-"".da~_-t 

96-99 2d4xl.000 po 5.CXIO po Corona de oro enjoyada; anillo de electro 

4 rIlO- 2d6X~ 7.000 po 

con joyas engastadas 
Anillo de oro y rubf; copa de oro decorada 
con..e.srneraldas 



TABLA 3-8: OBJETOS MUNOANO"--_______ _ 

d% Objetos mundanos 

01·17 Objeto alqulmico 

01-12 Fuego de alquimista (ld4 frascQS.20 po c/u) 
13-24 Ácido (2d4 frascos, 10 po c/u) 
25·36 AhuO'1ade!a. (ld.!.Yaras. 20 po c/u) _ 

37-48 Agua bendita (ld4 frascos, 25 po c/u) 

9-62 Contraveneno {ld~sjs--.50 PfJs./ 
63-74 Antorcha siempreardiente 

~
5-88 Bolsas de maral1a (J du olsas..5.Q..p.o.c/u) 

89-100 Piedras de trueno (ld4 piedras, 30 po c/u) 

MIL Armadura (tira d9.6.:..OJ..J..Q:.E.eq.u.eña. 11-100: Mediana) 
-+ 01-12 Camisote de mallas (lOO po) 

13-18 Armadura de cuera..tachonado de gran calidad (175 po) 
19-26 Coraza (200 po) 

27-34 Cota de bandas (25,0 po) 

rs.S4 Armadura de placas y mallas (600 po) 

-80 Armadura completa (l .500 po) 4 
81-90 Maderaoscura ____ _ 

01-50 Broquel (205 po) ____ _ 

51·100 Escudo (257 po) 
91·'00 Escudo de gran calidad 

01·17 Broquel (165 po) 
18·40 Escudo ligero de madera (153 po) 
41-60 Escudo ligero de acero (159 po) 
61·83 Escudo pesado de madera (157 po)_ 

01-50 Arma cuerpo a cuerpo común de gran calidad (tira en la 

tabla 7-11: armas cuerpo a cuerpo comunes) r 
84-100 Escudo pesado de acero (170 po) 

-8] _ ACUlas 

51-70 Arma infrecuente de gran calidad (tira..MJa...ta.llJaJ-12: armas 

infrecuentes) =---'--':0. 

¡ 71-100 Arma a distancia de gran calidad (tira en la tabla 7-13: armas a 

distancia comunes) 

8~lOO.---1::ierramLentas y equipo 
01-03 Mochila, vada (2 po) 

Oi.-06-2alanqueta (2 po) 
07·11 Unterna de ojo de buey (12 po) 
12-16 Cerradura sencilla (20 po) 

17-21 Cerradura corriente (40 po) 
22-28 Cerradura de calida.d (80 po) 
29-35 Cerradura superior (150 po) 

--~ 
36-40 Gri\letes..de gran calidad (SO pp) 
41 -43 Espejito de acero pulido (lO po) 
44-4.6 Cuetda de seda (50'}...(l0 po~ 
47-53 Catalejo (1.000 po) 

54·58 Herramientas de gran calidad para artesano (55 po) 

Material de escalada (80 po) 

t ~::: 
69·73 

7UJ 
78-81 

82-88 

Material de disfraz (SO po) _ 
Material de curandero (50 po) 

Srmbolo sagr.ado...de.plata (25 po) 
Reloj de arena (25 po) 

lu pa.(l Oll.pol--,--,,-_ 
89·95 Instrumento musical de gran calidad (100 po) 
96·100 H.er.ramientas de ladrón de.gran c.aJidad (50 po) 

Objetos m ágicos men~es,.inteJ:mediou)JD.ay.o.res :...consulta la 
columna correspondiente en la tabJ.a.7.=1: generación aleatoria de.objetos 
mágicos, y úsala para crear...un.rui.mem..específk.o..de..obje.tos...mágicos. 

repntacjón (buena p mala) se va extendiendo a lo largo de la, :::~~I 
mane.ra..quelos2NJs los pueden acabar reconociendo de ir 

--Llna..1lez..queJos EJs,.se han labrado una reputación, se"h::a~~c:.e. :~:~ 
arraer.a1iados y ~eguidores. Los allegados vienen de todas p' 

~
e compartir sus aventuras con ellos, como hacen los aprendices.que 
uieren ser entrenados par..6gurasJegendarias. Los villanos empiezan a 
emer las posibles accio.nes..dUos....PJs al tramar sus peIYersos planes. El 

carácter y la personalidad del personaje jugador ha dejado.s.u.impronta}' 
se ha hecho un hueco en..el..mundo de campaña gracias a sus 

trra!~ytr::cir recompensas..c¡~o~m¡~O;rijtu~I~O~S ~d~e~~§§~§~~~¡1 a rus jugadores. EstaHecompensas 
personajes las consideran valiosas. Los 
los tipas..de..ttsoro exóticos 
a uno le.conazcan.como caballero de 
jugadores lo consideran valioso. Tal vez su valor se 

fbles mecenas que anteriormente no hubieran . 
jes ni siquiera una mínima parte de su tiempo. Tal . ¡ 

- enes caballerescas pn la que los personajes eStén decididos a 
aro O tal vez a los jugadores simplementeJes guste que los campesinos 

PNJs se inclinen y se arro:dille.n..en.presencia de..sus.personajes._ _ 
Considera el ejemplo de unalortaleza vacan.re..que..u.n.re.y 

c.oncede a un fJ.,bra un jugado.r..po.see.r una 
o¡x>mm.idad..para..crtar una base de operaciones y dejar SJI impronta 
comunidad. Otro jugador puede que se limite a ignorar la fottaleza, 
cho de disfrutar del estilo de.vida errante 

de hacer que el juego se detenga, preoc",~u:~pa:d~o~~~:~:::::~ 
-ttruida si la abando.na..e.n...pos de arras a' 
, recompensas, piensa_afondo cómo reaccionarán tuS_JU¡¡aa"",_.ante_euas.¡1 

AunqueJas recomJll!D.SAS menos tangibles ceqlull:ret"-lln.¡OQQOJt"'''''1 
trabajo que el teSOto..fJa experiencia de siempre, puo,aen.s,en!lf"ocOIlOJIt¡I 

vación a los jugado.res..predsamente porque no se e~:~~,~;~~':f.:~1 
Px. Después de todo"solemos decir que algo valioso PI 

ro no puede comprar-o Puede que te sorprenda hasta a~~~~::~: 1 
jugadores para conseguir algo que no pueden comprar, 
robar de ninguna arra manera. 

CÓMO ENSAMBLAR 
1 AS7\VLNTl J R AS 

-4 Una campaña se crea uniendo.d.iferent~ y, aunque la creación dt 
campañas es un tema ampliQdelque..ya.se.habla en el Capítulo S, aquí tit­
nes algunasjdeas para diseñ.aLaYenrw:as que..se puedan enlazar entre si 

AVENTURAS POR E~JSODTOS­
O DE CillHlNUACION 

Las aventuras por episodios serian aquellas que se pueden jugar por sí so­
las, sin ninguna relación con la aventura.amerior o con la posterior. Este ti· 
po de aventuras es divertido, esc.enarios autoconclusivos que se pueden 
poner en cualquier momento que se necesite. Estas aventuras muchas ve­

ces aportan.algo de..di.versi6n a ~paña que se juega de forma 
continua....&>r ejemplo...en.m.edio cle...una.s.erie de avenruras en la que se tri­
[a deac:aba.r..c.o.ne Iln pñncjpe...delmal, sus secuaces y la pestt 

que.é1.mismo ha exrendidQpor la za.oa., los PJs tendrán una pequeña aven­
rura.e.n.que tratarán de localizar un.cachorro de lamasu extraviado. 

Una aventura de continuación tiene puntos de conexión con a",=m.' .1 

aventuras individuales. Un punto de conexJ~-ó:n:IP::u;;ed:~e~::~E:~~~l rezca enJas..diferemes avenruras, o un grupo de 
nados. 1 In hechicero que..manda a los PJs a 

€ 
das lau:.w.les. .. de.beruecuperar reliquias perdidas es " -""''-''''''="'-'1"'11 

IRAS RECOMPENSAS - -¡~~~~:-i.¡h¡~ac¡e¡q,~ .. ¡es¡ ..... ~=~~ttmts~~co~aa~s¡s~e¡co~n!vi~ert¡an~en~~~§~~~ .gratirucl~dmirac.i.ón..de...los..que tie.neu.tu.alrededor pro!iiene.de tus Otro 
des~y de...tu reputación en alza.A veces, los héroes son pre-

. dos co.nc.ediéndcles..tierIas (una ayuda inestimable enlo I vengan.za..pat.la..uene del 
ne a la consttucaón de sus fonalezas), pactos de amistad con comunida- de los planes de un bardo maligno 
des alas...que..han..rescatado, e incluso tirulos de nobleza honorífico el pasado había poseído el mon-
medida_quelos PJs van ganando niveles y van completando aventuras, sUf Cada pane..d.e..unaa.venrura basa en lo que ha sucedí· 



I dotOn rnreriorid,d, h,ciendo que las.ramifkacion-e,-cd-ce-lI-n -gp-,-¡wi--:-e.s-uce---'~ ACTI:JAIlZA.IA) N FO RMACIÓN - -.-
sosoriginenorro grupo de sucesos, y creando así mm ayenn lTj1 DE l Q5..EE&.SONAJ ES ~ 

Muchas campañas necesitan una mez.cla..adecuada de aventuras por Acnw1jza O IS noras acetca dejos PJs, apuntando cosas como los nuevos.ob' 
episodios y de continuaci.án.si se quier~un..res:ultado buenQy ameno. Fa- mágicDs adquiridas.pot.ellos, los.niveles ganados, los enemigos a los q 
ca obtener lo mejor de. estosJWs tipos dovenruras, lo mejor.es enlazar ~Olestado, los amigos que.hauJ:u:cbtl.$ en definitiva, cualquier COS3 que sea 
conjunto de pequeñas..aY.eno.u:as.no relacionadas.con.trazos de una levante. Lo extensa o~detaJJada QlIP sea esta infoonadón dependerá de si la 

.continua que al fInal pueda daúruto. Por ejeDlplo • .m.ienrras los PJs..s ventura que acaba de tennjnar es por episodios (en la cual hay personajes y 
~rran en dungeons y ruinas...van.captanchnunores de que algw",,-,=y desanos con los que los PIs es probable que no vayan a encOIlI:rarSe..de nuevs» 
ldeJalnfraoscuridad está preparando un asalto.ala superficie. Quizá mi - o de continuación (en.la.que...eñsten personajes y desafíos que pueden ~ 
~én.de..exploración vay.an desC11boendo quejos monstruos alOSJ} ..,.currentes o que pueden..co.oducir a otroS peoonaje5..)ldesafios reJ_acjonad~ ¡:::c; trabajan para unos SUpUE:sros~eñores de la mente~ y, pasado el 1_ ___ _ --# 
· "",banpordescubriLque.éSQ,sonIQ'"",,,unenres.Alfm,l,éstos ACTUALIZA TUS NOTAS 

pan y los PJs están allí para.de.renedos...Eor lo tanto, un conjunto de Si rus jugadores y tú acabáis de terminar una aventura por..e.pisodios. pue-
aventuras no relacionadas.pasa..de. pronto a ser parte de un todo. Éste es el de que no necesites dedicar mucho tiempo a es.ta..ta.re.a...pueSIO...qu~ 
comienzo a la hora de..enrretejer una trama. de lo que..acaban_de hacer los PJs tendrá imporrancia en Jo.s....a.co.n.te..c.i:.f 

Ef:JTREIEJER TRAMAs 
DUetejeuramas es eiarte de coger múltiples aventuras y jugadas s'­

pm.J¡,j¡lOalneJl<e....lnr-tjemplo: en una aventura, la identidad de un 
EJleva a los PJs a un conflic to con un gremio de asesinos; después, 10 
PJs buscan un bastán.magico que se rumorea que está en las manos de un 
clérigo saurión. Esto es un ejemplo de cómo se pueden unir las dos aven­
ruras en una sola. 

1. Los PJs se encuentran en la población buscando el bastón cuando 
presencian un asesinato. Al investigar, descubren al asesino y lo persi­
guen Lucha hasta la muerte y, cuandalo..handiminado, descubren en su 

rpo un misterioso taruaje. 
sc.ubren que el barlón de cunuióU-que buscan fiJe robado por los 

uriones hace muchos años. 
. Mientras intentan descubrir algo..m.ás acer,c.a de los samjones y su 

uarida, orro asesino con el mismo misterioscua.tuaj.e...araca a los PJs. 
4. Se dirigen a las cavernas donde viven los sa1lORnes Eru;.u.entran una 

rresistencia muy dura y deben retirarse. 
t 5. De vuelta en la villa, los PJs se encuenrran.bajoJa vigilaru::ia..del gre-
Jnio..e.indusQPuede..que lleguen a atacarles-_ ____ _ 

6. VuebLen a las cavernas y obtienen elbastón. -:---___ ,-_ 
7 .Yueh:~en..otra..vez a la villa y tras descubrir la 1lbjcacián..de1 gremjo de .. 

uesinos, se enfrentan a él directamente. ~ 
Entretejer las tramas puede hacer que tu campaña pareu:a 

conjuntO de aventuras diferentes y parezca más ... la vida real Sin embaIg . 
puede ser complicado lle.vaum.a.aventura..de este tipo y c.ua.odo empie:c.es 
a entretejer dos o tres tramas, los jugadores pueden sentirse algo frustra­
dos con el numero de "cabos sueltos d .que parecen habe r dejado atrás 
mienrras sus p:erson.a.jes..están..en medi.oJie..orras avenruras. A algunos ju­
gadores noles gusta quejas rramas..se.superpongan. Prefieren centrarse en 
unobje~empezar nada nuexo.ha.s.ta.que.éste.haya sido resuelto. En 
el ejemplo anterior, los PJs pueden ignorarlos sauriones y el bastón hasta 

P
ber terminado completamente con 10usesi.nos..En última instancia, un 

uen DM desarrolla las aventuras que las jugadores quieren prestando 
una..at.ención especial a la manera en la que.quieren jugarlas. 

- ---
-ENTRE AVENTU RA 

y AVENTtlRA 
Cuando termine.una avenOlf'a siempre deberlas hacer algunas cosas an­
les de empezar con la siguiente, 

CONCEDE EXPERIEN~ 
tncluso si das la recompensa en.pu.nlos...d.e.experi.en.cia..al..fi.naLde..cada se­

.sión, también debes darluLfina1 de cada...avenrura .. p_ues..se..supone tam-

§§Ee~'1 de ¡, sesión acrualdejuego. Como rrúnimo.serÜn, 
porcionaLa.la.que los..P,Js..ha}'ID.realizado-para..r:esolver la 

· rura.con..éxi..toJamblen puede incluir recompensas porltisroria (ver 
· . . personaje consigue suficie.nte.s...PX para obtener Wl.nll.e=. 

¡ \10 nivel. ayuda al jugador a modificar su hoja de personaje como corres­
ponda.(:¡u.de.sp.ués de que termine la sesión o antes de que comienc1 
siguiente aventura). Consulta el Capítulo 7: recompensas. 

mientas futuros de la campaña. __ _ 

S
· los PJs acaban de concluir una parte de una avenrura de continuación, 

. onnación ha de ser más detallada. Asegtirate de que rus notas sobre 10-4 
ue..ha sucedido durante la aventura son.precisas y lo bastante complecas...,.­

unta los nuevos PNJs encontrados, los mOnsmI05 derrotados, los sec,re-. 
tos que se han apr.:endido,lamagia...que se..ha descuhieno y cosas.asi 

En cualquier caso, toma nota.de las pasib..ili.dade.s..lkcreat.aventurasiu-.., 
ruras basadas en.lo que ha sucedido..Anora tamb.iinJo qu.c.parece..b.a~ 
gustado a los..ju,gadcres y lo qUfJlO, para que pue.d.aud.aptar las aventuras 
fururas como corresponda. 

Los dungeons son agujems..oscuros y profundos con hQllDres.rubterráneos y 
antiguos tesoros peclidos...Sonlos laberintos donde malvados vjllanps y..~ 
nas C80ÚVOras se ocultan.deJaluz esperando el momento de.asaltar las..rie 
del bien a la luz del sol ..Gonrienen fosos de ácido borboteante .y ttampas.m·­
gicas que estallan sobrelosJnn:u<;os vomitando fueg~ sin olvidarlas dragon 
que protegen tesoros y los artefaCtos mágicos que aguardan ser desc.ubienos. 

En resumen, dungeon signi6.ca aventura. 

EL DUNGEON COMO TRASFON""'D""O_-_-_­
PARA AVENTURAS 

El término udungeon" es muy amp.lio~ac.rual es equivalente 
al ténnino umazmorra", pero.un.dung~SJDás que una cárcel subterránea 
Un dungeon generalme.rue..seni sllbrrrráneg, pero también puede trataISe de 
un lugaL.enla superficie Alguno.s.DM.ap.lic.a.n.eLrérrnino prácticamente a 
cualquierlugar de aventuras. Ennues:tIJlgSO,j.Uldungeon es un espacio con­
creto y...delimitado, de áreas. o.z.onasJmerconectadas de alguna manera. 

La fo.rma.m.ás habitual es un complejo subterráneo construido por 
criaruras...inleligenres con algún objetivo. Físicamente es un lugar con 
habitaciones o salas unidas por pasillos y escaleras que lo conectan con la 
supernde .... y_pucnas y trampas a fitule...mamener alejados a los inrrusos. 
El dungeon arquetípico está abandonado, con criaruras que no son los 
constructores originales ocupando UDaS l[ otras zonas de éste. Los aven­
turer:os exploran estosl.ugar.es conJa..e.speranza de encontrar tesoros, se­
an de las habitantes..originales o dejos QQ.1pames acruales. 

TIPOS DE DUNGEONS 
Exis.ten.cuarro..ripos de dungeoDS-que....se definen según su estado. Mu­
chos son variaciones o combinaciones de más de un tipo. Algunas veces 
los viejos dungeons van siendo usados una y otra vez por dife.rentes-b.a-+ 
birantes y con objetivos..distinros. ciili;;;;~i 

Estrue.tura..en ~te lugar ha sido abandonado.(par . 
mente) por. sus..creadores y OITIlS criaruras se han instalado...alli...Mu: 

-t'rianu:as.s:ubt.e.c:áne.as buscan.construcciones bajo.tiem en las qu. 
.haccuus.guarid~s..ttampas.que..pudie.ra.haber con uxia probahilida 
ya han saltado,..pcrQlos monstruos errantes pueden.se.r..algo habilU 

+ -LP..qu!!.hay....dentta...de..las.r amenudo co.ntiene...pistas que penni­
~:~:di><inar: p,n¡ qué se usó es> consrrucción en su origen. Lo que ,hon¡ 

guarida.de pn monstruo corrosivQ antaño pudo ser un viejo acuarte-
lamienro,_dondeJos..destartalados restos de camas y otras pie7.as de mobi-



liario han sido dispuestos creando~p¡jLl diferentes cnanItas Una 
antigua sala del trono adornada con andrajos cie...tílP.i~.s...a.o.taño belJos, 
puede estar vacía y solitaria )0a antigua ma!d.icjÓll qye derrocó a la reina 
florar en el aire delante del.n:Pno con in<:;nlsta_ciones de brooc!!..oxidadas. 

Este tipo de dungeon e.uü.l lugar que clama por sec...explorado. Lo 
aventureros pueden.hab..e.uilil.oJeyendas acer~a d_e tesoros que a,ún '-

1
9uen en los abandonadoslaberi.u.tos, conduciéndoles-yalerosamente a.i] -
p;e¡ar los peligros ydescub~~uimple de los difere '­
pos de dungeon y generalmenre eq!liUbta ¡¿eligros (los habitantes) 

~
pe.llSa!LQos tesotos) . ..4!s q:i.~Y.e.Jll.O(an en las estructJ"U::i 

ruinas no tienen por qué estar necesati.a.ntente organizadas y por lo tanto 
entureros pueden ir y volyer cuando de~en haciendo fácil iniciar y 

+parar estas aventuras. 
Estructura ocupada: eSle.dJ.wgeon está todavía en uso. Las criaturas 

(generalmente inteugenres)..rive..n en él, aunque pueden no ser sus crea­
doras. Una estructura oc~pa.di..pued~ser una casa, lm templo, una mina 

~:==nlO' un~cuartel genemi En este "po de dun-
e..9I:L~ meDOS común encontrar trampas o besnas errantes y sí encon-

pQ,~ de enernlgos orgamzados, tanto de guarcha como de pa 
Las trampas o las besnas errantes que se hallen suelen estár baJO el ca 
rrol de los ocuparue.s....Las estructuras ocupadas tienen todas el mobiliano 
necesario para satisfacer a sus habitantes, así como la decoración y las pro­
visiones que necesitan, y los mecanismos necesarios para que se puedan 
mover por ellas (puertas que se abren, pasillos despejados, etc.). Los habi­
tantes seguramente tendrán algún sistema por el que se pueden comuni­

, car, y seguramente tendrán algún control sobI..eJaualidas. 
Algunos dungeons están ocupados sólo eApane Y- e.Lresto está vacío o 

uinas.....EILestos casos los ocupanteSJm.S~SfW constructores 
originales, sino un grupo de criaturas inteli...gentes qu.e han creado una 

se, una guarid.a...o.una fortaleza en eli.m:er;i.orde Iln dllQ~andona­
do. 
Usa este tipo de dungeon como la guarida de ulla_ttihu .. ..durasgos, una 

t
i.o.rtaleza secreta o un castillo ocupado. Éste es e.Lqw;..p¡es..en.ta.Jln mayor 
desafío para los aventureros: enrrar y descuhriuw habitalltn.ssm hos­
tiles...El~afjo en si viene de la naturale?-a...Ql"glUlil.3W~...sl.IS.habjtantes. 
Es muy cQroplicado derrotar a un enemigo bajo sus pmp.la.s..Ifiglas en una 
zonaJjue q;,no.ce..hien y que está preparaQa-Parala.d.efensa I 

Escondrijo seguro: cuando se quiere proteger algo, se pued~o:a 
bajo tierra. Si lo que se desea proceger..es un fabuloso resorol.JJ"",",,,ill"'1~ 
olvidado o el cadáver de una figura importante, estos valiosos objet 
ponen en el interior de utLd\.Ulgeon prot.egido con baneras, rramp'<lS..f. 
guardianes. 

TRAS EL TELÓN : ¿POR QUÉ DUNGEONS? 
Los dungeons facilitan el juego. Los dungeons, estando bajo tierra, separan 
de una forma clara la aventura del resto del mundo. El concepto de bajar 
por un pasillo abriendo puertas y que se sucedan encuentros {aunque esto 
sea una simplificación y una generalización} facilita mucho el flujo del 
juego reduciendo las cosas a conceptos simples que se asimilan con gran 
facilidad. 

En un dungeon tienes una manera muy sencilla de controlar la aventura 
sin tener que dar muchas pistas a los PJs. Allr los parámetros están muy defi· 
nidos para los PJs: no pueden atravesar las paredes (por lo menos, no en 
principio), ni ir a habitaciones que no están allr. Aparte estas limitaciones, 
pueden ir donde quieran en el orden en que deseen. Este entorno limitado da 
a los jugadores la sensación de controlar su propio destino. 

Un dungeon es en realidad una aventura en forma de organigrama. Las 
habitaciones son encuentros y los pasillos son cone)(iones entre encuentros 
en las que se puede ver cuál sigue a cuál. Puedes diseñar una aventura como 
un organigrama de un dungeon sin que necesariamente lo sea, y puede 
cumplir perfectamente su cometido. Un encuentro conduce a dos encuen· 
tros más, que a su vez les guran a otros y alguno de éstos les gura de nuevo 
a encuentros anteriores. De esta manera, el dungeon se convierte en un 
modelo para todo tipo de aventuras. 

~penso a contener trampas y menos ",un''''''-'''''q I 
tias...ecrantes..la cripta de un antiguo üche puede estar llena 
~ªs..tllá.giQls y. guardianes, pero es improbable que se n~""U["1'~ 
ladado alli-mo.DslOJo5.$l.!bteIJáneos y hayan hecho de una parte 'l<lJiIlI!1~ I 

~
eon su casa: las trampas_yJQs..guax:.dianes les darían muchos proble.w.as. 
stas dungeons suele». ser wiís funcionales, aunque algunas veces pue­

den tener algún tipo qe..Q.lllll.DleJJtación en forma de esta.was O de mura· 
les. ES[Q es especialmente cierto en las tumbas de per:scm.as..importantl!5. . 

De todas maneras, alg\Uijl..S.-veces una T:b~,~o:u~n~,~c~ri~p~ta~.e~'~~~::It 1-'0mo una casa para l~ianes vivos 
~esta estrategia es que hay que hacer algo 
dianes entre los difetrntes..intentos de incursiQ.r¡ ... La.magia es el mt:j.or¡ 
método para proporcionar comida yagua a estas criarurallO' _ _ _ 

lnc!,yscu ülO ha"t- manera de que na"d~'e~~::::~~~;:.~::¡t 
dunge~sten monstruos que aún p 
Los constructores de grandes tumbas o cámaras protegidas s.ucl.e.n..pQner . 
amo guardianes a muertos vivientes y a consrructos, que JlQ.Jlecesitan 

:¡ystento para sobrevivir. Las trampas mágicas pueden convocar 
en el dungeoll.pa¡a que ataquen alas intrusos sin tener que 

uparse por alimentar..a dichos guardian~, que desaparecen cuando ya 
no se les necesita. ___ _ __ 

Complejo duavernas natur..ale.s.:.Jti~qS-b.ajD.J:ierra 5..QD un] 
buen lugar pa.cuodo tipo de.m.o..o.w:uos subterrilleos. Cre.adas ddo.on.a 
natural y Cou.ectLda.s...por labeIiDcos de tÚ.oeles, las cavernas tienen una.,ca- j 

rencia total de pautas, orden O decoración. No babiendu...d.ená~de su , 
consrruc;.ción.ningunaluerza inteligente, <"""""UIJ"-"""g~,,,-,,,w",<, 
nos adecuado para tener trampas o puertas. _ _ ________ , + Hongos de tocUuipp crecen en las 
de grandes bosque5..-de.s.eJ.il.S y bolas de 
rráneos rondan 
veces, éstos e.ro.iten.Wulgoriosforescente que dota a 1 ..... ·'<I"'s..a<.>l~ 
propia fuente de luz....(sLbie.n.algo limitada).. En arras partes, u,o.a !II,",O""", 
tinua u otro tipo de e&!cta..mágico puede proporcionar sufideJJte 
mo para que crezcan plantas verdes. 

Las cavernas naturales pueden estar conectadas con o.trQSJÍ.¡lO..a...de... 
dungeons y se descubren tras haber explorado en profundi.d.ad..wLdun· 
geon artificial. Pueden conectar dos tipos de dungeQ.O.S.Jl4e pp están rela­
cionados de ninguna manera, algunas veces creandQ_un medio ambiente 
mixto poco habitual Los cotU.plejp~~turales que comWli· 
can con otros dungeons suelelu.eLD,uas po.rJas cuales las cnaturas sub-

4 rerráneas acceden a d:ungu>~QA.a.tti.Eicialmente<> para habitarlos. 
Corren.tumores acerca de la, Infraoscurid..a.d...u.runundo subterráneo que 

Dejando aparte un análisis académico, los dungeons son emocionantes. 
los luga res profundos y oscuros bajo tierra son misteriosos y terroríficos. 
Hay muchos encuentros condensados en un lugar muy pequeño, y no hay 
nada más emocionante que intentar predecir qué hayal otro lado de la 
próxima puerta. Los dungeons ofrecen diferentes tipos de desafros: combate, 
tácticas, orientación, superar obstáculos, trampas y muchas cosas más. 
Animan a los jugadores a presta r atención a sus alrededores dado que en un 
dungeon todo es potencialmente peligroso. 

En el juego DUNGEONS & DAAGONS las profesiones, los conjuros, los objetos 
mágicos y la mayoda de las otras facetas del juego han sido diseñados teniendo 
los dungeons en mente. Esto no significa que el dungeon sea la única fuente 
posible de aventuras, pero es la ambientación por defecto. la mayorfa de las 
acciones que los personajes pueden hacer bien, como por ejemplo la habilidad 
de Abrir cerraduras de los pIcaros o la aptitud de los elfos para descubrir puer· 
tas secretas, están muy centradas en aventuras en dungeons o similares. 

Al crear una aventura, si no estás muy seguro de qué hacer, pon un 
dungeon. Sin embargo, a pesar de las oportunidades para e)(plorar y dada la 
naturaleza de la intensidad en combates de los dungeons, no menosprecies 
la posibilidad de que los PJs interactúen con PNJs como grupos de cavado· 
res enanos, otros grupos de aventureros, o extraños habitantes que estén 
más interesados en habla r que en luchar. 



no sería más que un gigantesco COl11pkjo de dungepns que recorrería 
continenles enteros bajo la superficie. 

Los complejos de cavernas narurales p~~~,,",on es­
Illlacritas, estalagmitas, tcilií!.s. columnas~otras fo.rmaciones.Qilizas. De 
!Odas maneras, desde un puntO de vista de 3y.enturaS tienen un problem . 
luy menos tesoros. DadQ.,Que....tlO fueron creadas con.un propósito. h 
,pocas posibilidades de hallar b.ilbjtaciones s~c¡e las llenas de oro ol~ . t por sus ameriores ocup..a.ru.es. 

TIPOS DE TERREN 
DE 1 03:Dl JNGEONS 

tllácticamenle todos los dungeo.ns.rienen p¡u-edes, suelos, puertas y todo 
lipa de características físicas c.Q..lJYetas. Los avenrureros se aprenden estas 
C2rncterisricas rápida..roeme . .lJsa esto como una ventaja. Las característi­
cas mas comunes ayudaI1Jlcrear consistencia (lo que facilita evitar que el 
¿~a ROCo creíbk)._~sorpresas interesantes tan solo cam­

t!~;~ ::~;~ muy ,ut;!mente, estas características. Cuando los Pls:tn-
g~ele ser útil establecer algunas convenciones 

que después no baya malentendidos: 
Convención nO 1- elementos por 

defecto: dile a rus jugadotes cómo es el 
suelo, de qué están hecbas las paredes, 

ya qué aJrura está el techo. Diles que les 
avisarás cuando cambie alguno de es­

toS elem..e..ntou>or defecto. Eso les 
ayudará ajroa~ dungeon, e im­

pedirá q~piras Si la mayoña de las 
puertas o tllmb~ngeon son idén­

ticas, pueJiq,descrjbir la primera con todo 
detalle y despuéS decir; "si no digo otra cosa, 

todas las demás son como ésrl 
Convención nO 2 • en el tab1ew. cada ca­

silla tiene una~la~erística...ij;l@ldo di­
b.Yjasalgo como...Y.ll.po~a en el 
tablero, cada casilla que esr.w.biena pQI el pozo 
más de la mitad~idera que tiene ª~Iª pero 
las que sólo tengan una pequeña part~&YiI e 
su zona se consideran secas. Usar eSIiJ""ll<l:.u:+ 
ción implica que no tendrás que crear caract~ 

~e lerren~uadriculadau.Pe aspecto ~ 
nan,u;aI para.m.cer que se ajusr.f!n a una casilla de alhañitma 

tablero que no ~n el mundo de juego. 
Convenció~ ~wbl~e procedimientos estándar: una vez 

que los person3.wi.C3iga n en un..illUi.nil predecible cuando se enfrenten 
con algíwJjoo de desafio.xecurrente comq puede ser yna puerta 
cerrada, no hay problema en suponer que .lQs Rt't:S.QlliJjes lo ha­
,en siempr~r ejemplo, si el pícaro si.e.m¡u:e~trampas 

~ 
la puerta, después hace una pnleba dwcllchar para oie lo 
~y. al otro lado, y a con.ti,nuació.n.Jnr.e.ma forzar la cerra­
ura...¡wedes hacer que é.,g w el procediw.ieru..o estándar. Es­

la convención le hac~IIílt..titl1lpo, xa qu~ no tendrás que 
esperar a que los jug~e.clattUs..acciones de sus perso­
najes ames de pediLqucl.lagan tiradas. y ayuda a los jugadores 
porque no su.w.arán..por accjdente algún paliO del procedi­
miento estándar. 

PAREDES 

A veces, las paredes;.~ei~:~~~~~~~~~;~~~~~~~ .apiladas una encima 

e!~:' dungepn, en P"illo. y h~~~:iPnes 
.l.IQ..dun~RlIeden eSlar excavadas direct.amente sobre la. 

SÓlid.a. dándoles un aspecto angulos~o, o pueden 
ser la COQ.pulida y lisa de una cueva de origen natural. Las pa­
redeUQA.difíQks de romper o derribar, pero generalmente 
son fáci.leuie e.sca lar. 

De albañilerih.ruwnalmenre tienen un ancho de al menos.J.:.....M~ 
ehas. f,tces ew¡s .kIntiguas paredes soportan fracturas y fisuras y muchas~ 
vrus..p.elig~os O pequeños monstruos viven en esl'aS át:ea54 
aguardan basta que: p~n acechar a una vícrima.las paredes de al.bañ~ 

-tIe-ria lo insonorizan todQ eX&eW.oJQUuidos más fuerles. + De albañilería de ~~rior (Nde: -" soga y flzón"): algunas ve­
t ees estas paredes es[áI\JlU:j.~QJlSrruidas, es decir, están más pulidas, con 

un mejor ajuste entre las piedras y menos rompibles y 3..vcces están re­
cubiertas con argamasa QJ:.St)J.co. Las pa-

-fedes cubiertas mu~es tendrán 
+pinturas, relieves esculpidos u otro ti­

pa de decoración . .E~e ti¡xL de paredes 
no son más difíciles de destruir que las pa­
redes normules de albani!ería, pero sí de 
escalatiClU,L 

De piedra excavada: estas paredes sur­

~; :uando se excavan habitadones o pas;­
S directamente en la roca sólida. Una pa-

ueva de este tiw....tiene...u.na supeÚi&i,e 
ugosa que proporciona pequeños bordes 

dondelOShOngOSpued:n:~c~re~,,~LY~~~~~~ pueden vivir pequeñas criaturas 
murciélagos o~ientes 
do no hay nidaa.Umo lado <ieJa 
que no separa dos habitaciones} estas 
rienen por lo menos 3' de e,¡,esor, ya que cu':L A--t-7L1'-1r,--
quier cosa más delgada corre el riesgo de de­

..fIlUmbarse por el ~e toda la piedra del 
techo. Trepar una pared de este tipo tiene 
una CD de 25. 

De roca vix.a: este...tiRQJ.le superfi­
cies son ásperas y P-QCas ~c§ son del­
gadas. Son suaves al. taktQ...pero están lienas de peque-
ños agujeros, cuevas escondidas y salientes a diferentes ahuras. 
Generalmeme están mojadas o al menos húmedas, ya qu~~s 
naturales se crean por la acción del agua. Cuando existe algo...aLon:o lado, 
tienen un grosor de unos 5'. Moverse por una pared de este tipo liene una 
COde 15. 

Especiales: algunas vec~ qyerrás poner paredes especia les en un 
dungeon. Seguramente rus jugadores re~ionarán con curiosidad yalgo 
de sospecha ame estas pil'e;des alg~pcionales. 
Rtf~: son paredes de albañilería c~rras de hierro en uno o en 

los dos la~ o en su interior...&QD ~ti,& ge reforzarlas. La dureza de 
esm pm..des eU,a misrua...per~s puntOS de golpe se doblan y la CD de 
la prueba de fyerza para romper se incrementa en 10. 

.De hierro: este tipo de paredes sólo se ponen en lugares 
importantes como, por ejemplo, las bóvedas. 

De papel: son 10..Qp.ytsto a las de hierro y se ponen pa­
ra proteger áreas ckJnixadas indiscreras, pero poco más. 

De madero: es.taS...~.s..a menudo son un añadido a 
un dungeon viejQ y se !Isa!] para crear cercados para ani­
~de repo~..delimitar aJmacenes de cajas, o siro­

~_~~"~ll<~.~ba':«xoda:J>ww.mcjo"e,,~:qc,"ñasapanirde 
una habilación gmnde. 
TmtgJps mágicamente: ~aredes son más fuertes que la ma­

yoria, con una gran dureza, más puntos de golpe .. y una ma­
.;yor eD de rotura. La magia generalmente, dobla..la..di.lleza ... 
los puntos de golpe y añade un +20 a la en de ronm....uJla 

_ _ ~p~'urse<lu~ágicamente (ambién ganULD.~ 
conj.w,:ps que le puedan afectar con un bQnifiqdor ª la :;al-

j---->'.i<1OIlJJ¡Y¡¡¡ a 2 + la.mitad del nivel dd WgQ..quu.eW'XZOc.la-l/J4 
.red. Crear ullj.p.m:d mágica requ.i&1:.e.la d.Q1e...C¡e;u:.obje""-""""'-t­
villoSQ.Y gastiU..500 po por cada sección deJo' XI0'. 

_ -.l:&nJL\Pill"'LW",t'Uil>l".de paredes~e hacer con cua.l+ 
aem,mna" F,erogeneralmenre son de albañilería, 

. _ ¡,i<Jm,:?"""",la" o mid.~Penniten a los defensores dispa­
~~>~t:~..-J""'JJf~nas o virotes de ballesta a los intrusos de forma se-



TABLA 3- 9: PAREDES 

Tipo de pared 
Albañilerfa 

Espesor 

típk o 
l' 

Albañi lerla (calidad sup.)---l.:....-

Albar'lilerla reforzada l' 

~
Piedra excavada 

Piedra natural 
Hierro 

t-Papel 

t
Mª--d~ra 
Tratada mágicamente2 

-2...S.ección de lO'xlO'. 

3' 

5' 

3" 

Papel (delgado) 
6" 

COde u os 

roturª-..-Qyr~~g2.l¡;! 1 

35 8 90pg 

35 8 90pg 

45 8 180pg 

50 8 540 pg 
65 8 900 pg 

30 10 90pg 

20 
+20 x2 

1 pg 

60 pg 

x2' 

CDde 

repar 

15 

20 
15 

22 
20 
25 
30 

21 

2 Estos modificadores pUe(teJl..iP.lLillse a cualquiera de las anteriores categorías. 

1 Ó 50, lo que sea may.2!'. 

tgura...triikPª.r.ed. Los arqueros reciben 9/ 10 de cobertura obteniendo así 
~n W :t..C-A un bonificador +4 en las salvaClones de RefleJOS, 
~ los benefiCiOS del rasgo de clase de evasIón mejorada 

Suelos 
Como las paredes, el suelo de los dungeons puede ser 
de diferentes tipos. 

Enlosados: al igual que las paredes de albañileria, los 
suelos enlosados están compuestos de piedras convenien· 
temente encajadas enrre si. Generalmente esl<Í!J I:Q@S,Wru­

grados y e1limo y el moho " l>'rea,",:ru~""ty:-_\ 
se encuentra agua que CO'-'<""l1!lliO-ª-9.<_\, 

las losas o crea pequeños 

ron 
llegar a estar llenos de 

esario hacer una prueba 
se intente correr o cargar 

IJ'!'l"-,,,.¡¡c¡¡.¡¡¡ilia no ¡;>«Irán ~::;~~~~I tos sueloU!1licioneros deberían ser 
Excavados en piedra: rugosos e 

excavados en piedra suelen estar cubiertos de grava, su­

ciedad, piedras sueltas y otros esc;om--º.rns. Es nece"sa;n:.~·o~t<, ~;;:;;;~;:j: 
hacer una prueba de Equilibrio (Cn 10) cuando se iJ 

gar sobre estas superficiesJ.p~que falle!!.J!sta prueba p.QSlrá!l <U.U<",":'¡" 

rante ese asalto, pero no .podrán corrUlli cargar. 
Escombros leves: pequeños peJiRo..s.de roca cubren el suelo. Los es­

combros leyes añaden 2 aj a CD de las pruebas de Equilibrio y Piruetas. 
ESCQmbros...denso~el suelo~tto con escombros de todos los 

tamaños. Cuesta dos casillas de moyimiento entrar en una casilla con es­
combros densos. Los escombros densos añaden 5.il~n de las pruebas de 
!:;guilibrio ~etas, y 2 a la en de las p~rk.Moverse sigilosamente. 

e piedra puhda: trabajados y a vec§..i2ulidos, estos suelos solo se en­
uentr n en dungeons creadm; por CQIlWJ!..ctores habilidosos (son la mar­
a de....qy.e un dungeon h~eado por wwos). A veces, en el suelo hay 

mosaicos mostrando imág~oo. y_otras veces sólo hay mármol pulido. 
De p iedra naMal: los suelos de las cavernas son ásperos como sus pa­

redes. La cavernas qmyfi-tienen wndes superficies llanas. En vez de eso, 
los suelos tienen diferentes niveles' Dos superficies de suelo adyacentes 
pueden variar en la alrurª,-po.LYll mlQ.pie~ .y' por 10 tanto moverse de uno a 
otro no es más difícil que subir lmas escaleras. pero en otros lugares el sue-

PAREDES, PUERTAS Y CONJUROS DE DETECTAR 

lo puede ba iaulu21~ O elevarse de forma brusca muchos P""...Jt<Jlllttl 
rienpQ.P~ ck: Trepar para pasar de una superficie a otra. A no ser 
~~ gastado y bien señalizado sobte el suelo de l!ll':<J""41 
narum cuesta 2~i.l.lauk movimiento entrar en una casilla con <Ul!<!041 

te piedra narural, y la CD d~ ~as de Equilibrio y Piruetas at11I1W{;¡ 
. Es imposible correr y .realizar una carga, excepto sobre un sendero,. 

Especiales: existe y~ero de detalles y carac.leristicas de los 
suelos que pueden h~lK.cl.dungeon sea un lugar~teresante 

Resbaladilo: agua, hie~o sangre pueden h";erqu,, Cl~¡~ll"'" tipo_," 

-fuelo de dungeon de.ID,i.JQ.gp esta sección se::¡:::!~~;~::~1 '¡suelos resbaladizos aumenran sla en de la pruebas de 
Rejillas: las rejilli:lÚ-ªP.Pl_agujeros O zonas más 

cie del suelo. Generalmente son de hierro, 

ca pennitir el acceso a su . . rejillas I 

mo sucede con las puertas), mienrras que arras son pe.w~e~se 

pueden mover. Una rejilla tipica de i n de ancho tiene 25 pupros de 
golpe, dureza 10 y una CD de 27 en las pruebas 
romperla o limarla 

Cornisas: las comisas penniten .Que las crian.trns se 
ronas elevadas. 

habimct9nes, 
disp-ar.;u:me los en..e¡pigos que están deba jo las cornjsas escre- . 

chas (de 12" de ancho o menos) req~ye en todo movi· 
pUento qye ~e lwga se superen c 

descripción de esta habilidad en 
Un falloJ.mpJka que el personaje 

Las comisas a veces tienen 

libriQ para~ por ella Un personaje 

. randilIa ohPt1.leJID.J;~:mificador de c:ircllMranda >2 'rul' pru~tWi I 
frentada de.fllel 1.itpara evitar que le empujen oor" '"me". 

las cornisas también pueden bajaj ~t de 
altu ra a lo largo de sus bordes, que proporcionan coberrurt 
contra los atacantes que estén a menos de 30' d..cl..rum-lado de 
la pared, mientras el blanco esté más cerca de la pared baja que 
el atacante. 

Suelos tmnspa~t1teS' están hechos de cristal reforzado o de ma· 
teriales mágicos (incluso un m1HQ.de fufrza ), y permiten ver luga· 

... res peligrosos desde lIDa P.:.Q.:iiciÓn segura AJ:¡:¡enudo se sinían encima de la· 
gunas .4eJa...Ya, arenas, guaridas de monstruos o salas de tortura. Pueden ser 
usados poms defensores pam,rigil¡g..dWe..snjba, que no entren intrusos. 
D~antes: son rn~en un tipo de trampilla secre[a, dado que nor­

malmeme reYclan algo que está debajo. Ceneralmente se abren de fonru 
tan le~cuJlliluiera que esté encima puede evitar fácilmente caer en 
el agujerQ.g!,le hay debajo, suponiendo que tenga algún lugar donde IDCl' 

verse. Si ~elo se desliza con ~e rapidez hay una posibilidad 
de que un personaje caiga encima de lo que haya escondido debajo: un 
agujero con estacas, un caldero con aceite hirviendo, una laguna llena de 
tiburones; e.n...dicho caso, es una trampa Cver pág. 67). 

Fal§.Q~stán...ili.s.ri@.d2s para c..!IDyeJ1irse, por sorpresa, en algo muy 
peligroso Con poner un mín~¡:w:.Q..O empujando alguna palanca 
qu~esté cerca~ apare:cen PlNS del s~lo o chorros de vapor, o surgen lla­
m~esdeJ!gl1jeros ocultos, ~o entero se inclina. ~uelos 

tan e:!l:traños generalmente se encuenrran en los fosos de combate yesrán . 

diseñados para hacer que los combares sean mn!á,S~ ~~:~~~,:~~~::~I 
sos. Constilly~estos s~~ tal como lo harias c> 

PUER...tAS:: _ 
f-Las puertas en los dWlg~ns son algo más que "',, < • .ruill!!""-'''''''''''''''''i 

chas . Las paredes de piedra, las de hierro y las puertas de hierro suelen ser lo bastante 
gruesas como para bloquear la mayorfa de conjuros de detectar, como detectar 
pensamientos; las paredes de madera, las puertas de madera y las de piedra no 
suelen serlo. Aun aSf, una puerta secreta de piedra construida en la pared (con el 
grosor de la pared y al menos de 1 ') bloquea la mayoda de conjuros de detectar. 

aquello que ~ acdw: \.;na trampa desagradabl~l2yeda ofrecerte una 

da la atención de u~.kmldor de dungeons. Las puenas de enrrada pueden 
. cr SÓlo abemuas con un dintel o Ptllikn estar decoradas con tallas (gárgolas ~

aconunC9njy¡Qo~tLmeme bl~ino, 

--.... _-"o!i!iiii!iii[iiiiilillliiiiiiiiiiiiiiiiiiííiiiiiiiiiiiii!ii[ii¡¡¡¡E!!'!"== Qgras.iie roma lasciva), aunque my~s veces estas rallas son palabras que 



T AB LAJ;lO;..eU.E1UAS 

CD de rotur.l.-4 
Ata""¡, Con.!""'. 

13 15 

pueden revelar alguna pista de 10 que.se.esc.a.ode.n:as ellas 1 a pllPrtas..quellay 
tn los dungeons puede ser de D"CS tipos: de madera...de...piedra..o de hierro. _ _ _ Grosor Puntos 

De madera: consrruidas a..base de p1anc.has...unid.as..por..da)iQS,..algunas TiPQJie pu típico Dureza de golpe 
1<e<e5 estan reforzadas con..hierro (dismin~do asiJ.a.dilatadón de la ma- Madera (normal) '" 10 pg 
den fruto de la humedad de un dungeon); las pucoas de madera son el ti ;.Madera (buena) Up" 1 S pg 
más común y aparecen..en.LreS..grados principales de..resistencia: n -iMadera (recia) 2" 5 20 pg 
buena y redaI.as normales (CD.13 para romperlas)nopueden retener 1Piedra 4" 8 60 pg 
tacante con ganas de cruzacla.l.as.buenas.(s.e.rompencon una en 16) • .a Hierro 2" 10 60 pg 

que mas fuertes y duraderas, no significa que..no acaben recibiendo lo suy Rastrillo de madera 5 30 pg 
tf-SUOmpao . ..Las recias (en 23 para romperlas) están reforz.1das con marco -¡Rastrillo de hierro 2" lO 60 pg 
rd~:rro y son una buena barrera para..todo el que intenre cruzarlas. l Cerradura 15 30 pg 

bisagras de hierro aseguranJa.pu.eaa.al.marm y generalmente hay una Bisagra 10 30 pg 

16 l~ 

23 2S 

28 28 
28 
25' 
25' 

28 
25' 
25' 

....¡.anilla de hierro en el centro que ay.udaa tirar de la puerta. Dado que muchas 1 CD para levantarlo. Usa los valores de la puerta corresPQl1dleote..p.ara.romperlo. 

r 

l 
puermssólose abren en un senr:i..do.Jaanilh sóloesci puesra delladodesdedon- ~ 
de se abre la puena (eLmismoJado en el que están las bisagras). A veces, en lu- o hietten..eLladn.opuesto de las bisagras o bien en s.u..c..en.tl:a..Las c.c.o:ad.U:..f 
garde anilla, la puena tiene..ut:Ja.barra eo uno o en los dos lados para que sirva ras de las puertas controlan lma barra de hierro que unela.p.ue.tta ron la 

p1easidor.J:.n J.o.s.dungeons.bab.itados..este tipo de puertas dispone de lm buen o con su marco, o controlan el mecanismo de una rraru:.a.d.e.hierro 
tmant.enimiento (no se atascan por abandono) y no están cerradas con que está detrás. En cambio, los candados no fonnan pane de 
~uru¡l1e en las áreas importantes están cerradas con llave (de ser p<>;'bl'e).-:::;m 'l1: en sí, sino.qu:..generalmeme.u.uen dos anillas, una de la puena.,-
r-- De piedra: exca'iadas a partir de bloques sólidos de piedra, estas y una de la pared. Algunas cerraduras más complejas como las de 
puenas pesadas y poca manejables suelen estar construidas de ma- combinación o las de ca.m.pec.abezas..suden e.sta.t.en.la.misma... 
neta que pivotan al abrirlas, aunque los enanos y otrOS pueblos ar- puena...Dado que estas.urraduras.:.smll.a.v.e.:..so.n..más grandes, 
lesanos son capaces de crear bisagras lo suficientemente fuertes y CJllD.plejas, só!a.amSt.Umbran a enco.mrarse..cn p.uenas.muy 
para sostenerlas. Las puenas secretas, camufladas en paredes de (puertaS recias de madeea de bjcrro • ..o.de..piedra). 
piedra, generalmeme son de piedra. Por orro lado. estas puertas La cn pal:3 abrir una cerradura c.an.una..prueb..a.de.Abrir ce-

~también representan una robusta barrera que.)lIPlege.lo que ha- rraduras muchas veces falla omodo se sin'la eo el rango eo~ e' irnponanc~ al orro L,do. Por "nro, con gran !i:ecuenci, 20 y 30, aunque pueden existir' c.mrdurn, cpe una.CD.m,:o~ 
. cenadas con llave o arrancadas. y WJa.IDaf.o.r. Una puerta puede tener mas de )ma cerrad 
De hierro: este tipo de puertas de los dungeQl1s...(que.gene- cada una de ellas debe abrirse por sepamdo...Las ceLr.lduras 

~ente están c.onoídas aunque no por..eso· mu~..tienen trampas, generalmen",-,lg"~' "-'''''-'''''-; 
pemes) dispone de bisagras igual que las de .made.r.a.....SunJas se disparan y pinchan el dedo deLpícaro ... 

~m.ás difíciles de superar entre las puertaSffOim~á~g¡~'C~'~'~¡~Q~m~á~'~Il~~ Romper LJ.na cerradura es mucho más rápido que tcuente es que estén cerradas con llave o per la..pu.ena. Si un PJ quiere destruir la cerradura 
Cerraduras, trancas y sellos: las pueuas una anna, una cerradura úpica suele tener:: du.t:e.za..lO y 

. putd~o es.tar..cerrada~con lJaye, llenas de 30 puntos de golpe. Una cerradura sólo puede.mmper-

reforzadas..arrancadas, cerradas .mágic};m~en~r~.e~~;~;'~~§~~~1 se si puede ser atacada de fonna separada.deJa puerta. 
mente, ata.smdas.Iodos, exceptuando Esrosignifica que si la cerradura.es.tá en el ¡nretarde la 
les, pueden derribar una puerta con alguna puena, no puede ser destruida de..esta manera. 
da como un martillo pilón, apane de que un grnn ~::!~~:;:~: Date cuenta..d.e..cF le eo uo duoge:on ocupado, cada puer-
conjuros y objetos mágicos aporran buenas soluciones. la cerrada tiene su llave..en algUnJugar. SilQs jugadores no son capaces 

Los intentos de dcrribar..Jit.e.ra.lmente....una puen a COIl.UO a.rma de abrir la cerradUQ..Pde derribar la puena...enconrrara quien tiene la 
conante o conmndeme._usanladureza )0QS puntOS de golpe que se dan en llave y..hacerse con ella puede..se.u.wa.pane.muy interesante de la avenrura. 

la rabla 3-tO: puertas. A ID.l!Iludo la mejor manera de cruzar una Una pue.cta especial (mira.DJás.abajo.p,u ~ejemplos) puede ser aquella 
---Jlllwa.que s.e resis!e 00 es destrozándola, sino rom- eu queja cerradurn nQ.Iiene ~y en vez de eso se requiere una combina-

pien.dcuu cerradura, sus sopones o sus bi- ción adecuada.de unas palancas cercanas o deben oprimirse los sún1x>los co-
sagr:a.s...C.ua.o.d.o..a.si.gncs una en a un in- rreaos en..1a..secuencia correcta en un panel para 
tento dEl gQlpeaLo derribar una puerta, poder abtirla.~s r.lronable que uses acertijos 
usa las siguienres.guías: que deban..solucionar los jugadores eo..:if.Z 

CD lQo...menor.la puerta puede ser for- de,si.mple.mente¡p"""gracia" """¡lJ:U''-!. 
zada PQI c;..ualquiera. ba con éxito de Abrir <or""'u,,,,_ I:O,,-# 

CD U-~una puerta que puede ser de- ejemplo. si una puenasólp se abre ""'=-,\" 
persona fuerte o por un do se rElSUelve un.acez:r.tjo que se ~cu'=_I'II~ 

personas, en sólo un intento. tr:l grabado SQbreJa_p.iJ!d~ a 
-'-"'-W"U. una puerra que casi cualquier de los jugadores 

.~~_Il<""llJ3-1lJlI,<"romper con algo de tiempo. Jl¡cnas atas..cadas: a m''''uuu ..... ....,t'':' 
CQ~5: una puerra que sólo una per- dungeons son un lugar húmedo y mu-

_~~ ~en~e abrir y se- chas veces las puertas se atascan, sobre 
gurame~ no alptimerlrucnto. todo las de madera Supón que el! 0% de 
~1.(I):.Qr: lUliLpuWi...ql.1e..sólo una las pueml.Uk.mad~y cl..s% de las que 
persona ~epcional.n¡~me...fuwe puede no lo spn e.srán a.r~. Estos valores se 
tenee alguna posibilidad d..e..abri¡. ~ pl1eden doblar (al 2~ Y el 10% respectiva-

Para.ejJ:m¡¡lo, .specificps <nJa;>pUca- menrol Jlil[lU!ung= qU'Clle==lcn,>...¡. .. ;W 
ción de estas guías, consulta la tabla 3-17: t ~empo abandonados Q erUos que no se 
tipos de pw:,ws aleatorios, en la pá.g..Z8. .lJJ.eYa.a.tabo..1.W..lt).we.nim.i.cotoad~uado. 

¡ _ Cerraduras: muchas veces las puerlas están ce- t~:-~ (págJ8) proporciona CD 
rrad~ve .. por lo que la habilidad de Abrir cerraduras viene 01.1.1.4 ~ pa,r¡I abrir d.isQ.mps 
bien...(;ep(l"aJmeme las cerraduras están en la puerra propiamente dicha.f tipos de pu.ertas a.I;lS;Cadas. 



Puertas atrancadas: cuandolos perSQoaic.urar.an..dc echar abajo una 
puena arrancada, lo que impona c.w calidad dl!.la.tta.o.ca...na...el material 
del que esté hecha b puena..5c ~esita uoa.p.rueba de Fuerza dc...CD 25 
para romper una puerta COD..lIoa tranca de.madera, y una prueba de Fuer­
za con en 30 si la tranca..está.hecha de bicUQ. E~vez de eso, los person .. 
jes pueden atacar la pu~struirla, dejandola traLlCa COlgando~e 
umbral recién abierto. _ _ 

.ellos m ágicos: además...deJa.s.-r:rampas .. mágicas (descri(;ls en .. 
ción de trampas), los conjuros comocermdlilll arcana pueden hacer .. .. .. 
tp-a~ar. U1;la puerta. Una puerta cOn...JJ,JJ"..,CoJ.u.m-de..cennilllm arcal1a...s.u .. 
¡sidcrn cerrada con llave incluso sLuo_tknc una ccrradur:l física. Se nece­
~si.ta..de lUl conjuro de aperll{lu .. düipru:.Jlll1gill • .o una prueba con éxitO de 
. .fuerza (CD igual a 10+ el 'lalQr..dc la tabla.3..-17: tipos de puertas alea to­
rios, pago 78) p:lr3 poder atraYe5at.este tipo de puertas. 

Bisagras: muchas...puerras. tienen bisagras. Obviamente, las puertas 
correderas no las tienen (ésras ..... en vez de bisagras tienen Un:lS guías o ca­

¡-Dale.ule.man.era que pu.eden.de.iliz.ar:se hacia lInlado). 
NorulClles: estas bisagras son de metal y unen el borde de la puerta C~l;:~t 

fl>"""","'UlJWl1ill:WJ>,,:<uerda que el movimiento de la puetta es ha . 
do donde esrán las bisagras (o sea. que si las bisagras están en el lado del P1+ 

ésta se abrirá hac~o, se abrir.í en sentido contrario). Los avennrreros ... 
pueden quitar las bisagras con una prueba con éxito de lnllrilizar mecanis­
mo (suponiendo, claro está, que las bisagras estén en slllado). Esta rarea tie­

ne una CD de 20, dado que muchas están oxidadas y bien fijadas. Romper 
una bisagra es muy difícil. Muchas tienen dureza 10 Y 30 pumos de golpe. 

. .La CD para romper lma cerradura es la..misma...par:.a..tPmper la puerta en la 

~
ue está (consu.lta la tabla 3-17: tipos de pUert;'ts.ílle.atorios. en la pág. 78). 

.Encajada.s;.este tipo de bisagras es mu.ch.o wás cowplejo y sólo se en­
cuenrra en áreas de una excelente calidad de..c.ous.t:D.lCC.ión. c.omo una ciu­
dadela enana. E&.taS bisagras están consu:uidas en el jnteriOLdJ!la pared y 

t permiten que la puerta se abra en cualquier sentido l.os EJs. no podrán 
~egar hastn eUas a no ser que rompan el marco ~p.ue¡t;I ala pared. Las 

¡bisagras encaj3das generalmente se encuentr3Il.f.I1-Jlue.r.tas.d.e piedra, pe­
ro es posible encontradas en puerras de m<ldet:a )Uit hierro. __ 
~Jo:s..pjvotes.no son..re.a1.meme bis.agr.as;.,sou,simples pron lbern nci3s 

que salende arriba y de debajo de la puerta y queJe pe.rm.i.rClular~elras.J.a 
ventaja de: los.p,hIm.es es que no pueden sec..d.esmanre:ladqs como las bis-1gras ... 
y son mis f.íciles de construir. La desventaja es que, dado que la p=,S 
ra sobre su centro de graved3d (ge~nre en el medio), nad;¡, . 
que la mirad de 13 puerta puede pasar a través de elh Las puenas con. . 
tes generalmente son de pie.d.nt~~elen scu,asrante anch~para.solucioo:ut 
este problema. Orra solución es ppnedos..piYorcs hacia lllllado y que ese la­
do sea muy grueso y cLQrro lado se.a n::wclw más delgado: así se abrirá de una 
manera roas..)2ar.ecida.a...u.a.pu.ena nprmal las puertas seo:etas situadas en 
paredes_muchas v~es pivotan, ~ carencia de bisagras hace más fá­
ci1quese)2uedaescpndersupres~tenqueobjetosc~ 

mo una librería puedan usarse como puertasliecretas..... 
Puertas especiales: una faceta muy ~s.w!!..de un dungeon puede 

~
r una.puen3 cerrada con llave que sea demasiado fuerre para ser dcrri-

3"Esa puerta puede que..s9lo se abra..ro.cdiante el uso de inremlprores 
ecr<UQ.S o de unas palancasLS.Condida~ qlu!"c$l'án en otro hlgar. Los cons· 

tructores más asrutos b.run.q!.l.e.SLl.lso de .itl~n::uptores y palancas sea más 
complicado, req4il:ieuda.,g\.lC: se usen de una manera especia.ly concreta. 
Por ejemplo, una puwuoncr:et;UÓlQ.se puede abrir si una serie de cuatro 
palancas se mueve a una posición derennillilda (dos hacia arriba y dos ha· 
cia abajo)' Si una de las pala,ncas se..,sirúji eQuna posición equivocada, se 
dispararn una trampa. Ahora imaginare lo difícil que pyede llegar a ser si 
hay una docena o más de pa lanca~Q¡ljl1últipJes.¡¡osid.wJes, repartidas 
por todo el dungeon. Encolltr.ar la maCfJi de abrir IIna puena especial 
(quizá la que conduce a la cámara p.IOttgida,..a la guarida dcUamPiro o al 
templo secretQ..de 105 dqgQnes)~pllede secuna aventll..(i.j,!,Q.sl misma. 

~
e~uwa e~ por,SJ,lPJl2l2ia,construcciórw.ma puerta 

ada con RlQWO ... por ejemplo.:. da cobermrn.. Contra los conjuros de de-
. · ll.....U.D.ii.pyW'i..pe~díl..de hierro pueduSJar consrruid3 de ~ 

circular",girando a un lado sobre unas guías una vez ha sido abierta. Una 
puen a me¡;:áDiaconectada con elevadores y palancas puede que np4 
abra h3SJa aCl'ivarseel mecanismo adecuado. Este tipo de puertas mucha~ 

ve~en.en.e1.sueJo, suben hasta el techo, bajan como 
te le.va.diz.o...o..se.deslizan hacia el interior de 13 pared en vez de abrirse..co­
mo..p.uerras ogonales.... 

.Puertas s:ecr.etas: taoro si está escondida como parte de una pared..,(del 
~eloodel recho),oeo WJa..librcria.ru:orno una chimenea o una fuente .. um 
...¡puerta secreta lleva.h3StaJlIl..pasaje...o una habitación. Un examen de la hah¡. 
-ttación descubrirá la puerta si alguien pasa una prueba caaéxito de Buscar 
. (CD 20 para una puerta 5f'creta típica y CD 30 para las puenas.mejorCSCQfr 
didas). Recuerda que loulfos tienen una posibilidad (por simple 
~d) de encontrarlas sólQCQn echar un visw.o en la zopa Muchas pllems 
lsecretas requieren un3manera especial de abrirlas • .como aprerar.un..ootÓD.O; 
presionar una roca que sobresale. Las puertas secrCJas seplICdeo abrir 00IOO.. 

las puenas normales o pueden pivot3r, deslizarse, es.condexse..cleYarse o in; 
duso bajar!ie..¡:omo un puente lev3dizo p3m permjtir el acceso.a.suiol:cJ:ior..¡ 
Los cOllSIDlClo.res.,pucden poner una puerta sccrcta..e.n.la..pane..baja.de...l1il.ij 
pared, cerca del suelo o arriba, cerca del techo, haciendo_GJlese.a.másJlifidl 

E;ar a ella. Los magos tienen un conjuro llamado pl/crta en fase..qucles.per· 
'te crear puertas secretaS que sólo ellos pueden usar. 

. erras mágicas.:..estas puertas fuero.u..encamadas por sus cons . 
res y pueden hablar coo los aventureros para decirles que se vayan fs. 

. tán pral egidas contra todo tipo de..daó.o...habiénckts.e incrememado...sw. 
puntos de golpe.$U dureza y pro'iisro de.un.IS...mejorada.c.antra ckonju:, 
ro desltllegmr)LSi.milares. Una.puena..mágica puede no lJe"ar direCtalIlfrt 
te a donde UOQS.e..es:pera, sinCl.que en. vez de eso PI tede ser Iln portal a.un 
lugar lejanoojncluso hacia olIP plano de existencia Otros tipos de puer­
tas mágicasnecesirarán.algím tipo de clave. Q llaves especiales para abrir­
las (la pluma dela cola de un águib maligna, una nma locada en...u.tili.~ 

,o un cierro estado..de....humor).Tu imaginación es el 'j"ico Ijmjt 

nes a la hora de crear..pue.ttas.mágicas. 
Puertas con tt:a.m~nucho más que cualqu~eLaJIala~~ 

dungeon, las pllertas.so.nJas que esrán m:ís protegidas pourampas.l.a.ra:.; 
zón es bien sencilJ..a:..W:L.1 pUC!J,'la abien3 significa un imruSQJJ.rla trampa. 
mecánica puede estar..cone.c:l;Ida por un3S pbC3S de metala..por reso~ 
que la activan cuando alguien abre la puerta, y quedisparn un~e~ 
ta una nube de gas, abre una rrampilla, libera a un monstruo desploma liD 

bloque muy pesado sobre los intrusos o cualquier otta cosa.J.as..uampas 
mágicas como el glifo custodIO se lanzan directamente.sobre la p"ena, de5' 
truyendo a los imrusos con llamamdas u otros efe.Ct9:SJnágicos. 

Rastrillos: estas puertas especiales eSC;ÍD hecbas de gruesas barras. 
bien de hierro bien de madecu.efon.ada amhif:.lTO. que descienden de5' 
de un hueco a una enmda en forma de an::o. Algunas veces hay unas br 
ms horizontales que ayudan a crear uoa..rejilla....orras veces oo. Generu 
mCOJe los..ele.va la acción de..lJ,JJ¡l.palaw:ot OJJ.D cabesrrame, pero pueden 
bajar con.grau.rapidez yxa,baQJ:.ll.l1.Das..púas..que desaniman a cualquiera 
a quedarse deh;¡jo (o de colarse por debajo mientras desciende). Una vez 
que h~didQ .. el rastrillo se bloquea, aunque de todos modos es tan 
grande que.ninguna persona nonual podña levantarlo. En cualquier roa. 
mento, le'ülDJar un rastrillo típico (eQ.Uie.tJ! un3 prueba de Fuerza (CD 25). 

HABITACIONES 
Las h3bitad.Q.11e.s enJos dungeOl.ls~uclto en fonm y tamaño. AUfr 

que puedro..se¡; simpks..en aspecta..y co.o.s.rrucción, en algunas habiraci¡r 
JleS par.tic_ulaonent.e.int.eres.3nles..ha)UnJlltiples niveles unidos por csu; 

leI:Ol,S. rampas QeScaleJ3S d~ano; o b.ie.n. estanlas, airares, pozos, puentes 
y.muchas. más cosas. 

Debes tener en mente tres puntos importantes cuando dis_eñes una 
habiración..de.un dungeon; decoración, soporte del techo y.saJJ.Q;t"-_ -I 

Una grau.c.aotidad de.tipos de criaturas inteligentes suelen decorar sus p­

sas. nel;¡eóa ser bastante común encontrar relieves o pinnu:as en las paredesl 
de unahabiJa<iÓn.dJ:.Illl dungeon. Los aventureros explotadoJJ:5.lIlll<¡"s'"'l 
~ces enconrrarán estílOJas y baJorre.Ueves, así co¡;nO.llleJlS<ljes, marra') ymapas 
hechQS.porOlWS que..hide.t.'Oll.eS~~que ellos M!!cba5 d 

10la.rcas ~Q...lllás...qlle.un gmfflh (~Robilar estu'icuquí'l.mienrras qlIt...j 
~..se.tJÍ1L.Dlá.uítiks.para..un~Drurcros que se los miren más de 

I w.habLta.cio.oe:u:¡ue..e.srin bajo tierra son propensas a demunharse, por 
lo tantQlDpcbas, sobrc.JQ<Ío las mas grandes, tienen arcos en el techo o ro 
lumnas que a).r.Udan a soportar el peso de las rocas que tienen encima. 



Pon atención a las sahdas. Las cnaOItaS qu.e...nQ.):I¡¡~den ab.t:i.Lpw:ttlS..no 
pueden salir de una habitación c~da con llave..sin..algúnJipruie.ay.uda ex­
rema. Las criaruras con mucha fuer:za que.np .. ,s.cao cap~ab.tir..la.,s puer­
tas.las derribarán si es necesario y las criaturas cavadoras crearán.s~!S salidas. 

Por lo genecal, [anta 10s..FJs..como los mons.tIuo5,.de"berían ser capaces d 
moverse ¡:KIr unahabitaciólU.in.dificultades. No obstante, luchar en Wl..: 

loparticularmeI)te estrec.hp podtia.ruponer UILca¡nbio de riono interesam 
~s habitaciones de dungeon.com..uoes eorra.o..dentro de las sigu' 
p legarias generales. Úsalas como trampolín para tus propias creaciones 

r:mo unalista limitada,­
...Puesto de guardia: los habitantes~ e...inteligentes del dungeo.n ge­

ente tendrán una serie de babjtacjooes..adyacenres que considerarán 
.queson "suyaS', y custodiarán1as.en.ttadas aeseárea común Un puesrode guar­
dia puede ser simplemente. una.,babiradón con una mesa donde unos gnolls 
aburridos juegan alQS.dados. QpQdria ser un par de gólem de hierro respalda­
dospordos magos drow lanz.adores de balas de fuego que se ocultan en balcones 

tt:levados Cuando dlseñe5..Wl.puesro,..de.guar:dia, decide cuántos guardias están 

~=AAunta SUS modificadores de fucuchary Avis"', ydectde lo que h:c~ 
. o..desa1bcm intrusos. Algunos se abalanzarán a luchar, mienrras..qu 

negociarán, darán la voz de alanna, o se retirarán en busca de ayuda. 
Residencia: ~ó.n de las criaturas más nómadas, todas las cria­

ruras tienen una guarida en la que pueden descansar, comer, y almacenar 
5U tesoro. La residencia suele incluir camas (si la criatura duenne), pose­
siones (sean valiosas o mundanas) y algún tipo de zona para preparar la 
comida (desde una cocina bien surtida hasta una lumbre para un pedazo 
~ecame de venado podrida). Las criatu.ras OQ..Co.m.b.atient.es, como los jó-
'enes y los ancianos, suelen encontrarse aquí. __ _ 

dc:Jrabajo: el flechero asgo tiene lID rinCÓn en el que construye 
uevas flechas parala tribu. Los azotamentes rieJ:M!.n..\.lll3..hQnprosa cámara de 
rturas donde lkYao a sus arurdidas víctimas paro eXTT'aedes el cerebro. r.a 
ayoria de las criaturas inteligentes hacen algQmás..q~ cpmer y dor-

mir, y muchas de ellas dedican habitaciones p~cos, talle­
para annas y armaduras, o estudios para tareas.más esotéricas. 

PA5]I1W -
Extenrué.ndaR.enJa. oscuridad, un pasadizo lleno de telarañas que.,se 
adeo.u:a...e.n..eLdJ..¡ngeon..puede ser algo intrigante y un poco terrorific.Q..l1 

, doslos dungeonSlienen.habitaciones y. muchos tienen pasillos. Mie.nrra 

F
ue la mayoría simplemen~~ habitaciones, a veces pueden.ser 

, eas de encuenrro-POui.sJ:Uas.dehido a las trampas, las patrullas de guar­
das y los monstruos ecra.tUes...QJ,UU'an de caza. 

Cuando diseñes 110 dungeoo,JlScgúrate de que los pasillas.son lo sufi­

cientemente grandes CQ.OlQ..para que quepan sus habitantes (por e~jemplo, 
-fUl dragón neceSlta Ull.1,:m:redor 10 suficíemcmellkgI:andc_CIllIUl. -
+trary sahr de su guarida), Ciertos constructores de dungeons..co..n..mucbo di:-

nero, poder o ralenta.proeririn construir pasillos ancilos pm dar \loa gran I 
apariencia a su residencia. De todas maneras, los pas.iJ..lQs..oY.llC3..lieráo más 
largos d~ lo...n.ccesario (cavar túneles a través de la roca es caro, muy ~ 
lleva muc.hQ..tit:mp!) de trabajo). Los de anchura menor a 1 a' pue.dmd~~ 
blemas a un grupo de PJs si se encuentran envueltos en algún comb.lte .. por 

Pasillos trampa: dado que los pasadizos en un dungeon tienden a ser t 
hos dando pocas..QP.Cio.n.es de mov.imiento, a sus constructores Le~ 

~to, haz que sean la excepción y no la tegla. 

ta poner trampas en ellos. En un pasillo.-ee.rrado no hay maneta de que 
los intrusos puedan rodeaLUn..agJ.!.j.ero.QmufW.o.....p.iedras. que..cae.n, trilm-4 
pas de flechas, sucios que se inclinaI'LO meas que.~.üzao..oJJledatlY-cx:.u-l 
pan todo el pasadizo. Por la misma razón, las rrampas.roágiw G2IDQun.gli­
fo custodio también..sQn muy e~tivas._ 

Laberintos: generalmente, los pasadizos conectan diferente!) habjta~iones 
de la manera más dir.ecca..y simple posible. De {Mas maneros, alg\!nos cons­
tructores de dungeons diseñan laberintos deno:o..de) dl!Ogoon r.QS.].ab.erint 

.fs9n todo un probl~hora de moverse por . . 
i moverse rápido)y SOll..LU13. bart"tra muy efectiva cuando.es:rán.l.lenos..demoIlS: 

rruos o trampas. Un laberinto puede aislar una zona del chmgeQu~j 
los intrusos de una zoDalmporrame de éste. Generalmente ... aL6.naL.deUa 
tinto suele haber una..cáI.n.ara.protegida o una cripta (un lugar a.dondeJ 
puestos habitantes del.d.J.mge.on no tienen necesidad de ír de..f.o.ttn¡¡ re 

Capilla: el ogro deja cueva tiene una "Lela e.o~dida aJ.a.ulayera de 
.¡¡¡j¡ijQ,lllumo ptlr.<azado,",s humanQs..LoUutClQJI..tieneo uoa ,.rie de O ET ALLES O ¡VERSOS 
alIares suba.clláticos dedicados a su terrible deidad..B.1.i.b:®clpoolp. Cual- Todo dungeon se vuelve más interesante si se le incluy.en..al.gu.nQs dus-
quieuriat:UlJl.Q\,le.sea particulanneme reli.giQ,sa.pl,Iede tener aJgúnlug tos detalles. 
dedicado alculro, y otras pueden v.enerar a alguien de gran v"'U>"'''~f Escaleras: la manera más común de unir variO..5 uiveJes de un dunge-
000 personal. Dependiendo de los recursos y devoción de !ur:ia" .. " ..... LUiI... .on es mediante escaleras. Esc;.al.e.ras..llQIlllal~..de.wacol o de hueco con 
capilla puede ser humildao extensa. AlU es donde los PJs probablem múltiples rellanos entre sus..diferenres rramos, asj como rampas (algunas 
se encuentren dérigos.eN.Is._~s..normaJ..que los monst.tUos...herido ",veces con una inclinaciÓn tao leve Que ~W-esJ.roperceptible: en 15 en 
yan hasta una capilla afín..en bus.ca de..cu.ra.ción. una pOJ.cl,a..de Avistar) son..lii.unáu:Q.tJlYJleS...enJos dungeons. Las escale-

Bóveda: bien pr:Qtegida y mll~uc::ces con una puerta de hierro ce- ras son lij:~S important~.$..DlJ.I~eUSJán protegidas por guardia-
mida co~ • ..una...b.ÓJ!e.da.~abi.tac.i.Dn especia! ~ o trampas. I.as..rr.amp.a.s..enJ~Q.Des suelen hacer que el in-
que COI)tiene un..tesor.Q....Sue!e n:ner...sruo una entra- rruso¡.esbale y caiga escaleras abajo donde le espera lIDa trampa 

da: el lJlgar más apmpia.do para ~:~::~ pozo de ácido, o algún otro tipo de peligro. 
Cripta: aJ.Ulque muchas veces se Js{¡tleras graduales: las escaleras que se elevan menos de 5' por 

€
IDQLUl3.cám.ara en fonna de bóveda, . ca.da...t...de distancia horizQ.D.tal...que cubren no afectan al movi-
uede str un conjunto de salas individuales...cada miento, pero los personajes.que atacan a un enemigo que esté de-

COllsus propios sarcófago.s.o con unaanm&ala bajo de ellos_ganan lID bonificador +1 en laSJ;iradas de ataque por estar en 
owos laterales, donde ~e baber...oi.cl¡os o terreno elev.ado, La may:oña de.las..e'KaJeras de los dungeons son gradua-

tumbas. Los avenrurems.iDtelige.nte5_que bajUl a les, ex<;.epruas e~ esp.inl.(y.~ontinuación). 

una cripta esperar.io...e.oa:w.ttatse.C.PQ..tnlJertos vi- Escam.ettlpi~s..p,e¡so.naj~e..sJUDuevan por escaleras empina-

Yientes; aUn así, l"DJ.tChas..\reCes dese.a.cin.arriesgarse ;~~F~~~~~~~~~~ das. (que asci~dc::n..en wt.án.gu.lo de 45° o más) deben dedicar 2 
a echar un vi.staZQ..aJos..rexum..qu.W>:a..a.J.lllq¡.¡.e éstos casilla.s....d~ movimiento parunrrar en cada casilla de. ezaleras. 
estén protegidos por los muerwsJ.a...crip_m.s....de muchas Los personajes que corran o carguen en la pane in.(eripule.las es-
culturas cal.e@$de"ber:ánsuperarunapruebadeEquilibriode..C,wl.\l.¡ju;.[,,+ 
ca que la cripta fue creada t:tat.sn.la prirnera.ca.sDla de escalera empinada. Los qU"",,",,IlJl"'f 

dalas muertos quealli están e,nteo;ados .p~_dehn.J.e1J.llinar su movimiento ld2X~"", ..... ,,",'i 

gLoS que temen que 10s.1llJ.l«to.s.¡weda.o...alzar- _peISQDaje.s...Q.u~e.n por 5 o más sufren 5 puntos-lkdañp y se q 
e...s.us tumbas...tQ.m..aU..PJl!cauQ.one.s. pan blo- dan rumbadoW\.la ca&il\a enJa que termiueJUu movimjento 

liear y llenar de rramp.1.sJos.ss:..cesos.d.e...t\l.íI.Jle..a que [,a S esc.aleraie.ropjnadas inq.,~ 

'cile.ntru...p.em.m.uy. dificil salir . .En cambio, lp;~~~~~~~~~~~~~~~~,~~ruEe~ta~"'!O~5E~~~~~~ lIe !emen a los :saqueadores d,e tumbas, lo...b.arnl..al escaleras empi,naQas está diseñada 
yés..aiin..de quejo difícil sea entrar en ellas. Algu- defensa de una fortaleza. los personajes obtie-

nos .CQostnlc;tQres.hacenlas dos cosas y las prote- enem.igQS...que estén debajo de ellos en las esca-
gen e.o.los...QQs sentidos. leras pm:qv.e..p.!.led.en agacharse fác:ili:neme alrededor del soporte central 



re.u¡ye en las profundidades de la rnfraoscuridad 
exisje~as y estalactitas anchas. 
~tJ.l3S. reflejp de...d,ías pasados, las estatuaS de los 

dllf1ge9n5 put:sielUeI..rep.resenraciones Oluy realistas 

i 
personas o escenas,_o q~o sea menos 

reciclo a la realida.d. Muchas veces $ven como re­
presentaciones conmemorariws de la gente del pasa­
do¡ así como representaciones de ídplos O dioses. Pue-­
den estar pintadas o no~s tienen inscri¡pci<,n" ,,­
~s aventureros inteUgrntndesconfían de las <>.lilll"'-fj 
+de los dWlgeons ante el miedo de que se puedan ,ru""Yt41.li' '''' 

y atacarles, como un.gQkrn de piedra las estaru¡s 
biénpueden 

el podeLde~car (medusa, cocaniz, ete.). o~:~~ 
uriJjzartodas estas ideas, pero no olvides que a v 
esr:arua no es más que eso: una estarna. 

~
maYOria de las estatuas funcionan como pilares 

has: ocupan una casilla y proporcionan cobertura. 
as estatuas sQtUJliÍS..~ueñas y ~como pila-

es estrechos. Una pruekde Trepar de CD 15 per­
mire a un personaje trePiLpor una estarna 

los poredes d .. los habilacionesJ>JJ.los pasi!k>< N~J¡j1> 
ción esté bien decorada, sino qY.e pueden añadir un toQue ceremonial p san-

ruarios y~ de rrono.J..puonstructores co;~ma~yo~r ~ba~b~il~jd~'~d~t!~,,~n~l~aS~ye~ .. ~ tajas que dan los tapices para ocultar hab·r 
~ufladas Q ~u~erruptores secretos. 

los tapices proporciomn.~ sobre la naturaleza de 
bitanteso~l propi~_ 

Los tapices p-ropo..c.ci2.nID_ocultación total (50% de po __ ~ 
Uo) a los personajeUl.~m.detrás de ellos si cuelgan de1.mho ... 
tación (20% de posib~.de fallo) si están sobre la par~ 
Trepar por un gran tapiz no es especialmente difícil, requjriendo una .... 
prueba de Trepar CD 15 (o CD 10 si hay una pared a mano 'k) _-,-__ 

Pedestales: cualquier cosa importante que deba ser visible en un dungeon, 
desde un fabuloso tesoro a una rwnha, suele estar encima de un esrrado o un 
pedestal, así destaca del suelo y atrae la atendón (por on;:a.pane es práctico pues 
su contenido se mantiene a salvo de cualquier cosa que se arrastre por el suelo} 
Un pedesml generalmente tiene trampas ~proreger lo que reposa en él Fbr 

..... sí solo, puede camuflarJmi..IWX1,pilla en su inrerio...t.Q proP-Q.rcionar una fonna 
dellegati..qn¡¡.puerraenelrechoqJ.1ebay~S9191ospedesralesmásgrm 
des 2!:Y¡muQda una ~ la mayoría no pI'Q¡!QIDonan cobertura. 
~es,qestanq¡¡w!e~natunlestinenlug;¡res 

bajos ~ dY.ngeons (un dungeon seco es algo muy raro). los estanques taro­

bién p~ riachuelos o manantiales naturales subterráneos,opuedenser 
creados a~ como en el caso de dsremas y fuentes. De cualquier manera, el 
agua es al~t,ty común en un dWl~ estanques más profundos 
contienen peces di6ciles de very a veces también monstruos ac;uá. 

ticos. Estos esranquesproveen de agua a los habitantes de los 
dungeons. ~ depredadoras encuentran tan im­

po",,=n~ '''P<Iii<i<._ 
BtnnmKIiP'll prp,fimdo:.si una gs¡Ua contiene un ,-~ __ .,.. 

esmDquep:x:oprofun~tie~apenas~guaes­
ttncada. Cuesta 2gsillas de movirrtienIQmQVerse por 
una casilla con Wl estanque poco profundo, y la CD de 
las pruebas --º.e....f!ruetas en mIes cuadros aumenta en 2 11';~3O-:-

Estan~ .. P1Pfimdo: ~ tienen al menos 4' 
de agua estancada. ~ de tamaño Media­

o ~~~caWlas de movimiento mo-



benura a las criaturas Medianas Q mayores las criaOlms más peq! leñas pb­
tienen cobertura mejorada (boniflcador +8 a la CA hooj6Ql­

dor+4 en las tirndas de ReflejOS). 
las criarurns Medianas QJJl.ílyores puedeo;t~parse ro­

IDO una acdón de movimi~p¡i.(3 obtene~estll cobe(lU{a me­
prada L1s criaruras QlO.a2bemu:a..n1ejomda tienen..un peJl3.Üz.a-

casillas de estanque pJ;Q.(undQ.SJ.I.elen cSla¡;¡,go.¡.padas y Il~.~ 
das por un anillo de casillas de: estanque poroprofundo. 4; §

~1O en loo ataques contta aiat\l,[¡lS que no esré1l..en elagua 

ntob wanques pocQ.profpndos cpwo los profun­
dos imponen un pcnulizador de circuDsrancja - 2 en las 
¡mailias de Moverse s¡gilos .• amlille~O~Je,-___ _ 

t-Ertanql;es especiales: sea por_un..aa:.iclc.nle..o JlQ[ designio, los 
estanques pueden ser mejQJ:'ad.os..mágicamclltc. En algtma oca­
sión un estanque o lUJN.}ue:nre..gana la aprirud de lanzar magia 
beneficiosa a quien bebe ck..él1turadón, modificación de pun­
r-ua~c,a¡aC1ctisti~ón o incluso cosas espec-

CQJllD un dcsro).la mayolÍa de las veces, sin embargo, 
fun ..... IIlIl"'-'!IlCwodoClUcle maldecir a quien bebe de él cau--

le una pérdida gGlve de salud, un polimorfar no deseado o 
alguna aflicción de..im¡xmancia. En genernl, el agua de UD es­
tanque mágico pierde su poder si se saca fuera de él durante 
más de una hora, más o menos. 

Muchos eSraJlques nenen fuentes y, ocasionalmente, éstas sólo son de­
corativas, pero pueden ser el roco de una rrampa o de las habilidades má­
Jicas del estanque. 

~ 
mayoría de los estanques esron hechos de..agua, pem.todo es posible en 

ungeQDj Rueden contener sustancias desagradjlbles CalDO sangre, vene­
aceite o magma, e incluso si un esranqm: ... cqpticne..agua, puede ser agua 

ndita, agua salada o agua comaminada--'O.D 110a eoferm~ pág. 292 
algunaseruetmedades posibles). 

---t 
rABLA 3-11 : RASGOS y MOOILIAJUO 

d% Mueble/rasgo 
01 Agujero 
02 Agujero (de una explosi4n) 

32 
33 Cuadra o redil 

Cúpu"la~~~ 
Doncella de hierro 

f"----''''-"'---

EJM(;]dQres~ de las escaleras, o además de eUas, los e§Je 
algo más grandes que los montacargas q • ' .. 

- pj 

-1.IS3dOS-PDr IQS.habitantes de un dungeon para ir de lUlJliv 
a ono. EstQS..fk~p.w:den ser mecánicos (con meani.sInos 

de nledas deor¡¡das. poleas y tomos) o mágicos (como un con­
jurode Icv!lgrlanzado sqbre una superode pla.oa movible). Un 

A!;:;S:L\ elevador meqinjm Ruede ser una pequeiia platafo¡ma que.s¡;)-
., lo puede...co.orener a un personaje cada vez. o tan grande c.o: 

mo ll.lJ4.b.a.biradón entera que s~L.UJlJ:W:""l1CIWIi 
cauto pu~e diseñar una habitación eniQDll.3...d.c..ebadorque 
se rnyeyaarriba o abajo sin que sus ocupao.~ ~ 
elfio de precipitarlos a una trampa, Ql.U.la..Que.p.a.ttzca..que. se 
ha movido cuando en realidad sigueJ:'p el mismo Si@-=-+ 

--11n elevador típico asciende o..de.s.c.ieude 1 o' po~ 
al comienzo del rumo del operador (o <lQJen.ta~ti .. 
va O si está en marcha, sin importar cuántas cdanltas es .. 
tén sobre él) Los elevadores pueden estar cubiertos, pue- t 

de~arandillas Q.p.a.tedes bajas, o sencillamenttr 
pueden::ter traicioneras plataformas flotantes. 

Escalera.s...d.t: w aQQ; sea.o..$w.:.lw: Q.p.clda.ñ~a-... 
dps en la pared. UD<Lesc.ale.ra de mano requiere una..prue-

1 ba..deTrepar de ep o para s.ubix: O ba,i.ar.por.e1la..-
Piedras o..pa..n:dcsmóvileL.pueden c,prtar el acceso a lID p.a.sadizQ.o a 

una habitaci6o. arrapando a 10!i.ayenrureros enuru:al!ejón sin salida,.o evi­
tando que escapen al..extetiot,.las paredes móyjles Plleden obligara que..se 
baje a zonas.roás peügrosas o evitar que se entre en áreas especiales linIO: 

-4-das las paredes ID~enen que tener rr:a 
controladas por placas a.pr:e.sión, contrapesos o una p,ahnca..se.c.re.ta pu 
proyeclarsefllera de la pared y convertirse en una escakra..qU<:JJ""',,",,"""1 
una h3biradón.secreI.a __ 

[

7 Montón de basura 
Montón de est¡ércol 

9 Mosa¡co 
70 Pared derrwnb.ada 
71 Pasarela 

PRIN CIPALES ~ 

03 Alero 
04 Alfombr.i.-

Escalera de. ~m:,~"=o_~,,:.==-____ : 
ExaLones = 
Escombros 
Espejo 

72 Pedestal 
73 Pesebre 

05 Altar 
¡06 Anaqyel 
1.07 Animal diseudo 

09 Arco 
Área inundada 

.11 Armario 
)2 Armero 
13 Aspillera o saetera (en los muros)/techo 

aspillerado (en el techo) 
14 Balcón 
15 Banco 
16 Banco de trabajo 
17 Barril 
1.8 Barrotes 

I~- O,dI 

~ Biombo 
.. 21 Brasero 

.22~ Cal¡strante 
23 Caja 

l' CaiQcetil 
II Caldero 
16 (ama 
17 Capazo 
18 Cascotes 

19 Corre 
.10 Colgador.--
11 Corral 

39 
40 
41 

42 

43 
44 
41 
46 
47 

48 
49 
50 
51 
52 
53 

54 
55 
56 
57 
58 

59 
60 
61 
62 

63 

6' 
61 

1~6 

Estanque 
Estantula.­
Estatua 
Estatua (calda) 
Estufa 
Forja 
Fuente 
Fuste 
Gong 
Grieta 
Grilletes 
Guardarro 
Hogar 
tioroacioa 
Horno 
Hoya 
Hoyo o foso (poco profundo) 
Hueco ~odido 
¡dolo 

Jaula 
lámpara de araña 
Librerra 
Mesa (grande) 
Mesa (pequeña) 
Mirilla 
MQbjJiario (roto) 

I 

.74 Picota 

~
s Piedras cardas 

ila 
7 Pila de heno 
8 Pitar 

79 Pileta 
80 Pinturas 
81 Plataforma 

~=~r 3 Pozo 
erta (rota) 

85 Rampa 
86 Rasttillp 
87 Relieve 
88 Rueca 
89 Santuario 
90 Silla 
91 Srmbolo maligno 
92 Taburete 
93 Talla 
94 Tapiz 
9S Techo semiderruido 
96 Tela<--
97 Tina 
98 Tobogán 
99 Trípode 
lOO Trono 

3 



Las piedras y paredes móvüesj:i_u~len estar constDljdjls como trjlmpas 
(ver pág. 67), con disparadores y Q) de Busq¡r e InutiJ¡zar mecanismo. 
No obstante no tienen VD po..rque son SÓ~JlYenientes no son mor­
tales por sí mismas. 

H\JNDlMIENTOS y DESPLOMES (VD 8) -
Los.h~roS.y los runeles que se desploman son . ~ 

Telettansportadores:l.atireas de ul.)...dul1geon afectadas..por un e[¡ 
de teleportar (COIDO ili2.n~Jo de feJefmmp¡:¡rtel.Ucvan a los peeso 
jes a arra lugar del dungeon o ulgún lugar alejido. Los telettansporta 
~lIeden ser trampas qu~ ili.incau~ a alguna sima.·~'",",,"; 
IU:;9sa, o una manera fácil y rápida de..Y:iajar...para los que residan e 
phwgeon. e'>dtando trampas y_obstáculgs 9 permitiendo un acceSQ.xá!;"",,+ 

r :%:~ lugares. Los diseñadores de ~ns más 

Unalltlr 
dedictuka 

e~{Onno se enfrentan sólo al peligro de ser 
ncli\d;¡s de IOqJ5 si.nQ.qu.e...sisobreviven, pueden quedar aprisionados y ~ 

~
jO lU1 montón de escombros. Q encootrarse con que la única salida cooQdcia 
ya quedado conacb. Un hundimjento sepulta a quien se encuentre en me­

dio de una zona que se~~do; y luego los escom.bxos que se desli­
zan dañan a todo aquel QUe esté en SU periferia. Un corredo~ que se con­
vierte en una zona de de..o:umbamiemo tiene una parte de 15' de loogitud. 

-donde toooquedará se~ y una zona de desprendjmientos de I p' ª 1osda5, 
'¡ extremos de la mencionada zona de derrumbamiento. Se p.J.L.e:d.e....de.IesJ3Luni 

techo frágil si se pasa..una prueba de Saber(arquitectuq¡ e ingepjeéa) Q de Am 

(mamposteria) (e o 20). Recuerda que las pruebas de ane.se..p'ueden hacer CO" 
mo habilidad.noentrenada, comopnlebas de inteligencia lln enano p~ 
alizar esJ.i.PjlIeb.a.sisimplemente pasa a menos de 10' de lID techo dernJ¡tadg I 

Un techo frágil o debilirado puede desplomarse a causa,.delimpjlClQ..d.eJln 
l-l¡¡¡U' g'''pe. Un personaje puede provocar un hundimiento si d<:s-rruye la mi-

"J?i~~:;;¡,.j"i)~~~~ pilares que sostienen el techo. Si quieres crear una habitación, 

·dos son capaces de colocar un teletransp.or­
.,.tado.r en una sala de mane~onduzca..;t los 

personajes a otra sala igual ~ éstos se hayan 
dado cuenta de nada....Un co$m de dclectarma­
gia proporcionará una pi.rul. SQbreJa presenc.ia 

rde u~PQI:tadQL.,pem la (¡pica manera 
de ~ub..Iir. dónde lleva es la experimenta­

!"'.IID:'ll""",:""""u ":,,tigaciones. 

.Altares: bajo tietta.hay templos, en espe-~f.~{~~~~~~~~~ 
cia! dedicados a d~os.curos. Muchos no 
son más que un simple bloque de piedra y 
son lo más importante del mobiliario de un 
templo y el foco cenrral del mismo. Mu­
chas veces Jos símbolos y demás paraferna­
lia ya hace tiempo que han desaparecido: el. ~~¡,~'\\i~~~~iM 

~
liO' el envejecimiento o la podre"d;,u~m~, J~~~~~~~ 
3n mo_cuenta de ellos, pero e 

sigue ahí. Algunos altares tienen trampas o -='=--... ¡'" 

~::::~~E~2::~E!~;:;EcuantOS pilares que.,. que llegaran los PJs (la presencia de pila-
res roros es una de ~biliJ¡¡druvcl"", pa¡a=lllio. 
sin conocimi{',.(l~ concretoj),.J..o.s peCi9naj(S_ql.le estén en la zo~Jk:, 
munbrunielll9 ,,,fren sd6 ~ daño. O 1a.¡¡¡i!¡¡ó.s.LIlII"',," un 1li de 

Destreza (CJl1S1.Aderruís, pg9:crionneQte quedan sepultados. 1QS persona­
jesque están en la zona dedesp.rendimiento ~~onin­
gúrL~o si superan unIS..de Destreza (CO I s) Ips per5Qºa;es en la 1DDi1 

mencionada que fallen la tirada también quedan sepultldos ¡ 
.Los personajes.s:RUlta.dos sufren ld6 de Puntos de daño no leral 

minuto que están en e~condiciones. Si el personaje..qUin 
debe supemrcon éxiro una prueba de Constirución (CD ISEs falla ~ 
de Plmtos de dUlo letiU;aduninuto hasta que sea liberado QJllue""'-__ 41 

r:agU poderosa.s:n.su inrerior. la mayo.Q¡ux:upaº IIDa o dos gs¡JJas de.la. 
r uadríCllla y proporcionan cobertura a la5..cti~ye h~ (ras ellos. 

TABLA 3- 12: RASGOS y MOBIUAIUQ.... 32 EquipQjroto) ~ 
SECU N DARIOS --+ 33 Equipo (aprovechable) 

d% Mueble/rasgo ~ ~ Especia$ __ _ 
01 Aceite (combustible) .... 35 Estacas 
02 Aceite (ped"umado) r ,36 Estuche para rollQS de pergamino (yac!04 

r Navaja de afeitar 
67 Nido (de animal) 
68 Palabra~. (garabateadas en la pared) 
69 Papel 

70 Pelo (ªnirnat 
71 Piedra de afilar 
72 Piedras sueltas 

03 Agua goteante p 7 Fango 
04 Andrajos . 38 fuyas 
05 Antorcha (resto apagado) 3. Fragmento de cerámica 73 Pinturas 

Armas abandonadas 
07 Bala de paja 

f'l'----"ciaO<iiL' ,--_ 
09 Barrilete 

11 

12 

13 
14 
1 S 
16 
17 
18 

Bolsa 
Botas 
Botella 
Cadáver de aventurero 
Cadáver de monstruo 
Cadenas 
Caja 
Calavera 
Candelabro 

19 Cántaro 

it 
Cartas (naipes) 

21 Ceniza 
Charco de agua 

• Cinturón 
24 __ COWiin¡¡ ... , __ 

25 Cordel 
26 Cy"bollL_-,-
27 Cuchillo tajador 

_ 28 ,CJ<ue"r"da.,,~ __ 
29 Cuerno 
30 Dad~ 

31 Dientes 

40 
41 
42 
43 
44 
4S 
46 
47 
48 
4. 
so 
Sl 
S2 
S3 
S4 
SS 
S6 
S7 

,-,----l S8 
S. 
60 
61 
62 
63 
64 
6S 

Frasco 
Fuelle 
Gancho 
Grabado 
Hedor (if1idel1tificable ) 
Herramientas 
Hierro de marcar 
Hongos 
Huesos (de humanoide) 
Huesos (de no humanoide) 
Insectos 
Instrumento musical 
Jarra 
Lámpara 
libros 
Umo 
Linterna 
Uave 
Lugar fr(9 

Mancha misteriosa 
Manta 
Marcas de garras 
Marcas de quemaduras 
Mochila 
Moho 
Molinillo 

~ 
Pipa (de lom"l 

75 Platos 
Polvo 

77 Poste 
78 
7. 
80 
81 
82 
83 
84 
8S 
86 

Provisiones (aún comestibles) 
Provisiones (pasadas) 
Rastro de sangre 
Reloj de arena 
Riachuelo 
Rollo de pergamino (no mágico) 

-.Ropa 
Runas 
Sac<L-

87 Srmbolos 
88 _Son.ld2...Wn.explica~a) 

89 Tambor 
90 Tarro 
91 Telaraña 
92 Tenazas __ 

93 Trofeo 
94 UlOa __ 

95 Utensilios 
96 Vela 
97 Vidrios rotos 
98 Virutas de madera 
99 Yesca y pedernal 
100 Yunque 



Los personajes que no hayan quedadQ .. scpulra..dos pueden prestar ayuda a 
SUS amigos. En un minu~ con sólo ~1S manos, un peooDaje puede quitar fOo 

cas y escombros en W13 cantid;¡d igual a ciru;o..'L~..s~pesada 
transportable (consulta el A-Jtln.w¡! de! jllgndo.iU.u:anndad de picdr:a.y cascotes 
que puede llegar a haber ~na de 5'X5' pesa casi una tQllelacla (2.0Q0 lb. 
fur!o tant~elaYennm:rn medjn(Fue LOycapacidacide carga pesada de 

,tmI>ci unos 4 ruinu'QS en despejaum cubo de.5:(lC)O Ihl< 5 = 500 lb, 500 
~OOO lb) Un semiorco co~pesada; 400 lb) puede re . 
/mismo en sólo un minuto de tiempo (400Jb >\.52.2.000 lb). Si se dispone d 
¡iWl3.bemunienta adecuada (picos, palancas Q palas).se puede h3eer IouulSlll"+ 
.en..la..mimd de tiempo. También puMPflll).itir que un personaje sujeto..in­
p.cmeJi.berarse ¡x>r sí mismo' si pasa tina pOleba de Fuerza (CO 25), se libera 

JmMJNAClÓN 
Algunos dungeons...e.s.tánJliw.iluminados, mientras que otros están os­
curos como la boca de u,ulobQJ.a üUJ.ninación de un dungeon que crees 
~eberia dependeule dQÚac:.to.t.esJ.o.smoflSrruos que lo habitan y rus pre-

(e~=~:~DM. ~ . Jos..ms.msouos sin ninguna forma deveren la oscurid 
~ luces consigo o tendrán iluminadas las ronas que frecuenten. En e 
e>.tremo 10ralmellte...Qp.u,estO¡ las criaturas con vista ciega y sentido de la vi- ~ 
bración pueden funciQDar a menudo sin luz. En general, los monsrruos in­
teligentes mantendrán las luces apagadas si les preocupan los ataques de hu­
manos y orras criaturas que no pueden ver en la oscuridad. los monsrruos 
menos inteligentes pueden vivir en la oscuridad simplemente porque no 
dominan el arte deja magia o no sabeneJ1Cender.fue.go. 

Las criaturas con visión en la oscuridad de..6o:. wán. entre ambos ex­
~os. Iie.o..en ventaja contra criaturas sin visión en la oscuridad si lu­
~an enrre tinieblas. Por otra parte) pocas c.riatuI:i.S.iuI.elig~ntes aceprarán 
tyivir toooslos d.W..de su vida en blanco..Y-Jlegro Cl'ilpdQ..W:líUi¡nple a -
flOrtha o un conjuro de nivel O les permiriríafl.Yet.C91QttS ... Muchas civili­
tza.¡: iones subterráneas dejan iluminadas las ZQnaÜfgw:as:"¡'...em apagan 
¡wlinternas si les avisan de que hay intrusos del mundo de la superficie. 
.. Otroaspeao de la ~ión en la oscuridad a ~ne.t.~enta es..SJ.Llimitadoal­
:.c.aace.~s Qlij! viv~ una i.ru.uensa..cP~b~rian 
tener antotrhas para iluminar la entrada) puesto que..siat1las...no..podóan ni 
verla porqlK.C51iia.lnás de 60' de distancia de..la..may,pr parte de la Glvema C<l:..+ 

mo b ~sión noon,] se extiende has""I'" queda bloqueada,,,~ g¡~qli::::l 
den ver sin ser vistos, lUla importante ve.o..raja tlÍetica. _ 

Puede que quieras tener pocos combates en la oscuridad porque pued 
frustmnres para rus jugado..re&,..QUcll,an de d~car gran pane..de.su tiempo a~ 
vinar en qué casillas están.sus ene.tnigos....UnaJucha en la oscuridad también es 
más dificil de conttohu' .. porque has de ~ dónde está cada enemigo no visible. 
Puede qu~ más 5encillo-Pat:a..ti..y: BIS iugadpres establecer simplemente la 
convención de~ ~ dWlgeo~colocado antorchasCJlIa pared cada 
40'. I\!ro si lo haces bjen y de vez en QL1Qdn lipa I"cha en la oscuridad puede 
convenirse ~ emocionante juego del gato...}' el..J::aIóu..~n el que los persona­

..tJe$ con b.uellílS..PJlllruaciones en Escucha~dades de destacat: 

- -
~ mobiliario a\¡:¡¡torio.s_ 
.klahla 3- 11: rasgos y.m.obili.aJ:io principaks e.s una larga lista de las co­
sas que con más frec~s~edc.n enCD.D.ttar en (os dungeons. Úsala 
comouo generador al aZilr pIando crees un dungeon aleatotip o cuando 
juegues uno que b.as.,ge¡dQ tú. __ _ 

los aventuw:os..pueden [3mbjén irse eUCQl;lt,rando con fragmentos de 
comenido de un dungeon <Unedtda..qu~o van explorando. Utiliza la ta­
bla 3-12: rasgos y mobiliario secundarios para generar ese contenido al 
azar o elegir lo que más te apetezca..d.e.la.lis;:a. 

-= 
TRAS EL TELÓN: TRAMPAS 
(Por qué usar trampas? La trampas cambian el juego. Si [os aventureros sospe­
chan que hay trampas o se han encontrado muchas en el pasado, serán mucho 

rmscautelosos en sus aventuras, especialmente en los dungeons. Aunque crear 
un poco de miedo o paranoia entre los jugadores puede ser divertido, date 

cuenta que esta situación tiende a que el juego transcurra mucho más lenta-

TRAMP1\S1 
~IQS.puedell.e.ncomrar la rnue..rte en lUl dlUlgeon, asados ~ 
radas..c acrib.ill.a.dos por dauips enYenenados, y sin h.,her llegado a e~ 

-tro con un solo IDOOStnlo . ..Lo&..du.o.geru)S_tienden a esrar llenos de barrerasj} de 
-J.ttampas que arnenazm la vida de ! mi! mane["J. O de otra. ú siguiente sección des-
-tcribe cómo funcionan ~ofu,ce algunas reglas b.isi<:as par.! crearlas. 

Tipos de trampas' "na trampa puede ser [aoro mecá~ mágic;t 
!.as tr.l.Inpas mecánicasindu.}!.eO.iosos, trampas de Ueclta, desplomes.,habj­

-ülciones que se llenan de aglla~ cuchillas girntorias y cualquier mra cosa que I 
~dependa de un mecanimw para fundonar. Una trampa mecánjq puede ser 
consuuida por un P.I..w~te el uso con éxito de la babjljdad de Acre (.fa:., 
bricac.ión de trampas) (ver 'Cómo Wseñar trampas', pág..z:I:..d.eJ:s.tt..1'Q.lumen, 
y la desc.ripc.i.ÓJl de la habilidad en el Manual del j'"IIg¡ga"do",r,¡l ____ _ _ 

Las tr.a.ml2ílsmágicas estan, por su pane, divi.dida.s en dos catt:gorias' djs- i 
positivos mágicos y conjuros. Las trampas de dispositW.mágico injdan 

~
os de conjuro aJ ser acrivadas, tal y como hacen las varitas. cerros ani­

y otrOS objetos m.:ígicos. Crear un arma de dispositivo mágico requiere 
1t Fabricarobjem maravilloso (ver 'Có.wo diseñar trampas', pág. 74 de..., 

te volumen, y la descripción de la dote en.el Manual del jugador). 
!.as trampas de conjuIQso.I.Uim.p~cQ.Ojums...qu~o...COJDO 

trampas, como trompa de fucgo...u..gli/iLfu.stadJo Crear un3 tr;:lmpa de c.o.ojur<t, 
requiere los seO:::iciQs.de un paso..naj,e..que pueda la.oz.a.r.eLc.a.ujJ.I.[Q.O-'P.llju- l 
ros necesari.as,.~t1e ser eL¡wsonaje qll~crea la rrampa o lID PNJJan-
zador de conj1,U'Os conrratado para este cometiodº"'-_____ _ 

Tt;~~se~~~~~~~~q~:~7=~=~:h=:!.~ 
pistada pisa una placa metálie.a que hay en el suelo y que amb de~ 
dor, O pasillos p.rep~ra provocar un mort.ífero hl.Ul.dimiento.J.IruY 
trampa se define poll\Ls;iwa&ión, las condiciones bajo las qutie...acliY.a • ..Q1.~ 
dificuhad hay para d~tarla antes de que actúe, cuánto dano..h,ace y ~ 
héroes que se vean arrapados en ella tendrán o no TS que ayuQs:.n.¡¡..mirigar 
sus efectos. Las rrampas que atacan con flechas, espadas que hacen barridos 
y otros tipos de aonas, hacen tiradas de ataques norma1es._c~ca-
dor de ataque que determina el di.seño de la rrampa _____ _ 

las cnaruras que pasen una prueba con éxito de.Buscar (CD 20) detectan 
cualquierrrampa mecánica antes.sk.que se actiye (Un.1 trampa simple es lUla de 
lazo, una que se dispara mediante un gble"o una ruuy grande como un foso). 

Si un personaje con...cl...r;¡sgo de clase sentidcule !as trampas pasa lUla 

pruebaJie.liuscar (CD 21) detectará Ia.s.. u:ampas.J)lecánicas muy bien es­
condldasus más elaboz:adas antes de quue acriven. Las trampas más 
cQlD.plej¡s se di(~encia.o....wr..sJ..lSJiisparadQrcs que pueden ser: placas de 
presióo,.mec.a..oismos unidos a puenas, cambios de peso. penurbaciones 
en el a.irt...rib.t~.ioJles o cualquier otro sislema inusual. 

TRAMPAS.MÁGICAS _ _ 
Se pueden usar muchos conjuros p.íltilMea(.trampas peligrosas. Por ejem­
plo, mientras que los clérigos de ~p.u:.den crear glifos custodIOS o sím­
bolos para evitar que entren intru.sos en ltDa zona concreta, los magos de ni­
vel altQ..Pu.eden GIear.Jmuu,m de filfglLQiwQgetles pernl/metltes que escondan 
cierros peligros o CQo6!Odan a...latinxa-SO.r-'S~A no ser que el conjuro O la 
d~pció.n de un Qbjeto diga, 10 co..nttario, puedes suponer lo siguiente. 
• .-lhla.-p.meba can éxito de BuscaúC1L2s + nivel de conjurolh.ecila por 

un pícaro (y sólo un pícaro) detecta una rrampa mágica antf:s..de que ~ 
dispare . .Ningún otro personaje riene posibilidades de delectar una 
trampa mágica con Wla_prueba de Buscar. I 

mente, y estar buscando trampas en cada pie cuadrado de un corredor puede 

llegar a ser muy aburrido tanto para los jugadores como para el DM_ 
La solución es poner trampas sólo cuando sea apropiado. la gente pone 

trampas en tumbas y criptas para protegerlas de intrusos. pero en cambio las 
trampas no serian adecuadas en un área muy frecuentada. Una criatura inte­

ligente nunca construirra una trampa en la que ella misma pudiera caer. 



Las trampas mágicas permi1en yn TS para poder eyitar sus efectos 
(CO 10 + nivel del conjuro xl51 
Un pícaro (y sólo un pícarQ) puede deswnwrampas mágicas superan­
do una prueba de lnu..tilizar mecanisQlQ ~D 25 + nivel delconjuro). 

ELEMENTOS l2LilllA TRAMPA _ ;-
lodas las tr:lmpas, mecánicas QlMgtcas, deben tener las SlgUlenres~ 
~s dISparador, rearme en de Bqgar...c~ Inutilizar mee 
~nif¡cador de ataque (o TS, O acnvaclÓJ1..retardada), daño/efecto y -
~ trampas pueden mclUl( tambIén car;¡qeost¡cas opciOnales, ca 
t ne.po o desactivación Estas caraqeÓsucas se deSCriben a contmuaclón 

!:fsparador 
El dlsparadordetennma cóm~actlva la trampa. 

Localización: un.di,wara<tw-de localización activa una tr:lmpa cuando al­
guien se sima en una casiUa ~rminada. Por ejempl~ una trampa de foso 

libo QQnnalmente se activa cuando una cnatura camina por cierta 7..ona. 

l'IoJ<imWad, este disp,,,do, activa la tromp' cu,ndo un, Criaru~l~ 
. .. ancia de éL Un disparndor de proximidad se . 

encia de uno de localización en que la cnatura no tiene por qué estar pisa -
do una casilla detennin.ada . .Las criatUr:lS voladoras pueden activar una tram­
pa con un disparador.de proximidad, pero no una con un disparador de 
localización. Los disparadores mecánicos de proximidad son extremada­
mente sensibles a los más ligeros cambios en el aire. Esto hace que sólo sean 
útües en lug3res como criptas, donde el aire está compleramenre quielo. 

El dispandorde proximidad que se usa más a menudo para trampas de 
i positivo mágico es el conjuro de ClIClrnlel. a.di.(e..renrue cuando se lan­
dcol1.ill[Q~ llP sortilegio de Cllanna usado como dis~or no puede te-

ner un área mayoe que la que se supone q~g.Wrampa. 
Algunas tr.Im~e dispositivo rn.igico tienen disparadores de proximidad 

~peciales que se activan solamente cuando cieIlQUi~CJ:i6!rums se apro­
an. Por ejemplo, un conjuro de dctedClrel biel! puede seMrcQIDO un dispa­

dor de proximidad en lUl altar malign~ activando la trampa.,j.¡¡},plantada en 
-1 sólQ cuando alguien de alineamiento bueno se ~e lo s.~. 

,---"W' MC&..nte dispA-tado~liva la tr¡y;np~gica cuando detecta cual-
quier so!llilo. Un disparador sónico funciona com.o...un.IDdQ, y_tiene lln 
bonificador +1 S a las pruebas de Escuch~p'rueba con éxjlO de Mo­

verse sigilosamente, el silenCIO mágico y otcos efectos que anu; ~:':~l 
bilidad de escuchar pueden evitarlo.bra construir un dispata ,. 
añade danCl!ullellCia a la trampa que estés consrruyendo. 

Visual: eSle disparador..mági~ funciona como un Q,iQ.reat acriv:y¡d9 
la trampa siempre que ~yea~ algo. Unurampa con un disparador visual 
requiere que se IancSi,ojo ClrCClIlO, datiJlidcw:ia u VISIÓ" verdadera durante SlI 

construcQ.Qn....E~~ual y el bonificador a Avista.r conferidos de­
penden del conjuro ekgido~ tal~mo se muestra. 

Conjuro Campo visual Bonif. Avistar 

Ojo arcona Linea de visión (alcance ilimitado) +20 
~arillid~ncia Localización pred~minada +15 

t isiórll.lerdadera Linea de visión (hasta 120') +30 

Si quieres que la rramP.i:Y.ei.eM Q$uridad~~bes elegir la opción de utSlón 
wnfmfem o añadirle rnmbjén ¡'UiÚ.U..rUJO QSCllridttd (eso limita el campo de vi­

sión de la trampa a.~invjs.\bW.dad, los disfraces o las ilusiones pueden 
engañar al conj.Ym,..uruizado también pued~ngañar al disparador visual 

Contacto: un disparador~QQ..activa la trampa cuando es roca­
do, y es generalmeme el ripo más Sl:pcj!1o de construir Este disparador 
puede estar unido físicamente a k.R.ane....Qetm.ecWstn.Q...QlKcausa el da­
ño (como una aguja que salc...de una cerrady¡:¡), O..IW..C.Stado Puedes hacer 
un disparador de COntaCIO rnigico...ílfiadiro.¡jo ClIClnnClJl..l:uI¡ml2i! y redu­
d.enci2..ili.re~njul'Q.J2W. cuhrir sóloJa zona del di~dQr. 

J~!:~~::~'sp~tiva ~ente la trarn~cier-
. Un.~dulo afilado que oscila a través de un pasillo cada 4 asal· 

-t"'-'-"Ii..Wl.<;J!WllIJll..=is¡¡md.o, ,empo,,"- -----1 

Conjllm.i.todas las {'rampas de conjuro tienen este tipo de disparad

1
or. 

La descripción del conjuro apropiado en el MClnual del jugCldorcxplica 
con~de activación para cada lUla de eSlas trampas. 

Rearme 
El rea[JTl~ c;pnjlUlIO de condiciones bajo L1S que la trampa vuelv.:c 
e5~l2iWl.dispar.IDe de lluevo. 

Sin rearm..e: <d,req .s;Qmpletamente de posibilidades de reco~ 

~
. ión, por lo que no hay posibilidades de que se dispare más de lInuez. 

Por reparación: par~~la Irampa funcione de nuevo, debe ser 
reparada. _ 

Manual: rearmar la rrampa requiere que alguien sitúe las p¡rres de nue'!V 

en su lugar.Esre es el rea~ándarde la mayoriade las trampas ~=t~ 
1""; Automático: la (QDlp,¡ue reanll3 eUa misma bjen JOUl. 
+después de un intervalo de tiempo. __ _ 

Cómo reparar y rearmar trampas mecánicas 
Reparat.u.rutrrampa requiere una prueba de Ane (fabriqctQn d~ 
pas) col1tIi...W1ú:D igual a la necesaria para constn1jrla injcialmepte El 
coste de los materiales es 1/5 del precio de mercado o.IiginaLd.e...la..tram-1:;:" caleul" cuánto tiempo se necesita paca arreglar una '"mpa utili­

os mismos cálculos que para construirla, pero sustituye el precio de. 
ado por el de l~eriales necesíl.l:i.Qs.para la reparación. . 

Rearmar una trampa requiere normalmente sólo un minuto (más o 
menos), ya que simplemente tie~u~aLlaJ¡¡W;l.pilla_(k.nue.Yo..ws:u. 
sitio, recargar la ballesta que está tras elDlu~p.uj¡u:.la.aguja em:ene­
nada de nuevQ..i.Ü.Dlerior de ~ura. Para ul1i.1W.lll2U--oQ...un.RWll~ 
más difícil,.d.fbc:.ríatlijar el ri~po Y mano de ~ueridos 

Desactivación (caracteristica oPClljQ.lJI:JJJa",I~) _____ :-
Si el constructor tiene pensado desplazarse a rrayés de l!Da !JjIWp¡! propia...es.¡ 

+ una buen.1 ideacoll.m.W.LlUl mecanismo dedesactiyacjóv eslkQ¡¡aJ.go~ 
sarme la trampa temi2Q@lmente. La caracteristica de ~acriyacián n~ 
menre se utiliza I~ trampas mecánicas; las de ~~ 
elementos inco¡po~ra que los lanzadores puedan a~1as. 

Cerradura: lmu!e.slliivJLción por cerradura requiere una prueU 
Abrir cerraduras (CD3~ara abrirla. __ 

In,erruptor oculto: un jnrerruplor oculto requiere una prtJ.e.ba de 
Buscar (CO 25) para ser localizado. 

Cerradura oculta: una cerradura oClllta combina los rasgo,s anterio­
res, requiriendo una prueba de Buscar (CO 25) Rara IOca1juula y una 
prueba de Abrircerraduras (CO 30) para abrirla. 

cn de Buscar e Inutilizar mecanismo 
El constructor define ~ de BIlsc:ar e lnutiliz.ar mecanismo para una 
rrampam.ecánica. Para UJli rralIlPiJ!li~ valores dependen del con-
jurQ..de tn-ª-'t9r nivel ut~~ ___ _ 

.Trampa mecánica:JLCD base dt..la~ebas tanto de Buscar como 
de lnutilizar mecanismo es de 20. Aumentar o disminuir cualquiera de 
las dos~lcosle básico (tabla 3-15) y posiblemenreal VD (tabla 3·13~ 

Tramp..a,mágica: la CD de las pruebas ramo de Buscar como de Lnutili· 
zar mecaui.sm..o es igual a 2S + el pjv~onjuro de nivel más alto utiliza. 
do. Sólo los personajes con el rasg9..de..dase sentido de las trampas pueden 
intenrar estas tiradas. Esros valo~ coste o al VD de la trampa 

Bonifjca<l2r de..ataque/CD ~ 1l1S. TS 
Una rrampanormalmenre realjza IIna tirada de at3que o permite unTS 
para evit3rla. QC:lsiQJ1almenre unalnmpa utili7..3 ambas opciones o nin­
~as (~'lnevitable', págini.ZO). 

Fosos: los fosos son agujeros (ocu1tos o no) en los que los personajes pue-

den caer, sufriendo daño. Un foso no necesita tirada ~~~::~:::EI Reflejos (eQ.deterrninac{Q por el consnucror) 
mecini~pendeiUk..lIn TS también entran 

LosJ~Qlo.s...du.nge.ons aparecen de [[es 
+cubierto o en form:uie grietas. Al igual quel!n ,<eantiladQ.l;LlIJlil.¡¡;u<ó'JIIlj! 

foso o uva grieta obligan.¡J~pmQnaj~ un.mW"-""-'l"'''''-'''lI 
compongan rou:a. pa.sar PQr encima. habiendQJleinllerrir. tLempo y 
ttUenP Fosos y grietas puedenguuperados utilizando con prudencia 

I ~ílbllidaqgilre.par O ~alta~ ~ varios medios. mágicos. . . 
. l~lo~ al descyb!.~ SJlVen baslílme bIen para desaru.mar a los mtru­
SQSa qlte~dirección, aunque causan más problemas a los perso-



--< 
najesque, pordesgrada, se fOpaILCOn eltos en medio de la oscuridad, y-pue-
den complicar mucho un combme Que tenga lugar cerca de ellos. 

Los fosos tap3dos son mucho más peli~eden ser delegados con 
una prueba de Buscar(CD 2W .. pero sólo si ~nak S;e toma su....oempo pa­
r,¡examinar detenidamente e1.árca antes de cruzarla._B personaje que falla cn.l.. 
su ¡mento de detecra.t..eU~ielTo aún tiene ckrrcbo a W1 TS de __ . 1 

~
ReJJejos (CD 20) para evitar cae~ todas man..eras, si esta­

menda o moviéndos~ajmprygen.te....no 
tiene derecho a TS y cae auromáricamente. 
rl.2 que. cubre los fosos pu..ede ~ 
tCJY:iet~mulo de desechos (paja, hoj~ 
~ra), tul3 alfombm~ 

-fIDa trampilla camuflada ""'''''''"''-_;;;( 

pillas se abren cuand_o..hay 
ficiente peso encima d~ 

tllJ.as (generalmente entre 
~o y..@Jb.).J.osconsm;c-

- n trampillas que, des­
pués de abri~ 
aemn de nuevo y que­
dan a punto para 

fSla es la que blo-

~ .

. l'3 la trampilla me­
te l!1l...Il:&lrte una 

vez ha vuelto a su posi-

~
' n inicial, encn¡¡¡ndo 

·í de fonna deSniriva al 
personaje. Ablir este tipo 
de trampilla es tan difícil 
como abrir una puerta 

/llO ... olú"",,,,,u' endo que 
el perso~ pueda llegar 
has¡a..ell~cesita 

una prueba de Fuerza 
(CD 13) con éxito para 
mantener abierta una 
rnmpilla con resorte, 

Los fosos-tf3mp:l mu­
chas veces tienen en el fon­
doalgun~gm, 
sa que un si.m.p.l,e. rn.e.lo 
llano. En las Ip!m~ 
den ponerse eS tacas, 
rnonstruos..á.Qdo, lava O in-

f luso agua (si la víctima S:lbe 
~gualmenre puede 
¡llegat.li<lPSarse ya ahog<l!:..­
se si está mucho rü:lll¡¿Q. 
denrro). 

Las estacas del..&.nd.P de 
una trampa pueden lk&iL-
a empalar a los personajes 
con mala suerte, Las esta­
cas hacen daño como dagas 
con un + 10 al bonwcador de 

.• ataque y con un boni.6cadOL 

rE~?ªEE~ c"-= 
- ,' ;WQ de +5), 

, . luktima 

. que QCrua trampa es atacada por 
1M de ellas Nat!.lralmem~, todo este d:lño se suma al daño de la pr0JW4-
caid~ -i 

~-¡;;; m~ que habitan en fosos; si la ttampa está colocab ~ 
lugar d.unY.cl!o rnjnsitO¡ los tienos y gelatinas que se apose.nlen en ella se en-~ 
coI!IDU<Ín ~es la comida la que va a su encuentro en lugar d~ 
Cualquier mon5tr!.lO_ ~ quepa en el foso puede ser siruado en él por el cm.dot.l 

de la tr.m1~plemente la criarurn caiga en e.lky:no 
sea..capaz de salir En este último ~ o hay algo que la aü-

m~n~t~e~Q~n~O~d~Y~rn:rn:-~m::ucc;h~O~~~:~. !S~i e~I~¡~05O=conriene pecescanú-
pequeños. las mejores ' para ha- t 

bitar estas trampas 59n aQyellos m0D5truos1 
que no precisan ningY,ruipo .duwitento,i 

como los mueuos vivientes y los co~ 
tntctoS. 

T"nhl<n puede~:~ 
gtmcia ttl!.J!lpa'}lliigr~ 

cánica...,en el. fun.dp <k la 
primera, La segynda 
trompa, activada por la 

víctima, ataca al persona­
je que ya eStá herido. En el 

fon~ll.l}jlgt!.jeropodemos 

encontrar: trampas dE:..ll.echa'l 
~~deácid~ 

conjuros de símbolo, gbfos ,"s­
todíos Q jndWiO disposiriYOS de 
con!.lOCtJr monstruo 

Trampas de ataque a distan ­

cia: estas rram¡:ru..dis1"'''''''''''-1-
dos, flecl¡;¡s, lama> lLOtroS olr 
jetos a c\lilglli.e.a "'"'-""-j 
active, El coru;truClor ~te -
mina el bonillc<Uiorde at(\Q 

Una trampa de ataque a dis 
CL1 puede configmatK..para 

simular el efecto de yn arco 
compuCStOcon lm ín~efuerza 

altO (ver el MamlCll de! jugadq,.), que 
proporciona a la rrampa un bonill-
cadar de daño igual a su valor de 
f\lfrza. 
_ Tram""pas de ataque cuerpo a 
c~o: estas trampas incluyen 

<;.Y.chillas afibdas que surgen 
~ los muros y desplomes de 
rocas desde el techo. Nueva­

mente, el constntctor detenni-
na el bonificador de ataque. 

..El..efu.to de una tmmpa es sencilla­
~['e lo que le sucede a aquellos 
_q],!e la activan, NOrnlalrncnre esto 
..Yiwe en fonna de daño o efecto de 
un conjuro, pero algunas trampas 
tienen resultados espe<:.mles. 
Fosos: Caer en un foso causa 1 d6 
puntOS de daño por cada la' dq 
profundidad. 
Trampas d e at-ªQue a di 

da: estas tr3m"P1,~s~,,~usa~;;n~e~J~d~an~-º::;g~u;:e~ 
su municiónhaj' 

-YOO.1~ qu~pare flecha 
ría Ids pUDIOS de....diñ.2..por impacto. Si 

•t=¡;;;;~:~~:i:t:::lr;t.~~ un índice de fuena airo, tiene un 
. Por ejemplo. una trampa (bonif +4 

+"U;""'-" .... '''"'''''"W'W,,'' que qisparase lanZ41s cortas causaría ldS+4 
""'" c''''''-'",,"'-II/'I'c,"'u, acierto. 



Trampas de ataque cuerpo 3 cuerpo ' estaS rrnmpªs causan elmisrno 
daño que las armas de cuerpo a CUfrpo "empufuld.íts:..E.n.eti:as.o de un 
desplome de rocas, puedes asignar el d~u~s, pe­
ro recuerda que quien V3}!:a.aJ'carmar la tra.D1pa tiene que devwer las ro­
cas a su sirio. Una rrampa..dur¡lque au:.rpo a cuerpo pued~, consmlÍrs 
con un bonificadotin~qlQ.aI.do en las riradaSJle ataque, igual que..s· 
p.ropia trampa tuviera una punwación alta de..EI,Jerza.. 

ampas de conjuros:bs..n:ampaule conju.t:Qs producen los 
d~Lconjuro, como se describa en la e.oo:¡¡daJ!p;opiada del Manulll del jH.-
~ CQ1Il,olos conjuros, Ia.urampas basadas en conjuros que . 
I ~II\.TS tknen una eD igual a 10 + el nivel del conjuro + el modificador de 
pa..camcreristica relevante del lan7Jldg[ 
t--Ttampas de dispositivQJUági(:o: estaS.Irampas producen los efectos 
de cualquier conjuro incluidQ..eJl.Su consrrucción, tal y como se describa 
en la enrrada apropiada delMaullal del jl4gador. Si el conjuro permite un 
TS, su cn es lO +el nivel.d.cl&onjuroX 1'5. Algunos conjuros en lugar de 
~so ~tir;tdas de a.taQ\JJue ___ _ 

.J.~ algunas trampas tienen rasgos diversos que producen efectos es: 
1I"","1I<Ii.:"'Jll<leI.all!>llA""en una trampa de agua o el daño de camcle . 

ebjdo al veneno.Lo.s.IS y el daño dependen del veneno (ver tabla 8-3: venf!: 
nos, pág. 299) o ~eJ)Uinados por el constnJcror, según sea apropiado. 

Rasgos diversos de las trampas 
Algunas trampas incluyen rasgos opcionales que pueden hacerlas mu­
cho más mortíferas. Los más comunes se enumeran a continuación. 

Activación retardada: el retraso enla.activ..adón..es la cantidad de tierno 
~:n~le transcurre entre el disp'ro de 1, tramp'L)CCl.mQllleUlO en que cau," 

- . Un.aJ.r;lJllp3 inevitable siempre tiene el rasgo de acriyación retardada. 
Ataque de toque: este rasgo se aplic.1 a ClLa!quieurampa qtle requiern tan 

f-SÓlo un at.lque dc..wque con éxito (a distancia,D C1 IPtpQ il Q leI"RQ).pJlIiLimpactar. 
~ Blancos múltiples: las trampas con este ra.sg.<l.pU.~ecrar a más 
id~ un personaje . 

. sposirivo alquímico: las rrampas mecánicas pueden jnmrporar dis­
positivos alquímicos, ~í como orras sustau,ias..l.l ~tos espe.¡;i¡Ues, como 
hclsíls. d.c~a, fuego de alquimista, pi~de...tJ:U.I!nQ..y demás Algunos 
de e~10S @.ieros imitan efectos de conjuros.. Por ej~d.cl~_de una 
bolsa.de maraña es similar al del conjuro Cllll1llJllfu¡r ... ~efeqos de tina ¡lle­

drn de truepo son iguales a los de un conjuro de semlem. Si eJ Obi:r.:~ 
efecto de conjuro, aumenta el VD tal:¡. como se muestra coJa 

Estacas de foso: [rata las eitaCas del fondo de un foso como daga~ 
una con un bonificador demq¡.¡e.....de +10....s bonu. de daño p31;a cada..wa­
ca es de +1 porcada 10' de.profun.didad (basta un máximo de +5). Cada per­
sonaje que caiga dentro del foso es wca.do por ld4 estacas. Las estacas de 
foso no S<:.añ.ade.tUldañ.a...ro.edi.Q.de la rrampa (ver 'Daño medid, pág. 75). 

Fondo de.fo~o_: .si.hay algo dUeJ:C.Dre.;l. estacas en el fondo de un foso, 
es mejor (mulo comp Ilna trampa separada (yerTrampas múltiples', pág. 
75) con un disparador de localización qu.e~e_ a.aive...c9n cualquier ¡mpac­

+t.o significa1ÍiD~ como un personaje quUdtiga...las...p.osibilidades para las 
4rrampa.s de fondo de foso incluyen ácidQ..monsrruos, o agua. 
~ . e.n una rrampa de g¡ti. el peligrQ..&.encuenrra en inhalar el vene­
~o quelibera. Las rrampas. que eUlplea.n..ga.sJlo.rmalmente tienen los raS­
gos de inevitable y a~Q.ónj;elíl.rdada-"onsultar dichos aparrados). 

VARIANTE: ¿QUÉ SIGNIFICA INlJT!L1ZAR MECANISMO? 
Asf que has superado tu prueba de tnutilizar mecanismo para la trampa. ¿Qué 

efectos tiene esto sobre ella? Con esta variante, la respuesta a esa pregunta 

depende de la cantidad con la que el personaje sobrepasó la CD. Consulta la 
sección que corresponda a tu margen de éxito para conocer los resultados. 

Resultado de la prueba entre CO y CO+3: la próxima vez que el disparador 

deba activar la trampa, no lo hará. Sin embargo, después el disparador funcio­

nará normalmente, y será necesaria otra prueba de Inutilizar mecanismo para 

volver a desarmarla. 

Resultado de la prueba entre CO+4 y CO+6: la has desmontado y no funcio­
nará de nuevo hasta que la rearmen. Si es una trampa con rearme automático, 

utiliza el siguiente resultado. 

Inevitable' cuando roda el muro del dungeon se desplaza p~ 
tarte, llIs..rcllejQwpidos no te salvaron, ya que es imposible que e 
falle Una rrampa COll..cste rasgo no tiene ni bonillcador de ara . 
pat.a.e.viracla. peru.tiC::llU!;rivación retardada (consultar aparrado). 

toría de las rrampas de líqujdo y gas son inevitables. _ 
Líquido: cualquier .trampA.Ql,lcincluya el riesgo de ahogarse (como una 

abiración cerrada llenáud.os~o una rona de arellilUllovedizas) en· 
. rra en esta categoría. (as trampas que emplea.nliqui.do, llOlJ;II..a.l.mente de­
nen los rasgos de ine.vitabl.~acrivación retardada (c.onsulta.r aparrad0lt 

Te 
Veneno, las rrnmpa.u¡ue..emplean veneno son má~=:~~ 

equivalentes no envenenadas, por lo que tienen VI1pmporcionalmenre 
altos. Para detenninarelm0di6cador al VD de wuierennjoado yeneno egp. , 

sulta la tabla 3-H (pág. 74-). Sólo los venenos por herida cnQ(arro.o..in.balt... 
ción so.u..adccuados para trampas; los que actú~ 
A1~W1S (como una mesa cubierta d~oeoo de ffintactn'l siro. I 

plemenre causan daño por veneno. Otras, como las ~nyenenadas o. 

rk~~a de una espada, causan además daño a distancia o cuerpo a eperpo. 

~~~~sS!~~~~~d¿'~ proteger tU> dungeon, un, ca~ t 
gremial de comerciantes O. UD comp!ejc.milit.at...Lo.lio.5Jf.S dadP.s.para..las~ 
rrampas mecánicas son los prec;iQ:i de mercado' los de las u:ampas..de.dis:, 
pos.irivo mági<;Q..tQ.rIcsponden ji laS materias prituas..J:.L..ni~3.OZ;1d.oty l 
la clase uriliz.ada e..o..los conjums...empleados para prodpcjr lOS efecros de la. 
trampa se proporcionan en las enrradas de las trampas de disposi~ági· . 
co y de canjuro. Para todos los demás conjums 'Jtjljzados (en los disparado: 
res, por ejemplo), se ha supuesto que el nivel del lanzador es el mínjmQ.(C:; , 

.+querido. 

Trampas de VD,-,I,--_ -:;~;;;;¡;~I '¡ 
Alambre dc.púas..cruzando d corredor. VD 1; med 

loca1zación; sin reauue¡.A!:q.:tJ..O cuerpo a cuerpo (2d6, alambre); 
múltiples (el primer blaoCQ.fJl cada tina de dos casillas de 5' a~t 
car(CO 22); Lnurilizar mecanismo (CO 15). Precio de mercado:4OQi&--

Descarga de dardos: VD 1; mecánica; disparador de loca!¡zacjóp' rearo 
me manual; Alq +10a distancia (1d4+1, dardo)¡ blan.cos~ara 
1d4 dardos a cada blanco en dos casillas adyacentes de 5'} Bpscar (Cp 14); 

lnurilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercadtiQj) po, 
Pomo de puerta embadu.m.a.do...ton veneno de.J,:ontacto: VD 1; me­

cánica; disparador de contacto (unjdo) featme manual; veneno (liquido ce­
-4 rebral de carroñero remann: IS FQaalep [en 13J..resiste, parálisiS/O); Bus­

car (CUl.9)Jnutilizar m~anismo (eo 19) Pn·áo.di' mmado: 900 po. 
"IratQ.pa.de aguja envt::n.~YD..l.i..wecáDi~; disparador de contacto; re­

arme rnan.ual; Atq +8 a diswlda (t más veneno de a"eifC de sangreverde)¡ Bus­
car (CD 2ZJ.lnutilizar mecanismo (CD 20), Prcciode mercado: 1.300 po. 

TralllPAJie bloque oscilante: VD 1.; mecijNca; disparador de comactOj 
reanne 0liUlU.a1; Atq +5 cuerpo a cuerpo (4d6, bloque de roca); Buscar (en 
20); lnllti.liz.aunecanismo CC O 20) . ..Fmia.di' mcundo: 500 po. 

Trampa de dardo envenenado;.YD..Wn.ecánica, disparador de localiza. 
ción; reann(Jllanual;Arq +8 a disrnncja (, d4 más veneno, dardo); veneno(ra­
izde sanguinaria, TSFonalez.a [CO 121 resiste, 0/ ld4 Con + id3 Sab)j Buscar 
(CO 201J.ruui1jUlr mepnjsmo (CD..LS)..lif(lode mercado: 700 po. 

Resultado de la prueba entre CO+7 y CO+9: la has roto bien rota y no 

volverá a funcionar hasta que alguien la repare utilizando la habilidad de Arte 

(fabricación de trampas). Esta reparación cuesta 1 d8 x 10% del coste total de 

construcción de la trampa. 
Resultado de la prueba mayor que C0+10: puedes, o bien romper la trampa 

como se acaba de explicar, o ai\adirle una característica de desactivación. Esta 

última opción te permite o bien pasar por la trampa sin dispararla o evitar su efecto, 

pero la trampa sigue activa. pO!" ejemplo, un personaje que logre este grado de éxito 

en una prueba de Inutilizar mecanismo puede atascar una trampa de muelle para 

que no dispare, o fijarse en el pequeno nicho en la pared que proporaona refugio 

frente a la roca rodante. 



Trampa de flecha simple: 'lO 1- mecánica- diSl'arador de proximidad; 
rearme manual; Arq +10 a disrancia.lld6/X3, fle<;lW;...1hw:a.t..ú:OJ:O); Inu­
tilizar mecanismo (CO 20). frrt:IO de merr'II1a~.l.~ 

Trampa de foso ocultQ;.YD 1; meclÍniCaj disparadoJ de lQgl!ización; re­
ame manual; TSkílejos.(CIllO) evita; 1.Q' ele pronl.ndidadÚd6, caída);.Bu 
car(CD 24); Lnutili1.:lr mes:anjswo (CD 20). Prrcio..dtJn¡;rcado: 1.800 po_ 

~
rampa de foso proíundo~ 1, mecall,1~a, disparador de loca 

. rearme manual; deSaWl!aruln por ~rI1l.Plor oculto (Busc 
25D, TS RefleJOS (CO 15) evita, 20' de prQfundldad (2d6, caída), blanw 

¡JIlIlltiples. tilprimer blancO_eJl cada una de dos casillas de 5' adya~ . 
rB~(CD 20); inurilizar mecanismg (Cn 23). Precio de mercado: 1.300 po. 

mpa de hoja en d twW:!" YO l' Mecánica; disparndor de contactOj 

~Illle auromático; desacriva,.cWn.P9J inteIlllPtQf oculto (Buscar [CO 25]); 
Atq +1 O cuerpo a cuerpo (2d;iA1..g\ladaña); Buscar (CD 22); Inutilizar me­
canismo (CD 22) . .erroa. mc.rcruio~.500 po. 

Trampa de hoja seg<\.d.Q.ra;.YD !;..DJ,ecánica; disparador de localización; 
tEanne al!t0már~tq ±.B cyccpoí1 cuerpo (ldS/x3); Buscar (CO 21); lnu-
. . egu1.ismo (CO 20), Prrcio mermdo: 1.700 po. 3 

f-""'lIII!aJlo.¡¡w¡¡¡;·.Y.J) 1; mecánica; d.isparndor de localización; reann 
,,];ftrq +12 a di_c~(IdB/X3, lanzar, Buscar (CD 20r, Inurilizar mecanism 
(CD20~ Nota: 200'..Qc.ika.nce máximo, el objetivo se decennina aleatoriamente 
emre tocios los que estén en su rrayecroria. Precio mercado: L200 po. 

Trampa de rastrillo: VD 1; mecánica; disparador de localización¡ reanne ma­
ruo\ Arq +10 c/c (3d6r, Buscar(CD 2Or, InUL mee. (CD 20> Not",el daño sólo se 
aplica a Iosqueestán deoojodelrastrillo. Bloquea e1 paso. Pmio ckmermdo: l.400po. 

Trampa de toca rodante: VD 1; mecánk~s¡w:adoJ de localización; 

~
e manual; Atq + t O cuerpo a cuerpo (2d6.....m:g);.fu¡gar (CO 20); lnu­

.. I m~aniW1o (CO 22). PreCIO de mm~~ 

pas de VIl.2 
Cadena de derribo: VD 2; mecánica; disparador.-d,e Iro1jzad óo¡.ream1e auto­

'tico; trampas múltiples (derribar y alague cueIpQ...i1..Q.lerpo);.Am.±:1S cuerpo 

r:~ de toque (derribo), Atq +15 cuerpo a cuerpo (2d4t2 cad<oa ,nnada); 
uscar (en IS); ln.uti1i7.ar mecanismo (CD.lB}~e me.rr_.1.800 po. 

~ . .E..D.¡eAlktad est.a trampa es ul]a.n.ampa..de.Yru...q~a y una 
segundaJIlln).pa de VD 1 que ataca con una ,-adena..a..rma.da...S.i..elAJ¡¡que de 
den&> r~ se aplica un boni.ficad~a l ataque de la cadena at:.. 

mada, ya que d oponente está en el !ülelo. S 
Caja de moho marrón: VD 2;.mec.ánica; disparador de CQD . 

la caja}, rearme automático.i.aura de frio de S' (3d6, frío no leral); .B 
(CD 22); lnutilizar mecani..sm..olCD 16). fucio de merradQJ..QOO po. 

Ladrillos desde el reclto:......"lD 2¡JllWoica; disparador de contaclo; re­
anne POI reparación.;./l.rq + 12 cucrpo.a-'-~rpo (2d6, ladrillos); blancos múl­
tiples (toclQili~Il.JiQi.Qtsjl!as de 5' adyacentes);.Buscar (C D 20); 
lnut~r mecanismo {CD 20). f.trua.d.l: mercado: 2.400 po. 
Tram~ja..e.D..Yenenada: VD 2' mecánica" disparador de contacto; 

reanne poue.paración; desactivación pou;rn:adl.U:a...CAbrir cerraduras (CO 
t®.Arq +1.Z.c.1erpo a cuerpo (1 más ven~gqjweneno (hiñito azul, TS 
~leza [CD 14] resiste (sólQ veneno),J....C.QJl/inconsciencia)¡ Buscar (CO 
~tilizar mecanismo (CJl.17). PrecJcukwerrndo: 4.720 po. 
~Jwppa de foso: VD..2;~án¡ca; dis.p.at¡ldor de localización; rearme 
manual; TS Reflejos (CDJ.Q) Wt;¡;j-Q' de pmÓ.tndidad (4d6, caída); Buscar 
(CD 20); lnuti]¡7;l[ mecanismo CC D 2QLerecio de 'tImado: 2.00Qpo. 

lhmpa de foso CQJl..eSJaQtS: \al2.m.ecánica; disparador de localización; re­
anne automátiCQ>lS..ReJleios (CO 2ro evita" 2P' ~Rro.fundidad (2d6, caída); bbn­
ros múltiples (el primer bla.nm.en ca~1.U)2 dc.dos casillas de 5' adyacentes); es­
UIC3S.de foso (Atq +10 cuerpo a CYrq;n 1 di macas por blanco para 1 d4+2 cada 
""" Buscar (CD l B) b",rilizar me<iU1isn:lo.(CD..J..\lJlm¡¡Jk.lllJ,,,,,h 1.600 po. 

Trampa de foso muy oculto' VD 2' mecánica; dis¡m;¡dor de localización; 
.rearme por tepar.l.dón; TS ReflejQS. (eD 2O)..fY.ita; 10' de pm6mdidad (ld6, caí­
dalJl"",",-,ClUZl;J.nutilizwJ¡eauUsmo LCD.:ro> PtuW3I<.w<zt¡¡dQj. <100. po. 

S~ ~F2=
7' meQ¡¡j~rndordehaItr.aóÓJl; rear-

~ uaJ~~N~<JPS-(CD 20) evna; 20' de pmJimd,dad (2~6.caidar, blancos 
+_tIlWlIjllOUi:J __ .¡>J;""'_llt:J:Jl_", da una. d~ dos 9s1113S deí.adya,ent~ 
¡car(CIUiUnurilizarmeca.nismo(CD 19). Precio de men:ado: 3.400 po. T 

Trampa de infligir het'ihs leves: VD 2; dispositivo mágico; disparadoJ;~ 
'ont¡ct~le alllomárico¡ efecto de conjuto (infligir heridas leves, clérig~ 

de l ' nivel TS yQluD!.d [CD 11] mitad de daño, td8+1); Busca:t~~ 
I.nu~n.ismo (Cn 26). Corte: SOO po, 40 Px. 
-'Ita.wp...a..d.e.j;¡h¡tliQa.: VD 2, mecánica; disparador de localiza ". -

me manual;Arq.t1(i a..d.Wanci,a (1d6+4, jabalina); Buscar (CD 20).. . '-

~
' r mecanismo (CO 18). Preruuk.mcn.a.do: 4.800 po. 

Trampa de manos ardienteS' VD 2.; dispositivo mágico; disparador de 
proximidad (a /antla ); ~:ume automático; efecto de conjuro (manos ardIen­
tes, mago de t." niveLTS ErArjos reD 11] mitad de daño.J .d:l.fu.ego)j BlIs­
car (CO 26); lnutiliza~SlPO (cn 26). Coste; SOO po, 40 Px. t 

t Trampa de red g¡:~ 2; mecánica¡ d~eJQqljzacjÓQ' re-1 
anne manual; Atq +S c/c (ver nora); Buscar (CD 20);JIUUil.iur mecanismoi 
CCD 25). Nota: en un.i..í:a~ .de 10', la red (Fue lB) apI:CSa a JospersQnajesqu~ 
fallen una salv¡¡ción de Reflejos (Cn 14). Prccw de IIIClJPdp· 3 000 PQ ___ 

Trampas düD..L ;;;t 
Bloques de roca desde el techo: VD 3; mecánica; dispm':l..@rdeloc.a1izaclOn; 

gc por reparación; Arq +10 cuerpo a cuerpo (4<16, bloques ~us­
Qr (CO 25); Inutilizar mecanismo (CO 20). Precio de mercado: S.4oo po. 

éndulo en el re.ck~ecánica.;Ji~parador temporo.l; rearme a~ 
omatico; Atq +1S cue¡;po a cuerpo!ld12+8!x3, gran hacha); Buscar (CO 

15); Inurilizar mecanismo..(CD 2Z1.....rntiu..dc.melJ\ldQJ 4.100}XL 
Salva de aguj;ts: VD 3; mecánic;a;..dispar.a.di2LdeJ.agJj~ión;..rutUlel 

manual; Atq +.20-adisrancia ~scar (CD UL...1ruui.1il-u:metaniIDw 
(CD 22). Pre,", .1k.tnt:rot<Ú>, 5.4Q!lpo. 

1l:ampa de fltcha ácida d<Melf. YD 3; dispositi~O{ de pro­
ximidad.!Plnnl1a}. reaDl)e aUrQlllárico; Atq +2Jk..tgque a dismpda' efeClO de 
conjuro (jIahn ácida de Mdf, mago de 3." nivel, 2d4 íÍcjdplasalrp durante..2 asal­

+ ros); Buscar CCO 2zl>..J.n.uri.l.izac mecanismo (CLUOL.I..l:"'!"-'· 1JJJ"l'tU!llLr..:t..t­
.,¡ Trampa de flecha enveuctlada: VD 3; mecánica; d.ispa¡:adOI dcsQnr~o' 

rearme manual; desacriyadÓnpor cerTIlduca (Abrir cerra.dw:as.l~ 
+12 a distancia (j.dsmas..YeJJ.eIlo,flecha)¡ veneno (veneno de escorpió 
rruoso Grande, TS I:w:.taQ[CD 14] resiste, 1d4 Con/1M COw; Busc;¡ 
19); Inutiliz.ar mecanis.mQ...(CP 15). Precio de mcrmdo: 2.900 po,-

Trampa de foso: VD 3; mecánica; disparador de loca!¡zación;..rgarme 
manual; TS Reflejos (CO 20) evita; 60' de profundidad (6d6, caída)' BlI'jfar 
(C D 20); Inutilizar mecanismo (CD 20). Preero de mmooo: 3.~ 

Trampa de foso con estacas: VD 3; mecánica; disparador de localiza­
ción; reanne manual; TS Reflejos (CD 20) evit<1;20' ck profundidad (2d6, 
caída); blancos múltiples (el primer blancarn <:ada una de dos casillas de 5' 

adyacentes); estacas de foso ~~ll{rpD a.cuerpo, "ld4 estacas por blan­
co para ld4+2 cada un<U;JWscar ceO 21)' Inutilizar mecanismo (CO 20). 
PreCIO dc..mercado: 3.600 po ___ _ 

1j,:amp.ade foso oculto: VD 3; mecinjca;..disparador de localización; rear­
m"",anwJ; TS .ReflejosiCll2llti:.~<k.¡¡rofundid.d (3d6, caidar, blan­
cos múltiples (d primer blanco en cada una de dos casillas adyacentes); Bus­
car(C~uri..\,i;l.armecanismo (CO lS) . .Precrode mercado: 4.800 po. 

Trampa deJuego: VD 3; conjuro; disparador por conjuro; sin rearme; efec+ 
to de co.nilmútmmpa de fuego, drui~." niveljTS Reflejos [CO 13] mi+ 
rad de daño, Id4+3 fuego); Buscar CCD 2Z} Inutilizar mecanismo (CD 27). 
Coste: SS po por contratar a un Pt;:U~.t..d.e conjuros. 

Trampa de..manos ardientes: VJl3 djs:ppsj rixo mágico; disparador de pro­
x.imidaciÚllimrra~CillllUl\tomátic.D~ cles:ro de conjuro (mallos ardientes, 
maga de 5" niyel...r.s....acll.ejos (.Ca 11 1 mjtad de daño, Sd4 fuego); Buscar 
(CD.26);lnutilizar mecaniaoo (CO 26). Coste: 2.500 po, 200 Px. 
--I1>unpa de perdici6n prolonga~; dispositivo mágico;..disparador 

de proximidad (detectar el bien)¡ reanne automático; efeclo d~ coojuro (per­
d¡ciórt prolongado, clérigo de 3 .... nivel, TS Voluntad [Cn 13).o.i.e~ 
(CO 27};lnutiliza r mec.a.nismo (CO 27). Coste: 3.500 po, 280 Px. 

Tramp;ukJ¡¡,¡.,.tk.u_go, VD 3; dispositivo mógico; dis¡¡¡¡¡¡:adouk"""t.j 
ximidad;..x:earme 3J.11Q.m,¡ÍriCO; efecto de conjuro (toq ue, "dd' ~nf:ceo~'~~"::::Lé~ 

+nivel, T5 fonaleza rCD..lJJnieu); BllSCat (Cn 27}.loy 
27). Cosle' 3 000 po. 24Q...F.X ___ _ 

T~;~d?Col:,~ VD 4; mecánica; dispa"dorde contacto (uni­
~~;~~t¡;¡ illJ:uerpo a c~ (6d6, bloques de roca); Buscar 

(CD 2Q);..I.o..w:.iliz4..mecarusmo (C0.241 PreCIO de merrndo: 8.Soo po. 



Clifo custodio (explosión): VIl..!,_cpnjunt.dj!ij2irado[ por conjyro; sin re· 
anne; efecto de conjuro (glifo wstodiD r cxplosión],.clérigQsle.5 .• ~.D.h:cl, TS Re­
flejos [CD '14] mitad de daño,,2dS ácido); bJ.aw:Qs.roúltil2ksltado..slos blan­
cos en 5'}. Buscar (CD 2B);J.uurilizar mecanismo (CD 28). Corte:3S0 po por 
contratar a un PNJ lan.z.adru:~conjuro~ . 

Habitacióninundabl~j meClÍnicaj disparador de localiza.c..¡~ . . 
~~=:,e amom¡Iico; blancos mú!riples (Iodo,.4>s blancos en una habir . 

., de 10'xl0')j inevitablcj.aru\!ílció.ru:et:u:dacla.(.5;IsaltOs)¡ liquido; 
en 17); Inutilizar mecanismo (CD 23). I?n'cta.d-, mmada: 11.200 po. 

r--Irnrnpa de danta envenado: 'lD..$.me:c.áni.cst..dispat<ldor de local.i.zal ." . 
t=e manual; Arq +15 a disranGia (1 d4t4 más veneno¡ dardo); blancos múlti­

dardo por blanco en ulla moa de 1 roS! Ift..xeneno (veneno de ciempiés 
~onstruoso Pequeño¡ TS FonaleZil..rcD JO] resiste. ld2 Desjld2 Des); Buscar 

(CD 21); lnutilizar mecanisruo.(CQ...n). Preáo de mercado: 12.090 po. 
Trampa de foso:.JlD 1:; IlU!cánica; disparador de localización; reanne 

manual; TS Reflejos (CD...20Wra; Slt.de profundidad (8d6, caída); Buscar 
CO...2.0.)J.llluilizar..meca.o.iwl.Q{CD....20). Precio de mercado: 3.000 po. 
Jr.unpa.d~foso con estacas: VD.; mecáni",; disparndorde localizaci~ 

\lal· TS ReOciQs.(CO 20) evita; 60' de profundidad (&:16, caida~ 
e.fuso (Atq +10 cueq>Qa cuerpo, ld4 estacas por blanco para 1d4+S cada 

Buscar (CO 20); lmuiliz.aunecanismo (CO 20). Precio de mcrmdo: 4.000 po. 
Trampa de foso de boca ancharon estacas: VD 4; mecinica; disparadorde 

localización; rearme manual; 1$ Reflejos (CD 20) evira; 20' de profundidad (2d6, 
caída), bLmcos múltiples (el primer blanco en cada una de dos casi..Ilas de 5' ad}'3" 
centes); estacas de foso (Atq +10 cuerpo a cuerpo, 1M estacas por blanco pam 

t'-d4+2 cada wu);.Buscrr (en 18); lnut mee (CD.2S). fueio'¡' mernuio: 7.200 po. 
f-Jr.unlpa de foso oculto: VD 4; mecánica; disparadOtclt localiz.,ción; rear-

anual;IS..ReOejos (CO 20) evita; 40' de pm6md¡dad 896, caída); blancos 
múltiples (el primer blanco en cada una de.dos.casillas_de....5' adyacentes); Bus-

e (en 25}, Inutilizar.mecanismo (en 171.. frecio de mnmdp·.JWlOO.W· 
Trampa de guadaña en el muro: VD 4; mecánica;.d.¡spa¡ador de localiza­

'6n; ream1e auromárico;Atq +20 cuerpo a cuerpoJ2d4±RIx4 .guadaña); Bus­
r:ar (CO 21 ), lnurüizar mecanismo (CO 18). Pr«ia...d.e..uJm.ada.:.17.200 po. 
1- Trampa de impronta dt la serpiente sepia: VIti;.di,sparadoLPQtc.onjuro; 
..slluearm.e;..e,fucto de conju.tO (impronta dI:. la...sexptru.k..sq1:ia,.mago...de S.o ni­
vel, T5 Reflejos [CD 14) niega); Buscar (CD 28); lnutili.z.ar..me.cani.smo CCD 
28). Cosle~porcontratar a un FNJ lanz.a.d.o..t.duonJ,,·u¡¡;m"'s'-__ _ 

Trampa de lan", maldición: VD " disposilivo mágico; di,pa=:~l 
contacto (detectare! caos); rearme automático; efecto de conjum (UuJ • 
dU:¡ÓIl, c1érigode 5,"nivel, T5 Voluntad rCD 14) niega); Buscar(CD 28);lnu­
tilizar mecanismo (CO 2S)~sLe: S.OOO PO • .640 PX 

Trampa de lUyo relampagueante: VD.x dispositivo mágico; disparador de 
proximiebd (a/antla);xcarrue automático; ~fecto de conjuro (mya re/altl¡.ugue­
ante, magQ...dD: ll.h:cl.lS..Rclejos.[CD J (J mitad de daño, Sd6 eléctrico); Bus­
cae (en 28); lnwili=mecanismeúQUal Co<tt: 7.500 po, 600 Pll 

Trampas de VD S 

É
scarga de..dardos: VD Si mecánica; dis:pa¡ad.o.r..de localización; reattne 

anual;Atq +lS a distancia (ld4+l, da(do);.blancos múltiples (dispara 1ds 
amo.s...por blanco en una zo.na de 10>.uoJ....suscar (CO 19); Inutilizar me­

ismo CCO 2S). Precio d.LJJl.C.W.ldo; 18.000 po..... 
Estatua móvil asesina; ~eQÍnica; dh-parador de localización; reanne 

automático; desarme..~errupro.t...oculro (Buscar [Cn 25]); Atq +J.6 cuerpo a 
cuerpo (id 12+S/X3. gran.bacha}, bl.aucos..múltiples (ambos brazos atacan}, Buscar 
(CO 25); lnutilizar..mecaniwa (en lB) PnriD ,kmnrado: 22S00 po. 

Muro con estacas envenenadas:YD 5;.mecinica; disparador de loca.l.izaci.ón; 
reannemanual;Atq+16cu~t!Jl!4~.blancosmúl­

tiples (cl blanco más próximo en cadaJma_de.dos.casi.ll.as.de..s:ad~entes}, veneno 
(veneno de araña monstruosa Mediana.IS.Io.n:aleza.( CJl12]..Il:iiste...ld.4.Fue!1 d4 

. Fue); BI)SClC (en 17), lnutilizar.mecanis:rno (CUl1). PImo ~650 po. 
o.tno..de pu,cr:ta embadurnado con v~eno de c.onta,to.:.-.Y.D..5¡ me-

cáni.ca;.dU¡2a rndnr de coota.c,ta..(.un.ido 1.rea.rme..manual, veneno..0ioJll icalia, 
nalezalCD.J3].resiste, o/3d6 Con), .Buscar (CD 2S); Inutilizar meca-

-t"LSlllJ:u.L.lJ.J.<llJmllukmmado: 9.650 po. __ ----\ 
Trampa de a~esjflo fan tasmal: VD s; dispositivo mágico; disparadoI de 

prox.i.midadlakrma cubriendo roda la habitación); rearme auromátic~ 
efccrn..d.c...CQDjuro (ascsifW fmltllsmal, mago de 7.° nivel, T5 Voluntad [CO 16~ 

desae.e..y..lS.lPttakz.a-lCO 16) parcial), Buscar (CO 29); lnurilizauru:a:..¡ 
nismolCD..Z9J. Co.sle: 14.000 po, 1.120 PX _ j 

.l'ramp.a...du!!.W de fuego: VD 5, dispositivo mi.gic,o; dlispar."JorJk.<l>L't I 
tactQj.Iearme a.utQlXlatic<t.efecto de conjuro (bola mago de 

t
' Reflejos [CO 14J mitad de.d.a.ño...s.d6 fuego); Buscar (CO 28); Inutililar 

ecanismo (CO 28~ Co$1c.:..12JlQQ..po.960 PX 
Trampa de desplo~:...-\!D.5.¡Jnecánica; disparador cle.localización¡ re­

arme manual; Atq +'5 ck (6d6)' blancos múltiples (pllede...gQlpc.ar a t~ 
los personajes en dos ca.sill.as..adyacentes especificadas); Buscar (CD.2~ 

-tInutilizar mecanismQ.(CD..2S). Precio de mcrcado:..1.5.Jl.OU.t2Q. 1 
~ Trampa de foso: VD 5; mecánica¡ disparador de~c.ió.n>.rearme 

manual; TS Reflejos (CD.20) evita¡ 100' de profundidad (lod6 caída)· Bus· 
car (Cn 20); Inutilizar mecanismo (CO 20). Precia de mercado' .5..000 po. 

Trampa <iefoso con estacas: VD 5; mecánica; di!¡pAradorde !P-a!iZ(l~ 
anne m.anualJS..Beflejos (CD 25) evita; 40' de profimdidad (M6 caída);~ 
múltiples (el primer blanco en cada una de dos casillas de 5'..adyaoenre;s); esro:as 

(Atq +10 cuerpo a cuerpo, ld4 estacas por blanco parn ld~d.a..J.wa~ 
scar (CO 21 ); lnutilizar mecanismo (CO 20). PreCIO de mercado: 13.500 po., 

+ -,=mpa de foso con..estacas (80' de ¡n:.ofundidad): VD 5, mecini~ 
isparador de localización, reaoue manu:tl; TS ReflejOS (CO 20) evita; 80' 

de profundidad (8d6, caída); e.sra.cas..de..fuso (Atq..±J..Q.clle.rpq..a.c.uCJ:RO~Jd:1 , 
estacas por blanGO para 1d4+s cada una)¡.BuSkaL(CQ2O)Jm¡rilizat..D1eQ-., 
nismo (CO 20l...En.'clo de merra~ po. 

Trampa d.efOS;O..QQJlto: VD..5; mecánica; disparndor de !rq!¡nciÓn;¡ear· 
me manua4 TS-.Re.flejos (CO 20) evita; 50' de profuo.Wdad.(ldp...wúda);.blancos 
múltiples...(elprimcr bJanco en cada una de dos P5¡IJaS de 5' adyacenres); 8UY . 

car (C025)¡ lnutilizar mecanismo (Cn 17). Pn>ciode mnrqdp' B 500~ + Trampa de fuego~ ... conjuro; disparadorporconjmQ' sin re . . 
ro de conjuro (tmmpa ele fuego,. mago de 7." nivel, TS..Refleja..l.CDJ6] . 

daño, 1d4+.? .fuego~CD 29); Inutilizar meca~.Q..2~ 
30S po por contnlrat.a ll1l l'NJ lanzador de conjuros. __ 

Trampa de inlUldaciójJ.: YO 5; ~itivo mágico¡ dispawor de.. ". 
midad¡ reanne automáticoao hay tirada de ataque (mir:l b no.ta1..Buscar 
20), lnutilizar mecanismo (CO 25) . ..Nola: la habitación se inun~ en Usalros . 
(consulta Reglas de ahogarse, en la pág. 303). PreCIO de mercado' 17 500 po. 

Thnnpa de vapor de polvo de ungo!: VD S; mecánica; dispatadox.deJpca­
!ización; rearme manual; gas; blancos múltiples (todoslos bJanms en uQ¡¡.habi· 
tación de tO'XtO'); inevitable, activación retardada (2 asaltos); veneno (polvo de 
lrngol, TS Fortaleza [CO lS] resis.r.w...C.arL1d6J:at.± .. 1..consundón Car; Buscar 
(CO 20); Inutilizar mecanismo (CQJ.6) .. PrrciQdc merrado: 9.000 po. 

T rampaS-de VD 6 
Bloques CQJ1 estacas desde...clu4~ ..6.;-01ecánica; disparador de lo-­
ca.Uz;aci6.n, rearme por (eparació.D;.Au¡..±2D..cueJ:po a cuerpo (6d6, estacas); 
blancos múltiples (todos los blancos en una zona de 10'Xl0'); Buscar (en 
24); ln.utili.zar.mec.anismo (CO 20). Precio de mercado: 21.600 po. 

CuchilJas.girntorias envenenadas: VD 6; mecánica; disparador de tiemp:!; 
reanne automático; desactivación por Cf.I:l:adura mm (Buscar [CO 25 J, Abrir ce­
rrnduras [en 3D]); Alq .1Ocuerpo a '"=Úd .... / 19-20 más veneno, daga), ve­
neno(veneno de gusano púrpura,~.(CD 24) resiste, ld6 Fue/ 2d6 Fue} 
blancos múltipl~ (un blaocoen cada IU:J3 de m:s casillas de S' prroetenninadas\. 
BuscaúCD 20), lnutili.zaunecanism0..(CU.20) . .Precio de mercado: 30.200 po. 

Desu.rga..de...lan:tas~ 6; mecáaica' .disparador de proximidad; rear­
m~po.r reparación; Atq +2Udistanc.i.a.1l.d8, lanza); blancos múJriples (ld6 
lanz.a.s..po..r.blanc.o en una zona de ~Q'); Buscar (CO 26); InUlilizar me­
canismo (CO 20). Precio de mercado: 31.200 po. 

oifo custodio (explosión): VD 6; conjuro; 
efecto de conjuro (gIifO Clmoo.iO [explosión], clérigo de 
mirad de.dafu>..Sd.asónico);..blancos múltiples 
28); Inut mee. (CD 28)...Com: 680 po porcontr.ltara un 

t Habira.cjÓ.w:<!lOp¡imi.doro: 'W 
me , 
que se uuen(12d6, aplasr.unjenro); 

I bahiraciÓn de 1 *1 O'); ineyitab~ción , Buscar (en 
P QUo.u,tiUzarroecanismoi CO 22). Precio de mercado: 25.200 po. 
~ MurQ desplomahle;..YO 6; me.cánica; disparador de proximidad; sin 
rearme; Atq..t.2O..cue.tpO a cuerpo (Sd6. Bloques de roca); blancos múltiples 



---:----,- -+­
(todos los blancos en una zona d.eJ..02iliL)...aus.c.ar ceo 14)' [nuti!jzjl[ me-
canismo (CO 16). Precio de mercado:.15.000 po. 

Trampa de descarga f14mígtra: 'iD 6; dispositiyo...ro.2gico;JJisparador de 
proximidad (detedar maglCu~arme au[omá.ti.co~ efecto de COlljurP (descarga 
Jl¡¡mígem, clérigo de 9.0 ¡Uye}..ISJleflejos [CI1.17] mirad de daño, 9d6 fuego' 
Buscar (CO 30},lnurj!¡zH meran;511l0 (CO 30). Qzst~.750 po, 1.820 

~
Trampa de flecha de draco~ 6¡ mecánica; disparador de prox' 
d;Jeanue manual; Atq +14 a distaocUú1d.alU.ás..x.e.neno, flecha); v 
'toeno de draco, TS Fortaleza [CD :l.71resiste. 2d6 Con/ 2d6 Con); Bus 

t'OU0~JnUJilizar meCanÜ¡lllO (CQ..J.6) PwIQ de mercado: 17.400 PO' __ + 
t, . .Jrampa de foso con estacas (l0.0.:..dc.p,.rofundidad): VD 6; mecánica; 
~do.Ide localizadón; realJDe manual' U Reflejos CCD 20) evita; 100' 
Jk,.pwfundidad (lod6, caídal;..e..rucas de (QsoJAtq +10 cuerpo a cuerpo, 1d4 
estacas por blanco para ld4tS~ una); Buscar (CO 20); lnutilizar meca­
nismo(CD 20). PrecÜ mm-'ldo~.OOO po. 

Trampa de foso de boca-ªficha: VD 6; mecánica, disparador de tocaü­
p dÓn' rearme m,¡¡nual· TS Reflejos (CO :tS) evi ta; 40' de profundidad (4d6, 

~JlCOs múltiplesJlOdos los blancos en una zona de 10'xl0'); B~SC 
1!CJl.ll;)JWIljJ· u· """",=ismo (CD 25). Precio de mercado: 28.200 po. 

Trampa de myo nlampagueanfe: VD 6; dispositivo mágico; disparador 
proximidad (ala~e automático; efeao de conjuro (myo rellltllptgue- l,. 
ante, mago de 10.0 nivel, TI Reflejos [CO 14] mitad de daño, 1 od6 ¡:or electrici­
dad}, Buscar (CO 2S}, Inurilizarmecanismo(C02S). Coste: 15.000 po, 1.200 'Fx:. 

Trampas de VD 7 
Cerradura cubierta con bilis de dragóv.;.YD Za;necánicaj disparador 

E omaclO (unido); sin reanne; veneno (biUule drngQn.IS Fortaleza [CO 

e
SiSI~6..fUe/o); Buscar (CO 27); Inutilizar mecanismo (CO 16). ?re-

odemerrado: 11.300 po. ___ _ 

Descarga de.d;u-dos de sangreverd . W 7' mecánica; dis¡m:¡dor de ~ 
ción; reanne manual; Atq +1S a distancia Cl d4tl más veneno, dardo); 

'e¡¡eno (aceite de sangreverde, TS Fortaleza Lcn 13] rcsiste....l Con/1d2 
n}, blancos múltiples (1dS dardos por blanco en una zona de I ~O'); Bus­
(eO 25); Inutilizar mecan ismo (CO ll). P.rtc¡<tJk merca~OO po. 

. ~ llena de aguJJ: VD 7; me_CiÍI).i.Q¡,j d.i.s~or de localización; 
rearme ma.n..ua~ blancos múltiples (todos los blancos en una habitación de 
IO'x.1o). infriIabk¡ activación rerardada ~s); agua' BUScar ceO 20 . 

Inutilizar m~canjsmo (CO 25). Preciorle mercado: 21.000 po. ~;;;;~~t 
Trampa de batTtro de cuchillas:SOJ ... dispositivo mágicoi.ws 

proximidad (alamla)¡ rearme auromático; efeao conjuro (lmrnm de cuduUlIi. 
dérigo de 11." nivel, 1'$ Reflei2s.lc.D 19] Illlad de daño, 11.d6: ~QJ1anle)¡ 
m (CO 31); lnurilizar mec.anismo (CD...l1). Coste: 33.000 po, 2.640 Px:. 

Trampa de bruma ácida: VD Z¡ dispQilljvo mágico; disparador de proxi­
midad (algn"g); rcarmUWQmático' efecto de conjuro (bnm1a ácida, mago 
de 11 ~ niveL 2d6/asal[Q po(ácid~e 11 asalros)¡_Buscat(CO 31); inu­
tilizar meg njsIDo cen 3' ) Cosle:".33 QQQ po 2640 PX 

Trampa desonvocar monstruo VI: VD 7; ~ti'{Q mágico; disparador de pro--é'mwl; sin reanne; efecto de co¡¡jym.(¡ommr.Jnm,slnw Vl, mago de 

. 

~ nivej); B=(CO 31), lnutiÜw m"","",,º(CO 3 1, CMe 3.300 po, 264 PX 
pi de efluvios SOJl!W'Cros: YIUa Ilecánica; disparador de localiza­

. . e p:!r reparación;..gas¡.hlancos ~todos los bbncos en un ha­
biración de I 0'X:1 O'); inevitable; actiya~ión re~da C3 asalros); veneno (efluvios 
9:ltIlaITeros, TS Fon;llm reO Is] resiste,l Con [consunción pennanenteV3d6 
Con}, Buscar (CO~Ú; lnurjlj?¡)rm~o(CO 21). fuc¡o de mmado: 17.500 p:!. 

Trampa d~oculto' VD Z. mecámwisparadotde localización; re­
arme por reparación; 1$ Re{l~2i.~ri.[3;20' de profundidad (7d6, caída~ 
bIancosmÜltiples (el primer blanmen gda tll1jl eH: dQS9s¡1!as de 5' adyacentes 
~ Buscar (CO 27}, Inutilizar mecanismo (cn lS} Prrcjo de mmado: ~oo po. 

Trampa de relámpago zi~gueanft- VD z· dispoSjtiyo mágico' djsoar:l.dor 
.,.de proximidad (g/arma); rcarme aU(Qmá~efecto.de conjuro (11"lámpago 

llill'-a.nJwn¡¡¡¡o de 11 · niYelJSJ\<fl<loW;O 19J mit~.li{6 
c~cano al centro de la zona <ll5:pmQg;a más 

eqricidad ~da unQ de haSf:! t lJ.llí!.llCOS secunda~lscar 
CO 31 ). ~QOO po, 2.64U",--,--:-+ 

¡ Trampa de Irntáculos negros de Evard: VD 7; dispositivo mágico; disparador de 
proximidad Calaona}, sin~~ efecro de conjuro (tentáculos negros deEtlílrd~ 
go de ZO nivel 1 d4+ 7 tentáculos, Atq +7 cuerp:n cuerpo [1d6+4, tentáculo]); bian:.f 

cos m!l!ripl"Ol3sla.>fis.reJ:¡ní<:ulos por blanco en "da una de dos ",silbs de s' ,d-r 
yacemes);llJJ.>gu: (CIl.29); lnutiÜw mecanismo (CO 19). Cosfe. 1.400 po, UUX 

Tramp.as de VQ8._ 

~ 
Muro con guadañas con.hoj;uno.nal: VD 8; mecánica; disparadQ¡ de ' 

ontacto; rearme manual' Alq +16 cuerpo a cuerpo (2d4+S más veneno, gua­
daña); veneno (hoja mortílLTS fortaleza [eO 20] resisre, td~Con/2d6 Con); 
Buscar (CO 24); lnutil¡ZjIt mecanismo (CD 19). PreCIO de tru:r.r0.da;3 L400 po. 

Trampa de d""",,ión~; d~positivo m5gico; d~parado, denc;;;am 
f O (alarma); reanne au.tQJD.ático; efecto de conjuro (dc5lullJiQu...clé . • 
J,nivel, TS Fortaleza [CD 20] para lod6 de daño); Busc~L.lnurilj¡.a¡:: 

mecanismo (CO 321GDrtc~ 45.s00 po, 3.640 PX 
Trampadeftuhad.cidadeMelf. VDS,dispositivomági~(Vl­

sWlI lIt.'Irlru/em}. (eanne automático; trampas mÚltiples (dos mmpgs,.de Jlr~ 
da de Mr/Lsimuh;¡Í,Jlfas); Alq +9 de roque a distancia y Alq t9de roque a djsrancia' I 

efeclO de conjuro (flecha ácula de Melf, mago 18.0 nivel, 2d4 daño p:!J áQ,cloJiI.¡¡an-

~
saltos); Buscar (en 27}, Inutilizar mecanismo (eO 27). COsi!" 83 500 pq, 
PX , 

la: esta trampa son en realidad dos tralll¡X!s de flecha /Ú:lda de Melfde Yllr 
que disparan simultáneamente, utilizando el mismo disparador y reanne. 
Trampa de foso muy oa.tl.to..i...YD .a.m.~á.ni<&;..d.isparul2ul~· 

ción; reanne por I.eparación¡ TS...Rellejos (COJo) evita" 100' de profi.wd.i~cL. 
(lod6, caída); 8.ustaI (CO 27); Inur¡!izar m~allismQ....(C.(Us1l'rruQ dunm:a- l 
do: 16.000PQ.... __ 

Trampa de invertir graveda.4: VD S; dispositivo mágjco·~d.or de 
proxitnid;td (a/arma, ZQl13..de lO'); rearme automático' efecto de conjJ.U'.Q1 
(iflVfrtir grnvedad, mago 13.0 nivel, TS Reflejos [en 201 evita el daño 6d6 ca-

~ida [por golpear e~de una habitación ' " 
[por caer 60' hasta e.ll.uclo cuando el conjuro rermirulD.JiuKaÚCD3.2) 
lnutuizar mecanismo (CO 32). Coste: 45.500 po, 3.640 ""'~-----l 

Trampa d~allllwuhliao5: VD S; disposilivo mágic~pa.ra 
proximidad (dclectaLlnJcy.l; x:~r:me amom<Ítico; efccto de CQ.DjUTO ( 

del CIlOS, clérigo 1 3.- nil:,el1....BJ,Lscar (CO 32); inutilizar mecaD.ÍSIllQ. CC 
Cosle: 46.000 po, 3.6S0 px. 

Trampa de palabra de poder aturdidor: VD S; dis¡:.:oositivo mágico; djsplrador de 
contacto; sin rearme; efedO de conjuro (palnbm de poder tJltjnl~.J.3.:..n¡· 
ve\); Buscar (CO 32}, inutilizar mecanismo (CO 321. CosIe' 4 550 po 364 PX 

Trampa de rodada prismática: VD S; dispositivo JD!igico; disparador de plO" 
ximidad (alarma); reanne auromático; efecto de ronjyro (¡pcuuia prismánca, ma­
go 1 r nive~ 15 Reflejos, Fortaleza Q VolWlrad [ CO 2.o.ldependiendo del efeao); 

-4 Buscar (Cn 32); Inutili za r mecanjsmo CCO 32), ..Q;Isle: 4,S..500 po, 3.640 Px. 
Tt-a.t:DRaJle terremoto: 'iD..Bi dispositivo mágic;Q;sÜsparador de proximidad 

(lIlannllJ. ~e automático; ~d.uQDjutQ..(trrm"oto, clérigo 13.0 nivel, TS 

R<QejQS.[C.D 15 O 20, de""ndi<ll!iQM=JlO1.rudio 651; Busc" CCO 32); 
Inutilizar..mcQ[!ismo (CO 32). Coste: 45.500 po, 3.640 PX 
Tram~P.Qr de bruma de la demencia: VD 8¡ mecánica; disparador 

de loca~ón; reanne por reparación, gas; inevitlble; aaivación rcmrdada (1 
asaltos); v~ (bruma de la dem~Fortaleza [CO 15] resiste, ld4 
Sab/ 2d6 Sab); blancos mUltiples (todos losblancosen un habiración de 1.()'xl O'); 
Buscar (en 25); Inurilizar mecallismo (eD 20.), Precio de mercado: 23.900 p:!. 

Tramp.as.Jie VILL-
Techo aplastante· VD 9¡ mecánico- disparador de localización; rearme por 

reP-l!Elción; el lecho d~iend~.fJ.2d6~ ap_miento; blancos múltiples (todos los 
~ una hi!.bmción de tO'XlO~ble; activación retaI"Cia4ú,12 asalto); 
Buscar (CO 20)¡ Inutilizar mecanismo (CO 16). Precio de merr....@Q;...12.6QOp:!. 

TtradOLlW.tado con veneno de contacto: VD 9; mecánico; djsp~ 

dar de C.Q.!llil.cto (unido.);. r::eanne manual; veneno (extrac~to~de~l ~:ll::t 
TS Fortaleza ren 2Q].wiruJd6 Con/ 3d6 Con); Buscar (l,;, 

mecanismo (eO 26). fucio.de mercado: 21.600 ~~. ~::~~~~~a +- Trampa de foso de boca@.ch;a: VD 9; mec ' . . . 
dón; reame manyal¡TS l\eLlejos (CD 25)~QQJk. 

¡caisla); blancos múltipkútodoslos blan,,-os en una zona de !0'x10~Busca 
-,cn 2fr1nyW@VDec;:mismo1C.lll$). Precio de mercader 49.500 po. 

I 
..Jti¡;m.~ fosruk..b.2ca ancha con estacas envenenadas: VD 9; me­

cánka;chsparador de locaüzaaoll~e manual; desacnvaclon por ce­
r.millra,.ocuha (Buscar [CD 25], Abrirg!rradura [CO 30D; TS Reflejos (CO 



20) evita; 70' de profundidad (zd6~' blancos m@iples(.todaslos 
blancos en una zona de 10Xt O'); estacas de poZQ(AI.q..:U!lc.uerps:u..cuerpo, 
ld4 estacas por blanco para .td.4+5...roás Ve.nf.DQ..Cada !loa). veneno (veneno 
de avispa gigante, TS forraJ.eza [Cn lS] resiste. ld6..Des/ td(i Des); Buscar 
(Cn 20); lnutilizar me.canisJuo.LCD 20).b'edQ de wermdo: 11.9.10 po. 

Trampa de nube inu:n~ dispositivo mágico.; disparador de pro .'-

lE
·dad (alamla}, rearme. automán,º, efecto de co.n.iuro (,llIbe mcenduma, m 

o njvel, 1$ R.eflejos[CD 22lmitadde.daño. =KiGLasalto durante 15 a 
uscar (Cn 33); Inutilizar mecal1is((lQ CCO 33). Cosle: 60,000 po, 4.S00 

t--

T r~~~a~i~:a~~~ante' yo In mecánica- disparador de localización; 
..I~rtnc automático; los mum:ul!-j.lUltan (16d6, aplasramiento); blancos 
múltiples (todos los bi3oc.os..en.J.W..a habilación de 10'Xl0~ ; inevimblej acti­
vación relardada (2...Ma1tQS)>-'ous..car (Cn 22); Jnutilizar mecanismo (CO 
20). Precio de mercado: 29.QQQ..P-Q-

t- 'IJ:aJ;;o.p.a de-Paredes..aplllS.t~: VD 10; mecánica; disparador de loca-

~
. . ; re.acme amomático; no hay tirada de ataque (ISd6, aplastamiento)' 

)J.wuiliz.ar mecanismo (CD 25). PrCClO de mercado: 25.U\ll.L¡104-
--Ir:ampa de consumiunergút: VD..1O; dispositivo mágico; disparndor vis 

(visión verdadera);.¡e¡wne aummático; Atq +8 de toque a dismncia; efecto de 
conjuro (consumir entrgi¡¡, mago de trnivel, TS Fonaleza [Cn 23] niega, 2d4 
niveles negativos durante 24 horas); Buscar (en 34); Inutilizar mecanismo 
(CD 34)" Con" 12HlOO po, 7"920 PX 

Trampa de jaula de fumn y conV002r menstruo Vil: VD tO¡ dispositivo m3gi­
COi disparador de prmdmidad (alanna); ~a.utomático; blancos múltiples 

. una trampa de jat4/a de filerw y una tQmpa d~jnlo VIl que con­
.aunhamaru1a); efecTO de conjuro(¡aula de filmo mago de 13."nive1); efec­

ro de conjuro (col1loOO1r nwnstmo VII, mago de 1 r njvel,ha.m¡¡mla): Buscar(Cn 
}, 1nutil.izarro~mo (CD 32). Coste;2H,OOO po, 7280 PX 
Nofa: en realidad esta trampa es una rrampa..de VD B que cre.a una jaula 
lena y una segunda trampa de vn 8 que canyan a UD bamarula en la 

a zona, Si ambas tienen éxito, elhamalula aparece en el jntetiorde la 
'",da de fuerur. Estos efe..CtOS son indepeDdie.nteu~sí. __ _ 

lDp-.u!eloso con est.a.cas envenenadas; ~ispara­
dor delo.calización; rearme manual; desacti'i3.ciÓll.-pQLC.en.a.dlUa.JKulta 
(BUS_CNrrO 251 Abrir cerraduras rCD 30DJ.'S..Re.flejo.s1cn 20) evjta' 50' dC-.4, 
profundidad12d6, caida); blancos múltiples (el primer blaoco en rada un 
de dos casillas de 5' adyacentes); estacas deJoso (Atq +10 cUex¡J<U:,,",:Ij)J,+ 
Id4 estacas por blanco par;1.1~5 más veneno cada una); veneno ('le 
de gusano púrpura, TS Fonak7.il.[CD 24] ruiste, ld6 Fuei2d6Jue)¡ B 
(CO 16); Inutilizar mecanisJnalCD 2.5.L..eru1o de mercaJoJ9.7oo po, 

'frampa de Iamenf.M.t la banshtt: YIllltdispositivo mágico; disparador de pro­
ximidad (IIlav.tU1~~(~_tQOjuro(lametJtod('laoomllft', ma­

gode 17:nive~[CD 23JJli<:¡¡a);hlrulCOS múlriples(h"", 17 cru.n<r.lS" 
Buscar(CD y} lm¡tjljztlrmecanismo(CP 34) (amI' Z6 500 po¡ 6.1.20 PX. 

E' MO QISEÑAR TRAMPAS -
trampas llevan mucho tiempo formando pane del arsenal del DM, pe-­
!Jl..l,W<1 aplicación asruta..deJa habilliiadArte (fabricación de trampas) 

s..Fh..ppdrán diseñar rrampas..W:ticas p;u:a,mejQrar las defensas de sus gua­
ridas y fortalezas. Si l.l.tlQ..d~ga,dores quiere hacer que su personaje di­
señe y consrruya...wliUIilWpa eo particular (y qui~es apoyar !illidea), pue-
des hacer que el~s.iga ~so descriro en esta sección. 

También RUC.¡;ks urilizar estas reglas pacuii~ñar las trampas que pla­
neas poner al paso de los des:pu:~ls, 

Trampas mecánicas: diseñar una rrampa mecánjQl es bastante mas sen­
cillo para un DM que para un personaje jugadQL..¡:!Q.[Qlte no tienes que proo-

(posreriormen(til..pue.de decidir cambiar o quitar algunos ele~ 
aumemanda..a disminuyendo el coste). Cuando el jugador y nl esté.is.de4 
acuerdo en qué elementos contiene la trampa, puedes I 
y de.-e:¡te nÚlOer.a..dedu.c.ir la en de las pruebas de Arte 

~
ampas) que el personaje.ci.cl2e...hac.eLPara collslnlirla, _ 
Trampas má~cas: aligualquelas t.rampas mec:inicas, no tienes que 

acer más que decidiLqllé elementos quieres y despuéuleterminar el 
j VD de la trampa reS11lranre Cycr tabla 3- 14). 

Tmmpas mágicas d,ietla4ilipjl:r P}s:si un personaje ju,gadoc.quiere dis~ 
~ construir una rramRlJllágica, debe tener la dore Fabricar objeto marnvi'J 
'¡lloso. Además, debe ser capaz de lanzar el conjuro..o CQ.OjJJ.rQs que..re.quitl'a 

la trampa, o si no¡ tene.t.la poSibilidad de contratar a.11D pNJ para qlle lafl: 
ce los conjuros por él (vec. 'PNJs lanzadores de conjm:m:.,.pág.J.OZl...C.uan­
do eljugad.w;..y rú estéis de acuerdo en qué conjuros y grros elementOS I 
cODliene.lurampa, p~ledes determinar el coste de los cpmponelJIes de la I 
misma y su VD. 

T~ 3- 13: M ODIFICADORES AL VD PARA TRAM PAS MECÁNICAS 'o ___ Modificad.Qr al VD 
CD paro Buscor 

15 o menos ~ __ 
25-29 +1 
30 6 más ----±2..-. 

CD paro Inutilizor mecanismo 
150 menos - 1 
25-29 +1 
306 más +2 

-iCD SQ/lIllción Reflejos (fosos u otros trompas con TS) 
15ómenos - 1 
16-24 
25·29 +1 
30ó mayor +2 

Bonificodor de otaque (Iaun¡ude otaque cuerpo a cuerpo ° o di~ 
+OÓ menos - 2 
+1 a +5 - 1 
+6a+14 
+1sa+19 
+20 a +24 

Do"oIE!"'" 
Daño medio 

-flasgos diversos 

+1 
+2 

+1 /7 puntos· 

+3 Activación retardada (1 asalto) 
ActivaclP.ru.etardada (2 asaltoOJ'ul_ ±±2L--o==_ 
Activación retardada (3 asaltos) +1 
Activación reru.dada (24 asaltos) - 1 

Ataque de toque 
Blancos múltiples 
Dispositivo alqulmico 
Estacas en un foso 
Uquido 

+1 
+1 (ó O si es inevitable) 
Nivel del conjuro cuyo efecto se imita 

+5 
Venerto yD del veneno usado (ver a continuación) 

Aceite de sangreverde +1 Ralz de terinav +5 
Bilis.J:1ui!a,gg6"o"-____ *6 Raíz sanguinaria +1 
Bruma de la demencia +4 Residuo de hoja de cativera +3 

¡fu,¡yjQs..:;oroarreros +6.-.Ycneno de arai'la Mediana _ _ +2 
Esencia de sombra +3 Veneno de avispa gigante +3 
Extracto deJQt9 negro +8 Veneno de ciempiés P"I~"'-_ll-~I 
Hiñito azul +1 Veneno de draco 

cuproe de restricciones COIl\O tea!¡za[ Ia:¡ Jltl.:Iebas de Arte (fabricación de Hoja roMa! +5 Veneno d::~~:~:6~~:I<...-:!-1 1 
.,.srampas) o tcner la cantidaclde.d~esad.a a ma1l9 .•• Suup.lemi!Jl1c elige Uq. cerebral de carroi'iero reptante +1 Veneno d púrpura 

QS elemcwQ.SJJ,W:..QlJi.eres qy.e..tenga y..añade.l0: ajustes a!iU Y".Q..qw:..eSQS...cle- +: Pasta de ra[z de vira~¡i. -+3 
¡m"",,",,,I<lJIl1I,,"WW'J.blíi..3=.1.3lpar.u;Q~l VD n6nna"I-C-__ Polvo de ungo! +3 Vomicalia 

vas IIJetáu!CijuJjscfilld¡u .por P}s: si un personaje jugador quier.e di- • Redondeul.m.llliiRk> d:J.DPS pró~mo--'redQDde.a b.ad.a .arriba sUa 010'''"-11 
tíllIlP.iJtlecánica (Y..Yíl.S..a...apoyar s.llidejl)....elp¡illllct.L_-t ... W""';t¡¡;ru:riloJ:lllJ:U"""lllú~s.)..Por ejemp~rnpa que causa 

paso qY..e.liwe que seguir el jugador es describirla. Asigna las caracte..rísti- ' e daño (Wli.l1Ledia de 9 puntos) se redondea a la baja a 7, 
cas apropiadas haciendQJos ajustes al coste de la trampa que esos....ek:t a 3d6 pY.CUoule daño (una media de 10'5) se 
memaue.quieren, y diIe al jugador cuánto le costará fabricar la framp~ Jedondea al alza ji 14 



VD de una trampa 
Para calcular el VD de un::! rramp,a...suma rodo.sJ.as..m.odifkadores al VD 
(ver tabla 3-13 para rrampa5...J)Jec;ánicas}Uab.1.a..3 14 para l'[3mpaunági­
cas) al VD básico para el tipQ.de rrampa. __ 

Trampa mecánica: cL'lO..básico paQ U.o;l trampa mecánic:a es O....SiJ 
VD final es O QJJleops añade rasgos hasta que WOQ!S un VD de 

~
",riO'. __ 

ampa m ágica: pnra lW,íl.Ltam.p;uk.dispositWJllágico, el VD ' 
~l. Sólo el conjuro de mayor nivebuilizad.oJJ1odifica el VD. 
r---D;tñQ...tO~o: si Ul13 rr3mpaJsea mecánica Q mágica) causa pé"".oa.w:.¡. 
I~:::S de golpe, calcub el daño medú:ule..wÜmpaclocon éxitO y redon-

valor. al múltiplo de 7 más próximo I Isa este valor para ajustar el 
-...YDdeJ.1 trampa, tal comos~en la tahla 3-13 Den la tabla 3-14. El 

daño por veneno y por estacas..W:. un foso no cuenta para este va lor, pero 
sí el daño por ín~ [vca.a, alto y el daño adicional por alaques mCuti­
pies. Por:.ejemplo, si uoa.1IiJJJJ2i.d~ Id4 dardos a cada blanco, el daño 

medio es la med.ia..delllljmero de dardos X la media deJ daño por dardo, 
d_.aciu..al n;l1iltipJo de 7 más próximo, es decir, 2'5 dardos X 2'5 pl -

I""= .... =¿t~'-"'''''''''s, que se redondea a 7. 
F.ara.llna rrampa;nágica, sólo se.apüca un modlikador al VD, sea el u·­

vel del conjuro d.f...Jm:d¡nás alto usado en la rrampa, o el valor medio de 
daño, lo que sea mayoI. 

Trampas múltiples: si una trampa son en realidad dos o más trampas 
conectadas que afeclan aproximadamenre la misma zona, delennina el 
VD de cada una por separado. 

Tmmpas m¡íllipJes clelxmdrenles: si lma.U3rowuiCo~nde del éxito de otra 

E
tocs, puedes evirar la segunda [rampa simpkwe.nte.no cayendo vícti­

e la ~ra), deben trararse co;no dos trampas separadas. 
Trompas /luílhples inde¡ltndiclIles: si dos...cun.á.s...tJ:a1JlPilS a.ctúan de mane­

dependiente.!esto es, ningtma depende del éxjro de la arra para acti,: 
t\'lII"se), utiliza sus VD par:! detenninar su NE combinado como sise tr.lta­
~de monstruos, de acuerdo con la tabla 3-1-Cpág 49) El NE resultante rt1 VD para las trampas combinadas. 

T¡BLA 1--)4: MODIFICADOJ!ES AL VD PARA TRAMPAS MÁGICAS 

.U," __ Modificador al VD'-__ _ 
Conjuro de nivel más alto + nivel del conjuro ó + lJ7 puntos de 

daño medio por asalto'" 3 
*Ver la nota de la tabla 3-13. 

Coste de una trampam.e¡;.ánica _ 
El coste básico de una .l:@lnpj..JJ1e~..59n 1.000 po ... Aplica todos los 
modificadores necesarios de la tabla..3::1.s dependiendo de los rasgos que 
hayas añadido para obrenerel modificadgr í11 coste básic.o. 

El coste f¡mwgilll.l a (cOsttJ~WÜco..modificado x VD) + costes ex­
Iras. El coste mínimo pílra una trampa mecánica es de (VD x tOO) po. 

Después demultipücar el coste básico modificid.o por el VD, añade el 

~:,~:Q,cualQyi" veneno o dispositivQ .1~uímiC9 que le hoyas inco_ 
. do. Sita trampa presenta alguno de estQS elementos y tiene rearme aY-

,. multiplica el cos.ll:.9~ vell.MQ...Q...IDspositivo alquímico por 20 
<Ua.~gurar un sllminis.~cuado. __ 
Trampas múltiples· si una trampa consta en realidad de dos o más 

¡rampas conectOHbs determina el precio de mercado para cada una por 
separado y sum~!~ ~pljca tanto a las trampas depen­
dientes comQ..il.J.¡ij¡ independientes (yer sección previa). 

Coste de una trampa de djsPQsjtjyQl1lág~i ... c>l.Q __ 
Crear una trampa de dispositivo llliÍ~clle.llíl9.W...y~qy,¡ere los 
servicios de un lanzador de conjuros La rabia 3 16 resyrnG la jnfonna­
~j6n de coste pata las tr.lmp~ágico, Si la trampa usa mas 

IJ...mniuro (POr ejemp~n cQ.nLuro como disparado~o ~ual 
I"" .... "-'== .......... ~.rincipa!) el constructor .d.e~ar por 

~:~~~::~.~_q~u~e;,e:s~gr=atuito a no ser q~le deba ser lanzado por un 
1 I 
I los ~li tabla 3-16 suponen que el constructor está lanzando 
los conjyros necesarios .... .2.Jal vez que algún Q[ro PJ le está proporcion4 
do 1000000000~graris). Si has contratado un PN J lanzador de conjuros pa:.t 

TABLA 3=.1 5" MOQ.LEJ.CADORES AL COSTE PARA TRAMPAS MECÁ 
Rasgo ___ _ 

Tipo de disparador 
lpc,aJizac.lóO- __ 

t
PrO)(imidad 
Contacto 
Contacto (unido) 
Temporal 

Tipo de reorme 
+-:Sin rearme 

Por reparación 
Manual 
Automático 

Tipo de @sQwvación 
Cerradura 
Interruptor oculto 

t
cerradura oculta 

poro BUicar 
19 o menos 
20 
21 o más 

Modificador al VD 

+1.000 po 

-100 po 
±l 000 po 

+500 po (ó O si se utiliza con un disparador temporal) 

+100 po (Abrir cerraduras CD 30) 

+200 po (Buscar CD 25) 
+300 (Abrir cerraduras CD 30, Buscar CD 25) 

-100 po X (20-CD) 

+200 po X (CD - 20) 
CD poro Inuti/izor mecanismo 

19 o menos -100 po X {20· CDJ 
20 
21 o más +200 po X (CD ·20) 

CD salva~.wr.J Reflejos (foso; u.. otras trampas con~LTS~IL _ _____ --,-~ 
19 o menos -100 po x {20· CDl 

+ 20 
210 más +200 po x (CD - 20) 

Bonificador.de oloque (!cqmpa de otoque cuerpo a cuerpo o q distDncia 
+9 o menos -100 po X (10 - bonificador) 
+10 
+ 11 o más +200 po X (bonificador - 10) 

Bonificador de daño 
rndice de fuerza alto +100 X bonificador (má)( +4) 

(trampa de ataque a distancia) 
Bonificador por +100 X bonificador (má)( +8) _____ _ 

Fuerza alta (trampa de ataque c/c) 
Rosgos diversos 

Inev¡table + UXXl po 

Veneno Precio del veneno usado* (ver tabla 8-3, pág. 299) 

Disp~vo alqulmico .h~j~ e.ltv1anua/ de/jugador} 
*Multiplic.i...dcoste por 20 silLl:amRAJicDe ~rme automático. 

fa hacerlQ ... cOJ1su!ra In labia 7-8: bienes y servicios, en el Mm!Ual del juga­
dor, p~co~es. 

Las rrampas de dispositivo mágico requieren para su conStrUcción de 
un día potuda 500 po de coste. 

TABLA 3-16: MODIFICADORES PE CO...llE PARA TRAMPAS DE 

OISPOSITIV..Q..MÁGICO 
Rasgo ___ _ __ _ 

Conjuro de alarma usado 
en disparador 

TrJ'l..J1JmumuSL 
Cada conjuro usado en la trampa +50 po x nivel del lanzador x nivel del 

Componentes matelial.ll-. 
Componentes de PX 

+Trompa de rearme puwmlhico 

conjuro. +4 PX X nivel de lanzador x 

nivel del conjuro 
+ coste de los compontlllfi.rm¡.,;ai<;y 
+ total de componentes de PX x 5 po 

Cada conjuro usado en la trampa +500 po x nivel del lanzador x nivel del 

Componentes materiales 

Componentes de PX 

conjuro. +40 PX x nivel de lanzador x 
nivel del conjuro 
+ coste de todos los componentes 
JTl~riales x 100 po 
+ total de componentes de PX x 500 po 



Coste de una trampa de cOUj,JIIJCLOOU-_______ _ 
Una ¡rampa de conjuro tiene COSte..só!o si el consttuctOLd.e.b.e...contratar a 
un PNJ lanzador de conjutos para que la l.anc.e...Cons1 lita la rabia Z=8: bie­
nes y servicios, en el Mam¿aLdeJ jugiUlor, para cstouosres. 

CD de Arte paratramp.a5JIlecánicas _ 

~
. Una vez que sabes el V.D de una..IIa1Upa que unE1 quiera diseñar y co 

. ,determina la CD de tu:tejJabricac.ióll....de..aonas) consulrand 
Wa y modificadores que se dan a continuación. 

/---
VD de la trampa CD base..de.Arte (fabricación de trampas) 

20 t '-3 
.H 

7·10 

25 

30 

Modificador a la CD de Arte 

t'0mponentes adicionales (fabricación de trampas) 

~~sparador de proximidad +5 j t-earolcAUlo.roáti.CO- +5 

Realizar las p:z:u.ebas. para deterrnmar cuánto progresa cada semana 
un personaje al construir una trampa, éste realiza una prueba de Arte (fa­
bricación de arm as). El Manual del jugador conriene detalles sobre las 
pruebas de Arte y las circunstancias que pueden afecrarlas. 

, 

unge.o.n..habitado es en sí mismo todo lIn ecosistema. Las criaturas 
que viven en él necesitan comida, agua, aire que...resp.irar, y dormir igual 

ue las crianuas...de.los bosques, sin olvidar. que los depredjldores necesi:. 
pan cazar. 
~ Las criaturas que viven en un dungeon deben..pod.e..unoyerse por éL 
tLas puertas cerradas con Uavc o las que sólo se..p.ueden abrjr con manos 
¡pueden evitar que las maruras obtengan agua ~ida. 
_ Cansideta..esros. puntos .cuando diseñes..axenQ.J.mS...q.utUPJicr.es. que se­
an verosímiles para tuS jugadores. Si el entorno por sí mismQ.DO tiene 
consistencia...d.urante la avenmra los jugada.res..n~decisi.o-........ 
nes basadas en el razonamiento nomlal. Por ejemplo, si un persona=a 
encuentra un estanque de agua potable en un dungeon, puedu.u 
que es muy probable que las criaturas que viven allí acudirán a meu 
ese lugar. Por lo lanto, puede..esp¡;;:rat una.emboscada por parte de ~ 
tipo de criarura que habite alli...1:lay pequeños defeclOs que afectan a la ló­
gica de un dungeoQy que desttuy.en cualquier posibilidad de reaüsmo, 
como por..ejemplo...q.uc..todas las..p.u.eo..as..es.tén cerradas con llave cuando 
en el dungeoruubitan...muchas .. criamras. 

ANIMALES DE DUNG ON 
todolo...ques ive en un dungeon es l ID monsmlO. Hay orras cnaruras 

que.habitan en estos oscuros laberinto5. _ 
Jt.hQS que se arrastra.n;..c.n los huecos oscuros de los dungeons hay 

eC1QS, arañas, larvas y.gusanQS de todo...tilto . ...No representan una ame­
naza real, pero sÍlVen..de....a.l.immr.o.a los depredadores y carroñeros y éstos 
sí que dan proble.ma.s.al.os..a.venrurero..s. 

Ratas: las raras.son..u.o.a..pan.e..muyJmportante de la ecología de un duno 

geon. Estos bichos_omnipresente<¡ son la alimentación básica de muchos de­
predadores y carroñeros. En.plagas...e.no.nnes,.5e convierten en una amenaza. 

Murciélagos: al igual que..las.ratasjos.m.urcjélagos se enCuentran en 
cualquier dungeon en el que entr.e..a.ire..de.lext.erior..AlUlQUC-no son real· 
mente peügrosos, una multitud de ellos vcl.anda...puede oscuroc.er la vi­

sión y complicadas accio.ues..delQs..quc exploran un dllngeon concretao 

~:---... ,~ -;luj maJes:.cria.nu:a.s..pequeñas.c.oma.los lejones a.buro.ues, o los 
d.e.a O.lD.llÚ!,QrQS, como los. 0505 o los go..tilas, pueden pasar. roda su 

. da (o al meno~r parte) en urunundo suhrerr.ínco llen.o..d..e..-
dungeo.ns...Y-'<lY.emas. Los depredadores como los tigres, lobos y las.ser· 
picotes persiguen a sus..YÍctimas hasta los dungeons y luego se qU~ 
en cllos..pasando a formar parte de su ecología. Los exploradores de 101 

-~ 

dungeons....m.ás...profun.dos nos han mido hisrorias de cavemas c 
muy p.ro.fu.udas donde había bandadas de pájaros volando. Por supuesto, 
[a.mbi.én.b.a~yos .subterráneos, lagos e incluso mares lJenowUJlOlJ+ 
tipo de peces..mamiferos y reptiles acuáticos. 

+-:- A través de generacionesJos.animales de los dungeons han desamilla· 
-fdo la visión en la oso.u:idad pan poder sobrevivir. Se han adaptado a su en· 

ttomo y ahora pueden pmsperar..enJos cOlumes oscuros..cle.cavernas y pa· 
sadi7..os. Comen moho • .ha.o.gas..o..se comen 105 unos a los otros . .Debido ala 
carencia de luz solar, muchas..criaruras se han vuelto blancas, mientras q~ r rras se han vueho oscuras..pa.rn podcr esconderse en la oscll!idad J 

limos, mohos y hongos I 

En un dungeon oscuro y húmedo, prosperan loslirnDs y los hongos. 
Aunque..algull.as plamas y hongos son monsrruas..(coosulra el MalluaUq 
monst~osJimos, el moho y los hongos so.n..s.e..rcs..nonna1cs e.in.ck.J 
cuos, algunas variedades suponeD encuentros muy peligrosos....E.tuefe· 

Ea a los conjuros y a otros efectos especiales, rodos los I;mos mohos y 
gos se tratan como si fueran plantas. Al igual que en las trampas, los . 

. os y los mohos más_p.e.l.igrosos tienen \C.D y 105 personajes ganan ex,.. 
riencia por los encuent:ros con ellos. 
Una capa fina y brillaur.e...de..lo.drt.orgán.i.c<u:uhre..casLrodoJo...que..está..¡ 

mucho tiempo en.la humedad y.la..oscuridad-Este.tipa.d.e.limo, aunque., 
pueda ser repulsivo, no es peli.gros.o~ 

Los hongos..y: eLmoho florecen en los lugares OSPlros fríos y húme- . 
dos. Mientras que muchos son tan i.l1o[ensivps como el limu..común,. 
otros SOlLIlluy peligrosos. En muchos dungeo!ls se Plleden CDconttarse- , 

-I::~ ~~~:;;:~=::t~::no:~f:,~s;~:;S;~;;:~~=:J 
mesllbles (aunque t.engan un aspecto o un saboI..ll:ra::~ 

Limo verde (VD 4)· esra criarura de dungeon es . ·0 
grosa de limo noonaLIodolo que entre en contacto con ellimo.Yer.de...r 
sea carne, cualquier...s.ustaoci.a orgánica o incluso el metal, s.erá de'i 
por él De un color verd.c..fosforesccnte, hl"U11eclo y muy pegajoso, está 
los suelos, en paredes y techos en forma de masas viscosas, dQllde.s~ re­
produciendo a medida que consume materia orgánica. Cuando derecta 
movimiento (por lo tamo, poSible comida), baja de las paredc.5...-

Una casilla de 5' de limo verde causa la pérdida.temporald.e...1.d6 puno 
tos de ConstinlCión mientras está devorandQ came~n el primer asalro 
de ContaclO, se puede qui tar (kunejous..arra.ncaLO..desrtll1r aqueUo a lo 
que se ha pegado), pero después..d.e.beJier..c.ongelado. quemado o conado 
de raíz (aplicando rambien.e1 daño a su.láctim.a). ELfrio o el caJor extre­
mo, laluz del sol o un conjum.dem.l11Hl1/e.r:medad destruyen una masa de 
lima. verd.e..Conrra la madera .. Q ... d .lllctal eUimo verde hace 2d6 de pun ... 
tos..de daño po.r..asalto e.ign.oxala.dure.z.a...del..m.e.tal! pero no la de lamade­
ra) y no~ec[a..a la piedra. 

Los enanos consideran que el limo verde.es uno de los peligros más 
dañinos para la minería y las construcciones subterráneas. Tienen sus 
propios m.é.tudos que, como eUos dke.n,..son muy minuciosos, para que­
mar las áreas infestadas. ~S i no lo..ha.c.e.s...b.icn, esa cosa volver:í ~, afirman. 

Moho amarillo (VD 6): si es molestado, una casilla de 5' de este 
moho estalla..en una nube de.csporas.lre.lle.Dosas. Todos los que estén a 
l O' de éLdebenpasaLunJS de.Foualez.a.(CD 15) o pierden td6 puntos 
de COllS.liru.c.i.ó n I In mjouro..deSPllés debe pasarse un segundo TS de 
Fonaleza (CDJ5), inc1uso-Quienes..pasaron el primero, para evitar pero 
de.r..2d.6..lluntos..más. El fuego lo de.s.n:u.ye, y la luz del sol le hace..enttar 
en sopor. 

Moho marrón (en 2): este .. nlOho se alimenta de calor, eJítra.f.é.n.dol 
de (odolo queje rodea.....Generalmente aparece en masas de S' tle.tlllUllJ"l 

rro y en sus alrededClIes..la.tCDlperarura siempre es fríaa __ ::'~::~~j 
de él tt.ciben.3d6.de..dañ.QJlO leral por frio. Un fuego a u 

tbace..Q.U.e...insta otáoeamente..d.oble su tamaño . .E.Ldaiic...IlO-U1lQ,~UllJ:t..eJ~ 
del conj!lro crulO de.frio.lo destruye in~aotá.ne.amcCJlu:. ______ -+ 

Hongo fQsfoI.csce.nte..(sjn VD): estos extraüo.s.hongos..subterráne. 

t;j"; ;~ g;;;pº'--'lu"-PJlI-OC<ruu:husros achapan:ado.s..Los drow los culti-
~ar;u:omet.y pa.rajlum~ar. Dan lm~ luz d: un color violeta que ilu· 

_a....A ___ S y los pasadlZOS s..ubt.err.ineos Igual que lo hace una vela. 
Algúnra~daw.d.el hongo iluminajgual que una antorcha. 



ERRANT.f5..,;:-_ -_~-:----,--
Mientras los avenmreros exploran UD dungeonJaluz de...susJinrernas 
atrae la atención de bambríe.nras comadr.ejaSJ:euibl.es...que...'üUU ver si 
pueden encontrar algo tierno. y jugoso que...CQUlcr. En OI;raS ocasiones, un 
carroñero reprante los. encuentra y los sigue..sin que le vean; cuando oi ! 
ruido de combate, se.an:a.sl:t.a.tlLdesde atrás e inrenraci.hacerse con cLcu -

Fnd~ algti" pmen'je "ído..Ell.P'" ~'<Pedíción, eigrupo " eneue"", 
no grupo de aventu.t:eI:os....Silo.s dos...grup.os..pucden trabajar jun.tQS 

podrán intercambiar infonnación vital, o.bjctos valiosos e incluso es '­
~qlleJleguen a trabajar juntos. S.in.embargo,..eLencuentro fácilrnentu 
tPu.ecle transfonnar en una pelea desa.g:xadable.los monStruos errantes (O­

tmo-ésros añaden incertidumb.te..y ac.dó,n.a.bs~avenruras cnlos dungeons. 

Olll·aoas de monstruo e.a:ante 
A medida que los a\;e,uturtros exploran un dungeon, ve haciendo tiradas 

de monstruos errantes para..ver..si se encuenrran con alguno. Usa estas 00-
fÚs paraañadir..ekmentoslmprededble.s a un dungeon O para animar a los 

wnajes.a.romtenerse en mevimiente y evitae que h'gan ruides. La ~~q 
¡m"",gxatla .. ~,",uándo debes OOr los monstruos errantes es 

ue debes decidir tú. Como regla general, hay un 10% de posibilidades d 
que aparezca ,In IUQOSln!P errante cuando se cumplan cierras condiciones. 

CI/ando ¡la pamdo 101 tiempo drtermitu¡do: hacer un tirada por hora es tí­
pico. Puedes tirar muchas veces más si es una 7..Ona muy poblada, y hasta 
una vez cada 10 minutos. Si no Uevas un conrrol del tiempo transcurrido 
en un dungeoll y no estás dispuesto a empezar ahora, simplemente haz 
una tirada cada vez que hagan algo que dure...mumo rato (como pasarse 

~
¡ Qminuros buscando puertas secretas en unaJlabitac.ión). 

Cuatld.oJru personajes hacen nlido: romp.et 11lla plwm n_p.articipar de un 
ombate son cosas que hacen ruido. Romper..uoa ¡¿uena y seguidamente en­

f¡ablar combate s6l.o..cuenta una vez a la.heua.de baret n ,jdp •. po¡.!QJaoro sólp 

pe hace LUla timda de encuentro. Entablar una dis¡ru.r.a..cuidosa •. golpear una 
~s(.arua, o subir y bajar escaleras corriendo y c:ou.t~po~encima, son 
,QIra.s acciones susceptibles a que se haga una rirada..de...m.Q.l.lS.tIQS errantes, 
lo An;as de mucho tránsito: decidir qué zonas se puedm conside.tat..de muo 
~dm.ttánsi1o..es cosa tuya. Puedes tirar cada ve.z..quclo.s..p¡:!IsQJlAjes..eJltren en 
un corredm:..largo a condición de que sea unlugar doudcJas..oianu:as pue­
danmovetsf> Bcilmente y por lo tantO sea uuazo.na.dCJIánsiro...O.tras.áre.as. 
como los e.stanques de agua potable, pueden atraer a mucb<iS...c.rianu:as 

Áreas despejadas: si los PJs despejan una parte del dungeon.,.pw:J:IfS.'""q­
pot encuentros con monstruos errantes cuando viajan de una wnue.s­
pejada a una que no lo esté....Pe.spués de mdo, las criaturas tienden a QO.!­

par zonas vacías y a redamar.paca sUugare.s abandonados. 
Cuot!do se mle de un dlmgeon: aUnQ.IJt estás en tu derecho de hacer rira­

das de enClJJmll"o.s..c.Qll . .monsll:Ups .e.ttalll.C.S..c.uando el grupo está saliendo 
del dungeon, pue.des.l1o hacedo...Generalmeme, cuando los personajes 
van camino de la Sl(per.fki~suelen.i.r...deptisa y lo más segurQes que usen 
la misma nlta..pox la que han entrado, porlQ tauW es r3.wnable creer que 

I ",l¡'';'no:ro,<k.eneu"",,,o,· con monstr.u.~~erá mucho menor. 
le,: jug,,'m·es saben que sus p.ersooajes podrían tener que en­

¡m"":""ca"l,,,n encuent1"Q.t:.¡(tra en s.lLcami.oo a casa, serán más propen· 
po:; ",,,,,,m',,,, con la cJo.:pktrac.ión antes delQJ1Qnual, cuando crean que ya 
sólo tienen energía pax~eutro más; lP que les volverá mucho más 
cautelosos de lo qJJe seda deseabkRWl rodos. 

Iln,cu"nltrc1s con..moostolos 
En un dungeon grande y aleatorio puedes_usar las rabIas de monstruos 
aleatorios (páginas 79 3 81) para derennjnar qué.mo.o.s.t.o.lQS...)Lagan por él 
Vuelve a rirar si la ctiatura es estátkaJUlD es.fre.c.ucDt~gue.por un 
dungeon. En dungeons espf;iciales Q pequeños. p.u.edes hacerte O¡ propia 

tJabla de encuentros aleatQrios. _ _ __ 

una .. t:abl1 de .e.Qcue.nt.t:Os 

H"";¡ecn¡",,,,":.<Juos .. for si hay un valor en la tabla que es: "Es-

I ~~:~:::",:;rc~~~:::'!~ puede refe~ escorpióq en ~ 
. en.el dungcoll en vez de referirse a un escorpión al azar que 

fO~la gran p.pblación de escorpiones similares. De esta~ 
nera...s.Llos personajes maran al escorpión, no volverán a enconrrársel01 

RESU.M.ElLD.E....MJlIRUOS ERRAN TES ~ 
Posibilicla.d ~n.cuentro con un monstruo errante = 10% 

Haz una tirada d% en las siguientes circunstancias: 
!-ÚIda h.QI:a queJo.s..per:sonajes estén en un dungeon. 

f 
. Cuando los personajes hagan ruido. 
• En áreas con r.:nucho..t.r.á.o.sitQ_ 

Puedes decidir agregar u omitir tiros en las siguientes circunstancias. 
• En áreas despejadas __ _ , 

• Cuando los personajes estén saliendo del dungeon. r 
lias criahlras de una tabla hecha a medida seguram~~drán..s.us gua· ~ 

ridas marcadas en eLmapa"del dungeon; por lo tantQ.sUos person:!j,e.s.m~ 
tan a una criatura mientras ésra deambula, luegQeDConu.arán.xada.su 
guarida...DeJgual manera, aquellas criaturas a las.que..s.e...mate..en su.gua.rl:f 
da no se..enconnarán circulando por el dlU"lgeQnn-C ___ :-_-:---l-:-_~ 

Del mismo modo que puedes inventarte los habitames de una..habita-

fª
. ' :n de un dungeon en vez de determinarlos aleatoriamente, p.u.e.des.io­

tane monstruos errantes específicos. ÉstoS pueden ser monstruos que 
:scapado con aru.Wo.tidad.de las mano~e los PJs (o quizá sean los EJs+ 

uienes han escapado de ellos). Pox supuesto que en vez de usar el con­
cepro de monSITllO errante>-puedes..usar..eLde....ru::QDlec;i.ruientos...alearQJjos.~ 
los personajes pueden oír a 10Jej.o.s..e1 so.oidade...u.u.combate. un roce que

l les puede ponet.J!ll alena, o c~e en pbje.to..d.e...l.lnaJUXttañass .fiuc­
ruantes aurasJll.ágicas en vez...de enc.QUtr.ars..e CaD 110 monstruQ errante. 

TesoroJie los mOJlsJ:ruos errantes, ________ _ 
Los monstruos errantes, después de todo, no tienen taptos teSOrQS como 

flos que son enco.nt:mdPs_en sus guaridas. Cua.ndo...se..e.uuenrran PNIs 
mo "monstmos e)"fantes".Jo que llevan encima es:..s..u tes.o.tQ . ..Los .lUQIlS­

tmos errantes inteligemes..pueden llevar encima (5O%..ck..ppsib,u· "'"'"''"4 
U11 tesoro del wism.Cl..Di'i.eJ...que el nivel del dungeon. Lorunonstruos..qu 
no son inteügentes..no tie.n.~.ll tesoro. La guarida de una com.adrej~ t 
ble puede estar llena de basura y de todos los objeros vaüQsos..dc las.. 
ruras que ha matado, pero no cargará con ellos. 

Dado que los monstruos erranres tiene menos tesoro q)!e loS mons· 
truos que están en sus guaridas, generalmente los p;ersonaje.s.inlenra.rán 
reducir los encuentros con éstos. 

DlINGEQNS7\tlj\TORJOS 
Esta sección te mostra~mo generar dungeQ1ls de manera aleatoria, 
desdela..ptimera puena h.a~ta...la..g:om.~ja...y el inmenso tesoro que 
tien.e acl1.tllJ.llado en el uiv..cl.más...pm.6,mdp y peligroso del dungeon. 

NIVELDEL DUN(:;EON 
Alguno.s.siu.ugeQllS son niveles o pisos, uno debajo de otro, donde los ni­
veJes mis..p.eligrosos son los que se enCLlentran a más profundidad y los 
más se~tán cerca de la supe~ara eSte ripo de dungeons, el ni· 
vel más cercano a la superficie Iwedu el!." nivel (NE 1) Y cada nivel 
inferior puede ser de un nivellk..W.w.ge.o.o..superior (e! segundo hacia 
abajos:eria de..2.o nivel, el tercero. de 3" nivel y así con e! resto). 

El t.fuuipo ''nj,yet...porJo que resp.ecta.a los dlmgeons, es tma medida 
de lo..}lcligro.a.os..qqe scm Gencra1m.e.n.tt...u.n grupo de aventureros irá de 
ave.oturas pocáreas cuyo.niYc1 sea.eqtlivalente al del grupo (aunque los 
grl,ijtQ.S..J:Qás grandes pueden enfr~e a 7..Qnas mas difíciles...yJos gnl­
pos más pequeños necesitan áreas más fáciles). 

EL MAeA y LA CLAVE 1 
Cuand~r;;idMio...eLuivel del dungeon (o la parre:, rl¡J:.E<JP·J L.QMUtil)<>;'-j 
creada. si tiene múlriples niveles), dibuja el mapa en pap.elm¡J¡mewdo ( 

t en paJ>lli;u¡¡¡j¡j¡;¡¡J;:¡;\¡¡".Lre ""-,,,<jer). Dete""U¡¡: <Ómo.",.n.cl..suclo-)<la,. 
paredes principales (de.JJl.alDpom:ria...f.x.~ en roca yiya CfU1f::rJliUl"'1f­

t ::3l e.tc.) a.h.Y.f.z queJibyjas el mapa,Jiue deb.c.mP.swJ:.laWbitaciooes. 
pasmos y las pqertas Si estás.p;e.osando en ha~ungeon desorde­

~en~mfa1rwande (casi sin fmal), no necesitas hacer un mapa. 
~au..ne.cesirar una hoja .a.parte en la que estará la clave, que es 

donde.anmarás..lo;:nás importante deldungeon. 



TABLA 3-17: TIPOS DE pUEIUAS ..... A"'LJoEaAT.cOUJ<RllIO"-S"-____ _ 

d% Tipo (CO para romperla) 

01·08 

09 
1()'23 

2' 
25·29 

ffi~5 
.Jb­
p7-4' 
~ 
46·49 

SO 
51·55 
56 

~S7·64 

t:~ 
t~·69 

71 
72 
]]·75 

76 
77·79 

ao 

~ ta3.as 
,$6 
fa7·a9 
~O 

t91 .93 

De madera, normal, abierta 

De madera, nor.ma.l. abierta y cQllJr!mpa 
De madera, normal, atascada (13) 

De ro.adera..llQ[.mal.ilascada (13) y co.n..trampa 
De madera, normal, con llave (15) 

De madera. normal....c.o.ll.llaye_{1.s) ~ ~.curampa 
De madera, buena, abierta 

De..madera. buena...abierta y con trampa 

De madera, buena, atascada (18) 

De madera, buena iltascada (l8) y con trampa 

De madera, buena, con llave (18) 

De madera, buena, c;gnJlave (18) y con trampa 
De madera, recia, abierta 

De madera, reQ¡"a.hierta...y <;,en trampa 

De madera, recia, atascada (21) 

D~made(a, recia, atascada (21) y con trampa 

De madera, recia, con llave (25) 

De madera. recia. con llave (25) y con trampa 

De piedra, abierta 
De piedra, abierta y con trampa 

De piedra, alascada (28) 

De piedra, alascada (28) y con trampa 
De piedra, cerrada con llave {28} 

De piedra. cerrada con llave (28) y CQL] triOlpa 

De hierro, abierta 
~e...bierro, abierta y con tramp'-' ______ -, 

De hierro. atascada (28) 
De hilUm. atascada (28) y con Irwp'-' _____ .,..., 

De hierro, cerrada con llave (28) 

De hierro, cerrada con llave (28) y con trampP.' __ _ 
Puerta deslizante hacia un lado (no se abre normalmente). Tira 

otra vez el tipo (ignora 2:91). Añade un +1 a la CO para romperla. 

.24.:96 ~a deslizante.b.acia abajo (n.o sf..aJm: .. DJ1Wl.aJ..awu.e.)Jira otra 
-yez el tipo (ignora 2:91 l. Añade un +1 a la Co..¡;w:¡uQJIlperla. 

Puerta deslizante hacia arriba (no se abre normalmente). 97·99 

Tira otra vez el tipo (ignora 2:91). Añade un +2 a la CD parad 
romperla. 

100 Puerta reforzada mjgicamente. Tira otra vez el tipo (ignora 

CD para romperl;u-s..JO para madera y 40 para..ojedra o hierr 

Con trampa: vuelve a tira(en ra..t~bla 3-1.9.: trampas aleatorias de VD 1·3, en 

la tabla 3- 20: trampas de VD 4·6, o~la...tabla 3- 21: trampas de VD 7·10. 

para det~tw.ale.za de...l.s..uamra..después consylta la 

descripción deJ¡¡ trampa en las pjgirus 70·74. 

PrimerQJ::rea las partes especiales. Ésras .. p..lIede er habitaciones con 
.."..l.Q.s flJ.onstr.lWS..Y los tesoros que te gus~1l:lKi.das trampas, extrañas 

~~~:~son" con eSlanqu" mágicos o waruas encantadas, misterios y 
. , o cualquier oll;a ~a inusualque quieras introducir. Cu:mdo 

• YCl.llCS el contenido d.c..uua.h.abíración...d.e.sc:.ríbelo en la clave, dale un 
número y sima el núlllW). ewrwpa paJa q~le te indique dónde se V3 a 
encontrar lo desca-ito...b.ra.determjoar qué tipo de puerta 10 puertas) 
tiene una habitació.n...PJ,l.edes. tiJ:aLun d% y mirar la tabla 3-17: tipos de 
puertas aleat.oQQs. o simplemente elegir uc. tipo de puerta de entre las 
de la lista. 

Lo sigujente que debes hacer es termi IJa( de llenar el «:stQ del dunge­

on, decidiendo qué irá en cada habit~n. o...de.retwinándolo aleatoria­
mente con la tabla 3- 18: cO.Dtenido aleamrio de...w..h.a~t...Los re­

sultados que saques le irá.u.J:.U.yjaW_a QIDlS tablas..J.in~omo en f'';' capilul",_ -ut!des tirar con al)t~r c.~e ir anotandQJQs ~suha-~ 

os...enJa d~Q..si11.1plemente ve haciéndolo a medida que juegues. Si 
u.ie.tes~~s.jugí1Lcon un mapun,blanco ejr tirando ~ 

rivo alas R.,l@"Ia!;y10scontenidosdelas habitaciones a medida que los 

perwnai=an-explorando, una habiración cada ve~ i 

ENCtJENTRQS:ALEATORJOS EN 
.Esta...s.c.~i.óu.te enseña cómo generar encuentros aleatorios, m,isc:QIl''''::'¡ 
lamente eocmmtto~ dungeons. Puedes utilizar estas '''''.'""m¡",,+ 
mente com.o un:Uisra..d.eJa que escoges los encuentros para ponOUCOJ:.4 

Las tablas de en.cuentros en dlll,lgeons que se dan aqtÚ ofrecen una 
mplia variedad de PQSib.ili.dadfs...p.~ aun así repres~tan sólo una pe-t"ngeon. -

~ queiia fracción de las criatl1rns Cy combinaciones de criatJJ..taS,) que podrí. 
an fomlar parte de tlll...e..n.c.ue.ntro apropiado para un.nivel coocretQd~ 

-rro de un dungeon. U..s.ao..c.iD.las reglas sobre VD y NI !'yer pág...iB).~ 
.. diseñar ms propios encuentros para complemen~p.l,aur.;Uos...d~ 

las tablas. 

Cómo usadas tablas 
Para geJlel:llL1.JJl..Cocuentro aleatorio de un dungepn sjglle estos pasos· I 

1. Determina el nivel del dungeon (consulta más a.bajQl.~1 

. Tira un d% y consulta la tabla 4-13: tabla maestra de encuentros ale-
f!"lS gene", un encu,mro. 

'os, para ver cn.quLt.a.b.la de encu.~u:os en dungeons debes riraLr 
3. Tira en la [abla apropjada de encuent¡.os en dungeons (desde t." ni· 

I vel hasta 20." nivel) p'l1:a..xet qué...s:ri.awr.as a~en ... el e.JlQ.JiU.ltJoA 
algunos casos, eSJa.ri.rada puede..b.acen.ui.ra.ukJ.:wexa...en la.tabla.deLoi:., 
ve! superior o.iDÍe.tior al que re encuentras. 

4. Consulm cl..M:wua! de luawlnlO$. (o en alg11DPS caros el ca;útu.lo.-1de 
este libro sLel encuentro es CQn.uoo o más PNIs) para enccmu:a.t..las esta­
dísticas yotr<t informacwn a¡;;erca de la criat1!p! Q criaDms del encuentro 

Us~ el aparrado 'Tesoro' de la descripción ~~ n1ODS01!Q para df;te.rlllioa~ 
.,¡cuanro resaco pue~r el encuentro (51 ne~D~fk_) ________ +1 

I 

Esta sección te pNRP..t.cJ.QD..3....Unos cuan ros ejemplos de CÓ.\llP crC.3 
cripciones de las áreas~~cuentro, que pueden ser más (Q..lDj!J)ost d 
lladas que las notas que tú utilizas, pero en todo caso te proporQ.Ot;t.aJJ...!ID3 
idea de lo que necesitas tener anorado para tener una avenOlra Ijsta para.. 
jugar . .Las anoraciones en cursiva te explican cómo usareLroapa.de..du.o.ge-

TABLA 3·18: CONTENIDO ALEATORIO DE LAS tlABrTACrONES 

d% Contenido 

01·18 Monstruo 
19·44 Monstruo y mQ.biliª~[~jQ'-____ . 

45 Monstruo y tesoro escondido 
46 -Monstruo y trampJl.' ___ _ 

47 Monstruo, mobiliario y tesoro escondido 

48 Mon~struo, mobiliario y trampa 

49 Monstruo, tesoro escondido y trampa 
50 _ Monstruo. mobiliario, tesoro escondido y trampa 

51·76 Mobiliario 
77 Mobiliario y tesoro escondido _ 

78 Mobiliario y trampa 

79 M..o.biliario, tesoro escondidg y tCilr:llpa 
80 Tesoro escondido 

81 Tesorllls~did.Q.y t("um~Q~' __ _ 

82 Trampa 

83:1.00- Nad~ 
Rasgos: tira ld4 rasgos secundarios en la tabla 3-12: rasgos y mobjliario 

secundarios (01-40), ld4 rasgos principales en la tabla 3-11:Jasg><>'1-_-t 
mobiliaLi.o..principales (!1-80), o en las dos (81·100). 

Tesoro es~jr~par:i..Ql;Uener un tesoro del nivel del dung""l<Jl.Iil.lal .... ~ 

3-5: ~soros.. Ci1:nmJ.mente el tesoro está escondido de un..i!. "::~~::~ 
+ requiere yna prueb;ule BuscaL(CD 20 + nivel del du.og~"pj 

Monsw.!9· tire en la tabla dun.~Q.Ule..d.uage..on (yer iI continua ' 

1 
para el flive l ªRLopiado de dungeon. Las criaturas qu~án..en 

_ hilbitilciones egn trampas puttd.e.n..~nocer o no.la.Urimpas que hay. 

ra.mp~ tira..en la tablaJ-1 9: trampas aleatorias de VD 1·1, tabla 3-20: 

t-law¡¡~Ai<:ot<m. ... ~'lQ. 4-6, o erUa tabla 3-21: trampas aleatorias de VD 

]·10, 9 io~nt;a..UlliLQUe se corresponda con el contenido de la habitación. 



E~cUENTROS DE DUNGEON DE 1.u NIVel 
.t--d% Encuentro 

01-03 1d3 ciempiés monstruosos Medianos 
(sabandija) 

()4.(}8 ld4 ratas terribles 
09-10 

11·13 

,. 14-16 

1d4 escarabajos de fuego gigantes 
(sabandija) 
ld3 escorpiones monstruosos ---1 
Pequeños (sabandija) ....¡,. 
1d3 arañas monstruosas Pequeñas 
(sabandija) 

24-27 ld3 drow 
28-29 1 birlador etéreo 
30-31 1 merodeador etéreo 
32-33 1 trácnido 
34-35 1 hongo violáceo (hongo) 
36-38 1 necrario (necrófago) 
39-43 ld3 goolfs 
44-45 1 gric 

46-48 1 can del infi".,~m~o~ __ --~=: 
L ; ;;LLaulJado, , 
}s1-52 ld3 krénshars 

f 17-20 p 22 ld3 enanos combatientes 
1 d3 elfos combatientes 

....... t-S3-s.s ldJ hombresJagallO.... 

I 23-25 
2628 
29-30 

1 mantoscuro 
1 krénshar 
1 lémur (diablo) 

~ 56-57 1d3 hombres-lobo (licántropos) 
-.r 58-62 logro 

63-65 1 cubo gelatinoso (cieno) 
66-67 1 hongo fantasmal 

31-40 ld3+ 1 trasgos combatientes 68-69 1 monstruo corrosivo 
41-50 1d4+2 kóbolds CQOlbatientes 7Q.72 1 sombra 
51-56 ld4 esqueletos humanos, combatientes 73-75 2d4 estirges 
57-62 ld3 zombis bumanos .. plebeypL- 76-77 1 plaga deJangostas 

63-71 1d4+1 serpientes vlboras Menudas ~8 80 1 tumulario 
(animal) t ~] yuan-ti puracasta 

n.so ld3 OI.CQS... co.mba.tIMUtfS"-=----,=--:-:---+: 83'_84 1 d3 zombis, sauriones 
81-85 ld3 estlrges _ ld3 serpientes vlboras Medianas 

86-90 lW.aga de araflas I (animal) 
91,100 TJJUOJa.tabla..de 2.!m!i.~el ____ -+ 87-88 1 mantis religiosa gigante (sabandija) 

_ -4- 89-90 1 d3 escorpiones monstruosos 
.J-- Medianos_(ub.aadljas) ~ __ 

ENCUENTROS D---EJ)JJ~.Q.N PE 2.° NlYEL 91·100 TIra en la tabla de 4,' nivel 
d% En<:.L.te.n.tw'--_______ _ 

01·10 TIra en la tabla de 1," nivel 
11·12 llamparconte 
13-19 1 gran trasgo combatiente y ld4 

trasgos combatientes 
20.23 1 osgo 
24-26 1 ahogador 

27-28 1 gibadP (demonio) -~~----I--í 
29-30 1 quásit (demonio) 
31-32 1 diablllkW,Qde"mno",onioOJ)~ __ ,--,=-
33-35 1 murciélago terrible 

t-..... lJL.JJw"--' ... "':uJJlICS_j ofemilles 
39-40 1d3+1 formrcidas obreras 

1-'''''''--""Ill'''''''''JlJ)S combati.en1ei. 
44-50 2d4+1 kóbolds combatientes 

·55 1 hombre-rata (licántropo) 
¡ 56-62 

63-65 
1 d3+ 1 orcos combatientes 
, lagarto electrizante 
1 esqueleto, oso lechuza 
1 plaga de murciélago 
1 plaga de ratas 
1 thoqqua 
1 huargo 

66-68 
69-70 
71-72 
73-74 
75-79 
80-83 

~ 84-87 

1 serpiente constrictor (animal) 
ld4+2 serpientes vlboras Pequeñas 
(animal) 

e 
L--9.1IW 

1 ciempiés monstruoso Enorme 
(sabandija) 
rlLa..eflla tabla de 3," nivel 

=L 
ENCUENTROS PE DUNGEON DE 3.'" NIV.EL 

d% Encuentros 
01-10 Tira en la tabla de 2,- nivel 
11-13-La1",ip __ _ 

14-16 1 cocatriz 
17-19 2d4±) ratas terribles 
20-21 1 doppelgánguer 
22-23-1.Wa de dragón de oropel 

ENCUENTROS DE D_UNGEON DE 4.° NIV 
d% Encu.entros 

01·10 Tira en la tabla de 3," nivel 

+Jl=.l2 1 caaJrasgLlera... 
-l 13-14 ld31amparcontes 
, 15_16 1 canar(onte 

17-20 1 carroñero reptante 
-t--2l-22-.ldHlm~an~t~o~$cQuuroQ'L_-,== 

23-27 1 bestia trémula 
28-30 1 dJ.¡gón blancp joven 
31-33 1 d3+ 1 enanos duérgar 
34-38 19árg_ 
39-40 1 janni (genio) 
41-44 ldl±LoecrQfagos 
45-47 ld3+1 svirfneblin 
48-50 1 d3+ 1 grimórlock 
51-52 1 arpra 
53-54 1 hidra de cinco cabezas 
55-56 1 hombre--jabalf (licántropo) 
57·59 1 mimeto 
60-62 1 minotauro 
63-64 1 cieno gd~ci.eno) 
65-67 1 otyugh 
68-69 'o~uza 
70-71 1 plaga de ciempiés 
72-73 1d3+ 1 plagas d.e.arañas 
74-76 1d4+1 sauriones 
77-78 1 engcodu> vamplrico 
79-80 1d3 huargos 
81-83 1 zombi • .minotauro 
84-85 1d3 serpientes vlboras Grandes (animal) 
86-88 ld4+1 ciempiés monstruosos Grandes 

(sabandija) 
89-90 1d3 arañas monstruosas Grandes 

(sabandija) 
~r:a en la tabla de 5,G nivel 

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 5.° NIVEL 
d% Encuentros 

01,10 TIra en la tabla de 4_e nivel 

J LLL.Lhasilisco 
13-14 1 can trasguero mayor 
15_17 1d3±1 PSgos 
18-19 1d31eones celestiales 
70.21 ) manto 
22·23 1 diablo barbado 

....ID.6.....-ld4+4 murciélagos terribles 
27-28 ld3 doppelgánguers 
29-lLJd4+2 drow 
34-35 1 trácnido y ld3+1 arañas monstruosas 

Medianas (sabandija) 
36:.ll-....l.djinni (genio) 
38-39 1 bocón barbotanle 
~ ] saga cetrina (saga) 

42-43 1d3 canes del infierno 
44-45 1 hidra de seis cabezas 
46-47 1 hombre-oso (licántropo) 
48-49 1 d3 hombres'rata (licántropo) y 2d4 

ratas terriWes.. 
5().51 
52-53 

1 mantfcora 
1 mooomruia' ____ _ 

54-56 ld3 ogros 
5}-58 1 gdatina ocre 'cieno) 
59-60 1 araña de fase 

p6U-1-6""'-2~11J1d3 mqnstoJos coaqsDtos'-~_~ 
63-64 1 mastrn sombrro 

1 65M ld4tJ esRLm1Mios 
67-68 1d3+1 plagas de ratas 
~71 1troll 

72-73 1d4+1 vargouilles 
74-76 1 incorpóreo 
77-78 1 yuan-ti hfbrido 
79-80 1 serpitOl:e.qmstrfctor gigante (animal) 
81-82 ld3 serpientesvrboras Enormes 

83-84 

85-86 

L 8l-88 
89-90 
91-100 

(animal) 
1d3 hormigas obreras gigantes 
(sabandija) 
ld3+1 escorpiones monstruosos 
Grandes (sabandija) 
PNJ humano, monje de 5.· nivel 
PNJ kóbold, hechicero de 5_' nivel 
TIra en la tabla de 6_" nivel 

E~CUENTROS DE DUNGEON DE 6.° NIVEL 
.. d% Encuentros 

01-10 Tira en la tabla de S! nivel 
lJ.u.z-.l d4+2 lamparcontes 

13-14 1 gauth (contemplador) 
15-16 .-J d3+ 1 cocalrices 
17-18 1 babau (demonio) 
19-21 l<iJ±Ldouos 
22-23 1 diablo encadenado 
24-25 1 digestor. 
26-30 ld3 bestias trémulas 
31-32 1 braJaoi.(didrin) 
33-35 1 enin 
37-38 1d3±l.fo.cwlddas obreras 
39-42 ld3 gárgolas 
43-45 --1dlt.l flecradQS ~necrófagos) 
46-48 1d4+1 gooUs y 1d3 hienas 
49-50 ld3+1 grics 
51-52 1 annis (saga) 
53-54 1 semidragón, guerrero de 4." nivel 
55-56 1 d3 arpras 



57-58 ld3+1 aulladores E~CUENTROS DE DUNGEON DE_8.o NI'iE.L 70-72 logro, bárbaro de 4.° nivel y 1 d3+3 

i 59-60 1 hidra de cinco cabezas (pirohidra o d% Encuentros ogros 
oiohidra) 01-10 Tira en la tabla de 7.- nivel 73-75 1 sl;wlverde 

61-63 1 hombre-jabalf (licántropo) y 1 d3 jabalrs 11-12 1 d4+2 canarcontes 76-77 ld3+ 1 fuegos fatuos 
64-65 1 d3+ 1 méfits (de varios tipos) 13-14 1 d4+2 canes trasgueros JkU-lditlJw;ocoóreo, 
66-67 1 salamandra media 15-17 1 behir 82·84 ld3 yuan-ti, abominaciones 
68-71 1 d4+ 1 sombras 18-19 ld3 gauth (contempladores) 85-8l-l.dlt1 79mb;:; desga.r,.c.a.cbt~gti:;es 

72-73 1 d3+2 lagartos electrizantes 20-21 1 bodak 88-90 ld4+2 PNJs humanos. paladines de 
74-75 ld3+1 plagas de langostas 22·23 1 destrachan 5.· nivel 

~' 
ld3+1 sauriones y ld31a diablos Imbadas- 9.l:lOO-Iíra en la tabla de lQ.0 nivel 

79-80 1 fuego fatuo 26-28 1 erinia (diablo) 

- 2 1 xilo ·3L-l...bralani (eladtial- ENCUENTROS DE DUNGEON DE 10.0 NI.YIJ,. 
83·84 1d3+1 xorn menores 32-35 1 formlcida capataz y un PNJ humano d% Encuentros 
85·86 1 d3+ 1 yuan·ti puracasta dominado, bárbaro de 5." nivel 01-10 Tira en la tabla de 9." nivel 
87·88 ld4+2 escarabajos bombarderos 36·37 1 djinni noble (geniol.- 1..ld2...-1.d.3+ 1 abolez 

gigantes (sabandija) 38-39 1 ifriti (genio) 13·15 1d3 behir 
89-90 PNJ hombre lagaóo...dwida de 5.° 40-42 ld3+1 necrarios...(necr.óf;¡,gosWd4+ 1 ~~Z 1 d4+2 gauth (contempladores) 

nivel con cocod~ necrófagos 18-20 ld4+1 khuul 
(91-100 Tira en la tabla de 7.° nivel 4345 1 gigante de piedra 21·23 1d4+2 babaus (demonios) 

4546 1 gO(góo. 24-26 1 bébilith (demonios) 
ENCUEtilROS g¡;; QUti.~EQ~ 12(; 1 0 NJYE 49·51 1 hidra de siete cabezas (pirohidra o 27-29 1d4+2 digestores 

d% ~<:JWIlro criohidra) 30-33 1d3+ 1 fantasmas, guerreros de 5~ nivel 
01-10 Tira en la tabla de 6.~ nivel -c1 1 azotamentes 34·39 1 gigant~o __ 

11·12 1 abole 55-56 1 mohrg 1 40-43 1 gólem de arcilla 
13·14 1 d4+ 1 carroñeros reptantes - 8 1 d3+ 1 momias 4446 1d3+J.gÓlem de carne 
15·16 L 59·60 1 naga oscura 4749 1 hidra de 9 cabezas (pirohidra O criohidra) 
17·19 1 khuul 61·64 logro hechicero 50-.52 1d3+1med.ysj5.-
20-21 65·66 1 d4+ 1 arañas de fase 53·54 1 naga guardiana 
22-23 1 felino del infierno (diablo) 67-69 1 sombra.maXOL- 5.i:.S.L ld3 og(O~hiceros 
24-25 ] gSQ 'eecible 7()..71 1d3 esqueletos, megarraptors avanzados 58-6<) 1d3+2 salamandras medias 
26-28 1 dragón de cobre joven j 72-73 1 slaad azul l .sal.arnaodra noble 
29·31 1 draila 74·75 1 plaga de avispas infernales 63-64 1 d3 esqueletos, dragones rojos jóvenes 
32-33 ld3+1 hongos violáceos y l d3+2 76-78 1dhltrolls _ adultos 

chillones (hongos) 79-81 ld4+1 engendros vamplricos 65·67 1 d4+ 1 slaad rojos 
34-35 1 d3+ 1 jann (geoiQ) UJ 1d3 xom cordent!!s 68-70 1 slaad gris 
36-38 1 fantasma, guerrero de 5.b nivel 1d3+1 yuan·ti hfbridos 71-73 1 dl±,Uspeqr:os 
3942 1 gigante.de las (O . ,atabajQs astados gigaot~ 74-76 1 d3+ 1 moles sombrías 
4345 1 gólem de came 89-90 ld3 PNJs sauriones, clérigos de S.- nivel ]7-80 ld4+1 xilos 
4647 1 hidra de OI:bc ,abe;::as 1-100-llienl~ 81-83 1 d3 )Coro ancianos 
4849 1 acechador invisible 84·86 Comitiva yuan·ti: 1 abominación, 1d3 

(lic..áDlmpo) ENCUENTROS_D..E~ON DE 9.0 NJVEl hlbridos y 1d4+ 1 puracasta, 
52·53 1 d3 mantfcoras d% Encuentro5 -- 1 ~ ld3+1 escorpiones monstruosos 

""'- 01·10 Tira en la tabla de 8.° nivel Enormes (sabandija) 
57·S9 ld3+1 minotauros 11·13 1 d4±2 canes trasgueros mayo~ .. 89-90 PNJ drow, mago de 5," ni-...el.J..felino del 

a logro, bárbaro de 4.b nivel 14-16 1 d4+2 basiliscos infierno (diablo) y 1 azotamentes 
62-63 1 pudln negro (deno) 17-19 ~antos 91 -100 Tira en la tabla de 11 ," nivel 
64·65 1 fasmo 20-12 1 cavador 
66-67 1d3+2 salamandras flámicas 22·24 1 vroc (demonio) E UENTROS DE DUNCEON DE 11.0 NIVEL 
68·69 1d3 mastines sombd~ 25·27 1 diablo óseo d2i> E""n'"" ~ 7()..71 1 s!aad rojo 28·30 1 d3 diablos. fclim.s..del infierno 01-10 Tira en la tabla de 10,0 nivel 
72·74 1 espectro 31·33 ld3+ 1 diablos encadenados 1H3 .J..d3+ 1 abolez y 2d4+3 espurnarjp 
75·76 ld3+1 plagas de ciempiés 34·36 ld3 osos terribles 14·18 1 hezrou (demonio) 

J7-80 1 masa sombrla 37·38 1 dragón negro joven adulto 19·22 .Wb(ador (demonio) 
81-82 1 vampiro, guerrero de 5.e nivel 39 1 dragón de bronce juvenil 23-26 1 diablo punzante 

ld4+1 tumu!ar.ias 40-42 1 draña y 2d4+3 arañas monstruosas 2130 ] d(Xcr.íldQC 
1 yuan·ti abominación Medianas (sabandijas) 31·3S 1d3+1 ifrit (genios) 
1 ciempiés rMnstruoso GargantllfKO 4344 1 forrnlcida m)W1arca y 2d4+ 1 3641 ld4tl.gigaDIJ:s dJ: las ,eliDas 

89-90 PNJ gran trasgo guerrero de 5.° nivel y formlcidas combatientes 4245 1 gólem de piedra 
PNJ trasgo, plcaro de 5," nivel 4548 1 gigante de la escarcha 4649 1d3 ¡¡y.QOlle} (gvardinale-il-

91·100 Tira en la tabla de 8," nivel 49·52 1.gigao:te..de las colinas y 1d4+2 lobos 5()..52 1 paladln semicelestial 
terribles 53-56-Lbldra..de d<><:.e.c.abe.zas 

53·55 1 avoral (guardinal) 57-60 1 gigante de las colinas·jaball terrible 

56-58 1 semi infernal, clérigo de 7 .. nivel Qiúntropo) 
59·61 1 hidra de diez cabezas 61·64 1 d3+ 1...mohc~ 
62-63 1 zelekhut (inevitable) 65·67 1 d3+ 1 nagas oscuras 

-¡ .. 64-66 1 naga espiritual 68·71 1 pudin negro anciano (cieno) 

t 6k69---Lsaga n.octurna 72-75 1 d4+ 1 slaad azules ;-



16-78 ld3+ 1 plagas de avispas infernales 
lU2 1 cazador troll 

Jl-86 1 incorpóreo aterrador 
87·90 PNJ gnoll, explorador 5! nivel. ld3 

acechadores invisibles y 1 sombra mayor 
91·100 Tira en la tabla de 12.· nivel 

EHeuENTROS DE DUNGEON DE 12.0 

d% Encuentros 
01·10 Tira en la tabla de 1 l ." nivel 
11I4 ld3+1 bodak 
15-17 1 gran basilisco abisal 

.J~24 ld3+1 vrocs (demonio) 
25·27 ld3+3 destrachan 
28·34 1 d3+ 1 diablos óseos 
35·38 1 bestia trémula IIder de la manada 
59-45 ld4+1 gigantes de la e.wrcha 1 
4>48 1 Ieonal (guardinal) 

~52 J .hidra..d.e ooce Cibezas...(pirohidra..o 
criobjdlA) 

55·55 1 kolyarut (inevitable) 
5.58 ld 
59·62 PNJ semiorco, bárbaro de 10.0 nivel y 

un PNJ humano, clérigo de 1 D." nivel 
61-ó6 Jd3.t.l.nag~I:lic.ituat 

67·72 1 gusano púrpura 
7].77 1 
~84 ld3 salamandras nobles 
85-90 J d.!tl :¡, Iaad llcrde:¡, 
91·100 Tira en la tabla de 13." nivel 

ENCUENTROS DE OUNGEON DE 13~LI 
d% Encuentros 

01·10 Tira en la tabla de 12! nivel 
11·18 1 contemplador 
19-24 1 glabrezu (demonio) 
25-31 1 dla!Vo gélido 
32-33 1 dragón verde adulto 
}4..J5 1 dragó..o..ck..plata joveo adulto 
36-41 1 ghaele (eladrin) 

f-i'dL-.lllJ. __ .ou¡¡:g!o.)'.l.¡ru¡¡u!,,--

+ __ -&Ul:lWllliJ"""-l¡;¡¡n del.infu:"",~ 1 
49-54 1 d3+ 1 gólem de arcilla 

tgóte~ro 
62-66 1 hidra de doce cabezas (pirohidra o 

criohidra) 
67·70 1 liche, mago de 11.0 nivel 
7\·73 PNJ drow, mago de 10.0 nivel y PNJ 

trasgo, pfcaro de 10." nivel 
74-76 1 señQ(..~ las 1IlQWi.a.s __ ...,., 
80-&4 1d3+1 nagas guardianas 
85·90 1 slaad deja ro[]JJ.tue"rt",'-c-_~_-= 

91-100 Tira en la tabla de 14.0 nivel 

UENTROS DE DUNCEON PE 14.0 NIVEL 

% Encuentros 
1 01-10 Tira en la tabla de 13.0 nivel 
~ S J...d.eva ast(al (ángel) 

16-20 1 clangarconte 
21·2Z 'dltl bew~u (demonio) 
28·35 1 nálfeshni (demonio) 
3&-45 ldlt1 diab~unzantes 
46-52 2 bestias trémulas lideres de la manada 
53063 2d4t2 gigante<; de..piedra y un gigante 

d.~ociano 

64-69 ld3+1 gólem de piedra 
7Q.7& 1 señor de los homb:res-Iobo (lli:ántropo) 

79-80 1 noctala (noctumbra) 
81-83 ld4+2 PNJs trasgos, picaros de 10." 

nivel 
84-90 1 mole sombrfa horrenda 
91-100 Tira en la tabla de 1 5.0 nivel 

E.NCUENTROS DE DUNGEO.1L OE 15.0 NIVEl 
d% Encuentros __ 

~ 01-10 Tira en la tabla de 14." nivel 

P
-11-l. grao basitjsc~a..b.is.aL 

18·26 1d3 contempladores 
7-37 Comitiva demQ01ae;a; 1 glabrezu, 1 

súcubo y 1 d4+ 1 vrQC 
38·48 Comitiva diabólica: 1 diablo gélido. 

2d4+3 diablos barbados. 1d3 diablos 
óseos 

49·58 1d3 ghaele (eladrin) 
59-65 1 marut (inevitable) 

1 vampiro de élite 

1&-21 
22-28 
29·36 

37-47 

~.50 
·52 

53-50 1 61_67 

68·74 

PNJ gran trasgo, guerrero de 15." nivel 
PNJ kóbold. hechicero de 15.0 nivel 
Tira en la tabla de 16." nivel 

Encuentros 
Tira en la tabla de 15.0 nivel 
1 planotáreQj;1og~ 
1 canarconte heroico 
1 d3 claDgartQDI.e::¡ 
Comitiva demonCaca: 1 nálfeshni. 1 
hezrou y 2d4+ 1 vrocs 
1 diablo astadQ 
1 dragón azul adulto maduro 
1 drag~adulto 
ld3+1 gólem de hierro 
1 gólem.de.pjNwnayor 
1 noctumbra, noctámbulo 

75-82-1.d!+2 modiUJQ",lj"'tQ,,'~ _ _ _ 

~ 
83-90 PNJ hombre lagarto, druida de 15." nivel 
91-100 Tira en la tabla de 17: nivel 

ENCUENTROS pE pUNCEON DE l~Ed 
d% ~cuentros 

01-10 Tira en la tabla de 16." nivel 
11·20 1 abolez mago 
21·30 ld4+2 contempladores 
31-43 1 mári1ith (demoni2'--
44-45 1 dragón blanco muy viejo 
46-47 1 dragón de oropel vlqQ... 
48-49 1 dragón de bronce adulto maduro 

1 gigante de la escarcha Üarl) 
63-73 1 az~ntes, hechicero de 9.- nivel 
74-82 PNJ humano, paladln de 15." nivel y 

PNJ humano, monje de 15." nivel 
83-90 1d3 PNJs gral'K!es trasgos. guerreros de 

15." nivel 
91·100 Tira en la tablade18." nivel. 

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 18.0 NIVEL 

d% Encuentros 
01-10 Tira en la tabla de 1 7." nivel 

~.í-1.d§±2 devas astrales (ángeles) 
2&-35 1d3 planotáreos (ángel) 

{ !;;~ ~ ~~:::~ ~:zgu7 o~~~~j~ejo ~ 
42-44 , dragQQ..(¡:gjo O de plata)...Nult 

___ maduro 

45-47 1 dragón blanco venerable 
48-62 1 noctoruga (noctumbra) 
63-72 ld3 PNJs semiorcos, bárbaros de 15." 

nivel y un PNJ humano, bardo de 1 S." 
nivel 

~J kóbold, hechicero de 1.S ~JJivd y 1 
~_=-"se.ñor de los hombres-lobo {licántropo) 
91-100 Tira en la tabla de 19." nivel 

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 19.0 NIVEL 

d% Encuentros 
01-10 Tira en la tabla de 18." nivel 
11-21 2d4+5 gran.des..basiliscos abisales 
22-36 ld3 márilith (demonio) 
37-49 ,d3il diablos astado:¡ 
50-51 1 dragón negro venerable 
53-55 1 dJagóojazyl llerde 9 de QroReI~muy 

viejo 
56-58 1 dragón blanco sierpe 

:.6L 1 dragóo_(de bronce o de cobre} viejo 
62-64 1 dragón de oro adulto maduro 

t
~Z2- 1 d3+ 1 gólem de piedra mayores 
80-90 ld3+1 PNJs gnolls, exploradores de 

15." nivel 
'-100 Tira en la tabla de 20.0 nivel 

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 20.0 NIVEl 

d% EncuentlPs 
01-10 Tira en la tabla de 19. nivel 
11-45 1 bálor (demonio) 
46-80 1 diablo de la sima 

~6~ 
·95 

96-100 

1 dragón negro sierpe 
1 dragón (rojo o de plata) viejo 
1 dragón de oropel venerable 
1 dragón de cobre muy viejo 



TABLA 3-19: TRAMPAS ALEAT.PIUAS..'lOJ-3 
d% Trampa VD 

01·02 Alambre de púacruzando eL::o.ue.d.or 
03-05 Descarga de dardos 
06-07 Pomo de puerluwbadurnado con veneno de. eootacto 1 
08·10 Trampa de aguja envenenada 1 

l 
11·12 Trampa de.bloque o.ss::ilante 
13·14 Trampa de dardo envenenado 
15·17 Trampa de flecha simple 
18·20 Trampa de foso oculto 

f 21023 Trampa de foso profundo 
24-26 Trampa de hoja en el muro 

-.-27.2.9 Trampa de hoju.egad.ora 
30·32 Trampa de lanza 
33·35 Trampa.de ra.strW.o_ 
36·38 Trampa de roca rodante 

t- 39~~Cade[la de..der(ibo 2 
41·43 Caja de moho marrón H de.sde el techo 
47·49 Trampa de aguja envenenada 
50-52 Tra~loso 

53·55 Trampa de foso con estacas 2 
56·58 Trampa de foso muy oculto 2 
59·61 Trampa de foso oculto 2 
62·64 Trampa de infligir heridas leves 2 
65·67 Trampa de jabalina 2 
68·70 Trampa de manos ardiellUs 2 
71·72 Trampa de red grande 2 
73·74 Bloques de roca desde el techJ:L 3 
75·76 Péndulo en el techo 3 
77·79 Salva de agujas 
80·81 Trampa dejlecha ticida de Melf 3 

r:2.83 T"mpa d, flecha ,n""nada 
84 Trampa de foso 3 

8i:.8L-...Trampa de foso_con estacaS 
88·90 Trampa de foso oculto 3 
91.093 Trompo de fuego 
94-96 Trampa de manos ardientes 

-~ 97·98 Trampa de perdición PloJoQgado 
99·100 Trampa de toque de necrófago 

TABLA 3-20: TRAM PAS..ALEATOR~V.D 4-6 
d% Trampa VD 

01-02 Desplome de columna 4 
03·05 GJifp ~ustodio (explosión) 4 
06-08 Habitación inundable 4 
09·11 Jlampa de dardo envenado __ • 
h::~;-

Trampa de foso 4 
Trampa de foso con estacas_ 4 

18·20 Trampa de foso de boca ancha con estacas 4 
2.Ul.. Trampa de fus.Q...o.cl,llto • 
24·25 Trampa de guadaña en el muro • 
26·28 TramPi de iCllI2CPCkl. rk. /Q. s,rpiente sepja 4 
29·30 Trampa de lanzar maldición 4 
31·32 Trampa de royP re/Q.mnaguepn fl- • 
3J.J5 Descarga de dardos 5 
36-37 Estatua móvil iUie~joíl 5 

on y los reconables que ha~ al Gnal de estclibrQ.pil.üljllgar lIoa aventura 
t con miniaturas. 

u.a.odo c~u,oa avent.J.l¡jj.,identifica cada..área de eocuena:o.c.on lUl.JlÚ-

jE:~~:::~J]l;I~~pa~d:Mde ~ Estos nÚJl)e.t:QS...JltLSe co-ente COI) el orden en..cl.que los personajes.:.isitacán 
. . " seMcin.paruaber dónde estánJos.p"r- 1 

sonaj~ ~.siQnde se di.rigen. Cada una de las áreas de encuenrro en e~" 
aveOT"ra de ejemplo puede simularse usando una pane del dungeoD 
ejeruplQ.JI~Ie..hay al dorso del tablero de batalla que viene en este libro 

38·40 Muro con estacas envenenadas 1 
41.:42 Pomo de puerta embadurnado con veneno de contacto ~ 
43-44 Trampa de asesino !ontosmol 5 t 
45~7 _ Tramp"a ck.b.ala de fuego ---L....J f 48·50 

Trampa de desplome 

51·53 Tramp.a de foso 
54-56 Trampa de foso con estacas 
57-59 Trampa de fosQ roo estacas (80' de profundldad~ 
60-62 Trampa de f050 oculto 

t 63·65 Trampa de.,fJJGgD 
66·67 Trampa de inundación 5 
68-69 Trampa..de v.ap.or de polvo de ungel S 
70·72 Bloques con estacas desde el techo 6 
73-75 __ CuchHla.s giratorias envenenadas , 
76·78 Descarga de lanzas 
79·81 Glifo custodio (e)(plosión) 

f 2.8. 
Hab¡tación comprimidora 6 

85·86 Muro desplomable 6 
87·89 Trampa de descorgaflam{gera 6 

~ 

90-92 Trampa de flecha de draco 6 

93·95 Trampa de foso con estacas (lOO' de profundidad) 6 
96-98 Trampa de foso de boca ancha 
99·100 Trampa de raya relampagueante 6 

TABLA 3-21 : llIAMPAS ALEIJORIAS VD 
d% _ Trampa !iD 

01·03 Cerradura cubierta con bilis de dragón 
+, 04·06 De.scarga..de dardos de sangreve 

07·10 Habitación llena de agua 
11·13 Trampa de barrua de cuchillas 
14·17 Trampa de bruma ticida 
18·20 Trampa..de..t;:QDYQcar monstruo VI 
21·23 Trampa de efluvios somarreros 
24·26 Trampa de foso muy oculto + 
27·30 Trampa de reltimpago zigzagueante 
31·33 Trampa de tentticulos negras de Evard 
34·36 Muro con guadañas con hoja mortal 8 
37·39 Trampa de des1f1Jcción 8 
40-42 Trampa de flecha ácida de Melf 8 
43-45 Trampa de foso~o 8 
46-49 Trampa de invertir gravedad 8 

50-5 Trampa de p.alahrq del caPS 8 

53·55 Trampa de palabra de poder aturdidor 8 

Sb·5L Tr.ampa de..mdadQ..¡UÍs.t1JAJ~ 8 

59·61 Trampa de terremoto 8 

62·65 TramRa de vapor de bruma de la demencia 8 
66·68 Techo aplastante 9 
69·71 --lirador untado con ve~ contado 9 
72·74 Trampa de foso de boca ancha 9 

75·77 Trampa de foso de boca ancha CQn estacas envenenadas 9 
78·80 Trampa de nube incendiaria 9 
81·8.L-.HabltaQtm.apJastante.- 10 

85·88 Trampa de paredes aplastantes 10 

W.1 _Tr.arup;ule cOlUUmir erJetglL 10 
92-94 Trampa dejaula de foerza y convocor monstruo VII 10 

95·97 Trampa de foso con estacas envenenadas ~O 

98-100 Trampa de lamento de la bonshee 10 + 



PJs no pueden saber y evita dc.s.cnbir emociones de JoS PIS (del.tipo ~Te 
acobardas. .. "). Estaría bien que induy.cras pistas como el co.m.e.ntlrio de las 
telarañas en el te.>.10 sombreado del área .Lqw:...em;.ootIjJriÍS más adeJante, 
~ro hazlo de manera que...no desraqut: . .l.o...mejor para escribir. un texto 
sombreado sobt:e. lo que pe.KÜJjrán los p~sonajes .cuando ent;t:en en un [ -
gares imaginarte qué verías oirías, olerías o senri.óas...s.iflleras tú quic.n 
rcrara en é~ de manera_que pUeda.s.JlllOtar la i.IÚo.onac.ió.n de forma concis 

iftlODEGA DEL MONASTERIO 
~onas.re..do. que fue deslJ.J.lk:lq hace "nM 20 años cuando lo 3""""l1l.f­

~gnolls, ahora no son más que [J.lÍ.I).as..en.negrecidas por el fuego. La par­
I.lt.iuttresame está bajo tierra en laslxxlegas y las criptaS que hay baja las 
..ruinas. Los personajes han.vi;¡ja.d.a.hasta el...tnon:lSterio y, después de in­
vestigar un poco, han descubi.eJ.1a. una escalera que desciende hacia la os­
curidad. Cuando desd..enden .. se...eJlcuenrran en el área 1. 

1.¡0ímaJ:a.!le..entradaCNt 3) 

Esta húmeda habitación tiene un techo abovedado de 20' de alrura t 
en su pane centrall.as paredes son de albañilería (bloques de piedra 
trabajada) y el suelo es de toscas baldosas. Hay pequeñas telarañas 
que ocultan el techo. 

fbra representar esta cámam, lisa la llabitación de 4 por 4 amI/as de 111 parte iz­
qwmia del mapa de dungeon (lll hllbitación que está 111 lado de la hllbitllción de 4 

.¡tIr 5 caSIllas). Purdes 14sar /os recortables qlle $e e.u.cuclltnw en Ills ¡jltlmlls páginas 

~
It libro pant mllrtar la ubicación de! mobilillria ~PJl(íika..cQmo pueden ser las 

s y.eUeSQlO. fbm empezar, coloen IItll! de /Ps n:rqrtgb!eS de esealero ell e! co­
de 2 (.aSIllas efe Ill1cho que se míe/tefe d(s4:Ja pqred..tw:te de eda habitaCIón 

~
lgnoJn la paredjwdu¡y entre la 11abltll(lóu.~1 mmdoy) [4 aventuro comleU:. 
mando los personlljes desciemu'l por la esclllem YJu!tJC!lwtmll en el Interior de 

!d habItacIón. Además de /o que saben 105 personajltlpar el 1M cu.gW,Ja habila-
1~/1 tlclle otms cllmeterísticas qlw serán evidel1tes paralQS rrs Q med¡Otlque in ves­
r guen ellllgllr. U/11l de las prímems (OSIlS que vqá!1.{,SJill.I! pl/frtll ellJa.¡y¡red esle 
l(calooJ.uumartrde puerta soluuualquiercQsillcu¡ue ~1lrt.ru..W-Ihlred q¡¡e 
hay tri/re ella habItación y la. de! este. TambIén adVfrtir~Cl mI montón 
di' Niwm e.u..llit'l1.ÍIJ) del sue!o yo/ro en 111 esquirul..w2.merte· pI/Mes !lwr /Pi rrmr:. 

.,bles q"e rep"""'o" los ,~ombro, ¡><Un tIlos'm, la "blcaciólI de om,,", :4 
Hay un montón de vainas~ pieles, huesos, cáscaras de araña y ro 
amontonados de forma rep..uguanre en llu:dio de la habitilción. Hace.falI¡ 
pasar una prueba de Avistar (eD 22) p;w¡ detectar las criaturas (un3 amña 
y sus cñas; lee más adelante) que sU5.cS2.nden en la telaraña. El montón 
de basura. .. dtJ centro de la sala CQntiene el tesoro. 

La CD para..6.ris,tat.1a.ar-aña al~cho es intencionadamente difícil, pe­
ro no esta fuera del alcance de lQS"..EJs a los Que ya dirigido (en eSte caso, 
todos de t." .nivel). 

.Hay diel...SK.os de harina y grano llenos de mobo..;tpilados en la esqui-

Eoro.esre.la tela de los sacos se rasga f;it:ilmente, mostrando su cante-
. chado a perder. Uno~los sac.os,WoUene la trampa. 
).a.jQlida puerta de robl~y.e hayal esre.Jl,O está cerrada con llave, pero 

sí atascada (C D 16 pa.Dlilb~C'yalquiera...qlle esté por aquí y pase una 
prueba con éxito de EscllcbaÚC.lU .. V . .oirá un sonido aullante que ascien­
de y desaparece. Exu.alldad es ~enre una fuerte brisa que inunda el 
área 2. Tan pronr~omo se abra la ¡;!Ueoa la cooienre de aire irrwnpirá en 
forma de una ráfaga en la nueva estiDcia.. apagando todas las antorchas y, 
posiblemente (50% de posibilidades) también las Ijmemas LaS antorchas 
no se pueden encender de nuevoJUirntta.sJa 12yeoa e:üé abierta. 

La baja cn de la prueba de Escllchar ~pu~mente 
~(te interesa que los PJs esct.lcil.en el.i!l llli~ se aSl1stm~o que se 
t{;I.ta ck unfan¡¡sma o algQ ... s.imüar). A<;,uérdate también.4unotar l3 CD 

pyerta arascad~da co~,-
CPa~elimerior de la telaraña que hay en el techo de la sala hay 

~,..¡¡ñiUIlO.!lm"",~<gyW y susseisc~lIdas. Si los PJs~ 
,la araña ~ueña, ésta se dejará caer encima de cualquier personaje que es­
t€en elcenrro de la salaÚ,wa acción de movimiento). Una tirada de ataq~ 
de roque.CClll éxito indica que la araña se posa encima del personaje. Las ara--t 

;)as Menudas SI'¡¡w:dm.en la relar.m. y comen de los pequeños ~~eD5 
que...se.ha.n.. quedado atrapados en ella. Sólo descienden de la telaraña cuan­
do...ha.~<;Qmida.q1.lf ya.ha sido inmovilizada por la araña más gran 

Sws PJs que.man..la.J..e.Wrafia.Jas seLs arañas jóvenes morir:]n y lu.d -

f 
(SI está en ella) suftiráJ..d4.p.lJJ).[o.ule daño y arderá durante 8 asaltos 
Araña monstru.osa .&.qYdia..(Ü pg 7 
Arañas monstruO..5as Menudas (6): pg 2 cada una 

j Tesoro: esparcidas en medio del montón de basura qlle..hay,s.n medio 
de la habitación hay 19 p.p~na calavera de trasgo con un granate de 50+ 

.....po en su interior. Só~n cuenca de la exiStencia de la ~ si.~ 
~ lma prueba de Buscar (CD 15). __ i 

Trampa: uno de..ktu.acos que hay en la esqulnuu¡pesle Ijene mODO 
amarillo en su interior. Si se le molesta esrallará y todos..l2s.que estén en 
un radio duO' deberán pasar un TS de FOl"tale7,,1 (eo 15.lJuufriJ:= 
punto~~ñ..cule Constitución. Un minuto dCsplléS rodos los 
hubieran expuesto a la explosión inicial deber1in. pilS.a,uJ..Il.,..,.IQIS 

~: CO) o sufrirán 2d6 pumos d.C daño de Consritución, h~ufri.do 
Q.JlO daño en la expos.ición inicial 

es necesario escribir rrxlas las regla.s. tal y como hemos hecho con el.r 
oho amarillo. Puedes añadir este nivel de der.ille en rus descripciones si es 

que lo necesitas, o simpleJllente..ilJl~.l..lib.m.yJa.p¡jgina dODd.e.~desctito. 

- - ---
2. Habitación dcl..agua _ 

Hay una corrieme de agua de unos 3' a 5' de profundidad que fluye 
con rapidez; entra por un pasadizo situado al nOt[e de esta habita-

""f ción, toscamente excavada, y sale por otro que hayal sur. Hacia el sur 
fonna un estanque de unos 4' de profundidad en el borde y unos 1 de 
profundidad en el centro. Su interior es el hogar de un grupo de pe­
ces ciegos de color blanco y en las rocas cercanas se pueden ver a.lgu­
nos cangrejos ciegos, también blancos. 

Un buen ejemplo de lo que no se incluye en una descripción es el hecho 
de que el agua está muy fña, pues no hay manera de que los Re.Wnaj~ lo 
puedan saber con un simple visl3Z0 desde la puena~~t::s que 
simplememe den una ojeada y se vayan no de.$cubritán el esqueleto que 
está sumergido y mucho meoow Útiles objetos que hay debajo de éste. 

""fEítll cámara se enwenlm~sentada en la habitación de 4 por 5 castilas adya­
cente a'-'ín;a dOlldecomiert~a ayc;ntl/ra El esl4t!ijue ocupa la ZOI!1l de 2 por2 Cll­
sillas de la-'iiluittll suroeste de la cimam 

La única manera de salir de esta habitación, aparre de la puert:l por la que han 
entrad~~ es W).a puerta secreta de la pared suren la esquina suroeSte de 
la cámara..Localizarla requiere una prueba de Buscar de CD 18 (no p:mglls WI 

recorte en elnw.Jx¡ para representar esta p.oo:tahasta que los PJs la dcscubmn). 
Los monjes que una vez vivierot.l.ilquí trabajaron en esta caverna natu· 

ral para ampliarla. Una corriente de aire muy fuerte impide que las an­
torchas pue..03n illlm~r ellllgar La habitación se usaba para recoger 
agua ~moIWte.riQ..Y-ilquí qu. Qci¡o barriles podridos alineados a 
lo I<u~p~tum~gyposcubas aquí y allá. 

-.&n unas ruinas es comlili-cado saber para qué servía una habitación, y 
m.ás..i.\W si ahowe usa para algo disIiow (o no se usa). Tus descripciones 
pueden ayudar a hacerse una idea de para qué servía, de manera que se re­
cuerda a los personajes que este lugar tiene su propia historiuJ¡~ es .l. 
solamen.u-.u.n lugar de ¡yenturas. 

En el fondp del esta~se encuentra el esqueleto de ..... "" ........ ""'""1 
tO de ~o se pjSi..con éxito una prueba de Avistaú..cD.....ll1..wruIl4 

t una fOnDaciÓn milll:ral inu~lJal. Entre los ded..9s, ~<JJ;W,,""".., 
una ~ieza enrollada de v.i~g~..o....S.i.&.tocan los ~sros 
hará que un rubo alla<l2. d~l esqueleto se desprenda illY..posición~ que se 

l llevará la corriente a DO ser qYtiUl.personaje~ediatamente al 
agua helada para co.g,erlo. !?ara hacer esto se requiere una prueba de Nadar 

i".I.!..uJ'lU!lli.wJ",d!iU!<.e."aque comu CA delmba (CA 14, modi6cada 
por e! t¡lnwio-Y ... ~te caso concretQ, por la velocidad). Si los personajes 



no aCfÚan rápidamente, el tubo se...Y..a.c.arriente..3.baj~ un 
asalto. El rubo contiene el tesoro. 

Par::! los personajes será difícil atrapar eLmap-a a no..s.c.r..quucacdonen 
con rapidez y saquen una.buena tirada . ..5.in embargo, la recompensa es 
muy buena, pues eSte mapa...muesrra un pasaje secreto que, de lo CQll 

rio, probablemente no des.c.ubririan. 
Tesoro: dentro de este rubo.impermeable de marfil hay un mapa..d 

,.ritcla lTI:mchado por alguna.que.ru:ra.filaactón..d.e.agua. 
~ Según como decidas hacerlo, este.-mapa puede representar las demás 
thahit.aciones de la bodega del monaSterio (si quieres desarrollarlas y_ca . 
j~~.uar con la aventura) o algún orro..5ltio..quc quieras usar como trampo­
pm-p.a.ra otras aventuras. 

3. Cámara ceremonial "acia 

Bsta habitación grande y cuadrada parece un callejón sin salida. La 
bóveda arquead3 que fonna su techo se eleva hasta 25' en su parte 

t cenrral. En el lado este de la cámara, una corriente de agua de 5' de + l ,ncho va de non. "uc. t 
Este área pllede represrutane mediante la habitlUión de 3 por 5 caslllasqueestd al ~ 
sur de! art(l de 1(1 qlle vlCnen Jos PJs (ignoro las JXlTt'des que bloqueeHl las dos caSI­
llas de la esquma sureste). 

DespuCs de la muerte de un creyente, los monjes traían aqlú SU cuerpo, lo pu­
rificaban y lo rrasladaban a su lugar final de reposo enJas criptas. Aquí había 

tuna p!ara[onna de madera puesta contra la pared, quc..sen1a de esrrado en el 
~cer.una ceremonia, yque era también el medio para acceder a una puer­
t ra secrefa que conduce a las cripras que hay Cll .. dir:e<:c.ióU.oeste.l..a pbmfoaua 

~
a no está en este sitio desde hace mucho años; cuaudctcstlbaJtquí..se elevaba 
asta UJ)OS 9' p:lr enc.i.rna del suelo y la parte inferior.dcJa,p.uenasccreta cm­

pc7.aba l' por encUna de 1.3 p[atafonna. Hay dos agaaade.ras.j.usto por encima 
t~LniVcl de la desaparecida plarafonna y que parec.eo...po.cw:nás.quc prorubc­
r~~ncias ck la pared: pero, cuando se empujan simulx.áneamente..abrcn llna 
porción de.Aparcd de 5' POI.5' que, con.un gratU~exterior. 

Para seguir avanzando p::>r la OOdega del monasrerio.los..E:Juleberán.resol­
verel enigma dtiÓrno abrir el pasadizo secreto...Lo:s dos.ag;u:raderas_que..es.n~ 

cesarlo empujar simultáneamente están a 10' delsuclo, en las casmas adyac.er, . 
tes a la esquinasuroesre de la habiradón..Antcs de que los persooajes.emp.iec: 
a sup::merlo¡ deberán enfrentarse a los onos ocupantes de la habiración. 

Criaturas: tres necrófagos..qu.e están..alacecho en cl..extrcmo este.. de.t 
esta cámara al orro lado de la conienre...de..5' de ancho. Se abalanzan para 
atacar a los PJs en cuanto todos cll.Ps..bayan entrado en esta camara. 

Necrófagos (3):.pgi3..13,.18. ___ _ 

A partir de aquí 
Si usas estas tres arcas de encuenrro al comienzo de. una avemUr<l en los 
pasillos y cámaras que hay bajo el monasterio, p:ad.cis llevar la avenrura en 

~ 
direcrión que quieras después de quelos EJs se ocupen de los necrófa­

gos-y..descubran cómo abrirla puerta_s.e.a:e.ta. Esa puerta podría llevar a 
unlargo cOITedor plagado de..trampas (partimpedir q,le los saqueadores 
eon'en en las criptas),..po_d.ria.¡:u:op,o.r:cionar. una salida hacia una enorme 
cámara con nUlueJ:.QSD.S..pasillo..s..diferenres que llevan fuera de aquí... o 
cU31quier orra cosa en.la.quc puedas..pensar. 

ESTADíSTICAS DEM J"RUOS 
Aquí eSlán los bloques de estadísticas (llna [arma condensada de las esta­
dísticas de criatura) de las criatu.rn.s....menc.iQnada.s..an.t.e.d.ae.nre. Estos 
bloques mueSlran toda la info.rmaciéuu¡u~nece.sira para jugar el~n­

.j. cuentro con las arañas y eLde..lQSJlea.ófagos. Panarener jnformación so-

¡:~~~ ~.eum.bloqu~eSladisticas, consulta la página.siguiente. 
pmpias.aoolaci.ones..plledes ..esai.b.it.esra informacióll.d.emanera 

e.rallada CQlllO desees. 1.0 mejor es que al principio incluyas toda la in-
.' ue..n«.eskewn:ís.adelante, a m.edida.que re familiarices co.n.ks 

I habilidades de las criaruras a través de varios encuenlros, ya lo irás anotan­
do delo.ona.m:ís.abrcviada.(p::>r ejemplo: necrófagos, pg 13 cada uno, fie~ 
de nec.ráfago, parálisis, tipo muerto viviente). -t 

..Ar:a.ñ.a.mODstTllpsa Pequeña (1): VD 1/ 2 i sabandija Pequ~ 
1ds; pg.Z.;lnic • .:t·.3.(Des)¡ VeI30', Tr 20'; CA 14, roque 14, desprevenidW;.j 
Atq base..±O;..Er~Atq +4 c/ c (ld4-2 y veneno, mordisco); Atq com~ 
c/ c (td4-2 y 'lelleno, mOIdlsco)¡ Espacio/ Alcance 5'/5'; AE Veneno. [ela:j 

f
-a; CE sentido de la vibractón...rasgos de sabandija; AL N; TS FOIl.t2, 

ef +3, Vol +0; furJ, Des.1Z..con.1.Q, !nt - , Sab 10, Car 2. 
Habilidades y doles; AYistat:.±.l..X:"..Esconderse +11*, Saltar.t4, Trepar +1 t ; 

. Sutileza con un anna' __ _ 
Venello (Ex): herida, Eonaleza CO 10, inicial Y secundario ld3 fue... 

-r Telamiia (Ex): esea araña..produce seda. Las ar.a.fut.s..p.ue.den-esp~ 
!sus telarañas y, cuando una victima pasa por debajo, desciende.n..silClld>:r ~ 
samenre sobre ellas~ujetas a una fina hebra de seda. UnaJinic.a.hebra.d.~ 
seda eslo suficientemente fuerte para sostener a la..araiia..y..a.una presa del 
mismo tam;u1P. /fLas arañas monstruosas obtieucn..llJJ...honific.ad0.t.:t8..det 
capacidacie.u.las_jIDlebas de Esconderse y Move.rse..sigilosame.nte..cuando.i 
usan sus telarañas. 

E
s atailas tejedoras pueden lanzar llna telaraña ocho veces..a.Ldia...Este 

taque es similar al ataque con una red, pero su alcance máximo es de 50',,­
un incremento de dis.tancia de 10', y es..efectivo contra criaturas has·~ 

a una categoña de tamaño mas pequeilasJ.a telaraña alrapa a la victirna 
y no deja que se mueva. La aiauna.arrapada de e5lamaue.ra..puede ~< 
par si supera lma..prueba de Escapisrno (CD.15lo la.r:arnp:e.c.on l1JJ.i4>tue-... 
ha de Fuerza (CD_U ). Las d~nes están 

las arañas.tejedotas a menudo crean finasl:ím.in.as.de.rc.d pegajosaJ..as . 
criaturas que se aproximen a e.llas deben superar una pDlcb.a.de_Avistar 
CCO 20)..para detectar la telaraña; de lo coomdn lropiczan co~ 

quedan arrapadas como si hubieran sufiido un.a.taq"e con h~:r:~ª 
. temos de escapar.w:k.romper la telaraña obtienen Iln bonjfica . 
criatura atrapada tiene alg(m lugar donde camwat.O da.ude..aga~ 
mientms tira parnlihe""",-Cad, sección de 5' tiene 4 pg.¡ilis telas rj~ 
una Reducción.deLdaño (RD) 5/fuego. _ 

La araña monsttUosa pue.de moverse por b tela a su velQodad d -
par y puede conocer con .. exactirud la posición de una criarura..que tQqJJe.{ 

la red. 
Seuluio de la vibmCIÓI1 (Ex); una araña monsrruosa puede.dcter.taQ:.lo­

calizar a cualquier criatura u objero que esré en contacro c.oo...el.suelo a 
menos de 60', O a cualquier criarura u objeto que es.réJ!n..CQUtac.to..c~m la 
telarai'la con alcance ilimitado. 

Rasgos de sabandija: visión e.nJa...oscu.tidadhasta.a...60'. Descerebrada; no 

tiene puntuación de Inteligenda..~es.inmune a todos los efectos enaJe­
nadores (hechizos, comp!llsion~s._p.autAS. fiullasrnagorias y efecros de 
motall- ___ _ 

Arañas monstruosa.s..Menudas..(6J;.JL1l1/ 4 ; sabandijas Menudas; 
OC 1/ 2 dS; pg.2 cada una; lnic +3; Ve! 20', Tr 10'; CA 15, toque 15, despre­
venidCL1.2;.Alq base +0; Pte -12; Arq +5 c/ c (1d3 ..... y veneno, moroisco}, 
Arq compW c/ c (1d3-4 y veneno, mordisco); Espacio/ Alcance 2 1/ 1'/0'; 
AE vene.nO..1(Üaraña; CE sentido de..J.a.ribJ:ación, rasgos de sabandija; Al 
N, TS Fort +2, Ref +3, Vol +0; Fue 3.....lksJ7, Con 10, 1m - 1 Sab tO,Car2. 

Habilidades ydo!es: Avisrar+l2!..Es.a.mde.rse +l~, Saltar +0, Trepar+ll; 
Sutileza COJUlD. arma. 

VCI1.&lla..(.Ex): h.e.rkla.llJrraleza CD....1.O.Jnicial y secundario ld2 Fue. 
Tclaxa.fuJiD)Jauclarañas de este enCllemro las ha creado su madre; 

consulta 105 datos de la aOOa mons.m.zosa Pequeña. · Las arañas mons­
trUosas.-obtienen.un bonificadot...t.&Jie..capacidad en las pruebas de Es­
conderse y Moverse sigilosamen(e cuando usan sus telarañas. 

Estas arañas..monstruosas pueden moverse a 10 largo de Lu:e.d.quuet4 
su madre...a.su.'itlocidad.de rrepar y pueden detectar la posició.n.aa.OOí4 
cualquier crianlta que.JO:qU.e la telarai'la. 

Setiliaa de la vibr.aruin (Ex): lma araña monsmlosa puedo. === ...... '1 
+calizarC!,a!qt,jercriarura u Qbjero que esté en CQll.Q,CtO ron el Sllelp 

nos de..6Q' o rpalr:¡uieu:.ria.rJ.¡ta...u..o.bjC1o quus.ré en CQnractp co\U¡uJ""t 
raña con.alc.ance..ilimit.adQ, 

¡ Rasgos d~ja..:..risióo enJa..QSCuridad has.ra.a..6.CL.Descerebrada; no 
.pie.o..e...p.unn1ación delnteligellcia, y es inmune a (Odas los cfecros enaje­
f1adores (be.c.b.iz.o.s""COJDpulsione.~ pJllJ.tas, fanrasmagoñas y efectos de 

moral). ___ _ 



Necrófagos (3): VD 1j mue.ttos..\illd.e.n1es Medianos' OC 2d12.t.pg 13, 
13, 18; lnic +2; VeI30'; CA 14, roque 12, desprevenido 12' Arq base +1; Pre 
+2;Atq +2 c/c (td6+1 y parálisis. mordisai);..AI.q.compl...t2.c,lc..(.1d3 y p.a­
rilisis, gaITas); Espacio/Alcance 5'/5'; AE..fiebre denecrófaga. parálisis; 
CE resistencia aja expulsiim..±2, rasgos. de mueno viviente; AL CM; I 5+ 
fun +0, Ref +2. Vol +5' FIJe 13...Des 15, Con --=.-lnU3, Sab 14, Cae .u+ 
¡ . Halnltdades y dotes: Avistar t7.....Equilibrio +6, Esconderse +6, Moverse 
~ente +6, Saltar +S.Irepar. 
J,-5iAtaques múltiples (consulta el 
¡ .. \ÚUlUal de.. /llo.llsJruos), Sutileza. 

¡ronE: anna (mordisco). 
di >I,,,újago (sb): los q= 

el.mordisco del necrófago_~ 

bcr.ín tener éxito en una salvación 
de RlrmIeza eD 12 Q.SUcumbiráu..a 
la fiehre de necrófago (periodo..de 

r!n(1lbadón 1 día • .dañ0J.d.3..CDll..)'. 
~d1.Oes)....Un.humanoide que mue­
~reviveco­
~fago al día.siguiemc a me­
dianoche (ver -.eL.Manlla! de 
monnl1los para más información). 

PnrállSls (EX): todo aquel que sea 
mordido o locado por las garras 
del necrófago debe superar un TS 
~e Fortaleza (CO 12) o quedará pa-

~
dO ld4+1 minutos. Los elfos 
inmunes a esta parálisis. 

&sgos de muerto VIVIente: visión 
la oscuridad bastalos 60'. lnmu­

e al veneno, los efectos mágicos 
de donnir, a la para lisis, elaturdi­
~ento y la enfermedad, y a los 
Lefectos de mue ne. No se ve afeera­
~criticas, dañQJlO le­
tal, consunción de característica ni 
consunciÓn de energía. lnmune a 
los efecros que.requieran lma salva­
dón de forraleza (a no ser que el 
efecto rambién funcione sobre ob­
jetOS o sea inofensivo). No puedemorir a ca~ del daño masivo, pero q~ 
desouido inmediatamente si sele.reduce.a Qpuntos de golpe o menos. No se 
ve afectado por los conjuros o aptitudes. de revivir a los- muertos o mmtamar. 

81 OOllES DtiSIADÍSIICAS 
Todo personaje. y criatura del D&D posee.numerosas aptitudes y caracre­

'cas difere.o.res. El bloque de estadisticas.de.un.a.crianrra resume estos 
"buros. 

al de la aventura de.ejemplo anterior. se proporcionaban bloques 
de.es:t.adísticas para las ara.ilas..ylos necrófagos con que se encontraban los 
PJs. Esta in[ormación..se.híuacado dejas secciones de Mall ual de mom­
¡rIIOS para esas criaf!lPS y se presenta.aquí de forma abreviada. Muchas 
aventuras publicadas..c.aotienen...para_comodidad del usuario, bloques de 
esmdísticas pa.ralas criarJ'DS q'!e incl"yen.~jtando que tengas que bus­
car la información en uno de.los.libros.básicos (normalmenre el Mallllal 
de mOl1stmos) pata poder dui n~· g¡~·Lr~laLa~Yae~O~I1u,rna,--______ _ 

Algunos bloques de esradísticas..son.menos..detallados_QUf otroS, a ve­
ces debido a que esos personajes.o..criawrauo~dQres jnsigoi6can­

.. ¡es" (plebeyos u otros PNJs.sinJmponanc.ia).ya vece.s.p.orque..sálo cierras 

r§r~;f ~ cr~'= s="elevanres ~v~,~a 'emplo el blnque.de..estadísticas de IIn dragón de..om..mlQdebe-
. ., q.ue el dragón puede respirar bajo el agua siellugar 

. cluye...una masa de~guaJo bastante grande..c:amo.., 
¡para qu.e..esla..apti.rud pudiera ser útil. 

A COntinllación está eU:esumen de los elementos principales deL~ 
que..deJ:s.t~ticas. Todos los términos utilizados en este resumen se dis=-l 

cuteo con mós de.ra1le..e.ll algún orro lugar de las reglas. Para ejemplos dl!.t 
bloqucs.de.csladisucas para varios tipos de personajes, consulta los.fNJs 
de ejemplc..dcl..c.apítulo 4 . .Para ejemplos de bloques de esradisticas p.a.cy. 
distinros tipos dC-CJiaIUtaS, consulta 'Familiares' en las págs. 200 a.204~ 

t Nombre: la palabra QIrase...que..identifica a la criarura. 
Raza y clase: se propoICiona.sólo para personajes con niveles. 
VD: el VD de una criatura individual de estc tipo. 

Tamaño y tipo: la categoría de 
tamaño de la criatura y su tipo (y 
subtipo a..s.uhtip.OS..sLpmc~ 

oc: los De.de.la criatura (y to­
dos los puntOS de.galpe..que.gane..., 
o pierda debido a.su..modificador 
de ConstituciÓll:l- -+ 

pg: el total.de.~unlOs.do..golp"J 
de la cuatura (pot:lo generalla 
media de todos sus DC 

lnic: el modificador de la cria­
tur.Len las pruebas de iniciativa..,. 

Vel: la velocidad base por tierra 
deJa criatura, seguida deJas velo­
cida~atroS.modos de mo­
vimiento, sLeuplicable. 

CA la CA de la cdatura.contta 
los ataqlICs más comunes, seguida 
de laCA..ccuu:r.a.ara.qIJes de 'oque 

~~:,i,~:~==~:1i 
en cualquie.uu:ra..momentO e~T 
que no se permita..usa.c..elbo~­
cador de Desrre7..a.ala CA). 

Atq base: el ataque base eL 
criatura sin modificadores. 

Pre: el bonificador..de presa de 
la criatura (ataque base + modifi­
cador de tamaño + bonificado! de 
Fue). 

Atq: el ataque único que reaüza 
la cria rm3 cuando lleva a cabo 
UJ.U acción de alaque (bonificador 

de ataque modificado dependjendo de si es c~erpo a cuerpo o a distancia, 
CUánlQdaño inflige el ataque. y el aona utilizachpara el ataque). 

Arq compl todos los ataqueslískos..que.la criatura puede hacer cuan­
dolleva.a cabo una acci.áo..de..ara.que.campleto (generalmente es lo mis­
mo que elapanado 'Arq'). 

Espac.io,lAlcance: qué espacio cuadrático ocupa en el tablero de batalla 
y cuánto se..extiende su alcance narural La gran mayoría de las criaruras 
tiencn un.espacio/alcance de 5'/5'; de..esre.modo, un bloque de eSladisticas 
podría omitir estc apartado a no seL.que...sea difereme del upar defecton

• 

AE: los ataques especiales de la criaIltra (algunos de los cU31es puede 
quc sc describan cOQmás detaUeJ!.ll..ci...pál:r3fo 'Habil idades y dores'). 

CE:...1as..c.ualidades...eSpec.iales deJa.c.riatura (algunas de las cuales pue­
de que..s.e...dcscriba.n..con.más detalle en el párrafo 'Habilidades y dores') 

.AL: la abrcv.iatura de una.o doslerras..que denota el alineamiemo de la 
criatura. 

TS: los bonificadores a los Tiros de salvación de la criatura. 
Puntuaciones de característica: las punru3ciones de carac(e.r..istic.a.de:J.a4. 
criarura en.elordeo hahitua.l(Fue, Des, Con, 101, Sab, Car). 

Habll~tes:..en..u.n.párrafo aparte, una lista de tO<1l===="1 
cadores de.habili~_dQtes de la criatura . 

+ Detalles, a cpntjn11ación se..cubren los ataques esp:eda.les..y cualida 
especiales qlU!..Dj!CeSllan má5~xpli.cació 

Conjuros CQno.t:tdos: paral1echiceros y-DliembroSJk.orras.clascs que no 
.....preparan conjllroS 

t---amjw::os.preparados:..para magos, clérigos y miembros de aIras clases 
~~para.n;:.onj.uros....El bloque..de..estadísticas de un clérigo rambién 

incluye Ios..dominias a los que tiene acceso (los conjuros de dominio tic-



nen un asterisco en la lista de CQl).j~~ Sl! dejdad (sj es apli-
cable) y los poderes concedidos pouu domini.o,-:-___ _ 

Libro de conjuros: de forma~opdonal (aWás:.-de..l.us..oIDj.w:p.s..p¡epara­
dos), puede que quieras PIQporcionar e1.J:m1tgnido de[Jibl:.Q ck.conjuros 
de un lanzador en su bloql.ll!"d.e..estadísticasJ~r Jos magQS eNJs de eje -
plo de la pág. 12.1 para yer cÓmQ..son). la infOtlJ:UciÓD puede ser im 

¡~::~ p'" un PNJ ,1 qlle Jo, periQ.tl'jes se enCUelmen ,epe'idameme '" 
de varios días (para q~pu:.pa.w c.o.o.jtu·os diferentes ' 

distintos). _ 
~esiQlles: una lista de obj.e.ros .que la crian¡rn o personaje esté l""'llllJlOjf­
tPlU!S¡O~ o con los que cargue. 

~ ,--~--~-
~viamente, cualquier blo;:j,1J..<Uk estadíst;;4:as que crees para tu propio 

uso puede ser tan resumid.~aUado como tú necesites. Si lo unico 
que importa de verdad en tut.encuenrro son los pun tos de golpe de la 
criatura, la CA y los bonifk.adQtes dt:..i!taque, entonces esas son las únicas 

f3 rao::.t.e.ds.tica.s...deJas quue..udrás..Ql.le tOlDar nota. 
U.s;u;us..pt:opios bloques de estadísticas para ir directamenre al gtanj 

P"w,¡;lillJ'-"L)2aOida, ~itirte tener al alcance de la mano todo lQ...,Q 
eces.ites; pero no te ~enras obligado a que tu bloque de estadísticas re -

ga que proporciollilLlRd.as las posibles para cualquier criarura (a no ser t­
que quieras que sea as5. claro). 

ENCt [ENTROS Al AIRE l JBRE 
..Al aire Ubre, lQS dragones cruzan el cielQ.b,u.scaDdo presas terrestres 

ienttas que las tribus de grandes trasgos ;¡.cecha.o.UJ.ls vÍCtimas. Un 
leg !iW:guuidosamenre de la tierQ...Y. las arañas monstruosas des-

cienden de los árboles. 
os encuent~~ las aventuras al aire libre pueden stI...tllA.i.nteresan­

es como los que suceden bajo tierra, pero en tierta mane¡;:a son dife-

PERDERSE 
Ha)l.JllJ.U:h¡¡~as de perderse al aire libre. Seguir una carr~ce¡¡¡ 
m:ui.er.Q...O alguna ca.t:.illeósrica del terreno como una corriente 
evira..cualqukr.posibilidad de perders~ pero los viajeros que empJJ:Ude 

t' viaje campo a ffilvéS pl.l..ed.en1kga,t..a desorientarse, sobre todo etU.Qn· 
iciones de escas3jjsib¡lidad Q en un.terreno difícil. 

Escasa visibilidad; en CJ!¡¡lguieunomenro en el quuos personajes 
o logren ver al menQS a 60' de distancia, podríanlleg~erse. Los.. 

personajes que viajen w~e la niebla, la nieve o tUl aguaceroa 

¡perder con facilidad...l.a..ap.W:ud de ver los puntos de referencia q 
encuentren cerca de ellos. De [arma similar, los pe...r~~;¡,j~llpm 
la noche también p:u.eden correr ese riesgo depeJldiendo de la pljdad dli 
sus fuentes de luz, lo mucho que i.lumine la 11l.lla, y si tienep visiÓn en La 

oscurid;¡,d.o..eu la penumbra. ! 

Terre¡uuJifjdl: cualquier personaje que esté en bosque páramo m!j. ! 

na O montana puede perderse si se sale del sende.ro..sliarojno la c~ 

~
. me o cualquier otra ruta obvia. los bosques son especialmente p& 
QSos debido a que ocultau los puntOS de referencia lejanos y bacen 
., . verelsolo l~~ __ _ 

posibilidades de pet:d.erse: si €'::xisten I;.Qflruciones que hagan poSible 
perderse, el personaje que.abre ~íUUirt~eWUilWlr u.IDl.pIl1ebllk.Su~ 
pelVivencia o se perderá . .La dillcttltad...d.e esta pQleba dependeti...d.el te:.; 
rreno, de las c.Qlldiciones de..YID.bilidad y. de si dispone Q no-.Q..e uu..map¡t l 
del área potla....Ql.le..mja. Coo.sWta la...t¡lbja sigujente y lisa la en m~~ta 
que proceda . 

CD de Supervivencia CD de Superv jvenci 

+ Páramo o colina, con mapa 6 Poca visibilidad 12 
Montaña, con mapa___ 8 

Páramo o colina, sin mapa 10 
Monta ñ aJlJl.[tl'l"-__ = ,",Cj 
Bosque 

wtes: los personajes tienen más libertad pa(:l mqyerse EU pn du nge- Un personaje con un mÚJjIll9 de 5 rangos en Saber (geog¡afla) Q... 

t0..o..los personajes están constreñidos pOt las P..l.l&ttílS..}:1Qs..,¡ta.si!los pero (local) con respecto aLír..ea por la que está viajando obtielJ.lLWl....bon· 
ren el bosque pueden viajar en la direccióllq~~en. ___ dar +2 en esta prueba. 
4 El aire libre pu.e.d..e S.er UPerador paralos-p,ersona.ies. y....ohliga. .. .alDM a Tira una vez por hora (o fracción) que se dedique almovjmjeoto local 
ser flexihJ&...1.-Jo tienes que tener el mapa_de cada uruul~s de 5' o por tierra para ver si los viajeros se pierden. En eLs:aSQ.de que dgn¡po 
de l~Q~bbor-A1z antes de que~c~Jlnu:a...pe.llLde- se mueva juma, sólo el personaje que dirige la marcha realiza la prueba 
beri,ssecc,p" de dibuj"el terreno del áce, in¡ned;atocuand~~;':9 (Nota, hn esr, prueb, en seccero, pues los pe""'llilÍes no deben da~, 
rojo surque el cielo. Además, deberí<!$J5aber (e n términ9~e cuenta muy pronto de que es~~rd~i~d~o~s),--,-__ _ 
menos) que van a encontrar [os personajes si cruzan ese risco o v Efectos de perderse: si..Yn.grnj2Q..&.p~):il.no esrá seguro de si se 
ese arroyo. _ _ __ ,mueve en la dirección..mJ.a..~u.Wa....vjaj~etennina al azar la di· 

Una segunda diferelJ&ia entre lailIDlruras al aire libre y las de dUl1- recció.n..hí!..d..a la que viaja realmente; el gmpo durante cada hora de movi· 
geon es la posibilid:¡Q de retirada . ..ful..lw..dungeon, los PJs pueden por re- mieotolQ.Ql.o por tieRa. E~.dw personajes continua sien· 
gla gener.a.l.l:Wrarse y recu~rarse sin demasiadas dificul.t<ldes, pero el te- do ale.stQrio hasta que..&JIPpiecen con un pynto de referencia que no 
rreno '!.I aireliQ.tt¿ está por de~ejos de las comodidades de la puedan paSKp.or alto, o hasta que reconozcan que están perdidos e in-
civiliZitiQn..pDr lo que los pers0lli.Íes deberán depender más de sus pro- tenten...w:..w2frauirumbo. 
pios recursos. Pl:Obablememe no haya un ll!.QJ.plQ aQ1igo repleto de 5<1na- ReconQ.OO:Jlue estás perdido: una vez por hora de viaje aleatorio, cada per· 
d res en ~ del pantano impenetrjlbk..qyW personajes están m- sonaje cl.dgmpo puede intentar u~a de Supervivencia (CD 20· t 
entango cruzar, así que el clérigo PJ teI.liUá que ocuparse de la curación por hora de viaje aleatorio) para reconocer gue ya no están seguros de su 

1"'"-":",,-,,,1 grupo. No har. pQll.da~ así gu~~os personajes tenddn que d i.rección de viaje. Algunas drcunsrancias pueden hacer obvio que los . 
g\le®.rse despiertos y ha~I:.gl,@rdia mlc.QmS.los demás duermen. y si los personajes W5!1 perdidos; si esperaban alcanzar un punro en mellaS de~ 
personajes son 3cosad2s..p..Q.UU!eJ.IligosJ noJJay ningún lugar seguro al um hQIílWo híU.l.pmd.o..tres oc~ras sin rastro de su destino, ma· 
que huir, o al me..D.9~m~erca. la sWalc-____ -:_. ____ --;:-

Por último, lasmnrura.S.,JIl a~difieren de las de dungeon en que ....J;stablccer I ltl.I1U~ rumWt .. un gt!JJ2:Q...Perdido tampoco tiene muy claro 
a menudo sonRcy.uqªrias con re~p~.IO..ilJotilbjetivos a largo plazo de los c~~rm.i.n.aLen qué direcci~óan viajar para alca~ obje-
personajes. Las aventuras al aire lib~en implicar un viaje por el cam- tivo deseado, aunque sea un objetivo como "el punto en el que ck.iíWl9s e 
po hasra un destino especí.íl&Q,~Qrar el terreno al aire libre en sí. sendero y nos metimos en este cochino bosque~. Para dete"""",,,,,-JiU"'t 

Un dungeon es un lugar al que vi~~l tm.e.llQ.~re.e.s un lu- rección ~...0aj.e correc..tiLill1a vez el grupo se ha perdi~d:o~s~e~,~eq~l~'~~S 
gar de paso. Los personajes se sienten menos indi..nad.os a perder e! tiem- prueba de Supervi~D 15, +2 por hora de viaje 

+PO sin una buenJlrawn, ~~.l1 e..stlI de camino haria algún orro perso.m.j,e...fiills~eba, elige tina dirección aleara' 

g:~TEE2;b -- - - ---- +"correcnt para reanqQlU. el tgyecro (Nota: de n'y"'e..'&-Wíl . al aire Ubre L~s puertas, los suelos y las paredes SOll hacerse en secreto; los P..t.IS2...~.""¡g¡i!l2U!",,,~eo..ql!e."":;W..llll<.liil>OIl.¡¡¡' 
os y muy distan~ y en su lugar los personajes tendrán que enfren- cami.no por eLq~ vi..lj~spués de recuperar el rumbo ~o podrian es· 

. ~, desde ár~ponelJtes haStil.,ª,,:m4-_-ft;IllOlll¡¡kllW~"'-'''lI!ixJ>¡;;;ad.o>l-
fmovediZ;i!§., ~tTaS se abren paso a través del terreno. Los tipos de peli- que los persQnajes están viajando hacia el nuevo rumbo, co-
gros a los que se cn&enU!!in dependen tanto del tipo de terreno (boS91 n perdw~ra vez. Si las condiciones siguen 
monJiij,¡, etc) como del clima (cálido, templado o fria). hacien.Qo~~~los viajeros se pJfrdan, tira una vez por hora de v¡a-



;e tal como se describe en 'Posibilidades de perderse' paro ver si el grupo 
mantiene su nuevo rumbo o comienza a moverse al azar prra vez 

Dlrrcczones colltmdicJorlas: es. posible q~MD~jes..quie.ran de­
terminar la dirección corre.cta a seguirdespu.é.s de peroerse....Esci bien. Se 
hac.e en secretQ una pt:Uf.ba...de. SuperviYen.cia por cada peJ:sonaj~, de -
pués les dices aJos...jugadate.S.l:.U.yos personajes.hayan. tenido éxitoJa 

S
·ón correcta que tomar, y íllos que tengan..personajes que hayan..fi­

una dirección aleatoria que CreaD que...es..!aauténtica (No la' 

OLamas tiradas superfluas de dado n:as.Ja pantalla pueden hacer meno 
~t.e.qué...p.ersonajes rien.en.roZÓn y qué otros se equivocan). 

...Recuperar d rumbo: hay varias maneras de dejar de estar perdido. 
~~i.u.n personaje es:t.ab.le.ce ron élÓrp 110 nuevo nunbo y lo sigue 
.;h3S!a el destino al que inte.DJ.:anJlegar, ya no. estarán perdidos. Segunda, 
los personajes que están s~ un movimiento aleatorio pueden tro­

pezarse con tm puntMuefuencia mCOlúundible. Tercera, si las condi­
ciones mejoran de repenr.e.1la.nij!bla desaparece, o sale el sol) los perso­
rnaJ~.o.5-Pu.eden..m.tema.t.esublecer un nuevo rumbo, tal como se 
dCKrihió-,ntes. con un.b<>nIDe.do, +4 en su prueba de supe",we:1 . 1 estilo de encontrar la senda puede hacer q 

quede daro __ 

TERRENO OTlmSQUE 
El terreno de bosque puede dividirse en tres categorías: despejado, in­
tennedio y denso. Un bosque inmenso podcía contener las tres catego­
rías, con terreno más despejado en la parte exterior y bosque denso en su 

,.interior. 
siguiente tabla describe en términos g~~posibilidades de 
~eterminada tenga unelemep[p de terreno en ella. No de-

rías tirar para cada casilla, sino que debe.óas...u.saUos_porcentajes de la 
a..si.¡wenre (;QlUO guia en los mapas..qu.eCQ,~c~e~, _____ _ 

e RACTERISTICAS DEL TERRENO DE BOSL'/.IU'-__ _ 

Árboles comunes 
Árbotes .iome.nsos 
Maleza rala 
Maleza espesa 

---Categorla de bosqye --_--
Despejado lnterm~ QSo 

50% 70% 80% 

50% 
10% 2026 
70% 

20% 

50% 

Arboles: los más importantes elementos del terreno en un bo.s.q 
son obviamente los árboles..ColQCa un p..unto en el cen..tIO de...cada casilla 
en la que decidas colocar...wuit:boLY-llO.1C preocupes_por la ubicación 
exacta del árbol demro de la misma....Un.a. criarura que se encuentre e.n la 
misma Clsilla que 110 árbol obtiene 110 booi6cador +2 a la CA Y un boni­
ncador.+1 en las salvaciones de .Rclkj..o.s..(estos bonificadores no se apilan 
con loslxmj6cadOIT5 de cQberrurp de pitaS 6wntes) L1 pres.encia de un 

árbol no afeaa de orro modo al espacio de...lu.c.b.a.de.-una criatura, porque 

§
P",w: qw0.a criatura está usando el fjrhql pata sacar ventaja cuando 

uede . ..EJ tronco de un árbolcomlin rieru:..CA 4, dureza 5 y 150 pg. Una 
eTrepar (CD 15) e.s..zúlciente pat;í! trepar por el árboL 

~sques interme.~d.ensos RQSeen.umbién árboles inmensos. 
Estos árboles ocupan "na cas¡!la entera y p.tQporcionan cobemlra a cual­
quiera que esté detrás de ellos Poseen CA 3, Duceza 5, y 60Qpg. Al igual 
que sus equivale~~I./&ñQ.s ... se necesita una prueba de Trepar 
(eD 15) para trepar po."r l:Jel"lo!>, ___ _ 

Maleza: enredaderas..rairn )'...Q..Wl.S..ab.ustos bajos cubren la mayoña 
del bosque. Moverse por un espado cubieao por maleza rala ~ues[a 2 

casillas de movimiento, y proporc.io.na..okultaci.6D.J.a.malez incremen­
taSia CD de las pruebas de...pil:uetas y Mpverse ~amente En la ma-

~eza espesa es fácil escondeJ:.s.e .. cQlK.edj~ un bQIliili:~ircuns­
UJ).Cia +5 en las pru.ebílUlc ..E.s.cQ.D..derse... Corre.Ly-'.a.t.:g.UJ:.e.iUlta 

-TABLA PE ENCU..E..N.IROS DE EJEMPLO PARA UN BOSQU;=tE 
TEMPLADO (~~6) 

d% Encuentro NE 

01-04 ld4+3 drladas 8 

tOS-lO 1 ent 8 
11·16 PN/ hombre lagarto, drUida de S o nivel, y 2 centauros 7 
17-19 1 ninfa _..,-...,-__ 
20-2S 1d4 UnicornIOS 
26-33 ld6+1 loboS--.. 

1 
3443 
44-51 

1 d4 centauros 
1 d4 lobos terribles 

7 

7 

6 
___ 6 

52-61 1d3 osos lechuzas 6 
62-69 1 d3 pixis 6 
70-73 1 necrario (necrófago) y 2 necrófagos 
74·79 __ EMJ..gnoll. explorador de 5.0 nivel 
80-85 1 d4+ 1 sátiros 5 

~
.88 1 d4+ 1 esqueletos, osos lechuza -.-5 __ 

89-93 1 incorpóreo 5 
- 7 2 osouegwjanimal) 4 

98·100 1 hombre-jabal( (licántropo) 4 

t 

Para información sobre CÓOlO C.Qlls.tw.if ws..propiaUihlas.de e~uentroul 
aire libre. ver pág~95. 

1 
cuerda (Ir.epar Cn o) o empIDn cle.yadore..s d.e...p.okas..(.qu.e...e.s.tán cons­
truidos para que lleguen haSJa una alrura e~.u.i.Y..a.koJe...a una 
pruebuk .fue.cza, N=.cha...c.ruia asalto como 3CcjÓo de asalto cpmpleIO) 
Las criaturas que hay en las platafonnas o en las famas de la CUbierta..i:te-

4 geral se considera...qu..c..Jienen cobenura al1.uchar CQerra criaUlras q!! 
, estén en el suelQ, ~.n...bosques intermedios y densosJit.o.elUarob·' 

ocultación. 3 
Otros dementQs...dc terreno en el bosque: suele haber troncos '­

dos que se elevan haSlalos.3:de altura y proporcionan co.b.erruuigu 
que las paredes bajas._CI;.w;arlos cuesta 5' de movimiento . .l..ls..arroyos...d 
bosque suelen tener 5' ó 10' de anchuT3 y no más de 5' de profundidad. 
Existen senderos que serpentean a través de la mayoría de.lo.sJJ:a.54Uf:s .. 
pennitiendo el movimiento nonnaJ pero sin propo.rci.o.nar..ca.b.enur ni 
ocultación. Estos senderos son menos comunes en los bosques densos, 
pero incluso los bosques ine:¡.,:plorados tendrán de VJ!Z en cuando rutas 
hechas por animales. 

Sigilo y detección en u.n..b.Qs.Que: en..un bosque despejado, la distan­
cia máxima a la que UI;lil.PLU~a.t.para detecta¡ la presencia cer­
cana d.e...ctras criaturas puede tener éxirQLS.3.d6'i10'. En un bosque inter~ 
medio,Ja.dis;ancia es de 2d.8i:ili4Y...cn..J.Wl:!....d.enso es de 2d6XI0'. 
~esto.que c..ualquier (3s;JIa roo maJe?:! proporciona ocultación, suele 

ser (ácu.pa.rn _qna criatura usar la habilidad de esconderse en el bosque. 
Los rr~os.iÍl:boles inmensos proporcionan cobertura, que también 
hace posi.bk.e.sconderse. 

El ruida...ambie.ntal en el bosque..hao:las pruebas de Escuchar más di~ 
fíciles, incrementando la CD de la prueba c:n 2 porcada 10', en lugar de I 
(pero obsexva que Moverse sigilosameDluambién es más difícil en la 
maleza). __ 

IncendiOsfurestales (YO 6)---
Lunayori3cdcJas thispas...de una..hng¡Jera no prenden nada, pero en 
tiempo mU)! sec.o. con vientos ~ cuando el terreno sJeLbosque 
está seco y es inflamable, puede ocurrir un incendio. El impa-'to de un 
rayo a meAU.do hace arder los árboles y de este modo puede empezar ¡ 
un fuego...5.ea cualiue.r.e la causa, (os viajeros pueden verse atrapados 
en el incendio 

Un..p.eIs.QJJaje.JlU..ucalLce una prueba de Avistar puedeyer LID jncen'-!i, 

-Voresral ª yna djsC!O(;ia de 2Q.6xl00', que se considera 1 • I rnlr 

,,1 (r<:.dJi.<jendo l. ep oJil-Si.lo<4>sJ¡¡s,¡¡moJl;lje.iJ r."o¡¡jj¡¡I°Il..SJJ5.Jlnlf.l!aSJI<.~ 
~ COlJllÍll emreJos c.l.fus y otros hahilanres de los vista¡, elin'~.Il.d.icue...ace;::ca a ellos. LQ ver.iJ:u.utomátiQIDe¡¡.te cuando 

levadas pot.J:JXima del sllelo.-Esr;J,$ p¡¡1Uo+-_+"ca¡;en;IlI<.lla,",.liUtwlall.lll<~IlSl:a.o.,ia otigin"aIL_--:-
ouua.uJ.e...m.¡d~suelen tener puentes de cuerda (descritos en la pági- naje.s quustéo cegados o sean incapaces de hacer pnlebas 

na 64) forre ellas Paca llegílr hasta las casas en los árboles, los pers~ tiLtl calor deL.fuego (y de este modo lo "avistarán-
jes n~llf:e suben por las raDlas (Trepar CD 15), usan escaleras d~ awomá~ls:.uando se encue.ntI.e a 100' de distancia. 



El &ente principal de un inc.e.ndin..(eJ lado a favor de! VjeD1Dl.p.uede 
avanzar más rápido de lo que puede correr un b~p.ó.n.12Q' por asal­
to para vientos de fuerza moderada). Una~1...Qu.c uo.a.~que es-
tá en llamas, peno,mece asldurante 2d4X1O.minutQS antes de morir entre 
cenizas humeantes. Los peno.najes a los que el incendio fu..t:estal pille d 
prevenidos puede qu~que el freme ptincip.al delincendiQ¡¡ ¡" ~más velocidad que ellos, 'o:apándoles cad~ vez más entce sus g' 

entro de Jos l1mites de..u.n.iuc.m.dio fQtestaLun.personaje se e 
ro a tres peügros: el daño por calor. quedars.c arrapado en el fuego y J 

tha1ación.de humo. 
t,. Daño por calor: quedarse arrapado denrro de un incendio forestal e.s.in­
~peor que verse expuesto al qtlpr exrrerng (ver 'Peligros del calor', pág. 
tl.Q3). Respirar el aire hace qu.e....eL¡:¡e.xsonaje..sufra 1 d6 puntOS de daño por 
asalto (sin salvación). Ade.m<ÍS • .lJll...Personaje debe realizar una salvación de 
Fonaleza cada 5 asalto~iCD 15 ... t1.porcada pmeba previa) o sufrirá 1 d4 pun­
ros de daño no lelaL Si agwnta.J.¡¡ respiración puede evitar el daño letal, pe­

,.ro no..cl.no...k:taLLos qucJky~pesada o algún tipo de annadttr.l sufren 

!lO..pe.na.liz.1ckl.I --4 a susIS...Además, los que lleven armadura de meral:;teJ -
1"':Jlj:Jl.<""""'''''am.m.e.tal muy cahenre sufren los mismos efectos qu 

).UJ conjuro de cale'ltar me/al (ver eIManua! de! jugador). 
Prenderse fu~o..J.Rs personajes engullidos por el incendio forestal 

corren el riesgo de ve..r como se prenden fuego sus ropas, efecros, etc. 
cuando el frente principal del incendio les rebase, y cada minllto poste­
rior (ver 'Comenzar a arder', pág. 304). 

Inhalación de humo: los incendios forestales producen de fonna na­
mralllna gran cantidad de humo. Un persoJ1aje que..respire humo denso 
ebed realizar una salvación de fonaleza e.ada..a:¡aluÜc.o 15, +1 por cada 

ba P..teXi.alo pasará ese asalto (Osiendo y sin poder I"e$pirar. Un per-
naje que esté así durante 2 asaltos conseQJtivQS.j~6 puntOS de da­

-o no letal. El humo también oscurece..la.Y.i.s.i.ón..poopnrcjnoando ocult -
ión a los personajes que estén en su intenor:. _____ _ 

RENO DE MARJAL 
xiste.n dos categorías de marjal los páramo.s,~n re~J1te se­

~h2s-J2iWanos...q1,.le e&r:in..encharcadQs...AJ:n~ a me­
nudo pQtj¡gos{descritos en 'terreno acuáti.cQ', a conrinu;¡c:iÓp).QYf..eJ\ re­
alidWs..wu...t.lliera c:negoría delterr~QnrradQ en los marjale~ 

La siguient<-t,bla describe las cmc;eristic.1S del terreno que ::L;!9 
tra en los matjales. Los porcentajes se..reoeren al terreno dc....tn . ,. 
y no represe.nt:m las posibilidades exactas de que una casilla detenn' 
contenga el elemenro de t~ll.Q... _ 

CARACTERIsTICAS DEL TERRENQ...Pt,..MARjAL 

____ ~====YIo¡¡otW!eJn'"'~ 
Pára ..fantano 

Ciénaga superficial 20% 40% 
Ciénaga pr.2Í!Hlda 5% _ 20% 
Maleza rala 30% 20% 

~;;;;~~'pesa 10% 20% 

~gas: si una casi.l.la..funna parrerun:l ciénaga profunda, üene 
barro profundo o aguUS1~ más o m..enos l' de profundidad. Mo­
verse por una casilla con YDa~p.rofunda cuesta 2 casillas de movi­
miento, o los personajes pueden.Jl.adar si lo desean. Las criaturas Peque­
ñas O infericun...d.eben nada r para wovns.e a través de una ciénaga 
profunda. En una ciénaga ):![Qfunda esim~ible hacer Piruetas. 

El agua de tina ciénaga profypda proporciona cobenura a las cnanltas 
Medianas y superiores. Las criaturas Pequeñas obtienen cobcrtu[;1 mejo­
rada (bonificador +8 a la Ca. bonificador t4 en las salvacjones de Refle­

-+i0s). Las cnanltas Median..ii..QJUás gt;U'l4ei..puedeugacharse como una 
ción..de...m~nlo pat:a.Qbteneusta '2~rtura Tltej~s c.ri1tu-

1"'''-''<ll1-tl,,-!;oJ;t<llWIll ru.e~ufren Un penalizador -lo.s.~ques 
-+"llIlI"'-W,::"m.\l'~le DQ es.(én !:tajo el agua. 

. . . ~da suelen~grupad<tS..X rodeadas oor I 
un cercQ..Á1Rgular de casi1lai de ciénaga superficial i 

Tamo las ciénagas profundas como las superficiales aumentan 2 la_ ' 
de laa~e Moverse sigilosamenre. 

...Male1.a.:..l a.rluJ.s.t.as., juncos y otras hierbas altas de los marj~ 
cionan..com.s:lla maleza en el bosque (ver anreriormeme). Una casil..la.qufJ 
furm.e...parre de LLoa ciénaga no puede tener rambién male7.3. ---+ 

Atenas..Jn.ovedizasJ.as zonas de arenas movedizas presentan ~ 

~
añosa apariencia sólida (simi);Jt a la maleza o la tierra despejadal.que 
uede atrapar a 10s..persQD.aj~utos. A quien se aprOlame a una zona 

de arenas movedi7.3s :LPiL5PJ1QWal~ le permite una p.rud>a de Supervi­
vencia CD 8 para avistaLtlP.cligro antes de pisarlo, pc.roJns personajes 
que corran o carguen no...ti.eo.~ ninguna poSibilidad de deJectar una..di--+ 

-flaga oculta antes de..tD.ttcrS.e en ella. Una zonuípica de arenas moyedi={ 

~zas riene 20' de diámerrpj el impulso de un pe[SQOaj.c...q.u.t.ta(~0rnl 
le llevará hasta td2xsJ:lentro de las arenas mov~dÍUlS --1 

Efcr;t05 de las arenas movedizas: los personajes ques:itéJ.u~eJlils..roo­
vedizas delw:án realizar una prueba de Nadar de en 1 Q cad;¡ ;¡s.1Ir.o~ 
menfe_p.ar:aJl)anteDerse a flore, o LUla prueba de Nadar de Cn '5 pm roer I 
verse 5' en cualquier dirección que deseen. Si lffi pe.c;o.naje atri~ 

~
pmeba por 5 o más, se bunde bajo la superficie y empien ª ahogarse 

eD,..cuanto no pueda aguantar más la respiración (ver la descripción de la m. 
. . íld Nadar en el.MD.llllitlJk.ljugador, y ~garse', pág. 303 de este librol..r 

Los personajes que estén por debajo deja superficie de una ciénaga 
pueden nadar de vuelta aJa..superlkje~ ullíl~a d adiILQlll.j~- . 
to (CD 15, +1 pot.asalro consecutiv,9 qUl!,..esté.u..baio la Sl!perficie)~ 

Resta/e: sacau.JJJ) personaj~ en Wl3S arepas woyedizas puesI.e..su ' 
di6cil El.resc;Jt.J~ita llJla,J:alIla..una.;nedia lama una Qwma Q unahe-

rramiel1t:1similarquelepennim.alcanzarala"V\~-cn~~·m~,~c~n~O~\~IQ:exm:::~mi:Q~Ilespu::~~ 
deberá .ceallz31:U1l3 prueba de fuerza en 15 p 

la VÍctima deberá hacer una prueba de Fuerza d~~:C~D:'~Q~P'~"~cwed~~'~ISe:,~ga~",~~ -ta la rama, palo OC\I~ víctima no logra a 
ha de Nadar de eO..lS inmediatamente para manten 
ambas pruebas tienen é"Ün!a xictima es acercada 5' a la ZQJlíl.Z''''''''-__ -j 

Setos: comunes enlO..5.JJlarjales, los seros son marañaui.e pi~ . 
rra y arbustos espi.QQsQs. __ 

los seros eslrecho.s-Íwu::iQnan como paredes bajas, y coa.a.dPs 
15' de movimiento. 

los setos anchos tienen más de 5' de altura y ocupan cas.¡J!as eUleras.... 

Proporcionan coberrura total, igual que una pared. Cue.st~~de 
movimiento moverse a través de una casilla con un setp ancho' bs cria­
turas que tengan éxito en una prueba de Trepar..df CD 10 necesitan sólo 
2 casülas de movimiento para..a.ttJlY.es~,~[~IqL ___ _ 

TABLA DE ENCUENTRO~ DE EIEMe1.Q..PARA..UN MARJAL 

TEMPl.\lHL(NE 9) 
d~ -.tng.Lentro 

01 -07 1 hidra de once cabezas 
08·11 -.Jdl.mQhrgs 
12-1 S 1 dragón negro joven adulto 
16·19 M±2 PNJs kóbold, hechiceros de S.- nivel 
20-30 ld3 khuuls 
31-38 ld3 medusas 
39-45 ld4+2 PNJs trasgos, pfcaros de S.· nivel 
46-53 1dl..fipectros 
54-63 1d4 fuegos fatuos 
64·70 ld4 zombjs desgarradores grises 
71-81 1 desgarrador gris 
8lil-l soror:aLde sagas (saga Il1.itiai....iInnis, saga cetrina) 
92·97 2d4 arplas 

98·100 1 broza movediza 

NE medio 
10 
10 
9 
9 
9 

8 

8 

Otros e1ement~ITeno d e marjal: al:gun:~o~s~m:~:E~S do los pantanOs. tienen átboles igual que los bosques, 
+cimados en peqyeños grupo~ªX senderos qu 

marjales, setpenreand9-P.m,.~rim.ln.ZQJ""uc""n~,,,,,,"'~,jJJ¡¡¡¡lL\IllO-"''t 

~
bosq\Ie;s, lº:~se~. ?d.~e:~~~;alla:::;.mQ nQr~al y~~r~porci 

!UC!=~ WLmar¡aC en un 1"""'.'" b dIStan"" """""':' en ¡, 
f'I'~""'-I2Ill!!;""""-"LI<"""',,",UU'ªr3 det~naa cercana de otraS cnaturas 
w~ne[ éxito es 6d6Xl0'. En un pantano¡ la distancia es de 2dsxIO'. 



1.3 maleza y [as ciénagas profund.a.s..p.mppKjonan ocultacjón cpmple-
ta, jX)f lo que es [acil esconderse co.-un marjal. _____ _ 

Un marjal no impone penalizadores alas..p;:.ue.b~-,JJ&ha¡, y usar 
la habilidad de Moverse 5.igilosamenre e.un.á.s dificil talUO enJa maleza 
como en las ciénagas. 

~
RENO DE COLINA - -
en existir colinas en 1 a...ma~o.t.Pane.deJoSJ),.ltos tipos de terrellQ.. -

IP las colinas también pueden dominar elpaisaje. El terreno de colina e -e· idido en dos categonas .. c.oJ¡nas suayes y calinas escarpadas 
nenos de colina suelen servir comQ_z.ollíLd¡;: rransición entre el terreno 

do como las momaiUs~l..tu.te.no..J.i:¡o como las llanuras. 
rE [errenode colina requi~revisiónde ru pane ya que los jUg<ldores 

querrán saber por dónde se s:ubeJa colina. La tabla siguiente indica los por­
cemajcstípicos de ~¡:¡endienres graduales y empinadas en el terreno de coli­
na, pero tendrás que dibuj3L.nunapa <;PO cuidado para que la subida y la ooja­

pla searu:.J.ws...yógicas.l.o:s..~j;$ siguiemes no incluyen la posibilidad 

r=OJiso, pero puede queq\uerns indUÍl"cUrus en rus colinas y en ~\:~ 
~p¡:u:;uener al menos unas cuamas casWas de terreno 

CU ACTERISTICA.S.-D.-EL... TERRE NO DE COLl NA 

-----'Categorla de colina---

Pendiente gradual 

Pendiente empinada 

Risco 

Colina suave Colina escarpada 

75% 40% 
20% 
5% 

50% 
10% 

c a r~ 15% _ 15..% 

Era dibujar r.ipidameme el terreno de c;oJ.;¡¡a, decide dónde quieres que 
~[én las .s:imas cleJa,s colinas y los valles._y dcspJ1és md~ casilla.s 
~e pendiente gradual y pendiente empinada . .sLusa.ui.ic.os..ponlos cerca 
tO dentro de casillas de pendiente empinada. Eaullrim.Q...d.il;ouja flechas 
~que apunten colina abajo. ____ _ 

Pendiente gradual esta inclinadón no eslQ.~te empj,nada como 
¡pa¡a.af«:tauLmovimiento, pW) los personajes.ga.o.aJlJJ.U.lxwificador +1 en 
los ataques..cuerpo a cuerpo contra enemigos que estén..pQr..debajQ. de ellos. 

Pe.ndierut..~ínada: los personajes que.s.uPe.nWr la colina (basta una 

CO>iJl¡ ,dY'Ce)lle de moyo, altura) deben dedica, 2 casillas de mOvimie~~# 
ra entra( en cada casilla de pendiente empinada. Los personaj~ue..t: 
cU'guen colina abajo (mov.iéndose a W1a casilla :ldyacente de menor all.lml 
deben tener éxito en una pIYeba...deEqui.l.ibrio (CO 10)al tml:raJ:.en la p . 
r:I casilla de pendiente empinada. Lo.s pt.rSQn3jes con montura realizan en 
vez de eso lIna prueba de Montar (CQlO)J.os que fallen esta prueba tropie­
zan y de~e.nrq t d2XS' después. Los personajes que fa­
llen POtS o más.t:aen als.uelo enla.L1silla donde tenninaron su movimiento. 

Una.¡X'Pdíenteempinada incrernent;) 2 el eQ delas.pruebas de Piruetas. 
Risco: UIlJjsco suele requerir una prueba de.Irepar CCO 15) para es­

c.alarkty tieru:J.ma altl.lra de ld4xl0', 3UllQu.eJa.s..ue.c;esidades de tu mapa 
~rian obligar a que fuera aun mayor. Un risco no es completamente 
~ocupando casillas ~' si tient:.J.l\COQs de 30' de altura, y casillas 
~e..l.ítsi es de 30' o más. __ 

Maleza rala: en I~Un~~en arhus:os salvajes y ocros arbustos 
achaparrados, au.nque [ara vez cubren el paisaje como lo h.acen en los 
ma~a1es y los bosq~ malez.a..tal.a.propotciona ocu[t3ción y aumenta 
2la CD de las pnlebas...de PjOJetas y Moyrrse sigilosamente. 

Otros elementos de ten::enQ..dexolina: Jos árboles no están fuera de 
lugar en el terreno de colina y 1.05 yalleS suekn.JCDf.I.cottl&ntes activas 
(de 5' ó t O' de ancho y no más de..s:d.e..prQfurnlidad). SLaD.a.des una co­
rriente o riachuelo, recuer.da qu.e...cl..agJJ;LSie~~ abajo. 

, Sigilo y dctección cn.una colina: ~a coliouuav.eJa..disrancia §EÉ:' pmeha..de A0stor Rara detecto, la p"senc(a ce",ana 
. p.uede ~ro e!¡ 2d 1 OXi O' ..En una co.li.na...fs:carpada, 

- lancia es de.2d6¿(.lO'. 
mu.o.d~olina puede.s«.difícil si 110 bay male~ 

.ca.l.a.ci.J:ua Q la cresta de una colina proporcionan suficiente coberrura 
para esconderse de cualquiera que esté debajo. -+ 

.L.as..ca.I.ina no afectan a las pmebas de Escuchar o Moverse sigilosamenrei 

TABLA pE ENC u.EtilBOS DE EJEMPLO EN UNA COLI NA :;} 

TEM PHJlA (ME 5) 
d% Encyentro N-'-.Irted· 

01·02 1 dragón de cobre joven 7 

~3.05 

-+ 06·09 

± 
10-17 

18·27 

28·34 

1
35.44 

45-58 

59-68 

1 terrarón 

1 gigante de las colinas 

ld3 bestias trémy[as 

1d3 grifos 

1 draco 

PN J humano, bardo de 5.- nivel 

logro y 1d4+2 grandes trasgos combatientes __ 

1 d3 zombis, ogros 

69· 77 1 rasto 

78·85 1 d3 tumularios 

86·95 --1d.lJ:1iRQgrifos 

96-100 1 doppelgánguer 

7 

7 

6 

6 

6 

: 1 
5 

5 

5 
4 

~~~~~o,~s~~~ ~~,~, SQnp"dems alpinos, monr'ñ .... 
:t::rpadas y montañas inhóspitas. A medida que un personaje asciende 

por una zona montañosa, lo mas pwbilie es...q~etlkUeDtte con cada. 
categoría de terreno en orden .. cOlllen?a.ndQ..am..!;as..pradet:/ls alpinas • ..si-1 
guiendo por l3.S-Dlontañas esca¡p¡das, y Uegando..ala.unOlltam:s io.bó.spi­
[as cerca deJa clllJlbre. 

Par:! d¡bujare!tnapa de un teucno de monraña lIsa los RQKexuqjes de 
la tabla.sigu.ienre para decidir los elementos werreop Al iglla! que We­
rreno de colina, tendrás que prestar atención.aajd~Ón~d~e~s~I¡;lb:e~y~d~ón<I~~e;b:aJ~'a,¡ 

~idenrificando la:ulil:e.t:cjones de descenso en 
dientes suaves, las pendieJ.1te.s escarpadas, y las grietas 5O.U...IIltllilament 
excluyentes. Todos los tipos de pendiente pueden {en~za...~~ 
les, o escombro.s densos. 

Las moncañas tienen lID elemento de terreno import3.11te.,la pare 
roca, que está marcada-ttLci borde entre las casillas en vez de..ac.upar c '­
llas por sí misma. Después de que dibujes los otros elemenrQs d~ t.e:ueno 
en el mapa, añade paredes de roca, colocándolas dentro o aLlada. de.lf¡s 
pendientes empinadas y los riscos. 

CARACTERrSTICAS DEL TERRENO DE MONTAÑA 

Y.t!:gs>ru.m.QDtaña 

Pradera..alpi oa Escarpada Inhóspita 

Pendiente gradual 50% 25% 15% 
Pendiente empinada 4<l'l1>..- --5..5% 55% 
Risco 10% 15% 20% 
Grieta 5% 10% 
Maleza rala 20% 10% 
PedregíI.L- 20% 30% 
Escombros densos 20% 30% 

Pendientes gradual y empina<laJu.ocionan como se describe en el 
Terreno de colina', ya visto. 

Risco: esros..eleroeruos cambié.u..flw.d.pnan como sus equivalentes de 
terreno. dc-colina. ~u.clen ceneL2dWO' de altur.:!.los riscos que su­
peraoJosSctocup:a.n...2.Ct.ck..esp..a.ciO.!W.ri,zClOJal. 

Grieta: [onnadas..n.onllahnente mediante procesos geológicos natura­
ksJas..gtietasiu.ncionan como lo.slo.so.s...en un dungeon. No es.rán..escon­
didas, por lo que los personajes no caerán por ellas por accidente (aunque 
las embestidas son otra hisloria). Una grieta típica tiene 2d4x..ut.de..¡m>-+ 
fundidad, almenas 20' de lar:go, y enrre 5' y 20' de ancho. Se necesita un 

pmeba cle..Itep;¡,t(CruSlllara trepar por una grieta. 
EnJcrte.no de m.ootaña inhóspito, las grietas sllelen..teneL<alIlUJL<l<1 

t profuudidad __ _ 
Mal~a t:a!a;..fu.ocion:u:oJD.Jl.Se de:¡~ 'terreno de bosq 

visto. 
ga l' el pedregal eSJ-Ill.MUDpo de grav~d.iz.1 que no afecta 

~=~dad, pero puede ser rraicio.nero en una pendiente. La eD de las 
e...E.Qu.i.I.ihti.o Y-l'iruecas 3llQl.enta 2 si hay un pedregal en Wla 

p.cndienle,.g¡:adual~n.5 si se encue.ntI3 en una pendiente empinada. la 



I 
-+-

CD de L1S pruebas de Moverse sigilosamente ayrnenrn 2 si el pedregal es· 
tá en cualquier tipo de pendiente. 

Escombros densos: el terreno está c~d.e~~maño. 
Cuesta 2 casillas de movimieJ'lto eortar eD.JW~casilla con escombros den-
sos. La CD de las pruebauk...fquiübrio y..eiruetas en escombros deos 
awnenra 5. y la CD de Moyerse sigilosamente 3:JW,1ema en +2. 

t 
Pared de roca: es un planQv.eJ,JÍcal de piedr;¡, y para subir se requie 

l2Ulebas de Trepar (eD 25),J l na ~de m.cuíRica es de Zd4Xl0' 
tura en montañas escarpadas y 2dsX10' de altura en monrañas inhósp' 
~aredes de roca se dibu;av. en los borde.s..d.e.las casillas, no en las.. 
piauasillas. 

trada a una cueva: la.tiJlIr3das a una cueva se encuentran en casi-
.-l.J.Lu¡ de risco y pendiente emJllil;l.da.y junto.a..paredes de rocas, y suelen te­

ner de 5' a 20' de anchura y i'.ie..profundidad. Pasada la entrada, una cue­
va podoa UD ser n;¡,js...que una simple cámara o tratarse de un dungeon 
elaborado. Las cuevas usAdaUQmo guaridas de monstruos suelen tener 

t-ld3 "habitaciones" de.1d1xl0' de lado a lado. 
Sjgilo r detección en una montaña: como regla general, la dismnci 

T 
F 

t'" ... = ....... "u~e'-"l!~n".~p""'rueba de Avistar para detectar la presencia ce 
e otras: criaruras. pue.s:le tener éxito en terreno de montaña es 4d10xlO' 

Cienos picos y cUnas..p¡pporcionan vistas panorámic.1s mucho mejores, 
por supuesto, y los valles y cañones tortuosos tienen distancias de avista­
miento mucho menores. Puesto que hay poca vegetación que obstruya la 
línea de visión, los detalles especificas de tu mapa son tu mejor guía para 
determinar el alcance al que comenzaría un encuentro. 

Como en el terreno de colina, un pico O creSta ¡uoporciona slwciente 
obertura pam esconderse de cualqu iera que ~st.é PQI.ckbajo de ese puntO. 

S má,úiciloir sonidos lejanos en las montañas I,a eQ de las pruebas 
de Escuchar aumenta 1 cada 20' que haya ennuJ...que e~tucha y la fuen­

,no cada 10'. _ _ 

BLA DE ENCUENTROS DE EJEMPLO EN UNA MQNTA~A 

IA(NE 11) 
d% Encuentro edio 

01·04 1 contemplador 13 

OS·07 ldragón de plata joven adulto 13 

08·19 ld3 PNJs semiorcos. bárbaros de 10." nivel 12 
20-29 1 devorador 

=H 
30-47 ld3 gigantes de la escarcha 11 
48-58 ld4 sombras mayores 
59-75 1 cazador troll 11 
76-88 PNJ drow, magQ.J:le 10.0 niveL):jU1 guardián escudo 11 

89-100 2d4 trolls 9 

Avalanchas QLQ71-
La combinacjÓn de ~altOS yiuenes neyedas significa que las avalan­
chas son uRpeligro mortal en muchas Z9na,S tnQD.tañosas. Mientras que f ;;:lanCIm de nieve y hielo son co"""",,, ,amblén es posible que h.· 
a \.Ula..avala.ncha de roca y barro. _ _ 

a..avalancha puede s~vistada...cltsd.e una distancia de ld10X500' 
n~te abajo por un ~je que rew una pnleba de Avistar (CO 

20). considerando la~c.hLcQJU.o Ulla c¡iatura Colosal. Si todos los 
personajes fallan sus pruebas de Avistar para determinar la distancia de 
encuemro, la avala~huc ac.etQJJ...tllos, y son conscientes automática­
mente de ella..Q,l.3Jldo se encuentre a la .mit;ld de la distancia original. 

Es posible oír cómo viene una..;¡y.aJanc;ha incluso aunque no pueda 
verse. En condiciones óptimas (no bay otros Olidos altos)..u.n personaje 
que realice una prueba de Escucha.úC.O.J.S.l.pu.ede...oitJa...a~la.ncha o el 
desprendimiento de tierr!l..(J.j,ando está a.1d6x500' de distancja. Esta 

1 pn¡eba puede tener una CD..dc 20.25 ..o.más..en condjd.alle:~ que es-

1 OS personaj~zona de derrumbamiento sufren Sd6 pu.llIOoA" 
daño oJaJUir.¡¡d si SlIperan una salv:lción de Reflejos (CO 

quedan ememdos (y.u a continuación). des¡,,,nditni",,,~;;;¡;;~ . 1 1 
...LQs persollíljes...quUJ:J¡allen en la zona de i 

rd6 puntOS de daño o~ superando IIna salvación de Reflejos (CD 151 no' 
uEren daño algulJo...L.o5. q~p.iKn elTS quedan enterrados. 

Los PJs enrerr:ldos sufren I d6 pumas de daño no lelalpor minuto. Si 
un personaje enterrado Quedara inconsciente, deb~a .sll~llna Pnlt'- . 

ba de Consrin¡dón (Clll.Sl.o sufriría ld6 puntOS de dañ.o por 

t asta ser liberado o IUWir.­
La avalancha típica tiene una anchura de ld6Xl00', desde lJO exrremode 

la zona de desprendimientos hasta el lado opuesro . .La zona de demm~ 
miemo en el centro de la avalancha es la mirad de~~ncha 
completa. J?a.r;¡ determinar la ubicación precisa de los pep;onajes en el ca- j 
mino de Ilna avalancha, rira ld6X20; el resultado es la distancia en' desded j 
centro del camino que ocupa la zona de derrumbamiemcl\aH3 ~de 

~~cación del grupo. La avalanchas de hielo y nieve avanzan a una veJo. e de 500' por asalto, y las de roca = elocidad de 250' por asalt0t 

'4aje por la montaña 
ILas grandes altitudes pu~den s~tRm.3d~a.ti.go~ve<es .¡ 
mortales) para l~ criaturas que no están.,aCQ.Sturobradas a cllas. ELfrío~st¡ 
vuelve extren:w...yJa falta d~ en el aite..puede agola,¡jncl\JjQ al! 
más resistellle....dW.guerrer.2S-

Personajes aclimatados: los personajes acostumbrados a una <iltirud 
elevadu.uelen correr ID~pr suerte que los Que viven a menor alritud'1 
Cualquier criatura con una entrada de 'Entorno' 'lile incluya montañas 

.f considera nativa ~, y aclimatada a altit¡¡¡!C.i:<"""",.. ..... ,...,.,""'+ 
jes también puedeo...aclirwitatsc si viven a altitud elevada durante 
Los persoQajes que estén más de dos meses lejos dela.5...1llWlwl 
reaclimararse QtanQw:.egrf..sen. 

Los muertos vi~~construclos, y a rras criaturns-Q;ue n 
tan son inmunes a lo,..U!f~s de la altitud. 

Zonas de altitud: en general, las montañas presentan tre.s...~les . 
bandas de altitud: paso bajo, pico bajo/ paso aIto, y pico alro"-__ _ 

Paso beljo (mellos de 5JXXJ'): la mayoña del viaje por baja .Il'l.O..PJ.liña tie,ne 
lugar en pasos bajos, una zona que está fonnada pti.ru:i.palmeme por pra­
deras alpinas y bosques. Los viajeros puede que enclu:.ptren difícil la mar­
cha (que se refleja en los mod.i.figdoresde IDm'imjemo por viajara través 
de montañas) pero la altirud en sí DO rien.e..efecro en el juego. 

Pico beljo o paso n/tol de S" qx1 a Ji <XXJ'} el ~cmso hasta las pendientes 
más ekvadas o la bajamonraña Q la maY.2LPlWe ... ..clel viaje normal a rravés 
de la alta..UlQnraña, queda dept'[Q de esta calegoría. Todas las criaturas no 
aclimatadas tienen difiCJ.LIJades al respirnr el escasa aire que hay a.esta al­
drud.lo~p;e.t:SQ.najes deberán superar una salvación de Fonalel.:l cada ho­
ra (CD.-ll....±l...pQLcada prueba previa) O quedarán fatigados. La fatiga ter­
mina cuando el personaje desciende hasta una altitud con más aire. 

Los pe:.¡:smajes acillnatados no ti~ue hacer la salvación de Fortaleza. 
PTco (lIto (más de 15.000'): las monrañas más altas exceden los 20.QOO' de 

altura. A estas alturas, las criaturas se ven afectadas tantO por la fatiga a 
gran altitud..(¡:QJllo se a,g¡ba de describir) como por el mal de altura, estén j 
o no aclim.atadouJ.ault.\lr.ls elev~ 

El mal de almm repregpJa l,úalt¡l de oxígeno prolongada, y afecta a lO­

da.sJas p..unruaQoneuk caxatterística.ií.s.icas y mentales. Tras cada periodo 
dti....hw:as qlle.J.Ul personaje pase..A...W1iLilritud por encima de...lo.tli.ooo·~ 
debe superar una salvación de Fortaleza (CO 15, +1 por cada prueba ¡eall­
zada) o rec.ibir.un pumo de daño temporal a todas las ca.tilcterísrkas I 

Las ctiaturas a.di.matadJiS a las altirudes elevadas reciben un bonifica­
dor dG ~S para resistir los efectos de b altitud elf'varla 
y el ro.ai..deJ¡lt:u.ta...puD a veces incluso los monroñeros - Ii de­

+ben abandgnar esra.s.peligrosa$ ¡ij,tifudes. ¡~i[~fE' ejemw
o 

en =diQ de un. ronnenYL-_ . . ~ ti.err.as..J;u.lIla aY.ai:mclJ.a_s-e comporte d.e..d.o.sJ.onas: 
a. ... de..dc.muobamleoto (jUSto debajQ de los escomb[o~ que caen, 

~p.y.ltadol}Ua zona de deap.re.ndimientQ$..allgar por don- \ 
de eSQS <!Ko...mbros se de:splazan hasta detenerse). Los personajes qll.e, e 
halle.nJ:n..l.a..zQJlílde derrumbamiento siempre sufren daño. Los qlJ.e 
enCUfDtrC:1lenla de desprendimientos podrian llegar a evitarlo. 

j;~~~~~q;~.'~~!2mas cóüdos, templ.dos y frios, pero 

I 
todos}os..d.esienos g¡mpat:ten un rasgo comun: la e5;.Casez de agua. Las tres 
~ri.:!s de tenello de.,desieno S:QtL!.a.rundra (desiertos frios), el desierto 
(Q(;05.Q_.(ª menudo templado) y el deaieno de arena (a menudo cálido). 



CARACTERf STICAS D El TE R REJ~LQJ~.E-ttE>:S~' E~R~T~O:;;;:;:;:::­
--=ol:Categoría deJks.ie.dT 

TUlldIa ~SQ ___ -'l~.ll:lla 

Maleza rala 15% 5% 5% 
Capa de hielo --1S~ 

Escombros leves 5% 30% 10~1 
t::,:bms densos --- - 3~ 55! 

~
E EN.tUENTROS O~ EJEMPLO EN UN DESIERTO 

LID.!> (N E 7) 
Encuentro NE medio 

t 01-07 1 androesfinge 9 
08·15 1 ginoesfinge 8 

16·23 1d31amias 8 
201 Jd3 basiliscos 

~
2.41 1 crioesfinge 
2j9J..1II.bumano, monje de 5.° nivel y PNJ humano, bardo de 5.° nivel 

50.57 1 gólem de carne 
58.:.6.9 1d3 hieracQILesfinge 
7Q.80 1 escorpión monstruoso Enorme (sabandija) 
81·88 ld3 jann (gertio) 
89·96 1d4+2 escorpiones monstruosos Grandes (sabandija) 
97·100 1 momia 

6 

6 

,.La tundra dillet.e delas OtraS dos categorías de..d.es.ieno en dos puntos im­
. :nantes. Corno la nieve y el hielo cubren1a...mp,yoLp.;uJ..e del paisaje, es 
, . enCJl1llIat..aguaj y duranre el apogeQ de! yepl DQ laS nj~ves eternas se 
eshielan hasta una profundidad de l' ó.tso.JlY.iailm.Q.o_elpaisaje en un 

ensoDarrizal..I.<Lnmdra de barro afecta.aJ movimiento y ¡¡I uso de ha: 
ilidades igual que las ciénagas superúdale.s. descritas en ~ I terreno de 

rjal, aunque hay poca agua estancada. 
La tabla amerior describe los elememos de terreno que se e n~lIenrran 

n cada una de las tres categorías de desierto. W5.JlQXcemaje.s..están peo-
~a pªJ:il..qqe d.i!wjes rus mapaS,...UQ ~~ada ca­

silla.lo~enros de terreno de esta tabla son J.lUUlI,;UU.we excluyen-

tes; IW"e.,,",,",", ,_ •• ""~ , .. ""-,~ :9 
como una capa de hielo, pero no ambas. 
Male~ rala; consta de arbustQS d\!W.,S, matorrales y cact.l.lS...: . 

como se describe para olros .. Xipos de terreno. 
Capa de hielo: el suelo ~ubJ.erto de.hielo resbaladiw.-Cuesta 2-,.iI '­

Uas de movimiento entraLeQJ.Ula ca.illla..c.ubierra por una capa de hielo, y 
alli la CD de las pru~s de EquilibriQ .. )'.l~.U:ueras aumenta 5. Se requiere una 
prueba de.Equjlibrip (eD 1 Q) p~~ ¡;¡¡tgat Q rorrer sobre u,c.a capa de hielo. 
EscQJllbrQS]ey'~y peque.ñ.as...tPcas desperdigadas PQr el suelo, ha-

~ 

~~e".ió.tlsn tUl desierto: por lo general, la distancialJls' .. O1a..aJ.a..q~p.rueba de Avistar para detectar la presencia cercana..de 
~aJ~de...J.:ener éxito en un terreno de desierto es..6d.6 '. 
m~s al.lá d~es.t,,-dis.ta.ncta.los cambios de alrura y la distorsión por e~ 

t los desiertos cálidO} hace.JJimpo.sible el avistamiento. La presencia de 
unas en desierto.s de aI.I!Aa ... u _dJJce la distancia de avislamienro a 

. 6d6Xl0'. El desierto noJm.¡:ume...bonificadores ni penalizadores a las 
pruebas de Escuchar o Avistar [ a.escasez de maleza o de o.u:o.sJ!.lemen(Os 
que ofrezcan ocultació.l.lJl...CQ.berrura hace gue e~conderse.sea más diBcil ... 

Tf rmentas de ar';;:;;;-­
Una t"Onnenta de arena r.~duce la visibilidad a l.d~ 
nalizador -4 a las pruebas de Escuchar, Buscar y A0.star ! lna rpnnenta de.. 
arena Q.U.s.a...J..d3 puntoS de daño no letal cada bOra a cua!Qui.e.ta..so~ 
dido sin..J:e.fugiQ...dejando una Hna capa de arena ~Q .. .r.a arena en j 
movimiento se filrra por rodos sirios excepto por los Ptednt05..Y-'Qstl,lt:as ,r: ;;~~ i~r~n~o~~ ;;;minandO el equipo que " lIeYa~ 

F llanuras es donde 110recen la mayoría de las civiliz.1dones, por lo 
'gue suelen estar habitadasJ..as ll~di'lid~ [t:.es.categonaSJic­
rras de cultivo, praderas y campos dt batalla T as tierras de,.culnvo..ao.n -'o- l 
munes en las 7.Wlas babitadas,WU1lpllesJo, mie.11tt.aS...quclas p.r:ad~· 
presentan UaPlJra.ujlvesrreúos camp.os d~at.alLa...dund.eJ.w:hat:.on 
ejércitos. grandes son lugares ~mporales, generalmente r:~dos por 
la vegetadó11 n.<tturalo....el arado de un granjero loS c¡¡mpos de bataJ..1.a..r.e.:­
presentan una terce(3 categoría de terreno porqye Jqs ílyepmreros pasa 

~mucho tiempo all1..uo..porque prevalezcan de~~fQ~rm""aUles.",¡u¡u... ____ t-
La siguiente tabl:unWlra las proporciones de e~m~ dt_re.rl."enQ 

en las diferentes ~de llanuras. En una tierra d~e,"",u~I~t1u·y~o,J¡¡..mi.L<:"¡ 
za rala representa ~osroadllros de grano, por lo q~as.. ti.ewt 
cultivo en las que ~allYegetales tendrán menos maleza¡¡lª, asL.C! 
todas las rierras de culti~nel periodo que va desde la cos.e.clla. has! 
rios meses después de plantarse. 

Los elementos de terreno de la siguiente tabla son mutuamente ex,\¡ !}TUtes 

CARACTERrSTICAS DE TERRENO DE llANUR.\.S,-=====­
----~Categorla de Uanuras-

Maleza rala 
... Maleza espesa 

Escombros leves 

Zanj"" -­
Berma 

Tierra de cultivo Prade Campo de batalla 
40% 20% 10% 

5%_--,. __ 
10% 

5% 
5% 

ciendq el movimjentQ ligero más difi¡;iI La en de las pruebas de EquiH- Mal~2_ao..Qdrivos o vegetación natural, las hierbas altas de las lla-
brio y Pinleuuumenta 2. nuras funcjQpan igual que la maleza rala en un bosque. Los arbustos par-
~smIDb..tQSJlensos: esta característica del terreno consta de más pie- riculanue.Ut.e...n!pidos fonnan terr~3leza espesa que están espar-
flUtY. más grandes. Cuesta 2 casillas de..JllQYirniento enrrar en una casilla cidos por el paisaje de las pradera~ 
~bros densos.l;l CQde las ¡m,¡ehas..de Equilibrio y Piruetas au- Escompfos leves: en un caru.P:Q...de...ba¡:alli..los escombros leves suelen 
trnentai, 1la de las prueb.as...de.M..overse sigilosamente 2. reprei enrar-'llgo que fu..e destruidQJa.u.uiuas de un edificio o los restos 

Dunas: creadas por la a, cióo d.e.l viel).J.Q w-1a arena, las dunas funcio- esparcisi~e ll.Q.Dll.l¡ruk.pjedra, P9.Le~plo. Funciona como se deseri-
naneomo colinas que se myeyen Si elvienro es fuene y conSistente, una be po la aarerior secciÓn de terreno de desierto. 
duna puede mOY~Qi..S:ie~e' en el transcurso de una semana. Z anja: J.I me.nud~cavQ.d.a antes..sJe una batalla para proteger a los sol-
Las dunas p\J.~cubrir cientos de casillas,--.Siempre tienen una pen- d • ....u.na..zanjÚunciona como..!.Uli..pared baja, excepto que .n.Q..Propor~ 
diente suave apuntando enJA.di~6n...dcl..viento predominante, y una ciona cobertura conrra enemigos adyacentes. Cuesta 2 cas.illas de movi-
pendiente empinada a sot.ay~e~nllt~Q_:---:--__ -.,. __ :-__ miento dejar lIna zanja, pero no cuesta nada adicional enrrar po LlOa Las f 

Otros elementos del terren~erw.;J;uu~ces...eSt3 ro- criaturas..q1"l..e estén (llera de lIna zanja y realicen un ataque cuerpQ...a 
deada de bosques, y lm árbol de vez eo cuando o..o...está fuelj! de lugar en po contra una cdatw:íLqJ,lfJ:.Sté en el interior obtienen uU<!Ql;¡jf¡""illL.±l~ 

-tlos eri,ves fríos. Los desieaouocow tiel.leApicachPs..)'~rua.s.de terre- en 10s..a.taq\.l.eS.cJ.U:IPAil c\Jerpa por estar en terrel1oo~e~le~"':4~o;;;;;;;:=='l 
..rodead,Q.po.t.JQd~_es.de..risc_o~y--pendienlesnDpJna.da.údes- t-- En temOR de@!.tiw , las-kinjas suelen ser fQW~ 

1"",,""U <Ul:Il"-'lJ:..J[Qo.n1iJ.J3.a:...nterioooente) Los desie..t,to..uk.a.rena a Bt:llna: \lna herma e.Luna.em:u~ de.kn&i..va_c.o.tmW..J.Ul<l..P.sr.e.dJ.laj 
+,,=""=IU=;;}.SJ)lQ.Yed~s, que funcio..oa.n.. c;QIllO se describe en 'Te- de tierra..quual<:.ntiz..a..dmrudmiento y proporo01la al&o..de-,oberrura. Ca-, 

1"""uIl'-Dl""'¡:"$l-JIl:;¡¡;¡¡Clli,-,aunque l"s_a..wla.s.J.Uoved.izas del d:~~:¡-E:~~~~~:!:ibuiando do..s líne~~tes de pendiente 
SOIL!.!.lJ.a..W.ela..s.in agua de arena fina y polvo. Todo el rerreno de desie:r- escritlLe~J:reno de colina', amerionnenre) cuyos lados des-
to eStá Q!bjeno de cueOQ..S.secas (considéralas zanjas de 5' a 15' de ~.- emOj¡ de la~IlXl.ª,"As~ un personaje gue cruce una 
chuml.qu..e-.e..stán llenas de agua en las pocas ocasiones en las que JJuevei herma de.dC/s...c;asil.J.as.catninará.coliua aoiba durante 1 casilla, y después ro-



lina abajo durante t casilla. Las bermas de dos casillas proporcionan a Quien 

esté tras ellas la mism:l cobenura que las pared~jas Las bennas más 

grandes proporcionan el beneficio de un..íL~"p;¡ja a cualqyiera gue se 

encuentre a '1 casilla por d.eQ¡jo de la cús~ de la berma. 
Cercas: las cercas de m-ªQw suelen ll5arSe para contener al ganado 

impedir la llegada de s~Cruzar lma cerc;ule madera cuesta LJJJ_a 

[~~be'd;CiOnal de movimiento.l.!!' iLCerr, d,,-piedru ptoporcion, algo d 
rrura también, funcionando como tUlil ~d baja. Los persQll9j 

con monnlra pueden cruzar la cerca si..n.h:.euar su movimiento si supe 

tyna..prueba de Montar CD 1.5. Si lil prueba falla, la montura cruZiL"'-''''''+ 
ca, pero el jinete se cae. 

T BlA DE ENCUENTROS QUU;MPLO _~N UNA lLANURA 
TEMPLADA (N E 4) 

d% Encuentro NE medio 

01-03 1 semidragón, guerrero humano de 4." nivel 
04-~tZ....hy.argo~ __ _ 

6 
6 

09-13 1 d3 cocatrices 
langostas 

20-26 PNJ humano, paladrn de 5" nivel 

27·35 1 d3 perr~rmitentes -ti 
36·44 1 d3 hormigas soldado gigantes 

1 d4+4 trasgos 45-57 

58·69 1d3 hombres-lobo (licántropo) 

70·78 1 engendro vamprrico 

79·86 1 alip 

4 
4 

4 
4 

J 

~
7'94 1 "kheg J 

95-100 1d3 gnoUs 3 

Otras caract~tlcas del terren o ckll~.t~.ille de mu­
chas llanuras hay árboles desperdigados de vez en cuando,"ª--unque en los 

CiLmpos de batalla suelen haber stdo talados para~\iUPatena pn-

~
para las máquinas de asedio (descritas en 'Características urb¡¡nas', pág. 

9). En las llanuras también se encuentmn..§ew~Úk~critOs en.:r~eno de 

. t •. pj~8). Los arroyos...por lo gene.xal dú' ~ancho y de 5' a 10' 
de profundidad, son muy comunes. ___ _ 

Sigilo~yJlmm.ón en una llanura: e1l.Ifm'1lQ de llanuras [a distan~ 

m5xim" la que un, prueb, de Avist" p'" derectar la p"senCilt=:~ 
arras criaturas puede tener éxito es 6d6~40~ aunque los detalks ' 
de nI mapa pueden restring!t la ünea de visión. 

El teneno de llanuras n2..Pr.2porcional~miflcadores ni penalizado 

las pmebas de Escuchar Y- Avistar. la cQ}:¡errura y la ocultación no son in­
frecuentes por lo qu~, si no está ahí,.mismo, cerca suele haber un buen lu­

garparar~ 

TE RREN O ACUATI C"--c------:-
El terreno aClJácico es el menos hospitalariQ_p¡l{illa mayoría de los PJs, ya que 

no se puede.rupirar. Es más probable queh~ies se vean arrasrrados al 
gua en.conrra de su voluntad (cuando est;Ín..en elfonclo de un foso, por ejem-

1 g~ayan buscando i.J.lt~onadam~avenruras bajo L1S o11s. 

T BW -22:_AJUSTES DE CO M BATE BAJO EL AGUA 

El terreno ac~o ofrece la variedad que tiene ellerrestre~ 

lo del~omiene muchas maravillas, incluyendo análogos SUºª:!!1 
ricos de cualquiera wos elementos de terreno terrestre descrit2u: 

seccjQnes ant.e.~s. RC.ll2. si nls personajes se ven en el agua porq~ 

t.
0n arrojados desde la c@jenadeynbarcopirata,losaltoscampos.sk-al. 
as a cientos de pies porjWj~l!os les dan lo mismo. 

Por lo tanto, estas ~~P.kmente dividen el terrlWo acuático en 

....tdos categorías: agua corriente (como la de arroyos y riouagua no co-­
rriente (como la de lag~anos). 

-'- ----
T~BLA DE ENCUENTROS DE EJEMPLO EN Uj\I TERRENQ 
ACUÁTICO TEMPLAD_O (NE 8) 

d% Encuent ro 

01-04 1 dragón de bronce juvenil 

05-08 --1...d.rigQaj..ortuga 

09-17 1 calamar gigante (animal) 
-28 1 pulpo gigante (animal) 

1 d4+2 leones marinos 

1 d4+2 tiburQl!.e.i...E.r:!..Ql!T1es (anir:!::@!)_ 

57-70 2d4+4 tritones 

71-83 1 cachalote 
84-94 1 naga acuática 
95-100 1d4 si.wIios (ogro) ___ _ 

. ____ -"""medio 

9 . 
9 I 
9 • 

__ ~8 

8 

-4 
8 

~~--' , 
, 1 

-----> 
---- , 

Agua comente: los ríos plácjdos y grandes se myeven a una:. cllamas mi-

llas poc..hgra, por lo quejl.lllcionan como agtl.'¡S trnOqtJjlas para la ma.y~ 
propósitos. Pero algl.lngs ríos y arroyos son más veloces' todo lo qye flota 
+elJossemuevee,\.e~odelacomenreauna· , 

too Los nípidos má,s veloces envían a los nadadores entre sacudidauiQ.!!ha· 

60' ó 90' ¡xJr asalto. ~pidos siempre son al men~a,~~~~ 
dar CD 15) y louápiwe.agpa dulce son aguas tonnentosas.Wac 

Si un personaje SUlu~ l2QJ el agua, muéve1e comente ab-ª.io Ia~' 
indicada al final de su llll11Q,. Un personaje que intente mant~ posi . 
con respecto a la orilla debe dedicar todo su mmo a nadarcon~nte . . 

Bam'do por las aguas: los personajes barridos por un .no que se myeyan a 60' 
por mo o más rápido deberán realizar pruebas de Na.9m" (C~cLu1~lto 
para evitar hundirse. Si un personaje consigue 5 ó máSJIue el nlÍnjwo necf'S1" 
rio en una prueba, detiene su movimiento agarrándO§e_í1.unn roca, la rama de 
un árlx>l, o un tocón de.! fondo~se ve arrastrado Rore! flujo de! agua. Es­
capar de los rápidos alcanzando la orilla reqyiere tres pruebas seguidas de N~ 
dar (CO 20). Los peISOI)9i~erndos a una roca, wna o tocón no pueden es­
capar P-QUius propios metÜQ,<;~q~en..al agua y tracen de abritse 

camino naAsPdo. Otros persom.j§pY......~.t;trles como si estuvieranatra­
p~s~renas movedizas..(gescritas en 'rerrCQo de marjal', anteriormeme} 

Agua n o glrrien te: los lagos y los océanos simplemente requieren 

una velQ¡jd¡d de nado y pruebas con éxito de Nadar para poder moverse 

por ellos..ú:.P JO en aguas ITanquilas, CD 15 en aguas agitadas, CD 20 en 
aguas totDle.ll1Psas). Los personaj~ran alguna manera de respitar 

si están bajo el agua; si no es así, s~~gan a ahogarse (ver 'Ahogarse', 

pág. 303). Cuando están bajo el agua los p.!:I.sonajes pueden moverse en 

-----Ataque/ Daño -----
Condición Cortante o contundente Cola Movimiento ¿Desequilibrado?" 

Libertad de movimiento normal/normal normal/normal normal No 
Tiene velocidad de nadar --:::2./mitad normal no.unaJ _ No ___ _ 

Prueba de Nadar con éxito -2/mitad 1 -2/mitad un cuarto o mitad2 No 

Pie firme l -2/mitad -2/mitad _ .mitad ~_ No 

Nada de lo anterior -2/mitad - 2/mitad normal Sí 

1 Una criatura sin un efecto de libertad tk-mo.tdmiento o una velocidad de nadar hace las pruebas~d_e_p(~.a...b.í!¡g...cl..agua...cOrtull peníllizador -2, pero inflige daño normal 
al apresar. 

2 Una prueba con éxito de Nadar permite a una criatura moverse a 1/4 de su velocidad como una acciQn..d.e..m.ovimiemo, o a la mitad de su velocidad como una acción 1 
de asalto completo. 

3 las criaturas tienen pie firme cuando caminan por el fondo, están agarradit$..aIsasco de un barco, o alg!Uimllar._Una.criatura sólo puede caminar por el fondo si lleva suficiente 
peso para aguantarse abajo (al menos 161b. para las criaturas Medianas • ..e[.dQbJe para cada categorl:ule..tamaño..rnayor. y la mitad para cada categoría de tamaño f'lWlOl) __ 

4 A las criaturas que se debaten en el agua (por lo general porque han fallado S\LS pruebas de Nadac)jes .l:Ue!ita mucho luchar eficazmente. Una criatw:a desequilibrad¡ 
pierde su bonificador de Destreza a la CA, y los oponentes obtienen un bonificador +2 a Jos ataques~ -----..::... __ _ 

I 



cualquier dirección que deseen como si esruyieran volando con manio­
brab¡l¡dad perfecta. 

Sigilo y detección bajo e1agua: lo lejo.s..QYe..Puedas ver bajo el agua de­
pendede la claridad delagua..Eor lo generaJ..l¡¡s criaturas pueden 'ler 4dSXt o' 
si el agua es clara, y ld8Xl0'~ rurbia.EI agua en movimiento siempre 
rurbia, a no ser que SC'l-lln tia.I2>UIiculannente grande._de movimientoJen,; 

Es difíci l enCOntrar coberrw u ocuhación para esconderse bajQ 
~ (excepto si se está en .el.fu.o.d2.lnilrin.Q). Las..pruebas de Escu 
~MQVerse sigilosamente funcionan CQP nprmalidad bajo el agua. 
~visibilidad : una criaturalnyjsjble desRl;¡,za agua al moverst:~ 
~fu:ts sí una "burbuja" visible con la foona de su cuerpo donde el agua 

plazada. La criatura aÚn tiene ocu1misin (20% de probabilidad de 
.J¡Jlolpero no es rotal (50% do ¡¡mJ"bilid,d.de [,llo). 

1I Combate bajo elagua _ 
L1s criaturas terrestres pllcdelUener considerables di-

,ficultades cuandoJuchaJUn..d..¡g~. j;! agll3 afee­
taala CA de una criatura, a las tiradas de alaque, 

¡.LiIiii"-lClllllJllrimi<lllQ. En algunos casos 
;Jlponemes de una crianl-

ti pueden conseguj.¡.¡.¡n 
bonificador a los ala­
ques. Los efeetos es­
lán resumidos en la 
labia 3-22 y se apocan 

.si el personaje esrá 
dando, caminan­

agua.quele cubra 
aSta el pecho. o cami­
ando por el fondo. 
Ataques a dis'''',-., 

teta bajo el agua: 
~as arrojadizas son 

~~~l~icaces bajo el agua, 
UnclYw ~o.se lanzan 
desde tima. Los ataques 
con otras~istancia 
sufren un penalizador de 
-2 en las tiradas de ata­
que por cada 5' de agua que 
atraviesen, ademas de los ~a­
lizadores nonnales por alcance. 

Ataques por tierra: los per­
sonajes que naden O ,Qo.wLen el. 
agua desde la~cje. o que ca­
minen por ag!la Que les cubra al 
menos hasra el pecho, tienen cober­
tura mejorada.{bonillcador +8 a b CA, bo,JiJl",dlot."""Jas ",1v"cion." de Re­
tíos) <on respeclo a los oponentes en cieo:a. Los oponentes en tierra que 

fII''''-lIJ!I",ad dI' mOVlnHCllto ignoran eS1a~.llemml cuando reaÜzan ataques 
lerpo..íl cuerpo contro obje~ que estéu..e.u..el agua. Una criatura comple­

tamente sumergida ri~nld.rvoral contra oponentes que esten en tie­
rra a no ser que esaopQU~$.diSPQllg¡lll de efectos de libertadJk mOVlmlcn­
too Los efectos magic~en.tados, excepto los que requieren tiradas 
de a[¡¡que (quc;SUJ:jlw! eqmo C!!aIQ! !jer orw....e.&o.o) y los efectos de fuego. 

Fuego: el fuego no magicQ.{induyendo el fuego de alquimista) no arde 
bajo el agua_ Los conjuros o efccros sortílegos con el descriptor de fuego son 
ineficaces bajo el agua a no ser que ellaozador re~~a de Conoci­
mieDlo de conjuros (CO 20 iJJivel del coojw:Q), Si la pamba tiene éxito, eJ 

~ conjuro crea una burbuja de vapor e.lU'ez.de.su abrasadarefecro nonnal, pe­
~p:;d9~njuro~.iona.coJl)ose d~ribe. Un effs;.r.p tk..fuego so-

~;~:~~
" ,6", ["ij0J<l.¡¡gw, nO..\llilll<.SJ.l.descriIXión djga.W¡> cosa 

SllvcWd&.d..e una Olasa de agua bloquealaJínea de efecto de cualquier 
_ .:... ____ ego. Si el lanzador ha realizado.wl.íl.PNeba de Conocimienm.de 
~ conjutQS.para hac.« que el cQnjuro de fuego pueda usarse bajo el agua. la .su­
perficje aÚn blgq¡,¡ea la linea de efecto del conjuro. tbr ejemplo, lUla bola dc~ 
gJ la.nzad.1 ~jo el agua no puede dirigirse a criaruras que estén en la Sllper:6ci~ 

Inundacio.nes __ 
En muchas zonas al arre libre, los desbordamienros de ríos son un suceso 
comY.n....En prio:ulYera..Ja nieve derretida puede aumentar los aITO.l!Q$...Y JÍ:. 
os que alim~ta.....Q.tro..s..NcesQS catasrróficos, como lluvias [oITenc~s O f 

t destrucción de un embw~clen causar también inundaciones. 
Durnnle una inundaciÓn los ríos se vuelven más anchos, más profun-

1dos y más rapidos. SupQn,..qY.e-Y.tl río crece 1dlO+1O' durante la inunda­
ción, y que su anchura se inCrementa td4X50%.los vados pueden desa-
parecer durante días,~~ntes pueden ser arrollados, e incluso 105 

t arcos puede que no~paces de atravesar \UUÍQ crecido. 
Un río crecido hace las pruebas de Nadar una cal~ m4s.clificiles l 

(las aguas tranquilaue vuelven agitadas, y las agitadas. (QDllent~. Lo~ 
ríos también se vuelven un 50% más rapidos. 

CUMA I 
A veces el clima puede jugau,¡,n pape! 
imporrante en una aven01rn Qa lluvia 
puede borrar las huellas, lUla tonnen­
ta eléQTica puede fOI7.ar a los avenm-
rero.s a buscar refugio, o un vendaval 
P1Ied~~ la S<!.Üda de su barco. 
_ Si.w..aYen.nu;¡j¡Jlplica p;¡s¡u: mu­

cho ti(DlPQala,i¡clibre. crea una 
tabla alfatg¡j¡para dCfennin;¡r las 
condiciones cljmálicas de un 
área en panip¡]qr las condicio­

n., locajeuuederuene< uni 
efeg,Q.~m:iÜCº en el chma _ 

Las areas du1tiJ:lId elevada 
suelen se.umtchom"-'""1 
que las tie.rras baj<lS. R 

ejemplo. La presencia_ 
una cotdillera pued 
hacer que en un área ad­
yacente ª la misma cai­
gan poca:t..precipita-

cion es La tabla 
1-23: tiempo atmos­

férico alealorio, es 
tabla climática 

apropiada para 
uso general, y 
puedes usarla co­

mo base de rus pro-
pias tablas climaticas. Los terminos de la 

tabla se definen del siguiente modo: 
Calma: el vieQ(o es flojo (O a 10 millas/h). 
Frío: eow: O °F [- t8 OC] Y 40 0E..f.i..:CJ durante el día, 10 a 20 °F [5 a 

10 oC} mas frío durante la noche. 
Ola de frío: temperaturas de - 1 Q op f-20 oC]. 
Aguacero: trátalo como la lluvia (ver 'Precipitaciones', a conrinua­

ción) ... peJ:O enlorpe~sión coroQluti.ebla. Provoca riadas (ver a con­
rinu.actón)JlnagJ,ülW,~ 2d4 baras 

.Qla de calor: alimento de las temperaturas de +10 °F [+5 OC] 
_CAlu.roSQ: mue 85°F [30°C] ~f [45 oC] durante el dia~ 10 a 20 

°F [5 a 10 oC] menos por la noche. 
Moderado: entre 40 °F [4°C] Y 60 0 F [15 oC] durante el día...lO a.2O~ 

[5 a 10 °C]¡gellos por la noche. 

Toml~gran PQ1e.I,)cia (venda\ll1llveJ1hsca/lllmu:átllto~:::~ 
<hd doJosvien~ las50 mi1las¡b (consub. la IObb }-2"<I 

-+ ro). AdemiÍS las yepPSQIs van a&Qmpañadas de n.lencsJl.t:!úld<lS (t d3' de p~'-
tadónl..JL1o>Jl¡¡¡¡¡= ;;UU<:QllJ¡¡wj;¡<.!os ""'-aguace<llS.Ú:l:< . • 
Los venda.vales..dllGUlld6 hQras..La.s ventiscas dur.u0-cU días...Los huracanes 

j pueden dprar basta Un,.1 semana~paucl mayor im~ los personajes se 
+~CCSA!ut periodo.de.2ia 48 horas,cuando el centro de la TOrmenta se des­
t~r el área donde se enc;uentraD...l..ludda de los TOrnados es corta (td6XIQ 

minutos) )ÚQlIDao.p¡aIle de lut sistema de ronnentas décnicas. 



TABLA 3-23: TIEMPO AT .... OSFÉR ICO ALEATORIO 

d% Tiempo atmosférico Clima frjo 
01-70 
71-80 
81·90 
91-99 

Normal 
_ Revuelto 

Inclemente 
Tormenta 

Frío, calma 
Ola de caIQr...+Qh30) u ola de frlo (31-100) 
Precipitación (nieve) 

-Thanenta de nieve 

Clima templado 1 

Lo normal para la estación2 

Ola de calor (01.:5.0) u ola de frio (51-100) 
Precipitación (lo normal para la estación) 
Tormenta eléa.dJ:a . .1QIDlenta..de nieYe) 

Desierto 
Caluroso, calmado 
Caluroso, ventoso 
Caluroso, vento50 
Tormenta de arena 

100 Tormenta de gran potencia Ventisca Vendaval, ventisca" huracán, tornado Aguacero 
1 El clima templado incluye bos.ques._c.oJinas, llanuras, marjales, montañas y zonas acuáticas cálidas. 
2 El invierno es frfo, el verano es dlidoJa pnroavera ~t9f\0 son moderados. las regiones de marjales son siempre más templadas en invierno. 
J Sólo en iovierno; de otro modo, considéralo una tQJme.nta eléctrica (01-75)_0 un vendaval (76-00) . 
• Sólo_ea in .... jerno; de otro modo, considéralo un buracán (01-50) o un tornado....(U-OO). 

r -
t- Precipitaciones: tira lUl d2(pat:a..Y.er si la precipitación es niebla (01-30), Uu-
viajnieve (31-90) o aguanie.v:eJg¡;¡mjzo (91-OO) . .La nieve y el aguanieve sólo se 
producen cuando la tempetat"l.m't está por debajo de los 30 °F [-1 OC]. La mayc:>­
ría de las precipimciones ciJ.lra.u.2d4110..ras. Por su pane, el granizo dura sólo 

tld20..roim/J.o:s...que 11.QDJ1a1m.entt-W1 acompañado de 1d4 horas de lluvia. 
~ !;::.enta (Io"",,,ta de arenajtonnenta de nieve/tormeUM elictnca): los vien:-

'lCW..úk.3.0..úQmillas/h)y la visibiüdad se reduce en 3/ 4. -
entas duran 2d+l bo.ras. Ver 'Tormentas' a continuación, para más detalles 
cálido: entre~[15 OC] y 85 °F [30 oC] durante el día, 10 a 20 °F [5 

a 10 OCJ menos durante la noche. 
Ventoso: las velocidades de los vientos van de moderadas a fuertes (de 

10 a 30 millas/h)¡ consulta la rabia 3-24. 

L\llvia, nieve, aguanieve y granizo 

~
Lmal tiempo frecuentemenre ralentiza o detie.ne eUdaje y hace virtual­

o.te imposible navegar de un punto a otro Las lhwjas torrenciales y las 
ventiscas oscurecen la visión can efiCaZ.Dl.ellte...qllllQ. U)la J'liebla densa. 

La mayoría d~recipitaciones son e..n forma de lluvja pero en condi· 
dones de mucho frío pueden ser de nieve, agu.anieye Q granizo. Todos los 
tipos de precipitaciones van seguidos de un ins1We..skiríQJm. el que la 

r~:rarura desciende desde por encim, del punro de cnogel"ción has· 
ta 300F (-l°C) o menos (ver 'Peligros delfóo~ pág..l04). __ 

v.ia;..laJ.luvia reduce la..0.sibilidad..1l1a..m.ita.d..dUa cUs.ta.o.cia.. provo­
cando u~alizador -4 a las pruebas de Avistar y~e.n.e el mis­
mo efecto sobre llamas, ataques con ann~timcja Y pOlebas de Escu-
char que el vienro severo (consulta la página siguiente). __ _ 

Nevada: mientras cae, la nieve tit;Q«0os mismos efectos....e.o~ .. '­
dad, los alaques con armas a distancia y pruebas de habilidad que la.lllUd 
y cuesta 2 casillas de moviwie.nw entrat..,en una zona Q.lbiwa de . 
Un día de nevada deja ld.6" de..nieve e1l..els.uelo. 

Nevada fuerte: la nevada fuene tiene.los.IPismos efectos que la nevada nor­
m'¡, pero IWbi~<.Ia visihilidodw.w.oJ,rnebb (veLN;,bla', mis ,de­
lanre). LJn día de oeva..da.fuene deja.1d!.de..nieve en elsueIo. ycuesta 4 casillas 
de movim,jenm enOjlr en.J.U)¡l casU.la.donde baya oa!adoJuene.l.as nevadas 
fuenes acompañadas por vientos fuenes (tieYel;.OS pJ.1ede dar lugar a ventis­
q],leros..de 1~ de profundidad, sobre tmiliede.ds2r de objetos lo bastante 

!Ees..para desviar el viento (una cabaña 0..JJ.I13 tienda grande, por ejemplo). 
un 10% de posibiliQade.s de qYe...Yua.J1evada fuerte vaya acompa­

• asJa...d..e..rayos (ver 'Torm.enta .. dictrica', a CQllti.I;luación). 
Ag!4atlleve: esenc.;ialmen¡e eii lI1J,.via heladj. . .El aguanieve tiene el mis­

mo efecto que la lluvia mientras cae (excepto que la probabilidad de apa­
gar Uamas protegidas-~e1.75%)..$.e.Lmismo efecto que la nieve una vez 
aposentada sobru:l SUi<,eILCº,-:_-.,.._-.,..-:-

GratllZO: el granizo no re.ducelmibj,lidad, pero el sonido del granizo 
al caer hace que las pruebas de ESPIChar sean máii d¡6cjles (--:-4). A veces 
(prob,bilid,d del 5%), el grnn;zo 1llIOOc:r 10 sllUcientem<:D'" gnu¡de co­
mo para producir 1 punto dt!..dafulleJ~pollQ.tJTIenra) a rodo aqtIDlo que 
se halle al raso. Una vez apose.ntadQ..$Qb~el suelo, el graníZ.a..pmduce el 

a:::,::~ntoqu,,~ev~ T laS- --- --
s mmbjnadrn;...drJas..precipitaciones..(o..e:l polVQ) y el viemu..q 

I acompaña..a rodas las toonentas reducen la visibilidad en 3/ 4, confiriendo 
un ~¡ - todasJ.a!tpruebas de Avistar, Buscar y Escuchar. las. r4 
mentas imposjbilitan los ataques con annas a distancia, excepto bs de ase--t 

dio, que sufren un penalizador -4 al ataque. Automáti.caro.entf..ap¡lgaIl..-velas, 
antorchas y..llamas de.sprotegidas similares, proV.QOUl.,Que las llamas p~ 
das (CQIUQ..!.as.deJ,as linternas) oscilen, y hay un.5D% de pmbabilidadesde l 
que las apaguen. Consulta la tabla 3-24: efectos del vientQ, en.1a p.ág...25..~ . 

~
ocerposibles efeeros en criaturas que se hallen al raso y sin cobijO du­

te una tormenta. Las tormentas se podrian dividir en tres tipos: 
- en/a de p:>lvo (VD 3} eS[a!\ tonnent.a.SSicl desierto difieren del reStoellt-

--4JJue no hay precipiracion~. En sulugar, la to.rmenra de polvo arrastra finos 
, granos de arena que enturbjanJa risión...aI.enúan..las..llamas desprmegiWs r 
;"cluso pueden sofocar las proleg;das (5Q% de.jltOl¡¡¡b.illdades)..L1 ma)(Qri,i., 
de las tonnenta.s..de..polvo van acompañada!i de \demgs seye~ dejJlIl..lnS 
de sí un mam:o ckJ.d6~ de arena..No obstante,hay "na pmbab¡lid,a,d,deLJO%, 
de una gran tonuenra de polvo acompañada por vjepros ron la magn.i.rud dr 
un vendayal (consulta esa sección y la tabla }:17' c(eCIOS del yjemg) ESas; 

rormeO!", de polvo mayores ca""" ld3 punrosd:¿"ñr>nO::et>kada.s;tl~. 
-fa cualqUlera sorprmd.,idQen el extenor y Sin ~P.!!'I~~.!Ülevan [0_ 

go el peligro de acabar asfixiado (consulta las 'Reglas. de..aho~ la ' 
304; a difer~ncia de IQ allí rnenQonado, los personajes CQlllUl..p.añy~ 
protección simi\a.r nQ..C.Q.OO.enzarlÍn a asfixiarse hasta tm núme«tde..a.salt~ 
equivalente a 10 ve-'f5..s .. lLJ,luuruación de COllstimción). LasJPnnenta~ 
polvo mayores dejan 2d3-.J.:..de fllla arena tras de sí. ---i 

Tormenta de nieve: además del viento y las precipitaciones. <;.QJl).W)e.s a 
otras tonnentas, las de nieve dejan tras de sí ld6~ de nie~su.elo. 

Tormenta eléctrica: además del viento y las precipitado.ncU.n.QJ1l)al. 
mente lluvia, aunque en ocasiones tambié.n graniZQ) las [Qrmentas eléc­
tricas van acompañadas de rayos, que pueden 5upon.er un peligro para los 
personajes que no estén a cublWQ..(especialmenre aquellos con annadu­
ra metálica). Como regla general...s.upón un tayo por minuto durante una 
hora en el cenrro de la WIlIlentíl Cada P!$' cau~ ldlO dados de ocho de 
daño }2QLclecrrlcidad. U..wt d~ez..torm.eruas eléctricas va acompa­
ñada de .. u.o.Jomado (consulta.má.uddiwte.1,. 
Jo.t:mentas de.gran pme.ncia:JQ:S..Yientc:s.a.gran velocidad y las precipita-­

ciones to~es reducen la visibilidad a cero, lo que hace imposibles las ti­
radas de.b:iisJar )!...liuscar, todos los ataques con armas a dismncia y las pruebas 
de EscuchaL..las llamas no protegidas se apagan automáticamente, e incluso 
las protegida.ue apagan con lUla pr:ob;iliiJ.i.dad del?5%. Las criatur3S sorpren­
didas en la zona pueden realizar u~ón de Fortaleza (CD 20) o hacer 
frente a los siguientes efectos dependiendo dc..s.u tamaño (ver tabla 3-24). Es-­
tas toanentaue.divide.n en los CtlaO'Q tipos que viene.n a continuación: 

VettM.1.m.LYaYóUl..O.l.lQJKompañados cieJ¡lg(m tipo de precipilación, los 
vend~~l.1S.íltJlrulañO considerable, simplemente por la 
fue¡;z.a de sus yientos, 
~ la combinación de vientQUgran velocidad, fuertes neyadas . .cgene­

ralmente td3') y lUlmo intenso (consulta 'Peligros del mo', enh pág.l04) ha­
ceo que las-'ie.nliscas sean muy peligrosas para quienes no vayan preparados, , 

HUf'llGÍl1:...además de los vienlos a velocidades realmente altlU...Y.J.Ula.in:..." 
tensa lluvia los bw:aca.ru:s..i'an acompañados de inunda' , 
93). La.J.UiYPID de...la.s aventuras son imposibles en 

+ Tomgdg' !lna de cada dieuon;oemas eJécrric;lsU;Y',-,,"c;J:QlJlmoI2'Lrlil",-""-",,,, 
torl)a.d.o' ________ _ 

~jebJa 
~a. de nub~ajas o de bruma levanrándose desde el nivel del 
~a.impUktQda visibiUdadlincluyendo la visión en la oscuri­
dad).másallá de 5' 1 as c.riaturas que..sePallen a 5' gozan de ocultación (los 



¡ / .LA 3- 24: EFEctOS DEL VIENTO 
V¡ento __ 

¡fu",.) 

Flojo 
Moderado __ 

.Fuerte 

Severo 

¡vendaval 

Hurac~n 

Tomado 

Velocidad 
del viento 

0-10 millas/h 
11.:20 millas/h 
21·30 millas/h 

31·50 millas/h 

51-74 millas/h 

75·174 millas/h 

175·300 millas/h 

~ques_ 3 dlmn.Q3 
ArmasJIP...rm..ales/de_3sediol 

-1-
-/-
-2/-

-4/-

Imposible/-4 

Imposible/-8 

Imposible/imposible 

Tamaño de _ ___ E~~~."o del viento 
la criatura2 _ ____ s~o~bre la criatura 
Cualquiera Ninguno 
Cualquiera ___ ____ ~N!Wjnguno 

Diminuto o menor Abatida 
Pequeño o mayar Ningu[lo 
Diminuto Arrastrada 
Pequeño Abatida 
Mediano Frenada 
Crande o mayor Ningl,l(lo 
Pequeño o menor Arrastrada 
Mediano AbaJi.di.-
Grande o Enorme Frenada 
Gargantuesco o Colosal Ni.!lgY.OQ ___ ~ 
Mediano o menor Arrastrada 
Grande Abatjda 
Enorme Frenada 
Gargantuesco o Colosal Ninguno 
Grande o menor Arrastrada 
Enorme Abatida 
Gargantuesco o Colosal Frenada 

CD 
Fortaleza 

10 

15 

~. 
\ 

20 

30 

1 La categarla de armas de asedio incluyeJos ataques con balistas y catapultas, asl corno las rocas lanzadas por los gigantes. 
2las criaturas voladoras o las que están en el aire. se tratan como si tuviesen u.n.a...categorla de tamaño menos de la que tienen en realidad . Un dragón 
Gargantuesco es considerado Enorme al determinar los efectos del viento"" ___ _ 

¡.....fIenod.a¡Jas criaturas frenadas son incapaces de vencer la fuerza del vi.entA.J,.as criaturas voladoras son arrastradas hacia atrás ld6xS', 

~
'Ias cr.iaturas que han sido abatidas quedan tumbadas a causad_~a.fJ,Jerza del viento. las criaturas voladoras son arrastradas hacia atrás ld6x l0'. 

trado: las criaturas terrestres son abatidas y quedan tumbadas, siendo arrastradas ld4xlO', y sufriendo 1d4 puntos de dai:i~no letal por cada 10'. Las 
d.Qras son arrastradas hacia atrás 2d6x10' y sufren 2d6 puntos de daño no letal a consecuencia de los golpes y el azote de:lyie.nto. 

G;;ques contra ellas o procedentes de las rrVsma~Jl..lUl20% de posi- antes de ser expelid9mol~wnente (es posible que baya que a-p'"lic-,-:cte- ,-,--t 
~ilidad de fallo). ño por caída). Si bien.la v.elcx;,ida.d de rotación de un tomado puede JJe 

t~::~tos --- ----. ~de otigUlat U,UJIguijonewcllwnbardeo de atf.Wl,..Q.,polvo, 
avivar tlllJncendio, hacer volcar un bote, o esparci.t:.gases y yapor.e.s. Si tie­
ne syficie~, puede incluso aba~rS9najes Cconsulta la ra- ! 

bla 3-24: ef<:S:tos del vienro), interferir en los ataques a disran~ 
nerpenalizaciones sobre algunas PIJJ~as de habilidad. 

Viento flojo: una brisa tenue, con poco o ningún efecto en el ju 
Viellto modemoo: un vietUP ",-Oj1stante que tiene un i.Q% de posib' . 

des de apagar pequeñasJ.1.am3.U1o protegidas, como por ejemplo velas. 
Viento plerte: ráfagas que autornwc;u¡lente apagan llamas sin protec­

dón (velas • ..antorcbas y Simi lares) ESras ráfagas confieren un -2 a los ata­
quesde.distanc.iJ..y <J las prueba.s...de..&cuchar. 

Viento severo' además de extinguir auromÁticamente cualquier tipo de 
llama no protegida, los vientos de esta magnitu.d..hacen que las que dis­
IKInen de p¡Qte.Cción (como la de una li.ntetDa~n fuertemenre has­
a el punto de haber un 50% d~ posibilidades de que se apaguen. Las ar-

. rancia y las prueb[lUie Esct,U:;wyfren un -4 de penalización. 
. srw la ve locidad deUie.oto causado pQ el conjuro ráfaga de viento. 

Vendaval: suficie.nreme.ru.e.J2Q.te.Dtes comQ..para arrancar ramas e inclu­
so árboles enterosJo~'ialeupagan automáticamente las llamas no 
protegidas y tieneOJ.m..ZS5l6.de PQSibilidades de apagar las protegidas. Los 
ataques con armas. a ..diStancia son jwposibl.e.s e incluso las annas de ase­
dio sufren una penalización -+ alwqqc . .Las pruebas de Escuchar se ha-
cen con un -8 a causa del u~l~~~L,~r~d~eal~v~je~n~I~Q_-:-_____ _ 

Humean: todas las llamas se extingyen yJos <U,aQlle.S...SQ.Il..posibles 
(excepto con annas de asedio que sufren pn =B). Las pOlebas de Escuchar 

.. son imposibles: todo lo qu.e.los. PWQP.aj.e.s..pueden..<Út-e~do del 
ritm(QJ.o.s. 'lie.ntQS..buraca.na.dos a;nen.udo rumban á¡bcle.s..- _ 
!-JmJ"'¡ú.I!llJJlL<n<Ias.l<...namilS se ~odos los arncIJ,I,c,u.disran-

uso ~s de asediQ) y pruebas de.Escuchar son imposibles. En 
.jJIJJ¡¡¡:.¡k><:U¡IlISJrnlQiC"""S\lha rob~ 3-24~del viento)Jos P<IS<>Il4 
,jes que ~en cerca del tomado y fallen un TS de Fortaleza son englillidos 
por el tomado I.o~ que entren en contacto con el cono son absorbidos y ~ 
vueltaS en éldurante 1d10 asaltos, sufriendo 6d6 puntos de daño por asalto, 

las 300 millasjh, el emh.udo...tn sí mismo se desplaza a una mesiulde 30 
llas/h (unos 250' por asalto). Un tomado arranca árboles de Cllj1jo. de~t;ruye 
edificios y provoca orros muchos tipos de destrucción de....imp;Qtt;l..D.C..ia, 

ENCUENTROS ALEATORIOS ALAIRffiBRE 
Cuando te propongas generar encuentros aleatori~ para una aventura que 
implique viajes al aire Iibre, lopri.meJ:o que necesitarás es determinar las 0iX'r­
tunidades de que suceda un f'nmfOrro en u.n á(ea determinada. Consulta la 
siguiente tabla,detenninandoel área en cuestión y~ués tirando un d% tras 

cada ho.ra...qu.e los PJs paseQ..tn.~~ ocurre un enalenO'O. 

Tipo de área 
Yermo/desolada 
Fronteriza/tifrras salvajes 
Fértil/zona civilizada 
Densamente transitada 

Probabilidad en d% 
Probabilidad del 5% por hora 
Probabilidad del 8% por hora 
Probabilidad del 10% por hora 
probabjlidad del 12% por hora 

Creación d.e. una tabla de =entros al aire libre 
En estUllijón..eo<:;QJ\tOOs roda.sJa.5..l:ltrramientas que necesitas para 
crear tablas.-d.e. ellt.W:Jllros..al a~ue.se adapten a las diferentes re­
giQ.UC$ de tu mundo de ju~o. Eotre..éstas esta la tabla 3- 25: listas de en­
cu~airelibre, enla cual las cliaIuJ:3s del Manual de motUtruQS están 
agrupadas de acuerdo con el enromo en el que se las suele encontrar • .La 
lista incluye aJadas las criaturas del Manual de monstruos e",epro las qu!: -+ 
se encuenu:an.sólo bajo tierra (ver la sección anterior de este capit.u,lQ. 

donde s~P2I'io.nanJ.auablas de encuentrOS de d~ 
son nariva.s..de uJJ...P.lano de existencia distinto del plano. Material (ye 

tAvenruras en otros planos', a.panir de la pág. 141l-)!.ai.gu . 
VD bajQ..que 00 suelen..se.up.mpia.dJlS..p~uentros (como la 

¡lagart.o ¡u:LmOllO). _ _ _ __ 
1 as labIas de encuentros dujemp!o presellta.daunla sección de ca~ 

~~:':"-d. le¡¡e'lQ.Ca partir dellerreno de bosque en la pág. 87) n, .. 
¡midas ysandQ.cl procedi.mieJlto descrito a continuación. Con­

sulta e~aSJahla.s.olando comiences..a q:>nstruir las tuyas propias. 



TABI,A 3-25: 6 Gauth (contemplador) 11 Dragón azul joven adulto 

LISTAS DE ENCUENTROS Al AIRE LIBRE 6 Ogro hechicero 14 Dragón azul adulto 
VD Cualquier entorno al aire libre 13 Contemplador 16 Dragón azul adulto maduro 

'/8 Rata (animal) 16_ Dragón.de ~obre adulto maduro 
1/3 Ra ta terrible VD Marjal frfa 18 Dragón azul viejo 

'/3 Esqueleto, humano combatiente 4 Cieno gris (cieno) ~gPO azyl myy yiej!2..--

'/2 Objeto animado Menudo 6 Annis (saga) 21 Dragón azul venerable 

'/2 Zombi, humano plebeyo 6 Crioh¡dra de cinco cabezas 
1 Objeto animado Pequeño 7 Criohidra de seis cabezíiS 25 Dragón azul gran sierpe 

frr
6fago 8 Criohidra de siete cabezas 

omúnculo 9 Criob.id..r:P de ocho q¡.bWi VD Bosque te mplado 

2 Objeto animado Mediano 

f 
Criohidra de nueve cabezas '/4 K6bold 

Hombre-rata (licántropo) Criohidra de diez cabezas '/4 Araña monstruosa Menuda (sabandIJa)~ 

2 Plaga de ratas 12 Criohidra de once cabezas 1/4 Zombl, kóbold 

3 A!ip 13 Criohidra de doce cabezas_ ljLT<ióJL(animal) 
3 Objeto animado Grande '/2 Elfo de los bosques 

3 Doppelgánguer VD Monta~as frias .'/2 Mediano grandullón 

3 Necrario (necrófago) 2 erla de dragón blanco '/2 Semielfo 

J Sombra Dragón blaDco...muy joven 1/2 Ara~a monstruosa Pequeña (sabandija) 

Turnulario Esqueleto, troll 1 Grilio 

4 Gárgola ~ Dragón blanco joven Krénshar 

4 Engendro vampJrico 5 TrotJ Araña monstruosa Mediana (sabandija) 

5 Objeto animado Enorm agón blanco juvenil Pseudodragón 

Momia Dragón blanco joven adulto Esqueleto, lobo 

Incorpórep Gigante de la escarcha 1 Lobo (aniroal) 

Objeto animado Gargantuesco 10 Dragón blanco adulto 2 Oso negro (animal) 

7 GÓlemde..wm: 11 Cazador troll 2 Jabalr (anim.ill-

7 Espectro 12 Dragón blanco adulto maduro 12 Tejón terrible 
8 Sombra IDa)'PL 15 Dragón blanco vJ«::jo LAraña mon~ruw GJande (sabandija) 

8 Mohrg 17 Dragón blanco muy viejo 2 Sátiro 

8 Guar~sc.u.do 17 Gigante de la escarcha (jarl) ~ "'"",,~" , .. OO" 10 Objeto animado Colosal 18 Dragón blanco venerable 3 Enredadera asesina 

10 Gólem de arcilla 19 Dragón b.lélnco sierpe Centauro 

11 Devorador 21 Dragón blanco gran sierpe 3 Lobo terrible 

11 'oco,pó,eo """dm ~ to Llanuras frías 

3 erla de dragóQ...verde 

11 Gó!em de piedra 3 Orlada 

13 Gólem de hierro 4 Oso polar (animal) Mantis religiQs.a.gigante (sabandija) 

13 llChe humano, mago de 11 - mvel 1 , 2 GJ,lsano de la es,ac.chél. 3 Avispa gigante (sabandija) 

14 Noctala (noctYID.bca) Hombre-lobo (licántropo) 

15 Señor de las momias VD Acuático templado 3 Búho gigante 

L-C61em.d"-lll!:dta..miY.OL- 1 /2 Elfo acuático 

f ~ 
Pegaso 

16 Noctámbulo (noctumbra) '/2 Sirénido Unicornio 

ruga..(noctumbra) '/2 Marsopa (animal) Aranea 

O Tarasca 1 Nixi (dlWld..e) 4 Jaball terrible 

Calamar (animal) 4 Dragón verde muy joven 

VD Acuático frEo 2 Kuo-Joa __ 4 Escarabajo astado gigante (sabandija) 

1 Tiburón Mediano (animal) 2 Tritón 4 Hombre-jaball (licántropo) 

2 Tiburón Grande (animal Sirenio (ogro) 4 Oso lechuza 

4 Tiburón Enorme (animal) 4 león marino 4 p;,; (du.,te) d 
5 Pescuezo (troll) 4 Saga marina (saga) 5 Dragón verde joven 

5 Orca (animal) 7 Cachalote (animal) 5 Ararla monstruosa Enorme (sabandija 

9 Tiburón terrible 7 Naga acuática 5 Pixi con baile irresistible de Otto (duende) 

9 Dragón tortuga 5 Aracnófago 

VD Desierto fria 9 Calamar gigante (animal) 6 Zardculos 

7 Remorhaz 12 Kraken 7 -.Ninfa 

8 Dragón verde juvenil 

osque frfo VD Desierto templado 8 Araña monwosa..Gargao.t.u.ess:iL 

2 Glotón (animal) '/6 Burro (animal) (sabandija) 

4-O~0 p..ard.Q....(anirnal) 2 Murciélago teujble 8 Ent 
4 Glotón terrible 2 Plaga de murciélagos 11 Corcel ce lestlal.(J.tnic..ornio} 

5 HO~Q..(!icántropo) Crfa de dragóD azul 11 Dragón verde joven adulto 

5 Lobo invernal 4 Dragón azul muy joven 11 Araña..D1Pnstruos-ª CQJosal (sabandija) 

7 OsQ....terrible.....- 6 Dragón azul joven 13 Dragón verde adulto 

6 lamia 14 Señor de 105 hombJes-lobo (licántropo) 

VD Colinas frías 7 Dregón 15 Vampiro de élite 

5 Esqueleto, ettin 8 Dragón azul juvenil 16 Dragón verde adulto maduro 

6 Ettin 8 Laroasu 18 Dragón verde viejo 



,l9 Dragón verde muy viejo 
.21 Dragón verde venerable 
JlL Dragón verde sierpe 
24 Dragón verde gran sierpe 

VD Colinas templadas 
1/2 Gnomo 
1/2 Gnomo del bosque 
1/2 Orco 

Com<ldreja 

la de dragón de bronce 

2 Osgo 
2 Zombi, osgo 
3 Aguila gigante 
4 Crra de dragón de plata 
S Dragón de plata muy joven 
7 Dragón de plata joven 
7 Esqueleto, gigante de las nubes 
8 Gigante de piedra 
9 Yrza 

~
HipogrifO 

3 Ogro 
~ 3 Zombi, ogro Jo Dragón de plata juvenil 

.J:¡jg~ de las nubes-
13 Dragón de plata joven adulto 

----t S Dragón de plata adul.t 
18 Dragón de plata adulto maduro 

.20 Dragón de plata viejo __ 
21 Dragón de plata muy viejo 

Bestia trémula 
Grifo 
Dragón de bronce muy joven 

] Terrarón 
7 Quimera 

.J Dragón dd~ebb~ro~nKc~e~i'Ollf"'-__ =~ 

23 Dragón de plata venera 
24 Dragón de plata sierpe 
26 Dragón de plata.gran sierpe 

Gigante de. ~I,~s~c=o~n~n,=s:... __ ...:::====+ YD _Uanuras templadas 
Ogro bárb.a 1/4 Poni (animal) 
Atach oi de guerra (anim al) 
Dragón de bronc.e..jt&enil'-_____ t ' /3 Perro (animal) 
N<lga oscura _-t,,-,_ Trasgo 

11 Gigantue las coljnas-j""IILlJOWllJl:. __ + 1/2 Abeja gigante (sabandija) 
12 Bestia trémula Irder de la manada 1 Aasimar (planodeudo) 
12 Drag:ón.d<cbr"",;e.j",":o..¡¡j¡ili<,-_~_+ Perro de monta (animal) 
15 Dragón de bronce adulto Hormiga gigant~b.w.aJs.aband¡ja) 
17 DragÓn de bronce adulto madqro Caballo pesado (animal) 
19 Dragón de bronce viejo Caballo ligero {animal 
20 Dragón de..br.once muy viejo,-== ,-,_-= Caballo de guerra ligero (animal) 
22 Dragón de bronce venerable Tiflin (planodeudo) 
23 Dragón de bronce sie.rpe Bisonte (animal) 
2S Dragón de bronce gran sierpe 

VD Ma~al templado 
1/3 Serpiente vrbora Menuda (animal) 
1{2 Serpiente v!bora Pequeña (anjmal) ..... 

Hombre lagarto ~ 
I piente yrbora Mediana (anima 

2 Serpiente v/bora Grande (animal) 

f-L-'.O¡¡w:Jll<.llill<>uunorm. ('niro~l_ 
Arpla 

·dca de cinco cabezas 
Saga cetrina (saga) 
Hidra de seis cabezas 

Gelatina ocre (cieno) ~_;::::~-~:: 
Hidra de siete cabezas ::: 
Broza movediza 
Fuego fatuo 

6 Zombi, desgarrador gris 
Khuul 

t;
Hidra de ocho cabezas 
Medusa 

8 Desgarrador gris 
'dra de nueve cabezas 

9 Hidra de diez cabezas 

9Jag'-"'l2itilWlL 
10 Hidra de once cabezas 
11 Arpla..aIquera-
11 Hidra de doce cabezas 

VD M~das 
1/2 Enano 
~"lIllii!aL-____ ~= 
1/2 Elfo gris 

erro inte!mitent 
Hormiga gigante, reina (sabandija) 

+,-"H"orrrmruiga..gigante:...s.oldado (sallaru:l.ij¡)~ 
Caballo de guerra pesado (animal) 
Huargp~ 

3 Cocatriz 
3 PI<lga deJangos.t 
6 Humano semidragón, guerrero de 4.° nivel lt 
7 Fantasma guerrero humano de S.:.aiYel i 
7 Triceratops (dinosaurio) 
7 Vampiro, guerre(o humano de 7¿ruyel 
8 Gorgón 
9 Semiinfernal, clérigo humano de 7.:nivel 

10 Naga guardiana 
11 Semicelestial, paladJa...b.wnano de 9.° nivel 

VD Acuático cálido 
1/2 Locathah 

1 Mantarraya (animal) 
1 Pulpo (animal) 
2 SajuagUÚl.-
6 Ballena (animal) 
7 Elasmosaurio (dinosaurio) 
8 Pulpo gigante (animal) 

VD 

' /4 
' /2 , 

Desierto.tálicio_ 
Escorpión monstruoso Menudo (sabandija) 
Escorpión rnonstruo.$O Pequei'lo (sabandija) 
Camello (animal) 
Hiena (animal) 
Escorpión monstruoso Mediano (sabandija) 
Escorpión mQJJstruoso Grande (sabandija) 
Crra de dragón de oropel 

4 Dragón de O!OpeLmuy joven 
4 Janni (genio) 
5 BasiUs.c.o_ 
S Hieracoesfinge 
L.Dragón.dUCQR<ljoXJ!n 
7 Crioesfinge 
L.Es.cQCPió.n.m.o.n.suuoso Eoorme.(nbandija) 

8 Dragón de oropel juvenil 1 
~oesftnge 

9 Androesfinge 
10 Dragón de oropel joven adulto 
10 Escorpión monstruoso Gargantuesco 

(sabandija) 
12 -.D..ligóru1e oropel adulto 
12 Escorpión monstruoso Colosal (sabandija) 
]LJlcagón de oropel adulto maduro 
, 7 Dragón de oropel viejo 
19 Dragón de oropel muy viejo 
20 Dragón de oropel venerable 
21 Dragón de oropel sie(pe 
23 Dragón de oropel gran sierpe 

VD Bosques cálido",-_~_= 

, /2 Elfo salvaje • ",--_--=====:--' , Plaga de aranas 
2 Mono (animal) 

Escarabajo bombardero gigante (s.aband ija) 
2 leopardo (animal) 
~garto gigame (¡mimal) 
2 Serpiente constrIctor (animal) 

einónico (dinosaurio) 
Mono terrible 
Trácnido 

3 Ya n-ti puracasta 
4 Tigre (animal) 
5 Guiralón 
S Hombre-tigre..(Jkántropo) 
5 Serpiente constrfctor gigante (animal) 
5 Yuan-ti hlbrido 
6 Digestor 

tt
L..Megarraptor (dinosaurio) 
6 Esqueleto, megarraptor avanzado 

Yuan-ti abominación 
8 Tigre terrible 

10 Couatl 

VD Colinas cálidas 

'/2 Mediano de las profundidades ~ 

ffj ran trasgo 
3 Crra de dragón de cobre 
4.-ZQmbi, draco 
5 Dragón de cobre muy joven 
5 Arana...dúase 
5 Rasto 
6----.Dra.co"-__ -:-= __ ~= 
7 Dragón de cobre joven 
8 Behir 
9 Dragón de cobre juvenil 

" Dragón. d-UO.bLe jo~adultsL-
14 Dragón de cobre joven 
16 D~obre ad.ulto maduro 
19 Dragón de cobre viejo 
20 Dragón duobre muy viejo 
22 Dragón de cobre venerable 
23 Dragón de cobre sierpe 
25 Dragón de cobre gran sierpe 



20 Dragón negro sierpe Gnoll VD Marjal cálido 
1/2 Estirge 22 Dragón negro gran sierpe Mula (animal) 
L Cocodrilo (animal) 
2 lagarto electrizante 
3 Crra de dragón negro 

VD Monta~as cálidas 
4 Crla de dragón rojo 

2 Guepardo (animal) 
3 Ankheg 

LJ.tóJL(iDiJmI)--
4 Cocodrilo gigante (animal) 
4 Dragón negro muy joven 

5 Dragón rojo muy joven 
7 Dragón rojo joven 

4 Rinoceronte (animal) 
5 león terrible • 

S Dragón negro joven 
S Mantfcora 

8 Esqueleto, dragón rojo j~adulto 
9 Roc 

5 Crfa de dragón de oro 
L.J)ragóD de oro muy jO'ien.. 
7 Elefante (animal) }Hp¡rOhidra de cinco cabezas 

ragón negro juvenil 
..1.uL.D.ragQo...rojo juvenil.1 __ ~ 
j 10 Gigante del fuego 8 Tjranosaurio (dinosaurio) 

9 Dragón de oro joven 7 Pirohidra de seis cabezas 
Pirohidra de siete cabezas 

9 Dragón negro joven adulto 
9 Pirohidra de ocho cabezas 

f: 
[lrag6n..Iojo joven adulto 

13 Gigante de la tormenta 
, 5 Dragón rojo adulto 

11 Dragón.de oro juvenil 
, 4 Dragón de oro joven adulto 
16-Or.agó.tLde oro adulto 

10 Pirohidra de nueve cabezas 
, 8 Dragón rojo adulto maduro 
20 Dragón rojo viejo r~: ~ragón de oro adulto maduro 

jt-L-Llragón de oro viejo 10 Rakshasa 
11 Dragón negro adulto 

;JJ Pirohidra..de...diez...c.ib.eus ___ 

21 Dragón rojo muy viejo 
23 Dragón rojo venerable 
24 Dragón rojo sierpe 

22 Dragón de oro muy viejo 
24 Dragón de oro venerable 
25 Dragón de oro sierpe 12 Pirohidra de once cabezas 26 Dragón rojo gran sierpe 

13 Pirohidr 27 Dragón de oro gran siespe 
14 Dragón negro adulto maduro Uaou ras cálidas 
l. 
18 

Dragón negtQ..Y~~ 

Dragón negro muy viejo 
1/3 Escarabajo de fuego gigante 

-fl,iL-.... 'ndril (animal) 

l' DragóQ...DegLo '(~ble 1/2 Mediano 

.Para crear una tabla de encuenn:os al ail:e..libr.e, decide primero cuál 
~.res qJJL..5.ea el NE medio. Después mjra la Ijsta CQrrespondiente, eh­
. e.ndo monstruos cuyo VD esté en el in~QJ¡u~'la desde el NE -6 has­
elNE +2 (NaQ.a.sea, pam 1m NE 10, esc.ógdos etltre VD 4):.Yll.jl). Añade.a 
S elecciones unas cuantas de orras fuentes, c;o..m..o..1as..siguieAtes. 
Lalisra de 'Cualquier entorno al aire libre', queJ.ncluye cria turas de to­

do tipo. 
Las lisras de otros climas (añadiendo unos Cll3Jl.tOs.mon.sn:uos..de bas-

_ q¡¡<:.cilido. POI ejemp!Ql-
AlgtlnQ.S .PNJs apropiados para el área.(enanos .bárbaros en las monta-
ñas. taU.~z •. !Lelfos druidas en el.bosquUJe:))_~ ____ -.,. __ 

Ahora construye tu tabla de encuentros línea a línea. Proc.ura~. 
riedad de NE en ~ mbb. Igual quono..diseñarias un dungeQll.d 
las habilaciones tuvieran exactamente NE 7, tampoco deberías ere 
tabla de encuentros alairt..libI.e.donde t®Ps los apanadoslueran de 
Si el VD de un monstrUo e.s.mayo.rJ.gua1. o 1 puntO menor que tu NE · 

elegido¡ puede apar~er en la tabla c;Q.mQ.un monstruo solilario. Si ru NE 
elegido (S..8..puedCS-¡;!Q.DtL.u.o..a.~ue ponga sólQ.'enr' porque los 
enrs tic.nen VD.s.. 

Para rnonstOlOs que tengan un VD signi6cadyamerue inferior a tu NE 
elegido, qu.errás que el encuentro preserufJllás deJlIla de estas criaturas. 
La tabla..3-.l...(pág. 49) re indica cuántounc.nsOlJ.QS..Uecesi[3s para un en-

~
.otro con.un NE determinado. Conv.ie.r.te. ese número a un intervalo 

das..apropiado para la.tabla de e.o.c.u.enrms. Por ejemplo, si sabes que 
quieres un encuentro con...cin,co gárgolas..(ind.iYi.dualmente de VD 4) pa­
ra hacer un encuentm..d.e..N.E.s...a.ña.dirás I.lll.aparcado de ~2d4 gárgolas" en 
la tabla de encuentros, porq1le tjrar 2d4 tiene un resultado.m.edio de 5. 

Los apartados de organjzadónde..las..criaruras en el.Malll4al de monstruos pue­
den serre de graJUYJlda Te dicen cp!é ¡x>Sjbilidades.hay de que el monstruo se 
jlU1te con anos de su clase¡los alip son rasi siempre solimrios, por ejempl", por 
lo que noquemis lUla enrrada de ~2d6 aJ¡ps" en n! rabia de enQ1ellD'l')S.l.os apar­
rados de organización rambién..iodiop oomIDnadones de mon51mO!i..qUe for­
man un encuenao eficaz. Los en:in.sudeo.U:Oe.tDS.05 patrios como mascOOiS¡ por 

...ro que UD encuemro de ~ 1 em n y 1 d2 OSQS pardas" podria ser apropiado. 
Uua.'l.ez um,gas_.preparados_todos..los.apaaados deJ1.! rabIa de encueo.: 

ceSit¡ls asignarles porceruaies.....F.uedes ajustar...rigumrunente. 
+,DS.1¡>Ol~,ent:lje.s.p..ara..asegurar:tt..de queJa tabla.de .encuentro presenta un 

djo exactamente igu.a.La tu NE el~gid.o...pero en realidadn.o...es..o.e:. 
cesario. 5.impl¡:mente asignaJas mayom poSibilidades a las lineas que ~ 
pas qw:.ge.ru:uo-fncuentro.s cercanos a tu NE elegido, o asigna meno 
posibilidad.e.s alas que rengan un NE signwcativamente mayor o men 

, las ciudades suelen se.t.lugaces.en los que los personajes.de 
aventura Y otra, pero [as roDas urbanas tienen muchos de los e!eme~ 
hacen emocionante..u.o.a.a'ienrura: persecuciones a través de..calles s.e 
antes, duelos en la plaza ... eintrigas durante el banquete del re~ Uj 
adoquín~ de una meaópalis puede ser tan peligrosa com.o...un.dung 

A primera vista, una ciudad es muy similar a un dungeon,...p.ues.riene 
paredes, puenas, habitaciones y pasillos. Sin embargo, las ayepDlI]!$ que. 
transcurren en las ciudades tienen dos diferencias impo.r:ran.u:.u:o.n..res· 
peClO a sus equivalentes en los dungeons: los persQnaj.es..rienen acceso a 
más recursos, y deben lidiar con los representantes de la ley. 

Acceso a recursos: puede haber..un.tmlpIO amigo pIlMsrO de sanadores a 
la vuelta de la esquina, Y un ro.llo.de pergamino de IomllUlrobjcto puede conse­
guirse con sólo bajar a 1ma tienda A diferencia deJos dungeons y del terreno 
al aire libre..en una dudadJas..perscnajes.pued.en.comptar y vender equipo r:i­
pidamenre...Una gran ciudad o..una.mea:ópolis..probablemente renga PNJs de 
altQ.J:).iYd..y expwos e~~imienro que puedan pro­
porctonar.a~ y descifrnr pistas, y cuando a los PJs les hayan molido a palos 
~ c.omodidad de una habitación en una posada. 

La libertad de retirada y el pronto acceso al mercado implican que los 
jugado(e.s~~ mayor grado de contmLsobre el ritmo de una aventura 
urbana. Pueden obtener curació~eponer sus recursos tras cada en· 
cuentro, silo desean, razón por l.a..cwLltienes..más libertad para usar contra 
ellos encueru::ros de mayor nivel de..la.que..re.n.drías en un entorno diferen· 
te. E~dad....pue.des..preparauiesaflos con uno o dos NE mayores 
que los habjOJales en lln dllngeoo y OpnITllnamence, las ciudades están re­
ple.w..de.l.NJs..cle alto niv~ue proPDroonan tales desafíos. 

-Representantes de la ley: la orra.dife.t:encia clave enrre las aY.e.ntUraS en 
lU1a ciudad y la exploración de undungeon es que éste es, casi.po.r...de.fini:... 
ción. un lugar donde la única ley que rige es la de la jungla: matar O mmi4 
Una ciu.dad..si.n embargo .. estáproregida por un código de leyes, 
las cua les estan diseñad.a.s..explíciramente para impedir el n· !>Jl.ae"'.¡:¡¡m¡",,~ 
tamiento...e.o..e1 qpe los av:entureros suelen espcc·"li n1, 

+ Incluso así la mayQ[Ía d.cJasJeyes de las ciudades..c.orui,.{f J 1/ 
..mODSrruOSCOmO l'Pa amenaza para la estabilidad .-le b . ,.{~ ,,.{e 1: 

t
dad. ylas.pmhihú:i.anes.acw:a del asesinato Iara.Xez..suplkao.a.monsrruos 

:;:,;?:::;C;::~:::~s :~o;::;::e~o~::sp:~::;:: 
_~~~;:u~~~'!;~ ;Jh~eanuento maligno no es lU1 comen (excepto tal vez 

enalguna.s.du.dade.s..de .gobierno totalmente teocrática, y que disponen de 



¡xxIermagico para respaldar la le.y) • .sioo...q1w SÓlo Jos adOS ma1ignosson.ile­
gales.lnduso en el caso de que los aventureros se.e.DO.lenII:en.con_un mal­
hechor perpetrando alguna nefusta maldad..ca.orraJos babitanres..de.la du­
dad, La ley tiende a desaprob~que se romen.lajustida por sumano y dejen 
al malhechor mueITO o incapaz.de testifkar en un.juicio (Nde: esto t1.tIH¡Y. 
'~rilicamerlte camcto:pw.¡A1igla..XXJ. pero tfI la~.Meditl, que es el cqui 

~
lentt más cercallO ti un mundo de.famasía, no en¡ QJÍJ.ti de lejos). 

pumo importante a rec.arda.r.sobre..las le.yes..de..las ciudades cuan '. 
"as una campaña que transcurra en una de ellas, es utilizar dichas leyes· 

rrwmseguir..que los jugadores us.e.n..elpensato creativo y . 
{foenas alternarivas de resolver los pmhlem.as. Si los jugadores dejan de di­
~ y echan de menoslos...dungeons..exulonde pueden usar su poder 
#mbativo a máxima potencia...s.uele ser una buena idea darles algo de 

manga ancha en lo que a las l~de la dudad respecta, y dejar que se cen­
tren en los aspectos emocionantes de las aventuras de ciudad. Por otra par-
te, si rus jugadores en w1a..campaña centrada en una ciudad seleccionan do-

,habilidades...y conjw:os..que...1UlU.entenla eficacia de sus personajes paTa 
ciona.t..denrro de los limires de la ley, están abordando el problem~d 

. en la oportunidad de poner a prueba sus p 

RESTRICCIONES DE ARMAS Y CONJUROS 
Algunas dudades exigen que los personajes que entren en la ciudad aten sus 
armas a sus fundas con una cuerda anudada para impedir que accedan a ellas 
fácilmenre; aCTaS ciudades pueden impedir los encantamientos y adivina­
ciones como detectar pensamientos en el zoco. Cada ciudad tiene distinras le­
yes sobre llevar armas en público y sobre ell.an.za.n:Uento de conjuros: cuan-

planifiques una aventura urbana, decide cuáleuonJasleyes relevantes. 
más..imporrante que tienes que tener en cuenta es que con esas leyes 

debes mejorar el juego, no interferir en la diversión.de.rus jugadores. Aunque 
. resulta! basranre lógico que lUla.ciudad hjciera deposir.at..la.s armas y 

componentes materiales a I::z entrnda (Nde: dull~u.tQL-tUtll.'n·cal1o- se 
IfUlule, yes/a vez identifica la Edad Media con el Lejcltw •• Qcs:te)...e.sas..restticciones 

tpJdrian aguarles la diversión a los jugadores en una.avenn Ira llcbaca. Si quíe­
F 3wne.mar el desafío de la vida urbana obligaDdo...aJos pe.r5o.najes a apa­
~ armas o conjuros está bien; peTQaSegú.rate..de..que.los..d.esa.fi.os con­
mIos que.se enfrenten sean apropiados a su..estado enIorpecido.A.no.serque 
hayas..tenidn..en..cuema dicha restricdón dzu¡nre la aveno!ra es mejor que t 

los personajes tengan acceso relativamente libre a todas sus c;¡paci~ 
.Las le~es de la ciudad puede que.nQafecren a todos los perso.n.aj 

igual Un monje no se ve obstacul.iz.ado en absoluto por una ley pa' • 
dora sobre armas, pero UD c.lé.rigQ.ve reducido gran par:tt.de.s.u pode.ui.le 
hacen depositar todos los símbolo..uagrados a la puerta de la ciudad. 

Al mismo tiempo. es una butnaide<Lpe!lllitir a los personajes lo bas­
lanre lntelige.ru.es..o..iogeruoS05....que eviten estas restricciones, por ejem· 
plo un magQ qu.e...tengaJa dote Ahste.ntión de materiales y no necesite 
componentes matedales. O..lill bamo con IIn estuque..oculro en ellnterior 
de su laúd. 

~
RACTERíSTICAS URBAblAS-
í!d.es. puertas, poca iluminación y-su.elo.lrregular: hay muchas cOSaS 
Ias.;:¡ue una ciudad e.s.mu.y similar utn..dungeon. Muchos de los ele­

mentos de rerreno descrito.s->Ultetiormente. en este capítulo funcionan 
igualmente bien en una.c.iudad . ..e..J;ontinuación se detallan algunas con-
sideraciones nuevas para.un entQlllQ urbano: 

Muros y puertas 
Muchas ciudades están rode.ad.a.s-de...mwns El de IIna dpdad pequeña rj. 
pica es una pared de piedra refo.rza.da...d.e...S d..e.gmsm. y..2.aJk.alrura. Este 
tipo de muro es bastante liso. requ.iri.end.Q.J.Ula..¡:u:ueba_de Trepar (~D 30) 

.para ser escalado; está almenado POL.e! exterior paQ..proporriooar cober-
aJos.gu~que esré.o...e.J.l1QWo, y ha}!..un camino de.ronda, gene-

1"'Lttl<:DlJ'-"'ittJ:=:¡..¡:"r e.l.i.nIf.rior, el muro acostumbra a ten.e.t..CA..3, du· 
8...y...fiQpg.po¡.c.tda secció.n de 10'. 

+-..oJ.llWJll.JJ<..lwa==gr:aode típica tie.o.u.o:..de groso.! y.1O' de.altw:a...t 
¡con almenas a ambos lados; también es liso, requiriendo una pmeba de 
Trepar....(CIL3.Q)..para esc.alado; este tipo de mmo tiene CA 3, dureza s.4 
720 pg poL.cada sección de 10'. -t 

----- --- -. 
El mllm de llna metrópolis típica tiene 15' de grosor y 40' de altura~­

menas...a..ambos ladas, y suele haber un túnel y pequeñas habitadones qu 
atta\d.esan.s.uirueJior..uene CA 3, dureza 8. y 1.VO pg porcada sec .• , 

A diferencia de.las dudades.más pequeñas, las metrópoLis suelen reneL...( 

~
ur.31Ias interiores además de la mllralla exterior, sean viejos muros..que 
ciudad ha dejada.at::rás,....a..sples..paredes que dividen administrativa­
ente tinos barrios <k...mros . ..A..Yec.es estas paredes son..tan grandes y 

gruesas como los muros eneriares, pero a menudo rieneoJas caracteós­
ricas de los muros de u.na.ciudad pequeña o grande. -+ 

-t: Torres de vigi lancja· algunos muros de la cilldad dispo.oen.de..~ 
-tde vigilancia colocadas.a intervalos irregulares. E'ocas..ciudades tienen su-1 

[¡den res guardias parale1le.r a alguien estacionado conStantemepte e.n~ 
da torre, a no ser que la ciudad esté esperando un.ataque...Las...ton:c.s pro­
porcionan una vista.superior de los alrededores así COlUQWl..P~ 
defensa oontraJas.invasores. I 

Las torres de vigilancia suelen tener "10' más de alrura que e.Lm.ur.o al 

~
e están pegadas, y su diámetro es 5 veces el grosor de la pared T 35 as­

pilleras cubren el lado exterior de sus pisos superiores, y la parte superior 
t<Ulmenada comolos...muros..exteriores-.E.n el interior de una torre pe-+ 

ueña (25' de diámetro junto a un muto deS' de grosor) hay una sencilla 
escala que une los pisos dela ~.tejado . ..Eruma torte mayor..hay.-es-
caleras que cumple.n con este CDDlWdo _ _ _ ___ _ 

La enrrada ala.torre está bloqueada con puertaS-PCsadas..de..madera.J:e-l 
forzadas co~on bue.n.as.cerraduras (Abdr cerraduras{:U30) .. que 
se mantienen.siempre cerradas.a.no ser que la [arre se llSC coo..regularidad. 

Coma..regla gene.ra.le.Lcapirán de la gllanii3 tjene la lIaye de la rorre 
que está a su cuidado, y hay un segundo ejemplar en la famleza interio 

-+0 elllos cuaneIes d.eJa..ciudad. 
Puertas: una puena de ciudad típica es una barbaca.ua..c.o.u.das ras.tri· 

110s y un.suelo aspillcr¡¡dq en el espacio de techo que ha)l..f.UtIc...eUos .. po 
encima del pas.o. 

En las villas y alg,mas ciudades pequeñas,la elltrada prin.dpal es 
vés de pllertaS de hien:o de..doble hoja colocadas en el mura.dcla ciuda 

Las puertas suelen estar abiertas durante el día y cerradas o atrancadas du­
rante la noche. Normalmente una sola puerta permite la entrada.alos..riajeros 
después de la puesta del sol, vigilada por guardias que laabriráJuLcualquiera 
que parezca honesto, que presente los papeles apropiados. O.que..ofrezca.Wl so­
horno lo bastante interesante (dependiendo de la ciudad y de los guardias). 

Guardias y soldados 
Una ciudad suele tener miJ¡mres pmfl>SjoD31rs equiyalenres a un t%de su po­
blación.adulta, además de milida o rrclut:aS.equivalentes a un 5% de la pobla­
dón. Los soldados profesionalesIormao..la guardia de ciudad y son los res­
ponsab.les.de mantener.cl.orde.n..en.slI imerior" con un papel similar de la 
policía moderna, y (en menor grado) de defender la dudad de un asalto exte­

rior . .Los..reduras.son llamados a filas en el caso de que la ciudad sea atacada. 
Una fuerza de guardias de ciudad típica trabaja en tumos de ocho horas, 

con un 30'Xt.d..e..la fuerza en el tumode.ma.ñana (8 A.M. a 4 P.M.), un 35%el1 
el rumo de rarde (4 P.M. a 12 AM.).)U)trO 35% en el rumo de noche (12 
A.M. a B A.M.). En cualquier rnQwelJlO el B{t% de los guardias de servicio 
esrán patrullando, mientras que el..2o%..z:es.tanre está estacionado en distin­
ros puo.Wll lolargo...deJ.a..ciudad, dcmd.e...pueden responder a las alarmas 
cerc.a.na.s...Al.mw.os.ha.pUlo de.esos.p.l.l.eS1os de guardia en cada barrio. 

..La.mayoóa de la guardia...de un;U;iudad está fonnada por combatien­
tew:asito.dos cl.e..1."" nivel Los ofici..aksJncluyen guerreros y c.o.mbatien­
tes de altO nivel, bastantes clérigos, y magos y hechiceros, así c.omo per· 
sonajes multiclase gue.uero/lanzador de conjuros. 

- ! 

Máquinauk.asedip-- ~ 
las máquinas d~n armas grandes, estructuras prorisiona1es Q piezas 

~ de eq~ttadici.oDalmenre en los asedios de castillps o 

n¡enes.(l:idC- JXUQwlxx Ilg. m.uduli~nen deg1l451XmUJ 
Catapulta~ada:_una..catapulta pesada ~s un.ingeD.i.o..gxande capaz de 

~
bjems pt'sadQSfQ1"J.gl"3Jlfuerza. Puesm.qw:.la..carapulra lanza su 

carga..en..unarco ele.vado. puedes acertar casillas fuera de ru linea visual Para 
. . e..de..Ia.dQt;tdón realiza.\.Ul3.pnleba especial contra eD 15 usan­

do sólo.su..banifkadar...de ataquel SU modificador de Inteligencia, el penaliza· 



dor de incremento de distancia, ylos mMj6cadows apropiados de la sección 
inferior de la tabla 3--26. Si tiene éxit~Ja piedr.a de..la...cttap.ul..t:a.aciena.en la ca­
silla hacia la que iba dirigida, infl.igiendo el daño indicado a OIalcp,jerobjeroo 
personaje que esté en eIJa.1.os..personajes qU1! teogan-éxiro eQlUUlsalvación 
de Rd]"jos (CD 15) >Ufren.la.mitad del daño, Cuando un. picdra.de catapul 
acierta en una casilla los";gJ 'ientes.tiros aciertan en..la..misma casilI.a.a..no 
que vuelva a apUl1tlISe.-Qelviento.t,¡l.ID.bie de direc.cióD-Qde velocidad 
G Ia prueba fracasa , rira.ld8..pacL<kddir..d6nde.aterriza. Esto d '-
~ruda desviación del tiro, donde 1 significa que vuelve a la catapulta y d 
~ca a.1..(ededor de la c;a~jJJa objetivo en.cl.senlido de has agu¡';W1<:Lf­
p-eroj..(y.~ el diagrama del ManuaLddjugadar).J)espués, cuema 3 casillas..a 
~e.1a casilla objeÜYO por cadí! incrementO de distancia del ataque, 
t-Catgar la catapulta y prep;uar.la.para.disparauequiere una serie de acciones 

de asalto completo. Se nec;esi!a.u.Il3..Wlleba de Fuerza (Cn 15) para hacer bajar el 
brazo lanzador; la ~ de.las..catlpuhas: tienen ruedas para pennitir que dos 
miembros de la dotación pn:stc.c..ayuda.a1 operador principal del cabestrante en 
ao::ión...U.na.~ero de asedio)CD 15¡xme el brazo en 

su..sitio..y~ués otra prueba de Ofido (ingeniero de asedio) CD 15 caª 
. .. necesitan cuatro acdones de asalto comple 

una caropuh:a.~ (varios.ro.iembros de la doración pueden . 
estas acciones de asaha..rompleto en el mismo asabo, por lo que se necesicuía 
UN dotación de cuatro personas para apumar la C3mpulra en 1 asalto~ 

Una catapulra pesada ocupa un espacio de 15' de lado a lado. 
Catapulta ligera: es una versión más pequeña y ligera de la catapulta 

pesada. Funciona como una catapulta pesada, ~cepto que se necesila lma 
pLueba de Fuet:Za (CD 10) para ponet.e.lbrauLCll..S..u .sitio, y sólo dos ac­
'QDes de asalto completo para apuotarla. 

na OlUP.Wla ugera ocupa un espacio de 1 D' de lado a lado. 
Balista: la lxilista es, en esencia, una ball~-'Q.-Pffl'da Ennone fijada en uosi­

. . Su tamaño hao:.muy di6ciJ a la mayotia de laS crjaollj!Silp'mraram ella,CD: 
O se describe en Tamaño de anna', en el.Mall~ crialura 

a sufre lu' -4 en las tiradas de ataque cuand~ una balism, y_una cria­
wra l\x¡ueña sufre un penalizador-6.A una criatura Mediana o menor lecues­
ta dos asaltos complet~ y aplmtar la balisla..desJ2U.és de dispar¡¡..t.... 

a..ba.li.stux:..up.a..un espacio de 5' de..1a"doo,a., ¡ala"dp"-: _ __ -,--_ 
Ari~~.slC pesado poste está suspendido de un andami.o.s:o.ólil.que..per­

milwa dotad.óo..baJancearlo hacia adelante y bacia arras contra el objetiY04 

Como acción.de asalto completo, el personaje que esté más ce~~~:~':t. \ 
frontal del ariete hace una tirada ck-araq¡.¡e contra la CA de hu:.o 
aplicando el penalizador de -4.por la falta de competencia (no es posib 
ner competencia con es~ap¡ll'<UQ), Adernás..del daño indicldo en la ra 
26, hasta nueve personajesmás...que.so.sreogan el ariere pueden añadir su ... 
modificador de Fueu,a al daño de ~d.edican una acción de ataque para 
hacerlo. fuLejemp[o diez goolJs..ú-ada lloocon,Fue 15, modificador Fue +2) 
que sosten~.dB±.20..pun(Qs de daño si aciertan, Hace 
ralta al menos lIoa ,nanita de raIlJ¡¡ño Enonue Q mayor"'pOS CJ;;i;ltuJ;ílS Gr:m­
des, cuatrQ..triaJuras Medianas u ocho ctiau.u:a.~eñas pam mover tm 

~ete.!las.-ctimu'as Menudas O más pequeñas nn pueden usarlo). 

~e~: ::Ie suele rene, 30' de longirud..En un, bmU" 1" eri,ru", que 
riele suelen fOoru.L.ell dos~lum.n;¡s de la misma longitud, una 

~da.ladodeJariere. _ _ _ _ __ 

T~BLA 3-26: MÁQUINAS DE ASEDIO 

Objeto Co.ste_ Daño 
Catapulta pesada 800 po 6<16 
Catapulta ligera 55.o.p,o_ 4d6 
Balista 500 po 3d8 
Ariete l.OOO.j)Q 3d6* 
Torre de asedio 2.000 po 
<l> Ver descripción para reglas especiaLes...-

MODI FICADOR ES DE ATAQUE DE LAS CATAPULTAS 

Torre de asedio' es una torre grande de madera sobre '~:;:~:;:~ 
Uos, que.p.w:.de.hacerse avanzar hasta llegar a una mu,ral(', 1""" 
lQUIac.anles..escal.ar .la.tpn:.e y llegar hasta la parte 
randa.a cubietto..Las. p.aredes de madera suelen lener l ' de gu»oc __ ., 

~
una torre de asediQrípiq ocupa pn espacio de 15' de a lado....Las 

'aturas que esten.en.su...in1eriarJa empujan con una velocidad de 10' (y 
a torre de asedio nQ..pue.df!...ca.m.r:), Las ocho criarura,s..que la empujan 

desde el suelotienen.cobemui mw, y las que esrán enJQS.p.iso.s.superioteS.. 
consiguen cobertura mejorada y pueden disparar a través d.e las aspill3 

Lt calles de la ciudad _ 
Las calles de ciudaclópicas..s.on estrechas y con r~od.os [.a ma}lDÓa de ellas 
tienen una media de 15' a 20' de ancho [(1d4+1)X 5.')] mjenws quili at., 

llejo~e~an.desde .los 10' de ~~ura hasta sólo S' In&<lAnqu;~es .. ~ 
condiClQJleS...peIDlcn el movuruemo nonnal, pem.aque1Ios O1yC' ~ 
miento es precario, o las calles llenas de baches y m~coosiderao..es- . 

~
ros Ieves,aw:nentando 2la en de las pruebas de Equilibrio Y Pinlf!':aS 

gunas ciud3des no tienen vías públicas, sobre todo las ciudades qU~T 
recido de fOJlIlll..graduala partir de..asentamicnlos pequeños hasta¡ 

aDvertirse en ciudades..grandes.. Las ciudades que están planificadas, o 
que lal vez han sufrido lID incendio de jmp<Ula.W:i.a.que ha perrnjtidQa.¡ 

las autoridades CQ1lStruir cab..a..da.s..ou~_a...tcaYi.Ld.e.z.oJl.3S.P[eviame.ntt.; 
habiradas, podóan.leJler unauuantas calles. más..gJ:andes..qmJas.a.tI:aYie-.l 
sen . .Eslas call~ipa[es..tie.nen 25.' de aarbllra ofreciendo sitio para ~ 
que Ios_canos.se.crucen, ~disponen de aceras de 5' de ancho a cadaJado . . 

Multitudes: las calles.de una ciudad suelen estar llenas de g~ 
la mayoría ele los casos, no es necesario pone .. 

-tniveJ en el mapa.c.u.an.do..esralla una pelea e' . . 
basta con que indiqu.t!S.JIué..casillas del mapa coo.tie.nen multirude 
ven algo pcligroso...las...m.ultitlldes se movenin en se 
por asalto en d . .lllomenro de iniciariva O. 

Se necesitan 2 c.asillas..de..movimiento para enrrnr en una caso 
multitudes. Las mllltitucks..proporcionan cobertura a cualquiera, 
tiendo lma pmeba de Esconderse y proporcionando un bo.ni.ficado.t.ala . 
CA Y a las salvaciones de Reflejos. 

Mullltudes dirigIdas: se necesila una prueba de Diplomacia de en 15 o 
una prueba de Intimidar de CD 20 para convencer a "na mulrimd para 
que se mueva en una dirección en particular,_y. ésta d.ebe.ser capaz de ver 
u oír aJ personaje que haga el intenro Se necesita tina acción de asalto 
completo para hacer la prueba de Diplp.J:IW:i¡¡. ptl'Q sólo una acción gra-

..., tuita para la prueba deúJIrW)Q~' mW1id~aw[,-___ _ 
Si QQS..P...más personajes están ¡memando dirigir a una mu.Iritud en di· 

reccioMW.tinras, realizan pruebas enfremadas de Diplomacia e Inrimi· 
dar.para.determillar a ~a la mu!tiOld. que ignora a todo.5 aque­
llos cur,o...t.es.Ylti!dos de las pruebas no supere la cn. 

Por encima..¡¡ por debajo de las calles 
los aven~a menudo persiguena.1igw:as sombrias a través de la ciudad, y 
muchos PJs pasan algún tiemposie~dos por la guardia Para cuando 
una persecución conduzca desde las Cjlllesde la ciudad hacia arriba o hacia ah!­
jo, aquí tienes..algunos ttUcos para h3cer qlle las cosas sean emocionantes. 

Critico,_c-===-c _Lnaemento de distancia 
200' (mfnimo 100') 

_ 1 50~(mJoimQ 100') 

19-20 120' 

--_.=------

Dotación tfpic.a 
4 
2 

1 
1<L--. 
20 

Condición ---Modificador 
Sin Irnea de visión hasta la casilla objetivo -6 
Disparos sucesivos (la dotación puede ver dónde han cardo los dis~lIidos más recientesl-----tl acumulativo por error previo (máximo + lQ) 
Disparos sucesivos (la dotación no puede ver dónde han cardo los disparos fallidos más recientes, +1 acumulativo por error previo (máximo +5) 
pero un observador está dando instrucciones) 



Tejados: llegar al tejado suele re:querir tlJ:l;5!r por una pared <ver la sección 
Thredes', pág 59), a no ser que el personaje pueda U.~ado..saItaudo desde 
\ULl ventana, balcón o puenle..gue haya por..w.ctma. Es Ha! rocreumves de 
los (ejadas planos, comunes.sólo en climas ~en climas mQS, la..nieve acu­
mulada puede hacer que UllJcj!Hlo plano se bunda~ Move~JX>r lo alro de ~ 
tejoIorequ;ere uoa pwclla<1<Wibrio (CD 20> ~ por la ;upedk;ie 

S
ejado inclinado sin cambiar de,,¡Jtitud (en orras palabras: paralelamente..a 

. requiere una prueba de eq,¡jl¡bripi.C.[Us}...Ma.rerse arriba ya ..... ·"..."9 
sando la cima de un tejado requic.(e: una _p(Ucba de Equilibrio (CO 1.01 

~ 
algún J;rlo,mento un pet,SOQaje se quedará sio rejado, loque . 

salto de longitud hasta el siguiente te~~ta el suelo. la distancia hasta 
jadomas cercano suele seL.Ck.1d3x5' bQrizc.ntalmente, pero dicho tejado 

~ria ser 5' más alto, 5' más oojWe la misma altura Usa las reglas del Ma­
mlilJ del jugadOT(la alrura ro~ un salto de longitud es un 1/ 4 de la dis­
tancia hoti7..ontal) para. detetminar si el personaje puede realizar el salto. 

Alcantarillas: en el mtm..dcuk juegp de D&D las alcantarillas son mucho 
~ munemsilS_que lo ~ 6Jemn en la época medieval del mundo real Para 

~=p1:; mayoria de los pet>Onajes abren una rejilla (una§_. n d 
bojm).U. Las alamtarillas están ronstruidas de la · -

que ~ dungeons, excepto que tienen muchas más posibilidades de que 
sueIosea ~ cubiertode agua (considéralo un estanque poco pro­
fundo, ,.¡ romo se describe en b pó~ 64> Las alcantarilla<; también son simi1ares 
a los dungeons en lo que respecta a la fucilidad de encontrar criaturas en su inre­
óot(ver las rnblas de encuentrOS en dungeons en este mismo apírulo). Algunas 
ciudades fueron construidas sobre las ruinas de anteriores c:ivÜi7aciones, por lo 
que SU5 alcantarilJ.as a veces conducen a tesorO!i.-Y_peligros de una era ancestral 

[~t;: ios...d.e.la ciudad - -
mayoña de los ediScios de la ciudad pggn~a de tres catego-

, Muchos de.dlos tienen de dos a ci.,n.CQpla nras de a l ~muido...s... 

uno aliado de orro para formar largas filas se~5..PQt.glIes principa· 
les o secundarias. Estas casas suelen tener comercios en la planta baja, so­

tbre los que se encuentran oficinas o viviendas. 
r. Las ~das, los comercios de éxito y los amp!.i2ulmacene~mo los 
:.wC!lln~ l.-Ju:unidoñas y ot(QS comerOQS. ~~cionaJ) 
suelen set,grandes edificios independientes de hasta cipro planras (Nde: 
atmcjID¡, PQZllYe rumericanos llaman ·prim~ In qyg nrnDhm UqmaltWJ 

planta baja, y puede inducir el confusión ¡:lbre todo en los planos de edifirios) 

Por último, las casas pequeñas, las q~ndas, los almaceneS--.O. 13-
lOS son sencillos edificios. de madera de una sola planta, sobre todo ' . 
tán en los barrios más pob~_ 

La mayoría de los edificios de una..ciudad están hechos a panir de una 
mezcla de piedra y adobe (en la planta baja o las dos primeras) y madera 
(para las p.l¡uu¡s-.S1.l.~ ~p"aredes interiores, y los ,tuelos). Los teja­
dos SOl} una .Ql~la de..tablone~pajª y tejas con las juntas embreadas. 

Una.parul¡ipica de una planta inferior tiene l ' de espesor, con CA 3, 
dureza 8, 90 pg Y una cn de Trepar de 25. 

~
LaS paredei.de las plantas superiores tienen 6" de grosor, con CA 3, du­

za5,60pgy una CD de Trepar de 21. _ 

p_yertas exteriores de.J¡¡. mayo-lia...dcJº-s edificios son puertas bu/!"" 
toas dunadera (ver pág . .k1)..que suelen~cerradas con llave, excepto 
en los edificios p(¡bü~Qlll.Q.lasjjendas y las tabernas. 

Comprar edificio~ 
Los personajes puedlUlue quieran compnit.SUS propios edi.fidos o incluso 
consrruir su propio castillo. Usa los predos de la rabla 3-27 directamente, 
o como guia cuando extra~e de estrucrurns más exóticas. 

las luces de la ciudad 
~ Si una ciudad tiene call~ ¡:ui,ocipales. babtá Iintemau ~o colga-

~;f .... dV' de Ia=misas de lo. e4Uicios. EstasJimewas están 
, ~que s.lUl.w:nirul~JIluy contin~caUes 

. _~caHejones no están ilumina.dos; es común que los ciu· 
ullen portaUnremas cuando sal..en.d~ués de que anocbeJU.... 

• Lo:s...calkjQm:s pueden se!:: lugares oscuros incluso a la luz del dia. mero 
ced a las sombras de los alros edificios que los rodean. Un callejón osc~ 
a la luz d.e:.Ldía pocas veces es lo bastante sombrío como para permitir un3.f 

TABLA 3-27: EPmQgS 

Obj~<L..-::-_ 
Casa sencilla 

Casa..tlegant~e=o-=-=-~ 
i~ansi6n 
-fl9rre 

1 Fortaleza 
Castillo 
Castillo enorme 

Coste 

1.000 po 
s.ooo po 

100.000 po 
50.000 po 

150.000 po 
500.000 po 

1.000.000 po 
~ 

...,.[oso con puente ___ 50.000 po ~ 

l Caso ~ncilla: esta casa de una a tres habitaciones está hectli..de mcu:lera, y 
tiene el tejado de P¡j 

Casa e/eganu: esta casa de cuatro a diez habitacionei.,está hecha de madera, 
y tiene~1 tejado de paja . 

Mansi6n~cnil.de diez a veinte habitaciones,. de dos o tres plaota:¡ e~tá 

hecha de madera y ladrillo, y tiene el tejado de pizarra. 

ª
. esta torre (redonda o cuadrada) de tres plantas, está hecha de piedra. 
/ua: este edificio de piedra fortificado tiene de 15 a 25 habitaciones. 

./ o: una castillo es una fortaleza rod~~ un muro de 15' de piedra. ...,... 
con cuatro torres. El muro tiene 10' de gro~or. 

ÚJuilla enorme: un castillo~r!9r.me ... n.J.lIli...ÍQrlal"a.RiI1iculir..mente..gurule ~ 

con numerosos edificios asociadosjest®l.o~."~s • .f:tc) Y...IUI 
muro almenad.!Lde 20' de al1uríwt~ea zonas.J~~itjQ.XJl'IuJjllla. EI_ 
muro tiene seis torres '110' <k.grosor~ 

Foso con puente: el foso tiene 15' ~profundidad y 3(1 de aocbyCi...EJ..PJteOte.puede 
ser un puente levadizo de madera o una estnJctu@ penn¡mente de pied@ 

ullación real, ~e conceder un boni6qdot de cjrrunsranda ±J 
a las pruebas de Ocuh¡rse. -- i 

ENCUENTRo-s:::aRBANOS _ ~I 
La rabia de encuen.tt.os.-a!g¡¡tq[ios, imprescindible en las aventuras e 
dungeon y al aire lib~oJ1a de forma diferente en un entorno urba 
donde los ~encuentros" son la regla, no la excepción. Ver gentc..~D J.a.tplJes 
de una ciudad es constante y se da por supuestOt y casi todos los sitios de la 
ciudad tienen decenas de encuentros potenciales cercanos..Eu..l.rmas alaire 
libre, no es común encontrarse con otra criatura, como una m.anricora '10-

lando por encima o un ankheg surgiendo de la tierra para atKar. fur otro la­
dOt seria extraño no ver a otras personas en un epromo urbano. 

Como las ciudades están por deB.niciónJIenas de gente, la mayoría de 
las tablas de encuen~das en sucesos, no en localiza.. 
cione~ encuentro en la d udad impJk.&.algo....iroponante. que merece 
la atencióll..de los personaj~~e¡gderes pregonando Las bon­
dades WU género en d.dWri.ta.mtfPipril ¡!! 'ede ser interesante. pero no 
es un encuentro. 

Cada..d.ia...Qy~~n los personajes en una ciudad, realiza una prueba de 
encuentrQ..para determinar si ocurre un acontecimiento que exija su 
atención..lJJlitprueba de encuen~ tirada de d20, modificada por 
las circunstancias tal como se muestra en la siguiente rabia (aplica un mo­
diScador de cada sección de la tabla, si se puede). Un resultado de 20 o 
mas indica qJ"le tiene lugar un encueD[TQ , 

Si ~ca qlM!..hiy_uuencuentmJin,.en la tabla 3-28. En esta tirada, 
aplica el mismo mnrlj6q dQrgllf "fiaste paradelerminarsi hay encuentro 
(es posible un..resultado m..ayor de 2.Q).--Las descripciones y defmkiones 
de.J.as..wwdas <le la tabla 3--28 vi~ontinu3ción. 

Accidente de construcción: uno o más de los personajes es golpea· 
do por un objeto que se ha caído, se cae por un andamio inseg:y.m. o se en4 j 

&enta a un.,percance similar. Dirige este encuenll'O adaptando una ttam4 1 
pa de la lista Que em¡:UeT.a..e.D la pág. 70. :-;¡;::;;;j¡;;;;~ 

ACQSO de la gqauli.a: I,ps PJs encuentran a un 06ciaLk b 
, quiere hacerse Dotar Puedeu....us;g SUS habilida~ ·a1r 
s;rua<iQa..p~.o~lle ,1,; 1, 

!~:ión degenWl....LQi.gY3rdias suelen teneL VD iJ:ldiyjdJJ31es de l a 3. 
parse de lID gpit¡in de la ~ abusivo ~nsiderarse un en· 

c~on unos cuautQS de los guardias de la barbacana como minim~ 
~~ capit~ personajes que superen con éxi· 

to este_e.Q.ClJ&D..t¡Q teDninarán con el acoso, no importa cómo lo hagan. 



MODIFICADORES A LA PRUEBA DE ENCUENTROS URBANOS 

Circunstancia odificador 
Tamai'lo de la ciudad _____ _ 

Ciudad pequei'la + 1 
Ciudad grande +2 
Metrópolis +3 

[

Estatus/actividad de 105 personaj§.. 
los personajes son ¡nusualmente anón imos 1 ·2 

los personajes son inusual mente famosos 2 +2 
los personajes intentan pasar desapercibidos -2 
los personajes están buscando acción +2 

·yel del grupo de personaje~s,-_____ -c, 

1-5 +0 
~10 +1 

11-15 +2 
160más +3 

~Us~Qdlilld..dor ~llID.2lliies no son tan famosos en esta ciudad 

c.owoJo s~.n olms p""onajes de '" nl,el. T.I m son nue,os en l. z;s~~ 
. . idades pasan desapercibidas. Nunca apliques 

mQQificador a los R{!"sonajes de menos de 6.° nivel. 

2 Usa este modific-ªSÍQUUos personajes son mucho más conocidos en esta 

ciudad de lo que lo sedan otros personajes de su nivel. Tal vez hayan sido 
felicitados públicamente por salvar al alcalde, o sus caras estén en carteles 

de "Se busca" por toda la ciudad. 

TABLA 3-28: ENCUENTROS URBANOS 

~ 
Encuentro d20 En~uentro 

Matones 13 Duelo 
Atracadores 14 e.ele 

Acoso de la guard ia 15 Robo 

ladronzuelos 16 .frisjonero fu~do 

Espectáculo 17 Monstruo 

Et 
Objeto encontrado 18 F~iº (~gifis:iQ barco, etc) 
Nii'lo perdido 19 Accidente de 
yo.mr construcción 

8 Anima l 20 Conj!.!(2 de:ss:smlrolado 
9 _Ca~en.de control 21 Personaje importante 

10 Encuentro en un barrio en 22 Identld.d f.lsa ~ 
concreto 23 la guardia necesita 

11 Encuentro en un barJio en ayuda 
concreto 24 Oferta de....t01pleo __ 

12 Concurso _~25 Admirador 

Admirador: W1 pe!JQI1iie amigo (generahnente un PNJ con niveles en 
una clase) con un...YVu a 2 m.mQLque el nivel del grupo se acerca a los 
persot)1ljes ron una peticiÓn. Ptl~ue desee conrouarles, contarles un ru­
mor que ~dQ, o simplemente acompañarles mientras exploran la ciudad. 

Animaw.personajes son, por cualQyier morivo, atacados por ani-

~
es. Este desafío podría ser cualquier cJ2S:lL.desde monos ladrones hasta 

escapado de un cire _ 
~cadores: unos m..itQl)gL.se han ~o en camisa de once varas al 

querer robar a los personajes. Ha~omo mucho un matÓn por PJ, y cada 
uno de ellos tiene un VD de 4 Ó 6 menos que el nivel del grupo. 

Cadáver: los peI~Qrnj~Hncu...mtran un muerto. El cadáver podría ser la 
víctima de un crimen, de un percance o de alguna extraña circunstancia. 

Carret.a fuera de control: un tirQde caballos con una carreta detrás 
corre desbocado por las calles de la dudad Los personajes deberán evitar 
los caballos (un araque de arrolla.r).:..Si~en..5kt~~Ja, el duei'lo 
(que corre detrás) estará agqd,<eC1u'"d"o __________ _ 

Concurso: los personaj~a~a que pallil:i~un con-§ti; ¡)gú...!UiJ>O O a ql!<..hag'Qde juec"JOI concurso i>2dDase,-eual-
ujer cosa desde una c~sta una.~de inteligen~pasando 

competiciÓn de beber ... 
~ lanzado,.<k.<oniuros ha experimem¡do~ 

~ to¡;pe~on un conjuro o ha tenido un percance con un rollo de perga­
mino Los PIs l2Qdri:m temI. que enfrentarse a una criatura convocadi..s.in.f­
conJWl,.a.lau.onsecuendas de una bola de filego en el mercado, o a un escll~ 

drón de guardiauk..la..ciudad bajo los efectos de lm conjuro de~o ,­
o..~o:J~.~onajes presencian un duelo, ya sea lmo tradiciorWJ:on 

esI&das_o entre lanzadores de conjuros. 
E..Jl.cuentro eQYll b.;u:;rio en con creto: usa un encuentro que J:.Jlg.~ 

*
on el barrio de la ciudad e~ncuentran los personajes. Por ej.e¡n­

plo, un PJ podría tener qYe...e~ a un reclutamiento forzoso para un 
barro en el barrio marír.im9....Q....Cru;QDrrnrse con un joven exu:¡¡.njero deseoso 
de probar su inmunidad diplomática en el barrio de las~. 

Espectáculo: los peOOPajes presencian alguna fonna inusual de en·
t -+rretenimiento públicQ:"'W3rdo con talento, un circo callej.em..~ 

deslumbrante, por ejemplo. - 1 
Fuego (edificio,~o, etc): el fuego es un peligro que ame paza <l19-_ 

da la ciudad. Considera el fuego en la ciudad COITlO un jncendio.JQJ"eSTaj 
por lo que /&.specta a su velocidad (ver pág. 87) I 

Lad~d.w;: uno o más picaros tratan de robar a los Pis Un la- I 
dronzuelo tiene 2 niveles de pícaro menos que el niv.cl delg¡uw ... ~un 

gificador de Juego de manos igual. 4 más que el nivel del grupo. 
Identidad falsa! uno o más PJs son confundidos con cualquier orra 

na, generalmer¡{~n famoso_o ~ mala fama. _ 
La guardia necesita ayuda: los personajes reciben una petición de a~ 

! guíen afiliado a las fue~eJ¡¡ lUJieMiudid,..Que..podría ser tan senci- , 
Ua como que algyj.en precisa mma.curitiya o de adjyinªciÓJ1, o t.wJ;OJQ-... 
pl~a como qUuIDeren que ~va una serie de borrjbl~ase..amw 
que tienen s;on6mdidos a 10s.Jktectives de la cl,,:ullldlaadll.... ___ _ 

Matones: podrian ser margnes callejeros n~~g tipo de 
personQks nunC3 se enfren tan a los que parecep más fuertes que ellos. 

~ m3ton.es pod.rí3n ser aventureros vetera~o.I.ijue desprecien! perso-j 
4-naJes de nivel baJQ......U.o grUpo de matones S I~P!"~ s~g!.U:!1í!!!ero ~ 

b"_","'""'"_~(.-.-~~"_"~ matÓn tiene un VUigl.W.i..l menos que el nivel del gon~.Q.b..t.eie.m 
un grupo de CY3trQ iJs..ds. una media de 6.- nivel podri:iYJ...gr..W d 
por un grupo de seiunatQI1~ cada uno de ellos de VD 5 (a~nturet9. 
5." nivel o combatient~ ~_6.o nivel), dando un encuentro~E 1. 
sólo personaje de r nivel podría ser abordado por tres maton~ d.eJ[D 6 

(aventureros de 6." nivel O combatientes de 7.a nivel), que es Wl encueptro 
de NE 9. Para que este encuentro te.nga senrido, debe ser d.i.fkilj los.J.lla­
tones de tres al cuarto se describen en el apartado ~~~ 

Monstruo; una Cri3tura (apropiada para el terrenQ que rodea a la ciu­
dad) entra en la ciudad, y su camino se cruza con el de los personajes. 

Niño perdido: un padre .2.ill~idador pide ayuda a los PJs. El 
niño puede que se haya .perdido. o tal vez sea-'LÍctima de algún destino 
más sY1.ksuo. 
Qbjet~ncontrado: 10i..personajes fl1&.Uen tran un objeto de valor: 

algynajQya o un m3pa, RQUje..m.phlueden hacer uso de él, tratar de en­
contrar al dueño, o tal vez el dueño trate de encontrarles a ellos. 

Ofe.ttiUk..emp-leo: los personajes se encuentran con alguien que les 
ofrece empko. El trabajo depende de sus ci.rcunstancias y de la naturale­
za del patI.9.D.-. 

Pelea: desde la clásica pelea de taberna (~n una taberna o en medio de 
la calle), basta una batalla entre faccjonesJ"pmilias o clanes rivales en la 
cilldad~ p~o por Ufl3 lucha en tte guardias de la ciud3d y criminales . 
que inJY!..illl eSQ!p¡u;J..QU>ersonaj~ ~e que sólo sean tesrigos, podrí­
an g.L.b1!nSQ...d.~ . .iUgy'n;¡,....fk,ha perdida, ser arrapados y usados como co­
bemll1l o como rehenes po.! algún....b..ando, o tal vez ser confundidos con 
m.kmhm.s de 4Il..grupo y a (acado.i.~ otro. 

Personaje importante: los personajes se encuentran con un impor­
tante PN] político, religioso, mercantil o militar. Los PNJs.má§jm 

tes tien~m séquito o.guard ia de 31gún tipo. lllll¡;~:;¡;;L;j 
Pris~lgado:.ien se escapa de la guardia y 

estánjos....l'.Ik.qlli~pu~den ayudar a capturar al prisio"","""-,,-,,,",,'9 
+cape. El prisionero nounalnIDHe tendrá un VQ..1.d9~'¡lIJ:nJlLiiU""'Ww.¡ 

grupogpersonajes _ ----,-----.,-----,.----+ 
Robo~uno~o.neua l en violentamente de una tienda cercana 

l coo la iprens:iÓn de causar ta~rotocomo puedao durante su hui­

~5't.í= de losJ.Jl±t1Jadmnes tiene un VD ig".l. 3 menos que el 
. po El botín del rob.2.-.euldoble del normal para el VD de 

los lad(ones _ 
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medMa que dírlgl:s tltu:f~:~:~nJ::~::s::I~~:,::ra~~~,~I: 
de personajes. La i} de este capítulo fe ayudará a 
crear~ y controlar los m Js que habitan tu mundo. 

El MIINDO ENTERO 
Parte de ru tarea consiste e.n repres~ntar a cualquiera que no sea un per­
sonaje jugadór (PI). Exísten tliKla d:¡se de PNJs, desd~ la anciana -que se 
ocupa de los ropajes del nfgromant~ chifladQ disJiuesro a destruir el rei­
no, hasta el #gón que está en su guarida contando su oro . .La inmensa 
mayoría de la población no se preocupa por los PJs a menos que hayan 
llegado al punto de tener que salvar al mundo: e incluso entonces es ROO­
bable que la mayoría de génre no se,panada 9~ ellos. ra" 

La mayor parte de gente y de las etlaruraS' viven sus propias v~da\ 
inconscientes de las a.;;:ciones de los PJs de lo que acontece en sUs avenl 

~..ft~~t-'Pras. La ~ente corriente con la que se cuenrran en una dudad no los 
verá distintos a los demás a menos que los .pJs hagan algo en particular 
-que llame la atención sobresí mismos. En resumidas cuenrns, el resro del 
mundo no sabe que los PJs son, en realidad, personajes jugadores. Los 
rratarán como a cualesquiera orras, no les darán oporrunid¡ttl;~.{sPecia­
les (ni los recha7..arán especialmente) y n.o les pres¡'lI>árl,más atención 
que a cualesquiera orros.lps.eJs tienen que d~pejlder de ~tTropias ac­
clones. Si se comportan de forma irracionalorebelde, se granjearán ene­
migos y suscitarán la desconfianza de todos. Si son juiciosos y amables, 
se ganarán amigos y pbrendr:í,n respeto (y p~bablemente, una buena 
cantidad de enemigos que no comparticin sus mismas virtudes). 

.ENIMIGOS 
Dirigir a los enemigos de los Pjs es una de tus principales tareas y una de 
las más dlvenidas.. A la. hora de crearenemigos para los PJs ten en cuen-

talJsiguie.n!e: _ ___ __ .... 

~.4f.,.rW'\C'"f ,." ~ f'i'f ... ' .... 
. rr- lC1'I1'tr- Jólf"J"" f " ~« ... ",r~~.'A1 . Personajes compl.etOf ;ae~arro ~!,e1fl1gos. pona monvos 

que expliquen por ~~lbsJEN1$1~ Jf1:ffti~áo lb que hacen, por 
~ 9ué están donde esti1n)UOOtMl s\..~bci1:mln co"f todo lo que les ro­
.ft'~N.rS1-n8piensas en ellos como meros tipos malos que están ahí 

para ser masacrados par los F)s, los jugadores tam¡xx;o 10 harán. 
Inteligencia: lleva a los enemigos con tanta inteligencia como 

éstos tengan, ni más ni menos. Puede que los ogros no sean los me­
jores estrategas, pero los 320fllmentes son inteligentísimos y sie.m­
pre estan pLmeandp inrrigasypreparando planes de contingencia. 
~o temas hace , los malos: el malvado ~ malvado. No du­

des en hacer que los villanos sean verdadetaInente viles. La 
traición, las mentiras enrevesadas, y todo tipo de acres horripi­
lames hacen que derrotarlos sea más gratificamc. 

El mal no está en todas partes: un oponente PNJ no tie­
ne porgu ser malvado. A vece~ personajes neutrales e indu­
so buenos pueden oponerse a algo que ~st~ haciendo los 
PJs, ya que no toda la buena gente tie~po¡:.,qué estar de 
acuerdo en todo.".En ocasiones resulta interesanterenfrenw-­
se a uI) OPQneme al que en principio no qu¡etes'matar. 
, ;pi mal no siempre coopera: aunque todos los enemi-

{""gtUtle 1 PJs sean malignos) ello no quiere decir que rraba­
jen jun(Os. De hech~ es raro que un malvado se una a otro 
(sobre todo en el caso de las criaturas de alinetJ;ll.iento caó­
tico maligno), pues los objetivos de una CI."ilIitura egoísta y 
desrructiva por defin~dón entran en confliCtO con los ob­
jetivos de orras criaturas egoistol~ destructivas. 

El.dilem.a del prisionero: ,¿qué deben hace!;' los PJs con los 
prisioneros enemigos? Si un PNJ enemigo se rind~ los personajes 
se verán ante un dilema ¿Pe¡c\onar las vidas de sus malvados 
enemigos o pasarlos a cuchtllo? ¿0Jté es peor) matar a alguien 
malvado o dejarlo vivir para que cometa más actos malignos? 



En algunas campañas o en algunWugw::s.de uoa Qlw¡:9ña se pagaD tecom­
pensas por prisioneros vivos. Los amjgos de los ptisiRnems.Jambien pueden 
ofrecer un rescate para que V1.telvan vivos. Eg~~e~dar a los 
PJs a decidir qué hacer con.Ws..prisioneros,;lSi como alguna in<ücadón PJr ro 
parte a través de otros PNJs aliados sobre la foona habitual de prpceder en el [~ 
rrirorio en el que ~tura Aunque debes llevar a los PNJs de 

F
tan apropiada como te sea posible, no hagas que los PJs se enfrenten al di.I 
del prisionero a menos qy'~~guro d~eres que sea así. 

Villanos 
~UD hechicero diabólico, un sumo sacenio.teJDaligno, un maestro de asesi­
fOS . ..un liche, un viejo dragó.o...rojo I.as posibilidades de crear villanos in­

+teligentes son i.ntenninable!b..y_de..e.llas salen.algunos de los enemigos más 
memorables y odiados. Un villa.oo bien jugado puede convertirse en un 
personaje habitual, que.sea una espina pennanente en el costado de los PJs. 

He aquí algunas indiCjl.cWlleS para interpretar bien a los villanos. 
r- UsaJaca}'QS; UQ ha~o importante se enfrente personaJ­

ente a los ~s, a menos que sea necesario. Con el tiempo, los personaj~;; t 
. n~pero, siempre que sea posible, deberla contar co -
eroos, allegados y criaturas convocadas que supongan un rero para ellos. 

Aun así, no prives..a..l,Qs .pJs de la satisfacción que supone conseguir final­
mente una oportunidad de derrotarlo. 

Se escurridizo e ingenioso: utiliza todas las opciones disponibles para 
frustrar a los PJs. Un villano escunidizo podria emplear al¡,leamiertlo indetec­
tableo indetectabiJidad para frustrar los intentos de detección. Los conjuros tk­
rectar escudriñamiento o (aun mejor) pantalla pueden,J!.vitar que sus acdones 

~ 
descubiertas escudriñando. Una mente en blancjJ concr.uresra un detectar 

pe1lSt1rnientQs y una reristencia a conjuros frusn:a.~e cualquier cosa. 
idea básica que debes tener presente es que un rillano-.PNJ puede conrra-

R
cualquicr habilidad que posean los FJs sLtJJ.!:llta.con.elconjuro, el ob­

jeto o la aptitud adecuados. 
Ten un plan para escapar: una vezquc los FJs..st.ban..cnfr.e.nrado con el 

'iilIano y han hecho fracasar sus planes, escaparpu~ultade di6cil si no 
ha preparado con antelación. Hay PJs que son célebres porponede la zan­

cadilla a un villano que intentaba escapat..Emplea .pasadiz.os....sec(Ct~ invisi­
bilidad, puerta dime"siofla~ teleportar, contingencia y cenrcnms.de subalternos 
para facUi.mr.1a escapada del villano. 

Toma rehenes: pon a los PJs en un dilema moral ¿Estarán disptt~tOJ 
a atacar al villano si sus sirvientes están preparados para matar. íl..J.U).íLQ 

den suya, a varios ciudadanos que ha capturado? 
Usa la magia: un villano de allO nivel (incluso si es un guerrero o un píca­

ro) ha de tener bastante magia a la que reqmjr, tal vez por medio de sUvientes 
lanzadores de conjwPS o de objelOS mágicos. los PJs suden tener gran canti­
dad de magia que....p.~en tmlplear arona.cl.villan y por ello, éste mmbién 
debe contar con una buena cantUlad_de trucos y sorpresas que ofrecerles. 

Lucha t;U....condiUo~e5 que fayorerr?n al yj lJ ¡100: un villano listo 
únicamente se enfrenta a los PJs cuando tiene que.hacerlo, y sólo si está 
preparado . .t\..Ser posible, combatirá coo,JIa..eÜQs..s;:uando se encuentren 
debilitados, tras haber luchado para abritse paso a rravés de su guarida, 

:emd;¡, de guardianes y trampas. 

I -
Animales y otros =stJ:¡¡0.s 

Existe una categoéa es:pecial d.t...eNJ..fuonada por animales, bichos, bestias 
mágicas y monsttuos c:o.n.baja inte.ligencia, que no actúan del mismo modo 
que las criaturas más inteligentes. sino que se..tigen por el instinto y la necesi­
dad El hambre y d miedo, PQt.eje.mW.o._es 10 que motiva a los animales. Oca­
sionalmente. son curiosos, pero nquna1menklo quehusc.aru:s.comida. Cuan­
do prepares encuentros con ani.tnJlJe~y criaturauJe PQQJ.inteligencia, 
acuérdate de desarrolbr algún tiPQ..de ~ Un centenwk.oIcos podrían 

,,"organizarse rodas junlOS en.una ~ zona. pero un cemenar.de.bestias eré­

J§1"},am<is Iohariana menQS~que tma.fuerzaextema inteligwe eslUVic:ra in· 
"'¡'~~ran aIgo.JlSi..En.un dungooA por ejemplo, 

dep¡edado.reSllecesiran comida y probablemente no harán guaridas de­
. _ Cetea.uDQ5 dc-otIOS para evitar COI;np!!.ti.tpo.r d alimento. Las exigen-

1 das lógicas de un ecosistema pueden provocar a veces que este tipo de dun­
geons..s.em.di6d.lJ:s de racionalizar o de diseñar de fonna que, por lo m 
resulten.mínimamente cretbles. Una fuerza inteügente y organizadora suele. 

se~ la presencia de criaturas en cantidades o~ 
cion.ewpu.§W a su tendencia narural 
--..l&s..a,niIll¡¡,k~del,]).ás monsrruos de poca inteligencia quiere 

estay salvo y--p~g~us crías. No disfrutan compitiendo po 

~
ida, y sólo los más agresi'lQU.W:"<Ul.por una razón distinta a ésta. MIlse 

edican a reunir tesoro, pero laS posesiones de los personajes a los que ha· 
yan dado muerte probJlhJemenre podrán enconrrarse en sus guaridas, sin 
que las bestias siquier:a..W..hay.JD,..tocado. ___ _ 

Este tipo de criatufaili.l::len como estupendos enemigos para I~ 

tya que pocas cuestio~les salen a relucir ............. ' .Jlli-"', .... ='" 
ble o incluso a una moje sombría o un draco. 
son una pobre elecc:;ióncomo presa para la m¡'yoriajj .... liIIllill"-'Jl.<~ 
mundo real, supón que a muchos depredadores el;d.¡..QUtl~~ in:l: 
porta, ejncUtso prefieren cazar y comer crianltas inteligentes 

AMIGOS- - , 

~
todO el mundo odia a los PJs. Si los personajes son listos, a med¡daque 

progrese la campaña, harán tanto amigos como enemigos. Los personajes1 
J.lIUlO se enfrentan a los PIs están dividid..QS en cuatro tipos: aliados, aJkt 
ados, seguidores y empleados. La dote liderazgo (consultar 'Los PJs en 

el papel de lideres', en la página jj)_6) pmnit~\\W personajeut¡¡j,g~ 
allegados y seguid-PJes. Los aliados y los.:mple¡d~ corUas fJs., 
el mismo tipo~elación que.}Qu1legados y los .s.e¡Wdo{eS. _ _ 1 

Aliados 
Markiox..Tbenuril es uo robusto explorador que parodia los territorios .. 
salvajes del oeste. Después de que los PJs le ayqdaran a rechazar una.ln-

+cursión gnoll bac~os, está dispuesto a PJ:Q' . 
. sobre su territorio cada vez que lo necesiten. Les ha_p,tc:s.emad.o a 
Sondepluvia, una OlªgaLb¡¡da elfa que les surte de poci<meU-pe¡g¡¡¡wnOij 
de manufacnll:a propja-Elhennanasrro de Viran, Ethin, riajó COJ"llcs-i 
cuando fueron a la monta,ña.olvidada y a la Guarida del üch~ 

Hay dos tipos de aliadQS;..aquellos que ayudan a los PJs couio.fprmac·· 
equipo, o un lugar donde pasar la noche, y aquellos que realmenl~jan +­
con ellos en sus avenrucas. Los primeros significan contactos y recursos~ 
Los segundos actUan como miembros del grupo Y ganan l,UJ.a..pant q)m­

pleta de puntos de experiencia y tesoro como cualquiqQ([Q,~je. En 
esencia, estos últimos aliados son aventureros que se.ncilJamente no son 
controlados por los jugadores. So.a..d.iIl!Imles de los allegados o de los em· 
pleados (ver más adelante), que.trabajan directamente para los PJs. 

A1legadQS 
Los allegadQS son sirvient~al.es q!..1Ugu.,en.a un personaje en particu­
lar o, eQ0C3Siones, a UIlgmp<Ule perso.najes..Uos aventureros PNJs tam­
bién pueden tener allegados). Son empleados por uno o varios PJs (o van 
en su b~>-y de.JId.D un trato satisfactorio para ambas partes ya que el 
PNJ trabaja para los personajes. Un allegado sirve como ayudante, guaro 
daespaldas. cpmpañero de trabajo,.QJji..roplemenre como vigilante. Aun­
que técnicamente se les considera CQDlO subordinados, suelen ser dema· 
siado valiosos como para desperd~llJareas serviles. 

No hay limitaciones de dase,~~ara los allegados de un persa- j 
naje, nUí.nllte al.o.ÚIUero-de allegados qye. un personaje puede tener. Los 
que soJlJllaltratad.QS.S:...IlltelYeruksle.aJ~_y_acaban marchándose, o incluso 
buscando venganza contra SJlS pattonos. Los allegados leales se convienen 
en..amigos de confianza y en ayuda.ot.es durante periodos pmlopgados. 

Entonces, ¿cuál es realmente la diferencia entre los aliados que acom~ 
pañan y usan sus aptitudes para enfrentarse a los peligros j ,1, ,PIe 

y los allegados que hacen lo mismo? Los allegados son gente qu..udopta. 
un papel.subo.rdinad~. UQ...SOn líderes. Pueden dar su OP'lI' ",' ,,' U· A ..... ,""-'01lj 
cuanclp, pero la.may.o.tia hacen lo que se les dice. ,,~~~;~;;;;;:t 

• Punto.u.e..g:pe.riencia:Jos allegados ganaD R 
pero no..al misIll.lUinno quelo.s..fJs..far:a..d.eJe.rminar la recom 
PX de un alIega.do. sigue estos pasos: __ 

1 _ClJwteA..alallegado como..miembro dcl.gx:upo cuando calcules 
tla~m~nsas en PX de los personajes individuales. En un grupo for­
FdQ..~s..y-lU1 allegado. cada PJ obriene 1/ 4 de la recompensa 
toralenEX __ 



2. Divide el nivel del allegado por el nivel del PI con el qye está rela­
cionado (el personaje que le atrajo).... 

1 Multiplica el resultado ¡;!9r los PX totil.nmoJg~illu.añade 
la cifra en pUntoS de expe..ri.e.llcia al toral..ddiIJegado. 

Por ejemplo, un allegado~.· nivel. que esté asociado con un PJ de 6-
nivel, obtiene Y,J dlictgwtg¡Wa el personaje. _ 

~
dO un allegado consigue s.uticientes PXpara alcanzar un nivel me 

nivel de personaje del PI con el que ~ ~dº, aquél no ob . 
Uf\'O nivel (sus PX totales pasan a ser.l.m~nQLque la cantidad necesaria 

~
l nivel siguiente). Ejlll regla tiene especial interés cuando eW. . 

,bu:¡.o O más nivel~ ya que el avance en niveles de un allegado podru que-
eadodurante al~PJ recuperara su nivel (o ni­

f ·eJes) perdido y consiguiera ~tes PX ad,iponales para poder optar a un 
allegado de nivel superior (CQl)$~ la dote liderazgo en la página siguiente). 

Tesoro: aunque loú'Js pu~den llegar a un acuerdo distinto, lo habitual 
es que los allegados se qWen..kon laJDÍtad de una parte de cualquier te­
~ro~º R!)r e~es, un allegado no persigue una re­

uneIílcióo. sino tan sólo la ºporrunidad de servir junto a los PJs. Estos 
¡.ue¡¡~;.¡j¡liollll<llt<.I~recisan lo justo para vivir, pero nº son lo hab' 

.la forma más sencilla de calcular la mitad de una parte es comar a 
allegado como si~ese una parte completa, pero entregarle sólo la mi­
tad, y luego dividir lo que sobra entre el grupo. Por ejemplo, si un grupo 
de cuatro PJs y un allegado gana 1.000 po, divide las piezas entre 2 (lo cual 
supone 200 por cabeza), pero otorga al aUegado sólo 100 y divide lo que 
queda entre los cuarro PJs (25 para cada uno). 

gttid9.res son similares a los allegados pero por regla general son 
NJs de bajo niveL No suelen ser de ayuda eu..d~bate, porque gene­

ente están 5..QJ.11ás niveles por debaj9..delperspDaie al gYUiguen. No 
bs!ame, un jugador ingenioso puede utilizarlos corno e~radores, es­

píasl mensajeros, recaderos, º vigtlantes. 
Los seguidores no ganan experiencia y, por tanto DO suben de nivel, 

pero cuando un personaje con la dote LiderazgQ..(~sulta~a 106) 

Il'lIJJJ;JJ"-""-,,,,,evo nivel, eLjugador con.sulta.l:uab.la.Que hay en la des­
cripción--.!kla dote para saber si ha conseguido máuegW,dQ¡e!j:l-algunos 
de IO.lcu.aku>J.le.d.en ser de un nivel superior a los que ya tiene (aupqu 

la r,bl, no se consult, par.> ver si los alleg,dos ganan niveles. por¡¡::~ 
tos obtienen experiencia por sí soJºs)__ _ 

Los seguidores no exigen una porción del tesoro, sino que para cº 
y equiparse dependen del fl.,1lque siguen. __ 

Cómo reemplazar a los allegadQs y seguidores 
Si un lide~¡;cIt:.J.I.ll..alli:~o o u~ds:>res, normalmente puede re­
emplazarlos de...acuetdº con su lUltUWlQón actual de Liderazgo. Cuesta 
tiempo 11d4 meses) reclw:a.r a los SJlstitos Sj el líder es el responsable de 
la muerte deJºs seguidores, tarda más tiWPO efU.ustituirlos, hasta un 
año. Ten en~nta que e1lider tambié~rwiJ.tna reputación de fra-

adoJo que disminuirá su punmación d.e Liderazgo. 

[ pleados 
Cuando los PJs nece~awr a alguien para que haga un trabajo 
(fabricar objetos,..h;¡~ílh.i.gs..c.tidar de los caballos o ayudar a cons­
auir un castillo) lº.s..fI:::Us. a.Jos q~an de dirigirse son los empleados. 
Los personajes pueden usar empleados pwevar antorchas, cargar con 
su tesoro y luchar por ellos. Lºs empl~dºs s.e diferencian de los allegados 
en que no tienen intereses depositados en )0 Q~~diendo. Sim­
plemente hacen su trabajo. 

A diferencia de los al1ega.dosJos~QS no mman decisioues. Ha­

+cen lo que se les manda (al.menos e.n.teori;i).j'or lo tantQ,JlunqUf..Yayan de 
avent.utas..c.~Js,nº gman experi~nQ.a y..no afeCQn.3.Diogú.ll cálculo 

!E.L¡¡;j¡¡uaOlo.<iWlJ:l.niYel.dcl.g¡:upo. Al.ig¡¡al¡¡w:Jos alleg,¿osJos emple,-
cl2.en.~ados con equidad o se mar:charán, e incluso pueden vol­

-P" .... =¡¡¡¡¡JQ.S.ljue...fi¡crQ.ll.SllS parronos.AlgJ.w.Qs empleados pued~ 
gir primas..de peligrosidad (puede que hasta el doble de lo normal) si se les 
pone en siruacioncs pa~ulan:nente arriesgadas. Además de pedir pnmas¡ 
de peligtQSidad, lºs empleados expuestos a grandes peligros pueden se~ 

..,.. 
cQnsideradps CQmQ mallnrenciQn,dos (cQnsulr, 'Influenciar, :i~ 
en cl~tI\.ffiJ.leI.j!lgador), pero cabe la posibilidad de que los peCSQn.i$s 
I?uedan influir Riü! Il!iD.tener una actitud más favorable y, tal ve . 

~ conY.CJlcerlos p~w:.nQ,.pidan dichas primas. __ 

~ 
Tener empleados resq.ha útil en e~pecial para tareas específicas. Silos 
s desrruyen una glJarida de hombres-rata, pero se ven obligados a dejar 

resorº tras de sí, pueden contratar mozos de cuerda para que bajen con 
ellos a la guarida a ayudarles a transportar los bienes. U~caballeri­
zas para que vigilen las..lnQntUras de los PJs mientras éstos bajan a unas 

t Uinas subterráneas ~ resultar útiles. Combatieme;~ 
pueden proporcionar una fuerza adicional vital para l,¡gp¡tdm delgru- ~ 
po a la hora de enfrentarse al enemigo. 

Los PJs de nivel intennedio y alto deben ser C,9nsciemes de glleJ Ue­
vándose.coJ} ellos de aventuras a un plebeyo de njyell RMi-qu~ 
equipo Q luche cpmo mercenario es muy probi!lili:..g.ue.k.gQng~ 
grave peligro. los empleados de los que se espera queJuch.,eI1.e.:;mejor 

~
.zarIOS para que se enfrenten a enemigos de su nivel (guerreros tras­
~ por ejemplº, o una tropa de esqueletos del clérigo maligno). + 

tabla 4-1: precjQ~~rvicios-ºe..lPs empleados permite hacer­
e una idea de los salarios diarios que esperan o exigen los empleados de 

diversos tipos. Los predos.skj¡¡ tahl.a.SWl.P.a.ra$~s deJarga~ón, ~ 
Contratar a alguie,n tan sólo lino O d..QS díi.s p.,Yede constar dQS O tr(lle~esl 
la cantidad inwga. _ 

Además,jps p.te.tios no inclu.yenmateriales, berramjentat.D..a1lD.as que 
el empleado pueda precisar paraJ1evar a cabo s~uutraWIJb~auioo.... __ _ 

TABLA 4-1: PRECIOS DE lOS SERVICIOS DE LOS EMpLEAPOS 

-tEmpleado Por dfa Contratadp po ¡ 
Albai'lil/artesano* 3 pp Herrero. 4 pp 
Alquimista* 1 po Mercenario de a ca~---i.p 

Arquitecto/ingeniero 5 pp Mercenario de a pie 2 pp 
Artista/intérprete 4 pp Mercenario, Irder _6_Q 
Ayuda de cámara/lacayo 2 pp Mozo de cuerda 1 pp 
Bracero 1 pp Procurador J po 
Caballerizo/mozo de cuadra 15 pe Retratista 6 pp 
Cocinero 1 pp Sabio -z'po o más 
Conductor/arriero 3 pp Tenedor de libros 4 pp 
Doncella 1 pp 
*Si se paga para crear un obje~p%[fkQ utiliza en Su lugar los precios de 
objeto y el tiempo de trabajo. __ _ 

Algun.as..empleados quelPs~jes p~ tomar a su selViciº (de la 
tabla 4-.ll&describen a conIi.1llla.Qó~ _ 

Albañil/artesano: cl..a.lbailll es. algyim..que se dedica a la cO,nstruc­
ción, pero esta..categoria también cubre a carpinteros, curtidores de pie­
les r ca~, ce¡yeceros, toneleros, cºrdobaneros (zapateros), encua­
dernadoj'e.s..~bataneros, sombrereros, fabricantes de arcos, flecheros, 
zapateros I~endones, pañeros, eQSi.I:Qbladores, carpinteros portaventa­
neros, fabricantes de pergamino~,~dores, candeleros (fabricantes de 
cirios), tintoreros, peleteros,ja~.IlY.e.cos, hojalateros, vinateros, te­
jedores, tall;¡d.Qres de gemas, rue..d.e~teros, merceros, calceteros y I 
demás~peISPnas .Qu~e.sarrollan una lab9ranesana. 

Alg\liJ:n~Ja:~~ trabajUQll..p.roducfos quimicos. Quedan in­
cluidos también los..boticariºs (los que trabajan con drogas y medicinas). 

..Atgyjtecto/.ingeniero: plani.fi~srruido y de gran pe.tici;1, esen­
cia l para grandes proyectos de construcción. Los carpinteros de ribera 
también estaÓ:ln en esta categoña. I 

Artista/jntérprete:Juglar, actor, cantante, bailarín o poeta. -----,--i 
Ayudw..Qm~y-o: sirviente requerido para re.iliz.ar.a¡¡¡· ""-:Ja.\.maiS..t1"-j 

versas...tat..eaS. ~;.::;;;¡;¡;;¡¡¡~ + Bracero' ruj1lqui~que x;ePlce tareas que nveJlU 
especifica..o..só1o..reqJ.Iie.reo..una c! 'ali6caciólue.Lat~.yYJ'-l>"",""-"'+ F;;S' c~ge(e¡oWo~.adºres,labriegp.s, s:ant.ew..y muchos. otros, 

b.allerizo/mOZQ dUJJad..vl: alguien qu~aJes. Se inclu­
y~OESJ esquiladQres y porqueros. 

. ero' alguien...q.ue puede p.reparar comidas, en muchos casos 
,bundan<es.. __ _ 



Conductor/ arriero: el que co~e carros o carretas y. tgiina con aQimales. 
Don cella: sirviente doméstico_que limpia. __ ....,. __ ,... 
Escribiente: alguien quu abe escribit..ln.cil.lye también ª los copistas 

(copian manuscritos). 
Hen ero: un trabajado..t..d.elJpetal. rn"luye a los que trablljan el oro 

plata, el cobreoSl bronce y ellarón, peltreros, ~ad9re~, certajer.o.s. 
I meros y los que confeccionan anDaduras. 

ercenario de a caballo' 1m combatieme..d.c.uivell que pued 
tar yluchar sobre una monrura. 

~
rcenario de a pie: un.combatienre de nivelt (consultar la 

P J combatiente, en la página 108)..) -:---:---: 
nario, líder. un combatiente de njvel2. Para un líder mercenario de 

rm:eLsuperiora12, añade 3 PR.P.Qw y nh!elajoque se indica en la tabla 4--1. 

Mozo de cuerda: alguien.qyUleva cargas pesadas. 
Procurador: un..a.bogado ___ 

Retratista: un pinror..des:.!omdro~.no de paredes. Incluye a todo tipo de 
esanos 

S.abio: u.o lnyestigador, erudlro o ilustrado, una persona culra que~ 
. aciÓn pebes asigna r un cierto periodo de tiempo para indag 

aliar la respuesta a una cuestión,.que puede ser tan breve como una h. 
ra o tan largo COIUQ..l.lJl..ll)es o más (según la dificultad de la pregunta y lo 
probable que sea que el sabio conozca la respuesta o la pueda hallar rápi­
damente). Los sabios de más renombre piden mayores honorarios, parti­
cularmente para áreas de investigación difíciles. 

Te nedor de libros: un escribiente especializado en contabilidad. 
También inc1uxe a traductores e intécprete.tde id.iQnlas. 

PJS EN EL PAPEL DE LÍDERES-
medida que los PJs atesoran niveles, también..seJa~reputac.ión Los 

ue muesu:an cumplir su palabra, gran JXl!Ii~ un furum prometedor o ~ 
implemente un carácter afable, descubrirán que existen PNls.que desean se­
uirles.Estos PNJspueden ir en busca de aprendizaje..u;ab¡jg91,jD líc;lerdigno. 

aer allegados _ _ __ 
~tSOoaJ.eJ1e 6." nivel o superiorpuede-'QDl~nut..ll.itI:ii..üega@s (con­

sultar pági¡¡;¡J04) y seguidores (consultar págino l Q51J1S1RuirioodoJa dote 

~~'-~) '~""'""-'" ~~ mucho del escenario social de la campaña, la locaüz.ación acm<U...d~Ul:)0ª 
dinámica del grupo. Eres libre de no permiriI: esta dote si pien.sas -
terar la campaña. ConsideOl ,Seriamenre las consecuencias de que un PI . 
ga allegados. Un allegadoes.J.law.ayoria delos efectOSCOt09 (t:nerolI'O 
el grupo pero bajo el con.tIPl delpersonaje. uno que compartirá PX, tesoro y 
protagonismo con los personajes deJos_QtrOs jugadores. Si tu grupo es pe­
queño, los .... altegadps sQn \loa gr.an idea. pero si es tan gran<k que el allegado 
puede c;onvertirse_e:n un problema • .nR.pennitas a los PJs tener allegados. 

Un pe.wmaje puede imentar 'l.tnler a II n allegad.o..s;k una taza, clase o 
alineamie"tl1o conc re tos. El alineamiento del allegado no puede ser 
QPuesto al Wder, en el eje ley-caos o hien:ma1...t.ellíder sufre un pena-

~
~adot:..S i el alineamiento de su allegada....es distinto al suyo. El DM es 
~cide los detalles ddallegadQ..ELillegado se equipa como un PNJ 
on.s.ulta la tabla 4-23: l'AlaLdel equipo.Ae..un PNJ, en la página 127). 

LlDERAZG01Glil.LR",AJ...j1 J--:-. 
Un personaje cQn.e:sta..d.oJ.e....e:S el...tipQ.de persona al que la gente gusta de 
seguir y que gJ¡ es(OJ.7.ado por lo menos un poco, en tratar de reclutar 
allegados y seguidores. 

Prerrequisitos: para adQ.U.itir....em..d.ole......u.n..~.it..debe ser de 6." 
nivel como mínimo. 

Beneficios: tener esta dote permite al pe:.rso.oa.if-atraer compañeros 
.+leales y seguidores devoto.s;..s.ubord;.n¡¡:~ue le p.resr.3Jl..S.U....afUda y le 

f::~ C=lta.la tabla qu<.bay .. continuación para ver.Qué.tipp dulle­
cuántgs seguidcru:.s..p.u.ede rec.1J.lta.r...cl.~rsonaje. 

M0d.i6~~Jie Liderazgo: la puntuación de Liderazgo de un persa­
·e..pue:de verse afectada.por..diferentes raz.cnes...haciendo que vaóule..lal 

t punruatió,ll ~ (nivel de personaje + modificador de CAR). La reputación l 
de un.persopaje {desde elpunto de vista del allegado o el seguidor que..~ 
imerua.do arrae.r) aumenta o disminuye su puntuación de Liderazgo: 'i 

--r 
~untuación Njvel d~1 

de I.i.d..erug<L- aUegado 
10 menos 

1 .~ 2.- 3: 4: S: 6' 
- - - - - -

..J 

- - Número de seguidores por nivel~ 

--,-')~, -- - - - - - -

• 
5 

6 
7 

r 8 

9 
10 

11 

l L 
13 
14 

15 

16 
17 

18 

19 

2.' 

3.' 
3.' 

• .'_-=-­
S.' 
5.' __ -

6.' 

7 ' 5 

7.' 6 

8.' 8 

9.' 10 

10.' 15 

lO." 20 

11 .- 25 
12.- 30 

12.- 35 

13 .- '0 

1 

2 

2 + 
1-

• 2 , 
20 _]4, 50 _ 5 ¡ ~ 
21 15.- 60 6 2 1 

22 15 0 lL- 7 • ¡ ¡ 1 

23 16.- 90 9 5 3 2 

24 17." 110 11 6 2 , 
25+ 17.0 135 13 7 ~ ¡ 

-funtuar;;6n de Liderrugu puntuación de Liderazgo de un perSonajUUi""t­
a su nivel más el mQ!Mcªd.or de Carisma. A fin de te~L~nta 

modificadgres neg~a tabla permite puntuacion"""-<-"",,,,¡gg_-l 
muy bajas, pe.r.o el p.,..en.ooj,je debe ser al menos de 6: nivelpara adquiriLL 
dote. Hay facto res..w~ q!Je pueden modificar la puntuaQ.Qn de 
Liderazgo, como se JIl.LIeura a continuación. 

Nivel del allegado: se puede atraer a 1 allegado de hasta este nixel....--.­
Independientemente de su puntuación de Liderazgo, el personaje tao 
s610 puede reclutar a un allegado que tenga como máximo ~I~_ 

menos que él. Por ejemplo, un paladfn de nivel 6 y. uo bonificador de 
Carisma de +3, sigue viéndose obligado a reclutar a UJ1 allegado de nivel 
4.- o meno r. El allegado debe..e~c:.AA.ipa¡;lo con un equipo acorde a su 
oivel (consulta la tabla 4-23~eLe.qu.lpg de un PN J, en la página 
127). 

NúmeC'CUk.s.tguidores por njvei' el person¡je: ¡:uw;le liderar personajes hasta el 
nÚ01e.ro .indicado de cada oi~r..ei~ploJlo personaje con una 
PUIltu.A!:.ión de Liderazgg....d.eJU.ue.de liderar ba.sta 15 seguidores de 
primer nivel Y.J..InO de segundo. 

ReputaciQn.d.ellíder 
Gran renombre 
Equidad y generosidad 
Poder especial 
Fracaso 
Altivez 
CrueJ."adL. ________ _ 

Modificador 
+2 

+1 
+1 

- 1 
-1 
- 2 

P1w:lelu.enerse..en cuenta olrosm.odificadores cuando el pe.rso.o;l.je in­
tente atraer a un allegado. 

Ellfder ... _ _ Mo<iifk 
Tiene un familiar, una montura especial o un compaPlero animal - 2 
Reclut.a..l.lo...a..Ik:gid.Q .• d.e...J.m alineamiento distinto 

+Es responsable de la ml.lerte de un allegado - 2* 
*Acumulatjvo por cada allega.d.Q.JD.U.eJ:1o .... ___ ________ -+ 

k .ue.gJli.d..au.s t jenen pI.iotidades disrintau.J.as..de los allegados. 
~t; el pmonaje.intente arraer a un nuevo seguidor, examina los 

. . :adw:es...q~e..d..t [allan a..co.ntinuación y utiliza los que sean 
ap-licaWes' _ 



Elllder ... 
Dispone de una fortaleza, base de operaciones, 

sede gremial, etc. 
Se desplaza con frecuenci~ 
Es responsable de la muerte de otros seguidores 

. I ador 

+2 

-1 

-1 

PNJS u..NZADO~12E CONJUROS -
~personajes necesitan c~isiparID<!ldictones, ser teleporR! 
perresucirados ... En diversos mornemo~alQlargo de la campaña, los e.J 
~esitanin~ncontrar a PNh que lance]] conjuros para ellos) sea "" .... "'1r 
,nQq).lieren hacerlo ellos mismo.s ~ habirual, porque un conjuro 
~ado está fuera de su alcance Consulta la página 139 para obte­

....JIer información sobre qué liUluEs d~cQD.juros de alto nivel puede ha-
ber disponibles en una co~d detenninada. 

Suponiendo que.lQs PJs..p.u.~n enconrrar un lanzador del nivel nece­
sario y que se avenga a aY-\lda,¡ks, el PNJ les cobrará 10 por nivel del con­
~uro.x.s.u..niYddelam.aJku_~suJlivel de lanzador para un conjuro 

~ ::~~). S1 es un clérigo. puede requerir la cantidad como donat~~~ 
gregacjón Si es un mago, puede denominar al pago "de 

e investigación". En..cualquiercaso, cuanto mayor sea el nivel del lan -
dor, más podrá ~los conjuros. +-

Si un conjuro tiene un componente material caro, el PNJ hará que su 
cliente pague estos gaStOS en adición al coste base. 

Si el conjuro requiere un componente de foco (que no sea de foco di­
vino), el PNJ hará que el clieme pague un 10% del coste del foco (incluso 
sid lanzador ya cuenta con el objelO). 

rPor úlnmo, siel conjuro nene un coste en.Xr..cl2N.J cobrará 5 po adl­
nales RQLcada pumo de expenencLa que deba gaSTar 

- - ---
r- el A3fSf}f-:PN I 
~lMallual del jugadoy describe a los avemureros en profurutidad. ¿Pero 
ijué hay del resto del mundo? Con certeza, no ~~~un gue­
rl'tO, un pícaro o un mago. En esta sección su~ben c~lases es­
;pe(íBcameote diseñadas p..a.ra PNJs. N.1.Ilgy,n¡,..de eUas, con la excepción 
del arist6wta y el experto, sirven como clases jugahl.es_P.ilJi..fJs. Al con­
crariQ.....rep~ al resto de la gente del..mwJ.d.q que les rodea, q~ 
van de aventuras ni a explorar dungeons. 

Trata a estas clases como a cualesquiera orras. Sus miern.b.',",~"",,,!"'t­
dotes cada aes niveles e incrementan sus características cada 4 (con 
la labia 3-2: experiencia y~neficios dependientes de...l.Divel, en el 
n1lal del jugadoy). La mayQIÍa de.l'NJs eligen dotes como Aguante, Soltura 
con una habilidad, Rastrear, y otras..dru;es y aptitudes que no son de com* 

TABlA 4-2: n.AD~PTO 
Nivel taqY,.e S. !k. S.d~_ S .... de 

bate Es facrible..q\.I.UQs PNJs se hagan multiclase, e incluso pued~ 
mitir que adquietan clases de personaje. 
--El.DiYel...yJa,..clase de un PNJ permiten hacerse una idea de kt.b 
que ~en sucamR(l. J?j;Iujemplo, lID herrero normal sería un pleb~.Q.d 

..f3.. .. nivel, mientras que elm~ del mundo seria un experto d.,e ni­
~el20. Un personaje de niyel2Q es uoa persona muy capacitada y de gran 

abilidad, pero no se p-~df cQWparar con una clase de personaje del mis­
,mo nivel, pues ni lucha como un.guerrero de muchos melJos...oiveles¡ ni 
lanza conjuros, ni hace o..tras cosas que los personajes con clases de 2J t 

...wueden hacer. --- i 
¡ Los PNJs ganan PX de la misma manera que lo baWQs..P.ls pero. al ~ 

no emprender ave.Qtura.s • .sus oporrunidades e.stán más !jmj[ada~ .ePJ:.1 
consiguiente, un plebeyo progresará en niveles rlUl~mame.nte.l.a..ma­
yocía de.los..plebeyos nunca consiguen superar el nivel 2 Ó 3 en ~ 
vida. UA.CQltl~te, aunque sea un guardia dua ciudad y por ello len- I 
ga la posibilidad de ganar más e"."periencia, no consegillrá m~h.QS..nive-

~
áS' y nunca se podrá comparar con lo que gana un aventurero No 

QQstante, has de tener presenre que las zonas más peligrosas producirán 
blememe PNJ.uk.míl~ nivel queJas zonas rranquilas. Un plebe-+­

o que tenga que hacerirente de forma ttgular a gnolls que asaltan su 
granja o queman sus cosechas. ~hl.eme.nte.. s.m..de un n.i.velJnáubo 
que uno que rara...'lez se enfrente: a.un re¡o..siruiJ.¡r. __ _ 

Estas claseuk.PNJ prete~ 10 suf¡cie~Q.t.e ... a.mpUau:.2IDO 1 
para dar forma aJ.Q\ips aquellQs..que no s.ean aventureros y se cruq:nson 
los PJs. Consulta la sección 'Número rotal de persopajes p~a...clase'. 
en la página 138, para inÍ011Jlarre de cuántos...~~s..y 
de qué nivel, se encuentran en una población típ"I~' c~. _ ___ _ 

~DEPTO 
Algunas soc.iedadeli.tibale.s, o...regiones menos sofisric • ...J.lo...tielJ&n..tl 

cursos suficientes pa¡aIormar magos o clérigos. Expone.nt.e de q 
cimiento mágico lUC.Q.Q.t",.,iungue con una intrigante mezcl.i.A.e h@' 
des arcanas y divinas.....el ~ptO (Adp) sirve a estas culruraliQ.Wo sab~ 
defensor místico. 

Los adeptos pueden hallarse en comunidades aisladas de hymanos, el­
fos, enanos, medianos y gnomos, pero son más COQlunes e~s espe­
cies de humanoides gigantes o más bestiales, como ~gQS,..gnoUs, 
osgos y ogros. 

DG,d6. 

Habilidades de cJa"s"'e'-___ _ 
Las h:Wilidades de clase d.t~yja..c.alX.terisrica clave de cada una) 
son;..~ia (Int), Concelliti.cLó.u..!.Qm1...Conocimiento de conjuros 

Conjuros diarios 
de PNJ j ase ~ Ref Vol _ ~pecial O 1: 2l- 3: .: ~ "/" 1." +0 +0 +0 +2 3 

1t- +1 +0_ +O .+J -'JlIlVOCar familiar 3 
+1 +1 +1 +3 3 2 
+2 +1 -->J 4 3 2 0 _ 

f ' +2 +1 +1 +. 3 2 
6: +3 +2 +2 +5 3 2 1 
7: +3 +2 +2 +5 3 3 2 
8: +. t2_ +2 +6 ) - 3 2 O - _. 
9: +. +3 +3 +6 3 3 2 

lO: +5 +L +3 +7 3 __ -.3_ 2 
11 .' +5 +3 +3 +7 3 3 2 
12: +6/+1 +4- +4 +8 l J l 2 O 
13.· +6/+1 +. +. +8 3 3 3 2 
14~ +7/+2 +. +. +9 J _ 3. 3 2 
15 ." +7/+2 +5 +5 +9 3 3 2 
16." +8/+3 +5 +5 +10 l 3 J 2 O 
17.0 +8/+3 +5 +5 +10 3 3 3 3 2 1 
18.0 +9/+4 +6 +6 +11 l 3 3 3 2 -L 
19: +9/+4 +6 +6 +11 3 3 3 3 3 2 
20.0 +10/+5 +6 +6 +12 l _ 3 3 -.3 2 



(ln1), Oficio (Sab), Saber (todaw.s habilidades se adQJliergn indiyidual­
mente) ( lnt), San;lr (Sab), SuperviY.<;ncia (Sab) yJruo con animales (Car). 
Consulta el Capítulo 4: habilidades, de1...Mü.ullil1 del jUfAdor pmJas des­
cripciones de las habilida~ 

Puntos de habilida~n...el1." niYd.{2 + modificadox.de 1m} x 
Puntos de.habi.lid~vel ad icional;..2 + ..modificador ~ J 

RlisaQs de clase _-_--.:..--.:.. __ _ 
~QSO son los rasgos de la clase de PNlade.pto. 

~
mpetw.J:ia con artn;lS y ~adeptos son com -

te~c.on todas las armas sencillas. Los adepros no son competentes con ar­
s..pi escudos. 

-r-Conjuros: un adepro la~yros div.iDos (el mismo tipo de conju­
ros que utilizan los clérigos .... dnti.4as, exploradores y paladines), que se es­
cogen de la lista de <;ODjuros...deLadepro (ver más adelante)' Como los clé­
rigos, los adepTOS prepa~onjl.UQs con anrelación, pero, a diferencia 

".::::::;,;:;;;;;;;(~;~ 
pata conjuros de....nivclJb Sab 11 para conjuros de t." nivel, etcétera). La 
CD delTS conrra el conjuro de un adepto es 10 + el nivel del conjuro + el 
modificador de Sabiduria del adepto. 

A diferencia de los magos, los adeptos no adquieren sus conjuros de 
roUos de pergamino ni de libros, ni los preparan estudiándolos. En lugar 
de eUo meditan O rezan, recibiéndolos como inwi[ll.ción divina O a través 

e la fuerza interior de su fe. Deben elegir qnWQIll del día para, rogando 
dit<U!dQ.. recibir su cantidad diaria de conjuros El tiempo de desean­

del adepto no influ ye en esto. 
Como los demWanzadores de conj~, ~IlliL,Ru~r tan só--

o un número determinado de conjuros de lLI.;t det1!Wl..i..ru!d.o..n.ivel por dí.1. La 
cmridad básica diaria de conjuros se muestra enla.tW~ ilidepto. Ade­

' s, recibe conjuros adicionales por día si posee una punmaci6n .. ..e levada de 
abiduna (consultar la tabla 1~1 : modificadores d~cteristjc;q,_ conjuros 

Iw......n elM1l!l!Jal deljHgador). Si l.1 r.w....emJ.u¡ye o.bli<n<..o conju­
ros de un.ni.Y.el detem1inado por día (por ejemplo, O conjuros...de 2~ nivel en 
el caSQ.d~~p.1o de 4~ nivel), únicam<;mu:ana~qw.jJJmUd.iWa" 
les de ese nivel que le pennita conseguir su puntuación de Sabid -

Cada adepto tiene su propio símhPlo sagrado (como foco ~ 
pendiendo de la rrarucióll.lDágica de la que provenga. r ~ 

Convocar familiar: en..2.:JJ.i~l, un adepto puede Uamac a un farn.i.J.i¡¡+ 
del mismo modo que uQhechicero Q.JIlago. Consuha el Manual del juga" 
dor para más información. 

Equipo.inici __ _ 
2d4 x 10 po de valor de eQuipo. _______ _ 

-st¡¡ desQlijuros del adepto 
s ade.ptos escogen sus conjm:.os de la liSla siguiente: 

~-""m,O: crea r agua, cumuumdas rrumQtu, detectar magra, leer magill, luz, 
rie~Ót1 dlVltla, purifi(('rr.f~ y bcbidQ..llWlt'mdar, SO tl ido fantasma, /Oqt4C 

de [aliga. 
1." nivel: bet1d~.w..wpremiót1 idiomática, cumr heridas le" 

ves, detectare! bictl.M!rua.t.d..(aos,~rel mal, detectar la ley, dormir, /llanos 
ardie'ltes, 'Iieb/a de obscurecimiento orden imperiosa, protCCClÓtl contro el bien, 
protección contm el caos, protección c..o.ntnulmal. protección conlm la ley, sopor" 
lar los elementos. 

2.· nivel: auxdw dIVino, CIlmr ~b..fiurz!Uk.Jmo, gmeia fell­
tia, Imagen múltiple, intlisib llid~en~uri1l.aL.resjstel1cja de 
oso, myo abmsador, resist ir e~íq.Jda..l!ltÜl.l.mtlte lUJiwgl,.~ntlislble. 

3."..ni\'.el ,o.n.tgziO, c-unu:..hPida~gmves. tWn de lenguas, lanzaLJ11aldICiótl , 
f'"UlIJUllllil,""U1lUl<l dw....nmtmlizar venello O'i'Uridad proWndQ..JJUl tar ett" 

UnwiG.d. q.w1¡u....u¡gldición, Ya):':O relampaguean te .. reanimar a los muertos. 
+ --±"!"Il!JOJWJ""'I!lJJll<lJIl!L.,"",,heridas crítiw..u.wro de fuego, piel pé t~ 

Iimorfar...rutWleámiento. 
So n ivel comunión, cmKión mayor, muro de piedm¡ polimorfar jlmesto¡ ~ 

tlivlr.JL!auvmrlos, romper encantamiento, sanar, tlisión tlerdadem' i 

ARTSTóC:RATA 
LOs.;iristÓCrataS ¡¡¡mnalmenre son individuos educados y ad:::~ 
gran alcurnia l OS ari..Uócratas son las personas ricas y políti . 

fll\Yg¡.tes qu~a~undQ. A ellos se les ha otorgado la libe 

~
iestrarse en los campos de su elección y de viajar ampliamente . .&.tf" 

er acceso a los m~jor.es bienes y opprrunidades, muchos aristócratas se 
acen individuos fonnidables Algunos incluso se van d.t....avenruras con 

j guerreros, magos y otras clases aunque estas actividades no pasm de !if:t. 

una mera diversión . .El..~rata es una clase de personaje p.otencial..~ 
~lte tie~e una impres.Wnmte selección de habilidades y un re:wetable en- I 
.+trenamieDlo en combate. .. 

Sin embargo, seuris.tQcrata (An) no es un~ el~ciÓn sino una ~ 
ción en la cual se ha nacido. Un aristócrata no puede ser lID personaje...co.ll 
múltip~!icla.s~s, a menos que su primer nivel sea de aristócrata La ma- ] 
yoria ~~dtás que reservar la clase de aristÓCrata para los diO-1 
gentes, sus familiares y los cortesanos. . 

~G,d8. , 

TfB:LA:--4-3: EL ARIS:rWAJ:¡.. 

~~v:~ " Ataque S. de s .. de S. de 
de PNJ base .f2J1 __ "Yo"l_~= 
1: +O +O +O +2 

2: +1 __ +0 t3."",=0-",' 
3' +2 +1 +1 +3 

4' +3 +1 t l t4 
5' +3 +1 +1 +4 

6' ~ +2 +2 tS 

-1 7' +5 +2 +2 +5 

8' +6/+1 +2 +2 

" +6/+ 1 +3 +3 +6 
la: +7/t) +3 +3 7 
11 ." +8/+3 +3 +3 +7 
12.' +9/+4 +4 +4 --.±8--
13." +9/+4 +4 +4 +8 
14.0 +10/+5 +4 +4 +9 
15: +11/+6/+1 +5 +5 +. 
16.- +12/+7/+2 +5 +5 ±lQ 

17.- +12/+7/+2 +5 +5 +10 
18." +13/+8/+3 ---±6 di +11 
19.' +14/+9/+4 +6 +6 +11 
20.' +15/+10/+5 ±Ii: +.P +12 

Habi lidalk:; de clase 
Las.hab.ilidades de clas~rW.Qaar.a..(y.su.s.aracteristica clave) S9n: Ave­
riguar inteUQpnes (Sab), Avistar (Sab) , Diplomada (Ca r), Disfrazarse 
(Car), Eug¡.fw (Car), Escuchar (Sab), ;Falsificar (1m), Hablar un idioma, 
lnrerpreIa.L.(Car), Intimidar (Car), M onrar (Des), Nadar (Fue), Reunir in· 
formación.,.CQlr), Saber (todas las..habi.Udades se adquieren individual· 
mente) (1m), Supervivencia (SabJJru;:¡ción (Int) y Trato con animales 
(Car). Conslllra el Capítulo 4: habilidades JklMatlllal del jugru:Wr, para las 

descripcion.e..s de las habilidades. J 
Pun...lP,SJIe 1W>lIi.d.arLen ell::.rucl (4 + modificador de Int) X 4. 
fuml>s.<k.ha!illi.sk<L:.duti1'd.aJ!i¡;jonal: 4 + modificador de InI. 

RasgQLde c1illi' 
Estos son los rasgos de la clase de PNJ aristócrata. 

Competcucía con armas y armaduras: el aristÓCrata euompetenre ¡ 
con tod~ las armas sell'-iUas y marciales y con todas las arma 
cudos. ___ _ 

E.flujpa inicia! 
6d8~d"",,q\Ú 

_COMBATIENTE 
1 ,gmbatienre es unruchador fuerte y reCIO, que carece de la astuCia y el 
ntrenamient~alizado del guenero, de las habilidades a campo 

abienq.,y deJ;u~e))cia del bárbaro o del explorador, o del énfasis en 



lo trascendente y lo religioso d.e.l..paladín En la batalla el combad eme 
(Cmb) es un oponente predecibleJ:..imperuoso._auuque digno de respeto. 

Los combatientes no son tan buenos como..l.us guen:ems .. asi.Que.!os ju­
gadores encomrarán meja.res..opc.iones e.nJas . .dases..guetteras del MClnuClI 

dtl jugador, Los combatie.tlres..Que se caracleti.zan.por su experienc.ia..e 
lucha. yno por..un enmn3m jenro so6sricado • .san.comunes entre las 

E
Oides gigantes (OICOS. ogros.....e.rcétera) .. Dehes emplear la clase c 

, me para los soldados ~a.ralo.s._mandos u 06ciales 
), guardias, matones locales. gambenos...camorristas, e incluso 

fiíluel105.ijue...h.ayan aprendi.do..a defender sus bogares con cierta pe . 
! .DJ;, da. 

Tt llJ."--4--4: EL COMBATlUtlL. 
Nivel Ataque . de 5. de 5. de 
de PNj base ___ Fort Ref Vol 

l.' +1 +2 +0 +0 

rJ '_~+u.1- ____ -'+,,3_ +0 +0 

I 
J.' +J 

_ i ' +4 

S.' +5 
6,' +6/+1 __ _ 

7.' +7/+2 
&: +8/+3 
9.' +9/+4 

10,' +10/+5 
11,' +11/+6/+1 

n~ 

! .' 
15.' 
6.' 

17: 

+12/+71+2 
+13/+8/+3 
+14/+9/+4 
+~5/+10/+5 

+16/+11/+6/+1 
+17/+12/+7/+2 
+18/+13/+8/+3 

19.' +19/+14/+9/+4 
)2.0':..' _.J.+1",Q,/t1 5#l0/+5_ 

HabilidadeS de clase 

+3 +1 +1 
+4 +1 +1 
+4 +1 +1 
+5 +2 +2 
+5 +2 +2 
+6 +2 +2 
+6 +3 +3 
+7 +3 +3 
+7 +3 +3 

+8 -=='+4 ...... --=--0 t4 
+8 +4 +4 
+9 ±4 34 
+9 +5 +5 
+10 +5 +5 
+10 +5 +5 
+11 +6 ±6 
+11 +6 +6 
+12 -------±6 +6 

Los b,bilidades de cl,se del combatiente (y ' u caracteóstic"~~?f 
lntitnidar (Car), Momar (Des), .Nadad,Fue), Saltar (Fue), Ira '-
males (Car) y Trepar (Fue). Consulta el Capítulo 4: babilidades, de -
llltal del jugador, para las de~nes deJas babilidade5..-.-

Puntos de habilidad_en...clJ. ~...o,jxe112 + modifiCldor de 1m) x 4. 
Puntos de habi.U.dad cadaJri'ieladicional:- 2 + modificador de lm. 

Rasgas_de Cl<la",se,,--:-:-
Estos son los rasgos de la clase de pNI mmbatjcnre 

Competencia con aonas y annadw:a~barieme es campe­

[~ll toda.sJas armos sencillas y marmles y con rodos los ,,,,,,durus 
u®s __ __ 

[ uip¡¡jnicial 
3M x 10 po en cquiP9 ____ _ 

EXPERTO 
Los ex:penos nabi.i.an en el mundo como aae.sanos y profesionales. Nor­
malmente no tienen ni Ia.sJnc.linatio.nes..oi el entrenamiento para ser 
aventureros, pero son compelenres en su campo El berrero expedmen­
lado, el abogado aSfuto, el comecQlw.[u.vjs¡ruJs>~ ~ucado, o el 
carpintero naval, son ejemp,lQs d."",,,xpe,,,,,,,,,,.,o,,s ________ ,.-

+ En principio, el expertQ..(.Ext) RQdda Uegíl[ a s(oma clase vá]¡da para 

E:~fQS.j¡!gadQ.("~IKrl.,ear.m u¡¡ ~-'nfoc,-
'po de carrera pmÍfsianal disrima a la de avemutf~xper-

PQSUtl.Wl..gISIUJ11lmero dt:.habilidades ).'.!a-mayoría de comunidades 
. IlQSJID..cada camPQ...LQsJJMs deberían usar..la.cla.:... 

¡se e"RW2..RiIíl fNJs maestros artesanos, mercaderes experimentados, 
guías yetecmos marinos_curtidos, sabios versados, etc. .i 

D.G;J.M ... 

TAB.LA !1::S' EL ElCf:ERTO 
Nivel taqu"- S.de S.de S.de 

de.fN iI.SL- _ Fori R,f Vol 

l.' +0 +0 +O +2 

t: +1 ;1:0 +0 +3 
+1 +1 +1 +J 

4.- +3 ;1: ] +1 ~+4 

5.- +3 +1 +1 +4 
6." +4 +1 +2 . 5 

f' +5 +2 +2 +5 
8.- +6/+1 +2 +2 t 6_ 
9." +6/+1 +3 +3 +6 
10.~ +7/+2 +3 +3 _ ........tI.-
11 .- +8/+3 +3 +3 +7 
12,' -±E.ltA-- t4 .' +8 

13: +9/+4 +4 +, +8 

f:t 
+10/+5 +4 +4 +9 

+11/+6/+1 +5 +5 +9 
+12/+7/t2 +5 __ +5 +10 

17: +12/+7/+2 +5 +5 +10 
18.- + 13/+8/+3 -tL- +11 

19.- +14/+9/+4 +6 +6 +11 
20." +15#lO/tS ±fi +6 ;1: ]2... 

Habil idade.s de clase 
El expenopuede escpger.1O..bab¡lidades para q!!e sean 5"S babjljdades de t 
clase. Consulta el Capitulo 4: Habilidades, del.M.al.w.a.Lde! jr¡godoy paraJas 

.fdescripciones de .. Jas..mi.s.mas. 
Puntos de habilidad en el · nivel: (6 + mod..ifi.cruiouie.1nW.K.!i­
Punto~de hab.ili.dad...cada nivel adicional: 6 + mcdifu:ado'LClUl"-l 

Rasgos de clase __ _ 
Estos son los rasgos deJ.a..c.las.e de PNJ experro: 

Competencia con armas y armaduras: el ex.-perto es compe.tellij! c:on 
rodas las annas sencillas y con las annaduras ugeras, ~ro no c~~ 

Equipo inicial 
3d4 x 10 po en equipo. 

PLEBEYO 
.EI pueblo llano cultiva los qmpos rege..rualos..co.metdos, construye los 
hoga[e~prpduce los bienes del mundQ..dQnde viven los personajes. Los 
plehey:o.s.na..tienen nonna1meore ni el deSeQ.d.e llevar la pe1.igrosa vida de 
lQs.personajes.Was habilidad..e.s.necesarias para emprender los ~I05 a los 
que los a..vennu:eros se enfrentan. Los plebeyos son buenos en sus propias 
vocacion.eucQllS.tituyen la mayoría de la población. 

Los pl.ebe.y.os (Plb) no resultan buenos avenrureros. Esta clase deberla re­
servarse par;u;ualquiera que no se~..d( cualificarse en las otras clases, 

DC,d4. 

Habilidades..de c1~ 
Las h~de.s...d.eJa.claSf..pleb~y.a..(~ca[acteñsrica clave) son: Arte 

..(lnt1..A:iistat .. C5.ab1 • .Es.c.u.c.h.ar (Sab) Montar (Des), Nadar (Fue), Oficio 
(Sab)...5alrar.(.Eue.), 1raro CQJLa.D.imaks...(Car), Trepar (Fue) y Uso de cuer­
d~)...Cons.u1ra el Capítulo 4;.habilidades, del MaIHUlJ de! j.uggdQY, pa­
ra las descripciones de las habilidades. 

Puntos de....habilidad en cll ." nivel (2 + modillcado[ de Inr) X 40+­

PuntQs.de h abilidad. cada nivel adicional: 2 + modificado.r..d.e.l.o.t. 



TABLA 4--6: EL PLEBEYO 
Nivel Ataque S. de S.eI< e 
de PNJ base Fort ef __ YoL-

l ' +0 +0 +0 +0 
2' +1 +0 +0 +0 
3' +1 +1 +1 +1 

l ;: +2 ---±l tl +1 
+2 +1 +1 +1 

6' +3 ±2 .2 +2 

¡ [~ +3 +2 +2 +2 
+4 -±L- +2 +2 
+4 +3 +3 +3 

LO' +5 -+3 +3 +3 

'" +5 +3 +3 +3 
12' +6/+1 +4 +4 +4 
3' +6/+1 +4 +4 +4 

el4' ---JJ/±J. ~ +4 +4 

~t~r 
+5 +5 +5 

=1 • {tl .5 +5 +5 
1.". t8/+3 +5 +5 +5 
18° +9/+4 +6 +6 +6 
19' +9/+4 +6 +6 +6 
20' +10/+5 +6 +6 +6 

ESTADÍSTICAS DE PN 1 
m sección provee esrodisticas de guía paraJ?Nls de..todas las clases es~ 

ar y a...w:dQS los niveles, desde l.~ hasta 20 · con regl.as.JJe cómo ajustar 
eStas esradisricas a diversas razas y tipos clemoosu.uo.s. Co..menzando sim~ 
ple.mente.con eloi'iel del PN J (o con-S.u.YD, que es lo mis.w.o1.p.uedes ge.­

erar un PNJ aleatorio, o puedes trabajar conJQs...d¡¡w.s..w.mClte conven· 
a. Las reglas lo cubren todo, desde un típico e.uanQ..gJ.l..e.lJ:U.O, hasta un 

Fchicero minotauro semünfernal r _, Las eSJadísticas te p.roporcionan petson;tjes.hásicQs cO.D...JJ.D.a..Ciridad 
mínima de trabajo...5idese.as..esforzarte..más a..l.a..hc.ra...de.-desan:o.llar tus 
PNJs, puedes usar estas estadísticas comQ )lUDIO dlC,j:!aJlIAa'-__ 

Para creaL.J,.J.D...2NJ puedes escogeI-las .apdg.oes ... derermj nadas ¡¡lea ro-...... 

P~7;:~:~~;'~:~AB~S ~ 
Las tablas de esta sección pretenden sel"i.i.tre de apoyo p;!.ra,~~a~~~ 
cuando prepares una av~tura .... 6:po.rtan..la..base fundamental y dan ideas 
sobre el equipo básko~ lo demás co~de tu cueOla. Para crear un PNJ a 
partir de e.s.laS..ta.blas • .sjg.veJos..s~asos: 

l . Decid~e la clase~ e.l.oiveL y a.Q!Jé..raz.a..o especie de monstruo pen ene­
ceeIPNa<~ __ c-_-c_ 

2. Buscala clase y el nivel en las tablas de I!,N,Hde la rabla 4-12 a la 

e221• - --
,MPdificalas estadísticas que allí aparecen con la iJúonnación sobre 

cie, según 'Ajust~d~ PNJ..s(!gúnJa raza o especie de criatura', 
en.hLp;g. 126. _ __ 

4. Equipa al PNJ co.n.tl (!,Qui¡¿o ~s.ico qUCjlparece en la tabla y compra 
equipo adicionaLb.íts.ra alcanzar la Q.ll.tidad total de po que se..permite pa~ 
ra ese nivel de pe~ilo p¡die.res. puedes modificar el equipo basi­
ca para que se Qdapte-'1 ~pro de pe~QJlaje. 

Clase, nivel y raza o especie a]eatQr.Í!ls"--__ -c 
Para crear aleatoriamente la clas.e:~y laDza..c es:Re.d.e.sIe un PNJ, 
hay que comem..3r con el niveLddWI..(Q..wJ.l..su..YD~ qy~ DOOPil1menre 
es lo mismo). Después dete.rm~otiamente lo siguiente' 
~. Ii.ta daline:..aroienro.dd. PNLe.t;¡ la tabla_ 4-7: alinea.mi.ent.Qalearorio 

s 
+~,-,-... ~aleato(iame.nte en la tabla 4-8: clase aleatoIJa para 

----+ 
3 . .IitaJilDZ3 O especie aleatoriameme en la colwnna apropiada de la 

tabla 4;=9' raza o especie df.-PNJ bueno, rabia 4-10: raza o especie de...Et:llf­
neuo:alJabla 4-11: t'a7..3 o especie de PNJ maligno. 1 

TAB LAA:7.:..ALIIl.EAMIENTO ALEATORIO PARA PNJs 
d% ____ Alineamiento ª 
01-20 Bueno (LB, NS ° CSJ 

21-5U- eult>J (LN. N o CN) ! '-'OO Mahg'o (LM. NM o CM) 

T t BLA 4-8: CLASE ALEAU ll!lA-PARA PNJs 
Bueno Neu.tra Maligno Clase.. 
Ol.()S Ol .()S 01·10 Sárbaro 

..J)6-10 O~O_ 11·15 Sacdo 
¡ " -30 11~1 5 16-35 Clérigo 

31-35 tUS 36-40 Q[L.Ijda 
36-45 26-30 41-45 Exp!orador 
46-55 31·50 
56-60 55-55 

46·55 G!Jeue(~ 
56-60 Hechicero 

61·80 56-75 61·75 .Mago-

~::~ 
f "'OO 
PNJ HECHO A MANO 

76-80 

81-100 

76-80 Monje 
Paladln + 

81·100 Plcaro i' 

Para crear un PNLdesde cero.baSta..co D la informació.n..que..se encuentra, 
en elManwl! ddjugíICfor, en el.Ma.wm! de momJruQ.t.)l..eOla.s..p.timeras..w;·l 
ciones de este.mismo capírulo-... 

La única información adicipnal que necesitas es la del yaI.o.r.de.su equi­
po. Coosuha la tabla 4-23: yalordel equipo de un PN } paro saherc! yalor , 
total del equipo de UD PNj. Selecciona equipo "'yo total iguaJe o.no ex· 

~ceda el valor total..yJ.a.diferencia es dinero etl.<W:llllo..J""""''-''=JaS.f­
arras rabIas como guias o..res.úmenes. 

Si el equipo del I!N r jncluye algUn objew magico can..argas. 
ra que el valor..delobjelo e.s la mirad de su precio de mer.ca.do. y.haz 
rirada para descub.d.r.Lu:ínl:as..cargas le quedan, como hacesllOnnalm 
con los objetos mágic.ru aleatorios (si el objeto es uno de los P-QCos c;o 

lar inrrínseco diferente de las cargas, divide sólo la parte que con:espon' 
da a las cargas, a tu discreción). 

Cuando selecciones equipo para un lanzador de conjumW.ohjetos 
mágicos que pudiera crear sólo cuestan el7rtJ6 de su va lor normal De he­
cho, esta regla considera los costes en PX como un.coste adicional en pie­
zas de oro. Si el objeto tiene cargas: cuenta la mjtadde su valor nonnal 
(un 35% neto) y determina alearoriamenttiu número de cargas. 

PNJSl'RtGENERADDS __ 
Si tieD~risa y 110 rienes..tietnpQ para crear un PNJ apropiado ... puedes 
usar uno deJQ.S PNJs pregenerados que acompañan a las rabias 4-12 a 
4-22. ~a.d.ase de personaje se presentan uno o dos ejemplos a di­
fe rentes o.ixeJes de avance. Para un tipo diferente de criatura o de nivel de 
personaj.e...podrías tener que ajusrar..al.guoa de las caracterÍSricas de esos 
personajes sobre la marcha. 

COMBINAR MÉTODOl..1.S__ j 

Por sup,u.wo, pW!.de.s...c.cuobina r estQs.métodos, usando el material que 
aquLa.pa.¡ecuo.ma..p.unta...dc p~y..m.o;dificando las elecciones de tu 

PNJ: dife¡entes bab.il.idade.s._dilere.ntes dotes, diferente equipo e incluso 
di.W:e.rue,s clase.s.(para personajes.m.ultidase). 

PERSONAlES CORRIENTES Y DE ÉLlT,--_+ 
Todos losYls}' PNJs descritos en esta sección son "de éüre~ yestán_P"Ju:Il"'j 
ma de la wedia Los pel'SQ.Uajes de élite (sean PJs o no) poseell.lllIlltUacillllO'l 
de caracle.ris.ticaPQUllC-ima de la media y reciben auromá.tic.ameru 

fKimos pumas de golpe en su primer OC. Por oqa ~ ~aj 
nientes..~tt-ris.ris:;as tDedj~ (rira~d64.lns..¡;w..otoS..de.,g 
de SU priroetDG..no están.a.lm:iximo. Los monst:rUQS..desoitos e.n el.Mattl 
lde wq!l5tnlDS son más personajes..wr;tienres queJk..élite1aunque rambién 
+exis.eAlQUDoos.rmo.s de élire). De todos modos, a1gllllOS guerreros, magos, 
tete son gente cQnjem~ de élire~.)'..ti.e.nen peores plrnruaciones de carac~ 

rerística y~l.lJltos de golpe quejos Pl\.ljs aquí descritos. 



TIBl.4-9: RAZA O ESPECIE DE PNJ BU.l'IW 
Bbr td_ CIr Ord Exp _Gue _ I:tcr 

01·02 
O) 

04-05 

01 01 
02 _.Qh.03 

0l.Q2 02-06 20-22 

03-32 
33-34 

f--~-

-1 35 
36 

37-61 

62-98 

99 

- _ 23-24 
07·11 25 01 
12-36 26-3L-Jl -

37 
..38 

39 
4().44 

45-53 
54 

55 
56 
57 

58-97 

98 

36-40 

41 
42 

4J-51 
52-56 
57·66 

67 
68-69 

70 
71·95 

96 
97-98 

21-21 

220)] 
32·36 

37 
38·46 

47 

48 
49 

50-99 

lOO 

01-05 04-33 

_ -__ 34-41 

42 
Q6-.2O- ..4M2 

21 

06 
07-08 
09-11 
12-)6 

22-36---=- 37 
37-41 38 

42 48 39·40 
43-57 49·50 41·45 

58 _ 5J------A_634 
52 55 

-.-59 56 
6Q.64 53·57 57·58 
65-97 _..I&2L- 59-95 

96 
98 98 97 

Mag 

01 

02 

03·07 
08-41 

42_ 
4) 

~4H8 

49·58 
59·63 

64 
65-67 

68 
69-96 

97 
98 

Mnj 

01·02 

03 

04-13 

14-18 
19 
20 

2'-25 
25·97 

98 

Pld 
01-10 

11-20 
21 

22 
2)-27 

28 
29 

30 
31-97 

98 

Per -.-Raza¡'especie 
Aasimar (planodeudo) 

~==.JE"n¡¡¡anao<U1d,e las profundidades 
01·05 Enano de las colinas 

_ OL-Enano deJas..mootaaas 
Elfo gris 

07·19 8fo, alto 
Elfo salvaje 

20 
_ Elfo deLbosque 

Gnomo del bosque 

Gnomo dejas rocas 

Nivel l 

Normal ~ 
Normal 

Normal 

Normal 

Normal 

Normal 

21-25 
26·35 
)6-60 

Semielfe Nermal ; 

61·66 
67-72 
73-77 
77·96 

97 
98 

Mediano' pleslige.w -blo.r~ 

Mediano de las profundidades NNOo',:~~ 1 
Media no..gcan",dullIUJI6"oL-== __ = ,1_W_ . """-1 
Semiorco Normal 
Humane ..NormaL 
Svirfneblin, gneme -1 
Semicelestial' -1 

lOO 
99 
lOO 99 99 99 98-99 99 99 99 99 Semidragón' -2 

100 lOO 100 100 lOO 100_ 100 100 Hombre-oso (licántropo)' - 2 
¡ \ Vuelve a tirar para determinar la raz~o especie base del PN J (al volver a tirar, igoola los resultados marcados con 1). 
1 Si la criatura es excepcionalmente poderosa, reduce el nivel de clase a fin de qu.e..quede más equilibrada. Si su nivel de clase resulta O o menor, vuelve a tirar. 

INTERPRETACiÓN DE LAS DESCRIPCIONES 

9f~~~~~es de PNJ que haya cpntinuaciÓn res!!men gran cantidad 
~OImaci6n sobre los PNJs descr.üos . ..LQS ti~ckinfonnación se des-

r'bena cominua.c..i.ón. 
Puntuaciones de característica iniciales: to.clos..estos...FNJs poseen 

.p.umuaciones de característica iniciales que fueron definidas.col1 el re-

~
p.mo de élite (15,14,13,12,10, S) Y sintando la.s.pllnpwjones como más 
convenga. al personaj~consulta la página..169-PaIaJllásjnfCUlDa¡;:ión so­
rw.repano..de élire....y otrQSJnétodos alrt!OlAri'los..pa.ta geJl.f.DlÚaS pun­

ruaciones.de característica). 
Puntuacio.nt:s de caracter ística inCIJ!mentadas' algunas deJas-, 

_._"._ •. ~m" ,_ ......... ~ 
riores, ya sea porque el personaje haya_alcanzado un nivel en..e -
na un aumento de puntuación de característica o porque consigue 
jero mágico que mejora u.ua.ck cl1as. Las..punruacioneSJie caracte' . 
mejoradas mediante magia estin emre..par.éntesis. 

TABLA 4-10: ~O_ESPECIE DE PNJ NEU'["",,--_ 
Bbr Brd CIr Ord .Exp ___ Gue Mnj 
Ol 01 01·15 01·10 
02 02-03 16-25 __ Ol lJ.:29 

~~)­tO~4 

15·16 
17-18 

19 

2~58 

59·87 
88-98 

99 
lOO 

04-05 
06-15 

16 
17·21 

22-2) 
24--33 
34-36 

37 
)8 

39-40 
41·98 

99 
lOO 

26 30-34 

27 
28 

29·38 

)9 
40-48 
49·58 

59 
60 

61-62 
6)-90 
91-97 

98 
99 
lOO 

OL 
02-06 02-06 )5 
07-" __ 07 __ -

02 
0)-12 
13·15 12·31 

32 

BL 
)8 

39 

4P 
41·88 
89-98 

99 
lOO 

08·36 
37 
)8 

39-55 
56 

57 
58·67 
68-96 
97·98 

99 
lOO 

36·41 

16 
42-46 

47 32-41 
48 ~2 

4) 

49·58 44·4 
59·96 49·95 

97 96-97 

~8... _ 98 

99 99 
100 __ 100 

Cuerpo a cuerpo y a distancia: todos los.iW;;:;;;';;;;;;;;¡;~:¡mJlll'; 
arma de combate cuexpo a cuerpo y etra a distancia (el monje aleora CDn­

-taraque sin annas qu.e.JaIDbién está listado). Es 
porcionan el bono to.tald~taque del PNJ según su clase~el..La c.i.fi:a..:' 
disrancia~.no incluy.e los Jx mi6cadores por munición qu"l'J<U=.apUQ=C¡ 

F/RIV: lesbonifkadQresJ,asades en el nivel de clase_ddas...sakaci 
nes de Fortaleza, Re.flejQS..y Yoluntad. 

Pts. de habilidad/.Dotes: el número de puntos de habili~otes q 
posee un PNJ se calculan tomando como referencia a un person,aje..na.huma­
nOj para LID humano, añade los puntOS de habilidad y las dotes ooqectas El . 
número total de dotes incluye cualquier dote adicional que OlorgueJa clase. 

Conjuros: la cantidad de conjuros de cada nivel..que tiene J !O lanzador 
de conjuros están listados por orden de nivel. deLmás bajo al más airo. 
Así, "6/ 7/ 4" para un hechicem de4" njyel significa seis conjuros de nivel 
0, siete de nivel t y cuatro de niyel 2 

--4 Equipo: en esta colu.m.n.a.se.listan la armadura básica. las armas genéri­
cas de c.u.erpo a cuerpo y a di:ua ncia (no.r:males, de.gran calidad e mágicas) 

Ha Mag 

01 
02-26 01-02 

--~-

27·28 03 

29 

Pe, 
01 

OHM 

05-08 

09 

lO 

n/especie 
Enano, de las profundidades 

--.-Ea.aao.de las colinas 
Enano, de las mentañas 
Elfo, gris 
Elfo', alto 
Elfo..s.alvaje 
Elfo del bosque 
Gnomo del bosque 
Gnomo de las rocas 

Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 
Normal 

Semielfo ~=--""o(ffial 
45-47 14 26-53 Mediano piesligeros Normal 

15 ~B- Mediano de las profund.----hlOLIl1aI 
48-49 5g.63 Mediano' grandullón Normal 

50 _----.-1 6:25.. _~M.:.Z.L-... Semierco Normal 
51·97 26·100 74·97 Humano Normal 

Hombre lagarto Normal 
Svirfneblin, gnemo - 1 '1~ 

98 98 Ooppelgánguer -3--/,. 
99 99 Hombre.jabalf (Iicántrepo) 1 -1 
100 100 Hombre.tigre (licántropo)' 

I Vuelve a tirar para determinar la raza o especie base del PNJ (al volver a tirar...ignora los resultados..marc.ades cen 1). 
1 Si la criatura es excepcionalmente poderosa, reduce el nivel de clase a fin de...qr quede...r:o.ás equilibrada. Si su nilleLde..clase resulta O o...menor .... v.uelv.e a tirar. 



T~BLA 4-11 ~RAzA o ESPECIE DE PNJ MALIJ:;NO 
Bbr __ Brd Clr Drd Exp _ Gue Ha "lag Mnj ¡especie Nivel2 

01-02 01-02 01 Enano de las profundidades Normal . 

---- 03 ~ 03-04 Enano de las coljnas Normal 
01 04 01 OS 01-10 02 Erro, alto Normal 

01 OS 01 ._-~ Elfo.salvaje - Normal 
02·03 02 0<>08 01-02 02-11 0<>07 11 03 Elfo del bosque Normal 

04 03-17 OHL _ 03 - 12,2 08·12 02-16 12-26 01-10 04-18 $emielfo Normal 
OS 18 19·20 29 13 17·21 27 19-38 Medl,"o ple,llgero, N3 
06 _ 19 21 ~ 14 --ll.-- 39 - Mediano de las profimdidades.-N 

20 22 04 30 23 28 40 Mediano grandullón Normal 
2'-22 23-25 05.Q6 31-)9 ]5-23 -2""8 11-20 41-50_ Semiorco J;otmaL, 

30-39 23·97 26-56 07·56 40-69 24-53 29-68 29-78 21-90 51-70 Humano Normal 
40-44 57·63 57-71 _ 20::2] 5.4 69 J:lombre.lagaJ1o..-

45 98 64 72 SS 70 n85 Trasgo Normal 
46 65 73 22 56-80 71 79·80 91-93 86 G.can..tcasgo No! 

47 66 74 81 72-86 87 K6bold Normal I 

48-77 67 75 -~ 82-86 Orca ~ 
78 99 68 81 94 88-89 Tiflin (planodeudo) Normal 

69-71 87 Drow (elfo) [ml4e4--- -1 

88 82-91 Drow (elfo) [varón] -1 
72 89 Duérgar (enano) -1 

90 Enano, derro -1 
79-83 73·74 .l6-1oo 73·92 91 87 ___ 92 Gnal! -1 

84 75·89 93 92 88-90 Sauri6n -1 
85-86 90·91 94 93 93 90-93 Osgo -2 
87-90 92 95 94 92 Ogro -2 

93 93 Mino_tauro --4 
94 95 94 94 94 Azobmentes -! 
95 6 95 95-96 --.-95,96 Ogro hechiceoo_ -!-I 
96 96 97 96 97 97-98 95·96 Hombre-rata (licántropo) 1 -1 

95·96 100 97 --9298 __ 9 97 98 ___ - 97 Hombre-Iobo (licántropo)' -1 

97·98 98-99 99 99 98 99 99 98-99 SemiinfernaJl -2 
99·100 100_ 100 lOO 99,.100 100 00 -lOO Semidragón ' __ --'" 

, Vuelve a tirar para determinar la raza o especie..base.d~al.llO!ver a tirar,Jgnora los resultadQs con 1). 
2 Si la criatura es excepcionalmente poderQsa,.1edu.ce.elniYe! de.dase a.fin.de.que quede más equilibrada. Si su niv.eLde.dase resulta O o menor, vuelve aJirar. 

y los riposhahituales de equipo mágico que cada PNJ posee • .weae.w=+ 
ger cualquier.anna simple o marcial apropiada (pero no un .. anna.=JDl:a)..¡' 
Si el anna a distancia que eliges es un arco compuesto, no tiene un.lIJJw4-
de fuerza alto (ver el arco lar:go...compuesIO en d Mal1uaLdel jugador 
que la columna sea breve.. ~dgc:es la.ahre,v.ianlra de. ~de..gran calidad~ y los~ 
ténninos "c.uerpo a Q..lerpcl y "a..dis.tanda': corresponden a "arma cuerpo a 
cuerpo~ y. "anna a djsra..tlC.iL..Ade.más, el oombre de un objeto mágico es­
pecífico se ha..abre..\dado a una sala.palabra en rodas las referencias que si­
guen a la primera (por ejemplo, Quillo de l!mfcuiÓ!I se conviene en anillo). 

La rique.za..poseída por un PNJ más allá..deLvalo.t..de su equipo esta in· 

~
dicada al6nal de su apanado y puedeJ!rjljzarse para comprar el equipo 
didonal que se desee. El coste de equipar a un personaje con un anna 

ó.ri.c.a..a.anna de alcance can.un indice..d.eiuerza tendrá que salir de es· 
.riq.ueza extra. Para maya.u:.laridad, estau.á1culos se redondean hacia 

las SO po más cercanas y 00 hay pmhlema..en..pasarse de unas cuantas po. 
Conjuros co~.LDi.1rel:.para.1os bardos y hechiceros hay una 

rabia adicional que señala el nú.meI:a..de hechizos de cada nivel que cono-
cen, desde l.':.a.20.':niv"e"-I _____ _ 

PNJ BÁRBARO 
Puntuaciones de caracteris.tica inidales' Fue 15 Des 14,.con 13, 

Int 10, Sab 12, Ca! 8. 

-t-: Puntuaciones de caracteristica íncr.ement ad.as.:....4.:.....E 16; S.', 

t:=:':i~.,~8; V'~ue 18 ~ol; 19 .~. ue.J.B.(2!l,lles H 6)- 20 ' flle 19 (25) -+ 

jemplo de PNJ bá.rha.nule 5.' nivel· semjofCQ Bbr...s; 'lD.5; huma· I 
~oide..Mediano..(orco); DGSd12+5; pg 43; !nic +2; VeI30'; CA lS, [oq~ue 
12, desprevenjdo lS; At.q base +5 ; Prs +9: Arq +11 cuerpo a cu 
(ld12±6,Qa .. gra.n hacha de gran calidad) o +7 a disrancia (tdS+4/ x3, are 

largo compuesro [bonificador de Fuerza +4]); Atq_completo +11 cuerpo a 
cuerpo (ld 12+6/X3, gran hacha de gra.IU.al.idad) O +7 a distancia 
(ldS+4/ X3, arco largo compllesto Oxmj6cadoLde fuerza +4]); AE·; CE 
esquiva asombrosa, esqlliva aSOmhrosa mejo.rada.Jiui.a~/día, sentido de 
las rrampas..:tl, visión en la oscuridad 6!t.AL.CM;TS Fort +5, Ref +3, Vol 
+2; Eue.J.B..D_es 14, Con .13 • .Int..a..Sab.J..2. Car...6. 
-l:Lahilidades y..dotes: Es.c.ucbar +7, Salrar +l..Supe.rv.iviencia +7, Trepar +7; 

Esqttiva,'soln.u:a con un arma (gran bacha). 
Esquil6;uuamar054 mejorada (Ex): no se puede flanquear al bárbaro, sal\'O 

en el caso.d.e.un pícaro que tenga, como mínimo, cuatro niveles más que él 
FurUL(~ a Fue, +4 a Con. +.2..en.la..ualvaciones de Voluntad, -2 en 

la CA durante un má.:amo de 6 asa"l"ro",, __ 
Sentido üs tmmlxlS (Ex): el bárbaro posee Ilnsenrido inruitivo que le alerta 

de la amen.aza.de. aampas, otorgándole !! o bonjficador de +1 en las salvaciones .. 
de ReflejOS4' otta.de..:tJ...de..esquiva eo la CA contra los ataques de trampas. 

Esquilla asomWnsa ' Ex)· el hárbaro es capaz.de reaccionar ame el peligro 
antes..deJo..que s.us.sentidasJe.perrnjtiÓan hace.rlo nonnalmente. Man· 
tie.ne...s.u.hPnifk..adOJ de Des en la..C.A..in.cluso cuando está despr~do. 

futet,mlia< romza + ~ gran hacha de gran calidad, arco largo compuesto (bo­
niflcador de..Eue. +4 l, 20JIechas. iJlechas de hierro mo, 5 flocbas..argf_las,.¡~ 
¡n-:iollesAe.CLllUrJtcridas mOOemdas, ¡mOtI de restnbltcimiettlo mrnar, --, ti .. 
""Iizar~ de.fuego de a1quimisJa, ma,erial rlOCJ'=LlaD.U¡g¡I.j 

.l- Ejemplo de PNJ.bátba.r.Q...de..l.O.- nivel semi~' vn 1 f)­

JDanojde Mediano (orca) OC lod12±30i.p ,Qf\. Tt ' .¡..,. V.,14f\'· rt 1 R 

jque 12, despr.e:ani.da.J.8i Atq hase +.10;..Prs.±1.4,¡..Atq..±16..cuerpo a..cu~rpo 
(ld12±7/19-2D1x3 gran hacha +,) o +'3 a distancia (ldB+S/ x3. arco lal¡O .. 

±o:pu:~f [bon.i.fi.ca.do.r de Fue +4]); Atq complero +16/ +11 cuerpo a 
F~.(1!Ij ?+711 2=20/.,X3, gmn haduuJ} o +13/ +8 a disrancia (td8+5/ x3, 

arco IargQ...CQUlp.ue.st.a..±.1 [bonificadoLde Fue +4]); AE ~; CE esquiva asomo 



, 
¡IBLA "=-12~NJ BÁRBARO 
.Nivel_ -p CA Cuerpo a cuerpo A dls.tanc.ia -E/~fV Pts. habilidad/Dotes Equi 

" 13 16 +4 +3 +3/+2/+1 ' 6/' escamas dgc, cuerpo a cuerpo dgc, a distancia normal, 200 po lo 
2.' 2Q J7 +5 +5 --- +4/+2/+1 20/1 coraza dgc. c.ue{po a cuerpo dgc. a distancia nQJmal. 1.200 po 

3.' 28 17 +6 +6 +4/+3/+2 24/2 como en 2." nivel, excepto 1.700 po 

• 4," 35 . .J.7 +8 1- +5#3/+2 28/2 como en 2 " niyel except0..2.5OQ.iN-- __ 

, 5.' 43 18 +9 +8 +5/+3 {+2 32/2 ",roza + J, cuerpo a cuerpo dgc, a distancia normal, 2.500 po 

6.' 50 18 ±HUS t9/A __ +6/+4/+3 36/3 como en 5." nivel, excepto 3.800 po 

7.' 58 18 +11/6 +10/5 +6/+4/+3 40/3 rofOZQ + J, cuerpo Q cuerpo + 1, a distancia normal, 3.500 po 
8.' 13_ 19 +12/7 +UIL--- +8/+4/+1-44/3 corazo + 1, amuleto dfLormodu1QJJfJtvrol + 1, cuerpo Q.Q,terpo + 1 

a distancia normal. 3.500 po -
f 9.' 81 20 +13/8 +12/7 +81+5/+4 48/4 corozo +2, amuleto + 1, cuerpo Q cuerpo + 1, a distancia normal, 

.¡ 6000 po 
10," 90 20 +14/9 --±14/.2 +9#-5/+4 52/4 corozo +2, amuleto + 1, cuerpo Q cu.e~iQ tJ 1 QQQ po 

11 .- 98 21 +15/10/ 5 +'5/' 0/5 +9/+5/+4 56/4 corazo +3, amuleto + J, cuerpo o cuerpo + 1, o distancia + J, 1.000 po , 
12: 107 22 +16/11/6 --±.l6/.UtL-- +10/+6/+5 60/5 coraza +3, amuleto +2, cuerpo~.JJ djftgnciQ +1 Jj}!X) ~ 
n.o 115 24 +17/12/7 +17/12/7 +10/+6/+5 64/5 como en 1 r nivel, excepto 9.000 po 

14: 124 24 +19/14/9 +18/-Ui8- +11/+6/+5 68/5 coraza +3, amuleto +2, anillo de pf~~cuetp:CL±1 
a diru:mcia + " 11.000 po 

15.' 132 24 +21/16/11 +19/1 4/9 t 11 /+7/+6 72/6 coraza +3, amuleto +2, anillo t2, cuerpo a cuerpo +3, a distoncia t 7, 
14.000 po 

16.' 141 24 +24/19/14/9 +21/16/11 /6 +12/+7/+6 76/6_ corozo +3, amulek> +2, anillo +2, cuerpo a cuerpo +4, a disttlncia t2, 

25.000 po 
17.· 149 26 +26/21/16/11 +22/17/' 2/7 +12/t7/+6 80/6 coraza t 4, amuleto +3, anillo +2, cuerpo o cuerpo +4, a distoncia +2, 

guanteletes de foerza de ogro t2, 3.000 po 
.8: __ '58 28 +27/22/17/12 +24/' 9/14/9 + 13/.J.~;.¡:L corozo +5, amulero +3, anillo t3. cuerpo a cuerpo +4, o diSUlncia +3, 

166 29 +30/25/20/15 +26/21/16/11 +13/+8/+6 

175 29 +31/26/21/16 +27/22/17f12-+L4/+9/+7 

rpsa, esquiva aso,mbrosa mejorada, furia 3/día..x.educd6n del daño 2/-, 

F
tido de las trampas +3, visión en la oscuridad 60'· Al CM· TS..Fort +9, 

f +5, \tQl +4; Fue 1B,.Des 14, Con 14, In! B,.Sab.J.2 .... Car 6, __ _ 

~j..y dot6:.Escuc.bar +7, saltar..±1o...S.uperviyencia +.8..Irepar 
+11.; A[a.qu.e poderoso, Critico mejoradQ(gran hacha),..Es.quiy.a..S.olrura 
con un aIllllÚgraD. hacha). 

.Esquiva asombrosa mejomda (Ex): no se puede flanquear al

9 en el caso de tUl pícaro que [enga, CPIDO..mínimo, cuatro niveles - , 
Furia (Ex): +4 a Fue, +4..aCQn, +2 en las salvaciones de Voluntad,-

la CA duranre un máximo .ru:.7...asa1tos. _ _ 
Sentido eh las tmm¡xt5 (.EX): el bárbaro posee un sentido inruitivo que le alerta 

de la amenaza de 1IllIUpas, otorgá.udoltam.hPni6.cador de +3 en las salvaciones 
de Ref1ejos..y....o.tro de +3 de esqW\;.l.en.Ja.CA..conlr.llos ataques de trampas. 

Esqlllva aSIW:Jbra54 (.EU: el bá¡::harQ..e.5.capaz de reaccionar ante el peligro 
antes de Jo que sus senrido.s le permitióan hacerlo DOJIDalmente. Man­
tiene su bQnill¡:ador de Des en la CA inc.h.J.w c.uando está desprevenido. 

ª
l1cncias:..cOraza +2, anmldo de armOO.lUIulat:w:a.l.:t-l, grntl nat:ha +1, ar­

la.rgo..!ompuesto +1 (bonificador de Fue ü), 20 flechas, 5 flechas argenta­
iones de cumr neridaUflodtrada~,Jnate.rial de escalada, daga. 

PN]BARDO - -
Puntuaciones-.d~ct.etis.tica..inicia1es: Fue 10, Des...13, Con 12, 

1m 14, Sab B, Car 1>.5 __ _ 

Puntuacio.neule..caraaeéstica incrementadas: 4.°, Car 16; 8.0, Car 
17 (19); Ir, Car lB (20); 16: , Car.ll.(2.1);.17.~ Car 19 (23); lB:, Car 19 (25); 
20.·, Car 20 (26). 

Ejemplo de PNJbardo de.15~.h,"""",,=;.h,.u:nanoide 
;Mediano; DC 15d6+15; pg IDJni<_t5;,.Vel.3o:;J:A 19, roque.ti,.despreverúdo 

. Arq.base ±UJ'Is..t U; Atll.tJ.4..cueqx¡.a c.uerpo (lda.t21J.VQ~!W' 
¡WJUl=disJancia.(ldB!.19-20 ballPS'aligera.d<.gr;m cilidad);Atq.cmnpJ.ro 

/.t;¡L±4..<UeI1lO aruerpo (ld8+2/12-2Q, espada Iarg¡¡ +1) o +.13 a disranda 
.jú<I8LlVJD.h.ue.Wig<:r<eckgrancalidad);AEd:E.candóndeJibeIt,d " Idía I 

Iconoc.imie.oro delmdo 17, conttaada 15/día, fasátwr 15/día, infundir valor 
15/día,.iD.,piru.gr;m aptilUd.15/día, inspirnr grandeza 15/día, mgerrncU1;AI{ 

NMJS focLt6, Ref +10, Vol +8; Fue 10, Des 13, Con 12, lnt 14, Sab 8, Car 20i 

guanteletes +2, 17.000 po 

88/7 coroza t5, amulero +3, anillo +3, cuerpo o cuerpo +4, o distancia +3, 
cinturón de foerza de gigante +6. guantes de destreza t2. 16.000 po i 

92/7 cofllO.-enJ9: nivel, excepto 66.000 po ____ -4 

----
Habilidadel y ooteJ.;..Ave.rigu,ar intenciones t17, Conoci.micnro <k_~ 

juros +23, Descifrar e.scJitura.. +20, Diplomacia +30, Engañat..±23, Eq~ 
brio +3, Interpretar +26, lntimidar +7, Piruetas +19, ReunirJ.n.fo.nn.ación 
+23, Saltar +2, Usar objeto mágico +5; Esquiva, Iniciativa .tW:;jorada Mo­

vilidad, Solrura con un anna (espada larga), Solruea can u.na...habilidad 
(Conocimiento de conjuros), Soltura con una hahilida.d..íDip1nmacia), 
Soltura con una habilidad (Interpretar) . 

Ccmtmoda (5b): este bardo ~ca.~de contrarrestar IQS efeclos mágicos 
que dependan del sonido, rea1jzaodp ).lOO pOleba de.luterpretar cada asal-

....;.fO que dura la conttaoda..Iodas las S;rijlOJtas que...e.srén a menos de 30' del 
bardo, y...que..se vean afectadas..pQ.r.JlIlJ!raqu.e..mágico sónico o basado en el 
habla., WJ.ede.n utilizar eLt:es:uh.adn...dcla.pweha de Interpretar del bardo 
enlugar.de.!ou TS. segtÍIl.p.l:e.fieran la conwoda dura 10 asaltos. 

Fascinar (Str .... este bardo puede hacer.que h.ama cinco crianrras simadas a 
menos.de...2o:..y capa.ces de verle y oírle se queden fascimuú15 con él (se sien· 
ten en silencio, penalizadorde-4 en las pruebas de habilidad que se realicen 
por reacción.J:omo las de Avistar y: ~). El resultado de la prueba de 
Interpretar del bardo marca la cn d~dón de Voluntad de la víctima. 
Cualquier..peligro obvio rompe el efecto La fascinación dura 15 asaltos. 

lnftmdir gJ'.Un aptitud (Sb): un a.I.iaJlo..sí.r.uado a menos de 30', que pueda 
ver y OÍLaLbard.o.....te.dhe...un bonificadoL de competencia de +2 en las 
pruebas de:: bab¡l¡dad.de...una habjljdad de.t.eoninada, durante tanto tiem­
po.wmo_ pueda escuchar la.música .. lnspirnr gran apti.ttld dura 15 asaltos. 
~r v.alor.(Sb): los aliados q~dan escuchar al bardo..(iocluido 
él mismo) reciben un boniScador de moral de +3 en las salvacieme.s...ton­
rra efectos de.hech.izo y miedo, y también en las tiradas de ataq~da­
ño de las.3IlDas. El efect.o se prolonga 5 asaltos, después de que...el..aliad 
haya dejado de escu¡;;haulbardo. 

Inspintrgntndeut.(S.h)-..después de escuchar al bardo canrar..d"",OI.<.uw"",'I 
+to completo, hasta tres aiatunlS a menos de 30' (il,lclWdQ...el.p"'l!Ul.""""'Jil.i 

así lo desea) ganarán +2 ~o..queJlP9t:ran.p.UDtQS..d.e.~_"",,"+ 
t un bo.ni.Scadoue..cvmpeu:ncia de +2 en los ataque5-.y..un.hoo.ifica.dor de 
¡competencia de ti en las salvaciom:s..cle..Eortaleza...Elcft:.Qse prolonga bas­
t a ~sa llQS>-d. espués de...que la criatura haya dejado de escuchar al bardo. 

.udó.n.de J¡bertad (StUan[andQ..duranre 1 minu[O sin in[errupción, el 
bardQes capaz.de...crear..un efecro de..I.Dmper encantamiento, si.milar al del 



• 
TABLA 4-13: PNj BARDO 

Cuerpo Pts. habilidadl Conjuros 
Nivel pg CA a cuerpo A distancia F/RfV Doles 

1.- 7 l' +1 +2 +1/+3/+1 2'/1 
2." 11 14 +2 +3 +1/+4/+2 30J1 
3." 16 l' +3 +, +2/+4/+2 36/2 
, .' 20 l' t ' tS +21+5/+3 '2/2 
S." 25 15 +, +5 +2/+5/+3 '8/2 

6.' 29 15 +5 +6 +3/+6/+4 5'/3 
7." 3' 15 +6 +7 +3/+6/+4 60/3 

)8 15 +7/2 +8/3 +3/+7#5 66/3 

9." '3 15 +7/2 +8/3 +4/+7/+5 72/' 
10.- '7 15 +8/3 +9/4 JA/+8/t6 78/' 

11." 52 16 +9/' + 10/5 +4/+8/+6 8'/' 

12." 56 17 +10/5 +11/6 +5/+9/+7 90/5 

13.' 61 18 +10/5 +11/6 +5/+9/+7 96/5 

14." 65 19 +12/ 7 +12/7 +5/+10/+8 102/5 

15.~ 70 19 +13/8/3 +13/8/3 +6/+10/+8 108/6 

~ 
7' 20 +1'/9/' +17/9/' +6/+11/+9 11.4/§ 

17.' 79 22 + 1'/9/' +1'/9/' +6/+ 11/+9 120/6 

8.' 83 23 +15/10/5 +lSJ10/S +7/+12/+-10 126/7 

19.- 88 23 +16/11/6 +16/11/6 +7/+12/+10 132/7 
20.' 92 23 +17/15/7 +17/12/7 +7#1)#11 138/7 
*15% de posibilidades de fallo de conjuro arcano del nivel 1: al 9.". 

CONJUROS CONOCIDOS POR NIVEL 
Nivel Conjuros N.ivel (o.njuros 
1.' , 2.' 5/2 
S." 6/'/3 6.' 6/'/3 
9.' 6/'/'/3 10.' 6/'/'/'/2 

13.- 6/'/'/'/'/2 14.- 6/~14/'/'/3 
17." 6/5/5/'/'/'/3 18' 6/5/5/5/'/'/3 

conjuro de un.la.n.uJ.do.ule H: rtivd S9me un único objetivo a menos de 
30'. El bardo no puede usar esta aptitud sobre sí mismo. 

Sugere.uruúSt1 el.bardQ puede Ie.a.lil.aJ:.una.suger,encia (como el conju­
ro sugestión) a una criatura que haya fascinado previamente. El efecto se 
anula con una salvación de Voluntad (CD 22). 

ConjJlrosde ~mio conocidos (4/ 6/ 4/ 4/ 4/ 3; salvación CD 15 + nivel del con-
1 j.YtQ},J>;.atontar, leer magia, luw damantes,.u~ MM, sonido fantasma; 1.": causar 
~jedMllmr heridas leves, do.rmir..hechizar peYSWJq; 2~ curnr heridas modemdns, in­
movilizar persona, invisibilidad, particulas rutilantes; 3~ disipar magia. hechizar 
monstruo, itdenn i!alciª,-/.qjzWi5.~, @minarpersona, inmovilizar monstruo, 
romper encantamiento, S.":..bnlma mmtal, disipar magia mayor, doble engañoso. 

Pertenencias: amuleJo de annadum nqtl{fOl +1, brozaleles de antladum +3, 
anillo de protección +3, espada larga +.2, ballestllligera de gran calidad, 10 vi­
rores, 5 virotes de hierro frí.Q..5 vi.o:m's argentadº-S .. 3 PQCiollwle cumr heri­
das graves, 2 pociones de esplendor del ágillliL 2 pociQllcs_ae volar.3 pociones de la­
bia, 2 podones de don de lengllaSJapa de cayisma..±.1, vG.ti.tule convocar 
monstruo n, laúd de gran calidad. 

J ClÉRIGO 
.bmtuacW.o~ de característica iniciales: Fue 13, Des 8, Con 14, Int 
• ~b 1S, Car 12. 

I Puntuaciones de característica incrementadas: 4.°, Sab 16; 8.0, Sab 
17; I<l:, Sab-1L0.!»; 12.·, Sab 18 (20); 13.", Des 8 (10); 14.", Sab 18 (22); 1~1 
Sab 1.2 (23); 17.·, Sab 19 (25); 20.", Sab 20 (26). 

por dfa Equipo 
2 cuero tachonado dgc*. cuerpo a cuerpo dge, a distancia dgc 

3J1 com~~el. más 1.000 po 

3/2 como en l." nivel, más 1.500 po 

3/3/1 como en 1," nivel, más 2.300 po 

3/'/2 cuero tachonado dge. amu/etc de armadura natural + J, 
cuerpo a cuerpo dgc, a distancia dgc, 1.400 po 

3/'/3 como en S,- nivel, excepto 2.500 po 

~ 3/'/3/1 como en 5,- nivel, excepto 4.000 po 

3/'/'/2 cuero tachonado dgc, amulero + J, cuerpo a cuerpo .dgc. 
a distancia dgc, capa de carisma +2. 2.500 po 

3/'/'/3 como en 8,6 nivel, excepto 5.000 po. t 
3/'/'/3J1 amuleto +2, brazaletes d.l.aJ.l11JlfiJJnu2, cuerpo a cue~ 

dgc, a distancia dgc.~pa .,..; 
3/'/'/'/2 amuleto +2, baza/etes +3, cuerpo a cuerpo dgc, a 

distancia dgc, capo *+2 

3/5/'/'/3 amuleto +2, brazaletes +3, anilloJÍe prote,ción + 1, ,uerpo o 
cuerpo + 1, a distancia dgc, capa +.2, L~oo po 

3/5/'/'/3/1 amuleto +2, brazaletes +3, anillo +2, cuerpo a 'uerpo + 1, a 
distancia dgc, capa +2, 3.500 po 

' /5/' /'/'/2 amuleto +2, brazaletes +3, anillo +3, ,uerpo a cuerpo +2, a 
distancia dgc, 'apa +2, 2.500 po 

'/6/'/'/'/3 como en 14." nivel, excepto 16.500 po 

'/6/5/'/'/3 amuleto +2, brazaletes +4, anillo +3, 'uerpo a cuerpo +2, a 
distancia dgc, capa +2, 28.500 po 

'/6/6/5/'/'/2 amuleto +3, brazaletes +5, anillo +3, cuerpo a cuerpo +2, a 
distancia dgc, capo +4, 20.000 po 

'/6/6/6/5/'/3 omulero +4, brazaletes +5, anillo +3, cuerpo o cuerpo +2, a .... 
distancia dgc, copo +6, 22.000 po 

'/6/6/6/5/5/' como en 18." nivel, excepto 62.000 po 

'/6/6/6/6/5/5 como en 18.0 nivel, excepto 112.000 po 

Nivel Conjuros Nivel Conjuros 
3.' 6/3 , ." 6/3/2 
7.' 6/'/'/2 &: 6/'/'/ 3 

11.' 6/'/'/'/3 12.' 6/'/'/'/3 
1 S.' 6/'/'/'/'/3 16.' 6/5/'/'/'/' 
19." 6/5/5/5/5/'/' 20.' 6/5/5/5/5/5/' 

Ejemplo de PNJ cléIjgo d~5.° ni~ bllIllano CIr S; VD S¡ humanoi­
de Mediano; DC SdS+l0¡ pg 36; lnic -1; VeI20'; CA 21 , toque 9, despreve­
nido 21,i.Atqpase +3; Prs +4; Arq +6 cuerpo a cuerpo (1ds+l, maza de ar­
mas de gran calidad) o +2 a distancia (ldS/19-20, ballesta ligera); Atq 
completo +~uerpo a cuerpo (1 d8+1. maza de annas de gran calidad) o +2 
a distancia (ld8/ 19-20, ballesta ligera); AE expulsar muertos vivientes 4 
/ día; CE-¡AL NB;TS Fort +6, Re~7i..fue 13, Des 8, Con 14, lnt 10, 

Sab 16, Car 12. 
Habilidades y dotes: Concentración tl.O....Conocimiento de conjuros +8. 

Escuchar tu. Elahorat.pQ:Ció.o....AeJlej.ouápidos, Soltura con un arma 
(maJ..3 de armas) . 

... Qmj.uws de clérigo preparados (S/..5/.3/3; salvación CD 13 + nivel del con­
juro): O: detectar magia, luz, on'entación divina (2), resistencia; 1~ bendecir (2). 
escudo de la fe , perdición, santllano*'¡ 2.": auxilio dIVino, cumr heddas modern­
das*, explosión de sonido,fuerza de toro; 3.": círwlo mágico contm el mal •. disipar ' 
magia, pmtecc.iQn.conlro !«..energía*'. 

·Ollljuro de dQDtinio. Dominios: Curación (lanza conjuros ~uraci ' 
t con un.±! en..el nivel de lanzador), Protección..!custodi.3..¡:U:QJ:~Qra.J:I!J 
otorga.-un b.QDjÍiOldor duWs.tencja dc.iS e.n l:uüguiente_saJ.yadó 
l / día) . 

-+---hde.ueucWt.Jll']11adWllCQ.UJplehu1, escudo pe~ de..auro +1, maza de ar­
t:-~~: gran calidad, ballesta ligera, 10 virotes, 2 rollos de pergamino de 

t:idru.~.~bolo sagrado de madera, 6 antorchas. 



Ejemplo de PNJ clérigo de 1..0.:niY..el bllmano Clt..J...oi..YJll..Q¡.huma­
noide Mediano; DC 10d8+20; pg 68; !nic·l¡ Vel.20~J::6..)2.o-loque 10, des­
prevenido 22; Atq base +7; Prs +8; Atq +8 ~ a CJJ~l,.cla:tz . ..maza de 
armai +1) o +6 a distancia.i1.d8+1/t9·20..hallesra ligera con virotes de ba· 
Iksta +1); Atq completo +8L±3.J:uerpo a cuerpo (tdS+2, maza de armas + 
o +6 a distancia (.1dwL12:2.Q • .ballesta ligera con..virotes de ballesta +.1). 

R
xpulsar muertos vivi~ntes 4 Ldí;t; CE .; Al N;B¡ TS Fort +9, Ref +4, ~ 

; Fue 13, Des 8, Con 14.1nUQ...S.abJ,9, Car..12... 
Habilidades y dotes: Concentración + 15~ Conocimiento de conjuros +13 

fscuchar +1.7; Conjurar en combJili:~poción, Inscribir roU 
r¿:,~ino, Reflejos rápidos, Sol.uullon un arma (maza de arm.a.s), 

juros de clérigo prepa~LQLsL5L3>.sa1vación CD 14 + nivel del 
.., cpnjuro): o: detectar magia, ItI,~,.Qrirutadón div.it!a (2), resistencia (2); 1~ benae· 

¡ir(2), escudo de la fe, perdición (2),janruario>l; r: auxilio diVit!o, curar heridas 
moderadasi+, explosión.de son ido.fuerza de toro (2), inmovilizar persona; 3.~ círw· 
lo mágico contra el mal, dislpat.J11agla .(2), hu abrasadom, protección contra la 
~~~rma máglccun.Qy.ox,jnl11W1idad a conjuros*, poder divino, restable· 
~;~~ (;1), 5.': descarga flamigero, resistencia a conjuros', visión verdadero. 

JY.tO~ ~inio. DJminios: Curación (lanza conjuros de cura .. 
n un +1 en el nivel de lanzador), Protección (custodia protectora que ator· 

ga un bonificadoukJes.istencia de +10 en la siguiente salvación, l/día), 
Pertenencias: armadura completa +1, escudo pesado de acero +1, anillo de pro­

tución +1, presea de sabiduria +2, maza de amzas +1, ballesta ligera, 10 virotes 

T~BlA 4.-14: PNJ CLtRIGO 

tivel pg CA Cuerpo a cuerpo A dis tancia F/R/'L 
1.' 10 17 +2 -1 +4/-'/+4 8/1 

~ 
16 18 +3 +0 +5;-'/+5 10/1 

23 19 +4 +1 +5/+0/+5 12/2 

4.' 29 19 +5 +2 +6/+Q¡,J-1. 14/2 
5.' 36 19 +5 +2 +6/+0;+7 16/2 
6.' 42 20 +6 +3 +l/:±Jl±8_ \8/3 

7.' 49 20 +7 +4 +71+1/+8 20/3 
8.' 55 21 +8/3 5/Q +8/+ 1/+9 22/3 

9.' 62 22 +8/3 +5/0 +8/+2/+9 24/4 

10.' 68 22 ---±9/4 +6/1 --±!!/+2/+ 11 26/4 

11.' 75 22 +10/5 +7/2 +9/+2/+ 11 28/4 
12.' 81 - 23 +11/6 /3 +10/+3/SJ3 30/~ 

r' 88 24 + 11/6 +9/4 +10/+4/+ 13 32/5 

, 
14.' 94 24 +12/7 +10/5 +11/+4/+15 34/5 

15.' 101 24 +13/8/3 +11/6/1 + 11/+5/+ 15 36/6 
16.' 107 26 +14/9/4 _ +12/7/2 + 12/+5/+ 16 38/6 

17.' 114 26 + 14/9/4 +12/7/2 +12/+5/+17 40/6 

18.' 120 26 +15/10/5 +13/8/3 +13/+6/+1.8 __ 42/7 
19.' 127 26 +16/11/6 +1 4/9/4 + 13/+6{+18 44/7 
20.' 133 26 +17/12/7 +15/10/5 + 14/+6/+20 46/7 

+1. 2 rollos de WgíWli,.Q.o de curar heridas leves, símbolo sagrado de.ma.d~ 
ra, 6_anwrchas. 1 

PNJ1,ROT1:5A. _ J 

r Puntuaciones de cara~OOic.a.iniciales: Fue 10, Des 14, ConJ3, 
t 12, Sab 15, Car 8. 
Puntuaciones de cauc.teti.sJica incrementadas: 4~..sab 16; 8.Q, Sab 

17,11.', S,b 17 (19); 12 ', S,b '8 (20), 14.', S,b 18 (22), 16_'.S.~(23), iZ', 
S,b 19 (25); 20.', S,b 20 l2.L i 

T Ejemplo de PNJ q~d~ de 5.0 nivel homb.r.e la.g¡¡.no~ 
humanoide Mediano.!repriÜano); DG 7d8+14; pg 50; Inie t2; Ve130'; CA . 
19, toque 12, desprevenido 17; Atq base +3; Prs +4:; AJq..tS.J:l1e.q>..Q...a cuet:: 
po (ld4.tl, 2 garras) y +3 cuerpo a cuerpo (1d,\: mordjsco);..Q.i6: c~ 

cuerpo ÁJ...d.6.±2/..J.8.-20, cimitarm +1); o +7 a dista~.i.íú1d.6...h.onda de gran I 
calidad); Atq completo +5/+5 cuerpo a cuerpo (ld4+l" ¡garras.Á.Y-±3.cuer· 

~ cuerpo (l d4, mordisco), o +6 cuerpo' c. uerpo (ld6+2/18-20, cimita­
+1); o +7 a distancia (ld6, honda de gran calidad); AE -; CE compañe- . 
nimal, compartit.~u¡osJ empatia salvaje, forma salvaje (animaLr 

Pequeño o Mediano l/día), pisada sin rasfto, resistir la atracción de la na­
' turaleza, sentido de la naturaleza..Y.ioCJ.!.lQ..con ... d .. W.Dlpa..t)ero • .zaocadafo­
restal, aguantar la respiración.; AL N; TS_FotW.....B!:-f..tA..Yal +7;..Eue.J.4'l 
Des 14, Con l.5.Jnr 10, Sab 16~..a.r...8... __ _ _ _ 

Pts. habilidad/Dotes Conjuros por draR Equipo 

3/3 armadura laminada, escudo pesado de acero, 
cuerpo a cuerpo dgc. a distancia normal, 300 po -

4/4 armadura de placas y mallas, escudo pesado de acero, I 

cuerpo a cuerpo dgc"a. distancta normal, 1.000 po , 
4/4/3 armadura completa, escudo pesado de acero, 

cuerpo a cuerpo dgc, a distancia normal, 600 po 

5/5/4 como en 3," nivel, excepto 1.400 po 

5/5/4/3 como en 3," nivel, excepto 2.500 po 

5/5/5/4 Qrrnadl.lra pesada + 1, escudo pesado.de acero, 
CUti[pO a cuerpo dgc, a distancia normal, 3.600 po 

6/6/5/4/2 como en 6.0 nivel, excepto 4.200 po 
6/6/5/5/3 armadurQ..pesada_+ 1, escudo pesado de acero + 1, 

cuerpo a cuerpo dgc, a distancia norma!, 6.200 po 

6/6/6/5/3/2 armadura pesada + 1, escudo pesado de acero + 1, 
anillo de protección + 1, cuerpo a cuerpo dgc, a 
distancia normal, 7.000 po 

6/6/6/5/5/3 armadura pesada_+ 1, escuda pesado de acero + 1, 
anillo + l._cuerpo a cuerpo dgc, a distancia 
normal. pres~a de sabidwrlo +2, /1.500 po 

6/7/6/6/5/3/2 como," 10-' ,;,,1, .,,,pIO 20_000 po ;;J 
6/8/6/6/5/5/3 c¡r.rnadwrg pesadg + 1, escudo pesado de act.r 

amuleto de armadura natural + J, anillo + J, cuerpo 
a U/erpo + 1, a distancia norma!, presea +2. 14.CXXl po 

6/8/7/6/6/5/3/2 armadura pesada + J, escudo pesado de acero + 1, 
amuleto + J, anillo + 1, cuerpo a cuerpo + 1, a 
distancia norma!, guantes de dertreza +2, 
presea +2, 18.000 po 

6/8/8/6/6/5/5/3 armadura pesado + 1, escwdo pesado de acero + J. 
amuleto + 1, anillo + 1, cwerpo a cuerpo + l....a. 
disiancia normal, guantes +2, presea ±.4J.6.00Qpo 

6/8/8/7/6/6/5/3/2 como en 14.- nivel, excepto 30.000 po 

6/8/8/7 ~/6/5/4/3 armadura pesada +2, escudo pesado de ace.m.s.2, 
_a,muleta....+ 1, anillo + 1, cuerpo a cuerpo + J, a 

__ ..dist.ancla.normaJ. guantes +2, presea +4, 41.000 po 

6/8/8/8/7/6/6/5/3/2 armadura pesado +2, escudo pesado de acero +2, 
amuleto + 1. anUlo + 1, cuerpo a cuerpo + 1, a 
distancia normal, guantes +2, presea +6, 44.CXXl po 

6/8/8/8/1/61-6/-5 /.4 /J como en 17.' nivel, excepto 74.000 po 

6/8/8/8/7/7/6/6/4/4 como en 17.' nivel, excepto 114.000 po 

6/8/8/8/8/¡/~/M6/5 como en 17.' nivel, excepto 164 .. 000 po 
*Incluye los conjuros de dominio. Debes escoger un conjuro de los dominiOi apropiados por cada nivel de coojw:.o" + 



t-
TtBLA,4-1S; PNJ DRUIDA 

Nivel -".1 CA 

1.- 9 17 

Cuerpo 

a cuerpo A distancia_ F fRfV 

+1 +3 +3/+2/+4 

Pts. habilidad¡ 

Dotes 

20/1 
Conjuros por día 
3/2 armadura de pieles, escudo pesado de madera, 

cuerpo a cuerpo dgc, a distancia dgc, 250 po 
2.- 14 
3.- 20 
4.' 25 
5.- 31 
6.' 36 

42 

!7 

9.- 53 
10.- 58 

11 .- 64 

! 12," 69 

CO 75 

~80 

15 ~ 86 

16," 91 

17." 97 

18," 102 

19," 108 

20.- 1lJ 

17 
17 
17 
17 
18 

18 
19 

20 
21 

21 

21 

22 

22 

23 

24 

25 

28 

28 

8 

+2 
+3 
+4 
+4 
+5 

+6 
+7/2 

+7/2 

+8/3 

+9/4 

+1°/5 

+10/5 

+11 /6 

+12/7/2 

+14/9/4 

+14/9/4 

+1 5/10/5 

+16/11/6 

+17/U/1 

~ 
+5 

+6 
+7 

+8 
+9/4 

+9{4 

+10/5 

+11/6 

+12/7 

+12/7 

+13/8 

+1 4/9 

+4/+4/+5 

+4/+3/+5 

~/+3/+7 

+5/+3/+7 
__ t 6/+4j't8 

+6/+4/+8 

t1##±'1-_ 

+7/+5/+9 

#5/+10 

+8/+5/+11 

+9/+6/+ 13 

+9/+6/+13 

+10/+6/+15 

+10/+7/+15 

+15/1 O __ ill #lI;jf, 

+15/ 10 

+ 16/ 11 

+17/12 

+18/13 

+11/+7/+17 

12/+8/+18 

+12/+8/+18 

±JJ/JJ/+20 

25/1 
30/2 
35/2 
40/2 
45/3 

50/3 
55/3 

GO/4 
65/4 

70/4 

75/5 

80/5 

85/5 

90/6 

95/6 

100/6 

105/7 

110/7 
151/7 

Habjlid~ dotes: Concentración +6",-Cl~'p~nro de conjuros +4, 

~quili.brio adar +9, Saber {narurakl.aU8.......Sil.tar +7, Supervivencia 

F~~~ con animales +3; A"que múlripk(coq;;,!!", el Maaual '" moas­
scribir rollo de pergpnino.~r,-

campanero animal (E.u.~ druida tieQUln cocodrilo por compañero 
animal La criatura e~ cama..ra,da lea l que acompaña al druida en las 
aventuras que resultan aprop~~Jos de su especie. Suuptirudes y 
caracteristicas se ~ coll.ti..nwlción, 

Cor:n~imª! l!'!!'"!'X!rilg VD-;Mia mágicaMedUna;OC3d8+9; 
1'822; lnic+l¡ Vel 20'Nd3<t;CAJ.,Woque lJ,., desprevenido H¡Atq base +2; 

Prs +6; Atq +6 ruerpo a cueWO (, d8t6, mordiscol o t6 rue¡po ª cuerpo (co-­
le_ 1di2+6~ Nq romplero ~a C1!<.Q>!Ú.ld~), o +6 
ruerpo a cuerpo (coleraro, 1dU~...f.mK;.ip~¡S';AE agarrón mejo-
radQ; CE tmco adicional, agyamar~irnción, VÍ5iÓ11.eI\ la ~bra; AL 

;ISJ.'oJ:t.±lí..&f +4, Vo.lt2; F",,19J8sJ~, Con 17, lntj..s.bJ2, C;uc 2-
b' . lid e~ +4 .. EKC21llk.m +7, Escut-h3.t...ti...,l'ladar 

+--.iJ",",,,'wa ... S~ltyra con una habilidad (Esconderse). 
+_-",,:m:IIUIJ""'IILlIl!lU.WC· I2inJ usar esrn aRtit.Y-d. un cocodrilo ha_~~ 

~it CQD sU ataque de mordisco, Si gana en la prueba de presa, el coco-­
<hikulga,muloponenle.,con sus fauces y 10 arrastra bajo eJ agua, c0rUat 
in~ru:ión de mantenerlo sujeto en el fondo. i 

4/3 
4/3/2 
5/4/3 
5/4/3/2 
5/4/4/3 

__ ~o ~ 1'" n.iYcl-excepto..lJ50 po 
como en 1,· nivel, excepto 1.800 po 
como en 1," nivel, e¡(ceptQ. 2.tiOQ po 
como en 1,· nivel, excepto 3.000 po 

6/5/4/3/1 
6/5/4/4/2 

6/5/5/4/2/1 
6/5/5//4/3/ 2 

6/6/5/5/4/2/1 

6/ 7/ 5/5/4/4/2 

6/7/6/5/5/4/2/1 

6/717/5/5/4/4/2 

6/7/7/6/5/5/4/2/1 

6/7/7/6/5/5/4/3/2 

6/71717/6/5/5/4/2/1 

6/7/7/ 7/6/5/5/4/ 3./2 

6/71717/6/6/5/5/3/3 
6/7/7/7/7/6/5/5/5/4 

armadJJra de piele.s + /, escudo pesadoJk.made.a... 
cuerpo a cuerpo dgc, a distaocia dgc • .3 .4QQ.~ 
como en 6.- nivel, excepto 5,000 po 
armadura de pie~..±J • .I.scudQ..JU%ldo de~ 
+ " anillo de protefCW:ul..J:LWPO a c~p~'4 
distancia dg" 3,400 [20 

como en 8," nivel, excepto 6,000 po l 
armadura de pieles t 1 'S&U~{ madero_ 
+ " amuleto de armadurq naturo / +1.. anillo..!±L 
cuerpo a cuerpo dgc. a~u!gc, 8,000 po 
armadura de pieles + 1, escudo pesado de madero 
+ 1. amuleto +1, anillo *+ J, cuerpo a cuerpo dgc, 
a distancia dgc. preseo de so&idurla +2. 9.000 po 
armadura de pieles + 1, escudo pesodo de madero 
+ 1, amuleto + J, anillo *+ 1, cuerpo a cuerpa +1, a 
distancia dgc. preseo +2, 6.500 po 
armadura de pieles +2. escudo pesado de modero 
+ 1, amuleto + " anillo *+1, cuerpo a cuerpo +J, 3 

distancia dge, presea +2, 19,500 po 
armadura de pieru2, escudo pesado de madera 
+ 1, amuleto + " al1i/1o *+1. Cl.llrpo a cuerpo +J. a -1 
distancia dgc, presea +4, 17,500 po 
armadura de pieles +2. escudo pesado de madera 
+ 1, amuleto +2, anillo *+ 1, cuerpo a cuerpo +J, a 
distancia dge, presea +4, 29,500 po 

-'U11JI1dura de pieles +2. escudo pes¡uJo...de .D'Iadero 
--±1 . ..mnuleto +2, anillo *+2. cuerpo a CfJtrpo +2. a 

distancia dgc, presea :t:4. 31.000 po 

armadura de pieles +2, escudo pesado de madero 
+2. amuleto +2. anillo *+2. ruerpo o cuerpo +2, a 
distancia dgc. presea +6. 41.000 po 

armadj/(Q de pieles +3, escudo pesado de madero 
+4. amuleto t.2.Pnillo *+2, cuerpo a cuerpo +2, a 
distancia dgc. pocsea +6, 54,000 po 

como en 18,- nivel, excepto 94.000 po 
como ([l~8,~ivel, excepto 144,000 po 

----J 
TnlCO adicional: este compañero animal es capaz de aprender un truco, 

. parte ~qllieJ: OlIO que el ~da enseñarle (consul"" la b.biIi­
dad Traro con animales, en el Ma~gadcr~ Este truco no requiere 
tiempo d~ entrenamiento, ni pruebas de Trato con animales, y tampoco 
cuenm co..rura el ümireJ'!onna! de m ICOS ronocidos por la crianua El drullh 
estggtl[te IIY.co ..idiciQna1 y, cua.nd.9J2.ha hecho, no puede sustituirse. 

Aguan tar la remjmción (Ex>: esta criatura puede aguantar la respira­
.QÓn durante 68 asaltoS;..iDtes de mfrir riesgo de ahogarse. 
~iQtl en .H!.peflum ltra (Ex): c~ luz es capaz de ver..al doble de 

distancia que un humano. 
Compartir conjuros (Ex}. este druida puede hacer que cualquier conjuro.+. 

que Ianc.c...SQbre sí l'll..ÍStl1Q. afecte también a su compañero animal..." ... ..,.'! 
momento se encuenm ~nos de S', El druida tambié.n eliíl;I1i<i~J;¡¡¡"'l 
sobre~u...kQ.mp-a lkr(Ul nimal un conjuro que tenga U" 'L".<llJIIlO..<!II,Im"4 

.f. Empana $QlvaiILCEl): este druida es capaz deJlldQIi.tJa..aa' 
animal del mismo mod...Q qye se utiliza una...p.¡;yeba . 

1 
seres inreligeme~E:Wui¡[. Wa 1d20+JO, o 1d20+6 si.im<J¡rajnfluenciM 

_ a y ní! beStla ma~!lf!ID !!D í! P_unllliClon de ln.tcli&e.llQa..de I o 2. 

~:aje (SIl1;. este druida puede convertirse en un animal Peque­
~Q y yolyer u..u estado nonnal una vez al día, como con el con-
joro poJ;.".ifru:¡e~ _ 



PISada Sin ms/ro (Ex): este dru.llk.no deja huella alguna en entornos na­
nuales y es imposible rastrearlo. 

ResIStir la atmatón de la na1!!.mleza (Ex): ~~.Ji-ª.gana un bonWcador 
de+4 en losTS contra las.-ap.rirudes sortílegas de las fªtas. __ 

Senhdo de la nah4mle.mI.Eruste druida gana un boni.6cador de +2 en+­
las pruebas de Saber (naruraleza) y Superviveooa Qos bonificad~OS . 
, incluidos en las Pl!Iln!aciontt..,que se han d-ª.do]. 

m(ulo C011 el compañeroJ¡Ú este druidi...p~..manejar a su C.Qm • ~animal como ,cción gran';", o fonado como acción de movimi . 
~n unbonrncadorde +tip.las pruebas de empaúa salvaje yTra 
f~es reali.7...adas con dicho animal 

aJa forestal (Ex}. este druida es caPAZ de moverse entre espi.nos, zarzas, 
~s de maleza y terreno simi.lau....velocid;uipormal y sin daño o impedi­

menro alguno. No obstantcJJQS~12i1.los, zarzas y zonas de maleza manipuladas 
mágicamente para .acuÜZ¡r..dmovimiento, siguen afectando al druida. 

Aguantar la respiracióll ~);lQs hombres lagarto pueden aguantar la res­
fRicaciÓn dur;mte_6P asah"os, antes de sufrir riesgo de ahogarse. 

TmA4-16: PNJ EXPLORADOR 

~ 

CQlljurosde dOlÍda prepamdos(5/4/ 3/ 2; salvación CD 13 + nivel ~ 
juroJ:..o;..ddfftqr m.agia, delectar venetlo, luz, onentac,ótl dlvma, Pllnfimr '0/111- ~ 
da y bebida; 1'" colrmllo...m¡jgico (2),enmamf¡ar, niebla deobsculT"m,e.ll.!Q¡,~ 
lo flamígero, ru.eI..mh.ll~isfir enel]:ía~ 3.": llamar al relámpago, protr((lót4 

.fwntm la energía. +- Pertenencias: esc..Y9o pesado de madera, cimitarra de gran calidad, hon­
-tda de gran calidad, 10 proyectiles, 2 rollos de pergamino de cumr hendas 
,modemdas, 2 roUos dg.pergamino de neutralizar velletlo. 2 roUos de perga­
mino de hablar con las p.kmJ.ruJilacteria defidelidad,fet¡ehl' de vhmlas de Qua-~ fJ (tres), tlanta de cum~l.letles. 

PNJ EXPLORADOR 
Punmaciones de característica iniciales: Eye U._O.es-.lS., Con 13, 

[ni 10, S.ab l~ Car 8. -+-
~~de característica incrementadas· 4 ", Des 16;.~ 

17; 1 0,°, Des 17 (19); 1z.o, Des 18 (20); 14.°, Sab 12 (14); 16~ Fue 14..C1.S), Des 
fU2 ' ); 17.", Des 19 (23); 20.", Des 20 (24). 

- - --
N;,,! pg CA Cuerpo a cuerpol A dislancia2 F/RfV Pts. habilidad/Dotes Conjuros por dla Equipo 
1.' 9 15 +3 +4 +3/+4/+1 24/1 + Rastrear cuero tachonado, cuerpo a cuerpo normal. a 

distancia dgc, 550 po 
l ' 15 15 +5 +5 +4/+5/+1 30/1 cuero tachonado dgc. cuerpo a cuerpo dgc, a 

distancia dgc, 1.200 po 

..; l · 20 15 +6 +6 +4/+5{+2 36/2 + Aguante como en 2,- nivel. excepto 1.700 po 

~:: 
17 +7 +8 +5/+1l±Z 42/2 cuero tachonado + 1, cuerpo a cuerpo dgc. a 

distancia dgc, 1.500 po 
17 +8 +9 +5/+7/+2 48/2 como en 4,· nivel, excepto 2.500 po 

• 37 17 +9/4 +10/5 ±6/+8/+3 54/3 2 cuero tachonado + J, cuerpo a cuerpo + 1, a 
distancia dgc. 2.800 po 

7,' 42 17 +1°/5 .11/6 +6/+8/+3 60/3 2 cuero tachonado + 1, cuerpo a cuerpo + J, a 
distancia + 1, '.400 po 

8.' 48 17 +11/6 +12/7 +7/+9/+3 66/3 ¡ como en 7." nivel, excepto 3.600 po 
9.' 53 17 + 12/7 +13/8 +7/+9/+4 72/4 2 como en 7." nivel, excepto 6.200 po 

10.' 19 18 +13/8 ----±lillQ t8/+JJI±'l 78/4 2/1 --'lJY.O tachonado + 1, cuerpo o cwnPJ1 + 1>-0 
istancio + 1, guantes de destreza +2, 6,200 po 

11.' 64 19 +14/9/4 +16/11/6 +8/+11/+4 84/4 2/1 cuero tachonado +2, cuerpo Q cuerpo + 1, a 
di5tOncia + J, guantes +2, 8.200 po 

12,' 70 20 +15/10/5 /ll/8 +9/+13/+5 90/5 2/1 como en 11 ' nivel excepto, 15.000 po 

13.' 75 22 +16/11/6 +20/15/10 +9/+13/+5 96/5 2/1 cuero tachonado +2, amulero de armadura natural 
+ 1, anillo de protección + J, cuerpo Q cuerpo ... ¡, o 
distQncia +2, guantes +2,12.000 po 

14,' 81 22---±l8/13/8 +21/lJi/ll...- +10/+14/+6 102/5 312/1 cuero Iacl!onado_+2. amuleto ... J, anillo'" 1, cuerpo 

>,- a cut:fJ2Q.. +2. a dirtoncia +2, guantes +2, presea de 

"b¡d~ 12.000 po J 
15,' 86 23 +19/14/9 +22/17/12 +1°1+14/+7 108/6 3/2/1/1 como en 14.' nivel, excepto cuero tachonado 

+3 y 21.000 po 
,16' 92 23 +22/17/ll./1- +23/18113/8 +11I±U/U. 114/6 3/3/1/1 cuero tashOOQJ'b...:t J. omuletc ... 1, anillo + 1, cuer 

t;=- o cuerpo +2.JJ diSt@9a +2, cinturon de fuerza de 
gigante +4-"gyantes +2, presea +2,19.000 po 

97 24 +23/18/13/8 +25/20/15/10 +11/+16/+7 120/6 3/3/2/1 como en 16~ nivel. excepto guantes +4 y 30.000 po 

, li ' J03 25 +25/20/15/10 c±2Zn2/17 /1.L.... +12/+1 7/+8 126/L- 4/3/2/1 cuero t!lchon(1do +4, amuleto + J, onillo + 1, cuerpo , a cuerpo +3, a distoncia +3, cinturÓn +4, guontes 
+4, preseo +2, 33.000 po 

19.' 108 25 +26/21/16/11 +28/23/18/13 +12/+17/+8 132/7 4/4i312 como en 18." nivel, excepto 73.000 
10.' 114 25 +28/231Jj/JJ +31/26/21/16 +13/+19/+8 138/7 4/43/L-Juero tachonado +4, amuleto + 1, Cl.1lilJR. + L cuerpo 

___ ~.u,~u",'rpo +4, a distoncia +4, cimufÓJ:l:+t guQJU~S 
tl._pwea +2, 95.000 po 

I Si el estilo de lucha del exploradO( es de_dQs armas, como acción de ataque completo puede utiliz.au.lnuegunda arma ljg~de cuerpo a cuerpo al combatir. E.st.p le 
concede un ataque adicional con dicha..arma. con la puntuación de ataque más alta, pero ese asalto k>d~~te!l4rá(l un. pe.nalizador de -2, De 6,- a 11.- nivel, 
si opta por utilizarla, podrá realizar dos ataques adicionales con la segunda arma: uno con la pUQtuag6n de ata~:¡uCUDás alta y otro con un penalizador de -S (sigue 
aplicándose un penalizador de -2 en todos los ataques). A partir de 11 ,' nivel, utilizar una segunda aUD~eJ.e..alizar tres ataques adicionales con ella: uno con la 
puntuación de ataque más alta, otro con un penalizador de -S, y unjiltirno con un penalizador de =l~ aplicándose un penalizador de -2 en todos los ataques). 

2Si el estilo de lucha del explorador es de tiro con arco, como acctAo..dutaque completo, pued!! realizar u!'l..itaque adicional a distancia con la puntuación de 
ataque más alta, pero ese asalto todos los ataques tendrán un peaaUnd9r de -2. De 6." a 11,:.t:ti.v.f:/>-eL<;xptorador puede disparar una flecha adicional en eL 
mismo ataque (y puede disparar una vez más por cada S puntos de ataq~base por encim.a..d.e..±6). Todos los ataques de ese asatto tendrán un penalizador de 
--4, que empeorará en -2 por cada flecha adicional más allá de la segunda., -+ 



• Ejemplo de PNJ explorador de5.':.nivd: gnolLEx¡ú;.YO Ouma-
noicle Mediano; OC 7d8+ 14; pg 49; lnic +3; Vel30'¡ CA 18. toque 13, des­
prevenido 15,Arq base +6; Prs +tOjArq +11 cue-IP0 a cuer¡:¡.Q (ld8+6/19-20, 
espada larga de gran calidad) o +11 a distancia (ld8+4j x3 arco largo com­
puesto de gran calidad [bonificador de Fue t 4])¡ Atq completo +11/+6 

cuerpo a cuerpo (1d8:t6/19-2Q, espada larga de gran calidad) O +11/~6 a 
distancia (ld8+4/ X3 arco largo compuesto de gt:jl.n calidad [bonificador.de 

¡Fue +4J) o +9/+9/ +4 a distancia (lclBt4/ X3 arcoJargo compuesto de 
calidad [bonificador de Fue +4]); AE - j CE compañero animal, compart" 
conjuros, enemigo predilecto elfos..±4 •. enemigo predilecto human~ 
vínculo con el compañero, visión enla-.pscuridad 60'; Al CM; TS Pon +6, 

. Reft7~ Vol +2; Fue 18, Des 16... COA.ls..J.m li..Sab 12, Cae 6. 
Habilidades y dotes: Avistar + U • .Esconderse +10, Escuchar +15, Mover­

se sigilosamente +tO, Supervivencia +S; Aguante, Ataque poderoso, De­
senvainado rápido, Disparo rápido, Solrura con un arma (arco largo com· 
puesto), Rastrear. 

t EstIlo de combate (Ex): este ewlorador ha escogido tiro con arco. obtie-
r e ~dote Disparo rápido sin los prerrequisitos habituales. t 

mpaiíero animn/ {Ex): este explorador tiene un lobo por compañero 
animal. La criatura es un camarada leal que acompaña al explorador en las 
avenruras que resulta.n adecuadas para los de su especie. Sus aptirudes y 
características se resumen a continuación. 

Lobo compañero animal VD .., bestia mágica Mediana¡ OC 2dS+4¡ pg 
13, Inic +2; Vel50'j CA 14, toque 12, desprevenido 12j Atq base +1 ; Prs 
+2; Atq +3 cuerpo a cuerpo (ld6+1, mordisco); Atq completo +3 cuerpo 
a cuerpo (ld6+1, mordisco); Espacio/ Alcance 5'/5';AE derribar; CE tru­

co adicional, evasión, olfato, visión en la penumbra; AL N; TS Fon +5, 
Reí +5,.Vol +1; Fue 13, Des 15, Con 15 • ..lnt 2, SaW, Car 6. 

HabiHdMes y dotes: Avistar +3, Esconderse +2, Escuchar +3, Moverse 
sigüosamentc +3, Supervivencia +1 ; Rastrea(, Soltura con un arma 
(mordisco). 

Truco adicional: este compañero animal e~capaz de aprender un 
truco, aparle de cualquier otro que el explorador ~ida enseñarle 
(consultar la habilidad de Trato con animales, en el Manual del juga­
dor). Este trUCO adicional no requiere ningún tiempo de entrena­
mientQ, ni pruebas de Trato con animales, y tampoco cuenta contra 
ellímite normal de trucos conocidos pq¡..la criaf\l.~l explorador 
escoge este truco adicional y, cuando lo ha hecho. no puede susti" 
tuirse. 

Denibar (Ex): un lobo que golpea con un ataque de mordisco puede¡ 
intentar derribar a su oponeme como acción gratuita. Para más infor­
mación, consulta el Manual del jllgMor. 

Evnsión (Ex): si un compañero animal se ve afecrado por un ataque 
que nonpalmente permite un 1] de .Reflejos paro la mitad de daño, no 
recibirá daño alguno si consig!!e superar el TS. 

OlfatQJ.Ex): puede percibir enemigQ.S que se a,ercan, descubrir ad­
versarios ocultos mediante el olfato, y rastrear gracias a este sentido. 

Visión en la penumbm (Ex): con poca luz es capaz de ver al doble de 
distancia que un humano. 

~ Compartir conjuros (Ex): este explorador puede hacer que cualquier 
conjuro que lance sobre sí mismo afecte también a su compañero animal, 
si en ese momento se encuentra amenos de S'. El explorador también es 
capaz de lanzar sobre su..compallero animal un conjuro que tenga arú~ ro­
mo objetivo. 

Empatía salvaje (Exl este explondor.es capaz de mejorar la actitud de 
un animal del mismo modo que una prueba de Diplomacia puede hacer" 
10 con los seres inteligentes. T¡¡a ld20±3, oJd2Q--.lsLintemainfluenciar a 
una bestia mágica con una puntuación de Inteligens:ia de..1.Ó 2. 

Etlemigo predIlecto (Ex): este explorador aplica eLbonwcador señalado 
en sus pruebas de Averiguatintenciones • .Avistar • ..Engañar,.Escuchar y 
Supervivencia, cuando utiliza estas habilidades conrra este tipo de criaru-

1.ra. Aplica el rniml.Q bonificadQ[ en las. tiradas de daño de las aOllas contra 
.... dicha criatura. 

V'wwwcon el compañero (,Ex): este explorador puede manejar a su com­
pañero animal como acción gratuita, o forzarlo como acción de movi­
miento..s;Qn un bonificador de +4 en las pruebas de empatia salvaje y Tra- ~ 
to con animales reahzadas con dicho animal. 

CQlljlll'Os_de..explo)lUÍor prepamdos (1; salvación CD 12): 1.": fmlutmiiJ.¡ r .. 

Prrtí'/lenClas: (Itero tachonado + J, espada larga de gran cahdad, arco largo~ 
compuestQ.(lx)flwcador de Fue +4),20 flechas nonnales, 10 flechas..d~ 
rro ftio, 10 flechas argentadas, ojos de águda, 3 pociones de wmr heridasJnlfi.. 

t Ejemplo de PNJ explorador d--;-15.o nivd: gnoU Exp 15; VD 16; hu-
i- manoide Mediano; DGjJdSt.'Hi.Pg 114; 1nic +5; VeI40'¡ CA 23, toque 16, 

desprevenido 18, Arq base.. .±.l.6~ Prs +20j Atq +23 cue.r;po a cuerpo 
(l d8+8/ 17-20, espada 1aJgQ.. tl) o +24 a dislancia (ld8+6/ x3 arro largo como 
puesto +2 [bonifica dar dexue +4]); Atq completo .±23.Í±1BLt1.3ü S c.uerpg;; 

1 cuerpo (ld8+S/ 17-20, espada larga +2) o +21/ +16/ +U/ +6 Olerpo a cuerpo. 
( lds+S/ 17-20, espada larga +2) y +20/+15/+10 cuerp<> aJ;~W/lJo 
20 espada corta +1), o +24/ +19/+14/ +9 a distancia (td8.tJí/ Xl.lID'O largo com· 
puesto +2 [bonificador de Fue +4 D; AE "; CE cam~jeJJ:QlJlPa.ñe.ro arumalt 
enemigo pIedilecto bestias mágicas +2, enemigQ..Pzdilec.rQ..Íat~ 
migo predilecto elfos +6, enemigo predilecto humanos +4, evasió..n. rastre-

,..a®r veloz, visión en la oscuridad 60', zancada forestal; Al CMJs.iort 
f.+U, Ref +13, Vol +7; Fue 18, Des 21, Con 15, 1m 8, Sab 14, Car 6. 

bihdades y dotes: Avistar t23. Esconde.rse +25, Escuchar +6, Montar +J ... 
Moverse sigilosamente +20, Saltar +9. Supervivencia +17, Trato con animales 
+13; Aguante, Ataque poderoso, Combate con dos armas mayor, CriticOJUe­
jorndo (espada LrrgaJ, Disparo a bocajarro,J)ispa¡:QprecisQ..Ra:;trear, Solnua , 
con un arma (arco largo compuest<ll.-Solrura con..un.armÚ espada corra~ 

Maestría c.on esltlo de cottlbat"..(Ex): este exploradQLba.d.egid<Lcombate 
con dos armas. Obriene la dote Combate con dOSAlJll..as mayQ.tSin los pre­
rrequisitos habituales. 

Camuflaje (Ex): este explorador puede hacer USO de Escoude1:S..e en te­

rreno que no ofre~a cobertura ni ocultación. 
Compa/iera anima! (Ex): este explorador tiene un lobo tertibkpor com·, 

pañero animal. La criMw"a es un camarada leal que aCQmpabaalcxplora:, 
dar en las avenruras que resultan adecuadas para los de s~specie. Su,s1Pi 
titudes y características se resumen a continuación. -l 

Lobo terrible compañero animal: VD -; bestia mágica Grand~ 
OC 6d8+18j pg 45, Inic+2¡ Ve150'j CA 14, toque 11. desprevenido.1,,;Arq 
base +4; Prs +15¡ Atq +10 cuerpo a cuerpo (ld8+10, mo~q C9In­

pleto +10 cuerpo a cuerpo (lds+10, mordisco); Espacio/Alcance ~O'/); 
AE derribar; CE mICO adicional, olfato, visión en la pt:.Qumbrai.Al N¡ TS 
Fort +S, Ref +7, Vol +6; Fue 26, Des 16, Con :17, Int 2, Sab 12, Car 10. 

Habilidades y dotes: Avistar .tz....Estonde.u;c...:t.O...,Escuchar +7, Moverse 
sigüosamente +4, Supervivencia +2; Alerta, Corret, Rastrear, Soltura 
con un aona (mordiscQ), 
~Derribar (Ex): un lobo que.g.Qjpea con un alaque de mordisco puede 

intentacderribar a su oponente como acción gratuita. Para más infor­
mación, consultar eLMonual de! jugado f....-

Truco adicional: este compañero animal es capaz de aprender un tru· 

ca, apatte de cualquier otro que el explorador decida enseñarle (con­
sultar la habilidad de Trato con animales, en el Manual del jugador).fs. 
te truco adicional no requiere ningún tiempo de entrenamiento, ni 
pruebas de Trato con animales, YJampoco cuenta contra e1límite nor· 

mal de trucos conocidos por la criarura . .EI explorador escoge este rru­
ca adicional y, cuando lo ha he.cho~.no puede sustituirse. 

O/faw -<Ex): puede percibir enemigos que se acercan, descubrir ad· 
versarios..9CultQLOledia,o.te el Q!f¡to ... ~strear gracias a este sentido. 

Visión en la penllmbm (Ex): con poca luz es capaz de ver al doble de 
distancia que un humano. 
Rnstreador veloz (Ex}. este explorador puede rastrear a velocidad normal 

sin stÚrir el penalizador habitual de -S, o hacerlo al doble de ve1~idad 
con un penalizador de, tan solo, -10. 

Empalía wje (Ex): §le explorador es capaz de mejorada actit:lUUkj 
un animal del miSJ,llQlUodo que una prueba de Diplomacia_ptte.d~i&fr-J 

~ lo conJo~es inteligentes. rita. 1d20+17, o 1d20±.:13 sUnteota.influ..e~ 
ciar a una bestia.mágica CQJl una punruatión de lnrWgrn,¡:ia de..J.. Q2 

Conjuros de explorador prepamdos (3/ 2/ 1/ 1; salvacióp,.CD 12 + nivel del 
.sonjurou..~ ml11runfurrJ.entificar. veneno, remhr ..wetgÍlb.2.~ cumr hendas Jt. 
tveL~pa de lazoj 3.~ colmillo mágico mayor, 4.": zancada arbórea. 

dellenuaf, tuero tachonado +3, amuleto de annMum tlntuml +1, anillo de 
proteCCIón ±lo e~ajprga +2, espada corta +1, arco lnrgo compuesto +2 (bol1lfi· 



TIBLA 4-17: PNJ GUERRERO 
Cuerpo Pts. habilidadl 

Nivel pg CA a cuerpo A distancia FIRfV 

" 12 18 +4 +2 +4/+ 1 /+1 

2.' 19 19 +5 +4 +5/+1/+1 

3.' 27 21 +6 +5 +5/+2/+2 . .' 34 21 +8 +6 +6/+2/+2 
5.' 42 21 +9 +7 +6/+2/+2 

"6.' 49 22 t10/5 +813 +7/+3/+3 

7.' 57 22 +1116 +9/4 +7/+3/+3 

8.' 64 23 + 12/7 t10/S __ +81+3/+3 

9.' 72 23 + lJI8 +11/6 +8/+4/+4 

10.' 79 24 +14/9 +12/7 +9/+4/+4 

11,' 87 25 +15flO15 + lJI813 +9/+4/+4 

12.' 94 25 +181lJ18 +'41
'
°14 +10/+5/+5 

,13.' 102 25 +'91'419 +'51'°15 +10/+5/+5 
~4 .' 109 27 +2°1151

'
° +1611116 +11/+5/+5 

"5.' 117 28 +22/17/12 + 17/12/7 +111+6/+6 

,16.' 124 30 +231'8IlJI8 +'91'41914 ,j-121+6/+6 

17.' 132 31 +2512°1'51'° +2°1'51'°15 +12/+6/+6 

18.' lJ9 32 +271221171'2 +2JI '6¡)1/§ ± 13/+7j+7 

19.' 166 32 +3°12512°1'5 +221171'217 +14/+7/+7 

20.' 175 34 +3 2127122117 +23fl81lJ18 +151+71+7 

cadartre Fue +4), 12 flechas nonnales.. 5 flechas +3, 10 flechas de hierro frío, 
15 flechas argenradas.1.O..flechas adamaDtira, botas de zancadas y brincos, ca­
pa élfica, ojos de águila,guantes de DestreJa +2, broza/efes menores de la arquería, 
presta de Salziduría±2.-"1rCClj de Ehlonna. 

P~J GUERRERO 

f 
Punruaciones de caracteristica iniciales: Fue 15, Des 13, Con 14, 
tjO~ Sab 12, Car 8. 

Puntuaciones de caracte.rística incrementadas; 4.°, Fue 16; B.", Fue 
17,12.°, fue 18; 16.°, Fu~,J.7:Jue 19 (21), Con 14 (16); 20,·, fue 20 (26). 

Ejemplo de PNJ gu..errero de.s.g nivel: gran trasgo Gue 5; VD 5; hu­
manoide mediano (rrasgoide)¡.DG.sd.J.O.+J.5; pg 47; lnic +6; Vel20'; CA 21, 
roque 11, desprevenido 20; Arq base t5~..Prs +8; Atq +10 cuerpo a cuerpo 
(tdl0+5/ 19-20, espada ba.s.ra-rda de gran calidad). Q..,..±8 a distancia 
(td8+3/x3, arco largo compuesro de g¡:an calidad [bon.ifis:ador de Fue +3]); 
Alq completo +10 cuerpo a cuerpQ (l.dl0t5/ H:2.D. espJldaJ,astarda de 

¡gran calidad) o +8 a distancia (J.d8+3/X3, arco largo compuesto de gran ca­
pidad [bonificador de Eue t3J); AE -; CE visión en la oscuridad 60', AL.lMj 
p.u:on..+a.~..Yol t3.;...E1J.e..J,.6, De~U, Wl.n 16, Int 10, SabJ2. Car 8. 

.J.. .HaWlidad~tes: Mov. sigilos. - 1, Saltar +3, Trepar +1; Ataque poderoso, 
.... Compe.ten.cta co¡urma exótica (espada bastarda). Especialización en aonas 
.(espada bastarda), lniciativa mejorada, Solrura con tul anna (espada bastarda). 

Pe:rteneOOll,S: armadura complera, escudo pesado de acero, espada bastarda 
de gmn calidad, arco largo compuesto de gran calidad (bonificador de Fue. 

Dotes Equipo 
8/2 armadura laminada, escudo pesado de acero, cuerpo a cuerpo dgc, a 

distancia normal, 350 po 
10/3 armadura de placas y mallas, escudo pesado de acero. cuerpo a cuerpo 

dgc, a distancia dgc, 750 po 
12/4 armadura completa, escudo pesado de acero, cuerpo a cuerpo dgc, a 

distancia dgc, J50 po 
1415 
1615 
1817 

2°17 

2218 

2419 

261'° 

281
'
° 

30fl2 

321
'
2 

341lJ 

361'4 

381'5 

40fl5 

42117 

44117 

461'8 

como en J .... nivel, excepto 1.150 po 
como en 3." nivel, excepto 2.150 po 
armadura completa + 1, escudo pesado de acero, cuerpo a cuerpo dge, a 
distancia dgc, 2.300 po 
armadura completa +1, escudo pesado de acero, cuerpo a cuerpo +1, a 
distancia dgc, 2.900 po 
armadura completa + 1, escudo pesado de accrg +1, cuerpo a cuerpo + 1, a 1 
distancia dgc, 4.900 po 
armadura completa + 1, escudo pesodo de acero + 1, cuerpo a cuerpo + 1, a 
distancia + 1,4.500 po 
armadura complew +2, escudo pesodo de acero + 1. Cl.lerpo a cuerpo +1, a 
distancia + 1,5.500 po 
armadura completa +2, escudo pesado de acero + J, anilla de protección + 1, 
cuerpo a cuerpo + 1, a diswncia + 1, 8.500 po 
armadura complew +2, escudo pesado de acero + 1, anillo + 1, cuerpo a 
cuerpo +2, a distancia + 1, 9.500 po 
como en 12.- n¡vel, excepto 18.500 po 

armadura completa +2, escudo pesado de acero + " amulew de armadura 
natural +2, anillo + 1, cuerpo a cuerpo +2, a distancia + 1, 20.500 po 
armadura completo +2, escudo pesado de acero +2, omufelO +2, anillo + 1, 
cuerpo a cuerpo +3, a distancia + 1,21.500 po 
armadura completo +2, escudo pesado de acero +3, amuleto +2, anillo +2, 
cuerpo a cuerpo +3, a distancia +2, 27.500 po 
armadura completa +3, escudo pesado de acero +3, amuleto +2, anilla +2, 
cuerpo a cuerpo +3, a distancia +2, 47.500 po 
armadura completa +4, escudo pesado de acero +3, amuleto +2, anillo +2, 
cuerpo a cuerpo +4, a distancia +2, 56.500 po 
armadura compretD +4, escudo pesodo de acero +3, amuleto +2, anillo +2, 
cuerpo o cuerpo +4, a distoncia +2, cinturon de fUerza de gigante +6, piedra 
/oun roso, 52.500 po 
armadura completa +4. escudo pesado de acero +3, amuleto +2, anillo +4. 
cuerpo a cuerpo +4, a distancia +2, cintLiron +6, piedra loun roso, 78.500 po 

+3), .10 flechas normales, 10 fl~as de hierromo, 10 flechas argentadas, capa 
de resistencia + 1, poción dwrirteucÚl dt!..o.so.. PQCión de cumr heridas moderadas. 

Ejemplo de PNJ guerrero de 15:' nivel: gran trasgo Gue 15; VD 15; 
humanoide mediano (rrasgoide); OC 15dl0+45; pg 132; !nic +6; Ve120'; 
CA 28, roque 12, desprevenido 27, Atq base +15; Prs +19; Arq +23 cuerpo 
a cuerpo (ldl0+9/ 17-20, espada bastanUt +3) o +19 a disrancia (ld8+7/ 19-
20/x3, arco largo compuesto +1 [bon.uk:ado.rde Fue +4]); Atq completo 
+23/+18/+13 cuerpo a cuerpoJ~Ad.w.t9j17-20, espada bastarda +3) O 
+19/+14/+9 a distancia (J.d8+7/19-20;' 3, arco la rgo +1 [bonificador de 
Fue +4]);.AE -; CE v.is.ión..e.nJa o..scuridad 60', AL LM; TS Fon +14, Ref +9, 
VoL+8j Fue 18. Des 15, Con16, lo! .1.0. Sab 12, Car 8. 

..HPbilidades y doles; Intimidar +5.Moverse sigilosamente t t. Saltar +8, 
Trepar +10; Ataque poderoso, Competencia con arma exótica (espada bas­
tarda), Critico mejorado (arco largo compuesto), Crítico mejor.ldo (espa­
da bastarda), Disparo a bocajarro, Disparo preciso, EspecializacióJl e..n ar­
mas (arcoJar&-o compuest.o.), Especialización en annas (espada b..astarcW.! 
Esquiv.a, Gran hendedura, Hendedura, Iniciativa mejorada...,soltura con 

t un arma (arc.o.la.rgo compuesto), Soltura con un anna (e~pa..da.bastatda). 
Pertolellci«s: armadum completa .72. eSClJdo pesado de aetro ....amul(to de 

armadum na tu mI +2, amllo de prolación +1, espada ba.starda +3. arco largo 
e.ompuesto :u..(bonificad.o.Lde Fu.e +4), 15 flecha:¡ nQUJlales, 5 flechas de 
ada,mantita, 5 flechas de hierro frío, 10 flechas argentadas, 15 flechas +2, 
ca.rcaj de..EhwJUJa...bolas.de velocidad, capa de mirteneia +2, poción de resistencia 
de oso, poción de.eumr Jlenaas modemdas, poción de heroísmo. 



Puntuaciones de característil;.a iniciales: Bli!..8..~.Q¿n 13, 1m 
10, S3b 12, Car 15, 

Puntuaciones de cara..ktJ!:IÍstica infJ&mentadas: 4~. CarJ,6; 8.°, Cae 
17; 12.-, Cae 18 (20); 14,°, De.sJ..i.(16); 15.°, Car 18 (22); 16.°, Car 19 (23); 18~ 

e" 19 (25); 20:. e" 2Jl.(;l~ __ 

jemplo de PNJ hechicero de njye!5."J¡óbcld.I-J.eh 5; VD 5; hum 
de Pequeño (reptilianor, OC Sd4+3; pgJ.l¡J.r¡jc +6; Ve130'¡ CA 15, toque.ll. 
~rev~do 13; Arq base +2;.its~~a cuerpo (ld4/X3. . 

~~+~ +6 a distanc~ (ld6/19-20. ~gera de gran calidad); Atq com-
cuerpo a cuerpo (td4t'x3 media 'ªpz¿Ü O +6 a distancia (ld6/t9-20, 

--thaUesta ligern de gran calidad)~; CE cQ.tJl.partir conjuros, familiar ser­
piente víborn Menuda, sensib.il.i.dsd.a b luz, vinculo de empana; AL CM; 1S 
Foer +1, Ref+3, Vol +Si..fudO..Pes 14,Con 11,InrB,Sab 12,Car 16. 

Habilidades Y Mies: An~briq9ón de trampas) +1, Avistar +3, Buscar 
t±1' ~1l..t4. Qmocjmjento de conjuros +3, Engañar +6, Esconder-

~
J;scuw.c +3. Oficio (minero) +3; Alena. Dureza. Iniciativa mei0

3 partir roniuYQ$ (Sb): este hechicero puede hacer que cualquier -
·U.1;9 que lance sQbte...si mismo afecte t3mbién a su familiar, si en ese 
mento se encue~nos de 5', El amo también es capaz de lanzar so­
bre su familiar un conjuro que tenga ~rú~ como objetivo, 

Familiar serpiente vioom Menuda: al amo de esta criatura obtiene un bcr 
nificador de +3 en las pruebas de Engañar. Si se encuentran a menos de 5' 
de distanda, también gana Alerta. El familiar utiliza las mejores salvado­fes base de entre las suyas propias y las de 'lUlmOJ.as aptitudes y catac-

nsticas de la criatura se resumen a continua~i.ó.1l.......-­
Fam.ili.M.serpiente víbora Menuda' VD -' bestia mágica Menuda; 

OC 1; pg 8; !nic +3; VeI15', Nd 15~ Tr 15~A.2QJQ:que 15, despreveni-

----
TABLA 4-18: PNJ HECHICERO 

Cuerpo 
Nivel pg _ CA a cuerpo 
l.' S 12 -1 
2.' 8 12 tP 
3.' 12 12 tO 
4.' 15 13 +1 

A distancia F/RfV 
+3 +1/+2/+3 
+4 +1].+2/+4 
+4 +2/+3/+4 
+5 +2/+3/+5 

pts. habilidad/ 
Dotes 

8/1 
10/1 
12/2 
14/2 

da lZiAtq.,h¡¡s~ -1.1; Arq +5 cuerpo a cuerpo (veneno, mo~~ 
A!.q..cQmRkto.-t5 cuerpo a cuerpo (veneno, mordisco); .Espaciol Algp·~ 
ce 21/2'/0" AE veneno; CE evasión mejornda, hablar con el ~ 
tº,jTansmitir..t.Qnj1L~ de toque; Al CM; TS Fort +2, Ref +5, ~ 

r Fue 4, Des 17, Con ll-Jl nt 8, Sab 12, Car 2. -
Habilidades y dotes: 6ritt.~...&quilibno +11 , Esconderse +15, Escu· 

char +6, Nadar +5, ~ae +11' Suti.leza con un arma. 
VenenD (Ex): heriQ.¡¡, Fortaleza CD 11, 1d6 Con daño inicia.l.y secundario. 
Evasión mejorada (.E~ndo se ve afectada por un ataque que nQ{:t 

r malmente pertnireJm.IS..de Reflejos para sufrir la mitad de daño, 
criarurn no sufre d3ño alguno si supera la salvaQ..óI1 y..la.mitMJJ:¡ la falla 

Olfato (Ex): pu~e percibir enemigos que se acercan descubrir~ 
versarios ocultos mediante el olfato, y rastrear gracias a este-HDrido, 
Sensi1!ili4!d a la luz (Ex): los kóbolds son sensibles a la lllu..s~ 

penalizadoT de circunstancia de -1 en las tirad~u.e..~~ 
bajo una luz solar intensa o dentro del área de un conjyro de luz 4c1 dÜl. , 

~
tlCUIo de empana (Sb): este hechicero puede comunicarse td.e:~rt 

te con su familiar, si se encuentra a menos de 1 milla de distancia. El amo , 
parte la misma c~que tenga eLfamiliar con un objeto o lll~ 

Conjuros de hechicero co)locidos (6/715; saJ,yación CD 13 + nivel del con· 
juro): o: Atontar, leer magiª,J11a)JoJkl..u¡~YQ..de.Dffirdw,jo.l!.il:Wh.nta~~.¡ 
toque de fatiga; 1.": annadura de magQ., caU.1(!r ~ dormir, prpyeclil.m6gicQ;~ 
2~ contornD OOI1l'.Sl. esfcm flam~ 

futenencias: brazaleles de ar.zruylum :tI, media lanza de gran calidad..ha- . 
Uestaligera de..gran calidad, lQ.yirotes, poción ~o.ntorno, 
borroso) poción de curar heridas modemdas, 2 rollos de pergamino de ~ 
dcida de Melf, 2 rollos de pergamino de invisibilidad 2 to1!os de perg¡¡min4 

-+de telamña, daga, --- l 

Conjuros por dla 
5/4 
6/5 
6/6 
6/7/4 

qu.ipo. __ 

cuerpo a cuerpo normal, a distancia dgc, 550 po 
co,"o en 1." nivel, excepto 1,650 po 
como en l."' nivel, excepto 2,150 po 
brozaleks de armadura + 1, cuerpo a cuerpo normal, 
a distancia dgc, 950 po 

S.' 19 13 +1 J 6' 

+5 
+6 
+6 

+2/+3/+5 
+3/+4/+6 
+3/+4/+4 

16/2 6/7/5 como en 4.0 nivel, excepto 2,000 po 
23 

7.' 26 

8.' 30 
9.' 33 

10.' 37 
11.' 40 

12.° 44 

13,° 47 

14," 51 
15.' 54 

~ 
58 

17.° 61 

18.' 65 

19.- 68 
20.' 72 

13 
14 

14 

15 

1 S 
16 

17 

18 

19 
19 
19 
21 

22 

22 
22 

+2 
+2 

+3 
+3 

+4 
+4 

+5/0 

+6/' 

+7/2 
+7/2 
+8/3 
+8/3 

+9/4 

+9/4 
+10/5 

+7 
+7 

.8 
+8 

+9/4 

+9/4 

+11/6 
+11/6 
+12/7 
+12/7 

+13/8 

+13/8 
+14/9 

CONJUROS CONOCIDOS POR NIVEl 
Nivel Conjuros Nivel 
1.' 4/2 2.' 
S.' 6/4/2 -6,-

9.' 8/5/4/3/2 10.° 
13.' 9/5/5/4/4/3/2 14~ 

17,0 9/5/5/4/4/4/3/3/2 18.' 

18/3 6/7/6/4 
20/3 " 6/1/7/5 

+rr..-¡+7- ,2/3 
+4/+5/+7 24/4 

6/7/7/6/3 
6/7/7/7/4 

7<5/+8 
+4/+5/+8 

+5/+6/+9 

+5/+6/+9 

+5/+7/+10 
+6/+8/+10 
+6/+8/+11 
+6/+8/+11 

+7/+9/+12 

+7/+9/+12 
+7/+9/+13 

Coríjuros 
5/2 
/4/2/1 -

26/4 
28/4 

30/5 

32/5 

6/7/7/1/S/3 
6/7/7/7/6/4 

6/8/7/ 7/1/6/3 

6/8/7/7/7/1/4 

34/5 _ 6/.817/7/7/7/5/3 
36/6 6/8/8/7/7/1/1/4 
38/6 __ 118/8/1/1/1/1/5/3 
40/6 6/8/8/7/7/1/7/6/4 

42/7 

44/1 
46/7 

6/8/8/8/7/7/7/7/5/3 

6/8/8/8/1/7/7/1/6/4 
6/8/8/8/8/1/1/7/1/6 

Nivel Conjuros 
3.' 5/3 
7.' 7/5/3/2 

como en 4,0 nivel. excepto 4,300 po , 
brozaleks + 7, anillo de protución + 7, cuerpo a cuerpo , 
normal, a distancia dgc, 3.900 po • 
como en 7~ nivel, excijifOb:loopo 
brazaletes +2, anillo + 7, cuerpo a cuerpo normal, J 
a distancia dgc, 5,700 po 
como en 9," nivet;-ext'e"pt",ór<,t".,,,~,,,,,po--
amuleto de armadura natural + 1, brazaletes +2, anillo 
+ 7, cuerpo a cuerpo normal, a distancia dgc, 12.700 po 
amuleto + J, brazaletes +2, anillo-t-2;-cuerpo a cuerpo 
normal, a distancia dgc, capa de carisma +2, 9.700 po 
amuleto + 1, brazaletes +3, anilla +2, cuerpo o cuerpo 
+1, a distancia dgc, capo +2, 9,300 po 
como en 13,0 nivel, excepto 19,000 po 
como en 13." nivel, excepto capa +4 y 21.000 po 
como en 13,° nivel, excepto capa +4 y 39.000 po 
amuleto +2, brazaletes +4, anillo +2, cuerpo a cuerpo 
+ 1, a distancia dgc, capo +4, 49.000 po 
amuleto +2, brazaletes +5, onjfJo +2, cuerpo a cuerpo 
+1, a distancia dgc, capo +6, 50.000 po ¡. 
como en 18." nivel, excepto 90,000 po t. 

como en 18,0 nivel, excepto 140.000 po 

Nivel Conjuros r 
4.' 6/3/1 r 
8.' 8/5/3/2/' 

9/S/4/3/2/1 11.° 9/5/5/4/3/2 12.° 9/5/5/4/3/2/1 
9/5/5/4/4/3/2/1 15.' 9/5/5/4/4/4/3/2 - 16C-- 9/5/5/4/4/4/3/2/1 
9/5/5/4/4/4/3/3/2/' 19~ 9/5/5/4/4/4/3/3/3/2 20.' 9/5/5/4/4/4/3/3/3/3 



1 
Ejemplo de PNJ hechicero de ni~5=:..kóho~VD.15;hu­

manoide Pequeño (reptiliano); DGJ.5d4+3; pg 42~lnic..±6~Ve.l30'; CA 19, 
coque 15, desprevenido 17; Atq base +7; Frs-i3; Atq...±2-.c.uerpo a...cuerpo 
(ld·4+1/X3, medIa latua +Uo...+1J a distanda.(td6/ 19-20, ballesta ligera de 
gran calidad); Atq completo.:t9/t4 cuerpo a cuerpo (ld4-tl/ x3, media lar -
:lI tl) o +11 a distanc.ia..ú.d.6t19-20, ballesta ligera de gran calidad)~; 
CE companir conjuros, escudriñar sobre el familiar, familiar serpient 
~ Menuda, sens¡bilidaclaJa1uz...xincu1o~de....empatía; AL CM; TS 
~,Ref+7 , Vol +10; Fue tO, Des 14, C0n.1 1,lnt 8, Sab 12, Car 22. 
t---lfubi!ufades y dotes: AnesaJlÍa (fabricaciÓn de rrnmpas) +1, Avistar ±3 

E
tl. Concentración +9, Conoci.mi.e.nto...de conjuros +8, Engañar +9, Es­

erse t6,.Escuchar +3, O.flc.i.a.(mineroW;.Alena, Conjurar en cambale, 
Conjuros penerrantes, Dureza,..E.squiva, Fabricar varita, Iniciativa mejorada. 

Compartrrwlljuyos (Sb): cs,te..he,chicero puede hacer que cualquier con­
juro que lance sobre..sí mismo afecte también a su familiar, si en ese mo-
mento se encuencra a meDos_de 5', .Elamo también es capaz de lam..ar so­
rre su..familia.r:..un conjuro que.lf.1lg3 ~tú" como objetivo. 

~~~rySOb'" elf,""I"r (St} este hechicero puede escudriñ", SOb~es 
" . ez..al.d..ía. como si hubiese lanzado el conjuro esw.driñam· 
mlhar serplente vibom Menuda: al amo de esta criatura obtiene un ha: 

nificador de +3 e.oJas..pIllebas de Engañar. Si se encuentran a menos de s'i 
de distancia, también gana Alena. El fam iliar utiliza las mejores salvacio­
nes base de entre las suyas propias y las de su amo. las aptitudes y carac­
terísticas de la criatura se resumen a continuación. 

Familiar serpiente víbora Menuda: VD -; bestia mágica Menuda, 
OC 15, pg 21; lnic +3; VeI15', Nd iS',ll.15'; CA..25, roque 15, despre­
venida 22; Atq base +0; Prs -11 ; Atq +5 cucrp$J..a_cuerpo (veneno, mor-

o)...atq..completo +5 cuerpo a c.uerpo (yeneno, mordisco); Espa­
do/Alcance 2 1/ 2'/0'; AE veneno; CE eyasiÓAmej.o.rada, hablar con el 
amo, hablar con otros reptiles, olIatQ.xesislencja a ronjuros.20, trans­
mitir conjuros de toque, AL CMjTS Port +2....B.cl.±s • .YoUl;l'ue 4, Des 
17, Con 11, 1m 8, Sab 12, Car 2. 

~
Habilldades y dotes: Avistar +6, Equilibrio + u . ..Escollde.cse_+ 15, Escu-

char t 6, Nadar +5, li:epar +1'1 ; Sutileza con UD arrua. __ _ 
\it,cna.(Ex): herida, fonaleza eD 11,id6..Con.dafutini<:.ial.¡¡.secundario. 
Evaslát¡ mejorada (Ex): cuando se ve afectada poum..ataqu~que nor-

malmen1t..peanite un TS de Reflejos para.sufi:irJa.m;tad de daño _esta. 

criatura no sufre daño alguno slsupera la salvación, y la mita~ 
o lfaJo (Ex): puede percibir enemigos que se acercan, de . -

versarios ocultos mediante el olfara, y raSfrear gracias a este sen . 
SenSibilidad a la ltu (Ex):.los..kóbolds son sensibles a laluz y sufre 

penalizador de circunstancia de..-l e.n.1as tiradas de ataque al encontrarse 
bajo una luz solar intensa o dentrO..delárea de un conjuro de ltu del día. 

Vincllla.de..ett1p:l!iaLSlU;.este hechjcero pi ume comunicarse telepáticamen­
te con su fam.i.lia.r.-sLse encuentrlUJOenos de 1 milla de disWlcia. El amo 
compane la mjsma cone>dón que tenga el famil iar con un objeto o lugar. 

Conjtlros.k.bechICero conocidos (6/ 8/ 8/ 7/ 7/J / 7L4; salvación CD 16 + ni­

f .d::anjlJJl)l: O: Atontar, detectar m'giaJ«vuagwJ .. ", d"""ntes, mono 
lnJl1gD, royo de escarcha, resistencia, sonicW¡a.ntasma, toque de fatiga; 1.": arma-

zago, causar miedo, da.un(r, niI1Wa.de.Db.scureámicnto, proyectil mágrcoj 
..... cClllÍamo borroso, eifem Jlamigem,fiecha ndda de.Melf, invisibilidad, mano es­

¡velm/; 3.": disipar magia.iwuov.lÜzru:.persona, rayo relampaguelll~te, toque vam­
pirito; 4.": alarido, globo.Jllfl:llll'..de.iuJ.rul.w:mbilidad, piel pétrea, tormenta de hielo; 
5.": eOlio de frio, ItIlllo.lll.hza.uuotlSftlUWlUbe aniquiladora, teleportar; 6.": bruma 
Mida, desintegrar..A.lsipa.r.magia mayar; 7 0.. exctmwu etérea, rociada prismática. 

Perlmencias: amuteto de annadu.YtL/1abt.m1 +1, brazaletes de armadura +3, 
dnrllo de protmió11 +1, media lauM +' ballesta hgera de gran calidad, 10 vi­
rotes, capa de carisma +4, poción de aulemr..poción...r.kmulOll1ll.bo.r:roso,.2 rollos 
de pergamino de cWmÍ1lar perSOll4.Jlgo.l~diLmágim Oanzador de 9~ 

-;OÍ\'el, maximizado), daga 

~~~;e..c",,:ristiCa inici~es: .fue 10, Des 14, Con 13, 
5ab 12 ruS ___ -----; 

~ Puntu.atiQnes de característica incrementadas: 4.Q
, Int 16; 8.~, + 

1m 1 z· 12 0 InLlB. (20), L4~. Des 14 (16); 15.°, 1m 18 (22); 16.°, 1m 19 (, 
18.',ln¡.a(25), 20.', 1m 20 (26). 

..Ejemplrule..ENJ.mago de nivel 5.00; drow Mag 5; VD 6; humanOid~ 
diano.(elfo);.IlC S.d4+3; pg 17; lnic +3; VeI30'; CA 14, toque 13, despre.v.eni­
do~q bas.e.:I;2~2;Arq +2 cuerpo a cuerpo (1d6/ 18-20, estoque) 
a distancia (1d4/.19.:-20 .. hallesta..de mano de gran calidad); Arq completo :tlJ 

+,:uerpo a cuerpo (ld6/18.-20...e.s:roque)...o +6 a distancia (td4/ 19-20, ballesta 
..+de mano de gran calidad)~-;..CE.rasgosde drow; ALNM;TS fon +2, Ref 
t +S, Vol +6; Fue 10, Des..16..co.n...u..lnt 18, Sab 11, Car 10~ 

Habilidades y dotes:..Anesanía.(alquimia) +9, Avistar +3,.Buscar +6, Con­
cenrración +8, Conocimiento de conjuros +14, Escuchar +3, Saber (arcq­

-rD0) +12, Saber (dungeonsW 2, Saber (historia)~unu:..e.n..cambat 
~ Dureza, Elaborar poción,lnscribir rollo de pergamino __ _ 

Rasgos drow: inmunidad ajos conjuros y efectos de dQTl1Ijr mág;co;~ 
flcador racial de +2 en las salvaciones contra conjuros..o efe.cros.de encanta­
miento; visión en la oscuridad 120'; se le pennit.c..una..p..rue.ba-de ~ 
cuando pasa..unenos de 5' de una puerta oculta a..sec.reta..c.Qlll~ 
viese buscando a propósito; resistencia a conjuros 16; bo.nifi.cadOLJ:adalde 

§
las salvaciones de Voluntad contra conjuros o aptirudes .soaíl.egas;.ap­

'tudes 50rrilegas (l / día: fuego feériro, luces danzantes, oscuridad, como conju- .f 
un lanzador deS:..nivel); ceguera.ante.la luz (la exposición brusca a.r 

una luz brillante lo ciega durante 1 asalto, penalizador de circunstancia de -
1 en las tiradas de araque, salvaciones..y pruebas.que.se...ejecuten.oojo unalllZ.1 
intensa); bonifkador racial de t2 enJas pr:uebasJ:le.A'listar..B.uscaQ-EscU-1 
char (contabilizado en las PUDhlaciones anterionn.erue..dadas)._ __ 

Conjuros dt maga.prepamdos-C.4/ 4/3p; salva~ con­
jUro): o: atontar, deteelar magia, myo de escarcha .. sallida.janta.sma;J.."... anna 
mágica, armadum de mago, proyectrl mágico (2); 2 0, canlamo harm~J­

da de MeI[. partículas rutilantes; 3.": arelemr, bola de.;p.61~'8"~;;;;;;;::¡;;;:;;;;;~JJ¡¡ct + Libro de conjuros:.íl:..a.tantar, detectar magia, dtm:cú 
• marada, myo de escarcha,..san ido fa ntasma; 1.": rociada de calar....arma mágtCll, 
annadum de mago,jdeutifica.r, proyectil mágico; 2.": apcrtu.ra.,.wwarua..bD.rmso 
flecha ácida de Me!f, partic.uuu rutilatltes, resistencia de oso, resisJir energía;.3 o, 

acelemr, disipar magia, bo.la..ck-fj1ego, círculo mágico contm el bien.... 
Pertenencias: brazaletes..d.e armadura +1, estoque, balleslue..man 

gran caüdad, 10 virotes, capa de resistencia +1, pocIÓn de acelerar.. paCl6n de 
contorno borroso, poción de wmr heridas gmves, poción de cumr heridas madera­
das, 2 rollos de pergamino de bola de fuego, rollo de perga.m.i.no..de..confu­
sion, rollo de pergamino de telamiia, daga. 

Ejemplo de PNJmagodeni..'lfl1~l1; humanoide Me­
diano (elfo~ OC 1od4+3; ¡;g 2l>,lniu3,yel3o', CAi7, toque 14, desprevenido 
14; Atq base +5; Prs +5; A1:q.±6.clleqxl3 OIeq>O ( ld6t1/18-20, estoque de gran ca­
lidad) cu2 .. distancia (!d4L:t.9-~e.mano de gran caJjdad), Arq com­
pleto "" cuerpo a cuerpo (ld6±1il&2o..esrcque..degran caJjdad) O +9 a distancia 
(ld</ 1'UO, ballesta de maoo.de gr¡m calidad, AE-, CE rnsgos de drow, Al. NM, 
TSFon:l4,.Ref±7, Vol +9; Fue 10, Des 16.Con 11,lnt 19,5ab 12, Car 10. 

Hab.tli.d.ades. y dates: Artesanía (alquimia) +14, Avistar +3, Buscar +6, 
Concentración +13, Conocimiento de conjuros +19, Escuchar +3, Saber 
(arcano) :t.l.Z.-Saber (dungeons) +..1Z.-Saher (historia) +14; Conjurar en 
combate, Conjuros penecrantes, D~za..Elaborar poción, Fabricarobjeto 
maravilloso, Gran fortaleza, Inscribjr rollo de pergamino. 

Rasgo5 dro.w. inmunidad a los.conjuro:~tos de dormir mágico, boni- , 
ficadouacialde ±2.enJas..salvaciones..conn:a conjuros o efectos de encanta­
.mie.ru<4-Y.isi.ón.enJa..~ad 120'· SI" 11" pennite una prueba de Buscar 
cua.odo pasa amenos de..5Jie una..p.uerta oculta o secreta, como si la esru­
vies.tiliuscando a.propósito; resisrenc.i.a.a..conjuros 26; bonificado.rracial de 
+2 en las salvaciones de Voluntad contra conjuros o aptirudes sortílegas; ap­
titudes sortílegas (1/ d.ía:fuego feé.riro, luces danzantes, oscundad._mmo conju .. , 

ros de unlanzador de lO."..niyel); ceguera ante la luz (la eXPO"s~ia~'o:- ~::~ 
una luz..bril!anre lo...ciega..durame 1 asalto, penalizador de.. 
de- t enJ.a.s..tiradas..d.e..ataque, salvaciones y pruebas que.se ejecuten bajo 

+-una huJmensa): bonj6radouaciaLde +2 en las IIDteO"-'-'"",""SJaJ'-"",,""l 
Y ESC1!Char (cnnrahjlizado en las pIIDtuaciones anterjqrment 

• Cmljuros.d<..v_l",plI.dos (4/S/S/4/4/:1, salv.odón.CIll4±.uiveldel 
; jl1rol Q afn!ltnr~ltba, sonido..flUlÚUW4;J.:': escudo, impacto I ::t"'~~::~.: 2~ ""'Wnw borroso, esfem }k1migcm, flecha árida de 

, . mña; 3~ Q«/Qur, bola de firego, disipar magia, myo re-
lam¡x1gue~ 4.::alarido.cnctllacióll, Jormetlta de hiel;, (2); 5.": COfWde fria, te~rtar. 



TABLA 4-19: PNJ MAGO 

Cuerpo Pts. habilidad! 
Nivel pg CA a cuerpo A distancia F {R¡V Dotes Conjuros por dla Equipo ___ 

1'- S 12 +O +2 +1/+2/+3 16/1 + 3/2 cuerpo a cuerpo normal. a distancia normal. 800 po 

Inscribir ratio de pergamino 

2.- 8 12 +1 +4 +'/+2/+4 20/1 
3'- 12 12 +1 +4 +2/+3/+4 24/2 
4.- 16 13 +2 +5 +2¡±3/+5 35/2 

5.- 19 13 +2 +5 +2/+3/+5 40/3 
6'- 23 13 +3 +6 +3/+4/+6 45/4 

r 7.- 26 14 +3 +6 +3/+4/+6 50/4 

8.- 30 14 +4 +7 tJ/sA/-tJ 55/4 
9.- JJ 1 S +4 +7 +4/+5/+7 60/5 

10.- 37 15 +5 +8 '1.5/+8 65/6 
11," 40 16 +5 +8 +4/+5/+8 70/6 

1Z.· 44 17 +6/1 +9/4 +5/+6/+9 105/7 

13.° 47 18 +7/2 +9/4 +5/+6/+9 112/7 

14.' 51 19 +8/3 +11/6 +5/+7/+10 119/7 

~ 1 5.- 54 20 +8/3 +11/6 +6/+8/+10 144/9 

~ 7 : 58 20 +9/4 +12/7 +6/+8/+11 152/9 
61 22 +9/4 +12/7 +6/+8/+11 160/9 

18.' 65 23 + 10/5 +13/8 +7/+9/+ 12 189/10 
19.' 68 23 +10/5 +13/8 +7/+9/+12 198/10 
20.' 72 23 +11/6 +14/9 ... 7/t9/.:t1.3 230/11 

Libro d(.tonjuros: o: atoll tar, detectar magia, detectar vcneno • .l¡;er magia, lla­
marada, raya...dc e.scarcha, sonido fantasma; l .";Juma mÓ:gica.JUm'ld..u.m ba­
go, escudo, hechizar persona, identificar, impacto verdadero, protecció.ruantra el

f
· 

bien, proyectil mágico; 2.": contomo borroso, esfera f1amígera, fie,hcúc~f~ 
fuerza de toro, gracia felina, invisibilidad, partículas rutilantes, rayo abrasador. 
resistencia de oso, resistir ene.rgfa~ telaraña;3.": acelerar, bola de fuego, disipar 
magia, esfera de invisibilidad, inmovilizar per;sona, rayo relampagueallte, suges- ' 
fión, volar, 4.": alarido, confusión, enervaci6n, eSClldri,iamienfo, esfem elástica de 
Otilukt, he,bizar monstnw, piel p¿ma, p.umaJ!imensional, formenta de hielo; 
5.": cono de fria, dominar persona, muro de fuerzn, feltcinesis, tdeportar. 

Pertel1(JUi¡u;J¡.mz.a.Wa.de armad¡¡m..±~. Ql1.ll1o de..pmtecci6n +1, amuleto de 
armadum natuml +1, capa de resistencia +1, estoque de gran cilidacl, ballesta 

...., de mano de gran calidad, 10 virotes. 3 dosis de.l!eJleno drow de incons-
! c.iencia.libro de conjuros. _ 

P'¡NJ MONJE 
Puntuacion es de caracterisrica iniciales: Fue 14, Des 13, Con 12, 

Int 10, Sab 15, Cat..8. _____ _ 

Puntuaciones de característica increm entadas: 4.°, Des 14; 8.°, Sab 
16; 12.°, Des 15;l.5...·,Des 15 (17), Sab ... l6..L18);..16.", Des 16 (18); 19.°, Fue 14 
(16), Con 12 (14), Des 16 (20); 20.' ,O.,i6[22), Sap 17 (23). 

Ejemplo de PNJ monje de.niYel.s.~utna.no..Mnj..s:;.YD.5~bumanoide 
Mediano; DC 5d8+5; pg 31; lnic +2; Veu.o'¡ CAJ..6.Joque...1.5....desprevenido 
14; Atq base +3; Prs +5; Atq +$ ó tZ.cue..tpo cu:ueJ"RCÚld8:t2.J.mpas:to sin ar­

"' ma o 1d6+ 3, hama +1) o +6 a d.is.tancia (ld6,honda de grao calidad);Atq com-

i
ero ±S' 7 cueJ:RO a cuerpQ..(ld8t2, impacto_sin arma o l..d6t3..k.ama. +..1) o 
/.ti ó.±6Lt.6..c.ue.¡po a cuerpg:Úd8+2Jmp.a."tQSin arma o l d6:u'fla!:na +1), 
6 a distanciaW6,ho;¡da de gran calidad);AEimpaCto ki +1, ráfaga de gol­

peso.(;E caída..ralentizad.a.20'._evasión, mente....e.n..calma, pureza co~ 
¡LN¡TS Fortt6,Ref t7, Vol +7; Fue 14, Des 14, Con 12, Int 10, Sab 15, Car 8. 

Habilidru:lei.)!.dotes: EquilibriO +12, Esconderse +10, Piruetas t 12, Saltaq... 
+12,Ire.par +10j Desviar flechas, Esquiva, Movilidad, Puñetazo arurdido~ 

4/3 cuerpO a cuerpo nOfmal. a distancia dgc. 1.650 po 
4/3/2 como en 2~ nivel, excepto 2.150 po 
4/4/3 brazoletes de armadura + l. cuerpo a cuerpo normal, ¡ 

distancia dge, 950 po 
4/4/3/2 como en 4," nivel, excepto 2.000 po 

4/4/4/3 como en 4," nivel, excepto 4.300 po _ 4 

4/5/4/3/1 brozo/tUS + 1, anillo de protección + 1, cuerpo a cuerpo . 
normal, a distancia dge, 3.900 po 

4/5/4/4/2 como en 7.· nivel, excepto 6_1.00 po ~ 

4/5/5/4/2/1 brozaletes +2, anillo + J, cuerpo a cuerpo normal. a , 
distancia dge, 5.700 po 

4/5/5/4/3/2 como en 9," nivel, ex.ce¡:¡1s:l-9..1.OO p,o_ 

4/5/5/5/3/2/1 amuleto de armadura natural + J, brazaletes +Z, anílla 
+ J, cuerpo a cuerpo normal, a distancia dgc, 12.700 po 

4/6/5/5/4/4/2 amuleto + J, brazaletes +3, aniJI.a ±J. cuerpo a cuerpo 
normal, a distancia dgc, diadema del inrelecto +Z, 9.700 po 

4/6/5/5/5/4/2/1 amuleto + J, brazaletes +3, anilla +2, cuerpo a cuerpo 
+ 1, a distancia dgc, diadema +Z, 9.300 po 

4/6/5/5/5/4/3/2 amuleto + 1, brazaletes +3, anillo +Z, cuerpo a cuerpo 
+ 1, a distancia dgc, guantes de destreza +Z, diadema 
+Z, 15.000 po 

4/6/6/5/5/5/4/2/1 amuleto +Z, brazaletes +3, anillo +Z, cuerpo a cuerpo 
+ 1, a distancia dgc, guantes +Z, diadema +4, 11.000 po 

4/6/6/5/5/5/4/3/2 como en 15.· nivel, excepto 29.000 po 

4/6/6/5/5/5/5/3/2/1 amuleto +Z, brazaletes +5, anillo +Z, cuerpo a cuerpo 
+ 1, a distancia dgc, guantes +Z, diadema +6,26.000 po 

4/6/6/5/5/5/51'/3/2 como en 17: nivel, excepto brazaletes t6 y 45.000 po 

4/6/6/6/5/5/5/5/3/3 como en 1 r nivel, excepto brazaletes +6y 85.000 po 
4/6/6/6/6/5/5/5/5/4 como en 17.~ nivel, excepto broza/eus ±.6y 135.000 po 

Solrura con un arma (kama). 
Impacto k.i (Sb): el impacto sin arma de este monje pue.des.ausat..dañoa 

una criatura con reducción de daño, como si el golpe se hubiese dado con 
un arma legal con un bonific.a.dQLde..mejo.ra d 

Mfaga de golpes (Ex): este monje_puede utilizar una acción de ataque 
completo para ejecutar un.araque..ad.icic.n.al por asaltO con un impacto sin 
anna 0JlD.. arma especialde..Jll.Q.Uje., empleando su ataque base más altO¡ 
pero este ataque y todos los wilizado!Lclurao..re dicho asalto sufren un pe­
nalizadoL-de -1 cada uno . ..Este..pena.liza.dP..r...,SJ: aplica durante 1 asalto, de 
modo que afecta a los ataques de oportunidad que el monje pueda reali· 
zar antes..d.e...s..u siguiente acción. Si está armado con una kama, nunchaku 
o siangham, el monje ejecuta el ataque adicional con elmna o desanna· 
do. Si está.aonado con dos de estas...a.onas. utiliza una para su(s) araque{s} 
normal(es) y la arra paca el adicional...De cualquier modo, su boniflcador 
de daño no se ve reducido en el ataquJ: con..s:u mano torpe. 

Caída ralelztizada (Ex); un mOJljeLqUf:.1enga una pared al alcance de su . 
mano puede emplearla para fremu:.su de~enso al caer. Este monje sufre 
daño como...sila..c.aid.a tu.riese....lO:..meIU>.S....de los que tiene en realidad. 

.Evasión (Ex): este monje..Jlo sufre daño alguno si supera un TS de Re­
flejos conn:a un,araque que norma!.m..e,o.te causa la mitad de daño cuando 
se logra la salvación. 

Mente en .calma (Ex): este monje obtiene un boni{icadorde+2 m.lQtIS.cQ1l' t 
tm conjutDs y efectos que provengan de la escuela de encantamiento. 

Purez.a..corporal (Ex): este .. mollje es i"mune a todas las enfermedades. 
a las que son de naturaleza mágica, romo la putridez de momia ¡cj¡u.;mtn>¡""1 

¡ Pert,"e~1U1J¡onda de gran calidad, cap, d .. ",wwcÍJU1, 
CUffir hi~as. podán.dc.gnuia felina-

1 ~jemplo de.PNJ.monje de nivel 15 :': humanp..MnjJ.5; VD 15~ huma­
~~ediano>..D.G...l..S.dB.:t15; pg..S6; lnic +7; vel..B.!t.CA..25, loque 21, des­

~~~Uld:22; Atq base +11; Pts +13; Atq +13 Ó +17 cuerpo a cuerpo 
!;2'p • .iropaCJo sin arma o ld6.:t:$/19-20, /roma +3) o +16 a distancia 

(ld6t2L0Jw¡dt.u2}...Atq completo +.13/+8/ +3 ó +17/ + 12/ +7 cuerpo a cuer-



TABLA 4-20: PNJ MONJE 
Impacto Ráfaga 

fi"l 
pg CA sin arma de golpes 

1.' 9 13 +2 +0/0 

L 14 13 +3 +1/1 

" 20 13 +4 +2/2 
4.' 25 14 +5 +3/3 
5.' 31 16 +5 +4/4 
6.' 36 16 +6 +5/5 

7.' 42 17 +7 +6{6 

8' 47 19 +8/3 +7/7 

,.' 53 19 +8/3 +7/7 

10,' 58 20 +9/4 +9/9/9 

11.' 64 21 +10/5 +10/10/5 

12.' 6' _ 21 +11/6 + 11 /11 /11 /6 

B.' 75 21 +'1/6 +11/11/11/6 

14 ' 

1 
80 21 + 12/7 +12/12/121' 

¡15.' 86 25 +13/8/3 +13/13/13/8/3 

j 

, 
16.0 91 26 +'4/9/4 +14/14/'4/9/4 
17.' 97 27 +14/9/4 +14/14/14/9/4 

18.' 102 28 +15/10/5 +15/'5/15/10/5 

19,' 127 30 +17/12/7 +17/17/17/12/7 

20.' 133 34 +18/13/8 +18/18/18/13/8 

\ Dote adicional: Presa mejorada o Puñetazo aturdidor, 
l Dote adicional: Desviar flechas o Reflejos de combate . 
J DOle adicional: Derribo mejorado o ..Q.esarme mejorado. 

Cuerpo 
a cuerpo 

+3 
+4 

+6 
+6 

+6/ 
+7 

+8 

+9/4 

+9/4 

+1 1/6 

+12/7 

13/8 

+ 13/8 

+15/10 

+16/11/6 

+17/12/7 
+18/13/8 

+20/15/10 

+22/17/12 

+23/1$/1-3 

po (2d6+2!1.9-2Q,Jm:p:acto sin.....anna o ld6+S! 19-20, hamn +3) o 
.13/+ 1.3L±1lL±BiB.lti17j.171+1Z¡~ueq¡o a cuerpo (2d6t2/'9-20, 
impacto smarm3 o ld6+5! 19-20, /roma +3), O +J6 ad.istancia (ld6+2!O, hon-

~::: im¡¡;¡cro k; +4, p,[ro, rembJomsa...táfag¡.¡ie goJpes; CE ,[ro, dia­
ntin¡¡,caída ralentizada 70', cuerpo dian¡antino, evasión mejorada, men­

a, paso abundante .. pJe.nitud...co¡:pQt:al, pureza corporal; AL LNj TS 
QR:t1O, Ref +12, Vol +13.; hleJ.4, Des l.Z.-Con 12, Im 10, Sab 18, Car 8. 

Habilidades y dotes: .E.QWJ.ilIDQ.±23,.Es¡:ond~ +21, Piruetas +23, Saltar +22, 
Trepar +20; Ataqu~.tiC.omejQQdo (imP.1CtO sin anna), Critico mejo­
rado (kam3), ~i,Q...rad~ Esgy,jxa.lniciativa mejorada, Movilidad, Presa 
mejorada, Refk.iPS....de r.ombare Solruracon WlatnJ.3. (Jooru), Voluntad de hierro. 

Impacto ki (Sb): el impacto sin auna...<Ú! este monje puede causar daño a 
una criatura con reducció.rul~.om.Q.Sielgclpe se hubiese dado con 
un arma legal con un bonuicadoul.e.m.ej9r:a d1:....+ L __ _ 

fulma temblorosa (Sb): un-ª. ye1...¡jI0[ semaD.a,_es.t:u1:Lo.uj.U11~.d.e....utilizar 

.fln impacto sin arma paraJnwld.ar e1c..ue..IP9 de otra c03t:YIlUk.Yibracio­
.S PQten.c:.iaJm.~[1..le letaleul mQJ1.j.e b~ d~ tener má§ n~le.s.....q:ue I2.G el 

~om:o..:till"",JllllliS~ del g!2lRt-.ej~tado por el Ill.Ql1J~ •. el ara­
I1Uk.li..p..alJruJeJJlblorosa swte efecto. Dentro de los 15 días posterio-

pts. habilidadl 
A distancia F/RfV Dotes Equipo 
+1 +3/+3/+4 16/2' c. a c. dgc, a distancia normal, 550 po 

+3 +4/+4/+5 20/42 como e(1 l." nivel. excepto 1.650 po 
+4 +4/+4/+5 24/5 cuerpo Q cuerpo + 1, a distancia dgc 
+6 +5/+6/+6 28/5 como en 3." nivel, más 650 po 

+6 +5/+6/+6 32/5 como en 3." nivel, más 1.650 po 

+7 +7/+8/+8 36el brazaletes de armadura + J. cuerpo a 
cuerpo + J, a distancia dgc, 2.000 po 

+8 +7/+8/+8 40/7 brazaletes + J, anillo de protección + 1, 
cuerpo a cuerpo + 1, a distancia dgc. 1.500 po 

*+9/4 +8/+9/+10 4417 amuleto de armadura natural' + 1, 
brazaletes + 1, anillo + J, cuerpo a cuerpo 
+1, a distancia dgc, 1.750 po 

+9/4 +8/+9/+10 48/8 como en 8: nivel, excepto Q d¡s~ancia 

+1 y 2.300 po 
+10/5 +8/+9/+10 52/8 amuleto + 1, brazaletes + 1, anillo + 1, 

cuerpo a cuerpo +2, o distancia + 1, 350 po 
+1 1/6 +8/+9/+1 0 56/8 como en 10 .. nivel, excepto brazaletes 

+2y 2.300 po 
+13/8 +9/+10/+ 11 60/9 ·como en 10.· nivel, excepto brazale~ 

+.2,. d;,tand. +2 y 2.300 po l 
+13/8 +9/+10/+11 64/9 como en 10.0 nivel, excepto brazaletes 

+2, a distancia +2 y 10.000 po 
+14/9 +101+11 /+12 68/9 amuleto +1 , brazaletes +2, anillo + J, 

cuerpo a cuerpo +3, a distancia +2, 10JXlO po 
+16/11/6 +10/+12/+13 72/10 amuleto +1, brazaletes +3, anillo +1, cuerpo 

a cuerpo +3, a distancia +2, guantes de 
destreza +2, presea de sabidurfa +2, 11.(XX) po 

+18/13/8 +11/+14/+14 76/10 como en 15 .0 nivel, excepto 29.000 po 
+18/13/8 +111+14/+14 80/10 amuletD + 1, brazaletes +3, at1il/o +2, 

~ 
cuerpo a cuerpo +4, a distancia +2, 
guantes +2, presea +2, 9.000 po 

+19/1 4/9 +12/+15/+15 - 8"4711 como en 17.· nivel. excepto amuleto 
+2, cuerpo a cuerpo +5 y 38.000 po 

+21/16/11 +13/+16/+1 6 88/11 amuletD +2, brazaletes +3, anillo +2, 
cuerpo a cuerpo +5, a distat1c!a +2, 
guat1tes +4, presea +4, piedra loun azul 
pdlido. piedra JOUt1 rosa, 36.000 po 

+23/18/13 +14/+.1.&1 .... 18 92/11 como en 19.' nivel , excepto brazaletes 
+4, guantes +6, presea +6 y 36.000 po 

=~-

Ráfaga de golpes (EI\'): este monje puede utilizar una acción de ataque 
compl~ ejecutar dos 3t3ques adicional por asalto con un impacTO 
sin anna o un arma especial de monje, empleando su ataque base más alto. 

Alma dirumwtina (Ex): este monje.pQs.e.e un3 resistencia a conjuros de 25. 
Caída mlentilada (El\'): un monje que Jenga una pared al alcance de su 

mano puede emplearla para frenar su descwso al caer. Este monje sufre 
daño como..si la caída tuviese 7tL.m.e.n.o.ule los que tiene en realidad. 

CueIWJÜgmanJinoiSb):~te monj.e..es ÍD.iI!une a cualquier tipo de veneno. 
Etlll"ulÍn mej.omda~1...c.uancku;e2e..afe:ctado por un ataque que nor· 

m<ilinente permite J.ln TS.\te ReflejQ~ pata sufrir la mitad de daño, este 
mo.nje....oo sufruaño alguno si suRfDl.l¡¡ salvación, y la mitacLs.i la falla. 

Paso abundante (SI): este monje es capaz de deslizarse mágicamente en­
tre espacios una vez al día, como con el conjuro puerta d¡memiD..ual,~m ­
pleado porJIn lanzador_de 7.° nivel. 

+fcrten~lillll:!kJo..4e arma4H.ra natuml +1, bm~I®Jk.'lll11.I].dYm tJ '-
110 de PJllm:ciÓlI +1 lroma.-7 3J1tmdu2, g1La t~ dest~.illI1::t!rQ.n -
je, prescn de sahiduna t2...> pogón de heroí5mo. 

1""-!iUIJ""¡.t;.J"-'~R~a"zwd"e ... h,"a ... ce.r que el ob~uera en cualqui~ 
menW. {~Q.Jikción gratuita), a menos que éste consig3 super3r una 
salvaciÓn de Fortaleza CJll1. Si la salvación tiene éxito, 13 víctima deja iki­
versum.<:.l)!.~ada por ese 3t3que de palma tembloros3 en p3rticular1 

Pleni~1 (sb.): ~onje puede sanar hasta 30 p.J.UllQ.s..d~~ 
de sus..ptQpias herid.a.ul dia, y puede. dividir esta curaciÓAe~14. 

Pr~~!~e cª""cteristicamiciales; Fue 14, De< 8, Con 12, lnr 

:lO, S3b 13. •. Cau.s..._ 



Puntuaciones de característica....i.o.ae.mentadaU!..Sab.-ti...s: . Car 
16, 12.', Cae 17 (19), 16.', Cae 18 (20), 19.", CatJ.B.(U ),20:,..car 1 9 (25). 

Ejemplo de PNJ paladúule nivel5.":Jrumano Fals; VD 5; humanoide 
Medi:mo; OC Sd10+5; pg3.Z;lniC.-l¡ VeI 20:~CA.19. toque 9, despxevenido 
Atq base +5; PIS +7¡..AI'V.2.cuerpo a cuerpo (ld&t:2/19-20f espada larga 

~ 
calidad) o +5 a distancia (ldar2/X3, ateO largo compuesto de gran 

dlbonificador de Fue +2 ]);..AIq.co.mplero ,¡.'1cucrpo acuerpo (1 da+ 2/..19.:2 
espada larga de gran calidad) o +5 a distancia ( ldB+2/ X3 , arco largo c 

tPuesro d~grnn cahdad [bonilkadouie..Eue..±2J);AE c"rigar al mal l/.fJ"""'''+ 
pulsar.mllertos vivientes 5/día; CE aura..de...valor, compartir conjuros coula 

rura,detcdare! ma~ gracia.divina im¡x>sición de manos, montura caballo 
.,.,deguerra pesado, salud divina, \1nculo de empaña con la montura; ALLB; TS 

Fon +7, Ref +2, Vol +5; Fue.1.4,~, Con 12, 1nt 10, Sab 14, Car 15. 

Habilidades y doles:.Loucentración +9, Sanar +lO, Montar +7; Ataque al 
galope. Combatir desde una monrura, Soltura con un arma (espada larga). 

t- Ca.sl..igar.JJ!JJml (sb):..das \~cc.es..aLdia, este paladín puede lntenrar casti­

f::~on.Ull ataque.normal en cuerpo a cuerpo, añadiendo +2 a~'-
taq~ando 5 puntos adicionales de daño. Si se cas . 

una.criatura que n.o es malvada el ataque no surte efecto, pero se consum 
ese uso pa ro ese l.. 

Expulsar muertos VIvientes (Sb): como un clérigo de rnivel. 
Al/m de valor (Sb): eSte paladín es lnmune al miedo, tanto mágico como 

T~.lA 4-21 : PNJ PAlAOI N , 
P' CA 

1" " 17 

17 18 ~ 3· 24 18 

4' 

S, 

6' 

7' 

8' 

9' 

10." 
n ! 

12.' 

1
130 

14." 
15.· 

16.' 

17.' 

18." 

19.-

20.' 

30 

17 
43 

50 

56 

63 

69 
76 

82 

89 

95 
102 

19 

19 
19 

20 

21 

22 

22 
22 

23 

24 

24 
26 

108 - 28 

115 29 

121 30 

128 30 

134 30 

Cuerpo 
a cuerpo 
+4 

+5 

+6 

+7 

+8 
+9/4 

+10/5 

+1 1/6 

+12/7 

+13/8 
+15/10/5 

A distancia 
+0 

+2 

+3 

+5 
+6/1 

+7/2 

+9/4 

+ 10/5 
+11/6/1 

+16(11('--- +12(7(2 

+17/12/7 

+19/18/9 
+20/15/10 

+13/8/3 

+1419/4 
+15/10/5 

+21/1'/1176- +16(11(6/1 

+23/18/13(8 +17/12/7/2 

+25(20/1 5/10 +1 8(13(8(3 

+26/21/16/11 +20/15/10/5 

+27(22(17(12 +21(16(11(6 

F/_fV 
+3/-1/+1 

+6/+1/+3 

+6/+2/+4 

+7/+2/.<5-

+!J.!11+S 
+8/+3/+6 

+8/+3/+6 

+10/+4/+ 7 

+10/+5/+8 

+11 /+5/+8 
+" /+5/+8 

+137+"7"1+1"0 ---
+ 13/+7/+ 10 

+14/+7/+10 
+14/+9/+11 

+16/+9/+12 

+16/+9/+12 

+17/+10/+13 

+19/+12/+15 

+20/+"111+15 
--1-

~ 

de otra rjpo r os.aliados que se encuentren 3 menos de 10' de él o 
un bonifi.cadOLde..moral de +4 e l} los TS COntra los efeeros de miedo 
-.Caulpartiu:D.rljuros...,(EX): este paladín puede hacer que cualqu''''''=""'t 
roquelanc~sob.re.sLmismo afecte también a su monrura, si e~e 

tento se encuentra a.roe.nas de S' El paladio también es capaz de lanzar . 
bre su monrura un conJ.ura.qu.e..renga ~IÚ" como objetivo. 
Detectar el mal (St): este.paladín.es capaz de detectar el mala voluntad,co­

• mo el conjuro. 
Gracia divina (Sb): esre.paladín aplica su boni.fkadouie.Carisma ~ 

-f_usTS (el modillcadar...ya...está calculado en las cifras que se han dado con I 
~ amerioridad). . 

Imposiciótl de mallo.s....(Sb~esre paladín puede (mar heridas tocándolas., 
como acción estándar. Cada día puede sanar 10 plintoS de golpe El pala; 
din pllcde c.urarsc a sí mismo y puede dividir la S3QocjÓn entre Y~ 

jeuvos..no....es...nec.esario que la utilice toda de una...v.ez Además eLpaladín.i 
puede utilizar algunos O todos estos puntoS para callSaLdaño_a.una.cria· . 

gmuerta viviente como ataque de coque. 
otltum mool1o de guernt pesado: durante un máximo de 10 horas al dia, . 

te...paladín puede..in.vocar.eLse.rvicio de..u..o..caballo de guem pesado es-;-­
cia!. Sus aptitudes y características se reswnen a continuación. 

Caballo de guerra pesado:llesria mágica Grande; DG..6d8±1..2t.pg.39:~ 
lnic +1; Velsd;J:A lB, toqueJ.Q...despre.vepido 17' Atq hase..+3~ ~ 

Atq +6 cuerpo..a..cuerpo (1d6±1..pcz.uña); Arq_comp1cro +6&6 cuerpo.al 

~s. habilidad/ Conjuros 
Dotes por dfa Equipo 
8/1 armadura laminada. escudo pesado de acero, 

cuerpo a cuerpo dgc. a distancia normal, 350 po 
10/1 armadura de plaCas y mallas, escudo pesado de 

" 
acero, cuerpo a cuerpo dKfi1istancia dgc,. 650 

12/2 armadura de placas y mallas dgc, escudo 
pesado de acero, cuerpo a cuerpo dgc, a 
distancia dgc, 1.100 po 

14/2 madura completa, esQJdo.pes.ada.de.acem.dgc, 
cu~rpo a cuerpo dgc, a distancia dgc, 1.000 po 

16/2 1 como en 4.· ni",el. excepto 3.300-29.. 
18/3 2 armadura completa. escudo pesado de acero 

d~c, cuerpo a cue;po + 1, a distancia cf~c, 2.900 po 
20/3 2 armadura completa + J. escudo pesado de acero 

<te; ""1"0 ""1" + " a - <te; l.!ro po 
22/3 2/1 como-en-7:"'nTveI;-excepto escudo pesodo de 

acero-+ 1;--3.100 po 
24/4 2/1 armadura completo + 1, escudo pesado de auro 

+ 1, anillo de protecci6n + 1, cuerpo o cuerpo + 1, a 
distancia dgc, 3.700 po 

26/4 2/2 como en 9." nivel, excepto 7.700 po 
28/4 2/2 <amo en 9' ni"l, e<cepto <""PO o <"e~~ 

7.500 po 
30(5 2(2(1 armo uro compTita +2, escudo pesado de acero 

+1, affflla ~o a cuerpo +2, a distanc 
dgc, capa de"carima-+2, 6.500 po 

32/5 2/2/1 armadura completa +2, escudo pesado de acero 
+2, anillo +1. cuerpo a cuerpo +2, a distancia +1, 
copa +2, 9.500 po 

34/5 3/2/1 como en 13." nivel, excepto cuerpo o cuerpo +3 
36/6 3/2/1 /1 armadura completa +3, escudo pesado de acero 

+3, anillo + 1, cuerpo a cuerpo +3, a diskmcia + 1, 
copa +2, 13.500 po 

--38/6" ·3/37~riñadura completa +3, escudo pesado de acero 
----;r,-amuleto de armadura natural ~tW-R;-

cuerpo-o cuerpo +3, a dirtoncio +J, coPOTT,--
B-:MlO.po 

40/6 3/3/2/1 como en 16." nivel, excepto armadura 
completo +4, cuerpo a cuerpo +4 y 25.500 po 

42/7 4t3l2l1 ¿rmadura complelo +4, escudo pesado de ocero -+ 
+4. amuleto +1, anillo +2, cuerpo o cuerpo +~w 
distancio +1, capa +2, 30.500 po 

44/7 4/4/3/2 como en 18.· nivel, excepto a dirtoncio +2, 
copa +6 y 44.500 po 

46(¡-4/4(3(3 como en 18 .. nivel, excepto-a distancio +r,--J 
- --- -copa +6-y-94.500 po -'-



1 
cuerJX> ( ld6+4,2pezuñas) y+Lcu~mQrrljsro);.Espa­

ciol Alcance 10'15'; CE evasión mejorada, olfato..,risión..en.l.:Lpenumbra; 
TS Fon +7, Rer +5, Vol +2;.fuc 19, Des.13.JAn.17 .. ...lot....6. 'ioLL3. Car 6. 

Habilidades Y dotes: A'listar +4, Escuchar :1:5; Aguante, Correr. 
EVRSlÓ" mcjomda (& ):..cuanclo se ve. afectada por UIutaque que no - ' 

malmente permlte...u.nIS..de Reflejos para sufrir hmirad de daño, es 

~
onnml no sufre daño alguno.si supera la salvación, y la mirad si L1 r. 
Olfato (ex): puede perc.ihiLe.nemigos....que.s.e...acerc:m, descub· -

'1ersarios oculros mediante el olfato, y rastrear gracias a este sentido. 
~ Visión el! la pet1l1mbm (Ex): con..p:ocaluz..es capaz de ver al doble..d 
f ..distancia que un humano. __ _ 
pilld dlVirw (Ex): este paladín.etirunu.ue...<uoas las enfennedades, in­

... cluidas las de origen m5gicQ, coma la putridez de momia y la licantropía. 
Víl1wlo de elllpatía (Sil): cSlc..paladín es capaz de comunicarse relepMica­

mente con S1.J monrura,.si se eucUelltnl a menos de 1 milla de distancia. El pa· 
bdin compane b misma COUcxiÓl1 que.tellga 11 montura con un objetO O lugar. 

t"" Can,iuro..ulc..pal(l{líu preparados.Ú .. salvación cn 12 + nivel del conjuro): 

r~ «tuiCClr..amza. d 
PtrtcllcncllIS' armadura completa, escudo pesado de acero de gran '. 

~d, espada larga de gran calidad, arco largo compuesto de gTlm calida 
(bonifkadorde Fue..±2).lO flechas nonnales, 10 flechas de hierro frio, 101. 
Oechas argentadas, 4 pOCIones de wrar ¡lendas leves, poción dt reslslenCla ele oso, 
2 rollos de pergamino de amzn nuíglca, 2 rollos de pergamino de prolrcczótl 
nmlm el mal, bocado y brida (montura), daga, 3 viales de agua bendira, ma· 
terial de curandero, barda de cota de escamas de gran calidad (monrura), 
silla militar (montura), alforjas (montura)..síroholo sagrado de pIara. 

jemplo de PNJ pabdin de nivd.15.!...b.um3.J.l.O..bl..l5; VD 15; hu· 
oide Mediano; OC 15d 10+15; pg 102;.lnic~1; YeUO:; CA 26, toque 10, 

espreveJüdo 2.6; Alq base +15; Prs...t 17; A..tqJ;2Lc.w:.r:p.a..a cuerpo 
~ld8+5/17·20, espada larga +3) o +15 a disr311cia..{1.d8.t3/.2G,.a.rco largo como 
~PUC510 + I (bonificador de Fue +2]); Atq completo +2 1/+161+1 t cuerpo a 
rc.uerpo (ld8+5/ 17·20, espada larga +3 ) o t.15.t±tot±i-a....distancia 
¡(ld8+3/ X3, arco lm'go compucslo +1 [bonificador deIue. +2]); AE..casligar al 
:maL4/.dia.J!XPWsar.muenos..vivientes U/dia;...CE . .aura.ne valor mmpar· 
[ir conjuros con la montura, ddrdar el mal, gracia dirina,lmpo,sición de 
manos, lliQ.l.l.(UCa_cabaUo de guerra pesado..Jpútar...c.ufam.cdru.ULs.emana, 
salud divina, vinculo de empana CaD la montura; AL LB; TS Foru.ll. 
+10, Vol +13; Fue 14. Des 8, Con.12, mUO, Sab l4, Cal' 19. 

Habllldadcs y tlo/es: ConcClltración +19, Sanar +20, Momar +17; AlaquC 
al galope, Combatir desde una.montura • ..c.ritico mejorado (espada larga), 
Expulsión incremenrada. Reflejos rápido.s. Soltura con un arma (espada 
larga), Voluntad de hierro. 

Cashgnr..a.l mal (S!U..cuaIIOvec.es.aldía..e.sr.e.paIadín puede iOlentarcastigaral 
mal con un ataque nonnal en cuerpo a.c.ue.r:po, añadiendo +4 a la tirada de at¡t. 
que y causandcúi.p.unras.adlcionales de daño Si se castiga a una criarura que 
no es malvada..elataque nosulle efecto. pero ~ consume ese uso pam ese dia. 

Expz41sar nmc:rlos vrvlc,r lcs (5b): como un..dérigrule 12.u nivel. 
r Al4m de volor (5b): eSle palad[n es inmune al miedo, tanro mágico como 
,.de..o.[(Qüpo. Los aliados qUtiC enCUCIlrr:en.a_menos de 10' de él obrienen 
~un bonificador de moral.de...+4 en losI5..conrra los efecros de miedo. 

Ddcdllrelmal (sI): este..p.aladí.n es capaz de.ddcdarcl mal a voluntad, co­
mo el conjuro. 

Cm(Ul dzV!t1a (5b): eSIe..pal.adin aplica_su bonificador de Carisma a todos sus 
TS (el modif ya.esrá calculado cnJas o.&as..que se.han dado con amerioridad). 

ImIXIsición de manos (Sb): este paladíu..pue.de curar 60 puntos de golpe 
de heridas al día. 

Mont!¡ra cabal/odegucrm pesado~emp.r:e qu~o desee. eSle paladín pue­
de invocar el servicio de un caballo dc.glJew....pes<td,Qe~ Sus aptitu· 
des y características se resumen a continuación. 

Caballo de guerra p.esado: bestia.magica Grande; Qc.ud8+ l.2; pg 
~c..±l~l.6.o.:; CA 24 loque 10...des.p.reyenido 23; Arq..base .i'3; Pes 

..t--:u3 • .Arq.±.B_c.uerpo a cuerpo (ld6+4, pezuña); Alq complero +8/ +8 
~1.d6+4".2.pezuñas) y +1J:.ue.rpoacuerpo (ld4t2.m.o.r.· 

disco)J:spacio/ Alcance 10'/5'; CE dar ónlenes, evasión mejorada, olfa­
ro • .re.s.isre.uc.ia.a conjuros 20, visión en In penumbra;TS Fort +7, Reí tS.t 
vol +2;,Eue 22, Des 13, Con 17, Int 9, Vol 13, Car 6. ... 

------ - I 
Halvlzdadcs.y..da!(s: Avisrar +4, Escuchar +5; Aguanre, correa 

_Du:ónleucs(St): utilizable 7/ día conrra otroS equinos (Vol CD 21 nieg¡l). 
--EVgSIÓlUlzcjw:r:¡da"(Ex): cuando se ve afectada por un ataque -
malmente.permite..unJS de Rcllejos para sufrir la mitad de daña..e:s. 

t 
montura no sufre daño algl1nosi supera la salvación, y la mitad si lablla. 

O/falo (Ex): puede percibir: enemigos que se acercan, descubrir ad· 
+ versarios ocullos mt.dianre.J!lolfaro, y ramear gracias...a este sentido. 

VIsión en la pellZltllbm ( Ei). con poca luz es capaz de. v.er..al doble de 
distancia que un ntunanO.- + 

-+ QUllar eufemleaaa {Sl);...este paladin puede qll.zlaunfenl1cdades. colll!l.dt 
Jconjuro, cuarro veces a la semana. -- i 

Sal ud dlvilla (Ex):.esre paladín es inmune a todasJas..enferm edades,.in:.t 
cluidas las de origen mágico, como la purridez de lllillDia yJalicamropia. 

Vínculo CKctllpatía (Su): este paladí.n es capaz.d~uni.ca.rseJcle~ 
mente COll.SLUnolltura, si se encuentra a menos de.1..mil.la.dI!.disranda...E.L~ 
ladín compane la misma conexión que renga la monrura con lUl.objcrQQh¡gar. 

~
COtlj U ros de paladin preparados (3/2/1 / 1; salvación CD L4..±.ni~el 

conjuro): l~ bendeCIr anna (2), favor ellvmoj 2.": cS(Ullar a olro. furna ele loro; , 
'" .lIar a wla mOlllum~spada sagmda._ --t-

1\.Tfetletlc1I1S: amlCwum col1!plekl +3, esCluJo pesndo de IlCtt'O + J. mulJo de proteccIÓn 
¡ +1, ~ 1a'!.1(1 +J. arra la~..comp.uestQ.+úbonificadOLde fue :t2)..101lechas4 
normales, 10 Oechas +2, 10 flechas de..hieno frío ! o Oechas argenradas...B flC;'"1; 

chas de adamaotita capa de cariswa..±2.b1lsa de COlltenaáwte tipalJ..2 p:!(W1k.'S de 
nlmr hmdos wocú:mdas, 2 pxlOHCi.de (wur heridasgJUws ¡njáll de vuc/.a.pxlÓn de 
minal/ría dd búho, pxiótt ck don deJenguas, rollos de prrgamino de.custodia COfl · 

1m la mllerte. 3 rollos de pergamino de IrntificarlltlH:tw 2 mIlos de pex:gamino 

de 'na" mágila, 2 rollos de pe<gmnno de qwl", ¡milIS!! 2 rollos d':!:::;-1 
..f.U0dcres,shrencrgí~.2dosisdecontr.lveneno...boca~( 

daga, 4 viales de agua bendita, barda de cota de bandas de. gran calidad (mon· 
tura), silla mililar (lll.Ql),(U,[a). alfotjas (montura), símbo.\o...s.1grado de..p~ 

PNJ PÍCARO_-_ _ 
Puntuaciones de..característíca inidales: Fue 12, Des..15, COJ1 J3~ 

Lm 14,Sab10,Car8. 
Puntuaciones de característica incrementadas: 4.", Des 16;.s:..Des...lZ;.12.", 

Des IS (20), 16~, Des 19 (2 1), ''', Des 19 (23), 19~, Des 19 (25), 20~.J)es20 (26). 
Ejemplo de PNJ pícaro de nivel 5.": trasgo Pcr5; 'lIl.5~.humanoide Pe­

qucño (trasgoide)¡ OC 5d6+5; pg 25; lnic +8; Ve130'j CA 19, IOque 15, des-­
prevenido 19; Atq base +3; Prs !. Arq +5 cuerpo a cuerpo (ld4/ 19-20, daga 
de gran caüdad) o +9 a distancia..C.1.d.!lLx3,..arco cono de gran calidad); Atq 
complelo +5 cuerpo a cuerpo ( 1 d4Ó9-20...da.ga dl!.gtan calidad) O +9 a dis­
tancia!1d4/X3, arco cono.de gran.s:.alidad'tAE..ataque furtivo +3d6¡ CE en­
coot:rar o:ampas. esquiva 3SQ~ól1J(.lltido de las trampas + 1; AL 
Ni]'S Eart +3, Reí +9, vol.t2; fJreJA.lles..1B •. ,Qm 13, Inl 14. Sab 10, Car 6. 

Hab,lld¡ules r. doles: Abrir cerraduras +L2, Avistar +8, Buscar +10, Equili· 
brio +6 • ..ESCQDderse +20, Escuchar +8, inurilizar mecanismo +10, Montar 
(wargo) +8 .. Moverse sigilosamente +12, Pinretas +t2, Saltar +2, Tasación 
+ t O. Usatobjeto mágico +6¡ Competfnda con escudo, ¡nidariva mejorada. 

Encalrlmr Imm¡x¡s (Ex): este pícarQp.uede valerse de la habiüdad de Buscar 
p.1ra localizar (rampas cuando la ~Uffil CD sUJX'-rior a 20. Encontrar 
lma trampa que no Se.1 magiCl tieue,..cAlDQ..ltÚnimo, una CD de 20, y si está 
bien ocu1ta..t!s ,rúu.may.or..Dar c.Qn UllJl..tIa.U)pa magica tiene una cn de 25 + 
el niv.eldd CQlljum.emple.ado para.c.:e:ada .. LPs pícaros pueden utilizar la ha· 
bilidad de lnutilizar mecanismo para desarmar las frdmpas mágicas. Desacti· 
var una trampa mágica suele rene( una..CD de 25 + el nivel del G.onjuro que 
empleado para crearla. Por lo general, un pícaro que supere la CD de una 
tr.lmpa en 10 o más con una prueba de inutilizar mecanismo. puede .. e.stu­
diaria, de.ducir..cóm.o funcioJla y eludirla (con su grupo) sin des..a.on.a.cla. 

EsqtUv.aJl&llllb.rosa (Ex);.f.S{e pícaro es capaz de reaccionau.nte.cl.pcligro 

antes de lo que sus-'<1l.tidQS le pennitirian hacerlo normalroenre :::1 
.ne su bonifica.do.t.de..Des a Ia.CA incluso cuando e~ desp..reYeuido 

ElIlIlIáu (Ex) sj esre_piWlLO....S-UC mcta.dJl..p.or u~to..q~ -

mente pcrmitUlnIS..ae .aeflejos para la mitad de dailo, no recibirá daño 
J!gWllLS.iJ:o.osigv.e.s¡¡Il"nu:.,,! IS-
• _Sellhdo dc las Imm¡x¡s..(.E,,,~ este pícaro posee lm sentido intllitivo que le alero 
~e..la..am<maZa..de..trawp,as, otorgándcle un bonificador de +1 en las salvacio-

nes de Re.flejos..y otro..de + 1 de esquiva en la CA contra los alaques de trampas. 



TABLA 4-22: PNJ P/cARO 
Cuerpo 

a cuerpo 
+2 

PIs. habilidadl 
Nivel pg CA A distancia _ F/ R/V Dotes Equipo ~ _ 
1.' 7 15 4°/1 cuero tachonado dgc. cuerpo a cuerpo dgc, a distancia dge, lOO po • 

...50/1 como en l,"nivel, excepto 1.200 po ---l 
+3 + 1 {+4/+0 

2.' " 15 +3 +4 
+4 3.' 16 16 60/2 cuero tachonado dge, broquel dgc. cuerpo a cuerpo dge, a distancia dgc, 1.500 po 1 

+ 1/+5/+0 
+5 +2/+5/+1 

4.' 20 17 +5 +7 +2{+7}+1 70/2 como en 3,"' nivel, excepto 2.300 po 
5.' 25 17 +5 +7 +2/+7/+1 80/2 como en 3," nivel, excepto 3.000 po 
6.' 29 17 +6 +8 +3{+8/+2 90/3 como en 3," nivel, excepto 4.600 po 
7.' 34 19 +7 +9 +3/+8/+2 100/3 cuero tachonado + 1, broquel + 1, cuerpo a cuerpo dgc, a distancia dgc. 4.200 po 
8.' 38 19 +8/3 

+8/3 
+9/4 

+10/5 +3{+9/+2 110/3 como en 7," nivel, excepto 6.400 po 
9.' 43 19 +10{5 H{+9/+3 120/4 cuero tachonado + 1, broquel + 1, cutrpo o cuerpo + J, a distancia +1, 5.000 po 

lO.' 47 19 +11/6 H/+10/+3 130/4 broquel +2, brazaletes de armadura +2, anillo de protección +1, cuerpo a cuerpo 
+ 1, o distancia + 1, 1.000 po 

11." 52 19 
12,- 56 22 

13,· 61 22 
14,' 65 22 
15.- 70 22 

16,- 74 22 
17,- 79 24 

18.' 83 24 
19.' 88 25 

+10/5 
+1'/6 

+12/7 
+13/8 
+14/9/4 

+'5/'0/5 
+15flO/5 

+16/" /6 
+18/13/8 

+12/7 
+15/10 

+15/10 
- +16/" 

+17/12/7 

+18/13/8 
+20/15/l0 

+21/16/" 
+23/18/13 

+4/+1°/+3 
+5/+13{+4 

+51+ 131+4 
+51+14/+4 
+6/+14/+5 

140/4 
150/5 

160/5 
170/5 
180/6 

+61+15/+5 190/6 
+61+16/+5 200/6 

+7/+17/+6 230/7 
+71+18/+6 22017 

20.0 92 26 +19/1419 +26{21/16 +7/+20/+6 230{7 r furlenou,", armadurn de cuero de gr.m calidad, bnx¡uelde gr.m calidad, da· 
_ ¡¡¡¡ de gr.m calidad.ar<o cono de gr.m calidad,J.o~llechas de 
tllierromo, 5 flechasargenradas" a~ de remtrnciatl .. 6 ~dc.cumr heridas Je. 
~ves, 2 ¡n;iones de ncutm!imr Vflle'10, herramientas de.grao.Q]j,dad paraladrón. 

~ Ejemplo de PNJ pícaro de nivel 10:': r.rasgQicr..l.O¡ VD lQ;.humanoi­
dekq""ño.Úrasgoide); DG-Lod6+ 10; pg 47,lnic-±B;Y.cl3o:..cA.21, toque 
16, desp.(e.venido 21; Atq base +11; Prs t7; Atq +1.3 cuerpo a cuerpo 
(1 d4!18-20~.t5tQque +1 Pequeño) o +13 a disUUlc.ia (ld.4.Lx3..JlJIlLOOo....tJ..Pe-­
queño)j Atq completo +13/+8 cuerpo a cuerpo (ld4j18-20, esJoq.uuJ..Pe­
queño)o +13/+8 a distancia (ld4/Xl.QIDlcorlo +1 Pequeño); a.E ataQ~ 
(¡VD +Sd6; CE enconrrar trampas, esquiva asombrosa, esquiva asombt:D$.a 
mejorada, evasión, evasión..wejpr;¡.da, sentido de L1S tram.pas +3; All'f¡IS 
Fort +4, Ref +1 1, Vol +3:;Jue 10, Des...1.9, Con 13, 1m 14, Sab 10, Cae 6, 

Habilidades y dotes:..Abrir cerradutaS...±12, Avistar +6, Buscar +8, Equili· 
brio +12,..EsalndmulO,.Escuclta.t..tBJo.utilizar mecanismo +LO, Mon­
Tar (wargo) t1.Q,Movene sigiloS,;U¡U!Jlt"U14, Piruetas +12. Salrar +2, Tasa­
ción +tQ,Jlsauilij.e.tQ..m.ágico +4; Q.i!;pam iI bQCaj;u:,I;p~.Esqulva, lniciariva 
mejorada, SurUeza con un arma. 

EncollJmr...tmmpas (Ex): este pícaro pue4:..'lalersc..~ habilidad de Buscar eocaHzar rrampas cuando la tarea tenga.una CD superiora 20. Encontrar 
pa que no sea m:ígiQ.tiene, C.QIQO .o:únimo, una CD de 20, y si está 

ien QCJJIra es aÍln mayor . .Dauon una trampa nlágica riene una CD de 25 + 
el nivel del conjuro em!2kJl.dP parao-earla . .Los pícaros pueden utilizar la ha-
bilidad delnu~rmar las rrampas mágicas. Desacti­
var una trampa mágica..s©.e teneLUJ)<lCD de 25 + el nivel del conjuro que 
empleado para crearla Por lo genero! un pic.aro que supere la CD de una 
rrampa en 10 o más con una prueba de Inutilizar mecanismo, puede estu­
diarla, deducir cómo funciona y eludirla Cco~desarmarla. 

EsqUiva asombrosa (Ex): este pícaI:QS.s..gpaz de..re~iQllíl.U.Dre elpeligro 
antes de lo que sus sentidos le perrnjriÓan ba,e..r~antie­

~ne su bonificador de Des e.nJa CAJoclJ.tsQ cuando wá c.ks~Yenido. 
I _ .EsqllivaQ.SQ1ukroja tnejoJUdG (EK):.nº se puede flanquear wte,.pjcar.Q. ex· 

E si 10 hace orm.pícam.que.. tenga mIDO minimo, nivell " 
Mi!WlEU..s.i este pícaro se ve afectado por un efecto que pormal­

e.n[~e..WJ.I.S..d..tite.o.ejos para la rullid de daño, no recibir~ 
I alguno sillJ1siguc superar el T5. ~ 

Evasián..mej.o.rada (Ex): esta aptitud funciona igual que evasión, exce~ 
ruando que, aunque el pícaro sigue sin recibir daño si supera la salvacióIt.f 

como en 10.~ nivel, excepto 6.000 
broquel +2, amuleto de armadura natural + 1, broza/eus +2, anillo + 1, cuerpo o 
cuerpo + 1, a dlrtonclo ~ 1 ) guantes de destreza +2, 6.000 po 
como en 12.0 nivel, excepto cuerpo a cuerpo +2 y 8.000 po 
como en 12." nivel, excepto cuerpo a cuerpo +2 y 18.000 po 
amuleto + 1, broza/tus +4, anillo +2, cuerpo o cuerpo +2, a distancia + 1 ) guantes 
+2, 18.000 po 
como en 15." nivelr-excepto 36.000 po 
omulero + 1, braza/eus +5, anillo +2, cuerpo o cuerpo +2, o distancia +2, guames 
+4, 32.000 po 
como en 17." nivd, excepto 62.000 po 
amuleto + 1, brozo/eUs +5, anillo +2, cuerpo a cuerpo +3, o distancia +2, guantes 
+6, 72.000 po 
como 19.0 nivel, excepto cuerpo o cuerpo +3 y 112.000~po:..:.. ___ _ 

" de Reflejos contra conjuros como boja de fuego o armas cle..aliento, altoral 
sólo sufre la mitad de dañQ.aunque la falle. -1 

Senltdo de !as fmm¡x¡.s!&}. este pícaro posee un sentido intuitivo queJe.aleC::.f 
ro de la amenaza de a:ampas, otorgándole un boniScador de +3 en las salvadO-i 
nes de Reflejos y ocro de..+l.de esquiva en la CAconrralos ataques..de rratnpas..~ 

Pertellencias: broquel +2, bmwletes de armadum +2, anillo de PrQtecdtin +1, 
estoque + 1 Pequeño, II1tO corto +1 Pequeño, 20 flechas, 5 flechau.rge.ntadas,.. 
poción de cumr heridas graves, herramientas de gran calidad para ladrón. 

AJUSTES DE PNJ, SEGÚN LA RAZA 0-
ESPECIE DE CRIATURA. 

Añade los ajustes que siguen alas..esradísru:as de cada clase. Añade yapli. 
ca todos los ajustes, como e~e 19.s ajustes de características. Por 
ejempJo~.un mediano gana un..modificado.r..racial +2 a la Destreza (y, por 
tanto, un bonificador +l a la....De.s) YJln..±l aJodas sus salvaciones, lo que 
significa...que elpersonaje .... ya f"inalizado ... tiene.un +2 a la salvación por Re­
nejos. Si una dote está duplicada, elige una nueva. 

Consulta cl Mi1l1ual del jugador y la Guía del Dungeon Master para cono­
cer más tasgos por raza o especie de criatura (los rasgos raciales que afec· 
tan siempre a las pruebas de habilidades ya están añadidos en los ajustes 
de los rmales de los bonificadores de habilidad). 

Explicaciones y definiciones 
Las anotaciones..siguiemes expucan o definen ciertos términos emplea­
dos e.cJalista.de .• j\lSles_ 

.=.3 m'lgos/ habiJidad: resta3 a cada modificador de habilidad que el PNJ 
teog¡.e.o.su descripción a 1." nivel (el..WJ posee DG como mons.mlO y, por 
lo tanto, no consigue el cuádruple de sus rangos de habilidad en lo" nivel). 

Competencia con «11 arma: sin tener en cuenta la clase, el Flli .. n .. com-+ 
petente, al menos, en las armas sencillas y en las armas listadas ec..eLMa· 
Mual de n.uzm.tnw para slU..S:pecie de criatura. 

' oo. Gn:wdciQs bon.ifkadores de ataque y CA del PNJ soo...l PlIIlittuJ-llI<ll"'-j 
-ves, y ~~alizador ~ -4 en las pruebas d~.EKond..e~1 
del PW es <k..m.!\Y.QL..tam<Ui9 .. lP que aumenta el dañQ.Ú;QIl.~ultaJa pI 
28). La criarura..tiene un alcance de 1.0', 
1 1 enlo· la yelp.ti.dad...(~st.te...base del PNJ rue 20' en lugar de 30. 
~!!dio:los bonmcadores de ataque y CA del PNJ son 1 punto superiores, 
~_g~ W1 bonitkad2r...cle..±4 en las pru~as de Esconderse. El arma del PNJ 
es de men.ollíUllaDoJo que reduce el daño (consulta la página 28). 



Ajustes a los PNJs 
Laque aquí se presenta muestra los ajustes de ca¡acte.rísticas y las habili­
dades de diversas criaturas. Si una criatura posee DG..raciales. esta infor­
mación incluye ajustes relacionados al ataque base y a los modificadores 
de habilidad. -+ 

Además de los ajustes señalados a continuación, hay que añadir las do-t 
tes, dependiendo de los OC totales, y los ataques y cualidades especiales+ 
~ criatura básica. -:---i 
1 Aasi.mar (planodeudo): +2 Sah. +2 Caro +2 Avistar, +2 Escuchar.+ 
~ta.mentes : +8 VD. +2 Fue..±4-Des...t2.Con. +8 1m, +6 Sab, +6 Cart 
.+8d8.DG. +6 ataque base. +2 Fort. tlRef. t6 Vol +3 annadura narural-3 
¡nngos/habilidad, +4 AveriguaUnt.encianes, +8 Avistar, +6 Concentra-
. ciÓn, +8 Engañar, +8 Esconderse. ±8 Escuchar, +4 Intimidar, +8 Moverse 
sigilosamente, +8 Saber (uno cualqUiera). 

Derro: +3 VD. +4 Des, +2.Con, -6 Sab, +6 Caro +3 OC. +3 ataque base. 
+1 Fort, +3 Ref, +3 Vol +2...armadura natural -3 rangos/habilidad, +2 En­

"añar..f7....Esconderse, ti....Es.cuchar, +7 Moverse sigilosamente. Pequeño. 

t Velocidad 20'. d 
opp.eJgá.ngue.r:.±3 VD. +2 Fue,+2 Des, +2 Con, +2 Int, +4 Sab, + 

¡:t4d8 OC. +4 ataque base. +1 Forr, +4 Ref, +4 VoL +4 annadura naturaL­
rangos/habllidad ... t 4:.A.veriguar intenciones, +4 Avistar, +8 Disfrazarse, +9 
Engañar, +4 Escuchar. 

Drow (elfo): +1 VD. +2 Des, -2 Con, +21nt, +2 Caro +2 Avistar, +2 Bus­
car, +2 Escuchar. 

Elfo, alto [común]: +2 Des, -2 Con. +2 Avistar, +2 Buscar, +2 Escuchar. 
Elfo dd bosque: +2 Fue, +2 Des, -2 Con,-=.2lnL,t2 Avistar, +2 Buscar, 

~ 
Escuchar. _ 
Elfo gtis:-2 Fue, +2 Des,-2 Con, +2 Jet +2 Avisrar..±2..Buscar, 

+2 Escuchar. 
r- Elfo salvaje:.±2nes, -2 lnt. +2 Avistar, :t2..B.uscat...t2 Es.c.u.char. 

Enano de las colinas [común]: +2 Con, -2 Car.. Velocidad 20'. 
Enano de las profundidades: +2 Con, -2 Car-Velo.cidad 20'. 
Enano de las montañas: +2 Con, -2 Caro Velocidad.2o:. 

¡,. Enano, duérgar: t 1 VD. +2 Con, -4 Car . ...tLAvistar, +LEs.cuchar, 
t4 Moverse..sigilosamente. Velocidad 20~ 

Gnoll:j.1 VD. +4 fue , +2 Con, -2 Inr, -2 Caro +2daDG....±1ataque ba­
se. +3.Fon .. t1.armadura natural. -3 rangos/.habilidad,..:t1Av.istar,.±2.Es-

cuchar. -;a 
Gnomo de las rocas [común]: -2..Fue, +2 Con. +2 Ane.saniablq .-

mia), +2 Escuchar. Pequeño. velocidad 20'. 
Gnomo del bosque: -2.,Eue, t2 Con, +2 Caro +2 Ane.sania (alqui.mi.a), 

+4 Esconderse, +2 Escuchar. Peqlleño. Velocidad 20'. 
Gnomo,svirfneblin: +1 VD. -2..Eue,t2 Des, +2 Sab, -4Car. +2 Fon, +2 

Ref, +2 vol.Bo.nificadowe..esquiva.de...±i.a la CA Pequeño. Velocidad 20'. 
Gran trasgo: +2Des, t2 Con . ..±4.Mo'lerse sigilosamente. 
Hombo:Jagano:..±LVD. t2 Iue..±2.Con. -2.lnt...t2d8 DG. +1 ataque 

base. +3 Re( +5 armadura narural-3 rangos/habilidad, +5 Equilibrio, +6 

~ad", +6 Saltar. -t Hombre-jabalí (licántropo): +1 VD. t.2 Fue, +2 Con, -2 Caro +2 arma~ 
~dura.nílrura1. +2 ataque base..B Fort, +3 -B.et t1 VoL +3 Avistar, +3 Escuchar. 
I Consultar la fonna de jabalLyla híbrida en.fLMalluaJ de mOllstnlOS. El PNJ 
pierde el equipo en fauna animal. 

Hombre-lobo (licántrop.o.):..tLY.D. +2 Fue, -21nt, +4 Sab, -2 Caro 
+2 armadura naruraL:tt.ataque..base. +3 Fon, +3 Ref, +0 Vol. +1 Avistar, 
+1 Escuchar. Rastrear, 'loluntad ck.hiuro, Consulrar la forma de lobo 
o la híbrida en el Matu~al de momtnlos . ...el PNJ pierde el equipo en for­
ma animaL 

Hombre-oso (licántropo): t5..Y.U..±2.Jue, t2...CoD..=2.Car. +4 ata~ 
que base. +5 Fort, +5 Ref, +2. Vo.Lt2ar.mad.ura narural . ..t.2.AY.isJ:ar. +2 Es· 

¡cuchar +4 Nadar. Voluntad de hierro. Rastrear. ConsultarJaiorma de 

f
:!,;::!~da.e.n el MalUlaJ de monslruQ5. El PNJ pierde.elequipo en 

Homb~ata (licántropo): +1 VD. +2 Des, +2 Con, -2 Caro +2 ar­
dura..n.atur.aLJ:2..Eon. ±2...Ref. +2 VoL tLEsconderse, +1 Move.rs.e..si:. 

1 gilosamente. Alena, Voluntad de hierro. Consultar la forma de rata y la 
híbrida.cn..el..ManuaJ de monstruos. El PNJ pierde el equipo en format 
animal. i 

Hombr.~e_(licántropo): +1 VD. +2 fue, +2 Con, -2int. +2.a.rm~ 
dura naruraL..:t-4 ataque base. +5 Fort. +5 Ref, +2 Vol +3 Avistar, t3 .Escu- ~ 
char..A1erta. Voluntad de hierro. Consultar la fonna de tigre y la.hib.rida.t 
en eLManuaJ de moltslruos. El PNJ pierde el equipo en forma animaL ~ 

t- Humano: 1 dote adicional t.1.habilidad (rangos =- nivel +3). +- Kóbold: -4 fue, +2 Des • .::-2..CQlJ.. +1 armadura natural +2 Artesanía (fa­
, bricación de rrampas)._t2.B.uscar,.±2 Oficio (minero). Pequeño 

Mediano de las pmíundidades:-2 Fue, +2 Des. +LFon, +1 Ref, 
+1 Vol. +1 al ataque con ar:m.a..arrojadiza (si la hay). +2 Escuchar. Pequeño. 

__ Velocidad 20'. 

Mediano grandullón: -2 Fue, +2 Des. +1 Fort, +1 Rcl..t1 Vol t1 al ata­
que con arma arrojadiza (si la hay). +2 Avistar, +2 Buscar..±2.Escuchar . ..fe­
queño. Velocidad 20' . 

Mediano piesligeros {común]: -2 Fue, *2 D.es--±1...Eon...tl .Reíd1,.. 
Vol. +Lalataque..con arma arrojadiza (si la hay). t2..Escuchau2..Moverse ~ 
sigilosamente, +2 Saltar, +2 Trepar. Pequeño. Velocidad.2o'. 

otauro: +4 VD. +8 fue, +4 Con, -41nt, -2 Caro +6d8 UG . ..:t-6..ataque 
t~e. +2 Fort, +5 Ref, +5 Vol. +5 armadura natural. -3 rangos/habilidad, +7 
~tar, +4 Buscar, +7..Escuchar, t3 Intimidar. Grande. 
+ Ogro: +2 VD. +10 Fue.-2Des.+4 Con,-4int, -4 Caro +4<18 DG. 

+3 ataque base. +4 Fort, +1 Re( +1 Vol. t5 armaduranatural-3 rangos/ha­
bilidad, +2 Avistar, +2 Escuchar, +3 Trepar. Grande. Vel.oc.idad 40'. 

Ogro hechicero: +8 VD. ±lO Iue~ +6 Con, +4lnt •. .:t4 Sab. t6 Car. +5d81 
DG. +3 ataquc t.hase.-t4 Fon, +i.Ref, +1 Vol +s .aaoad.ura.naturaL:3.ran­
gos/habilidad, '+'8 Avistar, +8 Concentración, +8...Co nprjmjen to de conju­
ros, +8 Escuchar. Grande. Velocidad 50'. 

Orco: +4 fue, -21m, -2 Sab, -2 Caro i 
Osgo: +2 VD. tLEue, +2 Des, +2 Con, -2..CaL.±3ds..n.c ataque 

base. +1 Fort, +3 Ref. +1 Vol +3 annadura natural. -3 rangos/habilidad.r 
+2 Avistar, +4 Esconde.r.s.e. ... +2Escucha r, +6 Moverse sigilosament.e .. t2 
Trepar. 1 

Saurión: t t VD.:2D.es,..,±4 Con, -2 Int. +2d8 Oc. +1 ataque base....t.3 
Fon. +6 armadura narural-3 rangos / habilidad, +6 Esconderse, +3 ESCLléi 
charo Alaque múltiple (consultar el MatlUaJ de monstruos). 

Semicelestial: +1 VD (hasta 5 OC), +2 VD (6-10 DC), +3..'iD (1.LD.G o 
más). +4 Fue, +2 Des. +4 Con, +2 1m, +4 Sab, +4 CaL +1 armadura natural 
Alas (vuela al doble de su velocidad terrestre). Añade esros.modifkadores 
a los ajustes de la criatura básica. 

Semidragón: +2 VD. +8 Eue.,.±2 Con..±2ln1...±2..Car. +4 annadura na­
rural. Los DG de la criarura básica.aumentan un grado, hasta un márimo 
de d12 (no tiene efecto en.Ios..D.G..de..clase.). Si es Grande, nene alas (vue­
la al doble de su velocidad terrestre). Añade estos modificadores a los 
ajustes de..la..criatura básica. 

.5emielfo: +1 Avistar.-+J, Buscar. t2Diplamacia, +1 Escuchar, +2 Reu­
nir información. 

semiinfe.mal: +1 VD (hasta 4 DC),+2 VD (5-tO DG).+3 VD (U DG o 
más). +4 Eue, +4 Des, +2 Con, +4lnt, t2 Caro +1 armadura narura!. Alas 
(vuela a su v:elocidad terrestre). Añade...esros modificadores a los ajustes 
de la criatura básica. 

Semlorco: +2 Fue, -2 Int, -2 Ca.r...-.-
Tifl.in (planodeudo): +2 Des...±.2.lnt..:2 Caro +2 Engañar, 

+2 EscoJlderse. 
Trasgo: ~..Fue..±2J)es...;2 ~..Montar, +4 Moverse sigilosamente. 

Pequeño. 

TABLA 4-23: VALOR DEL EQUIPO DE UN PNJ 
Nivel del PNJ Valor del equipo Nivel del PNJ Valo[ delequipo ~ 
1.0 900 po 11 .. 21.000 po 
2.- 2..0Q0 po 12.-
J.- 2.500 po 13." 35.000 po 

+ 4'- 3.300 po 14." _ ~5.1100po 

5.- 4.300 po 15 ." 59.000 po 

¡ 6.- .5.600 po 16.- 77JXXJ po 
-+ 7.- 7.200 po 17.- 100.000 po 
¡ 8_0 _ 9.4.00 po 18.- 130.000 po 

9° 12.000 po 19.- 170.000 po 
t,o~ 16.000 po 20.- 220.000 po 



ACIITI JOF$f)-fj-OS--Pf'¡J-JS 
Por lo general, tú interpretas...a un.PNJ igualqu.e unjugadorJnre¡pretaria 
a UD PJ: actúas como lo haóa el personaje..suporuendo que la..acdón sea 
poSible. Esto viene a cuenlQpg.rQue es ÍDlportante determinar la acritu 
y caracteósticas.ge.n.e.raleult...un.PNJ con antelación, si es posible... 

t que sepas como interprerar cor::tl:Ctamente el personaje. 
uando un PJ está tratandQ con un..P.N1 rúJ:kle.rminas la acti 

'NJ y un personaje puede intentar uti.liz.ar.Di.pJomacia para influir e 
p:.b;uctirud taly como se explica P O pi Manool del jugador. Si un p<J"",caj~ 
t nQUene rangos en Diplomacia, realiza IlDa pOJeba de Carisma en su lugar ..... 
t----EJ.igeJa actitud de uno o xariQS PNJs PO 6 mción de las circunstancias. 
..,.La mayoría de la gente que SllDCUenrra en..una ciudad neutral muestran 

indiferencia. La mayoría de..gwu:dias muesrran indiferencia pero son sus· 
picaces, porque eso wo que.se...espera de eUas. 

Pruebas de CarismaJie Wl..PNJ.para alterar las actitudes de otros 
,.PN]s: si se da el caso. 110 PN) Pllede realizar una prueba de Diplomacia o Ca-

~
. ui.r a atto FNJ. Sin embargo, los PNJs nunca pueden irúl~. 
~e un Pl Icsjugadores siempre toman las decisiones des 

""Jes. 
---, ... 

COMO DAR CUERPO 
A lOS PN IS 

Un PNJ con una tOS seca y unas opiniones enérgicas sobre el rey siempre 
es más interesan1e que uno al que sólo deS(:ri.bas como Kiale, el plebeyo 

f=
2.~ nivel Recuerda que los PNJspo son si.mpl~ estadísticas del juego, 
. diriduo.s con personalidades, pec" l;aridades y opiniones. Debes es­

orzarte para hacer que muchos de los mJs..qw:..wilic~...cn tu partida se 

r-
l-

TABLA 4-24: <;lEN RASGOS ____ 1 

d% Rasgo Rasgo_ 

conviertan en personajes inolvidables, que pueden gustar o dis~ 
los PJs .. d e.pe.udiendo de cómo los interpretes; a veces un PNJ no esJlle: 

mcn:a.ble Q simplememe a los personajes les deja indiferentes. Ya , . 
así; enla vida...realJ.a.J,npQco todo el mundo es inolvidable. 

E SlO no signi..6ca que haga,.fa{ta ~escribas de antemano la vida ckca- ' 
a PNJ. Como norma pr:'íÍ.ctic.a..dale a un PNJ uno o dos rasgos distintivos. 

+Considera dichos rasgos como aquello que los PJs re,o..t,darán del PNJ 
("Volvamos a ver al tipo ese del mal aliento. Parece que~ que se-.di­
ce, aunque hablar co~a ser desagradable"). 

La tabla 4--24: cieruas.gQS,. ofrece sugerenciasJ¡~.-ek~ 
t rees PNJs (o escogerlas aleatoriamente, si quie~s). Esta rohla . .es~w. e~ 

principio. Se pueden añadir a la lista muchos más ¡:asg05 Ninguno de.b.; 
que están en la üsta tiene efecto sobre las punruadQJ:)eSJkJ:;a.ol~{ÍSJig" 
habilida,des .... oJDecanismo de juego. Algunos pJWk~ye infl uyenj 
en las e.stadis.ticas.JIe juego (como podria ser un..inreosn olor c~ 
Carisma). En tal caso, no mod ifiques la punruación d~arisma, pero in-.. 

~
ta al PNJ de forma que encaje con sus rasgos distinti~jero­

plo, un personaje con olor corporal y una puntuación de Carisma media 0 .. 

"ene bastante a~ para supeIilt,el rasgo. Un personaje le~ 
ueno con el rasgo ~cruer no tendrá paciencia o compasión para con lo 

maligno. Un personaje COlU1O.3 ~ón ahun.Deme~qlU:J:ime eq 
rasgo de "cojera" _PQSee unos re:fIejO:S agud~duu..inconve.nieJ:JJ~ 

J ambién pW!des usar las pUll.IJ.ladQnes d~ljuegQ..Par.l~g~Si..un t 
personaje ti~puntu3.ción.b;¡ja de CollStiOJdÓn se cansa con &cj lidad,o~ 
bien puede teoer exceso de pesQ. Si un personaje § muy inrelige.o.tt • .¡>uede 
ser de ingenio ágil a la hora..de hacer chistes o rápjdo al rep1 imrron 3gJ'dm , 

Si un peoo""je tiene una serie de habilidades yJll.<gº' fi~':,':1 
+ sea atlético y musc::ulcsoJ.os alineamiemos rambjép añaden ras .." . 

vos, tales como el alo:Wsm.o. el sadismo o el amor porJali 

I 

01 Cicatriz caracterlSlica~ 
02 Le falta un diente 

36 

~ 
No para de cantar 
lanza...una.m.oneda 

___ -_:3 !: ~a~g~ucado 
____ -+j l69 Asustadizo_ 

03 le falta un dedo 
04 Mal aliento 
05 Olor corporal inlenso 
06 Olor agr.~,perfumado) _ 
07 Sudoroso 

8 

09 

11 

, 13 
.H 
15 

16 

17 
18 
19 
20 

Manos temblorosas 
Extrai'lo color de ojos 

Estornuda y se sorbe los mocos 
Voz particularmente baja 
Voz particularmente alta 
Mal hablado 
Ceceo 
Tartamudeo 
Pronuncia con mucha claridad 
Habla a gritos 
Susurra 
Duro de oldo 

~
21 Tatuaj. 

Marca de nacirnien,nto'-___ -c 
23 Extrai'lo color de piel 

1,0 
25 Pelo muy largo 
27 Extraño ( olor de pelo ~ 

28 Cojea 
29 lkla..j.Qy.a..s..c.aracterlsticas 
30 Viste ropas llamativas o extravagantes 

_ 31 Mal vestidg 
_ 32 Viste muy cursi 

J J Tiene.J.lD...1k en los ojos 
34 Manotea y se mueve de forma nerviosa 
35 ..li<t.¡>aJ:a..d. ,ilb., ! 

Buena planta 
~Espa!da encorvada 

40 Alto 

.A1 a4j~ 
42 Delgado 
43 Gord"'o"-____ _ 

44 Cicatrices o llagas visibles 
45 
46 
47 

48 
49 
50 
51 

52 
53 
54 
55 

Mira de reo jo 

Mira al infinito 
Sue~st~r. algo 
Sucio y descuidado 
Aseado 
Nariz peculiar 
Egolsta 
Servil 
Soi'loliento 
Pedante 
Observad<U-. 

56 Despistado 
57 Exce~ente crftico 
58 Artista apasionado o amante del arte 
59 Apasionado del roo (pesca, caza, 

juegos, animales, etc.) 
60 Coleccionista (libros, trofeos, monedas, 

armas, ete.) 
61 Taca i'lo __ 

62 Derrochador 
63 Pesimista 
64 Optimista 
65 Borracho 
66 Abstemio 

+ &L-.COIl.é. 

70 Petimetre 
71 Altiv"oL.., __ _ 

72 
73 
74 

JZl-

~ 78 
79 

80 
81 
82 

86 
87 

Reservado 
Orgulloso 
Individualista 
Conformista 
De mal genio 
Apacible 
Neurótico 
Envidioso 
Valiente 
Coba rde 
Dejado 

Perezoso 
Enécgko 

88 Reverente o piadoso 
89 rreyerenle o irreligiosg 
90 Opiniones morales o polfticas acentuadas 
91 Tempe:fi",umne~nlltc<al,-____ _ 
92 Cruel 
93 Habla con Horjtu r¡s-y palabru largas 
94 Repite las mismas frases sin cesar 
95 ~...us:lsta CLCu.alquier otro prejuicio 
96 Fascinado por la magia 
97 RecelosQ..ante la magia 
98 Prefiere a los miembros de una clase por 

enóma de las demás 
99 Bromista 
100 Sin sentido del humor (ver el n.O 26) 



19"a campaña 4e ~cba propia es la tarea más l' In 
enfrenta un DM, pero ramb\én la más satisfacto . 

se componen de buenas aventuras; y s ven· 
10 que los encuenrros a las a muras. 
enrre una campaña y un mund~lya que 

términos parecen ser intercambiables. Una cam.pañ.a se 
serie de avenlUr.lS, los pe<sonajes no jugadoreS1E.NJs) invo-

f~~;::~~:':venlUr.Is~:~Y~Jos~""':~M"edmientoS que rodean'a rodo aquello llevas a los jugadores a través de aven-
los caminos para sus ~ 

un lugar ficticio en el cual se siroa la carnp,ú\a, Ta",,!,~éJ'l, 
llamar *escenario de campaña-o Una campaña 

tenga lugar la acción, pero tanto en el caso de.:¡u.,,,,,,,,,'" 
propio mundo como en el de que uses un escenario ya d~lni-

campaña que tú diriges siempre es roya. \. 
lo..general, a lo largo de lU"l3 campaña se mantiene el mismo gro­

personajes (consulr:a 'Fl grupo de avenruretOS~másmieJ.ams l quJ 
r,'~.Wl',el vinculo enrre las aventuras de la campaña. Puedes imaginarte 

~~~~:~~c~o~m:o:~un~a;Eserie: de~ÜOJlas o novelas, en las que los mism!l 
se enftenran a nuevos desafios que no han de estar obligaro-:: 

coq los anteriores. 

t" 1"~m escenaiio ~ pañ ya pu6liC;¿ 

"","ff..ñ~ n ~ 
., uriliz.ar~l\escenario pUblicado 9 .. te~s 
~ue hacer. GraJ!"paue d~"l3 cr ~ 
)lormalment desdt lo!> fundamenips bÍ$lC05 (3 los deta­
lles, Por supuesto, siempre eres libre de e~r entre el mate­
rial publicado y usar solame,nte lo que te ~te, Un inconve­
niente de usar un mundo ya publiCa([6 es qile ~ jugadores 
pueden haber leíao los mismos productos que tú y, como 
consééuenda, puedén saber tanto como ro (o más) sobre ese 
mundo en cuestión. (~No, crw.que CUervoburgo eSta go-
bemadopoJ una (eina.,,~). Sobre todo, aunque sea uñpro­
ducto publicado, ese mun es tuyo, 
C.rea,r tu propio mundo: para inás}Itfot:mación al respecto, 

-«""'uJta 'Creación de mundos', en ta'pá,8"ina 135. 
Un mundd fictidcip'fI"S el juego y una 

lo ~rsonajes, fa pue­
ro, ' importante de una 

susper· 
en un :r;nundo ~$la. aFriencia de rea.lis--

. ..m.ih"",biérl ~~erosimiliniVe,"unpórtanre por~ue 
petnri(~ '\ ~~~~~ de parech que estm 
JOS"3:!\do ,un juego ~p~:. darfi,s ~ impresión de que 
est.w.1nte~~tando un W'pel~(j> estén inmersos en 
sus papeles, es más probaQ.le q1,1e e n más ~I)die.ntes 
del malvado señor Brímbar quel1:e ti interpretando al se­
ñor Erimbar. 

Sabrás si has tenido éiho cuando los jugado,res le hagan 
preguntas cada vez más detalladas, no pregumas del tipo 
o¿Q!Jé hay detrás de aquellCis árboles?" sino cuestiones ro­
mo "Si los exploradores mantienen una estrecha vigilan­
cia alrededor del bosque, ¿cómo es posible que los in~ 



sores orcos sigan atacando a las poblaciones..c.ercanas..sin !Jamar la aten­
ción?" Cuando los jugadores plantean pregunras...de este tipo, están pen­
sando como personajes. Nunca respondas.a una pregunta.de est~tipo con 
un ~Porque lo digo yo" o "Porque yo soy.cl.DM". Haciendo eso fomenra­
rns el pensamienrorneralúdko (consulta la página 11). O les das una re -
puesta o les preguntas que . ..v.ana hacer los personajes para encontrarla 

, lución. 
~ -En ocasiones, un jugador dete.aar.i una.laguna o inconsisrencia...e 
~que has creado. Usa dicha observación en tu propio beneficio antes qu 
t admirir que has cometido un errQfJiaz...queJa búsqueda de la re5.p.uesta 
sea una parte de la aventura. Cuando descubran que el jefe de los explo­

¡--radoles está cobrando sobornos delc2s...o.rcos por hacer la vista gorda, se 
sentirán recompensados poI. e.s,tar.planteando las preguntas apropiadas y 
confiarán mucho más en la vero.similitud de tu mundo. 

EL GRUPO DEAVENTUREROS 
rF0rrtlaLUIla partida de av.entureros (el grupo) puede ser un verdadero reto. 
tNo por los jugadores, que están todos sentados aLcededor de b mesa, s::{ 
tPOw personajes. ¿Cómo relacionar a un grupo de razas y profeSiones..: . 
t pares para que foonen un equipo que vajunto en busca de aventuras? Elob: 
jetivo de plantear~esla c;uesrión es evitar que los jugadores puedan sentir­
se insatisfechos porque les parezca que van de aventuras con sus 
compañeros sólo por el hecho de que esa gente son los onus PJs. Una ma­
nera de evitar esta sensación es que los jugadores creen juntOS a sus perso­
najes y añadirles la rarea de que detenninen cómo han llegado a reunirse an­
tes de que empiece la primera aventura. He aquialgunas sugerencias más: 

Casualidad: la primera aventura empieza co.n alguien que pone un 
~uncio en busca de mercenarios o aventJ.U:emS_para.que.reaucen alguna 
t ~rea y los personajes son los hombres y mujer.~ que han respondido al 
t-anuncio. Otra opción podría ser que, aLenco~ p;er.sonajes, des-

r
cubran que han sido asignados para ir al mismo siti.o ___ _ 

Historia: los personajes son amigos de toda...loLrida.quc_s.e conocen 
rdesde hace tiempo, A pesar de tener unos anteced.e.rues_y...una funnación 
.. diferentes, ya son buenos amigos. 

Conocidos comunes: los personajes nQempiezan .sienda...amigos 
pero son ¡lfesenrados como amigos de confianza deamigo.s comunes. 

Intervención externa: una fuerza extema.relinwos..pers.o.oaje.s..(al:. 
guien con", ,uficienre autoridad como para ser obedecido) y ..J.a.ordel 
na que trabajen juntos, al menos en la primera aventura. _ 

El típico tópico: los personajes se encuentran en una taberna freme a 
unas jarras de cerveza y deciden trabajar juntos. __ 

EMPEZAR LA CAMPAÑA-
Empieza con pocajn[o.IlDación SitúaJa.primera avenrura en el punto que 
desees, proporciona a rus jugadore.s..1aJnfonnación que necesüan para esa 

• 
VARIANTE: MANUTENCiÓN 
En lugarde tener que preocuparte por el precio de la comida, del alojamiento, 
de reponer la ropa que haya quedado hecha trizas y de ouos costes diversos, 
como aquellos que se dan en la vida diaria y no se contemplan en las tablas 
del Capitulo 7 del Manual del jugador .. puedes exigir que cada jugador pague 
un coste de manutención mensual basado en el estilo de vida del personaje. 

La manutención puede adoptarse para tener en cuenta cua lquier gasto 
excepto el coste de equipo espedfico para aventuras (impuestos incluidos). 
Por último, cada jugador elege el nivel de manutención que desea pagar. 

De lo más modesto a lo más caro, los niveles de manutención son: subsis· 
tencia, exigua, pobre, corriente, buena, y extravagante. 

Subsistencia: 2 po mensuales. Aunque tengas tu propia casa (o vivas con 
alguien), cultives tu propia comida, te hagas tu propia ropa y cosas por el 
estilo, alguna vez necesitas adqui rir un par de zapatos nuevos , paga r un 
peaje de carretera o comprar articulas de primera necesidad, como podrla ser 
la sal. Un bracero corriente gana unas 3 po al mes, asl que normalmente se 
ve obligado a ser autosuficiente sólo para poder sobrevivir. 

Exigua: 5 po mensuales. Una ma nutención exigua su pón que comes poco 

avenrura..)Lpmníteles sólo que conozcan un poco sobre el área circ~ 
re. Más..ade1anre p.uedes ampuar esta infonnación, o los PJs pueden explc!raq 
y o.btener.infonoación de primera mano. En cada sesión de juega..l!.eJlan:.!. 
doles un poco más.de infonnación sobre el escenario de la campaña.1bco.aJ 

tPOC~ ante ellos se irá desarrollandaJo..que parece ser un mundo real 
-+- Otro gran momento enla can:~ de cualquier DM es cuando los juga­

+-dores empiezan a referirse alo.slugares y a las gentes que- tú has creado 
para la campaña cOmQsi 6!eran reales: "¡Nunca te dejarán..que te lle'ies 
eso de la ciudad de Fakongósr ~Me pregunto qué esmrá haciendo úlr4 

-tIDamente el señor Nosh~-La última vez que le vimos..esrabaJ¡us.can~ 
l aprendiz." Cuando empiezan a darse este tipo de comentarios, yapuedesi 
disfrutar las mieles de una campaña con éxito. 

MANTENER tINA CAMPA&!1 
Una vez iniciada, el mantenimiento de una campaña .requiere..laD.[Q.tI"a· 

~
'O como preparar aventuras. Has de tener en cuenta roda lo que..s.uc.tde, 

c.ualquier cosa que hayas explicado a tus jugadores sobre el escenario, Yt 
bajar para converti.t.I.odo eso en un..m.undo toralmente actualizadD..t 

Construye cada aventura sobre las que tuv.ieron lugar antes. Aprende de 
10 que ha sucedido, tanr.o_de lo bueno cama delQ.Dlalo~ ~ 

CONTEXTQ - 1 
El aspecto másimpanante deJJlla campaña es d..co.llrexto rn el rllal p.ue­
des ubicar las aventuras y los jugadores pue.deo s jwar a s.u.s..personaje5. 

Coherencia: la manera de conseguir que..t:u..campañaJit.a.caherentu:s . 
que tuS notas sean precisas. Si la posada del Verraco azul tiene !IDa pu 

..,.que cruje cuando los..jugadores visitan ellugar..as.egúrate..de-Que...esa. 
ta cruje cuando vuelyan.por aUí (a menos que haya una..razón por la e 
haya dejado de crujiJ:) •. l1na vez que los jugadores obseIY..e.n.dew",,-cor,," 
remes (sean detalles..se.cundarios, como el crujido de una..puena,.o..re 
vantes, como el nombre d.e una suma sac.erdorisa) empezarán a percibo 
que el mundo que has.cre.ado es un sitio real Lleva una ubretaJ).un ar 
vador con todas tus anotaciones de la campaña, de manera que tengas a 
mano cualquier cosa que necesites durante una sesión de juego...5i.unju­
gador pregunta por el nombre de un lugar que alguien le dij.Q.a.su perso­
naje que estaba siendo asediado, deberías tener una.re.spues.ra..que..darle. 

Calendarios y notación temporal haz un seguimiento preciso del 
paso de l tiempo. Marca el cambio de..cada..estac.ión.lo que te permitirá 
describir el clima. Señala laJlegada.y elpaso de fes tividades y otras fechas 
de importancia. Esta prác.ticue.a~lIdará a organizane, del mismo modo 
que re animará a estableceLJJ.D..Ca1.endaria..para tu escenario. ESla es orra 
manera de darle verosimilitud..a..nunundo._ 

Acontecinúentos: elestancamiento..es poco.reaüsra. El cambio contribu· 
ye a dar sensación de realismo: sequías que arruinan las cosechas, reinos que 

(o cazas y recoges una buena parte de tu alimento de lo que da la naturaleza) 
y duermes en una fonducha, y ocasionalmente en la calle o al ai re libre. 

Pobre: 12 po mensuales. Man utención pobre significa que te proporciona 
el alojamiento básico propio de los viajeros que, pese a todo, es mejor que 
vivir en la calle o en los bosques. 

Corriente: 45 po mensuales. Vives el dra a dra en posadas, alimentándote 
a base de comida de taberna, práctica que acaba por resultar un poco cara. 
Este nivel de manutención supone pasar alguna que otra noche bebiendo en 
una taberna o tomarte un buen vaso de vino con la comida. 

Buena: 100 po mensuales. En las posadas siempre te alojas en una habi· 
tación individual y comes alimentos sólidos y saludables con un vaso de vino. 
Luces un estilo elegante en el vestir e intentas disponer de las cosas buenas 
de la vida. 

Extravagante: 200 po mensuales. Com pras y usas sólo lo mejor. Pagas las 
mejores habitaciones en las mejores posadas, comes en abundancia con los 
mejores vinos, atiendes y das fiestas sonadas, tienes ropas dignas de un rey 
y demuestras extravagancia realizando grandes gastos. Incluso puedes tener 
una casa impresionante de propiedad, con sirvientes incluidos. 



entran en guerra, la reina da a luz una..hija....cl.p.rectruleLacem.se....dispara en 
cuanlo cierran las minas de hierro y una nueva política de imp.uesros provo­
cad rumulto enrre los ciudadanos de <1 pie. En elmundo dela..c.ampaIla, igual 
que en el mundo real, cada día tienen lugar..ouevos acontecimientOs. A dife­
rencia de nuestro mundo, en e.lmundo de1a campaña puede que no haya 
tecnología necesaria para..difí.mdirla Uúonnacióruápidamenre pero, de vez 

ten cuando, llegarán hasta los personajes noticias novedosas. No es necesari 
t!jUe..todos los acontecimientos seanieonemo para.aventuras. Algunos e • 
!pli.rán su cometido sirviendo simplemente como ambientación de fondo. 
~ _Un entorno reactivo: las accione.s..lleyadas..a cabo por los PJs d"",,,,,,,,+ 
.afe([ara la campaña. Si los PJs queman uoa taberna en el cenrrade la villa, las 
¡autoridades irán nas ellos alme.nQS w.raJ.nteo:pgarles, si no para castigarles o 
exigirles una indemnización (consulta 'PJs descontrolados', en la página '135). 
Cuando los PJs realicen algo re.alroente destacable, las genres del mundo de 
la campaña oirán hablar de ello. La gente comente empezará a conocer los 
nombres de los personajes y, ral vez, incluso sus caras. Si los personajes libe­
pn una población del yugo de..un.tinmo.la proldma vez que pasen por allí ms 

;;~~;~d~be:Eh~be;;;:~~ ~ menos ~,illsrinrns -t 
Otra clave para el m.a.o.t~ni.mienro de una campaña es basarse en el pasado pa- .... 
ra acenruar el dramatismo, crear motivaciones y desarrollar el mlmdo. Pon a 
los personajes freme a una situación cruel Establece en el mundo de la cam­
paña un lugar que sea una zona maravillosa, libre y pací6.ca. Más ademnte en 
la campaña, haz que el lugar sea invadido y arrasado por una fuerza maligna. 
Habiendo colocado ya en la mente de los personajesJa idea de que aquél era 

~un sitio estupendo, no te hará falta dar ningún tipo de explicaciones para 
~ por qudos villanos son tan malos~dar una motiva­
tción a los personajes para que se vean envueltos enJaJabor de detenerlos. 
,.... Utiliza lo que.ya.ha sucedido y prepa.raJo .qu.e aún ha de suceder. Ese 
f tÚoque es lo que distingue a una campaña de..una..sme.de avenruras in­
~co.nexa5. Entre las estrategias utilizadas para mant.en.eLlUla c:ampaña ba­
tsándose en el pasado se incluyen las de utilizar p.erspnajes.recurrentes, la 
¡de que los PJs tengan relaciones personales cuy..P alcance vaya.m~s allá de 
.la a\'enrura...en curso, cambiar lo que los PJliQtlO:C.eD..J.OCatla1llira de los 
PJs allí do..nde más duele, disponer a los PJs para..eLfunu:o y anunciar 
acontecimienms que pueden producirse. 

Personajes recurrentes: del mismo modo que en esta categcuia.se in­
cluye a Juana la posadera, que está en m posada cada vez queJos'-'J>.JO'lO"'-f­
san de explorar ruinas subterráneas, también quedan incluidos del 
mo modo otros personajes...ElJJlisterioso desconocido que vieron en un 
callejón de la ciudad de EalcoDgós reaparece en el camino que lleva al du­
cado de Urost, revelando su identidad e intenciones originales. El villano 
responsable de i..oJ:itar.sUos rrasgQ5..para..que atacaran el pueblo regresa, 
esta vez en posesión ele un pode.r959 objeto mágico. Los otros aventure­
ros que lo~.s em;Qnmu:on en los ..s:uh.t~~.::; b..1jQ.e1 castillo Reglis se 
presentan justo a tiempo para ayudarles a luchatconrra el dragón negro 
lrrkut. Utiliz.ar demasiados personajes res:u.rr.~ puede hacer que un 

t escenano parezca artificial, pero volver a u..sar personajes ya existentes de 
~orma juiciosa no sólo confiere realismo sino que remarca el propio pasa­
¡do duos PJs y, por lo taIU9 • ..x:e.af.¡.rma su PQ.sición en la campaña. 

Relaciones más allá de la aventura: los PJs se hacen amigos del hijo del 
JX'S3dero y cada vez.que..pasa.o PQtla.c;iYdad van a visitarle aunque sólo sea para 
oíralgunode suschist.e.s. Un P] se enamora de una princesa y. con el tiempo, se 
casan. Kragar el viejo, llIl.gU~tIerQ..I~d~ ve a los PJs como a los hijos que 
nunca ruvo. Cada añ~ los centauros del bosque Cáliz entregan un presente a 
los PJs que mataron al dragón verde en eLaniversar\.o d~ ~IOica hazaña.Es­
le tipo de relaoones conoibuye a desarrollar el mWldo de la campaña. 

Cambia lo que los PJs conocen: elrey_de 19u1fouu kp.uesto por 
! un usurpador. Aquellos caminos que pas.an cerca deLrío TottlJ.Oso y que 

[ :an peligrº,os, ,ho" sOn segueos g"cias ,1 inmmento de las parru­
s y a un ~gruPQ..de ~enture.roJLI'.Nls que acabó con todos los 
Q.Ostruos de..Luona. Cambia unos cuantos hechos y haz que los jugado­

rntrigUe.D...Lquieran saber por qué o cómo han cambiado las cosas. 
Tócalesla fibra: si los PJs se hacen amigos del herrero de la ciudad, 

puedes hacetq~ la cosa se ponga interesante haciendo que el herrero le4 
explique.que su hijo estaba entre los secuestrados cuando atacaron los es-i 

darist.as...Swos eJ.s.le$ gusta realmente visitar la villa Sombra de arbole-.... 
da, pon a Sombra.de arboleda en el camino de un ejército de dérigosma- l 
lignus..que aVa..n.z.ajmpla.cable. No abuses de este tipo de recursos •. pueslo~! 
PJs acabarán por no es.tabJecer lazos con nadie ni con nada, por temor a 

t Ponerlos en peligro. Sin emb.arg.o. este tipo de estrategia funciona como 
+ un motivador potente sLs.e....~2-c.QD. moderación. 
+ Prepara a los PJs pan eJ...6.uuro: si, en la campaña, sabes que más ade­
lante quieres tener ttolls qJ-Je salgan de sus guaridas y empie.cena atacar las 
dudades Profundas de los enanos, haz que los PJs oigan algo acerca dellu-

... gar o incluso que las vi.si.t:ell..durante alguna averuura que tengalugar..m.u: 1 

cho antes de que empiecen los ataques. Haciendo algo así...c.onseguirás que 
la avenrura de los rrolls sea mucho más significativa cuando5uceda.Jnscr­
car daros en las primeras aventuras que informen a los 1'Js de.dementos de 
fururas aventuras ayuda a tejer el conjunto de Jacam.ppa"Ó",,-_ 

Anum:ia ac..ontecimientos venideros: si elkóho.ld quelo.s...pe..rsona-.. 
jes capturaron habla de un nuevo rey ttoll y los PJs oyeD de boc;ule e.n3-

-,nos y gnomos la historia ocasional de un enfrentamiento con..un.rroll. es­
tarán mejor preparados para el momento en el que deban intentar evitar 
u~os trolls desrruya.n.J.a.s.siudades Profundas. lnduso puede que mves­

~iguen en la dirección que has ido apuntando sin que ni siquiera hayas 
empezado la aventura. 

El MIJNDLB-bllf~SB~blX' 
Los PJ$ viven en un mundo lleno de vida. Aq\,Ú..S.tinclu~deta.lle$..e$pe­
cificos con respecto a las clases de personaje y e~e_ocupan en el 
mundo. 

PJS y PNJS , 
Las clases para..PNJs presentadas en el Capítulo 4 de esteJibro roucSmtn.f 
la diferencia enrreJosJ'ls. y.sl resto del mundo: los PJs están entreJo~ 
miembros más capacirado.s de la población, o al menos, e..o.u:.e aque~ 
con mayor porencialla variación de las puntuaciones de GlJ.:acteristica 
(de 3 a lB) muestra que roda la gente del mundo es diferente.y-<¡.u.e.ruuie­
ne las mismas oponunidades. 

En este caso, tener las mismas oponunidades significa tener ¡¡dlestra­
miemo. El entrenamiento y el adiestramiento son la .diferencia entre un 
adepto y un mago, enrre un co~o.tc..y lUlgl.le.xn:I!4 'y enrre lm plebeyo y 
un expeno. Aún teniendo unas..bY.!!.Il3S punruadones de caracteñsricas, un 
PNJ sería combatiente erUygaukg¡.uaxeJQ..porque nunca tendña la oponu­
nidad dEtObtener el enrrenamie.tllQ..p.at:;I. serlR..F.odría blandir una espada, pe­
ro no co.n la SJ..lrueza deungue.mwaW~dQ...Sin embargo, en teoria podría 
ent;tena,tSe como guerrem...en.algún p-umQ.pos.t~rior al comienzo de su carre­
ra como combatiente, ganando niveles de guerrero con m opción multiclase. 

No o~te, el entrenamiento y el adiestramiento no siempre siIven 
de ayuda. Nadie con una Inteligencia de 6 sera mago, ya que es incapaz de 
mnzar conjuras, aunque en teoría, .alguien con la inteligencia, la inclina­
ción y el entrenamiento necesario, podria aprender magia. 

ROLES DE LAS CLASESt.NJ.A SOCIEDAD 
Los person;ijes, concretam...ente cuando avanzan de nivel, necesitan saber có­
mo eOQtja,n eUos_y_SJlUn&gos melw..undo. Esta sección puede ser útil pa­
ra dar una idea de a qué cIa.z penenecería un PNJ concreto, qué tipos de 
PN1s..encontraria uno en el mundo..wmo pueden los PJs encajar en él y a 
qué pueden aspirar. Por supuesto, los PJs pueden marcarse las metas que de­
seen, pero la siguiente información podrla, al menos, darles algy.nas ideas. 

Bárbaro: por naturaleza, los bárbaros no tienen cabida en la sociedruLci· 
vilizada. WU propia s~ad tribal son cazadores, guerrero.i y jefe 
tares, pero en ulla cOlDlUudad civilizada, lo mejor que P..Ye....~~s 

+-unirsu....QIglUlizaciones de guerreros y ocupar rolet..de gu~ ro 
do, los guerre..wsIDna SQti.edad..civili,¡.adwQ ~guirán a un lítk!:.J>!!l-""'''+ 
a menos que hay,a probado de algún modo ser digno de su lealtad. Los bár­
~ le.y~~uememente a reunir~géneres y gente co­
mº-.e.llos y fundar sus propias oibus e incluso sus propios reinos. 
+-J~<Il>J.O,-"b~ar~d~os>UlIi!ruba~jan como animadores, ya sea por gusto, para co­
mer o en cQ1DPJUÜaumsricas. Algunos bardos aspiran a ser el trovador de 



un aristócrata. Ocasionalmenre.los...bardas.se..re.ÚDen eo conserva.ro.rios y 
cenrros ,místicos. los bardos famosos y de alLO....niYellundan..a..menudo 
escuelas de bardos. Estas escuelasJuncionan.en las...ci.udadcs-como cen­
rros de enseñanza convencionales, sirviendo cambié n como una especie 
de cofradía donde los bardos..pueden enconrear adiestrrunie.uro yapoy 

Clérigo: la mayoLÚLde...clérigos tienen una estructura organizada 
I torno a su clase. Ceneralme.nte,las religiones tienen jerarquías y cada el'· 
~ocupa un lugar en la esto.u:rura....Liglesias.pucdcn asignar t 
!.sus clérigos, o éstos pueden ir por hbre . .Los.d.édgos pueden servir en.. 
~jercüo de un aristócrata respaldadQpouu..religión o en alguna..ard 
.luilitar autónoma de una iglesia esrableddapara la defensa. Un clérigo de 
~velse espera que algún..dia.p.ue.da.ser..el.pasror de su propia congre­
.gaciÓll y templo, aunque algunos..acaban cruno consejeros religiosos de 
aristócratas o de líderes de s!LprQpia cOluullidad, con su pueblo siguién­
dolos para ser guiadQespiritual y lerrenalmenre. Los clérigos trabajan a 
menudo con los paladines. y.Jdnualmenre cada orden de caballería üene 

,.un clérigo.en5uslllis. ___ _ 

DruidaJos druidas suelen se< solitarios. Se recluyen en lo más P";,:ª 
~Jedas.sagrada.sdas en territorio salvaje o en Otras zonas que 
flamado para sí, algunas veces ayudados por un único explorador o por 
grupo de ellos. Los..dwidas pueden organizarse en afiliaciones sin lazos de­
masiado fuerres. En rarns ocasiones, los druidas que companen un enclave 
concreto pueden organizarse en órdenes mas unid:ls y sólid:ls. También es po­
sible que cnaftlras como sátiros, centauros y arras faras se un:ln a estos grupos. 

Todos los druidas son, 31 menos nominalmente, miembros de la socie­
dad druídica que se extiende por el mundo, pero esta. Sociedad es tan po­

~'::~~' que tiene 'penas influ<nci, subce.uJ) dwid. en panicula, . 
. das..ayudan e incluso lideran peque.ñas..c.omunidades rurales que 

e benefician de su sabiduría y poder. 

E 
Explorador..los explorndores a menudo s~por tenito,. 

. os salvajes du:rnnrc largos periodos de tiempo-Siaspiran..alliderazgo, es a 
enudo como protectores de pequeñas comunidades.f.w.ut:eriz.as..A1gunos 

texploradores fonnan asociaciones poco esmlcrur:a~..a.menudo_ secretas. 
fstOS grupos de exploradores vigilan los acontec.i.roientos deltenitorio y sus 
...miembros.se..reúnen..para inlercambiar iu[Q.Illl3ciÓn A menndo tienen la 
mejor perspectiva de cuanto acontece al mundo. LQuxploradores...de alto 
nivcl..aspiran.aiundar sus propias SOCied3deuxplo.radoraS y a regir SJIS pro-_ 

pias comunidades, incluso aquellos que se han cunido en el m"nd:=§ 
Los druidas y exploradores rrabajalLa menudo juntos, crunp . 

incluso sus propias redes secretas. Algunas veces los grupos de -
dores incluyen a unos pocos..druidas}' viceversa. 

Guerrero: estos personajes. rrabajau..aJUenudo COIDO mercenados u ' 

oficiales delejército~Elalgl.lacilde uo-pequeño pueblo, bien seria un gue­
rrero. Los-soldado.s..corrie.nlcs..yJ.os..guardias genem1me.nte son comba-
tiemes (consult:ala páginaiOS). __ _ 

Los.gu~r soürarios o reunirse en sociedades marciales 
para entrenarse. por camaraderia o para conseguir empleos (como compa­
-, s.mercen.ad.as, guardaespaldas, Cte.). Los.guc.rruos de alto nivel y gran 

eDOmblc fundan típicamente estas sociedades. Un guerrero de baja cuna 
fJ'l¡e¡¡ulID,bién optar 3 ser, algún día,_cLcampeón de un aristócrata, pero 
aquellos que tienen verdade.ras.aspiracioues de grandeza planean ganar 
sus propias concesiones..d~y-.bacerseJlobjes por derecho propio. 

Hechicero: para la gente c.o.o:.ie,n.te,los hechiceros S011 indistinguibles 
de los magos. A men.udo • .adopta.D.-el.mismo papel que los magos en la so­
ciedad, almque..rara vez se poen 3 los gtem.ios de.magos, ya que no tienen 
necesidad de investigar y eswd.iar....Lo.s..b.e.chiceros se cuidan más que los 
magos. El hechicero está en.los.J.imites.de.lasocicdad pues suele hallarse 
entre criaturas que 13 gente considera monstruos. 

Por raro que parezca, algunps.he.chice.ros...e.ncueo.u:a.n.que...1asida mili­
tar se amoldJ:¡ ellos, incluslv.e.mejur.que..alos magos.Los.hechic.e.ros que 

centra.n..en..c.onjuros de...bata1la..so.n más mortíferos queJos..magos y a 
P"cOllJWlS<ln.Jll<)·ru:es can.l.as..ann:JS. UD...hechicero de alta...niv..d..tiJ!oe las 

-+,=;mas aspir;lci.ones que tendría un mago, pero a pesar de Sl1S.-Similitu­
des sus discre~.hacen.-que hechicemL)UIlagos estén en cOn.fliclO 
más de loJlue ellos desearían. 

Mago' Jos magos pueden adoptar diferentes roles en la sociedad .. L~ 
mag~contrilrados son útiles para los ejércitos como artilleria pesada (ahf 

guno.s.ejirciros emplean unidades enteras de magos p:lra destrui.r.alene:., 
migo...p.!O.rege.r..uus tropas del peligro, derruir mllros de casrillos .. .1-o~ 
p-u_eckru~comunidad como solvenradores de entueno~~ 
gados. algunos..capaces de lim.piar una población de una plaga, atrQR d~ 

{

ntenee un tumultOD de.le.e.r..eLfururo. Un mago puede abrir una lÍen­
a y vender los objetos mágicos crodos por él, o lanzar conjuros a cambio 

de bonorarios. El mago puede.aspirar a servir a Wl aristócrata como con­
sejero y jefe de magos o incll!So a regir su propia comunidad...A.vecesla 
gente teme a los magos par.su poder, pero lo mas frec.ue.llle es que ~ 

-40 local sea muy respeJada-.en su comunidad. --:--: __ --: ___ ---j 
Los magos se suelen reunir en gremios, sociedades o cabalas para c 

perar en la investigación..y para vivir junto a aquellos.qlle comprenden..la1 
fascinación inagotable. por la magia. Sólo los más_pode.ro~amosos 

rienenla re.putaciÓll_ ne~esaria para fundar enc!aye~ pcrmancnt:t:o I 
son laus.cuelas...de roagl:l. En los lugares donde elOstcn los gremi.os..d.e . 
magia, los magos controlan cuestiones rales como elp.recto y disponibili· 

fª
de los objetos magicos, y los conjuros de la comwudad. 
onje: la rradición del entrenamiento monacal comenzó en lejanas-t 

. , pero ahora ballegadQa..Scr tan con.orida que la gente de orras.re-...,.. 
iOJleS marcha a los monasterios para apx::ender espiritualidad y artes 

marciales. En las grandes. ciudadesJos.monjes..adqmere.n.sus.hahilidades.¡ 
en academias especiales. Los mQlljes sirven a meolldo en las mismas aca:; 
demias y monasterios dOllde..apcmdieron. En otr.a.s..ocas.iQes. nQjo..ha,- l 
cen y se lInena.o.o:as....Un monje de alto-Div.ely buena repulaclán..pue_de 
incluso.fundaull propia academia o mon:JSteori~Q~_--: __ -,-

Sóla..e.n..caras ocasloneslos monjes tienen cabida en la sociedad filera 
de sus monasterios. Ese tipo d~ monje.' pUedmnv_con:Ej 

-tesptnruales. co.ma.ndant.es militares, o mcluso f'J!..d!!f':"!!.5!:!~s..deJa~ 
hecho, una unidad. d~onjes dentro del cuerpo d~guardia.loc.al..o 
ejército, eSJIluy temid.a..-

Paladín: 10S-paladincs...ron caballeros que trabajan par.a...s,uJgles· 
una orden de caballc.ría. Cumplir los requisitos para entrar c.n.una..o 
es a menudo difícil, y....siclll\lfe se precisa que el paladín sig3..LJJUódig 
conducta especifico. Estas órdenes:l veces admiten a los quc.na.soapala­
dines como miembros, siendo mas frecuentes los explorad~~ 
ros de alineamiento bueno. 

Los paladines pueden servir en el ejérciro de unarisrÓCrnta respaldado 
por su religión, o en alguna orden mÜilar auró.n.oma..de una iglesia esra­
blecida para la defensa. Un paJ.a.cl.irlde alto niyel podrfa tratar de regir sus 
propios dominios (sólo para asegu.rar.la..hen.eolc.ncia ajas masas), estable­
cer su templo dondena.kl.h.uhiera...o..sentir..como luganeniente de con­
fianza.de..un alro clérigo..a..dC-U.D..arisrQc.rax:.:uiigno. Tales paladines suelen 
recibir cl.nambre de ·'justicias:Jtape.l.arixps_s.imilares, que implican que el 
paladín..e.sta aLcargo de..impartit.la4.l1.S.tida..promulgada por laJglesia. 

Pícar:o~los..picaros suelen servir en los ejeciros como espías o rastrea­
dores . .Euede.n ttabajar como agentes de los templos o como solventado­
res de pmhkmas de los aristócratas, habiendo alcanzado estas posiciones 
gracias a.sus.habilidades y aptitude.s-

Sin embargo, frecuentemente se...u.o.en.tn gremios enfocados a un átea 
profesional: el robo. Los gremios..deJ.a.drones son comunes. Cuanto más 
grande sea una_dudad, .más pos.ihilid.ad.e.5-.hay de que tenga gremio de la­
drone~ces cl.popu.l.aci1o y los c.uer¡:tOS de guardia los odian. Otras ve­
ces s.an.J.Ckrados o ¡ncluso aceptados..,paclsólo si no se pasan de la raya. 
Esta aceptacián.también sc..consigu..e..mediante sobornos a politicos ca-­
rru¡lltlS.... 

GREMIOs.. y ORGANIZACIONES 
Como s_e..ha.mendonado eA muchas de las descripciones ante",,' ""'''-''''t 
persona~úoen.a.me.Qudo en grupos de la mism:¡ clas:'-''-''=''-''!Uly 
mejor.manera de conseguir un lugar en la sociedad o de cn.coon:a.t:.:l.J.D.iQ 

~ con intereses mmunes. Otras p.or presión o para cump.lirJasle,y.e 
ejemplo .. si eres un mago dela.ciucL1d dg~. ha.ó.a.s.b.ie.n..c:oJn 
te en la cábalaJ.ocaLd~agos para que de Qtro-1U.odQJlQ.Sea.ueprendido 

I rápidamemc ¡Xl[ usar la magiuin.su penniso..Iam.blé.n.son nOlOrios los 
.. g.remios.deJadrooe.s poLeLdesagrado (y la contundencia de su respuesta) 
~5..S.l,I1XUl~l~ de otros picaros acruando en su zona. Por otro 

lado,los gremios pueden ser beneúciosos sólo para los miembros de una 



claseconcret3 (ver más adelante) O p'lPde ser ,.na manera de mntrolar a 
personajes de una clase dererminadapor aIguoaluerz3 enema Por ejem­
plo, una dudad podría exigit.aJos bardos quc.resid.en allí que el gremio lo­
cal de bardos les expicliera.u.o.a licencia de..acruaciÓnJntramuros, para evi­
f3r baladas criticas con algunas.personalidades locales. 

Los gremios.a meOl,do exigen a sus mierobms.cuoras, juramentoS.-

Ed u Otros compromisos..J..a.cantidad de.requisitos es proporcio 
. dad y número de beneficios qu.e.a.f.recen...miembros. Lo 

. ungibles incluyen algtUlO de.los.siguientes: 

¡!-Enuenamiento 
f!--D!sJXlntbilidad de eqmpo (algunas veces con descuento) 

~JamlentO 
f-lnformaoón 

• Oportumdades laborawJe", __ 
Contactos infllL)lenteel''-_ _ 

Beneficioslegales (alas..miembros se les permite hacer cosas que a 

~~:: wU= a un grenlio es b de &ponerde as 
o lo necesario.para el entrenamiento de los personajes. Si emple 

costes y/o requisito.s..para..el entrenamiento en tu partida, los gremios pue­
den ofrecer ese entrenamiento con descuentos parn SUS miembros. Ade­
mas los agremiados tendrán asegurado un maestro al llegar el momento de 
necesitarlo. Los gremios que ofrecen entrenamiento, a menudo lo hacen 
gratuitamente, pero tienen una cuora anual de al menos 1.000 po. Otros 

t&fUPOS lo ofrecen aJa.mitad del coste narmaL}Llas cuotas son sólo de SO po. 

~
o toda organización necesita estar basada en !lna clase. Los Defe.nso­
e la.xerdad es una organizaciónionnada por miembros de casi rodas 

clases (incluso. pícaros) fundarnentad.a.en mantener los.derechos y el 
en de..unacomunidad detenninada..La.Sociedad de la garra es un gru:.... 
secrem y maligno de monjes, guerreros, plcarQS..}ilieclllc:e.tos, que pcr-

ten ~ITOCar~re{;m~~~t~~ o=FRAS 
CAtAMIOMES 

A med ida q"e la campaña progresa, Ja tierra o jncl"so el m',lldo llegarán a 

ser sacudidos_por sucesos calamitosos. Elmás_común de ést.~:::::;4: 
el estallido de una guerra. La guen:a.pue.deiuncionar como tl 
una campaña, pero existiendo sólo come lUl complememo de la ac 
principal. También puede.a}Uldar...a genenlLllventuras, ~uc.las pers 
y los lugares crearán necesidades.basadas eu..el conflicto, como cuando un 

ciudad ve conados todos sus sumi.nistros...y necesita ayuda, una plaga pro­
ducida por la guerra asola la tierra O!JO cargamento de aunas necesita ser 
proregido...fuede incluso involucrar de manera directa a los personajes si 
decideo 11nirse a110 Mndol! otro~acn13ndommo.espías.una pequeña fuer­

za de cboque.o,..incluso, cerno comandantes..delejército. 

~~~r~~ de guerr.o. las autoridades"" .. den restringir los materi~es y 
u.m.i..o.istrOs~caba1los, comida. annas, minerales vitales y otro tipo de per-

personas capaces.poelr¡an..se.r obligadas a alistarse en el ejercí­

J.os.PJs pueden enco.nuarst!...Sin la posibi.lidad de obtener el equipo que 
requieren para un:l.av.e.nnu:a.a..i..nuso pueden.toparse con que su equipo (o 
ellos mismos) sean can6scado$ por las autoridades por causa de la guerra. 

INVASION.ES EN D&O---
El escenario creado por un.a.guem..e.n..un.mundo fantástico es parecido a 
los del mundo real, pero los elementOS faonjsricos de la ambiemación 

(magia, héroes y monsrruos)crea n algunas.difere.nc.ias..o.b.v.ias enJas tácti­
cas que se reflejan en la composlció.u..deJ.as..ejércjros En !Jna guerra en 

&D, una fuerza..invasora..sue!e..re.n.e.t.Yarios.compane.ntc.s:.cl..c.j.crcito, di­
rso~~iu~dechoqu~ 

jérrim- si se prcxhlCe 110a grnn~n..e1.ejército.i.nYasaLestá prin­
e.compucsto..poueclutas. Éstos..5OIU..l1il..idos como avanzadilla e 

. anales, mejor entrenados..y can.mejor eql Ij_ 

pa, apoyan a Jos reclurasfonnando parte de la infantería y los arqueros.l..os 
caba lleros la caba llería y..la.unidades cempuestas por magos, hechiceros y.tat 
dérigos.sinren.para cumpliróenos roles específicos en el ejército. i 

r 
Redujo Iíprra:J1D....l:eC1uta típico suele ser un plebeyo de prims con.armadur.a..acolchada, un escudo de madera y una media I.a.nza. Uo...re,­

clura.aLqu~ causado una sola herida, alU1que esté por en . 
pg. es.muy probaWe que.se tire al suelo y se haga el muerto. Los.reclu 

f
a cumple n biell.wórdenes YSJlflen romper BIas y buircuando la lucha 
e pone en su contra. 

lnfilnte típu:o: la m~Qlía de los soldados son combatientes de primer 
'vel que nevan armad"w de C!lero rachonado, un ann3JIl3.[cial.Pequeña 

O Mediana (por defeoo...una.espadalarga) y un escudQde madera o un ar-~ 

+0 largo. Estos soldados..san. profesionales o r~~ 
"¡tierras conflictivas dondeJas guerras son comWles-.Lstán.mejor.e.n(rena-~ 

dos y probablemen.te.aguantarán la posición y cumplirán las ÓWenes ~ 

cho mejor que un recluta típico. 
)inete.típlW: un soldado a caballo (o monradQ)..tipic..a..es..uu..camb~ 

de prime.r.o.iYe.lcan cara de escamas, lanza ligera.de caballeóa .un.escudo~ 
de madera y un arma marcial Mediana {por defecto, una..espadalarga)..Es-

gldadOS son siempre profesionales y se puede censiderar....que.es.tán 
ue los soldados típicos mejor entrenados del campo de batalla. 

batieras y lamadores de conjuras: 10sJn.dividuos que pertenecen ~ 
e gue rrero son raros en.e1 campo de. batalla. Normalmente, llevan 

COla de mallas o coraza y..s.i.rY.en..coma..cabal.1e.cas..ac:nados.(aunque.pue­
de que no ostenten ningún tírulo}.y comandanresJa.n..raros como lo&.t 
guerreros sonJos..magos,.he.chicems o clérigos..listos..para.p.restar. apa- L 
yo mágico y...capacid.ad de fuego_Los ejércitos bjen eStrllCUlIados y or­
ganizados tienen pequeñas unidades de lanzadores de covjw:as de ba­
jo nivelannados con varitas y otros objetos mágjcos q!!e les permiren 
ejecutar múltiples ataques mágicos. Orros ejércitos prefieren r.c.ner.. 

--trola lanzad01:...de..co.njuros con cada unidad..d~.daJ"",i..jl¡Wua="+ 
conjuros protectores..a..apo:yar los ataques de los solda~n..c.onjuros 
ofensivos...Los clérigos son parricularmente bien ac.a.gidos.en..c.. 
quier ejercito,.:ya que..l.1.eJlan armadura sin que impida..eLlanzam.ie..nt 
de conjuros y manc,janlas_annas de ma.nera efectiva además deja 
conjuros. También ay.udan..a_curar a los caídos. De hecho. pe.qu 
unidad de clérigos con vari tas de curo,. heridas leves forma una..efectiva 
segunda oleada que puede ser asignada al seguimien.to de la ÚLCrza 

principal dUlame la batalla y a curar los caidos, queJuega.p.uede.n..se.r­
vir de refuerzos. 

Monstruos: la caballería aérea montada sobre grifos o hipogrifos, 
monstruos y animales hechizados y criaotrns..caD.llO:.C3.das es frecuente en 

el campo de batalla. Lanccro.s...mo.nrados.sobre..elefantes y tricedtopos 
-1-chocan con trasgos mon.tanda.hu.a.tgO~cQS montando tigres terribles. 

Los dragones sobrevuelan el combar.e..y..s.u:wilientos diezman unidades 
enteras_de.soldados. 
.....I.a..fu.erza de..choquclos pe.z:so.najes..ex.cepc.i.ona!es de más de.primer 

nivel siLv.eu a.su bando de una manera especial. Pueden ayudar al grueso 
de su ejé.rcito..enJa..batalla, tal como se.mencionó más arriba, como caba­
lleros Q como apoyo mágico e trabajando en una unidad cen mezcla de 
clases (si.milar.a un grupo de aventl.1re!OS) que se enfrenta a las amenazas 
especiales como 105 comandanres...enemigos, los puntos fuertes del de­
fensoI. monstruos hechizados o a Sll cootppanida en el orro bando. Tam­

bién puede.u1onnar p.equeñasfue.r.zas..d.e..clloque que se imeman en ellc­
rritoriO-e.nem.igD-.pru:a.secuestrar a..sus...comandantes, destruir almacenes 
de sumin.is.lIOs, robar los planes de gJlem debilitar las defensas o llevar a 

cab.a..cualquier..otro..Ii.po de..misione.s..espec.iales. Hacer que un grupo sir­
va...ca.tnOluerza..de.choque es una forma excelente de involucrar..a.los 1'Js 
en una guerra sin tener que jugar grandes e interminables batallas desde 
el inicio de.JasesiÓn de juego (aunque dichas batallas pueden ser intere­
santes, eJ:Lgeneral sólo...s.on.. útiles para la campaña si permane.cen.fllcel-t 
rrasfondcuol).) __ ---

Q.TRAS CAl AMLDADES 
Orras..amenazas • ..ad..e..má.s deJ.a.guerra.Jnel.uye.n t.erremotos ro 

¡gran escala.{comoJos.hw:acanes),plagas y eLhambr'-.ALgual queJa gue­
rra estas ca la midades cnnSllmenJos.recursos del pueblo llano. Tambien 

fcrea.n.siruad.ones..horribles_y peligrosas que pueden concluir en aventu-
trasPalA los PJs.que..quieran..resol'leLlos problemas o aliviar el sufrimien-

[O de.Qcr·oQ~s ___ _ 



OTROS- FAETORIS' 
DE I A o\MPANA 

Otras cuestiones al ocuparse...de las campafusJncluyen cosas como intro­" .. " ,-""'"~. ~ .""" ,,-~~ '-'"'"1 vos de los jugadorew:;ambi.ar..ahneamicnros, dirigir.La transición de las 
PJs al pasar de niveles bajOS a niYeles altos y hacer nente al incremenl 

r elpoder de los personajes...... 

INTRODUCIR NUEYQSHRS.oNAJES 
,Los j¡..¡gadores van y vienen. CuandQ..l.lll.jugador nuevo se une al grupo, haz 
~edia de los niveles de los..f.ls: c.Ki_Slt.D.te~y deja que el nuevo jugador cree 
un personaje de ese nivel. La única.excepciÓD a esta direcrriz es cuando el 
nuevo jugador desconoce por completo el jllCgO D&D. En un caso así, es 
más sencillo para eljugador comenzar con un personaje de 1." nivel 

Inttoducir a un nuevo R.ersonaje dcnrro del grupo es algo parecido a lo 
que sucede cuando, al priodpiP. ttaramos de esrablecer por qué los compo­
fente~siel grupo van juntOSI pero puede resulrar más difícil si el gruJXl se en-t­
tcu.entraJ!u.mitad de....una avenrura A continuación se aportan algunas i.d~ 
i .El nuevo PJ es amigo o pariente de uno de los PJs ya existente y, tt:a!i.1 

ponerse al día,ma uniéndose al grupo definitivamente. 
El nuevo PJ es un prisionero de los enemigos contra los que están lu­
chando Jos PJs existentes. Cuando lo rescatan, se une al grupo. 
El nuevo PJ formaba parte de otro grupo de aventureros que fue des­
truido y sólo queda él. 
El nuevo PJ fue enviado al lugar por razones quU'lo están relacionadas 

f 
con la aventura del grupo (lo cual puede c.ond.llcll.más adelante a otra 
aventura que puede ser iniciada por elnuevo PI) yse une a los PJs exis­
tentes por aquello de que la unión hace la fueI;Z.a~ 

FPc~ J~!~~~g~io~;11~~ d~~~~j!~~~~~~ 
tnajes. Los objetivos pueden ser cosas como unirse..aJ.lll.gre.m.io..c-tearsu pro­
pia iglesia, construir una fortaleza, montar un negQ!jQ, consegt.Jj¡..1.U':l objeto 
OlagkQ,.oJ2t.e1ler: el suficiente poder como ~dec:Qt;lU lounemigos que 
amenazan ¡¡ su dudad natal, encontrar a un hermano perdido.Q ktcalizar al 
villano que ~capó de ellos hace tiempo. PoUJ.l.paU"e.J)cuólo..d.~a.len­
tar los objetivos de los personajes, sino que sería deseable para ~ña 
aventuras basadas en dichos objetivos. Los objetivos no deben..seUll-<.l·=""-~ 
conseguir, pero un jugador siempre tiene que tener, por 10 menos,. la OPQ -

nmidad de reaw.ar los objetiyos que ha desarrollado para.su personaje (SJ.i­
poniendo que dichos obj~tivos s.ean realistas). 

CAMBIO DE ALlNEAMllii1.0 
El sentir de lUl pe_rsonaj~ puede sufg¡ caItlbios que le lleven a adoptar un ahne­
amiento diferente Los alineamientos~_excepto en casos es­
pecíficos (como los paladines y los clérigos). los personajes pueden actuar li­
bremente y sus actos, en muchos casos, dictaD..Yn WlmbiP de ahneamienro. He fquí un par de ejemplos de cómo puede .rnaru:jarse un cambio de ahneamienro: 
~ygador crea un nuev..Q...Persona~ J,lO pícaro llamado Cacrett. El juga­
~ dQL..Qecide que Garrett...seª-Deurral buenQ..)'.e~ es 10 que escribe en su ho-

ja de personaje. SirLeml>atgQ,...~ dos sesiones de juego en la carrera de 
Ganen, está c.Iat9 ~u~ jugando a Garren como un per­
sonaje de aline~ benign.g..A..Garren le gusta robar objetos de poco 
valor a los demás 'ª-..ungye no a SUS amigos) y no le preocupa ayudar a la 
gente o detener el mal Garren es tW. personaje neutral, y el jugador co­
metió un error al declarar el alineamiento d..e....Gmm.~ aún no tenía 
decidido realmente cómo querí¡.i.Y.gWQ, El D.M le..dice...~gador.que ro. 
rre la palabrn "bueno~ de la hoj9Jk.12~I~Qn..~e de~tl~qy'e su ali-

t neamiento pasa a ser sencUlame~'nftrral». NoJ1~.ypm~discurir. 
Un PNJ que viaja con lQtl'Js es caótico maligno y finge;er.dut!Q..mo­
d u ·a~spiaT~rsusplanes..Hilidoma­
Jjgno toda..su.Yida y ha vivido entre otros que aCfÚan como él Sin em-

r ~dkkJ¡!,glY.chajunto a los P1UY.rn.rureros de alinea~ 
benigno ve cómo colaboran unos con otros y cómo se ayudan. Él em­
p~vi.diru: su camaradería. Por último, contempla cómo el PJ R~ 
d.in.da su vida para salvar no sólo a sus amigos, sino a toda una ciudacLf 

que..se.h.allaba aLbarde de la destrucción a manos de un malvado..b.e~ 
cero. IodQS..es.rán profundamente conmovidos, incluido el PNJ malig­
.llo....pa ciudad..rinde honores al abnegado paladín. Los ciudadaD.QSJlcla;¡ 
.roan a los aYeno.u:e.ros..como héroes. El PNJ está tan conmovido que.se..l 
arrepiente, dejandQ de ladQS.I.I..JlWlera de ser claramente maligna (y su ¡ misión). Pasa a ~er caótic..o..ne..utral, pero ya va bien encami.nado para 

+ convertirse en caóticQ.bue.n.Q, panicularmente si sigue ~ compañia de 
los PJs. Si los PJs na..h.u.b.ie.x:aAacruado de forma ran valerosa. él podría 
no haber cambiado sUJ:O.mportamiento. Si ellos se vuelven conna e4 

-+- PNJ cuando descubren..su pasado, él puede v~er..malig.n~ 
.La mayoría de personajes no infringen ninguna regla deljueg.a.por cam- ~ 

biar de alineamiento, pero deberías tener en cuenta..UI)a serie de puruo.s:... 
Tú eres elquemanda: eres tú el que controla los c:ambios.d.e.aIioeamientO¡ 

no el jugadoJ:. S.i un jugador dice: UMi personaje n.e.u~ v.uelv~6I4 
ca bueno:,Ja,respuesta apropiada que debes dar eS::Demués:a:akLLos.acros ~ 
dictan el ahneamiento, no las declaraciones de imenciontS dejos jugadores. 

El cambio de alineamiento es gradual los cambios de a.l.i..neami.enm.no 

~
ben ser drásticos. Normalmente, tul personaje cambia de alineamiento só­
\Ul paso cada vez; deJe:galmaligno a legal.neutral, por ejemplo, y no direc­

ente a neurral bueno. Un personaje en proceso de cambio puede tener 
otros alineamientos durante la ttansirión hasta.l1ega.r..al alineamieorcúinal 

Exigencias tQllporales: caI1;l.biar de alineamiemo..ruele llevar su..riero-"1 
po. Los cambiQs...e.tI el corazó..ruk...u.na persona no...iUclen.dar:se..repentina­
mente (aunque P.u.ede darse eWso) . .Lo que se ptetende es evitar.que unju­
gador cambie el alineamiento de su personaje a ~ deSorma 
adecuada_Ull attefaao maligoo y después vuelva a gmhiar !ma vez QU4U0..., 
ha utilizado. los alineamientos no son como prendas de vestir qllC!_UD.O pu.e-

~ de ponerse y quita.rse. d~spreocupadamente. Se..r.eq~=",,-="+ 
menos una semana de tie.mpo de juego entre cambiQs..de..a.line.am.ienro 

La indecisión ~euttalidad: los personajes...simp}o..ne,,",,,,,,,"'1 
ser, sencillame.nte, n.eurrales. Si un personaje cambia d..e..a.\in.e.amie..nt 
una y arra vez durante una c;unpaña, 10 que pasa en Tealida~s que e 
sonaje no ha hecho una elección y, por lo tanto, es neurraL __ 

Excepciones: hay excepciones a todo 10 anterior. Por ejeJll~po­
sible (aunque improbable) que el peor villano neutral maligno sufra un... 
cambio repentino y dramático en su forma de ser y se convie.na..de.gclpe 
en neutral bueno. 

lJ\ TRANSICIÓN DE LOS NIVELES BAJOS 
A LOS NIVELES ALIOi 

Uno de los aspectos máUQ.tisá~ divertidos de una campaña, tan­
ro parUQs jugadores como ~M es la lenta pero constante transi­
ción des~I 1." nivel, pasaudo..pot..WuJ.i'ici.es bajos (r-5.~, a los niveles 
medioÚ6~-l1 ~l.....de ahi.a.b: rtiYele~ altos (' 2 ~-1 5.") Y finalmente a los ni­

veles superiores (16:-20.°). Debes tener claro que el juego con niveles ba­
jos y el ~on .oiveles altoS son experiencias muy diferentes. En los ni­
veles bajo~es difícil mantener con vida a Jos personajes. En los niveles 
altos, lo di.6Ql es causarles una cantida..d.signific3tiva de daño. Aunque tú, 
ante todo y sobre roda, debas ser Unmtrcial, en los niveles bajos asegürate 
de que 105 desafíos a los que se enfrenten lo.s PJs no sean excesivamente 
difíciles paru llos. Tendrás tiempo de sobra en niveles más altos para po- . 
der quiraru..los gy¡l.!WS de piel de ~a.hri..1illa con toda libertad y lanzar so­
bre elk1ti.o--'lJ.le..u:....a~de niveles altos tienen el po­
der.y los recursos para sob~vir y syperar prácticamente cualquier cosa. 

Nivel bajo 
Cuando los personajes estén empezando, e incluso después d~ 
obrenidQ..aJ,gunos nive les~ ten en cuenta los siguientes puntos: ----t 

Los ~ son frigties. Sus valores de salvación,~ 

de..golpe son todos bajos. p~;;;:~;;;;~ 
+" Lo~~sQ1o pued~n enfrentarse a un.oli. 

res de verse obligad..QS ª descansar. 
t· los pet'SQllikS no debeD permanecer alejadQS..de la civilización. 
~~es no pueden co.l1li!llQn disponer~JNCidad específica 
~jell'lplo, incluso si un clérigo prepara un conjuro determinado, no hay 
~ qye garantice QYCJ.o_se~ndo en SU repertorio cuando lo ne­

_ cesite realmerue. La duración de Ios...cofljwos es breve y los recursos escasos. 



Niveles superiores 
A medida que los personajes obtengan más niveles.1Quiguientes puntos 
se harán cada vez más patentes: 
• los personajes son muy. resistentes. Sus valores de salvación, de CA y 

puntos de golpe son todos..a1tos. ! 

• Los personajes pueden.sobrevivir a muchos encuenrros antes 4~n 

~
cesitat descanso. En los niveles superiores, es raro que la necesidad de 

poso sea relevante. ___ __ 

• Los personajes pueden proporcionarse su propia comida, sus propios o 
t- je.rosmágicos y su propia. curació..o .. J-ndUSQ..pl.l.eden resucitarse uno a..o.tro. 
~ • ..Llegados a cierto punto, los personajes pueden hacer casi cualquier cosa. 
~uso si el mago del grupoJlQ oo.o.ac.e.elconjuro derintegmr. puedes ~ 

nerles delante una barrera..quwo pueda cruzarse con un derintegmry ha­
certe a la idea de que el grupp será capaz de cmzarla; pueden conseguir ac­
ceso al conjuro en.olestión.de alguna manera o utilizar sus Otros recursos 
para alcanzar el mismo objetivo. Aniveles superiores. no tengas miedo de 

r ~de.la.nte cua1quier.ti.po.d.e desaSo. En los niveles superiores todos 

~
os tipos de acción del personaje (movimiento, resistencia, inllis::,:1 
. uir..en.los.demás..acumular infonnación y adaptación a las circ -
ci.a.s Y entornos) tienen unas posibilidades más altas de triunfar. 

NIVELES Dtl'()DER DEL PERSONAJE 
A medida que la campaña progresa, los PJs se van haciendo más podero­
sos mediante el ascenso progresivo de niveles, la adquisición de dinero y 
objetos mágicos y ellabrarse una reputación. Debes equilibrar cuidado­
samenre este avance con desafíos cada vel mayores. tanto con los enemi-

ps que tengan que vencer como con las hazañas que deban realizar. 
embargo, además de eso, tendrás qu.e.obs.e.IYíU".Con..atención a los Pjs 

yasegurarte de que no se desconttolen a causa de..sJl poder i.ocrementado. ni 
ejen de utilizarlP que se pone a su dispositió.n..A.sí.cOlllP de:~ de ellos 

tel tomar decisiones respectO al avance de sus persoDa~y_a..l.n..que hacer con 
~ sus habilidades recién adquiridas, es cosa ruya elmantene.r.eLconrrol de la 
t~paña, mantener el equilibrio (consulta 'Mante.m!.t.fle.qu.ilihrio de la par· 
ruda'. f:l1la página 13). y ocuparte de que todo vaya.sob.re rued2S.-

Riqueza del personaje 
Una de la.s..furmas. con que puedes manrwe.u.tn control mensurable so­
bre el poder de los PJs es a través de..una estricta vigilancia de sJUiqueza 
incluidos sus objetos mágicos. Larabla.s-l: riqueza del persQ1lal~· "",gww ... 
nivel, se basa en una media de los tesoros hallados en un promediO de..en­
cuenrros comparada con lQi.punlos de ~riencia adquirid9s en diclws 
encuenrros. Utilizando esa infonnació.n. puedes determinar la cantidad 
de riqueza que un personaje debe t~er e,.n función de su nivel. 

La línea.básicaJieJa..c:ampañadeljuegQ.D&D emplea.esta directriz de 
"riqueza según.el.nive.1~ como b.a.se..para el equilibrio en las aventuras. 
Ninguna aventura pa¡apersonajes.de.ni.~j.emplo, r:equerirá o su­
pondrá que el grupo posea un objeto mágico que cueste 20.000 po. 

~ ----T BLA 5- 1: RIQUEZA DEL PERSON AlE SEGÚN EL NIVEL 
¡'Le! del ivel del 

pel1i~naje RiqLtez ....eexsonaje Riqueza 
2." 900 po 12." 88.000 po 
3." 2.lOQpQ. __ 13.0 110.000 po 
4." 5.400 po 14." 150.000 po 
5." 9.OQQ po \5.' 200.000 po 
6." 13.000 po 16." 260.000 po 
7' 19.000 po 1 z· 340.000 po 
8." 27.000 po 18." 440.000 po 
9." 36.000 po 19." __ ---I.8Q.QOO po 

10." 49.000 po 20.' 760.000 po 
U: .--66,OOOR<L 

respeto al duque..po.rque puede derrotar con una sola mano a todo~o1 
soldados.d~s.te. Un mago poderoso puede sentirse tan imparable como 
par:a..¡:101lerse..a..L!.nz.ar. .caprichosamente bolas de fuego a uno y orrnJad.a.tnt­
m.edio de la .ciudad. Delmismo modo que es estupendo que los PJs. dis::"...f 

~
uten de sus habilidades a..m.edida..que suben de nivel (pues esa es la 

. dea), no debe permitirse..qu.e.haga.nJo que les venga en gana. Ni siquiera 
os personajes de nivelalroyao..por ahí impunes. 

Los jugadores debe.n...Iener en Cuenta un hecho: siempre hay alguien 
más poderoso. Debes orgacizar tu mundo con la idea de que los PJs;~:-f 

....que especiales, no son únims. Orros personajes,much.o.s~e ellos.lo..b -
lte poderosos, han llegado antes que los PJs. Las insti(Uci.an.es influyentes 
han tenido que trataLConJndividuos muy ¡x>derosos .m.ucb.o..ant(S de que. 
aparecieran los PJs. El duque puede disponer de algt,ín.PQd.ero.s.o comba· 
tiente o gumero a su servicio como apoyo para cuando..alguien.se ~~d.~ 
la raya....las..a.utoridades de la ciudad probablemente...rendrán !lna J/¡¡rji¡¡jle4 

negación o un pergamino de campo antimagia para manejar a los .m.a,go.s..des-

Quizás desees ~ar tu propioJll..U,Ddo..Es una tarea.s:¡ul!.supw1e todo un..de- J 
safio y resulta gratiflc.ante, pero..también puede requetiJ:..d.e.mas.iada.riempo, 

Una vez que decidas crear tu propio mundo. te enfrenraoís a una serie 
de elecciones. ¿Haces que.se parezca al mundo coDpcidQ..f...Utilizas.la.his:: 

toria y el saber del mundo real, o creas algo COlIlPletamento.dife,:;:;e~ 
~¿Lo sacas todo deJ\.UllJlbjentación de ficciónia~l.a..O...C.te.a.s..tO.da. . 

mismo? ¿Fundonanlas le.yes de la física tal comoJas...c.anoce.mos, o e 
mundo es plano y está.l:Jiliieno por una cúpula de esrrellas1.¿\ltilim 1§ 
razas, clases y e.quipo..estándar que aparecen en el Mat1ualdel jugadQt.Ol! 
creas nuevos? Sólomas preguntas ya instan al desaliento pero, pat:a aqu 
1105 que aman el crear..mundos, también son emocionantes. 

Por tantO, ¿cómo empiezas? Hay dos fannas de crear ro prppio mundo ' 
de campana. 

r=
rroladOS. La cuestión es que los PNJs con recursos estarán..preparados 
~ los grandes peligros. Cuanto antes se den cuenta los PJs de esto, menos 

able será que se desboquen en el m.undo. de tu campana. -+-

CREACIÓN-DE M! INDOS 

De dentro a fuera: empieza con una zona pequeña y construye hada 
fuera. No te preocupes de cómo es el mundo 0, ni siquie.ra,.de..c.ómo...e.s un 
remo. Concéntrate primero en una sola villa o en un..s.olo pueblo que, pre­
feriblemente, tenga cerca un...dungeo.n...o..tualquie.t..ol:ro sitio susceptible 
de aventuras. Expándelo lentame.ote ~.sóIo cuando lo necesites. Cuando 

.los PJs estén preparados-para.abando..c.at.la zona inicial (lo que no tiene 
por qué,.o(:urrir antes de lO_Q...Ol.iuesi9n.es..de..juego, dependiendo de tuS 
primeras aventuras), expándcla.hac:iaiuera..en rodas las direcciones para 
que estés...preparado sea.d.onduea que...qui.fJ:an ir. Con el tiempo, habrás 
desarrollado un reino completo, donde todo se habrá derivado de aquello 
que mejQue haya, acomodado a tu punto de comienzo original. Sigue 
con otras comarcas vecinas y determina las estructuras políticas de cada 
una. ManreIUUS noras lo más ReleS,.f-.aCrualizadas posibles mientras jue­
gas porque si no, puede que un día. po.t..ejemplo, levantes rumores sobre 
hostilidades con un reino vecinQJUll~,.ha.ber creado ese reino. 

La ventaja de este método raCÜ¡::a..en..que.Jlo necesitas trabajar mucho 
para elll~. Idea un áre1. pequeña.(pJo.b~blemente con una comunidad 
reducida)..diseña una aye.n.tJ,lra..f.-emplez.a...Este método también te asegu­
ra q~e..no desar:rollarás zon~de la campaña que nunca serán visitadas por 
105.-FJ~que podrás ir creando cosas..(~mbiarlas) a medida que avances. 

De fuera a dentro: empieza CaD una visión general, dibuja elmapa de 
todo un continente ° una parte de él. De forma alternativa puedeurnPf:+­
zar con un diseño a grao escala de cómo interactúan una serie de..reinos-y , 
naciones Q crear la sUuwe un vasto imperio. Puedes i.nclus;lU:m¡"","'1 
con una cosmología, decidiendo como interactúan las deidades <;.Q.D... 

flnundQ.la sihli1Ción d.eLmundo en relación con.otrQs.m.l.w.d.os.:.)CCJ.l3l.<S.Ja.j 
imagen del mpodo tomadQJ::om.o un.Iodo..Sólcu:iesp'ués.d.tilia~ '""""'4-

c:ontmlados,. .... .... do este..niveLe..n el dis_eño-,onceptual debería.s..c.en~ una zona en 
~r p!,lede escaparse deJas manos; el w.crd~rrompe, Amedida...que.. _-!;P¡U:IÍCJ;¡[,;U::"",","l..elllPlet.eS CCUl..utl trabajo más_ckt.allado, trabaja a gran 

su podeu;rece,los PJs pueden hacer cosas que manifiesten su arrogancia e.sca.la..po.o,iendo p.tim~o las bases y luego ve descendiendo hasta la pe-
o su ~..hacia los que están por debajo de ellos. Un guerrero de 4 - esr.ala.c:;QDJodo.s sus detalles...iP..r.ejemplo, después de haber creado 
nivelpuede.tener la sensación de que ya no tiene que seguir tratando c0nt el mapa d;..o.¡a:mtinente, escoge un solo reino e invéntate al gobernante 



o gobernantes y sus condiciones...generales Desde ese plInto céntrate en 
algún subesrado o región dentro deLreino, desamilla.quié.n..o..qué.-vive allí 
(y por qué) y condimenta Lu.e~ón con algunos jnrerrpgaOles..y..s.ecretos 
para un desarrollo posteriOL.Enalmente,J.lIlU.ez que bayas llegado a la pe­

queña escala (una sola com.unidad, una zooa.panicWar en un.bosque..o 
Ue, o cualquieL.co~qu.e.dijas empezar la campaña) desarrolla eláre 

t,grnn det,ll •. Aquello que.sea.específico d,",sta Pl'queña zon, de 
jar y estar ligado a las bas.es...que..h.as..estable.cldo para las grandes. ' 

.Este método te asegura que, una vez.has empezado la campaña, estés 
, enc.am;nado.hacia la obtención de !lna ambjentación completa. CuallllC"",+ 
~csoue desarrollen con rapidez dl!T;1Dte la campaña, podrás centtart: 
~najes y las avennuas.indjvjdJ !aJes porque el mundo está práctica­

--fDerue acabado. Este métoda..tamh.ié.n te pcanite prever por anticipado los 
aconlecimientos imporranresJosJugares lejanos y las grandes aventuras. 

GEOGRAFÍA 
;La pmpaña$ n~e.sitan..m\lodos Tos mundos tienen su geografía. Esto 

~;¡6<:aJjll" aLe«ar tu.mundo. necesitas sin", las montaños. IOS~. ~ 
los ríos las villas y pueblos, las [ortalez.1s secretas, los bosques '-

dos.los lugares encantados y todo los demás sitios y rasgos. 
Si quieres un IllI.I.lllku.:ealisra, usa enciclopedias y atlas para aprender más 

sobre topografia, c.lima y geografia (física y política). Sólo necesitas saber lo 
básico para crear un mundo fanrasbCO¡ a menos que ní o n1S jugadores seáis 
unos enrusiastas de la fide.lidad Investiga y aprende tanto como necesites 
para crear un mundo que agrade a rus jugadores. En general, sin embargo, 
c.on que sepas un poco sobre cómo afecta elre.o:t.OQ..a.\. clima, cómo interac-

los diferent.es tipos de terreno (las momañas .. wden.s.eguir las líneas de 
,pcu:.ejemplo) y cómo, tanto el clima como el terreno detenninan don­

de suele vivir la gente; con todo estO deheriaue.o.et..Dlás....que suficiente. 
do acabes, puedes crear el mapa o-mapas Oerts-1tios para ni campaña. .. 

ppS de clima/terreno 
y tres tipos di.ferenres de clima y ocho tipos.-dife.reo.tes..d.eJ-err.eno con 

os que dtbes estar fan:.tiliarizado en elD&D~puedeu;rear tipos 
t..ad.U:io~ ru..propiQllll.lUdo. ES[QS tipos de..clima y terreno $QD los 

que se citan en las descripciones de momtrUos deel~M:"~n~!la~l~d:'~""'~'~lStruo:~'~Y~. 
en l.a.s...tablas de encuentrOS al aire libre que..se...e.nc. 

3: aventur.l~ ~;¡;;;;;;;;;;t 
Deberlas asignar a cada región..de_n.un.undo un tipo de c. 

para definir qué tipo de paisaje tiene, qué estaciones y condicione 
maticas son habiruales y qué,.ti¡:ta...de roollSttUos la habiI.an.-

Algunos de estos tipos.so.n..iocompa,tibles. Por ejemplo, sin alguna cla-.!,. 
se de acont.ecimient.o.D:lágico, Ilo-.e.ru:orurarás un bosque tropical (una ro­
na de clima cálidp) al lado de II na planicie ártica (una..r..egión de cUma 
fria). Al~de..re.rr~no están mucho más...habitado.s por los tipos 
de razas "5Imb de loS PJs queotms a.,nql,e todOS tienen monstruos, ani­
males y o::iatu.ras inteligentes nativas de~e.te.rreno. 

rio~stuipo de clima describe las moas árticas y subárticas. Cual­
uier área e.n la que las condiciones ~ales a 10 largo de un año se 

¡.n""",,,ogan durante más titmpp qu~wlqu.i!'!r otro tipo de variación es­
c.ional, se considera Ería...-

TRAS EL TELÓN: ¿QUÉ GRADO DE REALISMO 
TIENE TU FANTASIA? 
Este apartado sobre la creación de mundos supone que tu campaña se desarrolla 
en un mundo de naturaleza fantástica. Esto es lo mismo que decir que si bien los 
magos lanzan conjuros, las deidades canalizan su poder hacia los clérigos y los 
dragones amlsan pueblos, el mundo es redondo,las leyes de la lisica son aplicables 
y la mayoria de la gente actúa como la gente real. La razón de hacer esta suposición 
es la de que, a menos que les digas lo contrario, ésta es la situación que tus juga­
dores esperarán. 

Dicho esto, puedes crear un mundo que sea muy diferente, incluso de estas 
premisas básicas. Tu campaña podría desarrollarse en un mundo hueco, un 
mundo plano o situado en el interior de un tubo que da vueltas alrededor del sol. 

Puedes cambiar las leyes de la fl'sica para producir un mundo con objetos o 

----r-
--Iemp.lad.a:..este...ripo..de clima describe áreas en las que se ahe 
taciQn.es~~OL y de frío con aproximadamente la misma dura -, 
-..Cálido~ de..clima describe las zonas tropicales y sub.trQpio'¡"+ 
Cualquier área..enJa queJas condiciones veraniegas a lo largo de..u.n..añ 

te mantengan durante más tiempo que cualquier otro tipo de variación 
stacional se considera cuálllllid~,,-__ 

Acuático: este tipo de..tem:n~efiere a las zonas de agua dulce o salada 
Desierto: este tipcule terreno describe cualquier.área.se.t:a..c.on vege.ra­

ción muy dispersa. 

t 
Llanura: cuaJquiet..á.rea..prácticamenre llana que no sea lID desWrto¡ 

pantano o bosque se considera una llanura. ---J 
Bosque: cualquier..átea.cubierta de árboles...es nn terreno bosc<l.S.O...t 
Colina cualquier área con terreno accidemado.nrunQllJ:.añascuc can: 

sidera de.cclinas. -------4 
Montaña' los terrenos accidentados que estén más elevado~ 

colinas son considerados montañas. 

~
arja1 o pantano: las áreas bajas, llanas e inundadas por agua son 

·ales. t 
bterrán eo: 1as..z.o.o..au¡u.e.s.e encuentran bajo tierrn se consideran.I~ 

eno subterráneo. _ 

---- - - - , Ecología _ _ _ ___ _ 
Una vez que has.derenninada...l.alaxma del teIIe.oc..pJ.led.es..dtdicane.aJo t 
que vive en.c.ada.si.tio-

El Manual dtmonstnws prov.f.e de un tipo de c1imalterreoopara.cada cla­
se de criatur.:l. Con esa..infonnación para trabajar decjde qllé crianUllsyjven 
en cada sitio~denrro de rodas las regiones de ' 

-flU mapa para m~ormación, hazlo • ...Le"'l''''''''''-'1.lll'-P'''''':m:.JlDt 
poco más tarde, tanIlll.uandQ determines los encueno:os..a.lea.tarios...t:. 
cuando desarrolles planes para.tus avenrures. Por ejemplCUI.sabelUjlle.,"'j 
PJs van de camino a.hud.lla.de.1borris, puedes comprobar qu,e..bay..s 
pías y un dragón n~.i0.e.n.do en los panranos de alrededoq' que 
jeros podrían encontrárselos. También puedes utilizar esta infcllmació. 
ra idear una avenrura que relacione a Thorris con el dragón negm..enJ.a.qu.e";' 
la criatura coacciona a las sagas para que ataquen ala gente q)!e vive allí ¡ 

Considerar los aspecros ecológicos del pamano..aYllda a expHcar la 
existencia de las criaruras. ¿Qué comen las sagas~Y las arpías' ¿Deben 
competir por los recursos y por esto se evitall..-o luchan entre sí? El mun­
do está lleno de depredadores..si nos basamos en las criaturas descritas en 
el Manual de mOllsmlOS. Diseñar la ecoJo.giaAe..o.unundo significa encon-

__ rrar la fonna de que todos existan a la v.u...,euc:de quun muchas zonas 
existan..ahundames presas, c"ya existencia podría explicarse debído a la 
omnipresente existencia d.e.J.Ulíl-Y.Íb.rante. y..cnérgica vida vegetal. Quizás 
IQs-p~dadp(es..s.e cazan.eutre ellos No rjenes que diseñar una cadena ali­
menticia_completa, pero reflexionar..sob.re 105 aspectos ecolÓgiCOS te ayu­
dará más tarde a contestar algunas preguntas..de los jugadores; y eso te re­
sultará útilpara conseguir que tu mundo les parezca real. 

DEMO<;RAFÍA 
Una vez qm:..has detenninado la geografia puedes poblar tu mundo. Este 
punto.es..más..imponanre que el emplazamiento de los monstruos y la eco- l 

materiales tan ligeros que floten. áreas en las que el tiempo fluya a un ritmo 
diferente o en el que exista la amenaza de que el océano pueda precipitar a los 
viajeros que van por el mar fuera de los limites del mundo, de manera quecaye­
ran para siempre por una catarata sin fin. Algo a tener en cuenta si vas a 
cambiar ciertas premisas, que se dan por garantizadas, es que tienes que inten· 
tar mantener cierta consistencia. Si el tiempo pasa más lentamente al alejarte 
de la Montaña central en el Corazón de la tierra, entonces este hecho deberla 
ser siempre cierto. la gente de tu mundo deberla entender y aceptar esta reali­
dad. Si asl es como el mundo funciona, no les deberla parecer extrai1o. 

Podrras establecer un territorio donde la gente sea tan terriblemente buena 
que no sea necesario ningún gobierno u organización para mantener el orden y 
la paz. O podrlas crear una tierra donde todo el mundo nazca maligno, la prole 
de un dios padre maligno, y que trabajan juntos para conseguir la desaparición 
de la bondad. Este tipo de gente no es real, pero ciertamente es interesante. 



logía general, no sólo porque los fJs piMPÍn más tiemoo en jÍreas ciyilizadas, 
sino también porque los jugadores_tienen e~on las que 
medir sus experiencias en el juego cuand~~pcran enrre Otra gente. 

En general, lagente viv~os sitios m~eniente;S posibleÚOrenta si­
ruar SU comwtidad cerca d~rsos hídrico5...Y ahmenricios, en climas co -
fombles y cen:a..de si~~zcan el transpQ1le (mares, ríos, tierras 

~
para consmür caminos y c~ por el estilo)J)esde luego, siempre Qa 

. pciones, como una villa..elulJks~o~unidad aislada 
omañas y una ciudad secrera en medio de un bosque o en la cima de 

~
PetY sjempre hay una.¡¡lZÓn paQ estas excepciones: la ciudad '­

ade la meseta se sitúa allí por:motiyos defensivos y la comunidad aislada en 
tañas existe porque la gente de allí q~ejarse del resto del mundo. 

t ia tabla 5-2: generación ~ de coro.unidades, muestra una escala 
de diferentes tamaños de cQ.tUWlidades. Las comunidades pequeñas son 
mucho más comunes..que las grandes. En general, la cantidad de gente que 
vive en pequeñas villas y (Q1lllJ!lJdades más grandes debería ser de un 1/10 

¡Lun..l.L1i.d.eJas.pgsoniS..Sl~n pueblos, villorrios, aldehuelas o in-
Wiolueruie cualquier comunidad. Podrías crear una merrápoüs e~e 

I:<"",:ulwlllllld~do con 100.000 personas, pero ral comunida 
ría ser una exce~, no la regla. Cuanto más se acerque la loca!izació 

de una ciudad a lo..uw;ámerros ideales (cercanía de alimentos yagua, un cU­
ffi3 confortable, proximidad de sirios que favorezcan el transporre), más 
grande puede ser. Una ciudad secreta en lo airo de una meseta podría ex.is­
tir, pero es improbable que sea una merrápolis. La gente que vive en las ciu­
dades necesita comida por lo que, si no existen fuentes de comida cercanas 

T!granjas, abundancia de animales salvaje~, re~e ganado, etc.), la co-
unidad necesirará medios de transporte e6ca~es parUmporrar la comida. 

ién..nece..s.irará alguna materia prima renovable comp un bosque cero 
cano donde conseguir madera o minerales que~ para conseguir algo 
ue pueda interQmbiar por la comida ~ .• ad~a,,---:-_-:-_--:_ 

Es más probable que las comunidades pequeñas basad.;¡s en la agricul­
tura se sitúen en los alrededores de una ciudaci..wá.s...g¡¡¡tdu ayuden a 
p.¡ovcer de comida a la población de la ciudad. En estos qsos,la.comuni­
dad más grande es, probablemente, un medio d.e defensa (una.xiJla amu­

Lta1htda..J.W..gStillo,lUla com\Ulidad que alberga uo¡ gran cantidad de tro­
pas) parws habitantes de las poblaciones colin~ de...ro.aoera que 
puedan b~gio o ayuda para su dcl'e.ns.a..en-periodos de necesidad4 

A veces, unnÚffiero de pequeñas comunidades cercan" se ':~¿1 
que exista ninguna más grande en su centrO . .Los pequeños pw:b . 
mos foonan una red de apoyo y el señor local ofrece a menudo un cas . 
fortaleza situada en un luga~eQl.1:ai para qJ.Le se usen comgJugares de6 '. 
bies a Jos cuales los aldeanos puedan...hJJiLcuando se yean amenazados. 

A una escala más grande, las fronreras de los reinos y los países suelen 
coincidir cpn barrera~ fís.~as Y- g~á.fka.sJ.os países que reparren sus 
fronteras poUlanuO!~anja~ y~as suelen tener que pelear mucho 
para defenderlas y ban de redibujars!!S límiTes frecuemememe hasta que 
6nalmente acaban coincidiendo con barreGls o_arurales. Por ello, las cade-

f~añosas' ríos o cambios abruptOUA.el¡¡aj,saje deberían marcat 1" 
nte(llS de las tierras de ru mundo. _ 

CIÓN OllOMUffiDAOES 
Cuando los PJs llegucJU...UDa-'Qtn.U.nidad f.-.Oecesires crearla de forma rá­
pida, puedes utilizar el siguieote.JnmriaL Para detenninar alearoriamen­
te el tamaño de una..c..amunidad...tira en la tabla 5-2, a continuación: 

TABLA 5- 2: GENERACI6toLALEATORIA DE COMUNIDADES 

d% Tamaño I ci6n* LImite de po 
01·10 Aldehuela 20-80 40 po 
11-30 Villorrio ~OO 100 po 

~
31_50 Pueblo 401·900 200 po 
:1:10_ 'lilli.pAAuei'la _ 901-2~OOO _ 800 po 

71-85 VIlla grande 2001-5000 3000 po 
•• 2.\ __ J:.iwiasj_pequei'la 5001 12.000 15.000 po 

96-99 Ciudad grande 12001-25 000 40000 po 
.. 100 etr6pohs 2:25001 100000 po 
* PoblaCión adulta Dependiendo de la raza de la comUnidad el número di 

IndilWiuo.s no..adultos estará entre un 10% y un 40% de esta Cifra 

Población y riqueza de una comunidad --
rod.iS las comunidades tienenn límite de piezas de oro, según su ramIDoJ 
~p:ghla.ción El Iímite....d~ piezas de oro (consulra la tabla 5-2) es..Yn.iruti:.+ 

. cadQUie qué..preQo~pJJ..ede rener el objero más caro disponible en e.5i.co--l 

~
unidad. Cualquier cos.a..que sea más cara no va a encontrarse en clk:ho 
gar, pero algo coJ). un precig inferior probablemente sí estará disponi­

le, tanto si es un obje19. mundano cQ.mo mágico. Si bieJl ~ probable que 
aya excepciones (un.poblado redén creado a consecuen.da..d.e...Yna mina 

acabada de abrir o una ~dad agricola que se ha empobrecido debi-
T 

~o a una larga sequía).is.w...s:on temporales y, en general rodas laS comu-1 
..f1idades acaban cumpliendo tales nonnas. -1 

Para dererminar..e.n...cttllquier momenro la cantidJl.d de dinero en e~ 
rivo que hay en una comunidad o el valor de ulUlbjero del eqwwa la 
venta, multipljca la mirad dellímire de po por..1(¡O de la po~i.óu.dU4 
comunidad Por etemplo, supongamos que un &mPO de aventureros quet 
trae un borln (un centenar de gemas de 50 po cada unalllega.hasta..u..n. vi-

~
o de 90 habitantes. La mirad de las po por 1/ 10 de su población son 

O po (100/ 2 =50, 90/10= 9, 50/ 9 =450). Por lo tanto, los PJs sólo podrán 1 

rtir en monedas..nu.eYt..gemas deuotuanres de terminar con las t: 
ervas de dinero en merálico de la comunidad. Las monedas no serán rq. 

das de reluciente y brillan.re .Q.[O,~en~ lubrá T.l.D.4 graacaruidad ~ 
de piezas de plata.abolladas o g.l:sradas, as.Lcowo m!!Cbas piezas de...c.ohre'1 
sobre todo en Q2r0unjdades ~ue.ñas o JJluy PQbLc:L-_ _ 

Si estos mislllQ.UYenrurell2S...espe.ran..COmprar e!ij2adas largas Ú:oll..un 
precio de 15 po cada una) paraJos mercenari.ouue han contra.tado, des· 
cubrira.rUlue en el villprri.suan sólo pueden adql!irirse 30 de eStaS espa; t 
das, ya que el mismo límite de 450 po se apliOl ramo a lO qJ¡e com¡:m.s.c 

-fID0 a 10 que vende~na comunidad dere=Wij"" _______ ~ 

Centro de podeU!lLWlacomunidad 
En ocasiones, lQ únicQ..q~cesita saber el DM acerca de..una cOOluo.ida 
es quién ostenta el ~MuealPara determinarlo aleatoriame.Dte, u . 
tabla que haya continuzi6.n. modificando la tirada del d2o.s.egún e 
maño de la comunidad. Tal y como se indica en la lista de D.lodi6.c.a.dores, 
cualquier comunidad del tamaño de una ciudad pequeña o mayor cuenta., 
con más de un cenrro de poder. Los tipos de centros de poder.ú;Dn'i.en,jo­
nal, monstruoso, inusual y mágico) se describen más.a.deJ;mu:-

CENTROS DE PODER 

Tamai'lo de la comunidad 
~Aldehuela 

Villorriº-.­
Pueblo 

odificad.or a la tirada del d20 
-1 
ta 
+1 

Villa peQ~i'la 
Villa grande 
Ciudad PAAJ.W1a 

___ +<..2 ___ _ 

Ciudad grande 
MetrópoU 

d20 

13 o menos 
14-18 __ 

+3 
+4 (tira dos veces) 
+5 (tira tres veces) 
+Q..(ti.ca...cuatro veces) 

JiAA.d.uentro de poder 
Convencional* 
InusuaL 

19 o más Mágico 
... W% de las comunidade~on un centro de poder convencional tienen 

Qlro..d.c tipo monstruoso, aparte dd.Arlmero. 

Convencio.nal: la comunidad tiene una fonna de gobierno cradjdQ: 
nal: un akalde. un conc;ejo, un señor feudal que gobiema los alrede.dore 
como va:¡a!lg de un.nob1&..Jn.as poderoso, un noble que gOJ>J.<OllUllfJ>m'4 

nidad...co.mo un_a ciudad-estado. Elige la forma de gobiemo..que...suda 

+mejor a la zona -;;;;;;~d:i~;;;:;;;;jl 
MQlls.:tr'tms..o:"COASide~limpaC10_en..J.U.la..(;Oll 

que, de fonna O!:a:tio.nal,.hace peticiones no .nego:ctahles..y...queinsiste 
1ser coDsulmdo a la bO[il dc..lomat..las decisiones..más..importanres. O una 
~na de ogros..a.lPs que se le.s debe pagar un tributo mensual, o un 
~es que controla en secreloJas menres de la mayor parte de los 
lugareños...UJ:l.PQde.unonsrruoso representa cualquier foco de influencia 



(más aUa de un peligro en las inJIleqia.QQmÁL..e.ieIDdo .. p..ol-.\.l.tlUAtidad 
monstruosa o por seres no naturales de la comunidí!.d ejlcltestión. 

Inusual aunque la comunidad puede [.e..~a.ka.kk9 tW..&OJlcejo, el 
auténtico poder está en manos de otros. eu.ed~en torno a un gremio, 
una organización de me(C3d~s) de anesanos, profesionales,ladrones, ase­
sinos o milirares los cuales._clefQPDa colectiva, disponen de mucha influe -
cia. La aristocracia, sea en fonnaM uno o variosjndividuos sin afiliadon 

!;;.lírtcas, puede ejercer su inflyencia a rravé:i .. del.di.nero; la aristocrac' 
(p~~Stigio, como pudiera ser un grupo de competentes aventureros, a rrav ­
pksu repuración y experiencia; y IO..5..Sílbiounc;ianos. a través de aquellClS-q!.l 
resper.m su edad, su reputación y la S:ibilluria de la que hacen gala. 

ágico: este tipo de centro de pocieqluede estar representado por un 
t te.mplo lleno de sacerdotes p un.h.echicero..s.olitario enclaustrado en una 
torre. Un mago o un clérigo pueden ser los gobernantes oficiales y reales 
del lugar, o simplerne¡ne pe~on.as de gran influencia. 

A)jneamiento de IO:Lcentms. de poder 

~
alineamiento del gobernante o gobernantes no tiene por qué COincidª 

00 elalin~ªnmmQ..de.. todos, o la mayoría, de los miembros de un~c 
unidad, aunque nonnalmente coincide. En cualquier caso, el alinea­

miento del gobernante influye enormemente en la vida cotidiana de los 
habitantes de la comunidad. Debido a su organización y naruraleza orga­
nizada, gran pane de los cenrros de poder son legales. 

Para determinar aleatoriamente el alineamiento de un centro de po­
der, tira un d% y consulta la siguiente tabla. La forma de acruar que tiene 
un centro de poder can un alineamiento deteonin.a.do, o cómo éste es vis-

~r la comunidad, se describe a conrin_U_'_C_i6_n_, __ _ 

A~INEAMIENTO DEl CENTRO DE PODER 
r-d% Aline<trniento d% __ JllUO!emento 
~Ol-3S l egal bueno 64 Caótico neutral 
p 6.39 Neutral bueno 65·90 --Leg¡lmaligno 

t
4()'41 Caótico bueno 91 -98 Neutral maligno 
42·61 legal neutral 99·100 ~aótico maligno 
62·63 Neutral 

Legal blJenQ;JJna comunidad con un centro de..wckrJ.egalbum.o.tie­
ne escrito un conjunto de leyes quunucha gente está deseosa de ~ed -
cer de forma voluntaria. 

Neutral buen o: un centz:q de poder neurral bueno rara vez ejerc 
fluencia sobre sus habitantes, y en su lugar se ofrece a ayudarles cuaruW 
lo necesiten. 

Caótico bueno: este tipo de centro de poder ejerce su influencia ayu­
dando a 10s..neces.Ua.do.s...y...opon~n.cWse..aLcoartamiento de las libertades. 

Legal neutral una comunid¡d con un centro de poder legal neutral 
dispone d~jun.w de leyes. e.s.o:i,.tas qu~s~jg\le al pie de la letra. 
Quienes están en el poder insisten muy a menudo a los visitantes (y a los 
propios habiwues de la comunidad) en que obedezcan las regulaciones y 

!las leyes locales. 
t:--Neq¡ral este tipo de centro de pQde..tJ.P.I:3.mente ejerce influencia so­
¡bt:e la comunidad. Generalmente los que eSJán en el poder prefieren de­
dicarse a conseguir sus PIopios objetivos personales. 

Caótico neutnl: ~SJ"e tipo d..e..,-en.tI:Q de poder es impredecible; ejerce su 
influencia sobre la comunidad en..d.istintos momentos y de distintas fonnas. 

Legal malignoJa com.uni.daQ...c.Qn.un cen.tro de poder de eSTe tipo tiene 
un código de leyes que mucha gente obedece por miedo a los duros castigos. 

Neutral maligno: los habjtarue.u!e.ij.Q.a, c.QlIlunidad con..un centro de 
poder neutral maligno generalmente están oprimidos).': subyugados. Tie­
nen un terrible futuro por delame ..... 

Caótico maligno: los habitantes.de una comun.i.dad COI) uru::entro de 

[

el; caótico maligno viven baja un miedo constante debidD alas horri­
e.s e.impredectble.s sitlJ.acio..o.es que p.adeceJ.l... 

mJ.ictas entre centros de poder. --< 
Si una comunidad cuenta con más de un centro de ¡xxler, y dos o más de 
ellos lienen.al.in.camientos opuestos (tamo si es el bien contra el mal ~~ 
ley frente al.caos), de alguna manera enrrarán en confliCtO. Este COnfliCIO-f 

no siem~ abletto y a veces los centros de poder en conflicCQs.gjQ- t 

portarán a.regañadientes. _ ~ 

fQJ.:.ejem¡Up, cm. Wla ciudad pequeña hay un gremio de poderosos ma· 
gas caóticos buenos, pe.tP la ciudad está regida por un aristócr:naJegaÚ 

¡ueno.lOS magos a veces se~ran por las rígidas leyes impuestas por 
gobernador aristócrata...Y, ~ionalmente, las rompen o se las saltan 

cuando esto contribur.e a t.us..(bjenintencionados) propósitos. Aun así, 
buena parte del tiempQ yn delegíJ..do del gremio lleva las preocupaciones 
y discrepancias de éstos ante el aristócrata. Éste, a su vez, intenta resolver 

)os problemas de fOITUª e,-uánime. --;---1 
¡ Otro ejemplo: en una ciudad grande hay un ¡xxleroso gueI"Iero_legal ~ 

maligno, un templo legal bueno y un aristócrata caótico ma.lign..o. aLeg.D-
ista aristócrata sólo le interesa su propio beneficio~sus depravados dese­
os. El gy.e~ro ha creado una pequeña legión dti.9:mbatientes rnirntIas ..¡. 
está a la..eppera de expulsar al aristócrata y hacerse .'-Qn..el.poder. dWiu· 4 
dad. Mientras tamo, los clérigos del templo ayudan a los ciudadanos. co-

€
pueden, sin enfrentarse nunca al aristócrata pero ayudaudo....y. po­

'ando a los que han sufrido a manos de éste. 

ro~~~ 1 

Es muy importante saber cómo es la esU"Ucrura delas autoridades en una 
comunidad. La eS{I1lCtura de la autoridad no ti~e.pQ.Lqué ser quieI;l está 
al mando: inrlka quién man~elorden y hac~p1ir.lo que dictan 
las autoridad.es exim:ntes. 

Condestab le/ cap itán de la guardia/com.gi.d&ti.sta...posición, ge­
neralme.Dte, recae en el combatiente de maY.9r~Len.la.comuni.dad o 
en uno de los guerreros de mayor nivel. Para deleImiDauleatoriamente 
la clase y el nivel de...un condestable de la colIlYJl.idad...tira un d% y ca . 
sulta la siguiente tabla: 

d% 
01 ·60 
61·80 
81·100 

Rango 
El combatiente de mayor nivel 
El segundo gue¡rero de mayor nivel 
El guerrero de mayor nivel 

Para determinar el nivel del condestable utiliza las tablas del apartado si· 
guiente. 

Gu ardias/soldados: por cada 100 miembros de una comunidad (re­
dondeando hada arriba) hay l.u:u;vardia..o un.s..o.1dªdo a jornada comple­
ta. Además, en sólo unas hot:as se puede.reclutar para el servicio a un 
hombre sano por cada 20.ll;l.i.emh.ms d~ comunidad. 

- ---
Otros PN1~ de la comun.idad. 

Para pwdas urbanas deralladas~ es..unpQnaJJJe saber exactamente quién 
vive enla comunidad. las siguientes lineas te permitirán determinar los 
niveles cklo.s habitantes de mayor poder y luego, extrapolando los datos, 
se puederuleterminar el resto de personajes que dispongan de clase que 
allí reside 

PNJs de mayor n ivel para cada clase: usa las tablas siguienres para 
determinar el personaje de may~el.pa,¡a cada clase en una comuni­
dad determiDada. Consultando la..primera tabla que hay más adelante, po­
drás determinar elll1odificador de comunidad adecuado; después con­
sulraJa...segunduabla.. tin..el dado qu.e...se..indica para la clase y aplica el 
modificador para obtener elresultado. 

UJUesultado de O o menos para • .J.LDa clase de personaje indica que no 
se puede encontrar ningún personaje de ese tipo en la comunidad. El ni­
vel máximo para cualquier clase es 20.". 

Número..tataJ de personajes para cada clase 
Usa eLmétodo qu.e.Yi.ene a continuación para detenninarlos...n.iYeles 
de todosjQs personajes de una comunidad para cada...clase.e.n. 
cular. ___ _ 

t Para las clases de FJs, si el personaje de mayor nj.vd.es de 2.G o superior, 
-+Sllpón..q~o..w.JJ.O.idad ti.~e...eldoble de personajes.con la mitad de ese 
~Lsi esos personajes están por encima de l." nivel, supón que por ca­
+'k1.l.OJlJic..e.llo..sJa...COJD.unidad cuenta con dos cuyo nivel es la mitad. Si­

gue asi.hasta llegat...a..personajes de.!." nivel. Por ejemplo, si el nivel del 



.¡ 
guerrero de mayor nivel es 5~, enla comu.oidadhabrá dos guerreros de 2," 
nivel y cuatto guerreros de 1," nivel. __ _ _ 

Haz lo mismo para las clases de PNJs ... pe[9 sÍll..r:e.illurJa parte final 
que generaría los personajes de 1 ~ niveL..E.n su lugar, {ama la cantidad de 
población restante, después de.haber generado todos los demás personó1:.+­
jes, ydivídela de maner:a qu.e..e191% sean plebey.QS, el5% combarientes~ 

,3% expertos y ell% restante (en partes iguales) aristócratas yade.PlOS 
lío.s% para cada uno). Todousms p.ersonaj~ SQn de nivel 1. 

~ Usando lo mencionado y las tablas de la sección anterior, la divisió 
1m.cla.sCS y niveles de la población de liD yj llQoio típico de unas dQSc~ -
ttas.personas quedaría así. ___ _ 

~Uo aristócrata de 1." nive.l..(aka,~ld"e:).)_-:-:--:-
• Un combatiente de 3 .... niYel.Cc.ondesrable) 

Nueve combatientes de.1.:..w.vel (dos guardias, siete miembros de la 
milicia) 
Un herrero, experto deJ," nivel (miembro de la milicia) 

¡. Siete..pmfesionales y aueSanQS>.-e.J¡:pe110S de 1." nivel en varias disciplinas r ~~ ::epro de L' nivel t 
• b~.m, plebeyo de 3." nivel (miembro de la milida) 
• 166 plebeyos de 1 .... nivel (uno es miembro de la milicia) 

Un guerrero de.J.:niyel 
Dos guerreros de l." nivel 
Un mago de 1." nivel 
Un clérigo de 3." nivel 
Dos clérigos de 1." nivel 
Un druida de 1." nivel 

• Un picaro de 3." nivel r· Dos picaros de l .'" nivel 
r' Un bardo de l." nivel t Un monje de 1," nivel 

~ODIFICADORES DE COMUNIDAD 
t..Ta,maño de la comunidad Modificador de comunid""-___ _ 
¡Aldehuela _3 1 

Yjllouio _21 ----

Pueblo -1 
Villa pequeñi- +0 
Villa grande +3 
Ciudad pe:quei'la +6 (tira dos ve<:es)2 
Ciudad grande +9 (tira tres ve<:es)2 
Metrópolis +12(tira cuatro ve<:es)2 
I Con una tirada de 96·100, una aldehu~ o villorrio añade +10 al 

modificador a la hora de determinacel.nivel de un explorador 
o druida. 

2las comunidades tan grandes pueden tener más de una posibilidad de 
tener mis d..c..un.ENJ P9r clase y cada .~lIos g~ra personajes de 
nivel menor tal y como se ha descrito con anterioridad. 

81TANTES DE MAYOR NIVEL 

Bardo 
Clérigo 
Combatiente 
Druida 
Experto 
Explorador 

Nivel del personaje 
1d6 + modificador de comunidad 
ld4 + modificador d~ comunidad 
1d4 + modificador de comunidad 
1 d6 + modificador de comunidad 
1 d6 + modificador de comunidad 
2d4 + modificador de comunidad 
1 d6 + modificador de comunidad 
3d4 + modific;wor de cQJ':ouoidad_ 
1d3 + modificador de comunidad 

Guerrero l d8 t. modi.ficado.I de comunid.ad 

~
Hechicero 1d4 + modificador de comunidad 

ag.o 1d4 ±...rrlodifiQdQUluomunidad 
Monjel ld4 + modificador de comunidad 

Ja.dJn -l d3 + modificador q~Illunidad 
! prearo 1d8 + modificador de comunidad 
PlebeY9 ___ 4d4 + modificador de comunidad i 
1 Allr d9o.de.estas clases son más comunes, el nivel es 1 d8 + modificador. 

~ane..de.k>s habitantes generados usando el sistema anlerior, ro,tedes 1 
deciditque en la comunidad exista algún tipo de residente especial, COD;l0 .f 

sena un.hechis:ew de.15." .nivel solitario y algo fuera de lugar, que vive aJas 
afuer.as de una aldehuela..de so personas, o un gremio de asesmos se.cretQ.! 

;ieplero de personajes de alto...oi'ieLJ;lue se esconde en una villa pequeña. 
+Los habitantes creados a~rcha~ no cuentan en lo que se reSere a 
tlos personajes de mayQr¡u~etqwdorman parte de una co.munidad. 

Demografía racial __ 
...,La mezcla racial de una cQlllunidad depende de si..está aisJ.ada_(~o tdfi:. 
leo e interacción con otras razas y lugares), mezclada (l1:áfk.o .maderado e 
interacción con otros l.ugares y razas) o integrada (co.n muc.ba.intexac.ClÓA. 
con orras razas y lugares). 

MEZCLA RA..CIAL EN LAS COMUNIDADES 

Aislada Mezclada Integrada 
96% humanos 79% humanos 37% humanos 

~med;anos 9% medianos 20% medianos 
1% elfos 5% elfos 18% elfos .... 
1 % otras razas 3% enanos 1096 enanos 

2% gnomos 7% gnomos • 
1% semieJfos ~ ttrnielfos .. 
1% semiorcos 3% semiorcos 

Si la raza dominante de la zona es otra distinta ala..h..umana. SjtU3 esta ra­
za en la parte superior de la tabla, pon a los hYmaoos..ell..5cgu.odolugar y 
desplaza hacia abajo una posición el resto de raz.a~jwplo .. en una vi-~ 
lla de la raza enanaJa población es: 96% enanQS.J2ii humanos.J..26.media:.,¡ 
nos y 1% arras razas (todas las comunidades enanas se cQJJ.side.ran aisla­
das). También puedeua¡pbiar las curas para reflejarJas preferenci.as 
raciales. Por ejemplo ... un pueblo mezclado de elfos sena: 7.9% elfos, 9% hu-i 
manos, 5% medianQS., 3% .e.nanos, 2% gnomos y 2% semielIos (y no hay s..e-~ 
miorcos). En una comunidad élfica podñas incl~lso intercambiar los P.O¡­

ceorajes entre gnomos y enanos. 

ECONOMíA 
Aunque el resoro sea lo importante para los PIs. deberías tener una idea 
dara del sistema económico que sustenta el tesoro que ganan, así como 
de los precios que se cobran poueIYicios. equipo y objetos mágicos. La 

economía de tu campaña no tie.ne por qué ser complicada o tediosa, pero 
debería ser, al menos, int~amente consistente. Si en Tborris el precio 
de una e.spada ancha es de 20}KUlQ deberla dispararse de improvisto has· 
ta 200 po sin explicación algy,ng..comoJa interrupción repentina del flu­
jo de metales o rninerales>- qu(jos (wiCp.s aooeros en 100 millas hayan 
muel10 debido a un terrible accidente, o algo igualmente peculiar. 

Monedas 
El sistema ecoQómico del juego del..O&D está basado en la pieza de plata 
(pp). Un trabajador común gana 1 ~p aldía. Es lo mínimo indispensable 
para permitir que su familia sob.uYiYª'-1uponiendo que este ingreso se 
complementa con comida que laiamilia..cw.ova para comer, ropas hechas 
en casa y W1a supues.¡a autosuficiencia pal;1lla mayoría de las tareas comu· 
nes!cuidados.pe[s.o.nale~.sa.lucl ... cuid:u: a los animales y cosas por el estilo). 

.En tus campañas, sin embargo, los PJs manejan principalmente piezas 
de oIQ.J.a pieza...d.e oro (PO) es una ua.idad de moneda más grande y sustan­
ciosa. La razón principal por la que los PJs suelen recibir y gastar piezas de 
oro es que, como aventureros, corren riesgos mucho mayores queja gente 
común logran unas recompensas mucho más elevadas ... si sobr.eviven. 

Casi t~ personas con las que se relacionan los avent1.U"eros..s 
bién tratan principalmente en oro. Los anneros, forjadores ele armadw:l!s 

~Y lanzadores de conj.J,lros ganan ¡nucho más dinero ta..vece:s.muclús.i.w.o 
más) q\.li!Ja geme Q;2Jriente, LosJanzadores..de conj:uros....d.eseqsos de cre­
ar objetos mágicos o laru.a,r copjuros por dinero pueckn. conseguirlo en .. 
grandes...cantida<k~ esto suele conllevar un..desgaste del poder 

+PtlS.QP.a.l(l>X), yJa detpanda de objetos tan caros es, en el mejor de los ca· 
-pot.inestable Y.liólo pu~n dependeuie ella en las grandes ciudades. Los 
nobles~co.nlDs q~.ms PJs podrían relacionarse también suelen tratar ma-



yorirariameme en oro ya que a menudo urilizan este ripo de moneda pa­
ra comprar barcos y edificios, y financiar carayilnaS e inclyso ejérciros. 

Algunas economías tienen.grras fonnas de sistemas monetarios, como 
üngotes de metales no pr~s o letras de cambio que represe-.ntan diver­
sas cantidades de oro respaldadas por poderosos gobiem~ gremios u o 
organizaciones qlle~gy.~lor. Algunas ~nomías incluso utiJi 

Fe:das de diferentes metale" <ili>crro, hierro cincluso estaño. En ,1 
. s, es incluso permisib~unil...m~e oro en dos pa 

una unidad difereme en el sistema moneta,riQ.,l1amada media pieza de 

l,t¡westos y diezmos 
~puesros pagados al ~perador o al barón local podrían re­
p..resemar hasta lma quinta ~os bieJ.K.s del personaje (aunque eSto 
puede variarconsjderablem~e una tierra a otra). Represenrantes del 
gobierno suelen reQY..dadojjmpuesros de forma trimestral, anual o bie­
nal. Desde luego,como vrue.w..que son, los aventureros podrían evitar la 

ayoría de los periodos de recaudaciónlY por ello puedes ignorar el pa-

O de impuestOS pa" tus PJs si quieres). Sin emb"go, aquellos que ~g 
. . 'a rían verlas tasadas y pagar impuestos por 

Los diezmos los pag.an a la iglesia aquellos de sus fieles que son prac '­
cantes. Los diezm~n ser una décima parte de las ganancias obtenidas 
por un personaje en sus aventuras, pero la colecta es voluntaria salvo en re­
ligiones estrictas y opresivas con recaudadores propios de diezmos. Una 
carga imposiliva religiosa tan elevada requiere del apoyo del gobierno. 

Cambistas 

~ 
personajes que se encuentren con las aJfu.t:EUI~e monedas an­

. uas o tKtralljeras probablemente necesitacin cambiarlas por la mone­
da local antes de poder gastarlas. En una ambie~ en la. cual docenas 
~e pequeñas naciones y reinos se amontpnan unos ¡wuo a otros, el cam­
~isra es la persona que se encuentra en el centro del sistema económico. t:1 cambista suele cobrar como honorarios una décima paqe de la suma 
t iu.icial para convertir la moneda. Por ejemplo, si el personaje posee um 
~bolsa con 100 piezas de platino (ppt) que nec~onvertit..;LP.iezas de 
,..Q!Q,...e:Lca.m.hista le co.brará 10 ppt por la co~~ personaje recibe 
900 po YRcambisra se queda con el resto. 

Oferta y demanda 
La ley de la oferta y la demanda puede afectar de manera drun!QL~iJ.O.'t 
de cualquier moneda; si los personajes empiezan a mosrrar por todas 
tes un montón de oro y a introducirlo en la economía local .• Jos mercMk:: 
res podrían subir los precios rápidame..rue. No se trara sólo de explotar a 
los ricos, es simplemente la forma ,gile tienen de funcionar las economi­
as pequeñ...i.S.. Un tabernero ~ue ob.tWgu.QQJx> por atender a un grupo de 
afortunados aventureros se gast~uevas ganancias de la misma ma­
nera que lo hicieron los héroes y .e.& en una villa ~queña, con lleva que 
todo el mundo comience a gasrar más en un cono periodo de tiempo. Más 
gas ros prod...J.Ke:n un mayor consumo, lo..,g~rá una mayor escasez 

b~ r;;uctos y el consiguiente aumento~e precios. 
Eena y la demanda también pueden.ifecrar a h' campaña de maneras 

ue .11QJienen que ver d~tiWleme con el.om. Por ejemplo, si el señor local 
ordenara que la mayorJ?i& __ dW gballos de la región fueran para sus caba­
lleros, en el momento q~os'yls decidieran adquirir media docena de buenas 
montllrns, se encontr!U:ÍiUlcon qU\Ul9l!ay ninguna a un precio razonable. De­
herían conformarse con rocines de se~~ o gastar mucho más de lo 
que habían pensado en convencer a alguien para que les vendiern un caballo. 

POLÍTICA 
las intrigas entre reinos, las ciudades-estado en.gmr~aniobras 

+ políticas forman parte de los...aspeqºs.mis..e..nrreteni~~as cam­

iñc:S' En ru campaña de.berias alwenos de..~nninar quién..está al..IJlWdo 
da sirio Sj los gobernantes, nobkza-y_¡xiliricos en gene¡al aCllbaran 

r.apilte.ctl.ml.l.cho más de lo dicho, usa el siguiente material.coIJ1o pun­
.de partida Como siempr~.Ja investigad.óJuQbre sistemas y eslI:\K.[l,¡:, 

~ ras politi.c.ªs del mundo real (especialmente los ejemplos históricos) en~~ 1 
qu~rá tu ambientación ficticia. Al mismo tiempo, no tengas mied9 ¡ 
creaulgg toralmente nuevo y no histórico. 1 

Sistemas PQlit~ - i 

la camidad de sistemas políticos poSibles es casi ilimitada. No t~as 
limitaciones a la hor,uk utiüzar diferentes tipos en tierras disti 
confill:ión .~escolanza acentÚa las diferencias entre lugares y _cul ras 

~ 
Date cuenta que CUi!lquiera de los sjstemas políticos que se listan m~ 

'0 podrían ser matti;lrcados (gobernados sólo por mujeres) o patriarcados 
(gobernados sólo por hombre;;), aunqMe la mayoría no h~tista distinción. 

Monarquía: la mOnarquía es el ¡obiemo de un solo lidero El monarca C/S{W' 

ta un poder absoluto, al~es por derecho divino.l.os monarcas=r 
~n a las líneas sangll~es, y los sucesores al n.uI.1Q.iQD~ sif'm 
-J,gidos de entre los pariemes consanguineos. MU;rar:a;veces u; 

gobierna debido al ~orgado por La voluntad dcl.pueblo. el cual esci nor- I 
malmente represenrndo porpersonas escogidas por L1S QlSIfi robles, Ip más pro­
bable ... qY<.k.monatqtúa sea el sistern' políticoJlj,;" =úr = ",w¡¡oji¡, I 

Los IDOnargS suelen tener,a menudo, consejerosY umH;prtefle nohlf'Sffi.le 
trabajan con ellnc;: para administrar la tierra Esta disposigón crea Wl sistema de 

formado por nobles y no nobles. la gente noonal en este riW de tierras 
o..5l1e le disfrutar de muchos de los derechos y privilegios de la nobleza.t 

+ -"""uoctunl tribal o de clanes: una tIib.YJLun clan suele tener sólo uu.lt.f.. 
der que ostenta un poder grande y casi absQ,l!uo, parecido al que un monar­
ca posee en una monarq~un~.m~su~n ser escogi.d.2S-t 
de entre los de una...sola linea de 5@ru.t.iDlbién acostllmbr¡m a ser.~ 
por su capacimpara gobernar Habitualmente I]wbién :;on SQ~l 
un juicio cOll.~sado en,.W"e criterio y son reemplazadQS si se mues-

tran incapaces. Normalmente ~ste 1m con~.~j~Q~d~e~,~p~C~jq~Q~º,~e~n~",~[~g~.d~O~d~ei' escoget.~juzgar allíder,.Pe hecho, dicho co .. . . 
propósito, aunque, a veces, también sirve pa 

+- Las tribus son ~aura social que agru' . 
.., liares, que de otra m~ dispersas,con el propósito de ser más. 

y obtener ~ ventaj~jo en común. Los clanes 
miIir, pero co>Ua ~d añadid. de se, unid.des ~ 
En atnOOs casos, el ~.k.ciona con orras tribus oclanes y,.iJTlen 
ne leyes y cosrumbres~cas sobre cómo ciertos clanes d~e 
bu deben interactuara cómo debe hacerlo la tribu con otras tribt",,!S...,-__ 

Feudalism.o: el feudalismo es un compücado sistema de clases, con., 
sucesivos niveles de señores y vasallos, que muy a menudo existe bajo 
una monarquía. Los siervos (campesinos) trabajan para un señor feudal 
que, a su vez, debe lealtad a un señor más poderoso~ cual debe lealtad a 
un señor aún más poderoso y así sucesivamente hasta que la línea alcan­
za al señor supremo, que suele ser llnJUo~ 

.La gente corrieme de lUl estado feudal está ~pre en la parte más baja 
de la lWa.y_casi no tiene derechos: es prácticamente esclava de SU señor in­
medimQ, wseñores norrna1.mMte..tLtmm tIDili.bertad absoluta parn abusar 
de..su ~r y explotar c.Q.tnQ]e,iparezca a Quienes están pot debajo de ellos. 

RepúbUs::a.:...una repúbüca es un sistema de gobierno encabezado por 
los po~que.representan al pueblo. Los representantes de una repúbli­
ca gobiernm.como lm solo cuerpo, usualmente algún tipo de consejo O se­
nado, que..Y.QIíLsobre los distintos a~ políticas. Algunas veces los re­
presentantes son designados y o~ son elegidos. El bienestar del 
pueblo depende únicamente del Divel de corrupción entre sus represen­
tantes.En u.ua república con un aUneamjemo mayoritariamente bueno, las I 
condict9~ pued.eJUCU>.A:itante pWn.w;:¡¡s. Una república malvada es un 
lugar tan horrible para vivir como una monarquía bajo un rey tirano. 

..En una república il..vanza~ gent~lige directamente a sus representantes. 
.EmliiJ;lQ...de repwwca se suele llam~cia En tales lu~~oa 
voto se conviene en un privilegio basado en clases. la ciudadanía PQdria seuJ.D 

esronlS que puede ser comprado o ganado, pod.ria estar ga.ran'ti·;:;::::t 
mente para..ijllÍ~es haya,p nacido en un lugar gobernado por la re ú 

pcxfria transferir sólo ~ sanguínea. Dado que pe~ttn:i:' ¡::~~~j 
ción tmtera.Y,9te a..suuepresentantes es engorroso, este 

+ciona nonnalmeme sQJo en zonas pequeñas, como~ . 
~gocracia' en U.n.a..magoc.raQ.a.l9.i ~d n 

un enorme J2Qd.er PQlLticQ..E1 gobeOlame s.ue~r el mago Q hechicerQ 
1 más poderoso del lugar ªllnq1~es es simplemenre yn miembro de la 
~~t!Í11ea t;:e.u, ijY.e.-~ un lanzador de conjuros arcano. Así, este siste­
~LJ.IJlllJl9.om]llÍa y el~d.ero legítimo al trono podría ser el 

miembro...máuiejQ.Jit' la linea sangu.ínea capaz de lanzar conjuros. En una 



verdadera magocracia, en la quulgobernante es el lanzador de conjuros 
más pode.roso, el monarca podria~etado en unas ocasiones detennina­

das durante el año por contmdienres quu~an más poderosos gue él 
En una magocracia, Joilin7..adores de--'QDjyros arcanos ~ tener la 

mayor parte. de libertade:¡...uvnenosp..teci<!. a aquellos que [10 son cap -
ces de lanzar conju~~zadorcs de conjt,¡¡ps divinos a veceus(' 

~
ra de la ley, pero nQrtl1al.me{ili! son ttatad.ouomQ segundones de 

dores arcanos (aLmqu~s..maD.~n mejor consid 
ue_aquellos que no lanzan conjurQs).~ __ _ 

r=
asm~ades suelen s@casenmagiaEsmuyprobableque'-":1lgiW.f­

u..eJas que se dediquen a enseñar los 6.mdamenros dellanzamienrQJie 
. iY que dispongan de unidades miljrares basadas en el uso de la ma-

-tgi¡t. Pueden incluso utilizar l.a..m.agi¡..pataJ¡tr~ mundanas. Muy raras veces 
una magocracia consideraI:á.-!Ll.u:vagja de una fOnTIa totalmente opuesta, 
como un secreto c~men~gyardadoj en tal caso, los lanzadores de con­
juros arcanos que no fue~nghleUS!ilrian prohibidos por la ley. 
f- Teocracia'laRocracia es un sistema político en el que los clérigos (o 

~) goltiernan. El gobernante es un representanre directo de la dei­

I"''''-'''''''''''''''-':ru¡~ fundamenta la teocracia. La mayoría de la 
cias se parecen wmonarquías, pero lma vez el gobernanre se escog 

normalmente p~ece en ese puesto toda la vida. La geme no puede 
cuestionar la palabra de una deidad o de su represemante. 

Algunas teocracias ven a sus líderes como personas que ascienden a la 
divinidad o son divinos por ellos mismos. Los gobernantes de otros tiem­
pos (y algunos del momento) pueden ser adorados como deidades. Este 

t"ripo de gobernantes osrentan un poder absqJ1JIQ.y~línea sanguinea tras· 
P-ªS:3 el derecho divino a gobernar, por ellQ,..s.\&.Hl~.esm:es_son elegidos de 

su~_de~~ndientes. En este caso un gobernante no tiene por qué ser 
un clérigo (aunque a menudo lo es), ya q~§~jgJLn representante 
ivino, eLuna d~d. En estas (eocraoo~ ~ue incluso un niiiQ 
ea escogido como gobernante si tiene sangr~~vmu· li''-__ 

Otros: no es difícil imaginar un sistema político basado en el gobierno 

ciertas clases, de los más viejos, de los más fueues o de los más r.koS. Para 
ffiLmdQ, escoge cualquier criterio que deJ>~es p.m.eterm~ctu-

1"C"",,,,,,,,:,,,<.w' gnlP-Q.la ru¡~or parte dcl.ti.ml]2.Q,.jÍD. embargo, Cuanto más 
raro sea....rl.IDtWo, más pequeño debe ser el grupo~JemplQ,..IDjentras 

que .wue~e la reina es escogida mediante una JIDleba de babilidarit 

inteligencia y resistencia física, riene~cilidad para expanSionarg.~. 
donde el gobernante sea el bardQ...W!l.Jlllis talento será probJlble 
queña; ser capaz de tocar bi~ lalid es fantástico, pero no es., ni por a 
un indicativo claro de la cap.EiliaJide gobgpar de uno. _ 

Tendencias cultu.rales 

que el sistema d~o no suele ser muy rígido. El verdadero ü~ 
enrre los medianps está basado en la unidad familiar, con los p.1dres gJJ' an­
do a los niños, LQs m.eJUanos, más que cualquier arra raza, suelen..g¡cw.Ul!4-
na.lYrill, co1l.'ii...viLhiel'urure ellos. Tienen poca necesidad de un go 'e 1 

¡erte o de un código l~galque mantenga la paz y el orden. 
Orcos y otras culturas caóticas malignas: los orcos suelen ser dema­

iado salvajes y COITUp.Jru....!;.O~ valorar cualquier otro sistema de go­
bierno que no sea la 1~ del más fuerte. Los lideres orcos ~ median­
te intimidación y amenws..y-por ello mandan nonnaImente sólo sobre una 

t pequeña población (~es orcas son raras)..siYn.moE~ 
+ gobiem o, se debe a que es débil La mayor parte de las culturas ~Q~cas.ma-~ 

liguas suelen tener RQblaóones pequeñas, a menos que muchos inruyid.YQt. 
estén dirigidos por un cabecilla poderoso y único. 

Ttasgos)C9ttascq)turasJegalesmalJgnas, I~=~ 
des nibiJ1es IDarcaMs con los rasgos de la monarquía Ll \lf:rdad, sin embarg~ 
que su gobierno es dirigido por el más fuene. Si un go~tlJml[~..ID!SgQ..eL~-

~
p, su asesino suele ocupar su lugar . .Los humanoides legales m@~n 

a optar un sistema similar, aunque los kólx>ld a menudo est:tblecen magocra-
. j:n culruras más.S:Q~ desarro~entemente códigos legalesy+ 
glas de sucesión. Estas complejas sociedades están llenas de puñaladas por la 

espalda y rraiciones, ejemplos.kli..g¡.o.WíuleB.ni.ti2nJle política bizantina. 

Personajes ~to nivel -_1 
A veces los gersQD.ª~de n..ivelíLl!;o construyen SlJS..pmpios castillos y delimi­
tan un territorio . .Esto suelen realizarlo en una riem otorgada P-Qlllgober­
nante o.s.n una zona S:ilY.íJje qJ,g no esté reclamada y q!!e ellos hayan !im~ . 

Un personaj~ que sea justo o generoso es probabk.q~ge da 
-t-fortaleza o zona a~. Antes de que se de cuenta> será un 
~ Cómo gobierne eL~~j~ depende toralmente d~éLSiILemb:argo.Jos 

PNJs implisados re~n apropiadamente a las ac~<k""w-º'ij 
personaje. A cambtClJkR[O~~ión, exploración de tierras Y....ll!l..gQpLe!llQL -
to, un personaje pU~~I: impuestos o diezmos de aquellos SO...R 

que gobierna. La negUgrutia, los abusos y los impuestos ab.lIDw sobr 
pueblo pueden conducir a revueltas, que podrian traducirse en lJOl! ofuru. pa· 
ra que otro señor más poderoso destituya o conquiste al perso~l&.S~ 
contraten asesinos para atentar contra su vida, o en un levanta~o en to­
da regla en el que los campesinos blandan sus barcas contra el gobernante. 

En la realidad, sin embargo, tales sucesos son raros . .l.a mayor pane de las 
veces, la gente convive con e1.gobemante q~~ara bien o para mal) 
durante mucho tiempo. Aq~Q...el->~,¡go de un gobernante malo o in· 
justo sufrirán durante meses Q años antes d_e ~rse impulsados a actuar. 

ASPEIT.llS LEGA~ .... ,-:---,----. 
las sociedades humanas P:Q$1illl.~mla de las difgrentes estructu- NoJi~porqué desarro~~da país que te inventes.. Su-
ras políticas~~parecen~s:r unas sobre arras. pán queJe,s ley.§.del senridocomlÍn siguen vigentes. El asesinatO, el asalto, el ro-

Elfos' lOS elfos suelen vivir ~jo una monarqyj¡ • .lkJodas las razas, sin ha Y Ia~~gales y son merecedoras de prisión o inclusodela muerte. 
embargo,l.RS..e..lfos son los que tienen m~nd.~.IK.iA~ adoptar una mago- MienrrasJalkyes tengan sentido y las autoridades actúen con suficiente severi-

~
g]Ci¡t--!-LoS ~son amantes de la libertad indiyidual y temen a los tiranos. dad para ~gymrsu cumplimiento (~por qué no 10 hacen as1'), los ju-

gokmantes elfos juzgan cada situac;i!in..y caso de fonna particular más gadores nose preguntarán qué pasa ~1~Y:es. Desarrolla un pequeño núme-
~uerdo con un conmnt9 de I~~tas y codificadas. rodeleyes peculiares para hacerlo más llamariYQ..Aquí tienes algunos ejemplos: 

_EniPos: los enanos s~J.eu..e.stablece( 1IlQllarquías, aunque unas pocas En ulla bílt9D.Ía de {¿¡slierras emQ..JD..e.Dtir es ilegal y se castiga con tres 
teocracias dedicadas a los dioses e,nanos también son poSibles. Los ena- dia~pico.m, __ ~ 

nos suelen ser extremadamente Ieggks.y: rígidos en su polítici, temiendo En la ciudad de Gemalra, malrrarar a tul animal va contra la ley: 
la falta de ley y la iIDSt.ql.Úª-~oIi!.1Ulorden y la seguridad sobre la liber- • ~ualquier.u¡ue ~ta algQ..de colo.r.wjp en presencia del emperador set:Í 
tad personal y->-WI-ejlQ. suelen inc4narse PQLjuzgar sus asuntos políticos ~lado dYranre un mes. __ _ 
basándose en lo que es mejQLparn la may:QIÚI. Las sociedades enanas sue- Algunos lugares podrían tener leyes que afecten directament~ aventu-
len tener un código legal muy detallado y estric(Q teros. Estas lex.,es podrían especi6carqué armas pueden poseer ~q~ 

Gnomos: los gnomos tienen P~i.Ó!l RQ.Llas..l2t...q~~ mpparquí- no pen~Jl a la nob!eza,Qprohibir el uso de algunas armas incll~ 
as, aunque también existen las democracias las [e~es gno- bIes, ~gywlia real Estas leyes podrían remingiLQ. 

pnos. Como los medjanos~no~ri~ menQ.i.necesidad de un go- el uso..,de .le...mi!~jimitar la cantidad de gente """",daklly<:"",l<kru4 

~ .. _ "_"",~~,~gn-º!pos . +Jllrse de fonna pública Sin. permi,so.Todas estas ley§. ~n en U'jOsj el g -
w«'~Fªcro sobre la vida diaria de $US súbdlto~status nante o gobemanleSde ~~~PQr Ja.pos¡hiljdad de qye 

v~ente una posición tan pot.encima del gnomo ordina- t=:~~con~damente (una preoq,¡~..u.kgúima..paralosqu 
. ye podría tener un rey bum~ sus sJ.ÍbditQS. ___ poder) Ningún rey,JJ.uqy..e o alcalde ~que haya aventure-

Mediano" d,do que la mayo", son nómadas y suelen vivir en peque- t:=::o:::" po¡.Ierosos que sus propios guamias, vasallos o tropas (y 
ños grupos loS mediano~p;:efieren algún tipo de sistema tribal o de ctan4 . ~e COMe mutamente en ellos o tenga algún mo-
El gW2leJJlQ..S1!.ele ser adjudicado al miembro más anciano del grupo, aurct d.ode controlados _ 



CLASES SOCIALES +-

Muchas sociedades están, de una fonua u otra, bas¡¡daun.clases. Utiliza 
estas definiciones para la sociedad típica. _ _ __ 

Clase alta: los nobles, los mercaderes mjs ricos y los líderes más impor­
tantes (los dirigenres de un,g¡e¡nio, por ejemplo) penenecen a la clase alr 
Los legisladores, admio.isJ:radQtts y otros oficiales.son. elegidos de entreª 
[a clase. Poseer sangre noble o sel;.ffiiembro de una familia de mercader 

¡..tic.os pemite la entrada a esta c~r naciol~mo. mientras que o~ 
lriquezas o una posición imponante puede permitir elevarse a este esta 

-2.0r virtud de su riqueza, es pmbabk.gut:Jos aventureros ascie:.pda.n 
testa clase rápidamente. Sin embargo. podóan ser rechazados por orros 
¡JTIiembros de la clase aha sitnp-,l~.tQ&rue..p.Q¡..,C9mo pueda ver la sociedad 
que los rodea a los mercenar,iQs •• aJ.1tónomo.5<que utilizan la espada y los 
conjuros. Pane de los integra~~.de la clase alta podrían vera los aventu· 
reros como héroes, pero es igual de probable que los vean como peligro­
sas amenazas para la segtYidad pública (al igual que su seguridad perso­

¡-nal) y_pa,ra la estrucruruocioPQlitú;a existente. 

P. 

Clase m.edia: los mercaderes, los maestros artesanos, los profesionª ­
~s-ccm-esrud~5Jlliembros más prominentes de los gremios ca -

ponen la clase media.)\ veces, los funcionarios de estatuS bajo, como los 
recaudadores de impuestos y los secretarios del ayuntamiento, son esco­
gidos de entre los de esta clase. El estarus se basa nonnahnente en la ocu­
pación y educación de cada uno. la riqueza, y no el nacimiento, es lo que 
prima a la hora de detenninar si uno es miembro de esta clase. 

Clase baja: comerdames, oficiales de gremios, trabajadores, campesinos 
que cultivan lo justo para vivir, propietarios empob~idos, criados y, básiC¡to 

~
enre, todos los no mencionados en las clases aoteti9res. son miembros de la 

clase baja. TIenden a ser más pobres y a pqseer una educ.aQón inferior que la 
gente de la clase media. Aunque a veces e:dste un consejo de ancianos o algún 
cuerpo similar, que yela por los intereses de ést~yQ.r pane del tiempo 
f a existe ningún tipo de funcionario o legislador. que prQYenga de sus filas. 

Esclavos: algunas culruras (normalmente las.malignasl practican la 
t e.s.clavitud.los esclavos están en una posición i~.l.u.s.Q.i.l).(eri9u la de los 
t rniembros de la clase baja. Aunque no siempre carecen de c.d.ucación o 
habilidad,la mayoria de los esclavos sao trabajadoI:e.iQ..cria1ios. 

LA MAGIA-EN TU MUNDO 
En sus campañas, algunos DM crean ciudades que n.mcionan exa~t~nte 
igual que las ciudades históricas medievales: están pobladas por gemes 
no está acostumbrada a la magia o que no cree en ella, que no sabe nada ace -
ca de monstruos mágicos o míticos y que nunca ha visto un objeto mágig;¡. 

.Este tipo de trabajo creativo supon..e un error. Producirá en tuS jugado­
res serias dudas sobre la verosirnilirud de tu mundo ver que, al mismo 
tiempo que ellos la.nzan.conjuros ~jetos mágicos, y que las tierras 
y los dungeoQs que rodean a la ~d están plagados de magia y mons­
truos, d~tCQ..d...ej~LdJ.lJi¡d todo es como en la Europa..de la Edad Media en 
apariencia y comportamienro. 

La prese.nQ;¡ de magia en tu mundo ~gcue...obliga a alejarte de una 

t;unbienración verdaderamente histórica. Cuando creas alguna cosa para tu 

mundQ, la idea de que la magia pueda ... d.e..alguna manera, alterarla, debería 
estauie;npre presenre en.tus.pensamientQS~¿Rodeará el rey su castillo sim-
plemente con un muro cuanQ.ojgs conjuros de levitar y volar son comunes? 
¿Cómo se asegutaMÍnlos.g\lar.dias..cklresoro de que nadie pueda teletrans­
portarse dentro o nQ. p.3se a travé~las paredes siendo etéreo? 

A menos que vayas a..wogi.r...una....e.specie de partida de contrastes, la 
magia está tan suficientemente extendida en el mlmdo que siempre po­
drá ser utilizada por aquellos.Jndividuos s..~ie.ntememe capaces como 
para hacerlo. Un mercader no se ql.@i..a.r;lsinhabla;1ntela..pQsibilidad de 
que alguien intente robarle estando inyisi,bk:. Un.waEa.d9r.cma¡á preve­
nido por si alguien pudieOl detectat.,sus pensamientos... o mentir.as. 

Lamagia no debería seuJ.go de lo que la gente común no supieranada. 

~
S.l.a.Iuadrus QuQDjuros ~ seulgoJ..nw;uales en conjunlQ, pero de­
n..sWo stWcientemenre comunes para que la gente sepa que, cuando el 

. ~e..ckla.part.e..msera del carro, pJj.eden llevarle al ternplQ..pa¡::a 
f que los sacerdotes le curen la herida (aunque el campesino medio proba-
blemente...o.p pueda pemitirse el precio). Sólo los granjeros más aisla~ 
puede...queJlo hayan visto de fauna regular la magia o sus efectos. '1 

...6.Ql.lÍ..te..Qfrecemos...algunos puntos a tener en cuenta a la hora dUjU-S=.; 
tar la Illagia..uu tnundo. i 

~abemamcuentada por aventureros podría tener un letre\U.d~ 
se.permiten detecciPo.es~ encima de la barra para pennitir que los~enJ 

t 
tes se relajen en una aonósÍen.donde no se tienen que preocupar por al­
guien que inteme dj~rn.iJ:.J:\,I,S alineamientos, leer sus pensamientos, 

-+ averiguar cuáles de sus objet2S-.S0.n mágicos y cosas por el estilo. 
Los mercaderes (co~Ille) podrían dar empleo a pequeñas com­
pañías de magos para que se pasearan invisibles por el mercado vigilan- , 
do a posibles raterosJa.nzando detectar pensar.uimtauQbre pe~el.f 
sospechosos y VeT lo invisible para detectar ladrones...que usen magia'1 
ú g=dia de la ciudad podría contratar a un Lumdor deJ",,*¡"lS.o.dosio. 
más) como complemento a su fuena defensiva) para tratatQ:w..lanzadores 
de co.njur.os que no respeten las leyes, y paraiílct.litaI..lo.tiotetrogatQlÍQS.+ 
Un ttib.unalp;odría uti.lizar detectar pensamientQ1 QlÜ.st:ell1il:.m.mtinu .. para ¡ 
facilitar la emisión de veredictos acertados en los casos imP.QJlaIltes. 

f
una vil1a podría emplear conj~ sencillos para conseguir ~já­

_ cilla vida, como utilizar llama continua para iluminar las calles. Las ciuda­
des más sofisticadas ~ podrían utiliza.r.portales para deshacerse deJas . 

. aguas residuales y alfombms wladoras para transmitir mensajes urgentes. 

Objetos mágic;.os __ _ 
Todos losobjet~cos desc~el Capínúo 7.J.i.enep. pIf!ciQ..Se SUPQne 

que, aWlque son inusuales, los.pbjetos mágicos pueden.wmpratS:e...Y.Yender­
se, igual que cualquier otro bien. Los precios detal.lad~ tY.e,r:a del alcan­
ce de casi.todo el mundo, pero los que son mu~~dJ.&.yeo.ciD.lPú'h..de 
medio a alromvel, pueden compra< y vender esr~ ~~, 
garle a algún lanzad!rule conjuros que se los hagaJ:;nciYriade.ilW.l 
algunas tiendas podrían especializarse en objetos mágicos SUl.l • .c1ientelP fu~ 
se muy pudiente o inclu.ye&numerosos aventureros (estos..establ~.pt~ 
dispondrían de...lm montón de protecciones mágicas para p.t:..QtegerlO&..del~~ 
ladrones). Los objetQi.W.ágicos podrían i.ncluso venderse en tiendas y m~ 
dos normales de forma ocasional Por ejemplo, además de sus m~ncias..b • 
bituales, un armero ¡xxiría tener algunas annas mágicas a la venra. 

Supersticiones 
Que la magia exista y la mayor parte de la gente la cQn.9z.ca..n_~gnifica 
que sepan exactamente cómo funciona o cuándo esrá en efecto . .Es pro­
bable que las supersticiones (aOi'lidad.es..rin.líll&s que no producen efec­
tos reales) sigan siendo comu.nes. Para dar cuerpo a tu mundo y aportar 
detalles que resalten tanw.la.s.lilWWQ$.JD.iedos ocultos como las p~ 
cupaciones de la geme,inverua..algunaUJ.lPfrsticiones (o copia las del 
mundo reiil). Para empezar, puedes sope$ar estas ideas: 

El pJ<eb1o llano cree q¡¡uIgunos do.Jo..Io.ti<hos y baratijas vendidos po' un 
comertimte traen suene, cuando lo cierto es que carecen de poder mágico 
~.a lo que ocurre con una pata de conejo en el mundo real) . 
.En alguJlas culturas es obligatorio realizar gestos especiales con las 
manos O ~ ciertas palabras ensiruaciones determinadas (como de­
cir "¡Jesús!" después de un estornudo). 
Alguien asegura tener la capacidad de r~ar profecías observando el 
vuelo dejas aves. ¿Su buena repuladó.n.se debe a que dice a las perso­
nauup...e.rstici9.saUo que éstas gese<ULoir o a que realmente posee al­
g>m.tipo de h.bilidadJDági,,? 

RestJ:k¡:iones a la magia 
En algunas áreas civilizadas, el uso de magia podría estar restringido o prohi­
bido. Se podría requerir algún tipo de licencia, o puede que unperm.iio...Q{i­
cial ororgaC{P por un gobernante local pemUnera a un lanzador de c..onj!,!J.'PS J 

utilizar5Y.S.~ pero sin tal pe~ el uso de la magIaia' ~e;::::tj 
En tales sitios, los ®,ietos mágicos y los efectos mágicos Il 

..gares jQll....r¡IQs. . .J~~ro las protecciones contra la.tna&1gJ-~'-~:~:::t 
Algux¡as localidades podrian.proltibit conjuros e~ 

delito lanzar cualquier conjuro potencialmente utiliza.ble para robar o esta­
I far como aquellos q~tQJ;gan.im,jsjbilidad o crean..il~ones. Los encanta· 
"E:n[Qúe.specialroenceJos conjuros de hechizar, los efectos de compul­
t sjÓn, los conjl.lI:Q.S.Jie....mgc,stión y los efe<:.tOS de dominación) tienden a estar 
severaweme . .p(Qhibidos por el hecho de privar a sus objetivos del libre al-



bedrio. Los conjuros desrructivos también suelen ser prohibidos. pQ¡ raza­
nes obvias. Un gobernante local podría tener fobiu...un_cqnjJ,u:o o efecto es­
pecífico (tales como los efectos polimoifat.J.khji nndu¡ . .w.iedQ..d~ ser su­
plantado) y promulgar unajey que limitase dicho tipo de magia... 

RELIGIÓN 
Ninguna otra fuerza afecta ramo a Yna sociedad como la religión. Es nece . 
~e las religiones de tu ml.lJlQ.o..e.stén en..cowtdincia con las culturas...Q 
rPresentes. ¿Cómo interacnÍa el clero con cl. pueblo? ¿cuál es la opinión . 
~extendida sobre la religión, las de~~rigos? La mayor P'U!:JIl"f­
l tie~po. además de adorar a una deid:td->~ligión se orienta a llenar algún 
~ dentro de la sociedad;.re~Q¡j,¡¡. oficiar ceremonias, diri.mir 
disputas, atender a los pobres y.l~ennos, defender a la comunidad, educar 
a los jóvenes, salvaguardar el.sa.her, pJ:eservar las costumbres y muchas más. 

Algunas veces la je¡;arquía r.eligiosa no está uni.ficada Puedes tejer intere­
santes intrigas políticas c~ando facciones opuestas entre el clero de una 

tlllisma deidad a partir de...Wla aproximación diferente a la doctrina (e inclu· 

f~!eamienrO). Diferentes órdenes denrro del sacerdocio podrian dis~-
. . segYD.-'lYOJ2Q de dominio se elija. Una deidad que o(ena los d 

minios de Bondad, Saber, Ley y Guerra podría tener clérigos de la Ley Y d 
la Guerra (los ju~dores) que tuvieran como oposición a aquellos de la 
Bondad y el Saber (los profetas). 

El panteón y el escenario de campaña 
Como ejemplo, he aquí como las religiones de las deidades que aparecen 
en el Manual del jugador interactúan con la socieda.d... 

~
BOCCOb : sus sacerdotes suelen ser geme un tanto sombría que se to­

su b~queda del saber y lo arcano n:my seriamente Los clérigos del 
rchimago de los dioses viscen de color pÚrpUJ:i-CQ.D decalles dorados. 

~ás que inmiscY.irse en aSWltos públicos y. ~P1"dkrenJa reserva 
tyocuparse de sus incereses. 
t Corellon Larethian: los miembros del clerQ.Slye..m:.ve al Creador de 

r
os elfos operan como defensores y campeones de ~ AJ:oe.nudo sue­
en servir como líderes y resuelven disputas entrli9munidades de elfos. 
-Áhlonna; el clel'Q...de..Ehlo.nna está formado po(g~ejQsJ~:SQues vo­

luntatiosa Sus clérigos llevan ropajes de Wl color verde pálido ~ muestran 
raudos enJa protección de las tierras boscos..íl.S..korura~J.ti.eLa.tne.naza. 

Erythnul: los sacerdOles deErytbnul pasan desapercibidos en J.a...m¡yo~. 
de las tierras civilizadas. En zonas salvajes, los miembros del clero ~ 
cidos como camorristas y tiranos asesinos. Muchos humanoides malign 
adoran a Erythnul, pero sus üC~otes no C®peran unos Cal) otroS para con­
seguir los objetivos último.s de la religió.n..Alos clérigos de Erythnulles sue-
le gustar llevar prendas de Wl colol: parecido al hierro oxidado o rojo sangre. 

Fhar langhnJ.9s_cl.éri,gos de Ebar.langb.n son nómadas que buscan 
ayudar a sus colegas viaJeros. Se viste.n con ropas de un verde o marrón di-
6ciles de ~ribjr y viajan fre<:uen.tetneJ)te~.ro que se acerque a 
uno de los santuarios de Fharlanghn que suelen :Uzarse junto a la mayo-

i~ de los caminos más transitados, no encontraJi.altnismo sacerdote cui­
f"'ndo del lugar dos veces seguidas. 
t- Cad del Oro luminoSQ;.sus clérigos sirven en las comunidades gno­
lJUas como educadores y p¡ot~ores. Enseñan ajos jóvenes valiosas habili­
dades y conocimientos_&noIDOS,Jllediante el USO de un gran sentido del hu­
mor. También p[Qteg~a..sJJ,S tongéD.~s gnomos, siempre vigilantes ante 
las fuerzas de humanoid.e.s maligno.s que pudieran amenazar a su sociedad. 

Gruumsh: eldios maHgno de IQS ors:os, mantiene una religión basada 
en la intimidación y el miedQ, Sus clérigos pugnan por convertirse en los 
cabecillas de las tribus orcas..o ell-cons~jet.Ps del~fe...Mucho.s..se arrancan 
uno de sus propios ojos para emular a ~ dcidad. _ 

Heu oneous: la jerarquía religlosa d~i[oneQ\.ls está cu:ga.oizada co­
. mo una orden militar. Tieoe una cla¡¡¡ cade.na de manQo,J.iQe.as.de sumi­
niscrq,y armerías bie.n surtidas. los clérigos de Heironeous luchan CQOn:a 
Q.S..ado[3d~exto.Lsie.tn¡lfe que.pu.e.de.n,~e invienen eUe.sto de su 
'empo pro.tegi.endo las tierras civilizadas dejas amenazas delma!. 

...... --""",otlafuer¡a-f.ci poder guían a los sace..rdotes de Hextor. Aunque..ma­
¡ lignos, no $lP- tan secretistas como arras religiones oscuras. Los templos de 
Hexto[ ope¡:an de.manel$l..abierta en muchas ciudades. Los clérigos de H 
tor llMo ropas negras adornadas con calaveras o caras de color gris. 

~US . .dérig:9.s.yaloran la fuerza, pero no la dominación. Los tem­
plos d.e_Korclse parecen a veces a los salones de festejos de un comba­
tieJlte...y..sus clérigos, los cuales suelen ponar vestimentas de colouojQ..Y4-
blanco, muc~s~eSjie_parecen más a guerreros. -l 

~
MOradin: los clérigos de ~..diPs.presiden la mayor pane de las cererno­

. formales de la cultura~tienen sus registroS genealógicos, edu­
can a los jóvenes y sirven.w.mo_l2ªOe de la fuerza defensiva de la comunidad. 

Nerull: el Segadot:.es temido en rodas partes. Sus clérigos.YCStidos del c~ 
lar del hierro oxidado soo WioopataS asesinos que trabajan en secreto, cons-
pirando contra todo lo qu~ bueno. No tienen unajermIJJ.Ía dontinant~ 1 en ciertos momento il)cluso pueden llegar a actuar UDqs contra 0tT?s. ~ 

Obad-Hai; los clérigos de Obad-Hai no tienen jerarquía Traran a todos 
aquellos que pertenecen a su orden como iguales. Ilevat'U0]2.as qe color nr 
j:i:w y mantielen santuarios escondidos en los bosque5..Qu~uele...o estaule:-..¡ 
jades deJa cW.liz.a~i6n. Se ocupan de las zonas salyaj~)U;!~..1lPs.Jllismos. y. 
raramente se involucran con el resto de la sociedad 

~
Olidammar.t la religión de Olidarnmarn escí, como mucho, ~en­
rganizada y pocos templos se dedican exclusivamente a su culro. Dicho esto 

ién hay que añadir que sus clérigos son munerosos. En general cooperaJ"4 
n la gente de la dudad o vagan por los campos. Además de actuar como sa­

cerdotes, los clérigos de Olidarmnara syelenposeeralgl.Lna oa:a.prQfesión (como ~ 
la de juglar, cetVece~ o hacen de roda Wl poco) ~.por.. ~ pue:den seLencon- ¡ 
rrados en casi CI.Yllqui,er pane, haQe¡¡,dQ...Y vistiendo casi...cJJalquier,.CQ5a. 

Mor. los clétigo>.<lel Radian!< trabajan para al'l1c1aulos.llObm y_aJos en­
fermos y por ello la mayor parte.de la genre coo::iem~ <;;Qn agrado. los 
templos de Pelar son santuarios para los empob.red.dQS~enferrnQS. y.s:w; 
clérigos de ropas amarillas son nonnalmente gente~~quila que 

t sólo se altera en su~ contra el mal 
S. Cuthbert: la ordeo de S Cuthbert, en la que todo tiene.w sentido,Jlo 

sopona con facilidad a.lQs.w.ntos, ni tolera el mal en cual,q~e.s~Io -
mas. Sus clérigps se preoq¡.pan de las necesidades de la geIlte común po 
encima de las de los..nQ},le..s qj,ien educados. Se muestran celosos en s\.\.de: 
seo de convertir a otrQs a..sJl & y en destruir con rapidez a sus oponentes. 

Vecna: el sacerdocio de Vecna está compuesto por grupos aislados de 
culristas plenamente dedicados a la búsqueda de oscuros tecruos...a.rca­
nos, que les permitan hacer progresos en sus malignos pla~s y de.sig­
niOs. El rojo y el negro son los colores favoritos de sus déri.go~ 

Wee Jas: el clero de Wee Jas tiene una jerarquia muy estricta. Sus clé­
rigos son conocidos por la discip.l.i.J:u¡~becUencia.a.sus superiores. Tra­
bajan como oficiantes en los fune.rale.s. cuidan cementerios, o mantienen 
bibliotecas de saber arcano. I..lwll.IQpaj.es de color negro o gris. 

Yondalla: los clérigo,ule Y9.ndaUa guían.a otros medianos en su bús­
queda de qna vida segura y p-.rQ.spetawSuelen actuar como líderes de una 
comunidad. _ _ __ 

Crear nu.e.;ras deidades 
Puedes crear tus propias deidades y religiones. Eres libre de establecerlas 
de la forma.que te plazca. Las deida<ks pueden existir como individuos o 
corno un panteón Wlmcado que interacrúa todo el tiempo. 

Cada deidad debería cener un_WhilQ..Que..describa su esfera o esferas de 
influencia. l os elementos de un.áJnbitruie i.nfluencia pueden ser concep­
tOS tal.e.s CQI):l.O la paz.Q.la.u\Uene, suceso,s como la guerra o el hambre, ele­
memos como elfu..ego_o .e.Lagua.~a.ctID..dade.s como el viajar o el entreteni­
mient~ tipos de gentes o pwfesiones. tales como los magos o anneros, así 
como..también IJU,aSt alineamiemos...sjtios o apariencias. Las de.idades con 
ámbitos simi.lares podrían trabajar juntas o esrar en conflicto. dependiendo 
de sus alineamientos y ~eres respectivos. 

Los dominios que un.clérigo de una deidad puede elegir deberian...estar 

~emp<e b.asados en el ámbito de ésta. En general, es conVOllionro.n:a 
nar más de cua.cro..clQminios a una deidad. Sin embargot_algunas...podrian 

¡ necesilar..ro.á.s ~trO, para .tepresentar la ampütucldJ:..SlLdQmix¡jo. . -
tras q\Je Qtt.as..pQdria.n.n~esita.uólo dos.JLtre.5, si.sOn.Jllu.~~peciflc. 

t El politeísmo se supone po[ defecto en la línea. básica.de...Dungeons & 
--l..QL!gQD.S....E.odria crear un Jll].lAdQJllonoteísta, peIn.unueligión única y fuer· 
Ve.s.egurrun. ente deteJltará un gran poder político y social (tal y como sucedió 
t en1iJ,llllP3 d.=.IahlraEdad Media) y ése es un cambio que producirla se­

rias implicaciones que se extenderían a todo tu escenario de campaña. 



COMOtR-EAR! 
I IN MI INDO DlfF:RF-:NTE 

Las reglas dejan un rnarge.o..muy grande~bilidad a la bOJ:¡! de crear 
tu mundo. Sin embargo. sYp:WLuna sede de principios bástcos: urutive 
tecnológico medieval ¡lO ambiente que recuerda.aJa..Europa occideota 

[~;:de base histórica.-E®óas..qll.eter ir más.a!1l de <$tos limites y er< 
undo reahnente diferf'<:Jo:¡¡'''e ______ _ 

S~D.AQ/CULTURA --
l\J.ed~s_d.esviane fácilmentc_dela_campañaJípica con solo cambiar las ba­

rurales de la historia...dcl.muodo re¡1l SQbre las que está modelada. 
-tetear una campaña con aires...afri.c;tOos,.mc.soamericanos o ár:abes puede 

ser muy satisfactorio y eno:et.e.QidQ. Sin embargo, no te sientas limitado por 
la cultura que has esm.gido~ Si.rtQJ.e gusta el hecho de que la mayor parte de 
los guerr:.eros históricos afriGUlQS nQ llevaran armaduras metálicas, ignóra-

. 1\wJ..q~S:e.J:u1t1JIaLque..s.e...s.u.pone por defecto para la mayor parte 
eJQUXLuoclQS del D&D ~a la de la Europa medieval, la mayoría de es{QS 

pnWlliosJalru.i<n ..... l!<lwoeP mucho de la historia. Tampoco olvides l 
áslactores básicos de una ambientación que han sida mencianadas pr 

viamente. la exis~ de una gran cantidad de magia cambiará una am-
bientación arábica de la misma manera que lo haría con una europea. 

Cultura asiática 
Par poner un ejemplo. detallada, suponte que un DM decide que quiere 

rcrear un escenario. de campaña basado....no euJa Europa occidental, sino. 

i
Asia. En cancreto, quiere que su creació.n Sf!..parezc.a..(tanto en el fondo 

.mmaenlaJocrna)alambiente del Japón feudal y de luntigua China. De­
cide no cambiar las posibilidades de elec<;ión.dua..zas.,.peto na pennite 

\.le na,die.pueda,ss:oger al bardo com9_das.e~~:iliks:.c..Q.ue es ex.:.... 
lusivamente occidental Cambia el norn_bre. d..eJ.¡¡"j;:.w.e.de.l.paJ,adín por la 

de samurai y ajusta los poderes de la clase sobre unas premisa.s..no.religio­F: ieUSlificar las habilidades especiales de clase en 11 0 poder.int<rno Ila­
ado ki. Ade. más, diseña nuevas clases par:a.JliJJ.ias, wu_Jen..y..kensai. 
~ar las aonas, aonaduras y elequipru::¡uue..4sJ.a.ell.cl.Capiru­

lo 7 delMru1IUlJ del jugaky, descubre que ca.s.i todo. eJ..m.mtiaLseJlPapta a 
>.~o~.,_. ___ ".@'~. 
da (descritaun la tabla 5~3: annas asiáticas). 

Annas asiáticas: todas las annas de la tabla 7~5: annas, deLMtlli.llil.lde . -
grulor tienen cabida en una campaña asiática. En especial, resultan a . -
das la daga, el tridente, el shl.uiken, el ~, el nunchaku,..eLsianghatn...el 
kukri, la media lanza, la lanza c.ona, la lanza larga, el hacha de mano, el arco 
cono, el arco corto cQ¡npuesto, el aI.CQ.largo compuesto, el bastón, el man­
guallige",Jaj,aIlestaJ;.ge",ja h.oz.Ja,guaJlaíia, la clava y eLb,eha de batalla. 

A co.otinuadón se describen las.llUeYaS.annas de la tabla 5-3:_anna5 asiáticas. 
Cerb-'ll.an.Q;..S,t..U.tiliza..para.lanza.r..p:eQPeños dardos a cierta distancia. Es 

silenciosa y~us dardas suelen emplearse.lmly_a.m.enudo para envenenar 
aJps QpqI:leM:S. 

p ardos, cerbatana: estos dardos de 2' delongirud se venden en pequeñas 
p ja.s..rkJnadera donde cabe.n..20. Una..caJa d.tistas es tan ligera que su pe' 
~.o..esJkspreciable. Las pu.o..tue los d~elen estar impregnadas con 
venenas como el aceite..d,u.mg;rexerde, la raíz de sanguinaria, el hiñito 
azul, la esencia de sombra Q incluso la boja mortal 

Wakízashi: parafab.ricar..es:ra pequeña espada corta, ligeramente curva, es 
necesaria una habilidad._sólo al alrance de los..ma.es,n:os armeros. Se considera 
que es un anna de gran calidad..)' garantiza.a.su.porrndorun boniScador +1 en 
las tiradas de ataque. El bon.i.fis:a.dpr en las tiradas de ataque...de..un anna de 
gran calidad na se apila con un bpoifi..¡;ador..de..mejora..e.n...dicllasJiradas. 

Kllsari-gmnn: esta pequeña bQZ.~o.g,¡..entIJ.uuri~~ena. Se 
-+tr.lta de un auna exótica COn.alCUlc~..fuede.golpear a un...opoo.ente..que esté a 

ee.distanª. l\;OP~~. < de..esto,.r-a diferencla de otras armas.=.akan",pue­

:e~ñm~::~~a~~:~):,~=~!: 
~""".lL~_a.JQl_ ._l.e_netntgQS, y aplicando.clmrtdificadode De.rr=.tkt 

~quienlaman~ja..enJas tiradas de ataque, en lugar de su modificadar de Fuerza. l 
~ue.funciQDa.].menre es camo una espada bastarda, esta e~ 

da ew arma.no mágica con más calidad que existe. Está considerada com'i 

- i 
u~y garanm. a su portador un +1 a las tir.tdg~ 
que.] Ina brona es demasiada grande para usarse a una mano sin ~ 
naw.icmo~--POllantO, es un anna exótica. Una criatura d -
,Mediana pu_e.de.J.l,Sat 1a...katana a dos m..anas como un anna mare' 

~
. atura Grande puede_utiljzarla a una mano de la misma. mane. ra. Si posee 
Competencia can.ann~tana), wta criatura Mediana puede un-

. rla a una mana. El ~~jU'ttla de gran calidad.en las tiradas de 
ataque no se apila con un bonificador de mejora en dichas..tiradaL _ 

Otros dementos asiáticos.: el DM diseña su mundo., llenándOla=r 
-feñores feudales que si.o.:e..tla otros señores feudales más pod~ 
-+tán por encima de ellos_y,.al mismo tiempo, gobifman.a.quie:n~entan 

un estatus inferior al5JJ.y.a. Los monasterios son ca)llll(lM con monjes QlJt., 
están al lado de los clérigos como representantes del en5alzamiw.~spiri­
tual CieJ:('a.Urres, como la poesía,el teatro, y las bcll.as:artes,SQD de~ 
portanda.paud.a..5:OCiedad (lo que resulta irónico,.y.a.q!le se ha de&h~ 
barda), y así el entretenimiento. se convierte en una aptitud que.casi.cua.l- ~ 

~
. er personaje necesita para tener éxito en la campaña . 

OLOGÍ - -T 
tecnología deflne una ambientación casuanta coma la cultura. Si la pól­

vora es accesible, el mund9..5.t..o::a.o.sfunna...rep;eJJ.te, un..ple.he.y.Q..W.O...Ull.j 
fusil se conviene en una seria ame.oaza para uo..soldatktc.o.n.a.aoadura..y..las 
altas murallas-!k-un cast:ÜlQ no representan ~eg1U.idad COOroLs:u 1 
toma la que..almisma.tiempo...hac_e ala genteJllenOS elitista y~ta. 

Tecnolo.gía rudimentarja I 

Una campaña ambientada en un mundo de la..E.dad de Bronce donde.1as.ar­
-{IDa5 son más ~duras están menos ayanzadas: . 

"Ido en la Edad del HiclQLE.dad de Piedra, donde el me.tal.es.pQ!:ll.ac.cesible_ 
no lo es en absolutq)..p.yWetmuy interesante. En estQS.Li,pQs.; -
la supeIVivenciase cOllYiene.en el tema central, desde el mamento qu 
contrar comida y ma.o..teneM..taliente se convienen de repente..entarea 
cho más arduas. Podrían.no.existir.tiendas en las cuales compraunercancta<.j 
(particularmente en una campaña en la Edad del HidojEdad dw~~o.in- lo 

cluso lugares seguros donde pasar la noche. Matara una bestia enoane no re­

presentará sólo una victoria, sino también algo de came qu.e.CQllle.r, pje!es o 
cuero para vestir y huesos que transformar en armas }Vlerramjpnras. 

Edad de Piedra: las ataques realizados con annvechas de huesa o 
piedra sufren un penalizador: de: _ 2 en las tiradas de ataque y daña (aun­
que el daño mínimo es 1). las cuhuras..deJa..Edad deJ>jedra na fabrican 

.... cotas de mallas de piedq ni bueso ..emplean armaduras de cuero, acol­
chadas ... dt: madera o de h..w!SQ...liisIó.ti~, sólo. existen un par de ex­
cepctan.es~sta regla, y dichas..arm.aduras ~tán todas hechas de bronce . 
...ah""" ti_una d~e ó,.uo pumOSJl< golpe po'pulgada de.grosor. 

la piedra.tieneJ.l.fla dureza de 8, y 15 puntos de golpe por pulgada de grosor. 
Edad.de.Brou_c;e; las armas de bronce, a pesar de ser claramente inferio­

res a las d.e.actro, no son tan malas como las de piedra a hueso. Los ataques 
realizadas CQU.3.1JTlaS de bronce sufreo..uu.Rfnalizador de~ 1 en las tiradas de 
ataque y daña (aunque el daño Il1Ínim.O-eS.l" Los escudos de bronce afrecen 
el mis:ma valor defensivo que los d.e.ac~..s:u coste y peso son iguales. Sin 
embarga, ~udo de.b.ronce tie.ne..una.dun:za de 9 (en comparación con I 
uno de..;¡¡:w, que..ti.ent.10)..jJn escudo~u.eño de bronce tiene 7 puntos de 
galp;e y Iloºgrand~t.de...qJJ~rc))lce es relativamente blando, y 
esm..dlsminuy.e su utilidad.al c.orue.<;.cionar armas, pennite crear corazas 
m~!3.das....Elbonillcador de...armad..ura de una caraza de b.mn~e es 1 
punto inferior al de una de acero (+4), pero su bonificador máximo por Des­
treza rambién..es 1 punto más eleyada (nuevamente +4). 

El brooce..posee una dureza de 9) y 20 puntos de golpe por pulgada_d.e.gl;!lSt:'4 

Apme~Lnba:lJ:ecnológico 
.fA la inve(S;l 110 pM wdria adelamar la base pseu.dohistáriCiuieljueg 
pocos cientos de años.y...siruar_s.u..campaiia:...eo..lUla ambiepmcjÓn rena 

J
ta. EstoJe..peIDliPria.io.l:arpp.rar;u:m3s )'.. quizás algQ..lll.iÍS..d~eq),liPQ. de 
época más moderna deJa..hisrOJia.J'odrian estac..disponibles relojes, globos 

tde...a.ires.aliente. iropr.e.ntas..e incluso rudimentaria.s. máquinas de vapor: Sin 
fembargo. de ma~r jmportancia paralos..EJs serian las nuevas muas (consul­
raja tabla 5=l;..aonas..renacentisras), que.se describen a continuación. 



T~BlA 5-3: ARMAS ASIÁTICAS 
Armas simples Precio ---Oafta (p) 

• Armas Q distancia 
(e,bata-ña- 1 po 

Dardos de cerbatana (20) 1 po 
Armas marciales 

,Armas cuerpo a cuerpo ligeros 
Wakizasnj2 

Armas exóticas 
Armas cuerpo a cuerpo ligeras 

Daf'lofM) Critico 

x2 

ld6 19-20/><2 

Kusari-~ama3 -- TO po 'Cr l d6 x2 
Armas cuerpo a cutrpo Q uno mono 

b
K-atana4 400 po ~d8-- ldl0 - 19.20/x2 

E~peiO es inapreciable. ____ --__ 
2 ¡]YO que se indique, el wakizashi se consideca.una espada.ca.r:ta...de gran calidad. 
1 Este arma tiene alcance. 
4 Salvo que se indique, la katana se considera una espada bastarda de gran calidad. 

TABLA 5-4: ARMAS RENACENTISTAS 
Armas exóticas (armas de fuego) Precio ---D.afto..{P) Dai'lo(M} Critico 
Armas Q disUlncia a una mano 

Pistola 250 po l d& ldl0 xl 
Armos o disUlncia a dos monos 

Mosquete 500 po 1dlO 1d12 xl 

Armas explosivas l Precio Da rlo 
i Bomba 150 po 2d6 

Radio de explosión 
S' 

Bomba de humo 70 po Humo 
-. 1 Para usarlas, no hace falta tener comJ?~tencia con bombas ni bombas de humo. 
12 Consulta la descripción. 

Incremento de distancia Peso 

10---'--'=:""b 

Incremento de distancia 

50' 

150' 

Incremento de distancia 
10-
lO' 

l lb 

l lb 

61b 

eeSQ 

l lb 

10 lb 

Pe,o 
1 lb 
1 lb 

Amw defuegorenacenfutas,lasann"'-'":.fue&Q.<!cl¡oriansern-a<ad" Tecnología actual y futurista 

Tipo de dai'lo 

Perforante 

Cortante 

Cortante 

Cortante-----l 

Jipo..de..dai'lo 

Perforante 

eñorante 

Tipo de da¡'o 
Fuego 

~1Jier.Otra arma de proyectila discmda la Compet~ncia con arma +También podrías ~a ambientación CQ - -

exótica (armas de fuego), garantiza a una criarw::u:Qmpd.e.D.Qa con todas las ar- 1 da. Puede que una ~sp-ªcia1 proveniente de llIli.-'ivj!¡zadÓn mucho 
asde fuego; de llQjenerla, las tiradas de ataque !iJlfrirán un ~o[de~ más desar:tQUada aterrizara o~e estrellara en tu muI1.Wuk..cimllJlJ"':c .... 1 
P6lvom: aunque la pólvora arde (lanza se coo~salw e ilumina impacto podría.habe.uY~o hace mucho tiempo y la.JJaYe eap 

que lln cerro solar) o incluso explota bajo condjcjgne~uadas, se habría acabado convirtiendo en un dungeon muy especial.iz.ido y. 
wiliz.a principalmente para propulsar una bala fuera de! caÜÓn de J.U)a pisto- rioso, donde encontr.íÍ~una clase especial de magia (t~gía 
la o fusil. O para focrnar pane de una bomb:Ú~LtllÍS..adcla.n~ecesita zada) y de monstruos (extraterrestres y robOls que sobrevivie.w.n.al..ac.ci-

.o.n.z.uie.pólvora,.para disp~rar una bala..l.a.pó!yora se vende en barrile- dente). O quizás la civilización avanzada era nativa del mundo de campañ<t. 
[es (con QPaC;idad para 15 libras y con un PfS9 total de 2Q I¡bras~valor pero desapareció hace tiempo, dejando atrás resros de sus ílntiiW3s eiuda-
de 250 PQ..ia.u.oidad) Y en cuernos para pó~ue la salvaguardan del a~ des repletas de extraños secretOS, que ahora se han convertidp en Iqgares 
(con una ca~dad y un peso rotal de 2 libras. y un precio de 3 de aventura. En este ripo de campañas, podrías decidir que muchas de las 
cuerno repleto de pólvora), Si la pólvot:a.s.e moja, no puede extrañas criaturas que se encuentran en el mundp son el producto de una 

Balas: este tipo de proyectües de plomo, grandes y redondos, antigua ingeniería genética Orra posibilidad.seña que algunos miembros 
den en bolsas de 10, po~3 RQ..Una bolsa.de balas pesa 4Jibras, -+ de una civilización a\!íl;nzada bybieran llegado a tu mundo de campaña 

Pistola: este arma de fuego peonireJ.W..Sol.o disparo y para recargarla ha- con sll.Cig""ia avanzada~<;e bllbjeran acabado wnviniendo en prolecto-
ce faha una acción ruándar. reS.Q sdi.ms supremos, y CQmpartieran e~queñas dosis su tecnología 

Mosquete: el mosqu~pt.rUlite yn solo disparo y para...recargarlo hace cQUaqudlos que les si..tYi.e.wJ..bwie~n,-_ __ --..,. 
(aba uoa acción.estánd.ir. No itPPQru...la excusa que utilices para introducir objetos de tecnología 

Armas explosivas renacentistas' no hace falta cpmpeten.Pa, para usar avanza..da..mn.ts ¡m:rtdas, lo imponante es que siempre deberian ser rrata-
estos explo~s. Para lograr impactar co~~ armas es necesario dos como.gbj~tos mágicos muy raros o anefactos (difíciles o imposibles de 

conixito un ataque de toque a distancia djrigidocontra unacasi11a. reproducw...c.onsiderarlos artefa~sulta la página 277) es lo más 
IJl.impacto directo con un arma explosi'lti!Pplica que el arma ha alcanza- aconsejable. No deberían dominar..cl.i.Y.egQ. pero podrían servir como dis-

¡.a.WUJ"'· tura a la que iba dirigida y CJl.IeJQPQS.los que estén denrro del ra- tracción ocasional Es bastante divertido para algunos jugadores que algu-
iQ.de...explosión, incluye..ndcte.s.íl criatura. s.ufren el daño indicado. na vez sus Rfn:.Qnaj~s.1Ui.licen un arma myy potente contra UD dragón, en 1 

Aunque el explosi.YQ..nQ..a.cl.ta.e..sigue c.ay.e.pdo en algún lugar. Tira 1da lugar.d.e...WlíI esp.ad~.d.e res.ultar bastante divertido encontrarse con 
para determina~ije se desvía el tiro, el tindica que UI) mbotde ¡werra en un dungeon en lugu.de con una banda de rroUs. Pe-
vuelve hacia ellanz.a~d.e.2 ~enta en el sentido de las agujas del ro .m.\.Ul.juego de fmt;¡síamaXQtia.de los jugadores no quieren que es-
reloj, alrededoukla c.as¡!\a objetivO (cons~l diagrama oponuno en el l~ diatio-
Manual del jugador). Despué.s...cuWi.....1...Casilla más allá de la que era obje- Algunas annas con tecnología avanzada se detallan más adelante, E:>-
rivo por cada incremento de dinancia del ataque (as annas no _tienen especificado el coste, porque no pueden ser IDapu- 1 

Bornlxt esta bomba redonda de ~be e~pderse aDres de ser lanza.. [actura~ólp puede.!UCunconrradas como arte(acros.~::~~S 
da, y encenderla se considera ¡;Il.a acc:jón de mqvirniemn El explosivo inflige Las eSladísticas ~nnas también te muestran c.ó.mQ. 

~d6 puntoS de Paño par fuegQ..l.Qs.se.hal len denno del radio de explosión pue- Bnir ~o....tY.t.ampaña de aquellas cosas con la.u¡ 

~gªOdellellejoG.(C0J.5) _sufur.slolamiJad.del.daño. ~pas qué hacer Dado qll<.pro.o.blemenre tien .. 
. la bomba cilindrjca debe encenderse antes de ser es una pistola o Un láset puedes CQntempJa[es~a~,::~~~~~:::t 

y enc.enderlue consWera una accióo...d~ movimient9 . ..Dos asal- ¡ te fund¡¡ruww....fo.r. ejW)ID.o. podrías querer desarrollar una trampa que 
I ~e explosivo~genet:a y,oa nube de hu- ! dispare 2Iiodes agujas rápjda~!bdrías utilizar las estadísticas de un 

t mo de 2.OJie..radio (como un conjuro de nube lmmlOso). Un viento road, ' I nl~ilde re~tició~ extrapolar~as de aq~le~o que tu q~¡jeras. Cua~d~ des-
rada (;;:ti mpb) dispeI:siDlel humo en 4 asaltos, mientas que uno fue _ !:.~bJ!5.J&rumpa , mclusQ podnas.-d,e.smbmela a los Jugadores diCiendo 
(~:l....wph)jo hal;á en tan solo t asalto. que es parecida a una atnerralladora..p..ara que lo entiendan mejor. 



~ _. 
T~8LA 5-5: ARMAS MODERNAS 

, Armas exóticas (armas de fuego) Dailo (P) 
Armas a distoncia Q una mano 

Pistola automática 2d 

Revólver 2d6 

Armas a distancía fLdas manos 
Fusil de caza 2d8 

Fusil automático 2d6 

Escopeta 2d6 

Mortero 
, --

Da'o (M) Critico 

2d6 x2 

2d8 x2 

2dlO x2 

2d8 x2 

2d8 x2 

Incremento de dis:tancia Peso 

40' 3 lb 

30' 3 lb 

80' 81b 

80' 8 lb 

30' 71b 

70' 71b 

Tipo de daño 

Perforante 

Perforante 

Perforante 

~Perforante 

, Di.spara.graaadas de fragmentación o de hulJ.LO (_cons.ultadaJabla de exptosi~..q ue haya continuación) . 

~'fO""~ 

Explosivo.s' DaPlo dio de explosión 
Dinamita 3d61 

Granada de fragmentación ~d6 
Granada de humo Humo 

1 Para utilizar dinamita o granadas no eSJlecesaOo-p.QS.eeL.competencia. 
2 Consulta la descripción. 

S" 
20' 

20' 

Incremento de distancia Peso 
10' 1 lb. 

10' l lb 

10' 21b. 

_ Iipo de:g" Contundente 
,UJ;'--___ ,Cortant 

TABLA 5--6: ARMAS FUTURISTAS 
Armas exóticas (armas de fuego) Daño (P) Daño (M) Crítico Incremento de distancia Peso Tipo de daño 

Armas a distancia a una mano 

, Pistola láser 3d. 3d6 x2 40' 2 lb. 

Armas a diswncia a dos manos 

.. Fusil antimateria 6d6 6d8 ~2 120' 10 lb, 

Fusil láser 3d6 3d8 

aJ lamas...-.. 3d41 3d61 

ulta la descripción. 

El nuevo Jllegp-d~ Rol d20 Moderna, c.o.mpa.tible...co.o..D&Q.~jseñado 
ara jugar aventuras en la época actual, inclu)re...J.Ulaio.formación mucho 
ás exhaustiva sobre las armas de fuego y orro...equip!Uie.ab:a..te.cllologl'a. 

E
as de fuego modernas: las annas deiuega.deberian tratarse.como las 

ero~a.onas de proyectiles adistancia.La dote CQm¡:xreoOa CQu.anna..exótica 
e..fw:go) garantiza a l.Ul3 criaturacompereocia coo t<!da~as de 

fuego; de .. ,Q,s;uenerla, sufrirá un penalizadorde -4 en codas [as tirndíls.de ataque. 
}dU1ÜejÓIl·las armas de fuego modemas..u.tili.zan ba las mlly parecidas ll.r 

las que empleaban las ccnacenti'tas.J)iez bilis pesan ! lb" y nn "'¡¡'dq 
de balas para pistola automática p.e.sa.1/2lb. _ 

Las nuevas annas de la..rabla5- 5: armas modernas, se de.scribeu.a c.o -
tinuación. __ _ _ 

Pistola GllÍomática: unaautomática pue.ckdisparat 15 veces antes de tener 
que ser recargada y es posible atacar:.más..de una vez por asaba con ella, si 
quien la usa...es..c.apaz.d~alizat..múltiples..ataques. Sacar un cargador vado 
e ¡nsert,1l'orro..nueY.o . .5.t..C.Oosidera..u.oa..acción demovimienw. 

Revólver lID revólyer p11fde disparar cinco veces antes de tener que ser 
recargado (lo~que requiere una acción de..asalto completo). 

t --:"il d, ,,,,,,,.un fusil de caza puede disparar..scis ,eces anres de cenoc 
ue seuec3tgaao (lo que requiere una acción de asalto completo). 

jsiLaulo~Cf: un fusil amomáticQp.ue.de..disparar 30 veces antes de te­
.0«. q~er recáfgado. Sacar..u.n.cargado.r.xac.íR.eJnsen ar otrO nuevo se con­
sidera una acción de DlOVimientQ. Como araque, un fúsu automático puede 
optar por lanzar una ráfaga de...dkz..balas en una ZO)}3 de 10'. &.el atacante 
logra lUla tirada de..ataql.l.e..CQntta..CA.1Q, todos los que se encuentren en di­
cha zona reodrán..que superar Il0a salyadóll.de...Jleflejos conrra cn 15 o su­
frir el daño del auna. 

xl 100' 7 lb 

20' 8Jb, Fuego 

un ntbo suJe.to a un.túPQde.merálico y equipado con una..mira...Una.so~ 
nada de fragmentacióJl...O de.humo se desliza fácilmente dentro .d 

Explosivos m odemQS: estas ''armas'' dcllagradoras fundooan exa.ct: -
mente igual que las renacentistas (consultar más atrás) a ~de dete -
minar su utili7..adón y lo que sucede si fallan su objetivo. __ _ 

Dinamita: estos cilindros cortos y delgados de marerial explosiyo_ 
Cllentan con una mecha que debe encenderse antes de lanzarlos .o c.olo­
carlos. Encender un cartucho de dinamita es una ac.ción de moyjmiento, 
y el estallido se produce en el mismo asalto o algúnJiempo después (se­
gún la longitud de la mecha) El explosiYo tle.neJ.Ul..l'adio de explosión de 
5' e inflige 2d6 puntos de daño.c.o..or::undeme. Los que se encuentren den­
tro del radio de la explo.siÓD..l4Ue..deo Ileyar a cabo.una salvación de Refle­
jos (CD..15) pata mitad del.dañD..-

Es pQSi.ble lUur varios canuc.b.os_de._dinamita para que estallen al mis­

mo tiemp.o. Cada canuchu..adi.c.ionalaum.enr<t.eldaño en 1d6 (máximo 
10d6) y elradio. de explosión en 5' (máximo 20'). 

Gmflada..dejmgl1leJ1tación: una granada de fragmentación se parece a un hue­
vo grande...qu.e..a veces se coloca sobre un mango de l' de largo con pequeñas 

aletas. Si.sclanza, se utiliza su incre.rIll!IllQ.de distancia, pero si se dispara desde 
un mortero, utiliza el incremento de..dis:tancia..del arma. las granadas de frag­
mentadón.5QIl explosivos anripe¡sonaJes avanzados que causan daño cortante 
en un radio. de..20\Los que se enCl1elltteIl.den¿el radio de explosión pueden 
hacer uoa.s¡:¡}yad6n.de..Reflejos de cn.15.pa.ra.mitad del daño. 

Gr..anaduk..huma:.J.llla.gra.nada de bUffiQ.se parece a un cilindro acha­
paaado •. que...a...veces..se...coloca sobre...uu.mango de l' de largo con peque­
ilas..al.e.r.as. Si se.lanza se utiliza slli.ncrem.emo de distancia, ~e dis­
pata desde un mortero, utiliza elincremento de distancia. del arma. Un 

Escopeta: este tipo de arma fimcjooa mejor en la cpm disrancia . ...En los asalto después..de aterrizar o golpear a su objetivo, este explosim..io.oc,UQ. 
ataques con éxito se sufre lU1 pena.liz.adru:..de 1 eo la tirada.de..daño por ca- emite una.n.ube de humo (c.omo el conjuro de nube brumosa) en..un...rad.iQ 
da incr:emenro de disrancia.oon..cl.q~wu.adn.cl.a.r.a.q.ue. Puede de 20'. (10 vjenm m.o.derado (~1 1 mph) dispersa el hl lmQ eo 4 asalro 
~lspararseis veces (Nde: IJlÍo.w:et-ruma escopita de comdem..uo..ck.caza) an- rmienws..qu.e.uno...fuen. e ~1 mph) lo hará en 1 asalto 

. .e..t.e,neI..q~Sfue.cargada.(lo..qut..re-'luiere una acdóJUle...as.a!to...wm- + Arm.as1"ut;u.ti.s.tas:J.as aoDa&.futuristas son..ttat I(l :l~' :11 ni :11-
!Pl<t<WoJ...lDlwui!iza.can:u.c.hOS-de e.sc.o.p..era..que..son de forma.cilindrica y quieLo.tra..arma de pro:y.e.c.ti1es..a..distanc~Lri po de daño q . ~fli-

o.ln.c.mpor.adCLun..pe.rcutor en la base. Contienen una.mezcla de pól- gen ~ espe.ciaLLa do.te....CPlnpetencia.con..arma-fXÓ.tica..(.fu~ta) da.a 
~Pf.qlle6as bolas de plom.o (Nde: per.djg:a.ues)._ -----"1r--fU!w""·" ru.ra.comperepcia coruadasJas annas.fu.tw:.istas;,.de no tenerla, se 

Mo.r.km:...unmortero puede lanzar granadas de fragmeoración o de humo l penalizadowJ!.=:1. en todas las tiradas de. ataque. 
utiljzando Sil alcance como..cüstanda de tiro, pero debe ser recargJdo cada_v-:zt. ..u.ueY..as..a.rmas..qUfJlparecen..e.oJasabla 5-6: armas futuristas, se des-
que dispara..(kLque requiere una acción estándar). Este anna se compone de..t c.dben...a.conrimwión. 



Pistola láser: una pistola láset:..dispara.5.0 veces aores de que bagalalta 
rea.rgarla con una nueva fuente de energía (que.pesa..JJ.b.J. y_tiene una 
cadencia de tiro igual al mim.ero de ataques dcl.us.uari.o...&.ecargar...elarma 
es una acción de movimiellto. 

L 

fiml Illl/¡mat'ena: un fusU.a.utitnatcria..e5..-uu arma devastadora de COrt* 
alcance que puede dispararse..uua vez por asalto.....Conticne una fuente de 
energía (que pesa lib.) quc.sc.lIgQJa.rras efectuar dos disparos. Recargar. 

rana es tula acción de movimierua.. __ ª 
~ .fusrlldser: un fusil láser dispara 30 veces antes de que haga f.,jra.rec • 
~ con una nueva fuente de energía (qw:..p.esa lib.), y tiene -
,dencia de tiro igual al número de 3taque.s.de1 usuario. Recargar el anna..es 
¡.L1D.3..ac.ción de movirnienro _______ _ 

lAumllamas: lm lanzallamas..sólo puede dispararse una vez por asalto. 
A diferencia de orras armaS:l distancia, ésta causa daila en todas las casi­
llas atravesadas poLlln.chortQ de 5' de ancho, que se extiende hasta el al­
cance máximo dellanza!lamlla,(200'),Alberga una unidad de combustión 

¡.Que coll1iene elc.runbustible...sufi.cicnre para 10 disparos. Para colocar una 

lunidad~u.va se nec~u una accióo de ;~~~~U RAS! 
4N OTROS PI ANOS 1-

Cuando los personajes alcanzan niveles superiores, sus posibilidades se ex­

tienden a a rras dimensiones de la realidad (que llamamos planos de exis­
tencia). Es posible que los PJs rescaten a un amigo de las malignas profundi­
dades del Abismo, o naveguen por las res.plaode.cientes aguas del río 
pcéano. Puede que alcen sus jarras con los amist.P~gigantes de Ysgard, o 
~enfrente.o..alsaos del Limbo para encontrara 1m maochirn sabio git.hzeraL 

En el mundo deljuego O&D, los plallos-d~existenda dan forma a su 
tcOSmologla, que..es de lo que nata esta s.ccd~-Pla.wlS...SO.n lug:l(e.s 
tlxtraños y por 10 general peligrosos, y los m.ás..ratm...SQ.D..CampJetamente 
~distinros al que se conoce como "mundo real~ . .A.uo.q¡re bs aventuras pla­
loadas pueden resultar peügrosas, también pue~n estor lIen;¡s de mar;¡­
¡villas. Los personajes pueden Uegar a visitar un.p.lano formadasx.clusiva­
..meore.dl!..ÚlegO sólido, o poner a prueba..su,CQraje..eD...Ull c.am.pru:le batalla 
donde !osj;aídos resucitan cada vez que desplUlta e.la1ba. __ 

Pue.stQ..que.lmJ:onjuros necesarios pru:a..llegar.,a..m.rm planos son rodas 

de 6. nivelo superio<, la, aveoru"" plaoari" roo territorio ca.w:cW:O:l 
de los PJs de airo nive l Los demás.planos no sólo están teplet.Os..d~aj 
poderosos, sino que poseen mortíferas condidones que únicamenteJas 
aventureros mejor prepatado.s..s.o.o capa~es de soponar. 

.La cosmología del D&D está formada por 27 planos de exisrencia, que 
abarcan cualquier posibilidad, desd.eJa.mmnaüdad del plano Material (el 
mundo real) hastaJa..serenidad de.lplauo..Asn:al, pasando por la intensa 
maldacldc lQs..Nue.veJ.nfiernos.J;st;LSección describe los rnsgos y carac­
terísticas ~p.la.oos tieu~.o.en coro! In y m1tcstra una breve des­
cripción de.cada plano que incluye un po.sible.Jugar de avenrura. 

4lUÉ ES UN PLANO? _ 
~~os de exi~iencia sotuiistintaucalidades enrre las que hay tejidas 
fcolle:,:iQnes. Excepto en mn.as .. ..de enlace PQC.O..habiruales cada plano es, en 
sí, su propio universo )!.pjJ.s.ee.s..u:¡: )lrOpias leye:; oanlra1es. Los planos están 
poblados por las o;uís ~au.a.ti.edades de criaturas, tanto familiares ca­
mo únicas, que se han.adaptado aJas. extrañas condiciones que les rodean. 

.Los planos se dividen...eru!llJ:ia. caregrnías báUas: el plano Marerial, los pla­
nos Transitivos, los planos lnterioresJOi.plaoos Exteriores y los semiplanos. 

El plano Material: este es el plaQQ con el qUÚQS-petSQnajes están 
más fami.liarizados y generalmentu.s....e.L'·p.unto....ck..panida:.de una cam­
paña normal de D&D. Oe todosJQs..qlU!...C.ltisreo...cl.plano..Mar.e.ria1 suele 

,ser el que más se parece a lanerra y en éLse aplicanJas n:üsJ.W1Sleyes na-

t(al está comlloicad.o..c.on todos los demás planos, mientras que eLEléretl.t 
y eLde..la Samhra..si..tYen como medio de transporte dentro del plano Ma-J 
terial .. co.o..cl.que...fstá.n...conecrados. En estos planos se produce lainl~ 
ci61Ullás numerosa c.on..el plano Material y suele accederse a eUQSJlle--I 

t diante diversos conjurQsJ""ambién mentan con sus propios moradores. 
-+- Los planos Interior.e.s~eis planos son representaciones de las 
-+piedras angulares básicas..delu.ni:ierso. Cada uno esni formado a partir de 

un único elemento o [i}Xl de ene¡:gía, que desraca abrumadaramc.nte por: 
encima de los otros. Lo.s.nalllos de un plano lnteriouleterminado están 

-hechos de la misma energía o elemenro que el propio plana- ----1 

""!"- Los planos Exteriores: los dioses moran enJos.pla.o.o.s...Exte.riores, al1 
igual que criaturas cOlDolos celestiales, los demonios y los diablos....cada 
uno de los 17 planos Exteri.ores posee un alineamieruo...p.a.r¡uepresemar 
una perspecriva moral o ética determinada, y los.narU!D.s..de...cada uno..de.... 
ellos sue.!e.n..co.mporrarse de acuerdo con el alineamieJJto de dicho I~ 
Los planos Exteriores también son el úlrimo lugar de tepaso deJau..1mas 

-felplano Material, independientemente de que este reposoli.na.Ls.u¡:ton­
.w una sosegada introspección o lUla condenación eterna. 

semiplanos: e..n.esta..amp.Jia categoria.se incluyen todos los espacios-+ 
-+.exrradimensionales que actúan como los p.l.anos, pero tienen un tamaño fi­

nitO Y una accesibilidad li..mitada. Los...demás tipos ck.planos..pose.rn...en..teo­
ría, lUl tamaño infinüo, pero tUl semiplano pod.ria..aba.rca.Ltan sólc...unos 
cuanros centellares. de pies. Ela(;.ct:S.Q..a los semiplano:s..tamhié.n..puede estar 1 
restringido a.J.lllas...zonas concretas (CQD10 un panal permanente;.cu situa­
ciones deteon.inadas (como una época del año o "na cood.ic:i.ón..alJllOsféri­
ca). Algunos sellliplanos soninno de poderosas 6 rerzas mág;casJoilia}'..que 
se desarroUan de fooua narural, y otros surgen ¡¡OC yoluntad de lOS d..i.ase.s.~ 

4- En la cosmología..deLD&D, también conocida como la Gran meda Jost 
planos están conectados de [Prma espec.iflca, tal y CQ1DO-Se..If;preserua.c.n...t 

el esquema de la pági.0a.J.53 (en él no se incluyen los ~p.la.no.s..por~ 
su ubicación, e..inclus.Q..la..exlstencia de estos espacios emaditnension -
les, cambia constarue.menr.e.~ _ 

RASGOS PLANARIOS 
Cada plano de existencia posee sus propias condiciones (la~awra­
les que se aplican en su universo). 

Los rasgos planarios se dividen en varias áreas gener.aJes.Todos los pla­
nos poseen los siguientes tipos de rasgos: 

Rasgos fí.sicos: son los que rigen las leyes físicas y la naturaleza del 
plano, incluidos el funcionarnieru.o-AeJa gx:a..vedad y del tiempo. 

.... Rasgos elementales-yJl~ergí<Uie.r.enni.n.an el predominio de una 
fuerLa_e1e.m.enral o energía eQ..w:.re.ta __ 

Rasgos..de alineamiento' del miswp m,pdo que los personajes pue­
den serJ.egales..ueutral~ó.ticQS..b.u.e.nos..muchos planos están sujelOs 
a una perspecriya moral o ética determinada. 

RasgQS...lIlágicos: la magia funciona de forma diferente de un plano a 
otra, y est.Q.SJasgos establecen los ÜJnites de lo que puede o no hacer. 

Rasgos fisicos 
Las dos leyes narurales más imw.r.t.aru.es...c¡.1"Le están reguladas por los ras­
gos fís.icos SO.ll elftmcio.namiento.d~d3d y el transcurrir del tiem­
po . .Los..de.más ra.sgoúi.skP.s rieuenJ:l~ con el t;¡maño y fonna de un 
plano..f..,CDn..elgrackuie...facilidad CDD que..s.e puede alterar su naturaleza. 

Gravedad: la dire.cciól;ukl empuie.de la gravedad puede ser inusual, y 
pu.ed~incluso dentro del t:n.i.sIrul plano. 

Gml'cdad normal: muchos planos poseen una gravedad slmUarala del 
plano MateriaL Es dectr. si algo pesa 10 lb. en el plano Materia! seguirá-.+­
pesandolomismo en otrQ el plano. Se aplican las reglas habiruales-ws 
punruaciw.J..es..d.es:aru:.terisJ:ica, capacidad de carga e imp' A me­
nos que S.c digaJQcontrario, los planos de la cosmología_de D&D es tán 

fAujeros a laS condiciOJl.e.s de la gtí!vedad normaL 
Cnwt'~e.o..un plano CQD.J!Ste .rasgo..la..grayedad es ID,](bq más irucn-

, so que en elpJano.Matotial JJebi<lo a esto, las pru~d<Jl;¡uilib.tio. Nadar, Pi· ~
Ura.le¡que..e.n..JlJl~tro prQpio mundo..real Aunque el pl;wo Ma.tetial es 

un.lugaL/:;Qnfowble par.alos,lJs, tambié.n..¡;me.de resultar un.-emo.Q1O pe­
·grosQ..pa~os seres narivos de otros planos que se encueutran en 

.lfl..al menos rem~le1quizás colTl.O...t.CSllltado de un conjJ..U'.D..J:k 
.conVO(ar lwmstnlQ. o efecto mágico similar). 

__ 4 O,¡eWS, Saltar y1repar 51 lfreo 1m pe,oalizador de ciocunstmda de - 2, igual que 
Fmdas las tiradas de ata<Jlle.....El peso de rocIos los objeros se dobla, lo que puede 
I afectara la yelrs:ida..d d ml.peISOnaj~y clalcance de las armas se reduce a la mi­
rad. las pumuacto.oes.de Fuerza y.Desn:e:(.ól de un personaje no se ven afectadas. 

LQS pl;:w.o"sJr.ansi.ti~: esros rres planos tienen en común una C. -

racreóstica.importanré3urilizan para ir de un sitio:l orro. El plano As1 
J 



Los personajes que sufran caídas en !ID plano cop gravedad aIra sufri­
rall ld10 pumos de daño por cac:la.1..o: caídos. basta lJO máxima..de2od10. 
Ingrávido: en un plano con..cSIerasgo.los s.eres...flot31J sin más en el aire, a 
menos de que dispongan.cieJ:,rros medios..que..otorguen una_dirección al 
empuje de la gravedad (coll1Cl.hmagia alaJUerz.a de voluntad). 

Gmvrdad dumionaLobjctlVa: .. eo..un..plano con este..msga.Ja fuera de la gra s:es igu.ll que me! planoMarerialpero la dirección no es la lrndidonal " 
. ~al suelo. PuedeserendirecriÓn a C1'31ql1jerabjctosóJido, hacia un ' 

Jasupemde del propio plano, O inclusa..hacia.aniba, dando lugar a unID 

tdrulandeJooosxendrian que estaI:co1gados mmo l;ím¡:mas o caer bada..eJ¿<aeia..1-
~em:is.la gravedad direccionalabjethra.puede cambiar de un sirio a OlIO. 

~ónhacia donde se "caen plJede variar y es posible que los seres des­
bran de repente que están Cl.}:e.cdo.haci.aao:iba (como en el conjuro n1ver­

tir gmVfdad) o andando porlas..paredes. 
En los planos congravedad .. dü:ecciona! objetiva, los viajeros suelen sercau­

[os, ya quenadie quiere desc.ubrir..POLeitnétodo doloroso que el pasillo de 100' 
rIelargo q' 'e tiene delante se ha convertido en un foso de 100' de pronmdidad. 

, dad.duutioual s.ubjetiva: en un plano con este rasgo, la fuerzas e 
~""ed>d.='iglJcaL'I"''-''.n el plano Material, pero c.1da ser escoge la . -

su empuje....E.n un plano de. estas características la gravedad no 
ejerce sobre objetos.sucltos ni criaturas sin conciencia. Un entorno de es- .l­
te tipo puede llegar a..resultar absolutamente desorientador para los re­
cién llegados, pero resulta común en planos "sin peso", como el del aire. 

En un piano con gravedad direcdonal subjetiva, los personajes pueden mo­
verse con normalidad a lo largo de una supemde sólida si se imaginan el ''hacia 

• abajo" cerca desus pies...Si esti suspendido en.rnedindel.aire. un personaje "vue­g: sólo escoge, h3C~ dónde es "h,da ,bajo:.y.:ay.eru!d' en esa du-ecdón 
"caeJ5D' en el primer asalto y 300' en cada 1100 de las siguientes. El mo­

rimienro sólo puede ser en línea recta, y para.que.alglljen se detenga ha deIre-
su propio mCMmiemo, cambiando la direcciÓn qlle ha escogidru:omo ~aba:. 

~o~ (de nuevo, moviéndose LSD' en el primer asalto y 300' en los.siguiemes). 
~Js necesaria lIna pmeba de Sabiduría de CDJ6 paro designar lma nueva 
tdirección para la gravedad como acción gratuita. (es.ta..p.ru.ebae.de reali­
v.ar una. vez por asalco).l.os personajes queiallcrt..hlprueba recihen.u.n boni­
J;cador.d ..... enlas siguientes,.h",,, queJogren.sup<Iacla. __ ~ 

Tiempo:.la velocidad del fluir del tiempo puede variar en diferemes 
planas. aunqueJiemro de un mismo plano se mantiene constante El 
tiempo cobra.imponanda cuando alguien sc-mueve de tLD-plana.a..m:ro. 
aunque para el V1:1jero sigue transcurriendo a la misma veloci<1aJ'-__ + 

Dicho de orro modo, eLricmpo siempre es subjetivo para quien 10_ 
Iimenta. Si alguien se queda.det:enido en..wllugar duran.te.UlLaño a ca 
de la magia, cuando se tennine...ese tiempo. pensará que..ran sólo han pasa­
do unos segundos, mientras que.para.rodas los demás habrá pasado un año. 

ta misma.subjetildda!lse.apliq f! disrinms planos. Es.posible que los 
viajeros se den.cuenta.de.que.recu.p:e.ran.o pierden tiempo a medida que 
se mueyen enrre los pla.nas. pero,.desde..s1 1 p"nrode vista, elriemposiem­
pte pasará.deSonna natural. 

E
1cmpo uarmal: este rasgo describe elmoda..e.n.que..rranscurre el tiempo 

el plano Material. En un plano con tiempo-11ormal, una hora es igual 
ue.en.elplano Material. Amenos que.se..digalo COIltr.lnO, los planos de la 
osmología de 0&0 están.s.ujeros a las condiciones del tiempo normal. 

In/empom!: en los pla.o.os...can..es.te rasgo. cltiempo sigue rranscurrien-
do, pero sus efecros .. s.e .. a.len{¡an Consulta la descripción del plano Astral, 
en la página 154, para..lleUUl ejemplo. de cómo puede afectar el rasgo de 
intemporal aciertas a.ctiyidad.es.r...coo.d.i.ci.o~como el hambre, la sed, el 
envejecimiento, los efectos del veneno. y la sanación. 

El peligro de un plano iruempnrnl reside en el hecho de que..cuando al­
guien lo abandona y entra en otro en el qlle el ti.empo.tr.lJlSCUrI:f. de la foona 
habitual, las condiciones como_eLhamb~ eLe.o.vejerimjeolp sr aplican re­

+rroactiv.ameme. Un pcrsonaje...que..no..baya comido 113da.en.Ul.l3..década en un 
plano..intempocll.Jcndrá unllarnhre votaz,_y uno que se.hay.a..quedado"arra-

1P''''''''''''''''''''LOfOAt.'''1.lCl.D.le.S.Q.aiios, pasaci..a.rener 70 en un.par.padeo.l.as 
. lOrias.delfolclore tradicional hablan de lugares donde los héroes viv.en va­

!Dos.si¡:Jos.JI.S<CWJ";'<teJ:t.en.¡polvo tan pron"'-"lDlO se man:han. I 

J- Fo.rma..y tamaño: la forma y tamaño de los planos varia entre WlO y 
otro . .La.ma)l.Oria.(entre. ellos todos los que pertenecen a la cosmología cie!l­
D&D).son.i.nfinitos o, al menos, tan grandes que bien podrían serlo. --t 

ru,fiwtrr Jos plaoa.s..c.an este rasgo se extienden de forma inteª 
aunCJ-lle-p.Ued.en..alhergar elementos finitos en su interior (por ejemplo. 
mun.das..esférjcos) . .Iambién pueden consistir en una expansi­
avanz.a.bada.ambos lados. !;omo un mapa que se extiende etemame.n 

~
RaSgOS móro.cos: este rasgo mi deJa facilidad con que se puede..alte­
la naturaleza básicade 110 plano .Algunos planos responden al pensa· 

jento inteligente. mientros qpe otros tan sólo pueden..ser manipulados 
J por criamras de enorme poder T;¡mbién los hay que experi..m.e.ntan res· 

pueStas ante los esfuerzos ffsiros o mágicos. -t-
MmfoiDgina¡lwbJ<.~oconeste rnsg,,1os.obje~ llugar (y siguen siendo lo que son) a menos que se veanafi 

lisiea o por la magia . .En.un.p.lano alterable se puede..consmtir 110 c3stillo reaoi~ 
mar una estatua o plantar una cosecha, modificando el.euroOlQ (fl'PlnQ.a.ttayés 
de un esfller:w.reconocible. Salvo que se diga lo conmu:io..mdos los :nos d1 
cosmología de 0&0 (a excetxión de los Exrerior:es~pnscen ese ras 

Altamente márfico: las características de un plano co.n CSle..r:asgo cambian 

~
tanta frecuencia que resulta dillcilconseguirque una lOna en p.1tfjollar ~ 
tenga estable. Estos pLmos reaccionan drásticamente ante detenninados 

'uros, el peru;amieru:a.int:eligeote o la1uerza de la vohUltad, mienrras qu~ 
trOS cambian sin razón aparente . .EnJa. cosmología de D&D, el limbo es tul 

plano altamente mómco. __ _ 
D1vinamente minfico: algunos..seres..único.s..especí6cos (1os..diose~, 

des poderes.similiu:es) rienenla.apti.tud..de..alte.raclos..obj.etos.las.criaturaS.y 1 
el paisaje delos..planos con este.rasgo..Los pe.rsooajcs oorrnales...cons.ideran 
que estos planos son parecidos..alos alterables, pw!SlO.qJJe pueden serafoc­
lados pot..eonjuros y el esfuerzo físico, pero los dioses son capaces de bacer 1 
que estos lugares cambien de forma dcistica_e jnstantánea Jeyao rand 
grandes reinos sin es61eno alguno. Todos lo 
l.imbo. son diviruun.eore...mórncos, ra7..ón por la quelos.-d.iases~ 

Rasgos elementales_y de energía 
En la cosmología de..D&D...todas las cosas están creadas a.paro'lUloJil4 
unión de cuatro elementos básicos y dos tipos de energía . .Los..elem 
son tierra, aire, fuego yagua, y las energías, positiva y negati'l3. __ _ 

En el plano Material, estos e1emenlos y energías están en annonía ya que... 
todos están preseOles en él Cada plano interior está dominado por !lO ele­
mento o tipo de energía. Existen otros planos que pueden mostrar distintos 
aspectos típicos de este rasgo. En la cosmología del D&D hay numerosos 
planos que carecen de rasgos elementales o de energía En la descripción de 
un plano tan sólo se mencionan...eiliJ.S...asgos cuando f.onnan parte de él 

Predominio de agua:.los planQS..CO.t.l.fS.te.rasgo.son en su mayoría líqui· 
dos. Probablemente, los visit3nteS q! te no searu:;¡paces de respirar en elagua 
o akanzartlDa bols3 de aire teJllli.Darán.ahogándose (consulta la página 303). 
[,15 criaUtras de1.subripo..fuegCLS,e..S.ie nreo exrremadamenre incómodas en 
los planas CQllJ':Ste rasgo, y las que están.hechas de este elemento, como los 
elemeurales..deiuego, sufren tdl0 puntos de daño por asalto. 

PredQJD.inio de aire: espacio abierto en su mayoña, los planos con este 
rasgo tansóln.c.onrienen un puñado..dc..p.iedras flotantes u otros elementos. 
Por lo general su atmósfera es respirable"aunque un plano de estas caracte­
rísticas también puede albergar nJ ¡}2f'5 de gas tÓxico. Aunque no sufren nin­
gÚn daño real.las criaturas del subtipo tierra (como los elementales de tie­
rra) se sienten i.ncónmdas.en planOs...con.pJ:edominio de aire, ya que apenas 
contienen tierra natJtral con la qUe.e5tat..eD...COntacto, si la hay. 

.&edonúnio defuego: los p1anos.mn.esrc rasgo están fonnados por llamas 
quurdcnconti.nuameme sin agotar...sJJ..fuenre de combustión. ~ con 
predominio de fuego resulmn exrremadameme peligrosos para los sew. deL 
plano Material. y los que no posean resistencia o inmunidad cona:a el6legp se J 

conswni.oín.rápidamenre.J..a.madera, el papel y la tela que estén despmt.e 
así COOlO.mJ:CIS.matetiales.infl.ru:nables, arderán casi de inm~"-ll""''4 
najes queJley.en..p.ucsta..una vestimenta inflamable sin protecr;iótUlllllll<I¡j¡¡~ 

~ harán.(ca.os.uha..1a. 304 )...Además de esto,Jos.sere,uuftiroín.3.d.1.O_IlUOI 
de <bño.a.causa.delfuego.par.cada",",o-'1~_=lIn.¡;!1onci.d<.l:4-
tlScaracteristicas.l..ls atlnu:asdelsllbtipoagua se sien~eme.in-

j cómodas en los planos ron este .rasgo..yJas..que est:án.hechas de este elemento, 
t como.lo:s.clementalesde agua. sufren el doble de daño por asaba. 
t Aunql!e estaS carocteristicas son..aplkables a cualquier zona del plano 
ElemenraLdclfuego.las condiciones.son mucho peores en lugares como fo-



sos de lava, ríos de magma y 3ITQ.):QS yolcánicos. En la cosIDol0iÍª de Q&O, 
existen zonas en algunos planos ~riores de alineamiento IDalign.-9 en las 
que también predomina el fu--.ego y,_denrro~"" también pyeden enean-
rrarse lugares especialmell1t..Pfligrosos. ___ _ 

Predominio de tie~lanos co.n este rasgo son sóU@s en S1! ro -
yar panco Los 'ciaje[QS.Que..J.kg:¡uu;.orren el riesgQ..de ~txiarse (cons 
página 303), si no dan ~onuna.gnlla II otra cavidild del terreno. y lo qu 
~ los seres que no posemJa..aptimd de excavar quedarán enren-a 
tia tierra yrendrán que saliral.a superficie..t.a.Yíl.illlocomo puedan (5' po tu­

~unque...nQ sufren ningún daño real las qjaruras del subtipo "". ~""t 
tmo ~ elementales de aire) se....siemen incÓmodas en planos con predolI:!i­
~ tierra, ya que los consideran lugareS" opresivos y clausrrofóbicos. 

-r-PrJ!dominio positivo:hpl¡¡..nQs con ,.este rasgo se caracterizan por 
poseer una vida exuberan~os clases de rasgos de predominio posi­
tivo son: predominiQ..wsitivJVMIlOr y predomino positivo mayor. 

Un plano de predotni.JliQ.~vo menores una bulliciosa explosión de vi­
~ en rodas sus fo.lDla5. (ps rolares son más brillantes, el fuego es m.as callen-

Qlil¡Íd"""n mósaltos y ~s sensaciones son más intensas, debido, ~ ~ª 
' .. . planoTodos losseres que se encuenrren en tul P. 
e predominiO posiriVQganan curad9n rápida 2 como aptimd e~1nlordina . 

En los planos c~ominio positivo mayor la situación es incluso más 
excesiva. Las crianlras que se hallen en un plano de estas características de­
ben superar una salvación de Fonaleza contra CD 15 o quedar cegadas du­
rante 10 asaltos a causa del resplandor que emana el entorno. Tan sólo por en­
contrarse en el plano se gana cuGlción rápida 5 como aptitud extraordinaria. 

rAdemás, quiene..s tengan los puntos de gol~pm ganarán 5 más adi· 
. nales de foOlla temporal por asalto. Estos pym~ de gQlpe adicionales de­

I-"I1iI'""ruJ!;¡ltasalros después de que.la~riarura abandone el plano. Sin em­
I"gÜJ los seres deben superar una salvación de Fortaleza contra CD 20 cada 
Ita que estos p.J.W!PS de golpeadicionakw«;edan de Su mml nonnal Si k. 
la salvación, la cnanlra estallará en un torbellino de encrgi¡...que la matará. 
El conjuro proteCCIón contm la energía l)()sitiva evita qye su objetivo gane 

t
la.apritud extraordinaria de curación rápida, corra el riesgo de QY.C:dar ce-­
gado O reciba los puntOS de golpe adicionales m....irn.tm. pe~a en un 

.¡¡j¡¡¡owlUlllilominio pos.iti>'o. 
PredQJDi¡)io n egativo: los planos con este rasgo son e'qenS0;5 yermos 

vacíQS...que absorben la vida de los viajeros ~enruran en ellos Suelen , 
ser lugares_sQlita.rios y malditos, care..ntes de color, yazotadOS_ª. n 
que arrastran los débües lamentos de qWe:nes perdieron allí.rns . 
como sucede con los planos cpo predominio positivo, los de predo . . 
negativo pueden ser mayo.RtiUPenoreÚn los planoUOn predo . . 
negativo menor, los sete~VQUYfre:..1d.2..puntos de daño por asalto, y cuan­
do sus punros de golpe llegan a º o menos, se convienen en cenizas. 

la simaciÓn en los: ~s con pedominio negativo mayor es todavia 
más difícÜ. GadUSilto.Jgs que se encuentren allí deben superar una sal­
vación de Fortaleza contra en 25 o ganar un niyel negativo. Si alguien 
llega a acumular tantos niveles negativQUQ~les normales o pun­
IQS de gQ}~rirá y se transformará en un incorpóreo. 

p~~~juro custodia conOn la mucrte prot.egt a un viajero conrra el daño y la 
_~ón de energía que.&..$.YÍre e.ll..J.W,.plano con predominio negativo. 

Rasgos de alinearnienw . ----=-
En la cosmología de Q&n q¡da uno de los planos Exteriores PQS:Ce una pre­
disposición hacia un de[enninad~ento . .La mayoria de los moradores 
de estos plan0ud9prw..el alineamjenro de su hogar, incluidos los seres de gran 

poder, como los dioses. Ade~las criaruras con alineamienro opuesto al del 
plano lo pasan mal a b hora de tratarmn bs nativos y las condjdones del lugar. 

El rasgo de alineamiento de un ~ta..liuclati.9~lei que en 
él se producen. Los persona.Les-que si~ alineamientos diferemes al de la 

,mayoría de los habitantes. descubrirán..qYC-Yivir alli les re:rulra más difícil. 
Jwsgo ~aroie~stá..funnw RDJ divefSQj componemes En 

fIllim<Llligar destacan lo.s....mo..tal.e (bqfqO 9 maligno) y éticQi.(k,g&lQ,aóti-
Q~¡mc..d~o.n[ar con..un componente moral, uno ético O uno de 

.¡.c.adaJ¡¡""gy;ru!Jili!¡¡a¡ccl.IJISJ¡Q.<especí6co ~mieorQ, que indica si los I 
I componwe.s..anteriores resultan poco o muy evidentes. 

Alineam iento buenQhlllneamiento maligno: estos planos se~ 
decamadQ.pQuwo de los dos lados en la batalla del bien coorra el mal. u.nt 

~laoo no puede ser de alineamiento bueno y maligno al~i 
tiempo, __ 

Alin eamiento leg~alineamiento caótico: la lucha entre l!.k 
ca~e1 p..ri.nQpiQJl~ de estos planos y sus moradores. Un p. O 

f
ede ser de alineamiento legal y caótico al mismo tiempo. _' 
Cada componenle del rnsgo de alineamiento moral/ético cuenta con una 

identificación que puede ser "Ieyemenren o "fuenemeruen
, pa.q.señalar lo pode­

que es la influencia del alineamiento en el plano en cu~Por ejemplo..... 

un plano podria ser de~ento levemente bueno ~ fu,nement. caóOÜ:j 
1- Levemente alin~criaturaS poseedoras de un alinea~ 
_p o al del plano sufren un penalizador de circtmstancia_de -2 en rodas las prue-­

bas basadas en el C:illmta. Por ejemplo, en un pi@º--de alineamiento leve=- ¡ 

mente bueno, los personajes malignos nunca consiguen llevarse del todo 
bien con.lQUl"rivos. I 

Fuertemente alineado: en los planos fuenememe alineados' se aplica I 
un penalizadorde circtUlstanda de-2en todas las prue~basa~-

~
. a, realizadas por todas las criaturas ¡x>seedoras de un alineamiento dis-
. lO al del plano (dicho de aIrO modo: los personajes neurrales también su­

DS penalizadores). Además de esto,~dorde -2 también afec~ 
todas las pruebas basadas en la Inteligencia O la Sabiduría: es como si el pro-
pio plano se opusiese a ti. ___ .. 

En lUl plano d~.aJineamientoJueoem..eJlte bueno y fueqement~al ... se, 
aplicarla el pe~dor de -2 a todos los seres.gue ruyjesen algú!l.ras~ J. 
rral en su alineamiento (igual~ a las criaturas malignas o góticas), 

Los penalizadores de los componentes morales y éticos del rasgo de ali­
neamicmlo se apilan. Un.personaje neutral mili n 
plano de alineamiento levemente bueno y fuenemenre ca6tico. sufriría 1I 

-fpenalizador de -2 ~ruebas basadas en el . n 

tar en un plano de ~to levemente bueno...y..QIDJ .""""""""'""''''''t 
en las prucl>as basad:lS en la Imeligenda, la Sabiduría a 
oeutral y estar!:Jl un ~alineamieQ{o fuenemente caÓtico. 
sonaje tendría un ~olle clrcLUmancia de -4 en las p~bas;-",,,ª,,,,~ 
en el Carisma y otrO ~~n las basadas en la Inreligenci:u..kSabid -

Alineamiento neutral: un plano de alineamiento levemente neutral no 
impone penalizadores de circunstancia a nadie. Un lugar de estas caBete-..., 
risricas se podría convenir en un punto de encuentrO en el q~res de 
distintos alineamientos tendrían la oporrunidad de reunirse. o un premio 
que las fuerzas exrrapL,narias se disputasen en el camP.Q.de batalla. En la cos­
mología de D&D, el plano Exterior conocido como lasTierras exteriores sir­
ve de ejemplo como plano de alinearnientqJevememe neurral. 

En la cosmología de D&p. se cgnsidera quUI plano Material posee 
un alID.eamiemo levemente neytral. a ~d~que en algunos puntos 
puege.1!!QS.![a.r grandes con~~d~l o bien, al igual que de ley 
o ~ esta causa, a~udQ..el plano Mjlterial se conviene en el cam­
po de batallaMlos distintos planos alineados y sus nativos, puede que en 
un es~r...cambiar el rasgo de alineamienro de este plano. 

Ras90s~oS 
El rasgo mágico de un plano señala cómo funciona en él la magia, en 
comparagg.n a como lo hace en la plano Mjlterial. En un plano puede ha­
ber 11Igates~nninad.9s (como~~cuenrran bajo elconrrol di­
recto~ deidad) en los que..suQliQpe un rasgo mágico diferente, 

MWa normaL eSte rasgO--'D,iÍgico significa que tocios los conjuros y 
ap..l!..wdes SObrenan1Eles fundonanmy como se describen. Si no se es­
p~ con([¡{jo en su descri~odos los planos de la ~ología 
de D&D poseen el rasgo de magia normal. 

Magia salwje: en lUl plano con el rasgo de magia salvaje (como es el caSO de 
Iimoo e~lIlología <kJl~D), los conjuros y las aptirudessoníle 
nande~distintoy,enocasiones,peli 
se emplee un mnjymw.!naaptirudsorúlega en un plano 

+ existe la mb¡ljdad de que Ias~gan mal P:u:¡qy.e 
rrecramenre el lanzador debe realizar una p. ·v ¡ conju~l,.En illll>o.lklas ,pti",d~souí!e~=ho de nivel 

;:!:.~;!;==~~:~t~::y.::: 
tira d%..r consulta la tabla que hax a CQJl.Jipuación: 



01-19 

2(}-23 

24-27 

¡ 

Resultado 
El conjuro rebota sobre el lanzador con su efecto habitual. Si el 
conjuro no puede afectar al lanzador, simplemente falla. 
Un foso circular de 15' de diámetro-snbre bajoiorpiemllanzador. 
Su profundidad e$""de 10' por cada"hivel del lanzador. - -
El conjuro fracasa, pero sobre el objetivo, u objetivos, comienzan a t 
caer montones de pequeños objetos (de todo tipo, desde flores hasta I 
frutas podridas), que desaparecen tras impactar. El bombardeo 
permanece durante 1 asalto, y durante este tiempo. los objetivos 
quedan cegados y deben superar pruebas de Concentración (CD 15 + 

nivel del conjuro) para lanzar conjuros. 
El conjuro afecta a un objeti'M'cn-una zona aleatorios. El DM tendrá 
que escoger un objlffiVo""difeYefltnhzá'l', de entre los que se 
encuentren dentrO dehi<:ance del cot'ljuro, o centrarlo en un lugar 
aleatorio. también del'ifr'/:n:le su alcance. Para determinar una 
dirección aleátoria tif.lld8 y cuenta alrededor del punto señalado en 
el sentido de las aguJa's del reloj, comenzando hacia el sur. Para 

t- ---determinar l. d"""<:1lI .1 "'r, tira 3d6, y multipHaI el r",ullado por 5+ 
[ ,(par. los conjuros de corto abn"'I, 20' (para los de alemce 

htermedtor LT80' (para los de largo alcance). 
32-35 El conjuro funciona con normalidad, pero los componentes +-­

materiales no se consumen. El conjuro no desaparece de la memoria 
del lanzador (se puede volver a utilizar el conjuro preparado o 
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espacio de conjuro). Un objeto no gasta cargas, y el efecto no cuenta 
contra ell(mite de usos de un objeto o de una aptitud sortOega. 
El conjuro no funciona. En su lugar, todos los que se hallen a menos 
de 30' del lanzador (tanto aliados como-enert'llgos) reciben el efecto 
de un conjuro de sanar. 
El conjuro no funciona. En su lugar, un efecto de oscuridad projimdo 
y otro de silencio se extienden alrededor del lanzador en un radio de 
30', durante 2d4 asaltos. 
El conjuro no funciona. En su lugar, lln efecto"d~tllvenír gravedad se 
extiende alrededor del lanzador en un radi6'1:ll!"3cr,dorál'lte 1 asalto. 
El conjuro funciona, pero en torno a11anzador surge un remolino de 
brillantes colores durante ld4 asaltos. Trátalo como el efecto de 
partlculas rutilantes con una CD para la salvación de 10 + el nivel del 
conjuro que lo generó. 
No $Ocede nada, el conjuro no fulfdOl'Ia . lon:OrnpoMtlte-S 
materia'" se consum,n, al igual que el conjuro o "pado-o.-conjoro t 
y las cargas o usos de que disponga un objeto. -
No sucede nada, el conjuro no funciona. los componentes 
materiales no se consumen. El conjuro no desaparece de la memoria t 
del lanzador (se puede volver a utilizar el conjuro preparado o 
espacio de conjuro). Un objeto no gasta cargas, y el efecto no cuenta 
contra el limite de usos de un objeto o de una aptitud sortllega. 
El conjuro funciona con rfOrmalidad. 
El conjuro funciona con gran intensidad. los TS contra él sufren un 
penalizador de -2. El conjuro akanza el efecto máximo posible, como 
si se hubiese lanzado con la dote Maximizar conjuro (si ya está 
maximizado mediante esta dote, no hay ningún efecto adicional). 

~ Magia obstruida: en lo.s...j2w1oS con es.~ rasgo resulta más difícil em-
plear derenninados COIJj~lrQs upritudes sortílegas, generalmente debido 
a que la propia n¡¡n.lrale.u..d.el plano inrerfiere con el conjuro. Es posible 
lanzar una boja de fuego..Ml el pl<Yl.Q..flemental del agua, pero las naturale­
zas opuestas del conjuro y el plano hacen que su dificulrad aumenre. 

Para lanzar un conjuro obsn:uidWlanzador debe superar una prueba de 
Conocimiento de conjuros (eD 20 t el nivel delQm,jyro). Si falla, el conjuro 
no fundonaci, pero seguirá gastándose de entre IQSc~urosPEparados o los 
espacios de conjuro. Si la supe~ • ..d.c.oui.ll[QjunQ.Qnará con nonnalidad. 

Magia mejorada: en los J2.lanoícon..este rasgo~ resulta más sencillo 
empkM dc.term.in~~fOl1j.Y.ros y aptitudes sortílegas (o s!Le&~ro es más 

E
=lJ¡~ pla\lQ.MmriaL 

oSJlatiyos de ~no con magia mejorada están al tanto de qué con­
·~prifUdes.-SQllile~rimeman .la.m.ejora, perglos via;etQS.,pla­
narios ten.drán que descubrirlo por si mismos. 

Cuando un conjuro se ve mejorado, algunas dotes metamágicas s.eJt.t.. 
pueden aplicar sin tener que variar el espacio de conjuro que necesita <ti 

s~nto. Se considera que los lanzadores de ccmjmo~ 
que...s~treJl en el plano poseen la dore (o dotes) a efectos <kal2li-~ 
cada..,¡ ~tiQDj:w:9 ell concreto. Los lanzadores de conjuros na.th.:9..uk.l+ 
planQdebe11..i..dqJ.Li.rir.1:u:!s:>te (o dotes) de la fonna habitual, si pretcll.dert.! 

E,
lilizarla también en otros pl¡m1lS.. 

Por ejemplo, los conjUl:Qi.C.Qn el descriptor de fuego se maximizan y 

amplian en el plano Ele.mem~el.fuego. En este plano,los magos pue­
den preparar versiones maximizadas y ampliadas de sus CQDjtJ,tOs de fue­
go, incluso aunque no C~ten con las dores requeridas (Maximizar con­

-iuro y Ampliar conjuroJ.s siguen empleandoJQS.JIl.im)os~a~ 
conjuro que para lanzar versiones nonnales de ésto&..(sin.maximizaLn4 
ampliar) en el planQMaterial. Los hechiceros que se hílUen en este p);w.Q.. 
pueden Imur conjuros de fuego maximizados y aumenta~ sin emple­
ar espacios,Jie nivel superior, y sin que hacerlo les cueste...má.s tiemll(4. 

Magialj,¡pitada: los planos con este rasgo ta.JUálo..permiten..laJ.i..ti1j-~ 
lación de conjuros y aptitudes sortílegas que cumplan unQs~uis..itos eermmadOS.l.a magia se puede ver limirada desde efeclOs de cjertas es­
cuelas o subescuelas, a efectos con descriplOres detenninados, o a los que 

de cierto nivel(p cualquier combinación de estos requisitos). Loa.,. 
~onjuros que no se ajusten a los requisitos especificados, sencillamente 

no funcionan. 

LA INTERACCiÓN I2LlOS PLAMQS 
Por definici,Qn, los...planos SOtLextensiones i.nfW.tas o cuasj-infinitas,jn­
dependienremente de que se trate de mundQS...p.lanQs.j,ó.Yedas tuper­
puestas o esferas florando en mjiad del esp~e­

den interaccionar entre sí? 1 
~ Desde un puntQJk.yista metafórico, imagi,oaJos diferentes planos de 

una cosmologfa flotando,)lluy cerca unos de o(ros .. ~n ~tLStelilci.ó.n 
en tres dimension~alldo un conjunro. Entre sí...JlQ..e.s • -
riamente ~encima" O ;'deb;upu, a pesar de que existe una te.Ddenda s.(X:ial 
denominar a los plruJQS d~lineamiento bueno "superiores~ y a los 
neamiento maligno "iofe.ti.ores". Lo que es relevante en la tQS.ulOlogí~ 
D&D es si dos planos detenninados se encuentran separado~~nlimí­
trofes o coexistentes. 

Planos separados: dos planos que están separados no se..mperponen 
entre sí ni esrán directamente conectados. Son como pla~istin­
ras órbitas. Por ejemplo, cualquier plano Exterior carece de conexión di­
recta con el plano Marerial, :unb2s~~f.p.mW, y el único modo de 
llegar de uno a otro es atravesando un.tercero, como el plano Asrral. 

Planos limítrofes: l.9t.pl..íill.QUl~.Y..nen en algún punto son limí­
trofes. En. dicho puma se esrilhle~J,.Ina~ión por la que los viajeros 
pueden d.,ejAr atrás una I;eaU.da.~ ~r.t.n la otra. Por ejemplo, es po­
sible n~gar desde eU::ladesJliJsra el Abismo, surcando el tÍo Estigia. 

Planos coqistentes: si puede establecerse un enlace enrre dos pla­
nos e~uier:.punto, ambos son coexisrentes. Estos planos están toral­
mente SUPf:rpuesros entre si. Es posible llegar a uno desde cualquier zona 
del plano .Que se le superpone. Al vj¡jit.i..rravés de un plano de este tipo, 
suele ser posible contemplar o intw.ccionar con el otro plano que coe­
xisre con él. El plano Eré reo y el Marerial5Q.1) coexistentes, así que los mo­
radores del p.ti¡nero pueden obs.ervar el segundo. Con la magia adecuada, 
los habitwes del plano Material también pueden contemplar e interac­
cion<ru;.QP.MIuei.lR.s~lIe.~eIJcuenrren en eLEtéreo (por ejemplo, ver lo in­
visible)' proyecli! mágICO son dos cQ.UjUtOS que afectan al plano Etéreo). 

LA CO-SMOLOGíA DE D&'l) 
La cosmología de D&D está organizada de la siguiente mane,,," __ _ 

En su_ceptro se encY.e_nrra el plano Marerial. 
El plano de la Sombra y_el Etéreo coexisren con el Mareriall.J&<I<>.I.¡"'~ 

planos...(41duidos..cl.sk1a Sombra y el Eréreo) coexiste.Q.colu1~: 
i tral, que envuelve r<lda la cosmología como una nube. 

El plano MateriaLestá tQdead9 RQI loucis..planos In[eripres..Qu~e -
separad~ de és{~ y ta.mbién entre sí (entre ellosJlo e.tOs.te n.i.qguna cone­
xiÓn) Iodos cQfxis~elpl¡.no Astral y m..cada...plano Interior se 

. ap~go elemental o de energía apropiado. 
~plaJms~tiQres están siruad..os en una gran rueda, rodeando el 

plano .Matcm.l.J:ada plano Exrerio.t e..s limítrofe con los dos que tiene a 



-'­
cada lado, pero se encuentra scparadcukl..Iesto La Única cljCeP:ctóu son 
Jos dominios concordames de las Tierras exteti,otet que .5.OJ1Jimírrofes 
con rodos los demás planos E>..'1eriores y, ROt.tantQ,.$~QIDO e.~cen:lrio 
princip:li del comercio enu:eJos ajenos. 

Todos los planos ExteJim::.e.S coexisten con el plano Astral y están sep~ 
rados del Etéreo y dcl.d..e.la..SQlIlbra, algo que h~e que no resulte pQS1@ 
lanzar cierros conjuros (como .eXWYSióll etérea) en ellQs. Cada plano EliJ -

lnor-está ordenado en varias cap~ucesivas.Wmsultar 'Planos divid.id< 
lencapas',a continuación), y el método máHOmtm para acceder a ellos e 
la 1r3vés de su capa más elevada. Los planos de alineamienlo buenolt -
,biérLconocidos como celestiales O...sJ.lR-Criores) estan conectados por el 
~el rio Océano, mientU\S..qye los de ahocamiento m3ligno lo están 
. gracias a! río Esrigia. 

Existe un número elevado d~emiplanos finitos que están conecrados 
(on, prácticamenre,~Y3!qllieJ:Jugar. También son comunes los canales in­
dividuales, los portales alH9suficienres y los vónices. 

PF.nos dj'lididos en capas :t$ 
. ·tQS.¡v.¡e.dm....dividirse en infinitos de menor tamaño, y los.. -

t~: ~~~~nos mas pequeños y relacionados. En esencia, las capas son pla­
nos de existencia.gpmdos, y cada una puede poseer sus propios rasgos .. 
planarios. Las capas están conectadas entre sí a través de porrales plana­
rios, vórtices naturales, sendas y fron teras cambiantes. 

El acceso a un plano dividido en capas desde el exterior suele tener lu­
gar en una capa especifica: la primera del plano, que puede ser tanto la 
más elevada como la más baja, según el plano...CasLtodos los puntos per­

rnanenles de acceso (como los porrales y los vórru:es naturales) comuni­
~ con estil capa, lo cual la convierte en la puerta. principal de Otras capas 
tdel mismo plano. El conjuro desplaUlmientQ..de plano también deja allan­
rzador en la primera capa del plano. 
~ Todas las capas de un plano están conectada~Lplano Astral, por 
¡laque los viajeros pueden acceder a capas deterlJ.l.i.nadas.we.w:¡nre conju­
¡t:.Qs como proyección astral. Por regla general, la ptim~r;u::ap;u:.s la más bos-
,pitalaria para los viajeros planarios. __ 

Destinos planarios aleatorios 
Los conjurQuomo rociada prismálrm y deJtimv pu.t,.den..enviar a alguien 

ha~a un plano al azar Para determU1ar dónde renmn, el persQJW" n~i 
en la labIa que aparece a contmuac¡ón 

TABLA 5- 7: DESTI NOS PlANARIOS ALEATORIOS _ 

d% Plano 
01-05 Los dominios heroicos de Ysgard 
06-10 El caos carnbiante d~1 Umb.9 
11 - 15 Las profundidades azotadas por el viento del Pandemónium 
16-20_ L.aUiRfltinfinitas del Atu.sm"'--___ ~. 

21 - 25 Las profundidades tarterianas de Cárceri 
26-30 _ Los yermos grises del Hades- __ 

t 31-35 r 3~O 
~ 41-45 

46-50 
51 - 55 
5(,,60 

61-65 
66-70 
71-75 
76-80 
81-89 

90-91 
92-93 

~~~~ 
i 96-97 

~8 

99 
100 

La eternidad desolada de Gehenna 
Los nueve infiernos de BaiJ,tor 
El campo de batalla infernal de Aqueronte 
El nirvana de los.mecanismos de.Mechanus 
Los reinos pacificas de Arcadia 
Los sietunootes de Celeslia 
Los parafsos gemelos de Bilopia 
Los campos benditos del Elrseo 
Las tierras salvajes de las bestias 
Los daros boscosos de Arbórea 
Los dominios concordanles de las Tierras exteriores 
El plano Elemental del fuego 
El plano Elemental de la tierra 
El.p!aruúlementaLdel air"-__ _ 

El plano Elemental del agua 
ELplaruule Eoerg(a positiva 
El plano de Energra negativa 
Un..semiplano a tu elección i 

-..LaJablíl.slIpon.e..qJ.le el plano de origen de los personajes es, O hien.~ 
plano.Material, el plano Astral, el plano Etéreo o el plano de las Sombtíls.~ 
Si..cl.pla.nQd~tigcn del personaje es, en vez de eUo, uno de los..p~ 
men.donados erUa rabb..s-7 .. cambia el plano Material por la líneíl de4 

f plano de origen en la tabla . .&' ctifmplo, romper un bastón de ~er (Vl:l' ca­
+pítulo 7) en el planQ EJememal del fuego envía a quien lo empuñe al pla­
+ no Material si se S01ca YJ1..21 .. __ 

Úl capa y situación exacta de lallegada de un individuo_a. yn plano en 
panicular queda 3 ru albedrio. El tr.:I llSporte a un pbno al azar no garanti­
~ la supervivencia alli .. yJQS individuos que se .mi.e.sg\@) de~a.o..ts, 
. al corriente de los peÜgt;QS a los que se enfrenT3n. __ 

DESCRJPCJeNES 
DE 1 OS:f>"t:m OS¡ 

A continuación se describen brevemente tos planos que integran.la Gran 

~
a" 

_ Cada uno de los planos Transitivos e Interiores cuenra con su propia 
de encuenrros aleaIQ.tiQs. Los planos.,Exleriores comparten cuatro ... 

e estas tablas (utiliza la adecuada, según la descripción del plano). 
\ Todas las tablas de encuCjltrQ.S...de..e.sta sec.d.ó.n...s.on.gcne.rales..a p.ro- J 
pósito; si estás diseñando una av..en tura b.as;J..da..e.~al.izacio1lfs e~ 
otro plano, usaJa tabla apropiadtiOIDO punto d.e...p.a:r:cid.a.PílJa tus pw­
pios encueUlros. __ 

EL PlANO ETÉREO 
El plano EtéJeo es un plano brumoso, una dimensiÓn llena duiebla QU

1 -rcoexiste con el plann.Material y, a menudo, con.o.tlllS.plaoQS...l.Qud.a.jem 
que han enrrado en el plano Etéreo lo describen COIllO lllla..tple.cción de 
remolinos, brumas y...oiclilits de colores. Desde el planQ...Elére<ue..R-uede t 
ver el plano Material..pero aparece como un lugar silencioso, pocodaro.i 
en el que los coloI:c..s se <Üfu¡ninan y los bordes son borrosos. Los habi:. 
(antes del plano Etéreo v.e)J. el plano Material como si lo mir.aran a través 
de unas gafas heladas y distorsionantcs. 

Aunque desde el plano Etéreo es posible ver el plano Mmtial el.p1a­
no Etéreo suele ser invisible para quienes esrán en el plano.Marerial Ge­
neralmente, las crianlras en el plano Etéreo no pueden.at.aca..u.Jauriatu­
ras del plano Material y viceversa. Los viajeros del plano Etéreo son 
silenciosos, invisibles e incot::pQ.(jÚ.es para.todo.s.l.os que están en el plano 
Material. Esto hace que el plano Etéreo sea muy útil para acciones de re­
conocimiento, espionaje..d.e Q~XJ!n rodas aquellos casos en que 
sea útilppder moverse sin s.~ectado. 

El plan.o.Eré rco esrá vací<UkJ:stIl1Ql.1raS..)' tstorbos. De todas maneros, 
el planQJiene sus propiQS..h,abitanres..Al..gw¡as son vi01jeros etéreos y sola­
mente los fantasmas que bay ponen en peligro a los que desean andar por 
la niebla __ 

Tiene los siguientes rasgos. 
Ingrávidn.. 
Morfología alterable: aunque en..elpJano bay pocas cosas que alterar. 
Alineamiento levemente neu~~ru.~I __ 

Magia nOIllJal: aunque los conjutQslu.odonan de manera normal en 
el plano Etér~, JJJUlc.a.cruzarán.alpla.oo Material. En el plano Etéreo 
s~de...usar..cl..mnju.w ba1utejJ4egru:ontra un enemigo, aunque el 

..tnismoconjuro nunca akctacia..nadie en la p3rtecorrespondienre del 
_plaru>.Material Un especrador: deLplano Material puede andar arra­

vés de un campo de batalla del plano Eléreo sin notar otra cosa que el 
susurro del viento en su cuello. 

La únicuxcepción sonlos conjuros y las aptirudes sortílegas que ~en 

el desctipw.<!clu."". =0 por ejemplo proyect,1 ","girlU1-"'''iJLd~~~ 
za, y las abjuraciones..que afectan a los se res eléreos. Por.sup¡¡es.to .. JQs..!ao-

tzadore.s.s!li.QlljW:Qs..en el plal).O Material tieneo qU.e..¡xxk¡..dete.cta.r...a.lo 
enemigQS_ e:tL~plano..Eté¡eo ant.es de lanzarles CQnj~.s.ados..e 
fuerza. Aunque..desdc f1 plano Material es posibkt<K:At.aun enemigo e.n 

"f'elpJ.a.o.o..EtéJ:.eo.c.o.n.un¡¿rayecfjLmágico, al revés..na.&..puede hacer. Nin­
g(wJlta.qu(!. mágico (incluidos los ataques de fuerza) puede pasar del pla­

t"o.Erü<o al plano Marcrial 



Ejemplo de lugar en el plano Etéreo· el cementerio 
Brumoso 

En el cemenferio Brumoso (llamado así PCIl:qu.c..la..bmma cnsrera en ese mis­
mo luga' del plano Materiiliw:le oscurecer.lasJ.¡pidas) habilll1lk>sIantaSlDllS 
de unos señores de la guena..quc..partiopaxpn.en.cruzadas olvidadas ha(.e.Ill! 
cho tiempo. Amenazan a los viajeros exrraviados ~osJadrones de rut""''''f-

s;,ro en cualquierorrocaso.se.confcnnan con pasare! tiempo en el plano 
rando el momento propido en el que. enc.cnttarán SU destin 

Los (amasmas rara vez se enfrenr.uu.los..dolientes o a otros visi 
~eL:.em.enterio durante el dia, pero C!lalqlliera que lo visite de.ru;"",,+ 
~~e las criptas y las tumbas, o..enrre en el plano Etéreo, provocará..su 

. us cabecillas son QllWk el de la cicatriz (Gue 12), el coronel Ha-
r (Gue5/ Clr9), y el Ser.sin..ojas..(HcL16)..pero el cementerio es un lu­

gar inmenso en expansión, YJli..,siquiera los fantasmas más poderosos 
pueden estar en todas..panes-

Para dibujar un mapa d.d..cememe.rio Brumoso, esparce pequeñas enp-
s pare! paisaje.dihujando ed¡6cjos de 10' por 20' con paredes de albañi­

eria.'t-pu.ertas de hierro..cerradas con llave (Abrir cerraduras CD 30

S
. 

, . e casillas adyacentes (una lápida funciona 
p.ilar delgado, q!J.e...aparecen descritos en el Capírulo 3, proporcio . 

do un bonificadot:..±2.Ala...CA y un bonificador + 1 en las salvaciones de Re­
flejos ). De vez en cuando elige dos casillas adyacentes para representar 
una rumba abierta (que es como una zanja, ver Capírulo 3). Cuando se en­
frenten a inrrusos en el plano Etéreo, los fantasmas estarán al acecho en 
el interior de las criptas, tratando de sorprender a los PJs atravesando sus 
paredes para atacar. 

E .ENUIO.SJN EL PLANO ETtREO (NE 9~ 
d% Encuentro NE medio 

01·80 tira en la tabla apropiada del plano Material 
81-82 1 devorador 11 

83 1 couatl 
84-86 1 saga nocturna y 1 pesadilla 

87 PNJ mago drow de 10." nivel 
UJl...-1.d.ixilo 

10 
____ -lID 

10 
9 

91-93 ld3 fantasmas, guerreros humanos de 5." nivel 9 
9<C9.6 --.l.d.6:t.S.perros intermitentes 

97 ld4+2jann 
98-99 ld4 arar\as de fase 
100 1 súcubo (demonio) 

El plano de la Somlu:a..es una dimensió.o..oscura, a la vez coexistente y li­
mítrofe can..e.lplano Marerial Se..sobrepnne tanto al plano MateriaJ como 
el plano Etére.o,.deJIlan.era que.LI.IlXiajero planario lo puede usar para cu­
brir grandes distanciaS de..manera rfipida El plano de la Sombra también 
es limírrofe...c.oll otros planos, de manera...qu.e.se..p.ue.de usar para llegar 

§
tUllI3S ..realidades, usando el conjum.idóneD......-

plano de la Sombra es un lugar en.blanco y negro: el color ha sido 
do del entorno. En...auos as~...eLplano de la Sombra se pare-

e..alplano MateriaL _ _ _ _ _ _ 

El cielo siempre es..una báieda negra vacia..sin sol ni estrellas. Desde el 
plano de la Somhra.se pllfden rf'(otlQCUlos límites y contornos del plano 
Material, aunque se.xen..r.e.(Qn:i.~queados: son reflejos atenuados de 
la realidad delplano Material A pesar de la ausencia de luz hay diversas 
plantas, animales y humanoides q1!e !Jaman hogar al plano de La Sombra. 

El plano de La Sombra es mágjcamenre mÓrSm y bay muchas partes 
que fluyen hacia otros planos de forma conUnua ... Como resllhadrule esro 
ya pesar de que existen límites definjbles los mapas son prácticamente 

~útile.s. .si un visitante usa...eLcQD.jum..rnminar por 1a~egar a 
cordillera monrañosa...en..elplano.deJa.sombra, cuandD...lOJ.e.lva.,a..ha­

¡u.,-,"JIlJISID,cu::i.a.je...wn pn.sIe..Iioridad la carrljIJera seguirá..e!iIaD.d..o eD-el 
o..sida...pem cada.monte...puede haberse....mo'iido. En el plano de la 

-ts<llllhrili_cisitilUS.ww:ausa penlida._ _ I 
Elplana.deJa5.ombra riene los siguientes rasgos. 
Mágicamenre.mórficoJos conjuros como ronjumción sombría y evocaG:~ 
samb.ria..modifican La base material del plano de la Sombra . .La urilidad ~ 

el poder de eSlOS conjuros en el plano de la Sombra hacen que ~ 
útiles tanto p¡ra los exploradores como para los nativos del ¡Ua.np. 

• Alineamjentp le~c:m.enre neutral. 
• .Magia m¡::jo¡;:ada.:'!os...amjuros que tienen un descriptor de soro 

t joran sus efectos de.ntro del plano de la Sombra. Cuando se lanzan..es!:os 
conjuros, es como si se..hubieran lanzado con la dote Maximizar conju­
ro, aunque no se nec¡::sitao 105 eS.pacios de conjurQ d..e nivel mayor. 

1 Además, dentro delpIann de la Sombra, algunos conjur05~íficosSQn 

mucho más poderoso • ..l.os.CDnjuros conjumción sombría y ""'~::~Er 
-f10 tendrán un 20%, sin.a...u.n..1O% del poder de los conjuros que..c.o . 
-,"caso de conjunuión sombría mayor y evocación sombria mG~z..de t.eM 

un 60% del poder, r.e.n.d.rán. un 70% Y un conjuro de..pcllumbms tendrá ~ 
efecti'lidad del 90% en contraposición con el80%.kba&JieLmnjutQ.... 
• Magia om..trUida:los conjuros que sirven para crear fuegPJl..luz.~ 

fracasaLeD..eLplano de la Sombra. EllanzadQt.de conjuros q]!e~ 
lanzar un conjuro con un descriptor de luz o de fuego de~r 

~
a prueba de Conocimiento de conjuros (CD 15 + nivel dcl.co.nj.u..rtl) o 

el conjuro fallará . .Los conjuros que producen luz son menos efectivos ~ 
bido a que tod~e luz r.e.duu.n..su radio efectivo a la mitad..,­

A pesar de la naturaleza oscura del planQ.de la Sombra, el propio plano 
no afecta de ninguna manerulos.;:,onj.u.I:os qul!...PIQducen usan Q mani-4 
pulan la oscuridad. __ __1 

Ejemplo de lugar en el plano deja SQmbra· una ciudad 
oscura 

Un viajero que entre...eo...eLnlano de la Somb~rn:d~e:sd~e~d~Q~Q~d~e~é~sr~e~c~pe~~~.~5!~ei' con una ciudad del plano Material, aparecerá en 
-f.donada de la rnisJlla..Na..hay paralelismos exa 
, la versión del planoJkla..sorobra, ya que la posada fa.v.wita..dc.ms..e.Ls 

estar en atta calle, estar construida con un estilo diferen",""",=.<Il.DlJ""''-l 
las diferendas_enw:...1u:iudad del plano Material y su..etj~ale~ 

el plano de la S.ombra.p.u.ed.en ser muy significativas: puedc..habe 
menso castillo oscuro...allí..donde no hay ninguno en el pla.n.o..Mate . 
un antiguo campo de batalla donde deberia haber una pradera~ue es . 
más perrurbador es encontrar seres queridos que en esta realidad son una., 
versión retorcida y penurbadora de su equivalente e.o elpJaoA..M:u:etial 
Estos repucantes sombríos no tienen aptitudes esp;es:iales~ obs­
tante causan un gran desconcierto. 

Los viajeros que estén en lID h'g¡¡r parriollarmente.familiar o significa­
tivo, debecin superar un TS.d.~olwna.d-'CU.151para poder ignorar estos 

... espejismos oscuros. .Los que no lo consigao quedarán hechizados y afecta­
dos po.clas.si.rn.ilirudes. Sufrirá o 110 penaUzador de.moral de -2 a todas las ti­
radas de...a.taque y los TS..mie..ru:ras...es¡~ ¡¡.quellugar que les es familiar. 
~j.ems que.s.uperen susTS qlledarán jnmunizados ante los efectos de 
las imágene:s...o.scuras mientras dure su viaje por el plano de la Sombra. 

No.JJld.o.J.c...qu.e.hay en una ciudad oscura es un espejismo. Sombras 
muertas~.ntes se deslizan a través de las calles buscando a alguien que 
no proced.a.deJas tinieblas, y los bod.ak.que han logrado abrirse paso has­
ta el plano de la Sombra acechatlJl..l.as.rilj~ros vivos. 

Para dibujar un mapa de encuentros en UDa ciudad oscura, empieza di­
bujando una...ciudad nonnal (como se des.c.ribe en la sección 'Avenruras 
urbanas.\..c.a.pitula.3)..D.es)lJ.1és rerlue.e..a..mPmbros más o menos una Cllar­
taparte de los edifkios.(amsidéralos grandes pilas de piedra y escombros 
pesados esparcidos ¡:K>f a.lli)....Otra cuarta parte de los edificios tiene algu­
oos..daños e.s:t:ru.c:tUraes, como aguje.ms...abiertos en las parede~as del 
tejado que se han hundido. Por último, mueve unos cuantos edifidou si­
tios que na.s.e..correspondan con sus equivalentes del plano u~ ' .. 1. v 
añade o...quit;l unas c.uautaualles y paseos. 

ENCUEtlIl!.QS EN EL PLANO DE LA SOMBRA (NE~.-, 11~lL ___ -i + d~ __ N< 

01-10 1 noctala (noctumbra) 14 

1 
U-20 lljcbe~go.huma.npde 11.· nivel ______ 13 

_ 21-40 1 d4+2 espectros 11 
~nC.OpÓ.te.Q..alerrador 11 
t n~1:8,,~ ~~3 sombras mayores 10 

JUao ld3 mastines sombrros 10 
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EL PLANO ASTRAL 
El plano Astral es el espacio enrre los planos. Cuando 1.ID..personaje se 
mueve a rraves de un portal imerplanario O p.tQyecta.§u~píriru a o.tro pla­
no de existencia, eStá viajando por el plal1O.AsttaL incluso los con­
juros que permiten un vi~.e....IDstanráneo dentro de un mismo 
plano (como por ejemplo la--J2llfrla dimemional)w­
can ligeramente el plano Asrral._ 

plano Asum es una gran eru-ruinfjn de u~ 
lo claro y plateado. En la distancia se pueden ver 

t unas algtmas nubes de [anna n"'''"ltlIl''-'-><-_~''. 
mueven lentamente, algun~~,~s,:::~:.~ 

~bes de tom,enra y otras, te 
viJes de aire grisáceo. Hay remQlill.Ps 
de colores erráticos que parpª~tean 
en medio del aire corn.o mOnf.;g3.s 
girando en el vacío. En el plano 

.,Asrral de vez en ¡;llando...ha~ 

f
dC materia sólida, pero la mayor pane 
delplano e~grn.¡:Lespado sin fin. 

El plano Astral es el hogar de viajeros y 
refugiados de Otl:QS. planos. Los habirames 
mayoritarios son los githyanki, una raza paria 
que ataca a los viajeros a través de todo el plano. 

El plano Astral tiene los siguientes rasgos. 
• Gravedad direccional subjetiva 
" intemporal: en el plano Astral no existen 

t envejecimiento, la sed, el hambre, el ve­
¡.......... neno yJa curación natural. Todos 

rasgos vuelven a la normalidad mm"ose ~ 
abandona el plano . t • 

t', Alineamiento levemente neurraL 
M:Jgia mejorad:J: rodos los conjuros y ap-

t 
tinldes sortílegas que se usen en el pla­
no Asrrnl actúan como si se hubiera 
l!$<ldo la dote Apresurar conjuro. No 
se ven afectados los conjuros de 
los objetos mágicos, las aptitu­
des sortílegas y los conjuros 
que sean apresurados con la 
dote Apresurar conjuro. Los 
conjuros que se hayan a~ 
surado se lanzan a su nivel 
normal De la misma manera que~n el uso de la dote Apresurar 
conjuro. sólo.,ie..puedeJanzar u~rQ apresurado por asalto. 

EjemplokJ.ug= el plano Astral- cielo plateado 
Los personajes son rodeados por una neblina gris plateada que se extien­
de intenninablemente en [Odas direcciones . .La.iu:Uca característica del 

• ..mapa e~ un estanque de color de ID' de diámetro que proporciona un por­
~alnat1lral a orro plano (determinado ailzar), Aproximadamente un 7Cft6 
de los..csranqucs de coloUQn.portales unidireccion:Jles. 

ENCUENTROS EN EUJ.e.N<U\~RAL (NE 11) 
d% Encuentro 

01-15 1 deva astral (ángel) 

16-25 1 dragón rojo jove[] adulto 
26-40 PNJ clérigo humano de 10," nivel 

y PNJ pfcaro trasgo de 10.0 nivel 

41·50 1 devorador 
ld4 ifrit 51·65 

66-75 

1 76·90 
..9\,100 .. 

1 cauchemar (p~~dilla) 
ld3 azotamentes 

1 dÜtJni noble (genio) 

NE medio 

14 
13 
12 

----- " " 11 
lO 
8 

Si los pt:rsonajes c:-..-ploran esta pane del plano Astral, descubrirán mas es­
tal1qllE:S_d.e~ot.que conducen a algún sirio. Se [arda td4x10 horas en ~ 
conrear u.n est3nque de color que conduzca a Ull plano en panlcubr. 

fe 



.. 
Pero los PJs no están solos cola sc.nma..nebü.na..d.cl.l2lano Astral Piralas 

githy:mki navegan por los esranquclde color, buzando yjajews ricacho-­
nes de otros planos. Un barco pirara úpico git~ esJJJ.l.íl~rga (des­
crita en el Manual del juga4a.r},que vuela alJ.t.Dpropulsada a una velocidad de 
90', El capitán pirata (gith,yanki Gucl1 o Guel1/Pcr5) conduce a su nip -
ladón a la batalla, cQU!llllll.agQde la guerrn (githyankLMag9) o un clérig 

~
mercenariO (tillin clr9) que pres~n apoyo a los piraras.(1os githyanki nu -

clérigos, por lo que dehe.n COJ\tt:arar a.déIigos mercenarios, poISl 
la curación natural no funciona en el plano amaI). 

r---J..os giiliyaoki usan la magia nl.ejQ.Glda del plano Astral con bU'''''''''-''9r 
¡sulrados, haciendo ataques complcms .. XJkspués usando su aptitud soníle­
tii-¡.tUcrta dimensional como actió.n.~PaIa.-conúmdir a sus enemigos. 

EL PLANO ELEMENT-AL DEL AIRE 
El plano Elementaldcl aire c.on::tisle en un plano V3cío con cielo arriba y 
abajo. Hay un banco tras..9rm.....de nubes ondulantes, que se hinchan en 

,fonna ¡Je..nu~s de rorme.otA..P.mJ¡.¡ego disiparse como algodón de cara-

elo...El ~to !ira de los viajeros y en la distancia brilla un arc:si~n&.t 
p.laru:t.Elew.emaldel aire es el más agradable de todos los plan -

teriores, y es el hogar de una miríada de criaturas del aire. De hecho lilS.f 
cnaturas del aire ~ una gran ventaja en este plano. Aunque los viaje-~ 
rosque no tengan la aprirud de volar pueden fácilmen te vivir en este pla­
no, están en desventaja. 

El pbno Elemental del aire tiene los siguientes rasgos. 
• Gravedad direccional subjetiva: los habitantes del plano determinan 

su propia dirección de "abajo". Los objetos-que no estén sujetos a fuer­
za alguna no se moverán. 

~
edOIllini9 de aUe. 

• Magia mejorada: los conjuros y las aptitudeuonilegas que creen o 
manipulen elR,ire (se incluyen [odosJos conjl!ros del dom.i.oio de Aj: 

~ re) se consideran potenciados y ampüadp.s ..(col.lliUi.Wvieran las dores 
t Potenciar conjuro y Ampliar conjuro aunq~.Q.U;Qujt.lros no re-
t- quieren un espacio de conjuros de nivel may.m:) ___ _ 

Magia obstruida: los conjuros y las aptitude.!' sQUilegas qu\!...u.san o cre­
an ticrra.cs.tán obsn:uidos (en este tipo se..iodu.y..en.,lQs q}Jljw:..QS..del do­
minio..d.e: Tierra y los de convocación de elememales de tierra.o ajenos 
del subti¡xule tierra). 

-t 
Ejemplo de lugar en el plano Elemental del aice: __ ---r 
una isla en las nubes -1 

Lo que parece ser un cúml.ll9 de )'lubes blancas en realidad es ran sóli.si9 
como la tierra, aunque es algo difícil moverse por ella (considéraIa una 
ciénaga superficial; ver Capímlo 3),J..as criaturas con velocidad de vuelo 
pueden atr3YesailiJ.s~n laSJJub~!Ul.bj.S.e: de fuerz.1 (dándoles de este 
modo una velocidad de excavar.de J.O')~Hay 2M püares de niebla de 10' 
de largo ala.de.t:iYa..por..dpaisajeipmpnocionan os:;ul¡ación como el con­
juro de mebla dt' obscuYewuicllto, moviéndose :lO' en una dirección al azar 
en elmome.ulo de iniciativa O). La isla eulasnu.btiJiene 1/ 2 milla de an-

J cbo y t.dlOX5' de grosor en cualquier punro determinado. 

E~CUENTROS EN EL PLANO ELEMElUAL DEL AIRE (NE 10) 
d% Encuentro __ NE medio 

01-12 ld4+2 djinn nobles (genios) 12 
21-32 1 elementaLd.e aire anciano 11 

33-47 
48·62 
63-74 
75-84 
85·92 

93·100 

1d3 sagifalcos ancianos 
1d4+2 bélkeros 
1 elemental de aire mayor 
1d4+2 sagifalcos adultos 
1 acechador invisible 
1 elemental de ¡¡ire Enorme 

10 

10 

9 

9 

7 
7 

tn..e:LCeJltto de.l.a..W.a dt:las..nuhes, ílo.t.OID.d .. o...)!...e:ll serena medimeióJl, hay 
una djin.l1 nohle1ver el.MafluaJ de mOllSlnlOs). Sj los personajes la capruran 
d.e:rmt4.udo:la sin m¡,ll3r1a Q Uj!vándosela de.allí) .. conce.derá tres dc.9:W 

grupo en <;.o.njumo. Está deseando hablar a los visitantes del plano Mate­
rial, ~pas.ó..más de un siglo arrapada por un mago maligno. Sj~ 
personajes pueden hacer que su actitud se vuelva amigable (empieza co-. 

mQID.di.feRute) ksdI.ecerá un pacto. Concederá rres deseos al gru~ 
personajes.. vengan antes su cautiverio, capturando al conjurador ddpla- . 
no.bl~leria.lyjlerindolo a su isla de las nubes, donde la djinn se QQ.iRó1~ 
de que quede "rcrenidQ..d.uranJe bastan.te riempon. 

(,t PLANO ELEMEÑIALDE LA TIERRA 
-tE1 plano Elemental de.J.a..ti~un lugar sólido hechoJk roca, rierra y 

piedra. El viajero incayro y desprevenido se puede enconaar sepultado 
baja una inmensa cantidad de.materia, y su vida quedará aplastada y re­

_ ducida a la nada. Su ~ como advertenda-P-an..locW:slQi.qUf.f\S-
rén lo bastante locos como para seguirle. J 

A pesar de su inqu.e.b¡antab!e namraleza sólida,.el plano Elementalde.., 
la tierra varia en su consistencia entre la rierra relarivame.nre..blamia y la.s 
vetas 11Ulcho lJlás duras de minerales valiosos.l::la.Y. estÓas de gran.im..J.:O:..... 
ca volcánica y márJnol entretej ido con cristal qu.ebrad.i.zo...c~.eso....q~ 
bradizo y gres. Por roda eJ plano se pueden encontrar ~queñas..l!f.tas de 

..gemas grandes y rugosas. Esta gemas en estado puro atraen al plano la 
t aY.aricia y la esperanza de conseguirlas con un esfuerzo mínimo. Este ripo 
~spec(ores a menmkttitnen problemas con los nativos del plano, ya.., 
..¡que éstos se sienten muyJigados (a veces..üteralmeme) a las difereOles 

partes de su hogar. 
El plano Ele lne!ltal de la tie¡ra tienelos tigu.ie:nteuasgo.s. 
Predomi.ni.o de tierra. 
Magia mejQOldaJos conjums y las aprirude:s..s.aaílega.s..gI..U!..lJSCn,..ma­
nipulen o creen piedra o tie.rra (se incluyen lodos los conj.uros del do­
minio de Tierra) se con.sideran potenciados y prolongadQs (como si s.e 
usaran las dores Potenciar conjuro y Proloogar conjur-'L1.Unque los 
conjuros no n~ta.n un espacio de conjuros de nivel mayor) LQSt 
conjuros y las aptimdes .sortílegas que ya estén PQte..ndadau pmlon­
gadas no se veQaíe.o.adas. 

Magia obsn:u ida:wonju.ros y las aptinldes sortílegas que u.san Qcsr~t~ 
aire están obsu:Wdo.s-ÚeJ.nduyen en esta caregoria 10Sj;onjuro 
dominio de Aire Y- la. CQllvocación de elememales de aiJ:.e.Q..de ajc~ 
del subtipo de aire). 

Ejemplo de lugar en el plano Elemental de la tma: 
la Gran caverna sombría 

la Gran caverna sombría, fundamemalmente un dungeon del tamaño de 
un cominente, es un confusp Cd2lljWllQ_.d€:.p;tSajes.-que confunden a los 
viajeros a propósito. Varios PQde.ro.sos'señQres de los genios y sus razas es­
clavas viven aquí en el e!tmend.fJL..d.e..J.¡¡,.QSQ.LIidad, explotando vetas de ge­
mas para..poder comerciar. sus..esclayOS (q.ue..casi siempre son los perde­
dores de alguna apuesta o negQtio becilP CQ!lJos gobernantes de la Gran 
cavernmonstcu.yen Y te¡l3j:a11.CQJ.l,smmeme.ote los pasadizos que los ele­
mentales aracan, mientras van muriendo lentamente por culpa de la ex­
plotaciÓJl.aJlueles someten sus señores. 

las gemas más resplandeciemes revisten la Gran caverna sombría y 
hay grandesJ>óvedas completamemuecubiertas de gemas siguiendo 
unos parrones que no se han visto nunca..enel plano Material. la Gran ca­
verna se exriende por un gran núm.em.de...caYernas naturales que son tec­
tónicamenrejnestables. Los rerremmouonJrecuentes (y tienen el mis­
mo efe~to_que eU;oqjur:oi.YerelMaJJ.uaIJhlJugcIMr), y los movimienros de 
plaCa~ÓMasJllanrie.o.en m.uyJXUpa.dos a los esclavos por toda la ca­
vema. 

-La..Gran cave¡na sombría está ~da a una desconcertante.Ied de 
porrales que conducen a orros planos Interiores, a los niveles subterráne­
os de algunos. planos Exteriores y a los dungeons más profundos..ddpla­
no Material Se nunore:a que en su interior hay un portal fijo qu.e.ll.ex;t.a 
cualquieili~creto.Jie..la cosmología del D&D. 

E~CUENIR.PS~E.L PLAN_O ELEMENTAL ~UA_Illl.BJL(f'jE 1.0) 1 
d% Eo.cue.otrQ N E...mediJ) 

T 
01·25 1 elemental de tierra anciano 11 

~so 1 d4± 2 meo co.cri.wteL-, 10 

51-75 ld3 xorn ancianos 10 

I Z6·9Q J el=mental de tierra mayo[ 9 

91·100 1 elemental de tierra Enorme 



Un mapa de la Gran caverna.5.o~jmilar al de cual.qJJieLdunge­
on, sólo que se extiende más allá.de lo que cakeJl.elplanQ.J.\faterial. Es­
t3 caverna es una mezcla de c.avernas naru.r:al~pasadiws trabajados con 
elegancia. Las puertas, los c.o.rredores y la.s..habitadones riencruamas po­
sibilidades de tener o:ampas...como los dungeons más morrales, y se] u 
de encontrar casi cualquier..mJIDstrllo al acechQ.en su guarida o sigui -
do a los PJs podos pasillos. 

EP'LANO ELEMENTAL DEL FUEGO 
rEn-el planQ Ele.mental del fuego-.mdo...e.51áilurnioado. El suelo no e . 
. que un gran revesrimiento sin fin..de..llam_3S conrinuas comprimidas.. .El 
~dula con el calor de 1asJmm.ent.as..dúuego continuas, y e1lí­
quido más común no es el agua..sino el magma. Los océanos so.n de 
lava líqujda y las monraflas exudan lava üquida. Es 
un crematorio parWajeros..poco prepara-
dos y un lugar poco confoxtable incluso 
par~nrureros con. expe..tiencia. 

rl:;,~;gO sobrevive sin combusti-
. . e...yJosJilijeIQsinDamables 

que enrran en el plano se consu­
men rápidamente...fare.ce como 
si las llamas elementales se ali­
mentaran las unas a las otraS 

para producir continua­
mente un paisaje ardiente. 

El plano Elemental del 
tiuego tiene los siguientes 
~sgos. __ 

t' Predominio de fuego. 
• Magia mejorad1:Jos con­

t- juros y las aptitudes 
~ sorrílegas con des-

criptores de fuego se 
pueden considerar maxi-

.Jllizadas..y ampliadas (como 
si usaran las dotes Maximizar 
cQnjurQ,y...Ampuar conjuro, aun­
que no necesitan un espacio de con­
juro de mayor nivel). Los conjuros y 
las aprirudes sortílegas que ya es­
tén maximizadas y am:.. 
pliadas no se ven afe.ctada~. 
Magia obstruida: quedan obsrruidQ:dQS con­
jurosyJas apnrude.s.so.uílegas q4C..~o creen 
agua (se induyenlas convocaciQoes de elemen­
tales ~aglla.y_d.e.ajellQS con su htipo.d.eJJ.g1Ja, ade­
más de todos los conjuros divinos del dQrni.nip de 
Agua). _ 

9emplQ de lugar en e plano.del fuego: 
I'l-ciu.d.ild de Oropel _ 

La ciudad de OropeLf5.Já poblada.por ifril muy poderosos y muchos la 
consideran sus capit~uJ1Qgar...Lo.s..ifrit están por tOdo eLplano Ele­
mental del fuego e iIlclusP lPs que..esrán más alejados de la ciudad de Oro­
pel tienen un pacto deJealtlKly de fidelidad con el gran sultán, que go­
bierna la ciudad desde su palacioJl.amígero. Se dice que el sultán es un 
ifriti de gran poder que haJihradQ.gWldes..ha16lñas El sultán recibe el 
consejo de varios nobles elemenraleUus. sirrientes más..d~ctos, tanto 
en la ciudad como en el plano..Material..s.on seis..pac.hás.Jk.g¡an poder. 

La ciudad está simada e.n el C~O:O de una semiesfera de oropel de 40 

S
· as...de anchura. que a s.u vez flota sohe un gran discJ:! de....o.bsidiana 

agtie.t.ada sit:uadQ..e.D...e1 cor:azón...del plano..Elememal delfuego.....H;¡y esca­
ck basa!t.Qwlienre y corrientes llame~tes de aire que permite.n Ue­

ar.has.ta.la.hase..deJas b.ien..de.fendidas puenas..de la ciudad. las criaturas 
voladoras pueden sobrepasar las murallas, pero los ¡{rir no verán con m, uy 
buenos..ojo.s aJp.sjonusos que rehusen presentarse en una de las pue 
de !a.ci.udad. 

---- --- -r-
l. ciudad de Qro!><l es el lugar más conoddo del plano Ele::~~~ 

fuego .. y es cllugar más visitado por los viajeros del plano MateriaUlai­
re es..algo...tt:láúr.e.s.o a.quÍ; no inflige daño (a diferencia de tod 
más s.itios de est~lau.o-'Pn predominio de fuego), pero no qUiere.Aec~ 
~ue la ciudad de Oropels.ea..hP..s:iilialaria. Cada pared de oropel esrá al ro­

jo vivo, y el contacto ocasiQlla.lJ:;.cm.las paredes infl.¡ge ld6 puntoS de daño 
por fuego cada asalto. 

Incluso los adoqui.n.es de bjerro están al rojo vivo, eJ..nflig~ 1 puu.t:o 

de daño por fuego cad, "'¡¡o. Sin la ayuda de la magia, los vis¡ronre. eJ 
....,s.eguida se retuercen de.ciclor y arden por las call1!5.-

La ciudad también tiene un rasgo de alineamientol~nte..m.aligno . 
Las criaruras buenas que entren en La ciudad de QIPpel sufrirán lIn pena:.., 
lizador de -2 en todas las pruebas basadas en el Caris.D.l~eamien­

ro se debe en parte a la gran cantidad de po~~nd~ 
los ~eJn6ernos de Baator que hay traS las murallas de la dydad j 

Es muy común ver diabloun su.iruerior ... que . 
Uegan aquí tanto en misiones de sus 

señores infernales, como para 
llevar regalos y tributos aJ~ 

corte del gran sultán. 

E'ar.a haceLun.mapa.. de J 

<ru:U<nlliule laJ;iudad.. 
d.e..O.mpcl, U" Jauoglas I 
de la secciÓn 'Ayentu.ras 
urbanas' (Capírulo 3), 

excepto que los ed¡6do§. 

::e~:~ ~=~~~!'J 
ciudad .del.pla.oo-Mat~ 
Ylama~lW~ 

plétora...de esc;¡{' 

cornisas-r baLc 
exteriotes.lnduy -
gunos est3 • .oq~ de 

magma (que infligen.. 

2d6 puntos rua.ñQ.por 
fuego a~~s que 

los atraviesan y 20d6 
P1.WtOS de daño por fue­
go a los que estén sumer­
gidos del todo). Algunos 
pedestales y candelabros 

escupen chorros de lla­
mas cada ld4 asaltos 
(infligiendo 5d6 puno 

toS de daño por fuego a 
todos los que estén a me· 

nos de 20' en el momento de 
.iniciativa O; Reflejos cn 14 re-

duce a la mit",,,d).) __ 

En el cenrro de la ciudad es..do~n las torres más altas y las 
grande..s .ti.wnres de llamas. Aquí es dOMe está el Palacio llameante del 
GrarLSJ.ili..áruieJQdQsJQSjfrjt ~ru...cl Trono de carbón desde don­
de gobierna. Se dice que w su inte.rior hay maravillas increíbles e in­
co.ntah.le.s. resoms. Cualquier invjr~o..no deseado que intente llevarse 
una sola moneda o cualquier baratija del tesoro del sultán encontrará 

una muerte segura. l 

ENCUENTIl.QLEN EL !'1MI O ELEMENTAL DEL FU~(NF 10\ 

d~ Encuentro- _~~JllIE;.m ' ''''''--1 
ld4+2 ifrit (genios) 12 01-15 

16-ill 1 elmwJ.tal de1i..ttgo aJKiaQO ___ " 
41-60 ld4+2 salamandras medias 10 

1 61 -75 -I-..Jl.J"'-'I._ 1LS,.alaJ1Wlllr"-"'li>1 1 O 

t 76-90 
91·100 

1 elemental de fuego mayor 

+-= ...... '-'-' elerneotaJ deJuego Enorro: 

9 



EL PLANO ELEMENTAl DEI AGUA 
El plano Elemental del agua es uD..IJ)ar sin suehJ).LSJl~_, un entor­
no completamente fluido üuminado por un.airidi,s<:encta..difusa. Una vez 
t'! viajero ha superado el problema de la..re.spiració.n en el me<üo, éste es 
uno de los planQs lnlerio~ás hospitalarios. -t 

Los océanu5. ete.ru.o..s....dcl.plano varían entr~eLfrío hielo y elagua 

s:;endo. el agua salada y el agua dulce.Elmundo est; cambia"" 
etuamente, sacudido...PQL<:.o.aie~lteLY ...ma.reas. Los asema . -

QS estables del plano están sobre gtand.es cestos sólidos suspe..n~:l"­
¡d.ru..en elinre,rminable líquido ... y. se mueven a la deriva por ekc.t.D...d 

ra~;~~eas, 
ano Elemental del agua tiene Jos sigklkntes rasgos. 

..!-Gravedad direccional subjetbla:Ja gravedad funciona de manera simi­
lar al plano Elemental dewe pero a diferencia de éste, ascender y 
hundirse es máslw.to y ~.n.os peligroso. 
Predominio de agua. _ 

¡!- Magia.J.ru!j.oradaJQs.,mnj\J.OlS.-yj¡ts aptitudes sortílegas que usen o ere-

~
,a..están pxolongadas y ampl¡,das (como si usmn las dotes'!d~ 

gar.¡:;p.njlJIP...)Lbm.pliarconjuro, aunque no necesiTan un espac' 
....w.njuro de mayQI..l.Úvel). Los COlljUroS y las aptitudes sortílegas que )! 
estén prolongadAS-y ampliadas no se ven afectadas. 
Magia obstruida: quedan obsmlidos los conjuros y las aptitudes sortí­
legas que tengan un descriptor de fuego. 

Ejemplo de lugar en el plano Elemental del agua: 
una zona de calma de sargazos 

§
zonas de calma de sargazos, marañas esféricas de algas y musgos ma­

. de una,milla de largo, sirven de hogar í! ml!chos de.p¡edadores peli­
osos, que se alimentan de los peces herbivo. (Os qu~~e comen las algas. 
Los pe¡sonaje.s..que exploren una zooa.de <;a lma de sargam.ulescubri­

' n que es difícil avanzar. Incluso si tienen velocidR..r.l<k.nad.ar, se nece­
iran 2 casillas de movimiento para abrirse pas.~_ada casilla 

~
nla tdaraña de algas. Sólo los que usen liberlmlde movimientos o pasar sin 
cjar mslro podrán mOve,rse con normalidad ~ea. La.lin~ visual 

quedalimita.da a 3Q~ '¡[las criaturas a más..de..20' ckdismndaJ;~ ocul­
tación. __ 

La.zona.de...oli.roa de sargazos está infeWl..da..de tiburo.nelle.tI.ibks...que 
alac,n engrondes grupos sin impQllades su peopia seguridad...Eru:mi3 
más sinie.stros como los abolez yJos dragones negros estluiiao...aJo . -
trusos mientras luchan coon:.a.los tiburones, decidiendo la mejor [o 
de cazarlos si se quedan enm las..algas. ~ 

ENCUENTROS EN EL PLANO EL ~t.1E_NTAL DEL AGUA (NE lO) 
d% Qcueo.tr9.___ NE med io 

01·20 1 elemental de agua anciano 11 
21·45 ld3 toj.aaida.u.Dcianas 11 
46·65 1d4+2 tojanidas adultas 9 
66·&5 .l..cl.emental de agua mayor 9 

86·100 1 elemental de agua Enorme 7 

o elctntro de la zona <le calma de sargazo..s se encuentra una galera de 
guerra en ruinas. El baw, p.!Q[fgigo por uQ.conjuro de interdicción maxi­
mi2ado de alineamie.o1o....w:.yo:algyarda el tesoro de una pod~rosa maga 
que además era uua..oaga acMátiq;¡,.l.P.s.abolez y los dragones negros no sa­
ben 10 que CQntiene elha.o:;Q· si descubrieranJo que pueden ganar, con­
tramrian a criaturas neutraJe..s para qye extrajeran las riquezas. 

Para dibujar un mapa de.-encueDITQ para lauOllilS de calma, incluye al­
gunos agrupamientos irregulares ~caID11as--ªdya,c~n~df unos 15 ' de 
largo. Estas casillas, que reptesel.lWl.agwp.&;i.on~pt:.<;;.ial.rruau~ densas 

..de sargazos, func.ionan cQmQ,¡n.,¡!e.za..e.sp..cs¡¡.{ver Cap.íwJ&.31-

'1-L'L.l:I.U!~LJ;,J:.MrR.G í.AJ:.!.LGA TIV.A -=-
plamlde.EnfJ:gía negativa e~ un lugar árido y desierto. Un vacío sin fin 

.f!J"'-""'UJJ"", ... peJ:RtlU<L}' Yac.Ía, y 10 peor.d.tlRdo es que tiene la n~­
,dad y la 3.Yj.ricia de extraer la vida a todo aquello que sea vulnerable. El ca­
lor Y- la vida haJl.JÍesapat:.ecido en el estómago del plano, y parece que ti4 
ne m.ás hambre. 

...ELDh~u.e..dará cuenta de que en el plano de Energía n.eg¡u-jy~ 
bay WQ ~r...Es un lugar oscuro y vaCÍo, un hoyo eterno donde py~ ~ 
d~a~UiaJe.(Q.-Y en el que el propio plano quita toda luz y t~ 

ELplano de . .Energíaneg;¡tiva es el másbostil de todos los planos lntelillli'$.4 
-,i-dem.ís de serel más intoleram.e..patllOJ! la vida. Sólo lascriaruras que sean in-
-l-Yulnerables a sus eoergías consymidoras de vida pueden sobrevivir aquí. 
+ El plano de Energúl.oeg\UiYíUie.ne estos rasgos. 

Gravedad d¡reccioo.al.s.ubj~. 
Predominio negati\!.o..mayor: las áreas dentro deLplano rienen sólQ~lt 

;- rasgo de predomini91.tYemente negativo, y tienden a estar habitadas 
Magia mejorada: los conjuros y la aptimdes sortílegas...que..Y.S..elLener- , 
gía negativa estáJ;unaximizados (como si se usara la dote Maximizat.. 
conjuro aunque no se necesita un espacio des ..QDjuros de nivel ma­
yor) . .Los_conjuros y las aptitudes sortüegas ql.K.Y~~ 
no ~q<Jdas. Las aptitudes de clase COla o_puede serel coDtrolar I 
o reprender a los muertos vivientes tienen un bonif¡cadouie-±1o..a la 
imda para determinar los DG que afectan. 

Magia obstruida: están obstruidos todos los conjuros y las aptitudes 
+ -'llnU' egas que lIs!!.nJa..eDfIgía positiYa_Ctn esta categoria se incluye~ 

los conjuros de wmr),.Los persouajes qtJe deban realizar un TS de For­
taleza para recuperar ni.Y.eles P:C.I9id2s.,pou.olllilnción d~rgív:u-4 

fren un penaliz.;ldorde-10. _ _ _ 
Encuent:rQWeatorios: ¡;;.QnlQ...cl.plano de E~g;ujy¡ está PDcl 

ticamente d_es~ de criaruras, los encuentros aleatodoll1U:ite pla­
no son extremadamente raros. 

Ejemplo de lugar en el plano de Enecgía.negJllhta;... 
Cij.I1lpo de pjedr~e vacío 

Hay algunos puntos dclplano de Energía negaáva en ~ue la j!ltensida 
la energía es tan alra_q~ dobL1 sobre sí misma y se 
materia sólida oscura . .E:;!QSJIOzos de piedras de vaCÍo puedmser b base e oh­
jetos como una esfcmik wiquilqfióll (pág. 279). De hecho, cualquigwsa qu 
tre en contacto con UUQ d.e..estos pedazos de piedra de vací~es~ 

A diferencia de la eifem de aniquilación el personaje que roquC..l!.n ps-dazo 
de piedr:J de vacío deberá superar un TS de Fortaleza (CD :;:5) cada rumo 
que esté en contacto con ella. Los nativos del plano tambiéIUQ1l..vulnera­
bies a estas piedras. 

También, a diferencia de la e5fem de aniquilación, el efecto de las piedras 
de vacío no se puede control~.Y.é~...e.rua-gillJ:pental. 

Se pueden encontrarpie,dras de vado ~alql\ier t;Jmaño, desde lUlas 
cuantas pulgadas hastª .docenas de p~a dib.1ljarlas en un mapa de en­
cuentt:Q..ron pequeños pJIDt2llqut..Lep~n piedras de vaCÍo muy pe­
qucñas d~Renas l ' de diam..fi[Q) tU.UI1l.5?9...9~ las casillas, mas o menos. 
Dibuja3-º6 piedras de ~ ~~casiJla completa, y. añade 
unas cuantas ~ás grandes que tengan 10' o más de diámetro. 

Las ~ vacío muy pequeñas o muy grandes suelen ser inmóviles, 
pero las q~upan lm casilla pueden moverse. Cada asalto, en el momen­
to de iniciíiliYilO, las piedras de vaCÍo~upen una casilla se mueven 1d3 
casillas hacia la cnamra viva más ce.(g!!la.!-

Las noctonlgas merodean en~~s de vacio, que les sirven de 
sistema de alilnna (las piedras se ~llÍJ!titS porque las nocrorugas son 
muert.Q§_xlyienrm./,&s..PJ§..que luchen@lltraestosserestendrántambién 
que~n.~I-U2L9ximidad de las piedras de vacío. Las noctoru­
gaUlan aprendido a usat eliDusl1al ~rreno de otras formas; aprovecharán 
s.u~ara em.wrir a los enemig~ia el olvido, por ejempjg. 

EL PLANO DE ENERGíA POSITIVA 
Con lo lru;j.Qt: q~le se pu~.de comparar el plano de Energía positiva con I 
corazón de una es~lli._Eu!n horno de creación continua,lU1 domin' de 
brilloJIlás allá d~ __ ia.gpªcidad de comprensión de los ojQ.Sm es. a-

+-teria Yola energía se qean hinchándose y explorando com a-
dura,.§RW<iendo oleadas!k~~ BOLdpjano. un a vi a t 
y tan lleno de vjda que sólo con visitarlo los viajeroí,ya obtienen poder. 
~plano de Energí.,g"J.2QSitiVlilQ.tiene superficie y en este punto es muy 

tP~do a la nawrale7.!l abierta del plano Elemental del aire. Cada pedazo 
t<W.p~e de foana brillante ~n.l!J poder innato, que es peligroso pa­

ra las fonm.s.~ que no han sido creadas para manejarlo. 



A pesar de 105 efectos beneficWos del plano es 1100 de loS pbons Inte­
riores más hostiles. Un personaje qtlC llegue hasta. el.sin.Cs.taLPIQtcgido se 
licnara de poder 3 medida qu.e 11 energía. PQS.i.ti.va l~t.e..aJaluel7.3. 
L[egaT:Í un momento que el.contenedor IJlQI'tal no podni soportar el poder 
que se aClunula en su i.l1te.riQG acabará e;.:p!.omndo como un pJaneta aIla:... 
do de una supernovaJAs-.risi1as.al plano de .Energía positiva deberán s~ 
conas e, incluso en estOS casos, W visitantes deberán ir bien protegidos.+­
~ plano de Energía positi'l..3...lii!nt. es.tos rasgos.. 

Graved3d direccional subjetiva. 
...Predominio positivo mayor. algpnas regiones del plano tienen uo...ras.go-+ 
_de.predominio posirivo Il)enot E.s.raslslas acosrumbran a estar habimda$. 

~g.ia mejorada: los co.nj.w:os...y .... aplitucks..sonílegas que usen la ener­
gía positiva están max~ (como si. se usara la dote Maximizar 
conjuro, pero sin que se ga.SJeJ,m espacio de conjuros de mayor nivel). 
Los conjuros y laa.a.ptitude.s spnilegas que ya estén maximizadas no se 
ven afectadas. 
Los..ras.gos dt clase q:w!.uti.llz.lnJa energía positiva, como por ejemplo 

.expulsar):'. destruir muertos vivientes, obtienen un bonificadot de + 10 en ~ 
¡la tirada pJlli..d.e.te.llllin;tr los dados de golpe que afectan (de (Odas mane:... 
.,.r.lS, es irnIX'sible encoorrar muertos vivientes en este plano). 

Magia obsrruid.a.Jos. conjuros y las aptirudes sorrilegas que usan la 
energía negativa están obslruidos (incluidos los conjmos de infligir). 
Encuentros aleatorios: corno el plano de Energia positiva está prác-

ticamente desprovisto de criaturas, los encuentros aleatorios en este pla­
no son extremadamente raros. 

Ejemplo de lugar en el plano de Energía positiva: 
agUlpaci.ón de explosiones 
~cluso dentro del propio plano de Energía.positiva~a).' algtmas regiones 
fSlue SQn muchos.más peligrosas e intens~que..ot!;as Esta regiQ.Q.ts entra,n 
ten erupción como soles en miniatura, propordonan®.a.toooslos que cs­
ttá:p en su radio de efecto (generalmente 30', au.ru:¡u.e...p.lJtde..Uegar a ser 
,hasta 120') 3d lO puntOS de golpe temporales adid.o.oalc.s. Sf..apÜcan los 
,pclig¡:os por superar el doble de los puntOS de golpe..norrnakuleJ perso­
:.naje.(ral)lCOItlo se indic.1 enlos efectos dela..energía.posi.tixal.-. 

Ademá.s..rodos los que se vean arrapados por unaexpLosiÓD de energía 
deberán iUPf.GlI u,n TS de ForraJeza (CO ~ucd.a..ráO-cegado.s..du.rante 
ldl0asaltos. 

A veces hay rávidos que patrulla.nla periferia de las agtupacton~ 
e>.:plosiones, convencidos de que su gran velocidad les permitid alejarsel 
del peligro antes de que algy.na explosión les afecte. 

LOS DOMINIOS HEROLCOS DE YSGARD 
Ysgard es unP~SSdlla épic;a, ~momañas, profundos fiordos 
y OSCUVlS cavernas qu~oculran]Q5.-t~etos de las forjas de los enanos. 
Siempre hay un poco de yiemoque sopla ala espalrhdel héroe. Desde los 
canales de itguas heladas hasta las arboled~ sagradaj de los elfos de Alf-

f
eim. el teo:e.DO de Ysgard es imponentew).'..len::o.tiflco. Es un lugar de es­

t.acion~ extremas: el invierno es un ncmpo de oscuridad y fria mortal, 
i~nws que un día de verano es claro ~abrasador. 
l.Q;;nás espectacular cktctdo es que el p.a,isaje flota por encima de gran­

des rios de tierra [irme que fluyen para siempre hacia un horizonre sin 
fin. Los ríos más a.nc~~maño de conrinemes, mientras que 
hay secciones más peqlleñas llamadas témpanos de tierra, que son del ta­
maño de islas. Sajo cad~de..cl.fufgQ con furia, aunque a la parte su­
periordel cominenre sólo llega una iridi,scencia rojiza. Más preocupanres 
son las colisiones ocasionales-e~ qu.e.pmlICW t~motos terri­
bles y a veces engendran nuevas cordilleras mQJlt<ulosas. 

Ysgard es el hogar de los,hérw..mu~t..QS. que..5e eJ1l~eA-una ba­
taUa eterna en campos de gloria. Cuando eSJOS corubatiente~n, se le­
va.otan denuevo aja rnañaniJ siguiente para seguir luchando ~una.gue­

rna. 
BajoJa gwu!Xtensión de la capa superior, también llamada Ysgard, 

+-...Jl¡;c~al2ílS:.Muspdbeim y Nidavelli"--. 
Ysgard tiene los siguiemes rasgos. 
Ta.IlU.ÍiQ..illfinüo: Ysgaul es infinito, pero sus planos más conocid~ 
tienen fronteras bien definidas dentro del plano. .... 

Ojyinameore.mó.dko: los seres especialmente poderosos (comQ~ 
ejem.ploJas deidades Kord y Olidammara) pueden alterar Ysgaro con 

-oS6lo ull .. peu.s.an'ÜeueQ.Las criaturas nonnales verán que Ysgard se pllf- i 

de..alrerar de la..mism;una.nera que el plano Material (se puede.afe03.tt 
al plano con conjuros o co.o esfi.IWO físico de forma normal). En cam­
bio las deidades pueden aLtenr gx:andes áreas y crearse grandes reinos. 
Sin rasgos elernent:ales; no..hay .ningún elemento que domine en Ys­
gard: todos los elementos c:srán en equilibrio, co.mo en.el plano Mate­
rial Sin embargo, h~ partes de la segunda capa,Muspelheim, que se 
tratan como si tuvitz:an..el rasgo de predomi.niQ..d.e.fuego.- --t 
Predominio positivo menor: Ysgard contiene l,I.03 explosiyac.:mtidad de 
vida en todas sus form¡lS. Todos los seres en un plano de..¡;¡re.domi..oio.w 
sitivo ganan una cutación rápida de 2 y pueden llegar a...regenerar los 
mieUlb~perdidos. Además, todos los que 1llUf!r.e.ll.t.1llQS c.oJ)Í1.ic;ws..sln.... 
Gn de..l.usJ;ampos de batalla de Ysgard resucitau.cada matiana C.OlD.íUii..s.e .. 

les hubiera lanzado una rt'slIYrecciÓtl verdadera; los pcr.sonajes..mueJ:'tos 
que lleguen a Ysgard no volverán a revivir espontáneameru.e __ 
Alineamiento levemente caótico: las criaruras legaJes que estén en Ysgan! 
sufren un penalizador..de. - 2 en todas las..pruebas basadas en Carisma.., 
Encuentros aleatorios: Usa la tabla de 'Encuentros beatíficos' (pág. 

167), para los encuentros aleatorios en.Y.sgard .... 

EJemplo de lugar en Ysgard.:..la lIanura. .. deJda 
Este inmenso p.radQestá situado cerca de la graru:i..udadJibtc.ckJ:iimin­
borg: el mayor centro de población en la capa En la llanura duda hay 
festivales cada día, donde lQS guerreros puedenlw;er alarde de SIl temple. 
Por encima de todo se valora el valor y las aptitudes de CQmbaceJaw.biin 
es un campo de h<tt:alla.en el que lucban ejércimsriYales durante el día pa- I 
ra juntarse en las rabernas de Himinborg por la noche. 

Los personajes qu~ a parar a la llanura de Ida ti.e.oeo taDlas ~ 
bilidades de verse i..tunersos en la vorágine de una batalJa...c.oroo.d.eJ!X~ 
rimentar la atmósfe.ra c.arnavalesca de un "[estival de acero",_ 1 

Para dibujar un mapa parsl W1a batalla en masa, usa las reglas.dcl ca.mPQ~ 
batalla de la sección de terreno de llanura (ver Capítulo 3). los c;.orobatientt'5 
de la Uanurasuelen sercompañias mercenarias que vagan por los..~o­
roo los soldados reviven al día siguiente, la llanura de Ida es unah:.t:ramienta 
útil para las unidades que quieren aguzar sus aptitudes de. coJDhatt. 

En el campo de baraUa puede encontrarse cualquier tipo de criatura. 
Una falange de enanos puede plant:¡.U:aJ:ílJI unos gigantes semicelestiales 
que les atacan. Una horda de .. sJaad podóa vencer a linos mercenarios 
githyanki, para a conrillu3cióru.lJÚiLu.o.a.aplasranre derrota ante refuer­
zos githy..anki montados Cl' dt:ago.o.ts~Silos..p.eJ:Sonajes se encuentran en 
mirad de \W.OI baralla, deberálllo..mbilp diplomacia con la pericia en el 
combate para evitar que.am.bos.bando.sle.sJu.gan pedazos. 

Las batallas irnIX'rtantes sólo suceden uno de cada rres días, de media. El 
resto dclos..días suele haber festivales, que ofrecen distintas atraCciones, pues­
tOS ambula,nrcs, y mercaderes alrededor del acontecimiento principal, que 
siempre es...una pnleba de pericia m~n la llanura de Ida se celebran a 
menudo duelos de espadas, justas sobre rnonruras exóticas, competiciones 
de lucha libre, torneos de tiro con ~cl.uso grandes concursos de tirar 
de la cuerdaJlue tienen muchos espes:;~y participantes que vienen de 
H.iminbotg..Los premios. suelen ser e1evaqo.s. pero !a competencia es bnltal 
Los fe~~traen..aJosieriante.s..de toda.la.Cmn rueda, IX'r lo que siempre 
o~en diversiones e intrlga,ipara IQS de menre poco despiena. 

.Al t.e.ner garantizado un conjuro de.,wllmcciótt verdadera si fallecen, mu­
chos personajes consideran tan temadoras las batallas de la llanura de Ida 
que no dejan pasar la oportunidad. Aún así la derrota tiene su p~qJE 
los ejérciros. victoriosos suelen saquear los cuerpos de los caídos. Algy.llDS 
pcrson,j~podrian perder ,unque no hayan mueno técniauneme ('j,S01 
petrifi.c:ados, e.x-puls.a..dPs del plano, o les cogen como priswn~ _ 

d .. CAas=:CA~fB¡ANIE_ DELlIMlill 
El Limbo es el plano del caos en estado puro. Lis ~nas que no están con­

.. rrpladas parecen IIna sopa hírtiente de los cuarrouentos básicos y de 
sus .combinaciones. Bolas de fuego, bolsas de aire, pedazos de tierra y ole· 

fdas...de..agwtluchan.po.t.ascender haua que de nuevo son vencidos por 
orra oIeacacaótica . .De todas formas los paisajes son muy parecidos a rro-
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zos del plano Material que fueran..a.~a:..pedazos de ¡lO bosque, pra-
dos, castillos en ruinas y pequeílas islas. A pesar: delentoma.inhóspitQ de 
este plano, los githzerai y loulaad lo consideran s.u.hog.~ar,-:--:-_ 

El limbo no tiene capas, o si las tiene.se fusionan y se div.iden de for­
ma continua de manera que cada una, comparada.con las demás, es iguabt 
mente tan caótica quejncl.u.s.a..lo.s sabios se vedan en apuros si ruviera.t1f 

R
ue distinguir unas deJas..orras. --t 

Limbo tiene los siguienteuasgos. _ __ ~ 
• Gravedad direccional subjetiva. 
~rarneote.mórfico: el Limbo es..unlugar..que.cambia continuamente..: 
~ _~s.muy difícil que un lugatsemao.renga.estable mucho tiempo. Ull área 
t---dellimbo en concreto puede.reaccto.oar..a.ure la magia, el pensamiento 
-t-consciente o la fuerza de.s.:aluntad a...oo . .ser que se estabilice mágica-

mente. Para obtener:másinfQI"mación lee más adelante el apartado 
'Limbo en estado_puro~en3erreno delumbo', a continuación. 
Predominio esporádic.Q..de..un elemento: en el Limbo no hay ningún 

r eleme.nto que predomine.m.o.sm.ruemenre. Cada elemento (tierra, agua, t :~o fuego) predomina de vez en cuando, de man", que cualqwcr z"1 
s.uu..he.tY.ider.o...c.aórico y peligroso de elementos. El predominio...cL 

Jos elementos puede cambiar sin previo aviso. _ 
• Alineamiento .fuem:rneme caótico: las criaturas que no sean caóticas Sll-~ 

fren un - 2 en todas las pruebas basadas en Sabiduría, Carisma e inteligen­
cia. Sin embargo el rasgo de alineamiento caótico desaparece dcnrro de los 
muros de los monasterios githzerai (aunque no dentro de sus ciudades). 
.Magia salvaje: en el Limbo, los conjuros y las aptitudes sortilegas funcio­
narán de forma nonnal cerca de estructuras pennanemes o en paisajes es-

t
tabÜi7..3dOS de forma permanente. Sin embargo,..cualquier conjuro que se 
haga en..un.área incontrolada dellimbo..o.m.UlÚl:f'.a...co.onolada de forma 
temporal tiene una posibilidad de salir mal Ellanzador:de conjuros debe 
superar una prueba de nivel (1d20 t niyel de..conjurador)..conna una CD 
de 20 + nivel de conjuro que se intenta usar. Sise.f.alla.la,prueba, se deberá 
tirar en la tabla de la pág. 150 para detenninaLel..efecto..exactD~ 

cuentros aleatorios: alterna entre la tabla de.eocue.oo:os.beatificos y la 
de encuentros abismales (pág. 167) para enc.uentros..aleatoriosJ:n_el.Limbo. 

Terreno dellimbo 
En ellimbo..ha.y..dos tipos de terreno. ~ pane.de.lplauo...es..Limho ...... 
en estado pur:o, pero de vez en cuando hay islas de terreno másJ!Slable~ 
generalmente tierra, aunque a'veces es_otro material. 

Limbo en estado puro: para dibujar un mapa de encuentro en e 
bo en estado puro, esparce áreas irregulares de fuego, agua, y vientos fu 
tes por todo el tablero. Como regla generaL haz que cada área ocupe un cua­
dro de unos 40' y pon huecos de 15' e.orr.eJas áreas; aunque, como este es el 
plano deLcaos tatal...p.ue.cks cambJar..c.ampletamente e$ta regla general. 

Más o menos..una_cuarta partuieJas áreas tienen predominio de fuego 
(inlligen 3d1 o p11ot!lS..de..d.año cada.asalt:o.y~os persQUajes al fue­
go), una c.uana.pane tienen predominio de.agua.(básicameme burbujas flo-

€
es de.agua), otra cuana parte son tornados...co.o..predominio de aire (co­
~describe en el Capítulo 3) y el restQllO e.s más que tierra 
ada.asalto, en el momento. de iniciati.\!a...OJas áreas de Limbo en estado 

uro.cambian. Porcada área, tira..1dS.Esto.detennina la dirección hacia la que 
se moverá un área determinada;.,Un.1 signi6.ca.que se dirige hada 11 pane su­
periordel mapa, y,.dcsde el 2 al 8 soruncr.ementos de 45° en el sentido de las 
agujas del reloj . .De.spués..mueve todo..el área 1M casillas en esa dirección. 

Si dos áreu.u:ou.domjoio de f!lego y agua..se...superponen después del 
cambio, se cancelan entre si.eneLárea d.onde se solapan, cambiando la 
forma de ambas áreas y dejando el ¡Írea.deJ.ute..rsecdÓn fllcra de ellas. 
Otro tipo de solapamientos (fueg~~ra, por...ejempk¡).hacen..que el 
área de intersección tenga todQshef~amhgs elemepms 

.+ Áreas estables: la mayoriaJl.elosJubitante.s. vivos dell.i.m.ba.se..quedan en 
ar:eas estables.a.salvo deJo.s.clementOs.cambiantes del planQ...t\....mfnuPQ es­
.áreas.e,w,¡,s..san.pedazos.de..tierra )<.lliedr;ukhasra una milla.delargo. A 

s.apar~eJm.lago_de agua estable, o una inmensa tormeAra defuego. 

Ejemplrulclugac en el umbo: el monasterio de Zerth'Ad'lun I 
UnQde..l.as.muchos monas.terios que hay en el plano es el de Zerth'Ad:l~ 
domie..imparte..sus enseñan7..3S el sensei Belthomias: un monje de 16.0 nt:t 

vel Belrbomais ens.e.ñ.a.unas artes marciales especializadas (igual q.ue..m~ 
chos monasterios) y los alumnos que abrazan sus enseñanzas sufren.el~ 
nombre..de....cenobitas..zetth. Todos los que practican el zerthi (~las.ens_e:t 
ñanzas de z~laJ.e.ngua_githzerai) ahnnan poder atisbar un ins.t~ 

f:
' en el futuro, lo que les ayuda.en.su.pericia marcial. 

Desde el exterior. elmonas.t.erio~parece un conjunto disperso de espit'.lles 
de piedras y torres, alrededot..d..e.Jma esfera de un cuma de.milla de diáme­
tro. El templo usa todo el..pmeo.cialde la gravedad subjetiva dclLimbo. Ensu 
interior hay una gran cantidad de escal,m, serpenteantes que conec":::;,~r 

f-Uelos con las paredes.o.lQs..rechos. Para todos los que..no..qwereo.reajus 
"¡'propia orientación subjetiva, rodas las superficies.cueJltan.,caIDO_suelo. 

Unas salas muy grandes Men para el entrenamiento en.anes.ma.rciales..Y-1 
por otro lado hay un centenar de pequeñas habitacianes ... déhilment.e..i1uroi­
nadas por velas, que proporcionan la tranquilidad ade.c.uada parala.meditadón.t 
individualElho.rario de lID monje Zenh'Ad1un es..esnictQ.V.duro..per.oJas..te:.i 
compensas del espíritu se consideran como una compensación.suficiente. 

ª
cet un mapa del monasterio, aunque sólo sea lo mínimo pa.ralle.Yar..a ca· 

unencuentro, es algodifídl ya que elmejormarco de referencia parece cam- T 

iar.de casilla en casilla..Simple.menre tira.tan1QS elementos de dungeon como, 
ued~ asegurándote de girar algunos y poner otros boca aniba. Si los perso­

najes luchan contra !.os monjes delmo~ haz..que.éstos.salten.pot ate­
cho y la pared, usando la grnvedad.subjetivap.ara..enderezar:se.J:l13I1do ate:cricen. 

El monastetiQ.as:oge a los visi1antes..y puede mamenerlos..dw:ante..una se-l 
mana en una.resllkncia para imdtados. Aquellos q~aD g;rbzerai y_que 
estén interesados en el estudio en el monasterio.PQdrán.hace.clo..(a..B.eltho­
mias le impresiona cualquier no githzerai queJagre sobreviMir..en.elLimbo 
el tiempo necesario para encontrar el monasterio) El Sl lp1iranre deberá pa-

-fSar algunos meses..aprendiendo lo básico y acatalJdo Jos horarios de lo 
nobitas. A continuación.Beltbomias impondrá tres p.I:uehas...cons.ecuti.'las, 
una de las cuales implicaluchar contra slaad, otra se trata.de..cO:'nIlmaL04 
Limbo, y la tercera es.llD.Jl).isión en el plano Ñ1arerial (a menudo euJas.. 
ridas subterráneas deJos azQtaJllentes). 

LAS PROFUNDTOADES AZOTAQAS 
POR EL VIENTO DEL PANDEMONIUM= __ 

El Pandemónium es una gran masa de materia pedorada pQLJ.l.Il3innú­
mero de túneles excavados por los vientos aullanteulclplana...Es...un lu­
gar azotado por el viento, ruidoso y oscuro, en el que no hay ninguna 
fuente de luz naturaL El viento..apaga.co..n.rap.idez.c.ualquier fuego normal 
y las luces que duran lo slÚic:.ie.o.re..a.tatn la. atención de todos quienes 
han perdido la razón..p.o.u::ulpa..delQS.aullido.s constantes del viento. 

Cada.palabra, grito o aullido.lo.a.tr.apa.el.rie.nto y lo lanza a través de to­
das las capas.del plano. Para.RQde.r entablar: una conversación hay que chi· 
llat..y aUJl.3sí, más allá de..wla distanciui.e...1J4..el viento se lleva las palabras. 

Elranc.io mJlto del Pandemóniulll.esJrio y roba el calor de los viaje­
ros qu~yan convenientemente protegidos. Un vendaval sin fin azo.. 
ta a cada habitante del plano llenándole los ojos de tierra y suciedad, apa­
gando las aDW.-I:chas y llevándose lo.s.o.bjetos sueltos. En algunos puntos 
el viento sopla tan fuerte que puede..ele'l3r.a las criaturas por los aires y 
transponarlas durante millas antes de lanmuus cuerpos (convenidos en 
carne..macerada y sin. vida) pot..algtín aca ntilado oscuro y desconocido. I 

En.ks..po:cos.wga.te.SJi,ande se pJ.J.~de.obtener refugio, el viento se aba­
te hasta.co~ una.brisa.qu.e..ttae..c.onsigo los ecos perturbadores 
de.las...partes...más lejanas..dcl plano.....EJLestos refugios, el viento está de­
xnasiado..dis.toriliulado como para.que.sJuonido sea un tormento .... 

El.Pandemónium tiene cuatro capas: Pandesmos, Cocytus, Phlegethon, y 
Agathion. Eandesmos,la capa superior, tiene grandes cavernas_Y-PílSíldims+ 
mientras;:¡ue Cocyrus y .eh.kgethon tienen cavernas cada vezmás pt.que.ñas..y. 
accidentadas. AgarhiQO SÓlo nene cavernas aisladas, sin túncles.""''-'''-WJ<W-¡ 

ElEande.tnónium..tiene.los siguientes rasgos. :::~~!~:a 
} Gravedad d jreccjo.nal objeti.va;..en los túneJ.es~Y.t~ 

niumJa gra~e.orienta.hacia Iapared.m;"c . 

~
anera q~~QS concepto> de .suelo. pared y recboi c:¡.¡alqui.e 
lperficie es el suelo si esrá.s.lo.s.ufidememente (etc:! de ella). Algunos 

_ íne!es.x:ams..can.celaru:.ompleramente la gravedad, de manera que el via­
·em.p.u.ede...sali.uJ.isp;u;ado a una...'lelQCidad increíble. La capa de Phleget­

J on.eSJ.l.Da..exc.epción ya que tiene cl.rasgo de gravedad normal. 
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Divinamente mórfico: algunas criaruras....espec.ial.m.enre..pademsas co­
mo por ejemplo la deidad Erythnul, pueden..alrerar...elPandemónium. 
las cnaturas ordinarias no verán nada.qlle.difiera..deLplano Material 
(en Otras palabras, para..ellos tiene eLrasgo de morfología.aherable) 
Alineamiento levemente..uótico. 
Encuentros aleatorios:.1'ara encuemros en..el Pandemónium.usa 

t labla de encuentros abismales (Pág~67). __ 

~~:;to de lugar en el Pandemónium: 
e asco de los Aullidos ____ _ 

tE-peñasco de los Aullidos, que se encuentra en el ceuno de Cocytus, está for­
f-mada.por un gran revoltijo de..piedrns redondeadas y por piedras trabajadas, 
.,..como si el palacio de un giganlue..nuhiera demunbado allí. la parte supe­

rior del peñasco es una platafo.t:IlU-Pe unos 10' de diámetro con un pequeño 
muro que la rodea.la.platafonna y los que están en ella brillan con un leve 
resplandor azulado. la paneinferiDl:: del peñasco está llena de túneles, algu­

¡-Dos deJos.c.ualesconecran eorre sí mientraS que anos no tienen salida. En las 
f.'7es d,,-cada runel bay textos escritos en alfabetos perdidos. Se supon 

ue..delerrean..exnaños..sa1mos, liturgias y cadenas de números o fónDJ"""'+ 
nrre los natLvos del PandemonLum se cuenta que todo aquello que s 

diga en voz alta desde.la parte superior del peñasco llega a oídos de su des­
tinatario esté donde esté de la Gran rueda. El mensaje vuela a lomos de 
un viento glacial y lleno de susurros. 

Los demonios de todo tipo han aprendido que hay visitantes que acu­
den al peñasco. Generalmente se trata de arqueólogos, adivinos y todos los 
que quieren mandar un mensaje a algún enemigQJ) amigo perdido. Mu­
hos se convienen en presa de las criaturas infernales que los emboscan. 

peñasco de los Aullidos es lo bastante grande como para tener su pro­
pia gravedad: los personajes pueden caminar hacia aaib:uin necesidad de 

epar. Para haCeL-Wlmapa de encuenU"QeD..el peñasco dibújalo cpmo si el 
peñasco fuera el suelo (cubierto de escombros..dens~Capirulo 3).1n­
duye unas cuantas madrigueras, cada una de ellas..du.o.:..d~diámetIO. Los 

¡:ernales que aborden a los viajeros (que suelen.ser bezmus y.o.álfeshnis) 
surgir;in de ellas cuando noten la presencia.de \dsitaotes. __ 

_=o..en..cualquier omUu&", del &ndem.óniumJasluclus.en el pe­
ñasco de ws.Aullidos tienen lugar entre vienros fuene:sJ.os.ataques con 
armas,a dis.t.anc.ia..riene lm penalizador-2Jiebid.o a.ellos y una crian.u:a de....­
tamaño Menudo o inferior debe[uuperar una salvació.n de...Eo.r.tale. 
en 10 cada asalto o quedará abatida. 

A veces los vientos que zarandean el peñasco de los Aullidos so 
duso más fuertes. Consulr.a..eLCapirulo 3 para ver los efectos de vie.nms 
más fuenes en el combate. 

LASTiPASJffiINITAS DEL ABISMO 
El Abismo <uodo lo desag>cad,ble, todo lo maligno y todo lo ca6t~~ 
flejado en una inSnita variedad de incontables capas. la espira.lde.. 
desdende.hacia un conjunto abismal de formas, cada una más arroz...qu 

~
s anteriores. la sabiduría-PQP.Ulaulice que el Abismo nene 666 capas 

unque pueden seLmuchas..más:...de:s,pués de todo es un lugar mucho más 
terrible de lo que la sabid~ular puede imaginar. 

Cada capa del Abismo tiene su propio (y único)entomo..hoIIOJOSO. No 
existe ningún contexto qlle-W1IDque las múltiples capas, apane su.natu-t 

...,..raleza inhóspita y bruralAlgunas de las posibilidad.es.delAbismo.mn.l.os.i 
j.lagos de ácido caustico, las nubes de vapores nociYo.sJas.ca.vemas de pt.i~ 

as afiladas y los paisajes de magma. Puede haberJugares con mayor Q:r;w::., 
nor grado de monalidad inmediata, como los ab.rM.admts..d.esi.enos de 
sal, los 'lieruos.slltihnenre venenosos y las Uanuus de insectQs..qu~ 

El Abismo eul hogar de los demonios: unas:..criaturaulevotas de la I 
muerte y la destrucción. Los demonios suelen v~ alos ylsit.an~co--

~
ente de alimento y de diversión, pero algunos se fijaD en los yisi­

tantes más poderosos como reclutas potenciales (voluntarios o no) pa-
. terminable guel.IílSlltte los derooniPs y los diablos: la Guerra d~ 

a sangre. 
El Abismo tiene los siguienteuasgo.L __ , 
Gravedad noonal: la llanura de los Panales infinitos (Ia.,ü!pa.su¡¡etior 
del AbismQ}..así como la mayoña de capas del.pl.a.no •. tie.nen graYe.dad 1 
normal a.JJ.nqlle.p.uede hab.er..otraS capas que tengan una ~e.dad 
de rasgos gravitatorios. 
Tiempo noonal: en el Alpsmo el riempoJluye de la misma manera'1 
que en el plano Material, aunque hay rumOles de !!oa capa en la que. 

~ tiempo re(l'OCcle...E.lefecro de reversión d 
nera que un visit.ante pue.de verse devuelto a la niñeZA.Simple~1 
dejar de elcisntir.[ __ _ 
Divinamente mórn.co;Jos seres con un nivel de podeI.Jl.1inim 
cido a las deidaAes..me.n.wes pueden aIterar el AbismQJ.os q 
pueden alterarlo na.d.is.tinguirán nada diferente al plano...M.Aret;lalúa -
go mórfico aIterable), en tanto que el plano puede ser ca.mhiack> me­
diante conjuros y esfuerzo físico. 
Rasgos elementales y de energía entremezclados: el rasg~de..una 
capa a orra. En el Abismo como conjunto no domiDuQD.St~ente 
ningún rasgo elemental o de energía, aunque eruiertas capas puede 
dominar uno o una mezcla d.cu1QS..QJll.áua.sg~ 
Alineamiento levemente c;a6.tim.'pnallgno. 
Encuentros aleatolÍQS.; Para encuentros eQ...el Abismo usa la tabla de 

encueruros_abismales (pág: ,16 .. 7,,)'--___ _ 



Capas aleatorias del AbisUl"-________ _ 
¿Qué vas a hacer si rus personajes yan a parar aLAhism'u~QmQ...Iesultado 
de un accidente en una aventura~ ¿Y si h~.e: unQ.S..demp.olQS_p.odero­
sos que los persiguen salta.ruiP a través d.elponal máuercanoL 

Para determinar elrip.o_d~r~rreno general d~ una capulesconocid 
puedes usar esta.tabl.<kSiquler.es,.puedes tirar dQS..O más ve,ces y comb.i.n 

ros resultados. 

d% Tipo de capa 
t 01·05 Predominio de aire 
1 .D6:1 0 Campo de batalla de la G.u..e.aa...d~Ja sangre (demonios contra 

diablos) 
...... 11·15 Paisaje infernal en llamas 

16·20 Ciudad demoo,íac.a __ 
21·25 Desierto de arena, hielo, salo cenizas 
26·30 Predominio d~tje::ra... 
31 ·35 

~. ;~~ 
¡....6.50 

51·55 
56·60 
61-65 
66-70 
71·75 

Predominio de fuego 
P~ntano fétido (lleno de depredadores) 
Predominio elemental mixto (como el Limbo) 
Montai'lo~ 

Predominio negativo (menor o mayor) 
Normal (como en el plano Material) 
Océano de agua 
Reino de un poderoso ser abismal 
Mar de ácido 

76-80 Macde insectos 

r81.85 Mar de sangre 
ab·90 ~terráneo 
91 ·95 Reino de muertos vivientes 
96·100 PredQOJjnio de agua 

iemPlo de lugar en el Abismo: el Laberilltll..dclus .. demonios 

~ 
la capa número 66 del Abismo tiene su hogar la Rejna..araña. .El plano 

e dobla sobre sí mismo de manera que parece...uo.a..gran tel.axaña..y en él 
,ha~ensa telaraña dJUÚneles intercoAecrados..de..una..complejidad 
fractal C~a hebra enlaza con portales a los..planos enlP.s. queJ.ollh tiene 
segui.dor~e que el palacio de Loltlus_unafcu:talez.a.móxile.niotma. 
de araña, que s.e mueve de forma constante por su telaraña P1anari.a.~ 

Para dibujar un mapa de encue.o.tutd.ellaberinto de los demon' '-
seña una red enrrecruzada.de pasarelas de 20' de ancho suspendidas "­
camente en 1ma descomu.n.aJ...nuhe de bl'1lwa sólida (igualqu~el conjuro.). 
La bruma se encuentra aJ.d4xl0' d~dis.tancia de las pasarelas, por 10 que 
los personajes podrán vislumbrar a.Yec.e.~otras partes de la telaraña que se 
encuenrra...e.ncjma debaj~y aJosJado.s..de.la ruta que e.stán siguiendo. 

La teJaraful gira y s.e..revuelve..¡ob.r.e...simisma, pero siempre está per­
fectam.ente njyelada incluso cuando..s.ub.e..CLbaja..en.e,spiraL Es posible gi­

rar cuatro ve.ces y terminar debajo del punto...en..eLque empezaste, sin en­
fOntrar..oin~ pendiente ni escalera . .Los..petSQD.1jes que se caigan de la 
-f<!sarela (o sean empujados) caerán sólo QJtp.or asalto (igual que el conju­
~e..mida de pluma), y no sl.Úri!án dañ~uando aterricen en otra pasare­
tIa (que...podría estat varias...millas por debaj.o.1 

a pla.ot.ta.s..~ue.ños...en..fil, y cada orbe está separado de los otroSª1 
golfo ck.a.U:e...En.uoa capa en concreto casi no se distingue un orbe d.elsi­
guie.nte..,y...es.p:osible.que eLn(unero de orbes de cada capa sea casUn.6..oito. 

.Cárceri tiene..los..siguientes..rasgos. 

f 
Gravedad normal: enJo5...QI.W ~como en el plano Material, y entre 
ellos no hay gr;n,:edadJoJ¡udacilita el viaje a los que pueden volar. 

• Divinamente mórflm:.Nerull..y..los seres con un niv.tlde poder míni­
mo parecido a las..deidades menores pueden alterarJ:árceri . ..Las cria­
turas más normales...no.e.n.conrrarán diferencia alguna entre Cárcerl.yT 

r el plano MateriaLS.e...p.uede afectar al planct.C.On..-'.anjur.o4'...co~ 
fuerzo físico. ------ 1 

• Alineamiento Ie.'iemente maligno. t 
Encuentros aleatorios: Para encuentros en Cárc..eIiusa.la.tabla.de en:. 

cuentrQs abismales (pág 167). I ¡t d.'",", '" <>=ri, , .. """" """""---­yratheon 
rratheon es el nombre de una cLUdad desapareada que se construyó hace 

en uno de los orh.e.s..de.Minethys..La.Cllldad quedó enterrada baJO la~ 
unas, pero sus averudas anegadas de arena, sus torres demunbadas y sus 

póffiCOS obsmudos aún se.J:oose.IYaIl.JllU.~po.r..de.baJO deJa camhiante....su-~ 
pemcie de la capa . .A1gunas vecesJa.ar.euen..mo.vimie.nto...re.vela durante.., 
unas horas 10 que.fue la ciudad..d.eb.)!l'3theon. aunqJJUl..finaLacaba.siendo L 
engullida de.nut:YJl.por.la arena...ahogando a m.ucbas crian Iras que.han.sen­
tido la tentación de visitarla y han entrado en la dudad asolada.po.cla.arena. 

Algunos.avenrureros.parriculannente clespiettas b3 o excavado basra..e.n-.., 
contrar los suburbios de la periferia de la ciudad dllranre los periodos en que 

-fésta se encuentra enren:ada La gente cuentafábulas.d.e teITOren la que. 
bla de "gorgones de are.na:.con aspecto drngonnno qu.e...nadan.pocla aren 
como si fuera agua También se..habla de los restos de los habirantes.d.e...1a. . 
dad que se encuentran..en.las.calles en forma de muertos VÍllÍentes petrit""4 
dos. Estos muertos 'liY.ien~,están tan erosionados que casi DQSe pue.d 
cernir su tamaño original.nisu raza. 

Para crear el mapa de encuentro de las tumbas de arena, comienza con 
una ciudad, después reduce la mitad de los edificios a escombros pesados y ..... 
daña los demás de forma considerable. Las riquezas de Payratheon,están a 
disposición de cualquiera, pues la ciudad quedó enterrada de foona SÚbita, 
pero los personajes deberán enfrentarse a gorgones de..arena (gorgones de 
24 OC con una velocidad de ClU!ar...de.3oJ señores de las.momias (ver el Ma­

nual de momm.lOs) y otros muenosJli.Y.ie.nres..an,siosos de..matar y constunir a 
J os vivos. Y también se e~ntra"el tiempo: una tor­

menta..cle..arena tiránica (~CapíOJlo 3) tstá.a..sólo ld4 horas de distancia. 

LOS-YERMOS GRISES DEI HADES 
El Hade.s. está en..el nadir de los planos inferiores, a medio camino entre las dos 
razas de..o:i..an.u:atemales que luchan para aniquilarse. A menudo se pue­
den ver las..planictes grises oscurecidas por grandes ejércitos de demonios lu­
chando coorraejércitos de diablos si.n.darse..cuanel alguno. Si hay algún plano 
que defina la naturaleza de lo maJignQ...éste es sin duda los Yennos grises. 

Enlos Ye.rmos grises del Hades el mal en estado puro acrua como una 
fuerza espiritual que arrastra a las..c.riaturas....En este plano tanto la rabia ~ 
del Abismo...comoJa.u:onspiraciones.retorcidas de los Nueve infiernos se 

LAS PROFUNDJI2A.flJ:.5"-IARTERIANAS doblegan.aru.JJUlese'p<raCión...En.eLexn:emo del mal, la aparia y la de-
DE CARCERL_----__ ___ sesp:eración..se..infllcran eruodo.Jn.Hades destruye lentamente los sue-

A primera viga parec.e..como si el plaI)O prisiPn..de Cárceri fuera el plano ñOS-Y-las..deseos...de los visitantes,JIJIlSÍcmnando espírituS ardientes en 
menos peügroso de los plano.5_ InferiClIes._pero esta primera impresión cascarones vacíos. Los que pasan mucho tiempo en el Hades, alfinal aca-
pronto desaparece. Puede qu.e...e.n..eSlJ!..plaoq los mares..de;í,ctdQ sean raros ban rindiéndo.s.e a la apatía. I 
y no haya ronas de fria glacial ni.in.6.emos dcúu.ego, llenLel peligro de El Hades tiene tres capas a las que se conoce con el nombre.genéric 
Cárceri es mucho más refinado de "oscmidadesn. Oioos,.NifJ.heim y Plutón. Cada oscuridl"".e>JaJJw<1.U:~ 

+ Es el plano de la oscuridac40a de.re$peración, de las..pasiP.n~os vene- de una.malignidad..taLque. poco a poco, acaba con el espúittu.. ___ ~ 
~"::; traiciones quedesruyen reinos BaCárceri eLodio.,e.roueye.cQ- +- BUfad., ¡i.oe lo,,-siguientes rasgos. 

, kotQ;..QQ..hay nada..qu.e..te aviseJ:uan.d.o..se desborda..yJan:aición te Dirin.amentcun.órfico:Jos_s.ere5...COl) ~de poder mínimo... 
rrapa...Se_dke..que un.prisioneIQde Cárcerf sólQesJibre cuando eS.más fuer- 1 cido aJaSJfeidadeSJIleDores. pueden al terau.LH.ades..aunqu.e.. pocas 

ue.aqu.éLque lo encerró, aunque es muy-.d.i6:.c.iL:onseguirlo en uaplanLoo4'_-l._"dt:e¡"'dades...quie.reo....r.einar.aquLLos que no puedeJLa.lterarlo no distin-
¡cuya natmaleza gesta la desesperación, la traición y el autodesprecio. i ±:guirán..Llada diferente.al plano Material de manera que se puede cam-

Cát.~Qnsiste en sei.s..capas: Orthrys, Cathrys, Minethys, Coloth~ t-biar el planu..a.rraxés..de.conjur.as..y..de esfuerro físico. 
Porphratys..y..Agarhys. Cada capa consiste en una serie de orbes parecid0st • _ AJineamienra...fuenemente maligno. 



Atrapar: este es un rasgo espeQal único del Hades. 3lillq!!e el Elíseo tiene 

un rasgo similar. Una criatura que no sea un aj.e.no ~ra una ere­
dente aparía y desesperaciQumientras ~Ha<ks....I&s..~se ven 
más grises y menos vivo.s.los sonidos se..a.moniguan e incluso parece que 
la conducta de Joscom~ esté má,illena de resentimiento. Al6nal d 
cada semana que 5(;..pa~l;lades todos los que no peneneccn aLsub "­
po 'ajend deben superar un'I'SJieYolunrad (CO 10 t el número de sem 
~ consecutivas en el plano)' Sjgialla el ti¡g s.igui6ca que el individllo..C.;l 
r-bajo el conrrol del plano y se conviene e.n un supücante del Hades. 
~s viajeros que quedan arrapms.w¡;.dm¡linherente del Had 

pueden salir del plano por voh.mu.d..p..ropia y de hecho no tiencn ga­
~i de hacerlo. La memcu:i<uk~i.dilJ:l.\ls.ijda desap<lrece y se requiere 

un deseo o un mi/agro p.ara..skYolver eLpersonaje a la normal idad. 
Encuentros aleatorios: ~a..encuenrros en el Hades, alterna entre la 

labia de encuenrros abismaks y la de encuentrOS infernales (pág. 167). 

Ejemph..de lugar en..elJ:iades: el lnframundo 
~s ~co:utidad de Plulón, ellnfrnmundo está encerrado por unas P:] 

árrnol gris que se expanden centenares de millas y que se 
tden ver desde muy lejos. A veces 1<\5 almas de las cnaruras que han mue· 

(O de fonna e~.ctAlxn~(e trágica vienen aquÍ, en vez de seguir bacia 
delante hacia su recompensa final. 

Sólo bay una puerta doble que cruza la muralla de mármol de este remo. 
las puertas son de bronce amartillado y están abolladas y llenas de marcas 
dejadas por los héroes que han intentado pasar por ellas. Sin embargo la 
puerta está protegida por un can de tres cabew Ca.:rganruesco hecho con 
os cuerpos rerOl:cidos y podridos de centeoar~de e.spíritus muertos. 

as allA-deJa puerta, el interior del reino se parece mucho al exterior. El 
paisaje está compuesto por arboles ennegreqdos, iIhUStos at.ro6ados y cam­
ROS dCv:lstados. Par:a dibujar un mapa de encuentro para el ¡nfmw,undo, usa 

llis reglas de bosque despejado (ver Capítulo 3), ~I".CU.UStiruy~ualquier ma· 
p eza por escombros leves. Por todos sirios vagan espítirU'i grise.tiocorpóreos 
tque van camino de quedarse completamente vadQS.de..tQd.~ióJ1. porcul­
rpa de la enfermedad espiritual del plano. Cuando pie¡dell..el úlci.m.Q atisbo de 
enux;1QDesJa.esencia de lo que queda sefusio.na co.u..la..QS:CutkLJd.de Plutón. 

A ve<:~s grandes héroes o los amantes dese5p(rados..dd plano Mate­
rial viaj~e.:ita capa a través del río .smgiot ... ..o_~~~us­

condidos en Ssu,", volcánicas. Vienen allnfeamundo po~cloqd1 
pueden encontrar el espiritu de unamigo O de un amante . 
una eternidad de desespea:anza. No se puede negociar con el sabueso, ~ 
si los personajes logran ent¡¡rJendrán que negociar con fantasmas y aJ.~+ 
nos poderosos para hallar el a1xnaque ~ buscando. Sea lo que sea lo que 
busquen aquí los personajes, ellnfrannmdo seguro que exigirá un precio. 

LA ETERNIOA1)OESOlADA DE GEHENNA 
La capélSYperio( de Gehe..nna tiene.fto.o.teL.a...CQJl eiH.;ldes y con los Nue­
ve infiernos, de manera que no es un lugar muy agradable. En el plano 

ehay montaílrui.volcánicas que floran en eLvacio...sin te:ner, aparentemente, 
ase o ~(¡spide. En realidad, sonfiniras peto miden centenares o miles de 
. .en todas direcciones....En cada ll,1lil.-deJas cuatro capas de Cehenna 

domina una única montañuolcánica, ay,uque hay pequeños témpanos 
de tierra volcánica a utiV..a.Jll.u:. a veces chocan contra las montañas. 

En las monraña:;: tcl~gar llano creado de forma natural 
Todas las ladcras tie.ne.n...almenQU5 grados de inclinación y más bien se 
puedcn considerar acantilados Las criaturas infernales que habilan Ge­
henna han excavado rellanos a.rtificiales, algunos de los cuales son tan 
grandes como para albergaLciudadeu.nte..ras.Jambién.exi5.ten caminos 
(parecidos a montañas rusas) que.C.QDe:g.an los d~nteuellanos. Todos 
los rellanos que no han sido excayadQS l2Q.ÚQs..yu.gWDm olas.d.tidades tie­
nen tendencia a partirse y a e.nvia¡ a sus qtadores I)lQDraña a.b.ajo. 

H
uuatro capa..s de Ceh.enna se llaman .Khalas, Chamada, Mungorh y 
gam. C~p:u;e d.ikIroda de la.s....Q.tta.S.pQr su grado de ~anismo. 

GeheJlo;uieJ1.elossigujenres rasgos. 
• -.C¡¡¡~oDDaUa grav~dad es muy parecid_a a la del plano Material, .. 

aunque..hay pedazos de roca volcánica que floran libremente en un va­
cío...in.f.J..nUawsnte grande . .La gravedad es normal en las laderas de !as.l.. 
m.an.tañas y una caída lleva a la víctima muchas millas cuesta abaj~ 

~ 

~~1l.lllieDte la frena o hasta que el roce conrinuo co~ 
dUrante la calda la destroza. 
Diyinamente mórfico: las deidades menores pueden alterar ~ 
mientras que Lts cti.a.I.uras pueden aherar el plano de la misma ID-.ane--J 

t raque el plano Materia 
• Alineamiento levemweJl:l6lJigno. + Encuentros aleatoJjQs~encuentros en Cehennª, usa la tabla de 
encuentros infemalelipág..JW __ 

-- -+ 
I;iemplo de lugar en..Gehenna: el valle.J;lua Exiliad.a-:-i 

l Mungom, la tercera capa de Gehenna, es un lugar frio . .L¡¡l!.¡Z q~ emi~~n ~ 
las bocas de las chimeneas volcánicas (equivalenre a laJuz de la lunalli­
na) del plano hace que e! movimiento por sus !a.detliS~s sea.;Duy 
complicadQ...,El movimiento se compüca aún~ w:aJl~ 
ción quedwp.ada..por la caída de nieve y cenizas...f.s1llo com:~~ 
buen lugar para los que no quieren ser encontrados. 

ey una sima muy profunda que oculta un reino protegido de la per­
ente nevada ácida. El castillo esrá roscamente construido a partes ¡gua-
9n piedra basáltiQ, :t.h..u~ de gigante..y está hecho a escala de su se­

- ora: una giganta del fuego maga exiüada a la que se conoce con el nombre 
! de Tasruo. Con eUa viven sus och.o h~anas qyú'e siID1leron..al exilio. 

Los infernales que gobiernan Mungotb nen.tlJ.SOntta1QS d.e coopetilción 
con Tastuo, de:wnera que prot.egerán el valle si algw¡.a.yez]Qs e_nemig~ de 
Tastuo la encuentIinJastuo nW1ca habla de sus e.l,l.erWgQS..ReIQ..SU.i21Ppia si­
tuación ha hecho que sienta simpaúa y compre..nsió.n.aru.e.s..las..problemas de 
los viajeros que le piden refugio. De esta man~ si pueden encomrarllb e~ 
valle de la Exiliada se convierte en lugar de paso ~QS yjsitantes delplano. 

..J.. Para dibujar.un..tD.a.pa de encuentro del áre';u;= ""' ........ ==.u"'+ 
liada, usa las reglas deJíls montañas i.nhóspiras (ver CapítWQ...31..Después 
cubre todas las sup~ con nieve, nieve profunda o..hie1Q..cQ!ll..Q.Jll.ejo 
re parezca. 

La mezcla de ni~e...y~ni~s de Mungoth inflige 1d4puntos de ~ 
por ácido por cada mmulQ de exposición. Sólo las esrructw:.OiS arri.fícW~ 
O las cavernas ofrecen protección algo duradera Contra la nevada, que_gol­
pea un área determinada un 80% de las veces. 

LOS NUEVE INFIERNOS DE BMT...,.,O'-"'R...,.----:-_ 
Estc plano, a veces simplemente conocido como Baator, o ellnfierno, es 
el plano de la ley y el mal poL.~~eLepitome de la crueldad pre­
meditada. Todos los diablos d.e...!Q.S Nueve..infiernos obedecen a una ley 
por encima de la suya, CQSLqMe..l~~PWl y !cs insta a rebelarse. Casi to­

d05los..diah.los toman panidQ..CJ:U;Palq~ción o complot, sin impor­
tar lo CQn:..upto que sea, con talde: pt.OgIC$ar...en i3 jerarquía. 

CadíLuno de los Nueyeln.fi(!Tllos d\'aliza '-On cualquier onu plano infe­
rior por su diversidad de infamia. Los diablos son mucho más asnuos, suti· 
les y pelig¡QSQs que las otras criaturas infernales, o al menos eso es lo que di­
cen ellos. Un demonio tiene un poder bnltal mientras que un diablo tiene 
orden, un.plan de ataque y, por si es~sario, un plan de represaÜn. 

Baaror está formado por nueve capas, cada una de ellas como un con· 
jUnio de .I)ucve rellanos en un agyj~profundidad infmita. De arriba 
a abajo, son;.Averno, Dis, Minal.lms...P.hlegerhos, Estigia, Malebolgia, Ma­
ladomiui ... Caoja~e.sslls.... 

LoU::hle.Y..e...infiemo.s ti~enJQs siguie,.nrcs rasgos. 
• Jamaño infinito: aparentemente los bordes de cada capa se extienden de 

JOIlllit.infinim.pero en reaüdad la.circunfcrencia de cada una dcl,as capas es 
finita Oas frnnterasde las capas llevan al Hoyo ya la siguiente capainferioQ, 
Divinamente mómco: los seres con un nivel de poder rIlÍnilU9¡.;weg-

do a las deidades meDores pueden alterar!os Nueve infiernoª. La '-
rura.5.JlO.JlD..aes los_enamtrarán tan aherables como el J2l¡w . 
SinJ:a~QS e!eIllfJU",a.\es o de energía: todos los elememos 'tlas I 

tárw¡Yilibrados a excepción de la capa llamaclaPb,leg,e.t.b.os..{que...ti 
rnsg.o <1<: Jll«Iominio deIuegoUn a",ia.illIío es.welCY ..... i>li 
go espe.cialde "p.redo.tninio de frio~. Las criatut:as que hay allí sufren 3<110 

I PW1tQS d~PQL.ÍtiQ..por. cada asalto que p¡¡.s.en.fi.¡era de un refugio . 
• -Alineamiento leyernente legal maligno. 

W:.l1~Q&....al~torios : Para <:ncuentros en los Nueve infiernos, usa 
la tabla..d~c\J..e.ottQS infernales (pág. 167). 



Ejemplo de lugar en los Nueve infiernos' 
la ciudadela de Bronce 

Lo que una vez fue una ciudadela de bron~..a.h.ora no es mií~ Q~a ciu­
dad común y corriente que..se..extiende a lalargo de docenas dC-Dlillas cua­
dradas, y que consta de dcteeJUlillos con&éntricos .... en cada uno de 10..$ eu -
les hay una inmensa canñdad..demáquinas de guerra.La ciudad estáJ.le 

¡~:~~'Plieames ('.000 lémures como coscarone,] y cemenaces de milesJl 
. os menores de todo tipo...prepjlI:aodo~ p.mJa Guerra de 1 ... S<UlgI: 

Dado que el Averno es el lugar más prohablc..para un gran desembm:co ro -
~por pane de las fuer laS demoniacas. constantemente se añaden.JllJ""'''+ 
Ir.0uificaciones a la ciudad. El trabajo re;c.ru:..eo los cascarones, lémures y diabli­
¡.u.o:s..que de fonna constante expandenJ.a..ct.ud.1ci Hay tantas construcciones 

-,.por todas panes, que los anclaw.i9S.(lu:chos de..huesos)pueden tanto estar ado-
s:ldos a una pared en la que se esJ<Urabajando como a una en la que no. 

Para crear un mapade encuentro en la ciudadela de Bronce, comienza con 
los elementos delcamJXl d.eJ,xttal.la descritos en la sección de 'reneno de llanu­

",' (Capjn¡!o.3)..J\ñade _de ... =y baro.canas, descrims en b sección de 
r~:""oristicas urbanas' (Capitulo 3), y awnento las carncteñsticas mágí~;,:a 
~pouje.wP.lctsu~d.es llameanres (que infligen el rni.m1o daño que l 
tjuro de muro de fiugo), Qalistas que se disparan solas, y estaCaS que crecen de 
paredes (una tTal'T\PJUlye se dispara por la proximidad de ttopas enemigas) ..... 

Aquí se puede encontrar cualquier tipo de diablo. Incluso una lucha 
con diablos de nivel bajo enseguida se complicará, porque los ejércitos de 
diablos son lo basrame discipllnados como para adiestrar a sus [TOpas pa­
ra que infonnen a sus comandantes de que estan siendo atacados. A no 
ser que usen el sigilo, los personajes irán asqndi.epdo por la cadena de 

~
andO' enfrentándose por este orden coo diablos astados, diablos géli­
[S, Y diahlos..de la sima que acudirán para ayerigua¡;; Qyi está pasando. 

CAMPO DE BATALLA lNFERNAL 
AQUERONTE 

lo primero que oye un soldado cuando llega a ~tQD..te..y jQ último que 
Q'j..C un refugiado cuando se va det plano es el re'lJ.lcla.deJa...bata.ll.:L Todo lo 

;que hay en Aqueronte es conflicto, guen:a, contieuda y lucha.JW. el plano 
hay.mucholljércitos., pero los líderes son escasw;.~o.lo.s...r.cl2cldes sin 
causa son comunes, tantO si son suplicantes como D\ortal,es..s;rialUr.lS infer· 
nales O cekstiaks. 

Avalas, Thuldanin, Tmtiblllus y Ocanmus son las capas de AquJ:IQtUe. ca­
da una de ellas hecha de cubos de. hierro del tamaño de islas.,p ~ 
conUnenles que floran en el vacío. A veces los cubos colisionan. Los ecQS.Ji~ 
estas colisiones permaneceo...d1WUlte mucho tiempo en elplano y se ~ i 
mezclan con los sonidos de los cboqu~e espadas a medida que los ejérci­
tos se enfrenran en las diferentes cal]i dejos cubos. 

AquerQl)te.tie.ueJps.-5.igWent~ w~ 
Gravedad direccional objetivaJ¡¡..fiJ.en:l de la gravedad e~Ja misma que 
en elp1ano~tM.Rero deRCnde de la cara dellJ.Ux> en la que se está. 
Para los nQVatos, andar por las fronteras enn;e caras puede ser mareante. 

• Divinamente mórfico: Aqueronte cambia h.a,jQja voluntad de las dei-

l dades. Las criaturas ordina.riaS deben \J.Sar conjuros y esfuerzos físicos 
pam;nodificar el aspectQ..de1 campp.de..bataUa infernal. 

~ Alineamiento levemwtel~gaL _ 
EncuentJ:os aleatorios~a encuentrQs aleatorios en Aqueronte, 

usa la rabIa de eOQ.lenu:Q5.lnf.e.wa.lts.{pág. 167). 

Ejemplo de lugar e~ueronte' los c.ubos de guerra 
de Thuldanin 

los cubos de esta capa están..acribj lbdos d~~d~as. Los agu­
jeros de la superficie conducen hasta \IDOS espacioUabe...tínticos produc-
to de las muchas batallas producid."-_________ _ 

Por todos sitios hay una iI.m:H~nsid4d_de trQZOS de Qbje¡ps: gcmdes barcos 

§
'dQS en do.s.. torres de asedio ruJJ;lbadas, i.ru:nensas annas, c;;aa:uaj.es de pro­

ulsiÓJl wPQt..objflos ~e toclruipo.adeInás de armatosteS.J;On fuen­
~e pode~Pl'QPÓSitosJDucbo más oscuros. La,mayoria de los desechos son 
. ütiles..~petIi.lkad.os.gmcias a la nanu:aJ.eza.:prese¡yadod deJa.capa. 

Muchos carroñeros y oponunisras se ocupan de buscar annas intactas, 
ya que entre la basura de.Ihuldanin hay esparcidas muchas armas de i 
lidad..y. má~uinas de guerra. 

..-Pero si son !¡st.o.s.hbuscadores no pasarán mucho tiempo en ThuldaniA .. 
porqueJa naruraleJ.3 del plano (que petrifica los objetos) también afect<l.uos 
~s...Cwlquier.Qbje[o o criatura tiene un 1% por cada 30 dia~ 
en Thuldanirule qyeWu: petrificado de forma espontánea. ~s criarw:as ... que,J 
~.puedan ver potencialm!'!D~das por este efecto tienen derecho a.una 
-f.sa1vación de Fortaleza LeD lB} Ips objetos y las cri3ruras petrificadas por las 
t cualidades de la capa n~ RUclen..devolvera su esradoanreriora no ser me­
diante el uso de conjuros myy poderosos como rkseo O mz/4grp.. 

Para hacer mapas de e~node loscubos de guerra sólo tienes que ere­
~r un terreno de dungeQD...ext.enso: grandes habitacio.nes. pasillos anchos tf>-1 
4 chos elevados, etcétera. Cubre la mayoría de desemos..úx.ombms levC.$ o 

densos). Añade esrrumuas grandes como catapuhas"gale¡as de guem .y..l!X:.t 
rraños artefactos de cuerda. Por último, añade unas..CUantas..wa.ru.as(desa­
fortunados.ex.avenrureros que sc demoraron de~~ re~ 

Los ~ajes..que busquen tesoros sin duda se..eofr.entanín jl caonñerps ¡ 
rivales; Tbuldanin es conocido por toda la Gran rueda así que, cua!quie.ra.po­

} : es.", e"plorando las cavernas de los cubos de guem, No .ocio.Ihuk!anin 
es.rá en minas. Puede que alm fundonen construcros como inevitables y gó-

que se pondrán~a tan prontoJos personajes se acerquen. P-.u:<4 
epresentar las riquezas de los cubos de guerra, considera que las criaruras 

que encuentren aqlú (exceploJos C.9~OS) ~l doble. deltCSQ,[O es­
tándar. Pero en vez de hacer que Uev(ll el t.esotomnsigo..tStÓndelo eDIre 105;1 

escombros deh..gucua y deja q~personajes enw.wu:en.d bot:ío. 

EL NIRVAÑAbE LO MECAN !SMCíS-­
OEMECHANUS 

Mechanus es donde gobierna el orden perfe.cto.....unJugiJ[ con la m.i.s.m 
.¡..medida de lu~ y. osc.uridad, y las mismas propordoDcs de frío y cal 

ley del plano se refleja enJa infinidad de mecanislllo~iIDeCtadQs 
donde cada uno acw~ su función. Parece como~­
ruvieran enfras.cadoUIlJJJl cálculo mI que ni las deidacks conocen. 
que sí saben es que....de.algJ,Í.ILmodo, representan la ley. 

A primera vista, ~us se parece mucho al resto de planos Ex[ 
res, aunque un vistazo más cercano revela que las sutile7.3s eSrán.lr.ljo liex:ra. 
En el plano se pueden enconrrar todos los tipos de leyes: desde las rnhjmas.. 
más simples hasta las leyes de buenas cosrumbres más retorcidiü-

El plano tiene los siguientes rasgos. 
Gravedad direccional subjetiva: la fuerza de la grav~ad es la misma que 
en el plano Material, pero la dil:etctÓlliSJámienrasla hacia cada una de 
las caras de las ruedas den~n roradÓn. Para los que llegan por pri­
mera vez al plano, el be.chg de andar..enrre e,uas t,lledas puede ser algo 
des.concerrame e incluso peJjgwS9 ú.i..J,w.Q cae entre dos engranajes). 
Divi,namente mórfico: la.s..skida.d~eD.9res pueden alterar el plano 
con...sólo un atisbo d~Qlu1ltadJ.u.cr.i.aDJIas mortales necesitan ac­
ruar co.n conjuros o con esfuerzo físico para poder modificarlo. 
~otoiuenemenre legal. 
Encuentros aJeatorios: para los encuentros en Mechanus usa la ta­

bla de encuel)tros infernales, o la tabla..de encuentros celestiales (alterna 
entre las dos tablas) de la pago 167._ 

Ejemplo deJugar en Mechanus: la fortaleza de la 
Iluminación di~ip]jnada 

.Esta ~ctJ,U;l 5~ta..eu su..p¡o.p.iA...tYeda dentada. Sus capüeles y ter 
rre~se alzan muy altO en eLYacío del plano . .La fortaleza tiene dos mill:!s 
de.Jlij;merro y algu¡¡.as de las esp~levan hasta dos veces es:t:! distan­
cia. Alrededor de la fortaleza hay inevitables que no dej:!n enrrar a nadie 
en cumplimiento de la ley vigente. Se mantienen atentos paca.e:'iitau¡ue 
entren i.o.filtrados infernales o colonizadores formícidas. 

Los s.eñ.Q.ru...1le húonalw! son un grupo de mortales d.cl.plaocUr.1a1t­
rial:! quien.es.se C.oJlQl:,.e como la Fraternidad del ordenJo.s...wifmbmtil.e 
la clla~u.e..siP1leden d~senmarañar rodas lauew dcl.COSJ»oj. 
seeráll..el poder de las dWiad~~o1Lel.ii.o...d.t cO.nstg!.lit.tsre..~ 
conmuye.rQn esa foo:¡¡}ez,a en el plano de la ley má.s..a.bs:alura. 
1 Eo la fon;¡leza hay una j[lIru:nsLdad de funcionarios. administrativos, 
[nduclOres, matemáricos~ fLlósofos y burócratas de todo tipo. Muchos 
~mOlll:.c.<.ll.Jlllaa..EF"r¡l""temidad, aunque hay algunos visirantes a los que se 
permite elpaSD p.ara.que puedan esrudiar las bibliotecas. Las bibliotecas 



----~ 
se extienden a lo largo de centen.ares de habitaciones y contienen millo-
nes de volúmenes legales de toclos los planos de la Gran rueda. 

Los personajes que busquen informa~bre la fortaleza PO serán 
expulsados de inmediaroJy'nque debemn. franquear una av¡lancha de 
papeleo antes de que la Fratnnidad les permita acceder a los estanteri~ 

-"~ •. "'"_"""',b_". - '"7, ¡!~J;IOS personajes primero debmin completar una misión para 1, Frat . 
. d. Una misión tipica BQ9...riunres~algYn fragmento de e '. 

miento absrracro de una biblioteca drow bien cuswcliada. 

~mms PAclncas:::ru: ARCADIA 
adía está llena de vergeles de árboles wfectos, riachuelos rectos, 

# mpos ordenados y ciudad~~onnas agradables y perfectamente ge­
ométricas, y donde las montañas no están erosionadas. Todo lo que hay 
en Arcadia existe PWLel bie1l.común y para una forma de existencia per­
fecta. No hay nada que invada la armonía de todas las cosas. 

t- S~q~todo IO.....Q~.m.un ... d plano es tan perfecto como podría 
serlo.Jin ser tan estri<;!Q como Mechanus ni tan devoto de la perfec;:;t 
el' di 'duo o elestia. En realidad no todo es tan perfecto y d 

cho los habitantes de Arcadia están tan convencidos de su rectitud qu 
les cuesta recon~propios defectos. +-

Arcadia tiene dos capas: Buxenus y Abellio. Son similares, pero Buxe­
nus posee los campamentos armados de los enanos y arcontes celestiales 
que prOtegen el plano. 

Arcadia tiene los siguientes rasgos. 
e Divinamente móruco: las deidades meno..tes p~en transformar Ar-

R
Cadia con un leve movimiento de su mjlno. E'i,ra el resto de criaturas, 
1 piaD.º- ti~ne una morfología aherab~l",e ____ _ 

e Alineamiento levemente legal ___ _ 

r;;;Encuentros aleatorios: para los encu~ntros en Arcadia Usa la tabla de 

e ncuentros celestiales (pág. 167). 

Ejwlplo de lugar en Arcadia: el monttiJangcidín 
LEs una montaña perfectamente cónica separada de cual~er cordillera y con 
LunaalruradealmenOS.3.000'~cumbreesrá~~~entas. 
La consnucción interior fue hecha por el héroe enan~g~dín..Bargénta 

El int~montaña está lleno de g:¡grutes m~g~ calles 
pavimentadas con baldosas. Los visitantes del complejo subte . e erán 

una ciudad construida con aire de celebJ;'3ción e iluminada po...I..fa""",-,Uli'+ 
guas. la ciudad siempre da la bienvenida a los extranjeros, sobre t 
quienes se acercan a la ciud@ Rara encargªr annas a los herreros legenda- f 
nos que rrabajan en lo más profundo ~ montaña. 

.Los enanos celestiales que viven ~el interior del mame Clangeddin pa­
san la mitad deldía entrenand~tm.c~ ... ~rfeccionandosus habilidades 
en honor del 'Ne fue SU señor y fundador de la dudad: Clangeddín Bargenta. 
los vis~e desean crear un ~jérciro a veces vienen al monte e intentan 
convencer a los enanos de que quieren IibrnLuna guerra justa. A veces, a los 
ancianos les~ueven estaS súplicas y cID~~ para la causa. 

~ ;; vienen buscando las legendaria""",,, que nevan la marca de los 
rre de Clangeddín. Al!!!.9ue el n:wntLClangeddín es sólo una ciudad 

~Y.rn.a, se pueden compC3,UItnas de ~uier precio (pero no vender). 
Para dibujar un mªp-ª-ª~encuenrro del mame Clangeddín, usa la sec-

ción de 1'erreno~~1?Ít\!lQ 3). Como los enanos se toman la 
cantería muy en s~paredM techo y el suelo son de albañilería y 
piedra pulida de la lMy'Qr calidad. 

LOS SIETE MONTES DECU,!-"-,--,,,,------:-c-
la montaña que confonna Celestia~e§(i~~infinito has­
ta alturas más allá de toda comprensión En este p~~usticia, 

,.bondad, onlen, bend;ción celegial y ~ril;oJ;¡i;a. ~e p.Jaruunulritud 
g.gjq vigilan rodas las foonas del mal Todo lo que hay .. ~es bello. 

. e e ~Qn el.hQgilLdllas almas mor:taki.b..uenas, 

~ID12.n~ie.D con las criaruras que moran en el plano. Es un paraiso 
gue las criaturas Wfu:n~quistarian s.ÜrnIDwn. Para quienes ~gum... 

t el bien xJa, l¡zy .. CeleStia es la mejor promesa de su unión. Los suplicantes 
van ascendiendo por las capas hasta llegar a la ciudad Celestial (la sexta ~ 
pa) wdeJa cual llegan al Cielo iluminado, sobre el que nada se sabei 

Celestia rienUQUiguientes rasgos. __ 

e Diw~e mórfico: Celestia es un plano mórfico para entidades con ;J 
...IliIc<l.sk~o;gualalde unadcidad meno, Lascria=~ 

les..pueden alterar .f..l.plano de la misma manera que el plano MaWria4 

t
e Alineamiento leveruent~levemente legal _ 

Encuentros aleatorNs: J2iIjJos encuentros en Celestia usa la tabla 

+ de encuentros celesri:U.e~(pág.J..6.7) . 

Ejemplo de lugar eILCe!estia: Empyrea 
+También se la conoc~ ciudad de lasAlmw.e.mpl¡¡da~~ 
! tá siruada en las orillas de un lago frío de montaña. MerriQn1,tJdcJa capa de~ 

Ce/fslm en que Si halla..Empyrea) está llena de fuentes de agua cyrativa que2-

cuperan miembros perdidos y curan el habla, los n::mQ~nrales y las 
consuncioill!s de energía: lo único que bay queke.r..eun&.QllW.d¡ly~ 
re adec~ . .A.Empyrea rambién se la conoce po.t..SUUa.oa..~~p:Q.I:...5l15 , 
hospitales. Muchos peregrinos quieren llegar a este lug¡r legencLuio don-

~
canzar la salud perfecta . 

.Los personajes que no sean ni malignos ni caóticos y busquen curacio­
elativamenre senc.illMlberidas, eruennedad o niveles negativos, por 

ejemplo) son curados gratis. los que busquen curas para enfermedades 
. más exóticas (maldiciones extraña:b.lWlcles w.di!W;, y algynas e){(..,.Wias 

enfermedades viles) deberán superar la p..[Ueb.a..W:..ErnR)!I..ea::un combate ri-... 
tual contra un arconte o un ~n VD equival.WK.al.n,iyelJle pe~na­
je. Si están 11,Khanmarios PJ~da uno de ello:; ha de luchar CODtra un ar­
cODte o ángeL la lucha no es ~sta la muerte, s~nsciencia, y 
de hecho los que matan a sus enemigos so~y!sado:; de jnmediam..sle 

Empyrea. A los que superan la prueba se les guanti,. la curn qu.e e:::j 
la lucha tiene lyg¡un uno de los numeroSQj patios. yn área abi 

esbeltos pilares decorativos y profundos esranques delaJwa..más pura'
1 

LOS PARAíSQ5"(rtMELOS DE BITOl'1A _ I 
Bitopia es única eom lo.s.phmos Exteriores porque sus dos CApas s~ 
como si fueran las dQ,i tapas de un libro cerrado. Mirand<l..b.acia a~ 
desde Domion se puede ver la capa superior, Shurrock, y de la .\llisW ma­
nera, desde shurrock se pueden ver los pueblos y las casas de Dothion 

por encima de la cabeza. 
Cada capa del plano de Bitopía es un mundo ide~thiwl es un 

paisaje manso y rural mientras que Shurrock es un p..aisaje puramente sal­
vaje. La filosofía de que ellog¡Q...~ruwW~ con la dependencia 
mutua, llena las dos capas. ___ _ 

La distancia entre las d.o; QP.as es de una milla, aunque hay montañas 

agreste.u¡yc se elevan des..dumbu.:r-~~n;¡s veces se encuentran en 
el cenrro . ....m.. viaje de una cap.j...i.P~pu~e realizar volando, así como 
rrepan.sl2..por las mont<ÜliS...... _ 

Bitopía tiene los siguientes rasgos. 
Gra~direccional subjetiva: el concepto de Qabajo· existe en dos di· 
recciqnes contrapuestas en cada una de las dos caras del plano. La gra­
vedad~orma1 hasta que se c.t:U.U...la frontera invisible entre las dos 
capas, puntO en el que se invierteJkgolpe. Todos los que pasan la fron­
[era caen hacia la otra capa. -,--,-__ 

DivinaQlWte mórfico: las de~D9res pueden alterar el plano, 
el ~e criarum pJ!.eden ahWl~ la misma manera que pueden 

h~o$.QIWpJ.anps.hle~ 
e ...,1\lineamieoto le~mente bueno. 

n u en tros aleatorios: para lQS..elKuenrros en Bitopía usa la tabla de 
encuentros celestiales (pág. 167). 

---.. 
Ejemplo.-d!:.Iugar en Bitopía: el huerto de Garrajas 
Garraja~gQ.gnQm9 celestial de 18.P nivel, cuida ~. <M1Ul==-'"'I 
la rural :QQtruon ~ los árboles dan rubíes, esmeraldas)U).illU 

~preciosas Un árbol ripico produce ld4X1.000 w..en ~a<l;laru"-l'.el.j 
huerrQ.cubre varios aCIeS~ __ _ 

Algunone lQtirl.;¡g!e..s de Garrajaspe propo.ruPJl;uÚnltQS Dún más va­
lioSOS Pueden ofrecer fruta d~eru, Desrre~itución, lnteligen­
~ y Carisma. Estos objetos funcionan como los tomos y ma­

~~~alentes quemejoran car~terlsticas (descritos en el Capítulo 
z1 y ptoRQItiQD.a1l...Y..D.boni6cador inherente a una punruación de carac-



---:----4_ 
¡erística cuando se comen. Cuanto..más...roadura..es.r:oí.la..fruta..may.oLes el 
bonificador. 

Ni el dinero, ni las buenas~obras, ni la faJn.a..harán..quelas.EJs.consigan 
esta fruta. Garrajaspe jamás5e separa de...su1r.uta a propósito. }Uechazará 
educadamente cualquieI:.ofena que se le.haga. Cualquier~excepto unaf 

~,.,. .. ~~". ~-" ,. ~"""..,"'~ durante una semana. _ _ 
G venerable gnomo DCLeUlD....eStúpidQ~Cantratará guardias p 
~ueno sólo si sospecha que surgirá..una amenaza de la que no pueda oc • 
¡-PliSe un..magQde 18." niveLen.su..pI:opia..Ie.rritorio. Es muy probab 
~s personajes se enfrenten a un..p.e1igm rraS,orro durante su semana co-
pnQgUardianes del huerto .. ______ _ 

..-Para dibujar un mapa de....enc.uenrro del.huerto de Garrajaspe, coloca 
árboles en líneas despejadas de...c.asi.llas alternas. Cada cuatro fIlas más o 
menos, dibuja un canal de irrigación (coDsidéralo una zanja de 5' de an­

cho, porque está exrrañamellte.llena.de agua). 

~See~e~~~~~~~n?o~~~~~~~te de <4 
IaIlOleda. Un lugar..sin los límites de la ley y el caos, donde el ideal má~ 

preciado es hacer..e.Lbien. -i-
La primera capa delplano, Amoria, es un toda una exhibición de colores. 

Los visitantes se maravillan con los prados de color verde brillante llenos 
de flores de todos los coJores. lús estanques son de un color azul tan pro­
fundo como el plwnaje de los grajos, y bajo el cielo perfecto se mueven nu­

"bes de plata. Pa¡tXe como si el plano entero~brase..conla percepción de la 

~
a y la intensidad de su esplendor.-En líneas generales..es. un plano apaci­

onde.mdos los que cruzan estas tierra.s..resp.i.rquilidad. 
El Elíseo consiste en cuatro capas unidas...porJamiriada de cursos del 

• Océano. La primera capa es muy parecida al plano Materia! con pinos 

~ados y árboles floreciemes a lo largo de.sus.oIill.as...qu~daD lugar a 
tprados y pequeñas colinas. La segunda capa, Erania • ..es..más..Dlontañosa y 
t~este. Está llena de canales, rápidos y carararas..delria..Ee.lie.rtn,la teree­
r_~ capa, es una gran marisma llena de vida . ..La...capamás profunda es el 
Jllat.de..Ib.alasia y eLorigen..del río Océano...EstáJle.no..de.is.l..as • .donde los 
héroes v.ereranos descansan durante todala.erernidaud ___ _ 

ElIama.ña..d.eLrio Océano varia desde...u.n:ue.d.de...c:ana1.es..p.eqlleños+ 
h"" cursOSJDis ,nchos que inundanJasárellS cere,n". A lo largO~* 
hay islas. pequeños islotes de gravély montículos de roca, que.m.udlas 
ces se convierten en el hogaule las honorables almas de los muerto~ 
orros habirantes muchomás,po.derosos._ _ ~ 

El Eliseo tiene los siguienteSJasgos __ 
Divinamente mórfico: las deidades.pueden alterar muy fácilmente el 
Elíseo...El..resto..de...criaruras.p.ueden..al.terarlo mediante conjuros y es­
fueezo fisko.taiy c.omo hac.en.en..elplano Material. 
Predomjnjo leyemenre..posib"·y<ln ______ _ 
Alineamiemo fuenemenre bueno. __ 

,-Atrapar:.esre..rasgo es único del Elíseo aunque..elHades tiene uno muy si-

te de su poder Aquidescansan algunos reyes esperando el día en qu.e.~ 
nadones ... p-ue.dan..necesitarles de nuevo. También hay sabios religiosos ~ 
que...hus.can...res.p.uestas a grandes misterios en inmensas biblio.r.e.c.~ 

...Muchas veces..esros..supJicaores hicieron el viaje a Thalasia en vida..pero.¡ 
~uando estaban ya cerca.de la rnJlfne (ya fuera por culpa de la vejez o..por 
-f-heridas de batalla). EI.Elís.eoJes.iue..convirriendo en ajenos poderosos, y 
-+apenas noraron la llegada.de.la.mu~rte. Mientras están eJllhalasia conser-

van sus poderes y sus re" lerdos pero están en paz consigo.miSmos y con.el 
resto de morrales. Es 1a..re.compensa definitiva del bien. Hay ángeles que.. 

...p:ustodian la orilla de cadaisla, observando en silencio y abaJanzándose.im:..t 
l placablememe contra quien pudiera perturbar la paz de...esIeJUga!....- ~ 

Como los héroes...muertos recuerdan sus obras...monales • .p.ueden..ser.. 
fuente de información e inspiración para los PJs . .Alguoos pueden rener 
asuntos..sin..tenninaren el plano Material y pediI a los persa.oaj.es.que...c.u:.­
rrijanalgún.errouncesrral I 

Los personajes pueden buscar las islas Heroicas c.o.mo patte.d.UlIla 
~tura que transcurra en otro lugar. Cuando la profecía de..1U:>.estruc­
í~ón de la luna deba prevenirse de nuevo, es útil contar con el consejo del 
rdID que la prevmo.h.ac.e.milaños. __ ~ 

lY\S TIERRAS SALYAJES QE LASJlE~T1AS 
Las Tierras salvajes.de las bestias es.. W1 plano..de..nar.uraleza.salvaje . ...Elplano, 
está.r.epleto dej¡osques de manglare.sJlenos de musgo..oosques de pinos cu~ 
bierros de nieYe...y bosques de seJ:oyas con.unas copas.tan.densas..que..no de­
jan pasar ni. unsólo rayo de luz..En eSte plano ha~<!S...ahedules. abetos y 
arces. En.algunas panes alejadas del plano louxplo..radores..puedenllegau 
encontrar bosques de hongos y setas gigantes. También hay grandes desier1 

4-tos atulque, en.realidad..son eriales áridos. Los,cacJ.Qs..eláloe...)l..O.u:as..pla.nta5.t-
del desierto prosperan..enJas parres áridas de las Tierras de....las.besrias. ~ 

El aire aqui es ideaLpara..ux:lo aquello que debe crecer . .En.1as..regiOnfS.pan.;.., 
tanosas es húmedo )'.cilido;..en.los bosques de secoyas es ÚiJl..}Ltranquilo;.e~ 
tre las hayas es sua\!f....~._y en las tierras más abiertas es árido y...cálid":-t 

El plano consiste en.tres..capas, cada lUla de ellas fijada e.n..una parte..dei¡ 
día. La capa superior, Krigala, es el hogar del día eterno. Brux e5_eLdomi­
nio de la penumbra perpetua, mientras que la Karasuthra,.1a...última.capa .. 
es la noche perpetua, iluminada sólo por una páudaluna. __ 

El aspecto más importante de la Tierra de las bestias..e.s..c.6mo..afccta a las 
criaturas de todos los tipos. Al igual que AIcadia, este plano está poblado por 
una irunensa cantidad de anim~stias_y..he:sJias...mágicas. Hay muy po­
cos pueblos, ciudades o fortalez.as,_y estánmuy lejos unas de otras. Todos los 

"T"que eligen vivir aqui prefler.en.b.acWo..e.ncrelos árboles, nunca contra ellOs. 
El plano.riene los siguientes..rasgos. __ 
Divi.nam.ente mómco:.1a.s.de.idade.s..pued.e..o alterar la forma del plano. 

as.-e.riaturas..mortal.e.s-Pue.den..alrenrlo....con el esfuerzo físico y con 
conjuros. _ 
AlineamiemoJevememe bueno. 
Encuentros aleatorios: para los encuentros en este plano usa la tabla 

de encuenrros..bearlficos (pág. 1671-g;. Una criarura que no sea un ajena.e1.'perimenta, mientras está en el 
• a1egria y satisfacción. Los colo.res.semuesmm más vivos que en el Ejemplo de lugaren las Tierras d_eJas bestias: la 

plano Material y los sanidosroás melodiosos y suaves, el trato con los de-- cañada de tos cazarlo res d.e..Karas.uth ra 
más es más agradable y parece romo stexistieramayorcomprensión mu- La capa.m.ás bajwelplano, Karasuilira...e.s una tierra de noche continua. 
ma. A16nal de-cada semana qlle el personaje pase en el Elíseo, debe su- En el....cielc..b.ri.lla..J103 Inna plar.eada....ro..n.fases que van cambiando muy 
perarun TS de.Ionaleza (en iU±.elnúmero de semanas consecutivas en lentamente, y.una miríada de estrellas que se mueven a la deriva. Hay po-
el Eliseo). Un &110 indjea qw!_eliudi.vidJJo..queda bajo el control de la ca- cO.5..Ia.}:.QS_de.luz.que crucen la esp.esa..arholeda pero los que lo hacen pare-
pa, no puede abandonar.elElíseo poL'loluntad propia y no tiene ganas de cen lanzas plateadas que descendieran de los cielos hasta tocar el suelo. 
hacerlo. Todos los recuerdos de Sil anrigua.ridadesaparecen. Se necesita Karasuth.r:a es el hogar de muchas criaturas peligrosas de.la.noch.e; ca:-
un deseo o un mila~'O para deyol'ie.r..aJos personaj.es_uu...estadoJ1ormal. zadoresJmplacables en..busca de su presa. Algunos cazadores deLplanl4 
Encuentros aleatorios:_paraJ.os..encue.ntros.en....elElise.o.-usaJa tabla Material..riajan.hasta..esta.c.apa para obtener sus mayores Y...m.ás_= 

~de encuentros inEemales,.oJa.rablaAr-enc.uentros ce!estiales..(alrerna en- trofeos.Algunotincluso llegan a sobrevivir para inte.ntacla..de...t'lJJ..eX 
.lasJio.s.tablas}.deJa pág...l.67. ___ _ 1-- EncrcJa..caza..may.o.unás famosa del lugar eSJá el cjervo..blanco....E.s.t 

f--;--;---;------.- .. elusiv..as..cri.ar.ur:as...(considéralas...c.oI~eleu:..ele.stiale.s.~~e.r..elM(illuaLde.t 
plo...de.luga.c..en...eLE1Iseo: las ISlaS HeroIcas ~onrtruQs)..\dyen paraJa emoción de la pers.ecuctóIl.f-.'-onsid.eran la caza ... 

ombres..e5tas.is1as son..bien conocidosJa.Muerre sagrada,Jas . e..s.tLciclo..ritaLlnduso--.e1.de.fensoI más_de.v.ru:a..del bien puede ca· 
10s.Benditos • .1as calinas_deAvalon, y las islas de Más allá del mundo.Aqui . ar UD ciervo blanco, pues el ciervo conoce las consecuencias y se presta 
es dctnde...tie.ne.ILs.u hogadas almas de alineamiento bueno que han.fallei- a ser la presa Pero...1as..cieIvos blancQ5.no se entregan fácilmente. Sienten 
cido.en.elmundo mortal. Mantienen pane de sus recuerdos, Y quizás P4 granJ~ac.ijo aLusar.sus animañas y su conocimiento sin parangón del 



I I 
l-

bosque p,ra confundir, los cazadores de OIIOS planos Njogun, c;riaMa Lo""SI>J1MIÑ1DS CONCORDANTES 
nativ, de las Tierras de las bestias ,tacar; ,1 ci=b4mco...E!>..ve, de eso, D ETÁ-s::n:ERMS EXTERIO RES --=l 
se volverán contra los cazadQtes con una fu.:s:ia..d.esrnc"dl1id",,,-__ 

La cornamenta del cie¡yp blanco es,W'l amplia que es posible cons­
rrule un arco largo compUl!S.tQSon ella usando la habilidad de Arte (con' 
truedón de arco..s) hac.if.ndo.pruebas conrra CD30 . ..fste aJeo se consid -
rOl de gran calidad, y las O)ejoras~ágicas colocadas eo el arco cuest 

;..lQ%.menos porque la corname.ota..tie.ne a.H.o.i<WlpQr la magia. 
L fara dibujar un mapa de encuenrro dela ,-añada de los cazadores de 
txa.s:uthra .... usa las reglas de bo.squeJ..o.t~r: Capítulo 3). PoU! 
bosque hay desperdigadas senc~ab..añ.as de tres o cuatro habiraciooes 

tJlue...clrecen a los visiramc!tprotecdÓn conr¡;¡ las criaruras del exterior. 

LOS CLAROS BOSCOSOS DE ARBÓREA 
Los claros boscosos...d&.Arbórt3,..Son una mezcla de climas y enromos di­
ferentes, todos ellos muy-prQsperos.J:l plano contiene arces, abedules y 
rWble.s~stos treS tipos d.e..árl.x,Je.s..de hOja caduca se elevan a gran alrura en 

~
CielQ. dejando el sorobosque libre de maleza. El suelo que hay b~;}:t 
pidas copas deJo.tirboles está lleno de musgos y helechos. A v 
sque se retira y aparecen claros llenos de Dores silvestres, campos d.e.t 

maiz y trigo ondLtlwes. e hileras cuidadas de árboles frurales (a pesar de I 

que no imerviene la mano del hombre). Hay árboles que los leñadoresja­
más han visto y campos ricos en frutas silvestres. 

El aire del plano parece como si estuviera cargado de expectación y 
enmsiasmo. De la nada surgen ráfagas fuertes de aire que golpean con 
fuerza los árboles. Durante unos mimllos a.wmn elbosque y luego desa­
~~recen tras unos an:osde luz cálida que se..fi.J.o:a a. rraru del follaje de los 
~les, Ala lejos parece como si se oyer,a mÚsica cuando los elfos y las fa­
t ras juegan, aunque muchas veces eStas canciQ1le.Wwplememe son el 
F ento que se am:molina entre los rroncos..de los grandes árboles. _ 
t . Arbórea es el lugar donde los árboles flo(CceJLY-dan ... tr.uro a la vez. 
llfay altiplanicies cubiertas de nieve. Desde lejQS..X.¡nu:.d~c.Pl)templar 
td centelleo de la nieve lejana bajo el cie lo azul Arbórea es un lugar que 
. abruma con su esplendor, y la tierra encarna alaYez lo saJ.y¡ji:..~Ja her­
.lllQSJ..U.:a, __ 

Sólo la..p.timera capa, Arvandor, tiene algo que ver..cQJl..f:Lno.lXlbre del 
plano ya q.u.e..la.s..egunda, AquaUor, es tllLiJl.D:ltn.m.océano sjn fjn En 
c.mbio 1. tercera, Mirh",lir, es un desierro de polvo bl.nco-,in frontl 
ras conocidas. 

Arbórea tiene los siguientes rasgos. 
" Divinamente mórfico:.w.deidades pueden cambiat..el enrorno....1Qs+ 

mortales pueden hac.e.rlo c.onla a.~ de conjuros o de esfuerzo físico 
(de la misma manera qlle en el p!¡no.,Material). 
A]jnea,mie,Ilrolexemtme caÓTico bueno 
Encuentros aleatoxios: par.Jp~cuen(ros en este plano usa la tabla 

de encuentros beatíficos (pág. 1Q,<7,.) _____ _ 

~emplo deJ¡¡gar en Arbórea: una..cillliad dosel 
~os elfos celestiales de Arvandor viven e.n.grandes ciudades consrruidas 
~sobrunmensas secoyas. ~azanJ celem y viven la idealizada vida él­
JJ.e.a . .&:.ro atesoran su sociedad.con tal intensidad que no tardan en echar 
a los exrranjeros. Un.a.s.Q),¡¡ palabra...de:scuiclada puede hacer que quien ha­
bla se convierta en..elbla.o.ca de.Jas1kcilas élficas. 

Las ciudades do.s.cl..o.R Spl) ~lo..clbogar de los elfos. Muchos elfos 
cabalgan sob.re búhOs..gigaQtcs de un sitiQ.il otro, y las fatas son bien­
venidas en la ciudad siruada.soh...re..las copas de los árboles. Aunque los 
árboles sostienen la ciudad, alg..un.o.s..e.nts .... 'i~en tambjén en la ciudad 
dosel, lo cual pillará de sorp¡:e.sw.QS..YisitaJlJe:s..quu.tate.n de. tomar 
un atajo. Una ciudad dosel se ~eta 1.Ula....c;iJ..ld¡d grande Cyer Capí-

• rulo 3). 

E
ra dibujat.J,lJlJIlapa cl.e-e.ncueJlrros de una dudad dQsd .. usa..los~­

. . s deJa seccjÓn de,Xa.caCle.ri&icas tJJ:banas:..(yer Capitulo.3~rQcons­
. x.elas-de..mad.era y añádeles troncos de ár.boles de 30' a 60' d.e di<itnerro. 
~.aualle.s.....y callejones para uniI:las~júntalos con puente.s..de.. 

cuerda, de..roadera, escaleras de mano, y escalinatas. Haz que la red de es· 
calet.aS..Y_p.u.w.tcs sea complicada; a los elIos les gusra así, y hará queJos4-
encuc.ntros sean más interesantes. -+ 

Líl.s.IiecrasJ:xte..tiQres.SQJl (micas dentro de los planos Exteriores •. ~ 
nen fronteraconJ.odos..cllos. Como resultado, es un lugar de encuen~ 
~ra todas las criamras e~:rraplanílriªs Aquí se pueden encontrar cele:s.tia­
-lJ..cs, infernales y serts P:aK.edem.e.s de planos de la ley y el caos. Además 
v ambién se pueden C~QJltrar los reinos de las deidades deja neutralidad 

verdadera, con ideales de eOldkjÓn O de la naruraleza. __ 
lasTIerrasexteriore:sJie.o..e..oJa fonna de una Gran meda infinira, con Wl3t 

...gran espira que surge de..slu:enrro. Los habitantes de las Tieo:as...exl.e~ 
consideran que esta espira es el cenrro de los pLmos..Exteti.o.res.y....eleje.sobr.ei 
el que gira la Gran (JJe.da;~s visible desde cualquie.r PIloto del plano ya ~ 
se eleva más all:i de las nubes y llega hasta cielos i.na1c.lU'll.abks...En.L:t. pa;ue 
superiOtdeJalllismallota la ciudad de Sigü, la ciudad de las P!lelJll5. I 

Las.Iimas eJili!riores son una amalgama de terrenos con ~~ 

deras, inmensas montañas y nos poco profundos que ~do­
?cr. A lo largo del plano hay asentamientos de refugiados~atiYos, 
+~ro comparados co.n las grandes extensiones salvajes del plano, no son 
~lIe pequeñas m.a.w:has ..... +- las Tierras extcriore.s tienen los siguientes rasgos. 
. Divinamente módico: este .rosgo..d.esaJ2i(e.Ce en..la.¡r.u.:re..cen:;aoa..al <;entro 

del plano e incluso las deidades ~"yen afectadas por SIl naolraleza esptdaL 
Alineamie:ruoJevemente .t.ltllt.ta.la diferenci.a..de..Prms....planoS. euJas 1 
TIerras exteri9r.es..se aceptaD todosJos alineam.U:Ju:~Qs'-__ _ 
Magia nonual, magia obsmLida y magia limitada· la([jerras exre¡iotes tie­
nen e:J..ra:;go de magia no.J:Q;li! pero a medid,;tijIIC nQS acercampS a la espi­
ra centtalse empiezan a resttingir conjuros, aptitudes SOrrilegas e inclUSQ 

+ habUid,des ",b~es. Alli donde la bas,""' ......... ""''''''....,=¡¡;¡¡¡,t­
dejan de funcionauasiJodos los poderes (inclusoJos..df:..1as..deidacks 
Lejos de la esp~l. la magia funciona corr.e.ctamerue..o..wl""l 

1.100 millas d.f..sU ba.se..empieza el rasgo de magia obsm.tida que ~t 
ejecución de conjmo.s. d!!.9:'J1ivel a no ser que ell:mzadouuper 
prueba de Conodmiw<Uie conjuros (CD 35). A medida q1J~iajer 
mueve hada la base de la espira, los conjuros de niveles infedoru lGUl de-
jando de funcionar tal y como se indica en la tabla siguient~e,,-__ _ 

Distancia de 
la espira 

Más de 
1.lOOmi. 
1.100 mi. 
1.000 mi. 

9.00 mi>--

800 mi. 

700 mi. 

600 mi. 

500 mi. 

400 mi. 

200 mi. 

Conjuros Conjuros 
obstruidos limitados Otros efectos 
Ninguno Ninguno Ninguno 

9.· ---..Ningung Ninguno 
8.··9.° Ninguno Ninguno 
7.~·9.· ~--IPdiS las criaturas obtienen 

5."·9' 

4' ·9." 

3."-9.· 

..,...=-_..!inOJml!ll.l"OJni~dad contra venenos. 
las aptitudes psiónicas no 
funcionan. 

7."·9." No se pueden canalizar ni la 
~nerg(a positiva ni la negativa. 

6."_9.- Las habilidades sobrenaturales no 
funcionan. 

5.·-9~J.Leda anulado el acceso al plano 
Aura!. 

2.··9.· 4."·9." Se anulan los poderes del rango 
de semideidad e inferiores. 

......Iodos 3."·9,"-.-.Se anulan los poderes del ~ngo 
de deidad menor e inferio(es, 

Todos 2.··9.· Se anulan los poderes del rango 
de deidad intermedia e inferiores. 

100 m",i __ -,TodQ.S. __ Todos Todos los poderes ~ 
anulados. 

AdeJU.á.:¡..a..J.LllW!ancia..de unas '}Qo.mill.as..pcl centro cm~""w"" .. 
go de magialimitada.que.hace que 1.05 conjurosJasAP-titudes..sortilegas .... sos 105 efecrQS d~s ciL9..:.oivel dejen de funcionar. A medida 
ql\tJlQSJlc.e.r.camos..al....c.e:otro hay cada vez más conjuros que están limita­

sJusta.que al fj na! taJIlbién se .Y.en.afectados los poderes de las deida­
cle.s. Las aptin.ttks.exttaPrdinarias no.se ven afectadas. 
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EN CUENTROS ABISMALES (NE 15) 
d% Encuentro NE medio 

01-10 1 márilith (demonio) 17 
11-25 1 gran basilisS:<l.abisal 15 
2~SO Comitiva de demonios: 1 nalfeshnl, 15 r-

1 hezrou y ld3 vroes 
51-70 Comitiva de demonios: 1 glabrezu, 1 súcubo 

"~ [7,-90 
y ld3 vroes 
ldJ hezrous (demonio) 13 

....... 9J-95 1 slaad de la muerte 13 

, 96-100 2 sisad grises 12 

t--
E ~ CUENTROS INFERNALES (NE 15) 

d% Encuentro NE medio 
01-20 1 diablo astado 16 
21-45 1 comitiva de diablos: 1 diablo gélido, 1 S 

id3 diablos....6s~s_ y. 2d4+3 diablos barbados 

46-70 ld3 diablos gélidos 15 

-i ~l-80 2d4.t l plagas de avispas infernales 14 
T 81-85 1 d4+2 formfcidas myrmarcas 14 

86-95 1 d4.:t2...diablos óseos 
96-100 , saga nocturna y 1 cauchemar (pesadilla) 

EN CUENTROS CELESTIALES (NE 15) 
d% Encuentro 

01·25 1 d3 devas astrales 

r 26-45 
46-60 

f 61-65 
66-85 

86-90 
~ 91-95 
r jl6-100 
, 

, planoláreo (ángel) 

1 canarconte heroico 

1 marut (inevitable) 
1 clangarconte 
ld4+2 fo rmfcidas myrma rcas 
ld31eonales (guardinales) 
ld4+2 avorales (guardinales) 

ENCUENTROS BEATrFICOS (NE 15) 
d% Encuentro 

01-15 ld3 devas astrales (ángel) 
16-30 1 planoláreo (ángel) 

13 

12 

NE medio 
16 
16 
16 
1 S 

14 
14 
14 
13 

NE medio 
16 
lL 

31-35 1d3 ghaeles (eladrin) 
56-65 1d3 leonales (guardinal) 

15 
14 _¡ 

66-80 
81-90 
91-95 
96-100 

1 corcel celestial (unicornio) 
1d4+2 avorales (guardinal)_ 
1 slaad de la muerte 

13 
13 
13 

12 

EnCllCJltXQ.S_m tQt.ios: en las...I.ierull4t~tiQro, alterna entre las 
cuatro rabias de encuentros aleatorios en los p!a.oos...Exteriores. 

----
yemplo de lugar en las Tierras exteriores: la ciudad de Sigil 
¡.Si~1 corazón de las Tiems exteri.or~ _y por lo tanto se ha autoprocla­
¡.roadQ..C.omo el centro delos..pJanos. A Sigiltambién se la conoce como la 
ciudad de las Puenas. J:n...cad~nito de la ciudad hay panales que llegan 
desde todas las panes.ddc.o.sIllQs....La ciudad está en la pane interior de un 
anillo situado en la pUJe superj,Q¡..de la gran espira central del plano. 

La ciudad tiene un gran.número duasgos especiales y uno de los más 
significativos es su rasgo de g(avedad direcci.onal objetiva. 'i\bajo~ es ha­
da el propio anillo. Todos los que.escapJUl..delaoillo caco hacia uno de los 
lados de la espira. _ _ __ 

Aunque cerca de la espira la magia. má..muy Um.iIa~tiudad de Si­
gil Tiene el rasgo de magia n.ormal. 

¡.. La~iudad rWe..ra.1 cantidad de ¡xmales que ni siqui.era...sus habitantes 

E
b:fD. decir eLoÚJDe.ro eXílClo.J;:iay PQUahi..Qlda plano conos:,ido de los 

li.anos..E~e..tiRru e Interiores. También hay p.onales que conectan Sigil 
o.ru:urosluga.c.es...deJ.¡s Iieo:as exteriores....E.s.ms ponales necesitan...obje­

tos o palabras de mando para activarse. 

t 

Sigiles...una dudad comercial. Hasta ella Uegan bienes, mercancías e i.n:.+ 
forma.cjÓ.n~Hay un comercio muy imponante de información acerca de lDS.f 

pianOS, en concre~a de las palabms y los objetos de mando que sirven.. 
para acrivarlPipQItales que permiten a los viajeros seguir su camino. ! 

Lu:iudad está controlada por un gran número de facciones ajos que+ 
se les..podria descJibircQlJlo "fi lósofos con garrotes". Estas facciones.se di: 

+-'liden siguiendo los ahneamiwtos n-adicionales y controlan diferentes 
artes de la ciudad y.!os setYidaLque se prestan dentro de sus áreas de in­

~.fluencia . .La gobernante sup~..ma de la ciudad es un ser enigmático a la 
que sólo se conoce como la Dama del dolor . .La Dama ti~ne aspecto de 
una mujer hwnanoide q~levita, con un pelo cuyas mechas parecen cu-

....... chillas. Se desconoce elni.'ie.1 de poder y las hab~de laDama. ¡IDO .... 
todo el mundo supone que su poder al menos iguala Q.Sl.l.pera.al de las t 
propias deidades. 

Sigil es inmensa, del tamano de una me trópolis del pJ.;¡,no Material 
multiplicada por diez. De este modo, no exi$te...ningúnJímite a las po ... 
cuando 5.t...CQ1l1pxan o se venden bienes en la ciuda.d.dc las. &tenas.. >:..aquí... 
se pueden encontrar PNJs de cualquier clase o nivel. 

.Para dibujar un mapa de encuentro en SigU, comienza coo...unílsi!Jgad E:::' y ,ñ.de "nr. m.g;.,¡ enromo como puedos_ilusiones de enITe-
. iemo, ~carros ~.Ai..W.s" animados.~di.ficios constru idos con mu-....,.. 

s de fuerta ... cualquier cosa que te imagines probablememe exista en al-
gún lugar de Sigil ___ _ 

ENCUENTROS ALEATORlDS 
EN LOS ELAi"IDS DITtRIO RESL:-----------:--c 

En esta página hay cuatro tablas de encuenn:o~<UQti.Qsj,as.adas en el 
alineamiento, que puede.s usar si los PJs se encuentran en uno de los pla­
nos Exteriores de fonna inesperada. Si estás esmb.ierulQ UQ.3. avenrura 
que tiene lugar erum..pJano Exterior en panicular, puedes usarlas COIllO .... 

puntO de partida, disenando tablas específicas que refleje.nJa naruraleza 
de la locaüzación ~tura y el nivel de los P1s. 

CÓMO CREAR1 
UNA COSMOl OGIA' 

A medida que construyas tu mundo, terminarás trasladárul.QJeJmsta 
mundos completamente nuevos, planos nuevos donde todo es..pasible. Y 
si eres ambicioso, puedes crear tu propia cosmología. 

¿QUÉ PLANOS TE HACIN.lALIA? 
la cosmología que crees debetiLenqj¡rcoo las necesidades de tu campaña. 
Suponiendo que el planQ..Ma~paña es fundamenralmeme el 
mi.smQS.lue el de la cosmología de p&D,J1~as decidir qué es lo que con­
tribuirá tu cosmología a la camp.¡¡ña..A..QYititmeS una lisra de características 
qllt:. un<1&lsmología debe.ria tel1e[ eOJJru!. QIJlpaña Mópica" de 0&0: 

Un lug:lt donde residan o de donde provengan los dioses. 
Un lug¡¡.ule donde provengan las criaturas inferna les. 
Un lugar.de donde provengan las criaturas celestiales. 
Un lugaule donde provengan las qiaruras elementales. 
Un camino para ir de un plano .íLQlro. 
Una fama para que puedan fiJ.ruJ.2.ua¡jQs conjtlfos que usan el plano 
Ast ral, elplano Etéreo o el plao~.Qlllbra. 

Nin.gtIDO de e.itoueqyj.sitos es teaJ.n~Dte imprescindible para tu cam­
paña . .bede.s...jugat...UJ.la...cwpma...s.ituÜP..s..es, u otra en la que éstos sean 
inalc:anzables o no tengan reinos ex.o:aplanarios. Puedes decidir que las 
crial\.l.[¡l$ i.nfernales y las celesriale!LP..roceden todas del miSmO plano o 
que las criaturas elementales proceden todas de un mismo vórtice. Tam­
bién puedes decidir que en tu campaña no exiSle ninguno dejos planos 
Transitivos... 

Tu co~puede.rcllejar tus propios deseos para la Q.Wpa~ 
eUa quieres patendaUa lucha entre el bien y el mal, es una huenajdea 

. crear planos con ªli~amien[os de este tipo. De la 1)l~fU.si..qWs: 
res potcns:i¡¡¡Ja ~a e.m.I~JaJt:.Y-Y el caos....tSJll~ro~d.ablc. C.tl 

planos CQn un aline.aDliellto fuertemente legal. y QJros con lID alinea-
...mieruo..fuerte.mente..QlÓ:~_o. Puedes agregar y qui.tar p.l;l nos como desees. 
t Si dentro de nl cosmología quie~es agregar un quiaro elemento (como 
t PDr..ejemplo ellóWeme.ntal, la madera elemental o incluso el vacio ele­
mental) pue.cies.haoerlo_ 



Diseñar un plano es como diseñaLcualquier orm..P:l!!W~que la ma­
yoría de los planos son más fantásticos y ~rañºs. que los bos~, mon­
tañas, y llanuras que pue..bbn el plano ~ria1. Podrías incllilr terreno 
exótico, vasros dungeons~ ~sas fonalezas, o ciudades repleras qe ex­
traños habitantes. Además de estos elementos ... puede que quieras es -

.. blecer rasgos planarios: reglas ~ deftnan cómo funciona un plano e 
~inos genera les. ___ _ __ 

1- los planos de la cosmología de la Gran rueda de D&D tienen rasgos i2 
tlliW que explican cómo se mue~, luchan y lanzan conjuros los 
¡naies. El plano Elemental del fuego. por ejemplo, tiene un rasgo de predo­
~de fuego, 10 cual sig~q~~ustancia del plano inflige 
..,3..d.t O puntos de daño por fue¡,~ asalto a.!as criaruras que haya presentes 
en el plano. El plano Astral tien~rasgo de gravedad direccional subjetiva, 
por lo que las criaru~que ha~en el plano deciden por sí mismas hacía dón­
de debe empujarles la gra~dad. El limbo tiene el rasgo de fuertemente ca­

tÓ-ricº .. ~que los pernu:laj~6ticos son penalizados allí. 
~ Cuando diseñes un plano de tu prop;' cosmología, ehge los rasgos ::J 
t~~p~p~la Gran rueda (págs. 147 a 150) 0 invénrate lo -
FaS propios. Puedes mezclar y ajustar los rasgos de los distintos planos s' 
quieres. Por ejemp~drías crear un plano llamado la Forja del cielo que 
tenga predominio de fuego y alineamiento bueno. 

Los rasgos planarios suelen aplicarse al plano en conjunto, pero un 
plano es un lugar muy grande. Puede haber en su interior lugares en con­
creto donde las reglas sean diferentes, sea por causas naturales, interfe­
renda de las deidades o por ser lugares mág!~ 

~
un plano suele tener rasgos que describel1§U.gra~d, la naturaleza 
I tiem~n él, su tamaño y su forma, su naturaleza mÓrnca (lo f<icu que 

s cambiar allí la realidad), su alineamiento, su tipo elemental o de ener-

~
- , y los efectounusuales de la magia que tklKnlYgar en el plano. No 
bstanre, ésta no es una lista exhaustiva; dise.ñ.a ~gQUllanarios que 
ecesites pata hacer que el plano que crees funcione como tú quieres. 

Rl;sgos adicionales 
.A.qYi...Pay-~os rasgos planarios que no se ~ e~SIlli2lQgí.li!e 0&0 
pero que P-Qdñan setvir de puntOS de patrida para los p_lanQí.Qu~.s¡¡señes. 

Cmve~gravedad en esteplano~~qYtlWlano 
Material Como resultad", las criatuI'l\$ pueden cargar con más ~SQ, aunque 
sus movimientos tenderán a ser algo toJ:PCs. Los personajes en p~ 
baja gravedad sufrirán un penalizador de circunstancia de -2 en sus~ 
de ataque y en las pruebas dú-quilibri", Monrar, Nadar y Piruetas. Todos~ 
objetos pesan la mitad Elalcance de las w:nas se duplica y los personajes ga­
nan un bonilicador de circunstancia de +2 en sus pruebas de Trepar y Saltar. 

La Fuel'1:i_y la..D~ no cambian como consecuencia de una grave­
dad baja, pero lo que puedes hacer con ellas sí. Esras ventajas se aplican 
tanto a~ws..~s planos como a los nativos 

Los personajes que tengan una caída en gravedad baja sufren ld4 pun­
... tOS de daño potcada lO' de caída hasta u~de 20<14. + .para un plano en concreto puedes r~ir aún más la gravedad do­
~ triplicando los efeggs. 

Jkl1JfXl fluctuante: en alglW.Qs planos eUk!npo puede fluir más rápida 
o más lentamente. Pu~s vi¡¡j~...9rro plan.Q, estane allí durante un año 
y cuando vuelvaul ~.a..tmIDer que sólo han pasado seis segun­
dos. Aunque para ehiaj,e:ro, sus.2bj~os, los conjuros y los efectos que le 
afecten ha pasado un año. [oda lo QY.Uiay en el plano Material sólo ha 
envejecido unos segundos. 

Cuando diseñes cómo funciona el tiem~planos con tiempo fluc­
tuante debes poner primero la rel.agQn..del plmP M!!t~eguida por la 
del plano con la que se compara. ~~plo: tenm!9s el caso de 1 asalto 
= t año. Por cada año que pasi..que pasa en el otro planQLP~asaho (6 

s listos y los P.Q.C.O escJ:YRY1osos pueden abusar de los pl!DQs gue tie-
¡~:dOS) Lpl,no M'illiaL __ _ 

n tiempo~nte. La habilidad de eStar en un riempo má$ rápido pa­
-tIi-PQde~e Y..ECuperauon;uros es ~n arma contra lo~ 
1 nentes. Es.tarás de vuelta completamente recuperado antes de que tus 
enemigo~n..que te has ido. Pot otro lado, lanzar a los oponentes a..YDf 

1 

Tiempo~ n~2Q en el plano i 
rd% plano Material con tiemRQ erráti-ºL- j 

01-10 1 dfa 1 asalto 
11·40 1 dfa 1 hor_a ___ 

41·60 1 dfa 1 dfa + 
61·90 1 hora ] d!a I 

91·100 1 asalto 1 dfa 

J&;berás definir cada cuánto cambia (según el estándar del plano Mate­
rial el rasgo del tiemPQ en un plano de este. tipo y por lo tanto se debe ti:.,­
rar de nuevo en la tabla. Para los habitantes de este plano, el üempo 
transcurre de fonna normal y 10L cam...Q!Qs eD-e§{tlasgo no se nolln. de 
manera alguna. _____, 

Finito: esto~nos tienenJmmgas y límiteÜHQs_~d..~.n sfi,-ª-, su 
vez, fromeru;on...Qillls p1ano~ finitos como el borde del mundo o una 
gran muralla. Los semiplanos siempre son fLD"h~o~s ____ _ 

Autocontenido: los bordes de estos planos se suoerponen sobre sí 
mismos llevando al viajero al otro lado del mapa Una esfera es un 

4~jemplo de un plm2.Íi!lito autocontenido. También puede~m¡, 
toroides o planos llanos_'lue, cuando un viajero llega ~o.Lde, le te­
leponan automá tigmente al borde opuesto. Algunos semi~nos son 
de este tipo. _ 

Estático: estos planos.n9 cambian. Los visitantes no P1J~den afecta 
ni a los habitantes ddplLno ni a sus objetos. Los conjurQLque pueda 
afectar a las cosas en el plano no lo hacen a no ser que se supril:nLo se 
cambie este rasgo. Es simüar al efecto de lanzar un detenereJ !iemoo. pe­
ro es más difícil todavía que pueda afectar a criaturas u obj~s. D~to­
das maneras, los conjuros lanzados antes de entrar en el p-lano siguen 
teniendo efeao. 

Inteligente: este tipo de plano actúa seg~pia inteligencia. Los 
viajeros verán que estos planQUambian <k aspecto como resultado de 10 
que el plano siente hacia ellos El plano se puede convertir en un lugar 
más o menos hospitalario de~~eacción ante ellos. 

RasgosJk.plitleamiento: el P-Q!.<lUt~_..Q~ue.J!l1 plano desarrolle un rasgo 
de alineamiento es una situaci2n.parecida a la del huevo y la gallina. ¿Qué 
fue primero? Qenos planos tienen una tendencia hacia un alineamiento 
de man~ las criaturas de ese alineamiento rienden a asentarse en él. 
De esta Imm.era el plano se siente mucho más predispuesto hacia ese ali­
neamientQ..y-asi de forma cíclica. ~unto no tiene por qué ser cieno 
en los "planos de las deidadesM qlJUY.puedas crear. 

Un plano con un alineamiento fuertemente neutral está en oposición 
al bien, al mill, a la ley y al caos. ~pJiDQLestán más preocupados por 
el equilibrio de l2i ~ª-!pientos que PQt la aceptaciÓn de ortos puntos 
de ~u>Janos fuertemente neutrales aplican un penalizador de dr­
curutancia de -2 a todo el que no sea neurral El penalizador se aplica dos 
veill..ÚJpa por ~gaVcaótico y arra P-Qr..hyeno/ maligno), y por 10 ranto las 
criaturas neutrales buenas, neutrales malignas, legales neutrales y caóti­
cas neutrales reciben un penalizador de -2 mientras que las legales bue--+ 
nas, caóQ&ª-S..buenas, cólQticas malignas y legales malignas sufre1lJill..p'e­
nalizad~ 

Ma.gia ml'erta;..n:J.Q.s planos no tienen magia. Un plano con ma ·a 
-tJlluena funciona (en_rodas sus aspectos) como~l .fonjuro fam a-

gia. Los conjuros de adiYin-ªº-ºn..n-º d~e~os ~l~''-''S~'~· !I...\,,",,+ 
tro de un E1ano con magi-ª muena y los lanzadoresM co.Qj~JOS no pue­

Iden usar el conj~JmWr ..nipara entrar nL~r de él. La tinica 
ePCión a la regla de la "no magia~ son los ponales planarios perma­
~q~guiránfi.tncionando deforma normal 
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COMP~RACI6N y CONTRASTE 

PJs co-

nuevas 
mejorar 

Campai'la poco 
Campa~ ~itfian r 

Campai'la ardua 
Campai'la muy po 

J.,. ~i.p2.de . es pun'""~. nes, oroena-
,.e..dl.-alu &5.,~~.'0Y; 1\ s cifras (supo ndo que se 
~ , camcte" ae~adecuacYa)se" paracrear 

personajes que ren ~ ¡¡tión como m ':Jlli' ,aceptable 
en las características para. clase, Este mé 9-es más 
rápido que la compra p. nes q:oal y es ad liado para 
crear personajes e ~ti eh 8$.elJll'é~quehe-
mos emplead~;nera ruaciones ~rerlstica de 

OH 'e"e._" puntos para repartir entre todas las los PNJs de ¡fm"p~ ~ ~e en el capí ", 4lae este libro. 

Para la{qúe ~an sqperiores a 1 ~ coste es un poco más nora la ~~e dad,o'~ez. Una vd,7" dU'rante el pro-
el"¡'i!!!:\c,Dnsulta la,tlbia q¡.¡e h~k conrinuaciónr.-~e 8l~ pennite cescv:~dorRúedev lveJ~Q; o de esos~dos más oojos. 
el de conrnji eh las punruaciones, pe~ imp~( que cada PJ va QiStribuyetaspuntl!' o ~ Estep~itnienrovaa 
acabar teniendo al ni ,juQi P ruación de caIkreñ' muy buena. cf~~~do pe , " ~ente supe40res a los que 

COSTES EN PUNTUACIQNES DE CARACTERrST t~ ",,"consiguenconelmét " rualdelManua!~,yda 
puntuación de Costt: Puntuación de Coste en alosjugadoreslaopo ejorartmapunruatiónespe-
característica en P\.II tQs caraderfstica puntos cialmenre mala, o bien r una muy buena. Fbr ejem-

9 1 14 6 pIo,~eljugadorlir.! 1'; . 2,6y6,quedan un". po-
10 ¡; 15 .8 dria escoger repetir ~ • de mejorar la punruadón 
11 3 16 .

J 
10 (y quizás obrener 8-sicon ~l./;etición=un6> 

12 41:-...! 1~ ir 13 5u· '··4<16 . da · 13 5 18 16 . .J;ersonaJ~o~ selSvecesy,ca vel.,lg· 
~n.. •• '.")'...f':"""M ...... ,",.," ... ~~. u· noraeldadoco~másbajo. Pon esosresulradosen d 

2.¡Qóni:Plar-~2~a el método de compra de orden en que los tiras: Fue, Des, Con,lnt, Sab y Caro Vuelve a 
punruaci~om~JJ.jQga Q~~.wenoso más puntOS para coroh '-K~A~~.que tú elijas y sustiníye1a si es mayor. 

. ~12.urttuacioncs,.ra.l y c.omo Són~s¡;raenJa siguient .. f¡d~~H:lntf~~'1bia dos~ . ·s,· 

, . , f.f .. fe-, C411.~'" .. ,..... .. J"'.,. .. , . 
.. lttf'MCW C • ...f-"f. 
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entre sí. Este método pennite algo de...elección. pcro..na..d.cjue.neI..tooas las 
punruaciones de característica donde el jugador deseeJJn personaje tendrá 
que aprender a convivir con taras no deseadas.(como e.n.la..\dda.real), o pue­
de tener un talemo personal que resulte inUSltal para un miembro de su cla-
se (como una punmación cl~ada de Fuerza en un hechicero). -¡ 

6. Personajes promedio..a.medida: tira 3d6~y repanelas como d~S 
• es. Este método produce personajes más parecidos a la gente corriente. 
pero lOdavía permite ciena..modificadón..EI jugador puede volver a. . 
todas las caractcrisricas si su toral de modificadores de característica es de 

.. :::3 o peor, o sino posee ninguna c.a.ractnistica de 12 o mayor. 
7. Personajes promedio aleatorioSJira 3d6 seis veces y pon los rcsul­

¡-tados_en el orden en que louiras:..Eue,.J)es • .con, 1m, Sab y Carisma. Es el 
método más estricto. Frecuentemente genera personajes injugables, pero 
hace qllC las puntuaciones elev.adas sean muy especiales. El jugador puede 
volver a tirar todas las características si su tOlal de modificadores de carac­
(enstica es de - 3 o peor, o.slllQposeeJlinguna caracteristica de 12 o mayor. 

t- 8 .. PersoJllljesmuy POder.05Dli.:..ti.ra Sd6 seis veces, e ignora las dos ti­
radas.de dado más bajas cada vez. Repánelos a voluntad. Este mérod? es+­
r propiadQp.aruma..partida muy poderosa, donde los personajes de.he.uf­
r er realmente buenos sólo para sobrevivir. El jugador puede volver a tira4 
todas las puntuaciones si su tOlal de modificadores de caracteristica no es .. 
de al menos +2, O si no posee ninguna caracteristica de 15 o mayor. 

PERSONAJES DE LA RPGA Y , 
PUNTUACIONES DE CARACTERISTICA 

En el nuevo programa de campañas D&D, administtado por la página Web 
tde la RPCA, las punruaciones de característicade los personajes se generan 
~edianteel sistema de compra de punruactones..oormaLpero en otras de 
~ RPCA se emplea la compra de punruaciones atipica .. Por ejemplo, los per­
;.sonajes de la campaña LIVlIlg GreyhaU!k..se.cr~ediao.te.la..cpmpra de 
tPLmruaciones atipica de 28 puntos, porque se trata..de..UOílCampaña más du­
.. ra y los personajes han de ser, necesariamente, m:is..pQdemso5...-. 
I ¿Por qué utiliza la RPGA el sistema de compm.d.e..puntua.c.ia.J.1~ e.n lugar 
~de tirar dados para generar las caractensticas? A di.furencia de.la.mayot par­
le. deJas. panidas que.se juegan en casa e.ntrc..un .Dungeon..Masr.er...y un re­
ducido grupo de jugadores, las partidas de D&D deJa..Rf.CA~ juegan en­
rre miles de..jugadores y son dirigidas por cie.nt.os de..D:ungeQO.Mas.ters...En 
las panidas de esta envergadura, un DM de la RPCA no siemp~ 
un grupo conocido de jugadores o personajes. En rales Situac.iO.oes...eLm~ 
tooo de compra de puntuaciones proporciona a los personajes la opción.de 
crear personajes a su gusto, altiempo que da al DM la poSibilidad de IIl! . 

razonablement"e el pode~de todos los. personajes de la partida. 
Para más infonna..ción acerca delp¡:ograma de Campañas de D& O Y sa­

ber cómo parricipau:.n.louconrec.imientQ5...organizados por la RPGA, di­
rige te a: \vww.wiza.rds.com/rpg<t--

na for:ma sencilla de modificar una campaña es cambiando las razas que 
rueden ser elegidas cuandQse crean lQ5..personajes. 

SUBRAZAS 
Los medianos ahas X..delgado.s..so.ru:.ao.ocidos como grandullones. Los el­
fos silvanos son tiPQS-dur_o.s qu.e....0.Yen en los bosques y se mantienen 
aparrados de los demás. Los enaoos de las-mo.mañas son más robustos 
que sus congéneres más cotnunes....E.sto.s grupos derivados de las razas es-
tandar se denominan subra~z~,~s~:-:-________ ....,.-::: ______ _ 

Algunas de las razas comunes dclJ_uegQD&.D...(e1fos'.enaoos, gnomos y 
medianos) esrán divididas en subr.az.as."para..tD.osttacligeras..diferencias en 
apariencia, punros de vista y adaptac.ión. Aparre de algunas ..diíerencias le­
ves, los miembros de una subraza se asemejan a los miembros de la raza 
descrita en el Manila! de! jugador. Las subrazas hacen que las elecciones de 
los jugadores sean más variadas e interesantes, pero también cabe la posibi­
lidad de que desees emplear subrazas limitadas sólo a los PNJs. Una buena 
manera de introducir una subraza en la campaña es crear un encuenrro con 
los personajes existentes. Al introducir una subraza como PNJ, les de­
muestras a los jugadores cómo ves a los miembros de esa subraza. En oca-

sio.nesJos..jugadores..no sienten interés por jugar con una nueva 
perQaun asi.aprecian su aparición como un aspecto novedoso e inretesan­
tc..de..tu campaña..l.as s.ubrazas más importantes de las razas comu=,-,,='-t 
cuentran descritas en sus respectivos aparrados del Mallllal de monstruo 

+- Es posible que optes por IlQpeunitir a tus Pjs ser miembros de ,ma sub­
-+raza. Después de todo, ésrauien..de.n a alejarse de las razas arquerípicas del 
-tManual del jugador y po.r..OIJ:O..lado complican las simples (pero importan-

tes) elecciones raciales..Alguna.s.de las subrazas presentadas en el.Matt WIl.de 
mOYlrtru05, como los drowJos.duérgar y orras razas malignas de criarur:as,t 
pueden resulrar poco apropiadas para ru partida.Los-dro.w, duérgar..y.s.rirf:.t 

. nebtin también podrían ser demasiado poderosos con reLcióAa..otras e1ec4 
dones de razas de personaje. Consulta el apartado 'Monstruos c..o.m.onzas' .. , 
en la pagina 172, para encontrar una explicación so.bre elajusre de nivel y 
el Nivel efec.tivo de personaje (NEP). Si sabes cuáLes-elliEE...de...un D.lJ.cYU.t­
personaje,.padrás.decidirsi tiene cabida o no en tuCampaña I 

Para crear una nueva subraza, piensa en un hecho diferencial. como..cultura, 
~a o estatura fisica Después, mientras consultas la descripc.ióll.deJa..raza es­
.t'ándar en el Malllltll del jugador, decide qué cambios ejercerla en la descripción 
pecho diferencial Unasubraza podría re.ne.r.rnodificadores de punruadone5.r 
.+de carncterisrica distintos, diferentes habilidades gratuitas (como un boniScador 

rndal de +1 o +2 en determinadas p~ebabilidad). UN clase predilecta di­
ferente, distintos idiomas, o incluso aptirudes esped.al.e,s.d.ifcrentes, com~ 
sisrencia al veneno de los enaUQS..OJ;u;ompetenci.aJ:;on el.ar.co .de los elfosl 

Ten en cuenta que las razas comunes posee.n..ck~as..pa.ra...equili­
brar sus ventajas. Una sub.raza no debería tener lID booj6cadoLde Fuerza 
y Lm ajuste negativo de Carisma sin algunas co.os.i.d.~ones..adi.c.i.onales. ., 

ya que la fuerza es mucho más importante (elLgeoera]) que..eLCarisro 
.. En cambio, al crear...esa.subraza de enano podrías darle 110 ±2 a..Eu,,,,,,,,-,,,,,'t­
- 2 a Carisma, si también le faltasen las aptirudes enanas es.tándar..de 
en la oscuridad y afinidruic:onla piedra. Otra opción es qu-e...ru.s.ub=,-","'i 
na tenga un +2..a Fuerza, Wl +2 a Constirución, un - 2 a Oestreza, un...---::2_ 
Carisma, visión en la.penwnbra en lugar de visión en la oscuridad y un.±2 

en las pruebas de Trepaun vez de la aptitud de afinidad cooJa p(e 
En general, haz todo lo que puedas por mantener el eqUÜibrio.:...mm­

pensa un bon j.f¡cador de pumuación de característica con no peoaJ¡zadpL. 
de puntuación de caracreristica equivalente. Sustituye un bo.n.iílcador de 
habilidad por un bonificador en una habilidad distim.a...o.J.lJla.ílptin.¡d es­
pecial (como bonmcadores en los TS o visión en la oscuridad) por otra 

que sea equiparable. la canridacLde..h.abili.d.a.de5...f-uptirudes diferentes es 
enonne, por lo que sólo t(, pued«e..o.ooncrarJ.a c.ombinación perfecta pa­
ra tu campaña. fíjate eoJas submzas_dd_Mattllal de mamlnlOS para tener 
buenos..ejem.plos y sopesa..tambiénJas siguientes variaciones: 

Subte:r:r;í.o.eas: las veISiones..d.eJas..ra;omunes que moran bajo la super­
Scie podrían PQSej!r visión..enla oscuridad..afinidad con la piedra Y una lista di­
ferente de. enemigos raciales. La familiaridad élfica con los arcos, un auna que 
es más adecuada para utilizarla al aire libre, podría cambia~ por una con armas 
que seanmás..adecuadas para un uso subtenáneo, como la ballesra de mano. 

Alineadas.: una subraza podria inclinarse hacia un derenninado aline­
amiento, lo que alteraría su culrura...v-acrirud general, en lugar de sus ca­
racterísticas de juego. Esta subraZil...J2QdJ:ía. tener una clase predüecta dife­
rente o idiomas disrimos emre lQs.q1J.e..QJlCar., 

Mágicas: las waciones que r:u0..eran..znayor o menor afinidad con la 
magia cambjarían las clases.pte.d.ile.~odificadores de puntuaciones 
de caract.erísticas (particularmente la.Jnrel.igencia, Sabiduria y Carisma), 
y atSgQS.como las.aptitudes sonílega.s..de los gnomos. 

Inclinadas: las subrazas podrian sentir inclinación por crear cosas, 
destruirlas, robar, combatir, ciertos animales, navegar, vagar.s:omp oÓma- t 
das, la p~dad o cualquier Olra cosa que se re pueda ocurrir. Es p..roba..b.l 
que una_~ción.de ~1e tipo modifique la clase predilwa-Y--""'-"'lll1o.j 
ficadQrfs de habilidad de esa raza, y podría afectar tamhicnlas .. ..DlQdill 

-tdores d~t:uad.Dlles de característica. 
Salvajes.:J.a..yer:s.ión .men.ouivilizada <k.una.raza..co..tll!.Ín.¡xx! , 

¡rir clases c.omoJa de..bAl"ba.ro y hechicero, y ganar bonificado~es en pru.e-
.!has.de..s.uperyiyeocja pTt:a.t.o c.on.animales. ____ _ 
t- .~}'Pr o.menO~jamaño: las subrazas que sean más grandes o más 
~u.tD.as..que..s:u.u:o.no:ap-artidas comuoes ofrecen opciones inrrigames. Los 
medjano~ediano o los eLfps de tamaño Pequeño podrian em-
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tamaño. Seña plausible que una campaña ruviera..goomOS-Menud05 o se- ModiÚc;ilL..uua raza por la vía de la adición o sustracción de aspectoS es 
mior-cos Grandes. Sin embargo. hay que tem.r..c.u.idad~najes iguaL:¡ue..c.uaruk!.creas una subra7..:!. Un DM puede encontrar la v.isión..en.t-
Menudos o Grnndes, ya que.. pucden aher.u:.la campaña significativamente la osc.uricladlnapropia.d.íLpara los enanos de su campaña, mientta5....qu~ 
(por ejemplo, ocupan muc.bsuuás O m~o menos espacio al combatir -fuo crea que en su campaiiaJ.o.s..cl.fus.no deberían morir por vejez.. 

Suhmarinas:.las 'd!rSiQlles marinas (o propias de.unaisla O zona costeral + Pese a que 105 Wv.fs hac.e.a.J!SJos...cambios para dotar a una campaña de 

~
Ias razas comunes podrian tc.ncr bm.nquias parar.e$pirar agua, bonificadores.eJ. -1 un sabor único, a men.uda..eslQ..U.al.Dhios no dejan de ctear problemas de 

bas de Nadary una afinidacL.:oru:Uv:~e vida acuática. T:" lógica y equilibrio. PaLejemplo sin la visión en la oscuridad para sus ena-
debes tener cuidado, paro no crear, Simplemente, versiones submarinas de - nos, muchos jugadores..op.t:a.I:án por jugar con orras razas en su lugar y 

pla...w..a o criatura, ya que algQasi Se..JlU.~ble con mucha rn ...,..aquellos que jllcgucll..:1siduamente con en:mos...s.e.nÜ.t:¡lo, co..u..e.l~~ 
.De m ontañ a, b osque o d esiecro..(S.egÍln el t ip o d e terre n o o cli~ que tomaron una mala.decisión por no escoger, digamo.s, un...2JOiOtco. 

tID-:Jk.en último lugar, el tea:e.no..y...cl..clima.¡meden ser el puntO de infle- Entretanto, en una panida en la que el DM decida hacer iDIDooale.s..alos. . 
.xión que haga que una raza s.e..a.dapJe especialmente bien al entorno en el elfos, no aparecedn problemas de equilibrio de juegQ, p~--'Iue...1QS ju-
que vive (medianos del desieIlP,.gnomos ánicos, y demás). Estas subrazas gadoreSJio..csrén conformes con la lógica incongruencia Si los elfoSJlQ 
diferirán principalm.ente de sus versiones nonnales en sus bonificadores rnlleren...pQLYc.jez...se preguntarán: ¿por qué el mundo DO está ahora re-
de habilidad o en las dotc.s..adicionales. pleto de ellos? Estos problemas no son insalvables, pero muesr.r.an que 

E 
cambios deben resolverse bien. Equilibra el quitarle I.Ula •• apJiWd a 

SUSR;;;;COM U N ES-- ---- -± UDa raza, reemplazándosela con om. Piensa en los problemas lógicos y 

~os Elfos dónalos con senrickt.c.o..m.ún. Poreje.mplp, los elfos podrian tener lU,)a 
~Enanos de las colinas* Altos elfos* asa de natalidad increíblemente baja; y numerosas bajas por combatir en 
Enanos de las proflHldidades Elfos acuáticos (elfos marinos) .... las frecuentes barallas conera el.ma1.1Q...QJal m.aoJ.ie.ne su población.baja 
Enanos de las montai'las Drow (elfos oscuros) sin tener en cuenta su inmullidaclbjológica.a.en.vejec.er..-. 
Duérgar (enanos gises) Elfos grises 

Elfos salvajes (grugach) 
Elfos del bosque (elfos silvanos) 

Gnomos Mediano~ 

Gnomos de las rocas"" Medianos piesligeros* 
rs~d~eblio...(gn9mos de las profundidades) edjanos graruú.rlfones 
r¿~~-~os de los bosques Medianos de las profundidades 

~Estos son los elfQs, enanos, gnomos y medlanos nqcmaleu¡~ 
t-- describen en el Manual del jugador. , 
S~braza de ejemplo: enanos dorados ___ -, 

¡..Arrogantes yorgullosos, los enanos dorados penen~na una ctvilUadón que 
{Stá próximaalcenit ~su poder. A pesarde que.alguoos.son ~ y des-­
confiados,.lamayoria son guerreros de gran convicción psrutQS IDGlC3deres. 

Raza modificadade ejemplo: elfos semilllullarulL 
Los elfos seroihumanos son semielfos ~Ie se han.c-..tia.d.ru:.nuna soctedad 
élfica enll.lgar de huma.na.~os elfos semih~e.en.mdos..l.o.u:as­
gos r3ciales propios de los semielfos, descritos en el ,\fQ!WaJ ddJtlgadvr, i 

.;.con la siguientes ~pdones: I 
• Los elfos semihumano.s no cuentan con ningún bonifkado..uacial eAl 

las pruebas de DiploJ.:o.acta y Reunir infonnación. 
Los elfos seznihulrullo.s poseen las mismas compelew:ias CQJl a.rma4 
que los elfos. ReQ.b.enJas...dotes gramitas de Competenc;ia con.acma'4 
marciales con espada larga, esroque, arco COrtO y arco largo...Habiendl4 
vivido entre gente que aprecia las anes de la esgrima y el tiro CCID arco, 
casi todos los elfos semihllmanos están familiarizados col,l&slas.aDJl,as. 
Clase predilecta: mago. Los elfos semmumanos carecen eJUle..r:ta wdi­
da de la flexibilidad propia de los semielfos que c.recen..enw:...JwlJlanos. 

tesexeepe,one" RESTRICCIONES RAOALES--º-Dl CLASE 

Rasgosn.ciales: los enanos dorados \lQSeen.t.QC!o.s..las..rasgQS...ra.da.les 

p,op>os dejos enanos, desentos en <i Manual del Jugador, eonJ"-'J&U,e'4 

• Consnruc¡ón +2, Destreza -2 los enanos dorados son duros y (Obu -
tos, pero carecen de la agilidad que poJi.een las demáuazas 
Bonwcador raCial dul enJas uradas.de ataque contra aberraCiones 
los enanos dorados han desarrol,L1do.récnicas especiales de combate 

con~ta~e.xtrañas..Wanu:as.1e.s.uuee.mplaza el bonificador de ata­
que COlltra..Q.(COS y trasgos). 

CÓMO MODIFICAR UNA RAlA COMÚN 

agUDa ocasiQn te apetecerá modificar una.de ~ comlUlCS (las descri­
en el,.Mnnual del jugador). Hacer esto es diferente a crear una subraza, ya que 

ios son mucho más p¡onmdos: Luaz.a común, por completO¡ asume 
sg05..d.iferentes. Es posib!e..que..eo unacampaña nose incluyansubrazasy aun 

así se empleen razas c~aciones a las.xeglas del Mimun! del jugador. 
Puede que la raziin..p¡:indpalqu.e t:eJ.rnpulse a modificar las razas del M(j~ 

nwd del jugador,sea ~cu campaila de un sabor único O especial Porejem­
plOt en algunas campañas.lo:s.eo.anQUW.DCa emplean conjuros arcanos, mien~ 
tras que en OtraS pueden ser cOllsumadQS..OOaesrros de las anes arcanas. 

VARIANTE: SIN BARRAS LATERALES PARA LAS 
VARIANTES DE LAS REGLAS 
En contraposición al modo en que está organizado el resto de la Gura del 
Dungeon Master. este caprtulo está formado por reglas, conceptos y métodos 
alternativos de hacer las cosas. Por lo tanto, en este capftulo no te vas a 
encontrar variantes a las reglas dispuestas en barras laterales (puesto que, 
en realidad, las variantes son el meollo del caprtulo. 

En este capftulo las barras laterales tan sólo se utilizan para temas 'Tras 
el telón', como también se hace en el resto del libro. 

Los parámetros de una camp.aña purde.o definir los beneficios y las res· 
rriccioncs de jugar con pcrs~.ti.ntas razas. A veces, para reflejar 
los rolcs..especificos que..quiea:s..q¡.te.deseJlij:!eiien las razas en ru campa­
ña, plled~...tesrringir las cla~tte...l.as..que..cada una puede escoger. Las 
liIo.i tacio.oes pueden incluir todas QcuaLqukta de las siguientes: 

Los enanos..y medianos no pueden ser magos, hechiceros, bardos, 
mon,i.e.s.J:lruidas, paladines o exploradores. 
Los elfos.no pueden ser druidas, paladines o monjes. 
Los sewid(os no pueden ser paladines o monjes. 
Los semiorcos no pueden ser magQS~ hechiceros, bardos, druidas, pa­
ladines O exploradores. 

La clase de guerrero, la de clérigo y la de p1caro prácticamenre no están 
resrringida:i. Caela l.LJljl Rconsidera disponible para cualquier raza, aun­
que, Qbria.,me.ore,.p.uedeu:r.ear.,tus_ptopt¡.s..excepcioncs. 

Es perfectamente aceproble que digas: ".En mi mundo ... ", y después descri­

bau:ualquier cambio o restricción qW!J;rCas necesario. Prepárate para com­
placer a los jugadores si les estás negando algo que, de otro modo¡ tienen g.r 
rantizado en e1.Mnnual del jugador debido a las elecciones que reali~n. Tú.eres 
el DM Y es OJ campaña. $in e;nbargo, es importante que los jugadore$ rengan 
claras las explicaciones quejustifican estos cambios para que no se ~S:: 
tringidos.sin razón..a!g¡,tna. Suele ser una buena idea equilibrar esas.re~cd.o­

JJles con concesiones adicionales, como una mayou:anridaCÜDiciald..e dinew..i 
habilidad~ gratuiJ6ls. o .ugUll(lS Qtras.pequetl~o!1sideJaciones. --t 

NUEVAS RAZAS 
~es.. daLa tus jugadores nuevas opciones raciales, ya sea al emplear 

. turauleL..MmluaJ dr momtn40s o nuevas criaturas diseñadas por ti. En 

cualquierGl:so,.m.aneja con cuidado ege cambio tan radical. 



--Monstruos como razas 
AWlque todas las ctiarurns del Manual de Mom!n~M~gos que un 
jugador pueda necesirar para j!Jgarlas com~l¡ijes. muchas nO..$ln ade­
cuadas como PJs.la tabla ~ baya contin~n enumera los mo.QStruos que 
son fáciles, difíciles y muy dificiJes de incorpornr a una campaña como PJ!h.¡ 
Usa este Iisrado como gy,ía • .pe1QJlO penniras a los jygad9res jugar con~. 

, ras de una punruadón de lnteligenQa de 2 o menor, que sean incaP.1Ces de.w.;: 
J.Jl1U)..Ícarse, O que sean tan diferenIeLde los Qt'rQLE.Is, que desesrabili 
~campaña (por ejemplo, las criaturas de las secciones "Difícil" y "Muy dificil" d 
..k..rab1.1 resultan demasiado problemáticas para la mayoria de cam~ -
gtmas criaturas poseen extrañas ap~aras O un gran p:xIer mico, por 

t lo qt!.eLen el mejor de los C1~n cuestionables como personajes (salvo en 
las campañas de alto nivel). Por.ejemplo, un giganre de las colinas reparte gran­
des cantidades de daño y un 1'1 in~rprerando a un contemplador, con su aba­
nico de poderes mágiSQ§, desequilibraría bastante, incluso algo tan inofensivo 
como unas alas debería consid..e.,rarse con calma. la capacidad de volar puede 
evirac..eng¡entms .inreresm..t~veles inferiores (concretamente en es­

,.pacios abienos) y hace que habilidades como Trepar y saltar carezcan d:::t 
t ado No de~ este tipo de criaturas como PJs hasta que los d -
tpersonaJes no alcancen un detenmnado ruvel (a1rededor de 5." y 7.~) en el qUI4-
los medios mágicos P-ªil! volar se convienan en algo usual. ... 

MONSTRUOS COMO RAZAS 
Fáciles (pocos poderes ertraifos) 
Raza Ajuste de nivel 
Trasgo +0 

.K6bold +0 
~Orco +O 
Aasimar +1 

,Osgo +1 
l Ena no, duergar +1 
~Gnoll +1 
t<dan trasgo +1 
.. Hombre lagarto +1 

Difíciles (/?5Lderes extraifos o limitaciones) 
Raza ___ Ajuste de nivel 

Licántropo, infectado' +2 
Sátiro +2 

Yuan·ti, puracasta +2 
Kuo-toa _ +3 

Muy dift,iles 

Raza Ajuste dI!: nivel 
Tiflin +1 
Centauro ___ +2 
Githyanki +2 
Githzerai. +2 
Elfo, drow +2 
Ogro +2 
Minotauro +2 
Saurión +2 
Gnomo, svirfnebl¡" +3 

Raza Ajuste de nivel 

licántropo, naturap,2 ~+43 
Pixi 
Gárgola +5 
Troll +_5-+ 

(tomaño fo~!..a de lo común º-pode!'!!..que permiten evadir numerosos desafias) 
Raza __ Ajuste dI!: nivel ___ Raza Ajustl!: dI!: nivel 
Dral'la +4 Azotamentes +7 
Cigantl!: de las colinas +4 Q&!º-hechicero +7 

-,Janni +5 Vampiro l +8 
+ruan.ti, hfbrido +5 
~ge_una raza común comQ.!eza bas~~d~.Ja criatura. 
~ Los~ntropos naturaleLtimmun nivel Quersonaje efectivo (NEP) de 2 

+ DC de su forma animal :t...nivele§...de da se. 

Nivel inicial de~ mon~o: la tabla anterior seiiala el ajuste de 
nivel de varios J!lQ!.'lstruQS. Añade el ajuste de nivel de un monsrruo a sus 
DC y a sus niveles de clase para calculaul Nivel efectivo de personaje de 
la criatura (NEP) . A efeclOs.skj:y~go, los monstruos con ajuste de nivel se 
convienen en personajes multiclase al sumar niveles de clas~Los perso­
najes que tengan más de 1 OC debido a la raza a la que penenecen, no ob­

~ tienen una dote por su primer niveL4!. c~ como suced~ miem-
¡.bI9s de las ra~s comunes, wmpoco multipücan por cuatro los puntos de 
habilidad de ese primer nivel de clase. Esto es así porque ~ han recibido 
una dote en su rimer OC, debido a SU ra~ y xa han multiplicado porcua­
tro sus UntOS de habilidad raciales, también en el primer OC. 

Básate ~n el NEP en lugar del nivel de personaje cuando te dirijas a la 
tabla 3-2: experiencia y beneficios dependientes del nivel, en el Mal1l~ 
del jug"ad..Qr .. a la hora de calcular cuántos pumas de experiencia neeesira

1 

un personaje mQlWlll9 para alcanzar su siguiente nivel. Emplea r~ 
el NE~bla 5-1: riqueza del personaje según el nivel de este l~~ 
para cmular la riqueza inicial de UD personaje monstruo. ---t 

!,Qs personajeuponstrllo consideran como habilidades de clase...i.9~ 
-tllas que se mencionan como tales en su descripción del Manual de 11lQ.n!' 

..¡.trllo5. 
+ Como puedes ver, m.!J~ajes monstruo result~nID.apropiados pa­

ra los grupos de aventureros de 1" niveL Aún así, cabe la posi~d de que de­
ddas pennitirlos, siendo~nte de que los personajes de mayor nivel con- I 

~glli.rán menos puntos_d~xperiencia con los encuenqos delgryl2Q,~ 
permitirá a los demás miembros ponerse rápidamente a ~l O:tra posibq 
üdad es que pidas a lQ§jugadores que esperen haSta que el restO del jW,!20~ 
canee el NEP del personaje monstruo, ames de cQJUenzar a jugar con éL 

Si un m.QlliilTuo tiene 1 DC o menos, o dispone de una plantill~ 
un vam¡lli:Q..Q U9ínrropo; consulra el Manual de monsíruoS)...skbe comen- , 
zar la panida con uno O más niveles de clase, igual que un pe~or­
~. Si un monsrruo tiene 2 o más OC, puede comenzar sin niyeles de 
+4se (aunque puede ganarlos luego). • 
4_.hunque la criarufi..~ezca a una espe..cie que generahnente avancc-;­
~n DC, en lugar de niveles de clase (como las gárgolas), un PJ (al tratarse de 

un individuo excepcional) puede~~veles. ~se.J_en lugar deJ:.>C. ~ 
Puntuacion~.de característica de 12s PIs mons1:r'UOS;.DlientDlS ~ 

el Manual de n-m5lnws: da las pounruaciones de característica de YTIa cria.wra . 
tipiea de una~cie, Q.@lquiercriatura "monsrruosa~ Qye se hace 
aventurero es definitivamente aópica. Porconsiguieme, cuando crees un PJ 
a partir ck una criaruta ctel Manual de monstruos, asegúrate de comprobar si I 
en su descriECión hay alguna puntuación de característica de 10 o sup-crior . 

... Si es el caso, r~a ~ada una de las puntu.a~i,?"~e~"!,c~a"",,,,..!!ll!<.>"':',+ 
pares), u 11 (si son impar§}. p.1ra obtener el modiScadorde c.aractWOca_de 
esa criaturaJ.según ~especie. Por ejemplo, un minorauroMi"".!l<"'-i 
una punruaciól1de Fuerza de 19, por lo que su modiScador~al el!. 
racrenstica es +8 (tUl =.[l. TIra la puntuación de caracrerísti,g del J;j 
descartando el dado más bgjoly añade el modificador racial~racrIDm:..t 
ca para obtener la puntuadón de Fuerza del PJ minora uro. __ _ 

Para punruaciones de característica inferiores a 10, el procedjmjemo es 
diferente. Primero, tira la puntuación de caracteristica del ~ des.g;r­
tando el dado más bajo), y luego compara la tirada con la puntuación media 
de característica del monstruo, utilizando tina de las..Qos tablas que haya 
continuación, dependiendo de si se trata d~gencia o de las otraS 
cinco punruaciones de característica. Por eiemplo, un minorauro tiene lis· 
rada una punruación de Inteligencia de 7, por lo que el jugador consulta la 
column~6:7" de la tabla.Que corresponde a lnteü.gencia Después tira 4<16, 
desgna~el dado más bajo, y saca un tO. Yendo a la columna de la izquierda 
en,1a ta~ buscando el1Q.y~volviendo POr esa fila a la columna "6-7", des­
cubre que su PI minotauro tiene una puntuación en Inteligencia de 7. 

l.a tabla inde~ndiente de Inteligencia asegura que ningtin PJ acabe con 
una puntuación por debajo de 3 en esta caracreristica. Esto es importante, 
porque las criaruras con una Inteligencia inferior a 3 son personajes injuga­
bIes, al igual que tampoco se pued~r con criaturas con alguna puntua­
dón de característica inferior a 1; además, deberías pensártelo dos veces an° 
tes de darle el visto bueno a un PI con alguna característica por debajo de 3. 

Otras estadísticas de los monstruos: las criaturas con 1 OC O me­
nos tienen OC y rasgos de clase normales según su clase. En el primer ni­
velje clase cons!gu~n una.,9otey multiplican por cuatro los pUDIOS de 
habilidad (incluso aunque tengan ajuste de nivel). Los que cUCJ!!.en con 2 
o más OC, tienen los rasgos basados en sus DC, más los OC gue posean ~ 
debido a niveles de clase (si los hay). / 

PoreJ~mPlo, un ogro.-!..in niveles de clase tiene 4d8 OC, un ara ue base 
de +3, dos dotes y l.R...untos de habilidad (o más, si su Inteü enda su· 
perioU 9). El primer OC se toma al máximo, dándole + d + nif¡· 

tfador de Constirución X 4) pun(Os de golpe. 
Experiencia dslQs monstruos: un monstruo ue se me-

nos, sin ajuSte de nivel0'q~e cuente con niveles de clase, empl~ar:í la tabla 
h=2: experiencia y beneficios deJWlQientes del nivel. en el Mallllal del juga­

dor como haría ~uier orro personaje jugador. 
Un monstruo ue sea 1 OC o menos, un ajuste de nivel, y que cuen­

te con !liveles de clase, sumará sus DGt sus niveles de clase y el ajuste de 
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PUNTUACIONES DE INTElICENCJA..QUOS-e)S..M.QN.SIRUO 
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PUNTUACIONES o.U:ARACTERISTICA DE LOS PJS MONSTRUO 1. 

Tirada 
de dados 
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- Punto de caract. del monstruo (Fue, Des, Con, Sab, Car)-
, 2-3 4-5 6-7 8-9 
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~ ~ ~ 1 ~ ~ 
nivel para consultar la tabla.3-U: . ..Por ejemplo, unagma que...un moos. 
con 1 DC y un ajuste de...Olvel de +l nene dos niveles de pícaro Su NEP 
es 4 (2 niveles de clas,e + 1 DG + ajust.e.dt-nivel de +1). Para alcanzar otro 
nivel de clase..nece..s.itaráJ.uuotaLdua..oo.o.1X 

Un monsrr:uQ~Du-más.de un.D.G • ..ajusre de nivel y que cuente con ni· 
veles d~_~,~s.us.DG, susJli.'ie.l.es.de...clasJ::~juste_de nivel pa­
ra consulrar..la tabla 3-2. Por ejemplo, un asgo. tiene tres DC y un ajuste 
de nivel de t.LDespués de añadir un niveLck pkaro,su NEP será de 5, Pa­
a ganar su segundo nivel de picara necesitará un roral de 15.000 PX. 

tupretar PJs monstru.o; muchas deJas criararas del Manual de mons­
VnlOs son malignas. Estas crjan.u:as no solamenre van a tener di6.cultades en 
escenarios corrientes, como.lasJ:i.udades humanas, sino que además es posi­
ble que no quieraU'Js..maligoQUn..tu..campaña. Sin embargo, e.s muy fácil 
justificar que un monsn:uo de na(Ural~za maligna sea de alineamiento neu­
tral, o incluso bue:nD. Mira sj algJlna de las siguientes opciones de trasfondo 
resulta atractiva para ru jugador y caD.Cuerda..con su concepto de personaje. 

Criado por humanos, el.fos._enOUlQ.S...U...OJIa.raza.no~ 
Rescatado de un destino hOrribkpor criaruras de..aline.amientO-bueno. 
Se arrepintió él mismo. 

-t" Desilusionado de lo maligno. f§:mdQdutiaruras maJignas. ---
• e.r.as.lo.Jnági.c.ame.nre-'lhajD un conj.um.d.e.geas. __ _ 

ho..s--EN.ls-s.upone,n que los mOJ1stIuo.s son maHg:nos, i.n.depen-
·e.uremente..delaliueamienro del personaje.-Dentro de una.ciudad..h -

¡mana o lU)¡l villa é16.ca, un rrasgo o troll serán temidos, aborrecidos o, en 
el mej.or.delos....casos, des.confiarán de ellos. Decide ní mismo cuánta ~ 
seas ~a[izarla dificultad de jugar con un monstruo en áreas dvilizadasi 

ELjugadm:.debe...simplemente decidir cómo de bestial o de sofistica.~ 
quiereJ.nterpre,.tar_a su personaje monstruo y con qué fidelidad se ajusta­
rá.el..Jugador..aLarquetipo del monstruo. Puede que te pida conseja -
que estate preparado pata resolver estos problemas. ¿Quieres que....eLF 

fIDn0tauro esté aterrorizandolelizmenre a los más pequeños que él D._que 
-testé esforzándos.e por integrarse entre los humanos? + Recuerda que lo que es.hutn.c.para los PJs es bueno para los PNJs. Los 

PNJs monstruos pueden tener también clases, punruaciones de.caracte­
rística excepcionales ~p.untD.S de golpe al máximo en el primerílG ...... 

e eación de nuevas razas j 
Aunque las criaruras...deLManual de monstruos son inreresantes como Qp=-' 

ciones raciales de los PJs, no es realmente para lo que1uero.n.hechas..MU:... 
chas fueron..creadas para ser oponentes de 10s..F.Js...(razáuporJa..cuaLso.n..+ 
monsn:uos)..AsLp.ues, algunos DMs desearán c.rear.nue.vas razas cllya 6· j 
nalidad principal será proporcionar a los jugadoresnuevas..op.ciones. 

S
rear nuevas razas es difícÜ. Como norma..general, usa las tazas del 

nllal del jugador como ejemplos y guías. Cuando tengas alguna duda, t 
nueva raza similar..a..las..que se enc.uentran allí. Los monstruos deLt­

anual de momtnlOs no fueron creados para.ser razas de PJ y no deberían 
usarse como modelos paraDrra cosa.que.no seanmonsrruos.a..FNJs..SLde- 4 
seas crear una raz.a..felína con una alta llestreza..fijate..en.las elfos..camo 
ejemplo. Ganan.un bonillcadar..t.2ala Destreza y..sufren..un penalizadoI 
de -2 a la Constitución. Por .teo.er un_gran bene.fid.o...camo..dis.poner...de 
una Destreza elevada, esa razalelina debería reneu.amhién..una..penaliza­
ción conslderable. Este de.talle es imeónanre: • .Ilo.IQdas las pllntuaciones 
de característica son igual de imponantes. 

..j... Por ejemplo,.eis.emiorco tiene penalizadores.ta.um.en..Inreligencia.c 
en Carisma, pero solarnente..recibe un bonificadorde..Euerza...Esta.es.porqu 
ni un penalizador de.J.nte.ligencia, ni uno de carisma.s.on..por...si..rws~' 
equiparables a lo que..supone..un bonificador de Fuerza. RetomandQelej -
plo de la raza felinu.Desrre.za es también LUla característica.rnuy . -
rante, por lo que un boni.6.cador de Destreza no se puede equilibrar ca ~ 
un penalizador de Carisma (es necesario añadir alguna otra..deSYentaja). 

En general, la tabla siguiente muestra los penalizadores.apmpiados.pa-
ra equilibrar los bonificado res. Algunas veces el emparejam..iento .. de..bo­
nificadores/penalizadores no funciona en ambos senridas...EoLej.emplo, 
un bonificaclor en Fuerza es aproximadamente. equiparable a un penali­
zador en Constirución, pero un..bonificador.a.Cans.drución no lo es a un 
penalizador en Fuerza. 

EQUIVALENCIAS ENTRE..PUNIUACJO..N..E.S DE CARACTERfsTICA 
Carac;:l:er(stica..con boniflcador __ Catadedstic.a(s) con penalizador 

Fuerza Destreza, o Constitución, o Inteligencia y 
Carisma. o Inteligencia y Sabidurla. o 
Sabidurla y Carisma 

Destreza Fuerza, o Constitución, o Inteligencia y 

Carisma, o Inteligencia y Sabidurfa, o 

Sabld.uda y Carisma 
Constitución Destreza, o Inteligencia, o Sabidurfa, o 

Inteligencia..... 

Sabidurla 
Carjsma 

Carisma 

Sabidurla. o Carisma 
Inteligencia, o Carisma 

loteJigencia, o Sabidurfa 

Por supuesto, no hay realmente nada malo en penalizar una característi:­
ca que sea más.importante que aquella en la que se recibe la bonificación . .+­
Podrías crear. una frágilraza de amables y bellas criaruras con llll.±2..a..Ca~ 
risma yJIO 2 a la Fuerza •. pero sé consciente de que algullQS.j.u/lilJlQj:es.llO~ 
querrán Jugar con.esa.raza. Orros a 10 mejor sí, asi que a.ru.j.uicio..que 
+ConsuIJ:~Q...ck.EJs na...e.quilibrados' (página.J.l)...para ver algllnp 

consejos...s.ob.re..ktque puedes hac.er.si.pie.o.sas_que al.in!ro.duciL1lga..en. 
rpanida . .(enj:sle..caso uo.a.n.ueva.raza) has com~rida..un.e.trot.po.rque es de-

-tJll3.siada.p.ode.rosa..a.bie.o.p;or uo.serlo suficientre' __ _ 

t-:-B.á.sicamenre,las..mismas pautas que debes considerar cuando se crean 
f.~~a.za.s...a..se..empkan.mDn5truos e.omo razas se aphcan a la creación de 
nueyas..raz.as.._Tellxuidado con las aptirudes especiales, panícularmente 



las de movimiento o combate, RecuCIda..q1.luLtamaiía..c.amb.ia.b.a:$antes 
aspectos de un personaje, y que los.beneficios debcrian.t:s.tar..c.quilibrados 
con las desventajas. Pon bastante atenció.n..e.u.J.a cultur.a...}!.cl.medio para 
tener ideas de cómo definirla raza. 

Una o¡x:ión interesante..qlU!...Cluizá pre.6.eras sope¡;:ar, al margen de la ere' -
ción de nuevas razas, esJ.a..o.¡xión..de los cnlCes raciales (Qhíbridos). El.Mmlum 

~
dcl juglulorya presema al~elfo..}:..alseruiorco . ...ElMnnJw¡ de monstnlOS e -
tiene reglas sobre semice1estiales.-semidragones.~jinfemales y mu -

s híbridas mis, rales como los pboodeudQs (aasimary riflin). HíbridoscoOl 
~Qgros, semitrolls, O los elfU=Qrc.os..o.u:o~gros (orog), gnomo:med" -
~05 o.rrasgo-orcos, son todos posibiÜd¡tde.s...buenas e interesanres como razas 
tde • .fJ •• Quizás decidas que alguD.QS..b.íb.IidQS..SQl]jJnposibles o inviables, como 
"t'e.LcaSQ de un enano-elfo, un humano.-mediauo-o un gnomo-ogro. 

CIASES 
~n IlM.d..eheria p.enS<lr.cui.dadQSam.ente qué clases foonan parte de su mun­

~~;;I:~efinen a la gente que lo habita. En esta sección se ,ecogen, en P1'-
¡de:ls para modificar las clases de personaje de! Mallua! del jugad 

ÓMO MODillCAR lAS ClASES DE PERSONAJE 
Imagina a un tipo de guerrero llamado ''cuchillo del desiertd': tUl guerrero 
con una selección de annas limitada, pero de temprana especialización con 
el cuchillo. O a tUl mago del fuego: un mago con unos conjuros de fuego p.1r­

ticulannente ¡:xJtenres, pero que no tiene acceso a ningún conjuro que em­
plee agua, aire o cierra. O a tUl clérigo gue.rre.ru: 6.mciQJ;l3 como un clérigo pe-

~
tiene una selección de armas y bon¡f¡c..1dOJ.:e~ de ataque propios de un 

ro,JD.ellQS conjuros diarios y no tie~esl.ll.SQIlilegios de curación. 
Si eres como otros muchos DMs, las clas.es.del.Mm:waJ del jugador re resul­

twán lo suficient~te flexibles como pa.ca..enc.ajar con la ma)mia.de gusto.s 
deseos. y mas conc¡:eta,mente, con las posibilidade.~~e m.ulticlase, la 

"edad de dotes y habilidades, y diversos aspectos wás comwspecializa­
. n en escuelas de Jos magos y la selección de dolDioias .. delQ!Lclérigos. Si 

quiere;: crear un mundo rico en religiones e.lofl~ divina •. dQC.ck- prácti-
:JJ.la!quiera tis!ne ~tes divi.n~.otprgadps...uQ..O..ec:.e.ilias..r.e.roca.r ro­

das lasclase.s...existenres.En lugar de ello, puedes: decrerar.siJ;upko:teme.que ro­
dos Jos miembros (o la mayoría) de esa SQCie.dad.se..ha~t:i.clas.e..poJ:lo..... 

que, COIDQmínimO, poseen un nivel.de clérigo. Puedes ha~rque, ==-"P<4 
de mLmdo, la clase de clérigo carezca de P.f.llwAdores por mul~'''''''''',---_f-

Por supuesro, esto signillca..que tienes que modificar ligeramente el . 
roa de clases. Modificaclon~RQ.St~riores RUlniten ocasiQnalmente al 
crear clases sutilmente diferente.s. bien..poI:..Y3riedad, bien por encajarlas en ' 
un arquetipo creado p.ara su PIPp.ia.c;unpaña. Varios aspectos de una clase, ca­
mo los DG..ataque base o conjtUm.por nivel son fáciles de cambiar. Si.n em­
bargo, i¡1clUS:Q.sppc:sándQlo.s,Jos.rulmems...s¡:;m tan fáciles de cambiar que de­
berlas de ser consciente de las imp!¡cadones I Jn pícaro con el bonificador de 
ataque de tlll.glI.$!rrero es mejor que un pícar.o...conv.:encional, a menos que.!ou 

§
nt:ia a ~e..If'specto esté compensada por tloa pérdida en cualquier otro 

do,;gualmenre, un mago con más conjlU:O.S..d.iarios estará también descom­
_con respecto a las ou:as.clases slDQ.ckne LIDa desventaja signi6cativa. 
ptirudes especial~Jl..lJ1l ¡xx:o ro~plejas de aIteral: Ten siempre 

en mente eJ concepro de.fu.ena5..Y_debilida.des.Do trates simplemente de crear 
una clase que pu~a que aunque el paladín tiene mu-
chas aptirudes espedales.o!ensi~..dcleosi.vas y de curación, no iXlsee, en cam· 
bio, conjuros d~ta.qtl~e a,ctuar furtivamenre. El mago es 
1m gran lanzador de conjums,.RtN..JU:IlC..l.I.O<tS..iXlbres cualidades de combate. 
Considera, como ejemplo, b~QJ:Q...Owd..as::bín;..sin.ap..titlJdes furtivas, 
pero con más dotes orientadas akQmbate y mQYimie.DlQ; ~<kcon me­
nos conjuros diarios, pero que~s ~RlaÚonna salvaje más a menudo. 

+ Si has creado una varian~Wa.s.e...colUU1as aptir~vidad y 
~,e¡fUgio..roei=S queJa>..del pi,<Jo, o un, dase orieowlul.colll]"" 

· ~a.da..qMW.guw;e.m...yas desencaminado. Las variarueuieberí- -< 
exi.W.tpa[¡) la variedad y lQs.gustoS,1)O para ~clipsar a las clast~ están· 

ar....O.u:o punto a recordar es que hacer uua..clas.e.peor e.QalgQ.e.s mala.Y 1 

, no es ne~ariamente un factor equilibrante. Un mago que tenga un bo­
nifi~~bate p~QL. o una restricción al adquirir dotes de c0ntb4 
te, no..euWmenre mucho peor que el mago estándar (no le gustará estat.f 

, 

--r 
inyoh""do eo ,ruub;¡te <ueepo , ,ueepo si puede ayudar de 0'"' ;~~ 
ra) . .LosJlMs..qu.e.s.e.an de verdad rigurosos con el equilibrio entre clas.es 
qumán..e.ritau:Lmodific.ar la totalidad de las clases. Esto es difíctl. 
problemas su.elenhac.erse evidentes una vez se está jugando. 

cbnsejos para e..vitar equjvocaciones de planteamiento 
-+r-as clases bárbaro y guene.ro..mues:o:anJa dificultad de equilihrnr las clases de 
..1 personaje. Las dos sobres-1leo en combare, pero 10 hacen d~diferente forma. 

El guerrero gana más y roás.dQtes de combare y se especializa,mientras ~e el¡ 
-..bárbaro llew a cabo sus.p.roezas mediante esrallidos.temp.QI:ai.es de filria Ecb~ 
j lc una mirada a los Ixmincadores y modificadores que gaoa.cada.uoo..Aunque-i 

su progresión de Ixmificadcm=s de ataque es la misD.1a, un guen:e.co.s:QD..SUS~ 
tes bie.n escogidas es capaz de superar a un bátbaro en pJe.oo es.tallido de furia 
(acabadaJa...6.uja, el bárbaro ni tan siquiera se le a~..Esta.situa~ 
equilibra.Q1llJas.QIIaS vemajas especiales que el bárhgro posee; lID m~ 

to base incrementado, más puntos de habilidad, una m:¡yo.r.seles:c.ió.o.de..habi-

~
dades de clase, esquiva asombrosa y un DG mayor. Todos esto~e­

ser considerados cuando se sopesa la igualdad entre clases de personajes . • 
u3ndo modifíq~~ase, sigue sit'mpre los siguientes pasos=-r 

1. Mira qué clase estándar parece aseIllCjarse más al resultado final que 
pretendes crear. _ __ __ __ 

2. Mira si alguna clase tiene aptitudes..esp.e.c.ia.lts..que..p.ue.den setinte.x:-
1 cambiadas por.las..de Olra para..tratu:.de crear lo que..quie..(CS, _ _ 

3. Mira todasJa.s..c.tras clas..e.s..para c.ompararlas ,po In oueya.claselPo-
dificada teniendo en cuenta los siguientes fac.tnQ[~<~s _ ____ _ 

OC ) 
Progresión del ataque base 

...J!. Progresión de la.s..s.aJ.yaciones base 
Puntos de habjlidad 
Listado de habUi~e clase 
Competencia co..n..armas y armaduras 
Conjuros dia,rio~ _ ._ 
Selección de la lis,ta.cle.cooju!OS ---t 
Rasgos de clase especiales 
Ninguna clase debe sobresalir entre las demás. Pon espe.c.ia.l.at:e.nc.ión.. 

en los rasgos de clase especiales y en los conjuros. 

listas de conjuros variantes 
Una manera francamente sendlla..ck.mQdifkaLO....uodos los efectos, in­
ventar una clase completame.nre..ou~ ... e.sJa de modificar la lista de sor­
tilegios de una clase lam.asio;:a.d,~j.¡.¡.rQS, 

Cambiaul nivel de conjuro de varios sott:ilegios.(para que así la clase mo­
difk.ada iH.le9a, por ejemplo, tenet..UlJ..¡l~..má,s rápido a los conjuros de ilu· 
sión peDJJlO pueda accedetbaswnásJatd.e.a.haprincipales conjuros de ata· 
que de e\:ocación) puede llegar a ser una variante muy interesante. No 
obstante....ren..s.:uidado con este método. Las listas de conjuros y los niveles 
asignadQS sU~StOS están cuidadosamenre diseñados teniendo en cuenra el 
equilibrio..De.splazar un conjtU"O má~vel, arriba o abajo, suele ser una 
maL, idea. Nunca supongas que tod~ conjuros tienen el mismo peso es­
pecífico. Convertir bola de fuego y ul2!ru:..en.mojJ.u:os de r nivel en una lista de 
conjuros, y luego trasladar llcr lo iwd~a mágica hasta 3." nivel pata 
compensarlo es cle.seqYilib.rante.,Mie.ott;lS.Que ver /o invisible y boca mágica son 
dos ca.njuro~riks.JlQ..pIeSfl)ta.o..pJ:Q~de equilibrio tan obvios como 
bolctd{fi1ego (elprimer conjuro sigoifl<:aJjyo que inllinge dmo a múltiples oh­
jeti,ww volar (;unenudo la d¡fe~entre evitar, o no, un e.n.cuentro). 
Cuando desplazas conjuros arriba o abajo en ruvel, haz10 con un gt.ti.ón O idea 
en mente. unJanzado.t, como ejemplo, puede ser magnífico eo adi0.uaciP:: 
nes y encu:muniento.s, pem pobre en conjuros con efectos más eSj1<""'''"'"''t 
res y pateJl1eS..Q.p,ued.s: e$U.especialmente capacitado paId ".mar, .. ¡¡eJ"""""i 
bllenQj;oo.]ps c.on~ que afectan a las emociones o a lasJne'J.WQ.._,--_-\ 

+- La manera más fádl de crear..nuevas listas de conj~gWQItile 
ded_~,q,dQ'.y~lllbiOólS.<tlllilllJl>.d<~_+ 

i ses, es.rás..cr~ando_una.niJe.Víl. c.1ase inreresante pem pQt~nte desequilt 
-ibrnnre Teru:u.idado con los híblidQs.rodopode~ clases con la capa­
t Cid.ad.afclUiva de un mago y la de curación de un clérigo. No escojas 
~plemenw I~ rmjPresJ:onjuros de cada lista y se los des a un único lanza­
dor.J"aly oomQ.Se.bas:e con el inrercambio de niveJes de conjuros, un guión 



-:-:-:-:-:--.,--- r­
para una lista de conjuros de nue'lÚlco.u:aa~espedalmen. 
te W'l guión que tenga pUnlOS fuenes. y débiles..ala..xei)J..a.1l.L1CY4.lista podría 
serruene en conjuros ofensivos pero careDle..d.e..magia dJensiw.Abuena en 
magia de curación y adivinación pero sin CQlljJ.u:ps deJllteradón y1lasados en 
d movimienro.lanzadores oon..acceso a conjuros to.mados de clases dife 
tes deberlan, generalmenteJe,Iletmenos conjuros disponibles que cua1qui 
de las clases originales. La versatilidad tiene un pre.do. 
G clases para las que !anzat.conj\llPS e.s...s«undario (como el explOIíldor. 
~dín y bardo) ofrecen inclusive una.mayor..oporrunidad de manipulació 
¡..}'ilqu,e sus 1isw.son más pequeñas y.se.,¡;¡¡,mbi.a.n..más fácilmente. Cam"",,,",,+ 
.bitos, como un paladín de una deidad..ca.u.rodos los conjuros de curación, o 
~lor.ldor roaesno de las.bes:tias..cou.só1a..conjums relacionados con la 
.Jiuna, son f.iciles de crear. Los.c.a.m.bios radicales son también posibles, como 

el del bardo religioso (el chanrre).-'1IYos conjuros están comados de las listas 
de clérigo. 

EjempJ¡uie..D.Ul!Ya 1i.s:la.de..COlljuroS: la bruja r continuación" ofrecemos una nueva lis" de conjuros que perte~~~:t 
tuna clase Janzadc.t:a..de..conjuros variante: la bruja (o brujo, si se trata 
. varón). Una figura habüual de la literarura fantástica y de los cuentos de ha­
das. este personaje....o:at:l con varios tipos de magia: ilusiones menores, con­
jwos relacionados conla salud y la vida, magia basada en la naturaleza, adi­
vinaciones sencillas y conjuros que alteran la apariencia de las cosas; pero 

sobresale sólo en unos ¡:xx:os. Su lista es algo lim.üada, pero incluye conjuros 
de mago,dérigo y druida . .La.nza conjuros igual que un hechicero y utiliza su 
misma tabla de conjuros diarios (consulta elMaruw! de! jugador), 3demas, sus 

~
njuros rambién se basan en el Carisma. Aldisceñar.laJista de conjuros de 

ja, ~tenido en mente las siguientes consideracjones: 
Conjuros decurnr: sólo los más débüe.s..ademá.s..uo tienda aprirud del 

érigo de lanzar..espontáneamente c.onjuros de wrar r;) b[J!ja no estlÍ 

~
ndecida con la plétora de conjmos de curación.de.Lclérigo.(o del dnli­

da),pero puede ofrecer una pequeña ayuda a aql¡pJJos que tienen su favor. 
Ilusiones: sólo en los niveles intermedios. La_b.IUja..p..ue.de~ngañar a 

rus enemigos, pero no con la misma habilida~n magQ_ 
...Adi..,V,i.o.acjoJles:..:;olamente las pro~te dÜ:.luSo..cQJllQ..da.riauniell-

ClajclamtidIDlcza o eswdmiamiellto y aún así..oo todlaa~s ___ _ 
H«hjzDS' Ollmerosos. Unode lospunrns6!pITesd(:esreripode lanzador. 

Cambios deform" or", de las piedm angulares de la bruj~~1:1 
It':mr el propIO aspecto a camblllr de fonna,.Jiene la mayoría de CQ • -

donados con cambiar su fonna (o la de los demás). 
Naruraleza: desde hab/quQLJ !Vuma/es;uontmlar el di..wll,la..bruja e -

penas en eSte tipo de magia • ..yJlo pQI..Qtta..razón que ~de que, por regla 
general, vive ap:lrtada en parajes nan.u::ales. 

Nada de.conjums..~Icosa similar a tuyos relampa­
gUt'fllltes, mul"OSJkjuego...oJas. matlauk...BJgbyJlo cuadra con esta clase. Este ar­
quetipo no 51 Ig;erg mnjut'QS de ataQlle o sortilegios que creen enormes cons­

tructOS mágicos. o cosas muy espect:aeularesCOOl!QCaIDOnstruo5, ni coloca 
p,rotecciones..ni se teleparta de un sirio.-3...P.tIO . .l.a.s.uy.a es una magia sutil 

TRAS EL TELÓN: ¿POR QUÉ COMPLICARSE LA 
VIDA CON LAS CLASES DE PERSONAJE? 
Las dases de personaje estándar encajan en casi cualquier campai'la. Son 
flexibles, y la selección de habilidades y dotes les permiten ser de verdad 
modificables. Muchos conceptos de un personaje están cubiertos usando las 
clases tal y como están disei'ladas. La modificación de dases es principal­
mente una herramienta que puedes usar para perfilar cosas concretas y que 
éstas encajen mejor en tu campaña. No deberla pasar a menudo, ya que rara 
vez es necesario. 

Los DMs que crean sus propios mundos pueden encontrar que las clases 
necesitan un enfoque para hacerlas propias de una campai'la en particular. Si, 
en el desarrollo de tu propio mundo, diseñas una cultura estancada en un 
odio perpetuo a la magia. podrfas alterar al guerrero para que fuera un aniqui­
lador de infernales dándole una selección limitada de armas y de dotes que 
funcionen mejor contra los ajenos. El explorador podrla llegar a ser un caza­
magos. el clérigo seria un protector con acceso temprano a conjuros defen-

...Misceláne.a:..coD.j.ums como vrento 5usunnnfe, cubículo de ..Leomund..úu~ 
zar maIdj¡jÓlÚf algunos conjuros simüares a ésre) y unos ¡:xx:os conjuws ~ 
de comunicacián.J:ompletan la lista. 

~ta de conjuros de la boya • 
1- Nivel o: afuniir, ollllrl:lf:ddaun(tlQIl's, detectar magta, defectarveneno, /la­
t mllYada, leer rnagla, lUCfi.Ji/W.Za.Uks, ha, marca arcana, remendar, remtenCla, 
. sonido fantasma, vlrtud, _ ___ _ 

1~ nivel: cambio de aspedo.tnusar miedo, compremlÓn idIOmática, ClImr hen­
-+"as leves, domur, fatahdad..bablar con los alllmales, hfduzar.Pf:JJOua.luPJW.IJmJ.o

1 1 identificar, Imagen silenciosa, orden imperiosa, soportar los C.WnrnWs, verdr.Uoqwa. 
2.° nivel altemr e/ .p.ropittaspecto, calmar emOCIones, ca!lI~UQr....CCguemL.ionle.:.... 

m, cumr ¡!eridas moderadas, detectar pemamientos, esparuar..mu¡gelUlJctlor.IJ1-
visibilidftd, lrutificar venrno, Iocalizarobjeto, vlentQ_iUsw:J"Glllc. ___ ~ 

3C nlYel:.<iJ1:UIa.",ágitD tD"tm el 'aDS/~ 'ey/eI '""Id 1>iIW!.da~""'4 
vide,Uia, con/agio, Cl'earromida y bebida, cubículo de Leomund, dtsi~r Plagia. dan de 

~
Ias, imagen mayor, lanzar maldición, quitar ccguemlsonicm, mbm....rugeihótl. 

4 .° nivel: adIVinaCIón, cmu:lón menor, descspenlClón aplastatltt\ discermr men­
im~ eSC1ldntiamiento,-~.aleJJtadora-> hed1uar lIIonstnlo, Iocaluar matu.:..,. 

, mIedo, neutm/uar veneno, pohmoifar, quitar maldición, sabandijas gtganles . 
5.0 nivel: creación ma)'or .. dcbiJidruJ.mJ!Ut¡¡j, esvcjlillJ.Q.arcJ1llo.ll1eJ1saJ~ cwJn­

co, ofuscar videnciQ. orden imperiosa mayor,.pesad.illa.,p;a1Im.ar[aIjiml.'stQ.,lfmdo • ., 
similItud, tmmll1Jgll1CiprL 

6.0 nivel:..amrruuJas objetos,.awtmlar e/ chma, COnDClmletlta dc1Qmdawfa­
ble engañoso. el1contmr la scnda,.f$Cudriñamlenfo ~ll dc.1o,s béroes,ge­
as/empeño. Imagen somhritJ>- mirada petiltml1~ sugestiÓn etl grupa, 
tmnsformación de TellseT, visión verdadero. - 1 

;. 7.° nivel: d¡:do ck..Uuu.uerte, /.ocum, fIlambmlta...rrpelcr madem mb/~ 
1r1IChl, VIajar mediant{p/alltas. . -- t 

8.° nivel: antipa.ruwma,piJr el alma, discernir UblCacIÓn..CXlgolGnJw.m.1zl~ 
marchItamIento. pollJUQ.tj'cu:.cllalqlliercosa, sImpatía. ~ 

9.~ nivel cambirue {Ju.fUJI, lamento de la banshee, némc.us JnexombJ 
preSCIencia, refugio, ten:c.tJlOlo... 

1/0 Cuando consigue lanzar conjuros de r nivel, la bnlja elige.l.llAQJie Jos 
cuatro conjuros de círwIo mágico de su lista. Independiememe.nre.dcl.qJ.lf..e5-
coja, no podrá lanzar un conjuro de un alineamiento opueslQ alque PQSea. 

CREACIÓN DE NUEVAS CLA.SES ---
Por supuesto, es posible creat.clase.~t.a..lIle.DJ.e..nuevas, o más bien, 
ahernr las clases existentes t.an...d.rástic.ameote que sean irreconocibles. 
Por eje.mplo, puedes hac.Wos sjglljentes ajusles..a1explorndor. 

Li.m.i.tar..su selección de aupas para qJ,l~se.meje a la liSia de campe­
r.enc.ias.wn armas del piQW..... __ _ 

...cambiar su aptitudJk..J:p.emi.gQ.predjlecm para que sólo se aplique a 
muenos vi,rientes, y que los bonillcadores mejoren en 2 cada cinco ni­
veleL-.. __ 

Otorgwe. el ataque furtivo del picaro y modificárselo para que sólo 
pueda..em.Rlearse contra mueno..s..:t.IDentes. 

sivos y al disipar magia; y todas las clases de PJs podrran estar imbuidas con 
la aptitud de usar un detectar magia una vez al dla. 

Sin embargo. algunas veces llegarán jugadores que te digan que les gusta una 
dase concreta, pero que le quieren cambiar una única particularidad o dos. Michelle 
(una jugadora), quiere jugar con un expl0f'3dory no quiere tener más de un enemigo 
predilecto. Ella quiere interpretar un aniquilador de bestias y su personaje odia a los 
lobos terribles. También está interesada en la montura de guerra de! paladln. AsI que, 
como DM, puedes decidir que es aceptable ese intercambio entre las aptitudes del 
explorador y la de obtener la monrura del paladln. De hecho, puedes pensar que el 
cambio no ha sido beneficioso y podrias por eso darle al PJ de Michelle la aptitud de 
detectar el mal (después de todo, está cambiando una aptitud de l.- nivel, y otra 
que obtendr<i posteriormente, por otra que no ganar<i hasta 5." nivel). 

Permitir jugar a un jugador con el personaje que desea es una meta loable. 
pero muchas veces no se puede lograr, ya que el jugador pide demasiado o 
lo que desea no encaja en tu campaña. No obstante, el esfuerzo de acomo­
dar modificaciones razonables siempre merece la pena. 



Cambiar su lista de sortilegi~ para que esté consUmida por conjuros 
que sólo tengan que ver con llUlerros vivieme.s.Cl¡;li)Uijl.lellos que se 
usen para el subterfugio yja fu.nividatL- __ -,---,,---,-
En 3." nivel, darle la 3PJirud del palaclln de castigar el mal...utilizable 
sólo CQorra muertos 'li0.emes. 
Ahora la clase euw....ag:chador de muertos "ill:iemes, un personaje 

giloso experto en rastrear y aniqyjlar seres de ~te l'ipo. 
Usre método de mezc1ar..eJm~bi.ar.aptil\ide5 de clases dife 
~es el mejor método y deberlas utilizadQ..Cq¡ru{o quieras crear una cla 

retarnen~¡e:Sttm::PR ESTIG 10 
Las clases de prestigio ofre~lJJill.a nueva fonna de hacerse multiclase. A 
diferencia de las c1a.5.fi.básicas. que se encuentran en el Manua! de! jugador, 
los personajes deben ~r-.ti.erros requisitos antes de poder adoptar el 

~::er nivel de una ~I>I<IDgio. l.as reglas de subid, de nivel (coo­
sulrarlMJ!11!,,1 del jugador) se ,p~"n a eSle sisrem" y escoger una C~::i 
. "re el primer paso paTa subir. Si un personaje no reúne los req .. 

de una clase de prestigio antes de dar ese primer paso, no podrá adopra 
el primer nivel d~a clase. 

Por ejemplo, los requisitos para convertirse en asesino son: cualquier ali­
neamiento malvado, B rangos en Moverse sigilosamente, 8 rangos en Es­
conderse, 4 rangos en Dísfrazarse y, además, el candidato debe matar a al­
guien sin más razón que para unirse a los asesinos. Cualquier pícaro es 
capaz de contar con las habilidades que se pide.o...eIú.,° nivel (consulta la (a-

E 
3-2: eJo.:periencia y beneficios dependiente.s del ~I, en el Manual dtl 

. Gdor, p..liil..conocer los rangos máx.i.ruQu.nJas habilidades de clase). 
Cuando el pícaro gane suficientes pumos ~e.ncia para alcanzar 6.0 

'vel, podrá adoPlílr su primer nivel como...i1se,~sillln"o ____ _ 
Las clases de prestigioson (otalmenteopcion~~~ sometidas 

ala aprobación del DM. Se te anima a que, desde ty ~pelcomo.Q.M., limites en ¡:;:edida las clases de prestigio disponibles en n I gmpaña obviamente, las 
clases de prestigio de ejemplo no son deSnitivas,..Di ~ t~j,ªSJx)sibili-

~Q, pu~que .nl.§iquiera encaje.n..k2...I1JY.gJll~ las que 
mejor se asmptarán a ella serin las que ní mismo crees a UiPmpjQ..g\Wo. 

---
Definición de los ténninos 

Estas son las definiciones de algunos términos que se emw~ 
apartado: 

Clase base: una de las Q.I!.c..e... clases descritas en el.Nimual del ju 
Nivel de lanzador: ge.neralmente., pjlQ..una clase lanzadora de conju­

ros es igual al número de niveles de clase (consultar más ade lante). Algu­
nas dases..JkpreID,gip-ifuJieu...niveles de lanzador a una..clase existente. 

Nivel de pj!rsonaj~el nivdl2IiLdel personaje, que se obtiene su­
mando todos los niveles de clas~~~plo, un personaje 
con tres niveles como guerrero y orros tres cODl.Q..pÍCaro, tendni seis nive­
les de perso..naje. 

~
iVel de clase: el nivel de un personaj(..en...una clase determinada. Para 

najes que sólo poseen niveles eru.w.a clase, el nivel de clase y el de 
rsQ1Wje son el mismo. ___ __ 

ARCH¡MAG.,",O~--: __ 
La más elevada de ~s la....nugja (es frecuente referirse a ella como 
"el Ane~). Sus practicantes mas avanzados suekll ser archimagos, persona­
jes que manipulan los sorrilegioukiormas que escapan al alcance de 
otros lanzadores de conjuros. El archirna~re exmños poderes y la 
aptitud de alterar los sortilegios de1"2nrul sorp_w:uk-"-t~p.t¡O para poder 

Tf'BLA 6--1: EL ARCH'MA~ _ 
t!!vel Ataque _ Salv. 

-r 
dominar '=5005 S~ de sacrificar parte de su capacidad coniu.ra§ 

.La may.oLPllllt: de los archimagos son exclusivamente magos ohe.chi­
CJ~to.s....YJ1CLfi...bahituatque sean multiclase, pues prefieren con~ 
en pe.rÍeccio--D¡¡¡ SJJJ...habilidades arcanas. _ 

~ 
Los archimagos PNJ de iQnQS m-banas ostentan posiciones de poder 

n gremios dondela m.agi.a.jue~nJmporrante papel Su búsqueda de la 
perfección arcana y SlliQD~ro de la alta magia los sitúan por enci­
ma de la mayor parte ~c:gas. Existen archi.magos qu.e_prefieren..r.e­
correr una senda más solitaria y suelen alejarse de la sociedad para e.sru-,.. 

f iar en rranquilidad.___ ~ 
Dado de golpe: &4. 

Prerrequisitos 
-------, 

Para coove.cri.u;e en archimago, un personaje ha de reunjr las...sig¡.Uent:e4 
caracteósricas' i 

Habilidades: Conocimiento de conjuros 15 rangos..saber.(a.rano) 15 

otes: Soltura con una escuela de magia (en dos de ellas), Soltura con 

~
os. 

abilidad (Con~(ltQ.de conjumsL --+ 
Lanza.m.iento de conjuros: aptitud pa(a lanzar conjuros arcanos de 

7.G nivel, conocimiento de conjutRs.de..ni.l!el.s::,p.,.SJJ.p:erior, p.e.creo,ecienres I 
5 escuelas como mínimo. -1 

Habilidades <ieJ:lase 
.Las habilidades de clase del ar.chimago (y la c.a.rac.teÓstica clave de cada 
una) son; Artesanía {alquimia) (lnt), Buscar (Jet) ConcenmriÓn (Con)", 
Conocimiegto de conjuros (lnt), Oficio (Sab) y Saber ' rodas las babilid~ 

-+pes escogidasJndiY.idualmente) (1m). CODSu¡,¡ ..... WIl>JJJI.l<'-"-lW.AlQlllllllf-
del jugador para las desctipc;iones de las habilidade~s ___ _ 

Puntos de habi.li~ cada nivel: 2 + modificad",Q",,,d,,,,,I,IJo,-, __ ~ 

Rasgos de c\ase __ _ 
Estos son los rasgos W<Lciase de prestigio archimago. 

Competencia con armas y armaduras: los archimago.s na adquie­
ren ninguna competencia con armas ni armaduras. 

Conjuros diarios: cuando adquiere un nuevo nivel de..a.rcllimago. e! 
personaje obtiene nuevos conjuros diarios (y conjuros copoodos.ilis apü­
cable) como si también hubiera adquirido un nivel c=n...una dase lanzadora 
de conjuros arcanos en la que ~e lanzar sgqj!egios de 7~ nivel antes de 
adquirir niveles en la clase de p.o:stigi.Q...Sin~bargo, no ganará. ningtin otro 
beneficio que un perso.Aij~e esa clase pudiera obtenerinuevas dores me­
tamágiQS.o.de creación de.Qbj~ Si.un.pers.onaje pertenecía a más de 
una.clase ~dora de conjUtQS~ la.que pudiese lanzar sortilegios 
d~.Z n.i:iel antes de co~.c.en an;bimagQ, debe decidir a cuál de ellas 
añade cada ~ de archimago, a efectos de determinar sus conjuros diarios. 

Gra.ruka..arcan..os: un archimago aprende secretos desconocidos para 
los hechic.ttOs y magos menores. Eliminando pennanentemente uno de 
sus espaci.Qs..de.conjuro (que no pu~ de un nivel superior al del con­
juro de nivel más alto que pueda la.nzar) .. adquiere la posibilidad de elegir 
una aptitud especial de eorre IQ.Uj~d~criben a continuación. Por 
ejemplo, wunago de 15.0 nive! pJJ..ed..e.l.anz.a.Lnonnalmente dos conjuros . 
de 7: rtiYeiaJ dícloU!>nilegios acliciouales por especialización o una al­
ta luu:!igem;ia.pueden eleyac esta cifra) Un mago de 13: nivel/archima­
go...deJ:.o que eUja la ªptirud...de alcaru:e...arcano pierde un conjuro de 7': ni­
vel..co.nJo cua~Ja.n sólo podrá ejeQWl.(J.ln sortilegio de 7.~ nive.lal.día (sin 
COntar sus conjuros adicionales). 

Un archimago puede oprar por eliminar un espacio de cQDj.Llrruif.Jli­
vel supe¡io.u.1 que se n~es..ita para adquirir un gran arcano detc= . ~~~ 

¡-
de las ase --------Eort 

Salv. 
Ref Especial nj.Yt9s .d.@ri9~ ___ _ 

1.0 +0 +O 

3." +1 
4' ___ -::::+2 
5: +2 

+0 

+' 
+' 
+' 

+Ü 

O 

+' +' +' 

+2 Gran arcano +1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente 
+3 __ Gran ,reano t) nivel a yna dailla.n¡:adora de cllrli~anos existente 
+3 Gran arcano +1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente 
+4 ~ran .fl.lrc .. , ,,nQ,-__ ,,,t )l...Uni,,,ye,,,l.<-a YD..a clase la.m:a.d9ra de conjuros arcanos existente 
+4 Gran arcano + 1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente , 



- --- t-
Alcance arrallo: el archimago puede usar.m.njllIDS con alcance..de.roque S~ 
bre objetivos situados a un máximo de 30' de dis.r.ancia.Elpersonaje ha de 
realizar un ataque de toque a.distancia. Se..puede se!eccianar..poucgunda 
vez alcance arcano como aptitud espec.ial...etu:uyQcaso, el alcance se in­
crementa hasca 60'. Esraaptirud cuesra un.espacio de conjuro de 7.0 niveL... 

Aptitud sortílega: u.n.arc.h.i.ma.go que escoja e5reJipo de 
.gran arcano podrá util.i.zar unoJie sus espacios de 
~juro arcano (distinro delque se 
lba gastado para aprender este 
¡-Q-OJalquieLotro tipO de. 

t:::rcano) para preparar 
nenremente uno de 

,..rus conjuros arcanos como 
aptitud sortílega, que po­
drá ejecutar dos vec.es al 
día. El archimago 00 usará 

fOllljlOJlell1e.alguno alJan-
ar..eLc.o.njuro, aunque si 

1*<="=l<:StiLl'.lWegui­
. rostándolos, y un sonile­

gio con un compp..o.e.nte 
material caro le COStará, en 
su lugar, 10 veces esa canti­
dad de Px:. Esta aptirud cues­
ta un espacio de conjuro de 

,.5~ nivel 

~
ormalmenle, la aptitud 

- ega..us¡UID espacio de 
conjuro del nivel que ten-

~
a el sortilegio, aLUlque el 
rchimago puede optar 

por convertir un sortilegio 
IllOdificado mediante una 
dote me.tamagica en una 
aptiWd.soWlega deLni­
vel de co.nJuro adecua­
do. fur eJe.mplo •. .el ar­
chimago podría 
convenir rayo relampa­
gueante en una apritud 
sortílega , empleando 
para ello un espacio de. 
3." nivel, O en un myo re­
lampaguc.a.uR maximizado, 
empleando un espacio de 
6.- niveeJl.,-___ -,-_ 

El archimago puede utili- Archimago 
zar un espac.io..de conjuro de ni· ___ _ t:r::;or que esté d;sponible p"" podet.uSat mis veces la aptin,d 

, Usar un espado de.c.onjuros ttes.n11l.eles superior al conjuro elegi' 
oJe..p:ermitirá lanzarlo cualIQ.ve,ces al día, )U.Ul.espacioseis niveles superior 

le permitirá ejecutarlo,Seis. 1l.eces.aldía. Por ejemplo, Jexark, una maga de 15.0 

nivel/archimaga de.2~ pirámana.y no quiere que nada leimpida lan­
zar boln de fuego, delDQdc.que miliza.pennanentemente un espacio de 9.0 ni­
vel para obtener..baJa. di: fuega.c.omo,.aptitud.s:onilega utilizable seis veces al 
día. Además, pierde un espacio de c;pnjuro de 5~ nivel para dominar este 
gran arcano. 

En caso de seleccionarse aptitud sQ.D:ílega..más..de una..Yez como op­
ción de gran arcano, ésta puede aplirarse al rnj5DlQ..CP.niurQ..que.se escoja 

+ en primer lugar (aumemando.la cantidad.de. veces diarias que..p.uede ero-

~ª)Qbi~OOtintO. ga.arcanQ <S&)· eLarc.him.ago adquie.l:eJa aptitud de modificar la 
gía.de lou.onJuros arcanos en forma de fuego arcano, ma.nifestándo-

o.una.des.c.a.r.g.ule.p.ura.energía má&ica--La.descarga es un ataque.de. 
I toqu~a dis¡ancia con alcance largo (400' + 40'/nivel de archimago) qucm­
ilige..1.d6..JllW,tos..de daño por nivel de clase del archimago, más 1d6 Pun::.l 
ros de..daño por nivel del conjuro utilizado para crear el efecto. Por eje~ 

plo...un.archimaga.des." nivel que cana.lizase un conjuro de 7~ nbd..en..; 
fuego.a.rcano..inOigiría 12d6 puntoS de daño al objetivo, e.n caso deak:an,..J 
zada...ES.Ia.ap.tirud.cue.sta un espacio de conjuro de 9.° nivel I 

1.Wstria en cOlltnuanj.ums: cuando elarchimago contrarresta un...CQllj~ 
ro, éste es devuelto a su lanz.adoLcomO si hubiera sido plenamente afec-

tado por un sonilegUuie.n:tomo dt: conjuros. Si el sortilegio no 
puede..ser afectado por retomo de conjuros (por 

ejemplo, si se trata dc.un conjuro 
que afecta a un área), será con- r 

trarre.s.tado..sinlD:is...Esta.a~ 
[Ud cuesta-.un espacio dei 
conjuro de.1.!ni: 

Maes1rill.fl:U1wddado: elar~ 
chimago..p.uede.31t~ 
conj.ur.os..de.ár.ea..y.. efc.c.to-t 
que usenlas siguienres..c.ate­
gorias: cilindra...con.o • ..eDla­
nación, expansión o e>..-plo­
sión. La alteración consiste... 
en crear espacios demro del 
área a.efeCtQque..no.resulten.. 
sometidas.ilionjuro.~ di1 
mensiones mínimas de. tales 
espacios soo las de.un..cubo de 
5' de lado Por ejemplo,...un 3[­

chimago pndóa1aD1ar lIoa ro. 
1a.Jle..fuego y dejax..unJtU~C 
dOD.d~uentre lID aliado 
impidiendo que.s.ufra..nin . 

daño por fuego....Es..más, to~ 
conjuro moldeable. ten -
unas dimensiones..mínimas 
5' en lugar de lO:...Esra aptiOl 
cuesta un espacio de.conjuro 

de 6.° nivel. ___ _ 

to, el archimago 
puede alterar un 

conjuro arcana, 
de modo que 
emplee un ele­
mento dife­
rente al que 
utilice normal­

mente. Por ejem-
plo, un archimago po­

dría lanzar una boln de fuego 
que infligiera daño..sónico en lugar de daño por fuego. 
aptitud sólo p.uede..alterar conjuros que tengan los 

descriptores ácido, elecn:icidad, frío, fuego y sónico. El tiempo 
de lanzamiento delsonilcgio no resulta..afectado. El lanzador elige si al­
tera.a.no eltipo de..energia.y esc.og~elnue.vo al empezar a ejecutar el con­
juro . .Esta aptitud cuesta un.espacio de conjuro de 8." nivel. 

..J'ader de conjura: esta aptitud i.ru:.re.menta el nivel efectivo..-deLarchi­
mago en +1 (sólo a la hora de determinar las variables de los conjuros 
que dependen del nivel, como son 105 dados de daño o eLalc.an.c.e....).' las ... 
pruebas de.nivel de lanzador). Esta aptitud cuesta un espacio de.conju-

J\;~~:;~RCANO ;§ 
Señor..deJa.s.partidas de gueo:.tilficas. eLarquero arc.ano_e5.-UD. gue.u.er 
experimentado enel.uso de la magia para comp!ementar..Su perida 

-t.OJIllhate..Más a1lá.deJQs..bosques,los arqueros arcanos.ganan renombre a 
p olargo dc.reinos enteros gracias a su puntería sobrenatural con el arco y 
Fu.aptitucLdeJmbuir.de magia.a sus flechas. En grupo, pueden ate­

morizar a.lll1 ejército entero. 



Los guerreros, exploradores, paladines y bárbaros se hacen arqueros ar­
canos sólo con añadir un poco de magia a sus competencias.de combme. 
Los monjes, druidas, clérigos, pícaros y bardos.rarammteJlegan.a.ser ar­
queros arcanos. 

Los arqueros arcanos PN.Llideran a menudo unidades de arqueros COi 
vencionales o [annan pequeñas unidades de élire integradas en su rorali:: 
dad por arqueros arcanps. Estas .unidades son una de las principales raw: 

r es..por la que los elfos son.remidos.en.baralla. 
~ Dado de golpe: da. 

t----
Precrequ isitos 
~er convertirse en arquer.o ar:c.ano...un.personaje ha de 
...re.unir las siguientes caracteósticas; 

Raza: elfo O semidfo. 
Ataque base: +6. 
Dotes: Disparo a bocajarm.J)ispa:­

,..rp pmcisQ._Solrura con llU.annª (cual-

ru~~:';;;,ro no balles",) . 
. entO-de CDJljuroS: aptitud pa-

a lanzar conjuros. arJ;.anos de 1." niveL 

Habilidades de clase 
Las habilidades de clase del arquero arcano (y la ca­
racteñstica clave de cada una) son: Arte (Int), Avistar 
(Sab), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Montar 
(Des), Moverse sigilosamente (Des), Supervi.:. 
~cia (Sab) y Uso de cuerdas (Des). Con­
j.s.uh:a. el capírulQ4 delM(ltlua! del juga­
tdor, para las descripciones de las 

tbilidades. -
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + 

odificador de Inr. 

sgos de clase 
;Amntinuación se describc.nlos ",;go,. deJ:u:las~d<Cjlre.L_ 
gio arquen> ammo. 

Competencias con armas y armaduras; Wl"ar'qUJ"-_ , 
ro arcano es competente con rodaslas annas sencillas y 
marciales., las armaduras ligeras e intennedias y 105 es­
cudos. 

Afinar flecha (Sb): c.nJ..':.o..¡vel, todas las flechas 
no mágicas que un arquero arcano encoque y dispa­
re, se transforman en mágicas, ganando un bonifica­
dar de mejora ck.±.1~erencia.d~annas mágicas 
creadas mediarue elp.roceso hahiwal. -DO es necesario 
que el.arqllem gaste puntos de experiencia ni piezas..de 
oro para realizar esta rarea. Sin embargQ.Jas Uecnas 

ágicas dc .... Ulurquero arcano sólo le funtionan.a..él 
OI cada dos niveles que el pers.onaje avance (más 

¡;u.UUu:.L,. .. ·) en esta clase de..p.resrigicdaslle..chas 
ágiJ:.as que cree aumenrarán..e.n +1 su paren­

cia (+1 en 1.<' nivel, +Z-en.3: ... ±len 5,·, +4 clt7.o 
y +5 en 9.°). 

Imbuir flecha (St);. .. en .. r »lveJ....un.arquero ar­
cano gana la aptitud de...situar liD cQnju.ro..de 
área sobre una flecha. CuandQ s~ la fle­
cha, el área del conjuro se...¡:,enrra eo el punto 

donde esta aterriza, incluso si mu:m.al.m.~nte 
el conjuro sólo se cenrrara sob.t:.e..cllanzadPr. 
Esta alltitud permite al a..tquet.o empleada 

f~::el " ""Len lugaule la del conjuro. 
ita !loa acciÓltistáo.d.ar. p-ata.lanz.a.L 

. C)CdispararJa flecha. La flecha de-
wpa:ca.tS..e ... en .. el mismo asalto que se.lan:- ----1 

. za el conj\lt.P. o este se desvanecerá. 
Fl~bJLlz.w.{4dPra (St ): e.n 4.· nivel, un arquero arcano puede lanzat. -L­

una xez..aLdia, una flecha COntra un objetivo cuya presencia conozca, Y-f 

que..s,e.LUCuenu.e.de.ntrO del alcance, haciendo que ésta se ditija..al.., 
b1anco..J.nclus.o doblando esquinas. Lo único que puede truncar la ua-~ 
yecto.riaJieJa1le.cha es un obstáculo insalvable o que llegue alfi.naLde+ 
su alcance. E:or eJemplo. si el objetivo se encuentra en el interioLd.e4 

flJna cámara sin ventanas y con.lapuena cerrada, la flecha no puede..en- . 
-t traro Esta aptitud niegaJo,s.IIlQdificadores por cobertura y ocultación, 
! pero, salvo eso, el ataqJJue tita..de la forma habitual. Para emplear esta 

aptitud hace falta W1a arciÓn estándar (disparar la flechalonna pane 
de la acción). 't" 

Flecha de fase (St): en..6!.nivel, un arquero ar.cano.p.uede lanzar Iloai 
vez. al día, una flecha contra un objetivo cuya pJ::e.s.e.ncia.co.nozca, Yi 
que se encuenttltdenrro del alcance, haciendo que..ésJ:~ 
nea recta hacia él, pasando a través de cualquie.Lbar.re.ra QlD.UIO no 

mágicos que haya en su rrayecIo~'aiaa~(UJ'nn ____ __ -I 
muta de fUI!r:w., un mUl.o 
de fllego, o similar, de­
tendrán la fle-

cha) . .Esta aptitud niega los modifi.­
cado.r.e.5-P-QI:. c.o.b.e.r..t.ura. oc.u.lraci.óJ.l e 

incluso 10.5 de armadw:a.,..pe.to...s.ahro..eso, eLaraque
1 se tira de la.fo~ab.itual. Para.empkar e.sta aptitud 

hac.e [alta una acción estánda.r..(djspararJaJlec.húor­
ma parte de la acción). 

Lluvia dt fluhas (St): enlugar de sus ataques norma­
les. una vez al dia, un arque.r.o arrano de BO nivel pu.e­
de...disparar una flecha a todos y rada lino de loS o 
tivos que se encuentren dentro de..su akanceJ¡aSJa un 

máximo de un objetivo por cada niveL.d.e...arque.r 
.no que posea. Cada ataque .e.mplea..el.h 
ficador principal de ataque dilirql.le 

ArquerllllJ"Cllnll 

_ cada..enemigo únicamente puede ser al­
_ c.ao.z.ado p.QL.\l[l¡] s.oJa..flecha. 

flecha dLttUI~St); ... en..10.o nivel, un arquero arca­
no puede c.re.a.r..ulla..Jkc.hct.de muerte que obligue al oh­

jetiva...(sie.s...dañ.a.d.A.PQLcl..araque de la flecha) a supe· 
rar una salvación de Fortaleza contra CD 20, o caer 

muerto de inmediato. Se tarda un día en crear una 
flecha de muerte, y esta sólo le funcionará al arque-

ro arcano que la ~ 
La flecha de muuk..n9....dura mis de un año, y el ar­

quero no puede poseer más de una flecha de este tipo al 
.mismo tiempo. j 

taq" Salv. Salv alv. 
Nivel base Fort Re[ Vol Especial .. 
" 

+, +2 +2 +0 Afinar flecha +1 

2' _+2 ,3 +3 +0 Imbuir jite" 

3' +3 +3 +3 +, Afinar flecha +2 

4' --±'I----t4 +4 +, Flee"a..bLl 
5' +5 +4 +4 +, Afinar flecha +3 

6' ±5 :tS :t2 Fh:chq dc.fi 

" +7 +5 +5 +2 Afinar flecha +4 

I S" :t8 :t6 +2 lluvia de flechos 

9' +9 +6 +6 +3 Afinar flecha +5 

I 
lO " :t1O tL +7 __ +3 Flteho de mutTte 



ASESINO 
El asesino es lm maesrro en aseStar golpes rápidos.)Úetales. También sobresa­
leen el ane del disfraz y la infib:ración. Los asesinos rrabajana.m.enudo como 
espías, infonnado~ asesi.nos.de alquiler Q...IDedios de venganza. Su entrena­
miento en anatomía, sigilo. venenos y enJas afies siniestras, les permite lle- 4-

var a cabo misiQJles.monifws con precisión es.peluznante y Terrorífica. ... 
, .La mayoría de los picaros, mQJljes y bardos que escogen esta c1asc-5.e.t 
~encn en ejemplos del...c.l.áru;:Q.AScsioo que..ac.e.cha en las sombra~ 
luna hoja que huele a muerte. Los guecre,ros .. ex paladines, c:\:plorador.es.+ 
rdwidas y bárbaros operan como gu,e.m:m:¡ a.sesinos, con rama habilida~ 
¡para matar en comba te como desclclas sQmbras. Los hechiceros, magos y 
~os Pllede que sean los ase.sinas..máuerrorillcos de todos, pues con 
.s.us conjuros pueden infiltr.a.ts.e..y asesinar con la mayor impunidad. 

Como PNJs, los asesinos s~gan¡zan en gremios y sociedades secre­
las, las cuales se oc.u.l.r.íl.ll en las ciudades o se asientan en remotas forra­
lezas en zonas no civuizadas . .Algunas veces sirven en solitario o 
ten glJijXl..3 peuQDajes..maligD.QS.lU.ucho más poderosos. 
rOcasionalmente, un asesino trabaja en solitario, pero 
I sólo los mejtru:s..sOJl..Capaces de operar sin ningún 
tuPO de apoyo o respaldo. 

Dado de golp.;.¡I~ 

Prerrequisitos 
Para convenirse en asesino, un personaje 
ha de reunir las siguiemes características: 

Alineamiento: cualquiera maligno. 
Habilidades: disfrazarse 4 ran­

~~J:scQlldersc 8 rangos, Mo­
rverse sigilosamente 8 rangos. 
t- EspeCial: elp.eIsonaje debe 
pnatar a alguien sin orra razón que la 
~e unirse a los asesinos. 

~bilidades de clase 
~dades de clase del ",'",0 (y 
IacaracrerisJi¡:a clave deCIda una) son: t 
Abrir.cewd.w:a.sJDes), Artesanía 
(1m), Averiguarjntenciones (&lb), Avis­
_r (Sab)..Buscrr (1m). Descifrar esctirura 
(Int), Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), 
Engañar (Car), Equilibrio (OesUscapismo 
(IJes). Esconderse (Des), Escuchar.(Sab). 
r.lsilkar (lnt), lntimidar (Car), inu­
tilizar m~r1JJ.lego 
de manos (Des).Moverse sigi­
losamente (Des) Nadar (Des), 
PiruetaS (Des),,Reunir infonna­
dón (e,,), s.ltar (Des), Trepar fc:2' Usa, objeto m;gico 

y Uso de cuerdas (De.s) .. 
¡.Consult;:l el capítulo 4- del...Ma:­
,mal del jugador para lll5 de:i:~ 
cripciones de las ha.bUidad~ 

TABLA 6-3: El ASESI NO_ 

Ataque Salv. 
Nivel base Fort 

Salv. 
Ref 

Salv. 
'lol_Es~ 

.funtos-de..hab.ilidad en cada n ivel: 4 + moduicadorde lnteligfncta. 

! 
RasgQSd~ 

Enouon lQS .r:asgo.s de.la.dase de prestigio asesino: -+ 

Competencia con annas..y a.t:lIladll.tas: el entrenamiento de cOlIlba­
..,.re de un asesino se centra en armas apropiadas para el sigilo y los ataques 
j'uctivos. Los asesinos ~u..CQm~entes con ballesta (de ma.no, ligera y pe­
sada), daga (cualquiera) dardQ estoque, cachiporra, arco cono (normaly 
compuesm) y espada CQO:.a...Eo armaduras, son competentes con armadu­

...ra ligera, pero no con e5CJ.ldos. 
Ataqu e fur rjvo: es exactamente iguala la aptirud de..¡ili:arCUJue lleva 

el mismo nombre. Eldano adicional que se i.nflige aumenta en + 1 d6 en, 
los niveles posteriores ( 3.~,5 .·, 7." Y 9."). Si un asesi.no '-lienta c.o.n un.boJüf¡· 
cador de atl.que furtivo por alguna otra causa..(como...niYcleule píCaro) • .., 
los bonific;adores.de dano se apilan. 

Ataque mortal: si el asesino esnldia a Sll víctima durante 3 asaltQS, y 
después hace un ataque furtivo con éxito CO.ll....lUl....ía 

cuerpo a cuerpo y provoca daño, el ataque funivo tiene 
el eiec;tQ¡).di,ci.onal de pod.er parnlizar o matar a la ví~ri­

roa (a elección del asesino). MienrT3s estudia a la 
víctima. elasesÍDQ puede. eJDprender arras accio­

nes que..no le bagaILpCIdc.rJa..atención en. ella, 
.JllleJe delaten, o queJe.hagan reconocj­

bLe como enemigo Si la victi­
ma..no..s.Uper.¡Lu.oa sah~.ación 
de fortaleza (en 10 + el ni­

vel de b clase asesino + modifi­
cador deJJ.ue!igenria del ;¡Sesin~ 

contra el efecto monal...mu.cre. Si la ., 
víctima falla el TS ~~_~ 
parálisis, su cuerpo y..menre_queda 
debilitados, dejándola ind..efensa y . 
posibilidad de aCOlar durante ld6 asal:.i 

tos más 1 asalto por nivel del ílSesino. Si 
la víctima tiene éxito en la sa!vad.én....eLuaq~le 
pasa a ser un ataque furrivo oot:m.al. Una vez 
que el asesino ha estudiado a.s.u vicrim.aJQS tres 

asaltos, el ataque monaldebe ejecutarse en 
l~I[QS..siguie.otes. Si la víctima rie­

nt éxiro en su salvación, o el asesino no 
cjfQ,lta el ataque, el asesino debe es­
rudi.a.r..de nuevo dUlame 3 asaltos a 

su víctima antes de inten-

'1l~~~ tarlo de nuevo. 
~ Bon ificador al 

TS contra vene-
n os: los asesinos en­
trenan con venenos 
de roda tipo y por 
ello se van haciendo 

más y más inmtmes a 
ellos. Esto se refleja 
con lIn boniftcador al 

-----Conjuros diarios---

l.' 2.' J.' 4.' 
1.' -HJ -HJ +2 +0 Ataque furtivo +1 d6, ataque mortal, empleo de venenos, conjuros O 
2.' +1 -HJ +J +0 +1 salvación contra veneno, esquiva asombrosa 
J.' +2 +1 +J +1 Ataque furtivo +2d6 2 O . .- +J +1 t4 +1 +2 salvaciÓn contra veneno J 
5'- +J +1 +4 +1 Esquiva asombrosa mejorada, ataque furtivo +3d6 2 O 
6.- +4 +2 +5 +2 +3 salvación contra veneno J J 
7.- +5 +2 +5 +2 Ataque furtivo t4d6 J J O 
8.- +6 +2 +6 +2 t4 salvación c.oQJ:ra veneno, esconderse a simple vista 
9.- +6 +J +6 +J Ataque furtivo +5d6 J 2 

10.- +7 +J +7 +J +5 salvación contra venfno J 



TS contra todos los venenos, a partit.de..2," niye!....quUU).):l.eJJtUn...tl por 
cada dos niveles adicionales que gane el asesinoi+.2 en ~,o niYel, +3 en 6: 

nivel y así sucesivamente). 
Conjuros: a partir de c: nivel, un asesino gana la aptirud de lanzar al­

gunos conjuros arcanos. Patalanzar un conjuro, un asesino ha de tener una... 
punruación de Imeligencia de al.menos 10 + el nha~l del conjuro, así que un. 
asesino con una inteligencia de 10 o menor no puede lanzar estos sortile--+. 
~QS . .los conjuros adicionales se bas.an en SY Inteligencia, y los TS c.Qn.~ 
.sortilegios de asesino tienen Wll CD de 10 + nivel de conjuro + modifica:..,. 
. dar de Inteligencia del asesino (si..loJlax), Cuando un asesino gana O <:.on­
,ju(pS diarios de un nivel concreto (por ejemplo, conjuros de 1~nivel en el 
, Ca5:P de un asesino, también, dt..l" .uivel) ... sólo gana conjuros adicionales, a 
los que tendria derecho según sJ.lpunruaciónde Inteligencia para ese nivel 
de conjuros. Los asesinos 13nzan..wnjuros del mismo modo que los bardos. 

Al alcanzar 6.° nivel, y todQS los niveles pares a partir de éste (s.' Y 10.~), 

un aseSlno puede oprar por aprender un conjuro nuevo en lugar de W10 

que ya CQJlozca. El nivel<kLnuevo conjuro ha de serel mismo que el del 
tque se está intercambiando, y debe ser, como mínimo, dos niveles infe­
rl'iQUj,ue eldeuonj,yro de mayor nivel que el asesino sea capaz de lanzar.... 
Por ejemplo, tras alcanzar 6." nivel, un asesino podría intercambiar uIl...¡ 
único conjuro de....1.:.....nivel (dos niveles por debajo del conjuro más alto 
que es capaz de lanzar, que es de 31 pororro distínto del ese mismo niveL 
En los niveles 8.0 y 10.°, podría cambiar un único conjuro de LOó 2.° (pues­

to que en ese momento será capaz de lanzar conjuros de asesino de 4.' ni­
vel) por otro distinto del mismo nivel. En cada nivel, un asesino tan sólo 
puede intercambiar un conjuro, y debe deddjr si lo cambia o no, al mis­
mo tiempo que obtiene nuevos conjuros conocidos de ese nivel. 

T~BLA 6-4: CONJUROS CONOCIDOS POR EL ASES I NO 
---Conjuros conocidos---

. Nivel l ." 2." 3." 4 ." 

~ 1." 2' 
2: J 
J: 2' 
4,°. 4 J ~ 

5: 4 J 2' 

6' 4 J J 
7: 4 4 J 2' 
8: 4 4 4 J 
9: 4 4 4 

1O: 4 4 4 4 

1 Suponiendo que el asesino posea suficiente Inteligencia como para contar 

con un conjuro adicional de este nivel 

Em pleo de venen os: los asesinos están entrenados en el empleo de 
venenos y .nun~:l..-cQJIenIiesgo de envenenarse acdd~ntalmente cuando 
lo aplican a sus armas. 

Esconderse a simple vista (Sb): en 8.~ niveLJ ,m asesino puede hacer 
uso de la habilidad de Esconderse índllso cuando está siendo observado. 

Jytientras se encuentre a menos de tO' de una sombra de cualquier ripo, 
un asesino será capaz de ocultarse en campQ abierto sin necesidad de que 
haya algo tras lo que esconderse en realidad, aunque no podrá hacerlo en 
su propia sombra. 

Esqu iva asom brosa (Ex); a partir de 2.0 nivel, un asesino adquiere la 
aptitud de reaccionar ante el peligro antes de que sus sentidos sean si­
quiera capaces de alenarle. Retendrá su boniScador de Destreza a la CA 
(en caso de tenerlo) aunque le cojan desprevenido o sea atacado por un 
enemigo invisible (aunque seguir.á perdiendo el bonificador en caso de 
quedar inmovilizado). 

Si un personaje adquiere esquiva asombrosa por pertenecer a una se­
gunda clase (como en el caso de un bárbaro/ pícaro), ganará automárica­
mente esquiva asombrosa mejorada (consulta a conrinuadón). 

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): en 5.0 nivel, un asesino ya no 
puede ser atacado por los flancos, puesto que es capaz de enfrentarse a 
enemigos que le rodeen con tanta facilidad como a lm lÍnico atacante,.Es­
ta defensa imposibilita la aptitud de los pícaros para utilizar ataques por el 
flanco para atacar furtivamente al asesino. La excepción a esta defensa es 

que u.u.pic.am de..co.m.omínimo, cuatro niveles más que el asesino. podrái 
flanquearle (y .. por 10 tanto, atacarle furtivamente). '"' 

Si un persooajf gana esquiva asombrosa (consulta con anrerim::id;!d.4 

por pertenecer a Wla segunda clase (como en el caso de un bárbaroLwca- , 
...,(0), ganará auromáticament.e..e.squi'OLasombrosa mejorada, y los niv.des 
. de ambas clases se a.pilarán.a 1a.hora de detenninar el nivel mínimo que 
.,necesitará un pícaro pa.rallanqu.e.ar al personaje. 

Lista de conjuros dJ!Las~sino 
..,Los llsesinos escogen SUUQlljuros de la siguiente...lisla:_ 1 

1. ... nivel caída de pluma, dett'Ctar veneno, dISfmUlrst', dannir. imF.ado ver· ~ 
dadero, fuebla de obsClfrecimiento, mltar, sollido falltasma. 

r nivel alinemmmto illdetecfable, alJemr el proPIO IlSpedo,.;ub4CJa de zorro, 
escritura l/Usona, invisibilidad, graCIa felina, oscurtd,gd,"pam.ui.n .. d.eja.r..mst.xa... 
ht'ptll'CiUU fII.ácJUdo. I 

3." nivel: círculo mágtco contm el bIen, desorientar, falsa vida, ¡ndmctabilz· 
dad. oscuridad profunda, SUffio profundo. 

4." n ivel: c!a!iaudiencia/ darivldcncia, invisibilidad mayor, labll1, l,bertad de 
p Vlmiento, localizar crll1Wm.}.I1odificar n:cuwo, puerta dimensional, veneno...,. 

BRIBÓN ARCANO 
Los bribones arcanos combinan sus co..D.ocimient.P.s de..c.onjuros C.QIl un 
poco de inrriga,Jarrocinio o sencillamente pura malicia. Sti:uentan enrre 
los avenrur«os más adaptables que eiliten. 

Las aprirudes de ataque furtivo y lanzamiento...de..c~anos son 
necesarias para formar pane de esta clase, cony.Ílliénd.oJa en pna elecdón 
nanlral para magos/ pícaros o hechiceros/ pícaros IDll!tirlase I~as.esi..oos a 

ve<:es optan por esta clase, pero I1Onnalmente. s.Ó:1a...si..xuiene.tUli.'leks...dt 
mago o hechicero. __ _ 

Los bribones aremos tienden a seguir el método de kCJJDfiar. en..~ 
ro~ para ir de av~ruras, aprovisionándose de conjuros que mJ:,joransu..sigilc4 
y movilidad. Los PNJs de esta c13se son del tipo de gente qU~CQn la que_te1 
podrías chocaren tina taberna concurrida (comprueba. tus bolsillos). f 

Dado d e golpe: d4. 

Prerrequisitos 
Para poder convertirse en bribón arcano, un personaje.ha..d.e..re.u.niJ:las si· 
guientes características: 

Alineamiento: cualquiera no le 
Habilidad es: Descifra¡; e~c.tiru.ra.7 rangos, Escapismo 7 rangos, inuti­

lizar mecanismo 7 rango~..sab~ll rangos. 
Conjuros: aptitud palPla01JlLJ1Jatlo dWnago y al menos un conjuro 

arcano de.)." nlvel o superior. 
Especial: ataque furtiYo +2d.6.. 

Habilid'ldes de clase 
Las habilidades de clase del bribón arcano (y la característica clave de cada 
una) son: Abrir cerraduras (Des), Artesanía (1m), Averiguar intenciones 
(Sab), Avistar (Sab), Buscar (1m), Concentración (Con), Conocimiento de 
conjuros (1m), Descifrar escritura (Int)..Di,plomacia (Car), Disfrazarse (Car), 
Engaiiar (Cas:), Equilibrio (Des),.E.s.capisroR..(Des), Esconderse (Des), Escu­
char (Sab),Rablar un idioma (1nt), lnut:ili.z.ar mecanismo (Int), Juego de ma­
nos (Des).Moverse s;gilosamen¡elDesl,~ar (Fue), Oficio (Sab), Piruetas 
(Des),Reunir infonnación (Car), Saber(Int), Sallar (Fue), Tasación (1m), Tre­
par. (Fue) y Uso de cuerdas (Des). Consulta el capítulo 4 delMímual ddjuga­
dar para las descripcio.nes delas habilidades. 

Puntos d e habilidad en cada nivd: 4 + modificador de.lot. 

Rasgos de clase 
A continuación se describenJos.rasgos de la clase de prestigio bribón arcano. 

Competencia con..annas y armaduras: los bribones arcanos no ga­
nan ninguna c.ompetencia con arma ni armadura. 

Conj uros po..c.d ía: cuando se obtiene un nuevo nivel de bribón arca· 
no, el persooaj.e..consigue nuevos conjuros por día como si hubiera obte­
nido tambi.éu..un..nivel en la clase de lanzador de conjuros a la que pene­
necía antes..de añadir la clase de prestigio. Sin embargo, no obtiene 
ningún otro de los beneficios que hubjera conseguido un personaje de 



"' T~BLA 6-5: EL BRIBÓN ARCANO 
NlveI3le. ___ Atq. Salv. Salv. Salv. 
,.se base Fo, _Ref Vol 
1.' +0 +0 +2 +2 
2' +0 +3 tI 
3.' +1 +1 +3 +3 ., +2 t L +<- +4 

5.' +2 +1 +4 +. 

6' +3 _ ,2 -±5 __ +5 
7.' +3 +2 +5 +5 
8_' __ +4 +2 +6 +6 

~ 9," + • +3 +6 +6 
.jJ~ +5 +3 J 7 ___ +7 

aquella clase (aulllW1o de l.a.s posibilidades de controlar o reprender 
muenos vivientes, dotes metamágicas o de creación de objetos, puntos 

pie W~~os que reciba por la cIase de prestigio, etc), excepto el 

'UI!!<nto rW nivd ,fectivo de [,n",miento d, conjuros. Si UD person¡:t 
.. de lanzador de conjuros :mtes de convertirse 
rioon arcano, debe decidir a qué clase añade el nuevo nivel para deter-_ 

minar los conju~RQ.t.día. 
Juego de manos II distancia: usando sus talentos únicos, el bribón 

arcano puede realizar una de las siguientes habilidades cláseas hasta una 
distancia de 30': Abrir cerraduras, lnutilizar mecanismo o Juego de ma­
nos. Trabajar a distancia aumenta la cn normal de la prueba de habilidad 
en 5, y el bribón arcano no puede elegir 10 en...ell~Cualquiet objeto ma­

ipulado de este modo debe pesar 5 Ubras o mel12.s. 
ici~te, un bribón arcano puede usar el juego una vez al día, dos 

al alcanzar 5.° nivel y tres a partir de 9.°. Puede re~zat.dicha prueba de ha­
tbWdad a d istanc.!u.ólo si tiene al menos un rango en la habilidad que es­
fI3 utilizando. 
~Ataque furtivo: esto es exactamenre igual q~g¡g de pícaro 
<kI mismo nombre. El daño adicional infligido aumenta en t"1.d6 por ca­
~a distinto nivel (2~, 4~. 6.·, 8.., 10.°). Si el bribón_a.Kano consig1Le_un mo­
dificador al ataque fUl::tivo de Otra fuente {como niYd.tl.de p.kmU,los bo­
nificadomíe apilan. 

Especial Conjuros diarios 
Juego de manos a distancia l/dra +1 nivel de clase existente 
Ataque furtivo + ld6 + 1 nivel de clase existente 
Ataque furtivo improvisado l/dra +1 nivel de clase existente 
Ataque furtivo +2d6 +1 nivel de clase existente 

Juego de manos a distancia 2/dla + 1 nivel de clase existente 
Ataque furtivo +3d6 + 1 nivel de clase existen.te. 
Ataque furtivo improvisado 2/dla +1 nivel de clase existente 
Ataque furtivo +4d6 +1 nivel de clase existente..... 
Juego de manos a distancia 3/dra +1 nivel de clase existente 
Ataque furtivo +5d6 +1 nivel dedase existenre 

Ataquelurtivo improvisado: a partir de 3." .niyel una yez aJ..d.ía..yn 
bribón arcano puede declarar que un ataque cuerpo a cuerpo o a distancia 

-f!ue reaUce, será un ataque furtivo (el objetivo no puede estar.a.m.ás..dvo' 
de distancia si el ataque furtivo improvisado es un ataque a distancia). El 
~tivo del ataque per~ualquier bonificador de Destreza a la CA, pe­
,.Ea sólo conrra ese ataque. El poder puede urilizarse contra cualquier obje­
tivo, pero las criaturas que no estén.sYkuis a golpes críricos..no stlf~n 
daño adicional (aunque sí que perderánJ;ualquier bo.ni6t9dor de .Destre-
2.1 a la CA Contra el araque). 

En 7.° nivel, un bribón arcano puede usar esta..al2..tiI.Y.-d dos veces al día. 

CABALLERO ARCANO 
Estudioso de las artes marciales, así como de las~PQtjgua1 .. el ca­
. ballero arcano es un luchador fl exible que puede lanzar una bola d41fuc+ 
go a sus enemigos o cargar COntra ellos espada en mjlno..-ELcaballero ar­
cano se enorgulle~habilidad que posee para aplicar Ja.lé.g¡ka 
adecuada en c¡da momento: conjuros para enfrentarse a..enemigo~físi: 
camente poderosoh.yJa (uerza de las armas contra oponentes que em­
plean conjuros. --1 

Estos caballeros reparten su tiempo entre el entrenamiento físiCQ, que 
les lleva a convertirse en mejores luchadores, y el estudio arcano...p¡ra 
aprender conjuros más poderosos. Suelen ser personas emprendedoras, 
pues se necesitan un tiempo y un tesón inmensos para..ped"eccionar si­
multáneamente las habilidades combativas y conjuradoras. Los caballe­
ros arcanos nunca terminan de encajrurl t~ lanzadores de con-

juros arcanos o luchador~de élire, p,pr lo que muchos se mueven 

_ erráticamente entre e~s de magia y unidades de mer­
cenarios, pasando por grupos de aventureros. 

Todo aspirante a caballero arcan~demosrrar su dominio con una 
amplia variedad de armas, al igual q~estría en los principios fun­
damentalei.del Jw,zam iento de co.gjuros . .i.rcanos. Por lo ta mo, la mayoría 
de lo~mbros de es~se son personajes multiclase de antemano, 
siendo guerrero/ mago la combinación más habirual Un escaso número 
de caballeros arca nos fue ron bardos eru.1 pasado, e incluso se ha oído ha­
blar de paladines/hechiceros. 

Es posible encontrar caballeros arcanos alU donde {engaju~ 
buen com~te, o existaja promesa de secretos arcanos. Consideran.Que 
los gue~agos de nivel superior poseen gran inr~res, yalgunos1 
caball~ros arcanou~le n convertirse en aprendices durante un tiem­

~po pa~ar los detalles de las recnicas at;cana§..Q las habilidms 
marci~tl:. __ ----< 

Dado de golpe: d6. 

Prerreauisitos 
l~~ir.se en caballero arcano, un personaje ha de reunir las si­
gy.ientes carac~risticas: 



- -- . 
Competencia con armas: ha de~.eu;orope.cerue CDO todas 1a5.JlIm3S 

marciales. 
Conjuros: apdrud para lanzar conjuro.s...aI.caJ)os de.3~veL 

Habilidades de clase 
Las habilidades de clas.e..dcl.caballero arcano (yJa característica daye de! 

. cada una) son: Artesanía (1m). AYeriguar intenciones (Sab), Concenrra­
~ción (Con), ConocimienrQde....c.o.njuLQS (lDt)..!kscurar escrirura (.lm), 
~onrar (Des), Nadar (Fue), Saber (a¡canp) (1m), Saber (noblc7..3 y reaJe;:;}l 
tUnt) y Saltar (Fue). Consulta el c.ap.it1l1q 4 del Mal1l1a! dd jugador P:u:a.1as.f 
.descnpdones de las habilidades. __ 

.l1mtos de habilidad ensj,d.~.n~odif¡cador de 1m. 

Rasgos de clase 
Estos son los rasgos de. la das.e de presrigio caballero arcano. 

Competen cia con arrn.as..y armaduras: los cabaUeros ar­
. canQS.no..a.dquicx:cn ninguna...c.o.mRCJcncia con annas ni ar­
Faduras. 

ote adicio-.naLe.n t." nivel, un caballero arcano 
t puede escoger una dote adicional de la lista de las que 
hay disponibles pa.c;l guerreros. Esta dme es indepen­
diente de las que un personaje de eua quier clase ad­
quiere normalmente cada tres 
niveles, pero tiene que seguir 
cumpliendo tos prerrequisi­
tos que exija, inclui­
r?OS los cuatro mve­
pes comQguerrero 

• ~
a(a acceder a la 

d.ote de Espectahza­
Ión en armas. 

ConJu ['os d tanos a partir 
~de r nivel, cuando adquiere un nuevo ni­
t vel de caballero arcano, el personaje obtiene 
nuevos cQDjuros diarios, CQ1ll0 si también hubi~ 
ra adquirido un nivel en una clase lanzadora de 
conjuros atQU)os a la que perteneciese ¡,ores de ad.s:¡ui.tirJa clas.e.­
de presligio. Sin embargo, no ganará ningún arra beneficio 
que un personaje de esa clase pudiera obtener (nuevas dotes 
meramágicas o de creación de objetos, etc.). Básicamente, 
esto significa que el personaje..s..uma el nivel de caballe..­
ro arcano a una clase la.nzado(a de c.QJljuros arcanos 
que posea, y así determina los conjuros diarios y el ni­
vel de ¡an¡ador, 

Si un personaje posee más de..l,btla clase lanzado­
ra de coujlloos...at:t.anQiJlmeS de CQ~ 
rirse en cabaJJero arcano, debe 

~
deCidir a cuálde ellas ~-"""'". 
urna los ifjrt,I!<"",.~JjI!~] 
es de c3b3-
~er<L arcano, a 
efectos de determinados con:... 
juros diarios. 

TABLA 6-6: EL CABALLERO ARCANO 
Ataque Salv_ Salv. 

Nivel Base Fort Ref 

" .1 .2 .0 
2." .2 +3 +0 
3." .3 +3 .1 
4." +4 +4 +1 
5." +5 +4 .1 
6." .6 +5 .2 
7." .7 .5 .2 
8." .8 +6 .2 
9." .9 +6 .3 

lO." .10 +7 +3 

Salv. 
Vol 
+0 
+0 
. 1 

.1 
+1 
.2 
.2 
1 

.3 
+3 

CAMlliANTDEL HORIZONTE ----j 
El caminaote--delhorizonte es un viajero incansable que visita los h.lgar.es~ 
más..pc~uniYerso. A medida que su camino le lleva de lID hlgara I 
otro,se adapra p<tn.hace¡;se uno con el entorno. Con el tiempo, desa.rrol.la.i 

.. una conexión misrica conelsuelll .. que pisa, pero eso no implica que st..en­

.l-cuenrre atado a ninguna.zo.o.a..flLP.arricular; sus pasos le conducen inee­
~sanremente hacia el ho;::iz.Qnte...do.nde nuevas avenruras le aguardan . 

Sorprender o imp~icUlaI..a..u.u.caminanle del hOOzollIiUlo..resulra sen­
cillo, pues han contempl.ado.innumerables maravillas durante sus viaj~s..Es+ 

J¡abirual que estos peOOlmjes muestren un cienQ.desd.éD~.~:yaJ.o..he~ 
lo he hecho~, pero les acucia una insaciable sed nómada, quel¡ace..que. siem" 
pre se encuentren en pleno viaje o planc:mdo el siguicnre Mienms viajan..., 
los caminantes des3rrollan una simonía sobrcnarural con.el.teaeJ1Qque les ' 
rodea, 10 que h:s convierte en guías y cxploradores..sin.igual._Cuí!.nd~ 
peligro s.e..c.ruza en su camino también son opone:Dte.slannidables..LlP~ 
de emplear a su favor el rerreno que conocen con tanta p.recisiól1. __ 
-Los exploradores y bardos emprenden b senda del caminante d~te 

T CQU más frecuencia que el resto de personajes, pero esto se debe a que dis&utan 
c;o,n.una e:cistencia nómada, no p:>rque esta se.nda sea derrusiado especializada...,.. 
Un buen número de caminantes del horizonte fueron Wrlmos que se alejaron 

de SUS tittras natales, O pícaros que .aescub.ti.wID que S1JSjlptirudes. te­

suban útiles en el camino..lle..l!:ez eru;uarulo. ~ 
puede adoptar esta clase d~aJ.U)queJ:una­

yoña son reacios a b.1c~uuupone.dejarde 
avanzar en susaptiru~d~ 
Cuando viajes, Pu.edf...que PI senda se cruce 

con 13 de algun caminante del hgrjwnrc J) qllizá~ 

teooencuentres con él en lOnas tan remotas q\le incl!!~ 
cal;.ece(án de caminos. No SUelell.petID.óJAec~ucho 1 

..ti<m¡¡o en un lugar, y siempre an.bclan ,""P.l:<"'~ 
ltQa nueva expedición (cuanto lu.:ls exótLCQ..yj -

.jano sea su desrino, mejor). 
Dado de golpe: da. 

Prerrequisitos 
Para convertirse. en caminante del 

horizonte, un petsQDJlj.eJJ.a.d.e.¡eunir 
13s siguientes ca.rac:teristicas: 

!illdad be, (geogra6a) 8 r.mgo& 

J:!.abj lidade:; de clase 
J.as.ha.b.ilidades de clase del caminan­
~ cW.hw;;izonte (y la característica cla­

ve de cada una) son: Avistar (Sab), Diplo-
macia (Car), Equilibrio (Des), Esconderse 

(Des), Escuchar (Sab), Hablar un idioma (nin­
guna), Mpotar (Des), Moverse sigiJosameme 

(Des), Oficio (Sab), Sabe, (geogrnfia) (1m), Su­
r7fJ¡1f pervivencia (S¡b). Trato con animales (Car) y Tre­
~ par (Fue) . ..consuha.el capítulo 4 del Manual del ju-

ggdQl para las .desctipciones de las habilidades. 
uotos de..hab.ilidad en..cada...nivel 4 + modificador de 1m. 

Especial 
Dote adicional 
+ LniveLa una clase lanz.adora de conjuros arcanos existente 
+ 1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente 
+ 1 nivel a..uJ]a clase lanzadora de conjuros arcanos existente 
+1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente 
+1 niveLa..uoa clase lanzadora de conjuros arcanos existente 
+' nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente 
+ 1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente 
+1 nivel a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente 
+ 1 ni ... .el a una clase lanzadora de conjuros arcanos existente 

t-



Rasgas de clase 
Estos son los rasgos de la clase de prestigio caminante...dcLhorizome. 

Competencia con armas y armaduraclos c:ami.nantes delhorizoll­
te no adquieren ninguna CQmperencia COll..ar.mas ni armaduras. 

Familiaridad con el terreno~ a medida que viajan. los caminantes desan:o-...... 
lIan una conexión nústica..cancl.misrno suelo 5Obre.cl que pisan. En cadani~~ 

~
añaden tul nuevo entorno de ten:eoo a su reperto~ de entre los que se <!es:.f. 

. n más adelante. La famili..aridad.coo elrerrenQ..Ororga a un caminante.. 
un ooniScador en las pruebas que impliquen habilidades relevantes en 
_ est..eIUomo, o algún orro beneficio apmpiada..Elcaminanre también ~ 
rbeLÓlno enfrentarse a peligrosas criawras..que suelen fOlma pane de la 
~una.de ese terreno¡ obtenien.do..un.honificado.r.i.ntrospectivo de +1 en 

-Jas tiradas de araque y daño COlllJ;a.seres en cu).'adescripción aparezca 
ese tipo de terreno mencionado.tnel apanado de Enromo 
(consulta el Manua! dt.nJOnrtnUlS) . .El caminante únicamen­
le obtiene el bonificadocsila..descripc.ión del Manual de 

rnons.tr.uaune.ociolla específicamente el tipo de terreno. 

ri:~:7~antes del horizonte llev,m consigo su f,-
... P.n..fLt.e.J:reno alli donde van, y retienen 

os boniflcadores enJas pruebas de habilidad, y tira­
das de ataque y dafu> ... Janto si están realmente en el 
terreno apropiado, como si no. Por ejemplo, un ca­
minante que haya escogido familiaridad con el terre­
no del desieno será trunune a la fatiga, aunque se encuenrre 
en una zona subterránea, montañosa, o en una ciudad. 

Familiaridad con el. terreno planario: tacle.o (em;.. 

CollnasJUS oidos..captan incluso los ecos más débiles, garantizándQt~ 
un bonificado'! de capacidad de +4 en las pruebas de Escuchar. Obtit'nes 
un.ho.nificador.in.trospe.ctivo de +1 en las tiradas de ataque y daño..c.ontra-.t 
criaturas propias de las colinas. 

Desierto: has resistida lo..qu~ a otros, y eso re ha hecho aprender 
1"a reservar los recursos de-C1.l.(:ue.rpo~ Aguan[as los efectOS del cansancio. 
tEres inmune a la fatiga, .~o.Wquier cosa que pudiera hacene quedar ex-
1 hausto, te deja, en cambio..fa.tigado. Obtienes un bonificadotintrospec­

tivo de +1 en las tiradas de ataque y daño contra seres del desierto. 
.-Llan.uras: los espadas abiRrms han agudiza.d~ 

ojos. garantizándote un bonificadOL.d.e. capacidad de 
+'len las pruebas de Avistar. Obtien.es..lUl.hcmW.c.ado 
introspectivo de +1 en las tiradas de amque..y. daño con· 

tra seres propios de las llanuras. 
Marjal has 'prendido, sermás.silendoso.que.elSJ.t~ 

surro de la brisa, y ru conexión mística.con.elmarjalte ga­
rantiza un bonificador de capacidad de +4 en las..pru.ebas de 
Moverse sigüosamenre. Obtienes un bonificador intros­
pectivo de +1 en las rirndas..de ataque y daño contra seres de 
los marj.Jes. 

Montañas: cr.e.pas-con soltura por super­
ficies en las..qudos.demáue.Cl.en. Obtie.nes 1 

un.ho.nificador de capac.idad dO±< en las p¡:ue­
bas.de Trepar, o un.bo.o.iB.c.adOLde...±1.Qen tu ve­
locidad de trepado (sLti.~btiene.s un be­
nifícador iplrospeqi.vo de +1 en las..tiradasJle 

ataque y daño conu. Ue.teS..d.eJ.as..mOAtail3S' j 
Subterráneo: re haudaptado mágicamente a _ 

los.momentos de oscuridad.. ~se.fS...una.risión.en f 
exactamente 'guaeq<¡e 'l:L . .J.'O>¡;jlIidl,d ele 60',0 de 120'si yac.o.nrabas.o>~e.n:... 

puede escoger un., de lascategorias • .bonificad,,, introspectivo de +1 e.nJas tira.das" 
con el terreno¡ salvo en que por alguna arra cauS¡l-Qbtien.es ~ 

~ en cada nivel Si lo desea, en SU y daño contra criaturas...s.uhten:áne.a 
~ugar, el caminante puede se.leccionar un llameante (planario): esreJipo..deJiuni-
ópo.deJorn:Do queJIQsea plarurio. liaridad con el terreno p~ 

sisrenda al fuego 20. Obtienes un.bo.oi6.cador in-
Beneficjos de la familiaridad rrospecrivo de +1 en las nr.das..d~daño 
con el terreno conrra ajenos y elementaLesdelsubrlpofuego. 

Acuático: en este tipo de entOmo , ¿:-¡~::!~r.;:~ obtienes un ocmi· 
te sientes como pez en el agua.(nun· ~ ru velocidad de vuelo, en 
ca mejor dicho), ob,·eniien,ia.J", 11>0-. ...:::: c-'J'l'"'lli>s pblUOS q'" carezcan de grave-
niScador de capacidad de t4 eolas ~.-'''''' o dond.eista sea subjetiva,como el pla-
pruebas de Nadar, o un bonificador.~ =c ___ .' JIU""'<ti o elElemental del aire (con-

+10' en ~~~::t.~~:!:~::~.~~~ . -''''''-<'' "pn",u 5). Obtienes un 
Obtienes un bo.nifkador introspectivo de+1 en las ti· 
+1 enlas tiradas de araq¡l~ y dañQ.CQJltr3 radas de ataque y daño contta criaruras na-
seres acuáticos. tivas de los planos: Asrral, Elemental del aire 

Bosque;..po.ges un sentido instintivQ.PaIil.eL::.a:-. y Etth:eQ¡J:omo los githyanki y los elementales 

~~:- debido.J tiempo que has pas,dcuode,do --"',":,~ ... ,~~d:el~au-e:·~(C!J.30do un ser es nativo de un plano en 
, lts, lo cual te gat:an.t.iza un bQoifkado.r de p¡u:ticular, se ve reflejado en su apartado 

capaddad de +4 en las pweb.a.s..de ESCOMCJ:S.f, Obtie- ._-,-,,?to'Olo', en el Mal1ual de ltwt1struos). 
nes un bonificado!: ~Wo de +1 en las tiradas de_~ _____ ~ <&lido(plaJ,;,ariq): este tipo de Familiaridad con el terreno planario 
ataque y daño co~e.lo.s..bQsques. te oro~nda al fríp 20. Ohti.eneum..bonificador inrrospecrivo de +1 

TABLA ~7: EI...CAMlNANTE DEL HORIZONTE 

Ataque Salv. Salv. Satv. 
Nivel b"e Fort RL-Y.oL....EJ; 
1.' +1 +2 +<l +<l Familiaridad con el terreno 
2.' +2 +3 tl! -..o familiari~n el teurDO 

+ l · +3 +3 +1 +1 Familiaridad con el terreno 

H 
~ .4 ...tL ± 1 JaruUiaridad con clJ.eueQ9 

5.' +5 +4 +1 +1 Familiaridad con el terreno 
t6: ±5 +2 +2 FamiUaridad con el terreno planaria 

7.' +7 +s +2 +2 Familiaridad con el terreno planario 
t 8.0 -±8_ +6 +2 +2 Familiaridad con el terreno planario 

9.' +9 +6 +3 +3 F'mil;,rid,d con el !e"eno Plan,,;~ 
10.' __ "-\.9 +7 +3 +3 Familiaridad con el terreno planari 

en..las . .tiradas de ataque y da.Qp conua.a.jenos y elementales del subtipo &io . 
.J::ambjante (planario): poseeW¡2.titud sobrenatural de modificar la 

naturaleza permanentemente cambiante de planos como elLimbo y el 
de la Sombra, para viajar a mayor velocidad. Predices intuitivamente 105+ 
cambios.enla realidad de plano que te acercan más a tu punto de deSlinQ, 
lo que re otorga la 3Rfin.ui.sortilega de usar puerla dimen.·Jl1JJ!Ui""=>11 
fuese Ull,J::o,njuroJ.anz.ado con el nivel de tu personaje) una vez e 

tasalroúlbtie.nes..unJxmifícadorJntrospectivo de t1 en.J.as.tir.ldas..d 
que y.,da.ñQ ~nna aj~nos p!k:me.otales ~f:.an.o.a.ci.'los_d~ 
cambiarue, COID.Q. ios...slaad-y 10sJUastines somb.rios. __ _ 

~
.d~seesJa.apritUd in.n.ti.tiY.a...de imitar el alinea­

. to dominante en...un plano. No sufres ninguno de los penalizadores 
. . s..d~ ~ce.t..a un alineattU.enro enfrentado al de un plano, y 

los conju.tO.S....~p.titudes que dañan a.quienes tienen un alineamiento 



opuesto (como azote sacriJego) mue afectau-.Co.n...respecro..a.la.m.agia..tu ali­
neamiento es igual al que domine.en el plano, pe.ro.tu.comportamiemo y 
los rasgos de clase que dependan del alineamiento-.no.se..vJ!cin.afectados. 

Cavernoso (planario):.obtienes sentido deja vibración con un alean-

"de lO'. _ ~ Otro (planarío):..sLen MI campaña existen planos inventados poL . 

E
ismo (consulta 'Cómo crcar una cosmología', en la página 167), podría 
. eñar tipos arudonales de..tcrreno planario . .Eo.t:..ejemplo, un plan -
ado en su totalidad por una inmensa lela de araña negra, suspcn . 

tSObre un agirado mar de allmañasinsectoides, podría tener como.be.n '­
t~ derivados de la familiaridaclc.on...eLterreno planario un bonificador 
fJ1e.capaddad de +4 en las ptuebas..de-Equilibrio y un bonificador de +4 en 
.las sah'aciones de Fonaleza.contra...veneno._ 

DANZARíN SOMBRÍD 
Moviéndose e.mre los limites deJa luz yJa oscuridad, los danzarines sombríos 

~
n..mist:eriosos Y desconocidos, 
unca...se..coofía en ellos, pero 

ie.mpre maravillan cuando se les 
encuenl1'3. 

.Los pícaros, bardos y monjes son exce­
lentes danzarines sombrios. Los guerreros, 
paladines, exploradores y bárbaros también 
bren que las aptitudes del damarin sombrío les per-

lllÍlen golpear a.sus oponentes con sorpresa..y pericia. ' •• Ie 
s magos, hechiceros y clérigos emplean las_defensas-. 

ntes..a..la.clase de prestigio para pode.r.1anz.auus.c.anj.w'os 
con seguridad y alejarse rápidamente. A pesar de-su YÍIlculo 

o buenos como malignos. F
n elengaño y las.sombras, los 

Los danzarines sombríos trabajan a menu"Cl.<"'-

EE
añíaS artísticas y circos ambulanres,los cuales... 

o pennanecen mucho tiempo en el mismolugar. 
os emplean susnabilidades para enn:eIener:. 

Otros operan como ladrones, empleando sus ex­
rraord.inarias.aptitudes para in6.1t:rarse y traSpCC-. 

sar defensas o. para engañar a la gente. Todas las 
compañías de danzarines sombríos mantienen un 
aura de misterio de cara a ~ gente corri"nrc" porlo. 
que no se sabe si pensar bien O mal de ellos. 

Dado de golpe: d8. 

PrerrequisitClS.--
Para convertirs~danzarí.n sombrío, un personaje ha de teunir las si­
guientes.caracreristica5:..-

Habilidades: Esconderse 10 rangos,lnterp.retar (danza) 5 rangos, 
TMOYetSe...sigÜosamente 8 rangos. 
~ores: Esquiva, Movilidad, Reflejos de..combate. 

T~BLA 6-8: EL DANZARfr...sOMBRfo 

Ataque Sal $alv_ Salv. 
Nivel 
1.-

base o L Especial 
+0 +0 +2 +0 Esconderse a simple vista ,.- +1 +0 +3 +<L-Evasión, visión en la oscuridad, 

3.' 

4.-
5.' 

+, 
+3 
+3 

+1 

+1 

+1 

~. +5 +, ~ .:!_:~ 
• 9.0 +6 +3 
10.0 +7 +3 

+3 

<04 

+4 

-±5-
+5 

--±6 
+6 
+7 

esquiva asombrosa 
+1 Ilusión sombrfa. convocar 

sombra 
+1 salto..somhdo,"'o.O¡:.' _ _ 

+1 Rodar a la defensiva, esquiva 
asombrosa mejorada 

+L...SaIta.sombrlo 40', coavoc.ar sombra 
+2 Mente escurridiza 
+2 Salta..s.ombrro 80'. 
+3 
+3 

Convocar sombra 
Salto sombrío 160', evasión 
mejorada 

---- ~ 
Habilidad.es-dl!-clase 

L.1SJubilidad" deja clase del d,nzarín sombrio (y 1, coracreristica !I11! 1 
Cla'ie..de cad~ son:Avistar (Sub), Buscar (l nt), Engañar (Cru:)..Eq . '. 
brio .(D,,),nescifr.u: escrirura (1m), Diplomacia (Car), Disfrazarse(Car),.¡ 
~scapismo (Des), EscondeLSe..(Des.)o-Escuchar (Sab), Interpretar (Car), 
-Wuego de manos (Des) • .Mo.ver"$P sigilosamente (Des), Oficio (Sub), Pirue­

f laS (Des), Saltar (Fue)...y.Uso de..c.uerdas (Des). Consulta elcapírulo 4 del 
.Manlla! de! jugadorparalas..desc.ripciones de las habilidades. 

Puntos de babilidaclcada nivel: 6 + modificador de l nt. --t 
Rasgos de clase ___ ~ 

Estos son los rasgos.de.la.clase de prestigio danzarín .SOJlmnnhn,,' 0"-___ ., 

Competencia con armas y armaduras: un danzar:íIuambria.es..com: 
petcnte con.clava, ballesta (de mano, ligera y pesada) daga (cualquie.ra,).. 
dardo, maza maza de armas, bastón, estoque, cac.b.i.pru::m..a corto (oor_ 1 
mal y compuesto) y espada corta. También es comperelUe con.armadw::ah· 

• gera, pero no con escudos. 

{hl
Esconderse a simple vista (Sb}.lUl danzarin sombrío puede hacer uso 

.habilidad de Esconderse..incluso cuando..está siendo observado. ~ 
traS se encuentte a.menos de .1.0' de una sombra de cualquier 

tipo, llD.-da.nzarin.sera capa.z...cle. ocultarse en..c.ampo 
abieno sin necesidadde.que.hay.a algo rras..lo que ... 

esmnderse en rea!idad,.aunque.no podci..ha­
ensu propia sombra 

Evasión (ex} !lO danzarín sombrío ad­
quiere esta ron ,I tad al alcanzar 2 o o;Y.eJ...si 

se ve expues'o a "O efecto q'E::~ 
mentepennire..inrenw . 

para reducir el daño a la mjrnd (como 

bola,jp {ue¡p), nosufrir.¡ daño~ 
superar la salvación. El danzarinsálo-p 

-hacer. uso de la evasión si lleva armadura ligera. 
-Dioguna en absoluto. __ 

Visión en la oscuridad (Sb): ~el...un 
danzarin sombño puede ver en la oscuridad como si se 

encontraSe permanentemente bajo los efectosd.e...un-c.onjuro 
de visiólI en la osw.ndad. 

Esquiva asombrosa (ex): a partir.de r nivel, el dan­
zarín sombrio~uiere..h..a.ptirud..de reaccionar ante el 

peligro antes d.e..qllt!-SUS sentidos sean siquiera capaces de 
alertarle. Rereodrá su bon;6cadoLdeDesrreza en la CA (en 

caso de tenerlo).aunque..le-cojan...desprevenido o sea atacado 
por un enemigolmtisible...(aun.que seguini perdiendo el bonm­

-",",>"en caso de...quedadnmov.ilizado)_ 
Siun.personaje adquiere esquiva asombrosa por pertenecer a una se­

gunda clase..(como en el caso de un bárbaro/pícaro), ganará automáti­
camente esquiva asombrosa mejorada (consulta más adelante~ 

..l.Iusión sombría (st): cuand..oJm danzarín sombrío alcanza r ni­
vel, puede crear ilusiones Y.isuales.a partir de las sombras que hay 

alrededor. El efecto de esta aptitwle.sidéntico al del conjuro arcano ima­

gel! sil.etlciosa.,..y puede ser empleacla..unaxez.al día. 
Convocar som..bra.(Sb): en3:'".nWeJ...un danzarín sombrío puede con­

voc3.Lll.O.a.SO.Dl.un.m.uenovjviente de las sombras (consulta el Manllal 
de woustruos para sus esradisticas). A.diferencia de una sombra normal, el 
alineamicmo de..ésra será ¡gual alque..posea el danzarín sombrío, y..no po­
drá crear engendros. La sombra convocada no puede ser e.xpulsadao-l'e- . 
prendida o~comandada por una tercera persona. Esta som~co--+ 

mo compañero del danzarin. y podrá comunicarse inre:lh~· g¡~·b:l~em:::::¡ 
él. Por cad.a..3..niYeles ganados por el danzarín sombrío, ~ 
[ará en.t2..D.G (y.se.ele.varán su ataque base y las salvacioDes).....Far4 

~ un danzaÓn de 9 " nivel puede tener una compa.ñera sombra d 
Si. 1 I 03 sombra es.destruida.o eldanzarin sombrío decide deshacerla,,,' ==+­

dr.i quCJCalízar unIS de htaleza contr.lCD 15_SLiiilla..elpeISOnaje.pen! 
ClllEX por cada oivel de danzarlo sombóo. Si la sup:era..sólo perderá la mitad: 
oo...2X.po.r.niveLde danzarín. Su experiencia nunca podrá bajar de O a causa de 

I que la sombra sea desmlida.uopte pat.deshaceda Una compañera sombra des'­
truida o deshecha no pl1ede serremp.lazada hasta tra:nscunidos 30 días. 



Salto sombóo (sb}. en 4~ niveL un danzarin sombrío gana la aptirud de 
desplazarse enrre las sombras como si se tratara d~ conj\illLcle puerta di· 
merlSlollal, la limitación reside en que el dest!Jazamien~gicQ. debe empe--
7.ary finalizar en una 7..Ona ~bría. Un darg¡uin puede saltarcle ta manera 
20'al dia, aunque podría rea~un imico salto de 20', o dos de 10', Cada 2"4 
veJes por encima del ~ _disrancia que un danzañn puede saltllr se duplica 
.('til' en 6.', 80' en 8' y 160' en 10.,.~ cantid,d puede reponu", entre wri~ 
~ pero cada uno, indeperr.diememente dlio ~eño que sea, contará ro­
¡mo un tramocle 10', Un danzarín sombrío de 6~ nivd que salte 32', no podrá 
~ más hasta el día siguient~. 
t ..Rodar a la defensiva (a } a partirAe5:'givel, un danzarin sombrío puede 
~P-élra seguir la trayectoria de ll!lgQ)~ que éste le i.nf1¡ja, as~ menos 
~o. Una vez al día, cuando l~ R.\:YLtoS de gol~ del danzarín sombrío puedan 
quedar reducidos a 00 menos en combate (a causa tU1anna ti otro tipo de golpe, 
noponm conjuro ni P-QI.una ap!inld especial\ el personaje podrá intentar rodar 
para sumr menos daño. Realizará un TS de Reflejos (en = daño sufrido) y, en ca· 
~ de tener éxito. sólo sufrirá la mitad skI daño dd golpe. Para poder rodar a la de­

[ensi"'ce! cknZMin sombrio tiene que ser consdenre del ''''JUe y debe ser car:t 
. ant ' i se encuentr.l en una situación que le impida aplicar 

boniflcador de Destreza en la CA. no pOOrá rodar a la defensiva --+ 
Esquiva aso~mejorada (ex): en 5. ~ nivel, un danzarín som­

brío ya no puede ser atacado por los flancos, puesto que es capaz de en­
frentarse a enemigos que le rodeen con tama facilidad 
como a un único atacante. Esta defensa imposibilita 
la aprirud de Jos pícaros para utilizar ataques por el 

rflanco para atacar funivameme 
al danza~ excepción a esta 
defensa .fi.9.ue un pícaro de, como minimo, 
cuatro niveles más que el danzarín, po-
dra nanquearle (y, por lo tanto, 
atacarle furtivameme). 

Si un personaje gana esquiva 
asombrosa (consulta con 'illlet:io­
ridad) por pertenecer a yna segun­
da clase (como en el caso de un 
bárbaro/ pk<ITQ) ... ganará automáti­
camenre esqYiYLasomQrosa mejQ:. 
rada, y los niyeles de ambas clases._-:-_-:-
se apilaran a la hora de determinar el nivel 
mínimo que necesitará un pícaro P"'UIJill:.-, 

fluear al personaje. 
ente escurridizL 

ex):~a aptitud, que 
se obtiene en 7." ni­
vel, representa L 
capacidad de YlL....­

danzarín sombrío p~ • 
brarse de los efectos mágicos 
que puedan controlarlo u oJiligarle a obrar de una fauna concreta. Cuan· 
do un danzarín sombrío se vea afectado por un..engntamiemo y falle su 
rs, podrá intemar repetirlo de n~~ho ~~e dispone 

.;de esta única oportunidad asJjcional. Si tambié n la falla, l~ectos de 

~E~~ª;r de b fo=, h,bin,,[ ·ó ~(q);_esta...aprirud....g~eneen 10.· ni~fundona 
. qy.e la ~consu1rn con anterioridad). Un danzarln sombrio no su­

. • petar las..salv:adones conna ataques que pemútan.reali~ 

zar salvaciQ!les de Reflejos para reducir el daño a la mitad (arma de aliento, ha­
la dt ~~ etc.1 Es más, sólo recibirá la mitad de.l daño incluso fallando el 
ya qu~ r:eflejQS le penniten apanarse del peligro con una rapidez inUSitad~ 

DISCtporQJID. DRAGÓN 
Se "be que cie"os drngones pueden ,doprnr foana hwmmoide e inclU; '8 
neramanr~s humanoiges. A veces nace un hijo de esm unión, y cada hi· d 
ese hilo durante miles dueneraciones posee un poco de sangre de dragó 

1ª-unque sea muy poco. A menudoJX>Co surge de eUo, aunque los hechiceros 
4 poderosos a veces atribuy~eres a una herencia dracónica. Para algu­
-fnos, sin embargo, la sanm de dragón ejerce una atracción irresisrible. Estos 

personajes se convierten en discíWas del dragón, que utilizan sus ¡xxieres 
mágicos como catalizadQ[~ encender su sangre de dragón, dándose cuen- _ 

-ta de roda su potencial __ _ 

1 Los discípulos del dragón prefieren una vida de exploraciÓn a una~encia 
enclaustrada. La mayoría son bárbaros, guerreros o exploradores que han m~ 
nado un interés superfkial por las clases de hechicero Q bardo. En ocasiones, 
un lanzadot de conjuros auténtico emprende esrn senda para alcanzare! obj~ 
va de aV~13r más sobre su herencia dracónicaJ--ª.lJilll~expensas de 
gran pune de sus esrudios arcanos. No es corriente que los clérigos y .dmidas es-
~an convertirse en discípulos del dragón. Muchos de ellos, ya.Mkp~ la 
~' van en busca de aventuraS, sobre roda si eso promueve su objetivo de 

bric más acerca de su herencia. Todos los discipulos del dragón se sienten 
~traídos por lOnas donde se sabe que habitan dragones. 

1Jiscipu/odel dragón 

,I&do de gg)pe, d12. 

Prerrequisitos 
Para convertirse en discípulo 

del dragón, un personaje ha de reunir las si­
guientes caraqerísticas: 

Raza: cl!il..quiga no dracónica (no puede ser ya se-
midra.go,,' n",),,: • .....,_--, __ 

Habilid~aber ~no) B rangos. 
ldiom~acº-n.im 
Conjuros· ptilY.d...pllIi...liDzar conjuros arcanos sin 

preparación. 
Especial: el jugador elige una variedad de dragón cuan­

do adopta el primer nivel de esta clase de prestigio, con la 
aprobación del OM. __ 

~i¿ilida,:les de clase 
J.as habilidades de clase del 

-ºiscípulo del dragón (y la carac-
-Rmn..ca clave de cada una) son: Ar-
tesanía (1m), Buscar (1m), Concemra­

ción (Co..n1J:onocimiemo de conjuros (rnt), 
Diplomacia (Car), Escapismo (Des), Escuchar (Sab), Hablar un 

idioma (ninguna), Oficio (Sab), Reunir información (Cat) y~Ú2dos, 
escogidos individllalme.nt~) (1m). Consulta el capítulo"" del Manw'Il de 
jugador p'araJas._descri~iones de las habilidades. 

Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modificador de 1m 

Rasgo~c:U: clas.e-
. Estos son los rasgos d~1a clase de presrigio discípu1~gón. 1 

n annas y..M1fladuras: 10liÜKíP-Yk>s del dragón no 
adg~n ninguna.competencia con armas ni armaduras. 

nj.Y!.QS adicíQJ1ales: los discípulos del dragón consiguen conjuros 
adicionaleuroedida que obtienen niveles en esta clase de prestigio, igual 



f 
que si tuvieran una pwltuacióI)._d~~~..w...D.lSU..e..iDdica 
en la tabla 6-9. Un conjuro adicional puede añ~~u..alg~r nivel de 
sortilegios que el discípulo del dragón ya~pazJi~ 

Si un personaje perten~e.,i. más de uniLclase lanzadora de cO.Djurosl de­
be decidir a cuál de eUas a:6.llik los conjy¡:os adicionales cuando los gana ' 
Una vez que se ha aplicrukuw-conjuro adicional, no puede cambiar~ 

Awnento de annadura nat]yal (Ex) en ~ :"" 4°y r nivel, un discip -
tío. d~l dragon adopta lma a¡;¡a¡¡cnq a mas cint~ Su piel desa -
¡:;cinutas escamas IIldlScenres, casI mVlSlQles al prmClplO pero más eV1d..e 
~ nLveles superiores. Esto aumenta la armadura namea! que po 
~es.cl caso), como se indica en la tah~Llas cifras representan el aumen­
~ que se adquiere). A ~ue su piel se endurece, el discípulo del 

--..ciragón se aproxima cada ve~l aspectolísico de su progenitor. 
Garras y mordisco (Ex} w.1,.Q nivel, un discípulo del dragón obtiene 

ataques de garra y mo.¡disco (si no los tiene ya). Usa los valores siguienres 
o el valor de daño de los ataques base de garra y mordisco del discípulo, 
~s ql,l~~.mejores. ____ _ 

frama,o Daño mordisco Da;,o garra 
ld4 ld3 Pequeño 

Mediano ld6 ld4 

-4 
+ 

Grande l d8 ld6 

Se supone que un discípulo del dragón es competenre con estos ataques. 
Cuando realice un ataque completo utilizará su bonificador de ataque to­

tal con el ataque de mordisco, pero sufrirá un p.en<ilizador de -5 en los ata-

~
ues de garra. la dote Ataque múltiple (consultas l Manual de monstruos) 

Mce esxe...penalízador hasta - 2 solameunllte"-: ___ -:_ 
hnpulso de característica (Ex): a medida que....un discípulo del dra­

gón obtiene nivel.e} en su clase de prestjgio~ s'ys"p~~e caracte: 

B
' 'ca se incrementan tal como se indica en ktabla_6.=;2..Esros incremen­

tas se apilan y se obtienen igual que si fuera mediaDJ~!UJ.ce de nivel 
Arma de aliento (Sb): en 3.'" nivel, un disc(pulo del dragón adquiere 

un anna de aliento menor, derivada de su anteR~ dracónK.Q.J;l tipo y 
Ua forma dep-enden de la 'lariedad de dragón~ Q.l~ren_ct~compana 
(consultaJ1lás adelante). Sea cual sea el antepasado, díU1Ilillk allento in-
flige 2d8 P.YDWS de daño del tipo de ene¡;gjuP:ropiado. ____ _ 

En 7~ nivel, el daño se eleva a 4<18 y, cuando el discípulo alcan~po:: . 
teosis del dragón, en 10.Q nivel, adquiere su máximo porenciaLco.u..2.dª 
dependientemente de su fuerza, el arma de aliento puede uriliz.1rseJ.W 
vez al dia, según estipulan.mP;lS las reglas sobre armas de aliento de cU:a: 
ganes (consulta elMamw de monrtnJoJ-ts:on las salvedades aquí expuestas. 

La CD del arma de aliento es.l0 u 1Í.y.,el de clase + modificador de Con. 
Un arma d~alie.tllQ.W..fuI:lru deJí~de altura, 5' de anchura y 60' 
de longitud. Una en fonna de COJ.lO ttene una longitud de 30'. 

Senttd.<L.cü~goJE~:); . .en5.· nivel..ddisdPJJkuleJ.dragón adquiere senti­
do ciego CQ.n un alcance de 30'. Valiéndose_de sentidos distintos de la vista, 
como un 0ltit9 u oído agudizados, el discíp.¡.ijo ~be cosas que no puede 

i ver. Lo habitual es que no necesite reallza.r.pntebas de Avistar o Escuchar 
¡para detectar y descubrir la..l9calizació~de criaturas que se encuentren 
~ denttQ.del alcance de su a,ptU:lJd de sentidcu;iego, siempre y cuando tenga 
línea de efecco hasta ~QS.Qponentes que el discípulo del dragón no 
pueda ver seguir.ánU.neii&.iª-nstQSUe "ocultación tOtal frente a él, y éste 

TABLA 6-9: EL DIScfPUlO DEL ORA.cÓN 
Ataque Salv. Salv. Salv. 

"mm las posibili<J;¡J!<§.habituales de fallar cuando se ataco a enemigo;3 
ocuJJación. Los s~s con sentido ciego siguen perdiendo los boniBcadqres 
de~l.it.e.n.l.LCA .~.ontra ataques ejecutados por criaruras quUQ 
dan 'ler. En lO." nCiel, cl alcance de esta aptirud aumenta a 60'. 

ariedad de dragón* 

~Az"1 
Blanco 
Negro 

...,Rojo 
j Verde 

Arma de aliento 
linea de relámpago 
Cono de frío 
linea de ácido 
~nodefuego J 

Argénteo 
Cono de gas corrosivo (ácido) 
Cono de fria ------:1 
linea de relámpago 
linea de ácido 

Bronce 
Cobre 
Dorado Cono de fuego 
Oropel LInea de fuego 

f;
uede haber otros tipos de disclpulos del dragón, utilizando o.lt.a.i­

variedades de dragón como antepasados. 

--- -T 
Alas (Ex): en 9.Q nivel, un discípulo del dragón desarrolla un par de 

alas dracónicas. En ese momento p_ueruolaLa...\"l"illl velocidad iguala su., 
velocidad normal terrestre, con una mauiohrahUidrul..r.egyla¡, -- -1 

Apoteosis dd..dragón: ~l, un discíp~eJ d@gÓll es plena- I 
mente cons.QenJ~su hereilQa dracónica y :u;lQ~pja!ltilla..,k semi­
dragón (consulta el Manual dt! monslTuos). Su arma de aHemo alcanza su 
potencia máxima (como se ha dicho anteriormeme) y obtiepe t4 en fuer­
za y +2 en Carisma. Su bonificador de armadura natural se incrementa a 
yo adquiere visión .w.k..penumbra, visión en 
dad a los efectos de donniry parálisis, e inmunidad conu:a...cl..til2'tde ene -
gía en el que ~ b~a de aliento (consultar con anrw,oridD 

DUElISTA _ __ _ 
El d uelista (llamado a veces..espadachín) es un guerrero ductil elnteligente. 
rrenado para hacer ataques precisos con armas ligeras, como el e-zoqlJe.. En 
combate, saca el máximo partido de sus rápidos reflejos e ing~..de 
llevar una annadura pesada, los duelistas piensan que la mejor ~ de pro­
tegerse es evitando completamente ser golpeados. Muchos duelistas SQI.l gue­
rreros O exploradores, pero también encontrarnos numerpsos pícaros o bardos. 
Los magos, hechicerosymonjes_p.Yed~~rprendentememe bue­
nos, dado que sus clases no suekn.~atn1ldura y se benefician muchísimo 
de las habilidades con atlllli...qt.g.PJ2P'QIQo.llíl el dJ!.elista Algunos paladines y 
bárbarps que se desvían bastante.-duu at::Qyetipp ~ convierten en duelistas. 

.Lgs l'l'ilLdueustas suelenEUPQ.tam bl.1SQndo aventuras o hacerse ri­
cos ráplihmente. En ocam nes.mQ¡js.n...m.gmpos reducidos y muy coordi­
nados, luchando con tácticas de equipo. 

DadJUkgolpe: dl0. 

Prerrequi.sitos 
Para convertirse en duelista, un personaj~ ha de reunir las siguientes ca­
racterísticas: 

Ataque hase: +6. 
Habi.li4ades.J,nw:pruar 3 raogQs...!lrlJetas 5 rangos. 
D=.E"Iu~ovili,¡j¡¡d" S\ltik= un arma, 

Nivel base Fort Ref Vol Especial Conjuro.s_adici.Qllales 

1-' +0 +2 +0 +2 Aumento de armadura natural (+1) 1 

2-' +1 .3 +0 +3 Garras y mordis~o , .impulsQd.~Iact(Urs.tica (fue +2) 1 

3-' +2 +3 +1 +3 Arma de aliento (2d8) O 

4-' +3 i4 +1 +4 Aumento de armadl.lr.a.Jli l.u..caL(.t2) . impulso de caracterfstica (Fue +2) 
S-' +3 i4 +1 +4 Sentido ciego 30' 1-
6-' +4 +S +2 ±S Impulso de caracteústica..(COIl.t2) 1 "-
7-' +S +S +2 +5 Arma de aliento (4d8) , aumento de armadura natural (+3) O 

8-' +6 +6 +2 -<6 Impu lso de caractt!dstica (I(lt +2) 

9-' +6 +6 +3 +6 Alas 1 
10-' +7 +7 +3 +7 -.-Apoteosis del dragóo. sentido ciego 6.0: O 



Habilidades de clase 
Las habilidades de clase del duelista (y la caracte.risnc~e. cada una) 

son: Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Engañar (Car). Equi librio 
(Des), Escapismo (Des), Escuchar (Sab), Interpretar (Car), Piruetas (Des) 
y Saltar (Fue). Consulta el capítulo 4 del Manual del jugador para las des­
cripciones de has habilidades. 

Puntos de habilidad en cada nivel 4- + modificador de Inr. 

~ 
R¡¡sgos de clase 

,E.ru>s SQD los ras· 
gos de la clase de presri­

~elis". 
CDmpetencias con armas yar­

maduras: el duelista es competente con todas 
las armas sencillas y marciales, pero con ningún ti­
po de annadura o escudo. 

1- oclens.a astu ta (Ex): cuando no lleva armadura 

p:r~J~: eLduelista añade 1 puntO de su bonificador de 
. e.o.cta.(si lo tiene) por cada nivel en esta clase de 

rP¡estigio, para modificar su CA mienrras esgrima un 
arma cuerpo a cuerpo. Por ejemplo, un duelista de r 
nivel con una puntuación de Inteligencia de 16 (boni-
ficador de +3) puede añadir +2 ti su CA Si esta despre-
venido o pierde el bonificador de Desrreza por algún 
otto motivo, (ambién perderii este modificador. 

'f)uelisla 

Reacción mejorada (Ex): en nivel 2.°, un d::~li~:'IIIIi"""~ 

~
u¡ere un bonificador de +2 en sus pruebas de 

. . ·ativa...y.J:D 8.° nivel, se eleva hasta +4. Este bonifícador se apila 
con tos beneficios que proporciona la dote Iniciativa mejorada. 
r Movilidad mejorada (Ex): cuando no lleve armadura ni es­
pé usando escudo, un duelista obtiene un bonificador adicional 
tde +4 en su CA coorra ataques de oportunidad que provoque al 
ralir de una casilla amenazada. 
~ Gracia (Ex): en 4.° nivel, un duelista añade un bonificador 
de..cap_actdaJ adicional de +2 a rodas sus TS de Reflejos. El 
personajt,¡olamente podrá beneficiarse de esta aptitud cuando 
no lkve acmadura ni esté usando un escudo. 

Impacto preciso (Ex): en 5.0 nivel, un duelista adquiere la aptirud 
de UnpactaJ:con precisión con un anna ligera o perforante a una ma-
no. aplicando una cantidad adicional de 1d6 a su tirada nonnal de 
daño. Cuando ejecute un impactO preciso, el duelista no puede 
aracar con un arma que empuñe con su orra mano ni emplear 
escudo. El impacro preciso del duelista sólo nmdona conrra se­
res vivos cOl) anatomías discernibles. Cualquier criatura inmune 
a los golpes criricos (incluyendo muert05 vivientes, consrructos, cienos, plan­
tas y ctialJJ..til.S..incorporales) es inmune a [os impacros precisos, ycualquier oh­
jero o aprirud que proteja a una criatura contraJQS..golpe$ críticos (como una 
aonadurafoxtificante) mmbién protege a uoa..o:ian.wúreme a éstos. En 10.0 ni­
e1,el daño adicional de un impactopredso..s.e eleva ruSIa +2d6. 

ga acrobática (Ex): cm..6.o nivel, cl duelista se vuelve capaz de car­
ar e.n.c.ircunstancias que.re.sultanan impQSjble.s para cualquier orro. Pue­

de cargar a través de te.rr.eno dific.ilque suele frenar el movimienro, sien· 
do capaz de bajar a la carrero ..una..i.llialeras muy inclinadas, saltar desde 

TABLA 6-10: EL DUELlST"--__ _ 

Ataque Salv. Salv. Salv. 
Nivel base Fort _ o spe:QaI __ 

1.' +1 +O +2 +0 Defensa astuta 
1.' +2 +O j 3 ±Q R<lliión..w<:jooolu 2 
3.' +3 +1 +3 +1 Movilidad mejorada 

¡ j.o +1 _ +4 +1 Gracia 

~+s +1 +4 +1 1mpacto preciso +1d6 
° ±"-- +2 Ü t2 Carga acrobática 

7.· +7 +2 +5 +2 Parada elaborada 
8.' ---<8 +2 +6 +2 Reacción mejorada +4 
9.' +9 +3 +6 +3 Desviar flechas 

10: ..;-10 +3 +7 +3 Jmpacto preciso +2d6 

un balcOn-o ej.cCJ.Ltil.t....Yfa pirueta por encima de unas mesas paraJ1eg:u:.., 
basta el objWYo de su carga. Dependiendo de la siruación, puede que aún 
se vea obligado a realizar las pruebas necesarias (especialmenre de.P.inle:.,. 
tas o Saltar) para atravesar el terreno con éxito. 

Parada elaborada (Ex): a partir de 7~ nivel, si el personaje opta por lu­
char a la defensiva O utiliza la acción de defensa total en combate cuerpo 
a cuerpo, conseguirá un bonificador de esquiva adicional de +1 en su CA 

por cada nivel de duelista que posea. 
Desviar flechas: en 9.0 nivel, un duelista adquiere la .. 

dore Desviar flechas (consulta el Manwd del jugndlUlt 
cuando esté utilizando un arroa ligera o pe»oranre a J 

ENANO DEFENSD ... 
enano defensor es el campcó.u..dedarado de.Jma 
causa enana, un enano arisrócr.tta, una deidad ena-

na o de las cosrumbres de eSla raza~Q.tD.o 
puede sugerir su nombre, este personaje es un lu­

chador de gran habilidad, versado en las anes def~­
sivas. Una linea de enanos defensores ofrece, con 
mucho, una proretPóll.Jlláu.flcaz. que...un mU(Q de 

piedra de 10' de g-toso.ú.v-m.uc.hQ..m;is peligrosa). ,. 
Casi todos los miembros de..csta..cla5.C souguerreros, 

paladines, exploradores o clériges.,;uJ.Ilque...exJJárbaros, 
hechiceros, magos y druidas p.u.~dud~ benefi­
ciarse de rodas las aptirudes defensivas que otorga Los 

picaros, bardos y monjes tieode.n.a....W:~e.u:lemasiado 
de su movilidad como para aproYechar al má~'imQ las a 
titudes de un enano defensor. 

Los PNJs enanos defensores sue!e.ll..SeJ:..sQ].dAd.QSJjC4 
ciudades enanas, donde integran sus propias 1I.nldade4 
separados de los combatientes normales y los guerte.ros. ~ 
En ocasiones, es pOSible encont rarse con ll.ll..enano de:t 
fensor que viaja en solitario para cumplir una misjón pe­
ro, es ran fuerte su mutismo, que resulta dificiUk.icu-

brir algún detalle sobre elh 
Dado de golpe: d12. 

Prerrequisitos_ 
Para convertirse e['Lt:nano defensor, lm personaje 
ha de reunir las siguieme.s caracterislicas: 
Raza: enano. 

Alineamiento: cualquiera legal 
Ataque base: +7. 
Dotes: Aguante, Dureza, Esquiva. 

Habilidad~s de clase 
las habilidades de clase del enanoJie[ensor (y la caracleristica clave de 
cada tina) son: Artesanía (1m), Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab) 
y Escuchar (Sab). Consulta el ca~dcl Manual del jugador para las 
descripciones de las habilidadeS,, ___ _ 

Pu.n,.tos de h a.bilidarlsn cada.nivel2 t modificador de 1m. 

RasglJs de clase 
Estos s..on los rasgos de la clase de p.restigjo enano defensor. 

Bonificaclor en la CA (Ex): el defensor enano obtiene un bonificador 
de esqlliva enJa CA que comienza siendo de +1 y va mejorando a~a.. 
que el personaje aresora niveles, hasta llegar a +4, en 10.0 nivel 
Com~jl con..a.unas y armaduras: un enano d~s com:.., 

pelente COIl todas»unnas sencillas y marciales, lodos los ripQsJkarma­
duras.}'J:odo5 los eSQ!.clos. - t 

Posic.iórulek..n.siv..a: OIandoJoJlfces.it.a, un e.oa.uculefws..oqu,leO& 
convertirse en u.nli..rnle b.astión de prorección...En esta pQ$ición defensi­

.... ya el enano de(e.o.sp~ere....u.naJuerla y r~ extraordinarias, 
~º_pJ.l.fde..movers.e de la posición que eSlá defendiendo. Gana +2 en 

f:Euerza,_ti..e.D..Constirudón, un bo.oifi~ador de resistencia de +2 en todas 
las salvaci.Q.D.Cs-y un..bonificador de esquiva de +4 en la CA 



TABLA 6-11: El ENANO DEFENSO 

Ataque Salv. Salv. Salv. Bon if. 
Nivel base Fort Ref Vol a la C6...Especiat 

l ' +1 +2 +0 +2 +1 Posición defensiva lIdIa 
2' +2 +3 +Q - +3 +1 Esquiva asombrosa -;-
3' +3 +3 +1 +3 +1 Posición defensiva 2/dla r . , + • +. +1 i' +2 Sentido de las trampas + L 

5' +5 +. +1 +. 

6' +6 +5 +2 +5 

,.. +7 +5 +2 +5 

..8' +8 +6 +2 -----=T.k 

9.' +9 +6 +3 +6 
10.0 +10 +7 ti +7 

... t ..El.incre.meDlo de Constirución au· 
~entalos-lluruQS ckgolpe del defen­
t sor en 2 por nivel. pero estos pun­

tos de golpe desap.ar.e.ce.n cuando 
el enano defensor finaliza su po­
sición defensiva, pues en ese mo­
mento su Constitución vuelve a 
bajar 4 puntos. Estos puntos de 
golpe adicionales no se pierden 
~os primeros, como los tempora­
~s...Un enano..defensor no puede 
emplear habilidades ni aptitudes 

+2 
+2 

+3 
+3 

+3 
+. 

t que impliquelUlbandonar su 
I. puesto (como Moverse sigilosa. 
..mente o Saltar) durante una posi­
rdón defensiva. La posición defensi­
,. va dU(il un número de asaltos igual a 3 

:t..el.modi..6.cador (recién mejorado) de 
Constitudón del personaje, pero el per­
sonaje puede floalizar voluntariamente 
la defensa antes de alcanzar este límite. 
Cuando Imaliza, el defensor se queda. 
jadeante y luchará con un penalizador 
de -2 en Fuerza durante el re.stQdel en­
cuenrro. Un defensor sólo pue.de ado 
tar posición defensi.va un cieno nÚInero 
de veces..a.l.dia, de.p.endie.ndo..de su nivel 
(consulta la tabla ~9) . .Adoptar...esta..pO.sición 
no J 

puede hacerlo: durante su acción (es decir, un. 
de.fensor no puede emplear eSta posicián 

~
c.uandQes golpeado por una flecha, con la..in. 
e.n.ción de ganar los puntos...d.e golpe adiciona:­
es delawnento en Constiru.ción). 

Pos;c;ón defens;" 3/dJ 
Esquiva asombrosa 
mejorada. reducción d 
da;,o 3/-
Posición defensiva 4/d1a 
Defensa móvil. sentido de 
las trampas +2 
Posición defensiva SIdra 
Reducción del da;'o 6/-

Esquiva asombros_a (Ex);...a partir de 2.0 
nivel, un enano .d.e.fens.oudquieu:.la..aptirud 
extraordinaria de rea'-CiDnar an..t.e..eLpeligro 
ant~dequl'5ulS~l~d~~~~~~~~ 
ra capaces de alertarle. 
momento, retendrá su bOl:Ufi.c",!m:~~ 
de Desrreza en la CA (en caso de.r.~ 
nerlo) aunque le cojan desprev.enidQ.Q...s.ea..ata- ___ ,---__ 

. cado por un enemigo invisible (aUJ.lque s.eguirá perdiend.o.el.bon.i.fi-

!~E caso dequedar inmoviJiz.do). 
iun.p:ers.Qnaje..ac!quiere...eS!J11.U!a asombrasa...por penenecer..a..una.segun-

da.clase.(cQDlQ.e.o.elcaso de un pícaro), ganará automáticamente.esquiva 
sa.mejo.rada..Ccons.u.lta..mas adelante} ----1 

Sentido dejas trampas (Ex): en 4.0 nivel, un enano defensor adquie­
re una.perc.epc.ión intuiti.,¡a que le adviene del peligro de trampas, oror:t 
gándole..un...bonificador de + t en las salvaciones de reflejos descinadas .a; 

ev.irar trampas y...un.honificador de esquiva de + t en la CA contra.lo.s.~ 
ques ~és.tas..En.S~ nivel, estOS bonificadores se elevan a +2. Los ~-i 
cadotes.-s.e..apjla.n..c:on.los de su mismo tipo, si el personaje pene.nece.a..akf­
guna..ocra clas.e que también le proporcione sentido de las rramp~ 

t Reducción del daño (~en..6~vel, un enano defensor adquiere la 
pritud de ignorar algunas.delas.heridas causadas por golpes o araques. Ca· 

da vez que el defensor.sufra..daiio..redúcelo en 3 puntos..En.l0.o nivel, esta 
reducción del daño se..e1e.'ilUL6/...:...Esta aptitud puede redllCirel daño hasta 
O, pero no por debajo de esw:ifra (es decir, el defenso.c.enano nunca.puede.r­
ganar puntOS de golpe..de.es:r.a fonna). --- ---t 

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): en 6." nivel..un enano..defensoL.~ 
puede ser flanqueado, puesto que es capaz de eruremru:se él enemigos <pIe le m- , 
deen con tanta facilidad como a un único ataCante . .Esta.defensa...imposib. 
aptitud de los pícaros paro utilizar ataques por el flanc.a.para af:!Car filrti.~ 
te al enano.clefensor.La exce¡x:ión a esta defensa es que 1 10 pícaro de COmo mí· ¡ 
nimo, cuatro niveles más que eldefensor, podráflanqueade.(y, p:>clo tanro..ara-
~ furtivamente~ 
+-Si un personaje gana esquiva asombrosa (consulta con anterioridad) ¡x>r. 

penenecer a una segunWu:lase. (como en..elcaso de un pícaro), ganará aUUk.,­
,+,Dáldcam,,,,, esquiva asombrosa mejorada.. y los niveles de ambas clases se 

apilarán a la hora de derenninar e.l.n.ivel.minima.que.necesi.tará.un.pic.am.pa-. 
ra flanquear al personaje. ______ _ 

Defensamóvil (Ex): en.B.:.niY~ UJ>enano.defensoLPuede variaJ:su 1 
siwac.i.ón.d.ur.mte una.¡x>sidón defensi~do 

una posición defensiva pndcí mnv.er,se.5' por 
' . "saJl:os:mpemersllsbene6dos j 

G\ ¡ARDlA NEGRO 1 
El guardia.n.egro.esl>.pe~ 
cación del maLY;:at:~;2 
cho de ser lm infi 
do. Caballero maligno 
excelencia, este villano arras 
una bien mereci.da.rep.utación.... 
de la peor calaña El ~'31rlia ne­
gro se asocia con..d.emonios y 
diablos, y.sio<e..a.dcidades..oscu­
~ podo que es temido y odia-

~~~~~.~~~~,;,pe~nas , ,debido 

sus órdenes, atacar con sigilo y arti· 
mañas carenres de honor, o arreme­
ter abienamente COntra las fuerzas 

j::::.q;;u:e~:se cruzan en su camino. 
ex paladines, explora-

~:~:;~::~:~~d:a~ y bárbaros pue-_ en formidables guar-
="_lll':g"" adeptos del combate, 

-"""'="'_'lUO los pícaros y bardos enfa­
tizan los aspectos más sutiles de sus ap­
timd..e.s y conjuros. A los hechiceros, 
magos y clérigos que se comdenen en... 
guardias negros se les llama.e.n.o.c.. 

nes diabolistas, y gustan de la cam 
de seres infernales incluso m.-'-'IJll"-lOS-""'t 

más guardias negros. 
Como...ENJsJos guardias negros suelen liderar.legiones cle.m.uer=""l 

vientes. ajenos malignos ll.Qcro.s..monsttUOS..para bal:er.",-,=JJJlIll.C"'"=f­
. ca propiasobre.la quelle.var la perdición, o p.ara.exp.andit.s.u..rerritQrlo. 

-.gllnas yeces..s.i.n!.en..a....pe.tS.Qll2jes..más poderos.o.s....co.mo lugartenientes 
+osc.uros...En ocasiones, operan en solitario como asesinos de alquiler O va­
t gan.prapagando la maldad,la destrucción y el caos. 

Dado de,golpecdl0. _ 



TABLA 6-12: EL CUARDIA N ECRO 
Ataque Salv. Salv. 5alv. --Conjuros diarios --

Nivel base Fort Ref Vol Especial 1: 2: 3: 4: 
1.' +1 +2 O O Aura de maldad, deucrar el bien, empleo de venenos O 

2' +2 +3 O O Bendición oscura, castigar al bien lldra 

3' +3 +3 +1 +1 Aura de desesperación, comandar muertos vivientes O 

4' +4 +4 +1 +1 Ataque furtivo +1 d6 
5.' +5 +4 +1 +1 Castiga r al bien 2/dra, siervo infernal O 
6: +6 +5 +2 +2 
7.' +7 +5 +2 +2 Ataque furtivo +2d6 2 O 
8.' +8 +6 +2 +2 2 

9' +9 +6 +3 +3 2 2 
10.' +10 +7 +3 +3 Ataque furtivo +3d6, Castigar al bien 3¡dra 2 2 2 

Prerrequisitos 
Para convertirse en guardia negro, un personaje ha de reunir las siguien­

t"1e5 caraueÓS.ticas: 

Conjums;.u.o guardia negro posee la aptitud de..l.an..z.ar un..nú.l.n.e.mJi.: 
mitado de conjuros divinos. Para lanzar un conjuro de.guardia..n.eg:w, el 
pe.rsonaje ha de rener una puntuación de Sabiduría de al rne..DP..U.O..:T el 

Alineamiento: cualquiera maligno. 
taq\J.~ase~±.6._ 

Habilidades: Esconderse 5 rangos, Saber (re­
ligión) 2 rangos. 

Dotes: Ataque poderoso, Hendedura, 
Romper anna mejorado. 

Especial: el personaje 
debe contactar pacíficamente 
con un ajeno maligno, convoca· 
~r él mismo o por algún orro. 

fiabilidades de clase 
,.las habilidadesJl~esta del guardia ne-

t
grO (y la caractenstica clave de cada una) 
son: Artesanía (lnt), Concentración (Con), 

,Diplomacia (Car), Esconderse (Des), Intimidar 
~(Car), Mamar (Des), Oficio (Sab), Saber (reli-
giQ.ol()m1.5J1nar (S.b) y Trw con animal .. 
(Sab). COllSulta el capítulo 4 del Manual 
del jugad~5 descripciones de las 
habilidades. 

Puntos de habilidad en cada ni· 
vel: 2 + modificador de 1m. 

Rasgos de clase 
Estos son los rasgos de la clase de 
prestigio guatdj3..JlegrCL.-

Competencia con annas y ar­
maduras' los gwu:di.awegros son 
competentes con todas las ar­

. Olas sencillas..y marcia-

~
le5' todos los tipos 

e..at..maduras y los 
escudRs. 

Aura de maldad 
(Ex), el poder d<laun_ 
de maldad de un guar.:... 
dia negro (<<!)lsuh'Ju:l..\ 
conjuro detectar e! mal) es 
igual a su nivel de clase más_ 
su nivel de clérigo, si tiene. 

QnjJ.¡.mdel mismo nom.bz,- __ _ 

r 

DtUctar ti bitn (St): a voluntad...el guardia.. 
. negro puede emplear detedIU el bJen como 

f P::SQI:tílega, duplicaudo el efectos del 

pleoJi~nenos: los guardías negros están entrenados en el em­
leo..cle..'l.elleru>s...y..nu.ocuo.rren el riesgQ.de envenenarse accide.rual:.. 

mente cuando lo aplican a sus annas. 
Be..n.djQAn..oscura (Sh): un guardia negro aplica su modificador d 

Carisma..{si e.s positivo) como bonificador en todos sus TS. 

nivel del conjuro, de modo que un guardia 
negro con una Sabiduría de 10 o menor nQ 

puede lanzar estos sortilegios. Los conjuros adiciona­
les de guardia negro se b.asau..en la s.abiduria y la en de lQS 15 

contra ellos es 10 + nivel de conjuro + modi6.cado.r..d.e..Sabiduria delguar-
dia negro. Cuando un guardia,.negmgana O coojuros..diarios de un túvel 

concreto (por ejem.plo, los conjuros d.eJ.:...njyeLde...un..guardia 
negro, también, de 1." nivel) sólo ganara los...conj.uros adi-

Guardia nq;rtJ 

cionales que le otorgue su p.t.I.O.OJ.3ción.de..Sabi.dJ.l.óa para 
ese nivel La lista de conjuroSJk.un.guardia..oegro apa-~ 
rece más adelante. El personaje tiene..acc.eso a c.u.al:.t 
quier conjuro de la lista y puede escoger libremente. 

cuálde ellos preparar, igual qu.e..u.n.dérigo..LQS.., 
guardias negros preparan y lanzan sus conjuros.t 

del mismo modo que lo hace un clérigo (>l1.l.U:i 
que no pueden lanzar espontáneame.nt.e., 

conjuros de cumr ni de lI1j{jgir). 
Castigar al bien (Sb}. una.=al.día. 

un guardia negro de r nlvd.P superior 
puede intenrar casógar albien..coJlJ.lJl.31aque 

normal en cuerpo a cuerpo, añadiendo su mó­
dificawe...Carisma..(eo caso de ser positivo) 
a su tirada..de ataque e infligiendo 1 puma 

-.de daño adicional por nivel de clase. Por 
.-ejemplo. UILgUardia negro de 9.° nivel, ar­
mado CQD una espada larga infligiDa lds+9 
puntos de daño, más cualquier bonificador 

adicional por Fuerza elevada o efectos 
mágicos que pueda aplicarse. Si el 

guardia negro castiga por accidente 
a una criatura que no sea buena, 
esta aptirud 00 surtirá efecto, pe­
tPZ habrá conswnido uno de los 

usos para ese día. 
En 5.~ nivel, y también en 10.°, 

u.Il.-g.u~dia negro podrá castigar al 
bien una vez más al dia. 

ura de desesperación (Sb): a 
partir de 3." nivel, el guardia negro 

irradia una aura malévola q.u~.roYQ!:a 
en los enemigos simados a 10' de él. u.o.pe: 
nalizador de moral de - 2 en t.odos JOSTS 

Comandar mue.rtoS-ril!ient.e.s~ 
___ (Sb): cuando un guardia negro alcanza ~ 

adquiere..la..ap.tituclsobre.naturaLde....comandar y repuocle.r..m.u • 
viemes (con~ulta el Manual de! jugador). Comanda.DlJlenos vivientes co­

..m0 Jo baria 11 0 rlétig~ele_sinferior. 

taquelurtivo; es.ta aptitud, adquirida en 4.0 nivel, es igual a la aptitud 
t-de..picaro..del.mismQ.DQmbre. El daño adicional se eleva en + ld6 cada rres 

niveles a parr.iJ::.de 4.'17.0 y 10~). Si un guardia negro cuenta con un bonifi-



cador de ataque fu rtivo por alguna Qtt:íLcaus.Úco.ro9...nivclc..i..d~ pícaro), 
los bonrncadores de daño se apilan. 

Lista de conjuros del guardia ne.gro 
Los guardias negros escoge1UltS conjuros de la siguiente lista: -t-

1 ~ nivel amia mágJen.mumr miedo, cotlvoCllr.lJIonslnlo.r"'. corromper(J.t::: 
, ma, curor hendas leves, fatalidad, infligir heridas leves. 

,0 nivel campanas fiínebres, CDl!1lJX¡1r 1110usb:uo..ll! cumr heridas modemdas,.., 
,esplendor tre águila, estallar, filma tre loro, infligir heridas modemdas, oscuridad. 

," nivel: conlagio, COtlVOwrmo/l.ilr.tw.J..Ce..cumr heridas gmves, "lfi rJtir.llc:... 
t ridCls gmves, osctmdad proflwda, protcc.fÍ.ÓlU"ontm los elemClltos. - J 
f +,0 nivel COtlVOmr monstn.m.l~,J;u.ra.t.h&.ridas críticas, infllgrr /teridas crit,­
ca;, libertad de movimiento, VC1JetlO._ 

IOS610 criaturas malignas. 

Corromper arma 
..ros guardias negros tie.o.w ~ un conjuro especial: corromperarnla; 
que e.sJa versión opuesta del conjuro de paladin bcndccrr arnlll (consuhai 

, .. elMwlJIal ddjugGdo.r1.En lugar de mejorar la efectividad del anna CODera.. 

¡enemigos malignos (como sucede con el conjuro de paladin), corromper 
am1a hace que un arma sea más efeniva contra enemigos buenos. 

Paladines caídos 
Los guardias negros que poseen niveles en la clase de paladín (es decir, 
que ahora son ex paladines) adquieren aptitudes adicionales cuanto ma­
yor haya sido su nivel como paladín. Aquello:i_,que han probado la luz del 
bien y la justicia y se han apartado de ella, son los..peores villanos. 

t Un paladin caido que se convierte en gyardi'l..oegr9 g~na todas las ap­
ürudes adecuadas que se describen a continuacip--t), segú llla cantidad de 

¡.lliyeles que pose.a el personaje como paladin~ 
1-2: casdgar al bien 'l / día (aparte de la aptitud q~ adquleren los guar­

dias negros en rnivel, por lo que un paladín caíd9.g~lard ia..negro puede 
t c.astigar al bien dos veces al día en total). 

3-4: imposición de manos. Una vez al día, el gu¡u;dia negro puede usar 
e.sta ap.tit\ld sobrenatural para curarse a sí n;lisJUQ...Q.....¡.,S.u sieD.'<Unfernal, 
un daño igual a su bonificador de Carisma x su niveL 

5-6: d3.ñQd..el ataque furúvo incremenradQ.en.+ld~..castig;u:al bien 2/dia, 
7-8: convocación infernal Una vez al día, el guardia negro puede lJ,Slr un 

conjuro de convocar tIIonstmo.I para llamar a una criatura maligna....Fara.ese 
conjuro, el nivel de lanzador es el doble del nivel de clase del guardia negro. t-

9-10: compañero muenQ..Yhdenre. Además del siervojnfemal, el gu¡r­
dia negro ga na (en 5.0 n¡Yel) un esquele..ro o zombi Mediano como com­
pañero. Este compañero no puede w ,teprendido ni expulsado y gana to­
dos los boni.ficacioJl:.s..fire..cia1e~o infernal cuando el gua rdia 
negro asciende de n.iyel. Casrigaulbien 3/día. 

11 o l)lás: p.ref.e.ri.dO-deJ.as deidades..os.curas.,,,No bay:,nada que agrade más 
a las deidades malignas que ver LOO corazón pu¡o q>rrompido y, por esto, un 
pa.ladín de eSta ~vergadl1rn gana inmediat~nt.e un nivel de guardia negro 
por cada nivel de paladín que intercambie...Por ejemplo, un personaje que 
~enga...12 n.iveles como paladín puede c;ouven;irse al i.nstante en guardia ne­
I gro de...l0~ nivel, con todas.sus..aptitudes, si clecide perder 10 niveles de pala­
dín (aunque su nivel de ~aj~ no varía). Obviamenre, se trara de un in­
tercambio provechoSQ..pQJ:.JPd~ps, puesro que el personaje maligno 
ya ha perdido mucho.s. de lQS benc.ndos que había ganado por tener esos ni­
veles de paladín. Sin embargo con la pérdida de niveles de paladín, el perso­
naje no gana aprirudes adicionales pots.et.paladín caído. Es decir, un paladín 
caído de l5~ nivel podría co~~negtO de.1.0~veVpaladín 
de 5~ y disfrutar de las tres primeras a.ptitudes d~ ~ste.apan;ldA gracias a los 
cinco niveles de paladin que..mantiene eÜle(SOnaje--Castigar albien 4¡día. 

EL siervo infeJJ1j)1 del gllardia negro 

=
c;anza.t:.S'~J'Dás.adelam-e, un gt,¡¡ltdia..oegro puede lIam.at.a un mur­

. . o..gato,.rata..tenible, caballo, poni, cuervo o sapo infernales para que le 

. (C~tli-dMlWl«il ck.woll5truos panUa.i.esJadísticas básicas de...es:ras.. 
criaruras).,Esta criatuta puede utilizarse como guardián (por ejemplo, e1mur­
ciélago) .... coUlQ.ax:udante (por ejemplo, el gato) o como monnlra (por ejem:j 
plo, eLcaballo). El siervo del guardia negro gana, más adelanre, OC y aptinl-

des e~.ba.sadas..en el nivel de personaje de su amo (consulta la.tabla~ 
Un guardia negro sólo puede ¡ener un siervo infernal a la vez. Si ésteJJe-.,. 
gasu.mQt4...pQdría llamar a Otro después de un año y un día. fl.ou~ 
siervo infernal tendrá todas las aptitudes acumuladas que poseeÓ6l uI4 

t iervo del nivel acrual del guardia..ne.gro. 

Ni .... eI de OC Ajuste de Ajuste 

personaje 
:5'12.° 

13.'-15 .· 

16.'-18.' 
19.'_20." 

adicio. 
+, 

+4 

+6 
+8 

armad. natural 
+1 

+3 

+5 
+7 

de Fue Int Especial 
+1 6 Evasión mejorada, 

+, 
+3 
+4 

compartir conjuros, 
compartirTS, vInculo de J 
empatfa 

7 Comunica[~ con.el 
g~gl"- -1 

8 Lazo de sangre 
9 Resistencja a coDju;:os 

,.. 
+_ Ni.vel de personoje: el nivel de personaje del guardia negro (su nivel de 
~ia negro más el nivel de su clase origi~. 

DG odicionoles: DG adicionales de ocho caras (d8), cada uno de los cuales 
'gana el mo¡:liflcador de Constitución, com~es habitua~ Los DG adicionales 
mejoran el ataque y las salvaciones base del siervo, del modo normal. 

Ajuste de armadura natural: se trata de una mejora defbOnificadorde 
armadura naturif que ya poseaeísiervo. --- -

Ajurte de TUe: añaOe esta ci rOl a la puntuaci6n ~- OeTSi"erVo. 
Int: la puntuación de Inteligencia del siervo (un siervo InfernaTesm-ás 

listo que los an¡males normales de su especie). 

Las aptitudes que Sf!.Inencionan en la columl)a.J:.sp~~de la tabla esti~ 
descritas a continuación. 

Evasión rnejocad~): si el siervo sufre un ataque....qy~ noonalmen· 
te permite un IS de l\e.flejos para sufrir sólo la mitad de1..daño, n.p &.Uf~ 
daño alguno si superab &,a!vación, y sólo la mitad si lo falla. ~ 

Compartir conjurps.; a discreción del guardia negro, cl,lalquier..cOIl:4 
juro (pero no cualquier aptitud sorrilega) que lance sobre si¡nisJ.n.Q..pue­
de afectar a la vez a su siervo. El siervo debe encontrarse a m.eJlQS...de...Len 
el momento dellanzamienro para recibir el beneficio. Si la du.raclón.del 
conjuro es distinta de la instantánea, dejará de afecta.u.l.s~e aleja 
más de 5', y no volverá a beneficiarse de él aunque regrese juntO al guar­
dia negro antes de que fínaliceJa d~ión. A.ckm.ás, el personaje podrá 
lanzar sobre su siervo un conjuro cuyo objetivo sea "tú- (como si fuera un 
conjuro de toque a di,stanQa},gnJygaule ejecut;lrlo sobre sí mismo. Un 
guarcha..negro y su sierw pod.tálu:ompa.rtir..conjuros aunque éstos no 
afecten t1.9.llDalmente a criarll[as deLripo del siervo (bestias mágicas). 

Compartir Tiros de Wvac.ión:.~ el siervo utilizará su salva­
ción base o la delguardla negro, la que sea más favorable de las dos. El sir­
viente aplica sus pl;'Opios modificadores de característica, y no comparte 
ningún QttO de los bonificadores que el guardia negro pueda poseer en 
sus salvacwDes (como los que se debatU la magia o a dotes). 

Vinculo de empatía (Sb): el guatdia.negro compane con su siervo un 
vínculo de empana que tiene un akíw~á;dmo de 1 milla. El guardia n.e­
gro no puede ver a través de los ojo.s dULLSieIYo, pero amoos podrán comu­
nicarse telepáticatne.nte . .Debido a la naturaleza limitada del vínculo, sólo 
puedCJlJ1:¡lns:w.i~tenidos. emocionales generales (como miedo, ham­
br~Jeücidad).curiosidad). Ten presente que la escasa lnteügcncia del siervo 
infemaLde un guardia negro limitalQJjue la criatura es capaz de comunicar 
o entender, e incluso los siervos inteügentes ven el mundo de forma distin­
ta a los humanos, con lo que los malentendidos son siempre po.s..ib~ 

Gracias al vinculo d(!.empaóa que comparten, el guardia negro po.&.erá . 
la mismazlación que..su.siervo con un objeto o lugar. ~ 
Comuni~e_c.o.D el guacd.ia negro (Ex): si el nivelde p.emm¡j 
~:' o superiq¡;, éste y su siervo pod.rá.n-'O.lJl . 
mente..co~sn.OOeran habIaoda.unjdio.roa cpm~dtxnás . 
no entendeoin...lo..que..se digan si no esme.diante ayudaJ:Dágica.. + 

.I.az<Ldc:.s;mgIl! Oi>:)~cl.de personaje dcl.g¡¡anltulegro es 16." o su­
lpe..tiP.r • ..elsiervo obtCJldrá UJl bonificador de +2 en todos sus ataques, pruebas 
~QQru:.s sU:~que elguardia negm está siendo amena7.ado o dañado (el 
bonificadar..d.ur:ará mienrras b ameJ,aza.sea patente y directa). 



Resistencia a conjuros (E,Q: si ~Lg~~j.e....delgwKdia ne­
gro es 19,"0 superior, el siervo adquirirá Re ¡guaL~el dclguaroia ne­
gro +5. Para que el siervo se vea afectado P-QU11l.COl1jl![Q,jJ1,!iWO ejeclIte 
tendrá que realizar una prueba de nivel <kJanZ3dor (t d20 + nivel de lan­
zador) que iguale o supereJa Re del siervo. 

~IEROFANTE 
~anzador de conjuros..diYi.n2s. 
~que alcance una posición pro· 
~nte al servicio de su dejo 
I ~ad,.pblendrá acceso a con· 
P.III..QLy aplitudes con los 
... que los fieles menores sólo 
pueden soña r. La clase de 
prestigio de hieroLtnre 
está abierta a poderosos 

rlanzadQU:s..de conjuros dk 
~vinos que estén alcanzando 
~i~gjOS dLvinos más 
tpotentes y difíciles. Estos 
personajes posp.o.ne.n 
la adquisición de tales da­
nes a cambio de una como 
prensión más profunda y una 
capacidad mayor para controlar el 
poder que canalizan. 

La mayor parte de los hierofantes 
~ron clérigps o druidas. Puede que __ 

t~:~nos hayan pertenecido a alguna arra 
,clase de prestigio COI) la capacidad de lanzar CM· 
~uros divinos, pero muy pocos se han hecho ,""'I1tiI 
tmulriclase con clases incapaces de conjurar. --,-c-. 

Es habimal que los hierofantes sean miemb~· 
~IO rango de una iglesia o círculo druídico. La m~~óa 
:..son.repr.es.entantes ejemplaces de la fe que p..tofe~iIl...-. 

Dado de golpe: d8. 

Prerrequisitos 
Para convenirse en hierofante, un personaje ha de relmluau"--,, 
guientes características: 

Habilidades: Saber (religiQJ¡) 15 rangos. 
Dotes: cualquier doteJlleramágica. 
Lanzamiento de conjuros: aptitud para lanzar conjuros divinos 

de 7." niveL 

Habilidade.s..de..dase 
Las habilidades de clase del hierofame (y la característica 

. clave de cadiluna) son: Artesanía (IntkConceJJrración 
-teon), Conocimien to de conjuros (Int)~..Diplomacia (Car), 
¡.oikio.(Sab), Saber (ar"nol.(lnr), Sab.<r ireligión) (1m) y Sanar (Sab). 
~Con~ulta el capítulo 4 dcl..MID:IUl1! de! jllgll40rpara las descripciones de las 
habilidades. 

Puntos de habilid,.d_en Qd.a nj,yel 2 + modificador de 1m. 

Rasgos de clase 
Estos son los rasgos de la clase de prestigio hierofame. 

Competencia con armas y armaduras: los hierofantes no adquieren 
ninguna competencia con armas ni armaduras. 

TABLA 6-13: EL HIEROFANTE 

Ataque Salv. Salv. Salv. 
Nivel base Fort Rer 01 Especial 
1.' +O +2 +O +2 Aptitud especial 
2.' +1 +3 +O +3 Aptitud especial 
3.' +1 +3 +1 +3 Aptitud especial ., +2 +. +1 +. Aptitud especial 
5.' +2 +. +1 +4 Aptitud especial 

+-
..cOnjllt9&.-Y lliY.d.de lanzador: aunque [os niveles de esta cht.se dc_ 

prestigio noJmpulsan la progresión de conjuros de la clase base del persa- ~ 
nak ... sí gue :!ie..apüan con los niveles base de lanzador de conjuros que po­
sea aja hora de calcular iY. nivel de lanzador. 

+-- Aptitud especial en ca~l~l hierofante gana, a su elecciónl..-una 
'¡aprirud especial de entreJauigujrores: 
_ Alcance divino (sb): un.h.ie.ro.únJ:e con esta aptirud puede usar conjuros 
de toque sobre objetivos situados a un máximo de 30' de distancia. Si. el 
sortilegio requiere un ataque de toque en cuerpo a cuerpo, el archimago 

debe efectuar en suJug~ uno de toque a distaru:ia,--E n caso d~ 
leccionada una segunda vez esta aptitud especial • ..cl a.lcaoce se in·~ 

cremenrará.hasta 60' . 

Aptihul sorh1ega: un hicl'QÍa.nte que selec· 
done est.U\ptimd podrá utilizar uno '" 

de sus eSW1QQule..-conjltro..di:ri.n~ 
para preparar permanerue.mente 
uno de sus sortilegi~di'iin.Q$ ca­
mo aptirud sortílega. que podrá 

usat..dos veces al día. El hierofante.... 
no usará componente alguno al eje-

..Q.ltar elCQDjuro. aunque cualquiera 
qy.e cyeSle PXsegltirá coscindoJos. y 
un sortilegio. C,O.n UQcomponente 
mate~wien.sl.l..lugar 10 
veces esa cantidad de..PX 

Ncmnalmenre. la apJi.tu.d...s9rti· 
lega usa un e:spaQ..Q.de.conjuro del ni· ~ 

velque te~~uP<1iohl4-
el hierofante opta po¡..aplicar perroa· J 
nenremente una doteJ:D.et~ca.~ 

sortilegio elegido). El hierofante PJ.led 
utilizar un espacio de conjurosle nivel sy 
rior que esré disponible para poder llS.ar 
más a menudo la aptimd sortílega. Usar 

un espacio de conjuro rres.niY.eles S!.lpe­
rior le permitirá usarla cuatrQ veces al 

día, y un espacio seis n,iveles SJ,ipeo.or le 
pennitirá usarla seis veces al día. Por ejern· 

WQ, I.Qn@nglhID'9fante,desea poder crear 
._ .nuem)5 vjvientes siempre que tenga opor· 

-.tY.WdaJl...de.mooo que usa permanentemen· 
teJm..eSpad~OI)juro de 9.°nivel para obre­

Il«.IDltli.nmtG lownwtos como aptirud soníJega 
~ _ ¡¡ue¡¡od,,, ... ",sei=ces al d ... 

En caso de ser seleccionada más de una vez como 
aptitud especial, ésta puede aplicarse al mismo 

Hierofonte conjuro (aumentando la cantidad de veces dia· 
rías que puede utilizarse) o bien a uno diferente . 

CW11Ción de laJe (Sb}. un hierofante puede lI5arconjuros de curación al ffiá.. 
ximode su efecto sobre criaturas que tell&iUl.clmismo alineamiento que él (in· 
cluyendo al propio hierofante).lodq cq.o.i.WP.co.n el ambuto de curación lan­
zado sobruales qjary¡as acruará como_sUstuviera bajo lo efeCtos de la dote 
Maxirniz.¡¡r cQUjum.Wn.emw..ear.up ~dP ck conjuro de nivel más elevado). 

.Don divitlO (Sb): esta aptitud, disponible sólo para hierofantes con niveles de 
clérigo, pennite al hierofante transferir a una criatura volumaria uno o más 
usos de su aptinld de expulsión (1os hierofantes que reprendan muertos vi­
vientes transferirán la reprensión en lugar de la expulsión). la rransferencia 
durará enrre 24 horas y una semana (según se elija en el momento de llevarla 
a cabo) y; mientras SUI'tl:I efecto, los intentos de expulsión diarios permitidos al 
hierofante quedarán reducidos en el número que ttans6era. El receptor ex· 
pulsará (o reprenderá) muertos vivientes como un clérigo con el mismo nivel 
de clérigo que el hierofante, pero utilizará su propio boniflcador de Carisma 

Dote mclamágim: si lo desea, un hierofante puede elegir una dote me­
tamágica en lugar de una de las aptitudes especiales aquí descritas. 

MIleSlna en entIgÍa (sb} esta aptirud, disponible sólo ¡xtra hierofantes con ni· 
velesde clérigo, permite al hierofánre canalizar la energía positiva o negativa de 
fonna más eficaz, incrementando su capacidad ¡xtra afectar 3 los muenos vi-



----4 
vienres. Añade un bonificador d"-... , ..... U>M¡,,;&~p-'!lL 
sión yal daño de expulsión del hierofante. Con esta 'P"",,"-c 

el personaje sólo podr:i afect:l.( a muertos vi'drngs, i.n:. 
cluso si el hierofante es capaz de expulsar olIQ..tipo de se­
res, como mediante el poder <;QDced.ido de lffi domJnio, 

Marrhifar infiel (sb)i.JID...~te puede usar conju-

Se energía negativa al máximoJle su efeao so­
re criarurasque tengan un aIi.n~~rodtmmo 

al suyo (consulta la tabla que viene a epntinua­
,ción para saber qué 

¡::~ 1:!~;:;~::'~itlftigirJnjJjgiLheridas Ie-
vesen grupo, dañar) lanzado sob~turas de ali­
neamiento opuesto,:jgyará como si estuviera ha­
jo los efeeros de la dote Maximizar conjuro (sin 
~pl~.\!!1J~swdO de c-2nl~l más eleva-­r.cu muertos v;v;enres .rectados ¡""esta .ptirud 

pernrán de la cantidad maximizada de daño. 

Alineamiento Alineamiento 
del hierofante opuesto 
Legal bueno Caótico maligno 
Neutral bueno Neutral maligno 
Caótico bueno legal maligno 
legal neutral Caótico neutral 

f eu"'1 Leg.1 bueno, caótico 
ueno, legMatigno, 

caótico maligno* 
~6t¡Co neutral legal neutral 

t~~gal maligno Caótico bueno 
... Neutral maligno Neutral bueno 
tCaótico maligno legal bueno 
~* Un hierofante neutral escoge uno de estos 
~arnkn.t9s para que se~ opuesto al su)'o~ a 
efectos.Quzsar esta aptitud especial. 

fbderde conjuro: esta aptitud incrementa el nivel efec­
tivo de un hierofante en 1, a efecros.,de calcular las varia­
bIes de los conjuros que dependen del nivel (como el 
daño o el alcance) y para las PJll~as de nivel de lan­
zador. Esta aptitud puede ser seleccion..ru:lLvarias 
veces, y los modiBcadores de nivelefegi .. y~tde 
lanzador &.i!p. 

Ebder de la nafumleza:. 
esta ap..Ii.tl.l.d~ponjble 
solamente para los hiero-

1
antes COnJ1lveles de 

dnuda .. penmte al persona-
urID.SÍem temporalmente_ _ 
un_o Q.lI!ás de sus podereUSl2C...cWes de druida a una Cntltuta voluntana La 

transferencia durará enrre ~ .Q.Qras-y una semana (según se elija en el m~ 
mento de llevarla..li3bQ)..y..mie.nn:a.uw:::ra efecto, el hierofante no podrá usar 
el poder ttansferid~ transf~cualquiera de sus aptitudes especiales 
de druida, exceptO el lanzamiento de conjuros y el compañero animal. 

La aptitud de fonna salv-ue puede...seuransferida en parte o en su rora­
lidad. Por ejemplo. el persomje podóa transferir auecePlo.t.la capacidad 
de adoptar fonna salvaje una vez alJü:t.XJ;onse_O'aups demás. uso$.. para si 
mismo. Si el hierofante puede a,dQp.w:Ja.fQ¡.ma de...a,nimales M!;IDudos o 

• .Enormes" el receptor rambiéu.podrá. 
19u-.9.1que con elconju1"Ct.Í!1tblliraptitud paro los COJ1juros, c:lhierofante se .. 

sable ante su deidadJle cualq.ujqp..ropósito para el q~lrecep­
o.r..useJas aptitudes rransferidas. 

DEl SABER 
Los m~el saber son lanzadores de conjuros que se cenrran en el c 
noci..I;Weuto, y valoran el saber y los secretOS por encima del oro. Descubren¡ 

~~plean para mejorar mental, Ssica y espirirua.lmml~ 
Los pe¡solliJj~ que no poseen, como mínimo, un nivel de mago, hechi~ 

clérigo Q drujda ganan pocos beneficios al convertirse en ma~ 
saber. Los paladines, exploradores y bardQ5..po-j 

Maestra del saber _dñan ganar algo de provecho, pe!:2.50-
pesándolo bien, sería muy pequeño. 

ocasiones, los maesttos del saber se 
-""únen ,m cábalas .partlldas del resto de 

la sociedad. pero es más fácil que fon;nen r 
pane deórdenesrebciorut~ 

versidad, una biblioteca o alguna oq:;Úl¿eme deJ 
información. Es probable que ganen dinero eXWt.W-

mo sabios y tratantes d!!..in.fmmagóJ1. con el 
fin de financiarS!.S...~ 
con los beneficiQS._Un..ma.e.Str~~ 
pueden llegar a alca.nza..r..el es:ranruie sabio 

en una comunidad, o incluso el de Iider y 
emplear sus conocimientos para ayudar a los 

----.. 

Prerrequisilp~_-__ _' 
Para co..umW"se en maeslIO dels3.ber...un pe¡so-1 
naje hule cumplir las sig:u.leItte.uara&Msticas: 

Habilidades: Saber ~eiqu.ler.al 1j) ran­
gos en cada uno. 

Dotes: tres dotes metamágka~odecre¡tián..deSbje: 

~~~~~~::~ili~m:~ás Soltulll «l" "lB habilidad ( de saber indlY.iduallL_ 
aptitud para lanzauiete a~. . 

diferentes, una de las cuales debe ser de..3,... ., 
velo roayor . 

- --
Habilidades de clase __ 
las habilidades de clase de un maesno del saber... 
(y la característica clave de cada unal..son: Arte­
sanía (alquimia) (Int), Com:.ent.racióDjCon), 
Conocimiento de conjuro.s (1m), Oesci.frar es­
critura (lnt1.Hab.la.t.un...idioma (ninguna), In .. 
....l.e¡pmar (Ci.Ú Oficio (Sab), Reunir infor .. 
-.m.aciQn..(C¡r), Saber (todas las habilidades 
---ACIqY.itid..».S..individualmente) (Int), Sa-

_ par (Sab), Tasación (1m), 
0rato con animales (Car) y 

Usar objeto mágico (Car). 
Consulta el capítulo 4- del Ma­

mml de! jugador para las descrip­
ciPnes de las habilidades. 

Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + 
modi.6cador de;.!nDJt,-__ 

Rasgos_d claSf 
EstoS sou..lQuasgas..d.eJa .. clase de pw::¡:!igiQ maesrro del saber. 

Competencia con annas y armaduras: los maestros del saber no ad .. 
quiere.n..comperencias con armas.nl.;u:¡paduras. 

Conjuros diarios/ conjuros conocidos: un maestro del saber sigue 
estudiando la magia ramo como su campo de investigación así qu~...c:uand.o 
consigue...l.u') nuevo nivelde maestro del saber, el personaje obtien,,,"==+ 
conjuroUÜitiQ:S (y CQDQQdos, si es el caso) de la misma fO..mla_qYe 
biera ganado un..nmelln la clase de lanzador de conjuros..a la..c.ual..pe.ue.n 

¡da amfi.d.e...CQ.U.IlerUrse en maestro del saber. No ob.s.Ulme---no..a.dq 
ningúnQJ:¡O.knefitio que obtendria e~ c:l.a&..(no m.ejQr¡l..m.s..p¡lliibillida.cks+ 
de expulsar o repr.ender muertos vivientes, I;li. más dores..Illetan;l.ágicas o d 

..,a.eacjÓn de obWros el!: ) Básicaroeote, esto significa...que se suma su nivel 
en b...clase de prestigio al nivelo niveles que posea en alguna otra clase Jan­

.l.ad.w::a..dtlonj:YrP:iJ.D.o de determinarlos conjuros diarios, los conjuros 
conocid~Lniyelde lanzador. 



TABLA 6--14: El MAESTRO DEL SABER 
Ataque Sal . Salv. Salv. 

Nivel base Fort - R.f Vol 

1.' +0 +0 +0 +2 

2' +1 -><l-- +0 +3 
l.' +1 +1 +1 +3 

4' +2 -+1 +1 +4 

5' +2 +1 +1 +4 

6' +3 +2 +2 5 

7' +3 +2 +2 +5 

8' +4 +2 +2 --+6-

9' +4 +3 +3 +6 
.jO.' +5 ---±3 +3 +7 --

Secreto: en su!) estudios, los.maestros del saber se topan con todo tipo 

de conocimientos útiles y ,s;ec¡etos . .En.1." nivel, y más tarde cada 2 niveles 
p.-, 5:. l.:y...2:)..el mae.stm.dd.s.aher.es.c.:oge lm secreto de la tabla de secreros 

r':r.:ás adelante). Su nivel más su modificado, d. Inteligencia deteª" 
ubecreros...pu.ed.e...escoger, y no se puede elegir el mismo dos v~ 

ConocimientQ; los maestros del saber recopüan infonnación. En.2 ° 
nivel, adquiere nrupriOld de conocer leyendas e información con res­
pecloa varios temas, exactamente igual que tUl bardo con el conocimien­
tO que le proporciona su clase. El maestro del saber suma su nivel y su 
modificador de lnteligencia cuando realiza la prueba de conocimiento. 
Consulta el Manual del jugador para más información sobre el conoci­

tmiento de bardo. 

~
dioxnas adicionales: Jos maestros deLsabe.t.aprenden nuevos idio­
dura.w..e..s.us laboriosos esrudios para.poder accede.t.aJ).ueva informa­

ción. Pueden elegir: cualquier n uevo idioma.e.n..los~les 4." y 8.°. 
CoJlocixniennunayor (Ex): en 6~ oivel.lI11 maesnn del $lwr adquiere.la. 

ptirud de examin3r objetos mágicos, como me.diaore...cl.am,ium de iden tificar. 
Conocimiento verdad ero (Ex): en 1.0." niyel, un maestro del saber 

puede usar su saber, una vez al dia, para ganar los..ef.ec.w.s..del..conjuro co-
wcimiento de lcyenda5 o analizar esencia mágica. __ _ 

SECRETOSJ)E lOS MAESTROS DEL SABER 
Nivel + 

moda: de Int Efecto 
Maestrla instantánea 4 rangos en una habilidad en la 

que el personaje no tenga rangos 
Secreto de la salud +3 puntos de golpe 
Secretos...de 1a1~erza inteti.ouJ en las salvaciones de Voluntad 
El conocimiento de la +1 en las salvaciones de 

verdadera forma fi'sica 
_ ELs.ecr:e:to conocimilW!.D_ 

de la tinta 
Trucos con armas 

Fortaleza 
+1 en las salvaciones de Reflejos 

+1 en las tiradas de ataque 

t-= 
__ Trucos de la esquiva ~f.liLru:...esquiva de +1 en la CA 

8 Conocimientos aplicados 1 dote cualquiera 
Descubrjm~.D.tos arcanos-l conjuro adicional de l ." nivel* 

10 Más descubrimientos 1 conjuro adiciona) de 2.° nivel* 
arcanos 

* Como si lo adq~c.jp.n de carac.terfstica ele\Ulda. 

TABLA 6-15: EL MACO ROJO 

Ataque Salvo ~~'i. __ 

~ª-se Fort Vo.! Especial 

---
Especial Conjuros diari '1" 
Secreto + 1 nivel de clase existente 
Conocimiento +1 nivel de clase existente 
Secreto + 1 nivel de clase existente 
Idioma adicional--- +1 nivel de clase existente 
Secreto +1 nivel de clase existente 
Conocimiefl t&fflayOf +1 nivel de clase existente-,. 
Secreto +1 nivel de clase existente 
Idioma adteional- +1 nivel de clase existente 
Secreto +1 nivel de clase existente 
Conocimi€-nto verdadero +1 ni'leLcie:.das.e...el'listente 

MAGQROlQ. : 
Los Magos rojos son los amos de Zhay, los aspirantes a.s.e,6ores.,s.upr.e.o;lOS 

~
magia de FaerUn (en el Escenario de campaña de los Reioos olyjda-

d.ID: ®). Se centran en una escuela de magia con más ahínco que cualquier 
. alista, alcanzaudCUJ.D..i.ucreíbJe dominio de la magia a partir de UD...;­

enfoque muy estrecho. Conside.rados CQJOO riranos crueles y malignos 
por los pueblos de_todo T<UiLunouuantOS e..l.igelUbandonar..l.a..Rgi.ón ..... 
asumir identidades secretas y practkar l.a .magia.si.n.tm.eLqW! p.reQC.Up.aJ~ 
se por las aüa.uzas politicas...ni.laa.p.osibJes subleyaciones de es.cl3YQs . . 

Al princ.ipiock.su..carrera, elaspirante aMago (Oj~.e.ruma.es­
cuela de magia y adquiere la dqre Foco tatuado, q~par¡..paQ entrar a 
[onnar..parte de esta clase de prestigio. Todo" InS Magos rojps poseen algún 
conocimientp como magos especia.l.isras, y la ma.yoría siguen exdusiYamen-

_.p e esa senda, auoq~en otroS que tienen S 
tos de índole distin[a.~QlUO elcombate o la magia divina).Aun.qu.e.es..posib.I 
que un bardo o hechicero se convierta en Mago rojo, no e.s..muy...ba~ 
que se trata deJnadaptados..de quienes todos se burlan ell..S.U tieo:a-D 

Dado de golpe~_ 

Prerrequisitos 
Para convertirse en Mago rojo! un personaje ha de reunirJas.-S.ig~s 
características: 

Raza; humano de Zhay. 
Alineamiento: cualquiera no bueno. 
Habilidades: COllocimient.o de coojl1ms S Tjlngo.5. 
Dotes: Foco taruado (Consult.aJos..'Nlle.Vos.rasgos del Mago rojo', más 

adelante) y un toral de ~~wn.ági.cas.Q.de creación de objetos. 
Conj.urQS: aptirud paraJa.nz.ar..co..Q.j.\.1IQS..aKanos de 3." nivel 

Habilid.ades de c1aSl!...- __ -,-.,----
Las hab.ilidad~ de clase del Mago rojo (y la característica clave de cada 
una) s~sanía.(Int), Concentración (CQn), Conocimiento de conju­
ros (Int)..E.u,gañar (Car), Intimidad (Car), Oficio (Sab) y Saber (todas las 
habilidades...e.s;ogidas individualmente) (Int). Consulta el capírulo 4- del 
Ma'JUal del jugador para las descrips;.io.¡¡es..de las habilidades 

Puntos de habilidad en cada n ivel· 2 ± modificador de lnt. 

Rasgoul.r-da",s>J;e,-__ 
• .Estos son Ips rasgos de la clase de prestigiq Mago rojo. 

Nivel 
1.' 

2' 
l ' 
4' 
5' 
6' 
7.' 

&.' 

9' 
10.' 

+0 -><l 

Salv. 
Ref 
+0 
+0 
+1 
+1 
+1 
+2 
+2 
+2 
+3 
+3 

+2 Defensa de especialista +1. especialización mejorada 
.. 

+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente t 
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente +1 +0 

+1 +1 
+2 +1 
+2 +1 

+3 +2 
+3 +2 
+4 +2 
+4 +3 
+5 +3 

+3 __ Poder de conjuro +1 
+3 Defensa de especialista +2 
+4 Poder de conjuro +2 
+4 Dote adicional, Irder de circulo 
+5 
+5 
+6 
+6 
+7 

Poder de conjuro +3 __ _ 
Defensa de especialista +3, inscribir tatuaje 
Poder de conjuro +4 
Defensa de especialista +4 
Gran Jrder de circu lo, Poder de c~ro +5 _ 

+ 1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente 
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente I 
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente ... 
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente l 
+ 1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente r 

=,-_+~l!.!>nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente 
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente 

_ __ +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente .... 



Competencia con armas y~s' IQS Magos rojos no adquie-
ren ninguna competencia con armas ni annadJIIas,_ -,-_ _ _ 

Conjuros diarios: el entr.e,namjemo <k..es.ta..clastit..pr~e cen­
tra en los conjuros arcano..s...,rpr tanto, cuando consigue un nyew nivel de 
Mago rojot el personaje o~nuevos c.Qnjuros diarios, como si tambié 
hubiera adquiri<lo tUUlill..cl.en.J.ma clase lanzadotiLde..conjuros arc~QS 

~::"nenedese ante,_de_.do!llaL<"a das.e de_prestigio. Sin embargo 
ni ningún arra benefiQ.QJ:¡\,Ie..J,lD..p..«S.QllajU.e. esa clase pudie 

ed dotes metamágicas o de creadón.sk.PbjmQ.s adicionales, apontde 

~ 
o aS~$WQ, etc.). En esen.cia...esw. signj6Ql que el personaje ~ 

i,YeLde Mago rojo al de otra clase lanzadora de conjuros arcanos que .po­
...ala bora de calcular s~jy¡oilltiQs..y su nivel de lanzador. 

-+--Si el personaje perrenec~e una clag lam,ado­
ra de conjuros arcanos ant~optar esta clase de 
prestigio, rendni qu.e..decidiu...cual de ellas añadi¡á 
cada nivel de Mago rojo qye~sigª'--.a fin de de- e 

nui.naI.s.us..co...nj..YJ:O"sJ;dwian¡ru· 0»' __ _ 
~cialiZjlción m ejorada: al convertlr­

!><ceJ]cMa¡¡¡uoiJ¡.awll<J1lla la devoción del per-
aje por la escy'tUa <k magia en que esté espe­

cializado. A carnh.W...d.eb.e sacrificar su estudio 
en una o más escuelas de magia. El Mago rojo 
debe elegir orra escuela o escuelas prohibidas, 
según las reglas del Manllal del jugador. jamás 
podrá volver a aprender sortilegios de esas es­
cuelas prohibidas, y no podrá elegir aquellas. 

lle haya seleccjonado como mago..de 1,"Jli: 
oclú..gguir utilizando los C0rUlW2i 

prohibidos que haya aprendido ames d~ 
nirse en Mago..mjo, incluyendo el W i:.Pb-_ 

',eros que se activen mediante flIlaüzacióo ck 
cQnjuro o desencadenante de conjuros. Po.ce;,'m-I 
p}g, Chorus Toz está especializado en la escuela 

e rransmutación. Sus escuelas prohibidas son 
jJ.lraciÓn y ~ncauwnientQ._Al convenirs.e 

en MagQ..IQj o~ debe elegir otra escuelas 
proh.iPid¡~por escoger conjuración... 

Defensa ele especialista: un MQ.go rojo 
adquiere.JJn bonificador en los xs..comra con­
juros que pertenezcan a la escuela en la que es­
tá especializado. Dicho bouifiqdQr corn.kvza 
siendo de +1 Y aumenta,Sn niY.eleuJ.l~ 
res, tal y como muesJra la tabla 6--1..S...-
Poder~uro' en 2 ° nivel, un Mago.¡Q: M4go rojo 

jo adqYLere un bonificado! que.il~.u nivel de lan-
zador efectivo a la bora de calcular las variables de los 
conjuros y..en.hs pruebas de nivel de la~til.b)Dükadot comienza a tUutumenra en niveles supe..Ii,Qru, ~omo mues"" la tabla 
- 5~ Esta aptitud se apila con otros benetkk>s de poder de conjuro que 

rn.¡Jos sortilegios d~ luicuela en..~slé especializado el Mago rojo. 
adicional en 5~ ~LMago roj~ere tma dote adicional, que 

ha de ser de creación cl~~wnágica Qla..dote de Maestría en conjuros. 
Líder de círculo' en 5 ° nivel el personaje gana la capacis;ljd de con­

vertirse en líde~de circulQ qll~ersona que actúa como foco en la 
magia de cír~ los Magqs rojos Cc:pmmlmJos 'Nuevos rasgos del Ma­
go rojo', más adelante). 

Inscribir tatuaje: en 7: niyel el Mago roj<ud.Q~d de hacer 
los taruajes mágicos de los mag~QS..lloyicios cualjfica,gos que 
estén dispuestos a ello, conw iéndoles la dore F~tiéndo­
os en su círculo, 

ran líder de circul~O,°ll-h:d, eLM;¡go rojo pu_ede ser el Hd.e.r de ~ 

flJll.Ji:",u;",,"":I..\IY.e...p-u~.hasta nueve parricipílnt.e~en 1u-.... 

I 

uevJlLCíisgQ~ del Mago rojo -- ~I 
En Wl principio. la claseJkprestigio de Mago rojo fue diseñada para ro 
part~ario de campaña de los Reinos olvidados ~, y se basa en algunas re-

~~~campaña,I.as hemos incluido para que pu§ 
pre.odeIJPejQt.CQJD.' o funciona la clase, pero piénsate10 dos veces ante.sJie 
a6aditla..aJlllas.ampañ~que no se desarrolle en los Reinos olvidad 

reva dote~ Foco tatuadale.speciaIJ 
levas los poderosQS t.atu.a~gic_QS de un Mago rojo de Zbay, 

Prerrequisitos: es~rialjzacjón e.n.una escuela de ma~ 
Región: Zhay. 

Ben eficio, ,urna +l..a.Ia..CD de todos los TS que se realicen conrra co.nr 
~uros que pertenezcan..aJa.escuela en la que es~c:ia)j73do Cuandp 
-+ejecures sortilegios dulicha escuela, añades un bonifl.catkl~alas 

pruebas de nivel d~dor (l d20 + nivel dellar¡¡,adOl-'l pata superar la t 
resistencia a conjuros de una criatura. 

,pedal ,olamente los pe,sonaje;;~";; ~:~~':~:'~:- I 
.. da..pueden tomar parre en la mad !río -
gas rojos (consulta a continuación). ... 

Magia de círculo t 
A1gun"'-llr:..louonjuros m~etDSDS y espectaeulares que-R¡­
ejecutan a loJargo y ancho de . .[oteIJ,in, se realizan meillante la ma­

gia de cin;u)o.JiW¡¡w!e \lDa..ÍOtWil d<J¡¡a~ 1 
~c.ión,quepe_rmite.alpeoo~e..= 

_=odo, I 
que integran eUírculo. Los Magos rqjos de Zhay..u.tiliz;mJa I 

magia de circylo con frecuen~'~~:~'E:~~~~a tos ac~rca de otras moda.lidadesJi 
la.tti&ipación: para ser ap 

milgi.aJkQ¡clJl0, es indispensable ~~~ 
nta~ás arriba). 

_ llru>~s lanzadores de conjuros, gt¡te¡alm 
petS.Qníl.junli poderoso o experimentado--Qu~ es¡­
sent~Je_~ en el centro del círculo, en lQ...que.se con 
como el puesto de líder, Para poder ser líder ck.cir~t.Uo,J.m 
Mago rojo debe ser, como míniroo,_de 5,· niyel --1 

Para formar un círculo hace falra u.ruuíni.n:loJkos_parti­
cipantes, apane del líder, que puede ll~gata estar asistido por 
cinco participantes como máximo,..e:n..uo círculo normal Un 
Mago rojo de 1 Q ~ niyel puede dirigir Jln gran circulo, en el 
que pueden llegar a roma¡ ¡:mue Qtros nueve participantes. 

TodosJlqyclJ,Qs..Que rom;¡en parte~ un Qrrulo deben situar-

--se a menos de 10' del líder de éste qJJU:.e encontraní en el centro. 
-.2oderes del círgllo' la fllDcjóJl.básica de la magia de círculo 

___ es a].Wlenta.t.elpoder del líder mediante la energía de .quienes 

lo integran, pJIDllo que se requiere una hora ininterrumpida de concen· 
traciótJ,.,PQLpªrt.e..Q.e todos los participantes, asj como del propio líder del 
círculo. Ci.da...integrante ejecuta uno de sus conjuros preparados, que es 
absorbido-W,Ul círculo sin que p~ás efecro que el de haber sido 
gastado por su lanzador, Los niveles de conjuro ejecutados por los parti­
cipant~s s4:Yen pata calcular los niyeles adjcionales que posee el círculo. 
CadaJlive~~njJ,lro puede elIlP.learse para los siguientes propóSitos: ! 
Au~el.niY~dor del líder en uno por cada nivel adicio­

nal del dg:ulo Que se gaste Chasta UD máxjmo de nivel de lanzador 40,°). 
EsV..enefici~se aRllca..ak varia..b.k.uie un conjuro que dependen del 
niYd....wnto_el ~ce o la durac~5 pruebas de nivel(4s..gye se re-

alizan para disipar, para superar la Re, etc,), -:;;J;;;;;;;;~ 
Aplicar las dotes metamágkas Intensificar, Maximizal 

conju~ sprrilegiQLque renga preparados en ese mOmeIllJUUl\I<J't 

del c~ional del círculo cuen~~c~o~m~_9.~::S~j veles~juro extra iju~se necesitan para aplicar la 
¡ un sortilegio El líder puede--ª.ñadLr una de las l re 

un cQ.Djuro. incluso en el ca~ue no las conozca o ª 

!:;;~~~-;:;~:~a~e~: ::!i: ~~:i~~:~): 
Ció:i~~:~~:5eh:~~~7~:t:::~:~~~~~~~ ~i~~:;:~ 
~j.emplD, el Mago rojo Jauz Var.ditjgt;:_un círculo en el que toman parte 



cuatro participantes que lanzan,.cada llDo lID sortilegio de 2 ~ njveW:on lo 
cualjauz V3r gana ocho niveles adicionales de circulQ n ecide...emplear 
treS de ellos para maximizar su cono de frio..oU:O-tres p.a.racle.vat.Sllllivel de 
lanzador de 10.· a 13.0 y utilizarlo en todaslas variables de sus conjuros que 
dependan del nivel, y los dos..últimos para añadir. un bonillcador de t 2 
todas las pnlebas de.niY~ue..se....vea obligado a...rea.li.za.r. El conjuro 
mizado se utilizará cuando ejecute su CO,IO de. frío, y l os orras dos efecro 
banecerán activos dura.nt~.horas...siguienres. Muchos Ma 
fps de alto nivel dirigen circulos diariamente, para que sus aprendices les 
¡-Otarguen.pane de su energía. 

1¡illMATURGO 
..,.ELtaumarurgo se vale de la..e.ne.rgía divina.para llegar hasta 

otros planos de existencia eWo.car a seres que allí habi­
tan, con la intención..de que le sirvan. l os miembros 
malignos de esta clase conspiran con demonios y 

r!iablo.s..pata atesorar poAer..etuLplallo Ma terial, 

~
.e.ntr.as que jos de alineamiento bueno enco­
. dan misiones sagradas a ángeles y eladri­
e~de gran podeL 
En combate, 10000000000turgos suelen convocar 

seres de los planos Exr:eriores para que luchen a 
su lado. Estas criaruras desaparecen tan pronto co­
mo fmaliza la contienda, pero los taumaturgos 
también establecen acuerdos con poderosos 

rSeres para conseguir su servidumbre 

~
riodO extenso. El aliado de los 
e Uluaumarurgo se dedica en 

erpo y alma a favorecer los obje­
. os de su amo (oJos de una deidad, si _ 

tésre adora a una). 
1--: Casi todos los.miembros de esta clase 
Feron clérigos en el pasado, porque el 
r~~er paso que ha de darse en la sen­
~_de.la raumarurgiuonsisten en re­
alizar un.pacto con un morador de 
los pIano.s...Ext.eriores mediante 
el conjuro aliado menor de los pla­
nos. No Qbstame, la mayor pane 
de las aptitudes de esta clase.re­
sultan de utilidad para los.la.nza: 
dores de conjuros arcanos, conJo 
cual , las multiclases de cléri­
gos/magos...~ún...que....o..tr.o clérh 
go/hechice.ro rambién...estan a la..o.t-
den del..ndJ!;I'a ____ _ 

Un tawnaturgo comprende perfecrame -

tE
te..que.sus incomparables conjuraciones no..son.más.que herramientas al ser­
·cio deJa filosofia o la fe que profesa. Pot.el!Q, suelen emprender misiones 

apo.yar alguna causa, empleando s.us aptitudes para conjurar una fuerza 
de..cho:que de seres invocados.en-lIn abrir. y..c.emu:.de ojos.. 

Dado de golpe: d4.-

Prerrequ isitos __ 
Para convert:irs.e..en tOlllmaOltg0 JJO personaje..ha de reunir las sigujenres 
caracteruricas: 

Dotes: Soltura con una escuela de magia (co.nj.uració.nl­
Conjuros: aptirud para ejecutuiaJUuue.nor..de..las plaua.s._ 

TABLA 6--16: EL TAUMATURGO _ 

Ataque Salv. Salv. 
Nivel base Fort Rer 
, .' +0 +0 +0 

Salv. 
Vol 
+, 

" +' +0 +O _ t 
l ' +, +' +' +3 

" +, +' +' +, 
S, +, +' +' +, 

Habilidadeule..clase 3 
Las habilidades de..clase del taumarurgo (y la caracterisrica clave de cada una) 
son:.Art.esan.ía.(Int), Av.eriguar intenciones (Sab), Concentración (Can). 
nocim.iento de.conJur.os-CInt), Diplomada. (Car), Hablar un idioma (. -

), Oficio (S,b), S,beL(los planos).(lnt) y Saber (religión) (Inl), Consulta el 
capítulo 4 del .Manual deljugador..para las descripciones de las habi.lidades. 

Puntos de habilidad..en.cada..ni.vel: 2 + modificador de lnt. 

Rasgos de clase 
....,EStos son los rasgos de...la.clase de presrigio raumatl.l.CgQ- -i 

Competencia con armas y annaduras: los [aumaturgos~ adquie-- ~ 
ren ninguna competencia con annas ni armaduras . 

Conjuros diarios: cuando adquiere un nuevo niYeLde-tawnarurgo, el 
personaje obtiene nuevos conjuros diarios, como sitambjén hubiera ganad'4 
un nivel.e.n..una clase lanzadora de conjuros a la que.pe.rte.neciese.ante.s..d.e.i 

adoptar eSta clase de prestigio. No obstante, no adqui.riráningún..tro 
beneficio que obtendría esa clase (no consigue dores meta_ 

mágicas o de creación de objetos adicionales, ni apuro­
Jies.de.bardo o asesino..etc.). Básicamenre, estO si~ 

ca que se suma su nivel en la clase de prestigio al 
niydqutc¡JOSea.en aIguna.omo cIase.laozad=de, 
conjuros ala qut!..pCnencciese a 60 de calcular los ... 

conjl lms diarios, los conjums..canocidos~el.nivel de 
lanzadoz: 

Si el personaje ha penenecido.allláHle una clase 
lanzadora de conjuros aores...de.convertirse eo 'auma:­

rurgo, tendrá que decidir a cuálde ellas añade.cada.niv 
deJa.clase de prestigio, a efi=>SJt,-""JcuJWDS.CDll/UrI>4-

diarios. 
__Aliado mejorado: un raum3rillga.ts.J'Xf>cr)ruru:on4 

SeDeer a seres de otroS phmos para que le sirya.n.... 

da vez que el personaje ejecute.. el conj 
aliado de los planos (incluidas las 'l 

siones mellor y rnayor).J.endrá 
que realizar una..pmeba.de 

Diplomada. a.fin de con­
vencer..a la criaUlra para 
queje ayude a cambio de 
un pequeño pago. Si la 
prueba de Diplomacia 
del taumaturgo logra 

ajusta la acrirud de la cria­
rura para que sea solícita 

(consu1ra 'Cómo i.n1l.uir en la 
actirud de los PN)s', en el.Manual 

del jugador), ésra trabajaci por un 50'){, del pa­
go habitual, siempre y cuando b tarea no vaya en 

Contra de su..naturaleza. Por ejemplo,J.m.taumarurgo de t." nivel que esté ne­
gociando con aliado planario cuya actitud.inicial sea arnisrosa, y obtenga un re­
sulrado de 15 en la prueba de Diplamacia...será..capaz de convencer a tilla c.na­
rura de 6 OC para que realice una tanadurante.Z.horas portan sólo 1.500 po por 
bora (oo.rmalmenre, la.cri.atura de 6.DG exjgióa 3.000 po cada hora). 

Elrasgo de.aliada.mejorado de esta c1asp...sólo funciona cuando un aliado 
planario comparte, almenos...uno delos..aspecros del alineamienro con el tau­
marurgo. Un pex:sonaje únicament~puede tener un ali3do planario a la vez. 
aunque podrá regatear normalmente con otros acerca de posibles tareas. 

Aumentar convocación: en 2.0 nivel, un taumaturgo adquier.e.!a.dQte..l.. 
Aumentar.con.vocacióJL(CQosulta elMatlual del jugador). ___ j 

Especial Conjuros diarios 
Aliado mejorado +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros existente 
Aumentar convocatión J 1 nivel en una clase lanzadora de conjuros existente 
Prolongar convocación +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros existente 
Conjuración contingente +1 nivel en una dase lanzadora de conjuros existente 
Allegado planar +' nivel en una clase lanzadora de conjuros existente 



Prolongar convocación: a partir d~..todps los conj.urus.penene­
dentes a la SUbescue11 de convocación que sean ej.ecutadps..~taumarurgo, 
verán doblada su dlffildón, CQlDO sise les hubiera.aplicadaJa..dQte...fmlongar 
c:onjlllU, atmqlle el nivel deAichos sortilegio:s..uo..cambiará. Esm aptinld se api­
la con el efecto deja doteme.o.donada (que.5ímodilica elniveldelos conjurQS 

Conjuración contingeuu::..uo taumarurgo de 1-."..niveles capaz de.p 

~
arar conjuros de conv.oca.dóu..o..llamada con antelación, para que ten 
fc.cw en un momento determinad.a....EstoJu.nc.io.oa tal y como se descri 

en el conjuro de co)!llI!ge~lcia, incluyend.CLClhe.cho de que el personajc...d 
¡.beJ.a;lZJI.d sonilegio de antemaoo El cgnj! ,m se ejecutará instmtáD""+ 
lmenre cuando tenga lugar la silUac.ión..des.encadenante. Por ejemplo,J11l 
tm-UIllatUrgo podría valerse de..c.sr.a..ap.ti.t:ud.parn..convocar a un diablo pun­
~te,l1 próxima vez que sea.atacad.o, o llamar.a un eladrín ghaele para que 

accúe como mensajero en caso..tk.que el rey caiga enfermo. 
Las condiciones.re.queridas para des:ltar el efecto del sorrilegio deben 

ser precisas, aunque puederuer generales. La conjuración contingente 
tp-uedeJl¡;:ga.t aiallar..aLksencadc.narse si se fonnulan unas condiciones 
complicadas.o enrevesadas . .El sonilegio de conjuración tendrá lugar b~ 
. t.e..cnJas condiciones estipuladas, independientemem 

de.sLelraumamrgo quJere o no, aunque la mayor parte de las conjuraci 
ne5 pueden deshQC~.de la fonna habitual. Un taumamrgo no puede te- +­
neT activa más de tilla conjuración contingellle al mismo tiempo. 

Allegado planario: un taumaturgo de 5.d nivel puede utiliz.arcllalquie­
fa de los conjuros de ahado de los planos para llamar a un ser que actuará co­
mo allegado suyo. La criarura llamada servirá con lealtad y diligencia, 

¡-siempre y cuando el personaje siga actuando en.pm.de una causa que sea 

~
portame para ella. Por ejemplo, LU1 taumaturgo.de5:.niYel podna va ler­
de nlindt!.deJos planas para llamar a un eladón blJllani y que actúe como 

u allegado. Mientras el persomlje empr:cnd<t.J;Disio.ue~y búsquedas para 
mbarir..el mal y...apoyar la C.1US<1 del hien. el eladón le servirá conJealrad. 

tpara llamar a un allegado planada, el raulUaturg~je.¡;:u.rarel conjuro 
tadecuado, pagando el Coste en PX con normalid~A.'lencer a lIna 
r~rura con el fin de que sirva como allegado, lJ.acelalr.a..uu.a...o.frenda de 
r .ooo po.x los DG de dicha criatura, y DQp,ued.e.nnplearse..la.ap.titud de 
ali.ado ,mejorado, qlle_~seeJ!S.ra clase, para.redu¡:ir..o..cli.mi.nal:..es:te..oste. El 
allegado pl.aoario no puede tener más DG que el personaje....)!..suN.E.F tam­
poco pued.e..ser..más elevado que el nivel ~c..deLrauxn.a.tw:go..=2..<. 

Un ebdcll1.br¡¡),ni tiene un NEPdul (6 DG Y un 'juste de niYel;:z : l 
de modo que podría servir como allegado planario de un clétigu..d 0 ·_ 

vel/taumarurgo de S.' (nivel de personaje de 13."). 
Un taumaturgo no puedue.nCJ" más de un allegado planario al m . 

tiempo, pero podrá segl.lir..real.izar¡do tr.aJ,O.S con nonnalidad con orros seres 
convocados. Un allegado planariQ r~e.tnplazará a otro nonual que ya posea el 
tallmantrgQ...sic.S.J!~~alguD.Q.g¡aQ.a.s.aJa dote Liderazgo (página 106). 

TEÚRGO MíSTICO 
DesdibujándQSe...e.nD:e los .límites de lo arcanoslo divinQ,. el poder de los teúrgos 

. ricos prmd.eo.e en igual medida de fuen.te~e vicjos libros. AlUlque 
a.yo.r.partcde los lanzadores de conjurQSe$oge una senda de poder mágico, 

lk>:üni<mbros de esta clase rej;;Q.qCn 10000QS..caruinos al mismo tiempo, domi­
ando.simulráneame.nteJos..conjuros típieQSdelos clérigos y los magos. 

Los !eúrgos mi$ti.co.s...ti.c.uen.i.s.uJ;!isposición.un incompamble abanico de 
conjuros y, con riemJ.1Q.-p.uedeu..ej.e.cutaLcasi cualquier sortilegio del Mallua! 

TABLA 6--17:"'El TEÚRGO M(STlCO 
_ Ataque_ Salv. Salv. 

-,­
del jJJgruiar..A.pesar..de..qJ.le un reúrgo no cuenta con el avance ininteo::w;o. .­
do de CQuj.uw.s .. .dcl que dispone un clérigo, Wl mago o un hechicero,..CQ.Ol.­
pc.,p..s¡u=s.ta..Glrw.c.ia.cowa versatilidad A menudo, los reúrgos mísno"",,,,,.QC+ 
sesionan conel cOllQ(:im.ienro mágico, y viajarían hasta el fin del rnlm 

.fm1 de aprender algún secrelo..arca.o..o...o.uevo o elevar su comprensión dirina. +- Dado que LUl teúcgo es.cap.az.d.~_ejecl!mr tanto conjuros arcanos como divi· 
-tn~ todos los mielUblOs.d.e..e.s~SOll personajes multk;laae, siendo las op-

dones más comunes los dérigQSlherhiceros y los clétigo.s/ wagos...Los másD­
ros son los dmidas/hechi~. y apenas se ha oído haWar de dmidas/magos. 

-t-: Los teúrgos mistl~en eStar fascinados por la magi~ 
l dientemente de la forma que ésta adopte. Siempre van.rraUa pista..de al-~ 

glm objeto mágico de..gran poder o de nuevos c.oojur:o~as....L.O:s~ 
úrgos que adoran a algún dios) emplean el poder...de S.U5~giOS para 
[omentarJas.ausa de su deidad. I 
D,do~olpoe: d40 I 

a conver;ir:se en teúrgo místico, un personaje ha de reunir las siguien· 
PEeQUisitos 

aractensncas: ___ _ -+ 
Habilidades: Saber (arcano) 6 rangQ$, Saber (re ligión ) 6 rangos. 
Conjur9s: aptitud paralaozat..CQnjw:o.s d~ arc;wos...de.2.Q.ni.YeL., 

--~ 

Habilidades deo clase ____ _ 
Las babilidades..de.clase del te.úrgo.místlc.o (X 1a..c.ara.c.n:Jis.J:ka.cla~e. de..ca­
da una) son; Artesaoía (lru), Averiguar intenciones (Sab) ... Csmcenn:ación ! 
(Con), Conocimiento de conjuros (Int), Descifrar e5Cri rw:a..O.nr.)...Qfi.do 
(Sab), Sa hedarcano) (lllt) y Saber (religión) (Inl;) Cpnsulta el caplmlo 4 

.Jdel Manua l del j l~grulax...para las descripciones 
Punros de habilidad en.eada nivel: 2 + mod¡fiq¡dQLde..lnt-. 

Rasgos de clase _ 
Estos son los rasgos..dela.oast de prestigio teúrgo místico. 

Competencia con_aunas y armaduras: los reúrgos místicos .0.0_ 
quieren ni nguna competencia con armas ni armaduras. 

Conjuros diarios: cuando adquiere un nuevo nivel de...le.ÚIgQ.J.llWi­
ca, el personaje gana nuevos conjuros diarios, COmo. sl ramb.ié.n..hubiese 
adquirido un nivel en una clase lanzadora de conjUJ;'Qs..arcallDS.Jl.la que 
perteneciese antes de adoptar esta clase de pres.tigio .... y en una clase lan­
zadora de conjuros divinos, de.1uuIe..taJll.b.ién hubiese fonnado parte an~ 
tes de adoptar eSla clase. No abStat1te...l19 obtendrá ningún otTO de los be­
neficios que ha brí<LgalPdq !l1l per~l1aje de esras clases (dotes 
metamátic.a.s o de creadÓJl.de..abj.etos adicionales. aptitudes de bardo o de 
as.esIDo...e.liJ. Básicamente, .esJO sign¡6Cil que..sumar<Í su nivel de teúrgo 
místiccuJos niveles de...o.ua.s.dQs.dases lalJZadQ.tas de conjuros (uoa de ar­
canos y Qtra de..divinos) a las que perteneciese antes de convertirse en re­
úrgo, a..la.ru:u-.a ~de.J;:alcular sus conjUI:os diarios y su nivel de lanzador. 

Por ejemplo, un clérigo de 3." nivel/mago de 3." nivel que adopte un ni­

vel como «:.lu:gO míStico, tendrá acces.o.alo.s mismos conjuros que un cléri­
go y un mago de 4~ nivel, pelO segt.¡iJ:á.e.¡j:p.u\sando muerlOS vivientes como 
un clérigo de 3." nivel, y su f,1mW¡¡r Q~ Ill;lgO no ganará nuevas aptirudes. 

Si un personaje ha pertenecidQa D]~s de !J oa clase Janzadora de conjuros ar- ! 
canos ~os, autes~vertirse.eu.t.eúrgo, tiene que decidir a cuál de ellas 
añacl.uada.niY.el..d.e..tc.U.rgQJllisrim a efecros de calcular sus conjuros diarios. 

Nivel ha", Fort 
1.' +Ú +0 
2.' .1 . 0 

Ref 
+0 

+Ú 

r 
+2 +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente/+l nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente r 
+3 +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente¡,..l-nivel-en-una<lase-lanzadora de-c.onjuros divinos existente 

Salvo 
Vol Conjuros diarios __ 

3.' +1 

4.' +2 
5.' .2 

6' . 3 

7' .3 

a: . 4 ro +4 
lO.' . 5 

+1 

.1 ., 

.2 

.2 

+2 

.3 

+3 

+1 
_ . 1 ., 

.2 

.2 

.2 

+3 

+3 

+3 +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente/+l nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente { 
-+4--+.' nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente/+l nivel el'l una clase lanzadora de conjuros divinos existente 
+4 +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente/+l nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente ~ 
.+-5 .... 1 nivel en-utla-dase lanzadora de conjuros arcanos exlstente/+ 1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos eXisten~ 
+S +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existentef+ 1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente 
+6 +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existentef+1 nivel en una clase lanzadora deconjuros.dlVinos.existen , 
+6 +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente/+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente , 
+7 +1 nivel en una clase.lanzadora de conjuros arcanos existente/+ 1 nivel en una clase lanzadGra de conjur.os divinos-E!xisteRte.f 



CÓMO DISEÑAR CLASES I5DRESTIGtO -+ 
Algunas de las mejores clases de prestigio son .. .lau¡ill' ni.misDlo diseñas 
para tu propia campaña. Lo ideal es que ltlY...OO d.e..pm.tigi~ por ti 
esté relacionada con lma df las organizackwes o culturas que Lotegrnn el 

• "~.o."~ fu" ..... " ~.'". '""""._ "'''.~~ ro con una ciudadeluua.lign;u;Qnodda como .laJQn;.e Negra, una clas: 

1 ~~:~tigiO llamada «mago de la to¡¡,c Negra" seri.a..una buena forma de 019 -r los villanos algunas a¡IDwW!tinespenda~n cierto carisma. 

i 

Existen ortos ~ que puede desempeñar una clase de pres~Q:: 
lllO.h~~11~ los puntos fuertes de un3 raza (es el caso del arquerQ;:r-l 
C311Q).Qj,nc.Ws.QJI;llls.(Qtlllar a lm personaje,conviniéndoloen miemb.tu.de 
una llueva nl7 .... 1 CAis.ciRUkt.del dragón). Pueden fortalecer el puesto que-u n.J 

i personaje ocupa denr(o de ~rchimago), o su utilidad en sir~io- . 
~es inusuales (maestro del saber'! Una clase de prestigio puede otorgar una 
~an maesma, centrada en Wl campo muy concreto (cQ1ll-2- sucecle con el 
' raumamrgo), o lln3 combinaciÓn de habilidades poco fr~ltlcaballero 

arcano). finalmente. a~ases de prestigio se limitan areproducir ico- • 
-;Jl0s carncleristicos d~ruGl fanr:ística (como el asesinolQ.gtlt~ 
l portanres de una campaña en particular (el Mago !Vjo),______ j 

Cuando diseñes UDa clase de preSTigio, asegUnlle d~ye los persoo;W.i, 
tengan que ser, como mínimo, de 5.o nivel, para PQ$;kr.~<\S 13s ca­
racrerístic3s. Un:! bllena forma de establecer lQUequisitos es m~ 

dotes cQ1lCW.~ngos de habilidad y ataque base También pyedes añ;)_j 

dir requisitos que deban i.nterprerarse en las panidas~ como ~ha duucn-
~do vivo y sobrcvivir~, o "debe beber del cáUz de plata que se encuen-

1:'~ ~: la cima del Gran glaciac". Paro poder ,doplar una clase de prestigio 
ben pedi.rse niyeles de una clase es:p.:«ífka, punruaciones de carac;­

erisdca mínimas, o una cierta cantidad de puntOS de golpe. 

Diseña rus clases de prew.&W-p.m..q~s.~rLWl específicaS.,CQlIlQ..Sea 
posible, ya que 13.$ estás creando para t'4..Saru.p..afu.~['jJJas partidas de .... 
D&D de todo ~wldo. La clase "lOleno del alba de Pelor~ Si: s(gUi¡] rccQr­
dando mucho dQsRJ,l.és de qW!_1.Qdos hayan olvi~do". 

J 

CO M O M-I':-+H-I<Cf\ 

Las reglas del }vf(11J11t!lMjllgador dan por supueruL..q~)2e.I.SOnajes 

tienen acceso a lodo cuanto necesiran para avanzar ~~ 
donde investigar nl~QS -'-~HlÍuros, entrenadores que guien.sus e.:¡fi 
y lugares donde prnm..GU_Jll.!..evas aptitudes y habilidades . ..l..a inv,f: .. -
ción y el entrcnamieJlLQ.lli) forman palote de las reglas est;Wd;u:. sino ~ 
se supone que son parle del trasfondo, Sin embargo, el DM cQllj¡Qla el 
trasfondo de los jugadores y puede interacruar, pero [en en...oJ.fllla...QW!...es 
una buena elección dejar el rrasfondo por supuesto, 

CÓMO APRENDER HABILlDADtS y DOTES 
De acuerdo con las reglas del...Mnnugl del jugador los personajes escogen 

nuevas habilidades y dotes a~ue van subiendo de nivel. Sin em­
bargo, en ru campai;a Ruedes negime a g~un personaje aprenda una nue­
va hab.ili.dad o dote si no ha [en ido cqmac~ éí¡J3S, Por ejemplo, un P) no 
puesie ap.ren.der a nadar en eliksien.Q.iUJleD91 que practique en un oasis. 
lnQ.llSCl..PJ.ledes decidir ~un$fSOnaje no puede ser capaz de mejorar las 
habilidades que ya posea si no tiene oportunidad de entrenarse. 

Otro grnIQ~ria obligaral personaje a rraoojarcon maestros para adqui­
rir nuevas h¡¡bilidades y dotes, con Ioque un pcrsol1.1je no aprenderla a nadar a 
menos qll~era agua a mano y un..1YtQLqlle le enseñara, Del mismo mooo¡ 
un personaje no podría aprender la dJ)r~ndedura si no encontrara un ins­
rrucror que Iillpiera cómo ejcculada y 110 lugar para practicar con él El maestro 
o instt:uctor PJ.Iede se¡ ono P) (10 ql1C.Jlf~teracción y coopernción en­
tre los jy~ores) O unlNJ onna!mwte.lqs lnstnlctores PNJs que sean ami­
gos~n:¡.ies.JlQ.ks.:pedicin nada a cambio, pero tos profe..;onales que 
sókuic: suelen encontrar en ~des ciudades cobran por enseñar .. 
~e de en.ttenamiento: un e~ador profesional cobwQpo por 

semana (más gas(os adicionales). 

Tiempo de entrenamiento: una semana por rango obre~Ulll 
habitidad..y dos semana:¡: por dote, Un personaje puede entrel1a~ 
dos hab¡!¡dildcs 9 d~ ... w¡gándolas por separado, 

Si I,U} ins11.1lcror..cfn:ce entrenamienfo en más de una disóp'~·"",J¡lSu!oiJ).¡j4 
tdades Q dotes en clI~ón dehf:¡ían estar relacionadas......EUu:jmJp&.Y.Il.c 
..nador wdóa estar c;tpaQ~~.fi;lt.¡.JJiswlIar desde una ro 
tambiéaAraqu.c algalQ~. y,a.que ambas dOles escáo ~te conectadas: 

,Onch'OOQ[fQtao roo Ipsmism~tos~ Del mjsmolDOOo, podría en­

~?1ismojnsrrucrorpara Diplomacia e Intimidación. puesroque las 
~es cstán rdactonadas coneLC1risma y tienen una finalidad simi-

lar(consegui.¡.que.aJgu.ien haga lo que quieres). Darcon un entrenador que en-



señasea Abrircerradurns y MontarseIÍa menos probable Ca pes<!rde ~bas 
habilidades se basan en la Desrreza), ~ que tienen dQSJ!rili~ distintas: 
manipWarcon precisión un ~ecanismo y c~ lUla montura en combate. 
y aUn más escasas son las MPilidades de..w,conrrar a un inscrucjQr que im· 
parta el conocimientO de G~dedura~ de Fo~aranillo (estas dores tieo 
un funcionamiento y~ tan dispares que...w probabilidad de que 
personaje posea las dos a la vez es ¡m'icricamente nula). 

U costa de algo de realislillÚY.2iJ9 p;ermite~.J!fI personaje pued ". 
~bir el entrenamiento por adelantad~jugador con un personaje a 2,° 

. lJabiendo que se redk una nueva dote aY' nivel, puede d .. 
qu~ su personaje se entrene para esa dote ahora: bien porque se le ha pre-

nrad la oporrunidad, bimpara tenerlo ya hecho. 
.,.- Diferenciar habilidadeuk.,dm.es: pue..ru:s tratar de diferente manera 

ti las habilidades y bs dotes ~ contexto. Por ejemplo, puedes exigir el 
entrenamiento o el CQJ}tactQ gmlas habilidades, pero no para las dotes, en­
tendiendo que las dotes son~gg que el propio individuo desarrolla en su 

P¿da de ayenru~ro. O Q!m.p~gir que las dotes, y no las habilidades, 

j
deb=rrenarse, con la justificación de que las dotes son más pore~;i 
gue las habilidades y requieren un mayor esfuerzo por parte de los 

ÓMO APREÑDER NUEVOS CONJUROS 
Los lanzadores de conjuros divinos simplemente reciben nuevos conju­
ros cuando ganan la aptitud de lanzarlos. Sus deidades, o los poderes a los 
que reverenaan, se ocupan de todo por ellos. No encontrarás a un explo­
rador en una biblioteca tratando de aprender un nuevo conjuro. 

los lanzadores de conjuros arcanos no lo rien~n raillácilLos magos tienen 
gue aprender nuevos conjuros y luegQ añadirlos a S§: libros. Este proceso vie­

e detallado en el Manual del jugador (consulta 'Escritura mágica arcana'). 
Si exiges que los magos tengan que emplear tiempo en investigación 

e conjuros para~ª-nar esos nuevos sortilegios. calcula un día wr conju-
o (pero no es necesario superar ninguna prueb .. i,lMmjQViortilegios ga­
ados con el avance de nivel) y que su coste económiCQ es el doble de lo 

qy.e nonnalmente cobraría un PNJ por lanzar es~~.rl,jugador 
(consulla 'PNJs lanzadores de conjuros', en la ¡mgina 1071 __ _ 
I--"s,-"co~mp~tamenfe correcto el intercambio ~~os PJs 
magos. 

De acuerdo con las reglas estándar, loU!.~hJceros y. bardos no necesi· 
tan estudiar libros para obtener conjuros, sino que simplemen~nan 
cuando suben de niveL Sin embargo....puedes exigir que l§ h!!<J;hi.«J<OJit­
tengan que contactar con una entidad sobrenaturnl inteligente (desd 
lamasu hasta un demoniol..Ra~ aprender_nuevos conjlll:os. Este tiP:Q.Jk 
criaturas no suele quereJ;...oro a cambiq.jjpo que prefieren imponer un tra­

to. Los mecenas sobremlturales ens§!an conjuros a sus alumnos morrales 
a cambioJk..rugú.-ll...&.ryk!Q oca.lli>~ye puede, por derecho propio, 
conducir a una excitante avenruxli.lnterpretar al mecenas está supedita­
do a la especie de criilrura que se haya escogido y el DM debería también 
e>.,igir un trato acorde con su naturaleza. Te ofi:ece~ un par de ejemplos: 
~ Un lamílSLsólo hace tratos con bec~~neamiento bueno. A 

~.
amJ?iO de sus conjuros, una vez porrua nivel, el hechicero debe en­

mendar un error o rea~ un aC!Q b9ndadoso específico, como libe­
_ r:u.ilun clérigo enca~laWnjusrame~l.construir un hospicio para 

mendigos enfennos o destruir un templo maligno. 
Un dragón sólo hace tratos con hechiceros de su mismo alineamiento. A 

cambio de los co~ un dra&9.n.Fedirá tanto tesoros mágicos como ser­
vidos. Si es un reso..JQ, el objeto mágico debe valer el doble de lo que a un 
PNJ le costaría laro.ar ese conjuro wua el jugador (consulra 'PNJs lanzadlF 
res de conjuros', en la página 107) Si es un seryicio. lo ti~s que el he­
chicero tenga que realiz.ar durante el reSto du¡il':eles a1~ ra~ fijada 
por el dragón. Nonnahnenre, este servicio ~ para procurarle a!&!!n obje­
to específico 31 dragón, matar a una cri<mIDl que conwer~azante o 

wgªiIi:~~ un en~igo deldragón ~ infonnar dúo d§cubieno. 
a colli!W2Uprend~uevas cancione~edes ha-
.o ~,--on los magos, pero en lugar de estudiar en bibliotecas 
~~tudiarian ~s bardos y aprendmi,n 

t canci~!!evas. Alternativamente, puedes reglamentar que los bardos 
n.ecesitan tiemP2.Y dinem.para recorrer lugares en busca de nuevas c<m:.Í­
clan§, m moreio etc. -f 

Jnves1i.gru:.ió.o de conjuros originales -
Si de<i¡les P.<J1nirir que los personajes cteen conju,"s originales, ~:js 
~ d~BiUfas para regular el proceso. 

CM.alquier lan?&doLde.-conjlltos puede crear un conjuro nuevo .o. 
.fyeStigación para hacerlo req~o a una biblioteca bien provis{i, tí· 
-t~icamenre la de una graQci~etrópoh.o La investigación requiere la 
-tinversión de 1.000 po P-9Wl1W1A..Y. dura una semana por nivel de conjuro. 
, Este dinero se gasta en cuotas. consultas, componenres ~es PatLla 
experimentación y orros..gagQS varios. Al finalizar este tieml>OJ el persona-t 

~e hace una prueba d.e...C~entode conjuros (en 10 + nivel del cgn~ 
(juro). Si la tirada tiene éxito, el personaje aprende el n~nikglo si la 
investigación ha resultado en un conjuro viable. Si la tirada falla el ~ 
naje debe reali7..ar de nuevo todo el proceso si des.e"uegu.JUntentándolo . 

.Un conj~ viable es aqllel ~lle.el DM. pennit~!:h~~~::::/';:J 
al Juga.d2L..ac~que el sortilegIO es VIable cU ___ ~ __ le ;1. ____ [1_,...:.-

ción (ése es el propósito de la misma). No obstante, no tengas tep.aw¡ en f:ar conjuntamente con el jugador para guiarlo en los parámetros por 
1 s cuales ese conjuro seria aceptable en rus partidas. 

investigación de ~uros originales es independiente de cualquie-4-
arra relacionada con la obtención de sortilegios que ya formen parte de 

. tu campañ¡¡ (puede que decidas ªPMa.L..JMllbién.la.investi~ de con­
juros para la adqui,'jición nonoa! de los c..Q!!.juros ª los q~Dgan de¡ec.b01 
los lanzadores_q~ suban de ni:-¿eL ___ _ _ _ 

Recuerdª'-.nº-2hs.J.¡¡.nte, ql1ups hechis;eros y bardos es[án~ar:ijfn· 
te limitados en el nÚmero de conjuros que pueden conocer ymmca pue­
den exc~erse de ese límite~ni siquiera por medio de la investigaciÓn de . 

0;;;~~~~ BENEFICIOS DI cLAsE 1 
Puedes reqJJerir que, para obtener cualquiera de los ~ll n 
que se ganan ~av~e nivel en una clase (es decir, 'RiU'A-ob e r o 
beneficios por ava@ar...dU'1.ivel), un personaje necesite realizar algú 
po de entrenamiento geueral. Este entrenamiento requie~a sem 
por cada dos niveles, redondeando hacia arriba. El entrenamie..mg re­
quiere, además, que un personaje enfrene con otro de su misma clase que 
sea de mayor nivel, y cuesta 1.000 po por semana. Si ese ~je ~on­

creto no es hallado, el coste es el mismo, pero el tiemRQ..ll~e du­
plica. Este dinero se gasta en cuotas, consultas y mate,riales para el entre­
namiento y orcos gastos. Sin el entrenamiento, un ~rsonaje no adquiere 
más puntos de golpe, rasgos ~~cadores de ataque O salvacio­
nes, conjuros diarios, PlIntOS de habilidad, nueYQ.s socrilegios, etc. 

INACTTJLlDAD G'E ....... "~--:-
Si no tugradaJa idea de...induir esKÍ9~do entrenamiento en la 
épica y heroi~campaña que estás jugando, exige simplemente que cuan· 
do un ~je suba de nivel, tenga que estar inactivo un día por nivel (o 
sólo ld4~). Duranre este tiempo, el personaje está entrenando frenéti­
camente c~enmindose o simple~descansando, y no puede lanzar 
conjuros, irse de aventuras, ni nad~stilo. 

OBTENCiÓN DE pumos DE GOLPE FIJOS 
En luu.r sk tirad9s RWltgs de gol~do se avanza de nivel, un juga­
dor p~em.plw Wi..variante) escoger la tirada media de la clase 
(consulta la tabla que haya continYatión. Se siguen aplicando los modi­
fiCH~S de C.Qllstitución. Unos RWll2s de golpe inferiores..liunedia 
peljudican a un PJ mucho más de lo que le benefician si están...por enci­
ma de ésta, con lo cual, esta variante hace que los personajes sean ligera- ¡ 
mente rtliÍS_poderosos. _ 

______ Hechicero 

Dado de golpe 
~go 

d' 

Clérigo Gu~re"" ____ -I 
Bardo Druida _ E1!21o""'''''' ___ --I 
Picare ---M9nje _ LOli!2IJl-.... ¡ ]!jjj"-+ 

d6 d8 dlO d12 
I puntos de go~l~p~e~,~o ___ 2,- ___ J ' ___ 5 6 

~~ (2.0~' 4.: etc.) 

t~~_~~~~ de golpe en 3 
niveles impares (3.·, 5.·, etc.) 

6 7 • 
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DE NIVEl S11PERiftR=Al 1° 
En ocasiones desearás cre.ar..personajes qw:....n.Q sean de 1. ... nhrel. Q~Jiz.ás 
hayas comprado una a'ienrua..que rengauIluchas ganas de jugar y o' 
guno de los pe.rs.onaj.eA..tieD.e.lJ.DJlivel adecuado-pata..e11a; o quizá quie 
S~"r tu campaña <onJ'J~de..l,' nivel Seacual seaJa razón, crear 

rsonajes de un niveltoncreto no es.difícü...(de hecho, mue 
dores lo encuentran ruvenido). _ 

r---SUes dice.s que creen peoonajes a patti[ de 1 ':nivel, asígnales =""'''t­
~de..puntos de experiencia para utjHzar Hacerlo esto es mejor que asignar 
F?p!ememe un nivel porquuquipara a loS personajes que reciben pe­
~dones por hacerse multic.lase con los..que no. Después, los jugado-

res deberían seguir estos..pa5A5.:.-
1. Determina las...p.unruaciones de característica de forma habitual. 
2. Determina la raza yJa.~e. Si elpersonaje es multiclase, determina 

r'uánlOSJliye1es pos.ee..eD..J:ada..dase_y en qué oroen los gana (el orden es 

leYante para el punt0.3). ;=t 
1--3J:leJ.ww'.na.Ja."".,dísricas del personaje. Esto incluye el ataque 
yJas.Wvacionesbase,.conjuros, ap-tirudes, dotes, puntos de golpe (pg m '­
ximos al," n¡velyjos..siguienres con tiradas). Si los personajes son de 4.°.1.­
nivelo superior, permite que cada uno sume 1 puntO a una característica 
en 4.° nivel y cada cuatro niveles a partir de éste (consulta la tabla 3- 2: ex· 
periencia y beneficios dependientes del nivel, en el Manual del jugador). 
Es imponante ver si la Inteligencia se ha modificado, porque el aumento 
de la punruación de Inteligencia haria.gana.r..a.l~naje más puntoS de 

~~.,._~ •• __ "~" ~ ,.,.""<>lo .Or, los puntoS 
bilidad.adicionales no son rerroactMl:i¡¡.) _ __ ,--_ 

4. Determina las habilidades.l.a mejor m.a.o..era d!!.hac:e.do es comprarlas ni­
a niveL.Esto pe.nnite al jugador lleva.daorenra..dd.auIIl.I~J1IC.de.plUlCos de 

bilidad por lntehgencia (si lo hay) y los carobiosJllha<:erso.multiclase, No 
obstante, si los puntos de habilidad de un personaje novaD a camhiar (como 

¡cuando el incremenrode caracrerística no lo uti\;za en la Inreligenda)y nova 
a haceIS<.lDulticlase, e!.jugadot puede compro todaaJasl>abilidades.de! per­

:..sonaje.a.1a..v.ez..En cualquier..caso. recuerda,que el rango máximo es eLnivel + 
3 para la.s..b.bilidades de clase (o cláseas). y (¡uve! + 3}/.2.p;¡raJas.tr 

Equipa..,al..¡:¿ersje. Cuando creas un peISJIl3je de 1 .. njyel ége se com- t 

p~ equipo corrienre Pero a niveles altos implica decidir cuántO~:'~~f 
lOS mágicos ha adquirido un per:sonaje..Consulta el capítuloJ~obj , 
gicos, donde están llstado.s todos los objetos mágicos y su prec.io.de 
mercado. L:l tabla 5-1: riqu.eza..del personaje según el nivel (página 
muestra el valor total delequipo que posee el personaje de.. un jugador en un 
nivel determinado, Esta cantidad inclu,yeJos objetos mund:mos descritos 
en d capírulo 7 del Mm.uull.del jugadm:. pemlo_prindpal soOoobjetos mágicos 
(sobre todo en..n.iveles,~.Itos). Cons.ulta ~Obje(Qsmágicos como equipo', a 
continl1aciÓn para yermns,ejos sobre cÓmo Tfgt,lar qué...tipo deobjetos má­
gicos puede..c.omprarun PJ con su riqueza.J2bse0'3. que estas cantidades son 

€
par:a personajes jugadores. Los PNJs usanJa.tahla...+-23: valor del equipo 

e un PNJ (página 127), para saber cuáles el precio tOtal de su equipo. 
.ui.dJt los detalles. un paladín necesita Wlcaballo de guerra, un druida 

explorador veterano necesitarán compañeros animales, al mago le gus­
tana un familiar, o a tal.o..c.uaLpers,onaje le gustaría pertenecer a un gre-
mio o tener aUe.ga"d"o"'s ... e"tc"'---___ _ 

Objetos mágic_o5 como equiJl.O.-
Eres libre de limitar qué tipo de. obje(os.má.gicos pueden escoger los jugado­
res cuando crean personajes de un niyel supe.rior...como..c.uandaJos po.nes en 
los tesoros de las partidas. Puedes vetatlos.Dbj~QSJndi.ridualmente. pero es 
más sencillo limitarlos a un cO.5te..máximo..para.un 1Ít1iI:.ClObjem...2or.ejemplo, 

~ aunque Wl personaje de 8:':.niveltenga 27.000 po para.gastar..p.ue.des marcar 
unlímite para que.oo pos.ea.DinglÍD.-obje.to cuy.o valor exc.eda..una cuma par­
~deJ""'¡¡¡¡;idod.d.o 5.5JlO.pJJ..Ésta es IIna buena fonna..de..pwre.ntr dese-

, ríos de.pQder.como elde W1 guerrero de. 8.0 nivel con apenas 1.JJ:'1apieza 
-+",,,",,==""aoeJwu:maa'<Wm una robadcJtl.lknueve vUI<t, 
• Tamhiiu puedes limitar a los personajes a Wl tipo de objeto mágico. Por 
ejemp1o..un.jugadorque cree un personaje de 3.- nivel, tiene 2.700 po para 
tlr, pero pucdes_decidirque sólo le permites equipar a su personaje con un oh: 

- - I 
jeto mágjco menO[ (l IDO de los que se pueden conseguir tirando en~ 
na Ue.n.o.re.Ul. ' e...una de las tablas de generación aleatoria del caPítulaJ)., 
-ºhjetos,má.gicos creados por personajes: W1 Pl lan7.ador de . 
que se.cree coaun.niyeUuperior a l~ puede gastar cualquier cantida 

fx y po que le hayas otorgacktp. ara mar objetos mágicos, suponiendQque 
nga las dotes de cn:.acióruie..objws.adecuadas y cumpla los prerrequisitos. 
Objetos mágicos ..tQD....ca:rgas:.. un jugador puede Optar por tener un 

_ objeto mágico parcialmente !!sado como parte del equi.po.lnicial duu 
petSOnaje, El valor de u"-".bjeto de esras características es propot<:~:;~ 
~s cargas que le queden...cwnparado con las que tieoe 110 obj.etc , . 
.!recién creado (la mitad de precio por una varita con..25..cargas..2O% d 

precio total para unuJa.que le queden 10 cargas., e.u:.) ----, 
Objetos de usos limitados: si estás jugando IIn duogeo.o..autocon:: 

C~USiVO aleatorio, los ~bjetos de ~n solo uso costarán.5 ~cessu~e~ 
buual yJo.s-Gue1unclOnen medIante cargas contendr;n.!..1Lsd.r_és.ta.S...E.n.J 
una aventura independiente, en la que carece de importancia.siagatauus 

~
UgiOS, los objetos de un único uso y los que utilizan cargas son mu-

O más ventajosos que en las campañas normales. -t 
un dungeon auroa.mdusivo, un objewe un solo uso es tan bueno <:a:.r 

o lUlO que puede emplearse una vez. al día..porque ambos podrán uti.lizarse 
en una solaOClSió,,- Esta regla d~ alosobje",,-<i<-lUllJSClyJos.que , 
emplean cargas. para que noseaolos quepreva1ezran rn el dl,ogeonaleatorio

1 Si haces que....u.n-personaj.e...exist.e.me tome pane...e.n..un.dungeon..auto­
conclusivo,3.ntercarobia~ sllS-Objeto.s de un so~_p.pr..QlmS.Jllan re­
niendo un precio 5 veces superior al normaLEn el caso de IQS...objetos con 
cargas • .ha:z. que tengan.l/S-de las habiruales. ___ _____ _ 

+ 
Con e! pecmiso de! UM..uD.lid«puede buscar un ,uegad<>.espedalqU<lJ"""4 
miembro de una deJas..razas_e.stándar de PJ (las razas comunes)...Par.a.l 
tucas que rengan c1as:e,s,-,omolPs hombres lagarto, calcula su ni'icl..de ac 
con las reglas para PJs deJ~sa..especie de monsrruo (consulta 'Mansttu05 

razas', en la página 172). Por ejemplo, un lider con una punruad.6ruieJ.i.de­
razgo de 8, puede tener a un humano guerrero de 5~ nivel romo allegado o a.. 
un hombre lagano con dos nive.les de guerrero, o a un....osgo con.un..nivel. de 
guerrero. Para las criaturas más inusuales, súmale al menOC¡!lO ±3 al VD de la 
criarura para determinar su nivel efectivo. Cuantaunás.aptirudes especiales, 
mayor será el nÚInero que deberás añadir consJ1ra la que hay a continuación 
para tener algtmos ejemplos de..a.llegados especiales. Ten en cuenta que los 
allegados especiales maligncs.pueden tener SUS propios objetivos. 

Criatura 
Hambre-oso (licántropo) 
Lamasu 
Perro intermitente 
Avaral (guardinal) 
Bralani (eladrrn) 
Pegaso 
Unicornio' 
Grifo 

-Aline:arnle.oto_ 
Legal bueno 
Legal bueno 
Legal bueno 
Neutral bueno 
Caótico bueno 
CaótU:o..bue.oo 
Caótico bueno 
NeuJtoraU' ___ _ 

Equivalencia de nivel 
10.G 

12,0 

6.' 

15." 
11 :-

6.' 

8.' 

lO.' 
Dreg6n2 Neutral lO.· 
SátirO--. Ca6tico neutral 7," 

Bestia trémula legal maligno 10,0 

Can..del.infierno_ legaLmallgno 7~0 

Diablillo (diablo) Legal maligno 7.0 
• 

Drag6n verde joven] Legal maligno 10.''-___ ;-
Erinia (diablo) Legal maligno 16." 
Quásit (d.ero.PJliC!) ___ Ca6tico maligno 
Ettin Caótico maligno 15." 

+1 Ellrder tiene que seLUoa doa.~Ua.de raza hurnana._élfu:a.n..s.e.mUilii 
(Nd.C:...y...s.i..bu.rw.dU1ac.er.m.s.Q.~ncl.Q.~u.e..Do h!&'a...rJmO,údíU'Jl.có 

. 2 Ellrder es inmuoe..alrugid.o del dregón. 
,3 El dragÓn envejece pem..oo..gana...ex. 

~efe.cti.'io..de..pez:sonaje (NEE) po:seído por una criatura detennina 
lo poderosa.que..eS-'DIDo personaje o..allegado. El Manual de monstnlos 
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contiene las estadísticas de posible:u.lkgadp5 así CQIDOotroS detalles. Pa· 
ra calcular el NEP suma el aj uste denivel a los 

Valiéndonos de las cifras q\.le se muesrra.n..en.e1.Manual de monstruos. des­
cubrimos que un ettin, que.J:Sj.Ula criatura c.on 10 DG Y un ajusteJle nivel de 
+5, es equiparable a un pel'SQ.llaj~oallegadode lS nivel Si añades una plan " 
tia, suma también el ajus.rede...oh:d que tenga. Por ejemplo, la pbntilla d 

• tur:I infernal (consulra elMatlual .deJrlOtlslTuos) cuenta con un ajUSte de 
~ Un erOn "úemal seria.=a!kg¡¡d",klZ: oi.cl (10 + S + 2 : 17). 
L Deberías sopesar con detenimiemolQS ataques o cualidades especi 
~w:...pos~e un posible allegado y Q11izás optes por prohibido o 1; 

fajust.es paralelos para que enc;aje ~paña. 
~_Sialguna crbrura de l MaulIal di' tlIO lI s ! nlD5 carece de ajuste de nivel, se 
.. d.cbe a que no es recomendabk.wilizarla CQmO personaje jugador o aUe­
gado. Un buen ejemplo es la .d.ti.i.lda: está unida a su árbol y, por tanto, su 
movilidad se ve rnu,rJ,inÚtnda,.Las criatu ras sin juicio o con una Inteli­
gencia muy red~lcida tampog;uon ap.us como allegados. 

~~~GO y MONTURAS =* je puede hacer uso de la dote Liderazgo para atraer a u -
&;Ido que pued3 servide como montura. Mediante este proceso no pued 
3dquirirse una rT\SlDl.W'3..con una Inteligencia inferior a 4. Si este persa- +­
naje cuenta ya con una montura, un familiar o un compañero animal, su­
frir.í un penalizador de - 2 en su plmruación de liderazgo. 

ALLEGADOS COMO MONTURAS DE PALADÍN 
A discreción del DM, se puede pennitir a un paladín. o a otro personaje que 

r'···~·~--"·_'-"'o"-,-_., te Lid«azgo. Las cualidades especiales cprnp el vínculo de empaña y 
compartir conjuros, hacen que la montura allegada..Jj;J1g3.lU1 pode!.' consi­

rnble y mere7.ca..un ajuste de nivel de..t2,.comp rnínjrnp. a sy NE'p' 

~LEGADOS OCASIONALES 

~
¿Qj.Ié puede hacer un DM si la cantidad de jugad.Qres de S I! g(upo es irre­

ular? En ocasiones, un aliado puede ser: una adic;iQoJOuy ~:tria para 
algunos grupos, mientras que otras puede. r~~¡YJl...l.ln..D.M pue­
de rrab:ljar..con los jugadores para penni.tir aUegados ocasipna les, 

PQr. eje.w.plo....aJ.as p.midas de un DM sueleo asjstir enlIf rres y sietej~ 
dores.lmagina que le gusta tenerun grupo de enrre cinco y siete..r.abfJa~ 
sibilidad de que est:lble7..cas que la dote.J.iderazgo no s iempn:..f~ 
jugador que la escoja también seleccionará om: dote alternativa (aunque..es.:4-
ta ultima no JXKIrá servir COlllP pr:errequisito para ninguna..po;a dote; l.n.i&.i.ít+ 
tiva mejorada es una buena elección como dote alternativa). El DM puede 
declarar que cuando el número de jygadQ..res sea inferior a cinco, los perso­
najes que hay.a.o.e.swgim dO.le.Lid..eraz.ga.p.ueden hacerse acompañar por 
sus allegados. CUjlodoJ.;u:antidad~j.ugadores sea Onco o más, aqueUos que 
posean la dote mencionada no podrán m ntjlr mn su<; allegados. pero en SU 

lugar disfrutará.o de los beneBcios de su dOleJlltem<ttiva, durnmc esa sesión. 
Este prQcerurmento puede dar grandes...ces.ultados SI las condICIones 

.fPel~llegado ocasional se especifican a,ntt!S.de que el DM permIta al per~ 
r Jc..e5coger la dote L,deWgo _ 

F1\MJJ lARES 
Pocas inversiones.teS.Ul.tan..mas..prD'lcchosas que el tiempo y el dinero 
que se utilizan ~dql!idr 110 f1rnj!¡ar [ln c;Qffipañero, gua rdián, espía y 
sirviente de por vida es elmej.or amigo_que puede tener un lan7..ador de 
conjuros y su confidel1le más fiel l as rnrxHfiqciones jnrmducidas en las 
reglas sobre familiares del Manual ddjugatlQY e.stán.w:ral.m.erue so..metidas 
al control del DM. Aquí tu>frecernos diyersas_opQ.o~.me.nzando 

tcon la dote varianre Familia.t...n)ejOOldo. ___ _ 

F~t- . . <;ioeado Lg.ene¡:all __ 
ta.dote pe.c::u.i..te.Jue un lanzador de conju.t9s adquiera un nuevo [ami-

. d.e...u.oa listjl distinta.ala..o.ormal, pero sóhu.u3.Ildo pueda adoptat..1l.Pl:.. 
malmeme...ouofamiliar (consul ra el Mantlal del jugador). 
Pr.~.itDs; aptitlid para adqll iri r un nuevo familia r, alineamient4 

compariliknivello suficientemente alto (consultar más adelante). i 

~l.IaPdc...escoja un familiar, las criaturaS listadas a con~ 
tambie.n ~axán disponibles para el lanzador de conjuros. El personaje PQdrá~ 
elegi[JUJ furn¡harque PQS.C3. un alineamiento que diste,como máximA YO pa- i 
sodeLsuyo en cada.unodclos ejes (de legal aC3Ótico y de bueno a mali~ 

-tfjemplo, un lanzador de qlnjw:QssaQru:o bueno podria adoptar un f3mUiar 
.+Deuttal, y ono de al.ineawienro 1eg;I.Mutr.tl podria adquirir uno neutral bueno. 

+ Nivel deUiVlzador de 
Familiar Alineamiento conjuros arcanos -¡ 

..... Estirge Neutral S.' 
; Laga rto electrizante Neutral ---5.' _ _ J 
Diablillo legal maligno 7.' 1 
Formfcida obrera l egal neutral Z· 
Pseudodragón Neutral bueno 7.' .¡. 
Quásit Caótico maligno Z· I 

fd 
demás, los familiares mejorados usan las reglas del Ma ,luttl del jugador, 

CQn dos salvedades: si el tipo de la criatura es distinto al de animal, no caro-
. 'r los familiares.mej¡mulos no adquiere.nla aptitud de hablar con 0tIOS...r 

seres de su especie (aunque muchos de ellos son capaces de comunicarse). 
, La lista de la tabla anrerio.r talUÓlo..lW.le.S.tx:::Ulgunas d~~des 
de familiares mejQf3dos. Casi cualquier ctiatw:il..QWUwga...u.o....tamaU.o..y..1Ul-, 
poder similareu.l.9.s de la list~onve(tirse.eD liD f1(Qil i:¡rad~tJado . . 
Además, el al.in~nto del lUDO no e.s la (mica clasificaciÓn pOSible.Yor 
ejemplo, los faroiliares mejorados podñan asign~gún.e~btipo 
de criatlIDl que posea elamo, tal y como se myesrrn a MQtinuadóo 

Familiar Tipo/Subtipo conjurQUa;:anos 
Halcón celesliaP Bueno 3.' 
Serpiente v(bora.infer.m.LM.erluda2 Maligno _ 3.' 
Elemental de agua, Pequeño Agua S.' 

Elemental de aire, Pequ.eñc;L.. Aire ~ 
Elemental de fuego, Pequeño Fuego S.' 

Elemental de tierra, Pequeño Tierra S' 

lagarto electrizante Electricidad S.' 

Homúnculol Muerto viviente Z· 
Méflt de hielo Frlo 7.' 
1 O un animal celestial distinto.l.escogido de la lista normal de familiares. 
2 O un animal infernal distinto~~c.2~ deJa lisia normal de familiares. 
1 El amo ha de crear el homúnculo en primer lugar, sustituyendo el icor u 

otra parte del cuerpo del am~ngre, si es necesario. 

Las esta...dí.sJ;k:as que se roues.tIiUl.3..cpwiDuru;iÓn suponen que el amo tie­
ne el~l míni mo reque.tidQ • ..sin.ho..ni.fkal:Wres adicionales de clase ni 
ra?..a enlas ti.ra.das de araque o las salvaciones. 

AptitudruuJlccdidas: además de sus propias cua l.idades espec iales, rodos 
los familian:.s Otorgan a sus amos la dore Alerta, el beneficio de un víncu­
lo de emp..atia..y la aptitud de comp;l[tiLcqnjuros con el familiar. Consul­
ta el Mm1Uo! riel jugador para miÍs dCjalle.s, 

Eveuión mejomda (Ex): si se ve afectado pg.r un ataque que nonnalmen­
le penni re YA TS de Reflejos pa.rue.d.utit.eldaño a la mitad, un familiar 
no su.fruáJi.año algu.np~upera Ja..salv:¡ción y la mirad si [alla. 

..I)j,ablillo (famili.ar.): VD - ; ajeno..DjrpinUlo (legal, maligno, extraplana­
ri~;pgl/.2.d.c los deLuno; Ini<;AYe120', viso' (perfecta), CA21.-toque 
15, desprevenido 2tf, Atq base +3; PIs -5; Atq +8 cuerpo a cuerpo o.d~ más ve­
neno, aguijón); Atq completo +3; Prs -5; Atq +8 cuerpo a cuerpo (ld4 más ye: • 

neno, aguij6n);Espacio/ alcance 21/2'/ 0'; AE aprirudes sortilegas, ve""''''''''"''-t 
aptirudes.mncedldass QJllWlicarse con SU amo, curación rál"'l;l;W<""""lj 
mejoradÚQJJlla alt.emaóva, .inmunidad al veneno, RO S,Lbie.ruJ""' .... """"'i 

, tenda al 6 lego 5 IIallsmÜir 3Jaques de roque, visiÓ.n~r~nul~,~oscu"",~n,.· "'''''''"''-1 
LM;TS Fa" t3 Ref# ... 'lpltt.Eu~Qn..lO..lnU.!"""iII4J...,_=t-

IJttbiUdadcr..y_dat~ +7. Buscar +6, ConodmieDlo .de conjJlros ±P~ 
¡.Qiplo.m.;u;ia +8 Esconderse t1.7......Ess;ucbar +7, Moyerse sigilosamente +9, 
Sa~.cualqll.ieral..±6~ Supervivencia + 1; Esquiva, Surüez.1 con un arma. 
~uk.uartiltgIU;Jl wunrad: deJcclGr el bIen, dele"ttr magia e uwisibih­

d{ld (sólo.som.e...si..mismo)¡ 1/día: 5HgeslrólI. Lanzador de 6." nivel; salvación 



eD 10 + nivel del conjuro. U l\UeZ a b semana Ull djablmo puede cm­
plearcomlmiól1 para realizar seis prgguntas (por...kulemá~~mo el con­
juro lanzado por ,m clérigo <k. ·1 2.~ivel) 

Fonlla altemativa (sb):.mrno polill1Olfar.lanpdor de Ir niv..cl, excepto 
que un solo diablillo pll%l~ir únicaO,)g1lte una o doúormas de t -

maño MediallO o iJÚerior Entre.lílsformas habJIll'lks.se encuentr~"JiC""-t-r': monmuo", cuervQ, " ,aQj,hali. --
lleIJO (Ex): herida, Fortaleza CD 13, dMlQ..inicial1d4 Des, da-

cun_dado 2d4 Des. __ 

f-
rex!;nental de agua pequeño (f<WliJ.i.ar);..YJ) -; elemental Pequeño (agp.a, 

ario}¡ DG 5; pg 1/2 de los del amQ; In je tO; Vel20',Nd 90'; CA 20, to-
~e lJ" desprevenido 20; At~ Prs.3¡ Arq t4 cuerpo a cuerpo (1d6+3, 

golpetazo); Atq completo +4-'~ a cuerpo (1d6+3, golpetazo); Espacio/Al· 
cance 5'/5'; AE empªpar, IlJ.ae.IDi<Ldel agua, vorágine; CE aptiUldes concedi· 
das, comunicmse con sUJUDO&kmental, evasión mejorada, transmitir con­

rWro.uk.w:que:;.ALJ;ualquiepr IS Fon +4, R.ef +1, Vol +4; Fue 14, Des 10, Con 

3,.lnt.a..-Sahll,-Car 11. ~ 
- . . 'star +5 (o la del amo, si es mejor), Escuch . 

taque poderoso. 
Elemental: UlllJ..J.Ult.jJ. veneno, dormir, parálisis y aturdimiento; no se ve+ 

afectado por los golpe!i críticos ni puede ser flanqueado. 
Empapar (E,,): el toque del elemental apaga las antorchas, fogatas, lin­

lemas descubiertas y demás llamas desprotegidas de origen no mágico, 
siempre que sean de tamaño Grande o menor. Podrá disipar el fuego má· 

..gico que toque_~omo un conjuro de disipar..ma...giGJanzador de S." nivel 

r.
Mae5llÍa del agua (Ex): bonificador de +1 eqJ.1s.!k.w.a;i.de ataque y daño 

• a¡}to ~lJmllP su enemigo están en contacto con el agua...penaliz.1dor de 
-4 en las tiradas de ataque y al daño contt:a..enemigQLql1~estén en tierra. 

Voragine (Sb):..l.l.lla vez cada ·10 minJ,ltQS>Áe rransforwa.en....YruLYorágiue 
urante 1 asalto, si está bajo el agua; 5' en h _base hasta 30' en..!a cÚspide, 
0:-20' de altura. Se mueve a velocidad de nado_.,--___ _ 

s cnantras de tamaño Menudo o inferior~~a salva­
ción de Reflejos contra CD 11 o sufritán 1d+ p..-lUltQ.s ¡;le~}Ltv1a se­
g¡¡.rut¡.s.ili:a.ción de Reflejos_contra CDJ1..Q..w'án absorbidas y quedarán 
nrrapada.s,J.JJ1a criatura nadadora plledC!. i.ruem.ar una :;¡a!yacjÓn ~fle­
jos p..w. e5-'ipar.(¡¿ero, aÚn así, sufrirá daño) El elemental pyede expuls~ 
a las criaturas que rransporte en cualquier momento. 

Si la base toc..1 el fondo, generará una agi.rnda nube de escombms, .. "",""ru"t 
el elemental, con la m..it:ld de diámetro que la almm de la vonígine, que im 
ro toda visión m:ís allá de 5' Um:.h,[y@dolavisióne.n la oscutidad)J..as cría 
a 5' de dist:lncia tendrán OQ.llt:lción. y las,q\!.C estén más alejadas ocult.1ción toral r 

(consulta el Mm1ual deljl1gador). Para~ conjuro, quienes estén atmpados 
en la nllbe..tk~.ptyd.~.de....CQnc.elJtradón contra CD 11. 

Elem ental de aire p..c.qJ.leñ o .. (f;w.wiaÚ VD _. elemental Pequeño (ai­
re, exrraplan.ari.o); DG 5; pg 1/2 de los ddam.Q;lniu7; Vel v i "lOO' (per· 

ctQ)>'u 4Q...mque 14, desprevenido 1.Zi..A.tq b.as.e..tj¡ Prs -3; Arq +5 cuer­
)&a cllerpo (ld4, golpetazo); Atq comple.ro +5 cuerpo a cuerpo ( l d4, 
¡g<~:W9:);Espacio/ Alcan<&5.'Ls'; AFim,ae.stría del aire, torbel!jnoj CE ap­

·wd.e.u:oncedidas, coJn.YJ1ikars..e con SlJ amo, clemental, evasión mejora· 
da, transmitir ataque~~ cualquit:ra; TS Fon +0, Ref +6, Vol +0; 
fue 10, Des 17, CQl1...l.O...lDJJ! Sab 1'1 Car 11. 

Habilidades y dot~tar +3.loJa..del amo, si es mejor), Escuchar +2; 
Ataque en vlIclo .. J.nidatiya mejorada ~I~;l_con un arma. 

Elemental: inmune a ven~ dQrll:Jir,..~sis y aturdimiento; no se ve 
afectado por los golpes cridC;Qs ni puede ser .fJ.a.nq~ __ _ 

Maestría del aire (Ex): las crial1.J.D!.liI~e_esté.n desplazando pqr el aire 
slúren un penalizador de -1 en las tirada:;¡ r;lu.taql,l.U.daño contra un ele­

i menlal de este tipo. §':J:' (SW=a ve. z Qd.a 1.0 IDi.olj.J~sejransfon;.n.a <!1l.l.Ul..tC!J:.be.l1.ino 
ti..a.s~ la b!!5C basta 3ct.e.u.l;uú:¡pide, 10'-¡Q' .d.ulwra. Se 

ehidad_de.vuelo. 
crian][as de tama.ño..Menudo O i.nffliUIJ"kben supera.r Ul;)~ 

¡dón de E..dlejos contra CD 11 o sufrirán 1d4 puntos de daño, y una se­
gunda salyaciÓn de ReflejQ.S contra CD .11 o serán absorbidas y queda~ 
atrap.adas...LJna...criatura voladora puede intentar una salvación de Reflej0sf 

.,.... 
p~ll~así, sufrirá daiio). El elemental puede ea 
las criaturas qye..t;ransporte en cualquier momenro. __ 

Si la base roca el suelo, generará una agitada nube de escombro~ . 
da e.n...el elemental, con la mit}d de diámetro que la alntra dellOrb . o 

~
ue impedirá coda visión roáli allá de 5' (incluyendo la visión en la O~l!ri- 1 

3d). Las criaturas.B.5' de distancia tendrán ocultación, y las que estén más 
alejadas ocl1lradón total {consyltulManual del jugadQr)""para lanzar un 

conjuro, quienes estéll...íitJ:l!,p~ la nube deben Supe.nu:....Y..rulprueblie 
Concentración contra C.uu...... í 
t Elem ental de fueg9 pequeño (familiar): VD -..; .~r~queil01 

(fuego, cxrraplanariQ,);j)G.-Í; pg 1/2 de los del amo;ln.ic +5; Vel 50'; CA.lli ... 

toque 1.2, desprevenido 17; Atq base +t; Pr.s ,3; Atq ±3~ld4 
más td'lfi.tegQ, golpetazo);Acq completo +3 cu~ a ctlerpo(ld4~ 
fuego,g~7&:Uspacio/ Alcance 5,/5'; AE quemadura' CE apritude~ C?P:.f 
cedidas, comlmÍcarse con su amo, elemental, evasiónJllejo.tida~L1IDpo 

~
lego, transmitir conjuros de roque; AL cualquiera;TS Fort +D Reft4, 

+0; Fue 10, Des 13~ Con la, Int 8, Sab 11, Car 11. 
bilidaJes y dot~~<l.t...±3 (o la deLuno~ si es mejor), Escuchar t2.i.t­

squiva, Iniciativa mejorada, Sutilez.1 con un arma. 
Elemental: inmune a veu.enQ,J!o.nuir ... wális.is~urdi.IDÜU1I9~ ve--4 

afectado por lo.s gclpes críticos nipjJedtietila..D...qYttd.o~_ _ 
QLlemadHm~: los que s..e;uu!.'íUlz:ados por elataque.JkgolpetuQ...dc::i1 

elemental de. &go...o que le...gQlpeen con sus aonas natural~ql1es 
sin arma, tend~cÍ que superar una salvación de R,eflejoli contra..CD_ ll" o 
empezadn a arder. L.aUlamas durarán 1d4 asaltos (mnsulca 'Comenzar a 
arder', en la página 304). L1 criaruraque esté ardiendo puede emp(c;:arun 

-1&cción de mo'{~ra extinguir las llaln; .... · -,-_______ + 
Subtipo de fuego: .inm.IDJ.e aldaño por fuego. Sufte.l;t tU..UruiJ:uáú~ 

del daño D.9nnal ~deRendiencemente de si se..P.eDlli",-,!.lll""-""l 
salvación, o dUi 10.....&l~0 lo falla . 

Elemental de tie~.queño (familiar): VD -¡ elemema.LPequ 
(tierra, extrnplanario); DG 5; pg 1/2 de los del amo; lnic - 1; V.e.l2.Q';~CJ\. 20, 
toque 10, desprevenido 20; Atq base +1; Prs +0; Atq +5 cuerpo a cuerpo 
(ld6+4, golpetazo); Atq complero +5 cuerpo a cuerpo!1.d6.:H...goJp.et~); 
Espacio/Alcance 5'/5'; AE empujón, maeStría de la .tierra; CE apIDudes 
concedidas, comunicarse con su amo, ele1Tleo.I,Jl,~evasión mejorada, 
transmitir conjuros de roquf;:;..AL..&Yak¡yiera· TS Fort .:f4, Ref -1, Vol +0; 
Fue 17, Des 8, Con 13, Int 8., Sab 11, Car..U, 

Habilidalies y dotes;~.L±2.Jo la del amo, sLes mc::jor), Escuchar +3; 
Acaque..ppderoso. 

¡!emrutal;. inmune a. VelllIDQ..aQUll!L..p-aWS,is y aturdimiemo; no se ve 
af~ta~jl9r 10.s.golpes..c.r.ítkos...uLpuede ser fl¡mqueado. 

Empujón .c:E~): puede. inici:lr una maniobra de embestida sin provocar 
ataque...de..ap.ortunidad. Los modificadores de combate indicados más 
arriba, eu.la..rnaesrría de la tierra, también se aplican a las pruebas entren· 
tadas de..&e.mt del elemental 

Mnestria de la tierra (Ex): bonillcado.ute..±l en las tiradas de ataque y daño si 
tanto élcoID9 su enemigo están en CONactpc.o.n el suelo, penali.zadorde-4 en 
las tiradas de...maque y d.1l).o conrta e..o,emiga:s....que estén en el aire o en el agua. 

E!i.tiJ:gejfiun.Uiul;..YD.:.J>ema.mágj,ca..M.enuda; DG 5; pg 1/2de los del 
a.JllQ>!nic +4; Vel1o"yI40' fugular);.cA 19, toque 16, desprevenido 15; Arq 
hase +1· pts-l 1.G:1cuandoestá af~tq +7 cuerpo a cuerpQ.,Úd3-4, to­
que)¡ Atq completQ +7 cuerpo a cuerpo (1d3-4, toque); EspaciQLAIcance 2 
1/2'/0'; AE ab!iorción de ~gre, aferrarse; CE aptimdes conced.idas ... ~' ~ 
nicarse t..QJU.u amo, evasiórunejorada, transmitir conjuros de toq~ó.n 
en la oscupd¡¡d 6O',~ÓJl..eD la penumbra; AL cualquiera.;.J.;:tJ:l¿cr±l."""4 
+6, Vol.±1i.EJJ.e..3,Jk.u9~ Con 10, Int 8, Sab 12, Car 6. 

+ Habilidade5 y do.ttu;Avistar .. +4 Jo la del amo,..s.Le.s m.ejQr)..kig,n 
+14, Escuchar t4' Akrta,.surUez.a~.rulo.a.rwa,-::-_.,--___ :-:-...,_ 

T Absorc:iÓtl.tkS.I1,1lgnti¡x):.l1na estirge aferr<ldajniligt!.J.,q1.p.ynrOS de daño 
¡ de CorJ51iruciÓn por asalto Una.Y~zl)a conSU¡uidIU..pwHOS de Consliru· i::=t:lra y JlQ.lluede absorber sangre de nuevo durante 8 horas. 

. &Uu.líl..fM.iJ:ge acierta cJU). un ataque de toque, se pegará al 
c..uet:pQ..de.l~1te..LCA 12 cuandQ e.stá aferrada). 



Fonnícida obrera (familia¡): YIL..a,i~u.e.futO.egal..exr.raplana­
rio); OC 7; pg 1/ 2 de los del amo; llUG...+2; Vel40'; CJUl,JQQue..1J, despreve­
nido 19; Atq base +1; Prs -2; Alq +3 cuerpo.a...Q.leJ:PO: Ct d+tl mQrdigo); Atq 
complerQ +3 cuerpo a cuetpP...(ld4+1, mQtd.iscQ)¡ EspadQ/ Alcan~ S / 5'; CE 
aptitudes concedidas, com~ con su amo, evasión mejo_IJIda, inm 
dad al veneno, pett"ifkadó..n..~Q, resisrencia 10 alfuego, electricidad.Y. 

F
· do, transmitir ataques de toque,.Y.isión en la oscuridad 60'; AL LN; 1'5 f9 
.l\ef +4, Vol +2; Fue 13, P<U4,J;llIt13, lnr.9...s.b lO, O", 9. 
Habilidades y Mte s: Artesanía {cualquieral +5, Trepar +10; Solrura 

¡.I!D'l>abilidasl (Anesama). 

cón celestial (familiar)- VD -; bestia mágica Menuda; DC 3; pg 1/ 2 
t deJos del amo; lnic +3; Vel tQ' ... llio' (regula¡:); CA 19, roque 15, despreve­
nido 16; Atq base +0; Prs - 1.0;..Atq +5 cuerpo a cuerpo (ld4-2, garras); Atq 
complem +5 cuerpo u.uerpo..(ld4--2, garras); Espacio/Alcance 21/ 2'/ 0'¡ AE 
castigar al mal; CE apti~liQJlcecUdas, evasión mejorada, resistencia a 
ton~.HSis:tenda .iaU~cidad y frio, transmitir ataques de to­
que,móMn la oscuridad 60', visión en la penumbra; AL cualquiera ªu 

. Ref+5. Vol +2; Fue 6, Des 17, Con lO, Int 7, Sab 14, e 
jjabilidades y dotes.:...Avistar +14:.--Escuchar +2; Sutileza con un ar 
Castigar al mallSbk-una vez al día, realiza un ataque noonal en cuerpo 

a cuerpo para infligir daño +1 contra un enemigo maligno. 

Homúnculo (familiar): VD -; constructo Menudo; OC 7; pg 1/2 de los 
del amo; Inic +2;Vel 20', Vl 50' (buena); CA 18, roque 14, desprevenido t6; Atq 
base +1; Prs -8: Atq +2 cuerpo a cuerpo (ld4--..l.Jnás-.Y.eJleno, mordisco); Atq 
5;~~etO +2 cue'PO a cue'PO (ldH más veneno,mo.r<Üs<;o);Espadol Alcan-

2'/J)';JiE veneno; CE aptitudes co~~o, comunicarse 
con su amo, evasión mejorada, transmitir conjUI'QLd.tl9qUe:; AL cualquiera; 

Fon +Q, Ref +1..YoI +1; Fue 8, Des 15-> CQn , rO[ 10 Sab 12 Cae 7. 

t Habilidades yOOtes: Avistar+4,Esconderse +19,.Escuchar rl· Reflejos rápidos. 
Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 11, daño inicial dorrnirdu.ra.me 1 rm-

IUJtO¡ secundario dormir durante otros 5d6 minij,u"'to"'s'-__ _ 
L COrtstructo: inmune a los efecros enajen.ado(es...el..Yeoeno.J.a...euferme­
... dad.y,.ef.e.i:tas s_im~s. No s.e ve afectadQpoI.goJ~~C9S. daño DO letal, 
daño de caracreóstica, consunción de energía ni ~ue.o.c..pgLdaño...masivQ. 

Lagarto electrizante (familiar)cYD -; bestia mágica Pequeña; ~l 
1/ 2 de los del amo; Inic +6; Vel40~. Nd 20', Ir 20'; CA 19, toqut U. 
venido 17; Arq base +2; Prs.-2~Atq +3 cuerpo a cuerpo {ld4, mordiscQ)· 
completo +3 cuerpo a cuer:po Úci4, mordisco); Espacio/..Alcance 5'/5'· 
descarga aturdidora, descargaJetal; CE..aptilJ.ldes concedidas, comlUlicarse ' 
CQn su amo, evasión..mejorada, inlmIDidad a la electricidad, sentido de la 
electricidad, o:a..ns.miJi.r.QJlj'.lrPssl~ón en la oscJJridad 60', visión 
en la penumb..ra;.AI. cualquiera;ISJOJ;;;t.:t3 . Ref +5, Vol +1; Fue lO. Des 15, 
Con 13, 1m a, 5ab 12,J:at.6. 

Habil idades ):': dotes: Avistar +4 (o la delaOlo~_ sLesJDejor), Escuchar +4, 

conclerse...±11. Nadar t l0, Saltar +3. Trepar tl1 °J.niciariva mejorada. 
Descqrga aturdidom (5b): una vez por asalto, inflige 2d8 puntOS de daño 

a los oponentes ";'vQS,.que se e~oumtJ:en en una casilla adyacente 
ReflejQS eD 12 mitad). __ _ 

Descarga leta! (5&): ~ Jlláslagarros elecUizantes que se encuentren a 
menos de 25' unQs .. de..atms..podnín...c.olaborar en la creacióruie una des­
carga letal; radio d~o:adcu:n.J:Ualquier laganQ que esté colaboran­
do; daño 2dapor cadalaganQ"qjle colabore !máximo 12d8). Las criaturas 
que estén en el área puede.n su.&i.t.la.roitad del daño si superan una salva­
ción de Reflejos CCD 10 + IlÚme¡S:LdeJagwQS..que...c.oJaho.wl). 

SentiM de la electriádad (Ex): de.te.c.tuJ.ttpmá.ticame..o~alquier des-
carga eléctrica que se produzca.<J • .lOOJtIDeru2S_dti,.I ____ _ 

+ 

t
Mé.fit de lili:loJfam.iJ.iW: Y..I¿-; ajeno .Fequeño (aire,i:t:ío...el.1raplana-

. ~.pU/2.doJoulelamo; lnic.±7Sel3O:, VI 50' (perf«t.)cCA 22, 
o.qU&..U, d~do 19; Arq base +3; Prs =.1; Atq +4 cuerpo a cuerpo 

. 3 más 2 frío..gam.)¡ AIq C,QlD.pleto +4 cut.rpO.Jl: cuerpol 1.d3 más 2 frío I 
2 garras); AfJlptitudes sortílegas, arma de aliento, convocar méfit; CE apti-
tude~~ cttraciPn rápida 2, comunicarse con su amo, evasión{­
mejm:ada • .r.educ:ción del daño 5/ magia, subtipo de frio, rranSmirir conjtt:.f 

ro~ue visiÓn en la oscuridad 60'; AL cualquiera; TS Fort +3~;~ 
VoLt:3 ;..Iue~..D:sJ.7, Con lO, 1m 12, Sab 11, Car 15. 
--..l.iab~ter.A.0star +6, Diplomacia +4, Disfrazarse +2 -
+8J- E.s.capisUlO +9.J;sconderse +13, Escuchar +6, Moverse sigilos.a 

f.
, , Uso de cuerdas +3; Es.qu.iYa..lnic.i.anva mejorada. -

Aptitudes scrtí1eg¡¡s: ljbora· pmyectil mágico lanzador de 3." nivel; l / día: 
e/ar metal lanzador de.~e.LYcl CD 14 niega (objet.o) __ 

Anna de alierJto {Sb}. utiljzable llna vez cada ld4 asaltos. Cono...defragmen­
tOS de hielo, 10'; ld4 de daño..Boflejos CD 12 mitad o sufrir un penalizador d't 

..JlTloral de --4 en la ~e -2 en las tiradas de...araqYrJluranre 3 a5ªl~ 
i Convocar méfit (Sb): una vez al día, puede conYQCau..wm.mé.6.Lde hi 

10 como si esruvieraJanza.ndo un conjuro de conVO((U WQllsfruq· pero só1~ 
con un 25% de posibilidades de éxito. Transcurrida 1 bora, las e.riatut:;!.S 
convocadauegresanautomáticamente al lugar del que yjnieron. ~ 
fir qut...aQb.e...duer convocado no podrá empka..t...SlJ...ll[pia aptitud de: I 
convocación hasta haber transcurridQ 1 hora. 

~
jmción rápida (Ex): recupera 2 puntoS de golpe por asalto Si está en 

I;QD.tacto con un fragmemo de hielo que sea, como mínimo, de tamaño "­
do, o si la temp.eratura ambieme es ck.3.2°F (OOC) o inferior. 77t 

Subtipo de frío: inmune al daño por frio . ..sufre la mitad más (+50%) del 
daño nonnal porfuego, indepeJldknr.emente..duise pmnite lllUim.de-J 
salvación, o de siJo supera o lQ~ 

Pseud~gón (farniliar)-...YD -; d¡agón QimiDl1tp- OC 7· pg.1L2 dejos 
del amo; Inic +0; Vel15', Vl60~(buena); CA 22. tQ.Q,ue..12J:I~do 20; 
Atq ha 2; Prs -8; Atq..:t4:..c~erpo a cuerpQ.!1 d3-2 más veneno agUijón}; .. 
Atq completo t4 cuerpo a cuerpo (ld3-2 más veneno. aguijón) y ±l.JJlerpo 

-fa cuerpo (1, m~_spacio/ Alcance 2 1/ 2' ' , . 
no; CE aptitudes cQDce.didas, comunicarse con SUJIJll<Ui.t:agóD~evas· ' 

mejorada, ~entido ~g~t.depatía, transmitir a taqu~u._,,·.8J-"'Jt.j 
TS Fon +4, ReL+3, V~.Eue 11, Des 11, Con 13, !nt lo..s.ab ..12, C 

Habilidades y dofe.s;Avis1at.±5, Buscar +2, Esconderse +16L±24 e 
boscosas o cubienas,.E.scw:har +3; Alena. 

Dragón: inmunidad a efectos de dormir y parálisis, visión--.en..la..os.c-uri­
dad 60', visión en la penumbra. 

Sentido ciego (Ex): puede localizar a criaturas que_s.e enCJ..lelUI.eD ame­
nos de 60' sin emplear medios visuales. 

Te!epatfa (Sb): puede comunicarse telepáticame.nte..conseres que se en­
cuentren a menos de 60' y babk.tu:;QJ:UWJ..o silvano 

Veneno (Ex): herida, Fortalen ep 12...daño inicial dormir durante 1 mi­
nuto, dañQ secundario donnjr du¡aote..1d3 días,,-

~sit (f;uniliar): VD -; aj.e.o.a..QiminurQ..Ícaótico, maügno, exrrap1ana­
rio)¡J)G2; pg 1/2 de los delamQJnic.±Z;.Yci20:,Y150' (perfecta); ca 22, to­
qlle 15, de.spt:.eYf:nido 19; Atq base +3; Prs--6; Atq +8 cuerpo a cuerpo (ld3-
1 más V~ gao:a); Atq completo +8 cuerpo a cuerpo (1d3-1 más vene~o, 

2 garras) Y-±3 cuerpo a cuerpo (1d4--1, mordiscor, EspadQ/ Alcance 21/ 2'/0'; 
AE aptitud.~ortílegas, veneno; CE..a.¡:uirudes concedidas, comunicarse 
con su amo, curación rápida 2, evasióJunejorada, forma alternativa, inmu­

nidad al veneno, reducción del daño S!6ien..Q.hierromo, resistencia alfue­
go 10, transmitir conjuros de toq~enJa oscuridad 60'; AL CM; TS 
Fon +.l..Re.f.t-6. YGl +$.EueJj. De.s..1L..Go.n...10, Int 10, Sab 12, Car 10. 

RdUJ.idOOn.y Ws: Avistar t6 (o la del amo. si es mejor), Buscar +6, Cono­
cimiento de conjul'QS +6, Diplomada..-t2,.Disfrazarse +O (actuando +2), En­
gañaLt.6,.E~Qnd.erse +17, Escuchauz.lntimidar +2, Saber (uno cualquiera) 
+6, Moverse sigilQsaroeme +9; Iniciativa mejorada, Sutileza COA un arma. 

AptitudesJQI1í1egas: a voluntad: detectar el bien, detectar magi.lLeiwLisib.· 
dad {sólo...sobr~sí mismo);.l/día: causar mieM (como el conjuro, P-''''''''"'n+ 
30' de radio· salvadÓD..CIl.l1). Lanzador de 6.° nivel un .. a:~~~:j 
un quásitpue.de empkar comun ión para realizar seis preg 

.pnás, es.camo..el..Qm.u,u:o lanz.a.do por un clérigo deJ2..:.n..iYelJ---:-__ -; 
FOfllla altcrnativA.(Sb}: CQll)Q..wilimmt~dQr de 12 · oiyel,J!Xc.e. 

¡que unSQ!.o quásit pueJ:ie flsumiLúnicamente una o.-dQsioonas de tam -
_ñp Mediano p ¡nf.e..d.o.r...E.nt¡eJasj"o.onas habitualeue encuentran la de 
fmm:iélagq, ciempiés..mo.nstrUoso, sapo y lobo. 
~e"Q (E~Uerida...Eortaleza Cll..13, daño inicialtd4 Des, daño se­

c.undario.2d±.Des. _ 



Serpiente víbora infernal M enuda (familiar)' VD -; bestia mágica 
Menuda; DC 3; pg 1/2 de los del amo; lnic+3¡ V.cl.1s.:.l:!.Q J.S~rJ.5'; CA 19, 
toque 15, desprevenido 16; Atq base +O; Pn.:ll; hr~¡p.QJ_cuerpo 
(veneno, mordisco); Atq ~pleto +5 clltIPO a cuerpo (venell9, mordis­
co); Espacio/Alcance 2J./Z/.J1:...1.E Castigar albien, veneno; CE aprirude 
concedidas, olfjlro,..resisl~ conjuros 8, resistencia 5 al fuego tiria. 

~
ranSmitirCOnjuros de roque, vi$jQnen la oscuridad 60'; AL cualquiera 
. ;TS Fon +2, Ref+5, Vol.t1J.Y..t:..i.De.s.lZ,.Qm.ll,Im7,Sab 12, 

Habilidades y dotes: Avistar +6 (o la del amo, si es mejor), Equilibrio t 
~ucha( t6 • .Esconderse +15....Nadat +5 Trepar tU; Sutüeza con ............ t­
~ ~t'tIetlo(Ex}. herida, Fortaleza Cll.I..l....diuio inicial y secundario lcl6 Con. 
~tigara! bletl (sb): una vez al día, realjza yn ataque normal en cuerpo 

i a cuerpo para inlligir daño.:tl..&Qnrra l1Qe~migo bueno. 

FAMILIARES ALTERNATIVOS SEGÚN 
EL TAMAÑO NLAMO 
rLos familiares qY.e-3pa~grodPS en el Manual de! jugador están pen­
sad", para amos con un tamaño entre Pequeño y Grande. Los que ;,o~~ 
¡.en"':nlJ;;mJk!illoj~'ta clasificación pueden tener familiares m ' -

queños o más grandes., dependiendo de su propio tamaño. 

Amos de tamaño Menudo o inferio r 
Los amos de un [amaño inferior al habitual pueden contar con familiares 
proporcionalmente más pequeños, como los que se indican en la rabia 
que haya continuación. 

¡familiar 
Enzo 
Hurón 

,lechuza 
tMurciélago 
• Ratón 
,¡¡po 
¡Tordo 

Especial 
El amo gana un bonificador de armadura natural de +1 
El amo gana un bonificador d.e...:Ü,erl Ñ.u.i!Yaciones de Reflejos 
El amo gana un bonificador de +2 en las pruebas de Mov. sigilos. 

El amo gana un bonificador de +2 en las pruebas de Mov. sigilos . 
El amo gana +3 puntos de golpe 
Habla un idioma 

las estaqw-icas que se dan a continuación s.upone.ll...Qu.eelarno_es de 1 .... 

nively...n~I1i1lc.adores ad icionale~ o de clase ell las tiradas 

de ataque o 10sTS. ~. 
Aptih!4es comedidas: además de sus propias cualidades esP:e-c' 

los familiares otorgan ::1 sus amos la dote Alerta, el beneficio de un ' • 
lo de empatÍ3 y la aptimd ~c.QUl.partir conjuros con ellamiliar. Ca -
ta el Maullal del jugador parn mas detall..es. 

Evasión mejomdai ¡;x}: cuando s~ ¡fectado por un ataque que nor­
malmenr~.IS-ºe ReilejQU2iIDi¡educir el daño a la mitad, un 
fam iliar no s..ufrirá daño alguno~i supern la salvación y la mirad si falla. 

Erizo (.fu.miliar): VD -; bestia mágica Dimi.ruuiJ)G 1; pg 1/ 2 de los 
del amo;ltl.iuO~ Ve115'j CA 17, loque ti....des~nido 16; Atq base +O; 

rs-l~ Atq +5 cuerpo a cuerpo (1d3-4, tllQrdisco); Arq completo +5 cuer' 
!"""",,,,u,,e,,,,, (t d3-4, mordis~);..EspacioLblcance 1'/0'; AE veneno; CE ap­

itudfu:onced idas, bola..dcl"eruiva, evasiÓlllIlejorada; Al cualquiera; TS 
Fon +2, Ref +3, Vol +l.i...E.Yc...l.lle.sj2, Con.lQ,lnt 6, Sab 12, Car 5. 

HabIlidades y doler Avistar +5 Esconderse +17, Escuchar +5; Sutileza 
con un arma. 

Veneno (E!'í);_~.Yi.ndQ es yna bola defensyuconsulta a continuación), 
los enemigos que toquen al e.rizo .$erin.envenenados por sus púas; herida, 
fonaleza CD lO, daño inicial y secyndario I d2 Des 

Bola defensiva (Ex): se enrolla; cOIlY~dos~~ como acción 
estándar y obteniendo un bonificador de QrcuumNia de +2 en las sal-
vaciones y la CA DesenrQJ..1an_e es Wla.a<;tión gratuita.... __ _ 

~~! (:~. VD o; bestia mágica Dimiou¡a,DG 1; pg i L;LdeJos del 
lllQi l.oic~l.5', U 15'; Cb 17, toque 16, desprevenido 1,5; Arq base 

. - ' ~e~uerpo (t d3-4...lD.Pro isco)¡ Atq comp!wu.s.t 
tcue~ld3-4, mordistco); Espacio/Alcance 1'/0'; AE aferrarse; 
CE aptirudes concecliclas .. evasión mejorada, olfato; AL cualquiera;.IS.t 
Fon...t2 ... Rcl'.J:h .. Vol +1; Fue 3, Des 15, Con 10, 1m 6, Sab 2, Car 5. i 

Habilidades y~visrar +14, Equilibrio +10, Esconderse :?J 
verse sigUpsameote +9, Trepar +11; SutÜeza con un arma. __ 
~(¡X.Lal acerrar con su amque de mordisco, causará . '. 

camenfe daño )Xl.t.m.oWsco cada asalto (CA 15 cuando está afewdQ)4 

t Lechuza (familiar ): VD .' bestia mágica Diminuta; OC 1; pg 1/2 de 
os del amo; lnie +3; VellO'. vI 30' (¡~glllar)j CA 18, roque.J], despreveni­
do 15; Atq base +0; Prs -1 5; Atq +7 cuerpo a cuerpo (ldl:.3->..garras); AJq 
completo +7 cuerpo a c~d2-3, garras); Espacio/ Alcance l 'jO';.AE -;t 

¡CE aptitudes concedi.dis....evasión mejornda¡ A.l..kwU.Quitr¡¡r TS Foq +2 j 
Ref +5, Vol +2; fue 4, Qes 17, Con 10, 1m 6, Sab 14--CaL.i..-

Habilidades y dotrs:.Avistar +8, Escuchar + 14....Moyerse sigilosamente... 
+20; Sutileza con un arma. 

--,-~~ 
Mu.rn.élago_Cíamiliar): VO ·; bestia mágica Dirojm!pr OC l ' pg 1/2 de I 

los del amo; !nie +2; Ve15', VI 40' (buena)¡ CA 17, roque.J6J despt.ev:enido 
tq base +0; Prs -1 7; Atq·; Atq completo -;Espacio/Alcance I '/o'. CE ªP­

tirudes concedidas, evasión mejorada, sentido ciego 20'; AL cualquicrn; TS 
, Ref +4, Vol.±.2i..f1.lU..Des 15, CQll.1.Q,lnt 6, Sab 14, Car 4. 

Habilidades y dotes: Avistar t8, Escondetse +14, Escuchar +8, Moverse 
sigilosamente +6; Alerta. _____ ___ , 

Sentido ciego (.E.V: percibe y locaijza criatJ,i..I:iS..i.Je.no.s..de...zO'. Suma +4
1 en las prueba~vistar y Escychar (ya incluido..arribal-_ __ 

Ratón (familiar): VD -; bestia mágica Min,ú:g:yla· OC 142gJ./.2.JIe los 
del amQ;lnic+O; vel tO' ... Tr.10'; CA 19, roque 18. des¡>reyepjdo 19: AIq tQ; 

Prs +21; Atq -; Atq completo "; Espacio/ Alcance 1/2'/0'· A E .' CE apti.n1des 

-1 concedjdas ... evasj~jorada, olfato; AL cu""' ..... ·"" ..... ou==...,"""'''"-t­
Vol +1; Fue 1, Des U ... ConJ.O~ Inr 6, Sab 12, Car 2. 

Habilidades y dQteS" Equilibrio +8, Esconderse +20~rst...,,·gJ,II""1 
mente +12, Trepar t1O.... 

Sapo(familiar): ~besria mágica Diminuta; De 1; pgJ./2 d 
del amo;!nic +1; VeIS'; CA 16, toque 15, desprevenido 15; Atq base.±Q¡ Prs 
-17; Atq -; Arq complero -; Espacio/ Alcance 1'/0'; AE -; CE aptitudes con­
cedidas, evasión mejornda, visión en la penumbrn; AL cualqY.iw~ IS Pon 
+2, Ref +3, Vol +2; Fue 1, Des 12, Con 11, Int 6, Sab 14 Car 4 

Habilidades y dotes: Avistar +4, Esconderse +21, Escuchar +4. 

Tordo (familiar): VD -; ~a.mágica..Diminuta; DG 1; pg 1/2 de los 
del amo; lnic +2; Vel1o.:...yj. 40' (regular);J:.A1L toque 16, desprevenido 
15; Atq.ha.~ +0; Prs -17;ALq.,:illli¡~omp~ Espacio/ Alcance 1'/0'; AE 

-; CE aPJintdes concedid~ión..mej.QIada; AL cualquiern; TS fort 
+2,.ReW, VoL t2; Fue ~ u...Con.1.O..lru...6 ... Sab 14, Car 6. 

Habil¡dades..x.dotes: Avistar +8, Escuchar +8; Alerra. 

Amos d<UlLmaño Enonne o superior 
Los amos w..n...un tamaño superior al.habirual pueden contar con familiares 
proporcionalmente más grandes, co..tllQlQs que se muesrran a continuación. 

Familiar 
Búho (Mediano) 
Cue~wo) 

GlotÓn 
Lag¡!lQ..giganle 
Leopardo 
Rata terrible 

Especial 
El amo gana un +2 en las pruebas de Mov, sigilosamente 
Habla !JO jdio"m ... '-__ _ 
El amo gana un bonificador de +2 en las salvaciones de Ref 
I amo gana +3 pJ.Ul1Qs de golpe 

El amo gana un +2 en las pruebas de Mov. sigilosamente 
El amo gana un +2 en las salvaciones de FortaleU-.-

-- -
lasesta~....e~tinuaciónsuponen que el am P:<: rlp 1 '" 

no tie~nos adi..d.P.nales.raciales o de c1ase en las tiradas..de a~ 
1- Aptitudes CQl!ccdiruu: ademá,s...dc.sus propias cltilldadtHsp;ecia!p, nrlo' 

Jos familiares Qrq¡g¡!lª,-sYU.IllQsJa dQJeAlw"ó\,.el beneficio de..u"",,,",,,"+ 
110 ~e empari.a .yJ¡¡ aptitud de comparrit coojuros...con..elluniliar. Consul-

--+taJa.página 44 del Mgnua! del Wgruk¡r para más detalles 

I Evasi6nm~.QUtda~n~o se ve afec~do PO: un araq.ue que no~~­
_m~.!J!€:.P:el!!!n~dtiWleJos parazcluclr el daño a la mirad, un familiar 
no sufre daño algyna.si supera la salvación y la mirad si falla. 



Búho M ediano (familiar): W .:;.h.e,stia m ágica M ediana" DC 2; pg 13 
Ó 1/ 2 de los del amo, lnic +l ; VellO', VI 60' (regular); ~que 11, des­
prevenido 13; Atq base +1; Pt5_+3;~rq +2 GJerRQ.:Lc.u.erpº C1 d4t 2,garras)¡ 
Atq completo +2 cuerpo..a..Q.lcrpo (ld4t2. g<.\.ffilS}.y :rO cucrpo..a cuerpo 
(1d6t l , mordisco),EspaciQLAkance 5'/5'; A.E -j C,E apritudeuoncedid.a 
evasión mejorada, v..isió.n.en..l.a..~umbra; AL cualquierajIS Fort +.4...R 

, Vol +2; Fue 14, Des..13., COQU, inl 6, Sab.14 .. Car 4. 
G abilidndes y doles: Avistau1±...E!lcucha..u::l1..Moverse sigilosa~ 
~19; Ataque múltiple (consulra elMíJn~(l1 dl.UllonslnlOs). 

~ 
_Cue.rvo Pequeño (fami.li.-u:): W~agica Pequeña; DG 1; pg..1,./ 2 
~.s..del amo; lnie +1; VellO~.YlJ.Qú:egul.ai}¡.cA 13, loque 12, despreveni­
do 12; Atq base +0; Prs -7; Atq.±2....aJ.crpo a cuerpo (ld3--3, garras); Atq com­
pleto +2 cuerpo a cuerpo (1dB • .g¡¡rras)j Espacio/Alcance 5,/5'; AE -; CE apti­
rudes concedidas, eva,sión mejs:n::ada, visión en la penumbra; AL cualquiera; 
TS Fort +3, Ref +3, Vol +2;"&¡e...s....Des_13., Con 12, lot 6, Sab 14, Car 6. 

t- H.Qhllidill{ttW' dptes:-&lslal:...±6....E.scuchar +6; Suti leza con un arma. 

QtQn.(f~;.YD -; bestL1 mágica Mediana; DG 3; pg 2S ó 1~ 
lo~dela,mojln¡c +2; VeJ30', Ec 10',1U-0'; CA 15, toque 12, desprevenido U' 
Atq base +2; Prs +4.;.Atq.±,1- cueIpJ a cuerpo (1d4+2, garra); Atq completo +4 

cuerpo a cuerpo (1d4+..2, 2 garras) y - 1 cuerpo a cuerpo (1d6+t, mordisco); 
Alcance/ Espacio 5'/5'; AE furia; CE apti tudes concedidas, evasión mejora­
da, olfato, visión en la penumbra; AL cualquiera;TS fort +7, Reí +5, Vol +2; 
Fue 14, Des 15, Con 19, rnt 6, Sab 12, Car 10. 

Habilidades y. dofes:.Avistar +6, Escuchar t,6J¡ep.a.r +10; Alerta, Dureza, 

f
stce". 
¡una (ü); si un glotón sufre daiio ~.u~ ... m -fbiglliente asalto 

dquirira +4 en ,Fuerza, +4 en Constitud6.n. y, - 2 en la W:\; este familiar 
uede finalizar SJ.ÚJJtia volwlrariament~'o~i.ón..gJ;a.t1.liIi..- _ 

Lagarto Gigante (familiar): VD -; bestia mágiCa Median;tj,)C 3; pg 22 
~L2 de los del amo¡lnic +2; Ve! 30', Nd 30'; CA 1fiJQ.~~rcvenido 
t:~ Atq base +2; Prs +5; Atq +5 cuerpo a cuc.pro U.d.8±:l:.,roo)liisCQ),;Atq com­
Pkm.±5...cueJ:PO a cue.rpo Cld8.+4, mordiSC9);..cE ap.tiu.K.ks concedjdas, eva­
sión meiODda. visión en la penumbra; Al cualquiera;.Is...F.Qn.±.6..Ref +5, 
Vol U~Ft~ 15, Con 17, !ne 6, SabJ..2.LaJ:..2. ¡ 

H,bilid,d" Avi"" +4, B;,uchac +!I,E,conde.se +7 (+15 en "::'~ 
sas O cub.iertas), Moverse sigilosameQre_ +6, Trepar +9; Alerta, GIa 

Leopardo (familiar, VD~ti;J mági<a»1ediana, DG 3cpgl9 Ó 1/ 2 d 
del amo; lnic +4; Vel 40', Tr.20'; CA 16, tQ!;jlJ.e 1.4, desprevenido 12; Atq base +2; 
Prs +5; Atq t6 cuetpQ a cuerpo (ld6t J...rn.Q¡disco); Arq complero +6 cuerpo a 
' uerpo (1dó.±3,.IIlOllÜ.><oll'±J =~ (l d3+1, 2 gacrns), Espacial A1~ 
cance 5'/5';~, ag:n:wll.ID.ejQIado, desgarramiento 1d3+1; CE apti­
tudes con cedidas evasiÓn mejoradulfato. visiÓn en la penumbra; AL cual­
quiera;TS fon i:5, Ref +7, Vol +2; Fue 16, D~_J.2, Qm .. l 5, lnt 6, Sab 12, Car 6. 

eHahilidlldei.Y dotes: Avistar +6, EquilibtiQ.±l~~har +6, Esconderse +9 
:1'17 eQ7-Qnas de hierba alra o maleza dellS;U. Moverse sigilosamenre +8, Sal­

epar+11 (o las delallli4 si son mejQJ::eskAJerta, Sutileza con Wl anna. 
..Alm.Inllzarse (Ex): si uT\le.ap.a¡do carga CQ.On::a un enemigo, podrá efec­

hlar un ataque compktQ,..inclJ.Ly_elldo dos maniobras de desgarramiento. 
AgarrÓtl mejorruW (E:r} para ytili~a[ c.:;ta aptirud, cl leopardo debe acer­

tar con su ataque de...lD.!ll:disco. Si,ga.nala prueba de presa, podrá desgarrar. 
Desgarramit'J!tQ {Ex); boni[ de ataq11e +~rpo a cuerpo, daño 1d3+1. 

Rata terrible (familiar): VD·· bestia mágica..&¡~.JlG.1i.pg 1/2 de los 
del amo; luic +3; VeJ 40', Tr 20' ; CA.t.R.1.QS;¡y-ü4, ds:sp~n.ido.l.1 Atq..oose +O; 

Prs -4; Atq +4 cuel"}Xl a cuerpQ.(ld4 lDás enfe.tlIlf(i<td, morDisco). Arq 1:omple­
+ro +4 cuerpo a cuerpo (1M IDás..rn(ellDt:;:daclnNrdiscQ);.A,E ~edad; CE 

f;~ .. ",n¡;<did;¡.~V"'ÓllJlJ<jO",da, clf,ro, ,,;,ión en !,. peJl\lmlm¡,Al&",I~ 
qW~.n:t3...Bcit5...Yolt3Jue ·1 Q..l&UZ...Con 1.2, tnrJ:i, Silh..u. Car 4. 

b.illd{l(~l c~: Esconderse +8, Escuchar ti, Moverse sigÜQ:wuen-
epa[ ± 11- Aterr¡¡...suti,kza con un atlllíl-.. ----t 

, EI1¡e tlJlw,d (Ex} fieb" de la mu!;", mo;disco, Fo",I", en 12, P':~ 
do dU.u.c.uhact.6Jlld3 cU.a.s, daño id3 Destreza y 1d3 Constitución Cc. -
slut<L.EllÍe.rmedades', en la página 292). 

T 
Serpiente víh2u.Medi."ma (familiar): VD - ¡ bestia mágiC~. 

o3¡DG..2¡ pg.2..óJ./ 2 de los del amo; lnie +3; VeI20', Nd 20', Tr 20'; CAl]. 
eQ.qllU.l .... ~eJúd914; Atq base +1; Prs +0; Atq +4 ctlerpo~ 
(ld+...1 más Ve)1en.o. luowisco); Atq completo +4 cuerpo a cuetpQ.. 

f
as veneno, mordisco);.Bsp.asjo.L.6ka,nce 5'/5'; AE veneno; CE aptiw..des 

oncedidas, evasión mejQr;lda..rufatQ; AL cualquiera; TS f on +3, Ref +6, 
01 ti; fue 8, Des 17,C.cm..u,.lnL6~ Sab 12, Car2. _ 

Habilidades y do/es: Ayjsta[ ±S, Equilibrio +11,.Escuchar..±5,..Ezondetse 
+12, Nadar +7, Trepar--±U;..SusUeza con un anna. ~ T Veneno (Ex): herida,.LQna.leza en 11, daño inicial y secun ~ ~ 

MONTttItA$ 
Cuidar,~mar, proteger y proporcionar cobijo a un ;mjma! qLKUe ~ 
montuJ.<! lÍnjcawrme entre las aventuras, puede reSJ IJt;¡r mJly caro Si IIn pt'r- j 

Slmaje dedica gran parte de su tiempo a los astrntos reladQll;ldQS..CQll..S1.I.lD.Qn· 

~
IOS demás miembros del gmpo pueden resentirse por el tiempo y el es­

:Ií!O empleados en tUl caballo. Una solución para este problema es contrnrar 
ucido míme~oooas, quizás...:u..wa sola, para que actúe como Clt.;­

balleriw y guarda de las monturas mientr.ls JQ,5 personajes C>..llloran un dtUlge­
on (consulta la tabL1 +-1: p®os..qeWetriQQS ckJQSJ;JJlplydos..págilla..1OS). 

MONTUR&JNUSlJAI ES 
Si los PJs vix~m.á.s..ave ntutaS enca,mpp abieu o gue en d.i.rue.rio¡..de 
dUllgeOn!i, las.IDonturas puc<kn ser pane integrante del gruPA..)Lpuede 
que te incluso te pidan.algw\a distinta a un g ballq 5!Cde q\le Igsdrlljdas I 
y exploradoJ"es atraigan compañeros animales con el tamaño su11óem 

+ ,omo panl set.'ár de .. wm:Huras. Quizás los palª~q~u~i~e~raUQ~a~l~g<ll~R<ll"'t 
.. más poderoso que eLtípj<;Qcaballo de guerra p(!SJt~Uk.gue 

MOhtUl;:as apro¡U~ tUe corresponde la decisió.u..fioW¡""'"-!l1ll<1 
puede ser una.Dlolltllta adecuada y qué 110. En relación a.sus puot 
damentales, una lUWJ..(!.Jack.bería poseer las siguientes car;loew . 

Ser capaz de trans.p-QJlAr a su jinere de la forma habitualr_esta 
puesta a eIJo (un cameIJo es capaz y está dispuesto; un tig¡(!.,~ ser ' 
capaz, pero no esra rdispuesto; un gigante puede estar djspuesto pero 
no ser realmente capaz). 
Tener, COmO mínimo, una categoria de tamaño superior al persooaje.Me­
más, LUla mOl1nlT3 voladora (micamente puede transpPuar tma carga ligera. 
El VD de la monhl ra debería se[como mucho 3 oiveles por debajo del 
nivel del personaje que ha de utiliza.rla.....Caso de que vuele, como muo 
cho 4 niveles por de.b..aAjo"-____ _ 
EnJas..tablas de este apa~a pJU:alo.s..ji netes Medianos y otra pa­

ra lru: feqJ.W}os) se muestranJa:; (,;~tiWcas básicas de las criaturas 
que...pt!C.d~n emplearse..QllllD DlQn~ 

Si la I11QJJ.l:1.W. inusual es para un paladín, podrá adquirir aptitudes espe­
ciales a 1JJl.Ji¡.mo disrinlO del que siguen el caballo o el poni de guerra. 
Además->..algunas monfUras especi~amenre esrán disponibles para 
un paladúl en niveles superiores. ___ _ 

Un paladín de 6.° nivelo superior pyed~rilizar un caballo de guerrn 
celestial peSild..o, UQ, lob.o terrib.le !lO bipQ.gJ:ifo, una arai1a monstruosa 
Grantk...tm.ributó..n Gr.lo.de:, un u.n~omiQ. un poni de guerra celestial, un 
mut..ticlagQ.J.ejTible un rejón te.rIi,bk.JJ,LU....comadreja terrible o 1m lagar­
ro gigante como rnQ,Otura. _ 

_~I, tunbién se pone~posición el jabalí t~n:ible....el glo­
tón terrible, el águila gigante, el búho gigante, el pegaso, elrinoce..r.onte y 
el león marino. 

En 8.°.Ii~.el,Jm palad.i.n puede optar por un león terrible o Uu.gIW=~ 
mo mo.nnn~l[~'_-,-

CQusulIaJa t<ihla..qye h¡¡y a continuación para com probar cuíÍ ndo g 
tpJla montu ra jnusyaJ. <k paladin..la.s aptitudes ~pecja les Sj la~ 

da o Ja..aonadura naw...IalWUlliUm.lruQU..SJJ.12f:.ri . ~ 

empleu.s.o.s..Y.alo.t:es ... eruqgar de los dados (y cQ)).!i~Qll.Ulras iote .-

~:;~;tcl,ntel..Slla.mQJlLlll" .. posee un.a..ll.CJ¡¡¡n¡c,l, no la piecde 
a~J.le el paladíu..aLcance el nivel en el que todas las monruras inu-

. l:.CJl..di.cla.ap.titud, es....m~ la mOntura continuará emplean­
dp su .s.c:nas.w:ala w.rtit del citado niYcI, si su valor es superior. 



Montura üinete Mediano) Elle ( :tu~la) ' ilrga 
Camello 18 No 900 lb. 

Caballo de guerra pesado -.l.lL- ~Q ~OO lb. 
Caba llo de guerra ligero 16 No 690 lb. 

Cabal lo de guerracelestiaJ Rtsru:W _ 18 No 900 lb. 
Caballo de guerra infernal ligero 16 No 690 lb. 

fbO ,,,,'bl, 25 No 2.400 j)¡ 

ipogrifo1 18 100' 300 lb. 

(regular) 

t 18 No 900 lb. 

rrrañaJllonstruosa Grande 15 No 600 lb. 
Tiburón Grande1 17 No 520 lb. 

.Unicornio3 20... No 1.200 lb. 

JabaH terrible 27 No 3.120 lb. 
Glotón terrible 22 No 1.560 lb. 
Águila gigante 18 80' 200 lb. 

t (regular) 
uhJtgigan.t,e 18 70' 

2~~ (regular) 
Pegaso l 18 120' 300 lb. 

(regular) 
18 No 900 lb. 

Rinoceronte 26 No 2.760 lb. 
León marin02 19 No 700 lb. 

León terrible 25 No 2.400 lb. 
Grifo 18 80' 200 lb. 

L ("g,I,,) 

~ expresiones de b columm se refieren aJ..pivclJ¡ctualdel paladín, en com­
t~mción al niveLeu..que un tipo de mOfltlUA_en.partjoJ1ar se bace...disponible. 
¡.Por ejemplo, el jabalí tenible puede escogerse C01ll.QlllQlllw:a..Q.lWdo lID pala­
fdin Uega a 7~ nivel, con lo cual, la infonnación que barco la líoc~Nivel a ru­
~+2",seaplicaadichamonnLracuandoel paladínss de njyel r 8~yj1~. ClIan­

¡,do pase:1 ser de 10.0 nivel, se aplicará la inform.ruj.6A.deJ~uienre. 

Nivel del Ril,tadín según DG Ajuste de i"" el, 
dispo_n. deJ.a.m.ontura adicionales arm<tdw'íul.ítlural Eu~ 101 I 
Nivel a nivel +2 +2 +, 

~-+t Nivel +3 a nivel +5 +, +6 
Nivel +6 a nivel +9 +6 +8 +3 8 
Nivel +10 o superior -± _ +10 - +, 4 

Orro ejemplo: un paladín mediwo.de 15." nivel tiene un lagarto gi­
gante cOl~J.abla..de mano I taS pata jinet~ Pequeños, des­
cubrimos qU~i.lgan~tgigaute wá..dis.ppnibJe a partir de 6~ nivel, con lo 
cual, segÚn la rabia anterjor, el paladín (eodrá que rener nivel t9, En esa 
línea de la tabla, te das cuenta de que un...JagwQ..gigame que sirv:l como 

S
ntw::l,a \lll.Ríl:ladín de 15.0 nivel, tieneJa.s..siguientes características: +6 

e, armadura natural +8, ajuste de Fuert.a..de +2 e 1m 8. 
unonttlras de paladÚl.llQ~een Qtw <Jpj.itudes especiales, aparre de 

tlas..mencionadas en la tablcu.oterior. Para.más..deralles, consulta 'h mon­
tura del paladín', en elMwum..I.Mlj¡lgador. _ 

Cómo entrenar a una ITlon.t.w:a inusual 
En el MartW1I.ddjugador se habla de cÓmo entrenar animales en b descrip­
ción de la babilidad Trato corU1ni.tn~...AlIi ae dice que las bestias mág1cas 
con una Inteligencia de 1 ó 2 ramhién pueden ser emreOíl..dí!.s.medi:lnte esta 
habilidad. Puedes decidir si la habiü<kdJam.bién)~.f: <\pli~ criatlJ.ras de 
inteligencia similar. 

• En orros casos, como coo..lai~aba.o..dijasJ.C.Odr:ís qlJ.e realizar preparativos 

éI~fres q".k"ia""",_sc"" empl"d,,_c.olllO-""'l>nn'ilS .. E, 
. ue decidas qlle ~.g9s crían y entrenan un tipo~~.!...de aro-

- Olli~as.sapac.e.s de aC[llar corno mon111(a5, o quu.ás re inventes tm 
. .. lli:.llWnire.a.las sabandija~de monmra mie~ 

!llevan pu~ También es posible que decreres que todas las sabandijaS~d' 
monta ban de ser jnfemaki.(a rus jugadores puede darles escalofríos lajd 
de sablmdijílJi celestiales). 

Mo1l\Jmt..üiJID.y...,YOilo) 
Araña monstruosa Mediana 
Mar.s,Qpí2 ___ -
Perro de monta 

~ib",6", M,dl,"o' 
Poni de guerra 

. erro de monta infernal 
Pooi de guerra celestial 
Murciélago terrible 

]Tejón terrible 
Comadreja terrible 

F" 
11 

11 

15 

13 
15 

15 

15 

17 

14 

14 

¿Vuela? ~it& 
115 lb. 

~ 
150jb. 

300 lb. 

300 lb. 
300 lb. 

40' 172 lb . .... 
(bueoa) ____ -ii 

262 lb. ~ = __ 2",6i-21L., 

Lagarto Gigante 17 390 lb. 
1 Una criaj:ura..c_a.paz de volar, asr como de moverse por el $lJelo...lLtil.lz~ 

capac¡dasi.de carga de la primera Irnea si está votarJ.dg.#rul.Ja de la 
segunda linea. 

+s.ólP personajes acuáticos. 
-f.Itadicionalmente, los unicornios sólo permiten que los monten mujeres 
~anas o elfas. ___ +-

.pe: la puntuación típica de Fuerza que poseeJa criatura, según el Manual de 
monstruos. Las criaturas cQ.O .un.ta.mi~pe!iQ.r$di.nde .... Eoorme Q 

gargantuesco) t~nen puntuaciOlles....de Eu..erz.~s_ele.v.ada.s y __ por - 1 
coosiguiente • .J.W.a capacidad...d.e...wg¡.mayor. 

¿Vuelo?; la ve~¡~vuelo dU criatura,. en cas.a...dulle..puedª vola r 
Carga: el peso de la carga más p.e.sada que es cap~S.RQll<ula __ 

montl./La (el limite de la carga ligera para las mgntll ras vo!adoras 9 la 
carga máxima -e! lImite de la carga pesada- patil In Que 09 yuelan} .. 

¡\!(ONTURAS1NTEUGENTES-----+ 
Las monturas con l.UlíU2J.WWación de inteligencia de 5 o Sl.ij2ewue'¡¡¡¡"''''''-l 
más a los P..NJs que :Ua.unQ.!JtlttaS tradicionales. Debido a eUa.lQS pemmaj 

deben realizar pmehas.de.Dip.lomacia para negociar con estas c;riatllrav.QqI,,; 
esfán dispuesta a hace,t.)'..lo...q~le no (consuJta 'Cómo influenr.iaJ:..l!n..la <lcn 
de los PNJ5', en el MlHllIa! del jI4gtldor). Cuando la montllr:J. y el ReISPn.qje lle­
guen a un acuerdo, aún tendrán que realizar un enn;enamienro juntos El 
riemp:> de este enn·enamiemo es igual al que se estipula eu la..habUidad. de 
Trato con animales. Una montura inteligente pued~ ~gir IIDQS CIlidados es­
peciales, como un empleado que se dedique exclush:am.eme a ella, una ali· 
mentación especial, e incluso ~~ue consiga el grupo. 

LIDERAZGO Y MONTURAS 
.los pe.l:S.Q.l)aj.es astutos pueden ¡mentir u~ dote Liderazgo para atraer a 
un aJlegí!®..que pueda servirc.QDlQJU.QI.1Ul1].~tlldore no permite arraera una 
tuQDfYt.:iU:uya loteligenda..sea ¡~dQr a 4 Sj el ~r.;onaje cuenta ya con una 
montura ~, un familiar o un compañero animal, sufrirá un penalizador 
de -2en.s:u..p.\.ID..ruación deLiderazgo . .La tabla que aparece en la sección de ~e­
gados e~es' (página 199) incluye algtmas criatlltaS que también pueden 
funciona~Qlll9 montura; utilizal.a CQ1ll.Q.lllilta si quiere aÍladir más ejemplos. 

COMPAÑEI«'2YANIMAI ES , 
Los dCYid.il.~ pueieJ1..&..Q.1JlWz.ar a jugar...grn. compaileros animales, simUa­
res~egadQs y los. exploradores pueden adquirirlos más adelante. 
U;;..va~ siguientes reglas ge~r:lles p;u:a saber qué hacer en simaciones que 
p-tte.d..en.l.kgar a-.dMse cuando los ~jes tienen compañero.llD.!,males. 

Aunque las descripciones de las clases del Mal1ual del jugculor mencio­
nan qué anUnales están disponibles como compañeros, se sJ,!pone que el I 
personaj~p~a la mayoría del riempo en la zona natal de las criallil"'-"-'",+ 

crara bien Si grau.p~.~tiempo rraoscurreen el maHr~, :~·~u:~:~ 
lugar~ ~atq!Ji.eLo.tr.o tipo, donde los animales no seí 

+-dos, cabe la posibilidad....de q~las Griaturas se lllilrchen Ten o· 

estos seres son a~a~,. PWlJ.WJI1~ i' i r s 

J
manten~énd.QS,eleal~s_~.L.~es amigos del persQnajem.gig:e..un_a1tQ. precio. 

_ El animal sigue siendo yn a.llim.íU. o es lIna bestia mágica como un fa­

!miliaroia mon~~a d~~ paladín. Aunqlle .pueda hab~r aprendido cie~os 
f!w:gS no !:;s mas mrehgente que~qU1er otro anllTIal de su especte y 
roanriw.e..JQd.~srimos animalgs .... Al conrrario que los allegados y se-



guidores inteligentes, los animalesllo pueden seguir insmlCciaru:s....com­
plejas tales como ~ataca al gnoll de la.Yarita". Un pe.rs.onaje..¡¡ue.d.e..dar..una or­
den verbal simple, semejante...a "ataca" o '\e.n:.comQac.ción.gratulra, supo­
niendo que ral orden es(~e los rrucos..que haya aprendidCl.Cl animal 
Una lnsrntcción más compkja, como decirle que ataque:y .señalar a 
blanco concretO, es una.ac.c.ién.cstándar. Los animale.sJlo están prep~ 

f ::,nfrenmse a cienas situaciones mesperadas, coroo comb"ir co 
. gos invisibles, y noo:nalmenu:..dudan.aJ..aucar a enemigos exr -

antinaturales como los contempladores yJos...cienos. 
t--Dejad.o a s.u albedrío, un animauigue a 110 personaje y ataca a c.ri.a 
. que lo atacan (o que atacan al animal mismo). Para hacer algo mas que..es­
¡.to..elanimaldebe aprenderJ:r.Ucas tal y como se describe en la habilidad 
de..Trato con animales, en eLManua! de! jugndor. 

, 

PERSONA lES EPICOS 
rl"dependienteJnel1te..d.elmétoda...urilizado para llegar hasta 21." nivel, 

~
uando. unp.ersonaje ha..alcanzado ese puntO se le considera un persona: 

. • plco...l~e este tipo (los que poseen un nivel de pe -
je de 21.° o superior) s.e rigen por unas pautas distintas a los normales. 
pesar de que continÚ3.n..obteniendo casi todas las ventajas habituales por 
subir de nivel, algunas son reemplazadas por beneficios alternativos. 

Aunque en e! Manual del jugador se establece un límire de 20 niveles, es 
posible que una clase avance mas allá, utilizando las reglas de esta sección. 
También es factible elevar el nivel de clase de una clase de prestigio más allá 
de 10.0 nivel, pero sólo si el nive! de per:sonaje de quien pretende hacerlo es 

~
o.oo superior. No es posible elevar el niveld~e.de..una clase con me-­
de lO.ni.veles más allá del máximoes.tiplllado indcPf!Jldiencemente del 

've! de personaje que posea quien tengalnu:nción.de.hac.eclo. 
Bonificador épico de salvación: la salY.ación base de 110 personaje no 3J.t. 

enra tras haber alcanzado un nivel de personajc-de...20:...s.w..embarg~ recibe 
un bonwcador épico acumulativo de +1 en todos.los.IS.cada.oi'lcl.pa¡: por en­

r~a de 20~ como muestra la tabla 6--18: boniScadpre5 de salvación..y ataque 
r.~icos . .En otras palabras, un personaje épico tendrá.uo bonificador..épico de 
t±1..cn.todosJos TS en 22° niv.e1. W10 de -t2..eo..niYel 240 y así SlIces;Mmente. 

Bonifi&ador épico de ataque: del mismo modo, e.laraqu.e..base de un 
persQllaje..o.o...a~nta tras haber alcanzadc..u.o..uiveJ de person.aj~~ 

Sm embargo,Iecibe un bonificador épico acumulativo d. +:,:ei 
tiradas de ataque cada nivelimpa( por e.ncima de 20.·, como -
bla 6- 18: bonificadores de salvación y ataque épicos. 

Puntos de experiencia;..eSJa.columna_cle la tabla 6-:19: experiencia..y 
beneficios épicos según el nivel. muemaJos PX totales que son necesa­
rios para obtener un nivel de p~s.onaje en particular. Para personajes 
multiclas~JQ.S..puntQs...de..expWencja determinan el nivel total del perso­
naje, no los níY.eles dc-clase indiridJ.l3.ks. 

Aunque..la.xabla.6:l2..só.loJnues.ru los PJlntOS de e~encia cotales hasta 
el30~ nivel, pu~es calcular los puntos de experienc:ia.oe.cesarios para alcan· 
zar el31." niY.cl.r. superiores. Simplement~.añad~e1acrual multiplicado 

iP-Or 1.000 PX a los puntos de experiencia que badan falta para alcanzar el ni· 
~Yele personaje tiene ahOJ:íLl'or eje.ro.p.lo. alcanzar e131." nivel requeriría 

QX.1..QOO PX(Ó30.000 PX)t.B5.OOO PK,lo.c.ualhace un toral de 465.000 PX 
Rangos máximoS-Ja) u.na.ha.bilidad de clase: el número máximo 

de rangos que ull.P~ p¡.wi.f..ttner en una habilidad..de clase es 
igual a su nivel de pe.ISo..uaje +3. __ 

Rangos máx:i.mos en una habilidad ttansclásea: en el caso de las 
habilidades rranscláseas, el nlÍ.I:IlerQ máldolo de rangos es la mitad del 
máximo para las habilidadeu:1ás"ea"s':-___ ,-_-,-,---:-

Dotes: cada personaje gana uni..dme en ci.da niyeldOOsible por tres 
(2e, 24.°, 2r, ete.). Ten presenteJ¡Y.e..tSfjls...dmes s.u..ilad&n..a..s:ualquier do­

+te adicional que se OlOrgue.n.tn las-desctipciones deJas~que hay 

i§
-SaOelante- -

c~mentos de call!c.te.tis.tica: alga..tlJ.t.ClJí1lquier nivel di:iisible por 
attQ..(20.°..ll!..2.B~, etc.), un personaje increlD.enta su puntuación en una 

a;~ticll..Uu.J...punro. El jugadaulig.e qué puntuación _~ 

racteñstki..iocrelDenta. ~ 
Parajo5...PWQnajes multidase, los incrementos de característica y 

dores..se~anan de acuerdo con el nivel total de personaje, no el nivel d 

clas.e Así lID mago..de..13.'" nivel/guerrero de 11.°, es un personaje..~ 
nivel. ~pue.de .. degir. tanto una dote como un incremento en la pUOt:U3--t 

~ci~~~;~;~~ÚELCOS =J 
ebido a que elMa.¡-¡uaLdd jugador .sólo contiene información sobre el 

avance hasta el 20." niVl'l rn cualquiera de las clases, esta se.cción expande 
la progresión de los rasgos..de.clas.e para cada clase mas allá..de.dicho lími-
te. Muchos, pero no todos,Jos rasgos de clase continúan acumulándose 

-+f3espués del 20.° niveL.Las..siguientes directrices describen cÓmo 6LOc;o-1 
lnan las progresiones de las clases épicas de esta secc.ióll.- -1 

Como dijimos anterionnente, los bonificadores de salvacjón bas~ 
ataque base no aumentan después de 20.0 niveLEsa..e.s.1u:azón..de que 
no haya..tablas para esas clases. En su lugar, diÓgere a la rab1a..6~ 
nific.adares..de..salvación y ataque épicos para calcl!lar los lxmi6cacia;..l 
res épicos con que cuenta el personaje en 10sTS y. los araq.ues....-

gáS allá de 20.onivel, un personaje continúa ganando D~tas.de 
habilidad de la fauna habitual. 

• general, cualquie.uasgQ de clase que.se base en el nivel que un peI+ 

sonaje posee en dicha clase c.omo pane de una fórmula matemática 
T (como·la apti(ud de imposición..de..manos delpaladin, la..Co parue· 

sistir el puñe.t:azo arurdidor. de..un monje o una pOleba de canoci:., 
miento de b.ardo realizada.pnr ILO miembro de~I.a..dase), G>ntinúaln· 
o:emenrándose.usando eLnivel de clase que renga el per:s.anaj.e en la 
fórmula. Un paladín de 22.0 nivel COIl Ca.tisma.2.a..(bo.nificador +5) 
puede..reali.z.ar unaJmposición de manos de (22 X S) 110 puntos de 
golpe al día. La cn para resistir el puñetazo aOirdidor de uo monje.d 

-t- 24.0 nivel será dUC1.±..12 (la mitad del niveldeLmanje) ± el modo 
dar de Sab del monje._Un bardo de 30.0 nivel añadiri.s.u.J:oificado 
de lnt t.30 en las..pruebas de conocimiento de b""''''-_____ -j 
Cualquier rasgo de...una..clase de prestigio que calcule una..C.D para.sal: 
ción usando el ~e.clas.e (como el ataque morral del asesino) de 
añadir solamente lamimdde los niveles de clase del personajf..pi:lr en . 
de1 10~ nivel De esra manera, elaraque morra1 de un asesino de2.'l:niYeI 

TABLA 6-18: BONIFICADORES DE SALVACiÓN Y ATAQuUPICOS 
Boniftcador onificador 

Nivel épico épico 
de personaje d,eWaJ;j6n de ataque 
21 ." +0 +1 

22' ±] +1 
23.- +1 +2 
24.0 

- -_. +2 
25.- +2 +3 
26.~ +3 +3 
27.- +3 +. 
28.- +. +. 
29." +4 +5 
30." t I-- +5 

TABLA 6-19:"EXPER IENClA y 8.E..NllJ'c.IOS ÉPICOS SEGÚN 
EL NIVEJ. _ 

RaogQs..máx.-Bangos..máx. Incrementos 
Niv~1 en habs. _ en habs. en puntua. 
de..pe~naje PL- de clase --1raMcláseas Dotes d.e caract. 
21:" 210.000 2. 12 8.-
22." 231, 000 25 12-1/2 
23 ." 253.000 26 13 
24." 2Z6 !lOO -2.L 13-1/2 9.-
25 .- 300.000 28 l. 

+26'- l2S QQQ 29 1'-1/2 
27.- 351.000 30 15 10.0 

28: 378-000 ¡¡ 15·1/2 7'-
9.- 406.000 32 16 

r 435.000 3 16-1/2 ".-
+1 +1.000 PX +1 +1/2 +1 cada 3 +1 cada 4 

X nivel actua l 



lendria una CD para la salvación.de 27 ± el mod¡6cadqrde Tnre!¡genria (10 
+ nive1de clase hasta 1O~ + 1/ 2 deJos niveles..de...clase por endma de 10:'). 
Para los l.anz.adores de conjuros. el niYillcl.a.nzador..contin.úa..eleván­
dose después del 20~ nil?el. De modo.que un mago de.23: nivel es un 
lanzador de conjuros <k23!.oivel, mienrras que un paladín de 24::niv 
es un lanzadQr dt~j.ums....de..1r nivel (la milad..de su nivel de clas~ 

, Sin embargo~ los conjuros diarios no aumenran de.spués del 20." ni 
Los poderes de fami.liares...monruras....e.w.eoales y siervos lnfemales 
C-conrinúan aumentando según.s.us~mQS. _ganan niveles, siemp.re....: 
p uando ejl"ttl basados en..una fÓrmula que incluya el nivel de lat""'lQI+ r _~;atquier rasgo de clase que se incremente o acumule como parte de un 

quema repetido (como.Aataq]Je Ómjvo del pícaro O el número de ve-
r ces diarias que un bár:bam.p.uede entrar en furia) continúan incremen­

tándose o acumulándose al..u:tis¡no ritmo después del 20,0 nivel. Un píca­
ro de 27," nivel añade +1.4d6...de..daño a sus ataques furtivos. Un bárbaro de 
32," nivel puede enrrar...eJlIwia nUJ!ye veces al día. Una excepción a esta 

f-- regla es cualquier progresión de dores adicionales concedida como rasgo 
de clas.e.$icQnsigues dotes adicionales como pane de los rasgos deiS 

f-"""""Uil,-",,,,,s...que.ganan los guerreros y los magos), ésras no se . 
entan en los.niv.eles épicos. En su lugar, estas clases ganan dotes a '­

donales a un ritmo: diferente (descrito más adelante en cada clase). 
Además de los rasgos de clase que se mantienen desde los niveles no 
épicos, cada clase obtiene una dote adicional cada dos, treS, cuatro o cin­
co niveles después del 20." nivel. Este beneficio atunenta la progresión 
de rasgos de cada clase, porque no todas ellas mejoran sus rasgos de da-

r se a partir de1.20." nivel. Esas dotes adicio.nales.se.añaden a la dote que to­
dos los personajes obtienen cada tres niyeles (ggún.la.tabla 3-2: expe­
. encia..)J>e.neficios dependientes del nivel en el Manual del jugador). 

Un personaje no gana ningún rasgo de_cla~ .. mu!l!O.d.espués de 20: nivel 
los rasgos de.clase cuya progresión dis.tn.inUff o termina anres de120'" ni: 
vel (como el ataque desarmado del monje}y los..que..tito.enJ.Ul3llsta limi· 
tada de opciones (como las aptitudes especiales del pkam)..ruunejoran al 
obtener niveles épicos. Asimismo, los rasgos de.clase..q\le..se..pbtie.nen en 
lmsolo nivel (como el movimiemo rápido de1.hárbarolnQ...a3JJJlentan. 

Añadir una segunda clase 
Cuando lJ.D....P:CXSQOaje épico con una sola.clas.e.gana !Jn niyel pl!e~e­
gil' entrelncre.mentar el nivel de su clase actual o selecd.o.nar IIna das 
nueva a.1." nivel. Se siguen apllca.ndo las reglas habituales J>Ol"-'O>.IRJ:1""+­
mjes multiclase del Manual del jugador, pero los personajes épicos de 
tener en cuenta las reglas de..p¡pgresión,épica. 

El personaje épico ohneneJas habil.id;td,es cláseas, cQUlpetencias en ar­
mas y annaduras, cQJ.)juros y demás..ns&-os de clase de la nueva clase, así 

TRAS EL TELÓN : UN LÍMITE PARA LOS ATAQUES 
Y SALVACIONES 
¿Por qué no se incrementan el ataque y la salvación base después de 20.· 
nivel? Obviamente, por razones de juego. 

Si el ataque base continuara aumentando, todos los personajes acabarfan 
teniendo tantos ataques por asalto que las partidas se ralentizarlan hasta 
decir basta. Y lo que es peor, sólo los primeros ataques serian significativos, 
porque el descenso en los bonificadores de los últimos ataques har/a que 
éstos no tuviesen oportunidad alguna de impactar. Por esta razón, las reglas 
establecen un tope en el ataque base del personaje, ya que éste determina el 
número de ataques por asalto que puede realizar. Después del 20.· nivel. tu 
ataque base ya no aumenta. Ganas bonificadores épicos y otros bonificado· 
res a tu tirada de ataque, pero éstos ya no aumentan tu ataque base, y por lo 
tanto, no te otorgan ataques adicionales. 

Este limite no se aplica al ataque base derivado estrictamente de los DG de un 
monstruo. Por ejemplo, un titán con 21 DG usando las reglas de progresión de 
monstruos del Manual de monstruos, tiene un ataque base de +21. De modo que 
ésta es otra limitación: un ataque base alto nunca otorga a una criatura más de 
cuatro ataques con cualquier arma usando la opción de ataque completo. Otros 
efectos (como armas con la aptitud especial 'veloz', ciertas dotes y aptitudes de 

= 

~ 

como el OC aprapjado..Además, el personaje coosigue los pun~~ª 
bilidaci...nQnnales...de la nueva clase. Igual que con el multiclase normal. 
añadi.t..lna segl,oda clas.e no confiere algunos de los beneficios d -
sonaje de l.":ni'iel.Jnclu)!.endoJos puntos de golpe máximos p " 

ter OC, cuadruplicados p.l.LO!os.d.e...habilidad a primer nivel, equipo y 
. nero inicial, o Ull.-compa.ñem.animaL 

Un personaje épica..no gana el ataque y la salvación.bas.e que se obtie­
nen normalmente ,mndo se añade una segunda clase...EIUulugar ... el 
personaje épico usa la progresión de ataque y salvación épica mOstracLU!e

j t tabla 6-18: bonificadores..de salvación y ataque épicos 

BÁRBARO ÉPICO ---, 
El bárbaro épico es terrorífico de contemplar. La encarnaciÓn dela..rabia 
misma • ..estelurioso guerrero puede hacer pedaros a sus opcnent~ 
una facilidad..qu.e..causa pavor. 

Dado de golpe: d12. __ 

i$
tos de habilidad en cada nivel adicional: 4 + modü.k.ad.ar..de..lnL 
ia bárbara: elbárbaro épico gana un uso de la furia al día cada cua- ~ 

. eles después del.2.o:..(zLdía en 2...4: • ..a,Ldía 28.·, y así sucesivameme)T 
Sentido de las trampas (Ex): los boniScadores del bárbaro épico au­

mentan en + 1 cad~ tres nOO!les pounc.ima..del18!.ú7 en.21.° • .±B..en..2~.o, y 
así sucesivamente).. --- - -- -1 

Reducción..deldaño (.Ex)Ja.w!.ucción delclaña.qw:.¡¡ose.e elbáIb.· 
ro épico aumel11a..eIti. punta...L:a.da tres niveles por encima del 19°(6/.._ 
en 2r.7/ - en.2,S.", y así sucesiv.amente). 

Dotes_adicionaIes:tl b.árbaro épico adquiere 1I0a dore adidona l cada I 

cuatro niveks por encima de 20.0 (24.~, 28.°, Y así 51 1ces;ygmem 

-$.RDO ÉPICO 
La música del bardo épico puede conmover incluso aJa..más~ 
salmada criarura, Qinspirar a..sus aliados a las más altas COtas de1uerza 
valentía. 

Dado de golpe: d6 __ 
Puntos de habilidad en cada nivel adicional: 6 + mo.difkador de 

1m. 

Conjuros: el nivel de lanzador de un bardo es iguala su..n.OO:l..de clase. 
El número de conjuros diarios de un bardo no se incrementa después del 
20: nivel El bardo no aprende conjuros adicionales._ 

Música de bardo: el bardo no obtiene nuevos efectos de la música de 
bardo por sus rangos en Inteqm~tar 

Conocimiento de..b.,ard,o· el bardo añade.sUJtivel de clase + el madi· 
ficadowJnteligencia elU.Qda.s . .las .. pIJ.I.Was..de conocimiento de bardo, 
COIllD se..hatt habirualment"e ___ _ 

clase como la progresión especial del monje en ataques desarmados) pueden 
otorgar acciones o ataques adicionales que excedan este Irmite. Pero no importa 
lo alto que sea el ataque base que una criatura consiga. nunca podrá realizar más 
de cuatro ataques con ese arma usando una acción de ataque completo. 

El Irmite para la salvación base es también una decisión tomada por razo· 
nes de juego. Hasta 20.' nivel, las salvaciones base progresan a diferente 
ritmo (salvaciones "buenas" contra "majas"; consulta la tabla 3-1, en el 
Manual del jugador). Si esa progresión continuase, la diferencia entre las 
salvaciones base de un personaje aumentarra hasta tal punto que dos situa· 
ciones distintas con la misma CD, podrlan suponer dos amenazas de magni· 
tudes muy diferentes. Por ejemplo, la diferencia entre una tirada de salvación 
buena y una mala, para un personaje de 60.- nivel, seria de 12 puntos (+32 
contra +20). Ai\ádele los bonificadores por puntuaciones de caracterlstica 
elevadas y los objetos mágicos que el personaje probablemente tenga, y 
puedes esperar que la diferencia sea aún mayor. Esto conduce a situaciones 
donde un personaje tendrfa éxito en una salvación de Fortaleza con un resul· 
tado de 2 o más, pero tendr(a que conseguir un 20 para superar una de 
Reflejos contra la misma CD. Por este motivo, las salvaciones base no se 
incrementan después del 20." nivel, sino que las salvaciones épicas se incre· 
mentan a un ritmo fijo para todos los personajes épicos. 



Dotes adicionales: el bard<Lépico..o.b.riene Jlna dO!e adicional cada 
[res niveles después del 20.° niveH23~, 26.°, y asisuc.esiyamenre) 

Infundir valor (Sb): la bonmcadón.dd.harda..épicn all!sar esta ha­
bilidad aumenra en +1 cada-.6 niveles poLe.ucim.a de.l20.0 (26:' 32 .~J etc.) 

CLÉ RI GO ÉPI"-,,CO,-,-:-_ 

~ 
mundo típico, el clérigQépico es uno deJos servidores de éLite.d 

·dad.En un grupo de ayenolreros .. suelueul sólido centro d -

po, proporcionando poder y ayuda a..sus..comp.añeros. 
.ado..de golpe: da. 

Juntos de habilidad en cada nivel adic.ional2 + modificador de lnt. 
juros: el nivel de lanzador de po clérigo es igual a su nivel de c1a­

tse. Elnúmero de conjuros di.a.rios..de un clérigo no aumen ta después de 
20."nivel. 

Expulsar o reprender muertos vivientes: utiliza el nivel de clase 
del clérigo pa[a determio.ar...clJnue.Ito viviente más poderoso afectado 

tPOr !Ina p01eba d~xpl !lsa[ O reprender y el daño de expulsión que sufre, 

del modo habitual. 1 
Qt~ciQnaJ.es;,..el clérigo épico obriene una dOle adiciona 

es..ni.veles d,eSPués deI20~. (23."',26.", y así sucesivamente). 

DRUIDA EPICO 
El druida épico es un gran símbolo del poder del mundo natural, capaz 
de concentrar a [as fuerzas primordiales de [os elementos para que cum­
plan sus órdenes. 

Dado de golpe: ds. 
ros de habilidad en cada nivel adicionaL4.±Jnodificador de Inl. 

njuxos: .. d nivel de lanz.1dor de u.n..dtuid:! es igswl a Sll nivel de da­
e . .E1 numero de.conjuros diarios de Uluicuwa..no..aum.enta después del 

.0 niYeL 

Compañero animal: el druida puede LCneum..o.u.mero.máximo de 
ompañeros animales igual al doble de su niyel de clase ..c.w:oo es habi­

tual. 
Foona salvaje (Sb ): el druida puede uti.lizaLl~sta.aptitu<lpw..adqllirir 

Ualorma_cl.r.Jm animal, una.vez. adicional al día cada cll~es des­

pués del..18.."llivel{7/día en 22.", s/día en 26.°, y asLs.uc.e.si'l.ameme~La ap­
tilllcldeLdwid.a..para convenirse en elem.ew:aLmedianre la for:~:!je 

no ;:~~:~dicionales el drulda.é;ca..obnene una dote adi~ 
cuatro niveles después delzo: . 

EXPLORADOR ÉPféO 
Ya se trate del asnHO protector deJananu-aleza o del C1zador a sangre fria 
del débil. elexplo.r:adollpico~--'Onlas..tierras salvajes, moviéndose 
con gracia manaLr .mente aguda..a..craYés del mundo natural 

Dado de golpe- da 

Puntos de.habilidad en cada ruveladicio.naL.ú modificador de lnt. 

l~~:W:O.s;.el nivel de lanzador de uu.explm:adores igual a la mirad de 
. yel de clase, como es habitual. El nu.mcro de conjuros diarios de un 

dar no aumenta des¡:wés delZO.:niv(!L 
.-Enemigo predilecto..(Ex); el exploradaLépico gana un enemigo pre­

dilecto adicional, y Jos bonj6cado.res contra una calegoría de enemigoS" 
predilectos aumenTan en +' cada cinco niveles por encima.dcl 20.· (6.· 
enemigo en 25.o.~go en3.O:..v así sucesivamente). 

Dotes adicionales· el explorador ép.ic.QQbtiene una dore adicional ca­

da tres niveles después del20...:ru.~·.26..°). 

GUERRERO ÉPICO 

HEC8ICERCUJ>JCO 
El he.ch.icero.épico ha perfeccionado su habilidad arcana natural hasra..ni..v.e-j 
les mjtieps pero la necesidad de alcanzar un poder alm mayor m !D~ 

Dado de golpe: d4 __ 

L Punros de habilidad..en cada n;v.el adicional 2 + modificador dclnt 
-'- Conjuros: el niYeldeJanz.ad.cu: .. ..de un hechicero es igual a su nivel de 
-+clase. El número de c.onjuto.s..diarios de un hechicero..no aumenta des-

pués de120.Q niveL El becbicero na aprende conjuros adicionales. 
Fam.iliares: el familiar.d.elhechicero épico conrinua aumentando ent 

~er. Cada dos nive!es..p;o.steriores a 20.0 (22.n, ~~ce..sblam~ 
~el bonrncador de armadura narural del familiar y su .Imeligencia aumen-~ 

tan ambos en +1. La..re.sist·encia a conjuros del familiares igs1al al niyel de..¡ 
clase del amo +5. En 21." nivel, y nuevamente cada diez niveles po.t.end:­
ma del21.~,.elfamiliaJ" gana el beneficio de la dQre..épka...Co.nj:u.m~ 
liar, para..un.sortilegio que elija su amo. I 

Dotes adicionales: el hechicero épico obtiene una..dote adi.cionalca­

t::s niveles después del20~(23.o, 26.·, y así sucesivamente) 

'~u? m~~ lé~i?o, el conocimiento es poder, y la búsqueda del coooci' 

. miento n.unca terminaJ.os seo:e.ros d.e...una..magia..a(uunás. grande....)' la 
creación de anefactos rientan almago épico • ..q~sos secretOS", 

a través de los planos. 
Dado de.gQIp~. 
Puntos de habilidad en cada nlveJ adicionilJ· 2 t mod¡6rado! de lor. 
Conjuros: elniveldeJanzadorde un mago es igJ13] a 'ill nivel dedase ro-

mo es babiruaL El número de conjuros diarios de \In mago no '=:~tv~1 
-tPués de120.~ niYcl. Cad.a.Y.ez qlle e[ mago obtiene.1 1n DlICvq niyel 

nuevos conjuros de cualquier.nivel que pueda lanzar (seglÍ.O.SU.D.ue.vo . 
Familiares: eLfam.i.l.iat...delmago continua allmenI -

da dos niveles..poSler.i.0.te.S...íL20:> (22.°, 24.°, 26.°, Y así sucesiv.ameme) 
nrncador de annadura..D.3!Ur31 del familiar y su Inteligencia awu 
ambos en +1. La resis(CAci.;u conjuros del familiar es iguaLalnivel de 
se del amo +5. En 21." nivel, y nuevamente cada 10 níveles..poz em:.ima 
del 21.°, el familiar gana el bene6cio de la dote épica Conjllro de f:Jmiljar,., 

para lm sortÜegio que elija su amo. 
Dotes adicionales: el mago épico obriene una. do.u:...a.dic.i.o.na.l cada 

tres niveles después del 20.°(23.°, 26.°, y así sucesivamente). 

MONJE ÉPICO 
..El monje épico ha adquirido liD paz i oreriorconJa que personajes meno­
res no padrian ni soñar. Su ye!oc jdad..po.der..gracia y fuerza son iniguala­

blc:ipara las..seres mortales. 
-DadoJle golpe: ds .. __ 

Puntos de. habilidad en cada nivel adicional: 4 + modificador de IDe. 
Bonilic.adoLde CA (Ex): el modificador a la Clase de Armadura de 

un monje...cuando vaya sin annadura se incrementa en +1 cada cinco ni­
veles desp.ués..de120,o (+5 en 25.·, ~ Y así sucesivamente). 

Impacto sin arma: el daño del.i.mpaao sin arma de un monje no se 
incrementa.después de 16~ niwCJ·I'--__ _ 

Ataque aturdidor. utiliza el niyel de clase del monje cuando deter­
m inesJaCD paruesistit.este ataque. como es h3birual. 

Bcmificado.r a la veJocjdad.sin.arma.dura: cuando no lleva armadu­
raja velocidad delmonje.é.pico se iru:.r:emenra en t o' cada treS niveles por 
enc.i.tna.del1s.°.(±7o' en 21:, +80' en..2.:1:o.-Y así sucesivamenre)._ 

lnlpacto ki (Sb): la aptirud de impacto ki del monje no~e incrementa 
aUlom:hicamente COI1-el nivel de clase del monje después del 16 ° ni~ 

Plenitud corporal (Sh): el monje épico puede curar hasIa eldAble.d 
El guerrero épico es una máquina de com bate,...J.I.,Il...lIeSIID r n más ma- su nivel de clase en ~e golpe, como es habirual. ~~:~:S 

+Jliobras de batalla que cualquie.uur.o pCJ:SOl1aje en..e4,uega...Más. que lm Paso. ahundante..(Sb):..utiüza el nivel de clase de monj 

¡~1~:ddm idOJ:.de espadas, el guerruo épico sabe.cól1llU!<ll<leu. sus fuar el nivel de lanzador efectivo en esta aprirud,J::<lDlIl..b . 
es en CJ'alq!!ier arena _ __ Alma diamantina..(Ex)- la resis1eo.da.wnu:a conjuros del mODj 

adQ.d~iO co es iguala.s.u..nive.Ldt-c1ase +10, como es habítuaL _ _ 
tiliahilida.d..en..cada nivd adicional: 2 +Jllodificad.oLllJ4-_+---"'UD:aatemhlc.r.os.a.(s.h1..u.tiliza..elniyel de clase del monje cuando de-

l loí. .- ::t I termJn.es.la CD para.resistir este ataque, como es habitual. 
Uotes.adicionales:.d.guerrero épico obtiene una dote adicional S;uerpo vacíO (sb)· I!nhza el Ol\'eLde clase del monje cuando deter-

dos.n.iY.eles d.espués del 20." nivel (22.°, 24.-, 26", Y así sucesivamente) lDines la..dw:ac.i.ó.n..te efeclo, CQJD,O es habitual. 



-1 
Dotes adicionales: el monj,e...épka..obrjene J IOa dore adieiouaLcada 

cinco niveles después del 20.0 nivel (25:', 30:'. yasisuce:iliam.eme), 

PALADíN ÉPICO __ 
El paladin épico se encuentra en el fre.nte de batalla contra el caos y la¡ 
maldad del mundo. brj!!;mdo como un faro d~p.eranza para lodos 
que combaren a favor del bieu. _ 

ado de golpe: dl0. 

Puntos de habilidad en cada niveladicional: 2 + modificador de 1n 
r----1.tnposiciónde manos (Sb): cada día el paladín épico puedecuralllJo.¡.. 
fnúmero de pumos de golpe iguala..s,u..bonillcador por Carisma (Si lo tic­
flle4o.r su nivel de clase, como-.siem~pr"e,-_-, 

___ Castigar al mal (Sb): el paladín épico añade su nivel de ciase al daño 
de cualqu ier ataque de c3stiga.r..almaJ, como siempre. Puede castiga r un:"! 
lIezadicional al día cacL1 cincQnive1es superiores a 20.° (6/día en 25.°, 7/día 
en 30:', y así sucesiv:ll11cme) 

r-- Exp.ulsaunuerto5.-U'lie.ntc.s...{sb): el paladín expulsa muertos vi­

ri.e~~:Jcomo un clérigo de tres niveles menos, como es habitual. ~ 
·ums:..el.n.i.:ic.lJ:Ie lanzador de un paladín es igual a la mitad 

tID"elde clase, como es habitual. El número de conjuros diarios de un pa· 
ladín no aurnenra..dc.spués de 20." niveL 

Montura especial: la montura de un paladín épico continua creciendo en 
¡xJder. Cada cinco niveles después del 20." (25.G, 3Q.G, 35'-, Y así sucesivamente). 
la monnlra especial adquiere +2 OC adicionales, su annadura natural se incre­
mema en +2, SU ajuste de fuerta aumenta en +1 y su inteli:gencia se e!ev:l en +1 . 

...L:1 resistencia a conjuros de la montura es igualaloiyeLde clase del paladín +5. 

~
~jtaTenfermedad ($ ): el paladín épico puede..luilizar.quitareufermedad 

vez adicional por semana cada tres njveles por encima del 18." (7/se­
ana en 21.°, 8/semana en 24.", y así suceSÍYa01entel-
Dotes adicionalcs: el paladín épica..ohUe:ne: lIna dote.a.dirional cada r;s niveles después del 20.°. 

P~~!u~P~~LS?ladrón y un rrnmposo, un.rlereclOr de..rnunpas y w' 
.emhuslero...S.us habilidadeuon legendaria4las bjstorias de sJJS..audacias 
losonaúrunás. Si das crédito a sus relatos,nonay nadaque..no..p.ueda hacer. 

Dado<le.go!p,!, d6. 
Puntos de habilidad en cada nivel adicional 8 + modi.fi~ca 
Ataque furtivo: el daño del ataqueIurtivo de un pícaroépi· • 

t3 en +ld6 cada nivel impar (+uds en 21~, +12d6 en 2r, y asisucesivame.m.e). 
Aptitudes especiales: elpicaro no obtiene aptitudes.espc.ciales ~ 

caro después dd19." nivel, pero puede escoger una aptiuld especial de pí­
caro del Mauual del jugtldor (lisiar con un impacto, rodar a la defensiva, 
evasión mejorada...aponunismo. meor.e.escunidiza o maestría en habili­
dades) en lugar.de...una_dote adiCJ.Onal_ 

Dotes..adicionales..:-cl pícarD-épic.o...obrjene 110a dore adidollal cada 
cuatro niveles después del 20." (24.", 28.", Y asi.sue.es.i'lamente). 

dÓMO CREAR PERSONAlES POR ENCIMA 
qElO,o NIVEL _ __ 
tsi.quieres crear pcrsol1aj.cs..d.e.nivel superiw:.a20." (o permitir alas juga­
dores que lo hagan), ut.iliza.la..tabla que ha)L3. continuación para asignar 
un valor a sus equipos.inicial~ 

Nivel del personaje 'queza Nivel del personaje Riqueza 
21." 975.000 po 31.0 4.900.000 po 

22.0 1.2~o 32 · 5 600.000 po 
23.0 1.500.000 po n " 6.300.000 po 
24: 1.800,000 po 34 · 7000.000 po 

25 : 2.100.000 po 35: 7.900.000 po r -:6"__ 2.5Jl!1.000 po 36." .8OO.000_po 
27: 2.900.000 po 37: 9.900.000 po 
8_" __ 3.300.000 po .-38! 11.000.000 po 

29.0 3.800.000 po 39: 12.300.000 po ... 
~ _-30.~ 4.300.000 po 40: 13.600.000 po 

Limita.r..lQSJ)bjetos..m:ígicos: de igual modo que cuando creas per+ 
sonajes .deJlivel superior a L° (o pennites a los jugadores que lo hagan>f 

cOnsulra la página 199) es posible que estipules que un personaje par..~ 
cima de.2.o: .. .ni·{e.l tiene una selección limitada de objeros mágicos erure -l 
los..que esc.oger..o..que,.sólo pue. de gastar un porcentaje detenninada.dc.s.l4-
ríqueza inicial en 110 'íojco componente de su equipo. _ -J 

1- Por ejemplo, podrías deci.dir.que...un.personaje recién creado no puede.ad­
-+quirir un único objeto que represeme.más del 25% de su riqueza inicial, y no 
+más de treS objetos adicionales q' IC cuesten más del 10'% de SU riqueza iniciaL 
: Así. un personaje reciéo creado de nivel2r, que disponga deJ..2Ot1000 IX> pa­
ra gastar, no podría lener un..objeto que cosmse mas de 400.000 ¡x>, además d~ 

f:s adicionales cuyo vaIor..(individual) no sobrepasase las ~ooo ~ 1 
MONSTRUOSJ:OMO PERSONAJES EPlCOS_ 

Las reglas épicas de este aparrado también son apücables alosmansttUClS.con ni­

veles de pel.'sonajc, miliza.ndo el nivd efectivo de peoonajc.deJa. ~ 
en lugar de Jimjtm1ea sus niveles de clase. Ibrejemplo,l!n osgo(3 QG.,aj~ 

nivel +2) que también es guerrero de 14~ nivel/guardia oegro de 3~ • .leUdr.i un 

gde 22 y, por lo tan~ obtendrá un bonificadoralaraqlle y la salVllciÓn épicos. 
.El Malilla! de mons!nlOS muesrra los ajustes de nivel de numerosos mons­

que pueden actJl3r como personajes....ll.ti.lizaos para calcula r los mocii:r 
cado res adecuados paca otraS razas de PJ que te gusrase i.ncluir. , 

DOTES ÉPICAS _ -- _. 
Las siguienteSJiores sólo están disponibles parap:c.r:so.najcs..épicos~cuan.l 
do un personaj.e.épico adquie.re..una nueva dore p! tede escog.e.rla.de entre 
las que.. hay en elMllllull! del.jJlgador o de las des~co.ntinuación.. 

Ataque furtivo mejorado [épica] ~ 
-+ Tus ataques furtivQS.Son.más mortales de lo hahilllal 

Prerrequisito: Ataquelurovo +8d6. --- i 
Beneficio: añade...±ld..6..aLdaño de ni ataquc furtiVO.~ 
Especial e5.1a dQ{e..p..w:sie_adquirirse v:lrias veces. Sus efe.cros se. . 

Capacidad de C0rUWDS mejorada [épica] _ 
Puedes preparar sortilegios que sobrepasen los lúnites normalcs_dc.l..hn-
7.amienlo de conjuros. 

Prerrequisito: capacidad para lanzar conjuros del máximo..n.ivelen. al 
menos, una clase lanzadora de conjuros. 

Beneficio: cuando seleccionas esta dote, ganas un espacio de conjuro 
por día de cualquier nivel, hasta 11 n nivel mayorqlle el nivel mas alto que 
puedas lanzar en una clase lanzadm:a.de..canjuros en panicular. Por ejem­
plo. si esta dote la escoge lID mago de 21 ~ ni.vel pucde ganar un espacio 
de conjuro de mago de cualquieL.ni.vel hasta ellO.G• El personaje debe po­
seet.1a.p.untuacióll de caracter:ística..req.ue.ri.da{IO + nivel del conjuro) pa­
ra pode.x:Janzar cualquier..sortilegio almacenado en ese espacio. Si, ade­
más, cuenta con un modificador de característica lo suficientemente 
elevado...mmo pa.ra..obtener uno o más conjuros adicionales de ese nivel, 
lambiéll ganar.í el sortÜegio adicional para ese nivel de conjuro. 

Esta dore...no proporciona la aptitud..de.hnzar conjuros a una clase que no 
disponga yade ella. Un personaje dehe..usar.elespacio de conjuro en una eL,­
se ellla que ya pueda lanzar los sortilegios.de.mvel máximo (Por ejemplo, un 
explorador de.s~ nivel/hech.icero de 22" no ¡:xxlría aiiadir W1 espacio de con­
juro para.e2qJlomdor~que.no pued.eJa.nzar conjuros del nivel máximo de 
dicba.c.lase.l1e.be.aña.dieLespacio de conjllro a sus sorrilegios de hechicero). 

Especial puedes..adquirir esta date. varias veces. 

Conjuro de familiar [épica-]-­
Tu familiar puede lanzar un conjuro. 

Prerrequisito: 1m 25 (siru lanzamiento de conjuros se bas',",",-IaJ=t 
teligenda) orar 25 (situlanzamie lllo de conjuros se basc"'-elJC.3JClSlna4 

.BeneS.cio: escoge.un conjuro que conozcas de 8.~ nivelo..m.enar..c 
t lt'impagD . .ugzaguca.ute.w:íttulo duuuertc. Ahora, tu fami.liar.p"""lCJ===""-l 
juro lWa..yez al día coma.una.aptin ld scmílega mll"!) nivel de lanza 

¡al que tú poseas...No.puede.s..conferir.un conjuro a.núamiliar.si.c.lconjuro tie­

ne 110 mm ponente material que..cuesta más de LpIl.O..cuesta PX 

f---hp:e~ pue.de.s.adquirir esta dore varias veces. Cada vez que adquie­
~e. p.uedes.conferir a ruiamiliar una apritud sortílcga d¡(creme 
a..illcrementar 11.,3 veZ al día eLuso deJa misma aprimd sortílega. 



Conocimiento de conjuros ~[e"i'p,"i .. cs¡a.J.J ______ _ 
Añades dos conjuros arcanos adicionales a ru r:eproQ.I:iQ ___ 

Prerrequisito: capacidad..de lanzar SQrtilegio..s del má~DlQ .oivel en 
una clase lanzadora de conjuros arcanos __ 

Beneficio: aprendes dO.5..1ll1evos SOI:tikgiOS arcanos de cualquier 
vel, hasta el más alr<UjU-e..p.ue,das lanzar. Esta dme no re otorgil espac' 
adicionales para conjuros. 

special puedes adquitir J:sta..dote varias veces. 

cptico arrollador [épica] ___ _ 
~:~ un tipo de arma cuerpo a cue~o..D1O una espada larga o una gran 

Con ese arma infl¡g~ás daño en 1m jmpacto crírico. 
Prerrequisitos: Fue 23, Ataqu.e,.poc!erosQ, Critico mejorado (con el ar­

ma que vas a elegir), Gran heD.Skdura, Hendedura, Solrura con un arma 
(con el arma que vas.a.elegir~ 

Beneficio: cuando urili1.aul arma que has selecdonado, infliges +ld6 
rPuntos..d.e..daiio..extra si.iDJ.paj::.w.s;;g.n..,ungolpe critico. Si el multiplicador de 

~
.~O deLanna es X 3, añade en su lugar +2d6 pWltOS de dano extra, y si 

tiplk:adm:.de ctlt:k:CLesX 4, añade +3d6 puntos de daño bonificado (1 
que son inmunes a los golpes críticos no se ven afecrados por esta dote) 
Especial pued_eu.dquirir esta dote varias veces, Sus efectos no se acu­

mulan, se aplican a un arma difereme en cada ocasión. 

Enemigo predilecto mejorado [épica] 
Prerrequisitos: cinco o más enemigos predileclos, 
Beneficio: añade +1 a los bonuicadores de las pruebas de Averiguar 

- conua todos rus enemigos predilec.lQs; ____ -: r;,. enciones, Avistar, Engañar, Escuchar y s.upervi.vencia, y a las tiradas de 

Especial eSla dore se puede adquirir varias v~e.s..S.us..efectos se apilan. 

ElíPulsión planaria [épica] 
l.Puedes expulsar o reprender ajenos. 

F 
Prerre~~isitos: Sab 25, Car 25, aptitud pWL.f.lQllllsaLO uprender 

uertos VIVIentes. _ 

...l1en.eficio: puedes expulsar o repreo.de,uJeno.s:...G.o.mo ~e.n muer­
tos vivie.me~. Un ajeno tiene una resistencia efecliYuoona e2q>ulsión 
¡guau la-Ulitad.-!k su resistencia a conjt.JJ:QS..(redoMeandQ bacia abajo), 

Si puedes expuls" muenos vivientes, expulsos (o destruY~,~d:~¡ 
los ajenos ma,Ügnos y reprendes!o comandas) a todos los aj.cno..u:¡ 
sean malignos. Si puedes reprender muertos vivientes, reprendes (Q.J:Q­

mandas) a rodas los ajen.osJDaligp.os y expulsas (o destlJlyes) a todoslP.s 
ajenos que no sean malignos. 

Forma sa!J¡aje..el.!:mental mejll.Cllda [épica] 
Puedes adoptacla.follDa.de una vmiedad de elemenrales mayor de lo habirual 

PTen,.eq:uisit.Ps;..S..ah-2s, apriUl,d..pa¡::a aSlImir la fQrma salvaje de un 
elemental 

Bene.6ci..o~ tu aptitud para adquirir lalo~je de un demenra! se 
.1.m;lia para abarcar todas las criaturas eleroemales (no sólo elementales de 
~,.aire, fuego y tierra) de ~quier tamaño que puedas adoptar cuando te 
.. traosfQ[D1as en anima! mediante la forma..salvaje. Por ejemplo, si habitual­

mente eres capaz de co..nvenirte eDJlIl animalde tamaño Enorme, gracias a 
la forma salvaje, ahot:a..pUedes..asumir.la forma de una criatura elemental 
Enorme. Obrienes wdaslas aptitu.des extraordinarias y sobrenaturales de la 
cria~cuyaIonnaadop~ta~S ________ __ 

TRAS EL TE.LÓI')I: CÓMO CREAR UNA 
PROGRESION EPICA 
Las clases del juego D&D están equilibradas desde el 1,"' nivel hasta el 20,", 
pero continuar la progresión de poder de cada clase a partir de 20.0 nivel sin 

más, terminarla desequilibrando el sistema de juego. Esto se debe a que no 
todos los rasgos de clase siguen mejorando o aumentando después del nivel 
20.'. Por ejemplo, muchas de las aptitudes especiales del monje se adquieren 
únicamente a cierto nivel y no mejoran tras ese punto. 

2 

Normal· sin~o(e, sólo puedes asumir la forma salvaje de 1Ul...d.~ 
mentalPequeño~ediano o Grande de agua, aire, fuego o tierra, ~ 

Gran castigo [épiCi!L --+ 

f us ataques de castigar son .wJ,I.c;ho~s poderosos de lo normal. _ 
Prcrrequisitos: Car 25..aBtiIltd de castigar (del rasgo de clase o el po­

-+der de domino concedisJg),"""--
Beneficio: cuando realices un ataque de casrigar con é:Oto~Jlñade dos 

veces el njvel apropiado..al.daño (en lugar de sólo tu nivel), = 
-t- Especial: puedes cog.et..e.S.Ca dote varias veces. Su.s.clettQS SC.3P· -

da que dos duplicadones equivalen a una triplicación. y ~ce~eJ)tel 

Inspiración perdurable [épica] 
Tus canciones continúan inspirando a los aliados mucho después de..q\Je+ 
rus palabras..se desvanezcan. 

Prerrequisitos: rnrerprerar (una cualquiera) 25 rangos, r:a.sgsule clase 

t;
' sic, de b"do. 
Beneficio: los efectos de rus aptitudes para inspiración con ro mÚSica de . 

duran 10 veces m.ásJ:iempo del nonnaldespués de que bayas dejado de.,.. 
antar. Esro no tiene efecto sobre aptitudes de inspiración que no posean du­

ración después de que hayas dejadQ.de .QU)tar ~01JWjnspi..(a.Lgran aptitud), . 

Metamagia J.l:llljorada [é¡¡icgl __ _ 
Puedes lanzar conj.\JIPS usanclQdotes de metamagi,a.máslácilmerue de 10 
habituaL 

Pterrequisitos: cuattQ..dotes metamágic~.imien.to de...ca.njJJ· 

ros 30 rangos. ~ + Beneficio: el esp;¡..c.ip_de conjuro que debes eOlPleru:.~ '. 
legio meramágico es un .nivel inferior a! habitual (hasra tUl.Jllínimo de 

nivel por encima del IlQ.tDl.i!), Por ejemplo, puedes laru.ru:..u.c..CPnjum.a~ 
rada como un SDrrilegio n:es niveles superior al normal, enjugar de c.ua 
niveles mayor, 

Esta dote no tiene e.feao sobre dotes meramágicas cuyo que.requie 
un espado de conjuro de 1 nivel por encima del hab¡rua~ o que .ni siquiera 
necesitan un espacio de conjuro superior, 

Especial: puedes adquirir esta dore varias veces. Sus efectQS..Se.apilan, 
aunque no puedes reducir nivel de ningún espacio patíl.J;QJljU(QSJDera­
mágicos por debajo de un nivel más del habituaL 

Puñetazo aturdidor mejru:ado [épica:¡-
Prerrequisitos: Des.l.2..Sah..J.2....&~uuin armas mejorado, Puñetazo 

amrdid.o..t 
Beneficio: suma +2 a la CD...de. tu. a..w¡uururdidor. 
Especial esta dote s.e puede..adquitit..varias veces. Sus efectos se apilan. 

Rabia t=rifica [épica] 
Mientras. más empleando tu furia, provocas el pánico en tuS oponenres. 

Prerrequisitos: intimidar 25 mngOS. furia 5/ día. 
Beneficio: mientras estás haciendo uso de tu furia, cualquier enemi­

go que re vea debe realizar una sa.I.v~d.e.Yolunrad enfrentada con una 
prueba ruya..delnrimidaro esrará despjlvorido (si sus DG son inferiores a 
ru nivelde..personaje).p e.sremecido!sisMs OC igualan o superan hasra el 
dobJe..cu..o.i'le1de Pf,.CSonaje) dw:anlUd6 asaltos, Un enemigo cuyos OC 
esté.n por encima del doble de tu.niyel.de personaje no se verá afectado 
pousta dote. 

Esa es la razÓn por la que todas las clases cuentan con una progresión de 
dotes adicionales, además de algunos rasgos de clase que 51 aumentan o 

mejoran. En algunos casos, como el del guerrero, esta progresión de dotes 
adicionales es, prácticamente, el único rasgo de clase de que se dispone en 
los niveles épicos, por ello se adquiere con mucha velocidad (una dote cada 
nivel). Para otros casos, como el del monje o el pfcaro, esta progresión de 
dotes es tan sólo una parte de los beneficios de clase y, por lo tanto, es 
mucho más lenta (una dote cada cuatro niveles). 



oda campaña legend'aria [end~',a las objetos mágicos como 
aut~ti.cas seña~ pe,identidad/ algo que la hará distinta del res­

to. Se-encuentran entre los tés'9..ros ~cumulados por un mons· 
t;I;uo derr~d.o, o arrebaca~ a un/enemigo caído y a veces, los 
crean los propios personajes/~ objetos mágicos, el más valio­

so y codiciado tipo de re~ro que un ave.l;l'turero pueda enconrra¡;, con~ 
den habilidades a un personaje que nunca podria haber conseguido de 
atta fonna, o comp]ementan.sus~pacidades actuales de maneras"or-

¡ prendentes . .Algunos objetos mágicos incluSO' tieñen inteligencia .¡ ~(}o 
. drían ser considentdO$ como PNJs por derecho propio. 

Los ohjetosmjgicos se dividen en categorías: armaduras¡ adnas, anlll05, 
bastonb , ceqos, podones, rollos de pergamino, vadT<¡ls y objetos mJravi­
llosos. Ademas, algunos de esos objetos están malditos o son intelig le 
Por último, unos pOCos objetos mágicos son tan raros Y' poderosos. qw, se 
considera que perténecen a una categoría propia: artefactos. Por su Fe, 
los artefacros se cÍasmcan en menores (extremadamente raros, MIO noex­
ccpoioJ)ales) omayotes (cada uno es único y extremadamente pbdeMso). 

Armaduras y escudos: las annadurns (incluyendo los escudov p~r. 
donan al.wtiador ,ma protecCión ll;\ágica mejorada. Algunos de eStos ob­
jetos otorgan alglmac~paddad que va más allá de la simple meJora de ... CA 
O~ perso;naje que lleve una coraza de·~idad..¡.,~ no sólo estará prote "do 
J?br esta ~dura mágicatpenre mejorada (boñifiqdoI; de mejora a la 
GA) sino que además podcl transformar su cúerp<>J una fon:pa e érea. 
~: las a,rmas estinencantadas con unagra!). variedad de poderes de 

t;Omba~e y también mejoran casi $iempre. las tiraQ.as de ata,ue y d.al1o del 
poreadot: Un ~Itl{ha.de gu¡?ml enana Cot!geladom añade u11...+3 a las tiradas de 
ataqüe.y de daño y tambjén inIlige 1dq puntodadidonales de dañopor frío. 

Anillos: un anillo es 'una bandacircularoemeral que se lleva en el de­
do.(no má·s ge dos.ani)lOs por portador) y quecontie.ne un poder sortíle­
go (a menudo un poderconrinuo que afecta al portador). Un aníUode tres 
descQs tiene 3 rubíes, cada uno con el poder necesario para conceder al 

ponador un único deseo, mientras que un anil!o de invisibilidad per­
mite que su ¡Jrtador se vuelva invisible un número üimitado de 
veces. 

Bastones: un bastón posee varios efectos de conjuro diferentes 
(ml1cRa$'vec~ reladbnados). Por ejemplo, un bastón de ilumInación 
es Un palo largd de plata, adornado con rayos de soL Posee la apti­
tud de producir luz de numerosas foonas distintas que varían 
destle un suave efectb de luces danxatdes has(a la potente luz bri­
llanee de un conjuro de exvlosión solar. Un bastón recién creado 
posee 50 catgru:¡, y cada vez que se usa agota una o más de ellas. 

Cetros; un cetro es un objeto Úl,lfcO en fonna de yará que 
l.. nene'un poder especial que no se parece al de ningún conjuro 

cOnocido. El tetra del poch:r señoríal, por ejemplo, puede rrans­
{armarse en d~erenres atn;las presionando un botón, as! co­
mo conv~e en una escalera, un.ariere y más cosaS. 

Pociones: una poción es un elixir con un efecto sortilego 
que ~ecta sólo a quien la bebe. Por ejemplo, una podón de for­
ma gaseosa es un líquido purpúreo y aceitoso dentro de un 

vial de cristal cubierto de escarcha. Permite a un personaje 
disolverse en Una suave niebla y colarse entre las rendyas. 

Rollos de )?e'rgamino: un rollo de pergamino es un 
conjuro mágicamenre inscrito sof,re:un papel o pergamino 
de forma ·que pueda ser usado más tarde. Un pergamino de 
ltu almlsadom pennite a un clérigo lanzar luz abrasadom una 
vez, come¡> si hubiera pr~parado el conjuro él mismo, con 
la excepción de que todos los efepos basados en el nivel 
(COrnD pueden5er el alcance o el daño) se basan en el nivel 
del '1,eadot del pergamino, no en el nivel del lanzador. 

Varitas: una varita es-un.palito imbuido con el poder de 
lanzar un conjuro específico. La varita de proyeddes mági· 
'os es un ann<t muy útil para un mago o hechicero. Una 



+­
varita recién creada posee 50 cargas, y cada vez que se usa agora una o !nás 
de cUas. 

Objetos maravillosos: gntre estos objetos se incluyen joyas, herra­
mienlas, libros, ropajes mjgi~os y mLlch~osas más. Podemos_encontrar 
desde objetos inocuos como un sombrero de drsfmz, que ~nnite al ROrta- I 

dor adoptar la apariencia de otros. hasta el monS.1[LJoso apando di! Kt~I¡5 
tina construcción met.!Ílica con ;marienda de cangrejo que los person'!ie 

r _ueden mnduci, y COnlrola, desde denrro~ __ 

MANUG-N OB!ET 
MAGreaS , 

~berbs tener en cuenta la..§igyiente inforJ.!!:lción cuando trates con ob­
jetos mágicos. 

PONERLOS CU MCfrrSORO 
~ il}flusión de aRietas mágicos como parte de un tesoro es una tarea vital 
para el DM. También es tarea difícil y delicada. Puede ser tentador el ofrecer 

b etos e rticul:umente interesantes demasiado pronto o d 
masiado a menudo. Un reducido número de OMs comeren e! error opues­
to al ser demasiado tacaí'los y dar muy pocos objetos mágicos. Un solo obje­
ro extremadamente poderoso puede arruinar toda una campaña, pero si los 
PJs no obtienen suBcientes objetos mágicos, no serán lo suficientemente 
poderosos pat:l enfrentarse a retos que han sido prepat:ldos para personajes 
de su nivel las tablas de tesoro (págim s 52-53) fueron disenadas para ayu­

. darte en este empeño (consuha el apamdo 'QQi.etos..J!lágicos aleatorios', en f ~;g, 216), Sin emb"go, ,Igun, vez querri, d". rus j"g,Qpres objelos que 
ha as escQgjdQ.personalmente por adaptarse de fonua especial a sus perso­
najes. No tengas reparos en hacer esto cada vez con más frecuencia a medj­
~ que adguieras~riencia como DM Ya.&bre todo. a medida que te fami­
j-uarices con lo que los objetos mágicos pueden Q.!!Q.Dueden hacer. 
~ Recuerda que los objetos mágicos pueden ser usados \U2robablemen" 

~
e lo serán, por los PNJs que los posean. Si un jefe orco tiene un.,!spada lar" 
a +2 entre los objetos de su tesoro, lo más pro~hle es que la us~ en ese 

. combate fmal con el campeón de los PJs. Las cri~omo la medusa o 
ellamasu..Q9drian ser capaces de UTilizar un collar de adap-facióH& incluso 
un drogón puede beberse una poción. ... 

A~ ~~o~~S!~bjeWS migicos se intwduciniu en ~ camp,ñ, fonn,u. 1 
do parte de un Tesoro enCO.!L..rra...!f.Q.por los..,gJs. Cuando e.ru;uenrren lm oh-+ 
jeto nuevo, debes describírselo. Descri.Qlr.!!n objeto m~ico a los jugado­
res de manera verbal requiere tm ~que!lo esfuerzo suplemenrario por fU 

paree. Node~s decir. ''Ves. un~a (Orla +2 y una varita de te/amlla sobre 
la mesa"j eso da demasiada información. Teóricamente, un personaje no 
puede saber qué bonificador tiene un aona má~con mirarla y ram­
poco puede saber el conjuro de la varita Q9r..§..u fonna. Incluso si pudiera 
idenrificar un objeto de esra manera, eso sólo debería pasar porque has de­
cidido ~onscientemente incorporar aljuegQ la aprirud para hacerlo. 

. ienes Ires posibiüdade~la hora..4e-º~qibir objetos mágicos: 
~objetos mágicos...l!.~n mundfID9s: los objetos mágicos no pa" 

recen ser nada especial SólQ..!:!!!...d.elf.dar lIIagJ~o un jugador suspica7jcurio­
so/ aforeunado (consulta 'Pruew.rmr.:...mas adelant.e) pennite a un PJ des­
cubrir que el palo que ha estado utilizando como rascador para ];¡ espalda en 
realidad es un bastón de los magos. La ~sitiva de este método es que los 
jugadores siempre examinan con curiosidad todo lo que encuenrron La ne­
gativa puede ser que los jugadores Slel1W)'C examinen con curiosidad todo lo 
que encuentren, malgaSTando gran ~de gui~po.J.!l..\llie menester. 
También corres el peügrode ha~ue los obietos~cos sean POCO atrac· 

+tivos porque simplemente nQ~n nªºa_qll~lga la pen",,,,v,,,",,,-, --:-. 
LoLobjetos mágicos se distiDgy.en: los objetos mágicos brlllan_y ];¡" 

t':<ru,º""",º"e~'.lCl~s~t;!Dn cubiertos de nlllilS.~y arresatúa.offi.¡Lm!..mada. 
n ~s~riRQ de campaña un lanto llamativa, la apariencia suele tener una 

relación directa con e! ~el objeto. las cs~as magias brillan. y las 
¡.que son Rill:ficularmente poderosas (incrustadas con gemas o tal.ladas com· 
pletamente a reir de una ~Ia piedra preciosa) brillan mucho más. la a~ 
rien~ dd.QQjeto también puede dar lma pista sobre sus poderes. Una lIani 

ta di' UlallOS amJel!kU!Qªría estar tallada en cedro o palo de rosa Y 2. ha 
con uru1ihuig deillgo que arde realizado en pan de oro. Las bolas de ve!(){idad 
pogrialU1~ad-ª-1a imagen de un conedor en cada tino de BJiJad 
La pa(te positiva ~ e~ aproximación es que el objeto mágico siemp...Kpa;: 
~e espectacular y maravilloso La negativa es que también se vuelve muy ' 
~bvio, hasta el puntO d_e ~~ 
+ Los objetos mágicQ§ pueden tenercualquieraparien~ los objetos má­

gicos varían de apariencia, desde awos que JXlS3fl desaperci..biQQs hasta los que 

tienen un aire exótico ~I método po' defecto; los Obje:y!!:!~ 
~ritos en este capínuo ~ tracados de esta mane[j!) AlgtUl 
l poder pennanece escondido dentro de lUla foana modesta...QI¡;§ ~osoh­

jetOS indican su función o nivel de poder de manera obvia Esta aproxima~ 
caso por caso (iene las ventajas e inconvenientes de los dos métodos ameriores 
y penni~ c~tmr los distintos niveles de detalle cuando y donde gLtie~ 
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~
ando los PJs encuenrren objetos mágicos que formen parte de un le­

soro, van a Tener la necesidad de suponer qué hacen. Para idemificar oh- t 
. s mágicos existen los métodos siguie~. -1" 

Prueba y error: ésta suele ser, a menudo, la primera aproximación que 
u.n gnlpone PJs intenta una vez qu crruaber el1,gll1trado un objeto má-~ 
gico. Es una pane qivenida en cll3lgJ,!ier .we~~ljuro.i..Qu.s..te 
digan lo que h~n objeto, los Pis tienen übertad~aril!lent-ªL~[01 
suele compo.-Ua,-q~os PJs in.le.Dten lIrilizar el objero. "Me pongo el an¡llo . 
y salto arriba y abajo, aleteando con mis brazohpodóa decir un jug,,ºor. Si 
sucede que el objeto es un allillo de volar, entonces el experimento (y la bue- I 

na inruición}deberian ser recompensados. O eli!:!.2adQr rxxlria ese 
4 mismo anillo y pr~¡p.mtar si siente algo especiaL En este Caso, un DM 

dria decir: "Sientes que la cabeza no te pesa y e! estóQM~ acia arri· 
ba", o incluso: ~S ientes tus pies particulannente ugeros"..ftrmit ueñ 
expcrimenlos ~n objetos que nonnalmente queden consumidos cQID¡;11 
tamente. Un sorbo~ión, por ejemplo, poclria ser s.!!Íicienlc a 
dar al personaje una lj~rli!..oción o alguna pista sobre su función. 

Un esrudio detallado de un objeto podóa proporcionar algynmor" . 
mación. Una palabra de mando podría eSla r inscrita en lerras diminutas 
en la parte interior de tUl anillo, o un diseño en forma de plu1.llil,Q9dría in" 
dicar que permite volar al usuario. En (al caso, una prueba de BUScar (CD 
15 o quizás 20) deberia revelar la pista. 

También podrías permitir a un personaj~ue efectÚe tma prueba de Co­
nocimiento de conjuros o de. ~~anollC D 30) para determinar si pue-

~ de sintonizar con los pqgeres del objeto, o si recue.nla haber leido sobre él en 
sus esf1lili.~ Los PJs podrían querer consultar a bardos, sabios o lanzadores 
de conjuros de nivel alto que Elidieran ser carut<;;es de identificar los objeros, 
ya sea a..mvés de la lI~ón de conjuros, por conocimientos y clI.-perien" 
cias previas.... o mediante la investigación. También podrian averiguar algtl" 
nos detalles o_rumores sobre la historia del objeto. Este ripo de consultores, 
por SlIpllWQ,..siempre quieren algo a cambio de la información. 
Conj~obviamenTe, la forma.lliill.cil de que los pen;onaJes discier­

nan si un objeto es mágico o no es usar deterlar magia . .Este conjuro también 
puede utÜi7..arse para saber algo sobre el obj~. Cuando se centr.l sobre un 
objeto, puCfkJkterminar la escuela del conjuro o conjuros embebidos en él, 
asi COl!!Q.-'ª..polencia de! aura que e~ cl....Qbjeto (que depende de! nivel de 
L-mzadoQ. Cuando un personaje utilice deleclar magIa sobre un objetO mági" 
CQ,E información que le proporciones a menudo servir:í de pista a un juga­
dor avi,wa-.do_pamidenti.6car el obj~este morivÜj sé siempre m!:!)' claro 
acerca de la escuela del conjuro y el nivel dellan7.ador (consulta la descrip­
ción del conjuro en el capítulo 11 del Mmwal del jugador para [os detalles). 

Los cQ..njgros de idcll.lificary ílIlalizllr esencia mágica su.minis lr~a 

más información. Consulta sus descripciones en el Manual del . I 
Ex¡tlicación~: finalmente, podrias abreviar ecO 'u 

f-dores qué es el objW. Esto ~tá bien, parricularmente la a 
en las que un objelO a~~ bonillcado~..1.cciones que un PI 

¡ciendo en ~n:!9me!!!.Q. l!n PJ que urilice una I'S~dll (orla +1, ROr ttiemplo, 
. terminará notando en qué cantidad la espada ~dando y acabará 
de 1inando su boni.fu;1dol". Uriliza esta opción si te resulta muy moles· 

e tener ue añadir mentalme~.illl +2 a todas las tiradas de ataque y 
<f.¡¡no q],!e...cl.pe..I&W..!l,ig hace con ese obleto (para él) no identificado. 



Objetos mágicos y detectiUJIlilgfl<ia,,--;-_:-_,--_ 
Cwndo delet:tar tllagta identifica la escuela de magia de \ In oWelQ..Wági.ca. esta in­
fomución se refiere a la escucLuiel c.onjll.t"O_si.Wada..de.n1IP de la poción lPJ.Io de 
p!Ig3lTlino o var1ra,oa los p.rcIIl!quisitOS dadas..para el qbjeto.la d~pción de 
cada objetO propQ¡CionaJaPQt.eDCia de SU.iUIa-Y la e:;:cue1a a la que penenec 

Para los obje.ws que crees oí misma. si se d<UDas...dc un conjuro ca 

f
prerreqU1Sito, utiliza el de..o.ivelmás.alto. Si.I,)Q g incluyen conjuros enn: 

p.rerrequisitos, utiliza lauiguj..e.n.tfigJ.Ú.1s..pQt..def«:to: 

~eza deuwjeto 

t:::::a u objeto de protección 
objEttos ofensivos _______ _ 

,.Bonificador a una puntuación de caracterlstica, 
prueba de habilidad, etc. 

UTILIZAR LO OJiJlJos 

Escuela ---1~ 
Abjuración 
Evocación 
Transmutación 

pi q1.liw:s.w:iliz.aUJU objeto mógjm debes.acrivarlo, aunque muchas veces 
. OJllU'lmplemenre comporta algo tan sirnple como poners~u 

. objeros, una vez puestos, funcionan de m 
lJJ,gilDre. En la tU3)1.Qria de los ca.sos, utilizar un ObjclO requiere una a • 

ción esrandar quUlQ.P.[QYoca un alaque de opornmidad. Por SU pane, los +.­
objetos de fmalización.de conjuros son tratados igual que los conjuros en 
una situación de combare, y por ello provocan ataques de opornmidad. 

La activación de un objeto mágico es una acción esrándar a menos que 
la descripción del ohjelO indique orra cosa. Sin embargo, el tiempo de lan­

¡.ZaIlliento de uru:onjllIO es también el tiempcueqJ,lelido para activar el mis­
poder en un objelo. tanto si es un rollo de..pe¡g¡uui.no .. una varita o un 

b<u.as..a..Ulenos que la descripci.,.ón de! objeto especifique lo contrario. 
las CUtllro maneras de activar objetos mágicos sOO' 

f-'w,,",c;>U" óJlde$onjuro: éste es el mod.o.dc a~,wa loo milos de pe,¡­
millo. Un rollo de pergamino es un conjuro caárenujºado 1m preparativos 

sido hechos por ellanz.1dor por lo que no se..oecesjt¡J lID oem¡;;9 previo de 
p¡eparadón como e1necesario para ellanzamiemo de COOÜlrns de la manera nor­

Sólo queda po' reaU,., la (0tim.1 parre delJa=mj=(las pa)¡¡Jx¡¡"ges,os 6· 
¡.. ... """"5.jlllIel esti.k!), que.s:uele ser cortly s:J.)glla Para I ujljz¡r I ID Mjeto de 
finalizació.u.dc cO.Q.jurode fonnasegura, Wl peoonaje ti~e.tdnive1su­
.6ciellle_tD la cbse adecu.1da para pOOer lanzar ese mnjum Si no puede hnzarel , 

ronjuro, exisJe la posibilidad de queCQl1letl un ellO'(COnsu1::~,,::=~ 
lb; de pergatnind, en la pág. 243, patalas.PQSibles consecue· .. I 
de W1 objeto de finali7A1Ciórule conjuro es una acción estándar que p 
araque de oporrunidad, de la misma manCJ;i.J:jue lo hace el..linzar un conjuro 

Desencadenante desonj\J.t.o: la..a.cti..vación de un Qbjeto desencade­
nante de conjuro es..sinlilar a la de.lasJkiina!ización de conjuro pero más 
simple. No se necesita ningtíu..gesIQ o terminación de c..onjuro, sólo un 
conociulienCQ.fip.e.daldel pet:SQJlaje..e..uJas anes mágicas y la pronuncia­
ción de Iloa ¡'loica palabra Esto sjgpiGca ql!e si 110 mago empuña un ob­
jeto deseru:ad.enanre de conjllro (como IJ.ll.b.asJ.ÓJLO.JJna varita) y éste al-

A w:csla palabra de mando necesaria para activar un objeto está..tsc:it.íl...t 
en el mis~je.to, De vez en cuando, puede estar oculea denrro de 1.U).3 . 
pauta O diseño grabad.o sobre éste, esculpida en su imerior o construida I 
denltD de él.. Q.eUilijerQ~e indicar alguna pista para descubrir la pa1a~ 

t
e mando. Por ejemplo,Sila ¡Wabr:am: mando es~Rey",el objeto podttue­
er la imagen de u.o..rey QJ.lD.a..amwagrabada en su superficie. Una versión 
ás difidl de la misma..pista pexióa ser la del nombre del a:y del lugar, en 

el tiempo de la creaciÓn del objeto .En este caso el personaje deberá hactr 
algo de investigación histó.tio para identificar el nombre. -+ 

Las habilidades de....S.ab.e.r.Carcano) O Saber (historia) puede.n..se.c úti.I.e.s...t 
para identificar palabras de mando o descifrar pisr3.U:elAcionadas. con ~ 
ellas. Se necesita ll.ua~PI-ueba con éxito (CD 30) para 3l!eriguar la p.al.1.b.ríl-t 
de mando buscada. Si la prueba falla, el é>dto en uoa.ÁegUu.da.prue.bll (C.D 
25) podóa datalgllna pisra. -4 

Los CQJljwps ... @¡utificaryanalizareslmcia mágIca reye.lan.palabrns de mando..l 
Activación por uso: para activar este tipo de objelQ sóJQ ae..nec.{sita 

E
lO. El personaje deberá beber una poción, blandir una espada jmeq»-

1: un escudo para desviar un golpe en combare, mirar a través de tmas len-
. parcir el polvo llevar yn anillo o PQlleISe un sombrero. La activación..,.. 
r liSO normalmente es fácil de enfender y~se explica por sí misma. 
Muchos objetos'de acri.y¡pón ~a.n.pme.de l,Qs.que.suelc llevar 

puestos el personaje. Objetos de fundonawiewo.woriw.l.o..s:omo t1nwpa de ~ 
tl'mfetlcia o una..d.uIdema de! intelecto casi siempre ~jetQiqlte uno lleva 
puestos. UnQS~omo la paia depoder~sen.c~en IX>­
sesión del personaje (sobre su persona, no en Cí1S3..ni..enJ.Ln..bWajollave), 
Sin embargo, algunos obJetP5.hechos para set lIey¡¡dos CQmp "0 mllllo cluu­
vlSlb/lidad. también deben seractivaclos. Aunque esta acrivariÓp requiere a ve-

~ces de una palabra <km,¡w.do (ver más arriba), nopnalmenre qui,:,<:JJ:c.tll:IJL!llIl:t­
se desea menta.lm.ente.st activación. La descripción del objeuuucle es:rnbJe­
cer si en mIes casos~a una palabra de mando. 

A metlOS qu.e.se di~ntrario, acrivar un objem mágico de ac.ri:i.acló 
por uso o es una acc;iQnss.tán.ruu.o no es ni siquiera una acción. y no--p 
ca ataques de oporttu.Udad..a.menos que su uso implique rcalizat..una ace· , 
que provoque un ataque de oponunidad por ella misma, como s:on:eLcon 
boras mágicas a través de un área amenazada. Si la urilización del objeto oe­
cesita que pase un tiempo antes de que el efecto mágico se p~a!cQrno 
beber Ulla poción o ponerse o quitarse un anillo o SOmbrero) eomoces la 
activación por uso es una acción estándar. Si la activación del objeto se p~ 
duce al uriliz.arlo y no requiert..WlJiempo adjdopalÚal como blandir una 
espada mágica imbuida con t.I.Il.ba..o.itcaclor de mejora), la activación por 
USO no es ni siquiera u~n~,~,~ccQj~ówn,-:: __ _ 

la acti.Yación por uso no ~gnj6q qu.e..s.Luti.Uzas el objeto sabes au(omá­
ticamenU:.Qyé puede hacer. Ng basta sólo !:QJlponerse un anillo de SIl/fo pa­
ra que seJlctive inmedi.a.tamen~Q al menos intuir) qué pue­
de haceJ e:lqbjeto y después utüizarlo de la manera adecuada para su 
activaci.án....;uDenos que los efectos del objeto se produzcan automatica­
mente, cQ.tno al beber una poción o blandir una espada. 

nga U)1 ci"no conjuro en su lista sabe CJ'¡¡nj) usa, un objeto desencad.. T AMAÑOY O BJ ETOS MACICOS 
€::.oonium de mago, sabe CÓt=ar!o;.más aún, cualquien que 

conjuro que lo alrwu:ene. EZQ.Paswa incluso con un personaje Al encontrar algÚn tipo de ropaje iwa o anDadura mágica, la mayor par-
u.e.a.U.o no fuer:! capaz d.eJaoz.arlo, cOmQ...Wl,paladín de 3 .... nivel. El usua- te de las veces el r<lma.6o no debeda ser un problema. Muchas vestimen-

tio deberá averiguar, tilutnhargo,jJué CQIljw;:o está almacenadQ en el oh- tas m<igi~stáu.he~ar:l qu~utdan ajustar fácilmemc o se ajus~ 
jeto3lltcs de activarlg La activaciÓn de 'm objctodesencaden;w.tede con- te1uníÍgU:;untote por si mismas al portador. Como regla genera l, el 
juro es una accjÓn estándar qW!.JlQ...provoca a!"aques de oportunidad. rammo no debe evUar..que.personaj~ con sobrepeso, personajes de uno 

Palabra de...m.a.odo· si Di la descdpció!UW Qbjero ni la naturaleza de u QIIQ..SCXO O pers.oJ1ajes de diferemeuipos utilicen objeros mágicos. No 
su tipo indican un método..de...3C~ión. Sy'pón que se necesita una pala- se debería penalizar a los jugadores por escoger un personajeroediano o 
bra de mando para activarlo la acriy¡¡cjÓn por palabra de m¡¡ndo sUnple- por decidir que su personaje se.a especialmente alto. ....1 

mente quiere decir que un perspoaje pronuncia la palabra y entQflces el Sólo di: :'.No.se ajustcLsihay una buena razón. Las capas hech:tS.e5Pi'cí:. 
.objeto se activa. No es nec~sado pingÚn mm copocjmien[Q especiaL ficamente por los ep,gr~ y narcisistas elfos drow pod~ ... 
+ La palabra de mando es como la llave.q.ue..abre la..ccrrad.w:aJ.m.aginaria das sólo PQtloulfo.sJ.os enanos podrían hacer objcto5...ij . I 

dd..ob,ieto p,lede SC.I;.lUl3 palab~..to.oo.ún.J:Q.Wo "Vibra.ot~o". o ....ro ser utjliZóldo5 por pt'JS.Qna~ <le tamaño oIoonunaDa para eyita.t.Q11 
f.l.""'''''WI<Ill.J'''',,",OS casos el que sujeta el objeto corre...cl.riesgQ...de ac- puedan ser ptjljz¡¡dos C.QIltra ellos Tales oh~s..debeÓqp !jer la cxc.c ., 

bjero accidentalmente si pronunciaJa palabra dUJ:aJl1t..una con- y no la re&1a..-- __ 

cha...m.ás..a menlldo...la..palahra. de.m.ando e.s¡~:,-t~::~-~:~.ílIJllíla.Y las.;u:madwas: las.a.rmas.y annadlU"as que se 
palabt:a...5i.u...s.e.tlrido aparente o una palabra o frase en un amiguo idioma deforma alworia tienen un 3096 de posibilidades de ser Peque-
que ya no se utilice. La..a.c.tivación de un objeto mágico por palabra.# ~bilidades..d~~Medianas(31-90), y tUl tO%de IX>-
mando es una .a.r;:ción estándar que no provoca ataques de opornmidadi sibilidades de ser de cllalquierramañQ que decida el DM (91-100). 



OBJETOS MÁGICOS EN-EITI!ERPO 
Muchos objetos mágicos necesitan ser llevadQs..RQllWlLq1J.i.eLpersonaje 
que desee emplearlos o bene.ficiarse de sYS..PlQP.iedades Una criarura cu­
yo cuerpo renga forma hl.UDanoide plled~r hasta 12 objerm; mágicos 
a la vez.. No obstante, Cadil!llli2..de esos objetos deberá llevarse en una pa -
re concreta delcuerp..Q.Jl.sobte..eJia. 

~
un cuerpo con fonna hUID3.lloide puede llevar equipo mágico e 

e encuentre un ohjercuk.ada unQ~clo.uigltientes grupos. . 
el lugar del cuerpo en el que hay que po.Ilers~ el objeto: 
~a diaden;la, filacteria, SQmbrero Q yelmo en la cabeza 
,- _~ par de lentes o gafas sobreJ~.i2L 
• amuleto, broche, medallón collar presea o escarabeo alrededor 

+-- del cuello ___ _ 
Un atuendo, vestidura o c¡misa en el torso 
Una tUnica o una,,¡pnadlu:a en el cuerpo (sobre un anteodo, vestidura 
o camisa) 
tJ..u..Qm:!.lró..n akededm..dt..la..ti.ntura (sobre una túnica o una armadura) 
LLna cap..a.. toga o manto sobre los hombros (sobre una túnica o una ar-

Un par de brazales o de brazaletes en los brazos o en las muñeca 
Un guante, uIL¡2iL.de guanres o un par de guanteletes en las manos 
Un anillo en cada mano (o dos anillos en una mano) 
Un par de botas o de zapatos en los pies 
Desde luego, un personaje puede llevar o poseer todos los objetos del miY 

mo tipo que desee. Puede tener una bolsa repleta de anillos mágicos, porejem­
plo, pero sólo puede beneficiarse de los efect~ (kdounillos a la vez. Si se po­

un tercer anillo, no f1meiona. EstI regla gene~p.l.i&a¡ cualquier intento 
" ob~jetos mágicos; porejempl~ si un pe[5Qnaje se pone arra capa má­

·ca sobre una que ya esté llevando, los pode..c.es.d~mda no funcionan. 
Algunos objetQUnágicos, como un collor.dc ha/m de 6¡egQ, ~ llevarse 

uestos o transportarse sin ocupar espacio en.el...Q.l.~naje. En las 
descripciones de los objetos se indica cuándo poseen dicha pr:opiedad. 

~CONTRA LOS PODERES DE-crBJETOS 
MÁGlill.5 - --

Los objetQS..mágicos prod~lcen conjuros o efectos sonílegoillra.h~er un 
1"$ conna IIn ronjuro o un efecto sortilego ~enre de un objeto mágicQ ...... 
la cn es siempre 10+el nivel del conjuro o efecto + el boni..li~dor de cara -
terística de la punruación de caractemUQ¡ mínima necesaria ¡¡¡¡¡ou;""'""=¡.. 
nivel de conjuro. Por ejempl~ la CD de un conjuro de r nivel sería.1 
(por ser de 2." nivel) + 1 (poliJ~sitar al menos un 12 eu punruació~ 
característica relevante pa.m lanzar llll...W..lljt,Ul> de r nivel): un total de 13. 

Los bastones son una. excepción a w:u:e.gla, Considera el 15 como si ellan­
zador lanzara ~cluyendo el nivel del lanzador y tQPos los mod.i.fica­
dores a la CD de..la saiY.i)d.ón. Por ejm¡ptq..illJe0.s elhardo desencadena hec:hJ­
Ulr prnotJa de un 0000" bgc!uwdor, tendrá yna en d~cjón de 14 debido a 
que Devis tiene 17 en Carisma. Si Mialee lamigadesencadcna heclllwrperwna 

t del mismo bastón, posee una CD de 16 d~.ido..a ~l,lpunntación de lnteli­

fen~aia :a 18 y tiene la dote Solrura con una~ela de magia (encanmmiemo). 
yoría de las descriRQones d...e..l&s..9bj~tos mágicos dan la en de 

~o.s..T5..cPnrra los diversou.fc.qQs, especi~me cuando el efecto no tie­
ne un equivalente ex:truLe)l yru:o.njuro (bakiendo así que su nivel sea di­
fici.1 de determinar de arra manera) 

DAÑAR omETOS MAGK:OS_ 
Un objeto mágico no necesit~aceuwJS..¡ no ser que esté desatendido, sea 
el objetivo especifico de un ~ O SU pmladQUílque UD 1 naU!ralensu sal-

VARIANTE: NUEVOS OBJETOS MÁGICOS 
De la misma manera que te puedes inventar nuevos conjuros y monstruos 
para tus campañas, también puedes inventarte nuevos objetos mágicos. De 
la misma forma que un PJ lanzador de conjuros puede investigar un nuevo 
conjuro, un PJ puede ser capaz de inventar una nueva clase de objeto mágico; 
y de la misma manera que has de tener cuidado con los nuevos conjuros, 
también debes tener cuidado con los objetos mágicos nuevos. 

vadÓn 1m objetQ.unágicos deberían obtener siempre un TS COD$ 
juI"Q.S q.us: p~ dañarlos (incluso contra ataques conrra los que n -
mente po pbjeromundano nonlviera la oportunidad de salvar). . 

mági.c..os utiliz.an clmisma bonmcador a losTS para todas las salvadQ1lCS.ll 

~
pona de qué tipo seanJfonaleza~flejos o Voluntad). El boniScadw" a 

s TS de un objeto mágico es jg¡!al a 2. + la mitad del nivel del lanzador (re­
dondeado hacia abajo)..2Quj~ .... una IlI1te1'na de revellU!Qn, con un nivel 

' del lanzador de 5, tiene un bon¡6rador en la salvación.de .B.e&j~e t4 si.5e 
encuenrra dentro del radiO-de...acdón de una bola de fuego, y un bonific;adot"t 
~n la salvación de Fonakziuie +4 si alguien inte0{;l :~~ las 'ÍD¡Q!~ 
t excepciones a esto son los objetos mágicos inteügemeq~uelw:eASalvacio: 

nes de Volunrad b~do~e en sus propias PUnJlUlCjooes de Sabiduría , 
Los objetos mágicos, a no ser que se especifique lo..C9~lJ.Ú:en.daño 

dela lll.W'nÚonna que un objerononnal delmismq tipo t Jn objeto mágico I 
dañadQ..wntin.ú.a..nmcionando, pero si es destruido pjerde rodo su pcx:ler I 

~n~~t9 ~¿~:~o~rer:::~~sl~~sSmágicas y los escudos) SU-t 
años en el tr~ una ave~. No cueSfa más reparar ullt 

bjero mágico con la aptirud de Ane que lo que cuesta reparar su equiva· 
lenre no rñágico . .E1 conjuro de juJcgraUiDl.b~dexe.pariLulL<iliieto~ 
mágico, si no est.Wro del todo. 

OBJETOS TIDELlGENm 
Alguno.:; objetos; mágicos, partkularmenle las armas tienen su propia in­
telige.nd.;J. Sólo los objelOs.mágicos permanentes Cq sea los Q!Je DP tienen I 
un sólo uso 9105 que no tienen cargas) pueden ser jmeljgemes ESro 
~if¡ca que las poci~Jlos de pergamino 

nunca son inteligentes...... 
Por 10 general, menos de un 1% de los objetos mágiws..pQ""':Jl.jJlIl""j 

gencia. Úsalo5....con...m.o~lliión en tu campaña, puestQ..Que re...q 
más trabajo de pan.e.,.d.elJugador y del DM. 

Consulta 'Objetotinrclige¡ues', en la pág. 268, para másjnfunnac·' 

OBJETOS MALDITOS 
Algunos objetos están maIcillOS: o bien han sido fabricados in..c~me 
o bien han sido corrompidos poducrzas ajenas. Los objetos mald¡ms pueden 
ser peligrosos para el usuario o simplemente pueden..ser objetos normales 
con pequeños defectos, un requ.i..ru9 jpcopveojeme o yn comportamiento 
impredecible. Losobjetos gen~.atmtunente están malditos un 5%de 
las veces. Si deseas inclttiJ:..cl;¡jeros mágiwefecnlosos yLo peligrosos en tu 

carnpaña...CQnSU.ira 'Objetos maldiros' en la pág 222, para más información 

CARGAS: DOS I S--.lUSOO S MOITIPLES 
MuchQi.9bjlllQS, parriculannente las varilas y los bastones, tienen limita­
do su ~r..cl.número de cargas que al.w.acenan. Normalmente, los 
objetos g¡ga.dos suelen tener como máximo 50 cargas. Si se encuenrra un 
objeto d~tipo como parte alea.tQl:iuk un tesoro, tira. un d%, y divide 
por 2 para. determinar el númerp ck.ruga~ restanres (redondeado hacia 
abaja, mínimo 1). Si el objeto tiene YD DÚmW máximo de cargas posibles 
distinto de .lO, tira de fonna aleatoria para detenninar cuántas cargas que­
dan. P2Le.i~plQ,..\.I.n..JlIJiI1adr tres dtwüwrorio riene ld3 deseos. 
~~ listadpS son siempre para objefos cargados hasta el máxi­

mQ..(cuando se crea...u.n...obkto, esráJ.QJalrnente cargado). Para un objeto 
qlU!llll..tiene valoJ:. cuando sus cargas,&agotan (lo que sucede ~n...casi to­
dos los objetos con cargas), el valor de un objeto parcialmente l.t$ado es 
proporcionaLal númes.:o de cargas que le quedan. Una varita con 20 Cílr- j 

Utiliza las descripciones de los objetos mágicos de este caprtulo como ejem­
plos que te sirvan de base para nuevos objetos mágicos. Un nuevo objeto mágico 
necesita toda la información que posean objetos mágicos similares ya existentes, 
incluyendo, seguramente, el tipo de activación, el tiempo de activación y el nivel 
del lanzador. También deberfas estar preparado para determinar el valor de 
mercado de un nuevo objeto mágico, induso de uno que los PJs simplemente se 
encuentren, por si acaso un personaje quiere venderlo o duplicarlo. 

I 



gas, por ejemplo, vale un 4O%dd,precjo de una yarira [Q[almenre cargada 
(con 50 cargas). Para un objeto que. {iene alguna utilidad además de la de 
sus cargas, sólo se basa part~el valor de~ en el nÚmero de cargas 
que le quedan (3 discreció.D.del DM). 

Algunos objetos, como.laUl.cchas, paüw.u!e incienso, pizcas de polv 
mágico y pociones,wn de Wl :¡:ola uso y reemp~~stos objetosE 

¡cuenrran a menudo en jyeg0&.9.g¡y.pos. Por ejemplo, egomún cncon 
~a bolsa con más de uOU'~ ~~rición, o un Era 
¡.múltiples dosis de 1 oz de lma ~ió" de cumweridm leves. ESte tipo de ob,i 
¡.muparecen valorados y me.didos en las tablas aleatorias de manet<J'":'''''+ 
rdl!íll .. pero puedes permitir mas de~,º-ºe ese tipo cuando re salgan. 
~mplo, si en el tesoro se indica q~~n tres objetos mágicos me­
~re.s y obrienes 1I1ciensa de tll~11 en la p¡i.mera tirada, podrías decidir 

que los tres objetos son palitQS.d.e.i!.lcienso . .Este tipo de asignación produce 
tesoros más lógicos >:.hall:u.gQS.!l1íÍs útiles pam los aventureros. 

las siguientes secciones, cada tipo general de objeto mágico. como a -
maduras y pocio~spone de una descripción a grandes rasgos segui­
da de las descripciones de los objetos especificas. 

Las descripciones generales incluyen notas sobre activación, genera­
ción aleatoria y otros materiales . .La CA, dureza, puntos de golpe y la CD 
para romper se listan para los ejemplos usuales de algunos tipos de obje­

. [OS mágicos. En.la CA se da por supuesta que~ está desatendido e 
duye un penalizador ~5 por la Destreza ef~dd2bjeto de O. Si una 

ura .s.uje!<Le1 objeto, utiliza el modificador de Destreza de la criatura 
t n vez del penalizador - 5. 

Algunos objetQSJ,ndividuales, sobre 1QdQ.a~w: simplemente al:: 
acenan sortüegios y nada más, no obriel"leu..descripdones completas. 

implemente consulta la descripción del conjllro en el Ma_del jugador 

~
ra los detalles, modificados por la fonna del objeto (POCiÓn, tol1.o de per­
mino, varita y demáV, Supón que el conjyro s~ alniv.cl.minirno re­

, q~.o...p¡¡ajanzadQ.Jl.menos que escojªuwn...ema.dc...po[ alguna razón 
{lo que a~nta el coste del objeto; consulra,Ja tabla 7 U· cómo estimar el 
valoU11 pjezas de oro de los objetos mágicoS> le prinQpal r¡l71;n para b4 
cerio mayor, desde luego, seria la de incrementar el pode( del~.Es-
ta decisi4n es común para los conjurou¡ue dependen del niYcl.===,+ 
[,ol¡¡ de fuego, para la cual eldaño lo es todo, o convocar mOllSt/lW, en el q 
duración puede incremeulíI.Lelpoder deilonjuro de fo.np.a espectacl 

Los objetos con desqjpciQues compkt.as tienen detallados sus pode­
res, y cada uno de l~ aparrados siguienteS estará referido de forma abre-
viada al final de la de!jC~iófl..- ___ _ 

Aura: la ma.y.Q.ria..d.elas veces..J.l.O...WIljuro de detectar magia revelará la 
escuela de magia asociada con el obieto mágico y la poten.cia del aura 
que éste ewjte. Esta infonnación (cuando eu¡iliQtble) se proporciona 

_ al principio...del apartado de notaciÓn como una frase, por ejemplo 

f:;t;ef;utadón fuene". Ver la desCripción del conjuro ¿",cta, mag,a 
a/lual del jugador ¡¡ara los d.e.rall.es, 

~ 

ros el niyel d~or está determinado por el objeto en sí m~. 
~"dni:iel de lanzador del creador debe ser al menos tan elevado 
como el mínimo niyel de lanzador del objeto (y los prerrequ· . 
ddiln imponeum wÚlilllo mayor alnivel del creador). __ 

t Prerrequisitos: se de~\ill)¡ilirciertos requisitos para que un per­
sonaje cree llll objeto Estos incluyen dotes, conjuros y requisitos ya­
rios, como el niveI...aHneamjenro, y la raza o clase. Lo.s..,prerrequisitos 
para la creación de !ID objeto se proporcionan inm~enle d~­
pues del nivel de la~del objeto. 

r Cuando un conjlWU,lilll prerrequisiro, éste,.puede ser obtenido me:1 
dianre un personaje que haya preparado el conjuro~~onju-~ 
ro, en el caso de herlJk.eros o bardos), a tr3.vés del uso de un pbjeto ma: 
gico de finalización de conjuro o desencactenaDte de conjuro ... Q 

mediamuma aptitud sortílega que produ~a el efecto sortíleg9. d~ 
Pou.ada...d.í.!lqJJ.e transcurra en el proceso de creacjÓn el cread~ 
gastar un objeto de fina.lización de conjuro (como urUQJlo...de..~g¡.mi-

~
) o una carga de un objeto desencadenante de conjuro Cromo "na ya­

'ra), si alguno de es(Os objetos es utilizado para suplir el prerrequisiro. 
s posible que más de un personaje.<;QQpere en la creación de un oh-..... 

jero, con cada participante supliendo uno o más de los prerrequisiros. 
En algunos casos, la coaperaQQn.RQdDa gr.i.nclJtsQ.llec..e.rn:i¡, C011)O..¡ 

cuando un pen.onaje sabe algun9s delos.tonjuros regue.ti.dos P:íUll c.re-
1
· 

ar un objerQ..lL.el orro pecs..QJlíljuabe el resro,. __ -,-_ 
Si dos..Q ~onaje~pe(\IJl p<lra crear "n objetO deben estar 

de acuerdo sobre quién será considerado el creador a efectos de derer­
min\l,--el nivel del crea..do! cuando sea necesario (se acepta g~ • 
mente, aunque no es obligatorio, que el personaje de niyel más.a,ltQ,Sea 

-t- considerada eltxe.a.d9r [NdC: como qwem q 
mentar con el nivel del creador, seria del género bobo dcrigruu.WlIrurea@TClJ 
de más Qlljo nivem El personaje designado como cr~~ .... !U""l 
requeridos ¡¿ara c.o.ns.tJ:.1.lir.fl objeto. 

Nonnalmentt..WlaJisti.cle prerrequisiros incluye una dore pi 
más conjuros (o algúllJltl:o requisito añadido a la dote.LC.u¡mdo 
sortilegios al final de la lista están separados por "o~, se requlereJ.l.no de 
ellos además de cualquier otro conjuro mencionado ames de esos dos, 
Por ejemplo, los prerrequisitos para un allillo de trc5 ~o.rjar 
anillo, deseo o milagro~, 10 que significa que es ne~o "n 4wwo un 
milagro ademas de la dote Fotjar anillo. 
Precio de mercado: este YilaLen..12ie.z¡!ük.am....suminisrrado a conti­
nuación de la palabra ~P[ecjo" reprt'sema.el precio que se supone que 
tendra que pagar un.pe¡sou'\ie Que Quj.¡:r3. COjJ1prar el objeto. El precio 
de m.e.rcado de un obj.e.IQ.Q~d~struido medianre las dores 
~ cxe:a.ctó.n de objelo sueru.e.uguala! Pte.cjo base más el precio de ca­

-.da \.l.D.Q..cle sus..comPQD.elltes (materiales o PX). 
Coste de c:q!ación: la siguiente pane del apartado de notación es el cos· 
te e~para crear el objew, que se p¡:pporciona a continuación de 
la pa.la.b..ol ~Cos(e". Esta información aparece sólo para los objetos con 
comww:me.s (materiales o PX), .lo..Qu.e..hace que sus precios de mercado 
sean mayores que sus precios ~e de creación incluye los costes 
derivados del coste base más los costes de"sus componentes. Los objetos 
sin componeotes no tienen un.a~d.e "Coste". Para estOS, el precio 
de mercado y.-cl.p¡eciQ..hase es el..mismD. El cosre en po es la mitad del 
~c..m..e..t.tado..~te en ex es 1/25 del precio de mercado. 
~e.so: el apanadQ..de nQIación..paralos objetos maravillosos termina 

~Lpe.so delobjeto. CuandQ..Q.Q...iC.proporciona lffia cif~ ... eLobjeto 
no tiene un peso que valga la pena tener en cuema (a efectos de deter­
minar cuánto puede. cargar \.Ul personaje). I 

• ~ de lanzador: lo..s.iguiente que se eJ:l,Q.I.e.otra en el apartado de nota­
ción pro]Xlrciona el..ni.Y.d.d.e.laozadotdei.Qbjeto, el cual indica su poder 
relativo (igualque el niyel de un lanzador de co.njuros mide cl poder de 
éste). El nivel deJmz.adQ.Uiete.tmiD.a los boni6.cadore5 a los TS del objc­
lO, asi como-d...alcance y OUPS aspectOS deJos poderes del objeto que de­
penden del nivel (si es variable1.Iambién derennina el nivel con el que 
se enfrenra el objeto si éste p11diern caer bajo el efeqo de I1n conjuro de 
dISIpar magra o siruación simihu: •.. E.s.ta..i.nforroar;;iÓn se suministra con la 
fonu, "Nix", donde "Ni" es IIn"breyj'Wl'I.para nivel de Ionz;¡dor, y "x" N OMBmS O E OBJETOS MÁGICOS ____ -j 

+- es lUl nÍlmero ordinal qW!..t:fpre~ra elni.velde lanz.a.dQU.D...SL Los objemaJ.lue aJ"m,;u;ena.n conjuros (principalmente las.podones y yari7 

fi
las PQctQ.n.es, rollos..de ~gamino y varitas, cl cr~QI..Puedtim- +tas) tienen OPWbreS.gIle. s.implemente reOeja.n el c ) en 

~~:
';~:~~~7.adnr para elobjero ha~ta cualquier.núm.ero.lo suS eUos •. coIDO una varit¡¡ de. bolas LL: fucgQ.1) Y..D.a.I2Qoón de ace/emr. ¡;:, j_grañdC conu0;;~ pOde; bt1W eLconj~ro almailll, "lid"o'¡;'"t-_.¡.e.d",o"d"eJ¡¡JIlJ·u"" .. gJo,:¡,¡¡odU<..illó"'Jl",,'nellUJ""e.rnWazados por nombres más sofisticados o 

~~_=JlIi~_~_"",_"", __ '-'<lw:.>-"I,lp.IQ\lIP nivel de lanzadar. Por eJ~plo, a 5.:_ s..dc.h; objetos que almacenan conjuros se-
MiaJ~ RQd.ria.insctibir un rollo de pergamino de invisibilidad a un nivel aJUaJJ....dj¡ectos ayuda a dis..tinguirlos de objetos más poderosos, y con 
de [anzadQr 3 (baciemW_que dure 3 minutos), un nivel de lan7..adou-~ '.S, como uOJ.'-'lS.tÓIl de poder, la túmca del ardllmago 
miDluoil.9 un nivel de lanzador 5 (5 minutos). Para otros objetos ma~ a.e.s¡¡adurngadaw S:agrada. 



TABLA 7- 1: GENERACiÓN ALEATORIA DE OBJETOS MÁGICOS 

Menor Intermedio Mayor _ Objeto 
01-04 01-10 01-10 Armadura y escudos (Tabla 7- 2) 
05-09 11·20 .J.U9 Arr;n¡s .Cfabla 7- 9) 
10-44 21·30 21·25 Pociones (Tabla 7-20) 
45-46 31='0 2f2-l~ Anillos (Tilla 7.-17) 

~1 
41-50 36-45 Cetros (Tabla 7-19) 
51·65 4§-~~ RoJloL.d~gamino (Tabla 7-
66-68 56·75 Bastones (Tabla 7-18) 

¡.-Wl 69·83 76·80 varitas ITibla 7-26) 
84-100 81·100 Objetos maravillosos (Tablas 7- 27, 

7-28 Y 7-29) ¡:~:OS MÁGICas.:AIEATORIOS 
Los avenlllreros h.iUlJl)aradQJl.l..IDalvado Bche y ahora campan a sus an­
chas por la anrigua tum~¿.QJJ.é marEviUas contiene? Bien, el DM ya ha 
til~ablaJ~: tesoro (página 52), algunos de cuyos resultados le 

llevin.ilutili7 .. ar la labla]-l: generación aleatoria de objetos mágicos, u 
fIIl""u¡ ... .iIl1 .... l.lJ,Im..l>Cuena razón para preparar siempre los mont 
de reso.ro por anticipado). El capítulo 3 también conriene referencias 
resoros como ob~ágicos menores, inrennedios y mayores. Los te­
soros mágicos menores son ligeramente valiosos, los tesoros mágicos in· 
termedios son los más normales (con un valor unas 10 ó 12 veces mayor 
que uno menor) y los tesoros mayores representan los grandes botines 
(con un valor aproximado, de media, de cuatro veces el de un tesoro in­

t lermedio). 

~
igue este procedimiento para generar un objetQ. m4gico que forme 
e de..l,Ul..Lesoro: 

l. Cwmdo la tabla 3-5 indique un reSQIQJD~nor~ intermedio o 
ayor, utiliza la.ubla 7-1: generación.mtoria de objet.Q:Wgicos f para 

determinar qué tipo específico de objeto mágico es (como lm rollo de 
pergamino, varita o arma). Opcionalmente, pycges rjrar un..d%: con lm 

ultado de 01-05, consulta la rabIa 7-31: objetos malditos e.s.p~cif¡cos, 
en vez de lirar en las tablas habinJales. 

1--,-"-'<m:ilIIwa ta.bla.quUtlorrespo!ld.liQD..ei lipo de objeto indicado 
en el pasQ.l..,Estas tablas producen un obj~to apropiad2.p~tiRO (ro-
110 de...pe~ varita, objeto ma¡;¡vill.QSQS ... d.e.mái) y nivel (menor. in-
temledio O mayor). _ 

3. Una vez que el objeto haya$ido determinado, tira un.d26~ 
tiene cualidades especiales: 

Varita o bastó,,: si el obje~uma variti,.Q.un bastón, un.resuhado d -
30 indica que algo (un .d,iseño.Jnsctipct.ó.n. etc.) da una pista de su fun­
ción, y de 31· 100 indica que no tieUUliuguna cuaüdad especial. 

Annadwps 'Kudps allllloi...cdros U okjefps mamvlllosos: sLel objero es uno 
de estOS, un.I~r¡do_de 01 ind~ objeto es in.teligenre, un resul­
tado de.02-}1 indica qye algo (un diseño inscripciÓn etc.) da una pista de 
su [llnciótW.e 32·100 indica que no ti.eD.e.J¡ingUJ1a cualidad especial. 

S
AnlUlJ dlUl1gque a distancia: si el objet~a.un.a de ataque a distancia, 
reswrado de 01-05 indica que el obj.etQ.&s inreligentc, un resultado de 

- . dica que algo Útn djgjio, insm~t1 etc.) da una piSta de su fun­
iQtWe 26-100 indica ~t:.JlQ..tiene ningu,wl cualidad especial. 

Armas de werpo a cYUl2Q.:..SW.bj.eto es un..arroa de cuerpo a cuerpo, un 
resultado de 01-2Q indica que el objeto irradia luz~ un resulta@de21·25 
indica que el obj~Jjgem.eJG:3..5 indica que el objeto irradia luz y 
es inleligemc,..3ti.O indica qye aJgo (un diseño. inscripción, etc.) da una 
pista de Sll función, y de.5l:.lO.o i.rulli:a...q~ no tiene ninguna cualidad es­
peciaL 

4. Si el objeto tiene cargas Q usos. tira alealQ.tia.m.e.nt.e..pm.dete¡minar 
cuántas cargas o usos tiene (tal como se describi~Cargas dosis y usos 
múltiples', en la página 2l4), __ _ 

~:lgun=«.S.JIuerr;s=ogeL"" objeto en vez de gcJl<IlII)Q al,ato-
. mente En este C,,1SQ, .simplemente recorre las lisras hasta ~cuen:­

llD.O....ijuuc..gusreJijate que en ninguna_parte de las tablas. aleatorias 
parece ningÜn ~ a..m.fa&ro (menoro~. Esto es delibe(4~ 

~ bes CQIQC.llLJ.Q.s arrefacros. de [onna intencionada en los sitios apropiados 

den~1! "wpaña. i 

ARMADURAS 
Las a~s mágicas son un tipo de objeto encamado Lum,,, .. ,,,,,", 

tamb¡en viral En geqgaL protegen al portador de una m~~~,;,~:~~ I 
una wnadlLl;a .. qllt.l!o-PQS.e:a ningún encantamienlo. Los 

t na annadura má~ca so"::":::cadores de mejora, nunca son superuues 

T BLA 7-2: ARMADURA y ESCUDOS 

Menor Intermedio Mayor Objeto 
01·60 

r61 .80 

81 ·85 
86·87 

01-05 
06·10 
11·20 

Escudo + 1 

--- Armadura tI 
Escudo +2 

__ Precio baH 

1.000 po r 
1000 po 

4.000 Po 
4000 I&.j 
9.000 po 

21-30 
31·40 01-08 

---11·50 09·16 

51 ·55 17·27 

56·57 28·38 
39·49 
50·57 

Armadura +2 
Escudo +3 
Armadura +3 
Escudo +4 
Armadura +4 
Escudo +S 
Armadura +S 
Escudo/armadura +61 

EscudQjarmadura +,71 

Escudo/armadura +81 

ESfIldolacmadura t91 

Escudo/armadura +101 

38-89 _5~ 58-6:0- .Armadura espedfica2 

90-91 61-63 61-63 Escudo especifico) 

9000 PºJ 
16.000 Po 
'f200Qpo 
25.000 Po 
25.000 Po t 
36.000 po t" 
49.000 po 
64.000 PO .J 
8LJl!ll! RO .... 

100.000 Po . 

92·100 64·100 64·100 APtitu~:~~~~:~~~ 
1 Las armaduras y escudos no pueden tener re, 

.f.-altos. Utiliza esta:t.l1nw para determinar el pÜW"-"""""'-"W<"'ili.<Iill_¡' 
,. aptitudes espedales~Ejemplo .. : una armadura +5 qUJ.<.JlilllWJOD..I<llü"-_--j 

aptitud especial fo~eve (modificador + 1) es tra"t ""~"'"'-""'---1 
armadura +6 .i...efe~predo y por ello es valorada en.Jk.QQQ I!l> __ -j 

2 Tira en la tabla 7-~ldti.s especificas. 
3 Tira en la tabla 7-8: lli..u..d.Q.s especlficos. 
4 Tira en la tabla 7-5: aptitudes especiales de las armaduras o eDlP W2.La...-

7-6: aptitudes especiales de los escudos. 

TABLA 7-3: TIPOS DE ARMADURA ALEATOR,'~Q¿;S,--.,.-.,...._-:-
d% Armadura CQ.ste de la armadura1 

01 Acolchada +155 po 
02 ~ +160 po 

03-17 Cuero tachonado +175 po 
18-32__ C¡¡mjsote de mallas +250 po 
33-42 Pieles t 1 65 po 

Q _ __Co.ta.J;!e escamas +200 po 
44 Cota de mallas +300 po 

45-57 Coraza +350 po 
58 laminada +350 po 
59 Cota dUi.adi.s +400 po 
60 Placas y mallas + 750 po 

61·100 Complet¡¡ + 1.650 po 
, Añádelo al precio de mr:rcado PQr el bpojfici.dor de mejora de la tabla 7-2: 1 

arma..d.uru:...es.cl.l.d.o.$~eterm¡llaLCI.jlli:do total de mercado. 
Iodaslas armaduras mágQson de grao calidad (con un penalizador de 

armadura 1 más bajQ de lQ.llormal)._ 

TABLA 7·4: TI POS DE ESCUDO ALEATORIOS 

d% Escudo 
01-10 Broquel o rodela 
11-15 Escudo ligero de madera 
16-20 Escudo ligero de acero 

Coste del escudo' 1 
t165 po 

+159 po 
+ 21-30 lliud.o,pesado de m..a.d"" ___ ,_ ...... = "'"'-l 

31-95 Escudo pesado de acero +170 po 

~,9~6~:~;;;; ~:~~;~;; mer"d;;:.r;:~~ficadOt de mejor, de 1, ta~:~~. 
+_~_""_~'~_W~~'_WJv.escudQ1....Riti-determ,nar el preCIo total de mercado. 

s e ~ son de gtaualidad (con un penalizador de 
..armad..uca 1 más t¡ajp de lo normalJ.-



a +5 Y se apilan con los bonificadores de annadJ 'ra ooODales 'y roo Jos.bo­
nifl.cadores de escudo y los bonillc.adores de mejora de los..esc.udos magi-
005). Más aún, roda armadur.unágica es tambi.én.Ull.3JllJDad.uou:le gran 
calidad, por lo que los penalizadores de armadura se reducen en 1. 

Además de un boniflcadar.de mejoraJa..annadura puede tener ap- . 
des especiales,..comn la de resistir golpes cnticos.o elayudar a esconde 
al portador. Las..aptirudes especiales cuentan como oonificadores adio 
~ a la bota de determl.nautwauie..merc.ada de un objeto, peIIUl"'-! 

r;;ej~ran la CA. Un juego de armad,ura.no p.uede tener un bonificado 
.,ef.eaiv.o (el duncjora más cualquier otro eql!ivalente por apti""""",,,+ 
t~=.~yor de + 10. Un juego de armad.u.taJ:on una aptitud especial debe 

menos, un bonificador de mejara.de..t.1. 
r Una armadurll o un escuda..p.uede.n e51aI...consrruidos de un material 

inusual. Tira un d%: 01-95..iudic.a..que el objeto es del tipo estándar, y 96-
100 quiere decir que...e.stálle.chQde una sustancia especial como la ada­
mantita o el mirhril (ver.:.Materiales especiales', página 283). 

1- .I..a..armadura..si.e.mp.rc...s.e crea de cal manera que, aunque ese tipo de ar­
dura.venga con botas o guanteletes, esas piezas pueden intercams' -fr-JlOJUll"".m""'-'lj¡luanteletes má.gicos. 
T'ye! de lanzador. para armadura y escudos; el nivel de lanzado 

de un esctldo o aanadura mágica con lUla aptitud especial se da en la des­
cripción del objeto. Para un objelO que sólo renga bonificadores de mej~ 
la, el nivel del lanzador es tres veces el del bonificador de mejora. Si un 
objeto riene a la vez un bonificador de mejora y una aptitud especial, se 
debe cumplimentar el mayor de los dos niveles de lanzador requeridos. 

:Escudos; los.honificadores de mejor.t.delescudox..a.pilan con los de la ar­
ora, por lo que un escudo gmnde de 11(e!U uy una..rota..de.Jl'U1l1ns +1 otorgan 

I""JJonific.alloJuotal de +9 a la CA Los boni6cadprps de mejora del escudo no 
tan como boni6.cadores al ataque o al daru:u:uand.o..se..utiliza el escudo pa­

golpear.l.a apt:i.o.Jdsspecial "golpeador", sin embm:;gn qtorga..un.ho,ni.BcadoL 
1 al ataque y al daño (consuJrn la descripción.de la apriQ]d espec.ial). Podrías, 
e.hecho, constnu.r lUl escudo qlle también actuara como JIIl '10m mágica, pe­
el cosre por el bonificador mágico ofensivo debeóa ser añadido.aLc.osre del 
nificador defensivo del escudo. Por ejemplo. .. un.b.raque:L±1c.cm..t:Spwas de es­

iO<",:±WlSl;wa:3,475.po(J.S po..porel brequel básico 1 Sºp-1Ia cple sea de gran 
calidad.l.llOO para el bonificadoH 1 a ~ CA, 10 po paraIas.espioasOUpara ha­
ceclas..de gran pHdad, y 2.000 para hacer qw:..las.espinas sean llIl 30m ti 

De la misma manera que sucede.ría con la armadura. las a~ -
peciales.del escudo se suman al valor de..mercado como añadi.,<lQs.aJJXl""t 
Srador del escudo, aunque no mejoren la CA Un escudo no puedeJe.D. 
un bonificador efectivo (el..de...mejora más cualquier..mro.bonific 
equivaleme por aprinld_especial) ma.y.ar..de....+l0. Un escudo con una apti­
tud especial debe tener, al menos. un..boni1icador +1 de mejora. 

Dureza del esmdp y puntos.d.e.gnlpe.:s..ada +1 del bQ.nificador de me­
jora añade 2 a.la..dur.e.z.a..d.ele.sc.udQ.)UQ;uus pUl1lOS..d.e golpe. Por ejemplo, 
un escuda pesadn de acero *3 tiene dI !reZ3 '6 Y 50 pWerJ.a tabla..B-BJ:l.el Ma­
mta/ del jugador. para la dureza y puntos de.golpe.dclos escudos corrientes). 

íE
tiY.ació.u:.norm:Jlmeme un perso.oaje.se.b:eneB.cia de una armadura 

s.c.udo mágico de la misma JUanera e.n..que 10 hace de una armadura o 
undanos: Uevándokts. Si la..a.rmadura o el escudo rienen una ap­

·wd..especial que el usuario...o.eccsita acn.w..(c:omo en un escudo anima­
do), entonces el U5.uario..llorm3Imenre...lendrá que pronunciada p:Jlabra 
de mando (una acciÓn estándar) 

Generaciónaleatoria: para g.e.u.e..ra.r.aleatoriamente una armadura o un 
escudo mágicQS. primero rira en la tabla 7-.2...armadura y escudos, y luego 
en la tabla 7-3: tipos de aonadura aleatorios o en la tabla 7--4: tipos de es­
cudo alealOrios, según se indique I lrj )jza laS rnblas 7 S' apdmdes especia­
les de las mnaduras, 7-6: aptirud~s. de los eSC!1dºS 7-7: armadu­
.ras específicas, o 7-8; escudos esped(¡ccs si También se jndica. Por 

4jemplo.en la tabla 7-2, tirando ~ en...l.a..columna Intermedio s.e indica 

§
pJiIwI.<sp¡:dalYJ)o:a..W;ida.l.asegurula,tirad' es-=22,.lo..queJndi ... 

¡; ±;~~~;Su.lrado..de.64-en la rabia 7 5: aptitudes.espWales de 
ürn;;±.<~,enl'" ~ elecrn<idJuifj¡uJmeme._una.tiIJlda de 

4~~"'-"'-'am-a_L 7_ -:_X'.llI_",,-,_d.e..atmadura aleatoons..w.dica cota..de mallas. por lO 1 
I que.cl..re.s.u.lra.d~un.a cola de mallas +2 rtsisteute a la electricidad. ~ 
Am:ul~a cr:iatJ.u'as inusuales: el coste de la annadura p3.Ci1. 

criatllOl.s...qu.e..nQ..sean humanoides, así como para las criaruras que no sea 

~ 

TAB.~TlI.U..Q.E5 ESPECIALES DE LAS ARMADURA 

MenoL.Jn1enned;a Mayo, Ap!.ud especial Modir. ,1 "':n~:~A 
01·20 01-05 01-03 Ilusoria +2.700 po 
26-32 06;08 _ U4- Fortificante leve B ' 1 

±-33'S2 09-11 Resbaladiza +3.750 po 
53·72 12-'4 De las sombras + 3.750 po 
7)·92 15-17 Silenciosa + 3.750 po 

93-96 18·19 Resistente a conjuros (13) Bonif. +21 

97 20-29 05-07 Resbaladiza, mejorada +l~:J 
T 

98 30-39 O&l.O..-De [as sombras, mejorada 
~5.000PO 99 40-49 11·13 Silenciosa. mejorada 

50-54 lA:.l.6..Jesistente al ácido ±18.llOO.p,,; 
SS-59 17·19 Resistente al fdo +18.000 po 
00-64 2.0-22 Resistente a la electricidad +18.;:.t 
65-69 23-25 Resistente al fuego +18.000 po 
70-74 26-28 Resistente al sonido -t.l&..QQQ po 

t=~ 
75·79 29-33 Fantasmal Sonif. +31 

80-84 34-35 De invulnerabilidad Sonií +3 1 t 
85-89 36-40 Fortificante moderada Bonif. +31 t-
90-94 4'-42 Resistente a COojUfOS (15) Bonif. +3 1 

95-99 43 Salvaje Bonif. +3 1 ", 

44-48 Re.sbaJadiza..may.or + 3J-Z.S.0 po 
49·53 De las sombras, mayor +37.750 po 1 

-58 Sileo.cio--sa...mayor ±lZ 7..5Qpo 
59-63 Resistente al ácido. mejorada +42.000 po 
64-68 Resistente al frro mejorada :id2QOO.po 
69-73 Resistente a la electricidad, mejorada +42.000 po 

--Lti8 Resistente al fuegQ. 
79-83 Resistente al sonido, mejorada +42.000 po 
8~-a8 Resistente a conjuros (17) B 

89 De etereidad +49.000 po 
~-D.e .controlar muertos vivientes ---,,49 
91-92 Fortificante intensa Bonif. +5 1 

93-94 Resistente a conjuros (19) --B.aniL t5' 
95 Resistente al ácido. mayor +66.000 po 
96 Resistente al fr(o, mayor -".66.00Qpo 
97 Resistente a la electricidad, mayor +66.000 po 
98 Resistente al fuego. may.oL- +66.(0) po 
99 Resistente al sonido. mayor +66.000 po 

100 100 100 Jua..d.e..nu.ev,O do.s..veces2 

1 Ai'ládelo al precio de mer.ca.do por el bnnificador de mejora de la tabla 7-2: 
armadwa..y escudos, para determjnar el precio total de mercado. 

2 Si..sale..t.Uli...aptitud especiaLdsl.s..Y.e.c.es...sQ1.o cueota una. Si salen dos 
'lersiQOeS de la-.01isma..aptitud especial utiliza la mejor. 

ni Pequc.ñas..ni.Me.das, difiere de los valores que se dan en las rablas 7-3 
y 7--4, talJ:.omo se describe en la barra lateral ~adura para criaturas mu­
suales' en.elCapítulo 7 del Manual delJugador. El coste para que sea de gran 
calidad o para cualquier mejora m~sigue siendo el mismo. 

Descripcio.ne.s de las aptitudes especiales de las 
armaduras !I de los escudos..mágicos 

la JUa.)(O.tÍa de las armaduras y es.c.udo.s.má.gkos sólo tienen bonificadores 
de..mcjora, pero estos objws también.pueden tener las aptitudes espe­
ciales detalladas...aqui Una armad.ura..a....un escudo con una aptitud espe­
cial debe tener, al menos, un bonillcador de mejora +1. 

Animado;.si.se le ordena, un.escudo animado fiara dem:o:ulc .. llll..I3. 

de 2' del.parcador. p.ror.e.giéndolo como si ésre 10 esruviera"u::::;:1 
ro dej3ndo Ubres sus dos manos. Un escudo sólo protege..;¡ 

a la vez.. Un.persmaje con un escudo animado sigue"5:::~~~:l 
flliadortS ¡rodados al uso dum..t.s.cudo, comoJos...de. 

conjuro arcano y no tener.co.mpe.u:ru:~' ,-",>..eJ-'--___ -: _____ + 
IIa.n5.IDJJ.ta.ció.rúuene...NL .12 . .F.ahricat..anD3.S.-~du.ras mági 

~~~~~~~ru&~mJ2 
1;j~:jP~ta.O~e:ch:a:s~;~'~ID~cs~cudo con esta aptitud atrae hacia sí las armas a 
i 'cador de...d.esvjo de +1 contra las armas a dis-

tancia.pcu:queJo.s..pro,y.ectues y-Ias armas arrojadizas se lanzan hacia él. 



TABLA 7-6: APTITUDES ESPECJALES DE LOS ES.c.u..o..os __ 

Menor Intermedia Mayor Aptitud.especiaJ Modif..aLpreciQ..d.e..mercado 
Bonif. +1 1 

.-Sonif. +1 1 

01-20 01-10 01-05 Atrapaflechas 
21-40 11-20 
41-50 21-25 
51·75 26-40 

HE: 
41-50 
51-57 

98·99 58-59 

f---== 60-63 

k--=-
64-67 
68-71 
72-75 
76-79 
80-85 
86-95 r 96-98 - -.99 

- -
- -

r 

06-08 _ Golpeador __ 
09-10 Cegador 
11-'5 Fortificante leve 
16-20 Desviaflechas 
21-25 ..Animado.-

Resistente a conjuros (13) Bonif. +21 

26-28 Resistente al ácido + 18.W'4l<YC 
29-31 Resistente al frlo +18.CXX> po 
32-34 -1rujsten¡e a la electricidad + 18.cxx> po 

35-37 Resistente al fuego + lS.CXX> po 

38-40---.Re.s.is1ente al sonido + 18.CXX> po 
41-46 Fantasmal Bonif. +31 

47·56-IQ.I1ificante moderado Boni( +3 1 

57-58 Resistente a conjuros (15) Bonif. +31 

59_ Salvaje Bonir. +~ 
60-64 Resistente al ácido, mejorado +42.CXX> po 
65~9 Resistente al fria, mejorado +42.CXX> p 
70-74 Resistente a la electricidad, mejorado +42.000 po 
75-19 Resistente al fuego, mejorado +42.000 po 
80-84 Resistente al sonido, mejorado +42.000 po 

85-86 Resistente a conjuros (17) Bonif. +41 

87 De controJar muertos vivientes +49.000 po 
88-91 FortiflcanteJotensCl-.- Bonir. +5 1 

92-93 Reflectante Sonif. +5 1 

~
• _ _ 94 Resistente a cODJw:.os (19) Bonir. +51 

= 95 Resistente al ácido. mayor +66.000 po 
- - ~6 Resistente.aLfrío. mayor ±66.000 p!L 

- 97 Resistente a la electricidad, mayor +66.CXX> po 

- 98 Resistente al fuego . .mayor +66.000 po 

~ 
- 99 Resistente al sonido, mayor +66.000 po 

100 100 100 Tira de nuevo dQS ve.ces2 -
1 delo..al..precio d~ercado por el bonifi.cadoLd.e..m.$..ta..de...I.aJa.bla 7-2: 

armadULi..)' escudos, para determinar el p(cdoJotal de.mer.cado. __ 
2 Si saje una aptitud especial dos veces, sól\l...C.Ue[lta "oa Si salen dos 

versiones deja misma aptitud especial, utiliza la mejor. 

Además, cualquier proyectilo arma arrojadiza destinado a un obj=",-,"+ 
ruado a 5' o menos del poaador..del escudo abandonará...s.u...objerivQ..JJli­
ginal para golpear a éste..(si el.portadru:..tiene coberrura.totaI con respec­
to al atacante, el prQy_ectil o el arma..a.aojadiza no se desvían). Es más, los 
que alaquen al panador con armas a distancia ignorarán cualquier posi­
bilidad clefa.lla..que pudiera apli.cars.e..norrnalmente. Los proyectiles yar­
mas arrojad izas qllf rengan un honificadorde mejora más alto que el bo­
nuicadOl:'.aJa.-.CA base del escudo no so.ruiemados. hacia el portador 
(perQel.bonifi.cador de CA incremenrado...deLe.sc.udo sigue aplicándose 

~
s{as armas). El portador activa estaap-titud con una pa labra de 
_ puede desactivar1a..repitiendaJa...misrna palabra. 

..Abjuración moderada..NLB, Fabticacannas y armaduras magicas, es­
cudo de entropía. Pre.cioJx,nifkador..tl. __ 

Cegador: un escudo ron este encanramiemo cenrelleaJ:On una luz 
brillante hasta.dos veces por dia..si.s.eJo ordena el portador. Todos aquellos 
que estén a.m.eo.os..de 20' excepto el pOT[ador.-deben conseguir un TS de 
Reflejos (CD 14) o quedarán..c.egadps durante ld4 asaltos. 

Evocación moderada. hiT 7 Fabricar aonas y armad!!ras mágicas, ce­
gucra/sordcra, luz abmsadom.ftecjo· MniÜcadQr +1 

Controlar muertos vivient~de "na aonad11ra o escudo 
... con este encantamiento puede controlar hasta 26 UG..de mJlfrros vivien-

~ªfo=conj=de colltmlaI.l1,""'os v<vi",I",..ALa=e=de 
. ¡xu:tadm:..pie:rde..cl..c.ontroJ de CJ13lquier muena..'iilti.e.ute..que 

. a.ú.o..haj.o...su.dom.inio~la armadura..o...esc:udo con.este poder pa-
Star hecha de hlleso' esta caracteristic:a.es..wmpleramente de.a.:uari- ¡ 

.. va y--D.Q tie..lle...efecxQ alguno sobre la armadura. .. 
Nigromancjí! fuenc . .l:iL..13. Fabricar armas y armaduras m:ígicas...cav4-

trola.tJn.um.a.ullJ.lJentes. Precio + 49.000 po. --i 

-Ilesviaflechas' es.te..escudo protege al portador como si tuvie.t:ala..d.o, 
le..Desviar flechas. Una vez por asalto, cuando nonnalmente hubiera..sirlo~ 
golpeado por I 10 aona..d.~ataque a distancia, puede hacer W1 TS de...R.efl.e:.Í 

.jos.(CD 20). Si el aona de ataque a distancia tiene un bonificador d~ 

~
ra, la CD se increme.nta..en esa rantidad. Si tiene éxito, el escudo desvía . 
arma. El ponador..dehe .. saber.q.ue.lo van a atacar y no estar despreveni­

do. El imemo de desviar!JI) anna...de acaque a disrand.a..no cuenta como 
.! una acción. las annas de araqJ1P a distancia excepcionales mmp las rocas 

lanzadas por los gigantes..o..las.fiechas ácIdas deMelJ,no se pueden d=)-

t 
Abjuración débil NI S Fabricar armas y armadl![as mágicas 

Precio: bonificador +2 
Etereidad (d e):..a.....un.a..oroen, este encantamiento pennire al portadoL., 

de la armadura convertirse en etéreo (consulta el co.o.j.~ián.d¿re.a) 

una vew.dia....El personaje puede permanecer etéreo ramO tiemPQ..COlDJl4.. 
quiera pero !Iní! v.ez vuelva a su estado normalna..p.u.e.d.e...conyertirse arra ¡ 
vez en etéreo durante el resto del día. 

gntllsmutación fuerte. NL 15. Fabricar armas y annaduras mágicas ex­

WÓtt etérea. Precio: bonillcador +3. t 
antasmal esra annadura o escudQParecen casi translúcidos. TantUr 

bonificadores de mejo.ra como los de armadura cueman contra el ata­
que de criaruras incorporalcs . .Más..a.ú.n..p.ueden.seuecagidQS,..lUoridos.y~ 
llevados por criaturas de este.lipo.e.n.cllalqujcr momenroJ.a.s, ctiaruras., 
incorporales gananlos bonillc.ad..cu:e..s..emejora de la annadll[f' O e.l.es.c.u- ! 
do tanto co.nrraJos...a.taques de..criacuras corporales COmO incorporales y 
pueden segui..t.p.asando libremente a rravés d~etQs sóbdos 

Transmuracióufue.ne..NL 15. Fabricar armas yaouadpras mágicas ele .. 

I'Cldad. Precio: bonificador +3 -:;;~;:;;;;:¡;;;;;;;:;:;;:;;;~4 +- Fortificante: e..s.ta.atmadura o escudo pro.d 
protege las wnas....virales--.deLportador de una maner.un.ás...ef.e.ctiY.a. 
do se produce un golpe CÓtiCQO un ataque furtivo sobre el pona 
te una posibilidad de...quwgolpe cririco o el ataque furti.ms.ea~ 
yel daño se tire deJa1onnaJlonnal (en lugar de la modificada). 

Tipo de fortificamiento 
Leve 
Moderado 
Intenso 

posibilidad de da;,o normal 
25% 
75% 

100% 

Precio..de.mer.tado 
Bonir. +1 

__ -"onu3 
Bon¡f. +5 

Abjuración fuerce. NL 13. Fabricar armas yarmaduras mágicas, deseo h­
mi/aJo o milagro. Precio vadob1e 'consulca..aoiba)._ 

Golpeador: este escudo..rsrá hecho p.na real.izar...un ataque de golpear con 
el escudo.....Un escudo grande golpeadO[ inflige daño como si nlera un aona de 
dos..categQÓ.a5.de tamaño más.gx:ande,4:m...tantollD escudo ligero Intennedio 
infligirá I d6 p.UDtOS de...daño y 110 eSCJ'do pesado Intermedio infligirá Ida 
punIOS de.da.ño)...El escudo acn1a como UD arma +1 cuando es uti.li.zado para 
golpear Ú'sre encantamiento sólo lo tienen los escudos pesados y ligeros). 

Transmutación moderada. NL 8. Fabricar armas y armaduras mágicas, 
fuerza de.tQlll..Erecio: bonificadot +.1.--

tlusoria: una armadura con esra..cap.acidad parece normal A una orden, 
la anoadura..cambia de forma y adopta la aparienda de unos ropajes nor- . 
males. pero conserv.a todas sus propiedades (incluyendo el peso) cuando se ~ 
transfa.tma..Sóla lIn conjJJro de ~adem o magia similar revela la 
verdadera nanlraJeza de la annadl lra orando tiene la apariencia cambiada. 
--1lusiónmooerad.a.l'SL1..O. Fabricar.anllas y armaduras mágicas, alterar 

el pmpi.Q..a.spccJo .. he.cio: bonificadar...±L-. 
Invulnerabilidad (de): la armadura otorga al portado.uma..re.duc.ciÓJ4 

del daño de.5Lmagia_ 
Abjuración..)': talv.ez.e.'locación (si se usa tIIllagro), fuerte. NL.18....Eabti 

armas y annad'lIjlS mágicas..picl péhra, deseo o mi'aigro~· ~~~~~~~El R.efl.ectan.te.~cudo parece un espejo. Su su 
+mente reOe03nre I l0a...v.ez aldIa. camo acción. 

que refleje ¡ l O (Onjl lr~~a.su..lanzad 

tharia.1 conjuro n:1OJ:na.d<_umjuws_ 
~ AbJurnrilln}J !me N I 14 fabricauIDlas y annad, HAS mágicas, retorno 
fduauj.u..rai....frecio:.honificador +5 . 
~sbaJadj ?a ' la aonadura reshal.a.diza parece escar siempre impregna­

d:u:on l!Da capa de aceite grasienta..Añade un bonificador de capacidad 



de +5 a las pruebas de Escapismo..deJ portador (Jos pena!¡zadotes dear- -AbjllraciÓn débil NI 3. Fabricar armas y armaduras mágica~ .. 
madura siguen aplicándose normalmente). cl1ergia....Erecia....+1B.OOO po. __ 

Conjuración débil Ni 4 . ...fabricar armas y annaduras mágicas gmsa. -B.es.ist~ego. mejorada: como la resistente al fuego 
Precio: bonmcador -t1. .soIb.e..loS pJimer.os 20 puntoS de daño por fuego de cualquier :uaqu 

Resbaladiza, mejorada:.mmo la resbaladiza, pero concede un hoo', f Abjuración modernda..N.LZ...Eabricar armas y armaduras mágicas. re-
ficador +10 de capaddad a las pmebas de Escapjsmo__ "s1ir energía. P[e.ci0.r42.~ 

~
. Ilusión moderada . .NL.10 . ...Eahricar armas y armaduras mágicas, gra.s Resistente al fuegP.,Jlla~mo la resistente al fuego, pero absor-

'0 + 15.000 po. be los primeros 30 pllomS de daño por fuego de cua!quie.uJ:aque. 

Resbaladiza, mayo" como la.resbaladiza. peco concede un bonific ' Abjurnción moderada..ill..11. FabriCa< 'nmas y =,duras ::::s.r,] 
~e..capacidad a las pOlcbas de Escapismo, r .istiretu:rgia. Precio +.66..Q.QQ..po. 
r~:iÓ.n moderada. Ni 15 . .Fabric.a.r..armas y armaduras mágicas, grasa. Resistente al sonido: una amladura o escudo cOn....eslf..eIlc.amamien-

. +33.750 po. to suele tener una apariencia muy reluciente. La a.rmadma ahsorbeJos... 
___ Resistente a conjuros:..eSR.J!Ilcamamie.nto otorga al portador resis- primeros 10 puntos de daño sónico que el portador.xa.ya a recibjr de..cJlal: 

lencia a conjuros (Re) mienu:asJleve la armadu.ra. La Re puede se r 13, quier araque..(similat.a un conjuro de YesistirenagjaF =4 
15,17 Ó 19 dependiendo de la aonadura. Abju.ta.e.iárul.é.b. NL 5. Fabricar armas y armaduras mágicas ~ 

Abjuración fuerte. NU5....fabricar armas y armaduras mágicas, resis- energía. Precio +18.000 po. 
~m('UlJualljura.t.hedo· hon¡6q do[ +2 (Re 13), bonificador +3 (Re 15), ~Sistente al soroda, mejorada: como resistente al sonido pero ah-

C:~;:OLH (RC 17),Jxmificador +5 (RC 19). 3 be los primeros 20 puntos de daño sónico de cualquier ataque. t 
. lente aJ ácido; una armadura o un escudo con este ene ~ . juración moderad.a...NL.7 . .Fabricat..armas y armad uras mágicas, r.~ 

·e.nro suele teDer UD color gris apagado. La armadura absorbe los p .~ IStirenergía. Precio +42,000 po. 
meros 10 pumos <k..daño por ácido que el portador vaya a recibir de cual- Resistente al sOnido,..Dlayor:...com.a..resis.t.enre.-al so.o.ido. peuubsor-~ 
quier ataque (similar a un conjuro de resis!irenergía). be los primeros 31l.puntos de daño sónico de..aWqui.er.ataque, _ _ ' 

Abjuración débil. NL 3. f abricar armas y armaduras mágicas, resistir .Abjuración..moderada. N1 i 1 Fabricru:.armas )(..3..ODa.dm::aS..IDágicas.xe-1 
energía. Precio +18.000 po. sistirenergfaJlr~in.±66.000!XL 

Resistente al ácido, mejorada: como resistente al ácido, pero absor- Salvaje: elponador de una..annadura o escudo con esta..ap.tirud con-
~ los primeros.2Q puntOS de daño porj.cido.de...malquie,r ataque. serva slLhonillcador de annadura (y cualql!jer honjFicado..t.d.e.m.e¡o.r.a) 

juración moderada. N L 7. Fabricar armas y.-a,rmaduras mágicas, re- mientras esté en forma salvaje. Las annaduras..y escudos con esra..ap.tiJu 
nergúl....eJ:.ecio +42.000 po. -fs.uelen dar la se.osact6n..de estar cubiertos delwjas Mjentras el porra 

Resistente al ácido, mayor: como res.is.te..ote..a.Láci.do. pero absorbe está en forma salvaje..no se.p-ueden ver. -;;:;;;;;;;,;;;;;;:~~;j 
primw>s 30 P.lUlros de daño por á.c.idrule CJlalqlljer ataqlJ.C- Transmutación.moderada...NL 9. Fabricar armas y 
Abjuración moderada. NL 11. Fabricar armas y armadllras mágicas, re- polimorfar [tmes1Q, P.recia: bo.nificador +3. 

isjir wergía. Pre¡:;io +66.000 po. Silenciosa: eSIa.armadura...está bien engrasada y está con.s.ttUid 
Resistente ala electricidad: una armadura con este enqmwniento camente para que 1l0...sóla..nQhaga ruido sino que, además,-'llllOrl:igü 

onnalmenre tiene un tono azulado y muchas..v..eu:; está d.ecw:ada con sonido alrededor de ella. Añade un bonificador +5 de capacidad.alas 
¡.urun=",,-=ormeoIaSo re.limpagos...La.aonadl lra absorbe los primeros pruebas de Moverse sigilosamente del portador Oos penalizadores de ar-

lO puntQu!.e daño por electricidad que elponado.ua.y,a a recibir de cual- madura siguen aplicándose normalmente). 
quie,utaq.u.e..(s.imilar a un conjuro de miUíun.agfa) Ilusión débil. NL 5. Fabricar armas y armaduras.mágicas sHcndo. Pre-

Abjuradó.n débil. NL 5. Fabricar..armas y armaduras mági.c.as...wWú: cio +3.750 po. 
energía. 2recio +18.000 po. Silenciosa, mejorada: CQDllUa5ilendpsª pero concede un bonifica-

Resistente a la electric.idad, mejorada: como la resistente a la. dor +10 de capacidad a las p-mebas de Moxerse sigilosamente. 
rricidad, pero absorbe 105 p.tim.e.ro.s 20 pt.Ul.tOS de daño p.o.x:..electridda Ilusión moderada. Nl.1D fabricar armas Y- armaduras mágicas, silencio. 
cualquier ataque. Precio.±..15...000 po. 

Abjuración moderada. NL 7 .... Eahricar...armas y armaduras mágicas, Il!- Silenciosa, mayor: coma.l.a...s.ilendasa,..}leIO concede un bonificador 
SJ5tir energía Precio t42.JJ.Q(tpo + 15_de..apacidad a las P.JJ.1.l!hfISJie.Ma~osameme. 

Resistente..aJa_el.e.c.tricidad.J;l1a~ como la.resisrente a la electrici- llusió.n..moderada. NL 15. Fabricar armas y armaduras mágicas,5iletlcio. 
dad, pero absorbe los prÍJD.eros30 pl Intos de dañ.a..p.or electricidad de Precio~Q PQ, 
cualquieraraque. Somhras...(de las): este tipo de armadura es de un color negro azaba-

~
AbjuraCi.áo..moderada. NL 11. Fabricar armas y amaduras mágicas, re- che y hace..~ el portador sea bor:tQ:iO--'.Wlndo intenta esconderse, lo que 
i(.rnugla. Precio +66.000 po. _ le concede un bonificador +5 de cap.acidad a las pruebas de Esconderse 

is:.tentealfrío! tma anoa.durao eKUdocon eSleencantamiemo SlIe- (el penalizador de annadura sigu,u¡ili,c.iodQ.se normalmente). 
It-D.e.t...un rono azul gélido.Q...C.SJá adornada.am.dlstintos tipos de pieles. la IlUSión <kbil. NL 5, Fabricar aonas y aonaduras mágicas, inVISIbilidad. 

armadura absorbe los pri,tne.tQUjl pumos de..daño por frio que el ponador Precio .t..3.,Z50 PCl'-__ _ 
vaya a recibir de cl!alql!jer a r~simi1ar a un conjuro de resistir energía). So.m.bra,úde las) mejQrada· como la de las sombras, pero concede 

Abjuración débn NI 3 FabLica.t.armas y armaduras mágicas, Il!sistrr un...bo.nificador +10 de capi&idad a.la.s..PIUebas de Esconderse. 
energía. PrecisJ..±..18..0QO po -U.u.sióll..OlodIDda. NIlO. Fabtica..t:..ao:oas y armaduras mágicas. invisi-

Resistente al frío, mejorada:...cmncla.resistente aJ frío, pero absorbe bilidad. Precio + 15.000 po. 
los primeros 20 puntOS de daño por friO de cualquier ataq~ Sombras (de las), mayor: como la de las sombras, pero. CQD.Cede..J.Ul.+ 

Abjuración moderada. NL 7.bbricaz:..aona.s..~adw:as.Jnágicas, Il!- bonificadot...+15 de cap~idad a las pruebas de Esconderse. 
nshr energía. Precio +42.000 po~ rlll5ión moderada....Nl..l..5.,.Fabricar armas y armaduraunlÍ.,g1I""'''¡¡¡''''''''+ 

Resistente ilirio, mayQt; C9;:nO la res.is.renre alfrio, pmuh;¡orbe los ! b¡l¡dlll:{..P..cec.io 13.3..7.50, N 
p¡imeIQs.,30 ¡:u,w.tQS de da.ñQ..por: frjQd,e cualquier ataqueo.- __ + 

erada....l::::lWJ,. Fabric;ar aonas y armadu¡a.s..mágiJ;:as, Il!- Ahnadu..cas...esp.e.clf{!:as.. 
. . 'lL...EwiQ.t66.000 po... Los juegQS quuplctoule irro.aduras específicas, poW~e.oeral se cons-

. Q;J"I,D¡.arm.aduracones.te.@gnram¡emonormal.u.1.ent~eD de aDJemano exac;ram.e.c.J.e con las c3ra.c.wiill..cas descritas aquL 
tiene WUQUQI:Qjizo y muchas veces está decorada con motivos dragoniles.la ~ celestiaJ.;...esta cota de mallas +3 de plata brillante ti oro es 
annadura absorbe los prirnexos.10punrosdedaño por fuego queel portadoJ:-a:f. ~ra.que..1W~ llevarse bajo ropas normales sin revelar su pre-
y.¡. a ~cualquier ataque (similar a tul conjuro de re5istir eneJgÚl~ 'i s.tnci;l.li~cador máximo de Destreza de +8, un penalizador 



----~ 
TABLA 7-7: ARMADURAS ESPEcftJFI"C .. A",S~,--____ -,--_ 

Intermedia Armadura espedfica.--fres:i.l:t..ck.mercado Menor Mayor 
01-50 01·25 Camisote de mallas de mithril 1.100 po 
51-80 26-45 - ----"'rmadura cQDJpkta de _ _ 3.300 po 

---piel de dragón 
81·100 46·57 Cota de mallas tinca .""~ 

f 
58·67 Arl:lJSllb..¡ra de piel tk rinoceronte 5.165 p 

68·82 01-10 Coraza adamantina 10.200 po 
83-97 11-20 Armadura !:Ompleta enana 16.500 

I 98·100 01·10 Cota de bandos de la suerte 18.900 po 

¡ 33·50 Ann~lial 22.400 P9 
51-60 Armadura complera 24.650 po 

+ de las profundidades 
61-75 --CíuQza de mando 25.400 po 
76·90 Armadura completa veloz de mith(il 26.500 po 

91·1 ~ad!J[O demonfaca 52.260 po 

t 
de..arm.adll.[¡lde - 2 y una.probabilidad de fallo de conjuro arcano del 15%. 

1SJ"""",;idWCWJacWlOildurn Ligera y, a un3 orden, permite al portador ve­
rKQlDO el conju(Q) una vez al día. 
Transmutacióu..débil[buena). NL S. Fabricar armas y annaduras má­

gicas, el creador debe ser de a1ineamiemo bueno, volar. Precio 22.400 po. 
Coste 12.250 po + 1..004 Px. 

Armadura completa de las profundidades: esta armadura 
comple/a + I está decor3da con lnOlivos de olas y peces. El P9r­
rador se considera sin armadura a efectQs d~s pntebas de 

~
ar. El portador puede respirar bajO. el agua )(..conversar 
ualquieu:riarura que tenga respirnción aC!!íÍrjca. 

Abjuración modernd3. NL 11. Fabricar a..tlO.au...a.rmaduras 

f
ágiC3S, hbertad __ ruUl1ovittlletJto, reSplmelQll . ..G&uruwWtOtl de Itn­

uas. Precio 24.650 po. Coste t 7. t 50 po + 600 ex.-. 
.Armadura completa de piel de dragóJ).:...esra annadun 

F _Olp1eta está bech3 de piel de dragón, en vez .de mera1, po 
r~ue los druidas pueden llevarla. Por lo demás e.s..isJjntica a una 
~IiL=Rle" dJ:.gran c;¡¡I;d,d. 

Sin autúno es mágica). Precio 3.300 pe¿. 
Annadw:aw¡npleta enana: esta al1llílWwLtompleta 

eha de adamantita, proporcionando_a su portador un red 
del dañol RD) de 3/- . 

Sin aura (no es mágica), Precio t 6.500 po. 
Armadura completa v.d.o.l..de mithril: como ac n sn,,!b.r; 

el portador de esta e1egwre a1'J}Uulllffi 'aJllplcta e/e milllri! 
3ctivarla, pennitiéndole actu3r CQ.m2.Si.estuviera bajo 
de un conjuro de qCflcmrhast~uo máximo de 10 ,,,,Ire,, al di .. La> 

duración de.Le~ ruei'/emr ~cesario que sea durant 
asaltos coQsecmjvps 

La velocidtld mienlr:!S se lleva una annadura..compléta de 
m,i.thtÜ es dtiQ' par:! tas criaturas Med~..J.S.: para las Pe-

1ueñas ... r.a armadura posee una probabilislad de fallo de con­
'~QO del 25%, un boni.6cador..má.:riJ;nQ de Destreza de 
3 .... Y--lUl pena!i7.ador de az:ma.d.yra de ~onsídern arma­

dura inrermedia (ve.LmiLhtiL p..iÍgina 2sil y pesa 2S lb. 
Transmutación débjl NI 11 Fabricer ann3S yarn1adu­

ras mágicas, !Uell'm~..26.5~ 
Armadura de piel de rinOCeronte' estaarmadum dI' 

pIel +1 está hecha de piel deJinm&tou[c....Además de 
otorgar un bonificador de mejpra +2 ª la CA. tiene un 
penaliJ-.ador de 3rm3dur:! de - 1 e_~6 pM1QS de 
d3ño 3dicion31es cuando el ponador hace cpn 6illp"l111 

.. ataque de carga, incltlSO moWdo,_.,..,,-_ 

e_ Tra.D.ffiUlamn...mOderílill, NL..9 . ..fabdcat arm 3S y 

e 2 6:WWo~~ro. Precio 5 165 po. 

J~e;~~la~ annadura co;nple:­
la está conf~cionada para hacer que su portador 
lenga L, semblanz.;¡ de un demonio. E l yelmo está 

fabricado paro que...partz.ca la cabeza con cuernos de tUl demOnio,~ 
deje..sabresaliuma boca ahiena y repleta de dientes. Esta amwdum cQ.Ullllda 
t!I penniteal parrador..haccrataques degarra que infligen ldl0 p -
ño. impactan .wmo_a.tIll.lS..Y 1 y..ailigen al objetivo corno si hubienui -

tadO por un conjuro de (Qn~e¡.a niega a CD 14). ?:Ira U$:lr w.an­
gio se necesita cfecr.uar un ataq\Je ponual cuerpo a cuerpo con las garras. las 

Ugarras" fonnan parte dclos br;m1es y guanteletes. 
La armadura morga 110 nivel negativo a cualquier crian mI no maligna. 

que la Ueve, el cual pe.tS.i.s.te.,durame todo el tiempo que seJIeve la arlIlóC¡ 
.... dura y desaparece cu.aruio...se quitc. El nivel negativo ollDctimplica 'llloaf 
. pérdida rcal de nivel, pe.ro no puede ser evitadQd.e.nin,¡;plOa m;mera{ca.D:1 
juros de resfablecimiwtolncluiclos) mientras se lleve la annadmí! I 

Nigromancia fuene [maligna]. Nll3. FabricarJLOD.as yannaduras má-

gicas, cQ1JtClguU>recio 52.260 po. Coste 26.130 ¡lO + 7 020 E.X I 
Camis.a.tc<k.tnalL1s de mithrU: este ügerisimo carnjwc de mallas es-

tá hecho de milhru. La velocidad mientras se lIeve..cl camiSote de ma­
llas de milhrü es de 30' para las criaruras Medianas o de 20' pan 

las Pequeñas. la armadura tiene una probabilidad de fallo de 
conjura.amma..de un l0%...un.h0niScador máximo de De.t;­
rreza de +6..y DO tiene penaliz.ador de armadura. Se conside­

ra una ,nnadutaligeIiL~'milhril·,j"L"'-l"ig .. 2aüyo 
pesa 10 lb. 
Sin aura (no es..mág.ica). P~do l.l.!.oOOu.¡¡Pº"-__ _ 

Coraza d~aDlantjna: esta COfazq no miígjca está.he­
cha de a~rn.anrita, lo que otorga 3 SI! portador tina 

RDde 2X-. I 

Sin aup (no es mágica)~~:~~~::;;;;;;~ 
Coraza de man.<1 

elaborada irradia una pod.emsa allta tu.iÍ. 

Cuando es portada, la anna<1lJcw:o<li<allWlJ""4 
aura de mando ydignidad a.su..duIOllJ· '-'.lJl<"'l 
(ador gana un boniflcador de capru;idad. 
a SllS pnlebas de C1!isma, a las_pn¡e];",,<k.llao~ 
bilidades en las que el Carisma s:a la prncte­
nsrica clave y en las pruebas de e;qm'sjón de.., 

muenos vivientes. El porudQr también obtiene 
un bonificadorde capacidad +2 a SI ' pllllOlólción 

de Liderazgo (ver página..1(6). Las tropas amigas 
que se encuentren a meno:; de 360' delusu:uio se vuel­

ven más valient~QID1.a]. (pot.tjemplo, más dese­
osas de seguir a Sl.1..Ül:kLeo Y.Q¡l bata,lht conrrn enemigos 
peligrosos). Da.d9 q~ se genem en gran p:me 
debido a la dis.ti.nción ~Ja armadura, el portador no 
puede ~ odcrse o djSÓpVl~ de ningtma manera si 
quiere q su efecro.siga ejerciendose. 

Encan amiento fuene . .NL 15. Fabricar annas y ar­
maduras mágicas, hee/TlZar monslnlOS etl masa. Precio 

25,''''' ¡lO. COSltill.2Z5 po + 850 Px. 
barulas.d.ela suerte: 10 gemas del00 po 

:~=~;.r;::~~: + J. Una vez por semana, la 
pe~.l.l.ponador que una rirada de 

h eha elUJ.Ul;!nrra sea repetida. El portador 

!9~~:~~ ~~~~:~;~:~:~::: de la segunda El jugador que 
. la rirada. dU1:a.que se 

de tirar los dados para el dañQ. 
"'I!I11<lln",mlienlo fuene. NL 12. Fabricat ílnnaS y arma- j 

S mágicas, bendecir. Ptecio 18.900 po. Co I n 1 "0 ' 

+ 700 Px. 
Cota de mallas é lfica: esra ligerisim:u:.n,~ ~11~ 

rá hecha de mithril. La velocidad ntien.tt:au~ III nt~ 
mallas élfica es de lO: paW=D..tJj,,,..M''¡; , de 70' 

!I'I' .. ¡;o¡iIl..a ,nn:,dura tiene \Illi JlLQI¡¡bili,dad de [,llll 
~~~~~~~~.~ un 20% liD bonwcador máximo 
.a de +4 y un penali7.ador de 3rmadura -2. 

~oJlsideti....UID armadura ligera y pesa 20 lb. 
___ -"Sin aum (no es mágica). Precio 4.150 po. 



TABLA 7-8: ESCUDOS ESPEClEIC ... O""'S _________ _ 

Menor 
01-30 
31"80 
81·95 
96.100 

Intermedio Mayor Escudo especffiCCl--&ecio..demercado 
01-20 Broquel de maderaoscura 205 po 
21-45 Escudo...deJnaderaoscura __ 257 po 
46-70 Escudo pesado de mithril 1.020 po 
71.;85 ----'1].;2CL-..Escudo dellanza.do.rAuonjuros 3.1Sl 
86-90 21·40 Escudo espinoso 5.580 po 

91-95 41.=:6U.-Escuda..deUeda..-.- 9.1 
96-100 61·90 Escudo alado 17.257 po 

50,"","_+ 

[ -:pecífiCOS "_"--: __ ,---_ § 
- 91 100 Fswdq obsowente 

5 slglLlcnrcs escudos cs.p.ecifk.as.-suelen..estar preconsrrUldos con las 
cualidades exactas que se...descrihen aquí. 

Broquel de maderaoscura:.esre escudo ligero dc madera no mágico 
está hecho de maderaosc.ura.y-suelen.elegirlo pícaros y magos. No tiene 

fillgÚo boni6cado.r.de...mejoül pero sumaterial de consrrucción lo hace 

~
. qUe..Ull escudo de madera nonnaL Pesa 2 1/ 2 lb. Y no tien

3 . annadllra 
maura (no esmagico). Precia..205 po. 

Escudo abso.rhente: este escudo pesado de acero + 1 es de color negro 
mate y parece absorber la luz. Cada dos días y a una orden, podrá desinte­
grar el objeto que toquc, dcl mismo modo que el conjuro, pero requiere 
un ataque de toque cuerpo a cuerpo. 

Transmuraciónfuerte. NL 17. Fabricar armas y armaduras mágicas, de­
,jUltegmr. PreaoS O.170 po. Coste 25.170 po...t.2.00o.E{ 

Escudo aJado: este escudo circular pesado..de..madera.tiene tm boni­
Ol: ±3..de..mejora. Unas pequenas alas coo p!!Jmas rodean el escudo. 

na vez.a1 día y a una orden, podrá.uolar.{co.m.u..eLc.ao.juro) llevando al 
ador..Elescudo..puede llevar hasra.133.lb y moverse a..61i.p.o.r.asalto, O 

asta 266 lb. moviéndose 40' por asalto. 
ransmuración débil, NL 5. Fabricar annas y...umadura.s.mági.cas¡ volar. 

cio 17.257 po. Coste: 8.628 po + 690 PX 
Escudo de madera oscura: eSte escudo pesado...de.madera.nOJDágico 
Iá.b.e.cho.de..ma.deraosc.ura..No tiene ningún.hanifkador..d.e..mejora, pe-

TO sUJUaretiaLde construcción lo hace más_ligero qUe.Jlll.esc..ttdo de ma-
dera.norma.LEesas lb. y no tiene penalizadoui..ee~aDnOO)J~'adu!Jn,,'-____ ~ 

Sin aura (uo es mágico). Predo 251 po. ~ 
Escudo del lanzador de conjuros:.e5te escudo ligero de.l1Iade . 

una pequeña cinta de cuero en la parte trascra donde el lanzador de ca . -
ros puede inscribir lLll solo ca.ojuro como en un rollo de pergamino. El.coU:.f­
juro así inscritO tiene sólo..lamitad deJas costes en materiales (ver página 
287). El coste en puntos de experienda..Y-fn componentes es el mismo. La 

cinta no puede..aCOlllo.dar..c.onjurps..s.uperiores al nivel 3.". y es reutilizable. 
Un e.JClIllo dclJtmzculQr..de col1jura.s.ale.arorio tiene una probabilidad de un 

50% de..rene:c...un.Úojco conjuro de.milo.de peegamjno intermedio inscri­
TO en élELconjuro es divino (01-80 en un..d%)..o..a.rcano (81-100). 

e·te.eSCUdlUicne un 5% de probabiJ;dad de f1110 de conjuro arcano. 
juración moderada. NL 6. fabricar arm.as y. annaduras mágicas, inscn­

. Mde pergamino, el creador dehe...s.e.r.almenos de 6.0 nivel. Precio 

.151pD (más el valor deL:.onjuro en.ro.llo..d.e..pergamino si hay alguno 
inscrito). Coste L653..¡lQ...:L..12a..E.X.....-

Escudo delleón:..es.te..e.lC.Uda..pfsada.de acero +1 está construido para que 
se parezca a la cabeza.de..un.leóll.que..r.uge. Tres veces al día, como acción 
gratuita, puede..ordenarse a la cabeza de1león.que araque (i.ndependien­
[emente del portador delesc.udQ),Jllatdiendo con el ataque base del por­
tador (incluycndo ataque múltiples...si.eLponadorJos tjene) e infligiendo 
2d6 puntos de daño. Este acaque..sc..suma..a..c.ua!quie.r QLr.a..pASible acción 
que realice el portador. 

-t Conjuración moderada_~L.l0. fabricaunnas y aanadu.tas..mágicas, 
ll1.1l1.owt:.aliado.uaLumll.V. Erecio 9.1Z0 po: Coste 4.67o.p0.±36.~ 

dQ..e.S;pino.so: es~cs;.udo pesa.do.duuCJ1l.+1 está cubieao...d.e espi-
...aCI:Úa como [[ O escudo con pÚas nonnaLALdade una orden. hasta 

-t"==~IlOl",,·,a...elp.onadOLdel escudo h<Ke.que lance_una de,s'us.espi: 
¡nas. Una.e.spina lanzada tiene un bonificador de mejora de +1, un incr:e­
menro.-de..distaJJ.da de.llcte inflige ld l0 puntos de daño (19-20/X2)J.as.t. 
espinas lanzadas se regeneran cada día. --f 

EvocaClÓo modeIada NL 6 Fabncar armas y armaduras mág:¡ -
yectilw.ágica.heao..5SBO po Coste 2 740 po + 100 PX 

s.cudo..p.esado de..mithril este escudo pesado está hecho -

a probabilidad de fallo..de..mtijl1Ql..arcano de un 5% y no nene penali-
dar de armadura..Pe.sa.5lb __ _ 
Sm aura (no es mágICO) Preoo 257 po 

~~¿;., respecta alas.objetos mágicos, las anu,s m:=n el 'Iei 
-+memo esencial de todas las campañas; tienen un bonifu.:ador..de.mejOI~ 

que varia entre +1 ~.Los bonificadores se aplican.tanto a las rjradas..dC-t 
ataque como a las de daño cuando se emplean en..comhate..TodasJas ar::.., 
mas mágicas.sou también ,moas de gran calidad pero SI[ booi(¡cador..de+ 
gran calidad.aLataque no se apila con el bonillcada.t:..de..mejaz:a..alauque4 
que ya tienen. 

~
s armas se dividen en dos categorías básicas: de cuerpo a C[lerpO yde 

que a distancia. Algunas de las armas listadas como armas de cuerpo a 
o (por ejemplo las dagas) puedeu.sausadas también como annas.r­

e ataque a distancia. En .ese. caso, sus bonillcadores de mejora se aplican 
a cualquiera de los dos tipos_de..ataque_____ , 

Además de sw.bonificadores de.mejora, las.armas puedeu.teneupti~ 
des especiales . .mmoJa de flamear O la de.aracar.por Sí mismas r as.aptitu­
des especiales..e.ueruau como..houificadores adicionales a la hora de .deter­
minar el precio de mercado delnbjeto, pero no modifican los.bani.flcadores 
al araquqt aidaño (salvo.cuando se indique)...l1nasoIaaoua no PI [ede.tenet 
un bonificadorroodificado (bonificador de mejOr.a..más..rII3Iql[jer orro.bo: 

4llificadoLequiv.alente.pPr:aptitud especial) mayOL,de +1 o I In anDa e 
aptitud especiaLckhe..tenet, al menos, un bonUicadoLde..me.j.ara de .. :t1 

Nivel de lanzador.para.armas: el nivel de lanzadoLp'lWL.lliuuc==nt 
una apritwies.pecials.e.da.enla descripción del objeto. Par.uul.Ohjera.qu 
sólo tcnga bonillcadores.de mejora, el nivel del lanzador es.3..veces. 
bonificador de tnejora..SLw.l.objeto tiene a la vez un bonificador d 
jora y una aptitud especial, dcbe cumplimentarse el mayor dejos dos.ni­
veles de lanzador requeridos. 

Dados adicionales de daño: algunas annas mágicasintligen..dados 
adicionales de daño. Al contrario que otros modificadores.aldañoJos da­
dos adicionales de daño no se multiplican cuando.el atacante consigue 
un golpe crítico. 

Armas a distancia y munición:Jos.honificadores de mejora de las 
arTIlas de ataque a disrao.c.ia.JlD-Se..apilau.amJos..bonificadores de mejora 
de la lllllllidón. Sólo se aplica..eLma~or.deJa.s..dos boniEicadores. 

La .m.unidón que dispara...uu...ano.a....1.Jiislaucia con un bonificador de 
mejora.de +1 o superior..se considCIlUJ.D.a.oua..mágica en lo que se refiere 
a la reducción..del daño. Por ejemplo, una piedra de honda que dispare 
una 1101lda..±.1se considera un arma mágica.DeIonna similar, la munición 
disparada.poLun arma a distancia con alineamiento (como tm arco largo 
+1 o una..halle.sta de gran calidad baj.o..eLefecto de un conjuro de alillear 
anna) obtkne el alineamiento de.es.e..a.rma a distancia (además de cual­
quier. arra que ya pudieta tenet)~jl:mplo, una flecha sacrílega +1 dis­
parada poL un.arco corto allárquicD.;I:2..swa.de.alineamiento maligno y caó­
tico aJax.e.z (clp.rime.ro..por su.pr.opia;lptirud especial sacr¡[ega , lo 
segunda..d.ebido..aLarco c.ortoJ.rNd.C:.euidentemwte, es posible que se comb¡­
nen..efe.ctDs de alintlamiento tk.los dos .ejes (blleno-neutral-maligno y legal-nt"u-
tmb:aática) • .pero..uo de! mismo ejeJ. _ _ _ 

Munición mágica y rotura: cuando una flecha, un virare de ballesta 
o una bala de..honda mágicos fallan su objetivo, hay una probabilidad de I 

un 50%.de..que.se rompan o se conviertan en inservibles. Unalle 
rore o balunágkos que..golpeen contra su objetivo quedau.d.>nlililolcj 

Gener;lc.ió1l..dc..luz; un 30% de las armas mágicasirtadjao [lna 1m 
-tequiva!enre a 1[0 conjuro de luz (luz brillanreeu.un.radio..dua:.luz.. 

sa en..un..ra.~1 Estas.atmas..que.brilwuon • .o.b.v.iaz:o..ente,..mágica.s. 
r;src' tipa.de_anD.a!illo.llueden ser ocultadas alse:c..hlandidas..nlsuluz pue­

.j.ck.seup3gada-AJ.gu.o.a..as...e.spec.íficas de l.as...d.e.talladas más abajo, o 
tsiemp..r.e brillan..o nuncaJo hacen, según se defina en sus descripciones. 
t Dllreza :y..puntos.de.golpe: ull.atacante no puede dañar un arma má­
gica que pos.ea..un..honillcador de mejora, a menos que su propia arma 



+-
tenga al menos un bonificaclor de.mejmaJgll3] al del esqld.o.o...arma gol-
peados. Cada +1 del bonificador de..mejora añade..1..a.laJlur~..ptUlros de 
golpe del arma O escudo (consulrala tabla...8:=a.delMallllal de/jugador, pa­
ra ver la dureza y puntOS de.golpe para las.armas comunes). _ 

Activación: nonnalrnetlte..Ul1 personaje se beneficia de unJinna mági 
de la misma manera..que..un.p:cr:son.aje lo hace de un arma mundana: esJi 
usándola. Si el arma tiene una aptitud especial que el usuario necesüa acm-

T BLA 7-9: ARMAS 

rM<0Ot Intermedia Mayor jú!el arma Precio ba 1 

01-70 01·10 +1 2,000 po 

¡-LU5 11·20 +2 8,000 po 
21-58 01·20 +3 18,000 po 
59·62 21·38 __ +4 32.000 po 

39·49 +5 50.000 po 

-- +6' 72.000 po 

(OlIDO el poder ~Jar de una hoja solar), entonces el usuario nonnal:.; 
mente-tend..rá..que pronunciar la palabra de mando (una acción está.ndar~~ 

Aunas m ágiClS y golpes críticos: algunas cualidades de anna~ 
cuantas armas especifu:as..poseen un efeao adicional en los golpes 

...p.;n ¡lnn:l explosiva ígnea. por..ejemplo, causa daño adicional por fuegQJ:.On 
~ acieno critico . .Este efe.cmespecjaliunciona contra criaruras que no resul­
-+ren afectadas por golpes.cóticos mmolos muertos vivientes.los elementales 

y los constructos. Cuando sr lucha contra dichas ctiaruras.1ir:a para golpes 

críticos como lo barios cono:a.humanoides o cualquieJ:orrn crí,rurn ;;~I~J 
+vea afectada por los golpes..criricos. Si tienes éxito eo..una.rirada..c.riIica.. . 
.,4..el efecto especial, pero DQmultipliques el daño noona l del moa Por..ejem:­

pIo. si Jozan consigue..un.2Qnarural en su tirada de a,taq1!f m nrra pn gólem... 
de hierro cuando usa una maza del cashgo, tira otra vez. Sisaca lo s!16deme.ro­
mo para..golpear la CA del gólem de hie~ enrom:es..oo..apljca rá el doble.d~ 
daño, sino..queJo..dc.souirá completamente. I 

+7' 98.000 po 
+8' 128,OOO POj t B.LA 7-12: ARMAS INFRECUENTES 

r 
=_ d% Arma Coste del arma 1 

t 
+9' 162.000 po 01-03 Alabarda +310 po T 

+10' 200.000 po 04-05 A1,(anjón +375 po 
86-90 63-68 50-63 Arma espedfic.a l - 1.. Q6.09 Ballesta de mano +400 po 
91-100 69-100 64·100 Aptitud especial y tira otra vez4 10-12 Ballesta de.repeUción_ :t-5.5.0 po -; 

1 Este precio es para 50 flechas, virotes de ballesta o balas de honda. 13-14 Bisarma +309 po 
2 Un arma no puede tener realmente un bonificador mayor de +5. Utiliza estas 15-16 Cachiporra +301 po 

lineas para determinar el precio cuando se les añadan aptitudes especiales_ 17-19 Cadena armada +325 po 
Ejemplo: una daga i:3 que también tenga la aptitud.especial de veloz (modif. +4; 20-21 dav.a ±300-PO-1 

~
onsulta la tabla 7-14: aptitudes especi.ales de ,las armas cuerpo a cuerpo) se 22-24 Espada de dos hojas2 +700 po ~ 

sidera.uoa..daga +7 para establecer su pr~ por ello se valora en 98.ClCX> po. + 25-26 __ Gran clava t30S po 
1 Consulta la tabla 7-16: armas específicas. 27-28 Guadana +318 po 

~CoosJJItaJa tabla_kM: aptitudes especiales dejas armas de OJeqlQ.a~OJerpo, si es 29-30 ---.Guantelete ++33005: p~~ 

t un arma cuerpo a cuerpo, o la tabla 7-15: aptitudes~peQa~.deJas armas a 31·32 Guantelete armado 
distancia, si es un arma de ataque a distancia. 33 ·34 G.uja _ +3.0 

r- 35-38 Hacha de batalla +310 po 
TABLA 7-10: DETERMINACiÓN DEL TIPO Q.E.AllMA __ 39·40 Hacha de mano lQ6..po 

d26 Tipo de arma __ ___ ___ 41-43 Hacha doble orca2 +660 po 
01-70 Arma cuerpo a cuerpo común (consulta la tabla 7-11) 44-45 Hoz ---±106..po 
71 -80 --Arma infrecuente (consulta laJabJaJ-:.12.) 46-48 Kukri +308 po 

81·100 Arma de ataque a distancia común (consulta Ja~tabla 7-13) 49-50 Lanza larga +305 po 
51-52 Lanza ligera de caballer(a +306 po 

TABLA 7-11: ARMAS CUERPO A CUERPO COMUNES 53·54 Lanza.pe.sada..de cabaUer(a +310 po 
d% Arma_ _ Coste del arm 1 55·57 Utigo +301 po 

01-03 Bastón2 +600 po 58·60_ Mang.u.alJiQble2 +690 po 
04-08 Cimitarra __ +315 po 61·64 Mangualligero +308 po 
09-12 Daga +302 po 65-69 _ MaoguaLpesado t315 po 
13-22 EspadaJNsta.t:d.a +335 po 70·72 Martillo de guerra +312 po 
23-27 Espada corta +310 po 73-75 ___ Martillo ganchudo gnomo2 +620 po 
28-40 Espada larga +315 po 76-77 Martillo ligero +301 po 
41-50 Espadón +350 po 78-80 Maza de arrTtaS...-- +308 po 

r5l-54 Estoque +320 po 81·83 Media lanza +301 po 
55·64 Gran hacha +320 po 84-85 Pico ligero +304 po 
_65·l.5- Jt..a.cba..de guerra..mana +330 po 86·87 Pico pesado +308 po 
76-79 Kama +302 po 88·89__ ~al +302 po 
80-83 I ano corta +302 po 90-91 Red +320 po 
84-87 Maza ligera +305 po 92:93 Ronta +310 po 
88-92 Maza pesada-. +312 po 94-95 Shuriken +301 po 
93-96 Nunchaku +302 po 96-97 Tridente +315 po 
97-100 Siaogham +303 po 98-100 Urgrosh enan02 +650 po + 
1 Mádelo al precio base según el bonifkadoLde.roejQla..d.eJaJablal::9;.ar:D1as, 1 Ai'ládelo alprecio base...s~úD el bonificador de mejora de la tabl -' 

para determinar el precio totaL:Ie mercado arma s~errniD3Lcl.wecio total de mercado . 
.. 2 las armas dobles de gran calidad cues.tan.el doblf a causa d.eltrabJl;jcukgran 2 las armas..do.bles.d.e..gcan calidad cuestan el doble a causa dcl.trabajQ.de. 

¡dad. pues.hay que tener en.Alenta.la~dos.cabezas (+300 po de..c.oste_potgran +- calidad pues hay quueo.er ef1..C.lJenta las dos cabez~ W~<:.s:c="",_~ 
!-Wdad.¡¡oWDeza.¡;¡'filUO..to.tal..de..t pg).J..a.s..am:tas dobles tieoeo..bp¡Uf. gra.o..glldad por cabez:u>ara uo total de +6OO.po)...Las;~aJlllil"""",UIl",,,'-_+-

+ ..m"",' ,,,,,d~dQ,S paracada ~beza_ Si se detronina aleatoriameme.Ja. 1 ~Jlif. mágitos..difereoQa.~ para cada cabeza..si ~eanina.aleatoriamente 
~r.ma...dQbLe tiene el rn.ismo..bQaific.ador de..mejora qu.e.l.a- -Wa.s.eguoda.cab.e¡.e..uo.a.cma dohJeJiene el mismQ..QQr:tif..deJ!lejora que la 

cabeza p.cic!cipaJ (01-.50 en un d%), doblando el coste del bonifi cador; o su booi( t.. l:abez.a..p.riru::ipal (OJ·50J!QJ.m d%), doblando el coste dd bonif.; o su bonif. de 
de.mejora..es..uos:u:nenos (5..1:100 en un d%) y no tiene aptitudes especiales. -+ t- mejora es uno menos (ruoo en un d%>--~ no tiene aptitudes especiales. 

TodasJas..armasmágicas son también de gran calidad. 1 TodasJas..a.cmas...mágiJ::as son de tambi~ de gran calidad. 



TABLA 7-13: ARMAS A DISTANCI . .u:9MJ.!J'I ..... __ _ 
d% Arma CO$le del arma 1 

01 ·10 MuniciÓn 

~: 
1 2~35 
,..36:3..9 
f 41).41 

f.lk46 
47·51 
52·56 

57·61 

62·65 

01 ·50 Flecb., (SO) 
51-80 Virotes de ballesta (SO) 
8HllO-B~.ule bond a (SO) 

Hacha arrojadiza 
Ballesta pesad 
Ballesta ligera 
Dardo (50) 
Jabalina 
Arco corto 

Arco corto compuesto (bonificador Fue +0) 
Arco corto co.m~sto (bonificador Fue +1) 
Arco corto compuesto (bonificador Fue +2) 
Honda __ 

_ +350 po 

+350 po 
+350 

+450 po 
+525 po 

+300 po 

t 66-75 Arco largo +375 po 

t
76-80 Arco largo compuesto +400 POI 
81-85 Arco largo compuesto (bonifkador Fue +1) +500 po 

86-.90 Arco largo compuesto (bonificador Fue +2) +600 po 

91-95 Arco largo compuesto (bonificador Fue +3) +700 po 
96·100 Arco largo compuesto (bonificador Fue +4) +800 po 
1 APládelo al precio base según el bonificador de mejora de la tabla 7-9: 

armas, para determinar el precio total de mercado. 
Todas las armas mágicas son también de gran calidad. 

T LA 7- 14: APTITUDES ESPECIALES DE LAS ARMAS CUERPO A CUERPO 
Modi( al 

enor Intermedia Mayor Aptitud es~iaLprecio de mercado1 

01·10 01 -06 01-03 Azote Bonif. +1 
11·17 07-12 Defens.ora Bonif. +1 
18-27 13-19 04·06 Flamfgera Bonif. +1 

...28·37 21).26 07·09 Congeladora Bonif. +1 
38-47 27-33 10-12 Electrizante Boni(. +1 

~oS6 4-38 13.,15 Fama..sm.al BO(lif. +1 
57-67 39-44 Afilada2 Bonif. +1 
68·71 .-4li8 16-19 Can.a.llzad.Q(¿I de ki BQci[ t1. , 
72-75 49-50 Compasiva Bonif. +1 
76·82 51-54 20·21 liendiente 
83-87 55-59 22-24 Almacenaconjuros Bonif. +1 
88-91 60·63 2U8_ Arroiildiza Boni 
92·95 64-65 29-32 Tronante Bon if. +1 
96·99 66·69 _ 33·36 _ 'iim:lsa Bonif. + 1 

70-72 37-41 Anárquica Bonif. +2 

JJJ 42-46 omática Bonif. +2 
76-78 47-49 Disruptora3 Bonif. +2 

-29·81 50-54 ExpkWvaJgo.ea Bonif. +2 

F.~ 
82-84 55 ·59 Explosiva gélida Bonif. +2 
85-87 61).64 SagOlda Bonif. +2 
88·90 65·69 Explosiva eléctrica Bonif: +2 
91-93 ~I)..J!¡_ Sacr1lega Bonif. +2 
94-95 75·78 Hiriente Bonif. +2 

79-8L--.VeJoz Bonif. +3 
84·86 Rad iante Bonif. +4 

= az-as Danzanl.e. Bonif. +4 

89-90 Vorpalina2 Bonif. +5 
lOO 96·100 91 -1 00 !i[a..de Ol.u:~ dQ:i lle¡:e::i4 

1 Añádelo al precio base según el boni~e melo.ra.deJUíibla..Z:-9; armas, 
para determinar el precio totalde ~.O-

t 2 Sólo para armas cortantes. Vue!.Ye a tirar..si ba..sldo generJ.® alea!otiaaJente 
..pirílLJO arrna.no adecuad.a,-
) d.e~elve. a...tirauLha..sido generado aleatp.riamente 

arma c0ctantej) perfo(ao..te. 

TABW..=lS.:.AfTJDJ..PES ESPECIALES DE LAS ARMAS A DISTANCIA

1 _ Modi(.al 

Monor 1/lU!r.m.edia Mayor Aptitud especial precio de ~~1 r 
01-12 01·08 0l.Q4 Azote Bonif. +1 

..f 13-25 09·16 05-0a Distante BoniL+l 
26-40 17·28 09·12 Flamfgera Bon if. +1 

-t 41·55 29-40 -l.llL-. Congeladora Bonif. +1 
5¡;'60 41 -42 Compasiva Bonif. +1 
61-68 43-47 -1UJ Retornanle Bonif. +1 

1 
69·83 48-59 22·25 Electrizante Bonif. +1 ~ 
84-93 61).64 26-27 Buscadora 600if. +1 
94-99 65·68 28-29 Tronante Bonif. +1 

69-71 30-34 Anárquica 80nif. +2 
72-74 35-39 Axiomática Bonif. +2 + 

__ 75ol9 40-49 Explosiva fguea aQllif~ 
81).82 50-54 Sagrada Bonif. +2 

~ 
8).87 55-64 Explosiva gélida Baai! ::t2 
88-92 65-74 Explosiva eléctrica Bonif. +2 
93-95 --1U9 Sacdlega Bonif. +2...;. 

80-84 Veloz Bonif. +3 
85·90 _ RilfuwlL B:Q[!j[ +4 

100 96-100 91-100 Tira..de..nu~Q.J:l~e~ -
1 A.ñádelo al pr.es;.iQ base segú.n .. cLb.smificador de mej.Q[a..deJa...tabla 7-:-9: _ 1 

armas, paradelerminar el prwo total de mlttc.ad"'o'-____ _ 
2 Vuelve a tirar si obtienes de nlLevo la misma aptityd especial si sacas una 

aptitudlncompatible CWl...ull.a ya obtenida o_si la aptityd adjciOllal sitlji.J:L 
bonjf. por encima dellrmite de +10. El bonif. de..meiara del arma más 

+- otros equivalente5...PQ[...ilptitud especial no pU~"'-'WJlliL,","-'IUJ.!I._+ 

Genet:adón ale~~aragenerar un arma aleato~.""",,,="'t 
fa en la tabla 7-;;9: a.r:ro.as...ylu.ego en la tabla 7-10: determil:l.íK:ión del tipQ 
arma. USa la tabla 7~!lliJ:ud.es especiales de las armas cueI""pP a cu 
tabla 7-15: apti tudes espectales de las armas a distancia, o laJahIa. 7-16' 
mas específicas, según lo indicado por la tirada en la tabla 7-9: arm.as. 

Cualidades especiales: tira un d%. Si el objeto es un arma de clleq¡o a 
cuerpo, un resultado de 01~20 indica que el objeto irrad~luz,..wues.ultado 
de 21-25 indica que es inteligente, 26-35 indica que irradia 1m ya la vez es 
inteligente, 36-50 indica que algo (un diseño, inse,¡jpdón, etc.) da una pis-­
ta de su función y 51-100 indica que no tiene ninguna cualidad especial. 

Si el objeto es un anna d~g~dista.ncia.. un resultado de 01-05 in­
dica que el arma es inte!¡genre 06=25 ind.iJ:a que..algo (un diseño, inscrip­
ción, eluda una pista de:tY 6lDdÓn Y- 26.1.OO.iodica que no tiene ningu­
na cualkiwspeciaL Las a.nmtiPt.eligenteUignen aptitudes adicionales 
y, alguo..a.s. veces. tambiin..p.odtreuxa:ao.rdi.o.arios y finalidades especia­
les. Usa..la tabla 7- 30: Inteligencia, Sabiduría, Carisma y capacidades de 
un obje.t:o....tal..co..mo se indica, si la annadura O el escudo son inteligentes. 

Descrip<;i.ones de las aptitu~peciales de las annas 
mágicas 

La mayoría de las armas mágicaS sólo [ie~ bonificadores de mejora. 
También Plleden tene.t:.una o más de las ap.onldes especiales detalladas 
aqui J....!n.Atrna CQJl 1.UlU¡¿titud esp:eci.a:Ld..ebe tener, al menos, un bonill-
cad~~e~iQ~r~, ________ ~~ __ c-_ 

..Afilada: este encantanUento dobla el rango de amenaza de un anna. 
P.o.u:jwlplo. si.J:.stuviera sobre ~da la rga (que tiene I.Ul..tíIngo de 
amenaza n onnal de 19-20), la espada larga afuada estableceIÍa_u.Il<I ame­
naza en un.17-20. Sólo las armas corta ntes y perforantes puede n ser Cll:..-­
cantadas-para s.er a6ladas. Si obtienes esta propiedad de maneruJefill!.d.¡ 

y el arroUJl ... Q.u:sJión.nu.es..de estos tipos, vuelve a tirar· .. : :~~:::i 
se apila co.o...ningún..atro .. efecto mágico que amplie el r; 

+-de un appa (cpmo eLC.QJ1j urQ.1lfitGdara O la dot e...c"Ul~· ~jc~Q~m~e~i ::;:;;;;¡;t 
Tr:ausmllIadÓn moder.ad.a N I" 10 fa.b.ri.a.urII 

cas, afi ladllm...ft.e.(jp~h2nificadQJ; +1. 
la misma ~peciaJ...si obtien 

.pt'uclim;owpat;bIe con una que ya hay" obten;do o ,; la aptitud ad;c;onal i es.J1IOi_+_+:-<lJn:"", ... ~iIIi·Juro"",,s;J· ¡.IIID"!iuma..aunacenaconjurps pennite a un lamador 
de conjuros al.rQ.ace¡la.r....eRdanna lm solo conjuro de hasta 3 .... nivel que 

j.J2""'isl:.JkWl<>h.i<ti"",(cl.¡;,onjuro d.dlu.ener un tiempo de lanzamiento de 
l..acciÓll ~ cualquier m~nro en que el anna impacte a una 

I 
sitúa d Mnjf por enema d.ellrmite de +10. El bonif. de mejora del arma más 
otr~ equivalentes por aptitud especial no pueden sumar más de +10. 



criarura y la criarura sufra daño PQr ello el allDa ppede lanzar inmed¡ata­
mente el conjuro sobre L, criarura~mo tma acc..i.ón.granl¡ra si el portador 
lo desea (esla aprimd es una,excepdón es~l;¡ regla genend que dice 
que lanzar un conjuro desdf..w¡ objeto cu~mellos...tanto rie..mpo como 
el que sería necesario pa~r el conj!lm..de manera noonal). Ceguem 
cotllagro, mJligir..beridas graves e ItImoviJizar perSQUP ~en ser e lecc' 

~
líIles para el conjuro almacena@.JJna ve~ q~ el conjuro ha sido la 

arma está ~descargadL.~lanzadQr de c;,Q.Ojy@spuedelan,"'O.J.J""'1 
qui.er otro conjuro con objetivo de hasta 3 " niyel sobre el arma. El a 

g er m.,ágicamenle al RQ[t3dor el nombre del conjuro que a 

I'L~ momento. Un anna almaceoaconiuros_obtenida aleatoriamente tic­
probabilidad de un 50% de tener ya yn conjuro almacenado. 

'lOCación fuene (más eU..l,wl...deJ conjulll almacenado). NL 12. Fabri­
car armas y armaduras má~ creador debe ser unlan7.ador de nivel 
t 2~ al menos. PreciWnWc.i..dQt + 1. 

Anárquica: un anca a,n,m¡y,¡g C5.JID anna alineada hacia el caos e imbui­
con el pqder dtisre~J&.d¡¡ma lenga alineamieDlo caótico y de es­

>I<:..w.o<l. &gnQm la correspondienre reducción de daño. Inflige un daño a '­

~~iil<~",,>..dJ~'2<lJi.I>UIllOS de daño contr.t todo lo que sea de aline,""",,,"'1~ 
gaLEl anna otorgu,m nivelncgativo a cualquier cnatura legal que la emR -

ñe, que persiste cllmune todo el tiempo que se sujete el anoa y desaparece 
cuando deja de blandirse. El nivel negativo nunca impUca una pérdida real de 
nivel, pero no puede evitarse de ninguna manera (conjuros de restabltomlCllto 
incluidos) mienttaS se sujete el arma. Los arcos, ballestas y hondas encamados 
de esta manera transmiten el poder caótico a su munición. 

Evocación l1].9derada [caótica). NLJ . ...fab.ti&.ar iUlDas y annaduras má­
'cas, marli1lo del caos, el creadordeh.e ser caQtko PreciQ' bonificador +2. 

oj~este encantamiento sólQpuede ser simado sobre un arma 

de cuerpo a cuerpo. Un anna de cuerpo ~a con eSla apti­
d gana un inc.n:m..ento de distancia ~' y puede ser lanuda por lU4 

nador que tenga compelencia en el uso ooanal del arma 
Transmutación débil. NL 5. Fabricar armas y íIlJvaduws mágicas, pie­

nñgim. Precio: bonificador +1. 
Axiomática: un anna axiomática es un arma alinead~a ley e 

imbuida con el podtLde é~ Hace qu~ renga alineamiento legal 
y de eSle....tnQQ.o ignora la correspondiente reducciÓn de daño Lnflige un 
daño..adi~al de 2d6 ptmtos de daño mnrra todo lo qye sea de al~- + 

neamiento caótico. El anna otorg' \l!l.l1ivel negativo, cualq,:~m 
caótica que la empuñe, que persis.1e <lYmme todo el tiemPQ...ij . 
el anna y desaparece cuando deja de blandirse. El nivel negativo 
impUca una pérdida realdwi~pero n\U)uede evila~e.n.ipgun -
nera (conjuros de restallillimiento inclui..dQ.S) mientras se sujete el arma . . 
Los arcos, ballestas ~ondas que e~canlados de esta manera rrans-
miten el poder legal a su murUctQ~n ___ _ 

Ev~aciól1 . ..mejw:.a.d.a.Degal]. l:::U...Z.....Ebricar armas y annaduras mági­
cas, 1m del anlcn el creadpr debe ser legal Precio' bonificado +2. 

Azote: l.Ul..iPDa ~a7..0te~ es mucho más e[~v~do ataca a un tipo o 

tipo de c;Darura. Contra el enemigo de.si&Dad.o...iu..bonificador de mejo­
fectivo es dos puntos más alto que su hwlIDcador de mejora nonnal (así 

¡¡¡¡ ..... fnK!P larga + 1 es una esv.aiCl /arga.±J..&Q¡)(I;l su enemigo). Es más, inOi­
e.-2d4.pumos de daño awcinua1es con~emigo. Para designar alea-

toriameme el enemigo designaQo.para el uwa, tira en la siguiente tabla: 

d% EnelTlig~~gnado 

01·05 Aberraciones 

06·08 AimQs~ 
09· 11 Ajenos caóticos 

12 Ajenoi..d.ugldi-
13 Ajenos de aire 

+ 14 hjenos de fueg~ 

15 Ajenos de tierra 
Ajenos legales 

19·21 Ajenos malignos 
ales I 

26·30 Best¡as magicas 

=t 3]·J' Cienos 
33·39 Constructos 

~!H~ Dragones 
46·50 Elementales 

~l-~S Fatas 
56·62 Gigantes t 63 

Hy'wanoides, acuaticos 

64·65 Humanoides, elfos 
66·67 Humanoidts, enanos 

68 Hum anoides, gnolls 

69 ----l::i.I.I.n1anoides. gnomos 

t 
70-73 Humanoides, humanos 

74 Humanoides, medianos 
75·79 Humanoides monstruosos 
80-82 Humanoides. orcos 
83·85 Humanoides, reptilianos + 
86·8a Humanoides, trasgoides I 
89·96 Muertos vivientes 

99.~OO Sabandijas 

~
98 Plantas 

ConjuracIón moderada NL 8. Fabncat armas y armaduras máglca~ 
convocar 1110mlmoJ Precw.Jxw..ifkrulow,. 4 

Buscad~ra: sólQ las armas uiru¡nda...pueden tener esta aprit1.ld...J,:Ur=-, 
ma se dirige b.iW..el objetivo~earul.o cualquier posibjUdad.d..e fa,ll.Q.que 1 
pudiera aplicarse. como algtÍlUÍpo de QCulrac.ió.u....fl.ponador sigu~te­
niendo que apumar el arma ala casilla correG.t¡'l Oas flechas lanudas por 
errOl" h.ílQ.a un espacio Y3c.Í9 ... por ejemplo, DO cambian de direcciÓn 

golpear a un.enemigo invisible, ni siquiera si, ,e~s~t;i~C~'~ICi;'~)~;;;¡;;;:~;+ 
-1- Adivinació~ 12. Fabricar armas.) 
. verdadem. Precio:.bonificadoI;..+1. 

Compa$iva: esreanna inflige 1d6 pumos de daño adicjQnale~ 
daño que inilija.se ~ daño no lela!. A tma orden,.wrmuy 

esta aptitud hasta ~k.~lva a ordenar hacerlo. Los m;.QS, bailes 
hondas encantados ~.wa aptitud rransmÍ(en el efecto a.Al.UDuni 

Conjuración débil NL 5. Fabricar armas y armaduras má~urar 
hendas leves. Precio: bonificador +1. 

Congelad ora: a una orden, un arma congeladora.se.rev.iSIe .. iltJ.l1ú¡ío 
helado, que no daña a quien sujeta el arma. El efeClo.pelJllaDeCe hasta que 
se le de otra orden. Las armas congeladoras infl.igen.ld6 pumos de daño 
por frío adicionales tras un gQjpe con éxito Los arcos, balleslas y hondas 

encantados de eSla manera t:IiIlIDliIenla..energía géf!da a su munición. 
.,Evocación moderada. l::i.L..B. Fabriqr aQPas y annaduras mágicas, helar 
melal QJQnnetlfa de hielo. fuciO' bonificadot +1. 

Danz~: un aana d~p~eootada (requiere una acción 
es(ámlmpara que ataqw:,.wr sí misma lucha durante 4 asahos utilizan­
do el araque ~e de la persona que la soltó y luego cae. Mientras danza, 
no pue~er ataques de oportunidad, y la persona que la activó no se 
consider:¡u¡l$ esté empuñándola. Por lo demás, se considera blandida o 
atendida ppwcha criatura para r~aniobras y efectos que tienen 
como objetivos a objetos (como u.n&.Koón de romper anna o un conju­
ro de calenlM metal). Mienrras danza ocyo""l mismo espacio que el per­
sonaje que l.i.jlctivó y puede atacar a 105 enemigos adyacenres (las annas 
con alc~pu~acaLa opon~JJ.e estén hasta a 10' de d¡srancia). 
Acompaña a [Odas partes a la p~U activó, ranto si se mueve por 

mesjiosJísicoliOrnQ mági<;QS, Si el¡~)[lador que la soltó tiene una mano 
li~ede cogerla mientras atil.Q.P.Q.[.si misma mediante .una.Jl;cción 
gratuita, pero cuando la recupera de esta manera no puede danzar (atacar 
por sí mismaLde nuevo hasta que pasen 4 asaltos. 

Trans.mwoón fue~L 15. Fabricar armas y annaduras...JD.4 

atlimar 1m objetos Precio' bonificador +4. ¿;;;;j~~¡;;;~ 
~~~a defensora permile a su ponado. 

-P'0s o rodm; Ips bonificador~ d~ejora de la ~P..i.d.u..s.u,~U<=LIIIl'i 
bon~[ es:pedal qJ,K: su~ulemás Como un;,,-,!~m.,r 

lE~~;;;~;;~~:t:;~:r~~~i:;=~~t~:~;e~; 
1 j,t¡;;;;::; ;;¡:;:~~~OiabrIDr annas y armaduras mágicas, 's-

cudo o ~uruulcla.l~edo: bonmcado.r + t. 



Disruptora: un anna disru¡aQra es el qwre de fQdQ mueuo viviente. 
Una cnatura de este lipo impactada en combate deberá superar una sal· 
vación de Fonaleza (CD t4w será desn:u.ida...JJn.arma...d.iwp.wu debe 
ser conrundente; si esta p;;ppiedad saje df...fuuna aleatoria para un anna 
perforante o eonante, vuel.v.u tirar. 

Conjl1radóu1iI~UUabricar armas y aonaduras mágic3s,.s1t! 
Precio: bonificador +2. 

istante: este encantam.ienIO....S:ála..l2-¡¡~e ~anzado sobre u 
e alaque a distancia. Un arma a disra,ncja ti.c:ne el doble de incremellt 

~
ta.nCi.a que orras annas de S!! tipo 

Adivinación moderada. NL 6 FabrjCjlt armas y armaduras mágicas, 
uliellCla/ dllnvldelUlC!. Precio' bop¡6q.dor+l. 

-,..-Electrizante: a una orden...cl.arma eleOlizanre se carga de electrici­
dad, que no daña al que su*ta..darma. Las armas electrizantes infligen 
Id6 puntos de dañQad,icionJ1le~por electricidad traS un golpe con éxiro. 
los arcos, balles{3s y hoJlda.s...encamados de esta manera transmi ten la 
petgiu:l~t:.tKa~u lllWlir~iwÓwD,,-_ 

.j-

vo.r.:acmn.roooerada. NI. 8. Fabricar armas y armaduras mágicas, l/a- t. 
- lampagueaute. Precio: bonificador+l . -+ 

.Explosiva eléctrica: un arma explosiva eléctrica funciona como lll4-
anna eléctrica q~roás, produce una explosión también eléctrica al L 
conseguir un golpe critico. La electricidad no daña a quie11 sujeta el arma. 
Las armas explosivas elécrricas infligen l d10 puntos de daño por elecrri­
cidad ad icionales con un golpe cririco con éxiro. Si el mulripUcadol' de 
critico del arma es X3, añade, en vez de lo anterior, 2d 10 puntos de daño 
por electricidad adicionales y, si el mulrjp.l.kadq¡ e::i...X4, añade 3dl0 pun-

f:
de daño porelecrricidad adicionales. Los arcQS..ballgstas y hondas en­
adouk.wa manera transmi ten la epergia eléctrica a su munición. 

Evocación moderada. NL 12. Fabricat: .... aona~uras mágicas, I/a-

~
aral relámpago...a...myo rr!ampagueantl\.e.two· boDi6cad~ 
Explosiva gélida: un anna explosiva géüda 6.mcjona como W1 arma con-

cladoro que, además, produce una explosión de escarcha al c;Q:oseguir con 

~
' 'ro un golpe cntico. La escarcha no daña las m~WLel arma. 

aonas explosivas gélidas infligen ldlO puotOSJk.d4ño por..fi:útadiciona­
~n.galpe critico coné.b;ito. Si el.Ql.lJitiplicadqr de crítico del arma es 
><3, añad~ vez de lo anterior, 2dl0 puntOS de daño pm...6:i~nales y, si 
el nwltip~ X4, añade 3<110 pu,ntOS~pºr 6íp adjrjoQ3les I .o:s 

arcos, ballestas y hondas encantados de esta manera rransmiten la ~g' 
lida a su oounición. Incluso si la aptirud c;QDgeladora no está ac~a=W1""',+ 
gue infligiendo su daño por frío adicional con un golpe cntico con éldr. 

Evocación moderada. NlJOJabricar..armas y armadyras roágica$..M: 
Ltr metal o tontlenla de hielo. P.t~ i o: bo.ni.ficjldor +2. 

Explosiva ígnea: un arma expW&va ígnea funciona como un arma 
flamígera..qlle.-a.dtm.á.~...e.s.talla en llamas jll conseguir teper éxito en un 
golpe cñrico . .E1...ú.lf:goJl9 daña al que..sujeta el arma. Además del daño adi­
cional pocl¡u,prirud de OaOliger:a (ver más adelame) j.ln am;aa e:.:plosiva 
ígnea infligeJ.d10 puntOS de daño por fuegQ adiciQna.les con un golpe cñ· 

t rico con éxi.t.Q...Si el multiplicador de ~eLwna es x3, añade, en vez 

so aOlerior, 2d 10 puntos de daño poÚJ.¡ego adicionales y, si el muId­
. es X4, añade 3d 10 }2W1tos de daño por fuego adicional Los arcos, 

alle.itaS y hondas encantada.i.de esra momua transmiten la energía ígnea 
a su munición. lnclll~Rtitud.flarníge.r.aJ1O está acriva, el arma sigue 
infligiendo dañQ..P~..idkiOJlll..l tras un golpe cririco c.on éxiro. 

Evocación fuen e...NU.2, Fab..tka.urmas y armaduras mágicas, fIlo fla ­
mígero, descargaJlamígem o bola de 61egp Precjo: bonificador +2. 

Fantasmal: un arma fanta.s.maliuilige daño de manera normal conrra 
las criaturas incorporales, sea cual sea su Mp¡Ücador La probabilidad de 
un 50% de evitar el daño que tienelllas.criatuns..in.cpt:l2QWc:i nQSe apU· 
ca con las armas fantaSmales. M~~quie.uDQmenro puede ser 

.. recogida y movida por las ctiatu.rasJ.uco~3 Ies. Un {l¡J.lta~ue se ma-
. es~ pue<khLIDdir el anDa conrra criaru(;J:s corporales....E~alm.en .... 

f""""",-",¡w"E,,an"'üI';jJsm_al ~el;a ~Q.QlPr31 comojn.c.w;pQ.r31 en 
alqy.j.et mQmro.tQ. lo que sea más beneficio.5P para el que la empuña. 

·uracjÓn mooeridi..liL 9. Fabric3.Ul1rul.S y an;naduras rnágkas..,. 
.dtsplaznmWdo de plano. Precio: boniScador + L 
FJamjg~na orden, un arma flamígera se reviste de llamas, q~ 

no dañan 9lque la sujeta. Las armas flamígeras infligen ld6 puntOS de da, 

no por (llego adk.io.D..aks con un golpe con éxiro. Los arcos, bal..leru.s ~ 
hond~AClUllados.. de esta manera transmiten la energía de fuego u u 
mJlojcjQn 

.Ewcación.mo.derada...NL 10, Fabricar armas y armaduras mágicas.fil 

t mígero, descarga flamjgcJ'!t o..bD.lvkfucgo. Precio: bonilicador +1 . 
Foco de ki: el arDl~ce el b del portador, permitiéndo­

-tle USar sus ataques eSl'-'.daleS de In a través del arma com<UÍ fuera un ala­
que sin armas. EnrIe estoS ataques se incluyen el ataquuw.r.didor del 
monje, el impacto k"Ja..pa.lma temblorosa, y la dote Puñetazo aturdido.!. 

~ólo las aonas cuerpQ..a.c.u.e.tpO pueden canalizar el l·! ¡ 
Transmutación moderada. NL 8. Fabricar armas y anDadll['3s mágicas, 

el creador debe ser UIl...1Uonje, Precio: boniScador tl. ____ _ 
Hendiente: un arma hendienre permite al PQnad~Qte de 

Hendeduruacer un intento adicional de Hendedura en lID asalto...Sól.C4-
se perm.ire....u.n ime.nto adicional de eS{3 dote por asalto 4 

Evocación moderada. NL 8. Fabricar armaS yarmady¡¡¡s.mágiozs. poder 

g.no. Precio: bonificador +1. 
.. ente: un arma hiriente inflige un daño de 1 puntO de Constitu-

. - por desangrami~o golpea a.u.na criarura. Un golpe crític~ 
o multiplica el daño de Coostituci6n.Las.i:oaruras inmunes a los golpes 

críticos (como las planla~yjQS CPDs.llilt.tos.l.s..o.c.lnJJ;).JJJl~añQ de 
Constitución infligido por este auna, _ 

Evocación .tnQderada. NL I Q Fabricar arruas ~duw ..mágkas.. t'$­
pada de MordtnkQJ.tle.tL PrecioJ2Dni6c;¡¡:{oI. +2, 

Maliciosa: cuando un anna..maliciosa impa~1lQ..Ilfllle:., crea un 
enlace d_e. energía dañina que conecta al oponeore y al ¡xmad.o.r..qutin-

;~~::r~~=:~~;a1ae~~!::;~~:~;:!~;;~:;e.dañj 
Nigromancia moderada. NL 9. Fabricar armas y ~s.mágicasJ 

Ct1Cl'VClÚÓIl. Pt:edo: b:oW.fkador..:t 1. 

Radiante: W1 ao:n;u:¡¡.diante posee una pane significatCla..de si 
(como el 610, la cahez.a.del.b.~ba o la punta de la flecha) tratWpnnad 
luz, aunque esro no modi.&a el peso del objeto. Produce una.luuan mt 
Sol como la de una antorcha (20' de radio). Un arma radiante igno.ra Lunare­
tia no viva. Los bonillcadores de annadura y de mejora a la CA nOPlentaQ 
contra ella porque el arma pasa a través de b armadura (los.bo.ni.&adcJre.s de 
Destreza, desvío, esquiva, armadura natural y otros por el estilo Sigilen apli­
cándose). Un arma radiante no puede hacet daño a..muertos vivientes, 
construCtos, ni objetos. Esta p.mp.ie.dad sólQ puede apUcarse a annas de ata­
que cuerpo a cuerpo, arrojad.iz.as.~a.la munición de las armas a disr.mcia. 

-+ Transmutación fuen~ NI 16 Fabricar annassannaduras mágicas,j'or­
//la ga~Q5;J,JJama cOl1finua.J.l:c.e.c.ioJlonmca.daL+t... 

aetQll)~ute : este encantamiento sólp puede ser colocado sobre un ar­
mUJut:...p.Ueda ser lanzada..JJn arma retolllll.D.U!-vuelve, atravesando el ai­
re, hasta la cwtura que la lanzó, en el asallo siguiente al cual fue lanzada, 
JUSto antts-del nuevo rumo de la criatura, y está por tamo lisIa para ser 
utiJjzada~e turno. 

Coger wu.ona retomante cuan~ve es una acción gratuita. Si el 
personaje no puede cogerla, o si se.ha.movido desde que la lanzó, el arma 
cae al suelo en la casilla en el que fue mPia,da. 

Transmutación moderada. NL Z Fjlbricar ;)rmas y amladuras mágicas, 
teleó11rua..b"ecioJ.xmifu:ador +1. 

SAttilega; un anDa sacrueg.ustáJ.m.bJ.Uda de poder sacrílego. Este 
pod,.er hace que el arma tenga alinea,miento maligno y de eSte modo ig­
non..l.íueducciónde daño correspo.¡u:i;gnte.lnflige 2d6 punt:QS de daño 
adicionales COlltra todo lo que sea de alineamiento bueno. El arma otor .... 
ga un nivelnegarivo a cualquier criatura buena que la empuñe, que per­
siste dur;m.te todo el riempo que se sujete el arma y desaparece-'l!aIld 
deja de .b.landir.s.e. E~ega(ivo nunca implica una p.é¡.d". ""''''"'-'''Cj 
nivel .. pero 110 pJ.ledc:...s.er evirado de ninguna manera (c.Pnjl",,""-",,-m""-~ 

tblecimientD jnclyjdQS) (piemras lie sujete el arlJl"aJ.~;:~:;¡~:~:~~ 
pondas. que estén enc:wta®~ta.Jnanw.Jta 
lego a Su.tOlUlidón, _ t EyocacjÓn moderada [malignaJ.NL 7. FabritaUlllla,5 y armaduras má­
~tcJCIcn1rgo-, eLcreador debe ser maligno. Precio: bonificador +2. r --S~~~da' un arma..sagrada esrá imbuida de poder sagrado. Este poder 
hace que..cl.arma.Je..oga alineamiento bueno y de este modo ignora la re-



ducción de daño correspondienteJnflige.2d6..p.un1os..d.e.daña.aÁiciona­
les contra todo lo que sea de alineamiento maligno...Elannamorga un ni­
vel negativo a cualquier criatura maligna qu.eJ.a..emp.ufte._que.persiste du­
rante todo el tiempo que..se..sujete el arID.a.4'..desaparec.e cuando deja de 
bland irse. El nivel negatiYO.n.unca implica.una pérdida realde niveL 
ro no puede ser..evitado..de-ninguna man era (conjuros de restablecimie: 

S
· cluídos) mientras se sujete elaona.Los arcos,.halles,ras y hondas qu~ -

. encantados de eSta manera...tr.aosmilen...elpoder. sagrado a su '. 

c:ión. 
~;acac.ión.moderada [buena] N[ 7 Fabricar armas y ar 
~s, castigo divlIIO, el creado.u:khe.su .. bueno. Precio: bonwcador 

+--Tron ante: un arma tronante..cr.ea un aullido cacofónico parecido al 
del trueno cuando consigue...UD_golpe cdtico. La energía sónica no daña a 
quien sujeta el anna..La~armas rronantes infligen lds puntos de daño 
sónico adicionales con un..golpe crítico con éxito. Si el multiplicador de 

Fric.a..delanna es.X3, añade.~ de lo anterior, +2ds puntos de daño 

~::didOnal.y.;i e1.multiphcador es X4, ,ñade +3ds punros d:"d,~ 
, . o..adklo.naL.Lns..arcos, ballestas y hon das encantados de esra 

miren la enCIgía sónica a su munición. Quienes sufran un gol 
critico realizado PQUlll.anna trona me deben hacer con éxito un TS de ~ 
Fortaleza (en 14) o quedarán sordos para siempre. 

Nigromancia débil NL 5. Fabricar armas y armaduras mágicas, cegue­
ro/somero. Precio: bonificador +2. 

vdoz: cuando lleva a cabo una acción de ataque completo, el portador 
de un arma veloz puede realizar un ataque.adicional con ella. El ataque 

a el bonificador de ataque completo deLportad.or •. másJos modificado­
propiados para la ocasión (este bene6cjo no es aCJIml!lativo con efec· 

tos similares. como el conjuro aalemr). __ 
TransmutatiónJ:noderada. NL 7. fab.ricar.a rmas y armaduras.mágicas, 

cclemr. Precio: bonificador +4-. 
Vorpalina: este potente y remido encantamientQ permjt.eJLlarma cero 

E
las cabezas_de aquellos a los que impacta. Con una tirada natural de 

O (y a continuación \.Wa tirada con éxito.para canfumar..elg~ritico), 
a.s.eparaJa cabeza deLoponeme (sila.tiene .. dara) de..s.u.cuerpo. AJ­

gunas c.t:ialuras, como muchas de las aberraciones y todos los cienos, no 
tienen caben Qtras, corno los gólem y.las..criaturas mIlenaS yjyjentes... 

que no sean vampiros, no se ven afectadas por la pérdida de la §ij 
mayoria.de las orras criaturas, sin emhargo,.mueren cuandu.s.e 
cabeza. El OM igual tien e.que..hacer juicios de valor sobre los efe 
esta espada. Un arma vorpalina debe ser..c.ortante. Si es,ta propiedad...sal 
de forma aleatoria para unaonainadec.uada, vuelve a tirar. 

Nigromancia y rransmutación.fuf.rte. NL 18. Fabricar armas y arma· 
duras mágicas.4lladutu..drculo.de muerte Precio: bonificador +5. 

T AB LA_1:1G:..ARMAus •• cr FI CAS 

Precio de mercado 1 Men Iltermedia M.Y'" Arma específica 
01-15 Flecha adormecedora 132POJ 
16·25 -- Virote alAlante m .po 
26-45 Daga de plata de gran calidad 322 po 
46·65 Espada larga de hierro 330 po 

fr¡P de gran calidad 
66-75 01-09 Jabalina del relámpago 1.500 po 
76-80 10-15 --

-' 81·90 16-24 Daga adamantina 3.(x)2 po 

1 91-100 25-33 

FI"h, ""in, 2.282 po f 
Hacha de batalla adaroaotina.-3--OJO po 

34-37 Flecha asesina (mayor) 4.057 po 
38-40 Rompedora 3J5 po 
41-46 Daga de ponzoña 8.30~ :t - __ ~llt Tridenk avisoc:fur. lO II 
52·57 01-04 Daga del asesino 10.302 po 

~ 
58·62 05-07 Tormento de cambiantes -l2.l&l.po 
63·66 08-09 Tridente de comandar peus 18.650 po 
67-74 ---1O-U Lenguaj1.amfgera 20.715 1lO1-
75-79 14-17 HQja de la suerte (O deseos) 22.060 po 
80-86 lV4 Espad4.de suJiIUL _ 22JJJ1.po 

.¡ 

87·91 25·31 Espada de los Planos 22.315 po 1 
92.0.2>- 32;37 Robadora de nl«llUlidD1- -2l.O.5l.Pº 
96-98 38-42 Espada cmebauwidos 25.715 po 
99-100 43-46_ Arco juramentndQ 256:00 po 

47-51 Maza del terror 38.552 po 
52·57 Bebedora dt IÚdtlS 40.120 

58·62 Cimitarra de los bosques 
63-67 Estoque punzante 
68-73 Hoja solar 

- ---liZ9 Hierro de eSUlrcha 
8O-M Martillo arrojadizo 60.312 po 

de los enanos 
85-91 Hoja de la suerte (1 deseo) J2.J.60po 
92-95 Maza del costigo 75.312 po 
96-97 Hoja de la suerte (2 descctSl-lQ2.b60 po 
98-99 Vengadora sograda 120.630 po 
100 Hoja de la werte (3....deseos) 142.960 po 

ramenlado otra vez h asta..q.u.e..hayan transcurrido 24 h oras desde el mo-
menta...en.el que lo prom~lO~rqi~ó~ ____ _ 

EYocac.iónJuerte. NL 15 . ..Eab.r~ar...a.tllla~ armaduras mágicas, el crea­
do debe..ser un elfo. P[e.c.i0.2~.Loste.J.3.100 po + 1.000 px. 

Bebedora_d e vidas: esta grall h¡u;ha +1 es la favorita de los muertos vi-
Armas-.es.pecifjcas viemes..r..mnsttuc.ros, que no stÚren sus desventajas. O torga 2 niveles ne-

Las siguientes aunas específicas suelen.eslat. construidas exactamente garivos 3..su.oJ>jetivo cuando causa daño, como si su objetivo hubiera sido 
con las cualidades descritas aqui . impactado..por una criatura muertui\dente. Un día después de baber.si-

S juramentadO: de manufactura élfica, este arco largo COmpt!e5to +2 do impactado, el sujeto debe supeLaI.lJ.Il.IS de Fortaleza CCO 16) por cada 
lanco (bonificadm:...Eue +2.)..s.us.urra; "Derrota rápida para mis nivelnegatiyo O perderá un nivel de personaje. 

nemigos" en élfico cuand.o..es..empuñada...r-tensado. Una vez al día, si el Cada vC1JIue una bebedom de vidas inflige..daño a un enemigo, también 
arquero jura en voz aira matar a su..objeti.vu!como acción graruita), el su- otorga..un..niYeLnegaIiY.a.;Lsu ponador...E.nivel negativo ganado por el 
sorro del arco se cpnvjerte en el gri t~"Muerte rápida para aquellos que pocr.adm..dw:a..una..hora'-______ _ 

me hayan contra~emigo jurado, el arco tiene un ha- Mgromancia fume. NL..13.1:abm:ar..annas y armaduras mágicas, ener-
nificador +5 de..roe.jora y las flechas lanzadas..pru- él causan 2d6 puntos de ~redo 4.Q.320 po. Coste 2.Q.3.2.Q...po.. + 1.600 PX 
daño adicionales (y X4 con.un.go4>e-critico, en vez de X3). Sin embargo, Cimitarra d e los b osques: esta cimitarra +3, si se utiliza aLairelihre 
el arco se considera sólo uo.anna de gran ca lidad contra todos los demás en una zonaJie clima templado, otorga a su portador el uso de la do.t.e+ 

enemigos apane del jurado, y el ponadouufre.J.11l.Pena.l.izad.m: - l.,a las ti· Hendedura.e inllige ld6_p_untOS de daño adicionales. 
radas de ataque can cualquier Q1tlt.3.Jl1l.3...ue..no.sea_eLucajll.ml11.iUttado. Es- EvocaciÓn moderad~. Fabricar armas yarmadur"'-Imtgl<;¡¡:¡ .... ""''t 

f~-'""'~~ .... _ ... ~ .. ~ , ... , ........... ""'"~.ru~"m;"'-==u.l..>.Ll. ... ; jurado..sea.destr;uldo pme1.p.ortador..delalXQjllmmftlfado, o.l.o.mate..COD él, +Coste 23 657 po t I B23.FX _ 
U1Jceda primero. ____ Daga..adamantina:..esra daga PO mágica..estáhecha de adama!lllJ;J..IlJ.+-

Jlrm.j.l.Ull.nJmtadllSá!o puede tener un .e.n.emigo jurado aveZo Una se.r...un.aona.de.g.raru:alidad. tiene..un bonillcador t I de mejQ.I.'3 a las tira· 
lle el portadatJ.ura.q.ue...¡¿a..a matar a u.n.objc.tivo, no puede.reaJ.i¡· <aJ:.llll'-l-_-I'las.ru,""aq¡lf.. ____ _ 

n.uevA Jurame.nto..hasra que.haya matado a ese objetivo o hayan pasa~do +--,,-uu<wou(no es.mágica). Precio 3.002 po. 
siete días IncJltsa.si el portador mata al enernjgo jurado en el mismo ' t-J 1a¡¡¡UleLascs.i.n.n;..eruiea YCUJ:Yada.daga +2 añade un bonillcador+l a 
en el.qu.e.hac.e eljuramento, no podrá activar el poder especial del arco j • la cn de un.IS..de..for:taleza debido-31ataque mortal de un asesino. 



Nigromancia moderada. NU fabricar aonas y anDaduras mágicas, 
rematara los vivos. Precio 18.302 po~ Coste 9.302..po t 720 Px 

Daga de plata de gran calidad: eSI3 daga dI' piara alquí.m.k.aJle gran 
calidad no es mágica. Al seum arma de gran..ca1idad, tiene un.b0ni6cador 
+1 de mejor:! a las tirad.aide..amque. 

Sin aura (no. es mágica) PreciQ322 po. 
Daga de ponzoña: esta dagul de colornegro tie,.ne un borde de si 

ka.":Fermite al ponador inOigir lID efecIO.de..vrue.no (como el conjuro 
~H}.sobre una criatura impactada po.r.laJlQja una vez al día. El portad 
¡.p.uede.-clecidit usar el podet..d~s de que hay.! impactado. Ha<:.e 
I~~~deera una acción gratuita, pem..cl.canjuro de veneno debe ser inlligi-

1 mismo asal ro en e.lque..i.mpacrala..daga. 
+-Nigromancia débil NL5..Ea.bricar annas..y armaduras mágicas, veneno. 

Precio 8.302 po. Coste 4.302 pQ.±320 px. 
Espada arrebataxidas: csta..espada larga +2 de hierro negro inflige un 

nivel negativo al conseguir tUl.golpe crítico. El ponador de la espada ga­
tIla td.6.puru.os..de.golp.e temporales cada vez que se asigna un nivel nega­
·'.0 a.otto .. .EstoS puntoS de golpe temporales dman 24 ho,,,. Un di, de~ 

, . do, se debe superar una salvación de Fortal 
eu 16) o se pierde un nivel de pe.rsonaje. 
Nigromancia~L 17. Fabricar armas y armaduras mágicas, con­

sum lr etlergia. Precio 25.715 po. Coste 12.857 po Y 5 pp + 1.029 PX 
Espada de sutileza: es una espada corla +1 con una hoja delgada de co­

lor gris apagado. Esta espada añade un boni.6.cador +4 a las tiradas de ataque 
y daño de su portador cuando esté haciendo un ataque furtivo con ella. 

Ilusión moderada. NL 7. Fabricarannas..f.armaduras mágicas, contomo 

~
. Precio 22.310 po. Coste 7.8l0 po + 60.a.1?X.­

Espada.de.los Planos: esta espada larga t ie n e 110 lxmj6cador de me­
'ora de +1 en el plano Material, pero en ~ual.quier..plano...E.lementalsu be--
. cadoule mejora se incrementa a ±2..(.el.honificador de mejora de t2 

ambién se aplica en el plano Material cuando el aona seJ.Itiliza contra 
elementales). 

Opera como una espada larga +3 en el plano.As.tt.a.l..f...e.c...elEléreo o 
uando s.e utiliza contra oponentes de cualquiera...de est.o.s..phnos. En 

. I..O.tt.O pl.aru!..o conua cualqui~r.ajmQ..fu.ndo.na CQ.ID.Q...UDJ espada 
IlIrga+4 __ 

E)!OCació.n..fu.w"e. NI 15. Fabricar armas y ¡mnadmas mágicas de5p1'C.... 

",m'ento de pl,no. P,edo 22.315 po. Coste 11.157 po y.5. PPd: ~ 
Espada larga de hierro mQ ... de gran. calidad: esta espa 

mágica está hecha de hierromo. Como arma de gran calidad, tiene 
niflcador de mejora + t enlas.r.ir'adas de ataque. __ 
Sin aura (no es mágica)....p.redo3.30 JXL-

Estoque punzante: tres vec.es a.ldía .... este e5foquf +2 hiriente penni te a 
su portadOLhacer ' lO araque.woqu.e..c.o.n..el.arma, que causa 1d6 puntos 
de daño de C.a.os.ti~ió.n debido...a.l.a..p.é¡dida de..sangre.las criaruras in­
munes a las golpes rÓtjcos tamb.ién..lo..s.on..al.da.ña..de...Constirución infli­
gido por e~te..anna. 

jgr.oroa.o.dafuerre. Nl13. fabrica.r..aona5...)::..aJlnaduras mágicas, da­
triT:<CiO 50.320 po. Coste 25.320 po + 2.ilitO p.x. 

cha adormecedora:~ta flechG..±..1.eS"á..pintada de blanco y sus pIti-
as_también son blanca!i..SigQ.lpea a un ~igo de manera que pudiera 

infligir daño, en vez <k.ha.CJ:uLdaño notmal explota en energía mágica 
que inflige daño 00 letal (eo la misma cantidad que hubieraJ.nlligido el 
daño letal) y fuerza aJ..cbjetL'io a.~er..un TS de Voluntad (CO 11) con éxi-
to para no caer..do.on.idon ___ ...,. ___ _ 

Encantamiento débil. Nl..5.....Eabri.ca.r..armas y armaduras mágicas, tWr­
miro Precio 132 po. Coste 6,9,~po .... 5>.jlppp~+~5'-"PX .... _:_-----_:_ 

Flecha asesina: esta flecha t L~i<tda.a. unJipo..Jl.S.ubtipo parti-
cular de criarura. Si impacta...coorra ese tipo de crianll";l el objetivo debe 

_thacer un TS de fortaleza CCD.20) c.on..é~o morirá (a en el caso de oh-

~"."'"~--"'.,~~~ . u~uus.wían nOl1lJ"lmenre exentas d<0QS.IS..deior-
u.enas..ri'iiel1tes y CO{lstructos) están amenazados poU5J:e ata­

~tá.aSQCiado..íUJna criatUl:~te, éste e~ un efec~ 
muerte~ ello custodia contro la muerte protege al objetivo). Para de­
termi.tuu:..e.Lti.po...de cria~ra con la que está asociada la flecha, tira en la..sif 
guie.uruabJa: i 

d~ Tipo o subtipo designado 
01·05 Aberraciones 
06.:08 Ajenos buenos 
09·11 Ajenos caóticos 

t 12 -Ajeaou!ugua 
13 Ajenos de aire 
14 .---A¡e.rulUle.-fuego 
15 Ajenos de tierra 

16·18 ---Aienos legales 

1 1 19·21 Ajenos malignos 
22·25 Animales ----
26·30 Bestias mágicas • 
31 ·32 Cienos 
33·39 Constructos =1 4().'l.\ Dragones 
46·50 Elementales 

Fatas 
56·62 Gigantes Ri

5 

Humanoides._a!:u.3.ticos "....,.. 
64-65 Humanoides. elfos 
66·67 -.l:lu013rullile.s.....eaaoQS __ 

68 Humanoides. gnoUs 
69 Humanoides. gnomos 

7().7J Humanoides, humanos 
74 Hurnaooides. medianos 

75-79 Humanoides monstruosos 
8().82 Humanoides. orcos 

+ 83·85 Humanoides, reptilianos 
86·88 -tlumanoides, trasgoides 
89·96 Muertos vivientes 
97·98 antas 

99·100 Sabandijas 

Una flecha asesina mayor funciona igual que una fledla ase.sIWLUQtlllal, 
pero la cn para evitar el efecto de muerte es 23. 

Nigromancia fuerte. Nl13. Fabricar armas y armadums..má.gic.as, detW 
de la muerte (para la flecha asesina) o dedo de la muerte intensificado (para la 
flecha asesina mayor). Precio 2.282 po (flecha asesjna) 0..4..057 po (flecha asesi­
na mayor). Coste 1.144 po 5 pp ± 91 Px (tlecWl.QSfii.ruáp..2.032 po +162 PX 

(flecha asesma mayor). 
Hacha de batalla adauHmtjna ' esta..h.ac;ba...oo mágica está hecha de 

adamaotita.Al ser unatD)a de grao CíJ l¡dad, tiene un bonificador +1 de 
mejora a l.as..Pradas de araqlulfl:.... ___ _ 

..5in..a.u.ra (nQe.,s mágica).becip 3 01 o po 
Hie.a:o duscarcha: este espadón +3 congelador irradia luz como una 

antorc~doJ.a temperarura del aire se encuenrra por debajo de O· F 
[-18"' C] . .En..esos momentos no se puede ocultar cuando se empuña, ni 
puede apaga¡::se su luz. Su portado~tivamenre protegido contra el 
fuego, ya que la espada absorbe lo~primems.l0 puntOS de daño por fuego 
duraore cada asalto en el que fuera jl sufrirlQs el personaje que la blande. 

EUtierro de escarcha extingue...todos los fuegos no mágicos en su area. 
CornQzQ.Ón estánÁ¡¡r .. ta.tIlbién pue.de..dWpar conjuros de fuego durade­
ros, c.om.oJos..pmdu.cidQS-PPr tln muro d~ego, pero excluye los efectos 
instantáneos, como los pro.®cidos ps.u:. una bola de fuego, una tromba de me­
teo~una dewv-ga flamígem, au.nque..debes superar una p.ru.eba...de disi­
par (1d20 + 14) contra cada conjuro para disiparlo. La en para disipar 

• 
1 

esos conjur~s 11 + el nivel del lanzador del conjuro de fue' .... ___ .. 
Evocacióp fuerte~ NL..1.4. fabricar annas y annaduras mágicaWo 

la de hielo disjpar magiQ..pmte«ión contm la energía. Precio >±&L.>..¡;!Il.JWl ... .¡ 
27.375..pQY-I PP ±.llZ9 ID{. Io.~:¡;;;;;¡fk.~ + Hoja de la su erte· e:;ta esp«dtU"orta +2 da a sllPQS.e~ 

+1 de~Qd.Qs.losJS, Su dueño gaD.i..WDbié'.!UU<><IJ'-'-'l<JiUlllOJWIf­
forruna, que...p.u,ede us.a.u.ma vez al día. Estaaptit.u.d. exn:aomilJ,aria penni­

¡te a S1l poseedor vplver a haCfLWla.lirada que acaba de hacer. Deberá 
+a.~~sultadOJieJa..nueva tirada, incluso si es peor que la tirada on­
~a.l....ru:kmá~"jJLd.e la suerte p.Yede almacenar hasta 3 conjuros de 

de;co. Cuando se tita aleatoriamente, la hoja de la suerte puede comener 



ld4-1 deseos, mínimo O. Cu:mda.se.uti1j?a el (¡[ timo Acsco la espada sigue 
siendo UI'3 c5patÍa corla +2 y :¡ún alarga el bonillc.a.do~ue.ttc. 

Evocación fuerte. NL 17.L'lDrlCJlra,rmas.:~:maQjL __ -: 
ras mágicas, deSt'o o milagra..Precio 22.060 ¡xt(a.dc. 
seos), 62.360 po (1 dciCO). 102..6:60 po (Ues.cos). 
' 42.960 po (3 '¡'Stos)¡ CPSl<-1.Lll3.Qpo + 882 PX (Q.. 

é
deSeOJ), 31.180 po + 2.494 PX ' Ldaea). 51.330 po...±­
"-.l.M PX (2 d",os), 71.480 p<ll5J.l.B..l'X.(3.d",05).... 

Hoja solar: esta espada es deuamaUu de..una 
tespada bast.an1a. Sin embargQo-sJ! enqnramjentQ 

~ permite ser blandida como una...es.pada...catta a 
pa...homde tener en cuenta el peso y foona de liSO 

-t!en otraS palabras, a todoslos.qu.e..v.ean elarma, les 
parecerlÍ que es una espada blWarda y que inflige 
daño como una espada bastarda, pero el portador 
la siente y reacciona con ella.como siluem una es­

tPada.alm) .. ..Guak¡uie.r individuo capaz de uruizar 

~~:rtcncia tanto una espada baslaroa como 
a..cmra...rie.ne,.oompetenda con una IlDja 

ar.ne igualmaoera..se pueden aplicar Soltura y 
Especialización en..es.pada corta y espada bastarda. 

En un combale nonnal, la brillante hoja dora­
da del amla equivale 3 una espada ooslnmn +2. Con­
tra criaturas malignas, su bonificador de mejora es 
+4. Contr3 criaturas del plano de Energía negativa 
o contro criatur.as muertas vivientes, la espadain:. 

ige doble daño (y X3 en un golpe. críticQ eJ.Lv.:ez... 
el.l<2 norma.!). 

Mas aún, la hOja tiene el ¡x>der especiaLde.JlJ.ra­
aro Unasez aldia.. el portador puede,.hacer mplj-

eles sobre su cabeza .mientras pronuncia la P"Ú3=-­
La de ffi¡¡ndo. Entonces, la hoja solar irradi;uw.a. 

ante luz amarilla de intensidad igual a la lllz-. 
del dia . ..Landiación empieza a brillar en ""-"''''''- , 

lde.l.o: alwieJ:IoLdel_"cIor.de la espada..¡cse 
expande..hacialuera a un ritmo de 5' po.usalto 
duranre 1.O..a.sa.ltos, creando un globo de 1m con 
un radio de..6.0'. Cuando el portador.deja de darle 
vueltas a la hoja, la radiación disminuye hasta 
quedar sólo una luz débilJ:lll..e persiste durante 
otro minuto antes de desa~O!Lroralmeole. To­
das las hojas solares son de alin,eamienm..bueno y 
cualquier personaje....maligno queJ.o.tenre blan­
dirla obtie.n.e...un.oiYJ!l.ru:gatbro ... qJIC se manten­
drá dU(;l.nte todo el tiempo que.la.-es.pada esté en 
su 
p3da.Estc..ni.'iel negativo nunca produc.~~ 
did3 teal d~el, pero no puede evitarse de njn-

E manera (conjuros de rertablecimiettJ.a..induidos) mienrras se empuñe 

pad.. ---
.E'lPCación moderada [,bUCJlaJ,..NL 1 O' ... ,Eab.ricar armas y annaduras má­

gicas, luz de! día, elcre~dQr deQIi: se.tbueno.lXeci050.335 po. Coste 25.335 

po + 2.000 Px. 

Jabalina deL:elámp.agQ: eSla..ja.hali.n3 se convierte en un royo relam­
pagueante desdlluando se !ama 'eD '4k...}l.se consume en el ataque. 
Evocación débil NL5. FabriOlLaJJl)as...y.;mn3duras magicas, royo relal1lpa­
gucrmtc. Precio 1.500 po. COSte 750 po t 30 px 

Lengua flamígero: eSta anna e~l.!1tda..1trga +1 (xploSlva ígnca que 
una vez al día, puede arroj<l,t.uo potente ~a c.u.al.quie.tJlbjWxo en un 

.....radio de30' como ataque duaq.ue a..dist.a.n.cia. El ray.Q..iD.lligud6 puntos t ~a:,PQ[ &'<;)0 lO" un g¡¡lpe co.n..éxlto. 
cióo moderada..NU2...fabrka.r;u:ul.as...y armadw:as~s, m-

gb.ra.st{dor.]i1.a..JJilllligcro, drsca.rga flamígero o boJo de fllego. Precio 20.715 
aste 10515+816 px. __ _ 

Martillo....ar.t:Qjadizo de los enanos: esra arma funciona normalmen­
te como !In mad¡Jlo de guerm +2. En manos de un enano gana un bo~ 
cadou~..mejora adiciona l (bonificador de mejora (0(31 +3) y gana 1a.f 

ap.ti..n¡.d.espedal reromante. Puede ser lanzado con un i.ncrement 
t3nd~uelve.al lanzador en el asalto inmediamzneDle POStetiar.. 
que (¡ le lanzado y al llegar está preparado para ser blandido o 1an¡",,<uIW+ 

vez. Cuand~..lnflige2d8 pllll10S de daño adicionales COJ=a.g¡c¡ 
-f'antes, o lds puntos de daiio...adicionales si es conrra otros obje.tU!.os. 
+- Evocación moderada- NilO Fabricar annas y armaduras mágicas, el 

±
c.reador debe ser un enaM de njvel 10 al menos. PreciQ60..3 12 po. Coste 
30.312 po + 2.400 PX __ 

Maza del castigo: estaJ.Uaza pesada adamantina ±3 tie.ne un bo~ 
~or +5 de mejora COlll.ríL.CO.nStructOS y cualquie.t:.gelp.e..o:t.i.co..q~ 
l a un consrructo lo destru):':e completamente (nohayTS) Más alÍo.. UJ1.go~ 

pe crítico inf]igida.a....un..ajeno produce daño crítico Xi eo vez de .li.2...; 
Transmutación moderada.!'.TL 11. Fabricar.armas y annadllr:ls mági:., 

cas, dcsiutegr.ru:...PIec.io 75.312. Coste 39.312 po..±2..8.8.Q..E. I 
Maz.a..dcLtenor: a.una orden, esta maza pesaMtVw-eqlle las ropas y la 

apariencia de su portador se rransformen, produdendoJa uusián..de.seul. . 

~
. oscuro de los horrores, de talmanera que todas las criaturas vivas en '10 

uo de 30' de radio serán presas del panico como con un conjuro de.mie- . 
01 CD 16 parci.aJ)..Sufren un penalizacku:.de moral - 2 en 10sTS, y hllhr 

-n del portador. El porrador.puede.. usar esta aptirud hasta tres veces al día. 
Nigromancia fuerre . .Nl..1.L.Eab.ric.a.uanas..y...armaduras..mágica5.JllÍl:..l 

do. Precio 3B.552po. Coste 12.276. po + l...$!.l.2 -"P"x _ ___ _ 
Robadora de..nueve vidas· esta espadalarga.siempre.se.com¡XUl3 ro- J 

roo unaes~, pero también lieneelpoderde eyrraer 13 fi len3 vi' . 
tal de unoponeme. Lo puede.hac.er nueve vec~e.qu.e..pie.rda..esra 
apri ntd-EJ.Lese...mo.rne.nto,Jaespada se convieae en lIna sencjlla espada , 
larga +2 (aunque quizá con una ligera aparieJ.l . . 

4 se un golpe critico..p.a.rUjue la aptitud de rob===u:.J"-"spaoa.LWlCJ<,+ 
ne, y este arma no tiene..efe.cto sobre criaturas a las qu~r..e.n..las 
pes critico.s. La vicrima puede hacer un TS de Fo[(=za.J,I...LL..<U,4''''''¡ 
evitar la muerte. Si la salvaciÓn tiene éxito, la aptitud de.r.obar..Yll· ="""'1 
espada no funcioua...na.s.c..gas t3 ninguna carga, e infljge 
daño crítico normaL..Esta..e.spada es maligna y cualquier 
personaje bueno que intente blandirla gana dos nive­
les negativos. Estos niveles negativos se mantendran 
durante todo el tiempo que la espada esté en su mano y 
desaparecerán cuando no empuñe la espada. Estos nive­
les neg3rivos nunca producen una pérdida real de nivel, 
pero no pueden ser evirad~ti.o.gu.na manera 
(conjuros de reslablcmnicnl.aJnclui.do.sl mien-
tras se empuñe la espad~aL _ ___ _ 

Nigramanci3 fuene [maHgnaJ N[ 13. Fa­
bricar a.rm.a.s y armaduras..m..á.gkasJkdo de la 
nlll{rlc-Erec.io..23.057 po...C.osre 1 I 528 po Y 5pp + 
922PX __ _ 

ROOlpedQra:Jos portadores del arma qw, n" p"" 
an la dQte...R.omper anna mejorado usan la 
como lillu.iJb'lda + 1i los que la po.sea.o...pueden 
bién pueden utilizarla para atacat-eLuma de un 
migo sin p.r.ovocar un ataque de oportunidad. Si 
portador p.o.s.e.e.dicha dote, añade un bonjficador 
+4 (qutincluye el enrantamiento.ii..d.cl.aom) a la = e;:r~p~n~ta~d~a~q~';le~s~e~r~e~al~iz::a~ :P:;a~":in~.~e~n~ta~r~:~: 
ge..w .... ~.PUDtos.a, dañQ más l ce ... ,,"'" 
za al anna objetivo (la dureza del arma objerivo 
teniendo que,..ser superada en c.ada golpe). La 
ro puedC-dañat.a ¡as armas. co.n un bon ificador de me­
jora de basta t4 

EVQC"ad.ó.o fu.ea.e...NL..13. fue 13, Fabricar armas y 
+attnadl ltílS Ataque.poderoso..B.omper arma mejorado, 
ertallru:.hecjo 4 3 J S po~.c.oS1e..2.ill12O-+J..4O..F.X. Peso 

1 41;ormento de cambjantes.:...esra cspncJa de d.aU.wjas 

1
+11+1 rien, Jos.m,os. do plata alquimica. El ,,~a inflige 

.2d.6.'p:1 m!!:!s. de..da.fuudlO.Poales co..o.rra cualqUIer 
criatura del.sub.ripQ.cabiaformas. J&lgadcraJavada 



Cuando un camhiaformas o !loa crbolIji en fmma aherJJariva (como 
un druida que use [OrIn;:) salvaje) se:a golpeado por este arma deberá ha­
cer un salvación Voluntad (CD 15) o regr.esar,á.asIJ (nODa origina! 

Transmutación fuerlc....NI. 15. Fabricar..armas r-aouaduraSH'Olmloljilr 
funtsto. Precio 12,780 po;.c0s.te..6.780 pcu .5.80 Px. .Peso lolh 

Tridente amador- 110 arma de este tipo pe.!lll..i.tc..su ponadordc. 

e' r la localiz3ción, profundid.otd..especie.. yJJJÍtnero de cualquier.d 
dor.marino hoslil o haoobrienm qqe se encJJ.entte a menos d ' 

lndente aVISfldor debe ser blandida....~p.u.o.tado para que el personaj 

~
utiliza.oh[enga esa io.fwmadón y req!!;ere 1 asalto elexam' 

5cmi.esfera con un rndio de 6.8.0', ELu:ma..e.s..a..rodos los demas efectos. U,Q 

-tl. 
-r-:Aruvinación moderada. NL.Z....Eabric.ararmas y armaduras mágicas, Jo-

callzar ma/um. Precio lO.Ui .. pa...Coste 5.057 po Y 5 pp + 405 px. 
Tridente de comandw:.pe.c.es; las propiedades mágicas de este tndctI­

k+l, con un aSta de 6', ~a...su portador hechizar hasta a 14 DC de 
¡.animales aClláticos.(Vo! cn 16 niega los..animales obrienen un bonifica-

1J:::;;;;;:W~~e~m::k0I~n~e~nto les estánar3cando el portador o sus aliados), c -
~ puede estar a más de 30' de OtIO. El porrado 

comunicarse con..cllos como slestuviera usando un conjuro de habla 
COll Jos animales.l.o.unimales que pasen la salvación están libres del con­
rrol, pero no pueden aproximarse a menos de 10' del tridente. El tridente 
puede usarse hasta tres veces al día. 

Encantamiento moderado. NL 7. Fabricar armas y armaduras mágicas, 
habJarcolI/os Imima/es. Precio 18.650 po. Coste 9.325 po + 746 PX 

Vengadora sagrada: en manos de un.~a cspoda larga +2 se 
:nviene en Un3 espodn larga de hrerro frío SIlgmdalU±~5 __ _ 

pcu:c.io.na ulla resisrencia a conjuros de 5 ± el nivel del paladin al 
nadQr y a cualqltiera adyacente a él. También permjte al portador llsar 
pawIllgia ma):l2.Úuna vez porasa!tQCWD.o !!na acciÓn estánd:II:);J nivel 

e clase de paladín (sólo es poSible la disipación de área y...llQ las versio­
s de disipación dirigida o de cOll rraconjuIO del conjpro disipar magia 

yor). 
Abjuración fuerre. ~l18. Fabdcar armas..~s, allm 

grada...clLreadoL debe set....b.ucno. Pre.cia:..:UCl6.3.QpQ...CQSlI!..6O,.ñ30 po + 
4.8001'X-

V..i.rote aulJaute: uno dc estos vrrotest2.gI:i.ra.c.l!ando es disparado f0C:.t­
zando a todosJos enemigos del disparador que estén a me.tlQ~ 
trayectotia del virote a tener éxiJ.QeJl.l1D TS de Voluntad ( 
daresrremecidos. Éste es un eieclO enajenador de miedo, 
. Encamamienro débil.NLSJabricar annas y annadw:as.mágicas, • 

hdnd. Precio 267 JXl. C~ 128 P!' Y 5..pp.+..10 px. _ 

ANILLO""S"---_--,-____ _ 
Los anillos olargan.pock.resmágU:ou...quienes lQsllevan. Sólo unos po­
cos tienen cargas Cua lquiera puede urjJ¡zar lID aomo 
Un personaj.e..s.ólo puede llevar de manera efectiva dos anillos. Un tercer 
anillQ.mágic.o...no funciona si el porrad~'lll.d.ns.. 

~
s.cripción física: los anillos nQ tlen.en lU1 peso apreciable. Aunque 

. 19w1as excepcio.nesJabricadas en cristal o hueso, la gran mayo­
-a.deJp.s anUlos se forjallJ!l,l..ll'l.etal (nQ.[J.UiÚDJ.e.nte metales preciosos co­

mo el oro, la piafa y elplati.u.o.LUn.anillo ti~e CA 13, 2 pUO,IOS de golpe, 
una dureza de 10 y !!njl CO p:u:a..roID.JU!f de 25. 

Activación:no.no.alme.rue,.1a.aw.iI.u.d del anillo se activa con una pala­
bra de mandQ.!.una a.cciÓn cSTíÍndar quc no p.rpvoca ataques de oponuni­
dad} o funciona de manera c.ontinu..a.A!gunos anillos tienen métodos de 
activación excepcionales que vienen detallados en Sl! descripción. 

Generación aleatoria: para generar uo anUlQ..a.ie:a.t:OJi;unente, tira en 
la tabla 7- 17: anillos. 

-+- CuaUdades especiale.s:Jira urul~ Uo..resultado de Q.1.in.d.ka que el 
cusJ.ntelige.rue, unHSl.l.hadQ de Q2;llinclica que algoluad.is.e.ño, 

¡u,,,,i¡¡<:ióJIW,,,,,ldUlua.p.i.s1:asksulilociÓo y de 32-100 indica..Ql.I.eJ1o rie­
iLOJ3lidad especiall.os objetos .inteligentes tienen aptirudes 

~IJ1biéo pod~I3ordinariQS y 6.nalida:... 
¡des espe.ciaks~utiliza la tabla 7- 30: lnteligencia, Sabiduría, Carisma y ca­
pacidadcs de !In objeto, talco;mo sc indica, si el anillo es imeIigenteJ..asf­
aniUas.toru:argas nunca son inteligentes. "1 

Descripciones de los anillos ~ 
los anillos.son.de..los objetos mágicos más deseados y también d3 1Q • 
titiles [os an¡!los mágicos más corrientes se describen abajo. 

Almac.cnar...canJur.a.s. menor: un..atltl/o de a/lI1C1wlar COtljIlOO.uw:UD 

E
l nriene basta 3 niveles..de..conj.urQs..que el JXlrrador pueda lanzar. Cada 

njuro tiene un .o.iYelde lanzador igual al nivel mínimo necesario para 

amar ese conjuro. FIllspario no necesita proporcionar ningún compo­
eDte material o foco o pagar un coste en PX para lanzar el conjuro y no 

existe ninguna probabili.dad...deIallo de conjuro arcano por llevar aana~ 
~Uta (dado que el usuario..de.l anillo no necesita hacer geSlQs}...ELri~ 
-'-de activación del anillo es el mismo que el tiemp-Q deJanzaLuie.nto de-y 

conjuro perrinente .. con.luunínimo de 1 acciÓn.es.ránda r J 

Si es un anillo generado aleatoriamente, mitala..cowo si fj!era..wuollo 
de pcegami.na.para .derermÍJlat qué conjuros esnín almacelladQ~ 
(consultala..se.cdÓll 'Rollos de pergamino', más.adcla ntc en eSle capú:ula).4 
Si lanzas un conjuro que ponga al anillo fuera dellí.m.i.te..de ttcS..niY.C1es 

~
a esa t1tada, el.anillo no nene mas conjuros almacenados (no lodos 

amllos reClt~n descublcnos van a esrar totalmente cargados) 

1 BLA 7-17: ANILLOS 

Menor Intermedio Mayor--AmJJo l7ecl0 de.m.ercado 
01-18 Pcotección+J 2.000 po 1 

19·23 - - ÚJfdq de Q/u111fJ 2.2OQpo. 
29·36 Sustento 2.500 po 

37·44 Es'lllodo 2 5.00 po 
45·52 Salto 2.500 po 

53·60 - -:::- Nadar 25..00 PO} 
4 61·70 01·05 Contraconjuras 4.000 po 

71·75 06·08 [seudo mental g 00Clp0 
76·80 09·18 Protecci6n +2 8.000~O 
81-85 19·21 -=--Escudo de fuerza __ 8.5.QQ.~ 

86·90 24·28 Ariete 8.600 po 

91 ·93 
94·96 
97·98 

99·100 

29·34 =.-Escalada, mejorado --10.000 
35·40 Salto, mejorado 10.000 po 

41 ·46 Nadar, mejorado ----lQJlQQ.pp 
47·51 AmiSÚld con los animales 10.800 po 

52·56 01·02 Resistirenergio, menor 12 000 po 

57·61 Podercamole6nico 12.700 po 
04 Caminoc wha: las aguQs 15.000 po 

67-71 03·07 Protecci6n +3 18.000 po 
72-76 08·10 Almqqwqccaojuros..J11tDOr 18.000 po 

77·81 

-BU5 
86·90 

3111 
94·97 

JUOO 

11·15 ItII'isibilidod 20.000 po 

16·19 MqgiQ (ij 20.000 po 
20-25 Evasi6n 25.000 po 

26·28 Visi6n de rayos X 25.000 po 

29-32 Intermitencia 27.000 po 

33·39 Resistir energ(a, mayor 28.000 po 

40·49 Protección +4 32.000 po 
50·55 Magiq (I!l 40.000 po 
56-60 Libertad de movimiento 40.000 po 
61·63. ResiSliretll!cg(Q slJptrior 44.000 po 
64·65 Escudar 01 amigo (parejo) 50.000 po 

~ __ =~-,6w6~.z~Q'--",P,rote"iÓn ± S 50.000 po 

71·74 Estrellasfogaces 50.000 po 

-=---~ -.J5·79 Almace~juras 5.0.000 po 
80-83 Magia (111) 70.000 po 
84·8.6 Teledj1esio 7S QQQ po + 
87·88 Regeneraci6n 90.000 po ~ 

8.9--Ifes deseos 
90-92 Retornar conjuros 

~~~-'~W¡·94- MQg;Q.(IV) 
95 Uamor djinni 

__ 26....--Coroandqr ekmenUl[t¡s dUlirr.-

97 Comandar elementoles de tierra 
-..9. Comandar elementales de fuego 

99 Comandar elementales de agua 
__ ~=_-"l 00 Almacenar ~njuros, mayor 

98.280 po 

125.000 po 

..<00.000 po 
200.000 po 
200.000 po 
200.000 po 
200.000 po 



Un lanzador de conjuros puede lanzar CJ!31qllier conjpro del anillo, 
mientras el tOtal de niveles de conjuro no sobrcp.ase...el...l.ím.i.re..e tres. Las 
versiones metamágicas de los.conjuros emplean un espacjo de...al.macena­
miento equivalente a SU niYelde conjuro...IQodificaclo por la dote..mctamá­
gica. Un lanzadox de conju.ras.puede usar un.rollo de pe¡gamino paca 
ner un sortilegiQ denrm..deJJJl.JllliJlo de almacerltu:.,onjuros menor. 

Un mago puedelanzar..dos.cOlljuros de proye"til mágico y un conjllI'QJ:i 
Luu;adum de mago dentro del anillo (1 +, + 1 -n Después podria..dat.. 
~~o a un druida, quien lanzaría e1c.anjut:o.de..armadum de mago des.d 

~ 
y después pondría lllUalmar animalps dentro del anillo. Eldr . 

po.d~ dárselo ~ un bárbaro, quien.po.dria.us.auodos los conjuros, per.oJlO 
a poner mnguna. 

l mUJa informa mágicame.rue al penador del nombre de los conju­
ros que se encuentran almacenados en él en ese momento. 

Evocación débilNL 5;.foljar..anillo, imbuiraptilud pam los conjuros. Pre­
cio lB.OOO po. 

Almacenat...co.njurus.:..cQDlQ_e.Llllillo de almacenar conjuros mwor, pero 

pu.e.dulmac.enar hasta 5niveles de conjuros. ~ 
f..-...E"",;a¡:j¡' 'm.m<!derada. NL 9. Forjar anillo, imbuir aptitud paro Jos c ' -

5 .... fz:ecio 50.000 po,-
Almacenar co.njmo.s, mayor: como el anillo de almacenarconjuyos me-.+. 

nor, pero puede almac.enar hasta 10 niveles de conjuros. 
Evocación fuerte. NL 5. Forjar anillo, imbuir aptitud paro los conjuros. Pre­
cio 200.000 po. 

Amistad con los animales: a una orden, este anillo afecta a un animal 
de la misma manera que si el portadm.,hubie.ra lanzado hechizar animal. 

ncanfamienlo débiL NL 6. Forjar anil.lo.Jm.lU.z.«.r animal. Precio 
aoopo_ 
Ariete: el anillo de! ariete es un anillo omam.e.ntadsúo.rjado de un me­

al duro, normalmente hierro o una aleaciÓn de bjerroJ.ie.o..~beZ3 de 
n ariete (o macho cabrío) como emblema. 
-El ponador puede hacer que el anillo prodllzca Ilna fuerza p.a.r:ecida a la 

d.e..un ariete, que se maniBesta mediame una foona vagamenre..discerni­
le parecida a la cabeza.. de U11 carnero o de..,.un...tDaQ¡o cabrio....Esta fuena 
~_u.o...s.olo objetivo, infligiendo 1d6 JlUD.tQs.dU.año s..i.&gasla 1 car­

ga, 2d6 p\.W,ros si se uti.l.i7.an 2 cargas o 3d6 puntos sis~ mili-
zadas..(el.Jllixim.ol Trata esto como Wl ataqJ.1U...Ciisrancia con Iln a!canC4 

máximo de 50' y sin ningún peniliz<cdor por disnmcia. El anill~:~;l 
te útil para ti.rar oponente$. de patap,e.1.OS o cornisas, enta:...o 

La fuerza del golpe es considerable y aquellos impactados por elanilla 
son sometidos a un araque~da..sisstán a menQS...de 30' del po. -
dar. El ariete riene Fuerz.a...25 y ~Grand.~ . .El.ariete gana un boniBcador de . 
+1 al intento de embestida si se gaSr.a.o...2...l;.gas o +2 si se utilizan 3 cargas. 

Además...Llel modo de araqu~.Lu.tiUu...del...ariett tambiép tiene el poder 
de abrir pue.rtaSJ:.Omll-~ fuera ~aje de i"uerza 25. Si se gastan 2 
cargas, el efecro es eqyiyaJe.nte a un personaje con...Euuza 27. Si son utili­
zadas 3 cargas, el efecto es el de un perso.n~j~<m...Euerza 29. 

Un aniUa...tecién creado tiene 50 cargas...Cua.rul.o se utüizan todas las 
rgas,_el anillo se convierte en un objetQ...Oo.Jllágico. 

/--J.w"rnutación moderada..NL 9. ED.tj¡l.Lanillo, fuerza de loyo, Ic!ecinesia. 
~cio...B.600 po. 

Caída de pluma: ~ ll11illiL eSJá fo.rjado con un diseño en fonna de 
plumas sobre su.bor~a exactamente como un conjurQ de caída de 
pluma que se activa...j,¡:¡,,¡:w:diata~si el portador cae desde más de 5'. 

Transmutación débil NI 1 Fot:;iaran¡!!n,lqj¡ja de pluma. Precio 2.200 ¡x>. 
Caminar sobre las aguas: e~Q,..s:on un ópalo engarzado, per­

mite al ¡x>nador usar de fOrma continua los efectos del conjuro caminar 
sobre las aguas. 

Transmutación moderad,¡ . .NI.....2.....far anillo. rnmlngr wbrr las aguas. 
.. Precio 15.000 po. 

CO...IDandm:...elemental.«; JO$ c'uan:o tiPQS de anillQs duoltumdqr ele­
!mrutoklSlllUw;:"",¡d!trQSQS..]Qdos a~r un anillo de..tXlJlgia me­

th.as.t~qYe...&.ictiYan.coI;llpletamente (con.sulra más adelante), pero ca­
a...J.mo [jene sys po~particulare..La.de.lDás de las sigul.e.me..U. 

IPropieda.deuomunes. 
Los elementales deLpJano con el cual el anillo está sintonizado ~ 

puedm,aracaral portador, ni siquiera aproximarse a menos de 5' de él. Si 

~ 

el portador lo dese.a....¡l.Uede levantar esta prmección y en vez d~' 
lentar.hedlizar.aLeleme.ntal (como con el conjuro hechIzar motlStr"YQ -
yaciÓ" de Vnhmtad CD..17). Sin embargo. si el intento de hech iz 
prolec.ció~ se. pie.rde y no se puede hacer ningún otro i..o1.ent 

te h"hi"", -
Las criaturas delplano.J:.o.o...las...que el anillo está sintonizado que ata­

quen al portador sufren lID penaljzador - 1 a sus tiradas..de...ataque. El por­
radar del anillo hace rodas los TS aplicables debido Jllos...ar.aques de las 
criaturas exrraplanarias CO.Il..Wl boniflcador de re.sis.lencia..de.:t 2, g 

-tbonificador +4 de moraLa...r..odos los ataques c . 
~quier arma que urilice..sobrepasa la RO de tales_criawras...si.o...I.t..o.e 

cuenra las cuahdade.s.Qu.e.el arma pueda tener 0.00.. . I 
El porradordel anillo es capaz de conversar con las ,Canltas de.lp1a.oQ . 

con el qu.e..és.te está sintonizado. Estas criaruras re.cono.c:.n..que Ileya el l 
anillo y...mue.stta.n..r.espeto por el port:tdor si los aHoeamjentos son simna-¡ 
res. Si los ahneamientos son opuestos, las criaruras pue.den.~r-

~
Si es más fuerte. Si es más débil, lo odian y desean matado El mie­

,el odio y el respero son determinados por el DM. ,. 
poseedor de u.u.anillculuomandCUJ:l.ementales sufre los siguien~ 

nalizadores a los TS: 

-- --- ~ 
Elemento 
Agua 
Aire 
Fuego 
Tierra 

Penalizador alIS ______ _ 

-2 contra efectos basados en el fuego 
-2 c.oJJtra efectos basados en la tierra 
-2 contra efectos basados en el agua o en el frio 
-2 contra efectos basados en el aire o en la 
electricidad 

+ 
1 Además de los poder.es.que..sJ!.han descrito, un aniUcteSpecificru:.o 

que lo lleva puesto.J.as.sigu.ientes aptirudes, de acuerdo c.a.c...eló.pQJ¡ 

Anillo de comandardem.e:ntg!e:s..(agua) 
Caminar sobre las ngua.ú.usO ilimitado) 
Crear agua (uso ilimitado) 
Respimc:ión acuática (uso ilimitado) 
Muro de hielo (una vez al día) 
Tol7tlettfa de hielo (dos veces por semana) 
Controlar las aguas (dos veces por semana) 
El anillo tiene el aspectO de un avalo de rnwjnar sobre las aguas hasta 

que se cumple la condiciÓn..esrabledda,por eLDM. 

Anillo ütnandar elemen1g;~k!Ji ("..lLÍR<I)-,-__ _ 
• Q¡ídqdt.pluma (uso ilimitado SÓlO el po.w.dor) 
• J.e~Isfu.energíll..(electriddad) (uso j1jmjrado sólo el ¡x>rtador) 

Ráfag¡. cluomto (dos veces al dial 
Mu.J'll.du.W;rlto_Cuso ilimitado) 
CamitlGr..po.1 el aire (una vez al día, sólo el portador) 
Relámp$gQ..Zigzagueal1te (una vez; pm..se.mana) 
El anillo parece ser lffi anillo de ",wa de pluma hasta que se cumple una 

determinada condición, como e~JJe..el anillo sea bendecido, al ma­
tar en comha..te.....i.lldivi.dual a un...ekm..eruaLctel aire, o cualquier otra casa l 
que el..l»4...detel"lllit1ulettsaria pau..a.c.ti.'Larsu porencial completo. Debe 
ser t.ca.Wmc.~q.1JtiII\.JlJJeyo portador [o adquiera. 

~oman4M elemet1ta!es (juegfÚ-
Re5istir energía (fuego) (como un anillo mayor de resistir energía (fuego] ... 
Manos ardietJtes (uso ilimitad_o) 
Esferallameante (dos.x.eces al día) 
Pirotetnia (dos y~ oU..d.í.a) 
M1WJkfuego úma vez al día} 

r De~gmú<\9s v,,"s por semana) '-~;;;¡;~;;~;;o:h:;t 
El anillo tiene el aW-e-Cto de un anillo ~ 1 fa que se cumple. !a..cQ1UiiQón e.stablecida por ~ 

I AniJl¡¡ Ik <Q1lJJ!n"'nl<"""lal" (ti"",) 
• FlwdiY$CJm .. kunf.dm.!ilj.m.itado,..sókle! portador) 
._ Abl<!J1d¡¡rJi<Jm.¡.J2i<dm (uso ilimitado) 



Tmmfornwr Pledm (dos veces.alodllíal).) __________ _ 
Pld pétrea (una vez por semana • .s.ólo el ponadarJJ-___ _ 
PasarniCI1W (dos veces por..semana) ___ _____ _ 

Muro de p!edm (una veul..illa) 
El anillo riene..e1aspe:c.to..de..un anillo de jUUdll'S(.Cula plfdm hasta que.s 

cumple la condición..estab1edda por el DM. 

rc
cOnjUradónfuerte. NL.15-Eorjar aniUo, cotlvocar..motl5truo V1. PI . 

000 po. __ 

Contraconjuros: este anillo podría pArecer a primera vista un atlil 
piulmacenauonjuros. Sin embargo rnjep[ras que permite que Ull-"<"""t­
feonjuro de 1 .... a 6~ nivel sealanz.ada..en...su.interior, el conjuro no puede 
per.tanz.ado de nuevo desde el ¡¡ojllo al exterior. En vez de ello, si alguna 
.. vez el conjuro es lanzado sabre..e.Lportador, se contrarresta inmediata­
mente, como Wla acción...de....c.ao.rraconjuro, que no requiere ninguna ac' 
ción (o incluso cOnociroienta)..por.pane del porrador. Un3 vez utiüzado, 
el conjuro lanzado dentm..del.anillo.se disipa y se puede situar en él un 

muevo conjuro (a...elmismp de antes). 

~
ocación moderada..NL: 11. Forjar anillo, imbuir aptitud pam los ca 

. eejo de men:.ado: 4.000 po. 
Escalada: este anillo en realidad es un cordel de cuero que se aea alr 

dedor del dedo. O1atga..de forma continua al portador un bonmcador de 
capacidad +5 a las pruebas de Trepar. 

Transmutación débil. NL 5. Forjar anillo, el creador debe tener 5 ran­
gos en la habilidad de Trepar. Precio 2.500 po. 

Escalada, mejorado: como el de escalada, pero otorga un bonificador 
de capacidad +10 a las pruebas de Trepar. 

Transmutación débi1. NL 5. Forjar anillo, eLcreador-debe tener 10 ran-
s..en I.a..h.ahilidad de Trepar. Precio 10.00U\J101.jP"""-___ _ 
Escudar al amigo: estos curiosos anillos siempre-,iienen en parejas. 

ItniJIo-,le: escudru:aJ anugo sin su parejaes ¡olíal cualqu.i..e.qlonador de 
o de los anillos puede, en cualquier momento..manciaLa.su.anillo que 
ce un conjuro de escudar a otro con el portador de la pareja del anillo 

cama receptor. Nohay limitaciones al alcance de este efecIO __ 
Abjuración moderada. NLI0. Forjar anillo, escudar_a otlO . ..P.recio.50.000 

po (por pareja). 
Escu,dQ..de fuerza: es una banda de hierro. Este sencil lo anillo ge­

nera.un.nl.U.rC!.lkluerza del tamaño de un.esc.ud.a~[ma de eSCJ'dQ) t­
que permanece con el anillo y puede ser sostenido por elP~ 
mo si fuera un escudo grande (.t.2..ala..cA). Esta creaciótUan.es.p . 
al poder ser activada y desactivada a voluntad (como una acció -
tuita), no tiene penalizadru:...de..armadura o probabilidad de fa 
conjuro arcano. 

Evocación moderada. NL 9. FOIjat..anillo, muro de fuerza. Precio 8.500 po. 
Escudo mental. este anjllo SIIPle esw &bricado en aro puro con una 

fina artesanía..El ponador esinmune..de.ionna continua a detedar pensa­
mientas. d jscm!ir mmliros y~ cualq'!jer intento de..d..erecrar mágícamente 
su alineamiento. 

1~;dón..débil. NL 3. FOlia< anillo indctertabjl;dad. Precio 8.000 po. 
strellasiugaces: es[e anillo tiene dos.modos de operar: uno, cuando 

dor se encuentRen.completa.os.curidad o por la noche bajo cielo 
bierro .. y otro cuando es.r.á..baj.o.rierra Q por..l.a.noche a cubierto. 

Durante la noche, a cielo ab jeoo, elanillo.de eslrellasfugaccs puede cum-
plir las siguiente~a..lUlóUlrden: 

Luces datllaHtfi~ll.tl.3Jre.1....I..hcu:al.. 
Luz (dos veces polIC'.DO.DOC¡;Jb"'e;l),-__ _ 

Bola de relámpagos (especial llna yez..p;oUloche) 
Estrellas fugaces (especia.l...u:es veces por semanaJ-)---:--:-_--,-
La primera función espedal,J2D1uLt.rd.dn~era..de 1 a.4 bolas 

de relámpagos (a elección de4xmadnr) Estos glabQs brillantes se pare­
.• cen a las luces danzan les, y_el.porladoI. del..anillolas-C.Onrrola de la mis­

a manen.{.m.osu.ltala..descripc..i6n..delconjuro lu!e.Ldan..z.a.llieun el 
pínllo 11 del MguuaLdcl..¡ugador). Est:l..S-.eS.furas rienen..un...al.c.aru:e...de 
, y-LI.D.a.duración de 4 asaltos. Pueden ser..mo.vidas 12.0' cada asalto. 

-l'-""a.eSIf:ra.es..ru:-llllO.~amerro y c.ualquie.r criatura que se acer- I 
que. a..m.e.nas..de.5' de una de eUas hace que su carga se disipe, sufrien­
do daño PO[ electricidad..d.urante este proceso y de acuerdo O1J n~ 
de bolas.creado. -1 

Númer.cuf.e..bglas___ Daño por bola g 
4 bolas de relámpagos ld6 puntos de daf'o cada una 
3..b.QJ.as . .d.e..reIámpagos- 2d6 puntos de daño cada una 
2 bolas de relámpagos 3d6 puntos de daño cada una 

] 

bola de relámpagos Ad.6..pu.nt.os..de daño 

Una vez que la funcióQde.bcla..dl::.relámpagosse activa, l.as.bolas pueden ser 
liberadas en cualquier mamepro antes de que salga elsol(.s.epuedenlibe-
rar múlriples boJas de relám.pagos en el mismo asal[Q). 1'-

.La segunda funciáu..es¡lecial, estrellas fugaces. prodpce rres...alrfl~ 
t es que pueden ser liheradas desde el anillo cada semana, simultánea- J 

mente o una cada vez..Golpean produciendo U puntOS de daño y se 
persan (como una bola de fuego) en una e.síera de 5' de...radLo 
produciendo 24 PlUl[QS de daño por fuego. I 

TodaLriatura.alcanzada por una estrella fugaz.s.ufr.e.rodo e l daño 12m eI ~ 
impacto ígneo más todo el daño por la dispersión a.menos que.pase..una 

~
ción de Reflejos (en 13) . .Las criaturas que no sean impactadas pero 

tén denrro de la dispersión ignoran el daño del golpe y sufren sólo la mi­

daño de la d.ispersión.ígo.ea si tienen.éxito en una saJvación de~ 
jos CCO 13). El alcance es de 70', alfinaldelcualla estrella fugaz e:-:plota, 

a menos que golpee a una..criatura.anl.eS-delleg:u:.a.esa .distancia. Una es­
tre!la fugaz siempre.sigue una lineuecta..yJ:ua1q11 ier cr;aD1ra.fJl su camino 1 
debe.hacer una.salvación con.bdto..a.será golpeada por el 12ro~tL­

.En inte~)!.pocla noche,.a.bajo tierra, el.amlln de e5fnol!as.jugaw.tiene 
las siguientes propiedades: 

Fuego.feérico {dos ~eces aLdía) 

• Lluvia de chispas (especial, una vez al día) ~~;;;;;;;;;:;;¡;;;;;;;;;pum1~ 
-4. la !luvia de chisp41..fS..UIl3 nube volante da 

que surgen del anillo..hasta.una distancia de 20' en 110 arcade l a ' d 
Las criaturas dentro de este área sufren 2d8 puntOS de.daña..su· =""""""'1 
madura metálica nilleVaD.un anna de meral. Aquellos que..1kven.armad 
ra metálica y!olleven un.anna de metal sufren 4<1.8 puntoS de.daño 

Evocación fuerte,NL.1.2; Forjar anillo, luz,juego feénco, ra)1l.l'clampa 
ante, bola de fuego. Precio 50.000 po. 

Evasión: este anillo concede continuamente a su portador.la.apti..wd. 
de evitar el daño como si ruviera la aptitud de evasión. Cuaodo.haga. un 
TS de Reflejos p:ll:a de[erminar si recibe la mitad de daño de no ataque, 
una salvación con éxi to hace que no reciba ningún daño. 

Transmutación moderada....I::S.LZ prerreqllisjtps~orjar anillo, sallo. 
Precio 25.000 po. 

Intermitencia: a una orden est.e..aniJ.h.hace que el portador parpa· 
dee, como con el conjura..de...i.u..terw.iteucia._ 

Transmulación mode.rada N I 7 Eorjar..anillo, IntermitenCia. Precio 
30.o0Qpo. 

lnv.isibilidad: al activar eSte sellcillo anillo de plara! el portador se ha­
ce invisibl.e..igualue con el conjuro. 

Ilusión.débil. N L 3. Forjar anillo, invlSlblhdad. Precio 20.000 po. 
Liber:tad..de movimiento: este..anillo..de oro permite al portador ac.:­

tuar como si esruviera bajo el efe.cta.continuo de un conjuro de libertad de 
movimienf.o. 

Abjuracián moderada. NL 7. Eorjauuillo./ibertad de movmlÍcnlo. Pre-
cio 40..QQQp:o. ___ _ 

Ll.amar..djinnj · nno...de..loslllUchos..anillos de fábula, este anillo de los 
~genios" resultaJ:nu~ útil SiJ:ye comQ..un. umbml especial mediante el cual 
lln djinoj especifico puede ser Uamad.a..desde el plano Eemental.delaire. 
Cuando se frota elanillo (una acción estándar) se envía la llamada, y eldjin­
ni aparece en.el siguiente asaltQ .. El djinni obedece y sirve fielmente al por­
tador, ~.nunca más de.1.hora por día. Si el djinni del anillo muere.. 
110 se corudeo.e..eILUD...cWje.Io sin magia ni valor. Consulou"-,,,,,",,,,-,"-j 
monstrnas..para..nb.tene.r más detalles sobre las caracteristicas-""-"''-''llIlI,-! 

+- Conjl!racjón fi ,erte...NL.1l. E.o.rjar anillo, umbm.I..J<Cf<:w.-'2;J;IJU.jlC" 
Magia' exjsteJ:U:.Uat:rruLariant.e.s..de..esre.an.illo espc~cj~,~1 ~(aut!ud~lo,-"'",,"'8l"t 

¡1, cmilIQde .. tnagtaJ1. anulo dc-magia Lll y alliUo dt.luaguJ.l~~ sólo pued 
usarlos lanzadores de mojI IrQS.a.rCllD.OS.l.os conjuros arcanos por día del 
~OTse ___ ~upli~wl nivel ~spccífico .de conjllros. Un at~iI1o de 
rw!U _d!.!phq los..co.DfUIDs de l~el, un a11l1l0 de magia 11 duplica los 

conjucos..d.e.2!nUre1...un anillo demaglal11 duplica los conjuros de 3 .... ni-



vel, y un al1illo de magia lV duplic.alo5..CQ.llju[Qs de 4 B niyel los conjuros 
adidonales debidos a puntuaciones altas de característica o especializa­
ción en una escuela no se duplican. 

Sin escuela, moderada...(uwgia r) o fuene {magia ll-rV).J:.iL..11 (1), N~ 

" '"), m "(W1N~MJo",,'-'_ ".,"'o~~ ~l 
po (1), 40.000 poJU),ZQ.QQ.O..pQ.(.Ul), 100.000 po.(IY)._ 

~
' Nadar: este anillo de plata nene lm diseñoJ!n founa de olas ¡nsco 

.u banda. Otorga continuaruenre..aLp.onadQl:.J.Ul bonificador dt!..QI.P -
cidad de +5 a las pruebas de Nadar. 

~
ro. utación débil. NL2.-I0IJ. ·a.c..a..u.i.1.la..l. c.reador debe tener al me­

OS..5.J:angos en la habilidad de Nad.ar...Er.e.ci.o 2.500 po. 
. ,mejorado: como cl.de.uaMr, pero otorga al portador 

.... un bonificador de capacidad de..±1O..aJas pmchas de Nadar. 
Transmutación modera.da..NL 7. Forjar anillo, el 

creador debe tencr..alroenos.1O..rangos en la habili-
dad de Nadar. Precio 10.0.0.0 J2Q>_ 

Poder camaleónico· como accjÓn gratuita, el 
ona.d.Rr de es.re anillo puede ganar la aptirud de 

¡iu1lllirse..mágic",,,eme.rol1lo que le rodee. Esto aña-
un bonificador de capacidad +10 a.sus pruebas de 

Esconderse. COlIlO...Wl<Lacción estándar, también 
puede mandar al anillo que utilice elconjuro alteror 
el propio aspecto tantas veces como desee. 

Ilusión débil NL 3. forjar anillo, altemr el pro­
pio aspecto, invisibilidad. Precio 12.700 po. 

Protección: este anillo ofrece una pr:Qtec-

ñ
· mágica continua en la fonna de un bQni6-
dP.r de.desYío a la CA de +1 a +5. __ 
h.bjuracíón débil. Nl5. Forjar anillo, ~ de 

~
fe, el niYel dellaozador debe ~er comQJUínimo 

1 triple del bonificador. Precio 2.000 po (anil.lo 
)¡ 8.000 po (a nillo +2); 18.000 po (anillo t3.); 

~
OO po (anillo +4)¡ 50.000 po (anillo +5). _ 

Regeneración: este anillo hecho en 0)'0 blanc;o 
Pf.;rmite.de...fo.ona co..ntinuu....un ponadur v..ilm..sa.u.ar 
un punto.Jk.daf¡Qpor nivel cada hora en. v.ez de c.ada 
día (esta apW;ud.no puede combinaxs.e CQnJa..habiliclad 'fIN' 
de Sanar). El daño no letal sana a razón.de 1 punto de daño 
por niveLcada 5 minutos. Si el ponadm:.pjerde una extremidad, __ _ 
un órgano o cualquier orra parte del cue¡;po mientras lleve este a~ 
anillo la regenemrá de la Jn.is.m¡i fuona que..e.l.conjuro. En.cu.alquier c.as . 
lo se regenerará el daña..que.s.e...sufra..mientras se lleve. el anillo puesto. ~ 

Conjuración fuene. NL 15 . .fo.rjaunj.llo, regenemr. Precio 90.000 po. 
ResistiI:.energia;..e.ste.anillo.de.hienn rojiro protege de fuuna continua al 

porrado..r del da6..o ~do por lIn tipo de energía:luego, fria, electricidad, 
ácido QSÓDica..(elegidQPO.t.el creado.r..del.!ilij.eu4.d.eremlinar aleatoríamente 
si se encuen.tta como parte de un tesoro). Cada.xez..que..el ponador sufra lm 
daño de e.se..tlpQ, resta la resistencia del.anillo . .dW.alo.r del daño i.nfligido. en Q/liJlO menor de resistiretlergfa ga.ra.n.tiz.a1.0 puntos de resistencia. Un 

. esistir energí(l /1I(lyo.r..o.truga 2!l.p.u..tlto.s de resistencia. Un (lni/lo de 
es.i5tiulJergia superior da.3.Q..p.J.wJos de te.sis.te.nc.ia. 

Abjuración déb.il.. (menoT o ma~.r) o..mO:d..erada (superior). NL 3 (me­
Dar), 7 (mayor), Ó 11 (s!lpedo~o, resistirenergia. Pr.e..cio 12.000 
po (menor), 2S.00Q~a.y_o.r).~o..o_po (superior). 

Retornar conjuros· a lIPa orrIen esa bandarle platino sin adornos refleja 
automaticamente los conju.ros.Ianz.adQs.5Qbre_el portador, de la misma mane­
ra que si el conjuro retorno de conjuros bllbiern sido hmzado sobre el penador. 

Abjuración fuerte. NL 15. ,FQIjaunilto .... n:.tan.uuu ... .w.tjuros-Yrecio 
92.2BOpo. 

+ SaltQ: este anillo perm.i.te..de.fooua..¡:ontinua que.glponad.o.r.de saltos, 

Fª';;c~ bonj[¡cadoul do.¡:apacidad" todas su~pweb....k Soltar. 
. ·ruul~Qrjar.JUl.illo • ..d...cr.e.ador dehe...re.neL.5 .can· 
~altar,.Pre.ci.o 2.500 po. __ 

Il..lllfj~.a.l...qu.e el de salro..pem.garantiza...un...b.Pnj6qdo( i 
f+10 de.c.apaddad en la pcueba de Saltar de su portador. 1 

Ira nsmutaciÓllIPodexada. Ni 7. Fotjar anillo, el creador debe ten~ 
rangQ.s.J!n.la.habilidad Saltar. Precio 10.000 po. 

Sustento· esre..anillo proporciona de manera continua al porr.adoclo 
nutrientes..o..eces.arios para sobrevivir. También refresca el cuerpo...f. 
.me.lllf: .. ~u.e.s.u panador sólo necesita donnir 2 horas al Ola- Lll'==,. 
tcuellos b.ent:fic.ios de...a.horas de sueño. El anillo debe ser llevad.a.J -

-1.raore un periodo de una.semana antes de que empiece a funcionar..5i.se 
-f1o quita, el due.ño debe .lJ.eyarlp duraDte orra semana para volverlo a sin-
-+ronizar con su persona. __ 
1 Conjuración débil NI 5 Emjar anillo, mm comida y agHIJ • .Er.ecio2.500 po. 

Telecinesia: este anillo..p.e.rmite al portador usar elco.njuro de felc.cin -
sia a Wla orden. __ _ 

Transmutació.n moderada. NL 9. Forjar anillo tclmuesi.a . .P.r 
cio 75~QO.O]Xl. _ , 

Tres deseos: este anillo está adornado con rre.s...whí.es, 

Ca¿' rubí almacena un conjuro de deseo acm;:::~lt 
anillo. Cuando se usa un deseo ese mbí desa -

ra un anillo generado aleatoriamente._tira..td.3..p.ara 
determinar el número de rubíes restantes ClIando 
codos los deseos son usados, el anillo se conviene en 
u.o..o.h;.e.to.no mágico- ---t-
EVQcaciónfuerte (si se usa mrlagro). NL 20. Forjar 
anillo,.dllilLO lUilJIgro.hecio 2Z.950..po...l:<>Ste" 
11.475 p.o...±..15..2!l.1S"-XeX"-____ _ 

VlSióJJ..de.J:ayQS X, a uoa.crdell.fSt<.anillo..pxQ- l 
pordona..a.su poseedur la aptimd de ver dentro y a 

través de..la materia SÓli.da FI alcanCfuie.la.0sión.es t 
de20' y el observado .. -
viera bajo una luz normal ¡ncluso en a!!senda..d 
.iluminación; por ejemplo'. 'sií-<e;.IIlJl9QJu",a"d1o.t.rnJW,"",+ 
cro..dUln cofre cerrado, pue.de.xer...dentto...i 
.no...hayJuz en su interior. La vis.ió.o.d.e..ra)r, .... """"'1 
de..pene.rrar l' de piedra, 1" de metalmmúo, 
3'.Jkmadera o suciedad. Las sustancias..más 
QJJ..llaiina lámina de plomo bloqu.ea.oJa. 

La utilización del anillo es físicamente.agarado.ra. t­
produciendo en el portador 1 punto de daño de..., 

Constitución por minuto después. deJos primeros 10 
minutos de uso en un solo día. 

Adivinación moderada. NL 6. fOrjar...anillo. visión verdadera. 
Precio 25.000 po. 

6ASTONES 
Un bawm..es UDa larga vara de madera que almacena diversos conjuros. A 
diferencia...deJas varitas.. (-¿er página 245), que..pueden contener una am· 
plia variedad de conjuros..cadahastÓn es de 110 tipo especifico y c.ontiene 
conjuro.s especificos. Un bastón tiene 50 cargas cuando es creado. 

Des.aipción.física: un bast6n típico tiene de 4 a 7' de largo yde2 a 3" 
de anchQ.~esa unas 5 lb. La mayoría de los bastones son de madera, pe­
ro algw,los.más.raros son de hueso...m.etaLo incluso cristal (esros Ultim.os 
son muy exóticos). Los bastones.suel.e.n.po.uar una gema o algún tipo de 
objero en...sl,Le1\.'tremo o se les ha mIgrado una contera de metal en uno O 

ambQS exn:.~os. los bastones SJleleo estar decorados con inscripciones -i 
talladas....o..JJ.Ulas...un.haslÓll. típico es como una vara de caminante, un pa­
lQ o..un..ca.}':ado TIene 7 de CA, 10 puntos de golpe, una dureza de 5 y una 
CQpara;.:o.lU.p.er de.2.4. _ _ __ 

....Acmación:.1as.basrones utilizan el método de activacióD ckJks.enca:: 
denante de conjuro, por lo que lanzar un conjuro de un b.as.t:.óD es...nQI~ 
malmenre una acción...estándar...que no provoca ataques de..oll"tllJ.oi.dlad.t 
(si el conjuro que s.eJanza...ti.e.ne un tiempo de lanzamie,"n~to~m~á:;:;:~~ 
1 acciÓn estándar ~ tiempo necesario para lanz: _1. 

de eLb.all.Ó..DU.a.t:a.aW.v3J: un bastón, un personaje deb.u"l"'w"'-'tllJ.'-t 
1Íllerza egO al menos uoa mano (010 que s.c e.n~n'''''-~'¡mJUlJJa.JIJlilDO.¡¡a¡''1 
Jas criaturas DO bumanoid.es) ___ -: ___ c-c-_--:-___ ~f-

! 
Generación..a1e.~para generar. baSJolll!S..d.e foona aleatoria, tira 

:,:::;d~;·.~s~~nra un d%. Unresulrado de 01:30 Ind¡ca que 
_~0~~i~e~~. ~s.c.opclP.n, etc.)...da..una piSta de su funclOn y de 31·100 
indic..a_ql]f DO tiene ninguna cualidacle.spedal. 



Descripciones de los bastQJ1"e .. s -:-: __ ----: ____ _ 
los bastones tienen una enonne .l1Jilidad porque almacenan g¡:¡tl) canti­
dad de capacidades en un 5012 objc[Q y pueden usar la puntuaciÓn de ca­
racterística del portador Y-W. dores relcy¡¡)ce.s. para derenninada CD de 
las salvaciones conrraju~s. A diferencia de orros tipos de objeto 
mágicos, el ponador ppede "SOlrsu nivel de ltmz.¡dor..cuando acriva..el 
LerE~el bastón si es mayor que..elJti.vel de lan~or del bastón. 

ro implica que los baS1O~lllU.dlP más..potcnrcs en m 
n lanzador de conjuros poderoso. J3JeSlP qJ.l.e usan la puntuación de 

~stiC<ldei portador para.determinar la en de la salvación de .. 
t:~!;: socrilegios de un bastón son más difíciles de resistir que los de 

bjerQ,S mágicos, que.us.w In plI nryación mínima de la caractcnsti-
i ca...requerida para lan7..ar el <:.On.ilU:aJ.os ílSRf!-ctos del conjuro que depen­

den del nivel della nz:ldOJ: (;¡J~e> duración, etcétera) no sólo es posible 
que sean superiores • .siJ1o qll~o.s.conjuros del basrón son más difíciles de 
disipar y tienen más posibili~es de superar la Re del objetivo (sobre rer 

pio s~~r..Mne...La...dote Conjuros penerranres). 
áSO-un bastón puede contener un conjuro de cualquier ni

9
,1. 

. . . ue está limitada a conjuros de 4.0 nivelo mE . 
nivel de lanzador.,m.inimo de lm bastón es de 8. Los bastones más Ere· 

cuemes se descri.b:en.a..,-ominuación. 
Abjuración: este bastón, generalmeme rallado a partir de la madera 

de un roble u otro árbol gr:lIlde, permite usar los siguientes conjuros: 
.Escudo (1 carga) 
ReSlShrcllcrgía (1 carga) 
Disrpar magial 1 carga) 
Globo merrordc IIlvuhrembrlrdad ( ~carga) 

KorciSll1JÚ2.-cargas) 
Recl1il.w (2 cargas) 
AbjlJración fume. NL 13. Fabticar...bm6.n. cswdQ resjstirgncrgía ... disilJ(lr 

agia, globo menor de invulllembiJjdad, exorct~mQ rgchazo' Precio 65.000 po. 
Adivinación : constnrido a partir de una rama flexible de sal~e, a menu­
COIl un extremo torcido, este b.1srón pennire usar [os siguienre"s"'c.Qnjuros: 
.Detedar puertas secretas (1 carga) 

l'-_lillllLlll1ieto (Loarga)_ 
DQtl dcJrngllCu (1 carga) 
L,Qm/¡zarcnglum (2 cargas) 

" Ojos psg011fi (2 cargas) _ 

" VlsiÓllJlfflÍadem (3 cargas) - -- - §3 
Adivinación fuene. NL1.3 . ..fabricar bastón. detrdnr puertas secretas, local · .. 

jetD,dnn d.lengun5. i«al,""rnillw1J..¡¡j¡¡sfi~' ~ 73SQll¡lo. 

Bosques, de los: 3paremando.hahe.t crecido de fonna natural para 
adoptar su forma, esw: bastón de.fr~ble o tejo permite el uso de los 
conjuros sigujentes-

HedJizar atlilwl1e.ú1..carga) __ _ 
• Hablar'Ptllas4t1!males (lcarga~lL-_____ _ _ 

" Pu~ 1 roblrza..(2 cargas) 

f:!~"-S (3mgas) " ClmuoCllr airado natuml VJ (3 cargas) __ 
" . r las plontas (3 car~S:L 

....AdJ:.más, el bastón pu~.c...s.cr_usado corw:unna (funciona como un bas­
tón +2). El bastón de IO~UCSJWJDiJe a sllps!uador pasar muujar mstro a 
voluntad y sin ningÚn COSte en cargas..Esros dos atributos continúan fun­
cionando despuéi.~to~argas. 

Varia, moder:ado...NL 9 Eabdcarhasrón Fabricacannas y annaduras mági­
ca~ aJutllar las plmltas, hfCl·lIZQ[JllJlmalcs.~r...iÍt1 dejar rastro, piel robliza, hablar 
con los ammales, mllro de CSJ'Hl05 rouvqcar aIjada noh¡w! VI Precio 101..250 po. 

Cambio de tamaño: reciQ y. fuene, este bastÓn bechQ de madera os-
cura permite el uso de los conjuros siguientes· 

-+" Agml1dar perso}1a (1 cargaL. __ 

U:.1~ª;§gL ---: • ~etl;WO (1-carga)----

. ' li1lÚl.Carga) 
t Co.nj~1Ldébi.l Ni 8. Fabricar bastón, agrandar perSOfla, agrandar 
persoUB (U gnlJ!Q C/1cogerJilij.lttp~ reducir persona, reducir persona efJ gnlpo . ..P~ 
cio~. --t 

------
TABLA 7-18~s 

Prec¡o de mercad;! Interrmd¡o MaY.9r Bastón 
01·15 01..()3 Huhizador 16.S00 po .¡ 
l~O Q.4.-:O.:i.....-.&ego 17.7jj) po..¡ 

1 31
.
40 10-11 Enjambre de insectos 24.750 po 

41·60 12·17 ~ 27.750 po 

+ 61·75 18·19 Cambio de tamaño 29.000 po 

76·90 20·24 U.wmiaQdsu. 48.250 po 
91·95 25·31 Escarcha 

56.
2S8 

r 96~OO 32·38 -lI<ftr>sa ->8.25 
39·43 Abjuración 65.000 po 
44·48 Conjuración ~S 000 po 
49·53 Encantamiento 65.000 po 

--l.4·S8 Evocación ó5.QQQ..¡¿"-< 
59·63 Ilusión 6S.000 po , 
64·68 Nigromancia _61..000 po 

1-= 
69·73 Transmutación 65.000 po 

74·77 Adivinación 73.500 po 

78·82 Tierra y piedra 80.500 po t-
83·87 De los bosql.(es 101.250 po 
88·92 Vida 1SS.7S0 po 
93·9J Paso ---- --- 170..500 po 1 
98·100 Poder 211.000 po 

Conjuración: e,Ste bastón s.uele estar consm!jdp eo fresl1QOJ1ogal y 
lleva ra.1.1as Qmarnemale.s ~.lDuchos tipos diferenTeS de..c.r.iawljls Penni-
re usar los siguientes conjuros: ~ 

4-- $infÍenle invisrb.lú.t..J;;arga) _ 
Convocar plaga (l .. .cargaL 

Nub< ap<rt,,,, ( l.<dlI&lll- ~ 
Creación mellor (wcgaL 
Nube alliquiladom.(2 CU"ga$) 

COnvocar mOJlstruo...YI..C3.!:argas) __ 
Conjuración fuerTe. NI 13. Fabricar bastón, sirviente II1viSJbIe. '-'lliVOmr 

plaga, nube apestosa, creación mflZor, nube aniqmladom, COflvoccu:..tlm/ldruo VL 
Precio 65.000 po. 

Curación : este bastón de fresno blanco, con ru.n.a.!Lplac.e.adl.tios..critas 
en bajorrelieve, pennüe el uso de los conjuros 'siguientes: 

RestablwmlCllto menor (! GU:gga~l,-______ _ 
Cumr heridas graves (1 car"ga..,l _ _ _ 
Qtljtarcegtlem/sord~a¡¡¡r"ga"s,,' _ _ _ 
Q!itw:.e..ufmnedad (2 Ql;gga"'''' _ -,-__ _ 
ConjUCltión moderada. NI 8 fabricar bw6.n. restableCImIento menor,clI­

m.rJ!en..d&groves...quitara:gw.:raLsardem.~mnedad. Precio 27.750 po. 
Defensa: el bastón de defenSll es un bastón de apariencia sencilla que, al 

utili~Jlili[amenre, lare de poder. Permite el uso de los conjuros 
siguientes;... 

EKUdo .(u:arga) 
Escudo de la fe (1 carga) 
Escl4dara olro (1 carga) 
Escudo ddnJey (3 cargas) 
Abjuradón (LtW"t:..Nl.15. Fabru:ar.bmón, escudo, escudo de la fe, escl/dar 

a ot~~CI:eAdor debe ser legal Precio 58.250 po. 
..En~tamiento:..consm.tido a menudo con madera de manzano y con un 

cristal claro en cl,extremo, este bas:tÓJl..pl!rtllite usar tos siguiente.s...conjuros: 
Donmr (1 carga) 
Tembles..carcajaoos de Ta5ha (1.carg3) 
$ugesUDI1(1.carga) __ 
Deses¡xweWII a¡!/alliu1.k12..cargas) 
Bnult • . llIJ:ll~s) 

.,..- $14gcshóll de mas!lÚ3-carga.s). _ 
Enc.íUlJamjepm 6'en.e NI 13 fabric.M .. baswn. ~~plastantt. 

dOn/II!> temQW..rorc;ajadru.k Tasba, sugestión, bJ1illUUnwJ.ru.J.ugcrtióa de ma-

jambre de ios.e.nQS; .hecho de madera oscura y retorcida y con pe­
lleUaS manchas q~tl)ejan ~tos reptantes (que a veces parecen 

CSfaLmo'liéucl.os.e)...esre.bastón permite eJ uso de los conjuros siguientes: 



COtlvocarc/ljambre (1 carga) _____________ _ 

Plaga de insedos (3 cargas) 
Conjuración moderada. NL 9. Fabricar basróntSonvoc:arctl "ambre/ plaga 

de insectos. Precio 24.750 po. _ _ 
Escarcha: con dos diamantes deshunhrantes en cada uno de sus exrre­

mos, este bastón cubierto d~as rmite el uso ~ los conjuros siguientes: 

~
Tonnenta de hielo (1 carga) __ 

• Muro ele hielo (1 carga) __ _ 
• Cono de frío (2 cargas) 

Evocación moderada. NL 10. Fabricar bastón, tonnen!a de hielo, muro de 
nirlo{.wno de frío. Precio 56.250 po.~. ~ __ 

Evocación: generalmente pulido y esculpido a partir de nogal, sauce 
~ejo~ este bastón permite ~siguien~ conjuros: 

• Proyectil mágico (1 carga) __ 
Estallar (1 carga)_ 
Bola de fuego (1 carga) __ 

r:-- Tomlenta de hielo (2 car.~g""",) __ _ 

• .21!lro dtJjm'Zil (2 cargas) ~ 
• Rdám a zjgzagl.leante (3 cargas) 

Evocación fuerte. NL 13. Fabricar bastón, proyectil mágico, estallar, boja de 
fillgo, tormenta de hielo, muro de fuma, relámpago zigrogueanfe. Precio 65.000 po. 

Fu ego: fabricado en madera broncínea con incrustaciones de oropel, 

este bastón permite el uso de los conjuros siguientes: 

Manos ardientes (1 carga) 

• Bola de fuego (, carga) 
• Muro de fuego (2 cargas) _ _ 

t
' Evocación moderada. NL 8. Fabricar bastónJ m~05 ardietltes, bola de fue­

.!!!uro d!1.Élego. Precio 17.750 po. 
Hechizad or: hecho de madera retorcida a la ue se le ha dado una for­

ma muy vistosa.Y..!kna de tallasJ este b~tón nnite el uso de los conj!:t 

t ros siguientes: r Hechizar persotla (1 carga) 
~ Hechizar monstnlO (2 cargas) 

t' Encantamiento moderado. NL 8. Fabricar bastón, hechlUlr persona, he­
Ichizar monstruo. Precio 16500 po. 

Iluminad or: es~ bastón suele estar 

chapado en 2.13t3 y decorado con soles . 
llameantes. Permite el uso de los si­

guientes conjuros: -----f_ 
• Luces danzantes (1 carga) 

• Llamarada (1 carga) 

• Luz dd día (2 cargas) 

• Explosión solar (3 cargas) 

Evocación fuerte. NL 15. Fabricar bas­

tón, luces danzantes, llama nula, luz del día, ex­
plosión solar. Precio 48.250 PO. 

Ilusión: este bastón está construido con éba­

no u otra madera ~ y esculpido con una 
forma inttinCldameme retorcida, estriada o en 
espiral Permite usar los siguientes conjuros: 

• Di5fmzarse-iLcarga) 
• Imagen duplifada (1 carga) 

imagctl mayor (1 carga) 

Pauta iridiscente (2 cargas) 

Imagen persistenle{2 cargas) 
• Doble engmioso (3 cargas) 

llusión fuerte. NL 13. Fabricar bastón, disfrazar­
se, Imagen duph~ imagen..-ma~ iridiscente, 
imagen persistente, doble ellgañoso. Precio 65.000 po. 

Nigromanc~ste bastón está construido 

con ébano u arra madera oscura y esculpidQ.fon 

imágenes de huesos y calaveras. Permite usar los 
siguientes conjuros: 

Causarmiedo (l..9!"&!l.. ---+ 
laque de necrófago (1 carga) 

Detener muertos vivientes (1 carga) i 
Enervación (2 cargas) 

oJas de fatiga (2 cargas) 

qrculo de muerte (3 cargas) 

Ni romancia fuqte. NL 13. 
Fabricar bastón, c~5a~do, toque 

~ 
necrófago, detener muertos vivientes, 

enervación, olas deJahga, círculo de 
mutrie; Precio de mercado: 65.000 po. 

Paso: este potente objeto permi­

te el usode los conjuros siguientes: 

• Puerta dimenSlo'!!!L(t carga) r Pasamie'tlo (1 carga) 
Puerta en fa se (2 grg~) 
Te/eportar mayor (2 cargas) 

ProYCició!lastm! (2 cargas) 
Varia, fuerte. NL 17; Fabricar bas­

tón, pl/erta dimensional, pasamiento, 
uerla en fase, teleporlar mayor, proyec­

ción culml Precio 170.500 po. 
Pod er: el bastón ck.~ un objero 

mágico muy potente, con aptitudes defen­

sivas y ofensivas. Suele estar remarad.2..I!9r 
una gema resplandeciente y su mª-ngo~J!luy NY" __ _ 

recto y pu1ido.:.Ii.~ne los siguientes .Qeres: 
Proyectil !!!#~rga) _ 

Rayo de debilitamiento (inte~ific.1do a 5." nivel) (1 carga) 

Llama contitlUa (1 cargal 

Levitar (1 carga) 

Rayo relampa~eante (intenswcado a S." oiv"'e"'l '!-",;ca" '''''''L ____ + 
~ Bola de fuego (intensificada a 5.0 nivel) (1 carga) 

Cono dejrio (2 cargas) 

inmovilizar .rrronstruo (2 cargas) 

Muro de fuerza (sólo en~Eemiesfera de 1 O' de diámetro alrede40r del 
lanzador) (2 carga.u. _ 
Globo de invulnembilidad (2 cargas) __ _ 

El porrador de tul bastón de poder gana un bonificador +2 de suene a la CA 
ya 10sTS. El bastón es también un bastón +2 y su propietario puede utilizar­
lo para castigar a sus oponentes. Si se utiliza una carga (como acción gratui­

ta) el bastón causa doble daño (x3 en un golpe critico) durante 1 asalto. 

Un bastón de poder puede usarse para infligir un impacto de represalia, 

para lo cual su portador ha de romperlo ~i la rotura del bastón es imen­

cionada y declarada por el portador, puede reaüzarse como una acción es­

tándaUl!!.e no requiere que su dueño haga una Eueba de Fuerza). 

Todas las cargas que qued~~mE)to en el bastón son liberadas 
instantáneamenle en un radio de 30'.Todosa uellos amenos de2 casillas del 

bastón ~ sufren tantos puntos de d.1ño como 8 veces el número de cargas 

restantes, aquellos entre 3 ó 4 casillas 6 veces, y aquellos entre 5 ó 6 casillas 4 

veces. UIJ.Th.de Reflejos (en 17) con éxito reduce el daño sufrido a la mirad. 

El personaje que rompa el bastó~ 50% de probabilidades de via­
jar a arra plano de existencia, pero si no lo hace, la onda explosiva del conju­

ra le destroza. Sólo ciertos objetos, incluyendo el bastÓtl de los magos (págim 

278) y el bartón de radel' SOn capaces de realizar un impacto de represaüa. 

~e haber.l@S~o todas las cargas, sigue siendo un bastón +1 (una 
vez vacío de cargas 00 puede usarse para infligir un impactO de represalia). 

--y;!ria, fuerte. N1li. Fabricar bastón~ricar armas y armaduras mágicas, 
~mágiro,!l!l'!' de debilitamictdo intensificado, llnmn CCt1tin~tar, bola 
de fuego intensificada, m,." re1amtngueante intensi.6.cado, cono de fríOL IImtOVlh­

zar mOllslnllJ, muro de filEf7ll¡ globo de invu!nembihdad Precio 211.000 PO. 

TjetT!.y"'piedra.: este bastón lleva en su tope una esmeralda del tama­

ño de un puño gue.l!:Ydia un poder latente. Pennire el uso de los con'u-
ros siW~: __ _ 

~ Pasamlct1to ( l carga) . 

• Remover tierra (1 car&.aJ..) -:-___ ~-_;_--------+ 

¡ Transmutación moderada. NL 11. Fabricar bastón, pasamicnto, remotler 
_ timu. Precio B0.500 PO. 

Transm.-!ltación: este bastón suele estar esculpido a partir de madera 

etrillcada o decorada con ella, y 'p~i[e usar los siguientes conjuros: 

• Ritimda expedit f!t.!LU carga) 



Altemrel propio aspecto (1 car ... '-__________ _ 

In!ermittllcia (1 carga) 
Rllim0rfarse (2 cargas) 
R:llimorfar funesto (2 cargas) 
Desinftgmr (3 carga.s) __ _ 
Transmutación [llene NI 13Jabricar basró.u. rdiluda expedihv/t al r:rrl propio aspecto, ¡'llemlile.l1cia._w!imorfarse, polimotf~..rfullesto, desinle 
~o 65.000 po. 
~_ Vida: hecho de gruesa madera de..roble:)U:Oo concera de oro, este 

~
' :Olli~..elJ¡so de los si~JHes conjuro:;' 

. ... &11I1lr (1 carga) 
• rreaión (5 cargas) ___ -,-_-,,.--

-t-CQlljuración moderada. NL..l...l...fabricar..bastón, SClIH1Y, resllrrecciÓtl. Pre­
cio 155.750 po. 

CETROS 
t5-0n~que tie.nen poderes mágiCQS únicos y no suelen tener cargas. 

CIJ.UquifJ:a.puede Uli.li.z.a.r un cetro. § 
. . , ,. . os cerros pesan aproximadamente 5 lb. Su 

tdircle 2 a 3' de largo y normalmente están hechos de hierro ocle al I 

otro meral (mu~omo se indica en su descripción, pueden usarse 
como mazas ügeras o clavas debido a su recia construcción). Estos robus­
toS objelOs tienen 9 de CA, 10 puntos de golpe, una dureza de 10 y una 
CD para rompcrde 27. 

Activación: los detalles relativos a la forma de uso del ceno varían de un ob­
..jeto a atto. Cons.u.lta las descripciones individ\.!ile.s.Ri[<tCOnocer los detalles. 

Generación aleatoria: para generar cetms...a.kaJ"Q.d,a,llleme, rirn en la 
] - l.2;..s:etros. 

Cualidades especiales: tira un d%. UJUe.~Ylta.d2..de Ql indica que el 
no es inteligeure.J,lJ1 resultado de Q2-ll.indica Qye algo.ú.u:u1iseño, ins­

ripción, etc.) da una pista de su función y Qe 32-100 indica que no tiene 
guna cualidad especial. los objetos intelige.utt.s...ti&n.w..a.ptirudes adi­

. naJes y, algunas veces, también poderes extr¡lOrdjnarios y 6nalidades 
e~eciales. Utiliza la tabla 7- 30: lnteligencia...sabid.uria, CarisIOa...y capa­

e.s..ck.wu>bjetQ, tal comp se indiG.a..si..el.kerro es inteUgenre los ce­
tros con Qtgasnunca pueden ser inrelige.ntes. 

Aunque por regla general los cerros son rectos, sus disposkiP '-

TABLA 7-19: CEIRQL 

Precio de mercw ! l"te.r.rn~y.2r 

01·07 
Cetros 

Metamágico, ampliación, menor 3.000 po -+-
3.QQQ.R<Lj 
3.000 po 
5.000 po 
9.000 po 

10.500 po 

ll.000 po i 

08~ 

115-21 
22·28 
29·35 
36·42 
43·53 

t 54.57 
58·61 
62·65 
66·71 
72·79 

80·83 
84·89 

98·99 

100 

=-_-,M.,etamigico. prolongación, menor 
Metamágico. silencio, menor 
InawqJlibk 

01·04 

Metamágico. potenciación. menor 
º'kcdón de metoles y minerales 
Canceladón 

05·06 -Mm.mág¡co, ampliación 11 000 po i 
07·08 Metamág¡co, prolongación 11.000 po ~ 
09·10 --Metamágico, silencia 11 000 R9-
11·14 De las maravillas 12.000 po 

--15·18 Pitón _____ J13.~ 

19·21 
22·25 
26·30 
31·36 
37·42 
43·48' 
49·53 
54·58 

"':;9·M-
65·69 

Metamágico, maxim;zación. menor 14.000 po 4 
Extinguellamas ~po 

De la vfbora 19.000 po 

Detección de enemigos 23.500 po 

Metamágico, ampliación, mayor 24.500 po .,... 
Metamágico~ prolongación, mayor 24.500 po 

Metamágico, silencio, mayor 24.500 po 
MagnificenciQ ______ 25,QQO RP ~ 

Marchitante 25.000 po 
Metamágico. potenciació'a" _____ "'32""'50Q.p0 

Truenos y reldmpogos 33.000 po 

70-73 Meta01ágico, apresurawci",ón,..mw,,,,,,,,Qc,-_-,3,,,5,,,OOO""'''Ol<o 

74·7] Negación 37.000 po 1 
78·8~sorción so 000 DO _ 

81·84 Mangual 50.000 po 
85·86 _ --"M",,,,,tamág¡co, maximización 5 

87·88 Gobierno 60.000 po 
89·90 _ _ Se,gutWad 
91-92 Podecsenorial 
93·94 
95·96 
97-98 

99 
100 

Metamágico, potenciación, mayor 
Metamágico, apresuración 
Alerto 
Metamágico, maxim;zación 
Metamágico, apresuración. ma}'.Or 

61 . 
70.000 po 
]3.000 po 
75.000 po 

~,OOQ.po 

121.500 po 
170.000 po Descripciones de los cetros =§ 

rudes son ran variados como la magia. l os cetros más frecuente Un ejemplo más especifko' lazan el clfrigo utiJiza un cetro de absarriófI 
cen descritos a continua.ciÓ1l..- _ _ .nuevopara negar e.l efecto de lID copjllrode sugeshón lanzado sobre él por un 

Absorción: estecerroatt'Úa.cQJ;no un.imán.arrayendoconjurosoaptirudes hechi~.El ceno tiene abora '\ niveles de conju.ro absorbidos y puede ab-
soníIegas hacia su interior. La rnagia.absmhida debe provenir de tul conjuro sorber 47 ...más. Jozan puede lanzar rualqyieu.o;-tilegio de 1:", r ó 3:" nivel 
con un so!Q..Qbjeriyq p de UD rayo dirigido al personaje que posea el ceno o a qu~ha)!a..prepa,rado, sin~e.t..eSa.¡m:p,ara.d,ón. utilizando el potencial al-
su equipo. Elc.enuan.u.l.a.lPs efectos.dcls.ot:ti1egio y almacena su JX>tencial has- macenado en d,cerro. Vamos a suponer que lanza mmovi/¡znr prncma sobre 
ca que el pooador 1ibera esta energía en forma de conjyros propi,Qs. Puede de- el hech.kcm.Jlutili- había atacado. Este conjuro es de 2.° nivel para él, por lo 
tectar el nivel.delsortilegio en el mismo mo.QWltQJ:.tU.}\le el ceno absorbe la que el cettQjlJ,ÍIl mantiene un nivel de conjuro de potencial, puede absorber E:: <ll.IlÍ.uro. La ,bso",ión no req,,¡,. re ninguna acción por parte del 47 más y.h,¡.f.1Ilpleado dos niveles d~ de forma pennanenre. 

ario..si éste lo está sujetando con la manQ.tn ese instance. Para determinar el ¡x>tencial de absm:d6.nrestnnte en un cetro reciénencon-
, Uevarse una cuerWLdeJ totald.eJ,o.s..o.iYeles de conjuros absorbidos rrado, tira W1 d% y divide el resultado por 2, [uego tira otro d%: con resultado de 

y..utilizados). Porejemplo...u~etrO que absorru:_unconjuro de 6." nivel y un 71-100, la mil:ad..de los niveles abso.tbid.os.pQr.cl,cen:o aún están almacenados 
conjuro de 3 .... nivel tie~maJ..df:.9 niveks..dc conjuros absorbidos. El por- dentTQ..d.eil.J?or ~P.lo..sila prime.t:a.Jil:ada..determina que el ceno aún tiene 
rador del cetro puede m¡ljzar la energía de conjUl:o.s caprurada...para lanzar 34 niye!es de potenda) de absorción sjgnifica Q\le el ceero ha absorbido 16 ruve-
cualquier sortilegiQJ:Iw:..baya.¡m:RiOld..o. sin gastarlo. Las únicas restricciones les..d.e conjuro . ..la rn.iQd de ltls 8, pomque hay un 30% de probabilidades de 
son que la energí,asn niveles de mnÜ 1m alm&nad05 en el cetro debe ser que SÓlp m:u:neng¡..S niveles de co~rbidos listos par:a set.usados. 
igual o superior al nivel delc.onjuto..,Qu.e-cl.,ponadorquiere lanzar, que cual- Abjuración fuerte. NL 15. Fabricar cetro, retorno de cOl ljl/roS. Precio 
quier componente material..te.Querido paro el mphlw egé presente. y que el 50.000 po. I 
cerro esté en su mano cuando conjure cQnriD~ploanterior, Alerta: este cerro es i.o.dWinguible de una nuua ligera +1. Se pued'J:Il"",,""''t 
el portador del cerro puede usar los 9 njveles..d.e...c.onjuro a!mrh¡dns para lan- va! BlPnas res,1!tad.a.s en ~ QPeza en forma de maza. El cetrQ":::::~ 

.. zar un soni.legio de niveI9,Jl.U.Oo.de.lli'itl.5+Uno de niyel4 o 9 mnjuros de 6.cado~alas pruebas de iniciativa. Si se suj~ 
l1..y...así.s.~ameo.r.e..b.ra.h.m.adQtes c.p~o los ~ +,eno permite detectare! mos, detroatel ma~ detectar dblQl.~ 

~""'ll.IlIf¡;""lU:o.oi""", . .la.e.w:.rgia del cermpuede serutilil.a~ mtmhms o wr In inIlÜ¡blt:..Cad¡ lISO djfere~esita !loa acciÓ I 

uieuo.o:il.e.gio..delnive1o niveles apro~iad,Qs.que.conozcan. Sila cabe?,¡¡, d!um.cdw.tlulerta se planta sohre la tierra y el ~or d 
+-"ut="'-'"",lWJllLlI~ máximo..d.e..5.O.niveles de conjU[(""'""4-_-tl~.IoIlO.(u¡""""¡¡"""ind.,.~ detecta a..cua.lqui.e.t.criatura en Wl fa-

pués SÓ1Q..PQdtáJr..:. · desca:rgando el potencial que le vaya quedando. El, e- <tgu.e.ioterue hacer daño al poseedor. Al mis010 tiempo¡ el ceno crea 
t:ro no p,!ede ser recarga.do....El portador sabe la absorción potencial qu 1 conjuro de p{egaria sobre.todas las criaturas amigas del ¡x>Seedor 
que~anJidad de energía absorbida que puede utilizar. en u.u..radia..de..20:....I.0wediatamente d~spués, el cetro envía un señal de alerta 



mental a est:lS oiaruras :múgas, a~!as de \lO posible peligro prncedenre 
de la criatura O criaruras poco amigables que están en el radio de 120'. Estos 
efeeros duran 10 minutOS y el~rro puede ~a funciÓn upa vez al día. 

Por último, el cetro pll~e.Jier lltiliz.1d.Q..RaGlsinudQf ellanza.¡piento de 
un conjuro de fllHnwr Jos objf!Q&.ut.iliz:mdo c..ua1esqu iera 11-(0 mencW o 
jetos Pequeftos que c:.stén sitllildQs..sobre el perímetro de un círculo..d 

~
radiO centrado en el celro~ndo éste es plantado sobre ellerre 
objetos permanecen anjmados dUQIJ~lUSíllros. El cerro pu 

. r esta acción una vez al día. _ 

~jur_acló.n.....adivinación&nC;lDmmjeprQ y evocación, m.oo:,d:',:~Wt 
p.1",:fabricar cetro, luz, detectar magm. alaww. deleclar d caos, d 
pnru.Mtectar el bien, detectar 1!Lky....d.L~cm Ir !!1Wt!l'l1S, vt'r lo Invj~jble, plega­
tri", animar 105 objclos. PreciQ..B.5..Q.Q.O pQ. _ 

Cancelación: este t~­
mido cetro es la pemJ­
dón de IOdos los objetos_ 

tlPágicos pyes su tO<I".j¡¡",,_,~~!;) 
pem-Lodí!.Uas propiedades 

¡.mog¡¡;a>.Jl<..tIIl.~.<tOW objeto 
d9 obtiene un TS de Voluntad 

(CD 23) pilra im~que el cerro le 
consuma. Si una criatura está sujetán­

Ul1 posible uso devarlOS 
cetros inamovibles. 

dolo en ese momento, se puede usar el bo­
nificador a la salvación de Voluntad del usua­
rio en vez del del objeto (caso de que seil mejor). 
En tales casos, el conracto se realiza haci,od<LIlO'L< 

da de ataque de tO<IU'W''P0 a CU''l0. "''''na:._ 
ech~wer los poderes a un oOJ<Il2.J:l.==~ 

vuelve frágil y no puede ser utilizado 

tqs afectados RQ.[..esta pérdida sólo p":o,:~"",.w"",-' 
leddos por un deseo o milagro. 

~Ililación y un cetro de cal1ce1aci6~1 se 
tQ!I9, nada puede restablecer a ningtmo de 
'-- Abjuración fuerte. NL 17. Fabricar cem>~llli.nw.:.... 
ciótl de Mordmkalw.'n. PreciQ..l1.oo0 po. 

DeteillQn de enemigos: este objeto lare 

maflQ} ... d~¡r;lor y señala la d":w:ió.LUii<.J;:¡¡al: 
quier crianml o criaruras hostiles aLque 
objeto (primero la más «""ma). Est_u,,;aru· 
ras pueden ser invisibles~ et~reas, estar es­
condidas o disfra7 .. :1das (o a.mp.k 
El alcance de la detección es de 
el portador del cetro se wn«,otra 

duranre """""-""""">11"""'0.<>, 
cetro señala dónde .se encuen-
tm el _enemigo más cercano e ;-_-:,--_-;-__ -,. 
indica cuállI9.S enemigos estan dentro de su alcanc.f . .E1 cerro 
RlIed.ver ~ 3 veces cada día y cada-YSSUiun.hasra 10 mi-

tu:w.,~CriV" el cetro" coosidera uoa ,"",ióo estáod". 
. . nación moderada. ID 10. F!l.b~ ¡;,etro, VIS ión vemadl.'m. 

t.eQQ.23.500po. ___ __ 

Detección de m~JDingnúes; elien:o L11e en la mano del 
portador y señala la masa más grande rie metal en un radio d<!.30'. Sin em­
bargo, el portador ~Once..Q1Ill[Se..en un tipo especial de metal o mi­
neral (oro, platin~cllaCZQ berilo diamante...&OrindÓn y otros por el esti­
lo). Si el mineral especific;ado ~e.ILUn radio de 30', el cetro señala 
cualquier sitio donde este localizado y el portador del cetro sabe tambien 
su cantidad aproximada. Si ha)' más de un de~uulUUl..WineraJ O me­

tal específico dentro del alGJnce el cerro~I::tprimero al más grande. 
+Cada operación requiere \lIli .. iccitiu.cle a.s;ili:o compje~tQ",--__ _ 

~
d.wnaCi.óJ.uu.pderad¡¡J.JL3Jab.x.::i.cat-'-ctro, loca/;¡;~ . PI.e.cio 

=;¿'IIam .. , w~ C,¡ro pued, ap'gaúy'gos no mági""'-!l~ tama· 
~_~tJlt""'¡;IlaI~liQ~Qtut!D~h~.~nWQ~r ~ente con ~~ (una aCCIQIl. esmndar'! ' 

Para que el cetro sea eficaz contra otro tipo de fuegos, el portador debe \ 
usar l o más de las cargas del cetro. _~ 
La~tindQn de un fuego no mágico Grande o mayor o de un fuego mágicat 

~ 

de mmaño MediaooQ menor (como e1 de un armaftmttigemoel de~. 
(O d.eJll0l10Jl.rWcutes1gasra 1 caxga. Llamas mágicas continuas, como 
aupa o las de yna crjarura.deJtleg~ se suprimen durante 6 asalrosy 1 . 
velH .... nd.~pagIDrn conjuro de fuego iru;rantán~ el CctrQ d 

t
I: denrro del área de efecto y. el Ixmadgr debe babcr preparado la acdÓ.c..g;on 
que estropea tora.1IDeJ'lte el conjuro 
Cuando se nplique a 'ID 6WiQ mágico Grande o ma~OL-comO los cau­

.sndos por una bola de 6¡cgo dgscqrgaJ1amígem O mlll'Qde~rinciá.n 

de las llamas gasta 2 ca.r.gas,.d.cl cetro. 

+- Si el objelO" uri~rra un, cnaM. de 6J"l:f' UD' dOlO. de ''''1 
-tque cuerpo 3. cuerpo c.olLéxito inflige 6d6 pUnl~J1;;;¿n;i1 ¡ri:\ru~ 

Esto requiere 3 ca~ I 
El cclro extmgueUall1(1s tiene 10 cargas cuando..5tlllcuepWl ras cargQ,i¡ 

uri.lizada,ue renuevan cada dia, por lo que elWnador p,wde "Mr baSta . 
".-lII"",,;¡¡¡¡¡ceo cualquier periodo de 24 ho~"ª",,. _ _ ____ -; 

Transmutación fuerte. NL 12. Fabricatc~. ¡,1!m!eCllI4 Pre­
cio 15.000 po. 
Gobierno: $e parece a un cetro real valorado, al menos, en 5.000t 

po sólo en fllm:~ano de..ab.ti..E1 ponador puede conse~ 
la obediencia y lealtad de lau.ti;lruras que estén a menos de 
120' de él C..YiUl~'&.Ú,i.o.a..KC.ió.n..e:~ráudar) Pueden ser , 

go~adas un toralde..criatw:as que symen haSt.íl300J.lG.Pf:., 
ro a las c.tiaJJJ.ms con pllnruadÓn dVnteligellcia de 12 ~l 

penrute unIS de Voluntad (CD 161p-aGlIl.egar cl cfeero las criaol[í!S re- j 

gidas 9bcde~n al portador CQDlO si fuera su soherano pero si da pna or­
den cQJltr3Iia aja nanu:aleza de éstas, la magia se rompe El cetro Pllede ser I 

usado dll(¡lnte un total de 500 minutos an 

Esta duraciónJl~esario que sea con~'1lU'-___ -:--:-___ + 
Eucanra.m.iroto fuerte. NL 20. FabriCil""-tm.!l<"'"<tlLWl!"" 

,,~~~~p~r=~· ~b;6~0,'OOO po. Coste 27 SOO po ± 2 
;1 este cetro es una simple 00==='1 

un pequeño botón en un e~o 

.... r---" pulsa el borón {lma acción ~ 
el cerro no se mueve de donde esté, incluso si su 

permanencia desa6.a la ley de la gravedad Así el dile-... 
ño puede alzaro situare! cetro donde d~~. pulsar el botón 

y soltarlo. Los aventureros suelen enCQCtrar que \ln celm ina-
movible es útil parll fijar cuerdas, obs{pCuliur..puena~ y toda clase 

de mreas utiütarias A m1!cbQ5 ayenmrerosJes ha sido de uti­

lidad más de una vez. Varios "bus InQmovlbles pueden incluso 

componer tUla esq!era si son IltjlizadQU la vez (aunque sólo son 
oecesatiasJlos). Un cclro lIIatllQll!ble puede sopormr hasta 8.000 lb. antes de 

cae(Se a..rktIa. Si una criall1ragmp.u~cetro iUCltllOLl/blc, debe hacer 
un.lLpI.l.lfba de fuerza CCD...3Q) para moverlo basta 10' en un solo asalto. 
T~n moderada. NL 10. fabricar cetro, levitar. Precio 5.000 po. 

~l ~or de este ceno gana un bonifkador +4 de)D.ejorn 
a su plUlUl!Kión de QuisrrJil durame todo el tiempo que sujete o lleve elobjeto. 
Una vez..ald.ia..elcetrocrea unas~echascon las telas más6.nasycon 

an.,didos de joyas y picl~qtle viste al portador. 

,-"IJ':::::;"" Lo creado por la magia del cerro existe durante 12 ho-
ras.....Sin embargo, si se imenta vender O desprenderse de cual- J 

qui.«.}2ilIte. d.e...eJ.kLpaI.íllIsarlo como componente de conjuro, o algo 
por el estilo, roda lo aparecido se esfuma inmediatamente. Se aplica el 
mtsIDo efeClW cu;UgI.1iE:J p.aree es..iltItbatada por la fuerza. 
-E1.:taJoule mas lujosas vesriJ:xu:.D.tas...c.readas por el cetTO..:ta.rÍi..eorre 
7.000 y 10.000 po (1.000 po x Id4+6)' 1.000 po sólo por las tdils..5.ooo po 

por las pieks~el restQ por los engarces en joyas (hasta un "" ... ==.iJL/­
gemas, CQll..U.Q...Yalor máximo de 200 po cada una). 

Además el cetro t¡eoe \1O segundo poder especial, utiJ.Wb 
por sem.ana A uluumlen....crea una tienda palaciega: u 

+de seda de 60' de ladJl. Dcntw.sieJa tienda hay tnJJci., 
des con el esplendor clcl - .' . 
persona.sJ.aJienda...~St.CQ1lt~do dtU:íl.ll1 día Al Bna! de ese tiWlpoJa 1 rienda y tpelas los Qbjews a5~ ella (~da.cualquierobje­
f~~ b~ujdQextmído de ella) desaparecen. r TransmttrariÓn y conjuración ÍUf.ru:..l'JL 12. Fabricar cerro, esplendorde 

ágw!G...clabamr...o:amáJJ mayor. Frecip 25.000 po. 



Mangual, una o,den de su I12seedo¡; el cetro se "'iY', c,mbiando de EIl"Il"mieIU=O¡¡ecado, NL lO, F,bcia¡, celro, "nft",;n, e~:~ 
la forma de un cetro normal a la de un m(lll~al doble +3 En esta forma es debe ser caÓrico,j>recio 12.000 po. __ 

un arma doble, lo que signifig que pued~abeZ3.5 Marchitantc: el cerro marchitante acnia como una maza hgr 
del arma para atacar (conwla descri~ el Capíndo 7:"quipo del no inflige puntouk da..fw. En vez de ello, el portador causa 1d4 punlQS de 
Mal1ual del jugador). El ~ puede ganar un ataque extra (con la s É3ñO de Fuerza y 1d4 puntos de daño de Constitución a cualquier criaru-
gunda cabeza) aleaste de hacer todos los ataqu~CQ.n..lln penaliL1 tocada con el cetw (haciendo un ;¡;taque de toque cuerpo a cuerpo). Si 
ro~o si ruvi,m 1, dote Q¡mb".<.coll dos mn;w). consigue un golpe critico, eldaño debido a ese golpe se cQ!wiene en un, 

na vez al día el portador puede usat.~ón gmruita para consunción permanente de característica. En cualqll¡et.~l defen:ior 
que el cetro le garantice un bonificador ~-º.esvío a la CA y un bo niega el efecto con un~ón de Fortaleza (CD 17). 
~r~srencia a loill durame 19 ruinmos. El cetro no . -r- Nigromancia fuem ... NL .... 13. Fabricar cetro, Fabricar aonas yaunadu-j 
B~:n fo,ma de anna p"a olo'gar este beneficio. La rransfonnación en -+ras mágicas, contagIO. Precio 25.000 po. 

de nuevo a cetro se considera yna acción de movimiento. Metamágicos: los c~ros metamágicos guardanJa esencia de la dme 
Encantamiento modera~. Fahri.w cetro, Fabrica r armas y ar- mctam5gica pero no cambian el espacio de conjuro_dcl.s2.WkgiQ....,que al-

maduras mágicas, bendectr.~ 40.000 po. teran. ~dOi....los cetros descritos aquí son de activaciÓn por uso (~ 
Maravillas, deJ&s.;.,el.m.mkjas maravillas es un objeto extraño e im- zar cOJ,ljyms.....en.un área amenazada aún provOC.i...YJl..íUílQue de pportunj- ¡ 

predecible que genera a~meQ[e cierta cantidad de efectOS curiosos dad). Un lanzador sólo puede usar un cerro metamági~ sobre cualquier 
~dllllUl~u.sa.do (la activaciÓn del cetro es lma acción estándar). Los ~.uro dado, pero se pennire que combine un cerro con las dOreS meta-
efe~., se Inue""n en la JObl, que sigue, peco puedes CmJb~:11 ¡gic" pe""noles del pe"on'je. En em ",o, sólo eslas últim" dOles (si 

f<1'cJaJl1iIl1<:Iil.~UU~e~c~re~'~sJlque mejor encaje en ni campaña. Los pode "- . ne) ajusta ll el e~p~ conjuro de~nilegio que se lanza. -t 
icos de esre cerro incluyen los siguientes: La posesión de un cetro metamágico no otorga la dote asociada al pro-

pietario, sólo la aptitud paausarna.d2t.t....dew.rmiwlda un número espe-
d% Efecto maravilloso cuico de veces al día. Un hechiceto d~e emplear uoa ac~n d..us:aho ..... 

01-05 Ralentizor a la criatura señalada durante 10 asaltos (Vol CD 15 niega). completo para.,wilizar un ce.lIQ....W.e..ülmágico, cotruUi.estl.lrie¡¡ usando Ja 
06·10 Fuego feérico rodea al objetivo. dote metanúgic:a..~ éste po~. 
11-15 Induce al portador a creer durante 1 asalto que el cetro funciona Cetros de dole ml'lamcígica mayores y l11enOYeh los cetros de dote metamá-

tal como se indique en una segunda tirada (sin salvación). gica nOI'Jl)ales pl1eden uswe..con conjuros de 60 nivel y menores los ce-
16-20 Ráfoga de viento, pero con la fuerza de un vendayal; consulta tros menores pl1eden l1sarse con conjuros de hasta 3" niyel mjentl].li qu 

~otos', página 95 (Fortaleza CD 14 njega) .flos cetros mayore~n usarse con conju''º'ül!OJllli''''CJlJ.l'<'''-__ -j_ 
21·25 El portador conoce los pensamientos superficiales del objetivo Metamágico, amplíación: el usuario puede lanzar ~couiYms 

(como en detectar pensamientos) durante 1d4 asaltos (sin salvación). pordia, ql1e estarárum_os igual ql1e si usara la dot~P1!sI~~' 
26-30 Nube apestosa con un alcance de 30':' (Fort CD J 5 niega). Sin esctlela.Juen~. Fabricar cetro, Ampüar co.njuro~ e.r~ 
31-33 Cae una lluvia muy intensa durante 1 asalto en un radio de 60' mercado: 3.000 pQ...ÚDellQD •. 1l.000 po (normal) Ó 24.50Q.po (Illa 

centrados en el portador del cetro. Metamágico, apresuración: el usuario puede lanzar haS1a.W:S con~ 
34·36 Convoco un onimol: un rinocerontejresultado de 0l·2llo...J¿n por día, que estarán apresurados igual que si usara la dote Apresu~juro. 
_-..,...9.d%,,) ... elefante (26~ o ratón (SC!.l·;Jl"ºº\!J!c...,~ ____ ~ Sin escuela, fuerte. NL 17. Fabricar cetro, Apresurar conjyro' Precio de 
37·46 Royo relompagueante (70' de largo, 5' de ancho), 6d6 puntos de mercado: 35.000 po (menor), 75.500 po (normal) ó 170.000 P:Q.....(max,.or). 

daño (Reflejos CD 15 mitad). Metamágico, maximización: el usuario puede lanzar basra tres conjuros 
47·49 Aparece una bandada de 6QQ mariposas grandes y revo""'''"' __ -f por día, que estarin maximizados igual que si usara la dore Maximizar conjuro. 

durante 2 asaltos, cegan@atodoslosqueesténarntrl,""-,", __ + Sinescuela,fuerte.NL17. Fabricar cerro. Maximizar conjuro; Precio de 
25', el portador también quedaria afectado (Reflejos CD 14 niega) mercado: 14.000 po (menor),5.!iJlQQ,Ll9 .... ÚlOQllal) ó 121.500 po (mayor~ 

5().S3 Agrandor persono al objetivo un 50% si está él menos de 60' del Metamágico, potenciación: el usyario pued~lanzar hasta tres conjuros 
cetro (Fort CD 13 niega). pordí<J......qlle_cstarán potenciados igual que ru.ar<t.l.a.dote Potenciarconjuro. 

54·58 Oscuridad en una sell'1.!.esf~30' de diámetro centrada a 30' de Sin ~a, fuerte. NL 17. Fabricar cet~..Qrenciar conjuro; Precio de 
distancia del cetro. mgca..d20.9.00Qpo (mWQr), 32...íQQ..P.Q...ÚlsID:nal) Ó 73.000 po (mayor). 

59·62 La hierba crece en un área de 160' cuadrados justo delante del cetro, o Metam~gi!;..o, prolongación: el usuario puede lanzar hasta rres con-
la hierba existente en esa zona crece hasta 10 veces su tamai'lo normal. juros ~ql~ estarán prolongados igual que si usara la dote Conjuros 

63·65 CruJvertir en etéreo cualquier objeto no vivo de hasta 1.000 lb. de prolong~ 

. _ m..ia.Y de hasta 30' cúbicos de1MD.iñº,---- Sin esc.Y.m fuerte. NL 17. Fabri~ Conjuros prolongados; Precio 

~
6-69 Reducir al portodor hasta 1/12 de su tamaño (sin salvación). de mercado: 3.000 po (menor), 11..QQQ.J:~o (noonal) ó 24.500 po (mayor). 

7 Bolo de fuego a \,!n..QQjtlivo oWw recta a 100' de distancia, Metamágico, silencio: el us!WiQ..~n7..ar hasta rres conjuros sin 
__ 6d6 de daño (R~ mitad). __ oomponen~erbalesP9.rdia, igual,..g~ladote Conjurarensi1encio. 

80-84 La invisibilidad cubre al portador del cetro. Si~~la, fuerte NL 17. Fab~~ Conjurar en silencio; Precio 
85·87 Hojas de ~rbol crecen sobre un objetivo si est~ a menQLde 60' del de mercado: 3,000 po (menor) 11 000 po (nonnal) ó 24.500 po (mayor). 

cetro. Dura 24 horas. ,Negación: eSte objeto."nk:ga los ~ljuros, funciones sortílegas y fun-
88,90 Entre 10 y 40 (lOd4) gemas, con un valor de 1 po cada una, son ci~los obJetOS mágicos. El P:QJlil.4or señala con el cetrQ. ull....objeto 

disparadas en un pasill.o de 30' de largo. Cada gema causa 1 pu nt.o mágico y un haz de color gris pálido surge hacia delante, atacando como 
de dañ.o a cualquier criatura que se encuentre en su camino: ti ra un rayo (un alílque de roque a distancia). El rayo ftillciona com~.iY· + 
5d4 para c.onocer el número de impactos y divldelos entre todos ro de drWl1 ...... L'1:Itlgia may.m:...¡2Cro sólo afecta a los objetos mágt."~C~º,~,~Pa:¡¡~n~e=~ 
los objetivos posibles. gar efectos instaDlán~s .• _cl.P-(:mador del cetro necesita haber 

.t 91-95 Unos cclores res~¡~.ib. y juegan en un área de acciÓ.n...M..RCUeba de disipar usa el nivel de lanzador de.~:::t;;;;~~ 

~
Q'X3Q' delante d.ili~jlo.j..aj criatms dentro de! área quedi.Q...... t jetivo poobriene nlngún TS..i1Jnguc el cetro no pu~~g 
gadas duran~ltos (Fort ojega a CD 15). ___ siquiera artefactos lllen..o~~trQ.p~ili2:1 [se tres y 

96·97 El portador (50% de probabilidad) o un .objet¡v.o (50% de t Vati;l, fuene ... NL.15....I@ricarcerro, dIsipar lt.!Qgfu.~o limitado o »11-

probabilidad) se vuelven permanentemente azules, verdes o ~l_~I~la~¡~ml1..JP~,~e~C!~Q~3L7~Q~()().!!Lpopo~.,-
I púrpuras (sin salvación). I ~~te ceno es más largo que los cerros normales. Tiene una longitud 

98-100 De la CQme O lo flledra (o de la piedra a lo came si el objetivo ya""~i .ap~ªºª-de4' y~1.QJb. Golpea C.QlDO un bartótt +1./+1. Si elusuariolan-
_ -M.piedra) si el objetivo está a menos de 60' (Fort CD 18 niega). Zí! elcelTO~QWo una acción e.s:rá{ld:tr), crece hasta convertirse en una 



serpieme conStrictor gigante de zs:.dUugo (consylta el Manual de monstruos 
para conocer las estadísticas complE3as) al6.nali7.ar el asalto. La pirÓn obede­
ce todas las órdenes de su duej}o (en fo~ie~.ne,.,cl.bQni6ca­
dor+1 de mejora a los atllqlJl!S...Y el daño qu.e..posee en foona de ceno). La ser­
piente vuelve a la forma d~ (una acción de asalto completo) cuando e 
porradar lo desee, o C;Uílj)dp se vaya más allá de lQ(t del dueño. Si se rna F seq>enrin,. el objetovuelv<aSu fo,,", de cetro y no puede volver 

. claen treS días. Un '~lLsQlo...fu.ociQ.oasi el poseedor es 
Transmutación moderada. NL 10. fabricaLcerro, Fabricar annas y arm 

~
ágiqs, pol/morfar fimeoo. elqeador debe se~bueno. Precio 13. 

...Poder señorial: este cenn:o tieneli.w.tiaoes sortílegas y también puede ser 

.. o Corno un arma mágica de diferentes clases. Además silve para otros 
t-usos más mundanos. El edro tk.~orial eSl1letillco, más grueso que otros 
cetros,con una gran rola ccmzo~saJtadas en un extrema y seis botones en 
forma de cabeza de cJaw a lo largo de su mango. La acdón de pulsar cualquie­
ra de los botones del ce~yivalente a desenvainar un anDa. Pesa 10 lb. 

t- ~i&OlrslImc~s sortílegas del cerro pueden urilizarse una vez 

c!iu;ad<UJIl" ~ 1--1tIi1ll<!\"'. JL¡J,JJlQllitPQr toque, si el ponador lo omena (Vol CD 14 nie 
P-9rtador debe elegir utilizar este poder y después rener éxito en un ataque d 
toque cuerpo a cueq;!Q.p;mt.acrivarel podet: Si el ataque falla, el efcaose pierde. L.. 

Miedo sobre rodos los enemigos que lo vean, si el portador lo desea (10' de al­
cance máximÜ) Vol CD 16 parcial). Invocar este poder es una acción estándar. 

Infligir 2d4 pUntOS de golpe de daño a un oponente con un ataque de 
toque con éxitoycurar al ponadoruna cantidad igual de daño (Vol CD 17 
mitad). El portador debe elegir utilizar este poder anres de atacar, al igual 
gue con el de inmoVilIzar personll. _ 

H 
sigyieptes uti.lizaciones del cetro como anm no tienen lúnite de uso: 

• En su forma normal, el cerro puede ser..usadQSo..QlQ una maza Jigem +2. 

• Cuando se pulael borón 1, el cetro se~onyjerte en yna eu!4da Irtrga +.1 
f/.amígem. Una hoja surge de la bola, siendQJa mis.m.a...hoJ.a...1a empuña­
dura de la misma. El arma se expande hasta UDil !ongitlliLtotal de 4'. 

~ Cuando se pulsa el botón 2, el cerro se convierte en yn hacha de batalla 
'-- +4~ Una hOja ancha se expande de la bola ~gitud tQ.til~s de 4'. 
~rJJue..pulsa. el borónJ, el cetrO se c.cmv~ ~ corta o 

larga tUJ ftJo de la lanza surge y el mango puede2~do hasta 
1.2' (a d~del portador), con unall:w.girud total de 6 a 15' Con su 
longirud de 15', el cerro se puede utilizar como una lanza d~ria. 
l..os siguientes usos mundanos del cetro no tienen ÜJnitaciQP .... =""'+ 
Pértiga O escala para [(epu, Cuando se pulsa el botón 4, una pú:u~ 
puede penetrat el gran.\tQ.surge de la bola, mientras que del arra lad9 
salen tres garfios aH1.ados.J,a JongiUld del cetro puede ajustarse entre 
5 y 50' en un solo asalto, deteniéndQlie.cuando el botón 4 es pulsado de 
nuevo...B.a,mI.s borizopril1es de t de largo salen de sus J,¡¡dos, una detrás 
de otra con l.Ul e.sW!cio de ~tre ellas. El cerro se sujeta firme­
mente mediante la púa y los garfips y es capaz de soportar.hasta 4.000 
lb. El PQnador puede retraer la pértiga pulsando el botón 5. 

~La.iunc.um...de escalera puede ser utihz.ada pa,¡;¡..fonar una puerta. El 

FErudor planta la base del cetro a 30' Q.ll1enos del portal que tenga que 
orzado y en linea co.n..él,luegQ.RlJ1s.a el botón 4. El empuje ejerci­

dllliene un bonificado.r..dti12 a la Fuma, 
Cuando se pulsa el.b2tó.n..ñ....elsetro indica el norte magnético e im­
parte a su ponador IJO con.odmitnto de la profundidad aproximada 
respecto a la su~ o la a.lwm.sPbre ella. 
EncantamientQ, el:PQdÓn nigromancia....)' transmutación fuerte. NL 

19. Fabricar cerro, Fabricar aIJUas Y-,.aIIJlidu.ra mágicas, infligir heridas leves, 
fuerza de toro, filo flamígero inmQvilizar persona., mIedo Pre.tiQ. 70.000 po. 

Seguridad: este objeto crea UI\..~di.l.nens.io.o.al.Jm.l.2íl,[ilíso de bol­
sillo. Alli el poseedor del cetro. yJm~s pueden permane­

.. cer en completa ~eguridad PQLun.pJ:ri.od.Me tiempo de hasta 200 días di-

~1Ef~ de cWur;ls~<c"d" 6sí. una cri,"",a.!<t.po,~edor 
pWD.anec:er durante W.JÜas...warro criatllUlS~<kn per-

t..iO..dias.P u.n grupo de 60 criaruras,3 días. Todas las fucdones se 
. Jlbajo, P<lJlo.<¡ue un gru~rre 101 y 200 ín~ 

• (ambo.s inclusive) puede permanecer a salvo durante 1 solo día. 
En este paraíso de boWllo, las criaruras no envejecen y la curación..na.:+ 

rural..ti.e..oeJugar al doble de la velocidad nonnal Hay agua fresca y com~ 

d¡¡ en abund.,nC¡,J¡¡ili¡fruras y verouras). El clim, es COnfombl:

r

:;;;¡ 
das la~s afectadas. __ 

ID~'úlj::.ión.dcl.ce.tto (una acción estándar) hace que el portad 
las cljaturas que tQ.qu«m...elcerro sean transportadas instantáneament .-

t: paraíso. Los miembros d~~des pueden sujetarse las mal)pS o 
. plemente estaren contal;1~o~ penniriendo que todas las criaruras co­

nectadas en un círculo..o .tad.e.oa.&Yean afectadas por el cetro. Las criaturas 
que no lo deseen obtienen lIPIS de Voluntad (CO 17) pa.ra.oeg.u:.el efecto. 
Aunque esta criatura reng¡bdro en su 1'5, las otras criaturas que estén más ... 

--talli de ese punto de la.L:adtw pueden verse afecradas por el ceO'Q i 
1 Cuando los efectos del cetro expiran o son disiPados..wdas..I.is.J:riaturaS~ 

afectadas reaparecen.i.nstantáneamente en la posició.n q~~ 
do el cetro fue activado, Si alguien más ocupa el e::''Pacio aLqye.elY\¡jero de­
bería ret9rrw. su cue(pü es desplazado la distancia suficiente pa¡:u:~ 
el espaciQ.nec~o para la vuelta. El poseedor Qd..~ede"-e,,l¡¡:i~Ill·.uw""1 
efecto en el momento que lo desee antes de que expire dperiod~o í ""::po, pero el cetro sólo puede ser ,ctivado un, vez po' ",mana 

Conjuración fuerte. NL 20. Fabricar cerro, umbml. Precio 61.000 po . . 
enos y relámp-agQS: construido a p.anir de una estrucrura de hie---r­

o, y ribeteado en plata .. este cetro tiene las propiedades de una mllza li-
. gem +2. Sus· Otros poderes mágicos son...k1s..siguielltfS: 

"lhletto: una vez.al día, el cetro puede im,pact:aL.CQ[QO J,lD,ílW!!UIIigt.'ItUJ y_el 
oponenre qqeJ¡aya ~do gQlp¡:a.<W!ueda ,nudído.Jlebido aLso!lÍdo delim-l 
pactodel <;<rm.(l'on;lleza niega¡¡ CD 13).i\<:ti",,-~ouna 
acción gratuita, y .funciona si elporrador golpea.i..UD.Q~ e.tl.~asalto. 
Relámpago: una vez al día, cuando el portadgr lo desee Una peqyejj.a 
chispa de electricidad puede surgir cuando el cerro im~obre un 

oponente infligimdo el daño nonnal de uni1lJ,""Ui.i:<!ll.>l.ili~)CL1.<lf+ 
puntoS de daño por electricidad adicionales. Incluso a.uru¡ue.,el c~ntrO 
pudiera no conse..gW¡,yn.itnpacto normal en comba~.si.la. tiJ:¡1IlU",,-'"j 

suficientem.enle buena para conseguir un ataque deJoque cu 
cuerpo con éxiro....entou.ce~ los 2cl6 puntos de daño por el~tricid.a 
donal se siguen aphcando. El ponador activa este podetGQmo un 
dón gratuita y funciona si golpea a un oponente en ese asalu>. _ 
Estampido de trueno: una vez al día como acción esrándar el portador 
puede hacer que el cerro cree un sonido ensordecedor, igw,lque el de 
un conjuro de alarido (Fortaleza CD 16 parcial, 2d6 pJUll.~año só­
nico, la criatura objetivo queda sorda durante 2d6 asaltos). 
Impacto de relámpago: una ~.uldía como acción estándar, un rayo re­
lampagueante de 5' de anch0...C2.d.6..puntQS de daño, ReflejOS eD 16 mi­
tad) puede lanzarse de.me..eU:~ un alcance de 200'. 
TnWlloS YJelámpagos: UQíl v~e:.ma~o acción estándar, el cerro 
puede..w.mbinat el estampid.a.de.Jrumo cksc:rito arriba can un myo re­
jpmpaglteant~ del misw.Q.tipg...quul.dcl.im¡.1GCto de relñmpago. El estam­
pido del tnleno afecta a todos los que estén a menos de lO' del rayo. El 
relámp¡go sólQjn1lige 9d6 puntos de daño por electricidad (cuenta las 
tiradailll ó 2 como resullados de 3, con lo que vaña entre 27 y 54 pun­
tos), má,s~6 puntos de daño só!lim..I2QI el estampido de trueno. Un so­
lo TS de Reflejos es necesario paI:i..iDlPos efectos CCD 16),sólo aplicán­
dose la sordera y la mitad del daño par.a aquellos que tengan éxito. 
Evocació.11 moderada. N L 9, ill~up, Fabricat armas y annadu· 
ras.mágicas, mr.o relrtmpagumantt,jJ/g,OOo. Precio 33.000 po. 
'líh.qu, de 13· este ce.Q:Qjmpa,ra comQ.Yna maza pesada +2, Una vez al 

dílLJl una orden (acción gratuita), la cabeza del cerro se conviene en la de 
l1.IlLS1:.tPieme ~a1 durante 10 mi.n.l.ims.. Durante este periodQ....Cualquier 
impacto con éxito hecho por el cetro inflige daño normal y envenena a la 
criatura golpeada. El veneno inflige ldl0 pumos de daño de-'ons.titu.-+ 
ción inm.ediatamente (Fortaleza niega a CD 14) y otros ldl0 PJW.W 
daño de Cpostitucló.n.1.minuto después (Fortaleza niega :t.CDCI.OJ..tiJ&Ooi 
rro sól.olu.uciQllíUi..su.poseedor es maligno. 

+ EvocaciÓp mpderada. NL 10. Fabricar cerro,Iab.ru:au.r.mas..y..ar 
ras mágicas I.It'OOW el CI.ead.o~.w:.ruaJ.ignQ. p~".l<U""U\l.JRO-__ + 

PQCION1SY ACElTQ 
W:.:;::es un líquido mágico que produce su efwo cuando se bebe . 

. ágicos son similares aJas pociones, excepto que los aceites son 
apücaQoux;r:e..ma,tllUlle en vez de ser bebidos. Una poción o aceite sólo 



.+ 
puede ser utilizado una vez, y puede duplicar el efecto de yn conjuro de 
hasta 3." nivel que tenga un tiempade lan7..ami~¡ minuto. 

Las pociones son como cQ.njuros que seJa...nz:an.$Qb.KgY.ic~ebe. El 
personaje que toma la pociQn no tiene ql.1e tomar njnguna decisión sobre 
el efecto (el lanzador que dwró la poción ya lo hizo). Por ejemplo~ un 
px¡ón de protección contra la energía siempre está..diseñada para prore 
contra un tipo de energía espedQco elegido por:..el creador, no el bebe 

LELque beba la poción se cons.i~ objetiv~ctivo y el lanzad 
~feclo (aunque la poción indique el niveJ deJanzador, el que la bebe co -
¡.tmla sus efectos, como con levi'a~d_-:-:_--,_ 
re! ~ persona que aplique un aceite es..cl1aozador efectivo, pero el objeto es 

'etivo. Cuando un persona.i~p~eite de hablar COIl 

. l0.. muertos, el personaje es el.Quc..ha.ce las pregl-tntas. 
Descripción física: una RQ:tión o aceite típicos es-

tán formados por 1 QZ. de líquido metida en un vial 
de cerámica o cristal, sellildQ.Wn un tapón ajusta­

,do. ac=n<-do.<Do sucle~ de , " de an­
fd~Og~, de alto. El vial tiene 13 de CA, , punto 

• yna dureza de t y una CD para rom­
per de l2. Los viales admiren 1 oz. de líquido. 

Identificació.JJ.Jk,pociones: además de 
los métodos estándar de identificación, los PJs 
pueden probar el contenido de cada frasco en 
un intento por detenninar la naturaleza dellí­
quido que alberga. Un personaje e>.,"perimenta­
do aprende a identificar las pociones de me-

~
Oria; por ejemplo, la última vez que probó un 

. l,Iido qu~tenía sabor a almendras res~r 
una poción de cumr heridas modemdas (puede. s 

compensar a1.QS...jugadores que anoteo,el sa­
~rde las distintas pociones si siempre le das el 
tmismo gusto al mismo tipo de poción, o puedes 
tengañarles ocasionalmente haciendo que la pa­
tción con sabor a almendras sea una cosa dif'erejl­
le a.una..¡.1Q(ilÍn de C1UM herid¡¡s mOOemdas), 

Activagón: beber una poción o aplicar un acei­
te nO-I.eq~a habilidad especial El YSl.Wio "",. ...... 
simplemente quita el tapón y engulle la poción o 
unta el aceite. 10 siguiente regula su uso. 

Beber una poción o aplicar un aceite sobre un 
objeto del equipo es tU1a lliiQn.estándat La pa­
ción o el aceite surten....efecto inmediatamente. 

Utilizar una poción o aceite prQY9CUtaques de 
oponunidad. UlLataqu.e..con éldro.-O.ncl.uf_e.ndo ata­
ques de presa) conrra..el persona~k..6.Ierza a una prueba de Concentra­
ción (como Si estuyiwJanzando uD.-cQ.Dj,.¡.ug)...Si.elpersonaje faUa la 
prueba, no puede beber la poción. Un atacante podria dirigir su ataque de 
oRQnunidas:i...contra el contenedor de la ~ió.l:Ulcl aceite en vez de con-

M
e1 personaje. Un ataque con éxito sobre la poción puede destruir el 
tenedor (ver Capítulo 9 del Mal1ual del j«gaaor, 'Romper un objetO'). 

Uo;u:riarura debe ser capaz.,de rragarse la.poción o de untar el aceite. Por 
este moti""" las criaruras.incoq;wal<:$ no puede.n utilizar pociones ni aceites. 

Cualquier cria~ede...beber una poción. La po;ción debe 
tragarse. Cualquier c¡iaOJ,I'a c.orpornlpuede usar un aceite. 

Un personaje puede adminiStrar cw..dadosamente una poción a una 
criatura inconsciente como una ac.ción de asalto completo. forzando que 
caiga el líquido por la garganra de b rrj;m./,ra • ..I2:tigual.m.~, ocupa una 
acción de asalto completo el aplicaLu.o..ac:.cÜe a~una..criatutaJnconsciente. 

Generación aleatoria: para g.enerat.po.QQlle~eittS..deloJJlla alea­
t toria, tira en la tabla 7-2Q; pocion.es.y aceites (ver página...siguienre). 

l m¡¡¡:iQnes de las..-pa¡;¡- 'pnes _ 
omoJas pociQ.n~s no_son más que conjuros en fonna líquida, consuha la 
~o:ipc.ión del coujuro.mmspondiente e.n.cl.ManuaJ del jugadorp~ 

I detalles peninentes. El nivel de lanzador para una poción estándar es el 
mín.imQ..O.ixeW lanzador .necesario para lanzar el conjuro (a no se( qi 
se esp.ec.i.6.que otta cosa). 

ROlLOS DEl'IRGAMINO 
Un.wJ.ktde p;ergílmino es un conjuro (o una colección de conjuro~ que 
han sido almacenados de fonna escrita. Un conjuro en un rollo d.e..~ -
minQ.Sólo puede.s.er ~do una vez, porque la escritura desapareC&..dc 

rismocuando el conjuro s~.....ulili7.ar un roUo de pergamino et bá- I 

'camente, igual que lanzar un conjuro. 
Descripción física' M rollo de pergamino está hecho de una hoja del 

más fino de los papiros Q de un papel de alta calidad m~nos del Ja­

maño de una hoja mode.tna....Woas 8 1/2~ de ancho por 11 ~ de largo), que es~ 
~cienre para contelltI..\.W..&9njuro. la hoja está~WJllYS.~ 

feriar y superior con tiras de cuero ligeramente más la(giUIlKWncho de i 
la hoja. Un m.llode pergamino que contenga wás de un conj\U'Q. • 

tiene el mismo ancho (unas 81/2") pero tiene una longinld 
añadida de l' por cada conjuro adicional Los ro~ 

pergamino que contienen qeS O más cQDjuros suelen j 
estar provistOS de varillas que refuerzan..~no de 
los extremos, en vez de simples tiras de cuero Un 
rollo de pergamino tiene 9 de CA, 1 punto de gol- ., 
pe, una dureza de Q..y una cn para romper de 8"1' 

Para protegerlos de roturas y arrugas, los rollos 
de pe¡;garui.no ~..llílIUk!ide allll>os extremos ~ 
para formar un ctlindw...doble...!~ambién-con­
tribuy.\U...q\le el usuario de,w.¡rpUul wUo d~ pe¡-l 
gaminvnás rápido). El rollo de pergamino se 

guarda en un tubo de m:lrfil jade CJ,H!ro. metal o 
madera. La mayoría de los esrucbes para rollos de 

pergamino están adornados con símbolos mágicos 
(consulta el conjuro malIll..l!Jl"" .... ru:ll.il>lliIlO..Ll.j ... 
del Manual del jugador), que suelen identifis.ar aLdue­
ño de los conjuros que se encuentra.n..eD..5.U. u· lt<tlOt'¡ 
Los símbolos suelen esconder trampa.s.Il1ágiQ~om 
las de 10i conjuros trampa de fllego y gUfo ctUl 

Activación: para activar un rollo d.e.,.p.e¡gam· 
un lanzador de conjuros debe leer el conJw:o..escrito 
en él Hacerlo requiere varios pasos y. condjciones:. 

Descifrar el escriW: lo escrito en un nUkuIe perga­
mino debe ser descifrado antes de que \ID pusona­
je pueda usarlo (o descubrir e,xaClamente qué con­
juro cQ.llii~u.i.ere un conjuro de leer 
magjlULUDILpn\Cba con éxito de Conocimiento 
de~..(CJ¿20 t .nivel del conjuro). 
_.Des.ctfw un t:Q).W..de pergamino para determi­

natSll..CQ.DtwiWwoacnva su magia a menos que sea 
uu...mllo.de per.gami.no..,especialmente preparado ~ 
roo maldito. Un personaje puede descifrar lo escrito 

__ sobre un pergamino por adelantado, para p:xier proceder di­
recramenre.al. siguiente paso cuando la ocasión haga necesaria su utilización 

Ac"tivareJ.íQnjuro: activar un roU~pergamino requiere leer el conju­
ra del pergamino. El personaje debe-Sncapazde ver y leer la escritura del 
rollo de pergamino. 

la activac.iónde un conjuro en un rollo de pergamino no requiere com­
ponentesJJlate~srúPcQ (el creador dd.rollo de pergamino ya Jos aponó 
al insc.rihi.I: elpe.rg.amjnJ11...Ejate..que..a!gunos conjuros sólo son efectivos 
cua¡¡do son lanzadouobre l.W objeto u objetos (convocaciones il15talltáneas de 
DnuW1ij y tmmpg.de lazo, porejempkU..Eo tajes casos, el usuario.delIPllo de 
pergamino debe aponar el objeto al activar el conjuro. la activación de un 
conjuro en un rollo de pergamino eSr3 sujelo a las mismas perturbaciones 

.;.""._~"-_.~'""".~.~~ te (consuI.ra..l.a.o.zar un CQJlj!.l(O', Capítulo 8 del Manual del jugadOl1J 
rollo de pe.r~OJtlO lanzar un conjuro por lo quue: 

.f$ibilidad de faUcuie conjuro arcano (igual que co..o uoa...a.cnaciuw 
PaQ.1ene.r...al.g¡.w.a o~.nJ,lnidad...de.;l.CJ.int.WtconjJ!m en un 

pergamino.JillanzadQule..be cumplir lps siguieote,s equ,isi.tos: 
J. El conjuro. de~uhl.tiJ>Q-'Qmcto (arcano..p diYino). Los lanzadores 
t-~o.nj1Hos arcanos (Inagos, hechiceros y bardos) sólo pueden usar ro­

~de.~rgam..iru:LqJ.lf comengan...conjuros arcanos, y los lanzadores 
de cOnjlJIOs...divinos (clérigos, druidas, paladines y exploradores), que 



TABLA 7-20: POCIONES y AC,.EITES 

Menor Intermedio Mayor Poción o aceite e mercado 
01·10 Curar heridas leves (poción) SOpo 
11·13 .-Soportor los element0 (poción) 50 po 
14·15 Esconderse de los animales (poción) 50 po 
16-17 Escgnderse de los muertas v¡"¡jentes (poción) 5.0 
18·19 $DIlo (pociÓn) 50 po ¡ ;~;: Armadura (&.n:II¡go_ (lNdón) 

Colmillo mágico (poción) 50 po 

~ eiedrQ. rnQ.gi&Q (a¡;:cile) .-\.O..pJ¡ 

t 2:~9 Arma mágica (aceite) SOpo 
..e~~(poción) SO po 

31-32 Protección contra (alineamiento) (poción) 50 po 
33-34 .Q~el miedo (poción) SOpo 

35 Santuario (poción) SOpo 
36-38 SkM.do duo fe +2 (poción) SOpo 

, 39 Garrote (aceite) 50 po 

l~01.02 Bendecir arma (aceite) 

l00ª 42-44 03-04 Agrandar persona (poción) 250 po 
45 05 Reduc;r persona (poción) 250 

46-47 06 Auxilia divino (poción) 300 po 
48-50 07 Piel roblizo +2 (poción) 300 po 
51-53 08·10 Resistencia de oso (poción) 300 po 
54-56 11-13 01-02 Contorno borroso (pociÓn) 300 po 
57-59 14-16 Fuerzo de roro (poción) 300 po 
60-62 17-1 9 Gracia felina (podÓQ) - 300 po 

~' 
20-27 03-07 Curar heridos moderados (poción) 300 po 

.8 1&. Oscuddad (ac.eire) 300 po 
69-71 29·30 08-09 Visión en la oscuridad (poción) 300 po 

2-74 31 Lentificar velW1Q.(podÓn) 300pQ 
75·76 32·33 Esplendor de águila (poción) 300 po 
77·78 34·35 Astucia de zorro (pociÓn) 300 po 
79-81 36·37 10-11 In",isibilidad (poción o aceite) 300 po 

~ 82.84 l8 12 Restablecimiento me.lW..(ppción) ___ 300 po 

85·86 39 Le",itor (poción o aceite) 300 po 
87 _ 40 Desorientor (pocióo) -.lOO po 

88·89 41-42 5abidurfa de búho (poción) 300 po 
90-91 43 P,.'"d6. ,ontr, las j1"h" IOlm~ 

(poción) 
92-93 44 13 Quitor parálisis (poción) 300 po 

94-96 45-46 ...&sistjrenergrCL(JipO) 10 (poción) 300. 
97 47-48 14 Escudo de lafe +3 (poción) 300 po 

98·99 49 TrepQ(c~cnido (pociÓn) 300 po 
lOO 50 15 Alineamiento indeuctable (poción) lOO po 

5 6 P;,11lI12lizuJ (poción) 600 po 
52 17-18 Escudo de lafe +4 (poción) 600 po t ~~conjUCOS divinos. EI 'ipo..¡luolia.Jje p"ga¡nino que un 

person aje crea está determinado por s.u.clase. Por ejemplo, los clérigos 
llos de pergamitulde conj.ums~lnos, los magos crean roUos 

dc.pergamino de conj.w:as.arcanos y asLcon el resto. 
El usua rio debe tener.elCQJljUIO en su lista de clase (ver las üstas de 
conjuros del Capjwlo 1 1 del Mau ual del jugndor, para verlo.s conjuros 
que puede lanzar cada clase)_ 
El usuario debe teoer la p'I nnmcjón de.z¡racteóstica necesaria (por 
ejempl~lnteligencia lipa.ra U1lJll.agoque lance un conjuro de nivel 5). 

TABLA 7-21 : TIPOS DE ROLLQU>U E.R"-AMUI 
Tirada d% ¡po 

+01-70 Arcano 
!1,100... Divino 

LA.l~ERO DE.CONJUROS EN UN ROLLO DE PERCAMINO 
p.o..cUuollo..de..pe.rgamin Número de..c.onjuros 

53·55 ]2·20 Resistir energla (tipo) 20 (poción) 
56·60 21·28 Curar heridos graves (poción) ~ 29 Luz del dIo (aceite) 
62·64 30-32 Desplazamiento (pociÓn) 750 po 

f= 
65 33 ~fgera (aceite) 7lQpo 

66·68 34·38 Volar (poción) 750 po 
69 32 Formq gPseosa (poción) 750 po 

70-71 Colmillo mágico moyor + 1 (poción) 750 po 
72-73 -=-.Auna mágica mayor + 1 (aceite) 750POt 

1 
74-75 40-41 Acelerar (poción) 750 P01 
76-78 4244 Herolsmo (poción) 7S0po 

Afiladura (aceite) 79·80 45-46 750 po 
81 47 CIrculo mágico contra (alineamiento! ZSO po 

(poción) I 
82·83 Vestidura mágica + 1 (aceite) 750 PO , 
84·86 48·50 Neutralizar veneno (poción) ---ZlOopo 

~ 
87·88 51·52 Indetectabilidad (poción) 750 Po 
89·91 53·54 Protección contra la energla (tipo) 750 Po 

___ (poción) 
~ 

92-93 55 Furia (pociÓn) 750 po 
94 56 _QMiJ~UMJJ/.sard"a4PPcióo) ZSQ po 4 
95 57 Quitor maldición (poción) 750 P01 
9B- 58 Q)¡jjpunform,d,d (pocióo) ..LIll.PO 
97 59 Don de lenguas (poción) 750 po 

98·99 60 ReJpieoción acuática (poción) Z50 po 
lOO 61 Caminar sobre los aguas (poción) 750 po 

62-63 Piel roblizo +4 (PQCióo) 9OO,po 

4 64 Escudo de fafe +5 (poción) 900 po 
~6.5-fsperanza alenlOdora (pocióol.---LO~ 

66-68 Resistir energla (tipo) 30 (poción) 1.100 po 

- ~--..Eiel roblizo +5 (poción) 
70-73 Colmillo mágico mayor +2 (poción) 1.200 po 
7il'1-hma mágico mayor +2 (poción) __ 1.2 
78·81 Vestidura mágica +2 (aceite) 1.200 po 

82 Protección contra lasjfechQs ¡ 5Im~.oo.po 

(poción) 
83·85 Colmillo mágico mayor +3 {poción) 1.800 po 
86-88 Anna mágica mayaL +3 (aceite) 1.800 po 
89·91 Vestidura mágico +3 (aceite) 1.800 po 
92·93 ~yor±4 2.400 po 
__ {poción} 

94-95 Armo mdgica mayor +4 (aceite) 2.400 po 

- -- 96.9] lfmkiu.ccunágica-±4..(aceite) 2.400 po 
98 Colmillo mágico mayor +5 (poción) 3.000 po 

- 99 Anna mágica mayor +5 (aceite) 3.000 Po 

--- lOO Vestidura mágica t 5 (aceite) 3.000 po 

Si el us.uario cumple todos los re.quisiros que se acaban de mendonar y 
su nivel de lanzador es al mellos...i.guaLalnivel de lanzador del conjuro, 
puede activarlo auromáticamente..si..o.ne.c.esidad de una prueba. Si cumple 
los tres rc.quis.i[QS pe.rosu propio niyel de lanzador es más bajo que el nivel 
de lan.zadQLdeLcpnjl,UIL~_el rolla..de.pergamino, entonces tiene que ha­
cer una..pmeba de oivel de lanzador (en nivel de lanzador del rollo de 

TAB1.A...Z.:23: NIYELES DE CONJU.RQJ)El ROllO DE PERGAMINO 

j 

Menor 
01·05 

Intermedio 

06·50 __ ~ 

51-95 01-05 
96·1tXL-J)6·6L...... 

66-95 
96-]00 

Mayor Nivel del conjuro 
O 

2 
3 

01·05 4 
Q6.:!iQ L-

Nivel de lanzadorl 

1 

3 

51-70 6 11 

- - 86-95 8 15 Rollo de pergamino menor 1d3 conjuros 
Rollo..de..per¡amino intermedio 1d4 conjuros 

f 7!.&~ 7 13 

~ 9 5-100 9 17 -1 1 Estas clfcau uponen..que el creador ~ cléngo, drUida o mago Rollo de pergamino mayor ld6 conjuros 



TTabA 7-24: ROllOS Dl.U!lGAMINO 1- 88·89 5altp ----;~:~ ! Conjuros arca flosJ!e.!1lJ!..el_3 __ 

Ir/UROS ARCANOS) _ _ 90·91 Sirviente invisible d% Conj~ro Precio de mercado 

G njuros orcarlOS de nivelO 92-94 Soportar los elementos 25 "º-i 01-03 Aalerar 375 po 
d% Conjuro Precio de mercado 95-96 Toque gélido 25 pO r ~Jmra 375 po 

01-05 Abrir/cerrar 12poSpp 97-98 Trabor portal 25 po 07-08 ApDcible descoflso 375 po 

06-09 Atontor 12poSpp 99-100 Ventriloquia 25 po )!¡¡( 375 po 

10-11 Conocer lo dirección 12 po S pp 12-13 Bolo de fuego 375 po 
12-13 C,"',,,,, ;,,'rom,," ~ _ Conjuros arcanos de nivel 2 ___ 

~ 
H-J~ Qe(ÜUUii'll'¡U I 

~ 
Cuchichear mensaje 12 po 5 pp d% onjuro ~o de mercado 16-23 Cfrculo m6giro contra el bien/ 
Detector magia 01-03 Apertura 150 po el caos/el malfla ley 375 po 

26-29 Detectar veneno 12 po 5 p~ t cía de ZOUO 150 po 24-2L Convocor monstruo 1/1 3.fu19 
35 Leer magia 12 R2-ap. 07 Atontar monsttUo 150 po 26-27 Corcel fantasmal 375 po 

36-40 Uamarada 12po5PPr 08 Boco mágiftL...-. 160 po 28-29 Q,ibfculo de Leomund .m ~ 
41-45 Luces danzantes 12po5pp 09 G;¡lmar emociones 200 po 30 Curar heridas graves 525 po 

46-51 luz 12 po5 PPi ~ lO Cautivar 200 po , Jl-J2 Desplazamienro J]5 po 

52-56 Mana del mago 12R05QPt- 11-12 Ceguera/sordera 150po ~ D,"n" mu,rto, ,;,;,n", 375 po 

57-60 Marca arcana 12 p05 PPt 13 Cerradura arcat:!Q 175 po - Qillpar magia 375 po 

61-62 Nana 12 poS PP. 14-15 Comandar muertos vivientes 150 po 38-40 Don de lenguas 375 po 

~ 63-66 Perturbar muertos vivientes 12 po 5 PP r- 16-17 Contorno borroso 150 po 41 Encoger oQjeto lZí..p.o 
67-71 .YJM1i.di~~filf.iQt:J 12 p.o~5 pp 18-19 Convocar enjambre 150 po 42 Escritura ilusoria 425 po 

n75 Rayo de escarcha 12po5pp 2 - Cgn~r monstruo /1 150 po_ 43 Escu/pir sonidQ. 525 po 

76·80 B.~rnfU.ldl1( 12~ 22 Curar heridas moderadas 200 pÓ 44-46 Esfera de invisibilidad 375 po 
81-87 Resistencia 12po5pp Desorientar 150 po 47 Esperanzg (il/{'/'J!eªolB. --25 po 
88-91 Salpicod~(Q ~ gkidsl 1, RQ ~ 1;1I2( 24-26 Detectar pensamientos 150 po 48-49 Flecha jlamrgera 375 po 

92-96 Sonido fantasma 

""'"1 
7-29 Esfera jlamrgera 150 po 50-51 FQillliLfU!~!2m 375 po 

c:~~:;;;,f::; 1 

30-32 Esplendor de águila 150 po 52-53 Furia 375 po 

33 Estallar 150 po 4 HabJa.c "!2l.! Ú2~ ,mitI!ªk~ 525 po e[~i.~~:~: 34 Explosi6n de sonido 200 po SS-56 Herofsmo 375 po 

+ 35-36 Falsa ~idg -1.í.Qpo Imagmmg)1!L 375 po 

01-03 Agrandar persona 25 po 37-38 F/ecna ácida de Melf 150 po 59 Impronta de la serpiente sepia 875 po 

04-06 d/QWlQ ,~ 12~ 39-41 Fuerza de taro 150 p- vi/izar persona 375 po 

07 Alineamiento indetectable 50 po 42-44 Gracia felina 150 po 62-63 Indetectobilidad 425 po 
08-09 Animar cuerda 2Spo ..35 lmei~ 150R 64-65 Intermitencia 375 po 

10-12 Arma mágico 25 POr 46-47 Imagen múltiple 150 po 66 Labia 525 po 

13-15 ~rmadura de mago 25 po - O Invjsjbi/idgd 67-69 LuzJ!el.s!iJL 525 po 

16-17 Aura mágiCQ de Nystul 25 po Lentificor veneno 200 po 70-71 Mura de viento 375 po 

18-19 B,.!W- ,~ RQ[ 72-73 Nube~ 375 po 

20 Cardo de pluma 2S po ... Llama continua 200 po , 74 Página secreta 375 po 

21-22 Caus¡;u: rni~d.a 2~ po: 55 ----l&.caJjz(if QkietQ 150 po 75-77 Protección contra la energ{a 375 po 

23-25 Comprensión idiomático 25 po 56 Mono espectral 150 po Ralentizar 375 po 

>2j 57 M~t:Jsai,C2 g,aiwal 200 po Royo agotador 375 po 

27-28 Contacto electn'zantt: 25 po 58 Nube brumosa - ,5
OS 

Rayo relampagueante 375 po 

nstruo I 1, po 59 Obscureur objeto --.l-'º. Respiración acuática 375 po 
31 Curor heridos leves 25 po 60 Oscuridad '50po 87 Runas explosivas 375 po 

Detectar muertos vivientes 25 po 61-62 ~/~tilantes ~Opo 88-89 Suena profundo 375 po 

34-36 Detectar puertas secretas 25 po 63-64 Pauta hipnática 150 po 90-91 Sugestián 375 po 

37-39 Disco flotante de Tenser 25 po 65-66 Pirotecnia ---liD po 92-93 Toque vamp/n'co 375 po 

40-42 Disfrazarse 25 po 67-69 Pratllcáón contra las flechas 150 po , 94-95 Tormento de aguanieve 375 po 

43-44 Dormir 25 po 70 Ráfaga deyjeliliL- 150 po ~7 Vista arcana 375 po 
45-46 Escudo 25 po 71-72 Rayo abrasador 150 po 98-100 Volar 375 po 

47-48 Grasa S po 73-75 Resisten~Q _ _ _ 150 po 

49-51 Hechizar persona 2S po 76-78 Resistir energfa 150 po Conjuros arcanos de nivel 4 
52-S] Hipnotismo ,~ po 79-81 Sabid~_búho 150 po d% ~juro P~i2 de mercado 
54-55 Identificar 125 po 82 Silencio 200 po 01-02 Agrandar persona en grupo 700 po 

6-57 Imagen silencioro 25 po ..... 83_ ~l 150 po ... 03-04 dlgridQ 700 po 

58-59 Impacta verdadera 25 po 84-85 Telaraña 150 po 05-07 Ancla dimensional 700 po 

Manos ardieotes --'U2 86 Terribles carc;gJru:!as de Tasha 150 po 08-09 Asesi!l~ [qatE~a:J81 700 po 

62-64 Montura 25 po 87 Toque de idiotez 150 po 10-11 Bruma sólida 700 po 

obscurecimiento ~ 88 Toq~ecrófago 150 po 12-13 ~92guro de Leomund 700 po 

67-74 Prott:ccián contra e/ caos/ 25 po 89 Trampa de Leomund 200 po 14-16 Confusión 700 po 

el mol/el bien/la ley 90 Tra,nce animal 200 po '7·l§ Conjuración sombria 700 po 
75-76 Ec!2~il !!H1e:i~:o 25 po 91-92 Trepar cual arácnido 150 po 19-20 Contagio 700 po 
77-78 Quitar miedo 50 po 93 Truco d~ la cuerdq 150 po 21-22 Con!':ocar monstruo IV 700 po 
79-80 BªI!!2 dll ~fl.ilitomiento 25 po 94-96 Ver lo invisible 150 po 23-24 Creación menor 700 po 

81·82 Reducir persona 25 po 97 Viento susurrante 150 po 25 Curar heridos criticas 1_000 po 

ª~-a5 Reticadg expeditiva _ _ 25 R..QL.. 1-98
-

100 Visió1J.&I1)a oscuridad 150_po 26-27 Desesperación aplastante 700 po 
86-87 Rociada de color 25 po ,.. 28 Detectar escudriñamiento 700 po-+ 



29-30 Enervación 700 po 62-64 Pasamiento _ 1.l2.5_ 89 SImb% de miedo 2.650 po 

31·33 Escudo de fuego 700 po 65 Permanencia 10.125 po' 90 S(mbolo de ~rsuasión 6.650 po 
34-35 Escudriñamiento 700 po 66·67 Pesadillo 1.125 po 91·92 SfJgestióII en gl1lpo 1.650 po 
36-37 Esfera eldstiCQ de Otiluke 700 po 68-70 Polimorfar funesto 1.125 po 93-94 Transformación de Tenser 1.950 po 

38 Geas menor 700 po 71-73 Romper encontomiento 1.125 po 9U6 ,lo 1.650 po 
39·41 Globo menor 700 po 74-75 Sanctasoncf.órum privado 1.125 po 97 Vibroción sintonizodo 1.650 po 

de invulnerabilidad de Mordenkoinen 9.8-100~11.mdQrk'ª J 9QO po 

42 Hoblor con las plantas '~ 76 Sfmbolo de dolor 2.125 po 

B: Hechizar monstl1lo 700 77 Sfmbolo de sueno 2.125 po Ctmjuros orconos de nivel l 
Invisibilidad mayor 700 po t-;W imilitud 1.125 po d% Conjuro Precio de me 

-50 Lonzar maldición --ZQIl..p; 80-82 Recodo 1.125 po 01·03 8010 de fuego de 2.275 po 
51-53 Libertad de movimiento 1.000 po 3-87 Teleporta( ___ 1.125 po explosión retordoda 

54 Localizar criatura 700 po 88-89 Telecinesia 1.125 po 04·06 Conjuración sombrfa mayor 2.215 p~ 
55-56 Miedo 700 po 90 Transmigración 1.125 po 07·09 Controlar el clima 2.275 po 

57 Mnemotecnia de Rary Z.OO po 91-92 Transmutar borro en roca 1.125 po lo--1..2.-Controlar muertos vivienks 2.275 po 
58 Modificor recuerdo 1.000 po 93-94 Transmutar roca e'1.bQf(Q_ 1.'25 po 13-14 Convocaciones instontdnea$ 3.275 po 

59-61 Muro de fuego 700 po 95-96 Vrnculo telepático de Rary 1.125 po de Drawmij 
62·64 Muro de hielo 700 po 97-100 Vuelo de largo recorrido 1.125 po 15-17 Convocar monstruo VII 2.275 po 
65-66 Murqj/(dRaQ ZOOpo ' Incluye el coste.en.p.untos de experiencia hasta 18·20 Dedo de la muerte 2.275 po 

67 Neutralizar veneno 1.000 po los 2.000 PX 21-23 Demencia 2.215 po 
68-70 OjQQCGlQQ: 9~po 24 Deseo Iimitodo 3.775 poI 

71-73 Piel pttreo 950 po Conjuros arconas de njvel 6 25-27 Desplazamit.oJD..de. piona 2.275 po 
74·75 Pauta iridisante Conjuro Precio de mercado 28-31 Destierro 2.275 po 
76-77 Polimorfarse 700 po 01-03 Anolizar esencia mógico 1.650 po 32-34 EscudJii1QwielJkl may.Qc 2.275 po 
78-81 Pueda dirrwlliPnal ZOO Animor objetos 2.400 po 35-37 Espada de Morrienkoinen 2.275 po 
82-83 Reanimar o los muerl<Js 1.050 po 05·07 Astucio de zorro en grupo 1.650 po 38-39 EsJQ..Iua -'.275 po 
84-85 Red~QL./WJPnUll.gcv~ 08·09 Bruma ócida 1.650 po 40-43 Excursión ettrea 2.275 po 

86 Repeler sabandijas 1.000 po 10-12 Caminar por la sombra 1.650 po 1Bl. IrlITlQ~iliuU.p"rona en gruPQ..2JJ..5 po 
87-89 QYil<u.D.J.QkJición ZQQpo 13-15 Campo QCJliaJagit1- ~.65_0 po 48-50 Invertir gro vedad 2.275 po 
90-91 Tentdculos negros de Evard 7DOpo 16·17 Cfrculo de muerte 2.150 po Invísibi/idQJI en grupo 2.275 po 
92-93 Jr.rtW.Q..P/ucina.1Orio --LQQ.p.o 18 Conocimiento deJeyendas 1.900 po 55-57 Jaula de fuerza 3.775 po 
94-95 Tormento de hielo 700 po 19 Contingencia 1.650 po 8-59 MagnifiCQ mansión 2.275 po 
96-97 Trampa de fuego 725 po 20·21 COl1troJar las aguas 1.650 p de Mordenkainen 
98·99 Transformar piedra 700 po 22-23 Convocor monstruo V/ 1.650 po 60-62 Mono oferrodora de Bjgby 2.275 po 
100 Zona de silencio CreJUJllUUWS vivientes _ 2..l5.o_ 63·65 Dios de agotamiento 2.275 po t: Curor hen'das moderadas 2.400 po 66-68 Palabra de poder cegador 2.275 po 

Conjuros arconas de nivel 5 en grupo 69-71 ProyectaLimagen 2.280 po 
d% Conjuro Precio @ lJ1er~do 26·27 Deja come Qjp piedra _1.650 po 72-74 Puerto en fose 2.275 po 

01-02 Asolor 1.125 po 28·29 De lo muerte viviente 2.150 po 75·77 Recluir 2.275 poI 

03-04 BrurnQ al,tltQ/ ___ -.l.125 po o la muerte 78·80 Retorno de conjuros 2.275 po 

05 Canción de discordia 1.625 po 30-32 Deja pie~",me 1.650 po 8)·84 Rociada prismático 2.275 po 

fa 5C'w<! d&J.eomund J.l25 po 3B5 Desintegrar 1.650 po 85 Sfmbolo de aturdimiento 7.275 po 
07-09 Cono de frio 1.125 po 36·39 Di$ÍfW,.J11PgiR moyor ].650 po 86 Sfmbolo de debilidad 7.275 po 

ContactaI con otro plano .1 .125 po 40-41 Doble engaffoso 1.650 po 87 Simulacro 7.275 po 2 

12·13 Convocor monstl1lo V 1.125 po 42 Elucubración de ].650 po 88-92 Teleportar mayor 2.275 po 
4-15 Creación mayor 1.125 po Mordenkainen 93·95 Teleportor objeto 2.275 po 

16-17 Crecimiento animal 1.125 po 43 Encomrar la senda 2.400 po 96-97 Visión 3.025 po 
18 Curar hen"das leves y¡ gtU(.l!L..J .625 po 44-45 Esfera congelante de Otiluke 1.650 po 98-100 Vista arcona mayor 2.275 po 

19·20 Debilidad memal 1.125 po 46-48 Esplendor de óguila en grupo 1.650 po r ~a;upo", que el coste del <ompo",ote ~ 
21·23 Disipar magia m.ayor __ 1.625 po 49 Festrn de los hécoes.. 2.400 po erial no supera las 1.000 po y que eLc 
24-25 Dominar persono 1.125 po 50-52 Fuerza de taro en grupo , .650 po en PX..no supera los 300 PX. 
26-27 Elaborar ] 1Z5 po 53 Geasjempeffo 1.650 po 1 Se supone que no tiene coste en PX.sLsu~(a 
28-29 Espejo arcano 1.125 po 55-56 Globo de invulnerabilidad 1.650 po las 1.000 po. 

r 
Evocación sombrlD 1.125 po 57·59 Gracia folina en grupo 1.650 po 

32·34 Exorcismo 1.125 po 60 Guardos y custodias 1.650 po Conjuros arcOl'J9.J tie.nive/8 
35·36 Imagen persistente 1.125 po 61-62 Herofsmo, moyor 1.650 po d% Conjuro Precio de mercado 

37·40 Inmovilizar monstruo 1.125 po 63·64 Imagen permanenu 1.650 po 01-03 Alarido mayor 3.000 po 

41 -42 Ligadura de los plonai, menor1.125 po 65-66 Imogen progromodo 1.675 po 04-05 Antipatfa 3.000 po 

43--44 Mono interpuesta de Bigby 1.125 po 67-68 Ligodura de los planos 1.650 po 06-08 Atrapor el olmo 13.000 po' 
45-46 ~I de Mordenkainen 1.125 po 69·70 Mona forzudo de Bigby 1.650 po 09-11 Baile irresistible de OtJa 3.000 po 

47 Mensaje onfrico 1.125 po 71-72 Mirado penetrante 1.650 po 12-14 Cerradura dimensionol 3.000 po 

48-50 MII.r.r2 d1 fi«ao 1.125 po 73-75 Muro de hierro 1.700 po 15 Clonar 4.000 po 

51-53 Muro de piedra 1.125 po 76-77 Rechazo 1.650 po 16-18 Convocor monstlUo VIII 3.000 po 
54-55 ~ Ql1iq.u;Jodora 1.125 po 78-80 Reldmpago zigzagueonte 1.650 po 19-21 Crear muel10 viviente mayor 3.000 po 
56-57 OfUscar videncia 1.375 po 81·82 Remover tierra 1.650 po 22-24 Cuerpo de hierro 3.000 po 

_ 58-59 ~gones 1.125 pO I 83·85 Resisuncia de oso en grupo 1.650 po 25-28 Discernir ubicoción 3.000 po 
6061 Olas de fatiga 1.125 po t 86-88 Sabidurla de búho en grupo 1.650 po 29-32 Esfera ulecinttica de OtUuke 3.000 po 



¡3·36 Estasis temporal ].500 po 88·90 Protección contra 3.000 p~ 32-35 Esfera prismático 
37·39 Evocación sombrla mayor 3.000 po los conjuros 36-40 ftereidod 

40-42 Exigencia 3.600 po 91·93 Puño cerrado de Bigby 3.000 po 4'-44 Inmovilizor monstruo en grupo 3.825 po 
43-45 Explosión solar 3.000 po 94·96 Rayo polor 3,000 po 4~:48 Lomeata de fa bonshee 3.825 po 
46-49 Hechizor monstruo en grupo 3.{XX) po 97 Sfmbolo de locura 8.000 po 49-54 Libertad 3.825 po 

50-52 Horrible marchitQmiento 3.000 po 98 5fmbolo de muerte 8.000 po ~~-2Z UgruiuIlLd"-nlmo 3.825 po 
53-SS Instante de presciencia 

'~~ 
99-100 SimpDt(o 4.500 po 58·61 Mano oplostanu. de Bigby 3.825 po 

56-58 Loberimo 3.000 po 1 Se supone una criatura de lQ..QG o menos "....óHS Ntmesis inexorable ¡~~ 59-61 Ligadura 8.500 po 1 66·70 Palabra de poder mor1tJ1 3.825 po 

~. 
Ligadura de los planos 3.000 po onjuros arcanos de n¡v~ J.H5 Parar el tiempo 3.825 . 

mayor ~Cof1ilJro frecio de mercado 76-79 Presciencia 3.825 po 

·67 Mente en blanco 3.000 PO.,... 01-06 Cambiar de forma 3.825 po 80.82 Proyección astral 4.870 RO. 
68·70 Muro prismático 

~::~ r 
07-10 Cautiverio 3.825 po 83·86 Refugio 3.825 po 

71-73 Nube incendiaria "·13 Círculo de ~/etronsporte 3.825 po 87·91 Trombo de meteoritos 3.825 po 

74·76 Ojos fisgones mayor 3.000 po 14·17 Consumir energ(a 3.825 po 92-96 Umbral 3.825 po 

77·79 Palabro de poder aturdidor 3.000 po 18-21 Convocar monstruo IX 3.825 po 9IlllQ Umbras 3.825 Po 
80·81 Pankllla 3.000 po 22 Deseo 28.825 pOl ~upone que el coste del componente 

82·84 Pauto unteJ/eante 3.000 Po 23-26 Disyunción de Mordenkainen 3.825 po material no supera las 10.000 po Y que el coste 

85·87 Polimoifar cualquier cosa 3.000 po 27-31 DOmitlQr J1)onstruo 3.825 po en PX no supera Jos 5.000 px. 

t -r '1 
pergamino + 1) paraJanzar el conjuro con éxito. Si falla, debe hacer una~ un rollo de pergaminoconuururar.heridas.críticau..nivelde.lanz.adOLUlen. 
prueba de Sabiduría (en 5) para evitar un percance (consulta 'Percances vez de hacerlo aLmínimo necesario para.cl c.onj.w;o..(~eldc lanz.adocJ) 
con rollos de pergamino', un poco más adelante). Una rirada narural de 1 para conseguiuw..mayor benefioQdel conjuro delro.U.O-de.pergamino..(esl 
con el dado siempre es un fallo, cualesquiera que sean los modificadores. te pergamina.seóa,.s.in embargo, más costosa.ala.hara.de inscribir) 

Determiullrel efecto: un conjuro activado con éxito desde un rollo de per- La parte escrita que perlenece al conjuro activado desapacece.de.lrollo 

gamino funciona exactamente igual que un.c.onjuro preparado y lanzado de pergamino~ 

~< •• ,_ ~'""'.<'"""""'Ocl.",,~,,_ __."."''"~.''''"""~g-pergamino_es siempre el nivel mí.nima..requerido ... paralanzar el conjuro -+de pergaminop.x:oducc..lU1 efecto contrario odañioo El DM dete.oni.o.a.q , 
por el personaje que inscribió el rollo de.pe.cgamino.,(nonnalmenre el do- tipo de percance tiene.luga..r. sea eligiendo un efec[Q COIlCI:f;W que encaj 

e delnivel delc.onjuro menos 1), a menas.que eJlanzadar.desearaespeci:.. con las circunstancias del encuentro O aventura, o eligiéndolo 
r camente otra cosa. Por ejemplo, un clérigo de..oiv.el.J..Qpodría querer crear siguienres posibilidades: _ 

TABLA 7-25: ROLLOS DE PERCAMJNO 32·34 Detectar el bien/el caos/ 25 pOI 1 02.03 Alineamiento indetectobk 150 po 

(CONJUROS DIVI NOS) el mol/la ley 04 Apacible descanso 150 po 
Conjuros divinos de nivelO 115:36 DefectOLD.1U.tOOs vivientes -25..po ..;. 05-06 Armo espiritual 150 po 

d% Conjuro Precio de.merca 37·38 Detectar trompos y fosos 25 po t 07·08 AJ./gurio 175 po 
01-07 Conocerla dirección 12 po 5 pp 19·4.0-En.wQfQi'foc -15_po....J. 09 CQJenltlr..meta! 150 po 

08·14 Crear oguCl- 12 po S pp 41-42 Esconderse de los animQ/es 25 po 10-11 Colmar emociones 150 po 

15·21 Curar heridas menores 12 po 5 pp 43-44 Escooderse ckJos.muulPs It.iv.ientes 25 po 12 Companasfúnebres 150 po 

22-29 DetU1iIc.J7lQgj po 5 pp 45·46 Escudo de entropfa 25 po 13·14 Cautivar 150 po 

30-36 Detector veneno 12 po 5 pp 47·48 Estuda de Ia...fo.- 25 po W 5-16 ConsogrQr 200 po 

+-~"'--11>JlJf,JlJ1eri.dat.J:J1ellom -.l2p.0.5 pp 49-50 FatoUdad 25 po ~ 17·18 Convocor aliado natural 11 150 po 
44·50 Leer magia 12 po 5 pp 51-52 FovJU.di0ntt-. 25 po W .9-20 Convocar plaga (o enjambre) 150 po 

l--'lli!tLJJamarada.. .J.2.po 5 pp 53-54 Flameor 25 po 21-22 Convocar monstruo 11 150 Po 
58·65 Luz 12 po 5 pp 55-56 Fuego feéricp 25 po 23-26 Curar heridos moderodas 150 po 
66-72 01itmtación divina 12 po 5 pp 57-58 Garrote 25 po 27·28 Deformar modera 150 po 

73-79 

80.86 

Purificar comida yagua 12 Po 5 pp 59-60 HQblar con los animQ/es 25 po 29·30 Encontrar trampQs 150 po 
RemendQr 2po 5 pp 61-62 Hechizar animal 25 po 31·32 Escudar a otro 150 Po 

87-93 ResistenciQ 12 po 5 pp 63·64 InfligirheridDslev.e.s.. 25 po l ...3J·34 Esferafiamígera 150 Po 

94·100 Virtud -12 po 5 pp 65·66 MQJdecirogua 50 po 35-37 Esplendor de águila 1508° r 
67-70 Niebla de ob.scurecimiento 25 po 38·3.9 Estallar 15.0 

Conjuros divinos de nivel 1______ 71-73 Orden imperioso 25 po 40-41 Explosión de sonido 150 po 

d% Conjuro Precio de...mercado 74-]7 Pasor sio. de.ftJrras!ro 25 po 42-43 EilD.jlamfgero 150 po 

~
Ol AIQrma 
2-03 ArmQ mágica 

04-06 Bendecir 
0z:'Q9 Bendecir a~ 

10 Bendecir armo 
lbU-Bumas bayas 
13-14 Q:llmar animales 

15-16 ......ÚlJJJDw.e.do 
17-18 Colmillo mágico 
19-2Q---1:om¡:1W:lsWn..idiomático 
21·22 Convocar Qliado nQtura/1 
23-24 .úwJ!acaunonstruo I 
25-29 Curar heridas leves 
30-3L-.De.te..daulIima/es o plantas 

100 po 

25 po 
25 po 
¡O po 

100 po 

25..¡¡0+ 
25 po 

25 po 
25 po 

25 po 

25 po 
25 po 

25 po 

25 po ~ 

78· 79 Perdición 25 po 44 Forma arbórea 150 po 

80-81 Piedra mágica 25 po 4.5.:..47 EuemuJeJOfO 150 po 
82-85 Protección contra el caos/ 25 po 48-50 Gracia folinQ 150 po 

86-87 

88·89 

el molfel bien/la ley 51 HablQLt6JIl.1.as pJanJoS- 150 Po 
Quitar miedo 2S po 52 HelQr mekll 1 SO po 

Reloj de IQ muerte 25 po 53-54 wfligiclmidas moderadas_ 150 po 
90·91 Saltll.- 25 po 55-56 Inmovilizar animal 150 po 

92-93 Santuario 25 po 57-59 --1lmJoy.iJiZQrpelSQW 150 po 

94-98 Soportados elementos 25 Po 60-61 Integrar 150 po 

99·100 Zancada prodigioso 25 Po 62·64 Lentificorveneno 150po 

Conjuros divinos de n;vel 2 

d% Conjuro Precio de mercado 

01 Ablandar tierra y piedra 
I 

150po 

65 Mensajero animal 150 po 

66·67 Nube brumosa 150 po 
68-69 OscuridQd 150 po 

70-71 Piel robliza 150 po 



72·73 
~4·75 

r 7. 
77 

78·80 
81·83 

84·8. 

87·89 

h
9o.:1 

93 

4 
95 

9. 
97-98 

99·100 

Profanar 
Quitar parálisis 
Ráfaga d~ viento 
Reducir animal 
Resistencia de oso 
Resistir energ(o 
Restablecimiento menor 
Sabidurla de búho 
Silencio 
SituaciÓn 
Trance animal 
Trampa de. fuego 
Trampa de lazo 
Transformor modera 
Trepor cual arácnido 
Zona de verdad 

Conjuros divinos de nivel J 

200 po 
150 po 

150 po 

150 po 
150 po 

150 po 
150 po 

.l.5: 

d% Coojuw'~ __ --'P,r.ecU> de mercado 
Apagar 
EfQW de esainas 

01·02 
03 ·04 

05·0. 

07·08 

375 po 
3ZS po 
375 po Caminar sobre las aguas 

Cegu<fD./j¡J_,-=~:---,lA.l",+ 
09-14 Cfrculo mágico contra el bien/ 

el UJos/el mal/la ley 375 po 
15·16 Co/mjUo mágimma"",-__ !.Qc¡ll'f-

17·18 Contagio 375 po 
19-20 

21·22 Canvocor monnruo 111 375 po 

23·24 ....JG~n:~ª~r~'~nnmWid~.L'l'-'\ag~U"ª'-___ 3u7~5~p"'9 

25·26 Crecimiento vegetal 375 po 
27-30 CUfac..beddaj graves ---1Zi.po 
31-32 Disipar magia 375 po 
33-34 Do"unar animal 
35·36 FundiTSe con lo piedra 375 po 
37·38 Glifa..custodio 
39·40 Hablar con los plantas 375 po 

41·43 Habla¡ -"II1.IOLm~JjO$-1]j-p-o 

44·45 Injligir heridas graves 375 po 
46·47 Lonmc mQldid6n 375--po 

48·49 Llama continua 425 po 

t-~u-~~~~,pago 375 po 

375 po 
-.-375 po 

375 po 
375 po 

Muro de viento 375 po 

52-53 Localizar objeto 

1--'''-''''-JJIZ.QblQso.dDra.. 
57·58 Luz del dIo 
9·60 Mano...auxiliadoro 

61·62 
63·65 
66·67 
.8·.9 

70·72 

Neutralizar venen,,:º "..,..,..,.-.."" 3 75 po 
Obscurecer objeto 3 75 po 
OscLllida.d profu.o.dtt ___ 375 po 

Plegaria 375 po 
73·74 Prof.ecciól') c011:,0"'-____ -'315 po 

la energfa 

P
5.76 Purgar invisibilidad 
]o 79 Quitar ceguera/sorduq 

8().81 Quitar enfermedad 
U3 Quitar maldición 

84-85 Reanimar a Jos muertos 
8~·8J RtuWdr plantas 
88·90 Respiración acuótica 

91 .-Sim«lJUUJQ..montura 
92·93 Tormenta de aguanieve 
94·95-IcQ.Wpr;LUzo 
96·97 Transformar piedra 
98·99 Y~nidl4m mágica 
100 Visión en la oscuridad 

375 po 

375 po 

375 po 

175 po 

625 po 

3=1 
375 po 

375 po 

375 po 

375 po 

375 po 

375 po 

375 po 

Conjuros divinos de nivel 4 ___----< 
d% Conjuro Precio de mercado 

01·02 
03·04 

Adivinación 725 po 
Aliado de los planos menor_ J200 po 

05-09 Anclo dimensional 700 po 

1 ().12 Arma mágica mayor 700 po 

13·14 Asolar 700 po 

15·16 Caparazón antivegt1DL-. 700 po 

17·21 Caminar por el aire 700 po 

+~"'-'-.... ,omonda( plancos 700 po 

24·25 Contacto herrumbroso 700 po 

6:l1-.ConUoIQfJas...agLI.aS.- 700 po 

28-30 Convocar aliado natural IV 700 po 

31·33 Convocar monstrna../V 700 po 

34-39 Curar heridas cdticos 700 po 

40·44 Custodia contra Jo OIutlU....-. 700 po 

45·47 Discernir mentiras 700 po 
48·52 Don de lenguas 700 po 

53·54 Espada sagrada 700 po 

55·57 Exorc;js11JJL 700 po 

58·60 Imbuir aptitud para los conjuras . 700 po 

.-lnjligir heridas criticas 700 po 

64·65 Indetectabilidad 700 po 

Inmunidad a conjuros 
Libertad de movimiento 
Piedras puntiagudos 
Poder divino 
Recado _--,=_ 
Reencamar 

700 po 

700 po 
700 po 

700 po 

ZOOpo 

700 po 83·84 

85·86 
87-91 Restablecimiento 
92-93 Romper e!l-'cuttamiento 
94-95 Sabandijas gigantes 

§:9~~8 VelleltO _ 

-~ET~..l 
700 po 

.-1SXJ po 
700 po ~oo Zancada arbórea 

IJI.juroul..ivin.auk.niveLS-
d~ Conju.ro___ Precio de mercado 

01·04 Arma disruptora 1.125 po 

05·08 Comandtu..a:J.a 1.125 po 

09 Comuni6n 1.625 po 

10 ComuniÓn Glln la naturaleza ~5 pOl 
11-12 Controlarlos vientos 1.125 po 

13·15 ConvQGllcmqostruo V -1J25..p.Jl 
16-18 Convocoraliado natural V 1.125 po 

19·21 _ CadOJ.iento animal Ll2S po 
22-27 Curar heridos leves en grupo 1.125 po 

28·29 Desa¡;raliz.ar 6.125 po 1 

30-32 Descargajlamfgera 1.125 po 
33·35 Desplazamiemo....dqHaflo 1.125 po 
36·39 Disipar el bien/el mall 1.125 po 

el caos/la ley 
40 

41-42 
43-44 

45-47 

48·50 

51 

52·54 
55·57 
58·60 

61·62 
63·65 
•• ·.8 
.9·71 
72-74 

Dotar m _t<an5ciencia 
Escudriñamiento 
~pjacjÓrL. 

Infligir heridas ligeros en grupa 
Llamar a lo to.unenta 
de relámpagos 
Marca de la junicia 
MlltJU!.u.spinas 
Muro de foego 
Muro dt piedrQ 
Piel pétrea 
Plago de j nsectos 
Poder de la justicia 
Polimc.ifar fonesto 
Remator a los vivos 

2.375 po 

1.125 po 
3.625 po 

1.125 po 

1.125 po 

1.125 po 

1.125 po 

1.125 po 

1.125 po 

1.375 po 

1.125 po 

1.125 po 

1.125 po 

1.125 po 

75·77 

78·79 
8Q&l 
84-85 

86 

87 

Resisten.cjD cupJ"Jjuros 
Revivir a los muertos 
RQfJ1p¡:r encantamiento 
Sacralizar 
SfmbQlp de dolar 
SImb% de sueño 

1.125 po 
6.125 po 
1.125 po 

6.125 po 1 
2.125 po 
2.125 po 

8-9Q TormentQ de C/elq 1 125s 
91·93 Transmutar barro en roca 1 125 po 
~6 ]rlWsmutor roCQ er.z..bQ((Q -.1 .. .125 
97-100 VISIÓn verdadero 1 125 po 

1 Per.mi..le..que un conJuro de hasta 4. nlvel..se 
asociadD..aJ área sacralizada o desacralizad.a_ 

ConjUJas..tJ.iv.inos de nivel 6 
_~onjuro Precio de mercado 

01·02 Aliado de los planos 2.400 po 
_Q3dl5 Animar objetos 1.650 po 
06-08 Borrera de cuchillas 1.650 po 
09·11 Bastón de canju.co 1.650 po 
12·14 Caminar COn el viento 1.650 po 

15·17 Caparazón a.miillJa. 1..650 po 

18-20 Convocar aliado natural VI 1.650 po 
21·23 Convowcmonstru.a...k1 ~&50po 

24 Crear muertos vivienUs 1.650 po 
25·28 Curar herida~ made.cadaL.-.l650 po 

52·55 
5. 
57 

58·61 

62·64 

.5 
8 

69·71 
J2·74 
75·77 

78·80 
81·84 

8.5 

e~,p'A'c= ____________ ___ 

Dañar 1.650 po 
De la muerte vivirnte 

a la. muerte 
Destierro 
Disipar magia mayor 
Encontrar la senda 
Esplendor de águila 
Festín de los héroes 
Fuerzo de tora en grupo 
Geas/empeño 
Glifa cUsJadio..mayor 
Gracia felino en grupo 
Injligir herid.as moderadas 
en grupo 
Interdicción 
Modera férrea 
Palabro de regreso 
Piedra parlante 
Remover tierra 
Repeler madera 
Resistencia de oso en grupo 
Roble guardián 

2 150 po 

1..50 po 
1.650 po 

1.650 po 

1.650 po 

1.650 po 
1.650 po 
1 .• 50 po 
1 .• 50 po 
1.650 po 
1 .• 50 po 

4.650 po 1 

1.650 po 

1.650 po 

].650 po 

1.650 po 

1.650 po 
1.650 po 
1.650 po 

+ 

r 8.·89 Sab,duria de búho en grupo 

;::~ ={ ~ 90.92 Sanar 
93·95 Semillas de fuego 

96 ~ilnbolo de miedo 
1 650 po 

_ 2, .50 po 

•.• 50 po 
1 .• 50 po 

97 Sfmbolo de persuasión 
98·100 VJDjQ.C.11le..diRDJe plcwa.L 

1 Se..sUPO(If' liD ~rea equivalente a lJO cubo de 60' 

Conjuros divinos d· .'~nwiva'LI ¿l ____ _ 

d% Conjuro pr.eQo de mercado 

01·05 Animar plantas 2.275 po 
Q6..10 BQ.StQn..cambiQ.DJe 2.275 po 

11·14 Blasfemio 2.275 po 

15·16 CJWuolard.-,liw 2.275 po 

17·20 Convocar aliado natural VII 2.275 po 

21-25 Convocarl1lonsJruo VII 2.275 po 

26-31 
32-3. 
37-41 

Curor hen"das graves en grupo 2.275 po 

Destrucción 
Escudriñamiento mayor 

2.275 po 
2.275 po 



42·46 Excursión etérea 2.275 po 20-24 Cerradura dimensional HXX) po 
Conj uros divinos de nivel 9 

d% Conjuro Precio de mercado 

+ 
47·51 lrifligi, hen"das graves en grupo 2.275 po 25-28 Controlar plantas 3.000 po 

01-04 Antipatra 3.825 po 
51-56 Marabtmta 2.275 po 29-32 Convocar aliado natural VIII 3.000 po 

05-09 Cksbroza,. 
57-60 Mdxima 2.275 po 33-36 Convocor monstruo VIII 3.000 po 

3.825 po 
10-1 S Cambiar de formo 3.825 po 

61-63 P%bra del coos 2.275 po 37·39 CItar muertas villientes 3.600 po 
--l6orl--C-V'iSU'il;' elltlgta 3.825 po 

64-67 Po/abra sograda 2.275 po m"l"'" 
68-72 Rayo solar 2.275 o 40-46 Curar heridas ,,(tiros en grupo 

22-27 Convocor aliado natura/IX 3.825 po 
3.000 po 

t-lg...33--€ol1l1Oet7NHomimrr+ 

"* 
73-77 Rechazo 2.275 po 47·51 Explosión solar 3.000 po 34-39 Enjambre elemental 3.825 po 
78·82 Refugio 3.775 po 52·55 Dedo de la muerte 3_000 po 

~ Elereidad 3.&25 

~" 
Regenerar 2.275 po 56-59 Discernir ubicación 3.000 po 46-52 Implosión 3.825 po 

&8-91 Restablecimiento mayor 4.775 60-62 Escudo de fa ley 3.000 po 53-57 Ligadura del alma 3.8»-pG 
92-93 ResurreCCIón 12275 po 

Símbolo de aturdimiento 7 275 P~t 
63-66 --l!!fIjgir heridas crftK;os 3.000 po 58-59 Milagro 28.825 poI 

9' en grupo 60-65 Presciencia 3.g2~ po-
95 Srmbola de debilidad 7275 po 67-70 Inmunidad a las conjuros 3.000 po 66-68 Proyección astral 4.870 po 

Transmutar metal en madera 2 275 po T 96-100 """'" 69sZ4.-R.egenerar --1.825 po 
71-74 Invertir grallt!dad 3.000 po 75 Resurrección l/erdadera 28.825 po 

Conjuros divinos de nivel 8 ___ -+ 75-78 Formas de animal 3_000 po r-z6,&l Sanar en grupo 3.825 po 
d% Conjuro Precio de mercado 79-83 Repeler piedra o metal 3.000 po 85-88 Simpatfo 3.825 po 

01·04 Aliado de los planos mayor 5.500 po 84·85 51mbolo de locura 8.000 po 89·94 Tormenta de venganza 3.825 po 
05-07 Au~ga 3.000 po 86-87 Srmbolo de muerte 8.000 po 95-100 Umbral 3.825 po 
08-10 Aura sagrada 3.000 po 88·92 Terremoto 3.000 p_o 1 Se supone que la petidÓIUS poderosa pero que no 
11-16 Com antimo ia 3.000 93-96 Tormenta de fuego 3.000 po requiere componentes materiales caros de más de 
17·19 Capa del coos 3_000 po 97-100 Torbellino 

Una oleada de energía magica incontrolada inflige Id6 puntos de da­
ño por niveldel conjuro. 
El conjuro impacta al lanzador o a llO aliam~e al objetivo pre­

iSlO.J...QJLun objetivo aleatorio que se encontrara cerca si el lanzador 
era el receptor pretendido. 
El cOl)jy.ro s~efecto en alguna~ciÓn aleatoria demro del al­
cance del mismo . 

• _ El efecro del conjuro sobre el objetivo es opuesto al e[eclO nonnal de! 
_ conjuro. Por ejemplo, una bola de fuego podría producir una e~sión de 

frío que no produjera daño, o liberar un ~de el1.eI2:ía curativa. 
l!-...tllilru<¡QJ>I..sufre algtin~ro menQLPWLwtcsco rebciooado de al­

guna aoera con el conjuro. Por ejemplo,una ~..JfgjLRQ.drja _cau­
S.í!.Lque saliera humo de las orejas dellanzado[, un conjuro de volarpo--+ 
dría convertir los brazos del lanzador e n alas no funci~n 
conjuro de darlfllldrcnclfI/danyicle¡!&i.a podria causar qu~s~ 
orejas de1lanzador crecieMln 10 veces su tamaño normal. La m 'a 
de estos efectos debeóan..d!ill!f sólo lQ.9ue especificilLla duración d 
conjuro original o ldtQJninu~-pa[a los conjuros instantáneos. 
Algún objeto u objelos inocuouPa~cen en el área del conjuro. Por 
ejemplo. una bola de fuegq..P-Qd.ria producir que llna lll!yia de antorchas 
enc~ndidall~Jl.EIbre el á~~lclü~Iivo; un conjuro de caida tU plultla 
poeMa prodUCir \lIJa nube de plumas; un conjuro de pasamllmlo podría 
originaUJue surgiera una puena (no [un i nal 

__ E~.njumjiene un efeao relardado Dentro de las siguientes t 2 horas, 
el cQ..njuro se activa. Si el lanzador er.r~ptor pretendido, el conjuro 

t--";'1l<~.fecto nonnalmen!5:...Siell:mz.rulQLUQ era el teceptor pretendido, 
eli.w"tjuro se dirige h~irección a~ada del receptor original 
u objetivo, hasta lle.¡ar al alcance máximo..Qel conjuro, si el objetivo está 
más allá de esa:,-"d~is~taunHg~·a,,-___ --; 
Generación aJ~mmg~llos de pergamino de fonna aleatoria, 

primero tira enla rabia 7-2 1' tiposde roHQSde ~ino, para detenninarsi los 
conjuros son arcanos o divinQ5J,ueg~nnina de fonna aleatoria cuántos 
conjuros hay en el rollo de pergamino, se~Ün1, tabla 7 22' n(uuero de conjuros 
en lffi rollo de pergamino. Para caºª mul.Ym.t!ra en la rabia 7 23' niveles de con­
juro del rollo de pergamino, p3.!il derennj.ruusu niye~o en la subrabla apro­

-+ piada de la tabla 7- 24: rollosJk.~Q(qw¡uros aromos'J o de la a bla 7-25: 

~5~onj~ivUl-"¡). para d.:¡cnnina<.eI 00=10 
- . d~n el Manual ddj!lgadore~fl...[t~enta-

- .i-..y]-J.5. Cada rollo de pergamino aparece enuna bs-
ún el n ivel del conjyrQj.nscrito en éL--. ¡ 

I Existen varios conjuros arcanos que tie nen nivel difereme si son para 
hechiceros y magos O J2i[i..bardos. EslOs conjuros aparecen en la ~ 
7- 24..en..dni.vel que corresponda para mago O hechicero (se considera I~ 

3_000 po 100 po, Y que no fJ.ay~i.cionat en PX._ 

nonnal ya que los bardos no sJ.Lelen molestarse en inscribir rollos de per-
gaminQ)J'or ejemplo: lerJikks carcajadas de~'~':"'''-___ -1 

IgualmenteJ algunos conjuros divinos rienen niyel diferente si son pa­
-+r::r clérigos y druid~ra paladines y exploradores Estos conjuros a -
. recen en la tabla Z-~en...clPivel que corresponda paraditi&Q . .o. .. dnU~ 
considera lo normal ya Qye los paladines o exploradoftl.llil..SlI"l<rUll"""1 
tarse en inscriw.r ro1l2uk.¡¿ergamino). Por ejemplo: /crr.llWgffi, 5 / c-
miento menor y rcdzill!.ill1!lll.%... 

Si hay alglm conjl!IQ.ili,rino que renga diferente nivel segÚn.kdance 
clérigo o un dndda, en la tabla 7-25 aparece en el nivel que correwo..nllit pa­
ra lm clérigo (se considera la elección por defecto enrre clérigos y druidas) .... 
Ejemplos: ¡:umr hendas gnllleS, ,¡eutmllmr wneno y desca!}l:a J!am,,,ígr¡u¡mh--,-.,-

Muchos conjuros son tanto arcanos como divinQs dependiendo de la 
clase del lanzador. Estos conjuros aparecen en amb~s listas en el nivel 
apropiado de la clase de lanzador arcana Q divina 

VARITAS 
Una v..í!Iila es un palito qye contiene un solo CQl1juro de nivel 4.° o infe­
rior._Cada varita tiene 50 cat:gas al ser crea.sk)::.gastar cada carga permite 
alIDua¡iQ usar elconjullUk.1a.-'G.rita una vez. Una varita que se queda sin 
cargas ~l palilo. 
Dcs~ótÚ!sica : una varita suele tener de 6 a 12n de longitud y "1 / 4 

de" de ~ a menudo no pesa más de 1 02. La mayor parte de las vari­
tas son d.uml4era, pero algunas so.n...d..e...h.Yeso. Unas pocas y raras son de 
melal, crlstaJ o i.neluso cerámica~ n_bastante exóticas. Ocasional· 
mente .. una varita tiene alguna gema u obj~o en su pomo, y muchas es· 
tán decorad~<:Qn talla~ runas. Una ygrita típica nene 7 de CA, 5 pumas 
de gol~.!illa dllR.zuk.i.y una Cllpatll.Omper de 16. 

ActiyaciÓn: las varitas usan el método de activación de desenc.adenanre 
de~juro. por 10 que lall7.a.IJ!D conjyro de una varita es normalmente una 
acciÓg esrandar...gue no provoca at~e oportunidad (sin embargg, si el 
conjuro tiene un tiempo de lanzamiento mas largo que 1 acciól}.jse será el 
tiempo nec",s3rio para lanzarlo desde L, varita). Para aCtiV3r una varita, n 

personaj~.sLljetarla--'º!lla mano (o lo lUas parecido a un"adm~a;;ncl;:~:t 
Cri3ruras no hllmano~ñalar en la rurección aproximA a 

o areaJ.l.rn!..y¡trila ~ usarse mientras se sujete o si se~ ~rnt:~a:~:;;:;J;;~ +- Gen eraciÓn aleatoria: p-ª.r3 generar varitas-ªleatQ 
tabla 7 26: varitas Algypü..YJlIiW..geJa n s' a 
niveles de lanzador concrtJ"oSj en estos caso~ el nivel de lanzador del oh-
~~~~~ua~40wo~is ____ _ 
t-,:-, ... """"ades es~cjm: tira un d%. Un resultado de 01-30 indica que 
fiI¡¡o.LlI1U1l""lO..lIlli<n·;~n, erc.) sl.u!m pista de la función de la varita, y 

de 3~lli:J1o tiene ningun¡ cualidad especial. 



+-
TABLA 7-26: VARITAS 

Menor Intermedia Mayor Varita Pred de mercado 

01-02 Detectar magia 375 po 

03-04 - Y!' 375 po 

0.5·0.7 Monos ardientes 75o.P~ 
08-10 ---1ilfbizar animal 750 p 

r;,! Hechizar persona 750. po 
Rociada de color _ __ 7 

17-19 Curar heridas lellts 750. po 

r= Dett~uedQS S{"1tos 7 

t :3~: Agrandar persona 750 po 
6· em~esil l!lé~if2 (] ., 750 po 

29-31 Contacto electrizante 750 po 
32-34 ~ar monstruo I 750 po 

35·36 Proyectil mágico {3.j 2.250 po 
37 01-03 .frQyectil mágico {5 .j 3.750 po 

t 38-40 04·0.7 Resistencia de oso 4.500 po 

~~J o.8·JJ Fuerza de toro 
4500 po { 44-46 12-15 Gracia felina 4.500 po 

47-4..9 16·20. Curar heridas moderadas 4.500 po 
50·51 21·22 Oscuridad 4.500 po 

52-54 23-24 Luz del dla 4.500 po 

SS-57 25-27 Lentificar "eneno 4.500 po 

58·60 28-31 Esplendor de águila 4.500 po 

61-63 32·33 Falso "ida 4.500 po 

64-66 34·37 Astucia de zorro 4.500 po 

67·6& 3& Toque de necrófago 4.500 po 
__ 39 Inmovilizor peoong 4.500 po 

40-42 Invisibilidad 4.500 po 
43-44 _ _ - Apertura 4.500 po 

78-80 45 Levitar 4.500 po 

&J·&3 46·47 Flecha ácida de Melf 4.500 po 

b &4·&6 48-49 Imagen múltiple 4.500 po 

87-89 50-53 Sabiduria de búho __ 4..$00 po 

9091 54 Estallar 4.500 po 

92·94 --.25·56 Silencio ___ 4.500 po 

95-97 57 Convocar monstruo /1 4.500 po 
98-100 26·27 Telaraña ~po 

6062 01·0.2 Proyectil mágico (7.¡ 525o.~ 
63·64 0.3.05 Proyectil mágico (9 .j 6.750 

65·67 0.6·0.7 Uamar al relámpago (5.¡ 11.250 po 

6& 0.& Hechizar pefiPnJ!.. intensificado 11.250 po 

(corjjuroJt< nivel) 

69·70. 09·10. Contagio 11.250 po 

71-Z.4 11-]3 Cura~ra"es 11.250 po 

75-77 14-15 Disipar magia 11.250 po 

~'i:;;riPCiOnf.S de las varitas 
varitas son simplemente objetos quu.l!nacenan conjuros y por ello 
~en descripciones e.ll'_eciales,J;&ruulta las descripciones de los 
tc0j)jYrQs en el Capírulo..l..!...d.dMamutl d.djugador, para los pormenores. 

OBJETOS MARAVUIOSOS 
Este es un cajón d~ para cualQuier cosa que no encaje en los aITOS 

grupos. Cualquiera puede utilizar un objeto marnvilloso (a menos que se 
especifique arra cosa en la descripción) .... 

Descripción física: van!)i'ª"-____ _ 
Activación: normahneme acriv~por l!SQ..Q..P.-a~mando, pe-

ro los detalles varian de objeto Jl2bj"erlOo,--__ _ ___ -, __ 
+ Generación aleatoria: pa,Ia$perar obje!Q$ maravillosoS de (OIID¡!. aleato­

~. ti.qen la ra.hla.z:z7: objllil.Lmarayilio~ menores, en la t@k7..=2$: ®.i~(OS 
¡.w!IIDó.ll<"",j¡¡Jmoeddi~abla~bj~tos maravill~....ayores. 

+-:-,-... "·'~Recia1es: tira un d%. Un re~uhado de 01 indig¡ que el 
'c[Q es inteligente un resultado de 02-3J..i.I:ldka que algo.idib~ 

I cripción .. ..tlcj proporciona una pista de su función y de 32-100 indica que 

no tiene ninguna. cualidad especial Los objeros inteligenres tienen a~..ti.:.f­
rudeu.diclQnales y, algunas veces, poderes extraordinarios y finalidade Sof 

r 
7&·&1 -1H7 Bola de fuego {S.j JJ.~ 

82-83 18-19 Afiladura 11.250.';' 1 
ª~-p 2021 Rayo relampaguean!e {S., 1~ 88-89 22-23 Imagen mayor 11.250 po , 

t= 
90-91 24-25 Ra/tmt;zQ[ 11.2SQ..po 

92-94 26·27 Sugestión 11.250po 

95-97 28-29'_~rmonstruo 111 11.250. po 

J 98 30-31 Bola de fuego (6_, 13.500 po 

99 32-33_ Rayo relampagueonte {6.' lJ.l00 po t 

1 
100 34-35 Luz abrasadora {6.' 13.500 po 1 

36-37 Uamar al relámpago (8.j lJ.500 po 
38·39 Bola de fUego 8.' 18.000 po 
40-41 Rayo relampagueante (8 .~ --18.000 po 

42-45 Hechizar monstruo 21.000 po 4-
46-50 Curar heridas crfticas 21000 po I 
51-52 Ancla dimensional 21.000 po 
53·55 Miedo 2] QQQ 120 
56-59 Invisibilidad mayor 2J.OOO po 

~ 6O.-Jnmovilizar persQlJJ!, intensificado 21.000 PO...,. 
(4.- nivel) 

61·65 Tormenta de hielo 21.000 po 
66·6& Infligir heridourltkas 21 .QQQ PO:-; 
69-72 Neu~ralizar "eneno 21.000 Po 

..-Z3·74 VW{no ,1 QQ9 po 

75·77 PolimorfafSt 21.000 po 
7& Rayo de debilitamiento ,1 QQO llQ , 

intensificado (4.0 nivel) 

2l000pot .f - 79 Sugestión, intensificado 

(4" nivel) 
~Convocar monstruo IV 

-~-~ &3-&6 Muro de fuego 21.000 Po 
ll:.29 _ Muro de hielo 21.QQQ. 

91 Disipar magia {lO.' 22.500 po 

92 Bola de fUego (10.j =po 
93 Rayo relampagueante {lo.., 22.500 po 
94 Martillo del coos (8.' ~.OOOpo 

95 Castigo divino (8.' 24.000 po 
96 Ira del orden {8.j 24.000 po 
97 Azote sacrlfego {8.' 24.000 po 

9&·99 Retlf1º-lf.fimientQ 1 26.000 po 

100 Piel pétrea2 33.500 po 

1 El cosJUle creación de YlJ.a "grita de rcstab/ecimie.nto es de 10.500 po, 840 

PX ..... más.l,.QOO po para los Cº-!:ne.QM!!kU"n.i!grjales. 
2 ELcos.k..de creación de..!.!OA..llo~piel pétrea es de 10.500 po, 840 PX, 

más 12.5OQ.p-º--para los componentes materiales. 

especiales-,--~ la tabla 7- 30: lntelig~,.sabiduria, Carisma y capacida­
des de un objeto, tal como se indica~j.ero es inteligente. Los objetos 

maraviUosos con cargas nunca Rueden ser inteligentes. 

DescripcjQnes..deJo.objetos..maravillosos 
Los objetos ma~ ~den sercoMgyrados para hacer casi cualquier 

cos¡,..desde cre¡r una bri$a hasta mejQ.[;trJas puntuaciones de caracteñstica. 

Lo~s UlaW!illosos estándar~escriros a continuación. 
Abanico de viento: un abanico de viento no aparenta ser más que un 

instrumento de madera y papiro o tela, con el cual se puede crear una bri- ¡ 
53 refresª-~ . .Pronunc;iando la palabra de mando, su poseedor ~ , 

el abankQ.g~u1UIlQY.imiento de aire qlle simula el CQ.l1iilll1uí¡f,¡¡:uI<4 
vient~nico.~e usarse una vez al día sin riesgo. Si."'" .... llll6Úi~ 

f-cuentemente. hay una probabilidad acumulatlVa.<ld~,~y~n~2~0%~~~~j 
que elobjeto se de~pedac~jQs.~y n~ • 

1 EvocIDónJiébil . ..NL5Jabricar objeto ma~ r-ªfaga de viento. 
Precio 5 500 po __ _ 

~jero portátil: un agujero portátil es un círculo de lela lejido a partir 

~elarañas de LWa araña de fase ~rretejido con hebras de éter y ha-­

ces de luz de estrellas. Cuando se abre wmpletamenre, un ClgtlJero portátil es 



de unos 6' de diámetro. pero pue~ plcgarn: par;¡ que no ocupe más espacio 
que un pañuelo de bolsillo. Cuando se extiende sWlre.J.IJ).a..SUpemcie, crea 
un espacio exttadimensionaLde 10' de profu.a.di.dad. ~~je..m..PJJede ser 
recogido desde dentro o de.s..cle fuera simplelnenre sujetando lQs.bordes de 
la reja y doblándola. En CJJalqwt:r caso,la..enrrada desaparece, pero rodolo 
que se enconn:a.r:a dentro del agujero permanecW._ 

El único aire del agujero es aq¡gl que entra cuando se abre. Contiene.s -
bre aire para mantener una..crianu:a..d(!.tamafuLMedlano o a dos c' • 
[ras Pequeñas durame 10 minutos (consulta Asfixia, en la pág. 302). la tela.nQ 
tiWDenrade ~ aunque el agujero se rellene fmn oro, por ejemplo.) 
r.=te:~rlátil se abre a su propio es):!íl~e.l)sional Si se coloca una bol· 

lfencién (ver pág. 250000:0 de 110 qguiw portátil, se produce una fi· 
......s.ura espacial que abre una conexióD..t:on el plano Astral: la bolsa y el agujero 

son absorbidos en el vacío y s.e.plwien para siempre. Si un agujero fXlrMtil se 
coloca dentro de una.balsa de (J1]1!etUWtt, se abre un umbral al planoAstta1: el 

Ttpl~-º-BJETOS MARAVILLOSOS MENORES 

t~ 
Qbieto "'000 de me<eado 1 
Fetiche de plumas de Quaal (ane/a) 50 po 

01.- Disolvente r.y1iLltrsal 50 po 
03 Elix;r de amor 150 po 
04 Ungt;ento de eyrnidad 150 po 
05 Fetiche de plumas de Quaal (abanico) 200 po 
06 Polvo de imlStreabilidad 250 po 
07 Elixir de escondem 250 po 
08 Elixir d~fortividad 250 po 

H 
Elixir de nadar 250 po 

El.úíir..de visión 250 po 
lustre de pIola 250 po 
Fetiche dLPlumas de Quaal (pájar:ql 300 po 

13 Feticne de plumas de Quaal (árbol) 400 po 
4 Fetiche de plumas de Quaal (barco de c;soel 450 po t 15 

Elixir de lo L1trdad 500 po 
16 fetiche de plumas de Quaal (látigo) ----.!i00 po 
17 PoILlO de st:quedad 850 po 
18 BQ./w de trucos (gn's) 900 po 
19 Mano del mago 900 po .... 
20 Brozales de armadura (+ 1) 

~~ 21 ÚJpa de resistencia (+ 1) 1.000 po 
22 Perlo de poder (conjuro de nivel J) 1.000 
23 Filacteria de fidelidad 1.000 po 
24 Ungüento de resbQ./omieWD 1.000 po 
25 Elixir de aliento de fuego 1.100 po 
26 F}¡¡¡¡I/Ui<.lJa¡¡J«lJJfp¡jJlcu 1.150 po 
27 Po/LlO de ilusión 1.200 po 
28 GQltu de visión mjnu;iasa 1.250 po 

29 Broche de escudo 1.500 po 

~ Colw' bolo, de fo'go (';11<> 1) 1.650 po 
31 PolllO de aparición 1.800 po 

Sombrero de disfraz _ 1.800 po 
33 Flauta del son 1.800 po 
34 Carcaj de Eblotl.fiDP ___ 1.800 po 
35 Amuleto de armadura natural (+ J) 2.000 po 
36 Morral pllf~wa.rd __ 2.000 po 
37 Cuemo de niebla 2.000 po 
38 Gema elemental 2.250 po 
39 Túnica de huesos 2.400 po 

40 Pegamento soberano 2..400 po 
41 Bolsa de contención (tipo 1) 2.500 po 

...... 42 Botas é!ficas .500 po 

~ota, de la, ,""O, del m",mo ,temo 2.500 po 
vc;/o de la verdod ___ -Z..500po 

45 ÚJpo élfica 2. 500 po 
~Q.uJufgu,1q 2.50Qp0 

~ 47 Escarabeo azote de gólem 2.500 po 
48 CqUDr de bolas defoego (tipo 11) 2.700P~ 
49 Piedra de alarma 2.700 po 

J:.oJljJ.lramin.moderada. NL 12. Fabricar objeto maravillosooJksp • 
miento de plano. PJ:e.ciQ.2D...DOO po. _ 

aguje.mJa bolsa )' las criaruras a menos de un radio de 10' son a9 
desIJJJ.yendQcl"l:gujero portátil y la bolsa de cotllrnúótl en el proceso. 

-l- Alas de vuelo: un par cle..f.S.tas..alas..podria aparentar no ser más que,.una 
~¡lpa lisa de rela vieja y negra, o podrían ser muy elegantes, un manto largo 
+de plumas azules. Cuando el ppoadOJ pronuncia la palabD de mando, la 

capa se transforma en lID par de gigantescas alas de mutciélago.o-Pájaro que 
le permiten volar cOD-u.na....YeJocidad de 60' (maniobrabilidad buena)' "i 

t Transmutación madwda. NL 10. Fabricar.o.bjc.t.o..marayillp5Q I/Plar
j l Predo 54.000 po. Peso 21b. 

Alfombra volado;:;a:..esre tapiz es capaz de volara tr:avés de los aires CPw.~ 
si estuviera afectado por un conjuro de viaje en vuelo de..dJ.uadón j1jmitada..E1 
tamaño,~pac.idad de carga y velocidad de las diferentes a1fQWhOlS volad.9t'a4 
se mucsml.[Le,lU;uabla que sigue. Hechas con lm diseño ¡"niocado y precjp. l 

Solso de trucos (óxido) ~po 

lf Cuenta de fuerzo 3.0IX) po 

ÚJriflóndea~ 3.0IX) PD T 
53 Herraduras de LItlocidad 3.000 po 
54 Cuerdo de. escaladª-.- ---- --- - 1.000 po 
55 Polvo de desoparición 3.500 po 1 

56 Lente rie..detección 3.500 po 
57 Vestidura de los druidas 3.750 po 
58 Figuriw de poder maravjl/oso (cuervo de pltllill 3.800 po 
59 Amuleto de salud (+2) 4.0IX) po 
60 Brazales de armadura (+2) ~ 000 po 

4 61 ÚJpa de ÚJrisma (+2) 4.000 po 
62 Capa de resisk~jp (:t2) .000 po 
63 Guanteletes de fuerza de ogro 4.000 po 
64 Guante.s de CUtawu.jlJ:chas 4-0Q0 
65 Guantes de Destreza (+2) 4.0IX) po 
66 Diadema deljl'11elwo (+2) __ 4.000 

67 Piedra loun (huso transparente) 4.0IX) po 
68 Bálsamo de Keoghtem ~!XlQ pD 
69 Maravillosos pigmentos de Nolzur 4.000 po 

70 Perla de poder (conjuro de niLltI 2) ~ QOO po 
71 Presea de Sabidurla (+2) 4.0IX) po 
72 Ungüento pétreo 4.000 po 
7J Collar de bolas de fuego (tipo 111) 4.350 po .. 74 Ceño de pmuc¡siÓn 4.500 po 
75 Babuchas de trepar cual arácnido 4.800 po 
76 looenso de meditación 4.900 po 

77 Bolso de contención (tipo 11) 5.000 po 
78 Brazales de arquerla (menores) 5.000 po 
79 Piedra loun (prisma rosa turbio) 5.0IX) po 

80 Yelmo de comprensión idiomática y leer magia 5.200 po 

81 Atuendo de fuga 5.200 po 
82 Botella siemprehumeante 5.400 po 
83 Cucharo de Mur/¡md 5.400 po 
84 ColIQf..dt bolas de fuego (tino 1\(1 5.400 po 
85 Botas de zancadas y brincos 5.500 po 
86-Ab<UJko.dui&_ 5.500 po 
87 Amuleto de puños poderosos 6.0IX) po 
8 I:ftrradUIDs de un céfiro 6.0IX) po 
89 Flauta del desasosiego 6.0IX) po 
90 CoIla.c..de bolas de fuego (tipo V) -Ó-UQ.¡¡o • 
91 Guantes de nadar y trepar 6.250 po 
92 EiJ>biuit truCQl (=,j¡¡) 
93 Ctil"o refulgente menor 6.480 po 

+ 94 Cyerno de bo.[1dPJilmaldad 6> 
95 Túnica de objetes útiles 7.000 po 

1 96 
&u plegable _ 7.200 po 

97 ÚJpa de la mantorrayo 7.200 po 

t :9 

~IIQdea.ire 7.250 po 

So/ro de contenci6n (tipo 111) 7.400 po 
lOO P.re.stQ..cD.lJtra...venenos 7.400 po 



sista, cada alfombra tiene su propia.palabra de mando paro activarla·.sLel oh­
jelo está al alcance de la voz, la palabmde mando lo activa tanto Si el queJa di~ 
ce está sobre la alfombra corna.si na..A parti.r.de.encances la alfqmbr.a.es con· 
rrolada mediante inslruc.d.anes verbales.q.ue.impliquen una.dirección. 

Tamaño Capacidad Yeloddad Peso __ 

¡:'::~ 200 lb 40' 8 lb 
400 lb --AO_' _ 1.5 IL-

10'x lO 800 lb 40' 10lb 60.000 po 

k t::;lfombm vol,"'m puede cargaLhas¡a el doble de su c'pacidad, pe­
esQ.Ceduce su velocidad a 30' Tiene maniobrabilidad regular, pe-

at1n.así puede flotar. ___ _ 
Transmutación moderada..NL 7. fabricar objeto maravilloso, viaje ePI 

vuelo, penllaneplda __ 
Amuleto contra detea:ión..y localización: eSte amuleto de plala pro­

ge.al.pcrtadoLde.ser.esc.udriñaml.aloca.lizado mágica mente, de la misma 
qu.e...un conjurruie indetectabilidad. Si se intenta una adiVin§.fci' 

I"'lmllU"'-l"'-''''''''',..eJ-",nzador de la adivinación debe tener éxilo e 
rueba de nivel de lanzador (td20 t nivel de lanzador) contra una cn de 

(como si ellamador..hubiera lanzado indetectabllidad sobre sí mismo). 
Abjuración moderada. NL 8. Fabricar objeto maravilloso, indetectabili­

dad. Precio 35.000 po. 
Amuleto de armadura natural: eSle amuleto, normalmente fabrica­

do en hueso o escamas de una bestia, endurece el cuerpo y la carne del 
portador, confiriendo un bonmcadot.de mejora a..s.u CA que varia entre 

! y +5, dependiendo del tipo de arnulero. __ -----,,----_ 
f--",,:ansmlutación débil. NL 5. Fabricar objeto maravjJlos¡o Jliel robliza, el ni­

eLdelcreadordebe ser al menos el triple del.hon.ificadm.delamuleto. Precio 
OOOpo (.1), B.OOO,po (+2), 18.000 po.(..3),32JlOO po (±4).a..mooo po (+.I).~ 
Amuleto de los Planos: este objeto apare.rua set..U.Wlmulero.ci..o:.ular de co­
negro, aunque cualquier personaje que 10 mire de cerra Creerá:ier.UD OSCllro 

olino de colores en movimiento. El amuleto ~ utili.zar 
mietllo de plano. Sin embargo, es un objelo d.ifid..Lde dominar El usuario 

~ hacer 1 ,na prueba.deJnreli.genda (CD..15t pata moq ,ir qt le el amuleto 10 
Ueve al plano que élquiera, y a un lugar espeáfiro en ese pbno Si fa1l3 .e1amu­
letolo..ttanspO.tta..a. y a todos IClSque viajen con él a 110 h 19;Jr aleatorio en ese~ 

plano(unresultado de 01-60 en un d%}o a un plano aleatorio (61~1~-
Conjuración fuene. Ni 15 . .fabricar..o.bjelo maravilloso, clt:sp . 

de plano. Precio 120.000 po. 
Amuleto de puños poderQsQS: este amuleto concede..un.bonillc 

de mejora de ... 1 a +5 a las tiradas de.araque. y daño con alaque sin armas. 
Evocación débil..NL 5. Fabricar..abjero maravilloso, rol,mllo mágico ma­

yor, ella.nzadot..de.he.set..de.WLD.iYe! de al menos 3 veces elde! boniflcador 
del amuleto . .EreciD 6_000 po (ü)~.llilllpo (+2),54.000 po (+3), 96.000 po 
(+4), 15Q,000 po (tI) 

Amuleto de salud: este amuleto es uo...disca..dorado unido a una ca­
dena...5uele.llel!ar grabada1a imagen de..u.n.león..J.rro animal poderoso. 

f 2::ro ororga al portador un bonificador de mejora de la Consriru-
2,+40+6. _ __ 

mUladón moderacl.a...NL B..Fahr.ica.r.objero maravilloso, resistetl · 
cia de oso. Precio 4.000 po (t' ) '6.000 po (t..4).o 36.000 po ( ... 6). 

Anillo umbrnJ· siempre vienen en pares; son dos anillos d~ cada 
uno de unas 18~ de..d..i.ámelrOJ.ou..oillos deben estar en el mismo plano de 
existencia y a.menos de 100 mOlas lIno de.atto para.quc nmcionen. Cual­
quiercosa a la ql1ese haga arrayesarlID anillo..es cransferid., al otro. Hasta 100 
lh de material pueden enviarse rada día (los objetoS.inttadutidos sólo par­
cialmente y después retirados noo teman) Este.útil.inge~te..el rrans­
porte instantáneo de objetos, dc.mensajes..e.inclusa .. de; lfaqJ res I In persona-

1'je puede..intenrar ag:rrrar a a:n.is de PO anillo cosas que..sc...enC1lf.tltOm cerca 

f;~ª§;r=aa~~~g~IOdese~M~~~ .. cabeza JX'r I1n anílla..paxa.ec un..vismw I Jn bnza· 
.njll!Oi..pOd.óaincluso lanzar un sortilegio_a cravés de UIlJlnillo um-

!WLlln.pen¡onaje pequeño pllede hacer una.p.rue.ba de Escapismo..(CD..U) 
I para.pasa..u Ir.1vés.l.as criaturas de tamaño Menudo, Diminuto o Mint1scwo + 
pueden P.15-1r a rrayésfoicilmenre. Cada anillo tiene un "lado de enrradi' y unt 
" 1ado..de..sal..ida~, ambos marcados con los símbolos apropiados. i 

"",,, .... 00"_ "" ,~'".~ .".,'-""'~~ 
40.QOO po peso 1 liLcada uno 

Aparato de Kwalish: este obJero parece un barril de h1erro 
sellado, per.<U1en.e..un..pestillQsecreto (Buscar CD 20 para encontrarlo 

f
ue abre una escotilla en..uno.de..s.us.arremos CualqUlera que entre en el 
pararo se encontrará con 10 pabncas (Sin enquetas). 

Palanca 
(ldlO) 

1 

2 

3 

4 

5 

Función deJa..palanca j 
EKtraerjretraer las patas y la cola 
Descubrir/cubJir el ventanuco delantero = c-_= C7===-I 
Descubrir/cubrir los ventanucos laterales 
Extraer/retraer las pinzas y los sensore-"..".,=,-_="",=­
Chasquear las pinzas 

6 ----M.Q.~.tSe adeJante/alrás t 
7 Girar a la izquierda/derecha 

~
8 Abrir/cerrar los "ojos" con /lomo continuo en su interior 

9 EmerSión/inmersión en el agua -4-

.0 Abnrlceu.ar.la..e.scotilla --t-

El objeto neneJas SlgweDtcs ca.ra..cterisnc.as.:...pg.2J)O, dure..z.a..15:~O'>-4 
nadar 20'; CA 20..0 tamañQ, t..u.....narural)~ J 2 elc f2ds, 2...pinz.as~ 

Accionar unapala.oca es 1lna accjón de asalto completo y oing¡ ma palanca 1 
puede ser utilizada más de un:urez por.asalto. Sin embar.g~.a.que..dos..o:ia­
ruras de tamaño Mediano pueden siruarse de~ery 

amcar e.o..elmismo asalro . .El objeto puede fi:O~C~i~o~oa~r~d~e~n~np~d~.;I~a~gJ;l~a~b~a~""a una profundidad de 900'. Retiene el SLmdence 
-+de dos personas.pueda.so!m:vivir 1d .. ! ho", ( 

te). Cuando se ac.tLva. el..aparato parece una especie de cangreja. 
Evocación y rransmlltacjÓniuene. NL 19. Fabricar 

animar los objetos, lIamuawinua, 8 rangos de Saber (arqu.i.r.~tura..t...ing -
niería). Precio 90.QQO.p:o...P.esa.500 lb. 

Arpa hechizadora: es.te inscrwnenro es un arpa de o..ro..irurin 
menre tallada. Cuando es rañida, permite a su intérprete l~j­
!ión (como el conjuro, Voluntad niega a CD 14) por cada 10 rniDlJtos de.. 
interpretación si tiene éxito en una prueba de Interp.re.r;JCión (instru· 
mentos de cuerda) (CO 14). Si la prueba falla, la alldiencia no plJede ver­
se afectada por posteriores interpretaciones deLarplsta durante 24 horas. 

EncanramienlO débil NL5 Fabdrarobjem maravilloso, sugestión. Pre­
cio 7.500 po. Peso 51h. 

..... Atuendo de fuga:..escaodidas en J1nos..bolsillos secre.tos denrro de este 
simp1e.atue.odo de sedase..enC!wnttan ¡IDas gann.í.asque añaden lm bonifica­
dor de.capac.idad t4 a.las prw:bas de..Abrir.c:c.tClduras. Además, el atuendo 
Olarga alponadot-un bonj6cador±6 de capaddad a las pruebas deEscapismo. 

Conjuración.y transmutación débiL NL 4. Fabricar objeto maravilloso, 
apertllm,.gr.a.sa.J!recio 5.200 po. 

Azadón..de los titanes: esta herramienta para cavar tiene una longi­
rud de lD'-.Cualquier criarura que s.e.a..aLmenos de tamaño Enorme puede 
utilizarla para poner o quitar tierra Q ronnar templenes (10' cúbicos cada 
10 minUlQS). También despedaza roca (10' cúbicos por hora). Si es usada 
como arma...es...el e.quivalenre..a l'pa mQrtiUa.de guerra Cargml!uesco ada- ! 
mC1nJlna..tJ...que.~pun[os..d.e....d..a. base. 

Traosmlltacián..fue.rte.... 16 FabOrarobjcto maravilloso, Fabricarar~ 
mas.. y. armaduras mágicas...remov.er tuam. Precio 23.348 po. Coste 13.348 
po,±_BJllLlX Pesa.!20 lb. 

Babuchas de trepar cual arácnido: cuando se calzan, este.par de b~ 
buchas pellllite el movimiento sobre superficies verticales ° incluso ho-+ 
ca abaja....co.lgado de rechos. dejando las manos libres. Su velocidad..es..de. 
20'. Las ~es exn:emadamente resbaladizas (sl1perfici ;: hel ,l(l~ 

acei(Qs3S.o.g¡asie.utas.)Jas.hacen inútiles. las babuchas pu ·df . di • 
+rantc 10 miOJltns al día, y.se sueltan cuandolo desea..eJ...pcna.rlwr'-__ --i 

TranSffil lraciÓn débil NI 4 Fabricu...a.bj.e.w-.m..a.r.aJl.il.,,-,1W"'J""'"'~ 

arámidc...ere~.80o..pD..reso 1/ 21b. _ 
, amo de Kcoghtoxo: un..bole con este lJngÜento es pequeño (3" 

de..di.ám.e.tto y...J..: de..foD.da) pero contiene 5 aplicaciones. Si se aplica sobre 
tutliLlwj¡l¡L<llllf.ne.cacla.a.~e rraga. el.ungüento quita la toxicidad a cual­
quier v.,eneoo (como nelltmlizar veneDo). Aplicado sobre una zona enfer· 



TABLA 7- 28: OBJETOS MARAY ILLQ.s..o.S INTERMEDIOS 

d% Objeto ~iD.J:te mercado 
01 Botas de lellitaáón 7.500 po 
02 Arpo hechizadoro __ -1.500 po 
03 Amuleto de armadura natural (+2) 8.000 po 
04 ManuaJ..del gálc1X1..Jit..u1.t11L 8.OQQp 

~
' 05 Memo de la glorio 8.000 po 

Piedra loun (esfera rojQJ.rumsD! 8. 
07 Piedra loun (esfera azul incondesunte) 8.000 po 

I 08 PiedmJoun (romboidLazul n4/jdo' 8.\M""',+ 

~
9 Piedra loun (eifera rosa y lierde) 8.000 po 

Eied[a loun (romboickmSJl) 8.000 po 
" Piedra loun (esfera azul y escarlata) 8.000 po 
12 Baraja de ilusiones___ 8.100 po 
13 Collar de bolos de f¡,¡ego (tipo VI) 8.100 po 
14 Velo de inllocociól'L-- 8.400 po 

~ 15 Brazales de of1l1ad¡,¡ra (+3) 9000 po 

~
6.-Ú1I2a..deftSistenCiP (+3) 9'000 p~ 

17 Decontodor inagotable de aguo 9:000 po 
lL Col/arde adppjQáón 9.000 p 
19 Perlo de poder (conj¡,¡ro de nillel3) 9.000 po 
20 Talismán de la~esfera 9.000 po 
21 Fig¡,¡rito de poder marallilloso (búho serpentino) 9.100 po 
22 Col/arde bolos defuego (tipo VII) 9.150 po 
23 Hilo de cuentos de plegaria, menor 9.600 po 

'" 24 Bolso de_co1!tenáón (tipo IV) 10.000 po 
25 Figurito de poder maral/illoso (grifo de bronce) 10.000 po 

EguciUl de poder marallilloso (mosCQ de ébano' 10.000 po 
Guante almacenador 10.000 po 
eiedra lQU1L.(romboide azul oscuro' 10,000 po 
Coba/lo de piedra (corredor) 10,000 po 
Manto del saltimbanqui 10,080 po 

31 Filacteria de expulsión de muertos lIil/ientes 11,000 po 
32 Guantelete oxidante --...J..UOO po 
33 Botas de IItlocidad 12.000 po 
34 CiJ:¡fos de l1J)Che 12.000 po 

35 Manual del g61em de arcilla 12.000 po 

36 M,dc¡J16n de lo, pensom;,n,oL 12 ] ~:l 
37 Flauta del dolor ;í.OOO po 
38 Ubre bendito de Bo~b 12.5 
39 Cinturon de monje 13.000 po 
40 Gema del resplando! 13.000 po 
41 Ura de construccián 13.000 po 
42 Ca~nido 14.000 po 
43 Coballo de piedra (destrero) 14.800 po 
44 Omurd" de los enQr.tos 14..900 po 

45 Presea cerradora de heridos 15,000 po 

p.wJ:utr:rJJUle los tritones 15.100 po 
47 Perla de los sirinos 15.300 po 

igurita de poder mCUQk!iI1oso (p$.rrtJ de.4uice) 15.500 po 
49 Amuleto de salud (+4) 16.000 po 

mOl, hace desapatec...er.l.aLofe.on.e.dad.(c.omo qlúfaT í'tlfcrmedad)...Esparcido 
sobre una herida cura 1 d8+S punlQS..de daño (como cumr hendas leves). 

Conjuraci6n...dé.bil NI 5 Fabricar objetQ.lnara\dlloso, cumr heridas le­
ves, neutralizar veneno, quitar e:nfrnned4d....becio 4.000 po. Pesol/ 21b. 

Bandas de hierro de Bjlarrp' Cllandp es desplbjerto ...este potente 

objeto aparenta ser una esfera de..hima...oxidad.o de 3~ de djámetrO con 
bandas en el globo. 

Cuando se p.ronunciaJa...palabra de .mando adecuada y se lanza el 
objetCl.3 un...oppnenle.las..banda.s. se expanden y co..mp.r.imen..aJaLria­

fIU"'-""'lOUmJ:ll-Wla.JllJl==n éxjto de araque.de tQque.a..dis.tancia. 
+,.Lrul.5Q;a.¡;mtWJ"'-Id.e..tamaño Grande o inferior puede seLcapturada de 
-+""",=me""-jLlIlilJl=w· daJ.o.móvil hasta q.u.u.e..pronuDcia la p 
. mando q\.U!..l!.uel,ye aIetraerlas bandas a su forma de globo. La Cnatura 
puede romper (y 3nu.inar) las bandas con una prueba de Fuerza can+­
éxita.(.Cll.3.O) o_escapar de ellas con una prueba de Escapismo con éxhf 

-,S"O_-,CUiOJntilolurdCIlr:t.JiL{uma de gigante (+4) 
51 Batos aladas 16.000 po 
52 Brqm!t;qie aanClfl..uro (+4) 1sw. .... ",,-+ 
53 Capa de Carisma (+4) 16.000 po 

t54 Capa de resistenciCL(±,,4,,1___ 16.00Qpo 
55 Guantes de Destreza (+4) 16.000 po 
56 Diadema del if'I.U"ctD (t4! 16.000 po 
57 Perla de poder (conjuro de nillel 4) 16.000 po 
58 Presea de Sobi~L 16.000 pQ. 

¡ 59 Vaina de bordes afilados 15.000 po 1 
60 Figurita de poder morallilloso (leones dorado.s) =~~~IJb6.5QO po 1 
61 Carillón de interrupción 16.800 po 

Escoba 1I0ladora -,-~~_-,-1 UlOO po 

F;guri'a d, pod" ma""Wo,o (e1,[an" de md,mol) 17.:::: t 
64 -Aa:u.U{truie armadura natural (+3) 18 
65 Piedra Joun (huso ln'discente) 18.000 po 

62 
63 

H=
7 

6. 
70 

Brazalete de lo amistad ) 9 QQQ PQ 

Alfombro lID/adora (5 por 5') 20.000 po ~ 

Cuerno detonante 20.000 P9
T 

Piedra Joun (elipSi)ide lallOnda pálido) 20.000 po 
Piedra loun (huso~1an.g¡ pMQ) __ 20 000 po 1 

-+ 
~ 

71 
72 
73 
74 

7S 
76 
77 
78 
7. 
80 
81 
82 
83 
84 
85 
86 

Agujero portótil 20.000 po 
Piedra.JkJ.Q bJ,lena sUedL- 20.OOo.."po 1 
Figurita de poder marallilloso (carneros de marfil) 21.000 po 
Cuerd.a de enmaroMar _ 
Manual del gólem de piedra 
Móscara de la colaliera 
Azadón de los titones 
Ceño refu./genle.J1JJl}'P( 
Amuleto de puños poderosos +2 

Capa dt des(l/lJZíU1'JOO:¡to menor 
Yelmo de acción subacudtica 
Brazales de Cl/Que.cúL(mayores) 
Brazales de armadura (+5) 
Copo de resistencia (+5) 
Ojos de la fatalidad 
Perla de poder (conjuro de nivel S) 

__~ ______ ~I~l~po 

22.000 po 
:... _____ -""".>1\000 po 

23.348 po ___ 2.l..769 

25.000 po 
25 QQQ pp 

25.()()() po 

87 Mazo de los titanes 
= __ -,-1>.)\ 000 po 

25.305 po 

25 .800 po 
26.000 po 

88 Hilo de cuentos de plegg¡a"n",·a-,~_= __ = 
89 Capa del murciélago 

-+ 90 Bandos de hierro de Bilarrp 26.000 po 
27.000 po 
27.000 po 
27.000 po 

27.000 po 
27.500 po 
27.500 po 
27.500 po 
27.500 po 
27.500 po 
27.500 po 

91 Cubo de resistencia 01 fria 
92- _ '«lmo de te/epatfa 
93 Presea contra venenos 
94 JúnictLde colores hipnóticos 
95 Manual de salud corporal + 1 
96 MQDJJal de ejerc;;cio beneficioso + 1 
97 Manual de ropidez de acción + 1 

98 Tomo de claridad de pensa.mientQ + t 

99 Toma de liderazgo e influencia + 1 
100 Ton:w..dt entendimiento ,,±J..I ___ _ 

tQ (también en 30) r as bandas de higrro de 811arro pueden usarse una 
veu.Ldía. 
---&o:cadán fueat:. NL 13. Fabric.aI..abjeto maravilloso, n1allOJlfermdom 
de BIgby. Precio 26.000 po. Peso t lb. 

Baraja de.i1usiones: este c..ODjunto de cartas hecbas en..pecgamjoQ 1 
suelen encontrarse en...uoa caja de marfil, cuero o madera. Un.a..haraja. 
comple.ta contjene...3.i..ca.ttas. Cuando una cart;] es extrairl, ,.j" f,., ,,1 ... 

1 tona )0auza.da.al.s.uclo, se founa una imagen mayor de.una I r, 
-fIDuJadÓD dJUp bas.ta..que sea..disipada. La criatuJ'aJlusoda Dp pIJe 

versUJD;]s de 30' de donde..laJ:.ao:a.ate.n:iz.ó...p:er 3.PJU","""""'-"'",,,14'-'"t 
ueve...c.omo..si.fu~n todo momento obedece los deseos del pe.r- f­

. !le extrajo la carta Cuand,oJa ilusión es djsipada la cana se borra 
C,.volYeuutilizarse. Si la carta es recogida, la iJusión se disipa 

ente. Las ca..rtas de la baraja y las ilusiones que 
produce.n.es.tá.o..tesumidas en la rabla.siguienre (utiliza una de las dos pri-



meras columnas para simularelconrenido de una baraja completa según 
utilices cartas de una baraja [Nde: inglesa] ordinaria o qrtas del tarot). 

Carta de juego -y'rla del tarot_ Criatura 
As de corazones IV. El Emperador 
Rey de corazones (K;.) __ ~C~a~b'i!a ,lIero de espadas 

Dragón rojo 
H.umano guerrero_y' 
cuatro guardias 
Humana Maga 
Humano Druida 
Gigante de las nubes 
Ettin 

t Reina de corazones (Q) 
tvalet de corazones m 

[

Diez de corazones 
Nl.Le~ de corazones 
Ocho de corazones 
Q.Qs de corazones 

Reina de bastos 
Rey de bastoL 
VII. El Carro 
Sotade~ 

As de copas 
Cipcw bastos _ 

Carta de juego C¡[t.a del tarot 
As de diamantes 111. La Emperatriz 

rEey deJij¡r¡¡¡oJ1l<' (K) _ ~pas 
Reina de diamantes (Q) Reina de espadas 

XIV. La Templanza 
Diez de diamantes Siete de bastos 
Nueve de diamantfi.-- Cuatro de oros 
Ocho de diamantes As de oros 
Dos de diamantes Seis de oros 

Carta de juego Carta del tarot 
As de picas 11. La Sacerdotisa 

r~'" 
Tres de bastos 

Reina de picas (Q) Cuatro de copas 
Valel de picas UJ Caballero de oros 
Diez de picas Siete de espadas 

ueve de picas Tres de espadas 
Ocho de picas As de espadas 

~Qp, de pi", Cinco de copas 

CadLclt.j~g:o Carta del tarot 
As de tréboles VIII. Fuen.a 
Rey ~tréb9ID:JKJ Sota de oros 
Reina de tréboles (Q) Diez de copas 
Valet de tréboles (J) Nueve de oros 
Diez de tréboles Nueve de bastos 
Nueve de tréboles Jteysle espadas 
Ocho de tréboles As de bastos 
Dos de tréboles Cinco de....Q)p¡s; 

Carta de juego Carta.@1 tarot 
Comodrn Dos de oros 

t mOdÚ' 
Dos de bastos _ 

Osgo 
Trasgo 

Criatura 
Contemplador 
Elfo mago y aprendiza 

Semielfa eXPlorado~a 
Arpfa 
Semiorco bárbaro 
Ogro hechicero 
Gnoll 
Kóbold 

Criatura 
Liche 

_T(~$.bumanos clérigos 
Medusa 
EmI'JO pa ladfn 
Gigante de la escarcha 
I[211 
Gran trasgo 

-.li:a>g,,--

~r'L--
Gólem de hierro 
Iu:s au:dii[lQ:i p;!¡;'¡¡[!;lS -+ 

PI,les ~ Semielfa I2¡r 
Gigante de las colinas 
Ogro 
Orco 
Kóbold 

Criatura 
Una ilusión del 
dueño de 
la baraja 
Una ilusión del 
dueño de la 
baraja (sexo 
cambiado) 

Una baraja gene(íl:d.a..a,katoriamf.nt.e suele estar completa (11-
100 en d%) aunque P-Ufde....enmnume1o..1:1.Q en un d%) con ld20 
ca rras perdidas. Si le fa Iran carta~,.rt:.dtlCe el precio la cantidad que co­
rresponda. 

Ilusión débil. NL 6. Fabricar .9bjetiUll.aravillQ.SQ. imogw.wayor. 
Precio 8.100 po. Peso l / 2Ib. 

Bola de cristal: ésta es la.furroa.másJ:.O..Dlún de..pn.pbjem.de 

E~r~mg~una ~ de cr~al de unas 6' d. dj~~ ·t.,PJ,If.d.e..J.lSi.t..d...ahjero ¡ru::unira..t.a casi . 
. neja o a 0n:os planos, como con el cQnjuto eswdriiiafl1icn-

"",~I': 
¡. Ciertauolas de cristal tiene n poderes adicionales que 
pueden ser usados a través de eUas sobre objetivos vi­
sibles... 

Tipo de bola de CJ:imL Precio de mer.grJg-i 
Bola de cristol 42.000 PO '~ 

Bola dt cristal con !lt'r lo. inv;sible 5~ 
Bola de cnstal con detector pensamIentos (Vol CD 13 niega) 51 .000 po ~ 

rola de costol con teJepat(a* 70 OOQpo . 
Sola de cnstol con IIISIón IIt'rdadera 80.000 po 
* El observador es capaz de eny,ar y recibir mensajes mentaks silenCIOSos 

con la persona quejlparezq en la bola de cristal Una vez...i.lrJ1Lel 
personaje también pue~tar implantar una sugesti6n (como el +-

t con¡uro, Vol CD 14 Gi:g¡l.-- j 
Adivinación modmda . ..NL LO. Fabricar objeto maravilloso escudriña-

I 
miento (más los conjuros adicionales que se pougaIU'n el objero'J Peso] lb. 

Bols-ª du ontención: parece ser un saco de tela comJjn de !lQ~ 
de tamaiiQ....L<l bolsa de contención se abre a un espado adimensional' Sil in- I 
rerior es más grande que sus dimensiones exteriores. Sin te.net.en...CYenta 

f
e se ponga dentro de la bolsa, su peso es una cantidad fija Este peso, 

uos límites en peso y volumen de los contenidos del saco dependen del 
. e bolsa, tal corno se muestra en la.1ihht siguiente. 'T 

-.1.iJnite en ..j 

Bolsa 
Tipo I 
n po 11 
Tipo 111 
Tipo IV 

+-

Peso de la 
__ bolsa 

151b 
25 lb 
351b 
60lb 

Umtte erJ..P.eso 
~tenido 

250 lb 
500 lb 

1.000 lb 
1.500 lb 

volumen Pr~.i9 ele 
~ntenidfL merqdo 1 

30' cúb. 2.500 po 
70' c@ 5 000 po 

150' cúb. 7.400 po ... 
250' cúb ]0.000 po 

Si la bolsa se sobrecarga, o si objetos punriaguQ<2S.-la perfpratt(des..d 
dentro o desde fuera) se rompe, queda inservible y rodo..lo..gw:..:.<WlllJ:ll<.j 
se pierde. Si a ijna lNl&uic contención se le da la vuelta, su CO.Dtenid 
parce sin sufrir da.iiQ.,.petQ)a bolsa debe ser colocada en su ÍIDma nP 

aores que pueda ser \.Ui1i~a Olra vez. Si una criatura viva ~oca 
su interior, puede sobrevivir hasra 10 minutos y después se..asfixi.aIá...r.a 
recuperación de un objero en particular de dentro de una bolsa de con­
tención es una acción equivalente a moverse (a menos qu~nga...tJlás 
de lo que una normal pudiera contener, en cuyo ca..sQJfQ.lpuat..W)...obje­
lO específico es una acción de asalto completo).. 

Si una bolsa de aml'encióll e~da dentro de un qg¡ljero ¡x¡rtátil (página 
246), se produce una griet3 espaCalqYf.ílbre.un;l: conexión con el plano Astral: 
la bolsa Y el agujero son absw:bidQun..eLv.a(jQ y se pierden para siempre. Si un 
agujero_JW1áJiI dt:.ll~bo!5II dc'º"tetJción, se abre un umbrala! 

plano As~agyjmb la.holsa Y cualquier criatura a me-
nos deJW.,Dldi.a..de 10' son absorbidas por é~ desrru}:'endo el 
agujero JXlrláti! y la bolsa de contención en el proceso. 

Conjuración moderada. NL 9. Fabricar objeto maravi­
lloso, cofre secreto de Leomutld. 

Bolsa de ~ste pequeño saco parece vacío y 
muy normal.....Sin..embargo, cualquiera que busque 
dentro de la Misa norará la presencia de una bola 
pequeña.~.si.la bola es extraída y luego lan­

a una ~ de hasta 20', se convierte en un 
_ 'LIlllDruu.wure"",w:ve al personaje que lo extrajo 

delsicodur:a.ore.1.0 minuros (o hasta que lo maten o 
se le ordene q\le.Yl.lelva a la bolsa), en cu~ ..J;J;tomen­

to desaparece. Puede seguir cualquiera. dejas ordenes 
de mando descritas en la habilidad de Ttat~ant+ 

males (Y.er elManual del jugador). Cada uno de . 

-~ Ixilia de trucos produce un conj~~'~Q ~dis~ru¡~· ~'~~3 dr __ DJales. Utiliza las siguiemes tablas. 
qué animales son e:maídos.d.e_ 

UahallCLcl.e gu.w::aJigem aparece c 

.-:_"".u",,,, y acepta al personaj,e queJQ.sacó dela 

extraídos son siempre alearorios y 
sólo p.uede existir uno a la vez. Es ¡x>Sible sacar 
hasta di~ animales de la bolsa cada semana. 



TABLA 7-29: OBJETOS MARAVillOSOS MAYORES 
d% Objeto eci~mercado 

01 Grilletes dimensionales 28.000 po 
02 Figurita de poder rmuQvil/oso (corceJ...¡k obsidiana) ..18.500 po 
03 Tambores de pánico 30.0CMl po 
04 Piedra loun (f.lQIíl1)j(J)_ 30.000 P 

~ 
Piedra loun (prisma verde p6Hdo) 30.000 po 
Linterna de revelación ___ 30.OQQ. 

07 Tún¡'ca de camuflaje 30.000 po 

rOL Amuleto de armaduraJlatura/ (t4l 32. 
~ Amuleto contra detec;c;i6n y 10caJización 35.000 po 

Alfombra voladora (5 RQLL.OJ 35.000 po 
-+ 11 Manual del gólem de hierro 35.000 po 

12 Amuleto de salud (+6) 36.000 po 
13 Cinturón de fuerzo de gigante (+6) 36.000 po ,. Brazajes de armadJH.a (t6) 36.000 po 

t 
15 Capo de Carisma (+6) 36.000 po e Guantes de Destreza (+6) 36.000 Po l 
17 Diadema del inteleero (+6) 36.000 po 
18 Piedra loun (prisma púrpura vibrante) 36.000 po 
19 Perla de poder (conjuro de nivel 6) 36.000 po 
20 Presea de Sabidurla +6 36.000 po 
21 Escarabeo de protec;c;ión 38.000 po 
22 Piedra Joun (elipsoide lavanda y verde) 40.000 po 

23 Anillo umbral 40.000 po 

2' Bola de cristol 42.000 po 

~ 
Manual gólem de piedra mayal 44.000 po 
OrLte dllas tormentas 48.000 po 

27 Botas de teletransporte 49.000 po 
28 Brazales1/! armadura (+7) 49.000 po 
29 Perla de poder (conjuro de nivel 7) 49.000 po 
30 Amuleto de armadura natural (+5) 50.000 po 

t
Jl Capa de desplazamiento mayor 50.000 po 
32 Bola de cristal con ver lo invisible --l.0~000 po 
lJ Cuerno del Valhalla 50.000 po 
J4 B-2/a de cristal con detectar pensamientos _ SUXX)po 
35 Alfombra va/adora (6 por 9') 53.000 po 
36 Amuleto de puños poderosos +) ~po 

J7 Ajos de vuelo 55000"~ 
38 Capa de etereidad 55.000 
39 Fortaleza instont6nea de Daem 55.000 po t 
'0 Manual de solud rorporal +2 55.000 po ., Manual de ejercicio beneficioso +2 55.000 po 
.2 Ma/luQI.duapj!k.z....ítLacció~ 55.000 po 
43 Tomo de claridad de pensamiento +2 55.000 po 
44 Tomo de liderazgo e influencia +2 55.000 po 
.5 Tomo de entendimiento +2 55.000 po 
46 OjC2i.blchizadores 

---~ 
56.000 po H--Túnico de la, ,,,,,lIa, 58.000 po 

4 Alfombra voladora (l.Q...x 10') 60.000 po 
49 Craneoscuro 60.000 po 

----<iris--- ---Canela---
d% Animal imal d% Animal 
01-30 Murciélago 01-30 Glotón 01-30 Oso pardo 
31-60 R," 31-60 Lobo 31-60 Loo" 
61-75 Gato 61-85 Jaball 61-80 Caballo de guerra 
76-90 Comadreja 86-100 QSQJl.egro _ 81.;29 --lig(e 
91-100 Tejón 91·100 Rinoceronte 

CQDju",cióQ.J!<J,U a mod<rada. ¡.¡L..3Jgri,), 5 (óxido) ~e1iilcf,­
f1U=U1.PJ.<l5UIIliI.=wo~ar aliado natura! 11 (gris) .. ,otll!Qffit.allado 

~::~::~ • ..cQm.yJCar aliado nafuml V!canela). Pcecio900 RO (gris). 
~ lQ!) "".1<anela). -----. 
~ Botas ~das: estas botas a primera vista parecen ordinarias. A una or­
den...surgenJ.IDilS alas del talón que permiten volar al portador sin rene.r.t 
que lll.a.Q.[enerse concentrado, como si estuviera afectado por un conjurot 

,-
~Q Cubo de /JJmJL 62.llQQ.""-1 

Brazales de armadura (+8) 51 64.000 po 
5L-P.~rlíl...1i.uwIerjconjuro de nivel 8) 64.000 ""-t 
53 Bola de cristol con telepat(a 70.0CMl po 

r' Cuerno deuJf1ante mawr 70.000 po 

55 Perlo de poder (dos conjuros) 70.000 po 
56 Yelmo de teletran~QQrU 73.500 po 

57 Gema de visión 75.000 po 
58 Túnica del arcf.J.ia:w~ 75.000 po _ 

1 5' Vestiduras de lo fe 76.000 po j 
60 Bolo de cristol con visión verdodera SO.OOO po 
61 Perla de poder (conjura de nivel 9) 81.000 po 
62 Pozo de muchos mundos ~2.000po 

63 Manual de salud corporal +3 82.500 po t 
6. .J:JJwJ,¡!ll..dujercicio beneficioso +3 82500 po 
65 Manual de rapidez de ac;c;;ón +3 82.500 po 

Tomo de claridad de pensamiento +3 82500 po 

H- Tamo de Uderazgo e inj/uencia +3 82.500 po 
Tomo de entendimjento +3 82.500 po -; 

69 Aparato de KwaHsh 90.000 po 
70 Toga de f{sirtencia a_cQnjuw- 90.000 po 
71 ESfUjo de oposición 92.000 po 
72 Hilo d~entos de plegfUi.R.lJ:w.yor 95.800 po 
73 Amuleto de puños poderosos +4 96.000 po 
74 Ojos fUtrificantes 38.000 po 
75 Cuenco de comandar elementalJs de agua 100.000 po 
76 Brasera de comandar elementales de fuego ]QQQQ9 po 

-t 77 Inunsorio de control de elementoles de aire loo.OCH) po 
78 Piedra de control de elementales de tierra -lW.OOO po 
79 Manual de salud corporal +4 110.000 po 
80 Manuru. de ej~eneficioso +4 1l0.0Q9 P 
81 Manual de rapidez de ac;c;ión +4 "0.000 po 
82 Tomo de claric:!ruJ M..pensamiento +4 --110.000 
83 Tomo de liderazgo e influencia +4 " 0.000 po 

8' Tomo de entendimiento +4 1]QQQ:QR9 
85 Amuleto de los Planos 120.000 po 
86 Túnica de los ojos lZQQOOpo 
87 Yelmo de fulgor 125.000 po 
88 Manual de solud corporal ± S 137.500 po 
89 Manual de ejercicio beneficioso +5 137.500 po 
90 Manual de rapideull.Jillión +5 137.500 po 
91 Tomo de claridad de pensamiento +5 137.500 po 

92 TOlVO de liderazgo e io.fhumda +5 137.500 po 
9J Tomo de entendimiento +5 137.500 po 
94 Botella del ifriti 145.CHlO po 
95 Amuleto de puños poderosos +5 150.000 po 
96 QLgmante del caos 160.000 po 
97 Umbral cúbico 164.000 po 
98 Frasco de hierro 170.000 po 
99 Espejo de poder mentol 175.000 po 
100 Esp~f) atrapavidas 200.000 po 

de volaL.P-udi.w~mces al día basta un máximo de 5 minutos por 
vuelo. 

....IwJ..imuJaci.ó.o débil NL 5. Fab.rU:aLobjclo maravilloso~ VQU¡r. Precio 
16.000 po. Peso l Ib. 

Botas de las tierras del invierno eterno: este calzado ~n~ciunu·.¡ 
chos p<><kt:s al portador. Primero, es capaz de viajar a Través de la..oieYe j 
su velocidad nOrm~iar rasrros.!.as botas también le .

a
· -

jar as\,/. velociclad...ll.QUIlaLsobre el hielo más resbaladiz.Q..(SÓ.J.c...iy~ 
-t!l0rizoora!es DQ yemcales. n.iJnuy accidentadas) s.iD~..rW> '­

nalme.nre, las botas de l¡uJierms del jnuicrn.Q..dmIO caUeman al poru.d 
mo si estuviera afectad.QPQr un conjuro deJ(J~rlar_laulcmetltp$. 

. .. 'óIUithil NL 5. Fab~~ maravilloso, so-
~1€Ulentos,.pasar sin dejar mstro,gmcin felina. Precio 2.500 po. Peso tlb. 

t-JlJll¡tS.Jkle>mlkió· '~a una o[d~ estas botas de cuero permiten al 
portadorleYitar..c.ruuo si se hubieralanzado sobre él un levitar. 



Transmutación débil. NL 3. Fa,bticar objelO IDarny¡1!QSp leVitar Precio 
7.500 po. Peso tlb. 

Botas de tc1ettansportc.;..cualquier ~j~ que Ileye eSte c¡Üzado 
puede realizar un Ielrportllit.es veces al di¡, exactamente igyalJ¡ue si hu­
biera lanzado el conjuro d~mo nombre. 

ConjuracióQJlloW:.tadjl NI 9 Fabricar objelOJtlaravilloso, tele 
recio 49.000 po. Peso 311:>. 

otas de velocidad: co~c;cióll.gDltwa."el portador pue 
latl.ps talones de sus botas, lo que te pellDite.actuar como si estuviera 
~hasta u¡uIl:íxiIDo de 10 asa Iros cada día La duración no tie: 

tq4fr:~nifesrarse en asaltos consecw-ivos 
smutación moderada N [ 10 Fabricar objeto maravilloso, acelemr. 

....f..InciQ 8.000 po. Peso 1 lb. __ _ 
Botas de zancadas y brinc~l:xmador de estas botas se mueve al doble 

de su velocidad normalAd.enlá.ui.e su aptirud para dar zancadas (que se con­
sidera un bonificadorde m.ejo~estas botas permiten al ponadordar grandes 
~tQs.Jo Qpe implica un bonifigdor +5 de capacidad a SUS pmebas de Saltar. 

TIWml.Uación débil. ~L 3. Fabricar objeto maravilloso, zancada pltXÍlgwsct, 

j.w:a<kitJl<",,"t<ru:Li¡¡¡¡¡g,os en ~ I"bilidad de Sol"", Precio 5500 p<> ""<!..UJ,,+ 
otas élficas: estas suaves botas penniten al portador moverse sile -

ciosamel1te en ~Iquier terreno, otorgando un bonificador de cir­
cunstancia de +5 a las pntebas de Ñioverse sigilosamente. 

Transmutación débil. NL 5. Fabricar objeto maravilloso, el creador de­
be ser un elfo. Precio 2.500 po. Peso 1 lb. 

Bote plegable: un bote plegable se parece a una cajita de madera (de 
unas 12" de largo, 6" de ancho y 6" de hondo).llled~r urilizado para guar-

ráneamente Ha~p.tPbabihdad de lm 10% (un resultado de 01~1 
d%)JfeJI~tiesté loco y ataque nada más ser liberado, y de un I C1&(21-
J..Q.Old~l!e conceda treS deseos. En cualquier de estos casos, el ifri . -
rece~espués Ril-WierupR.. ElottO 80% de las veces (11-90), el habit 

*" 

botella sirve lealmeme...alprOOP¡ij!!,.hma 10 minutos por día (o h~ la 
uerte del ifriti), hatie.ndp Jo que se le ordena (consulta el Manual de mans­

¡mas para las características del ¡fritO. Haz una tirada cada día que la botella 
\ se abra para ver el efcero paro ese día. ___ _ 

Conjuración fuene.. N.L..l±..fabricar objeto maraYilloso, convocar ~ 
-t'J"l1O Vil. Precio 145.QO:Q..RQJeso 1 lb. i + Botella siemprehumeante: este recipiente met@en es idéntico en apa~ 

rienda a W'la ootella ddJ!ntL excepto que lo único queb.iJce es hpmear La ~ 
ciclad de humo producido al quitársele el tapón es grande. saliendo de la bote­
Ua yoscYleC;kndo tocalmenre la visión en una i'..QrL1 de 50' en yn so!o asalto Si I 
la botella queda destapada, el humo se expande Orror> 1 Q' por asalto basta que I 
el espacio ocupado alcanza los 100'. Esta área permanece ~de.h.l.un2..h.asta 

~
se tapona la bole/In slempre'mmeante. La botella deja de emitir bpIDo me-

. me una palabra de mando, después de lo cual el hLUno se disipa de forma t 
al Un vientomodcrndo (másde l1 I.Ui.llas.porhora)dispers.1el humoen.,­

asaltos; lUl viento fuerte (más de 2t millas por hora) lo dispersa en l asalto. 
Transmut.ación débil. NlliahI:ka.t...QbjetQJn.wri!lq& I11fQ1cwJwe--l 

ci05.400po. PeS:Q.J.lb. _ 
Brasero d"-",,wandar ele~ de fueg~bj¡:¡o jp3rullAID 1 

sólp.-YJl...tW)tenedo..ll19rmal en eLcual situar brasas ardientes. 
Cuando se enciemk.un fuego en el brnsem y se g¡gm¡,ntian las 

~p''¡,l)",¡ de convocación apro.¡¡j¡¡,""i.JIIliIl"".J.IIl,",".mom~ 
de fuego Crande. Las palabras para la cooyrociÓ 
~ un asalto completo ~

bjetos como cualqllier otrn caja. Si se dice la p.ilab.xade mando, sin em­
o, la~Sf..despliega parn formar un bo'e de 10' de largo, 4' de ancho y 

' de hondo (Nde: cslom, ma/lga y c/llado, n'SpectIVaIllCU¡e1 Una segunda pala· 

~ 
de mando (di.fe..renre) origina el ~ ... -tc 

halupa de 24' de largo, s ' de ancho y 6' de nWIllllL .... 

Cualquier objeto que estuviera almacenado ellJil.J;a)iL-' _/;"-''-. 

_dwQS aspectos, el brasero fi..mcioM,WIDO el conj 
V'lli!Ul1.IUUtnw V). Si se añade azuf 
E~ vez de Grande (como si se hu.bkra Jaj¡""I2.l"4 

conmCl.t.l1.Willltlo Vil). Sólo IIn elemental pll~ ser cransará ahora denrro del bote o barco. 

En su forma más pequeña, el bote tie~e~u~,~, ?~:~~¡ 
~ y ug¡yela latina En su 

bote po5CtiIDa cubierta, una fila de asientos 
co jl!e.gOS~ un timón, un ancla, '",Wll1lllil ,"""'­
biena y ttn mástil con una vela cuadra.da. El bote puede 
acoger a tres o cuatro personas con comodidad mien­
trasque la chalupa escapaz.de llevar a 15 con facilidad. 

Una tercero palabra de ma.rull2hacequeelboreo la 
chalupa se plieguen para ~lvetaio~q¡ja. Lls 
palabras de mando podrían estarinsc~fonna 
visible o ~~_w:ajª o ~I), CLtalqujer otro 
sitio, qui7.ás en~.bj!!1.'Q..Que eslé.drotm.-

TransmutaciÓn débil..NL 6. E;¡!IlÍ<:lIL"¡''--J. 

jetO mara~, e1elbomr, 2 rangos de ~ '''-~..L t o:srnOCciÓllJJav,l). Precio 7.200 po. 4. _ 
.o..teUn de aire: este obiW..apareillíU.C! 

la Mlla norma] de c~ un tapónJk..cQ.r­
cho. Cuando es llevada a ~ln.m1bi~!l~sin aire (como 
bajo el agua o en el yacjP) reriene aire en su ime­
rior en todo mQm~QYánd2lo..de forma 
continua. EstoS,ign!.6:qu¡ue un personaje puede 
conseguir aire de la botella p..1t:a pock¡rupirar..La bote­

lla puede incluso ser :m~p'lttida.IRIl':~'riQl~I""",'liIJ-u.~'--_ 
que se la vayan pasando. ""'P"~'!OJ:j"""",,,,",:g~".Il'-.,jI-__ 

una acción estándar, ppe~ro:;,~:~:~:';.:~:;~C=-;;;'~~ 
.+cho puede después 3( 

. mP-Qqw:...a~respwón 

J~~::::~~,de[ªda NI 7. fabOcnpbjero ma- ___ _ 
~lV1CllM1Cel. E{ecio 7.250 po,-Ceso 2 lb. 

+....t!QJl¡:¡¡¡UIJ,..tn1=~tP suele estar..fabti&ado en oropel O bronce y j 
+ tiene lUl..tilPQn de plQmo gr:abado con sellos especiales. Suele verse lLn~ 
queñQ cborro de humo saliendo de él la botella puede ser abierta una v 
al díll-ClUlD.do eS.abiena, el ¡friri encerrado denno sale de la botella insta -

a la v<:l..l.ú,umevo elemental requiere un n~ego,. 
no puede encenderse hasta que haya desaparecidQ.dpjjmer 

elemental (sea disipado, exorcizado o lo maren) Con~ 
sulta el Manual de mOllSlnlOS para obten~eiSO­

bre los elementales de fue·~goº,-_-.--,-_-; 
Conju ración fllene ... Nl.H; Fabricar objero 

maray¡l!osQ WJWQcqr monstruQ VI, COJlvocar 

momlclQ VI1 Precio 10Q,000 po. Peso 5 lb. 
Brazales de arrnadu~es{Qs objetos aparentan 

W ser unas pm[ffciones ~ muñeca o el brazo. Rode­
an al portador con un CiIDPO de fuerza invisible, pero 
rangibk..s¡ue.km9~cador de annadura de +1 
+s, como si esnlviera llevando annadura. Ambos brazales 

"-..... -Y.,"'"' ser portados a la vez para que la magia sea efecriva. 
-Conjuración moderada. NL 7. Fabricar objeto maravilloso, 

.IDlIJ.iliium de melgo, el nivel~del creador debe ser de al me­
nos dos veces el bonillca~Jos brazales. Precio 1.000 po (+1), 
4.000 po (+2), 9.000 RO (+3) 16 QOO po (+4), 25.000 po (+5), 
3~00 po (tÓ), 49.000 po (+7) 64000 po (+8). Peso 1 lb. J 

\lJB",o.a]·es.<k""Iu<[ia, ma~s muñequeras no aparentan ser 
especiales, LOS brmles I'QreOOaº al portador si éste utiliza cualquier ti­

pode arco (n.o se inc;lw¡en ~ballest~alhacer que sea rrarado como si fuera 
compereme..coniJ.. Si ya tiene corn.~ia con algún tipo de a.ttQ, lWn3 un 
boniflcadorde capacidad de +2 a las tiradas de ataque y un bonificador de ca- . 

pacidad de -fía las tiradas de daño cuando utilice ese tipo d .... ""'~""'»+ 
b¡az.a1es...deben SM portados <1 la vez para que la m",g~;~,~se~l:~~ 

.. 
~:::~;::~::.~~~ NL S. Fabricar objetoJ 

armaduras mágicas. pr~;~o~2~5:~:::~i + Brazales de arquería, meo 
funcionan cpmo Ips bl'Ula~.umQ, ~c . 1 

¡capacidad dt_.tLdíluiragas d~ atl,lque y ~Üngl!no a las rjfílcWJi qe daño 

: m,:=?~?Jr:~~~~o~~:ol~~[,YiIlOSO, F,bri", ". 
+-:-_~,,~=::.-,,::;;,;""':,,_ d .. ~ .. L"'=III»_"",_.d: este ~lJQ.r brazalete de phlta llene almacena­

dos qwro hecbjzps cuando se ~a Etdueño puede designar a una persona 



que COn07..c3 para que se vea ligadaa..u.n.hechim.C designación req!..liere..W13 . ..capa de ercreídad,;ssta capa de color gris piara parece absor"",,",-=. 
acción estándar, pero una vez bec.hadura ercrnamentr o basta qlle se designe a en 'lez.de..scWuminada por ella. A una orden, la capa hace a su ponador 
otra). Cuando el hecltizoes 6jado y se.-pronuo.ciad..nmn.btr.delindi.v.iAuo aso- e.té.reo..(cCllllP...el..clec.ro..del conjuro eXctlmÓll etérea). El efecto eu 

dadOtcsa pcrsonaesrranspo.aa.da allllg.udandese.encuenrreclpos.eedor(orrn ble.. La capa fundonahasra un [0[31 de JO minutos por día. Esta duradó 
acción eStándar) con todoJo.qu.e..lleve encim.1 • .mienrras el pQSC.cdor y la * 0 tiene por qué ser muti olla I 
na llamada se cncueottell..eo el mismo pbno . .El.iudividuo seleccionadQ Trnnsmutac.ióruiébi1 NI 1 S Fabricar objclO maravilloso, exwrsJó" eté-
~;:e está llamando, y el lmualcl<Jl, In "",órtad.sólo funciona con q,úen a re •. P'edo 55.000 po. Peso 1 lb _ 

. jar. Una vez se activa LID hecbiw,..és:t~ hechizos se Capa d e la mantarraya' eSla capa aparenta estar he.cha.de...c.uero has-
~del brazal ere son inútiles. Un brazal.c.te...n:s::.i.én.encom:rado que tenga..1ll ta que el ponador se iru:r.Ildu" en agua salada. En ese momento la capa se.., 

~
cuatro..hechizosvale un.25% menos ron cada hechiz.operdido. ~dhie re al individll~ce aparecer casi idéntjco a Ilna maOlarra}?f 

on:ación fuene. NL 15. Fabri.caLCbje.to maravilloso, refugio. Precio J (igual que el conjuro de polimotfarse, excepto que sólo-lJ:f,OXl.ite adoptar l.a1 
,...... . forma de una manta.cra.ya) . .obtiene un bonificadpu3 de armad!!ra natU:.. 

toche de escudo: apare.nta.ser..una pieza..de joyería hecha en oro o pla- ral, la aprind de respiración acuática y una velocidruid~_WCl.aOle.nle 

[a utilizada para sujetar llU3..cap;l..Qln3JHO. Adem,ís de esta mundana turca, igual que lUla.Illantarraya real. I 
puede absorber pm)'fdi1t'U11dgicas.generados por un conjuro o efecto sorn- AUllque.lacap;U'lO permite al porrador morder a sus oponentes...c.omo-4 
lego. Un.broche puede absuber.hasta.l01 pUntOS de daño prod ucido por lo hace una mantarraya, tiene una cola con espinas qu~ued.e..s.er...utiliza-

¡.p.rore.dW:utuígu:os antes de que se gaste y se convierta en insclVible. ~ara golpear a los adversarios que se encuentren detrás..d.til..inlli· 

~
iurJCión débil NL Lfabricarobjero maravilloso, escudo. Precio L5r3 . endo t d6 puntOS de daño. Este ataque puede hacerse adicionalmente a 4-

allo..de.pied.ra;J:ada objetode cSte riJX> aparenta ser una esmtua uier Otro ataque..que.dp:ersonaje tenga. urilizando su alaque cue~ 
bailo a ramañoJe:albastamente tallada, esculpida en algún tipo de pi cuerpo más alto. El pcm.ador puede libe.rar sus brazos de la capa sin sa-

dura. Una palabra..de...maodo trae a la vida al corcel, permitiéndole rranspor- . crif¡car su movimiento subac.uátk:o.si a.siJ.p deseA..- _ 
mr carga e incluso atacar como si fuera un caballo real del tipo apropiado. Transml1laclón...moderada.lli.9. fabricru:.abjeto..mara.villoso, pal.llnor-

1 Un caballo de piedm puede Ir.tnsporrar 1.000 lb. smaclIsar el esfuerLO y nWl- fa rse, respiracióIlacuállca. Preci.u..Z..20.Q.po. ~c.so l lb __ 
ca necesita descansara alimenmrse. El daño que se lecall5e puede ser reparado Capa de..resis.ten.cia: esta.....ve.stidura ofteJ:e proteccjÓn mágica en la 
utilizando primero un conjuro de In Pledm el la mme, que hace que el caballo se forma de un bonificador de re.sistencia de +1 a +5 a rodos los TS...(fortale-
~nvierta en un.caballo normal que puede ser..san.ado. de la forma habitual 23, ReflejoS, Voluntad)_ 

uando está [otalmenre curado, reviene autamáticame.ntu..su fonna pétrea Abjuración débil NI. 5. fabricar objeto matay¡JJP5Q remtm(la..cl.Di~eld 
¡A<","lIr.~..mantenga su forma de piedra, Plwde aHmenr¡m¡e de piedras precio- ~dordebe scrdc.al.me.nos el triple del bon.i1lc:a! 

queje curan 1 punto de daño pot cad. 5lipo..c!..,.w,.u!e.l,gem,. 1 po (+1),4.000 po (+2l..9.JlOll po.(+3), 16.000 po (+4) o 25.Q0Q.¡¡0.(±5)..Pcso!.lb. 
y das tipos...d.uaballos de Pledm: Capa delmurciélago' crt:.:tda a panir de una tela m.a..rró.n..o.s:.uraJUl"'-j 

Corredor. este caballo de piedra tiene las mismas esrad.ís.ti.c.a.s que un ea- gTa, esta capa cQ1úi~cadoT+5 de circumrancia.alas pruehas...d 
hallo pesado (ver el Mallual de monstruos) y tiene Ilna durez3 de.lO. Esconderse. El ponadOl: .. es..rambién capaz de colgar boca a~jQ suje 

Destrtro: eSte caballo de piedra tiene L1S mismas eStadísricas que_un c3ba- techo, como un murciélago. 
de.guerra pesado (ver el Manual de mOTlstntaSl-y..ti.ene.. una.du.ttza de 10. Si sujeta los bordes de la vestimenta, el ponador es capaz de.vow de.lgual 

!-.Jj:¡WSlIWL«dónfuwe. Ni 14. Fabric.at.abjetn marayjlloso de la plt'dm manera que con el conjuro. Si lo desea, el portador puede polimorfl"se en 11n 

a la Canlc...a.tllmar los objetos. Precio 10.000i corredarl.a...U:.8.Oíl. po..(desrre- murdébgo ordinario y vabr de esta manera (rodas las posesio.nes..ponadas o 
ro) . .&!so 6.JlI)j)j,L t" rransporndas forman parte de la transformación). Volar ranromn la rapa c¡; 

Capa arácnida: esta vestimenta de coloI.negro, bordada en seda jm j_ mo en forma de murciébgo, sólo puede hacerse en la oscuridad (sea bajo el 
tando una trama en forma de t:elat:aña,.da al portador la aptitu cielo nocturno, o en un entorn,Qsinl~io...luz..bajp tierra). Cualesquie-
como si el conjuro treparwal ¡¡ráCmM hubiera sido lanzado sobre él.Ad ra de los poderes voladores ppeden ser utilizados hasta 7 minutos cada vez, 
más, la capa le otorga iomlWidacla ser au.¡pado por un_c.Qlljl.lro de td -t pero después de un vllelo...de..cua.lquie.r.<h.uaciÓnJa capa no permite urilizar 
Ila o por teb rai'tas de cualquier..clase..(IlJ.lcde moverse rodeado de telara- ningún.ppderde vuelo dWlm~a:dll..equivalente de tiempo. 
ñas a la mitad de su 'ldocidad noanal)_ Trans.tuw.ación moderada NI 7 FabriC<I.Lo.bjeto mar.Jvilloso, volar, po-

Una v~e..esta mpa puede lanzar el conjuro re/am- linunfa.ru. Preckt26.00Q.pQ...Pe.,SQiQ.J1ullJlb,---:-_ 
ña. Además obtiene..un.bonificad0.u2..dt..Suene para todas las salvaciones Capa élfica,; esta capa de un tejidQ color gris neutro es indistingu ible 
de Fowlez;¡ contra venenos de las arnñas de un~Idinaria del mismo color. Sin embargo, cuando es llev3da 

Conjuradón y transmutación débil. NL.6;..fahricar objeto maravilloso, con la capuclta encima de la cabeza, Otorga a su ponador un bonificador 

~
(ij41 ar .. lÍaudo, telamfia. Precio 14.000 po Peso 1 lb. +5 de circlUlS.[ancia a las pruebas dC-EKanderse. 

Capa de Carisma: esta capa ligera y atractiva presenta un hilado en Ilusión débil. NL 3. Fabricax objeto..m.;lravilloso, lflvlsib,l,dad, el crea-
y decorativo. Cuandaestá en.pOSJ!$ió.n de un personaje, éste aña- dar debe ser un elfo. Precio 2.500 po Pesp.ub. 

e....u.n..honmcador de mejora,Ae +2, +4 o...±6J¡ 5.ll puntuación de Carism3. Carcaj de..Ehlonna: aparenra.s.cuma..úpka aljaba, capaz de almacenar 
Transmucación modend.a.....t:il...a,.bric.ar..objeto maravilloso, esplendor de unas 2.Q..flechas.Iien.t. tres...partes distintas, cada una con un espacio adi-
ágUIla. Precio 4.QllQ.po /j2 ) J 6 000 po (+4) o 36.000 po (+6)..Peso 2 lb. mens4ma1 que penn jte a!macena rrn )lcbp más de laque nonnalmemeseria 

Capa de desplazamjenJO ~ este objeto liene la apariencia de posible. La pnme(3, y más ~ueña deJas tres, puede contener hasta 60 oh-
una capa normal. ~r.o...o.LaDdo es llevada pQLUn personaje, sus propieda- jecoS_Q& .. J3roaño...)d:prma parecidos al.d.e..u,na flecha. la segundaJige.ramen-
des magicas distorsionan y alicntn.las..ooclas..de luz. ESto funciona exacta- te más larga, puede almacenar hasta 18 objetos de un tamaño y forma pare-
mente igual que el conjuro_~wt!llento y dura basta lID máximo de 15 cidos al de unajabalina..La ter:cera, más grande y larga, puede g.uard;u:.b.ast 
asaltos al dia, que el lanzador puede.diY.i.dit..coma.k.p.a~ seis objeto:s..de. un tamaño xJonna parecidos al de un arco (lanzas, bastones, 

ilusión moderada. NL 7. Eabrka.t.o.hj.c.to....m.ara:tilJ.Q. Prolongarconju. etc.) Ull~.uc....eLd.1).c.fullp ha llenado, el c1rcaj puede slJmwOlIllt.t:W114 
p o, desplazamientQ. Precio 50.0.00 po . ..PesoJ..1b. quierobjeJo que.és.tc..desee, como si fuera un carcaj ovai.na..n~cGro1j 

Capa de despkwnien.tQJllen,.or.; este objj;'tO tiene la a,wuifn,cia de una ~e .Eh1ouva siemp"o! ~!ijllo n:Y,smo sin impornr 10 qytilleve en su in 
¡upa.rUllI""".¡¡ex¡w;uan~do PtlL\lD.p¡:.[SQnaje, sus pro¡ili:dades m,;- COujlWl<ióuJncde",d;¡ ... NUJabricWlbjero <tlmlálI"",...."",,,"",,,,'t-

..di.sto~ alrer.mlas ondas de luz. Esto.funciona de manera similar ¡de Leomu."d~ .f.te.c.io_L800 RQ. Peso 2 lb . 
.pl..<e$mJks¡¡w-ww:uJ,Q...fXCi!pto que sólo gar;w..tiza una ¡J@bilidad dClte:.Jf¡jJl!I,"!o>..JI_-+--,C"a"nw·J1ó.tu:kttpu.~ Ol1llJón de aptrtll~bo de mithriJ de 
¡de un.2~s ataques contra el porndor. Funciona de manern continua. t unaJ.qngirud ap:r;:o~mada de 1'. Cuando es golpeado, transmite vibraci¡; 

1l1lsiÓn débil N13 . ..Fabricar objeto maravilloso, desplazamIento. Precta+ +Ves mágjq¡s qw:..haCJ:Jl.que se abran wraduras, puertas, tapas, válvulas y 
24.000. po,..re~ 111. -i ponale.s. ELob¡e.toiW1ciona contra trancas, grilletes, cadenas, cerraduras 



y cosas por el estilo que sean normales El cap'IIÓt! de Qperl!lm d isipa autO­

máticamente un conjuro de ¡robar portal e ind.usQuna..ro:radum an:IHlt1 

lanzados por un mago de menos de 15~lli\,eL 
El carillón debe ser apunrado al objeto a..enttada que se deseaJfcsrrabar o 

abrir (que debe ser visible y conocido par:lelusuario~ Entonces se puede 
pear el carillón COJllw:ple f mjtiní [10 tono diáfano, ~l1-Llsa1to el ccrrojQOb' 

[::

tiVO se abre, el grillete se.suelta,lapuena secretase..abre ala tapa del cofre 
Cada sonido sólo abre..una~de cemmjenro. por lo que si un.mIIr.f 

está cubieno de cadenas, lleva candado, está bajollave y arcanamenre cena 
pe..tl.eCcsitan 4 usos del cari!lót,tde..a¡:atum paro mnseguir que se abra. Un. . 
~:: sileruio niega el poder del objero...Uw:arillón recién creado pue:de..ser 

.. do un total de 10 veces..anrcs..de:...que.se.mmpa y se convierta en imltil 
r-Transmutación moderada...NL11. .fabricar objeto maravilloso, apertu-

m. Precio 3.000 po. Peso 1l.h. __ 
Carillón de interrupci6n : este insrrumento puede ser golpeado una 

vez cada 10 minutos, y 5.U.1QD.Q. reSQDante perdura durante 3 minutos. 
rMie.nn:as..e.Lcarillón..resuena..nio.gún.conjuro que requiera un componen­
te...verhaLpuede ser lanzado en un radio de 30' a menos que ellanzador=I0 " 
. de Concentración (CO =15 + nivel del con' 

vocación moderada. NL 7. fabricarobjero maravilloso, ala neJo. Pre . 
15.S00 po. Peso 1lh.-

Ceño de persuasión: esta diadema plareada otorga un bonificador de 
capacidad de +3 a las pruebas basadas en el Carisma que haga el portador. 
Transmutación débil. NL 5. Fabricarobjeto maravilloso, esplmdor de ágUI­
la. Precio 4.500 po. 

Ceño refulgente mayor: a Wla orden, esta.diademadorada bastante 

~
rada proyecta una descarga de./uz abmsadonL(5.d8..roaximizados, pa-
r 40...p.unws de daño) una vez al diaa ____ __ _ 

.Evocación débil NL 17. Fabricar objetcuuarndlloso • .Maximizar con­
'uro, IlIz abmsodar.a..h:ecio 23.760 po. 

t- Ceño refulgente m enor: a una orden,.est.a..diad..emLsimple y dorada 
tprPyecta una descarg3 de /uz abmsadom (3ds punros..dc..daña4ul4l vez al día. 

vocación débil NI 6. Fabricar objeto marav¡!loso /117 abms,adom. Pre­
i06.4S0 po. 

Cintutón...dc fuerza de..gigante: este ancha..cinr.uró.o..csci..he.cho de 
cuero grueso, tachonado en hierro. El cinturón mej.ar.a.!a.p.unruadón de 
Fuerzad.elpQo:ador otorgándole un bon.i.fk.adOLde mejora de ±4 o +6.-­

Transmutación moderad,. NL.lO. Fabricar objero maravilloso ±t 
Jetara. Precio 16.000 po (+4) o 36~OQO po (+6). Peso 1 lb. 

Cinturón de los enanQs: este cinrurón da al portador un bonm 
+4 de capacidad a todas las PIJ.l.fbas de Carisma y pruebas_de.babilida -
sadas en el Carisma cuando se.relacio~ c.on enanos; un bonificador de 
capacidad de +2 en el mismo tipo.de..pruebas con gnomos y medianos¡ y 
un penalizadar.de..capacidad de -2 en las mismas pruebas.cuando se rela­
cione con c.ualquieI.Qtto . .Elportadar.pue.de comprender,hablar y leer el 
idioma..e.ua.no Sj el pon adoI no es !ID enano consigue visión enla oscu­
ridad (alcance.1íO'), la afinidad con.1a picdra..deJos..ena.nos, un bonlficador 
t2 de mejota.ala Constirución y unos bonific:adares +2 de resistencia en 

ESalvaciones contra veneno, conjuros )!.efectos socrilegos. 
diY.iuación moderada. liL.12 . .Fabric.ar.objero maravilloso, don de len­

lal:~ creador debe 5.C.t..Un..e.nano. Pre.cio..ll5l00 po. Peso lib. 
Cinnuón de monje:.t:stt..sencillo cinrurón de cuerda, al ceñirse alrede-

dor de la cintura de! ID prrsonajeJe.proporciona Wl3. gran aptiruden el com­
bate sin armas. La CA..dcl.porradQQLCl.daño sin anna se consideran igual al 
de un monje de.cinco niveles más Si.la.lle.va..un.pe.rsonaje con la dote Puñe­
taZO aturdidor, el cinrurón le permite bacer.un ataque aturdidor adicional al 
día. Si el personaje no es un.monje obtiene la CA Y el daño sin anna de un 
monje de 5.Q nivel El bonificadOLa...Ia...CA.fuuc.ionaJgualque..eldelmonje. 

_ CoJLu:..de..ho1.a.s..de.fuego: esre objem aparenta ser poco más qs 
dena c.on..cuenras..a veces con los extremos anudados para formar 
(un se mnsidera que.sea.uuobjcto llevadoa1rededordcl cuelloa efectos.d 
renninarcuáles delos_abjeros: mágicos que lleva el personaje son efcctiyas . 

E 
personaje lo sostiene, sin embargo todos pueden ver el collar como Io.que 

alrncme es: una cadena de oro de la_que cuelgan una cantidad de esferas de 
oro. Las esferas pueden.ser arrancadas por el portador (y sólo.ppr el ponador), 
quien puede lanzadas fácjlmenre hasta 70' de distancia. Cuando.una esferaJle. . 
ga al final de SU rrayecrut::ia,..explota como una bola de fuego .mágica (CD..1.4). 

t Las esferas rienen~diferente porencia, que van desde la que..in.llig;;;ra 
puntos de daño por fuego a la que causa lod6. El precio.de..mercado de~ 
una esfera es de t50_PD potcada dado de daño queinllija (ql le va desdelas.. 
300 po de la esfera de 2d6 a tos 1.500 po de la de lod6). _ _ _ 

Cada.cotlar de bolas..de fuego conriene una combinatió.n..t:K:..esfe.ras d.e...d.is;f 
rinra potenda..A.collrinuadón se muesrran al~ln3S cornbillacjnne.s .. ~ 
dicionales, designadas tipo 1 a VII: 

~ar 
~;I 

Tipo II 
Tipo 111 
Tipo IV 
Tipo V 

Tipo VI 

Tipo VII 

lOd6 9d6 ~6....ld6 6d6 5d6...-Ad6 3d6 2d6 

1 2 

L-~L-=. 
1 2 4 

~ 1 - -L-~ 2 

Precio de + 
mercado-t 
, .650 po 
2.IOQpo , 

4.lS0 po 1 
UOQpo 
5.850 po 2 2 2 

2 2 4 =-~~~_-,8.l00 po 
2 2 2 2 8.700 po 

~or ejemplo. uncolla..t.de.. tipo 111 tiene 7 esferas:..uo.a..o<llIL"'IlIC,!"-"I!..i.-""+ 

dos, dos de 5 dados y c.uatro de 3 dados. U;;;::¡;¡¡;;:;IS~;;;;;~ 
Si el personaje que !leva puesto, o ttanspon a, el coJ 

un amque de fuego m.ágk:o, elobjeto debe hacer también unIS!con. 
nificador+7). Si elcollar [111 a elTS. todas1.1s esferas restantes.deJou ' 
multáneamente, a menudo_con terribles consecuencias para..el.po 

Evocación moderada. NL 11. fabricar objero maravilloso,.bQla"dc.{uego. 
Craneoscuro: este cráneo, esculpido en ébano, es toral mente maligno.-­

Allá donde esré el cráneo, el área que lo rodea se trata como_sLse..buhieraJan· 
zado un conjuro desacm!i.znrcon elcráneo comoel puutu.de origen tlXado(ex' 
cepro que no hay efeeros sorúlegos adicionales asociados o unidos al mismo). 

Evocación moderada [maJ¡gna] N I 9 Fabricar obje.to maravilloso, de­
sacm/izar, el creador debe ser ma ljgno Precio 60.000 po. Peso 5 lb. 

Cubo de fuerza: esre..objeto pllede estar.he.cho..de marfil, hueso o cual· 
quier ott:QJDineral duro. Con..el.tam.añctde...un.dado grande (unos 3/4~ de Ja. 
do), pennite.a su poseedot le~t.l.U1.JlWro.de.filel"lll especial de 10' de lado 
alrededor.de su.persona..Esta pantalla.njbica se mueve con él y es impene­
trable a lasIormas de araque descritaS en la tabla siguiente. El cubo tiene 36 
cargas, r.cnavadas cada día. El poseedor presiona una cara del cubo para acti­
var un tipo..panicular de pantalla o desactivar el aparato. Cada cfeao cuesta 
un cierro número de cargas para t:n.aD.IeD.edo funcionando cada minuto (o 
pane de minuto). Además, cuando..está.ac.tivo un efecto. la velocidad del 
dueño se encuentra limirada por el valor máximo indicado en la rabia. 

CuandQcl.wbo de fllerw est3..a.c.!::U!oJos..ataques que causen más de 30 
punros...de..daño CO.DSUlllC.ll..una carga.pm:.uda 10 puntos de daño por en­
.cima..de..3.Q~D p.UlllQS..cnnsumen 1 Qrga..5.0 consumen 2 cargas y así su­

cesiYaroente).~os conjuros.que afeCJan.a la integridad de la pantalla, co­
m.cu:.kruJtegmra..pasamiento, tamb~umen cargas adicionales. Estos 
conjuros (en la lista siguieme) no pueden ser lanzados hac.ia.d.enrro niha­
da fuera dcl.c.ubo. 

Transmutación moderada. NlJ..Q...Eahricar.objcIP maravilloso poder de Cara QSte..en.carga M.elocidad 
máxima ... la jusltCla o tmns!ormaáólI de..Ieu~y_E.rec.iQ.1.3.000 po~ del culto Lminu.to... Efecto 

CollaLde.aAap-tación: este collar..esta compueStO de una..ptSada cadtna +1 1 30' Impenetrable a gases, viento, etc. 

t::::~::~n~O~Q~[~a~m:agia dcl.c.alJ.ru.ísla al poltacku:.dentro.de un 2 2~ IQJp.eaetrab.luJa...mateti~ol.-
.. . ' de.aire.respirable,haciéndole inmune. a todos los gases y \!apores 3 15' Impenetrable a la materia viva 

S (como los efectos..de..nllbe atl¡qu¡~tllbe apestosa, así c.omoJos --+14"-_____ 4"-_ ___ .lO:- Jmpene.t.r.able...aJa..magia 
¡ venenos..iahalados), y le permire respirnr incluso bajo el agua o en el \!aC1

1
0. +5 6 10' Impenetrable a todas las cosas 

Transrnllfadán moderada. NL 7. Fabricar objeto maravilloso, allcm +6 O Normal-Desactiva 
propia.asptdQ. Precio 9.000 po. _ 



Forma de ataque 
Cuerno detonante 
Muro de fuego 

---.Carg,udidooal"'-___ ~= 
6 
1 

otra.c.uerdule..cáñamo de una longitud aproximada de 30'. A una orden 
la..cJJeIdasc..lauz.a..20' hacia delante o 10' hacia arriba para arrapar . -

i 
--.Cuerda de enmarañar: una cuerda de enmamfiar se parece a c~. 

Pasamiento 3 tima . .lJna victima.enmarañada puede liberarse con una pruebade....Eu -

Desintegrar 6 -+ ~ CCD 20) o una de Escapism.o.(.CD.20). ' 
Puerta enfase 5 ª La cuerda tiene.22 de..CA 12 pIlOtos de golpe, una dureza de 10, y tam-
Rocu;¡da pnsmát¡ca 7 bién posee reducción..aLdañ0..5tconante. Repara por sLmisma el daño 

que se le cause a un ritmo de 1 p.unto cada S minutos. p.e.m.s:Les conada 
vocaClon moderada Nll0 l'abncaLPb).eto.maravilloso. muro de - (pierde los 12 puntos de.golpe). queda destruida. ~ 
eCl0...62.0QO po __ + Transmutación madera.da. NI.. 12. Fabricar Qbjeto mamyillaso..m -

_Cubo de resistencia al mo: est:e..olbo..se acnva o se desacnva p~S,lo- .+t1ar, animar una cuerda,..animar los objetos. Precio 2LQQCLpoJeso sJb. 
una cara. Cuando es ~a.do..prol.ege..una zona en forma de cubo de Cuerda de escalada: una cuerda de escalada tiene I IDV longiold de 60' y i 

-f:IL d,eJado cenrrada en su dueñCl..P..en el propio cubo, si el objeto es simado no esmás gruesa que una varita, pero es lo suficientemente fuerte..como 
después en una superficie. Lucmperarura dentro del área es siempre de al para aguantar3.000 lb. A una orden, la cuerda.se extiende hacia de.lao.t.e..¡. 
menos 65" F [180 CJ..El c.amp.o.absorbe todos los ataques basados en el frío hacia arriha.llacaabajo, O en cualquier otra direcciÓn a 10 ' por asaltn,~ 
(como eLde una tOITl1Imta..delúclo, UQ(ono de fria y el aliento de un dragón jándose por sí misma de forma segura donde desee..eLdueño...Se..pu.ede 

~7~.5iJLe.mbllIgo, si..clJ:""I'OJ'S.sometido, más de 50 puntos de daño ~r por sí misma y volver de igual modo . 
.frío en..1..asaho (de uno o múltiples ataques), se colapsa adoptando ~ Auna cuerda de escalada sele puede ordenar que se anude o desanude por '-

ná.til...y..no.pue.de ser reactivado durante 1 hora. Si el campo s.ufr . . ma. Esto hace...que..grandes.nudos aparezcan con un intervalo de l ' al~ 
ás..de..100puntos..de..daño de dano por fria en un periodo de 10 asaltos,.. go de la cuerda. El anudado acanala cuerda a una longitud de 50' hasta 

cubo queda destrQZa.do, que los nudos se d~shagan. pero baja...J.a.c.Qde.las.pnJebas_de..Ir:epar..en.10..J, 
Abjuración débiL hlL S. Fabricar objeto maravilloso, protecciótt contm la mientr:l.s se esté usando. Una criatura debe.sujerar 1m eXlTemo dela.cuerda., 

el1ergía. Precio 22.000 po. c:uando su magia..esJnvocada __ 1 
Cuchara de Murlynd: este humilde utensilio de cocina suele estar Transmuració.tUiébil. NL..3.JabricaLobjeto maravilloso..animarJma 

hecho de cuerno. Si la cuchara es situada en un contenedor vacío (un cuerda. Pre.cio.3.000 po. Peso 3lb. 
I"cuenco, una copa o un plato, por ejemplo),_és.re..seJlena con una especie Cuem o de bondad,Lmaldad: esta trompa se adapta a Sil dl!eño por lo 

e..gachas grumosas y pastosas. Aunque elmejunj.e dene.unaspecto y una que produce un efecro bueno o maligno dependiendo del aHneamiento 
cxtuIa similares a las de la pasta de papel caljen te es muy nutritiva y .-tde su dueño. SieLdueña.no es bueno ni maÜggnnnn~e~J~c~l!~eDroaa.nn.ill=clll~~ 

contiene todo lo necesario para alimentar a..c.ualq.uicr criatura herbívora, 1 gún poder. Si es bueno,.soplar el cuerno tiene el efecta..de...un círculo tu ' -

ívora...o carllbloIa. La cuchara puede..pro,dIICjr las gacba.s..diarias sufi.: gúa coutra el mal. Sus maligno, entonces soplar el cu.ema..tiene.el..e.Eec.t 
ientes para alimentar hasta a 4 personas. de un círc:ula mágico..wntuu:! bien. En cualquier caso, esta proreroóMur 

Conjuración débil. NL 5. Fabricar objeto maravilloso crearwmjda y be- 1 hora. El cuerno p.ue.de.ser..soplado una vez al día. 
bida. Precio 5.400 po. Abjuración débiL..NL..6Jabricarobjeto maravilloso, círc:uLunágico.uu-

Cu en.co de com andar elem entales de agu~[e..gran..comenedor tm. el bien o circulo mágico contra el mal. Precio 6.500 po. Peso.1lb. __ 
cl~star..adprnado_con piedras semiprecios.as az.u.l.e.s...o verdes (malaqui- Cu erno de los tritones: es una caracola que puede soplarse !lna yez . 

ta, lapislázuli. az.urita, turquesa, peridoto o, algunas ~s • .jade)..Iiene un al día, excepto por un tritón (ver el Mamml de monstruos), qut-p.ue.de.ha-
diárnetroAapr.oximado de 1') la mitad de p.m..fundidad~.u:claili:am.e.n cerla sonar 3 veces al día. Al ser soplado! un cuema~de..LasJri1o.ues..pmduce 
frágil Cuando eLcuenco se llena de agua dulce yse pronundaru:i.eI:ta.s..p - cualquiera de los siguientes efectos: 
labras, aparece un elemental de agua Grande. Las palabras par Calmar aguas difíciles en...una.milla..de...re..efecto disipa a un 
cación necesitan un asalrQco.mpleto para ser completadas. En todos 105.3 - elemental de agua CODYo.c.ada..sifalla.s.uJs. de Volun tad (CD 16). 
pectos, el cuenco funciona.wmo_el conjuro COtlVocar mQllitnw VI. Sól ..... Atrae Sd4 tiburones..Graodes VIO resultado de 01-30 en un d%). Sd6 ti-
puede llamar a un eleme.ntalala.vez..llnJ:ulevo elemental requiere que el... bumnes...Med ianos (3.1:S,O)..oJ.d.l.oJ.e.anes..marinos (SI-lOO) siempre 
cuenco sea llenado de nuevo con agua,lQque no puede pasar hasta que el que.eLpersonaje esté..en u.n.a.zona.acuática.dondeviva este tipo de cria-
primer ele.taentaihay.a..d.esaparectdo .. (sea.disipado, exorcizado o lo maten). .JJJras..Las criaturas s,O.n.amistosas y obedecen, lo mejor que pueden, a 

Si se utiliza agua salada, el elemental e.s Enorme en vez de Grande (co- aqueLqueJtiz.o sonar el cuerno. 
mo si s.e.hybjcUl lanzado.un conVQCAt.WDI!stmo VIO Consulta elMamUlI de Ater.roriz.a.y_d¡;:smoraliza a las criaturas acuáticas que rengan una pun-
mamtrnos para más detalles sobre los elementales de agua. ruación.de.Inteligencia de 1 ó 2 a menos de 500' como si hubieran si-

t
COAjurac.ión.fuerre. Nl13. Fabricar ohje.to.maravilloso, convocarmom- do eLo.bj.eJivo de un conjuro de.Jl:Úl:do (Vol CD 16 parcial). Aquellas 

U:uo Y.l,.canvocar momtrllo VII. Precio 100.QOO po. Peso 3 lb. que pasen la salvación quedan..e.stremecidas durante 3d6 asaltos. 
~ta de fu erza: esta..pequeña..es.fer.a de color negro aparenta ser Cualquier sonido emitido po~ los tritones puede ser oído 

na perla sin lustre. Puedeslao.zarla hasta.a..6.o' de disrancia sin penaüza- por todos las..nitones que se encuentren eo lID radio de 3 millas. 
dores. Sometida a un-.i.m.p~tQ..S.e.CQ. sin embargo. explota emitiendo una Co.l;ljur.ació~ans.mu[ación.moderada. NL 8. Fabricar objeto mara-
fuerza explosiv<l.qu.e..inflige..5.d.6..PJ.Ultos a todas. la criaruras..que se en- X'illQSa..mi~,,¡olll/lXar~as aguas, el creador debe ser 
cuentten en un radia.de..1.lt un.tritáno s.e debe.obtenerJa colaboración de un ser de esta especie en la 

Funciona igualquc:: la esfem e14dimde Oti!ltke (Reflejos CD 16 niega) con COllSJl:W:ción de.Lobjeto . .Precio 15.1.OQ.po. Peso 2 lb. 
un radio de 10' y una duracióJl de..1.O.m.inucos. Un globo de fuerza relu- Cuerno de niebla: esta pequeña corneta pennite a su p.o.seedoclan-
dente encierra a la criatttra.J:ilij~.u¡m.oi(!,Qda..que..é,s.ta..SeaJo bastanre zar, al soplarla, una gruesa nube de niebla similar a la que..p.rruiUCf.. 
pequeña como para encajar en deldiá~o de.la.esferaJawalcontiene al conjuro de_niebla de obscurecimiento. La niebla se expande 10' d""=<:.C",,,,+ 
sujeto mientras dure el conjl,lIo No se ve afe.ctada..RQI daño de n ingún ti- asaltO en..elque..cl usuarip...continúa soplando el cuerno, .y..xi.aj.a..a.J..O:..p 
po excepto el de un cetro dIU4tlcclaclóu,Jlll.U:tro de negoció». un.dt:Untegmr, o asalm..enlínea.recla.d.e.sde el punto del que emanó a no.ser..que..<UI;:<U"",'i 
un conju.m de.dis.ipar mlJgiG-dirigido a ella, efecros que desu:u,y.enJa ~fera ~ancial como !IO? par.edJoim.pida . .El objeto e,.mire wu:uid.o.pr.afu.rulo. 

I"twllrulllLia1.s.uj.e.IQJ::tada.p.uede.atravesar la esfera,ni entrar o..salitde ella,--4- ..recido a ll o a sjrena.antiniebla • .que.haja deJ.Qno abruprameot . 
que-.cl ~.tQ.puede respira¡:- con nonnalldad . .El sujeto pue.de.luchar, cada soplidp..La.niebla.se..disipapasados 3.minutQS. Utudentomoderado 

pem.elgla.bo..oa.puede s.e.tJllQY:ido nsicament:aoipor las p.ersQna~que.h~·+_-t"="":.lJ..JJllllas.PQr hora) d ispersa.la niebla en..Usalto.s; un viento fuer-
ya fuera ni.porlo.s esfuer,ros de los que están dentro de ella e..Cmás...de.2J. millas por.ho.ra) la dispersa en 1 asalto. 

EV.Q.QOó.n.moderada..NL 11. Fabricar objeto maravilloso, esfem clást · jJJ.raciÓn débjl NI 3. Fabricar..ohjeto maravilloso, niebla de obscure-
de OlilllSe,.h.ecio 3.000 po. cimiento. Eteei0.2.OQQpo. Peso tlb. 



Cuerno del valhalla: este iosoolmento mágico posee CJIatrp yarieda· 
des. Cada una aparenta ser normalhasta qlle alguien pmnllocia..su pala­
bra de mando y sopla el cueroo . .Eotonc.es...dI;,u.ewo convoca ¡¡ u.n. cieno 
numero de bárbaros humat1QS con el objem:o de que lucheJl..llOr el per­
sonaje que los COJlvoc.ó. Ca.da,wemo pue.d.e.se.t:SQpladosólo_una vez..Ca! 
7 días. Tira lllLd% para..,yer..quLtipo de cuerno..fS. encontrado. El "1'''"''4-
ffi:~O detemuna qué.bórbaJ:OU.Q1l convocarlPs y qué prerreqm"rQ.e 

o:t.sano para usar el cuerno CpalqUleI p,wo.oaJ.e que use un we 
alla pero no tenga el prex:requlsmUs óltílOldo por los bárbaros q 

F :VQCaOo. 
TIpo 8árnaro~'L-________ ___ 

conv~ Prerrequjsitos 

fupSm!!laqÓD....aliJ:derada. NL S FabncarobJeto maraVillOSOI~i 
"011. ~po(+2), 16000po(+4)o36000po (+6) 

pjam ante del c.aQS. esta lustrosa piedra preciosa no está fa 

de u.o..tamañQ.p~u:l.o..aLde llll puño humano. La gema otorga a s 

{

dor los poderes SigUIentes _ 

• Confusión menQL 
• Círculo mágICO ,orz'ra.~Ja""le~y __ _ 
• Palabm del CMS 

• Capa del caos +- Cada poder se pueJkJ.u.ilizar ld4 veces por día El pM tira de fQ~ 
+c¡;era las veces diarias para cada poder por separ:tdQ ~ 

Un personaje nQ..gÓJ;ico que posea un diatna.n.t~ del caos gbtiene un I 
niveLnegativo. Aunque elnivel negativo nunca implica una pérdida real ~ de cuerno 

01·40 Plata 2d4+2, nivel 2 

.....ld4+ l . nilleU 41·75 Oropel 
2d4. nivel 4 

Nins"no de nivcl, p.miste mienttas .el diama~re permanem~laJXlSe,jón ~el l 
lanzador de conjuros de nivel 1 o más personaJe y no puede ser eVitado de nmguna I:Qi!IJ!!!!!..ili!c!!!)::.fjld,O!:!!!lj!!- • 

Competencia con todas las armas ros de restabJwltllcnto). '6-90 Bronce 

~ 
marciales o la aptitud de música de ~ria, fuene. NL 19. Fabricar objeto maravilloso, confusIón rumor 'Írcu· 
bardo 9 lágico contm la ley,-mpa del caos, paJabm del caos, el creador debe ser caó-t 

~"".""L..~H~i~ermm,,-_-"ld~4,,+ 1, nivel 5 Competencia con todas las arma . recio 160.000 po Peso lib. __ _ 
marciales o la aptitud de música de Disolvente universal: esta slls(ancja ROsee la excepcional propiedad 
bardo de ser capaz de disolver cl..pcgt'imento SQbmprlO~g.lli). las bolsas de~ 

1. maraña (ver Capítulo 7 del M.illllli!Lde! jugador) y el adhesivo cre.ado PQt, 
Los bárbaros convocados son constructos mágicos, no personas reales los kuo-toa (~anual de ruOt15tnws).~plicar el disolyen{t.e~-l 

(aunque lo parezcan) y llegan con el conjunto inicial disponible para los ción estándar J 

bárbaros (ver Capítulo 3 del Manlwl del jugador). Aracan rápidamente a TransmlJtacióniuene . .NL.,lQ..fabricar objeto maravjlloso dcuntcgmr. , 
. cualquiera conl,[;l. el que el poseedor de1c~OlQ.le.s....ordene luchar (hasta Precio.iQ.po. l 

u.e ellos o sus oponentes sean destroidos o..howa..qu~ pasado L hora, Elixir d e alien to de fuego: este extraño elixir morfa a quien lo beb 
Uf QC.JJ.D:3.iUJces). ~ aptitud de e~c:uP.i.t..Jla.mas. Puede expuls . 

Conjuración f~lene. NL 13. FabricaroJ,jeto marayjlloso. COtlVOCar mOJls- -tgiendo cada vez .¡.d§..p.WltQ.S,.de daño por fuego a un solo objetivo q 
JO Vl. F;:ecio S.o.opo po. Peso 2 lb. esté a más.de 2S'. La víctima puede intentar un TS de Rdk,iQsUo:LlJ..llI"1 
Cuerno deton an te: este cuerno apare.nta ser liPa tromperilla nor- ra la mitad de..dañ~losiones no utilizadas se di.sip.arU ll.OW""~ 
1. Se le pueden sacar sonidos como con un ClIemo nprmal pero si se pués de que la pociÓn haya sjdo consumida. 

uncia la palabra de mando y luego !ie roca el instmIDcoto jnllige Evocación modetadihNl3. Fabricar objeto maravillos~bm 
d6 pu.lJ1ps de daño sónico alas criaturas que.ruéJl.d.emro~ono de Precio 1.100 po. 

I.<JO..,lUl""'':''.5.Jdeja...e.nsordrudas durame.2dk.asaltos (uoa salvaclón de Elixir de amor: este líquido de sabor dulce hace que el personaje QU~ 
Fortale.z.a..CD J.6 reduce el daño a la mitad 'Pliega la sordera) Io.s. obje- lo beba se sienra hechi7.ado por la primera criatura qu~~s_de 
tos ~aOJra5 de cristal sufren 7d6 puor consumir el bebedizo (como con hed1l2ar perSOtltt _qujen la bebe debe ser 
a no ser que alguna cnaturn los lle~,Jos sujete o los tenga un humanoide de tamaño Mediano o inferiorJS dc:..Yoluntad cn 14 nie-
CD l6 niega). ga). Los efectos del hechizo dyran 1 d3 horas 

Si un cuerno delotlu 'lte eJ.usado magicamenre más de una vez en Transmutación débil. NL 4 Fabricar obj~ravilloso, hedlizar pcrso-
hay una probabilidad de tij¡.JD%Jlcuml1l.aJiva por cad~Q....3dicio .... na. Precio 150 po. 
que explore e inflija 10d6. pulU,Os d.e...ilaño...a la persona..que lo haga fun-"," ElixiJ:....d~ esconderse' lln personai.e_QJ.lt.be~ este líquido gana uoa 
cionar. capm:.isl.a.dJnfuitiva para e.sconderse fbonifk¡¡dor tl0 de capacidad a las 

EvocaciÓn moderada N L 7. Fabricar objetoln3ravilloS,O, ajando. Precio pr.ueb\\S..d.e Esc.QDderse..W.u:an.tU,..hg¡a~) __ _ 
20.000 po. Peso 1 lb Ilusión débil NL S. Fabricarobjero maravilloso, inviSIbilidad. Precio 2S0po. 

Decautador inagotable de ªgya' si se Quita el tapón de e.ste frasco de E~dad: este elixirororga aLque lo bebe la aptitud de ca· 
aparienda...oJ:djnaoa y se pronuncia la palabra de mando, un chorro de minar si.n..h.ru;er ruido y amorrigua levemente el sonido a su alrededor, 

B:::e..<UiIlada sale de él. Palabras de mandp disrinras dererminan conllriéndokY.n bonificador +10 de capacidad a sus pruebas de Moverse 
ié.n el wlumen y la velocidad: ___ sigiJosamente durante 1 hora. 

" ~: sale I galótLPQU.s;Uro. ___ Jlusjó~bil. NlS. Fabricar objeto maravilloso, silencio. Precio 2S0 po. 
uEI.le,pte"; sa le un chorro de 5' de largu5.ga1ones por asalto. Elixir~dac ~ elixir mejora la habilidad de Nadar. Una magia~ 

uGéiser": sale un chorro de 20' d.eJ.a¡gQ..l2Of l' de ancho..y 30 galones casi i~pjible se e>q:!ande sobre el bebedor, permitiéndole despla-
por asalto. ...zarsc por el agua fádlmeme (un bonjEicadQr + la de capacidad a sus prue-

El géiser prQ(,h¡ce yna pr~ió.n...du.gua considerable, haciendo que el bauk.NlldílLd.uran~J h2ra). 
que sujeta ~tador tenga Ql!e hacer una prueba de Fuerza (CD 12) -----U.usión..d.éh.il..NL 2 . ..Fabricar o.b,ie.tQ..m.aravilloso, el cread~tener 
para evitar ser derribado. La fuer La del géigr inflige td4 puntos de daño S rangos en la habilidad de Nadar. Precio 2S0 po. 
pero sólo puede afectar a un objetivo por asaltp [,.1 palabro de mando de- Elixir 4Ua verda.sl: este elixir obliga al individuo qu' lo hl>h: I d, 
be ser prommciada para detenerlo cir sólpJa._'Lenwd dllr~ minutos (Voluntad niega CD 131- M:i.~ :llIn 

Transmutadón moderada. NL 9 FabriQr..Qbjeto marayjlloSo cotltrolar se ve compel¡dg a conteStar cualquier pregunta que se 11' hal1::a dut'í!ntE' 
S aguas. Precio 2..000 po.Xeso 2 lb ese ri~po pero egn cada pregunta es libre de hao"r 1m TS !;E'narad, 

~
~§ªª~~it<le~~ct2,;...eSte 2Pjs!tQ..fiJma tira fina con una ~ña +(Vol CD 13) Si una de las s.¡lyat.iQnes secundaria" riE'nE' é,rito. 00 ~E' li-

táia~~=!:fo::ap~~~:~ddee~~~~:=~: t~~:~~~qe~lee;n;C~;?f'~t:~~::~;:~:O;:~:geu~ta~:~e~~I~!l:;E'~~a! p~ede hagr:;¿ 
. . meiot'í! de +2, +'ló...±6..Jisre mowfkador de me=: I rle~;~ a. 1I-d ; a o ESte es un encantaw!CO[o enajenador de 

jora IlQ..~KkIDa al PQrtador puntOS de habilidad adicionales cYIDd!~ COI~: _ 

se sube de nivel; usa db.o.mficador de Inteligencia sin mejorar pa~ - t d : 1 L S ~..IJ&ilr objeto marav1l10so, zm1f1 de ver-
terminar los pyntos de habilidad. drulfte:qo 500 po 



Elixir de visión: el bebedor...de es.t~~e...i.a.Aptit:u.d.de ob­
servar pequeños detalles con gran precisión (boniflcador...±1Q de capaci­
dad a las pruebas de Buscar d.umnte 1 hora) __ 

Adivinación débil. NU.fabricar objero maravilloso, visió,LVtttladem. 
Precio 250 po. 

Escarabeo arote de góle.m: este prendedoLenforma de escarabajo 

., .... '"~~"'-='" .• _~~. -'"1 ~ue debe concentrarseJuna acción estándar). para que la det ., 
rreng; lugar. Más aún, el escarabeo permite a su poseedor combatir un gó:: 
~con ataques con o sin armas...t:.QIllO..Si..el.gólem no ruviera reduco' 
del daño. __ _ 

divinación moderada. hU. S...Eab..ricar.ahjeJo maravilloso, detedar ma­
....¡.gia, el creador debe ser :11 menos de 10," nivel Precio 2.500 po. 

Escarabeo de protección:....este objeto aparenta ser un 
medallón de plata eruorma de escarabajo. Si es sujetado 
durante 1 asalto, aparece unaJnscripción en su super­

Jicie...que..indica al ponadoLqu.e..es un objeto de pro­
~tección. 

I El poseedor deUscarn.beo consi­
~e..RC 20. El esca(3beo puede tamblen 
absorber ataque:s....duonsunción de 
energia (como el golpetazo de un en­
gendro vampirico), efectos de muerte 
(como dedo de la muerte) y efectOS de ener­
gía negativa (como el causado por un conjuro 
de infligir Jleridas (ñhcas). Una vez ha absor-

~ido 12 de estos ataques, el escarabeo se 
~enentpplvo y es destruido. _ 
J. Nigromancia y abjuración fuerte. NL 
~a. Fabricar objeto maravilloso, custodia 
{'ontro la muerte, resistencia a conjuros. Precio 
¡38.000 po. 
t Escoba volad ora: esta escoba es ca­
.. paz de volar por el aire como si esruviera afectada.pQr un conjw:.o 
..de.Jliajc..eUJlUe.!o (maniobrabilidad regular) hasta un.máximo..d.dhoras 
al día (div.ididas como desee el dueño). La escoba puede.rtanSJKlnar 200 

lb. Y volat."-\Uluclocidad de 40', o rranspottaI..400JbJulDUCelaci.dad de 
30'. Además, la escoba puede viajar.sola a cualquier destino nombrado. 
por el dueño mienrras éste tenga.unaidea clara de la localizaciáu...f'-ilpa;.J.. 
riencia del destino. Retoma al dueño desde una distancia de hasta 3~ 
cuando pronuncia una palab.ra..de mando~l..a escoba VQladora tiene unaxt::: 
locidad de 40' cuando nQJ1eva a..nadie enc.ima. 

Transmutación moderada. NL Uabricar objeto maravilloso, viaje en 
vuelo, pemu:mlUlciG...Frecio 1Z.OOO po Peso 3 lb. 

Espejo attapavid as: este objeto d.t cristal suele tener la fonna de un 
cuadradQde..u.no.s..4Jie.lado y estáia.hricado.en.me.raLo.madera. Puede ser 
fijado a una superficie y activado diciéndole la palabra de mando. La mis­

-rIDa palabra..de.lDando desactiva el espejo..l1n..es:pqo atmpavidas posee 15 
-fQffipatrimenros adimensionales no espaciales dentro de él. Cualquier 
~criaturaque se acerque a me:,nQs de lO' deLobjero y observe su reflejo en 
¡él debe.hacer un TS de Voluntad (Cn 23) QSerá arrapado dentro de una de 
las celdas del espejo. Una criatura que no esté prevenida sobre la natura­
leza del objeto sie.mpre.y..e..SU.Ieflejo.J.a probabilidad de que una criatura 
vea su reflejo, y po.r..tanto.tenga que.bacer el TS, baja a un 50% si la criaru· 
ra sabe que ele.spejo atra~ yjdas e intenta evitar mirarlo (considéralo 

un ataque de mirada; consulta la pág. 290). 

Cuando una criatura es arrapada..es.llewda corpoxalmenre.al.lnterior del 
espejo. El tamaño no es un factor. peroJos constructas..)Jos.mue.rros vi­
vientes no son arrapados, ni rampoe.o.lo.sobJetos..iuanim.ados ni cllalquier 

. atta materia no viva. El equipo. de la.victima.(incluyendo..sus..ropas y cual­
~quier..c.osa.que pPlle) queda.arrás. Si el dueño del espejo co.noce.1a palabra 

E
aodn-adecuadao-PUede...hacer que suefleje..en su superfkie la imagen 

_c.ualquier..cria.rura arrapada en él y comenzar una conversación con el 
. potente..prisio~Qt:ra.palabra de mandoJibera a la criatura arrapada. 
Cada patdl! palabras de mando es específica para cada prisionero. 

SLs.e..e.:ru:.de..11 capacidad del espejo, una víctima (determinada al azar)4. 
quedalibre para poder acomodar a la última. Si el espejo se rompe, toda~ 

las Y.ícJ:imas atrapadas..quedan libres y nonnalmenre atacan con ce.lertd.a<L. 
al poseedoLdel objeto como venganza por su aprisionamiento. ~ 

Abjur:ad.ónlue.rre . .NL 17. Fabricar objeto maravilloso, cautlll.crio.he:...t-
cio 200.000 po. Eeso501b. ¡ 

+-- Espejo d e oposición : e.SIe-objw parece un espejo normal de 4' de 
-tlargo por 3' de ancho. ~cr...fijado sobre una superficie y activado 

dicíendole la palabra d~andoJ..a misma palabra de mando desactiva 
el espejo. Si una criatura se ye reflejada en la superficie dele_spejo, elre­
flejo cobra vida siendo UILduplicado exactO de ella. Este su ~opuesto." 

......ataca inmediatamente_al.original. El dupücado..tie.ne...to.dasJas..pos.e.sick..t 
nes y poderes del original (aptitudes magicas incluidas). Si.cualquiera ~ 
de los dos es derrorada.o destruido, el duplicado y sus o.bje.tQs desapare­

Escllrobeode cen completamente. El espejo.1unciona.hasta 
cuatro veces por día. --+­

Nigromancia fuerte. NL 15...Eabricar.obj.eto~ 
villoso, dallar. Precio 92.000 po . .&so 45 lb. 
Espejo d e poder mental: este.espejo pa­

rece un cristal ordinario de 5' de alto por 2' 

ancho. Elposeedor que conozca las órde-
nes adecuadas puede conseguir que haga 10 si-

guiente: 
Leer los pensamie.ruos..de-c.ualquier criatura 4 

que..suefleje en él,..m.i.e.nn:as el dueño esté a 
de 25' de.Us.p.ej.a. inc.lus.o..si esos 

11 ¡>en",nienr,,, eStlÍ.ll.fllJlLnidioma desco­
nocido. 

• Ver otrOS 1ugares..cDma..si.se. usara c~. 
rividencia, sie.ndo..cap;lZ.de.~cluso 
otros planos si elobsetYador.esrá sufi­
cientemente familiarlzado.!:on.eJlos. 

_ • Usarlo como pOrlal para visitati 
otr.o.s.sitios..El usuario primero mira el lugar. con la f~ 

ción de..clanuidencia y luego pasa a través delespejo aLsi:..t 
tia observado. Si quieren, otros personajes pueden.seguirle a 

través del espejo. Un portal invisible permanece en el otro lado 

cuando llega y puede volver a través de él. Una vez que vuehre. elponal 
se cierra. El portal se cierra por si mismo después de.21..horas..(attapan­
do al usuario si lodavia esta en el arra sitio) y el usuario también puede 
cerrarlo con una pal:lbra de manda..Las c.tiaruras..que tengan una pun­
tuación de lnteügencia de.12..a.más podrían darse cuenta de que existe 
el ponal así como de que..esún..b.aja..eLe.fecto de un conjuro de escudn­
ñamienta.. Cualquier criarura..qu.e..pase atrav.és del portal aparece frente 
al espejo. 

Una \'.C:z por semana eLespejo..responde...lo.más fielmenre posible a una 
pregunta corra.sobre una criatura cuya imagen se muesrre en su superficie 
(que darue.spuestas similares a las del conjuro conocimIento de leyendas). 

Conjuración y adivinación fuerte. NL 17. Fabricar objero maravilloso, 
delectar pensamientos, c1ariaudienciajdariuidencia, umbral, cotlocimie'llo de le­
ye 'lJas. Precio 175.000 po. Peso 40 lb. 

Fetiche de plumas d e QuaaLcada..unQde estos pequeños objetos es 
una pluma d.e dimensiones reducidas._que. riene el poder de satisfacer 
una ne_ccsidad especial.Los tipos dele.tiche están descritos más abajo. Ca­
da fetic.he.sólo se.pue.de_utj]¡zar ]lOa vez 

Aba,üco: el fe tiche se..coDvierte en un enorme abanico que produce 
una.brisa con laluena suficieme.para.propulsar un barco (aproximada­
menle a unas 25 millasjh). La velocidad de este viento no es acumulati­
va con la velocidad del viento existente (si en ese momento y.a..esll1Yie­
ra soplando un viento fuene, ese viento no se puede añadir para cr.e.ar 

""" ... " "._'''"_.~"'='"~ vientos existentes,..creando un area de calma relativa o de \!ÍeJ;l1Ds1lojos 
~ (pero el tamaño deJas olas en una formenta no se. 'le,..3Íeclado)...Elab • 
ruco p.ue.de ser ptiljzado duranre..un.máximO-de B bO(3s No f¡ . 

en tierra. 
~a.:...un1e.tiche..útiLp¡ua paralizar un navlo-e.Julagua y conseguir 
~que..pe.rmanezcainmó\dldurante un máximo de lm día. 
~bcl:.JJll.ietic.he.que crea un roble.gran.de (rronco de 6' de diámetro, 
60' de alrura, 4.ct.de.diámerro en la copa). Este es un efect'O instantáneo. 



Barco de cisne: un fetiche que.lpWlª po bote de grandes dimensiones Corrcl deQbsid~ corcel de obsiruana aparenta ser un peqlle~ 
en fonna de cisne capaz de movene sobre el agu.u..un~d de 60'. w de -pieiha..negra casi sin fonna. Sólo una cuidadosa inspección tt.Ycla 
Puede transportar 8 caballos....con carga. 3.2.p;f.tSQnaj~.a.m.aña..Med¡a- qU.tie.-Rílt~ílmente a un cuadrúpedo. A una orden, la pie~ 
no, o cualquiercombinaci6n..equivalent~1 bote dlll:a un día. dia.na.de forma irrt.CoQoQble ~e transfopna en una montura fan(ás~~ 

Láligo: un fetiche qlle.se~viene en un enonne látigo de cuero qu ftJatada como un caballQ. ... ch: .. ..gu.err:!..~sado (ver el Manual de rnotlSlr!Los) 
se enfrenta por si mismo:l C!!a[qu,ieroponeme qI.le se.desee, igual que .-f0n los siguientes poderes adicionales, que pueden ser urili2ados una vez 
arma danzante (consulta la pág..,224). Este a.nna tiene un ataque base..d -+por asruto a voluntad: vwic en vuelo desplazanuenlo de PWy excumón dé-

GlO...hace ld6+t puntos de dañ.oJ~¡se, tieoe...J.labo.niftcador de mej fea. El corcel permite ser mgntado, pero si el jinete es du(¡neamiento 
¡ tLaJataque y al dano y ejecuta un ataque de p«sa gt1lruiro (con un ataqu bueno hay un 10% de ptobahilidadcs por uso de queja monrut1lJ:~~:JS 
~de t15}si.golpca. EI1átigo np duro másde 1 hora. -rOete a los planos l1úe~y después vuelva a su forma ~~ . 

Ycijaro: un fetiche que puede sex:..u.tilil.a40 para enviar un mensaje es- .,J.estarua sólo puede ser usada una vez por semana dura~ peIiodo con-
t-c.rim:...c.ono a un objetivo designadp igual queJo haria una paloma meno MUO de hasta 24 h.Q.[aS.Dbserva que cuando el COlTtl de Qbsidjalla se ~ 
...sajera. El fetiche dura el rielDRQ-llecesario para llevar el mensaje. vierte en etéreo O se desplaza a otro plano, el jinete .y.s~PQ también 

Conjuración mooerada . ..N1J2.Fabricar objeto maravilloso, creación Jo hacen. Elusuario puede viajar a otros planos medjante ~~ 
mayor. Precio 200 po..(ClooninÜ,50 po (anda), 400 po (iirbol), 450 po (barco TraoWl!.lIacjó..o y conjuración moderada. Nlli Fabrir;ar pbjero mara- I 
di cisne) 500 po (lango) o 3.Q.O po..(pájaro). villoso, animarlos objetos, volar, desplazamiento de planº, e.Kl{lSión ~re--
t- fjglu:ita.s_<k poder..m.atarilloJiO: cada una de las diferentes clases de ~. 28.500 po. 

5·gw::it4.1 de poder mamvilloso aparenta ser una diminuta estatua de ap~(d~ Cuervo de plata: a una orden, esta figurita se conviene en cuervo (pero . 
damente 1" ck.alm (con una excepción) representando a una cri tiene la consiste.n.cia.Jl.e...la plata, IOJIucle confiere una dureza de 10)..,.. 

Cu.ando la figurita e.s lanzada ha.cia abajo y se pronuncia la palabra d Otra palabra de mando 10 lanza al ajre,JIev.ando un mensaje de la misma 
mando adecuada~Dviene en una criatura viva del tamaño normal manera que lo hana cualqYier.cdatlJra..afectada.Jl:QUUl conjuro de animal 
(excepto cuando más abajo se diga 10 contrario). La criatura obedece y sir· mensajero. Si no !teje encarga llevar un mtn~je ... dcl!eryp obedecUas Qr'

1 ve a su dueño. A no ser que se indique otra cosa, la criarura comprende el dencs de su dll.e..Ó.Q, aunque n.o..t~g!.Ín podeusjlCcialo aprirudwe-
comun pero no lo habla. lepáticas. f\ltde..mantener stÚonna viva durante 24 hpras ca.da..sem..ana, . 

Si una figurita de poder mamvilloso se rompe o es destruida en su forma pero la duración no tiene por qué ser cominua"'-_ ____ _ 
deestarua, queda arruinada para siempre. TQC!jl;.,Su magia se pierde ysu po- Tranwutación y encall.tamiento débil. N.L 6 fabricar objeto ma[3yi-
~e.r se esfuma. Si es desmlida en su forma anim.u, reriene a su forma de lloso, animal mensajero, animar los objetos. Prec;iQ3 800 po ---:--;- ,-1 
!.estatua Y- puede ser usada de nuevo pasadp I.m ram -t Elefante de má~a es la más grande de md.ólS las 6gurjras,~ 
t Blího serpentino: un buho serpentino se CIDUd.ette. o en un búho coro estatuilla del tamaño de lIna mano humana. Al emiri.tJa.pal;!bQ de..DlóID1 
¡.o.udo de tamañQ.DoonaJ o en un búhQgiganre f'ver el Manugl de mOIlS- do, un e1efatltede ~ce hasta conseguir el tamaiul.~t:Kt~ 
~nlOs), según la palabra de mando usada. La tran5fur.mact.ón..p:uede tener de un elefaote..reaUyeuLMarlUal di momtmas). El animalcuado 9 
Uugar una vez al día, con lIna duración máxima de 8 bOQlS$guidas. Sin de la estantilla es CQJllp!wmente obediente al dueño de la..figuri.ta '-
t e.D1bargo, después de 3 transformaciones en búho gigante laJ!,Staruilla viéndole como bestia d~rga, de monta o de combate. 
~pierde IQdas sus propiedades mágicas . .EI búhQ..S~.o.municél.Jl2A.Su due- Transmutación moderada. NL 1 1. Fabricar objeto maravillQSO~ ruJimar 
..fuu:ne.diaru:e...telepatia, infQDllándole ru:.Jo..que~Q)':e ~3 las li· los objetos. Precio 17.000 po. 
mitaciones de su Inteligencia). Grifo de bronce: cuando está animado, el grifo de bronce acrua..ro todovos 

Tr:ansIDJ.UaQ.ón.moderada. NL t t . .Fabricauilijeto maray¡!!oso animal sentidos como un grifo nonnal bajo el mando de su poseedor El objeto 
los objetos. Precio 9.100 po. puede ser utilizado dos veces por semana durante un..tiempo máximo de 

Cameros de marfil: vienen en róos. Cada carnero del tno tic~.a1. 6 boras por uso. Cuando pasau.Jas.p.how..~Q.Se pronuncia la pala-
riencia ligeramente difer.ente a la de los OITOS dos y cada unoti~~~~l bra de mando, el gnfo de bnwcu.e..c.QWem otra vez en una estatua dimi-
función distinra: _ _ --f- nuta. 

Camero de viaje: esta esraruilla pued\Ultilizarse como una montura ve- Tra.rwnutación modetada N I 11 hb.Jica.r..objelO maravilloso, animar 
toz y resistente siendo en todo exacra.m_e.Dte igual a un caballo pesado (ver los objetosJ!¡ecio 10.000 po. ____ _ 
el MarUlal..d01l.onsiruos)..e:x.c.eptQSu.kaRa-riencia. El camero puede viajar .Leon.cs domdo.s; estas figuritas.Yie.n~.s y se convierten en leones 
durante un ru.áxitno d~m día caIDI..sema.na (de forma conrinua o en cual· normales roaclJos adultos (consulta el1v1arwal de monsfnlos). Si mueren 
quier c.cu:o.binad6.n..~.eriodos que_s.wD.cAJJ.n.lm.alde 24 boras). En ese en corn.b;m:.JoUe.ones no pueden ser llamados otra vez durante una se-
momento, QC.U;lndo se pronuncia la palabra demando, vuelve a su forma mana. Sloo_es así, pueden ser usados una vez al día durante un máximo 

, de. esraruilla.durante un tiempo no inferic.u. wulia antes de que pueda de 1 hora--.St..agra:ndan y se encoge.a..al.p.ronunciar la palabra de mando. 
:I.urilizada de nuevo. _ Transmutación moderada. Nl...UJ¡¡:bricar objeto maravilloso, animar 
~QUl.t:.ro de tmbajo: esta.e!tt;ltuilla st!.cQnYierre en una criatura enorme, los objetos. Precio 16.500 po. 
4JD.ás.grande que un toro,.cQJJ.jas estadis.ticas..de una pesadilla (ver el Ma- NlQsca de &afiO: cuando es aniDla.d~a de ébano es del tamaño de 

t1ual de monsrruos) cQl'lO:ccRtión.de la pre:sMcia de un par de ominosos un poni.yJiene u:tda.uas t!Stadisticas..d~ hipogrifo (OC, CA, capacidad 
cuernos de un ramafuux.c.ep.c.ioDal(daño 1d8+4 cada cuerno), Si carga de car~id.a.d.+todo.lo de.m.ásae..r..cl.Matlual de mOtlSmws) pero no 
para atacar, sólo puede..utilizar ~ernos (pero añade 6 punfOs de daño pu.e.de hacer a(aques.EJ objeto puede..se:r usado hasta 3 veces por semana 
a cada ataque con éxitUi:1l.C.SCJlS;¡lcp) sólo PJJede ser llamado a la vida una du.ra.rue.un tiempo máximo de 12.how, Cuando han pasado las 12 horas 
vez al mes durante un m:íximo de.J.2.horas.cada vez. o cuando se pronuncia la palabra de mando, la mosca de éballo se convier· 

Camero de terror: cuando_es llamado con la palabr:l.de..m.ando apropia- te Olra vez en.una estatua diminuta. -1-

da, esta estatua se convierte en una.mo.n.tura con.las..estadistkas de un ca- Transmutación modJ:![ada. NL 1 t . Fabricar objeto maravilloso.Jllliuulr 
bailo de guerra ligero (ver eLMallWuuon..UruoÜ • .5in e.mbJrgeuujinete los objetas....F.r.ed.o..lO.OOO PiL 
sólo ptlede emplear los cuemo~dcl.carru!J:P como..arm.a.s (u.n...c:.uerno co- Perw de..ánicc; c:w.o.do así se le ordena, la estanlilla se.J:Pmolel:I<..J011.lItl'Y 

¡lD,Q tUla lamCl ~s.@a de. cttlmlleria +.1. el ouo_como una es¡md¡Uarga :1-5). t-criaturo con laS miSD;las prOpiedades que un pe¡rQ..d.eJ llR.IlJ' (~ I Mn_ 

~e.s.mon.tad!tdll[ílJl1e..un ataque...COD.O:llJJJl oponente, clu!wero del nI/al 4e..woJJSb:wls)..salvo-que esti agracjadaJ:oruma.jlll.D.ruación..d' T t "Ii_ 
~~dia.wifdoc.omoelconjuro en un radio de 30'(Vol CD.16 parcial). gencia de 8 .. puede COJllY.ll.icm:Sf en común y tiene un.as...ap.titudes olfato-
~UeLusadn un.a..vez.c.a.da.dos semaoaulu.ra.nte un.máxirno d~s..)'...risua1c~pcj.o.uaks (tienela aptitud de olfato y suma +4 a sus 

ras por USQ. t p.DJ.Cbas de..Avistat.'t BuSJ:ac). Ticne visión en la oscuridad (alcance 60') y 
Trans.muta.ción moderada. NL 11. Fabricar objeto maravilloso, animar{- ~e ver lo inyisible..lln perro de ónu:e puede ser usado una vez por se-

los ob.j.do.s . ..Erecio 21.000 po. mana basta.wunáxio:to de 6 horas. Sólo obedece a su dueño. 



I 

-----::--- -1-
Transmutación moderada.l'{I. l1~aL.clÜe.rQ mAraYilloso, animar 

los objetos. Precio 15.500 po. __ _ __ _ 
Filacteria de expu1sió~de muerto..iYirtent~e--º.bj.e1Q es de 

gran ayuda para cualquier ~naje cap<lZ.de expulsar: muerto vivientes, 
permitiéndole ahuyentarlQ.U;.omo si tuviera cuatro niveles más de lo 
que realmente liene en su cJ¡;¡~e. 

~ 
Nigromancia moderada [bucma). NL 10. Fabr:icar ohjelo maravi.llo,j:Q 

érigo de 10.0 nivel. Precio....11.QO..Qp-o. __ _ 
Filacteria de fidelidad: este objeto el> una cajira que contiene unaJ!S' 

~ra s..agradaEijada a un cOxgel de cuero y anudada por la parte dmilllJ""-j­
. ra . ...No hay ninguna forma mundana...de.de.rcrminar qué función tiene es­
~etO religioso hasta qllU.5_l2Qrtado El portador de una filacteria de 

-rMelrdad se da cuenta de cuak¡~ción tl objeto que pudiera ¡rcontra su 
alineamiento o la rclaclón.tQD...a.l deidad, incluyendo efecros mágicos. 
Adquiere esta inforUlíldón <!l)tes: de realizar la acción o de quedar vincu­
lado a tal objeto si dedic'L!.!Il..mQmento a imaginarse la acción. 

,.. ~ón débil. NL 1 Fabricar objeto maravilloso, detectar el 1IIal, de­
ledar-.el bial, dt'lt'clnrel ccws o delectar In ley. Precio 1.000 po. 

t--'"""'''''-'''"'''''-'''''' .... tarillas : esta flaura de madera parece ord' 
pero si su poseedor aprende la melodía adecuada, puede atraer ld3 plaga 
de ratas (ver e! M.!l.tlllilLde motl5!mos) si las rntas están a menos de 400'. Por 
cada 50' de distaJlcia que las ratas tengan que viajar, bay 1 asalto de rerra­
so. El flau tista debe continuar tocando hasta que aparezcan las ratas y 
cuando lo hagan, el flautista debe hacer una prueba de lnterpretar (ins­
trumentos de viento) (CO 10). El éxito significa que obedecen a las orde­
nes telepáticas deUlaurisra mientras conrinlk-toQ.!'ldo. El fallo conlleva 

E
le se vuelven contra éL Si por alguna razón el fl¡¡uris ta deja de tocar, las 

se v.minmediatamente. Si vuelven a ser Uamadas otra vez en e! mis-

o dia, la prueba de lnterpretares contra una CD~ 
Si las ratas están bajo el control de otta5riarura, añade los pe del con­

[;aladar a la CD de la prueba de Interpretar. U~ aSJ.J.¡ne el control, 
~se requiere una prueba cada asalto para mantenerlo si la otragiarura bus-
'-íl activamente recuperar el conrrol. _____ _ 

t Conjuración débil. NL 2. Fabricar objeto m--ª-ravilloso, {OJt.J!QCnr aliado 
..lliIlllmUWlzar alllmal, apJi..tud de emp;tt~~e...fteciQ..J..J.S..Qpo. Peso 
3 lb. 

Flªut..u:k.Ule..s.asosiego: este objeto ra.ágiro apar.erua ser una flauta de 

Pon no,m,l. Cu,ndo es roc,da po, una perso", que re nga éX=a 
pmeba de Interpretar (insrrumentos de viento) con CD t5,la 
una melodía misteriosa y fascinante . Aquellos que estén a menos de ' 

oigan la melodía deben harn.Yn TS de VoJuntad (CD 1l) o queda~r 
tremecidos durante 4 as;tlros. Las criAlIJras de 6 OC O más no resultan 
afectadas. La fialllr1 del desasosiego pLl.ede IQCarse dos veces al día. 

NigroIDaD, iw..bil.J::.IU fabr~to maravilloso, espau!ar. Precio 

6.000 W Peso 3 lb. 
Flauta del dolor se p..irece a c;:yªlquicr orra flauta estándar, sin que na­

da revele su verdadera naruraleza. Cuando la roque una persona que len­
a la habilidAd...de Interpretar ( inStnltnroIQS. <k.rienro), la flauta creará 
na rndodía maravillosa. Todos aqueUos siruados a menos de 30', inclui­

da...dlla.utista, deberán hac.e.Lupa saIYagón de Voluntad CCO 14) o que­
da(:iu_~.ncantados por ets.ouido (éste efecrQ e!i un enca11lamiemo enaje­
nador sónico). 

Tan pronto como.-Se.. pare la melodía, todos aquellos que hayan sido 
afectados sienten un e.u9t:me doWr incluso con el sonido más leve. A 
menos que un personaje esté en una rona rota4nente en silencio, recibe 

td4 puntos de daño por asaltp durante.).d4 asaltos. Dmante este tiempo, 
el daño sónico producido RQ.Ulgfuu.tAAY.e. ~el.d.fJJPJLe.xplosión de 
sonido, se dobla. A p3nir de ento~s...cl.!io~s.kie..bace que los 
personajes afectados queden e..strem.ecidQs1fxce~l~tsiD en una 

.7.ona totalmente en silencioJ...Esta hiperse¡¡sibilidad es....co.nsiderada una 
a.ldición ~ P-QLello basl<Ulli' difícil de evitar (consulta elcouj.w:o lanzar 

nCíUlt~o y evocación débil. NL 6. fabricar objeto IrUlfavilloso, 
or debe rencuUasgo..de clase m(¡s~ardo, cxplosióll de ~ 

,PreciQ.12.QQ9 po. Peso 3 lb. 

FI.i . .1Uíl_ddsQ11: cuanliP es locada por un personaje que tenga la ha~ 
liclad..deJ.orerprcrar (instrumentos de viento), esta flauta crea una gra"-t 

variedad de son~os sonidos imaginarios son el equivalente~ 

mdo_fantasma (nivel de lanzador 2). ~ 
.lllis~L 2. fabricar objelo maravilloso, sonIdo fanla~ 

cio 1..8.00 po. FesQ.3 lb~ _ _ -l 

E 
Fortaleza instantánea <k.lk~esle cubo de metal es pequeñg. pe­
cuando se activa al pronunciar la palabra de mando crece hasta formar 

una torre de 20' de bas..e ):3.!Ldulsuta, con aspilleras en todos los lados y 
l una zona alme nada en su Parle superior. Estas paredes m~se inlIP­

ducen 10' denrro del ter«JlR,..asegurando la fortaleza al suelo para preve--+ 
....Dir que sea rumbada . ..liiIY-..Y..na pequeña puerta que sólo g ¡hr, a una or­

:den del dueño (ni los conjuros de aperillya son capaceu!eabrldaL 1 
Las paredes de adamantita de una fortaleza ¡mlaulánca de Dqcm rie~ 

100 puntos de golpe y una dureza de 20. La fortale~ l1Q puede ser repara­
da excepto por un deseo o un milagro, que restablecen 50 p_UDtOS de daño I 

La fo.rtil.laa!ieIorma en apenas 1 asalto conja puerla encarada al dYf7", 
ño del objeto; la puerta se abre y se cierra instantáneal1lfnte a yna orden 

·ste. Las gentes y criaturas cercanas (excepto el dueño) deben tener 
uidado de no ser atrapadas por el crecimiento repentino de la fonaleza . 

19uiern que sea aru.I?Mlg.wfre tod 10 pillltDS de daño (Reflejos para la ... 
itad a CD 19). 
La fortaleza se desactiva pronll~ia~una p~ra de mando (distin­

ta a la que se usó para activarla). No se RJ,Ieck desactivar a rw. ser q!.!..l:. eSlé 
vacía. ___ _ 

Conjuratión.~te. NL u. Fabricar objeto maray¡lloso magnifica 
mansión de Morrietlkainen. Precio 55.000 po. ____ _ 

Frasco d e hierro: estos contenedores especjales suelen estar adorna- . 

dos con runas de plata y.taponados c~n una Piea~orope1 qYf..)2Qfta un1 
..... sello Ueno de ma~os y orros s lmbolos~~[.i,ªk5",Ülando el usua-_ 

tio profiere la palabra de mando, obliga a entrar aUi a unuriíLl1.J.r.!1 de Otro 

plano, sieru.pre que.~ un TS de Voluntad (CO 12l..El.al~ 
re efecro es de-.pO'. sQJo U1JJl criatura puede ser capturada.,.r. encerr:a.d.a d 
esta manera a la ve~~l tapón libera a la criatura cauriYil. 

La palabra de manJio ¡nwde usarse sólo una vez al día. __ 
Si el individuo que libera a la crialura capturada pronunci<t.li.Ri1Pbra 

de mando, la criatura puede ser obligada a servirle durante I horp Si se 
la libera sin la palabra de mando, la criarura aClÚa según s~acio­
nes naturales (normalmente ataca al usuario, a menQS.s¡ue vea una bue­
na razón para no hacerlo). Cualquier intento de merer a la misma cria­
rura en el frasco por segund~~....íI..fuil..yn bonificador +2 a su 
TS y la vuelve hostü. Una bo.JclkRcién descubierta puede contener lo 
siguiente: 

----
d% Contenido 

01·50 Vado 
51·54 Elemental de aire Grande 
55-58 Sagifalco 
59-62 Elemental de tierra Grande 
63·66 Xorn 
67·70 Elemental de fuego Grande 
71-74 Salamandra 

~ SQ.ntenido 
89 Demonio (glabrezu) 
90 Demonio (súcubo) 
91 Diablo (ósyluth) 
92 Diablo (barbazu) 
93 Diablo (erinia) 
94 Diablo (cornugón) 
95 Celestial (avoral) 

75-78 Elemental de ag.ua Grand_,,-, .,.---,,96!L-,Celestial (ghaele) 
79·82 Tojanida adulta 97 Formrcida myrmarca 
83-8U.la¡d rQjQ__ __ Slaad azul 

85-86 Formfcida capataz 99 Rakshasa 
J.LDemonio (vroc) _ lOO Demonio (bálor) o diablo 
88 Demonio (hezrou) (demonio de la sima); misma 

probabilidad para ~ 

Conj~uerte . .NI....20. Fabricar objeto maravilloso, atropar el pi­

nta. Pttcio .llO.OClO..PQ..Ívacío). Peso tlb. ~~~~:a 
'-- Gafas de nocheU;ls lentes de eSte objeto est-ªn..h.e~~ 
ro. A ~ue.so)1 ogarn, Cllando le llil.ím.s..obrclQs.gjQs...d..e.l 

t le pernilien veUlOrmillJl.~nre y además le confi.ere~ón en la oscuri­
dad (alcance 60') Ambas lent~ben coloca~os ojos para que la 

J;n¡¡gia~ea ¿ecriva. 
I Transmytac.iÓJ1 .. dcl:Ii..l..t.JL 3. Fabricar objeto maravilloso, VISión en la os­
curidad. P.x.e.Q.oJ20Q0 po. 



Gafas de visió n minuciosa: las lentes de este objeto están hechas 
de un cristal especiaL Cuando se sirúan sobrejo&-ojo:,; d..d.ponador, le 
permilen ver mucho mejoLde lo normaWistancias deLo menos, 
concediéndole un bonificador de +5 alas pruebas de Buscar al inten­
tar locaüzar puenas secteJas. trampas y objetos ocultos similares. Antt 
has lentes han de esra(.Q)locadas ante los ojQS para que 1.3 mag~a~sea 
efectiva. 

divinación débil NL 3, Fabricar objeto manvilloso, VISIón vrmad 
Precio LOOO po . 

....---Gema de visión: esta piedr<1 ii.ruunenle tallada y pulida no se di . -

I ~: ~~arenlemenle de cualquier otra iw ordinaria. Cuando se mira a fra-
. ella, pennire al usuario vel' mm9 sllsnlviera afcelado por un con-

, jurode VISión verrladem. Una gema de v isiÓtl puede usarse un máximo de 30 
minutos al día, divididos en los ~riodos de minutos o asaltos que el usua­
rio quiera. 

Adivinación moderada. NL 10; Fabricar objeto maravilloso, VISión ver­

t dadem.bccio..75.000 po. 

~ 
Gem a del resplandor: esre crisral aparenta ser un prisma alarga[!od~t 

in.pulir. ALpronunciarse la palabra de mando, emite una luz brillan 
uno de estos tres tipos: 

Una palabra deJnando hace que la gema irradie una luz pálida en un 
cono de 10' de largo. Este uso de la gema no gasta cargas. 

Otra palabra de mando hace que la gema del resplandor proyecte un ra­
yo muy brillante de l' de ancho y 50' de largo. Golpea como un ataque de 
roque a distancia y cualquier criatura golpeada por esre haz queda cegada 
durante ld4 asaltos a menos que tenga éxito en una salvación de Reflejos 

~
o 14). Este uso de la gema gasta 1 carga. 
~on la tercera palabra de mando, la g~~uJldestello de luz 

brillante en un cono de 30' de largo. Aunque este fulgor dura sólo un mo­
;nento, todas las criaruras dentro del área de~ una..salvación de 

G onaleza (CO 14) o quedarán cegadas durant~td4 asaItos,l:sre uso gasta 
l.s cargas. 

r. 
Una gema del resplandor recién creada nene 5Q c<qgas. C.YruldO todas las 

cargas se gastan, se queda sin magia. 
Eyocación débil. Nl6. I"abricat objcro mara~.JII¡del día. Precio 

13.000 pD:. 

Gema~ental: esta gema contiene un.sornkgio de conjuración 
conectado a un plano Elemental específico (del aire, de la tieIT]., del fue­
go o del agua). Cuando se incrusta, se machaca o se rompe c..un~ 
tándar}, un elemental Grande aparece como si hubiera sido co~-v~.MlQ¡ 
con un conjuro de coflvocaralllltlo flatuml."E1 elemental está bajo el cOl1!IQl 
de la criatura que rompió la gema. 

El color de la gema varia según cl..ripo de elemental que convoca. Las 
gemas rlemenfa/es de lIi!I..jOn transp-ªIWJcs .. Jas gemas e1ementa/es de tierra 
son de color marrón oscuro, las gmws clementllJes de fuego son de color na­
ranja rojizcudas gema~eleme"ta/ll.dr ClgllasQ!tJk_co!or azul verdoso. 

Conjuración moderada. NL 11. Fabricar objeto maravilloso, convocar 
Tllliado flafum/ V. Precio 2.250 po. 

Grilletes dimensionales: estos grilletes rienen runas doradas rraza­
~obJe su superficie de hierro. Cuªlquier criarura retenida por ellos se 
~ ve afectada de la misma manera que si un conjuro de anda dimcIISiotla! 
hubiera sido lanzado sobre eUWin salvación). Encajan en cualquier cria­
tura de un tamaño entte_r~.mJ.riiQ ~rande.la CD para romperlos o es" 
capar de ellos es 30. __ 

Abjuración moderada,...NL 11 Fabricar objeto maravilloso, afiela di­
mensional. Precio 28.000 po. Peso 5 lb. 

Guante almacenador: est~5 un..sencillo gua~de cuero. A 
una orden, un objerocolocado en la m¡u10 que lleva el g..uante desaparece. 
El objeto no puede pesar más de 2.QJb..y debe ~posible sujerarlo con 
una mano. Mienrras está almacenadoL.eI peso del objeto eil.e.sp.reciable. 
C.on un chasquido de los dedos enguantados el objeto~Rarece. Un 
fi'mll<.~o~' I!º:~acenacun objeJo. Almacenar o recuperat.el objeto 

una. acciQn.wJuira. El objeto es manlenidQ...en estasis y encogido a un 
añ ~l~fuHqjg palma de la mano qtte no puede ser visto...Mu­

chos dueños de esros objetos los ven como tU1a manera útil y efectista de 
alma~na( aOTI.M, varitas e incluso (puesto que el objero es almacena-ººt 
en estasis) antorchas encendidas. Las duraciones de los conjuros no se sl.tt 

primen. sino qu.e....(d2lliinúan hasta que expiran. Si el efecto es suprimido.., 
o disipado .. el obj~ro guardado aparece instantáneamente. . -t 

Trnnsm.Y.I!Qón débil. NL 6. Fabricar objeto maravilloso, et1cogCUJbj~ 
Precio 10.000 po úm guante). ~ 

Guante1ete oxidante: eue sencillo guantelete de metal parece o¡tida­
.fdo y estropeado pero en '{erdad es bastante poderoso. Una vez al día pue­
t de afectar a un objeto de.h mi~ma manera que un conjuro de contacto he­

mlltlbroso. También p~uompletamente al ponador y a Á.U equipo del 
óxido (mágico o de cualquier Otro tipo), incluyendo el ataque de un 

,.monstruo corrosivo. -:--t 
i Transmutación débil. NL 7. Fabricar objeto maravi1.loso...ntl}tacfo ¡le-~ 

rrumbroso. Precio 11.500 po. Peso 21b. 
Guantdetes de fuerza de ogro: estos guameleres est:mhechosde un 

cuero bastante duro con remaches de hierro di$rribuiclos.RP.cla RWe..J>.04 
renor de.las..manos y dedos. Otorgan al portad9t..un~wa.JUia: , 
diendo un bonillcador +2 de mejora a su punruación de Fue~y que 

H
ar ambos guanteletes para que su magia sea efectiva. 

Transmutación débil. Ni 6. Fabricar objeto maravilloso, fuerza de toyo. 
io 4.000 po. Peso.-tlb ..... 

Guantes de atrapar flechas: una vez puestos, estos guames pare­
cen fundirse con las manos .. haciéndose casi.iru:isibles. Do~ veces al 
dia, el portador puede actuar como si tuvierus_dmc AtVlpar &chas"

1 
incluso si no cumple los prerrequisitos para t~eda . .Arub.Qs guantes 
deben ser llevadQS para que.l;a magia sea efe,-,"i'li.....Q.wnd.Q...RJ.LSan, al 
menos una mano debe estar libre para consegY.iLalg~a..Y.c.n{aja de la 
magia. 

Abjuración débil. NL 3. Fabricar objeto maravilloso. escudo. Precio 
4.000 po. 

Guantes de Destreza: estos g\lantes de cuero fino SQ.o...aluy flexibles 
y permilen la manip~ delicada. Mejoran la punru..iltió..n dc..Destreza 
del ponador alconcedede un bonillcador de mejora de t.2. +4 o +6..Aru:.J 
has guantes deben ser lle,Y;ldos para que la magia sea efectiva. , 1 

Transmutación modera..da. Ni 8. Fabricar objeto marnvill9SQ, gmctqj~ 
Iina. Precio 4.000 po (+2),16.000 po (+4) o 36.000 po (+6). . 

Guantes de nadar y trepar: estos guantes ligeros de pe~pateJlle­
mente normales OIorgan un bonificador de capacidad de +lJl.aJas prue­
bas de Nadar yTrepar. Ambos guantes deben ser lleva®.s..paaqu.eJa ma­
gia sea efectiva. 

Transmutación débil. NL5. fab~jeto...IDi[avilloso, fllerza de toro, 
gnuia felina. Precio 6.250 po. 

Herraduras del céfim: e~tas cuatrQ...herraduras de hierro se fijan 
igual quc las herraduras no~permiten viajar a un caballo sin tocar 
el suelo. La superficie a arravesa(de~r m~dianamente horizontal y el 
movimiento tiene lugar aproximadamente a unas 4" por encima de ella). 
Esto significa gue super6cies no sólidas o inestables, como el agua o la la­
va, pueden.s.er atravesadas y que el movimiemo se hace sin dejar rastro de 
ningún tipo. El caballo se mueve a su velocidad nonnal. Las cuatro herra­
duras deben ser utilizadas por el mjmlo animal para que la magia sea 
efectiva. 

Transmutación débil. NL 3. fab~j~to maravilloso, letlltar. Precio 
6.000 po. Peso 41b (las cuatro). 

Herraduras de velocidad: estas he.rraduras de hierro vienen en jue­
gos d.e..wart32..ª)jgyal qu~herra~rdinarias. Cuando se colocan en 
las pezllñas de un caballo,_aumenta.n30' la velocidad base por fierra del 
an~ 

Al igual que ortos efectos que aumentan la velocidad, las disrancias de 
salto aumentan proporcionalmente. Las cuarro herraduras deben ser uri+ 
liz.adas poutmismo animal para que la magia sea efecriva. 
Trans~n débil. 3. Fabricar objeto maravillo'""""',,,""-= "l 

cio 3.000 po. Peso...u.lb (las cuarto). 
t Hilo de cuentas de plegaria: este objcto aparentuer..Uilll c.u~ 
mal de cue~pJegari..i..CtJdC;~ 14 " rl!smiQO.i.l.Uti11jvaleuleCtl W'W""I­
ligiones) hasta que el ponador lanza un conjuro divjno....Una.. vez ocur.r 
eso, el dueño sabe al insüUue l~poderes de la~s de plegaria y có­

t mQ.Kfivarlas. 
t Cada hilojnclYy~dos o más cuentótS especiales, cada una con un poder 
mágicQ diÚ:Knle:. 



Tipo especial de cuenta 
Cuenta de bendición 
Cuenta de curación 

Cuenta de karma 

rCLreota de castigo 

t-
f Cuenta de convocación 

k.<nt¡ule "mjn" 
~c~~- ~I viento 

Aptitud de la cQen~p~I __ _ 
El portador puede lanzar bendición. 
El portador puede.lanzar quitillleguera/sorduo 
su:¡uitar enfermedad. 
El portador puede lanzar sus conjuros a un nivel "t 
de lanzador 4 veces mayor. El efecto dura 10 t 
minutos. t 
ELPQl1ador puede la~stigo divino, marfillO-..f 
del caos, ¡ro del orden o azote roen/ego (Vol CD -+ 
17 parciiJ¡..) ___ -+ 
llama a una poderosa criatura del alineamiento 
apropiado de los planos Exteriores (un ángel, un 

demonio, etc.) para ayudar al portador durante 
un dfa (si el portador usa de forma frfvola la 
cuenta de conllOcación para convocar al emisario 
de un dios, la deidad como mfnimo se llevará los 
objetos del personaje y lanzará un geas sobre él 
como castigo) . .!.­
El portador puede lanzar caminar con elllientQ,.J 

+ 
Un 11110 menor de CIIentas de plegana posee una cuenta de betldición y lma 
cuenta de wnlClÓI1. Un /Jilo de cuentas de plegaria tiene una cuenta dewmclól1, 
una cuetlla de kanua y una ClIel1ta de castigo. Un hz/o mayor de cucIlIas de plc­
gana lleva una CUCl1ta de wmciól1, una cue11ta de kanl1a, una ClICIlta de convo­
cacIón y una cuenta de caminarcol1 el VIento. 

~
cada cuenta especial puede ser usada una veuldia, excepto la {lienta 
amvocaruSn ... que sólo funciona una vez~ierde roda SI! magia. Las CUt1l­

tas de be"dlción, castigo y wlI1mar con rI vlCnJQ.ÍunQoMO como objetos de­
t-Se.ncadenantes ckJ:onjurosi las cufll!as d.c knr.t::llil..x-.. duww.mKtD.u puede.n 
f.s.er activadas por cualquier personaje capaz delan~.u.jut.os divinos..E1 
~?ueño no necesita sostener o llevar e! hílo de CIImÍll.S..d~aUJl en ningún 
~ar específico, CO.ll tal de que lo lleve en cualqyier lugar de su pcrsona. 
l El poder de una cuenta especial se pierde sLse..arranca dcl.h.iJ.o. Redu­
ceAPuwe un hilo de cuentas de plc::garia..qu~exdidcuUl.3 o mas 
cuentas deJa siguiente manera: (lienta de belldlClón16~Clle!l'a elt' eu .. 
rruiÓIl(9.QQQ.pQ)Juettla de kamla (20.000 po1J:ut'''~5hgo ( 16 Boo W),. 
(I/tnta decotlllQwción (20.000 po), cuenta dt'wlI1l11arcon el t.llento ~6.B.QO po). 

Muchas escuelas, débil, moderado y fuerte. NIl (bettdlció'UJ..>.ClliIl,+ 
ción), 7 (ca5I1g0), 9 (kalll1a), 11. (cam ltlar COII el vlen!o), 17 (eonvocaeIQII)...Ea­
bricar objeto maravilloso Y...l.lPQ..de los siguientes conjuw.s por cuenta ... co-J­
mo corresponda: belldicilÍtl (bemllción);...qllltar ceguera, quitar enfermedad o 
cumr heridas gmves (wmdón); poder .ík./ajusticia (ka rma ); wnbml (co nvoca­
ción); cashgo...dJtLl.lli!,..WJlrtill.a..dt'l caOS.Jl!l thl.,a.rdtl1 o azote sacrílego (cashgo)j ca­
",mar COII el vu:nto.{caml1larcon el.J!I(l:lto). Precio 9.600 po (menor), 25.800 
po (eslá-rul;lI=) 95 BOO po (mayor)~ 

Incensario de control de elementales de aire: este recipiente dora­
-;-do de 6- de an.cho y revestido de agujerOtikl "..Jiulto se parece a ciertos 
f braserillos que podemos enconrrar en algunos lugares de cul to. Si se I!e­
ro~indenso, se enciende...}.' se prollll,Qci;uúas palabras de convocación 
~adecuadas sobre él, apare.c.e u.n elemental de.ail"e Grande. Las palabras pa­
ra la convocación reqYkJe.o...lm.aSjllro comRleto para poder ser termina­
das. En todos los senr.idos..d mceJl.Sa.rio funciona como el conjuro convo­
car monstnlo VI. Si.l~st:,qllemaes InCIenso de medItaCIón, el elemental 
es anciano en velo. de GJ:ande (comp si se hubiera lanzado un COtlVOcar 
momlmo IX). Sólo un elemenral puede ~r llamado a la vez.. Un nuevo ele­
memal requiere una nue~d~(!J)so.JJY.C...AQ...P.Y.fSk.encenderse 
hasta que haya desaparecido el ptimeLe1cmc.nc.ai.(.sfa d.isip3$1o, exorciza­
do o lo maten). Consulta el.MarumLtle ll.lIDUIn¡os p..íIDLob.rme.t.d.er¡¡jles so­

i bre los cJementales de aire. 

tE~::u¡:m. N--U7. fab¡icar obj<ro rnaravillosQ,S'Jlyocarmo",­
JJ.....IlIJonww....ma.rut!1~ecio lOQ.QQO RQ. Peso 1 lb. 
~.ns~itación: eSte pequeña barrita rectangula.rde inden-

~ente indistinguible de un indensonCl.m.á:.., 
.gico hasta...ql.!e se e.llciende. Cuando se quema, la fragancia especial y el 
hun:m.df ~perlino de este incienso especial son reconocibles 
cualqUiera..qlle haga una prueba de Conocimiento de conjuros (CO 15). 

CJJando...u.rLla.nloidor de conjuros divinos enciende una barrita1k l/e... 
mllso ck mt'dltClclQtI y pasa 8 horas rezando y meditando en sus cercanias' "1 
eLim:ienso..k.permite preparar todos sus conjuros como si ésto~l],u!ie:.,. 

ran g,Íectados, pot..J;J dot~de Maximizar conjuro. Sin embargo, tod.QS lo~ 
-f.0njllros que sean preparado.s..de..es.t~manera son tratados como si fueran 
-isJe su nivel, no de tres nlw.e.u:ná,úcomo pasaría si apucáramos de forma 
+normal esta dote meta..núgk.a),-

Cada barrita de incienso Qyema durame 8 horas y los efecros penna­
necen durante 24 hora 

__ Encamamiento moJlera..do. NI 7. Fabricar obj.eta..JnararillQS~ 
mizar conjuro, bendeCIr. Precio 4.900 po. Peso 1 lb. -i 

Lente de detección: esre prisma circular perm.ite a sy ys!!adQ<k~(­

tar detalles microscópicos, otorgándole un bonill,adqr duS a sus prue-­
bas de Buscar. También ayuda a seguir ramos, añadk.ndcuul...honifi.cado4 
+5 a las pr.u,e.ba~ de Supervivencia cuando se rastrea La lente fS~ 
de diamcrro y eSta colocada en una mOntura con mango. 
~divinadón moderada. NL 9. Fabricarobjew maravilloso visiÓn wrda­
..;.W. Precio 3.500 po. Peso L lb. 

ibro bendito dell9<;P>b: este tomo de aspeCtO recio es siempre de pe­
queño formato, ya que nunca mide más de 12~ de alto por 8 de ancho por 1 

de grosor. Este tipo de lib!.osJion impwn.eables..y están construidos para 
que duren, con protecciones de hierro ado01adas en...pl,¡ua..)!..con cwojo. 

Un mago puede llenar las UmLp..ágina!) del/ib&p.Cllditrule Eoccobson 
conjuros sin.pagaWs 100 po~p.p de coste de matc.WJ. RQLp.¡Jgioa...Este u­
bro nunca se encuentra con conjuros inscritos ~~oJ;Q.gen~rado ale­
atoriamente. 

Transmutación moderada. NL 7. fabricarobje,o IDí'rayj!!osQ.¡Jágma se-
creta. Precio 12.500_w.....Peso 1 lb. --+ 

Linterna de revelación: esta linterna funciona como"'y'~ linterna I 
sorda normal. Mientralllli encendida también revela todas la~ cruu.uras 
y objetos invis.ibles que estén a menos de 25' de ella, de igp.al mane . .ca ql!f..J 
lo hace el conjmo mugarj]lvNbzlidad. -:1 

Evocación débu. NL S.....fabricar objeto maravilloso, purgar jllVi5lblli~ 
Precio 30.000 po. Peso 2 lb. 

Lira de construcción: si se rocan los acordes apropiados una sola yri­

l..ización de esta li ra niega cualquier ataque hecho contra ro41sJas cons­
trucciones inanimadas (paredes, techo, suelo y otras por el estilQLen un 
radio de 300'. Esto incluye los efectos de un cuerno detol/allte, un conjuro 
de desilltegraro un ataque con ariete Q~a anm...de asedio similar. La li­
ra puede ser urilizada de esta.furrna una vel. al día y la protección dura 30 
minutOS. 

La llraJambién es úri!.para..tQllSJnlir. Una..Yez por semana sus cuerdas 
pueden ser f¡lñidas para qlle~tan unos acordes que construyan magi­
Ca.l;Ileme edificjos, min~.JJ.Í.ncles .. zanja.s..gjCUlue sea. El efecto producido 
sólo con tocar 30 minutos es equivalente a la labor de 100 personas traba­
jando dura.tJ1e 3 dias. Cada hora después de la primera, un personaje que 
toque la lit.a debe hacer una prueba de lnterprerar (instrurnentos de vien­
to) (CD 18) •. Si falla , debe parar y nQ.Ruede tocarla Otra vez con el mismo 
propósito hasta que haya pasado una semana. 

Transmutación débil. NL 6. f¡¡,bric.ilLQ.bjeto maravilloso, elaborar. Pre­
cio 13.000 pO. Peso slb. 

Lustre de plata: eHa.sustancia puedc aplicarse sobre un arma como 
una.a"ió.n ~Já.ndu...DaWI aonaJílS pm.piedades de la piara alquímica 
(ver pág. 284) durante 1 hora, sustituyendo las propiedades de cualquier 
orm...malerial especial que pudiera.JfDer. Por ejemplo, una espado larga 
adamantina sagmda +1 se convierte en una espada larga de plata sagrada +1 
mientras dure el efecto. Un vial puede cubrir una sola 3l:ma..cuerpo a. 
cuerpo o 2Q unidades de munición. 

TransmY1KiÓ.n débil.l:ils. fabricar objeto maraVillOSO...fudO-2S.0.ª 
Mano de la gloria: esta mano humana momificada cuelga..deLcue.llo 

.¡. mediwe...un~l de cuero (ocupando elluga.;: de Wl.col.l.ar.mágicQ)..S · 
un anilliunágko..e.s..siruado en UllP de Io.s...dedos deJ.iuD.anc...-e1 p.o.nad 
se beneficia del anillo.de igual manera que si lo llevatil ély.no se contabi­
liza para sp Hmit~de...QQ.s anillQSJ..a mano sólo p.ueAeJ1evar un anillo a la 

>V","-

I Incluso sin..aniUrua..mano otorga a su portador el uso de hu del día y 
ver lo mVI,Uhle, un¡¡ vez al día cada uno. 



+ 
Varía, débil. NL 5. Fabricarobjero marayilloso, IluJe! día. vey 10 InvISIble, 

rmnHfWf a los muertos. Precio 8.000 po. Peso 21b. _____ _ 

Mano del m ago: esta mano clfa momifu:ada ~dkwillo me­
diante una cadena de oro_Locupando el1Yg;,u: .. de un collar m4gico). Per-
mite al portador utilizar el c.QDjuro I1U1IlQdcl mago a voluntad. -+ 

Transmutación di.biLhl.L2....Fabricar objeto Dlílrav:illoso, ma'!D~cl '" .. 
. go. Precio 900 po. Peso 2 lb. _ 

anta del saltimbanqui;JLY.llil ordcll..Ss.tUDanto de color ro' '-
lIante y oro pennirc aJ portador usar la magia de un conjuro de puerta .. 

plli'!HJQ/II¡[ unllez al día. Cuando_elporrado[ desaparece, deja det ' 
nube de humo y aparece de una fauna.mnilar en su destino. 

p -ºDjurnción moderada. NL 9 fabricar objeto maravilloso, puerta di .. 
..wfn5lOnal. Precio 10.080 po . ..ftso..lJb. 

Manual de ejercicio be.rufM:ioso: este grueso libro contiene des­
cripciones de ejerciW y sugerencias para (a dicta, pero oculto tras las pa­
labras se encuemra un PQQ(!toSO efecto mágico. Si alguien lee el libro, lo 

Plue ~p...a....u.n_rO{aJ de 4.8...bQtiUJlJlll periodo mínimo de 6 días, obtiene 

~
nbonifiCadOr inhereme de +1 a +5 (dependiendo del tipo de mallual~. 

pumuaciÓn de Fuerza. Una vez que el libro es leído, la magia deSil. -
ece de sus páginas y se convierte en un libro normal. 

Evocación fue~e usa milagro). NL 17. Fabricar objeto maravillo­
so, deseo o milagro. Precio 27.500 po (+1),55.000 po (+2),82.500 po (+3), 
110.000 po (+4)0 137.$00 po (+5). Coste 1.250 po + 5.100 PX (+1), 2.500 po 
+ 10.200 PX (+2), 3.750 po + 15.300 PX (+3), 5.000 po + 20.400 PX (+4) o 
6.250 po + 25.500 PX (+5). Peso 5 lb. 

Manual del gólem: elmanwd de! gólem concieneJa infonnación,los en-

f

canramiencos y el poder mágico que silVen de ayyda a un personaje para 
¡;;w:¡srruir lmgólem (verel M!mual de momtnlQU Las jnsrruccionesque con­
tiene otorgan un bonificador de capacidad +.-ÍJIlatPCJJcl>~ de habilidad que 

f8 realicen para c.QD,5rruir el cuerpo de un góle~ién con­
i-?ene los conjuros requeridos para cada gól{;lll....c~~P.e...rmiriendo de 
V"techo al constructor el uso de la dore fabricar cºDm:Y.<;IQ.Ú:,eul Matlllal de 
,fllimstruos) durante la construcción del gólem, pelIDjtiendo también al per­
sonaje incrementar su nivel de lanzador por lo que respecta Ua...construc­

r ci6J:uiclgókm. Cualquier gólcm consrruid~.andO.Jmll1an~1em no 
cuesta al creador PX alguno, puesto que los PX requeri4Pi están..uconreni­
dos~ en el..J.ib.w..y_es el libro quien los ~us:l...dl.wmte elproceSQ de creación. 

Los sortilegios incluidos en un mrllwal del gólcm requierenJ.ID...d.ese 
cadenante de conjuro y pueden activarse sólo cuando se ~~'L<lUll¡¡¡¡4-
yendo el gÓlem. El coste del libro no incluye el coste de conStTU~ 
cuerpo del gólem. Una vez..elgókm lenninado, la escrirura se desvan~ 
y el libro se consume entre lla(llas. CualldQlas cenizas ~e espolvorean so­
bre el gólem, éste se anima. 

Manual del gÓJe.m.Jk.1UCilla: e.ste libro cQmiene animar los objetos, belldc­
m, COtllUnlÓtl, J1kgana Y.J:esumcció.!1...Ellector puede considerar que riene 2 

niveles dclam,ador más de lo nOrmal a efectos de cJ2..tlS.lruirel gólem. Es­
le libro smlJJnisrra 1.540 PX para crear un gólem.de arcilla. 

Conju¡adóJ.1 adivinación, encantamknm. y trans.muración débiL NL 
. Fabricar consrructo, el creador debe tener nivel de lanzador 11.·, ani­

naLlQ~obietos, be ~ldem; cOM1llllión, plegana. ~resum"ióII. Precio 12.000 po; 
Cosrt.2.J 50 po + 1.712 PX Fe.so 51b. 

Mallllal del gólcm clc..mD1r; ~1Wro conti~ne deseo /ill1ItaAo,fillna de lo­
ro, gea5!empeño, y rca.!ll..tll.JlUllo.l.l.tl.lWÍW...Ellecror puede conside¡ar que tie­
ne 1 nivel de lan¡wdo¡ws de lQ..UPrtPal a efecros de conStnlÍr el gólem. 
Esre libro suministra zRO px para crear un g.ólem de carne. 

Encantamiento, nigromancia {maligna), y rransmutación moderada. 
NL 8. Fabricar consrructo, el creador debe tene.r...niyel de lanzador 8.", de­
seo /imilado,filcrza de loro, geas! empe,iQ y_reatlimm::.alaunl4crto.s...rrecio 8.000 
po. Coste 2.050 po + 944 PX Pez-o"",\:"lb,-__ 

Mallual del gólem de hierrQ; este HbrQ cQntiene deseo~.ge.a5fempe­

f:~~ aOlquiladQrrl y polluwfar cualqlJler cosa. Ellecror pu(!.~nsiderar 
ql.ltiie.De~e latlzadQr más de.lo...D.QJlDal a efectos de_~SjJ:uir el 

cle.m.....Esre.libJ.:p su.r:o.inisrra 5.600 PX para crear U11 gólem de hierro. 
nJ~cocaoWDjento y transmutación fuerte. N116. F~ 

construCtQ, el creado! debe tener nivel de lanzador 16~, deseo limitado,ge­
as!eJtJ.~.iiQ...nllhUl1Z1qtliladoJCI y polimorfar cualquier cosa. Precio 35.00Q P..o.t 
Cost.e.3 . .s:00 po + 5.880 Px. Peso 5 lb. --t 

Manual del gó.1muk.pledm: el libro contiene campo rltllltllagm, ~ 

peño y...rn.n.&Q.1o nhmlidor. Ellecror puede considerar que tiene 3 niveleueJ 
1~QI.~ nQPllal a efectos de consrruir el gÓlem. Este libro su- 1 
minisrra 3.400 Px.par:a~ar un gólem de piedra. __ j 

~ Abjuración y encanramiento fuerte. NL 14. Fabricarconstrucro, eWe­
-l-a-dor debe tener nivel deJa.vzado[ 14~, campoan!imagla,geasfempetio y sím­
+-irolo aturrlldor. Precio.2.2..QQ..Q...pQ...Coste 2.500 po + 3.60QJ'X. Peso 5 lb. 

Mallual delgólem de pjcdm. mayor: el libro condene ca/JIpjU!rlllmagla,ge­
as!empc,io y símbolo aturIDdw:Jl leclor puede considerar que tiene 3 nive-. 

~es de lanzador mas dU.Q..OQrmal a efectos de construir el gQkw...ES1e....Ü:..t 
¡ bro suministra 7.640 PX para crear un gólem de piedt:3...lllay.QJ:,_ . ~ 

Abjuración y encmIam.ienro fuerte. NL 16. FabdcarcoDsmlClo, el~ 
adordebe tener nivel de lan7..ador l6.o, campo a"lm!i1gij),~Üo y..sím­
bolo atunijd.Q.r. Precio 44.000 po. Coste 2.900 po ± 7 872 rx Pe~ 

Man..ualde..J:.apidez de acción : eSle gnleso..tQwo cpntiene jnforma- ¡ 
ción sobre la coordinación y el equilibrio en distintoS ejercic.iQs .... ~ro 
~lto tras las pala bras se encuenlra un poderoso efeclo 1l.ÚgkQ...Si.a1-
4iYien lee el libro, lo que le ocupa un toral de 48 horas en un periodo mí­
~ de 6 días, obrienc_unbonificador in~renre de +1. a +5 (dependien-
4.-clo del tipo de manual) a su punruación de.Destreza. Una vez que el Libro 

es leído, la magia desaparece de.-S.YS pjgi.na~ ~nvier~ en un libro 
nonnaL .. 

Evocación .fu.e.ne ! si se us~. NL 17; fa.bri.c;a.r p.b$tQJnara~ 
so, deseo o mllagm.~cio 27 . .iQ9 po (+1), 55,0QQ.po (i2) 82 SOO ~ C±3), 
110.000 po (+4) 0137.500 po (tS). Coste 1.250 poi 5 100 rx(tl )..2.iOOpo 
+ 10.200 PX (+2), 3.250 po + 15.300 PX (+3)...5...000 po + 20400 PX (ifJ o 
6.250 po + 25.500 PX (+5). Peso 5tb. 

Manual de s~orporal este grueso romo contiene jnfprmacjQ: I 
nes y consejos sobrliómo estar sano y en forma, p.e.l.9 a~o tras las 
palabras se encue~cto magico de gran poder. s.uJgujen lee el !j- ~ 

bro. lo que ocupa ulUOl.Lde 48 horos en un penodo mini!no de ~íd.~ 
obriene un bonifi~ inherente de +1 a i5 (dependiend.Q.del ti 
manual) a su pumua_Q9J"uie Constitución. Una vez que el.lib.ro es ~ 
la magia desapa rece de sus páginas y se convierte en un libro .l\Q.[l1lal. 

Evocación fuerte (si se usa milagro). NL 17. Fabricar objeto marayillo­
so, deseo o milagro. Precio 27.500 po (+1), 55.000 po (i2), 82..5.QO po ú:.3), 
1LO.000 po (+4) O 137.500 po (+5). Coste 1.250 poi i.lQO PX (t¡), 2500 po 
+ 10.200 PX (i2), 3150 po + 15.300 PX (+3), 5.000 PQ. + 20.400 PX (+4) o 
6,250 po + 25,500 PX (+5). Peso~.-:-___ --:-

Maravillosos pigmentouk.Nolzur .... esras emulsiones mágicas per­
miten a su poseedor cre.a.t.Qb$lQlleaks.~nnanentes con sólo represen­
tar su.fonna en dos dimensiQlltS..LQs.pig~os son aplicados con un pa­
litojermin-ª.do en cerdas, pe.kt2..~a emulsión fluye desde donde 
hay!! s\dQ. aplicada paralorm.aul obj~ado mientras el pintor se 
concentra en la imagen deseada. Un bole de mamvillosos prgrlwlto5 de No/­
zur es s.YÍkkPte paca crear un objeto de LOOO' cúbicos si es representado 
en una sl,lR.Crftcie de 100' cuadrados. De esra manera, un foso de 10><10' 
dibujado se c..Qnvertirá en un foso ~d.e...l0'X10'Xl0'; una representación 
de una habiración de 10'Xl0' se convertirá en una habitación de 
lO'x10'XI0'y así sllcesivameme' ____ _ 

Sólo pueden crearse objetos inanimados nonnales: puertas, fosos, flo­
res, árboln....celdas y.J;Os;lS por el e~.1Uo>-ru1 es posible crear criaturas . .Los 
pigmemo.s ~p.li&arse..sobre una supe.rficie (suelos, paredes, techos, 
pU.el.tas ... ). Cue:sra 10m\nurosyuna pt:ueba de Arte (pintura) de CD 15 re­
pr~r..un O~IO con los pigm~os maravdlosos plgmelllos de No/­
zur no pueden crear objelOs mágicos. Los objetos de valor dibujados con 
los pigmentos (merales preciosos, gemas, joyería, marfil, ercJ.Apa.tC.Dr.a.n.l 
ser valiosps...pero en realidad esrán hechos de hojalata, plomo, pa~t~..1ªtón. .. 
hueso y.Q1I.QS..JrulJeriales..bararos. EIlIsuario puede crear a.OIliSi.)C"""'"""i 
ras nQ.Ol1 .. ale.s y otro.s..abjetos mundanos (incluidos víveres) ~ 

-4-exceda de 2 000 1>0-- J;~;;====1-
Los..oh.ie..lQllr~os )lo..sIDl..l)l.ágicps; ~lP es 

1 Conjuracióniuene,.NL..15. fabricar objero m;u,:arill..QS.Q, c.reilClóu mayQr. 
~4QQQPº _ _ 

'Sqg-ª de la calavera: esta máscara de marfil ha sido confeccionada 
!le se pareu:a..a....ul"l.íLC31avera.humana. Una vez al día, después de ha­

~r sido lkiada ducanle al menos 1, bQra, la máscara puede ser solrada pa-



ro que vuele desde la cara del portador Viaja hasta a 50' del portador y ata­
ca un objetivo asignado por este. La sonriente ruáK~a ~a(aqlle de 
toque contra el objetivo. Si llene éxito, eLo.bjW,¿p~aher un TS de 
fortaleza (CD 20) o morirá. -'-9mo si hltbl~ra--1ido afectado po.um conju­
ro de dedo de la 'pI/me. e..(~niendo éxito en sU TS, el objetivo sufrirá 
3d6+13 p1l11loile~~ de atacar (co..n.éxito o no) la m!Íic 

E ela de vuelta a su usuano. La máscarn tiene CA t6, 10 puntos de golp 
dureza 6. 

Nigromancia y transmutación fllene. NL 13. Fabricar objeto mara 
~..gedo de la muerte, animJ!Ilos.QJtietos. I/olar, Precio 22.000 po. Pe"'u. .... t­
r~:::o de los titanes: este mazo..1kn.e una longitud de 8', Si se usa co-

3"es.el equivalente..i..Ym.gnm clava +3 e inflige triple daño contra 
..,&hieros inanimados. Sin eruPa.r.gQ; el port;clor ha de tener una puntua­

ción de Fuerza de al menos...1S...¡:mra usarlo apropiadamente. Si no es así, 
sufre un penallzadQL=.4 al atjlque. 

Evocación fuerte. NLJ.i.b2ricar-.Qbjeto maravilloso, Fabricar armas y 
rm~ágicas, puño cenado de Bigby. Precio 25.000 po. Coste 13.348 

8.QO FX,.Peso 160 lb. ~ 
eda ó de p..ensaoüentos: aparenta ser un objeto norro 

orma de disco que cuelga de una cadena del cuello. Normalmente s 
confecciona en b~.sobre o plata niquelada, y permite a su portador 
leer los pensamientos de otros, de la misma manera que un conjuro de de­
tectar pmsamientas. 

Adivinación débil. NL 5. Fabricar objeto maravilloso, detectar pensa­
mientos. Precio 12.000 po. 

Morral prá~tico de Heward: una m~h.iliL~este tipo suele estar 
¡en hecha, bastante usada y tener una aparienciAllonnal. Está fabricada 

etQ..QSQ.lr.ecido bastante fmo y las correas tjenen hebillas y acabados 
en oropel. Posee dos bolsillos laterales, cad.a uno...sk.los cuales es lo sufi­
·ememente gra..rul~como para contenc:a:J1n cuarto de g~materia­

iles. De hecho, cada uno acrua como una bolsa de contetlciÓn Y-JllIede conte­
Lne..r materiales que ocupen hasta 2' cttbicos o pesen hasta 20 lb. La gran 

F
rre central de la mochila puede contener h:u¡u..aJ;.YQkQS..1.,LSO lb. de 
arerial. .Incluso cuando está llena, la moch~pre Re~lo 5 lb. 

y.IlQy.C.J.alcapadgad de almacenaje es ~ta~_e~e ade­
más un ~r mayor. Cuando el portador busca un obj~cífico, ese 
obje.1Q..s i~á en la parte superior.lle-est'unane,[a, no es necesariQ... 

rebuscar y revolver rodo para enCOlll"rar aquello que el morral~:l 
La recuperación de cualquier objeto ep particular del mowl -
ción de movimiento, pero no provoca ataques de oportunid3d corn.Q 
le ser normal al recuperar ~o~. almacenados. _ 

Conjuración moderada. Nl...2., Fabmat objeto marnvilloso, cofre secreto 
de Leomtmd, Precio 2.000 po, Peso 5.lh._ 

Ojos dtiguila· estas lentei,..están hechas de un crisral especial y se 
ajustan sobrelo_S . .Q.jo..s dcl porrado..IJ QtQfgan un bonifkador +5 de circuns­
tancia ll~srar. Lleyar sólo upa de las dos hace que el per­
sonaje se ro.a~e y, de hecho, quede aturdido durante 1 asalto. Tras este es­
!lacio de. tiempo, el portador puede utilizaI una.,.sola lente sin quedar 

~;:~: m;entr.<S se cubra el otro ojo. NaJ.:Utalmente, podrá qu;tatse esta 
ando quiera y ver UQpnalmel,'l.t.e, QJlevar las dos lemes para ter-

l.n:lLO evitar el mareo. ___ __ 
Adivinación débil N I 3 fabr.k;ar objeJQ_maravillosQ, da,;auaiencia/ 

clarividencia. Precio 2 SOO po 
Ojos de la fat~di..-e.s.taslentes de cristal se ajustan sobre los ojos 

del usuario, peonitiéndole Ianzarf~ sobre los que lo rodean (un ob­
jetivo por asalto) como !iilue..ra UlUlJaque de mirada, excepto que el por­
tador debe realizar una acciÓn estándll.L-.yJru:..q.ue sólo eSlén mirando al 
portador no se ven afectados. AqlleJlp~q~leJallJm un.TSslItY..oluntad (CD 
t 1) se ven afectados por un -, on.iYm...d.eJillalidGd,-SLel~ólo tiene 

+una lente, la CD del TS se..n.d..uce ;U.O~ Sin.f:mbaegq, sLeLFQllador tiene 
. <lJ.llbasle.ntes., g¡w¡.d podq¡ldicioo.;;ú deja visión produQda...llor uruon-

d.~.sk.1a..wM.erte de...ro.a.uera coo.tin.u.a..x..p.uede lanzatJukdít(Yol CD 
pam..al1_~.Q.tnP_UJl ataque de mirada normal una vez por semana. 

+-,l'!igJ[QJ)","¡¡j;¡JIlrm .(~ 11. FabricaLQbj~to maravilloso, faJGlidnd .. 
(reloj de u/elTeJ miedo. Precio 25.000 po. 

OjQ,!i bechiupores: e..sras dos lentes de cristal se ajustan sobre los o~ 
delllSUatio...El portador es capaz de hechizar personas (un objetivo por asatt 

toliimli!km.mt~tándose a la mirada del objetivo. Aquellos_ 
llen...llil....TSJk.Y.ohmrad (Cn 16) están hechi.zados de igual manera queNn 
W;:Qnjuro Si el porta.Q.OI sólo tiene Wla leote, la en del TS se rem 
Engntamiento !llQd~ª-lio. Ni 7. Fabricar objeto maravilloso, lnut~e""""-l 

~
I ar conjuro, hechizar persoJ1~03.6,000 po los dos. _ 

Ojos petrificantes: mQlll..\?jws están hechos de un cristal especial y 
se ajustan sobre los ojQUklRQni.dor, Le permiten util.izar un ataque de 
mirada pctrifi.cante (Iort en 19 niega), del mismo tipo quda de un basi­
ÜSCO, durante 10 asaltos gQ.Ldía (consulta el Manual de mommws para ob­

-tfenerdetalles sobre el~ de mirada pettificante del bas~~ 
l leotes deben llevarse a la vez para que la magia sea efeql:ij. ___ ~ 

Transmuración l@..de¡j.,da. NL 11. Fabricar obj.e.ro maravilloso d~ 
came a la piedm. Precio 98.000 po. 

Orbec de~ tormentas: esta esfera de cristal tiene 8" de diáme.Im..&4 
poseedo..I..p-y..ede invocar cualquier tiempo annosférico, incluso ronnen- ! 
tas destructivas de origen sobrenatural. Una vez al día_lluede e;s;:t¡;let..del 

~
un conjuro de controlar el clima. Una vez al mes puede invocar una 

nenta de venganza. El dueño del orbe está protegido continuamente 
conjuro de so~len1etltos,__ 1 

Varía, fuerte. NL 18. Fabricar objeto ma..ravilloso, cotltrolar el clima, tor­
menta de venganza, soportar los eleweJJJo~ciQ3&..QQ.O po,--Peso 6 lb .... 

Pegamento sO'perano: esta _s~nci..a...de.solor ámbar pálido eSJ:.S.pesa
1 y viscosa. Debw_ª S~IS propi~s~speciales,)ió.kl..p.J!.~seL.coJJ.teillda 

en un frascQ..C.!!~erior ba~ido impregnado con I oz de ungÜfnto de 
resbalamiento (ver pág. 267) y, cada vez que se extrae de! frascQ...Y[l<tdosis 
de este clemento pegador, hay que rea.ljzarUlu~nA,~n~u~e~ya""II.I1\J1\"","-,"'-!ill'-j 
gi¡ento de resbalamiento sobre el mismo en meQOS de 1 asalro para p.nYenir 

-+que el pegamento~e se adhiera a los lad 
co de pegamento sobeY!illQ,~ser encontrado, contien~e J...a.l..9z...de la w­
rancia (lda-l, míninm..11.mientras que el resto de la ~,"-'=.w""'''-t 
se encuentra QCUpadiLB9W ungüento de resbalamiento. 

Una onza de es!&.JUlhfii'[o cubre 1" cuadrado de superf.iQe, uni 
prácticamente cualesq..ui.et;t dos sustancias de [onna pennaoente. El 
gamento necesita 1 asalto para secarse, Si los objews son de~ad~ an­
tes de que haya pasado este tiempo, esa aplicación del pegatru:llliLpic¡de 
su capacidad de fijación y se conviene en inútil. Si se deja qy!veque, el 
intento de separar los dos objetos unidos no tiene ek(:IQ~RIQ..QJando 
se aplica disolvente universal a la unión (e l pegamento sobemtlo se diluye con 
el disolvente universal), 

Transmutación fuene, NUO.Jabric.ar objeto maravilloso, integrar. 
Precio 2.400 po (por OZ.)L __ ,.-,.-__ 

Perlue las sirinas:_e.sta_Jlf!,[l,uIe apmmcia.nonnal es muy bella, y 
únicame~por esra razón ~e~n~ 1.000 po. Si es aferrada fir­
me;n.em.e.. con la manoJWJpre.ta.da cQ.Otta..elpecho mienrras el poseedor 
intenta realizar...acciones relacionadas con el poder de la perla, compren­
derá q~e.h..acer y será capaz de emplear el objeto. 

La perla.):1.Cnnite a su poseedor respirar en el agua como si estuviera ro­

deado de :ti.rtlenovado y limpio. BajQ.flagl.la, su velocidad al nadar es de 60', 

y puede lanzar conjuros y actuar en QSte_(!Otomo sin ningún impedimento. 
Abjurnción y transmutación moderada, NI. 8. Fabricar objeto maravi­

lloso, respim{jón acuática, libertad ~..llt9. Precio 15.300 po. 
Perlil cle...podg: e,s.ta ~cla apate.or~te normal, y de un tamaño y 

brillCLC.oniwtes._,S,e-CQ.nrierle e.n..una..P-Q,lt1lfe ayuda para todos los lanza­
do¡es de conjuros q~ prep.Nan so~egios (clérigos, druidas, explorado­
re~dines Y...1Uagos). Una vez.Jl.Ldíil-Y a una orden, una perla de poder 
permite a su poseedor rememorar cualquier conjuro que haya preparado 
y lanzado. El sortilegio entonces se prepara de nuevo, como...sLno...hu.bie·+ 
ra sido la,n"ado. Debe s.er de un nivel en particular, dependiendO-Wa 
perla, Ha.)!..~ifer.entüpara rememorar un conjuro """"""':''''': .... '''i 
nivel desde_ell."hJUi.t.íl.d 9,~y para rememorar dos conjuro~(gd 

-4-uno de diferente niyel • .hastuexto}. 
Abjo",dó.oJi¡<a<. W-.lz.J'abJic",-"b~",I/illQ.o&.u"dm:.d; 

ser capaz deJanzat c.o..njuros del nivel apropiadQ. ..EreQQ..t"OOO po (l."). 

~
1 (2:),9000 po (3)), 'ó.QQ¡Lpo (4.'), 25.QIJJL¡x¡.(i.'), 36.000 po (6.'), 

'Il1.0Q¡L\Xl-(7:), 64.QQO po (8: ), 81.000 (9.') o 70.000 po (2 conjuros). 
. .e..aLu:m.a;.,::ii..a e.sre cubo de piedra se le da la palabra de man-

00 adecuaWe.fija.p.or sí mismo a cualquier objero; si el objeto es tocado 



después por cualquiera que antes n o hay,p.wnunciado la mjsma..Jl3labra 

de mando, la piedra emite un griJQ agudo durallleJ...hq¡a"ql,1C puede ser 
escuchado a una distancia de; hasta 1 millai:i.l.lpqniwWLqu..u:w.haya al­
gún tipo de barrera). 

Abjuración débil NL 3....Iabricar objeto maravilloso, alarma. Preci~ 
1.000 po. Peso lIb. :f 

Piedra de control de elem€IDtales de tierra: una piedra de esta D -

lIJ.J.nleza suele ser lma roca...bastamente pulida....y sin ninguna fOnni.ól -

lrente. El poseedor de este cipo de piedta sólo debe susurrar ciertas pal~ 
.,b.ra.s y aparecerá ante él un 
elemental de piedra Enonne. 
~p.alabras para la convoc_a:... 
....ción requ ieren todo un asal: 

to para ser completadas. En 
todos los aspeclOs,Ja..piedra. 
funciona como el con.iY.to 

r-'0nvQCGLlUQI1;tr llo VH...sj el 
f1edio parala convocación es 
t~ep¡_Q..P.ie.d.ra.ha.sta.mtnte ta­
~ada, el elementales Grande 
en vez de Enorro..e...(kQrno si 
se hubiera lanzado un convo­
car monstruo VI). El elemen­

tal aparece en td4 asalros. Pa­
ra obtener una informadón 

más detallada sobre elementale~ consulta elMa!,1ua/ de monstruos. Sólo un 

¡-elemental puede ser llamado a la vez. Un nuevQ..elemental requiere un 

~evo trozo de tierra o piedra, al que no ~ p.ue..de..a,-cerkr.hasm que haya 

desaparecido el primer elemental (sea disipadQ....e){Orcizado o lo maten). 

r- Conjuración Ólene. NL 13. Fabricarobje[<UllíWI.villO~VQCt1rmolls­
p mo Vl, convocar momtmo VU. Precio 100.000 RO.~s....1h. 

Piedra de la buena suerte: esta piedra suele ~ un trozo de ágata pu­

lida, pero de fonna algo basta, o un mineral simil.a.r..S.u.P-Q.S«dor gana un 

bonificador +1 de suene a los TS, pruebas de característica y-pruebas de 

.habilidad. 
EvocaOó)l débil. NL 5. Fabricar objeto maravillosQ.jaVQtdivino. Precio 

20.0Qj) po. __ 
Piedras lo un: estas p iedras siempre flotan en el aire y debe.n es1!lr a 

menos de 3' de sus dueños para que sean de alguna urilidasl Cuarukuw.,! 

personaje adquiere una piedra, debe sujetarla y luego soltarla, momento+­

en el cua l se situará en Wla Q1'bit~drcular a 1d3' de su cabeza. A partiuk +­

entonces, será necesario agarrarla o atraparla al vuelo para arrebatársela a 

su dueño. El dueño puede coger la piedra volunrariamente y gua rdarla 

(mientras dJ.¡enn~ po.u:jeroplol.p.ara.mantenerla segura, pero pierde sus 

beneficios durante lodo ese riemw.L1s piedras loun tienen 24 de CA, 10 

puntos de..golpe y_una..dureza de 5_ 

P(EDRAS IOUN 
Color Efecto 

-LaJe~~ otorga la piedm 10un blanco perla funcio 

que un a)lIHo J.¡ re.gClZenuión (sólo cura el daño recibido mientras el pelSo­

naj~t~llira). las piedras lavanda pálido y lavanda y VetOleJJllfr.t 

cionan como un cetro du¡bsordón, pero absorber un conjuro requie~pre-
-r-p.arar la acción y estas piedru.DQ..P\!eden usarse para potenciar conjuros. 
-tL0s conjuros almacenadQSSnJa piedra púrpura vibrante deben ser colo-

1-cados en ella por un lamador..~njuros, pero pueden setutilizados por 
cualquiera (ver el anjJIp de almacenar conjuros, pág. 230). __ 

Vana, moderado. NL1Uabricar objeto maravilloso, el creador debe 

serJiJn= .<lutiY<:l.J.2..j 
Polvo d e.aparici6n: estei 

polvillQ ti<nUa...a~ 
de un polvtUIlWCO muy fi· 

nQ..yJigero Un solo p~ 
de wa sustancia lanzado al l 

aire cubre todos.mu,bje,.tos 
en un radio de .1.0', haciéndo­

los visibles incluso si son in­

visibles. También niega los t­

efectos de un contorno borroso 
y-Yn....cksplaz4l.lIootQJ.e.n esto, 
iu.nQQPtigwl.ijue ufi.C,Qniu-~ 

ro de.JMtgo f<éJjeQ). Elpolvo 
también reve la engaños, 

im4genn mÚ!ti¡¿!,es ejmftgelzes 

proyrdadas, presentándolos tal como son. Un<! criam rn im~a.m.n..e1 
polvo sufre un penauzador de -30 en las pcuebas de ESCDnd~se. Los 

_ efectos del polvo d~ 5 minutos. 

El polvo de aparición suele esta r almacenado en pequeñ.as...b9lsilas d.e se­
da o en tubos hUeq)~ d.e...hu.eso. 

Conjuración débil. NL5. Fabricar objeto maravillosQ..partíc",lqj ru.n.:, 
la l!les. Precio 2.100 pp. ---1 

Po lvo de desaparición: este polvo es muy parecido al palvo de aJ1l1U:..t 
dón y suele esrar almacenado de la misma manera. Una criatura lUtbjeto 

tocado por él se hace invisible (como en inVisibilIdad mejomda) La visión. 

norinal no puede ver a las criaturas u objetos espolvoreados...ni pueden 

ser detectados mediante medios mágicos, incluyend~ pur­
gar invisibilidad. El polvo de aparición, sin embargo, revela a las personas u 

objetos hechos invisibles por el.pQly.o..ru~jH2B.rIDQn,.otros fac tores como 

el sonido o el olor también pemÜlfILuna posible detección. 
La ifwisibi/¡dad mejomdQj)(otgaSb-llQLelpolvo dux:a 2d6 asaltos.l.a cria· 

tura ilw.is.ible no sabe cuá,QdoJ.e.tlIl.in¡¡.rá eLqwjU,[o. 
Uusiónmoderada. NL 7 . .f.iIWca¡ .QQj~rQ..JItaravilloso, inviSIbilidad ma' 

yor. PreciQ 3.500 po. 
Polvo d e ilusión : este polvillo sin imponancia aparenre se parece al 

polvo d tiz.a.p al grafito machacado. Observándolo fijamente, sin embar· 

Transparente 

.Ros.a tw:bio 
Azul pálido 

.Azul yescarJpta 
Azul incandescente 

Rojo intenso 

Rosa 

Rosa y verde 

Azul oscuro 

Forma 

Huso 

Prisma 
Romboide 

Esfera 

Esfera 

Esfera 

Romboide 
Esfera 

Romboide 

Sustenta a una criatura sin comida ni bebida 

Bonificador introspectivo de +1 a la CA 

Bonificador +2 de mejora a la Fuerza 

Bonifkador +2 de mejora a la Inteligencia.. 

Bonificador +2 de mejora a la Sabidurfa 

Bonificador +2 de mejora a la Destre~ 
Bonificador +2 de mejora a la Constitución 

Bonificador +2 de mejora a la Carisma 

Precio de mercado 

4.000 po 

5.000 po 

8.000 po 
8.000 po 

8.000 po 
8.000 po 

8.000 po 
8.000 po_ 

10.000 po 

18.000 po 
20.000 po 
20.000 po 
30.000 po 

30.000 po 

36.000 po 

40.000 po 

Alerta (como ta dote) 
Iridiscente Huso Mantiene viva a una criatura sin aire 

Blanco perla Huso Regenera 1 punto de daño/hora 

lavanda pálido Elipsoide Absorbe conjuros de hasta 4." niveP 
Naranja Prisma +1 nivel de lanzador 

Verde pálido Prisma Bonificador +1 de capacidad a las tiradas d~ata¡:¡ue, salvaciones y pruebas 

Púrpura vibrante Prisma Almacena tres niveles de conjuros, como un anillo de almacenarumjuros 
lavanda y verde Elipsoide Absorbe conju(o~c!e"pasta 8." nivel2 

1 Después de absorber 20 niveles de conjuros, la piedra se quema, se vuelv.e de color gris apagad.oy pierde todo su poder para siempre. 

2 Después de absorber 50 niveles de conjuros. la piedra se quema, se vuelve de color gris apagado y pierde todo.su poder para siempre. 



-------+-
go, cambia de color y forma. Poner eLp,W¿a.dUJ.utiá.n.s.o.bre..wla..c.tiaOJ.ra ha­
ce que ésta se vea afectada de la misma manera qU.e..po.r..ull...OOlljuro de dis­
fmmYSe, haciendo que el resultado sea el q~elin.dirid..uQ.que....esparce 
el polvo. Un receptor que..uo_desee recibirlos efecros puede reali.zar un TS 
de Reflejos (CD.11) para es..c:ap.ar de ellos.. r.ailusión dura 2 boras. ~ 

Ilusión déb.il. NL..6....Eab..ticar..objeto mara\d.lloso, disfrazarse. ~eci 
500 po. _ 

olvo de irrastreabilid.a.d =-e.5.tl! polv.o...de..apariencia normal es real­
mente un polvillo mágico que pued.e e.ncubrir el paso de su poseedor y 

f-Su,umnpañ.e.rQs. Lanzar una p.izca..de.es.te..polvo al aire hace que una cá­
pn~r:a co.n un suelo de hasta 10Q' Cllad.ra.dos quede ta n sucia, 
~Qrienra y llena de te la.t.afu.s...q~~,-e..haber estado 
..,.ahandonada y en desuso dUIAIU.e..Una década. 

Una pequeña cantidad de....~vo esparcida a lo 
largo de un senderuhace que..toda evidencia del 
paso de hasta doce hombu:s~aballos desapa­

¡.r.eZCJUll..Wl3 distancia de 250' l os resultados 
deLPQlvQ...5.oD instantáneos y no quedan ras­

f'I'""w:.au"'::Oliljll\;¡Ullgltna tras haberlo usa­
do--.Las pruebas de Supervivencia u.sadas para 
rastrear a una pre.s.WQlargo del área afectada 
por el polvo se hacen coorra la CD habitual pe­
TO sumándole 20. 

Transmutación débiL Ni 3. Fabricar obje­
to maravilloso, pasar sin dejar rastro. Precio 
250 po. 

Polvo de sequedad: este polvo especial 
e..mlJc.bo..5.J.Isos. Si es lanzado sobre flgua. .. 

.ace desaparecer.hasta 100 galones de éSJ<LY 
polvo ~e conYierte en un guijarro d~á -
01 que flota o descansa alli donde se tiró. S.i el 

guijarro es arrojado al suelo, se rompe y libera 
¡smo volumen de agua. El polvo afecta úni­

camente al agua (sea dulce, salada o alcalinaJ, no iL 

QtmSJ.(q'li<ios~ 
Si el PQh:.o se emplea contra un elemental del suL 

ripo..d..e a~fUra debe consegui.r ~<:iQruk....: 
Fonaleza (CD 18) o es destruida. El polvo inflige 5d6 puntos d, d'ñ:

13 cnalUra incluso si el TS tiene éxito. _ 
Transmutación moderada. Nlll; Fabricar objeto maravilloso, (out . 
las aguas. Precio 850 po. ___ _ 

Pozo de muchos myndos: este exo:año objeto interdimensional pa- . 
rece exactamente un. agujero pqrtátiLCualquier cosa situada dentro de él 
es inmedi.a.talJl.em~da.a oUQJ.l1.l.UldQ(j.ln mundo pjlralelo, otro pla­
neta, o a un pl.a.un..difcJ;tnte, a o~l DM o al azar). Siel pozo es mo­
vido, S~Jl;1 iCól el fª~rQriQ . .e.ue.de...s.er recogido .plegado~_y enrollado, 
exactament.ejgual que un agujero porláti1..Lo.s.....objtto::i del mlmdo con el 
qu.e está....ell...CQDtacto el pozo pueden pas..auJr~ de la abermra tan fá-
t:j~~e COlJlO los que pwceden del lug¡¡¡: originat e, un po"'¡ de dos 

s. __ 
_C.Q.Ojuración fuene. ML..1Z..Eabricar ~to.. .. .maravilloso, umbral. Precio 

82.000 po. 
Presea cerradonl_de heridas' esta piedra es de un color.rojo brillan­

te y cuelga de una..ud.e.oa...de o.IQ..ELportador se estabiliza autOmática­
mente cuando~puntos de golpe gen a...YJl..Yalor enrre - 1 y - 9. la pre­
sea dobla el ri tmo normald.e cu~ÓD..9 pe:rmite la curación de forma 
nonual de heridas que habiOJalmenre no sanaÚan El daño por desangra­
miento (como el causado por la aPIll:wi.heridtiPkmilldddiablQ..comll­
do (ver el Mauua/ de tnotlsh:uos)....fi.llC~a..dwnador de la presea, 

-+ pero sigue siendQ susceptibllUle d.iÓo~poLUna hemOrtilgiiUlYU>lUSe pér­
. d~ CQ.nSl:inJili)n,s.o.DlQ..ei iniligido por..un arma hi.rig;enru,.,e __ 

1-.u;.n¡,Iill~~í),...NL...lO. Fa~o marav..illQs.Q,..mru.rr. Pre-
5..QQQ Il<l--

+---I~,""""~ru"":rue:ru,,,",,SJe objeto es~puesto de una g~ 
gro !allarunfonna de brillante y unida a una delicada cadena de plata. El 
porta.d.ll.[~ne al veneno, aunque los venenos que estén aún acti~ 
cua.nsiQ...s...e .. p:.onga la presea por primera vez siguen su curso. i 

----- --- ~ 

--CP.n,i.umctón ~L 5. Fabricar objeto manlvilloso, neutm1izCIr..Ll.Ol~ 
no.freckt2ZJ)OO~, ~ 

fu.s.ea...dc.Sahidu,rja: aunque aparenta ~er una perla nonual.wtida..a+ 
uru. cadena ügeca...uoa.pwea dI S(lbiduna incrementa la puncuación...ck S~ 

..+biduria del poseedor mediante uo bonificador de mejora de +2, +4..,p +6 

..Jidependiendo deLobjet~..¡m.ui~luar). 
Transmutación mo.d~ada...l:U..B,-fabricar objeto ma(aYilloso, sabiduria 

de bÚho. Precio 4.000 llO (+2) 16000 po (+4) o 36.000 pQ.Ú.6). 
Presea de salud: eLponador de esta gema azul unida a una cadena dc-+ 

plata es inmune a la eDÍe..un.edad, incluyendo lólS...cmfsmn.edade.s..sab..r~ 
rurales (consulta la tabla 8-2: enfcrmedades....en la_~g. 292) .~ 

Conjw;ación débil. NL 5. Eab~aLCilij.etQ om:ayil!Q: , 
so, quilczrenfermedad. Precio 7.50Qpo'-__ _ 

Sombrero de disfraz: es~~a¡w:eru~ 
te nannal, permite a su pomdQ.U.J.c.e.rat..SlLapadencja ~ 
de igual manera que con un conjuro...de..di$fm.uwe. Co­

mo parte del disfraz, el sombrero puede seu:r.a.usforma~ 
do para parecerse a una peineta, una cintilla, una diade­
ma, un gQ.11:p~ una cofia,..I.tna capucha, un yelmo u otI"at­
cosa po),'" el estiJo. 
. Ilusión débil~.Lfabricaw.bjetQ..IUara.Yill.os.o,.¡lis--4 
fmzarse. PreciO..1..8.00 pp. _ 
Sudario...de...d.fiintegració.n.;...e~o.lwra (un.e.r.al 

ria parece esta.t tej ida ,"on finos m¡uerial~..r.dados. 

Cuando se colocum cuerpo en su jnrerio[.-.U.[la_píÚ.aP..ra de 
mando lo convertirá en Eolvo La magia del sudado sólo se t 

puede lIsar una vez, tras lo clJal la eoyolrurue...cwwe -
eirá en .tela fina normal. 

TranSJUlJtación fuerte. Nl15. fabricar pbjeJo.Jn:W¡­
villoso,.at$itltegrar. Precio 6.600 po. ~''''~--:--t 

Tambo:a:.es de pánico: se trata de titnhales (s.cmie.s.f: -
ras de uI\...diámetro aproximado de 1 1( 2' _}!...Situad 

bre soportes) que vienen por pares y en pri,ocj,p.io no 
nen nada especial que los distinga de uno.$ noonales. 
Ahora bien, si ambos son tocados, todas las criaruras a 
menos de 120' (con la excepción de aquello.s..que estén 
en una zona segura de 20' alrededor de los tambores) 
quedan afectados por un efectQJgual al producido 

por un conjuro de miedo (VollIDlad.cD..16..p~os tambores de párlico 
pueden usarse una vez al día~ _________ _ 

Nigromancia moderada N I 7 FabtiQIL.objeuu naravilloso, miedo. Pre-
cio 30,Qo.o po. Peso 10 lblos'-d"oQ:s'--___ _ 

Toga qu a fe: esta pJ.:e.nd~ sagrada alikYa.rse sobre ropas nonnales, 
Otorga reducción del dañ.o..s/ mal al.p.eIS.O.J.laje que la lleve. 
Abjuracjón fu..e..rte [buena}. NL 20. Fabricar objeto maravilloso, piel pétrea. 
Precio Zií.QQQ PQ. 

Toga du esistencía a conjuros: este ropaje bordado se lleva sobre la 
vestiment.iJ .wmnal o la armadura, ~ga a su portador RC 21. 

Abjuración moderada. NL 9. Fab.ri.Q1.C..9bj~to maravilloso, resistencia a con­
juros . .Precio 90.000 po. 

Tomo de claridad de pensamiento· este grueso libro contiene ins­
rrucciQj)~bresó~orar la ~ y la lógica) pero oculto tras las 
palabras se encuentra un poderoso efecto mágico. Si alguien lee el libro, 10 
qu~ocupa un total ele 48 bQIil.s en un.~riodo mínimo de 6 días, recibe un 
bo..uifkadorJnher.ente de +1 a +5 (depf1l..diendo del tipo de tomQL<t2l pun­
tuación de Inteligencia. Una vez que el libro se ha leído, la magia desapare- _ 
ce de sus páginas y este objetO se convierte en un libro nonnaL Puesto ~ 
el tomo dt cJP..ridJul de pcn.>atniento proporciona un bonificador inh-mru<'-'Ji 
lector cQllli:gyi¡¡! p.Ynf:o.ill.habilidad adicionales cuando llh r1, 1 (rl 

difere.oci;uk:~ que proporciona una diadema deJ~~~;;¡¡;;4 
+ Evocación fuerte (sLse lISJl)1"Ii.Wgro). Nl17. bim.QL..Qbjtt:Q 

so, d(~ o milogro Pre",io--lZ.~1)._S.s .• .QOP pp (t2) al 500 po (+3 ) 

t 110.00QPQ(ti) o;uuoo po (tS). Coste 1.250 po~S,1QQ.l~X.<tll, 2500 po. 
, + 10 200 Pl¡ (t2)..1..ZiQ.1l<U 15.3llQ PX (+3), SJlQQ.llQ..±.)0.400 PX (+4) o 
6.llQJlQ.±.1S.500J'.ll(±». Peso 5 lb. 

Qmo de entend.i,.m;&.nto: este..g~so libro contiene pistas para me­
jorar eLinsti.tu~rcepción, pero QCulto tras las palabras se encuentra 



un poderoso efecto mágico. Si alguienJe.e..e.uc Q(l'pa l I D Tora] 
de 48 horas en tU) periodo rnínima.de 6 días, recibe..un..bon.ificador inhe­
rente de +1 a +5 (dependiendo deLtipo de.manual}asu.p.untuatióD-de Sa­
biduría. Una vez que ellibrose ha Ieído,.uagia desaparece de sus pági­
nas y este objeto se cOJwiene.e.n un libro. nauna!. 

Evocación fuerle (si.s.e usa.milagro). NL 17. FabricarobjcrQ maravilloso. 
, deseo o milagro. Precio 27.500 p.o. (+1), 55.000 po (t2), 82.500 po (t3). 
¡llD-OOO po (+4) o 137.500 pa.(±5)Loste.i.2S0 po.±5.100 PX (+1),2.5.0 
1-+ 10.200 PX (+2), 3.750 po + 15.300=(+3),5.000 po + 20.400 PX (+4) 
t".250 po + 25.500 PX (+5). Peso 5JJlb"-__ _ 

Jomo de liderazgo e influen.cia:..este pesado libro detalla suge­
rrenctas sobre cómo persuadir ... e.i.os.pirat.a.o.tros, pero oculto tras las pa­
Jabras se encuentra un poderaso..efecro mágico. Si algu¡en lee el libro, 
lo que ocupa un ro[al de.48.ho.ras en un periodo mínimo de 6 días, re­
cibe un bonillcadotlnherente..de + 1 a +5 (dependiendo del tipo de ma­
nual) a su puntuación de....Carisma. Una vez que el libro se ha leído, la 

¡-magia.desaparec.e..de sus...pá~y_esre objeto se convierte en un libro 

• • • USO mi/,gro). NL 17. F,bricacobjeto m"'villoJ 
eseo O milagro. Precio 27.500 po (+1), 55.000 po (+2), 82.500 po (+3)'1 

110.000 po (+4) onzsoo po (+5). Coste 1.250 po + 5.100 PX (+l), 2.500 po 
+ 10.200 PX (+2), 3.750 po + 15.300 PX (+3), 5.000 po + 20.400 PX (+4) o 
6.250 po + 25.500 PX (+5). Peso 5 tb. 

Túnica de camuflaje: cuando se pone esta túnica, el por­
tador sabe intuitivamente que la prenda tiene propiedades 
muy especiales. Una túmta de tamuflajclIa~que SU ponador 

~
ezca formar parte de aquello que le rodea, lo queJe..per-

. ~ añadir. un bonificador +10 de capacidad a sus pmebas de 
sconderse. Más aún, el portador puede. adoPlat.a.-Voluntad la 

p'pariencia de otra..criarura, de la misma manera que lo baria con 

f 
conjuro de dlsfmzarsc. Todas las criaturas informadas..dL 

ambio, y que no sean enemigas del ponador,J.o.yení.n.-
cama es en realidad. _ _ _ 

l1usión moderada. Ni iD. Fabricar obje[O.mara.v.illa:­
;..so • .disfrazam~Precio 30.ODO_po. Peso 1 lb _ _ 

Túnica.de colores hipnóticos: el po~~rta:d~o:r ~~:~~ 
cer queja pre.nda.se transforme en una o 
de marices increíbles. con un color tras OtrO descen­
diendo en forma de cascada desde la parte superior de 
la túnica hasta el dobladillo,fonnando brillanles arcos 
iris de hipnótica lUlo Los colores atontan.a aquellos que.... 
están cerca del portador,..oculrando a éSle.eiluminando 
los alrededores. Se necesita un asalta..cOlDpleto después 
de que eLportadoLpranuncieJa palabra de mando para. 
que los colores empie.c.en a fluiuobreJatúnica. 

Los c.alares..o:e.a.n..eLe.quivalenre a lIO ataque..d.c..mi­
rada con unalcance de 30'. Quienes miren.aLpa.rta­
dar qued:u:utontados durante l d4+ 1 asaltos cY'olun­

f-;;d':~~r~ eD 16). EstO-': un e:cta..de palita 

n ada asalto subsigwe.nte..d urante..eLq ue se 
mantenga la h ipnosis..por...pa.ue de la túnica da al 
ponador una oc.ulracián...mejoIJ.as...posibilida­
des de fallo empiezarLe.n..un..iO%..y se incre­
mentan o rro 10% cada asa1m basca !legar alsO% 
(ocultación [oral). 

la rúnica üumina en unndjo de 30' 

muer:t<ulille.nte..real..(.ver la siguiente lista). El esqueleto o el zoms-tán bajo..elcantroLdel portador de la tUnica, pero a posJcnon se les p.uede 
comandar,.rep.r.e.nder,.expulsar o destruir. Una hhuw de huesos re.c.i.é.n. 
ada si.empruiene..dosliguras bordadas de cada lino de los siguiente 

f
uertos vivientes: 

• Esqueleto trasgo Pequeño­
Esqueleto humano plebeyo Mediano. 
Zomb; trasgo Pequ~ 

• Zombi humano plebqa.Mediano. r. Zombi lobo Mediano. 

Nigromancia moderada [maligna]. NL 6. Fabric:ar..o,bjera.mara.villoso, 
reatlimax a IOi.muertos. Precio 2.400 po. Peso l lb --+ 

Túní.ca..deJas.estrellas: esta prenda suele ser.de..calor negro o aZllI as=4 
curo y lleva bordadas pequeñas esrrellas blancas o plareaclas.l.a.túnica.rie-

ges poderes mágicos: 
nnite a su ponador viajar físicamente al plano Asrral, acompañado . 
o lo que lleve.curanspane. -- t" 

Otorga a su ponador un bonilicador +.Lde suene a rodos 10sTS. 
El portad9r puede usar.haSI:LSels deJas e.s.rrcl.L1s bo.rdadas en elp_e­

cho de la túnÍca..como shun'kell +.i. La tú.nic.a.c.once.daasu portadoLla., 
competencia can..estas armaS-Cada shuriken.d.e.sapatec..e tras ser..utili- l 

zado. ___ _ 

Varía, fuerte. NL 15 . ..Eabricar objeto .marmdllaso...pra.y,,,ión as­
tral o desplazamiento de plano, proyectil mágICa Precio 58000 po . ., 

Peso l Ib . 
Iún.i.ca..de los ojos: esta valio.sa prenda apareIlI''-''''-'='t­
túnic.a.normal hasta que alguiense.la po.ne..Su.portado 

es..ca.p.az..de ver en (Odas las direcciones..w=="-,,,,,"'1 
po debido a una muJtitud de estruccuras.mágicas. 
fonnade.ojo que la adornan. Tambié n consiguU" 
enla oscuridad (alcance 120'). La IlíllICa..deJoS ojOi.Y. 
todo tipo de formas invisibles o etéreas en.un...radio 
de 120'. 

La tÚt!l((I de los ojos ororga a su ponadOL.UD..honifica­
dor de ci rcunstancia de +10 a las pruehas.de..Buscar y 
Avistar; éste retiene su bonificadoLde Destreza a la CA 

incluso cuanda..esti..despt~ y DO puede ser flan­
queado. El portador..esJ.acapaz..de aparrar la vista o ce­
rratlQs._aJo~ata.q.ue..de..m irada de una criatura. 

Un canj.ura..de..lu.z.o_de1la.ma wtllinua lanzado d irecta­
mente sobre...una.JÚuica..de I.o.s..ojos la ciega durante ld3 mi­

nutos. UIl-COnjura..d.eJuz..dcl.día la ciega durante 2d4 mi­
nutos. 

..Adivinación moderada. NL.1L Fabricar objeto maravi­
, VISIón vcmadem. Precio 120.000 po. Peso 1 lb. 

_ -' wm. de o bjetos..úiiles: aparenta ser una túnica poco 
llamativa. pero un pers.onaje que se la ponga se da cuenta 
de que está adornada..can..p.equeños parches de tela de for­

JDaS.diversas. Sólo elpa.wdor.de la túnica puede ver estos 
-p.arc.h.es, .r..ec.onocer eLobje.ta....en que se van a convenir y 
..ao:a.ncados.. Sál.o se...p.u.e.de...despegar un parche por asalto. 
Arrancar un par:c.he hace...que éste se convierta en un objelO 

...real, talcomo se indica..más..abajo. Una hínita de objetos útiles 
recién creada siempre tiene dos parches de cada_uno de los 

El efecto no puede durar más de..J..Qasaltos pru:.día. _ _ _ T,íll;cade 
tipos.siguie.ntes 

!-D.aga 
I 

llusión moder.lda. NL lL..Fab.ric3.LObjera.mara'lillos.a •. r.o.utao.1!l Icsojos 
• I jnterna.de ajo..de buey (llena y encendida) 

t borroso, rociada de color. Predo..27.000,..po. !'eso 1 lb. 

gúnica.de..huesos: cste..pra' cnCQ objeto iunciona..de..fo.ona.si.milar a 
¡lUiía..kabjclas.úliles..para..un nigramante.hrece ser una.ninica nor­
pj!lD un...pusonaje quela lleve notará que es[;Í adornada.con.peque-

. liguras..bmdadas.que...reptesentan c.riaruras.muertas v.i.v.ie.ntes sólo el 
¡ ponador.deJa túnica puede ver los bordados, reconocer en eUos a las ctia-
turaun..que..s.e...convierte.n..y despegarlos. Se puede despegar a una fi&U.t4 
por:asalto.Despegar una figura hace que ésta se convierta en una cria[U~ 

~spejo (un.e.spejo de acero de 2' por 4' muy puüdo)l ____ -! 
Pértiga.(dt!.1li.do.longitud) 
Cuerda de ráñamo.(50'J') _________________ + 
S.e -

t emás.la túnica tiene O,tros objetos. Ttra 4<14 para el número de obJe­
t OS y desp[lés tira en luabla siguie.nt:e.para determinar la naruraleza de ca-
da uno.de..el105:..-- _ 



d% 

01-08 

09-15 

16-22 

l
23-30 

31-44 
45-51 

~ 52,59 

~ 6P,¡;a 
t' 69-75 
~6<13 

Resultado 

80lsa con 100 po 

Cofre de plata (6" pos 6" por 1 'j,..de..uo..YaJQf..d.e..5..QQ..p",­
Puerta de hierro (hasta de 10' de ancho y 10' de alto y atrancada 

por uno de los lados; una vez puesta derecha se fija y crea 

bisagras por sr misma) 
Gemas, 10 (cada una de..u.n valor de 1 QO po) 
Escalera de mano de madera (24' de longitud) 

Mula (con alforjas) 
Pozo abierto (lO' cúbicos) 
Poción de curar heridas gray'~e5'-__ 
Bote de remos (12' de longitud) 

Rollo de pergamino-m.enor con un...c.onjuro determinado 

aleatoriamente 

84-90 Un par de perros de guerra (considéralos perros de monta) 

91-96 Ventana (2' porLy..Ae.hasta 2' de fondo) 
97-,00 Ariete portátil 

. , . jetos de la misma clase. Una vez despegadQSJ 
obje.t05.110 pueden.seueemplazados. 

Tronsmuracióru:n.o.derada. NI 9. Fabricar objeto marovüloso, elaborar. 
Precio 7.000 po. Peso.Llb. 

Túnica dd archimago: esra prenda de aspecto normal puede ser 
blanca (un resultado de 01-45 en un d%, alineamiento bueno), gris (46-75, 
ni de alineamiento bueno ni de alineamiento maligno) o negra (76-100, 

,alineamiento maligno). Su portador, si es unlanzadoI de conjuros arca-
os, consigue los poderes siguientes: 

onifi.cador de armadura de +5 a la í'c."'A _____ _ 

RCl8. 
ouiEic:¡dor de...tesistencia de +4 a to.d.QS,..KIo~s~T~<,-____ _ 

Bonific:¡dorde mejoro +2 ti las pruebas de.ui~e.la.uzado.t.realiz.1das 
ra superar una RC 
J una rúnica blanca es ponada por ull_persqn¡¡Je..maligno.Jrunediata­

ente obtiene 3 niveles negativos. Lo mismQ5e..aplica cuand.cull1a rúni­
a..negra.es...portada..por. un...personaje buenoJJn.pe.r.s.anaje.hueno o ma-
ügnQqu~ ponga una túnica gris, o un personaje..neunalquc..p.o.ne una 
nini.cUlanca...o..negra, obtiene 2 niveles.neg.aili:os...Aunque...esm~es ..... 
negativos nunca producen una pérdida real de nivel, pennane.~ 
re todo eLtiempo que se lleve...l.a prenda...y uo pueden ser evita . -
guna manera (incluyendo co.njuros de restablecimiento). 

Varia, fue ne. NL 14. Eabrkauwjeto maravilloso, ca.l1.1p.o antimagiti.. -
madl/ra de mago o f5Cl/do..de. laj4.elcre.a.doLdebe de ser del mismo alinea- . 
miento que la túnica . .P.recio 75..000-po ... ~so lIb. 

Umbr:aL::úhicQ' este objeto..está..fabri.cado en cornalina. Cada una de 
las seis caras .delc.ubD~está aSodada.a..un..plano, uno de los cuales es el pla­
no Marerial El persocaje que cre.e..el.o.bj.cro debe escoger a qué planos es­
tán asodadas..las arras cinco caras del cubo..51 un..c.ubo de este tipo es en­
c.Ql1u::adQ en..un tesoro, el DM puede determinar a su gusto qué planos 

tl~a~cesibles a rravés del mismo. __ 
. e...presiona tma vez..u.oa..cara deLwub.mJ cübico, se abre un tlmbral al 

Jana..asociado con ese lada....E.xisre una_probabilidad de un 10% por mi­
nuto de que un aJeno de ese plano (de.lemtinado aleatoriamente) se in­
troduzca a travésAe ... &Jmsqndo comida, diversión o problemas. Presio­
nar esa cara por. segtJ.D..d..a..'iez ha.c.u¡lle se cierre el umbral. Es imposible 
abrir más de un..umhmLalmis.m.o.r.ie.mpo. 

Si se presiona 1ma can\ d.Q5.'leccs .. en..rápjda sucesión, el personaje que 
lo haga es transportado aun..p.unto..akamr.io...deLotm.plana.,iuDtO con to­
das las criaturas situadas en un radio..de..s:.(lo.s Q.tr.QS.p.tJt:dCD.j!Yjtar.ese des-
tino teniendo éxito en un 15 d.e...Yoluntad.a..CD 2,,3;.) ____ _ 

Conjuración fuerte. NLU..Eabr:karobjero marayillQSQ,Jksp!azamiellto 
q¡)a!lll-Eretiu.1HOOQ P'J.-, 

ngQwt.o...de..e.ternidad.:....c.uanda..se..aplic:a..sobre cualqu.i.e.r..materia 
JJ.i!..al.gun~tll'lier;l '-liva (cuero, hojas, papel, madera, carneJlluerta 

-\l'==jlQlCJ:l.es.mo)...p.wJlllf-a la sustanc.la..sop:Qrtar eLpaso..deltiempo , 
¡ Cada añQd.e...rie.mpo real afecta a la sustancia como si sólo hubiera pasado \ 
un dia....E.l.obj.e.t.u.impregnado tiene un bonUtcador +1 de resistencia a_to:1-
dos s.us TS.El ungüento nunca desaparece, aunque puede ser quitado m~ 

gicamenre (disi.pa.ndo..su efecto, por ejemplo). Un frasco contiell§ ' 
clentc..mareri.al pata cubrir ocho objetos de tamallo Mediano o menor. 
Un..o.bjero.-C.tande...cuenta como dos Medianos, y uno Enonne comMo 
Grandes. 

$ 
Transmutación déb.iL.NI..3...Eab.tic.ar objeto maravilloso. Precia 150 po. 
Ungüento. de resbalamicnto;"CSt3.sustancia proporciona lm bonifi.­

,adorde capacidad +20 a...r.o.das.J.as . .p.ruebas de Escapismo,Jo que signifiCo1 
que es casi imposible hacer lIon presa a este personaje, atado_o encade­
narlo. Además, obstác.u1os...mmo las redes y telarañas (mágicas o no)_no 
~ectan a un individuD-untado. las cuerdas mági..cas..o....sinlilares no pllf!-1 
l den nada contra este ungüento. Si es derramado sob[CJlll..5uelo..o..escalo--I 

nes, el derramamien.t.Qdeberia ser tratado como. un .conjmo de g:ra$a...d 
larga duración. H ac.enfalta 8 horas para que desaparezc.a de..manf:x:a.no.r:­
mal, o p.ue.de.ser limpiado con una solución de..ak.o.ho.l(in..clUSO~j 

Ell/ngiien1o dc.resbalanllcnto es necesario parue.cubriLla.pane.inc . 
de un contenedor que pueda contener el pegafl1C1llo SPUcrat'lO _ __ _ 

~
njUraciÓn débil. N16. Fabricar objeto rnaravilloso,.gr.asa...&e.cio 

00 po. 
güento pétteQ:_e.s.te..exrraiio bálsamo tiene dos usos. Si se apüca..1.;­

z. de esre producto ala_carne de una cria.tura petrificada, la retorna a su 
estado original (c..omo el c.onjuro.kla ¡.Uedm ala..ca.rnc). Si1..oz.....de..esre.pro-4 
ducto es apUcada..a la carne de una cri..a.hmLn.o..p..e.tri.ficad~protege aJa... 
criatura de la mismamanera qtle lID conjuro de..pi.cl.piLrea.- _ _ I 

Transmuradón..}Labjuraci.ón..fuene. N.L 13. Fabricar obje.ro...m..a.rawo­
so, de la pícdro a la came, piel pétrea. Precio 4.0QQ.p:o...p:O.t.Pl-

Vaina.de bordes afilados: esta vaj.na está confeccjooad.a.en..p.ieL:.ura­
da y plata fina, y puede encogerse o alargarse para acomodatClJalquier..c. -

-+chillo, daga, espada..o.a.ana similar hasta del t:a.J.U.a.Ü"-"',,-,"Il-"';p¡lJJllt'-"""'+­

la 3 veces por dia, a una orden, la vaina lanza afiladu.ra..s.o.bre..c.ualqui 
hoja colocada en ella __ _ 

Transmutación dé.hil.N.L.5. fabricar objeto maravilJo&Q, af(ladma_..P.r. -
do 16.000 po. Peso..1.lb. __ 

Vela de invocación: cada,w1.O de estos cirios especiales.está..dedi 
a uno de los nueve alineamientos. Sólo con encender la vela se..genera un 
aura favorable para el individuo que lo hace, siempre que elalineami.e.nco 
de la vela y del personaje coincidan. Los personajes del m.ismo alinea­
miento que la vela encendida reciben un bonificado.u2..d.e..mor:ala.sus ti­
radas de ataque, TS y pmebas de habilidadesmienttas estén a menos de 
30' de la vela. 

Un clérigo cuyo aUneami.e.nr.o..coincida.con eLde la 'lela funciona como 
si fuera de 2 niveles más..alas.e.fes.:tos..de..d.e.terminados conjuros que tiene 
por día.sLe.n.ciende la ve1a..d~:U51am.e.nte..antes de su momento de 
preparaciÓn...cle conjutos . .Puede.Jnclusnlanzar..conjuros que normalmen­
te.s.erianJnalcanzables p.arail,.c.omo si ¡;!Cra de ese nivel más alto, pero só­
lo dtuante .eltiempo que la vela continúe ardiendo. A excepción de casos 
especiale.s.(c.ons:u1¡a más adelante), la vela arde.durante 4 horas. 

Además.la quema de la vela también pennite al dueño lanzar un con­
juro de wtilira.!. con la (lDica condición.de..que el de.mandado sea del mis­
mo alineamiento que la vela, pero..és.ra~ consume inmediatamente en 
ese acto. Es posible apagar la vela simplemenre soplando, por lo que los 
usuarios a IUe.DJ1doJa sitúan dentro de Jma linterna para protegerla de las 
corrie.ote..s..de ai.I:e.-y fenÓUlenos par.e.cidos..Hacerlo no interfiere con sus 
propie.d..ade..s...mággJli' c~a~s __ _ 

..co.njuración flterte. Nl.17 . .Fabri~objero maravilloso, umbral, el ere­
adur..ckb.e..s.er de.lmismo alineamie.n.t!l.que la vela creada. Precí.o$,400 po. 
Peso 1/ 2 lb. 

Vela dela verdad: alquemarse, esta vela latga y blanca in.'lo.ca.uru:o.n4 
juro de zarza de verdad ('lru CD 13 niega) en un radio de 5' centIados..e.nJa 
vela. la mna dllra.1.h.o.ra...mie.ntras la vela arde. Si la veb s~ga.anr.es..d. 
este ri.e.mP.O. ele.fe.c.tD..es cancelado y la vela se esrropea ______ -I 

+- Encantamiento débil..Nl.3. fabricar objeto ma[¡)yj11oso,JQ11G.. 
dad, Erociu.25.Ql4lo.l'eso..1Wb __ -:-:_ --::---:--: _ _ + 
t 

Vestidura_dejas_druidas: esta prendaJigera.seJ.lelf.a..some las ropas 
_connales o la anna~_de estas vestid.uras..son de color ver­

~:y~~o bordados que.simulan motivos vegmles o animales. Cuando es 
a por llO pcrsooaj.e con la ap.tiutd de forma salvaje, el personaje 

puede .utilizar..esa.aprirud una vez adicional cada día. 



Transmutación moderada. Ni LO......Eabri.c.ar..o.bj.e.m mílravilJQs.o~ poli­
morfarst o aprimd de forma salvaje.l'recio lO.OOQpo. 

Yelmo de acción subacuática: el por.ra.dPLde.esre....y.clmQ.p.u.ede ver 
bajo el agua. Extrayendolas.. pequeñas kotes situadas en unQS compar­
timentos a cada lado deLyclmo, y colocándolas delante de los ojos, 5~ 
produce la activadón..deJas.p.ropiedades ViS U3ks del yelmo, pcrmitielkf 

. do ver hasta cinco veces más lE:jOs que 10 que el agua y las condiciooeSf 
f.-eluz permitirían a la visióuJJll..OJana Oa.Yegeución, obsrrucciOJla 
¡. otras cosas por el estilo siguen bloqueand.Q la visión de la forma hahi­
rruaD. SLs_e pronuncia b palabra de..m.aodQ...e.lyclmo de acción 5uba,wj 
.crea U!) globo de aire alrededor deJa.c.abeza del portador que se roal)­
~e.n.e.ha5(3 que la palabra deJD.JUldo ~a pronunciarse. permirién­
dole.respirar libremente. 

Transmutación débiL .N~.s....Eabticar objeto maravilloso, rf'spimcrón 
acuáhca. Precio 57.QQQpo~Peso 31h 

~ 

pn.mt.á.tiuls..qu..e..s~ cada UJla aleatoriamente en una crianu:a qu.e..e~ 
té dentro del alca.nce (posiblemente el portador), los rubíes se convieilf.D l 
en.v.w.ra.s de ft.regoJlue.se extienden en linea recta hacia una dire~ 
atoria..a partir del portador del yelmo, y los ópalos de fuego se c01W.iene:o..l 
~n bolas de fuego centradas en..cl..ponador del yelmo. los ópalos y el propio 
¡ yelmo quedan dest.ru~dos. 

Vaña, fuerte. NL 13~fabri.C3LQbjeto maravilloso, 114 .. , bola de fl/ego, rocia· 
da pnsmátrca, muyo de [lU!ga.f.¡lp./ImJlígero, detectar muertos vivttJJ!t't.proteCClólr 
contra la energía. Precio.125.ooo po. Peso 3 lb. 

Yelmo de tdepatía: e.lportador puede utilizar tktedar ~sam.l.L'~ 
voluntad. Más aún, puede enviar un mensaje telepáJka-a..c~lalquier per· i 
sana de la que puedaleer sus pensamientos supedlcia.les (perOlitiendQ 
una comunicación de dos vías). Una vez al dia, eLpolJ.ador del yelmo 
puede implantar una sugeslról1 (de la misma fOODa qpe el CQnjJ.W), V.olCl4. 

14 niega) juntO con su mens.1je telepática­
Yelmo de comprensión..ldiomática y leer m agia: aunque apa" 

..renta.s.eum yelmo normal..lIll yclwo de comprensión ulrofllatica y leer d-.~.r 

Encantamiento y adivinación déb.i.l . .NL..5......Eah.ricar 
objeto maravilloso, detectar pensanrieuW..wgcsbólI . 

t~~~Ht otorga a su portador la aptitud de entender cualquier len­
~ qu.e.,babk.una..criatura o cualquier te>.."to escrilo en cual· 
, quieridioma o escritura mágica. El ponadorobtiene un boni· 
ficador +5 de capacidad CJ-llas pruebas de Descifrar escritura 
para entender mensajes escritos de forma exótica, arca ica o 
incomplNa. Ten en cuenta que la comprensión no nece-­
sariamente implica el uso de co njuros. 

Adivinación débil. NL 4; Fabricar objeto maravi· 
llosa, comprensión idIOmática, leer magia. Precio 5.200 
po. Peso 3 lb. 
~ l'elmo de fulgor: este yelmo de apal:kJ;lcia nor­
Fa11mresrra su verdadera forma y manift.esta sus po­
.. deres cuando el us.uario se lo pone y pronuncia la pa· 
¿labra de mando. Hecho de acero pulido y plata 
,brillante, un yelmo recién creado está adornado 
con grandes gemas mágicas: 10 diamantes, 20 tU­

bies, 30 ópalos de fuego y 40 ópalos. Cuando está 
bajQ una luz brillante, el yel.mo refulge etnitiendo 
resplando..res que se expanden en todas direccio­
nes desde SlJ.5 puntas similares a las de lm;u:orona 
y rematadas por gemas. Las funciones de cada una 
de las joyas se señalan a continuación: 

Diamante: rociada prismática (salv. CD 20) 
Rubí: muro de fuego 
Ópalo de fuego: bola de fuego (10d6, Reflejos 
CD 20 mitad) 
Ópalo: luz del día 
El yelmo puede usarse Ulla vez por asalto, pero 

cada gem.a..desencade.oa su pode¡ .5.Pnílego una 
sola vez. Mientras una de sus gemas siga sin TelmtJ 
ser urilizada",un yelmo del fulgor tiene tal,ll:;. defitlgOl· 

-tbién las siguientes propiedades mágicas al 
j.se(ac;.tivado: 

Respjandece con unalu¡jlZulada cuandQhay muertos vivientes a me­
nos de 30'. Esta luz causa..1d6 puntos de daño por asalto a rodas las criaN· 
ras de este tipo deJ;ltrQJ.ielalca.w:,e. 

El portador puede hacer que c.L13lquier arma que blanda se convierta 
en un arma Damígera (cC!ll.mltaJa..,p.ág...225). Este efecto se añade a cual­
quier otra aptitud que el arma ya pudiera poseer (a menos que el arma ya 
sea flaroígera). La orden reqY.i.e¡;e.sólo dUilsalto pa¡a se.r: ~ctiva. 

El yelmo proporciona resistencia aUuego ,30 . ..Esra punección no es 
apilable con protecciones similares c;oJ1cecl¡clas por.otr~ntes, como 
remhr entrgfa. 

~ Una vez todas las joyasj¡an perdido su magia, el yelmo pic.rde todos 

fE
s poderes y las g!!.1Uas se convjerren.enpolvo sin valor. Exu::aer una de 
gemas lo de..scruye. 
SLuna.c¡iatura que lleve puesto el casco.resulta dañada por ftrego...má­

gico (lras haber tenido en cuenta la protección al fuego) y falla una nue--
va saLvación.de Voluntad (CD 15), las restantes gemas del yelmo se sobre~ 
cargan y. e:!l:plotan. l os diamantes que queden se convierten en 1'OCladas 

Precio 27.000 po. Peso 3 lb. 
Yelmo de teletransporte: cualquier perso· 

naje que lleve este objeto puede realizar un tr· 
leparlar r,reSJ!Cc.es aLma. exa.ctameme igual 
que si hubiera lanzado..e,lc..ao.j,uw del mismo.,. 
nomhr<:...... 

Conjuración modc.r.ad..a....L3 . ..EaluicaLob­
jeto manvilloso, tekpcu:tar Precio 73 50.0 po. Pe· 

S031b. 

INTEJ9&itlrst 
Los objelOs mágicos a veces poseen u>'elig~;~ 

pJ:opia. Imbuidos mágicamenre COD cons' -
cia, estos objetos piensan y sientelUkJa mi~ 

manera que los personajes, y deberiao. s.CI...trala· 
dos como PN Js. Pueden ser muchns ,osas pa.r.t 
los personajes (un valioso aliado,..un.temible 

enemigo o un autenticofas.t:idiQ) . .l4ls.a.bie.ros in­
teligentes tienen aptitudes.adicionales y, algu­
nas ~c.es. ra.m.b.i!in.~e:lI:traordinarios y fi· 

nalicL1de.s. esp~cja.les. Sólo los objelOs mágicos 
pe¡maDe.nteS (no los que..tienen un sólo uso o car-

gas) pucden..s.u..in.tcligent.es; esto significa que las po­
ciones, rollos.~ perg:anUno ~ I(;lriras, entre otros objetos, 
nunca son..iDteligen.tl!s.....En..g~l, menos del 1% de obje-­

(OS mágicos tienen inteligencia. Úsalos con moderación en tu campaña, 
puesto qu.c:.zqweren más rrabajo de parte tamo de los jugadores como 
delDM. 

los objetos inteligentes puede s.e.t. c.onsiderados criaturas ya que tie­
nen puntuaciones de Lnteligencia..fu¡biduña y Carisma. Trátalos como 
construc(oS {ver el Manual de mQfJStUl~QS objetos inteligentes suelen 
tener la aprirud de üuminar a su a~~clo..r..a voluntad (como las armas 
mágicas); slno. much.os no verían. 

Para.se.r prácti~, e.s más fáQJ..d..ejar.a..J.LO jugador conrrolar a un objeto 
intdigeme que posea su personaje (pero consulta 'Objetos contra perso­
najes'.Jllás adelante). A diferencia tkJa mayoña de los objetQSJIlágicos, 
los objeros inteligentes pueden activar sus propios poderes sin esperar 
una palabra de mando de su porrador. Por ejemplo, una espada..inteJige.o: 
te con la aptitud de círculo mágico cOntm el mal podrá activarla incluso...5Á-e4 _.= .. ~."~~""'.~ .. _-"'""'~ ligenres acrúan durante el (urna de su dueño en el orden..de..iW · . 

las tablas dc-eara..:¡;ección deberian usarse para delerminarJAs prQ.Pi. 
dades dc...un.objetointeligente: elD\1merode..RPd~...p.ropiedade . 
cuenres, alineamienro y flOalidad especial delobjet<Úsirieoe). 
~LQ.M..debelo.mat.la decisión de diseña.LobjeJ:os mágicos infre· 
1 ~u~tes de acuerdo con llD tema especial y para propósitos especificos 
tIlc una caD,1.paña~usaDdo las tablas COlDO guía e inspiración. Que un po-­
det salga akat.oIiamenre no implica que deba asignarse. Si piensas que 



TABLA 7- 30: INTEliGENCIA, SABIDURIA, CARISMA y CAPACIDADES DE UN OBJETO 
d% Puntuaciones de caract. mentales Comunicación 

01-34 Dos a 12, una a 10 Empatia' Un poder menor 
35-5.9 Dos a 13, una a 10 Empatfa l Dos poderes menores 
60-79 Dos a 14, una a 10 Voz2 Dos poderes menores 
80-91 VOZ1 

Capacidades S.entjdos 
Visión 30' y ordo 

VIsión~do 
Visión 120' yarda 
v..¡sión.m la o.s.curidad lO' yarda 

Mod ir. al precio base 
+1 _000 po 
+2.000 po 
+4 .000 po 
+5 .000 po 

92-97 
98 

Dos a 15, una a 10 
Dos a 16, una a 10 
Dos a 17, una a 10 

VOZ2 

v..oz, telepatfa3-4 

Tres poderes menores 
Tres poderes menores 
Tres poderes menores y 

un poder mayor€> 

Visión en la oscuridad 60' yarda 
Visión en la oscuridad 120' y oldo 

+6.000 po 
+9.000 po 

99 Dos a 18, una a 10 Voz, telepatia~ 5 Tres poderes menores y Visión en la oscuridad 120', +12.000 po 
dos poderes mayores6 sentido ciego y oido 

lOO Dos a 19, una a 10 Voz, telepatfa( ~ Cuatro poderes menores y Visión en la oscuridad 120', +15 .000 po 
--l. tres poderes mayores6 sentido ciego y oldo 

1 El poseedor siente apremios y a veces emocioo.es _PLoce.d.eotes del objeto que le animan, o no, a seguir ciertos cursos de acción. 
2 De igual manera que un personaje, el objeto inteJjge.n~habJa común más un idioma por cada punto en el bonificador de Int.elige.o.c.i.a~e.uede comuojcar~ 

telepática mente con el portador. 
1 El objeto también puede leer cualquier idloma que$pa..hablar. 
( El objeto puede utilizar el modo de comunicación que. desee, con un uso idiomático igual al de cualquier objeto parlante. Puede c.omu.ojc.a~e telepáticam.ente 

con el portador. 
5 El objeto puede leer todos los idiomas además de leer magia. 
6 El objeto inteligente puede tener una finalidad especial (y el poder dedicado correspondiente) en vez de un poder mayor, si es apropiado, 

una combinación es muy rara o demasiado poderosa, simplemente 
cámbiala o ignórala. 

El primer paso para determinar las propiedades de un objeto inteli­
gente alearorio es derenninar sus capacidades generales. Estas se aven­r:an lan7.ando un d% y consultando la tablaJ-3..P"Jnreügencia, Sabidu-
~I,{;arisrna y capacidades de un objeto. ____ _ 

fc:1~~]~~~~~e:e:c~~~e ~:'~~:~~b .. m que ¡as ,,-
tmas inteligentes ya tienen aLineamienro, bien po.x:que...se hayalijado ex­
tPüciramenre O porque se entienda impücira¡p.c»te.(un aona..heclla para 
,matar. ajenQS caóticos difíc.ilmente poma se.u:aótica;.se.tialegal). Si ge­
neras ale.atoriamente un arma lnteligenre, el alineami.enro del aona debe 
encajar con.oralqujer propiedad especial..m:ien¡.ad~gún el aljneamjen­

to que renga (como en el caso de la aptitud especial ~sagrada") . 

Cualquier personaje cuyo alineamiento no se correspon.d.a...c.o..tLe1l 
del objeto (excepto en los casos marcados con los asteriscos en b rabl.aJ.L 
obtiene un nivel negativo al coger el objeto. Aunque esto nunca pnr 
duce una pérdida real de nivel, el..ni.yj!J ocgalivo permanece durante 
todo ell"iempo que se sujete el objeto,s no puede ser evitado de nin­
guna maru:.ra.(ni..siquit,ra" rnediame ~u.ros de restablecinuet\to). Este 
nivel negatiyo es acumulativo con cualesquiera otros penalizadores 
que el oble.tCLRUd.u:.ca.i.I:nponer sob..te..pm.ta..dp.re.tioapropiados. Los ob­
jetos con puntuaciones de Ego (consulta más adelante) enrre 20 y 29 

.confieren do..s..niveles negativos. los q1.U! tenga.p un Ego de 30 o mas 

f onfict.en 3 niveles negativos. 

ApNEAMIENTO DE UN OBJETO INTELIGENTE 
d% Alineamiento del objeto 

01-05 Caótico bueno 
06·15 Caótico aeutral* 
16-20 Caótico maligno 
21-25 Neutral maligno* 

26-30 Legal maligno 
31·55 Legal bueno 
56·60 Legal neutral* 
61·80 Neutral bueno· 

.. 81 100 Neutral 

f '¡·Obi<'O 'ambi'n puede", ",do pm un pmonoje <uyo ,I;neamieo'o se 
cQa:es¡:wo~ con la part~ no neutral del al¡rt~iento del objeto (en otra..s 
palabras: caótico, maligno, bueno o legal). Asr, cualquier personaje caótico 
(CB.J:N. CJt1) puede usar un objeto con alineamiento caótico neutral. 

IDIOMAS tI1\BLADG.SJ:.OR UN DBJETO 
Al igual que...u.n personaje, un...objeto inteligeru.e...hahla coouí.n.más un 
idioma po.rcada punto que tellga en el bonificadorde Inteligencia.Esco­
ge los idiomas apropiados, teniendo en cuenta..elorigen y 6nalidad.d.e..un 
objeto. Por ejemplo, un aona inteligente drow hahlaó.a...p.robableme.nte 
élflco y un arma sagrada..podría hablar celestial- "4-

APTITUDES QLLQS OBJETOS INTE.l.KiEI'ITES 
La tabla 7- 30 detetmina.c.uántos poderes menores y mayores ri~ ~ 
objeto inteligente. erra enco..ntrar los poderes específicos dcl.objeto.. elige 
o tira en la tabla apropi;ld.a.-de..emre las sigujenres. 

PODERES MENORES DE LOS OBJETOS INTElIGENTES ___ 

d% Poder menor Mod ificador al precio base 
01-04 El objeto puede bendecir a sus aliados 3/dla +1.000 po 

06·10 El objeto puede usar JUega fotn·ca 3/dla +1.100 po 

11-13 El objeto puede lanzar imagen menor lIdia +2.200 po 
14-20 El objeto tiene reloj deJJ¡ muerte adivo continuamente +2 .700 po 
21-25 El objeto puede usar detectar magia a voluntad +3.600 po 

26·31 El objeto tiene 10 rangQs..tn Intimidar. +5.000 po 

32·33 El objeto tiene lO rangos en Descifrar escritura +5 .000 po 

34·36 El objeto tiene.J.O rango.s en..5a.bet.(el.ige categorial +5.000 po 
37-40 El objeto tiene 10 rangos en Buscar +5.000 po 
41-45 E.lPbjeto tiene 10 rangos en Avistar +5.000 po 
46-50 El objeto tiene 10 rangos en Escuchar +5.000 po 
51-54 ELPbjeto tiene 10 rangos en +5.000 po 

Conocimiento de conjuros 
55-60 El objeto t iene 10 rangos en Averiguar intenciones +5.000 po 
61-66 El objeto tiene 10 rangos en F4Igañar +5.000 po 

67-72 El objeto tiene 10 rangos en Diplomacia +5.000 po 

73-77 El QbjetQQ.ued<t.lanzarJtnagwma.Yor lIdia +5.400 po 

78·80 El objeto puede lanzar oscuridad 3/dla +6.500 po 

81-8_ El objeto puede usar inmoJiJil.Ju.persono +6.500 po 

sobre un enemigo 3/d(a 
84-86 El objeto puede activar zona de verdad 3/dla +6.500 po ~ 
87-89 ELobieto puedt usar atanlar monslruo 3/dla +6.500 R9 -+ 
90·95 El objeto puede usar localizar objeta 3/dra +6.500 po ~ 

96-1QO El obíeto-p~e curar heridos ±6.500 RO 
--D1Jll1m¡dos (2d8+1) sobre el portador 3/dra -:i 

Todos los pQderes fuQdooan cuando el objeto quiete. aunque los obje-t" 
JQtim..eligc.ur~s ~guir1os.deseos de suw..s.eedor. Activar un po­
t de.t.o..concentrarse sobre uno activo es una acdón estándar que realiza 

. elobj.o,Q. 



PODERES MAYORES DE lOS O..BJ.EI.OS.J.w:.EL1.G.E.~"T .. E"S __ 

d% Poder mayor ModificadQr~alprecio base 
01.()6 El objeto puede detectar un alineamiento opuesto a voluntad +7.200 po 
07-10 El objeto puede delectar muertos Id0mks a voluntad 7.200 po 
" ·13 El objeto puede causar miedo a un enemigo a voluntad +7.200 po 
14-18 El objeto p.uede...u.sac..al'lcJa dimensional _ +10.000 

f 
19-23 

24,28 

sobre un enemigo lIdIa 
El objeto puede usar exorcismo sobre un enemigo l /día +10.000 po 

El objeto puede usar globo menor +10.000 po 
de in~ulnerabilidad '/d~[~"...,. ___ = 

El objeto puede usar ojo arcano lIdIa 
~ El objeto tiene con.tiolJameote arti)(O.Jw.efecto 

de detectar escudriñarnieoJ4J 
38-41 El objeto puede crear un muro de fuego en un aro 

centrado en el portador lIdia 

+10.000 po 

+10.000 po 

+10.000 po 

42-45 

.. 46-50 

El objeto puede LtW" apagor sobre fut.gos lIdia + 16.000 po 

El objeto tiene un efecto de situación, utilizable a voluntad +1 1,000 po 

~~9 
..ELobjeto puedeJJsar ráfaga de viento 3/dia +11.000 po + 
El objeto puede usar c/arividenda 3/dla +16.000 po 1-

~ 00.64 El objeto puede Cfear a voluntad un circulo +16.000 p:o 
mági'a.uJ.tltlo.el alineamiento 

65·68 
69·73 
74-76 
77-80 

El objeto puede usar acelerar sobre su poseedor 3/dla 
El objeto puede crear luz del dIo lIdia 
El objeto puede crear oscuridad profundo 3/dla 
El objeto puede usar purgor 

la invjsibilidad (alcance 30') lIdia 

+16.000 po 
+16.000 po 
+16.000 po 
+16.000 po 

U~:: 
92-97 
8·100 

El objeto puede usar ralentizar sobre sus enemigos 3/dla +16.000 po 

El Qbjeto puede locolizarcriaturaltdla +30.000 po 

El objeto puede usar miedo contra enemigos 3/dra +30.000 po 
El objeta puede usar dekctor pensamittakU..a...v.oluotad +44.000 po 

¡.. 
tSLse obtiene dos veces el mismo poder, vuelve a..tirar.r __ _ 

qBJETOS CON UNA FINALIDAIlE PEDAL 
J.Qs.objetos.con unafioa.li..dad.especial son.dificiles de~eo las pimjdas. Sin 

embargo,.clJ!Sfllerl.O vale la pena, porque enriquecen muchQuua campaña. 

FINALIDAD DE UN OBJETO INTElICENTE 
d% Finalidad 

01·20 Vencer/matar a aquellos de alineamiento diametralmente opuesto'" 
21-30 Vencer/matar a JanzadQCes de conjuros arcanos (indlJyendo los 

monstruos lanzadores de.conjw:as.)!.los que usan aptitudes sortOegas) 
31-40 Vencer/matar a lanzadores de conjuros divinos (incluyendo 

deidades y sus servidores) 
41·50 Vence.cJmatar..a.Jodos lD~ue.nCt.Seal\ lanz..adores de conjuros 
51-55 Vencer/matar a un tipo particular de criatura (consulta la aptitud 

especial azote. pág. 224, para las posibles elecciones) 
-56·60 Veo.cer/matar a una raza o clas~atur.a..en particular 

t;,1.70 Defender a una raza o clase de criatura en particular 
. L Vencer/matar aJos..s.en.::idores..de...u.o¡ldeidad especIfica 

81-90 Defender a los servidores e intereses de una deidad especifica 
91-95 Vencer/matar a todo el muodo (que no sea el objeto o el portador) 

96-100 A elección del DM o del personaje 
'" la versión neutral..{N)..d.e.es.te ob~s preservar el equilibrio mediante la 

derrota o muerle.de s.er..es..pQd.erosQs CQO aH.neamientos extremos (LB. LM, 
CB, CM). ___ _ 

Finalidad 
la finalidad de un objetodebe;tdeClw"Se jJ la clase y alineamjento de.lInismo, y 
~empre deberla razonarse. Una.6.oalidad.c.omQ "vencer/rnara.u..lanzadores de 

e"ÍUJl)S.an:anos:'.no implic¡u¡ueJa.espada obligue al portldoll.datmuene , 
u[;r;ID;,gp;~ue.xea.J¡¡¡n"""","pon«jucla<sp~d' ~re, qu< «posible ~,. 
,"'_clJ_"'_~_o.ll_eclticero Y bardo del mundo: es...mas.blen que el obJelo odia a 

4J""-""zaclOJles.<",-,c~Q~Q~jl~lms""ai!rra"",n",os y quisiera.aa:a.et.la ruina..sobre el gru¡ud..e... 
¡ magos.lQCal~s. asícomoacabarcon elgobiemo de una reina hechicern de.a1gu-
na rierrayedna Pela rnisma.fonna, una finalidad del ripo"defendera los~ 
no implic3.qu.e.si el portador es un elfo, sólo quiera ayudarse a sí mismo: el 0hi 

-------- ~ 

jcta .. qlljcre ser usada..paraapoyar la causa de los elfos, aplastando a sus§. 
gas y a.yudando.a sus lideres. Porcolltra, una finalidad que sea ~vencer/mruar 
rod.a.d...mundt.na.sóIQ es auropreservadóu, implica que el objero n .. 
sará (ni dejarádescansar.asu ponador) m.sm situarse a sí mismo porencima.d 

ros los demás. Un obJen.vo a1go.arrogame (y seguramente irreal} 

PPDER DEDICADJ",--_ 
I Un poder dedIcado f, IOpODa SÓlo cuando el objeto persigue..sulinalidad 
especial. Esto siempce..s.e..d.erennina bajo el punto de vista.del objeto • .De-t 

-theñtl ser siempre fácil..y..d.iru:ro saber si el fm jl.J.S.fificalos medios ES1ilJ!S.t 
jJo mismo que decir que, si el razonamiento de unjugador.so.b.te..si.uua ac-~ 

dón en particular si.t:ve..ala fmalidad del objeto O.JlO, 00 parece neíble"'l 
entonces el objeto no la pennitirá. A diferencia de. otroS poderes. un ob­
jeto inteligente puede negarse a usar su poder d.e.dic.adojru::luso si~ 
ño le dQmjna (yer 'Objetos contra personajes', .más..adelanteJ- I 

P- !JURES DEDICADOS DE UN OBJETO INTElIGENT'-__ _ 

d.%Poder dedicado Modificador al predo base 
01-06 El objeto puede usar tormento de hielo +50.000 po .,... 

7-12 El objeto puede. u.sar confosión +50.000 po 
13-17 El obi.eto puede usar asesino fantasmal +50.000 po 
18·24 El objeto puede usar desesp,traciAn aplasf.Qnte ___ 1-50.000 p.e 1 
25-31 El objeto puede usar puerta dimensional +50.000 po 

sobre si mismo y el portador 
32-36 El objeto puede usar cJ}r]tagio (intensjfl!adQQ ___ -'+~5'6.000 po 

a 4." nivel) como ataque de toqu •• ______ ~-"'",--

37-43 El objeto puede usar veneno (intensificado +56.000 po t 
a 4." nivel) como ataque de toque 

44·50 El objeto puede...us,ar contacto herrumbroso __ :t-5.6..000_RO 
como ata~ toque 

51 -56 El objeto puede lanzar lOd6 rayos relampagueanks 
El objeto p.Ltede.lanzar lOd6 bolas de fuego 57-62 

63·68 El portador obtiene un bonificador de 
suerte +2 a los ataques, salvaciones y pruebas 

+60.000 po 
_ +60. 

+80.000 po 

69-74 El objeto puede infligir heridos leves en grupo ~ 
75-81 El objeto puede usar canción de discordia +81.000 po 
82·87 El objeto puede usar ojos fisgones ~.LOOO po 
88-92 El objeto puede lanzar 15d6 alaridos mayores 3/d1a +130.000 po 
93-98 El objeto puede usar tllo..s..dugatnmiento +164.000 po 
99-100 El objeto puede usar resurrección verdadera +200.000 po 

sobre el portador. una vez al mes 

EGO DUiN 06JET'-:""O,--:-,-
El Ego..r.epresenta una me.dida..del poder total y de la fuerza de personali­
dad un objeto que posee. Sólo después de que todos los demás aspectos 
de un ohj,e.to..hayan sido generados y anotados se podrá detenninar su 
punrutlc.i.ón.de Ego. El Ego es un factor importante para determinar el do­
minio deLabjeto sobre el personaje ... taLwmo se detalla a continuación: 

EGO DE UN OBJETO 
Atributo del objeto 
Cada +1 de bonificador de mejora del objeto 
Cada..bsmific.a.dPr....cI.e-tl...e.oJa.s. ap.l.i,tudps especiales 
Cada poder menor 
Cada..RQ.df:r mayQ!. 
Finalidad especia l (y poder dedicado) 
Aptitud telepática 
Aptitud de leer idiomas 
Aptitud d.e.1w:.magia 
Cada bonificador de +1 a la Inteligencia 

-+Cada lumifu:a~ aJaSabidu.r(a 
Cada bonificador de +1 al Carisma 

Puntos de Ego 
1 

1 

1. 
4 

lne esta maoe; !loa rsPJ,tda..corta..t2.(2 pllmos de Ego}cno una puntuación 
dcl,nte.llgCAcja de lQ (sin pumos), ptmruación de Sabidllña de 12 (1 pun­

i":u!ú~4clUJa.¡;,",l\1;¡¡j¡\·' n de Ca,ti.sma de 12 (1 pumo), más el poder me­
ll.Qt:de dete.d4.tmaguu) puma) posee lUla puntuación de Ego de 5. 



Por e! contrario. imagina una e~nt~s...2.porel 
bonificador de mejora de +2 y 4 po.rque danzanre..equU!ale.-'l.U.D...boniflca­
dor +4 rver tabla 7-14: aptitudes especiales .. ddas ~ cuerpo]) 
con una puntuación de Inteligencia de..1.Q(sin pu.mos). Sabiduría 18 (4 

puntos). y Carisma 18 (4 puntas). SllmalPs poderes menores de reloj de I 
muerte. 10 rangos enJnlimidar._y oscuridad (3 puotos). el poder may.or d 

~:::7 (2 puntos) y el p<opóSÍ!Q especial de mararJa=¡dores de conjuro,( 
os).lncluye también elhe.cho.de..que.d.ar:ma.es telepática (1 p 

e.ejdiamas (1 puma). y la espada tendrá ~untuación de Ego. de 

qBJETOS CONTRA PERSONAJES 
~o un objero tiene su propio Eg<>-taDlbién tiene voluntad propia y 

....es. por supuesto, rotalmente..fi.e.1.a...su alineamiento.. Si el personaje que po­
see el objeto na sigue exactalIll!D.t'c las características del alineamiento a 
la finalidad especialdel objeLO,..se produce un conilicro de persanalidad: 
el objero contra el personaje.....D.!! igual manera, cualquier objeto con una 

tPuru:uac.ió.n..dtigo de.2Qo más siempre se considera superior a cualquier 

enaje...Y_Si el poseedor no siempre está de acuerda can el abjet

S
' s 

_!ICe !ID conOjcto de-persanalidades. 
Cu.anda bay UD..con!licta de personalidades, el poseedar debe ha_c 

un TS de Voluntad..(CD = Ego del abjeto). Si el poseedor tiene éxi(a, 
domina. Si falla, domina el objeto. La dominación permanece durante 
un día O hasta que OCUITa una situación crítica (camo una gran batalla, 
una seria amenaza al objeto o al personaje a cosas por el estila; a discre­
ción del DM). Si el objeto es el que domina, se resiste a los deseos del 
personaje y demanda algún tipo de cP)lcesión parecida a las siguientes: 

f
o Separarse de asociados u abjetas cuya alinea.mierua a personalidad 

sean desagradables para el objeto. 
o ..El personaje tiene que despojarse de todos los.Oemás.objetos u abjetos 

~ 
mágicos de u.o..deno tipo. 

o Obediencia del personaje al objelo de manera que el obj~tQ pueda di-
rigir sus movimientos de acuerda con sus}IDlllÓSilQS-.. 

o Persecución y reuene inmediaras de criaturas odiosas para..cl.objero. 
o Prole.cciones mágicas y mecanismos para p;:Qt.I!ger el Qbj.e.to de toda 
-m.o.lcsria..c_uando.no esté.en uso. 
o Que el.personaje lleve el objeto consigQen toda n.casiÓn 
o Que el.persanaje ceda el objeto a un ~.máud.fc.uad.a..ddiliio a 

diferencias de alineamiento. o conducta. _ _ _ 

En ci,cunmncios exrremas. el objelo puede lomar medidos-miS contunl 
dentes: __ 
o Obligar al poseedor alcomhate. ' 

Negarse a golpeat.adversanos. __ _ 
Galpea.r..a.su po..uadOIJL3.SodaQdos",,-__ 
Fonar a sll.pQS_eed.or..a rendiI:se..a.lULQponenre, 
Soltarse de la mano d.el peCS01lll.joe ______ _ 

€
turalmenre. tajes acciones no suelen ocprrir cuando. reina la armanía 
t:rt: los alineamientos del personaje y el objelo, a cuando sus tlnalida­

y.,pu.sonalidades encaja.u..bastanc.c bien.lncluso así, un abjeco podría 
eseaque le poseyera un p.c.rs.onaje inferior para poderle dar ordenes 

más fácilmente, o un p.tISODaje...de..mayo.r niYel para poder conseguir más 
fkumente sus objeti,,~y~oS'-___ _ 

Todos las abjetos..w.ágiCQS..C.o..ll..PfISP.naüdad desean jugar un rol impor­
tante en cualqui.euc.tirid.adJ;¡l!e se produzca..sobre todo en el combate. Es­
te tipo de objetos suelen rivalizaumxe.sí.Jncluso si son del mismo aline­
amiento. Ningún abjeta inuiligente quiere CJltDpartir a su portadar con 
otroS. Un objeto inteligente se da cuen.ta.de..la preseociaJkcualquier otro 
objero inteligente a menos de 6C4'JaJl.lílY-oria..de ellos intentan hqcer todo 
O poSible para engañar o disn::aer al pp.rtado.r.para que ignru:e...o..W:srruya al 
. al..Qesdeluego ... elalineami~rQ wdria cru;nbiar este tiRQ..d~.mPQrra· 

\ Ina IIwgMQm ~guIQ~~tiria la demu~óón de 
jerlllegaLbu_eno y podría incitar su búsqueda. incluso a riesgo de te­

ue enfrentarse rnn..sil:t..lAciones peli~ conseguirla. ------.. 
1 Los o.bjeJ.Qs con peJSonilidad nunca están totalmente controlados a si· 
lendados por los persanaj.es que los poseen, aunque nunca puedan ,~ 
trolauon..éxirQ,a sus poseedores. Pueden na tener poder para consegl.1i~ 

SUS petidones ~ca se rinden y continúan expresando. sus..d..ts.e9~ 
y demandas..locluso una humilde arma +1 de naruraleza inusual pue.de ... 
s.er..una pesa~a..quejica, denigrando sus propias aptitudes-y-'~ 
do toda eLraro alp.erso.naje que le de una oponunidad de rampers..e a s4 

í
isma contra algún enemiga.p.d.i.ado.- _ 
Nota: deberías asumitJ.a.pe.rm.nalidad del objetO de la misma manera 

que con cualquier PNL consulta laJabla 4-24: cien rasgas. en la pág. 128, 
para sacar ideas sobre rasgos personales que hagan que laWQSincrasia de 
tul abjeta inteligente 5e3...lO@l0rable. 

j 
Los objetos que se presem.an a cantinuación pueden e.nc:ajard¡rec,amen. i 
te en la mayoría de las campañas, pera puedes ajJlSJarlP~j¡nda su 
alineamienlP .. personalidad e incluso sus aprintdes donde sea neCfiaD,Q ... 

para quuc.acle.cuen a los detalles particulares diUU..Campaña Sil historia I 
O sus personajes. 

~
crola, diente vigilante de AshardaJon: daga +5 afiltuia; AL CB; im 

b 18, Car 18; yJlZ.J.clepatia, visiólLc.n.la oscuridad 120', sentido cie­
o, y oido; Puntuación de.Ega 22. 

I:bderes menores: wrm de ~JLd.ía,..e1Pbjew tkn.e 10..rang.oHnE.sc.u­
char (modificadotJotal +14) y Avistar (modifica.do.r.tmaLtti). 

ftldcres ma}'Q1;l;s.; clarividmcia.3l..díaJlllctlllzar 3/. ... d .. ía,,-_ _ 
Pcrsollalidad:jQs..bardas cu.entan que un diente arrancado deL.:ucrpo 

viva del terrible dr.agón Ashardalon empezó ~t~}lXoluntad 
prapias. El.relaro puede que parezca extraño pues los objerjyos del largo 
cuchillo no se parecen en nada a los deltemjhle drogaD Esta dagalnÍati-

...¡.gable y bienintc.ncia.o.ada ha adoptada coma C1Y.SíLpersonalla de p~ 
ger a las débiles y ajos indefensos. Acrola suele usaul.l.PQd.er..de clanJlI·..J 
dC"nwl para explaI.a..t.Z.Qll¡ls e.n las que haya prOble..Da&..p..ma~ 
entances empuja a SJ.LPQPador al combate. _ _ 

Transmutación fue,rte....NLJ.S. Fabricar armas y armaduraUllági~s. '­
ladum. Precio 132.802 N o..-

Bask. d fila poética: espada larga +2; AL N;lnl 14, Sab 14 Cae 10' vOz, 
visión 30', Y aída; Puntuación de Ego. 8. 

Fbdel"l!s menOI"l!S: bendICión 3/día, mmovdlwr persona'_l~(~"wí" ..... -;-_-, 
Personalidad: creada por un mago que experimenraba con la sensitivi­

dad, Bosk fue más tarde vendidJl.PP~adoLY..h.a...cambiada de manos 
muchas veces. 

Siempre está dispuesta a ofrecer sY.J2l2inión...consejos, una histOria o 
indUSQllJl poema de su p¡.ap.j.a.uea¡j.ón .. y..nU,Oca ha encontrado a un due­
ña que fu~t.a su alma gell1eluu,nque..W..vel.-un espadachín sordo sería el 
más adecuada. 

Adivinación moderada. NL 15. Fabricar armas y armaduras mágicas, 
conocimim.ta.de le)'e!ldas. Precia 15.815 po. 

Iquel: Iill.O..largo compuesto sa~ NB; int 17, Sab lO, Car 17; 
voz, telepatía, visión en la oscuridad.l20'. s.entido ciego, y aído; Puntua­
ción de EgoJ,6. 

Poderes tI1ClJQres: atontar mOllstrwt3Ldia..ftU'go {eélico 3/día, localizar objeto 
3/dia. __ 

Poderes mayp~globo Ulmardtiruililtw:a1l.llidad l / día. 
_l.hsollalid.ad: compañemleal y d~canf¡anza del héroe lquel, este arco 

antiguamente s.in.nombre adoptó eL:k.:;u primer porradar deSl2-l~ de su 
heraica batalla contra un báIar. Desde entonces, lquel ha buscado a un 
ponadar que eSlé a la altura de sus elevados valares moralc~u.erp 
de valía entregada a la Qusa del bien. A pesar de su devoción po..tks~r­
zas del bien en el mundQJQuel disfruta de las conversa"",,,,,,:u,,,,,,,,,",'j 
les, eldes,"anso-y .dr.r:a.ro delicado. 

-+- EvocaciÓn (yert<usi se u~ milagro) [buena] . .J"",",~.<i!J",,;¡¡¡cmUill4Y 
armac!uWJJliÍgiw.,fl,,,,, .Q..Il'ila&l'll.. !'J:ec(Q .. óMllO 1llIo-------f-

t D.IWlQl.~~.Jmdu¡deguermenaflaazptedegiga"'es+Jj AL 
~UO"Sah14. Car 14~ voz, visión 120', y oído; Puntuación de Ego. 14. 
1!!eres rumore¡- curor hendas modemdas 3/ día, detectar magia a voluntad . 

.Eitlal!druL,esf2C.(lal: derrotar/ mata¡;gigantes. 



fbder dedICado: canción de dlScordia,~ ________ :-__ 
Personalidad: forjada por un herrero enano q\.U! mutióJuce mucho 

tiempo, }omnotb, tambien conocida como-ArrasagjgiUlres...d.i.ta..de una 
era de invasiones de gigames. El exira delhacha de guerra es incuestio­
nable, pues cuando se prescl.l1iJ.la ocasión un sólo héroe enano puede Eult 
minar a gran número dg gigantes dcsconcerta<los y abrumados. Una 
Juntad estoica pero enérgica se ha reencarnado dentro de su filo . 
QID1lom habla poco, y no ~ siente incUnada a dar consejos o a II 

COntraria a su ponador excepto bajo las circunstancias más extrema 
~rras el ponador esté dispuesto a awsar hast3 el fondo las guarida.s.. 
fortalezas de la raza gigante, el hachíln.uoca le pondrá objeciones. 
~ CQr¡juración fuene. NL 15. Fabricar íUJI!~y armaduras mágicas, COII­

vocar monstruo 1. Precio 176.i30 RO. 

Vesac, la impostQra: hOja de la suene; AL NM; 1m 16, Sab lO, Car 16; 
voz, visión en la oscuridad 6~y oído; Puntuación de Ego 15. 

_ Fb.sl.mune!lQret imagm.metlor.1[ día, imagen mayor l / día. 

t d,,::':ci1idad' Vesac, una hoja poderosa y ego~ta, ha servido como ano:.ta 
e tiranos insigniScames y aspirantes a conquistador. El arrae . 

de sus poderosos rres deseos llama la alención a quien desea obtener poder, 
riquezas, oponer .en..marcha sus planes ocultOS- No obstante, Vesac sólo es- 1-

tá interesada en extender los relatos de su propia leyenda. A pesar de haber 
tenido muchos portadores a lo largo de las eras, continúa atesorando sus de­
seos, engañando frecuenrememe a sus portadores (usando sus poderes de 
ilusión) para hacerles creer que sus deseos se han visto cumplidos.. 

Evocación fuerte (si se usa mimgro). NL1Z . .Fab¡jcar ilnTIaS yannadu­
Lágicas, deseo o mimgro. Ptecio 80.780 po ±.S.D8 p,x. 

t.,~~z,ax. capa de reyes: capo de Carisma +6jAL LN; lru:JO, Sab 14, Car 14; 
p'0z, visión en la.Qs:uridad 120', y oído; PunruaciÓn de EgQ.5 ..... 

~ lbderrs metlO7l!S: zona de vmlad 3/día, el objeto nenc:.1Q..rnngos en Diplomacia 
~(¡nodificador toral +12) y 10 rangos en Saber (hisrotia) (mrxl¡6MKior toral +10). 

Personalidad: esta capa mágica ha proporcion.a...~g.i.O.s--aJ3s eones 
! reales generación tras generación, no sólo para,Usolver dispups, sino 

también con tespecto a IasJIlanías de los I.id«es: paru!os....zíIJLj¡l1 como 
siempre sclla conocido a esta capa, es una prenda de a,we.ctQJlelicado he­
cha de pieks...C2roo la mayoría de los goQerI1i.ntes, 2ax se ha yuelto algo 
seria y distante a lo largo de los años, aunque su Ego nunca ha sido 10~basl 
tante potente como para dominar a su ponador. 

Conjumción moderada. NL 15. Fabricar armas y armaduras mágicas: 
esplmdor de águila. Precio 5~OO po. t 

OH JETOS MAl DlTOS 
En el proceso de fabricación de_un objeto mágico, han de tenerse en 
cuenta tal c~ de.Ja~tores delicm que...a..vecesJas cosas no van co­
mo debieran, Estos pequeños errores son a menudo muy aparentes y se 
descubren runmediato. Algunas vece.s.~ embargo, son más sutiles y 

loo emergen hasta días, meses o incluso auos más taroe. 
J..-orws factores también pueden hacer que un objeto mágico se estropee; ro­
sas qlJUlO son en absolutQ..culpa del creador.J.as nlerzas del caos y la entropía 
general pueden hacer que la m~se d~bilite o~ corrompa El tiempoconoe 
todas las cosas (incluso ..laJmgia).Jlna larga exposidón a poderosas nterzas má­
gicas, ponales a otrOS pbnos O inchl&la proximidad de otros objetos mágicos 
o criaruras pueden alterat:.lllU>b~Q de una manera peÜgrosa. 

Rnalmenrc, los objetos con efectos impredecibles o malditos pueden ser ere­
ados debido a las tortuosasintend~o~d~cQOjW'QUPaliciosos, ca­
óticos o simplemente locos- ÉStos son los objetQSmaldit~ás peügrosos. 

Los objetos malditos son objerosffijgk:ou:oo algY,o..tiRQ..de..lwpacto po­
tencialmente negativo. Algunas vecej no hay duda de q!Je. soo.malos para el 

~rª:;rras sólo jC)n molestOS- Ocasionalmente mezclan lo bueno con lo 
:and.2...i..W perw.najeu realiw ~es di.6ci.1e~ Si..quieres in-

luir.kJ>roba.biJ.ldad de que existan objetos malditos en tu juego, determina 
elI.wN.a1eatQ1iarnenre...d.cla..manera habit:!.lal....Cuando salga un objeto...má.:.. 
gico, sin embargo, haz una segunda tirada d% secreta.. Con un resultado de 
01-05,_eLo!?jetQgenerado esci de alguna manera maldito. Para detenninarskf­
qué fQlTOa está maldito, consulta la tabla siguiente: "1 

MALD ICIONES CQM!,J NES DE LOS OBJETOS MALDITOS 

d% Maldición --=-1 
01-15 Engai'loso 

T 16-35 _ Efecto u objetivo opuesto -- .¡ 
36-45 Funcionamiento intermitente 
46-60 llel¡uÍ>Í\!L , 61·75 Inconveniente 
76-90 ~~pletamente diferente 

91-100 Sustitúyelo por un objeto maldito especIfico 

1 Engañoso: elllsllado cree que el objeto es lo que aparenta s..e.r, aunque~ 
realmente no tiene más roder mágico que el del engaño Elllsllarjo se.Ye., 
condicionado mentalmente a creer que el objeto funcion.a.Cm.ciéndole 
invisible, e¡pitiendo myos re!ampagueantes o 10JlWUi~pu~~ 
convenctdo..deJ.o.contrario sin la ayuda de qllilaunald¡cWtb I 

Efecto u objetivo opuesto: estos objetos malditQS funcicUlanJllal 
~rque, o hacen justo 10 contrario de (o que el creador pretendia..o..tie.nen 

E~: objerivo el usuario en lug" de cualquier arro. Por ejemplo, unos 
. echiladores q/úe tengan el efecto opuesto enfurecen a los objetivos.,-
ás que hechizarlos. Un bastón de cumáónjnlligirá heridas. Unos ojos pe­

trijical1tes convertirán a su portadOLC~dra. unaJIecha tnági.ca se des­
viará para impactar al arquero. Lo que hay qUUf.QeLtU..cue..ora es que....es-.. 
tos objetos nOJQI;l siempre malQS p¡¡ra el que los ~e; u.oa.van't(l ele myos 
relampagueaJJJes qu.c....cure en ~ de dañar puedu~ada ~n po­
tente objeto de curación. 

Entre los efectos opuestos de los objetout...ban..de inclujr las an;:n¡s 

que impongan penallzadores a las liradas de alaque y daño eIW<ezJl~ 
nmcadores. De igyal,m.anera que un personaJe nQ tiene nece.sa.riaDl 

que saber de forma inmediata cuál es el bonificado.ule mejorue lUl..,Q 

jeto mágico buenQ~o deberia saber inmediaramC1lte..q!Je~ 
está maldita. Una vez que 10 sabe, sin embargo, el objeto..puede..seule 
canado a menos q~ga algún tipo de encantamiento qy"e obli 
ponador a guardarlo y.,.usarlo. En tales casos, un conjuro de.Jltillar m '. 
ció" suele ser necesario para librarse de este tipo de objetos. 

Funcion amiento intermitente: las tres variedades de..nbj.e.w.u:on. 
funcionamiento intermitente funcionan perfectamente de ~rdo con 
su descripción, aunque no siempre. Los tres tipos de Qbjt[Qs.swQS poco 
Sables, los dependientes y los incontrolados. 

fuco jiable~: cada vez que elobj~~sztiy.ado....hay una probabilidad de 
un 5% (un resultado de 01-05 LIl...UD d%) de..que no funcione. A opción del 
DM, la probabilidad deIill.o ~e aer..aJRrada a la cifra que desee enrre 
un 1 y un 1096, dependiendo dcl.objcto y.JkJ.a campaña. 

Dependirofes: el objeto sólolu.ociona..en.d.ertas situaciones. Para deter­
minar cuál es esa situación, o LuÜges Q...t:i.r¡¡.un la siguiente tabla. 

d% SiliJación 
01·03 Temperatura por debajo del punto de congelación 
04·05 Temperatura por encima deLp..ILnto de congelación 
06-10 Durante el dla 
11-15 Durante la noche 
16-20 Bajo la luz solar 
21-25 Sin luz..solaL _ 
26-34 Bajo el agua 
3.5:37 Fuera del a.gua 
38-45 Bajo tierra 
46-55 En la superficie (tierra) 
56-60 A menos de 10' de un tipo de criatura aleatoria 
61-64 Amenos de lO' de una raza o clase de criatura aleatorias ___ -+ 
65·72 A menos de lO' de un lanzador de conjuros arcano 
73-8Q ...A menos deJO' de un lanzador de conjuros diviao _____ -I 
81-85 En fas manos de un no lanzador de conjuros 
86-9 E...a.W:manos de...un Janzador_de-'QJJjulos ______ __ + 
91-95 En las manos de una criatura de un alineamiento particular 

..¡._'~6,-----,F~n,-"la>sJIl~a criatura de un sex~rticular 
97-99 En dras no sagrados o durante unos fenómenos astrológicos 

particulares 
lOO A-más de 100 millas de un sitio en particular 



Incontrolados: un objeto incorur.ola.da..s.u.ctjya ocasia rWmtDle •. en un 
momento al azar. Lanza un d% ca.da día. CQn un.res.ulra.da..de 0.1-05 (o 
cualquier rango que el DM es.time apropiado.) ... d objeto.>e..acriw...enalgún 
momenrodel día. Los resultados varian entre to gracioso, comQJ:uando el 
portador de un anillo de invisibilidad desaparece de repente justo en m 
dio de un regateo en el mercado. y lo desastrosQ, CO))lO cuando el po .. 
dorde una vanta de bolas de fuego la descarga cnJDcdio de sus amigos... .. 
~x amigos. ___ __ 

~ Requ isito: en cierto sentido, una palabra de mando es lm requisit 
,-Sin-elIlbargo. algunos objero.s tiene.o...re..qu.i.s.U.os mucho más estric.tm 
bORde funcionar. Para hacer que eLobjelo.funcione, una (o más) de las 
~Jltes condiciones deb;eru.er sacisfechas' -El personaje debe cornee eLdQ}:,le de 10 normal. 

El personaje debt..donnir..cldoble de lo nonnaL 
El personaje debe llc\'íll" li.abo una misión especial (sólo una vez y el 

r- cilij~oQonará n~u partir de entonces). 

~ ~~;,.~aje debe sacrificar (destruir) cosas de v,loe poe un roral dl 
ada.di,,--

• --El personaje debe sacrificar (destruir) cosas de valor por un tQ[al d 
2.000 po cada Sflllana. 1 
El personaje debe jurar lealtad a un noble en particular o a su 
famil ia. 
El personaje debe desprenderse de sus otros objetos mágicos. 
El personaje debe adorar a una deidad en particular. 
El personaje_debe cambiar su nombre PQrJ,LOO específico (el objeto só-

~
10 funciona para personajes con ese nombre)_ 

• 1 pe¡;w»aje debe adoprar una clastiQD.(.W:a...a..la...p.tera oporruni-
dad (en el caso de que no fuera ya de esa das..e:), 

• El pe(Sonaje ckbe tener un número~os...eru.wa habili-
t dad en particular. __ 
~. El personaje debe sacrmcar alguna parte de s.u..e.tl.erg1a 'iita.l (2 pun[Qs 
t- de ConsrilUción) una vez. Si el personaje CDuslgUe..,reQlp-erar esos 
~ puntos (como con un restablecimiento), tI objWldeja de Íl.!JJ.Q.onar (el 
~j~Q.JlQ deja de..ÍUDcionar si el pe.~n.ajec cuo.sigJJe cl.incte.menro a 

su Constitución mediante una subida de nivel, u.o..d.estQ..Q..el1JSQ de un 
objeto mágicQ). 

El objero debe ser purifie,do con "&ti' bendi" e,d, dí'_" 1 
El objeto debe usarse para matara una cnaturn viva cada...d -
El objeto debe ser bañado en lava volcánica una vez al mes. 
El objeto debe usarse aLmenos una ve~ al día, o nun~a mas funciona-
rá para su poseedor acrual. _ 
El objeto debe demmar sangre alblandirse (sólo las annas). No se 
puede..daulliote.n:ambiar pru: QJn.a.mla.basra que haya propinado un 
golpe con éxito. 
UQCQJljw:Q..en..pa..akular ha d~se..t..la.cz.a.dQ...SQ.bx.e.el objeto cada día 
(como bendecir; expiación O animar objetos). 

os requisüos son tan dependientes de ~u posible adecuación al objeto 
qu,e.J.lWlca deberían se( deteoninadQs aleatoriamente. Un objeto con 
un re.qJ,Úsito, y que a la vez..sea también Ull.-objeto inteligenre suele im­
poner el requisito m~teftP~sonalidad. Si el requerimiento no es 
satisfecho, el objeto deja..de.iunciQ.D.ar, Si es satisfecho, suele]uncionar 
durante un día antes de que e1..ce.quisito tenga que ser cumplido nue­
vamenre (aunque algullQS..J:.e.quisiroSo.p.uedeo ser también de una sola 
vez, otros mensuales e incluso algllROS continuos). 

Inconveniente: los obje¡OUQn ¡nconveni~nte.uueJ.m.g[ bene6cio­
sos para su poseedor (por ejemplQ,J.Ul..íWOa con ~dor de mejo­
ra sigue beneficiando a su portadot..en..l.lllS-omb.ate1 p,e¡Q.jaznbj~n con­

. Uevan algún aspecto negativQ. Se po:Póa pensar qu~son obje.tQ~de roma 

fd~~'," __ '-"-'".'.'-'® ·e~tili.za..(~je(j, en...elcaso d~algu.nas..objetos com<l.las a.rmas), 
rJo_geneta.l..elinconveniente permanece con el personaje duranre to­
olti<mp.ruj"elo.¡." __ _ __ 
Tira e.nla...tabla siguiente para generar un inconveniente que (a no ser 

que s.t.indiqu(U)tr3 cos:U.se manriene en efecto durante todo el riempa.J... 
que eLobjcm esté en posesión del personaje: 1 

05.Q9 

f l(;lJ 
14·17 

d%.-JnCQO.veoieo~ 

01-04 El cabello del personaje crece 1" (sólo sucede una vez). ~ 
Elpev¡QOaje o se encoge 1/2" (un resultado de Ol -SOen un d%)..p c..rece..¡. 
en la.misma proporción (un resuJtado de S1-lOO). Sólo sucede u~ 
la temperatura alrededor del objeto es 10"F IS"Q más fria de lo normal. 
la temperatura akesj.clor del objeto es 10"F [S"q más caliente de 

18-21 
22-2S 

~ 26-29 

~ 
3(;32 
33-34 

lo normal. 
El color de los cabellos del personaje cambia. 
El color de la pjeLdel-personaje cambia. 
El personaje lleva una nueva marca identificativa (tatuaje, brillo 
extraño, etc.) 
El sexo del pe¡sooaje cambia. 
la raza o especie del personaje cambia. 

t-

1 
35 Elpersonaje se ve afligido por una enferrne:da.d..aka.tsuia que n~ 

puede..curar. 
36-39 

1-':5 
.6-49 

50-51 
52-S4 

SS-57 

~ 58-60 

61-64 

6S 
66-70 

71-7S 

76-80 

81-8S 

86-90 

91-95 

96 

El objeto emite continuamente un sonido molesto (gemidos, 
lloriqueos, aullidos, maldiciones, insultos). 
El objeto parece ridfculo (de un color chillón, forma tonta, brilla con 
luz de color (ou....brillante, ete.). 
El personaje se vuelve muy posesivo con respecto al objeto. 
El personaje se comporta de..for1Ili..paraoorunteJ~ posibilidad de 
que el objeto se pierda o reciba algun .dado .. 
El alineamiento del personaje cambia. 
El RC(~.naje..debe ataca,( a la criatura ruá$.pcóxima (probabilidad 
diaria del 5% [un resultado de Ol.QS en untLlld%"'JIJ) __ _ 
El personaje queda aturdido dyrante 1 d4 asaltos al acabar de 
funcionar el objeto (o, aleatoriamente, l/dla). i 
la visión del ¡¡ersonaje se torna borrosa ~¡:¡enalizador.2 a los ataq 
salvaciones y pruebas de habilidades que requieral'l..ll.WOo)-. 
El personaje obtiene un nivel negativo. 
El pecsonaje_obtiene dos niveles negativos. ~ 
El personaje debe hacer una salvación de Voluntad cada dla o sufre 1 

punto de daño de Inteligencia. 
El personaje debe hacer una salvación de Voluntad cada dla o sufre 1 
punto de daño de Sabidurfa. 
El personaje debe hacer una salvación de Voluntad cada dra o sufre 1 

punto de daño de carisma. 
El personaje debe hacer una salvación de Fortaleza cada dla o sufre 1 
punto de daño de CoostitJJ.PÓD- __ _ 
El personaje debe hacer una salvación de Fortaleza cada dla o sufre 1 
punto de daño de Fuerza. 
ELpersonaje deb:e..!w;eL.lJLla.salvaciÓll..lk F..prtaleza cada dla o sufre 1 
pl.!IltodedañodeD~a,. __ _ 
El personaje es JXllimorfado en una criatura especifica (probabilidad 
diaria del S% (un resultado de 01-05 en un d%D. 

97 ~rsooaje no puede lanzar conjuros arcanos. 
98 El personaje no puede lanzar conjuros divinos. 
99 ElRe:rsonaje no puede lanzaLni.ogún tiJXl de conjuro. 
100 A elección del DM: el DM, o escoge uno de los anteriores que piense 

es apropiado, o crea un iOC9n~espedfico para ese objeto. 

Efecto_complet:unente diferente: elDM debería escoger un efectO 
negatCi.a.,para...elobjew, qu,i,zás us.ando CQ,D;lO ejemplos los objetos maldi­
tOS especificos (consulra más addanJe)~.EI objero debería aparentar ser el 
obj.e.tQ....quelue determinado en ptiJ.n.era instancia, pero en algún mo­
mento se revela como un objeto con propiedades distintas. 

OBJETOS MALQITOS ESPECÍFICOS 
Los obj~t~abla 7- ll:.objetos malditos específicos, se IDueSjran. 
ejemplos de obje(Qs..malditos. Se les han dado prerrequisiros_de c.reaOó¡¡, 

t por si~t:aJa.intención de crearlos (aunque éste.no_tiene..WL.QU­
see eL¡¡¡igo1Uld ol¡jetO'; "Do e!iges)Jl¡¡y.Ain embitrgo.J:11.dO'-e", 

1 nes: la bala de mHaI hipnótica y la bolsa dewmdom no pijeden-ser:.creadas por 
-f.,Ilingú.o...tt@Üo conocidQ LaJ¡olsruievoradom es l~ra y la bola de cnsfal 
r.j~sa esJa he(l'3mienra de PNJs poderosos como, por ejemplo, los liches. 

eD¡;;U!o detecta1 !ll.agia detC<'ta...un aura y una fuerza engañosas, in­
dicando a.menudo..que es algún (ipo similar de objeto nonnal 



TABLA 7- 31 : OBJETOS MALDITOS_ESP-fd.EJ.co"-___ _ 

d% Objeto .ec.icuie mercado 
01-05 
06-15 
16-20 
21-25 

r!!~ 
¡-AU3 
t 44-46 

~ 
.... 53-54 

55 
56-60 

61 
~ 62-63 

t 6:-68 

~ 69.-10 
71-72 
73-75 
76·80 
81-85 
86-88 
89-92 

Incienso de obsesión 
Anillo de torpeza. 
Amuleto de localización ineludible 
Piedra p&SDda __ _ 
Brazales de indefensión 
Guanteleles de pifi~ ___ _ 

Espado -2 maldita 
Armaduro de furia 
Medallón de proyección del pensamiento 
Frasco de maldic"iomn~es,--____ _ 

PO/IIO de estornudar y atragantarse 
Yelmo de a!inean:JiW.a..opuesto 
Poción de veneno 
Escoba de ataque QmmadCL 
Túnico de lo impotencia 
Grimorio de lo necedad 
Lanzo traidora maldiw 
Armaduca atraejlechos 
Red enredadora 
&150 devoradora 
Maza sangrienta 
Túnica de los SDbandijas 
Presea de nefasto putrefacción 
Espado bersérker 
Botas danzantes 

_ Bola de cristal hipnótico 

200 po 
_ 500 po 

1.000 po 
1.000 p 
1.200 po 
1.3 
1.500 po 
1,6QQ¡¡o 
1.800 po ... 
2.100 po 
2.400 po 
4.000 po 
5.000 po 
5.200 po 
5_500 po 

6_000 PO i 
7.500 po 
9.000 po 

10_000 po l--

16.000 po 
16.500 po 
17.000 po 
17.500 po 
30.000 po 

~
3-96 

98 Collar estrangulador 60.000 po 

100 Escarabeo de la mut:rtl: 80.000 po r 99 Úlpa..IltJlenosa 62.000 pQ. 

E
Un conjuro de identificar sólo tiene un 1% de p.osibilidades..pQLnivel de 

zador..de revelar las auténticas propiedadeSJie..un objcto..maldito, in­
cl~o..e.LhechQde esraunalruro. Analizausenruuuágu:a...r~la au­
téntica nanualeza del objeto maldito. 

Amulc.to..dcJocalizaciÓn ineludible.:..es~ohjelCUUete Ileyarse col: 
gado de una cadena o como broche.Aparenta servir, bajolnspeccjón má­
gica, para evitar la localización, elescudriñ.amiento (visiónme","uu,,""",+ 
bola df cnsfol y cosas por el estilo) o la detección o la influencia meru 
delectar pemomiwtos o celep.atía..farece ser....un amu.leto co)llm detecdón~ 
cahzaciiil1, y en realidad impone al panador un penaüzador -10 en !Odas 
las salvaciones contra conjuros de adi\dnación. 

AbjuraciÓn rncxlerada ..NLlo. Fabricar objeto maravilloso, lanzar mal­
dIción. Precio LOOUpo_ 

A.nilloJle..torpeza.:_e:s.te anillu.fu.nc.iana.exeru:e igualque u,n ani­
llo de caída t.Íc..pJuma. Sin embargo, rambiénhace.alportador muy rorpe. 
F~;m penalizado< -4 a la neme'" y riene IIna probabilidad de un 20% 

e..fallo de conjuro para rodos los conj:uros arcanos que requieran un 

TRAS EL TELÓN: SITUAR OBJETOS MALDITOS 
EN TU PARTIDA 
Algunos DMs deciden no utilizar objetos malditos porque complican el 
proceso de descubrimiento, ya que todo el mundo se pone nervioso con la 
idea de utilizar un nuevo objeto mágico_ Otros DMs los incluyen debido a 
una variante del mismo razonamiento: descubrir nuevos objetos mágicos se 
hace más excitante. porque siempre hay una mfnima posibilidad de peligro. 

Los objetos con requisitos e inconvenientes obligan a los jugadores a tomar 
decisiones difkiles, lo que puede llevar a interesantes oportunidades de interpreta­
ción: u ¿Quiero tener la lonza troidora aunque de vez en cuando me ataque a mr?" 

No des una gran cantidad de objetos mágicos de los cuales los personajes no 
puedan desprenderse (eso sólo se convierte en una molestia para los jugadores). 
Mientras que algunos objetos malditos están pensados para incordiar un poco, 
demasiadas molestias pueden hacer que desaparezca la diversión de la partida. 

componentuomático . .Nota: esta probabilidad de fallo de conjurose..ap~ 
la con..cualquie.rJ>tra probabilidad de fallo de conjuro arcano. _ ~ 

Transmntadó.nluene. NL 15; Forjar anillo, ,oída de pluma, lanz.ar.l1.1D.l:+ 
dicióu_ Precto5QO..p.O. __ -----l 

~ 
Armadura atraefl.ech.as:..cl mágico indica que esta armadura 
una armadum completa *3 naunal Sin embargo, está maldita. Funciona 

onnalmente en lo refe.rente..a.a.taques cuerpo a cuerpo. p;ero también sir­
ve para arraer las armas a disrancja.El portador sufre un.penaliz.ador -1i.a 
la CA Contra cualqwCLaraq,ue. de un arma a distancia . ..La verdadera.na -
~eza de la armadur:lno.suevela hasta que alguien dispara..sab 
! serio, no bastan los experimenros sencillos (tirar piedras...pot..e;emplo) 

Abjuración fuene..NL1.6. Fabricar armas y armaduras roágicas Inrwu:., 
maldICIón. Precio 9.000 po. 

Armadura de furia: esta armadura es simi.lat..en..apa.tieD.c.ia.a \J.JJ.a..ll4 
madI/m dt:...nwtu.io...y funciona como una annaduYl1..WJlJpIeta ± I Sjn erobar- j 
go, cuando es llevada, hace que el personaje sufra un.penal.iza.da.r...±aLCa-

~
. a. Todas las criaturas malintencionadas a menos de 300' rjenen un 
nificador +1 de moral a sus araques contra éL El efecto no es percibido 
. el portador o aque.l.los..afecrados; eD..QlIas palabras, el portador no...s~ 

a cuenra inmediatamente que llevar la annaclura es la causa de sus pro­
blemas, ni los enemigos entienden.la..azán de.su.profunda.arUmosidad_ 

Nigromanciaiuerre. NL 16. Fabricar aonas y aonadw:as.mágicas" JIUI ':..; 
zar maldición. Erecto 1.600 po. __ _ 

Boja de cristalhipnótica:.c5te objerQlDaldiro es i ndisti nguible,de.una 
bola de cristal normru. Sin embargo, cualquiera q1le intente J 'lilizar.eLobjeto 
de escudriñamientoquedafasc.inado duranu:..1d6 rojm.¡ns y llna s~ 
telepática qutda implantada en su mente (Volunrad njega a en) 9).~ 

-t- El usuario del abj.e.m..cree ver la criatura o..escen3 deseada~ .. " ..... ; ......... "'_._-, 
algún poder o ser de...atm.plano (el DM debería escoger..al.carur.o.la 
que mejor se adapte.a.su..campaña). Cada uso posterior bace..que..e -
vador de la bola de cristaUJ.ipnótjea caiga más y más bajo la io.fl.uen . 
conrrolador, como si.nden.te O como instnunento. El DM.dedde si -
cluir el proceso inmedjata o gradualmente, de acuerdo con las..cond.icio-­
nes y circunstancias que envuelvan el descubrimjenro de la hola dt crirtal 
Itipnóh,a y al personaje que la descubra. Date cuenta que.du.ranre..ladQe5e 
tiempo, el usuario no se da cuema de que está subyu,gg~ad~Q",--___ _ 

AdivinaCión moderada. NL 17; es un anefacto menor y 110 puede ser 
creado. Precio n/ a. 

Bolsa devoradora: esta bolsa.aparenta.ser.un saco onllnario. La detec­
ción en busca de propiedades mágicas jndicaque se trata de una bol.sa de 
eontelldáu. La bolsa es, si.a.embarga..elcsccmdrijo..utilizado por una criaru­
ra mradimensional; de. hecho...e5....UD.O-de iUs..orificios de alimentación. 

Cualquier sustancia de..natu.ctle.za.a.o.i.Jn.al.o..egeral es susceptible de "ser 
engullida", sLs.e...inttoduce en e1saco .. .Existe una probabilidad del 90% de 
que la b.ols.a...devorndom ignore una intrusión inicial, pero en cualquier mo­
mento posterior en la que perciba carne viva en su interior (como cuando 
alguien meta1a mano en su interio.t.p.ar.l.Sa.Car algo), hay una probabilidad 
del 60% de que se cierre alrededouicl.mi.embro transgresor e intente in-

Una vez que un jugador ha averiguado que su personaje tiene un objeto maldito. 
la mayor parte de las veces simplemente deberra ser capaz de desprenderse de él. 

y por supuesto, algunos objetos malditos no son realmente tan malos. El 
polllO de estornudar y atraganttlrse, una vez identificado, puede ser un arma 
potente. Algunos jugadores, que identifican objetos malditos por lo que real­
mente son, intentarán pensar algún uso para elJos. Algunos DMs suponen que 
los jugadores se desprenden automáticamente de los objetos malditos, lo que 
no siempre es cierto. Supón que la mayorfa lo hará, pero no coartes la creativi­
dad de aquellos que piensen algún uso ingenioso para un objeto maldito. 

Algunos de los objetos que aparecen en las tablas de objetos mágicos norma­
les tienen inconvenientes o limitaciones. No se citan en esta sección porque, o el 
objeto sigue siendo tan bueno que nadie se lo pensarla dos veces a la hora de 
usarlo, o es demasiado interesante como para excluirlo automáticamente de una 
campaña, induso una en la que no se empleen los objetos malditos. 



troducir a toda la víctima en su inlcrior..LaboJsa.tienc...un.bonific.ada.u8 en 
las pnrebas de presa realizadas para.atraer a alguien.hacia..elinterior. 

La bolsa irradia magia y p.uede contene.r..has.ta.3.o:..c.úbicQS..d.e...materia. 
Actúa como una ho/m de cQtltcnció1'l tipo 1,..perO-cada.hora tiene una proba­
biJidad acumulativa de...un.526..de engullir los contenidos y después ese -
pir tos restos a algÚll.na..e.spacio o a otro plano . .las c.riat:uras introducidas 

[

ll su interior son consumidas en.l asalto. La bolsa destruye el cuerpo...d 
wctima e impide cualquifúonua..dc...re.vlYi.I:...o..resucirar que req.ui 

pane del cadáver. Hay un 50% de posibilidades de que un conjuro de.d -
¡.St.Q.J11ilagro u.res.uYrCwón verdadem...p..ued~er la vida a la víctim 
tvorada.l:laz una prueba por cada criarura..desrruida. Si la prueba falla,Jlo 
,.s.e.p.ue.de.devoiver la vida a hu:riatw:a..mediame la magia de los morrales. 

-r-Conjuración moderada. NL.ll...Es UD artefacto menor y no puede ser 
creado. Precio n/ a. _ _ _ 

Botas danzantes.:-es,tas ho.tas funcionan inicialmente como una de 
L1s otras clases de botas..m.ágicas (a opción del DM)., pero cuando el por­

tIadQU.S~combat~c.ue.rp.o,.a..cuerpo (o huye de él), las botas datlzantes 
eUlcu:pe.cen.suJUovimiento, haciendo que se compone como si le hUbi~ 

fI'CIULaIl"ad.o....t.w..ba.k.irrlsislibIe de Otto. Sólo un quitar maldició11 perIllÍI! 
uitarse las botas una vez que se ha revelado su verdadera naturaleza 

Encanramientcúucrte. NI16. Fabricar objeto maravilloso, baile irresis­
tible de OHo. Precio 30.000 po. 

Brazales de indefensión: aparentan ser unos bmzales de armad¡¡m +5 
y realmenre flmcionan como tales hasta que el portador es atacado por un 

enemigo con un VD igualo mayor que su nivel A partir de ese momen­
to, los brazales infligen un penalizadoI.=5 aJa.CA..llna vez que la maldi­
ión ha sido activada, Jos bmzales de illdefcmiól\ sólo pueden ser quitados 

ianteJlll..conjuro de quitar maIdición'_-, ____ -: 
Conjuración moderada. Ni 16. fabricat.objcro.maravilloso, an1'ladum 
mago, lanzar maldición. Precio 1.200 po._ :--:-:-_ ___ _ 

Capa venenosa: esta capa suele estar.hecha.delana. aJ..Illqu.e.podría ser 
de.cuero. Un conjuro de deteelar vem'tlo revelará.que..existe..un..'le.ne.no im­

pregnado en el tejido. L1 capa puede ser manejada..sinJ:ec.ibir..daño, pero 
en el mismo instante en el que el portadOLseJa....coloca •. éste..cae.muerto a 

euos.queJ.enga éxiro enUllil salvación.de...Eortale.za..(CD 2B ) 

Una v.ez p.uesta, una capa venenosa sólo puede se.r:.quitada..con.un con­
juro de quitlJL!1laldicióni esro destruye las propiedadeSJUágicas.de.la..capa .... 

Si se. utiliza primero un conjmo de UfulmUz" ven,no, es POS¡b=i::~ 
la víctima con un conjuro de realJlt1JaV J los muertos o de res\U:re ., 
no si se usa después. 

Abjuración fuerte. NI 15....Eahticar objeto maravilloSJ), veneno, y 
¡¡/mtado o milagro. Preci0..62.QQO po. _ _ _ 

Collar de estrangulación: un c.ollru:.de ertmngulación aparenta ser LUla 

rara y O)ararillo.sa..ple~os.a j~ •. a.menos que se utilice algo tan 
poderoso cQJJlQ..U.U-illÜgra..o un..d.eiOO..sólo puede ser identükada como un 
objeto maldito mando se eploca alrededor del cuello de un p.ersonaje. El 
collar ataca..inmediatamente, infligiendo 6 puntos_de dalia de estrangula­
dó.n ¡:lO)' asa..lm-No puede ser quitado PQI..Oingú.o.me.dio que no sea un de-

limifi1do, un deseo o un milagro y permanece cerrado alrededor del cuello 
f'l',",-IKOI' na incluso despuwe su mu~..sÓJo cuando elesrrangulado se 

aya..convettido en una.figura esquelética1después de aproximadamente 
un mes) se soltará, prepa.táodQ~para una.nueva víctima. 

Conjuración fuene...l:il..J.a....Eab.ricar objeto maravilloso, r.ematar a los 
vivos. Precio 60.QO!.uo'¡:p~Q'-__ 

Escarabeo d.ela muerte· este pequeñctalfiler aparenta ser uno de los mu­
chos amuletos, broches o escarabeos.benefkiosos que existen. Sin embargo, si 

es sujetado durante más de l.aSalto..o..es.lleY.~~criawI:a..Yiva durante 
1 minuto, se rransforma en una horrihle..criatura...exca'úldQlJl..eIÚoona de es­
carabajo.la cosa atraviesa cualquiU-tipo de cuero cuela • .se.io.mdJ.Ke bajo la 

.. piel y alcanza el corazón deJa:áctima...en l..asalto, causándok.la.muene. Una 
s¡¡Jyación.delleJkjO$ (eD 25)pennite a.l¡x¡rtado¡ 'pana< eles;;a¡abep antes de 
U<.desaparezWi¡era.de1u;sm.¡¡ero sigue.sufriendo 3d6 puntos.de.daño. El 
r.arahajo vu~touces a su {onna de escarabeo. Si se coloca~en..un cante-

+""""-'lCJJtuJllCriJ""UIíl.-cerámk:.a, hueso, marfil..cunttal, se evita que elmons:... 
j truo cobr.e.1'ida_>, permite un almacenaje de larga duradón del objeto. 

AbjmacjÓn fuerte. N.LJ.9. Fabricar objeto maravilloso, rematar a los 4 
vos. P.reoQ.ao.OQO po. i 

Js.cob~ataque...animado: es indistinguible en apariencia~ 
eSCQb~.rma1, e.idéntica a una escoba vo/adom bajo cualquierexameJ.l.quei 

OOJ:QllSlstUlUU..USO,- :---:-1 
~Luso re..v.ela..que..un~oba de ataque an imado es un objeto muY-Í~ 

t ioSO. 

Si se pronunci<1-una.orde.n..C.\luela~ . "Ye", "Álzate", o alguna orden si-

i milar), la escoba hace girauBQgradQS a su desesperadQjiuete, dejándolo 
caer desde una distanda..de..J..dw' del suelo (no hay dañQ p.or..caída._ya 

que es desde menos de.1o:).JJespués, la escoba ataGLa 1, vkcim;, c:a:~ 
ando su cara con eLex:u.e.mo donde esr¡] el cepilI.a..f-golpeándal 

extremo del mango, 
la escoba tiene 2.araques por asalto con cada ext:re.mu.(dos emp' Ijon.es... 

con el cepillo y dos CQn el mango, para un rotal de...:laraCfUeS-p.o.t.asalto). 
Ataca con Wl bonmcador +5 en cada araque . .Elcepillp producc..CCgLteta.+ 

durante..Lasalto..ilimpacta. El mango causa ld6 pumos.de daño al golpe- ~ 

ar.la escoba tiene 13 de CA, 18 puntoS de golpe y una dureza de..á __ 

~
ransmutación moderada. NIlO. Fabricar objeto mara\'illas.o •. .IlOJ.ar, 

cmimar los objeto.!. Precio 5.200 po. 
spad a bersérkez::--e.sre...abjeto parec.e..tener las carncteñsticas de u.u... 

spadón +2. Sin embargo. en.una batallacealsu portador se transfonna en 
bersérker (obteniendo cQdasJasxeDtajas..e..i.oc.Cl.I)l!:e.niemes de una 6ni<l4 

bárbara). Ataca aJa criarura más c.ercana.y c.o.urinúaluchando hasta que'1 
cae inconscieuu: • .m uere o no qued.eninguna. cr:iatlJras jva.a.lD.fllos.de3(i. ' 
Aunque much05.-padrian ver..esta espada como...una..maldición.-o.rros la 
podrían ver como una bendición. 

Evocación moderada . .bll.s. fabricar armas y annadllras mágicas mij. 

lallzar maldición. Precio 17.500 po. ~ +- Espad a -2Jnaldita:_esta espada larga en...teoÓa (qoeiaoa bjeo CQOl 

sus objetivos, pero cuando se. utiliza contra un opcmente..e.n..combare. Il 
naliza las..tiradas de i1faqlle del portador en - 2. 

Todo el dañuinlligidorambién se reduce en 2 puntos .. perQDuncap 
debajo de un míui.mo..de..1..p.unro de daño al conseguir un golpe co 
ro. Después de esrar Wla.semana en posesión del personajeJa...espad 
obliga constantemenre a emplearla en detrimento de arras annas . ..ELdue­
ño del anna automáticamente desenflmda y lucha con ella inrlllso si pre­
tendía coger o preparar alguna otra arma. 

Evocación fuene. NI 15. Fabricar armas y armad\!tas mágicas Janzar 
maldición, deseo limitado o mi/agro. Precio 1.500 po. _ 

Frasco de maldiciones: esre.ubj.ero.p.arece..s.et..u.n. vaso, botella, conte­
nedor, decantador, frasco o jalJll..Q.(CÜ.nariP...qu.e.pue.de CQDtener un liquido 

... o emitir hwno. Cuando...s.e.Jl.es.tp¡Leifrasco PQLp-rimera vez, todos aque­
llos a menos de 30' deben.ha..c.et..una.sal'lílJ:ión..de...Voluntad (CD 17) o que­
darán malditos, sufriendo UQP.ella.liz.ado.t:=2 a las tiradas de ataquel TS y 
prue.b.as..de habilidad has.ra..quooes lance lln conjuro de quilar maldición. 

Conjuración moderada. NI7. Fabricar objeto maravilloso, lamar maL­
dición. :eredo..2.1.00_po. 

Grimono de la necedad: un libro de este tipo es idéntico en apa­
rienda a unlibro normal que verse...s.ob.r.e algún tema poco interesante. 
Cualquier personaje que abra la obIa...)0..e.a. aunque sea sólo una p.alabra, 
deberá hace.rdosTS de Voluntad (en 15 radauno).El primero es para de­
terminar si sele produce una cQnS.uncián.pe.rmanente de un 1 punto de 
lnteügend.¡kELggundo...es para a>v:erigu.aJ:: si se produce una consunción 
pennauente..de..2..p.uutQs_de • .5ab¡duria Para destruir el libro, un persona­
je dtbe quemarlo mientraslt lanzan..un quitar maldición. Si elgritnorio se 
co.b:a..entr.e.ottQSJjbros, su aparienóa...s.e altera para pacececsulas otras 
obras. 

Encantamiento fuerre. N~ 20. Fabricar objelO maravillQS.Q...d&.~ 
mental. Erec.io 6.000 po_ 

Guantel.etWe pifia:..es.r.os guanteletes pueden ser deJ:.uJ!rQ..ÍL 
o de un Ol,ue.rial.mur_pr:orector y adecuado para usarse con aonad.ur 

+(ani.lJ.a:¡ ... ess:;amllS...Dlallas y c~as PQr el estilo). En cl.}2tim.e.r..c:a.sQ,..<l 
tan ser.glliWro.d.t.Des:trc.za...En..eLsegunJ:i~.3parenran ser 110QS.gThllit"1_ 

¡letes..d(futru.vlc..Dgrp. LQs..guanteletes se coroponan.h¡¡jw;ualquier pn!eb 
s omo si 6.lera.o..guanU:sJk.Dcrtrua...a.gua/lteletes d~e ogro hasta que su 

PQtlad.ous atacado o se encuentra en lma situación de vida o muene. En 

fo"'-lll<lDlellJto..w"aldición se acti\!"a...Elportador se convierte en un ma-
nazas, con..una.probabilidad de un 5.0% cada asalto de soltar cualquier co-



--53 que sujete en alguna de sus m.an~ua.utcle.teuamhién..bajan la 
DeSrrez.1 en 2 puntos. Una vez que la maldición..se...actiya,lPs.guan,tclcres 
sólo pueden extraerse por medio de un conjutP de, qllitru: .. u¡gJdwátl, deseo 
o milagro. 

Transmutación moder.Jda-Nl 7. f abricar objeto maravilloso, JI1I~za 
maldlclóll. Precio L 3OQpo_ 

Incienso de obsesión: estls barritas de incienso se parecen ex:!.c .. 
. ~[e a las del j 'lóemo de lIIM.J tacióu. Sise llevan a..cabo meditación u .. 
Foóo mientras se está quemando illciensode obsesión en las cercanías, su 010 
y...s.u..humo hacen que el usuario Sf!.j:Q.IlYenz.¡¡ tptahnenre de que suu.~ 

. rudcs sortílegas son superiores, debido.ilincienso mágico. Ese personaje 
, es.tá..decidido a usar sus conjurps...eo..c.ualquieroporrunidad, incluso cuan­
do no sea necesario o sea lUlhil...E.stará obs.esionado con sus aprirudes y 
conjuros hasta que los ha la.nz~.do Iodos o hasta que hayan pasado 24 boras. 

Encantamiento m.oderadoJ N.L 6. Fabricar objeto maravilloso, lanzar 
maldJClóll. Precio 200 po. 

Lanza traidora maldita: es una lama corta +2, pero cada vez que se 
tusa en cuerpo a cuerpo contra un enemigo y la tirada de ataque es de 1 na­
trural. daña alPQllador en vez de al pretendido objetivo. Cuando la mald.i:.t 
tción tiene efecto, la lam.:! se retuerce sobre sí misma para impactar a Slt+ 

portador en la espalda, consiguiendo automáticamente realizar un daño 
normal..La maldiciónÍllndona incluso cuando la lanza es arrojada, pero 
en este caso el daño al lanzador se duplica. 

Evocación moderada. NL t O. Fabricar armas y armaduras magicas, !etn· 
zar maldICIón. Precio 7.500 po. 

Maza sangrienta: esta maza pesada +3 debe ser i.J;npregnada con sangre 
cada dia, o su bonificado\" se esfuma (hasta que esjmpregnada de nuevo). 

¡...Elpersonajj! que use esta maza debe hace~ón.de Voluntad (CO 
3) cada día que esté en su posesión o se cQllvenir.í en caótico maligno. 

Abjuración tlJoderada. NL 8. Fabricar anna,s fJI..OlU.duQSJllágicas, el 
cteador debe ser al menos de 9.- nivel y caóricoJttaÜ.gn.o..h"ecio 16.000 po. 

Medallón de proyección del pensamiento:..t5.te.Q.bjeto parece igual 
que un 1tlt'llnllól! de los pensmnimtos, incluso hasta fj.l cl..aka.o..ce..a,lcual nmcio­

.na, excepto que los pensamientos escuchados son..alte.MIdos y disJorsionadosj 
para evitarlo es necesariosu~r:aruna salvadónde Voll1,t1(¡ld (CUJ,SlSin em­
bargo. mienrras que el usuario piensa que está recogiendoJos pensa¡nienros 
de arras. todoJo que realmeme oye son ilusiones creadas RQ.(.J!lp¡apiQ..tnc­
dallón. Estos pensam. ientos ilusorios siempre parecen plausibles y PUedC.DE 
despistar mucho a cualquiera que confíe en ellos. Lo que es peor, s.in.sabeoo 
el medallón maldlto realmente emite sus pensamiemos a todas las criaturas 
que se encuentren en el caminodelhaz., aleJ;tándolos de su presencia. t-

Adivinación débil. Nl. 7. Fabrica¡.objero maravilloso, detectar pensa­
ItIlt'IltOS, SOIlUW fall!asma. Precio 1.800 po. 

Piedra pesada: e.sla piedra aparenta :ü!r. ur¡.a roca ligeramente pulimenta­
da. Reduce la velocidad de su poseedor a la mitad de lo nonnal Más aÚll, una 
vez recogida...no st..puede evitar tene.rlaen propiedad por medios no mági­
COS; si es lanz.ada o golpeada, reaparece en alguna parte sobre la persona. Si se 
Ianz.a Wl coqjuro de qUItar lIIa!tJuióll sobre una piedm pesada, el objeto puede 
desecharse sin más complicadones y no perseguir.í más al individuo. 

r Iransrnuración débil. Nl5. Fabricarobjero maravilloso, mlenllZar. Pre­
cio 1.000 po. 

Poción de veneno: esta poción ha perdido sus otrora poderosas apti­
tudes mágicas y se.ha convertido en...un potente veneno. Aqtlel que la be­
ba debe hacer una salvación de Fortaleza (CO 16) o sufre td10 puntos de 
daño de Constitución. Un..minuE~uésdebe salvar Otra vez(CD 16) 0 

sufre 1d 10 puntos de daño de Constitución. 
Conjuración moderada. NI. :t2 ... Elaborar.pocjóll, veDe/l O. erecio 5.000 po. 
Polvo de estornudar y atragantarse: este fino polvo aparenta ser un 

lXIlVD de apan·dóJI. Si es lanzado al aire~ sin elllbargº .. hace...que aquellos que 
~estén a menos de 20' comiencen a estornudar y a asftxiarse. Aquellos que 
,fallen una salvación de Fonaleza (CO 15) sufren inmediatamente 2d6 
~untos de daño de Constitución. Además, aquellos que fallen.una segun­

.lda salvación de Fortaleza CCO 15} 1 minuto después se ven afectados pot 
jJ.d6 puntos de daño de Constitución. 

Aquellos que tengan éxito en alguno de los dosTS estan de todas ma­
neras incapacirados por la asfixia (tcitalo como si estuvieran arurdidos1-
durante5d4 asaltos. ~ 

~ 

Conjuta.c.ió.n...débil..Nl. 7. Fabricar objeto maravilloso, ve/lf'Ilo . .2r.ec.io.., 
2.400 po. j 

hesea de.nefastaputrefacción: esta gema grabada no apareOIucne.c...t 
mucb.o valor....5j algún. ¡:lersonaje mantiene la presea en su posesión du-..t 

tf.3me más de 24 horas. conttaf.J.1D3 terrible enfennedad putre[acri\~que 
..J.consume de foona peunanenre . .1.punto de Destreza, Constitución y Ca­
-p:isma cada semana. 13 p;:e5.eaWa aflicción) sólo puede ser evitada me-

diante la aplicación de...Wl.CQDj.u.ro..de q!lltar 1f1(lldicujn seguido de un CQll­

juro de qlHlar enfemwdqd...yJlespués un conjuro de sanar, IIIllagro, dese.a -r 
_ Jllmlado o deseo . .La pu.r:refiu::ción también puede..seLtOIltraw:.sta.da..me:.. 

diante el aplasramiemo de una presea de salud y e1posr~espat:timiento ~ 

de su polvo sobre cl.persoJlaje afectado (una acción dc..asalto..c.omp!eIP). 
tras lo cual la presea de nefasta putrefacción se conviecrc.i:.D..polv.o. 

AbjU!:lción débil. NL 10. Fabricar objeto IllíU".a.rillo.so.mtlwgIQ~-+ 
17.000 PQ._ l 

Red enredadora: esta red concede un bon.iflcador..±3 a las [i,radas de 
-f.':ta..que pero sólo puede utilizarse bajo el agua, haciendo de ella...un..Qbjeto 

~
itadO más que maldito. Bajo el agua, se le puede ordenar que se pro­

~c[e hacia adelante uruulistancia de hasta30' para arrapar a una criarura_ 
Evocación moderada . .NL 8. Fabricar armas y armaduras mágicas, Ilbt'r­

lad de movim iento. Precio 1.0.000 PQ.-

Túnica de la impotencia: una h¡llua de kI..vutmeuciu.p;lrenra ser una tú- .. 
nica de otra clas!;;..J.an pronto CQQlP cl.¡2ersonaje vista..esta..prmda • .s.ufre un.pe­
nalizador inmediarOJk - 10 a las.punruacioJles de...fl.teI7a.e.lo.t:cligencia, olvi­
dando todos losconjuros y sabermágico.la nín.ica.~tatse.sci1mente, 
pero para volver a las mteriores capacidades, tam.o....6:si.c.as.OffiO mentales, el 
personaje debe recibir un conjuro de quitar lI1altlu:ión seguido d.e-.un.sall¡¡r. J 

Transmutación..m.oderada. NL 13. Fabricar ®jero mamyjlloso..lRtWlT -r-
maldIción, ptrnwnetlCIa. Precio 5.500 po. ... 

TÚllica de las sab.ao.dijas: el portador no nota nada..inu.sual cuando 1 
lleva la Eúnica,Jlpane..de...que ofrece una gran defensa mágica (com,QUDa.t 
capa de proteaiótl +4.l..Sin embargo, tan prontO como esté en lUla simacJ.ó~ 
que requiera concentración y acción comm adversarios hQS.tile.s se r~ 
lará la verdadera naturaleza de la prenda: el portador sufrirá i,n..mtdiata­
mente una multitud de picaduras perpetradas por los insec.ms q~s­
tan mágicamente la prenda, de biendo interrumpir cualqu ie.r Qt[3 

actividad para poder rascarse y cambiarse la túnica; eo...ge~ e1..afecta­
do hace gala de signos claros de una incomodidad extrema ca usada por 
las picaduras y el movimiento de...estQuru..w.a.liJJ,Qs._ 

El portador sufre un penaUzador. -..5 a la. iniciativa y lm penalizador-2 
a todas las tiradas de ataque, ~e.s..y. pnlebas de habilidad. Si mten­
(3 lan.za.r....un.conjuro. deb:e con.st:gui.r una RJJ.leba de Concentración (Cn 
20 + nivel del conjuro) o 10 Rffiieci. ... 

Abjuración moderada. N.L..13 ... fa.b.tica.t...Objeto maravilloso, CO/lvocar 
plaga, el c.reador debe ser al menos de 13.° nivel. Precio 16.500 po. 

Yel.m.o de alineamien to opuesto: este casco metalico se parece a un 
yelmo nor;nal. Cuando se coloca sobre la cabeza, sin embargo, su maldi­
ción se manifiesta inmediaramentWma salvación de Voluntad cn 15 la 
niega). Si falla, el alineamiento deLponador es radicalmente alterado: de 
bueno a maligno, de caólico a legal. Q de neurral a algún posicionamiento 
extremo (Uvi, LB, CM O CB) . .La altemiÓJ.l del alineamiento es mental y 
también moral, y el individuo alrerado por la magia disfruta enonnemen­
re de su n.ueva ReISQl"lalidad. Sólo un pasonaje que tenga éxito en su sal­
vación puede continuar llevando el yelmo sin sufrir el efecto de la maldi­
cióQ, pero si se lo qui(3 y después se.lo pone de nuevo, es necesaria Otra 

salvación. La maldición sólo funciona una vez; es decir, un perso.naje cuyo 
alineamiento baya sido cambiado no puede cambiar de nuevo RPniéndo- .. 
se el yelnJ.o una segunda vez. 

Sólo !.W...IÍeseo o un nu/agro pueden restaurar el alineamiento anter.WL§ 
el individuo afecrado.Jlo hace ningún inlento para volver a él..(de hec 

. ve esa posibi.liQ.N..con horror y la evita cuantO le sea posible)..SLynpe -
sonaje de una. clase con un requisito de aliPeamiemo se ye afectado, tam­
bién se necesjta un conjuro de eX"pi¡¡ciÓll para extirpar c011lpletamente la + 
ma!Pición. Una vez que un ydl1lo de al JJ1 clH11Jcn to Oplle.sto ha funcionado 
una vez, pierde lodas sus propiedades mágicas. 

Transmutación fuerte. NL 12. fabricar objeto maravilloso, el creador 
de ser de 12." nivel omás. Precio 4.000 po. Peso 3 lb. 



Vender objetos malditos 
Supón que has colado un ¡¡muido dI' localizaciólIJ1wu.ruWeJ!O-Wlteso¡;o, y 
los personajes lo han pillado .. pero ct:een quus.JlI). Guut!¡¡/.a.(O.uirf¡ dift'cción 
y Iocal,zaciótl. 

AhOr.l, los personajes ha1U'.ueho a la dudad y reparten el tesoro. Dec~ 
den vender el 3Jnule.to • ..espe¡ando conseguir la..nti tad deLcuanti~OQ pr 
do de mercado de 35.QOO po. ¿Q¡.¡é haces? 

G rra posibilidad es que los ~o.najes s~pau.qJJ.e el objeto está . 
[y quieran venderlo como si fuera la vcrsió.nJ1ormal mucho más car 
~ paaa entonces? __ _ 

...Primero, recuerda que el posible ep.mprador del objcto tiene una posibi­
¡lidaclde saber que el objeto está.maldiro....Una.buena regla general es que le 
_des al comprador el mismo.1%..de..posibil¡dades por nivel que riene cual­
quier lanzador con el conjur:o ckJdentifimr. En algunos casoSr el comprador 
puede rener acceso a.w,lCIliwr esencIa mlÍglca, que siempre identifica un obje­
to maldito por 10 que es. U,.ncomprador puede estar encantado de pagar pa­

t"I quc-~.tJ..k lance eLc.onjuro,.o..¡lOdria exigir a los personajes que paga-
an dk:ho conjuro, antes de seguir con el trato. ~ 

1--""'-lR<l>OJoa¡',e.ukb:e.rian ser conscientes (aunque no nenes por qué...~ 
. elo) de que tratar de rim3r a alguien parn que compre un objeto maldifU+ 

es un acto maugno_ 
Deberían también tener en cuenta el hecho de que alguien que les 

compre un objeto que resulte eStar maldito normalmenre quemí que le 
indemnicen, sea devolviéndole todo el dinero o mediante una venganza 
sangrienta y mortal 

¡-
1 neblinoso pasado esconde muchos secreros. Gran.de~ magos y podero­

¡..ws clérigos, pouo mencionar a las propias deidades !!sarrm conjuros y 
~rearon objetos que están más allá de la capacidadddsabe..r.acmaL Estos 
~objetos sobreviven como arteL1ctos, pero el mis.te.tio de..su ca:.eación hace 
~mpo que se perdió. 
¡. los anefaclOs son muy poderosos. Más que equipo mágica...hahlamos 
dlUUl tipculu.eliquias legendlrias sobreJas quc-p.uede.o..esta,¡:.ba.wias cam­
pa"as enteras. Cada uno puede ser el cenrro de una serie completa de aven­
turas:..una misión para recuperarlo, una luc.b.a..co.nr¡¡¡ utu.dx.ersario..Qu.e lo 
tenga, una misión para conseguir su destrucción y así sucesivamente .... 

No se ha incluido ninguna tabla paIlI que puedas genex:ar a.ncla.c.t04-
aleatoriamente, ya que eStos ohjetos sólo deberían introducirse Cl,l w.4 
campaña mediante una el~ón deliberada por tu parte ... 

ARTEFACTOS MENORES 
Los anefa.CIQS.Jru!IWu:s..no..son.l1ec~a.riam,Cllle objetos únicos. Mas bien 
son objeros mágicos que ya no RJJeden fabricarse, al menos por medios 
morra!.eSJ:Q.D.lJJ.Oes....-

DescripcióJUle artefactos menOCe5 _ 

~
OntinUadÓn se describe una selección..de los artefactos menores más 
o~s (que no tienen poL.qué ser IQS más (lumerosos). 

Baraja de múltiples ~osa,s : una bamjue mlÍWplcs cosas (tanto benefi­
ciosas como perjudicial~s) suele.enconrrarse dentro de una bolsa de cuero 
o una caja. Cada bmlj;u:QD.ti~úrnero de canas o pl.acas hechas de 
marfil o papiro, cada una de las cuaks está grabada con gUfos, personajes y 
sellos. Tan pronto comQ..J.U:),¡l.de...estas.cart'as es extraída del mazo, su magia 
es comunicada a la person¡¡ que la exrrajo, para bien o para maL 

El personaje con una bamj/1 d'-IDwliJ:W:uQYlsque desee ~rraer una car­
ta debe anunciar cuántas canas sacará antes de..e).np~7.ar. Las carras deben 
ser extraídas con una diferencia..deJ..bQr¡l. entJ:e una.y ortil~ persona­

~ je no puede extraer un nÜJnero de cartas..diferente a las que.haanuncia-

~
o. Siel pe.rsonaje.no dese.a...e.xtraer e.lllúmero previamenr.e_de.s,i.gnado de 

as. (Q si...de,.;¡.lgU1)íl ma,ne.ra...se evita qtteJo.baga), las canas s.alr3.11 de la 
a¡aja por sl1.p.[Opia voluntad. Exce~ón: si se saca el Bufón, el poseedor de 
:a.caja.p~tk.elegiuxaaet.dos cartas adicionales. 

~ Cada vez_que una carta es sacada de la baraja, es reemplazada (hacien­
do ROM.qyc-pueda volver a ser sacada de nuevo) a menos que se e;'i 
trai~LBufón o el loco, en cuyo caso se descana. Una oomja de nnílhple4 

cosas contiene 22...canas"..!'ara simular las cartas mágicas, podrías Us.aLC3r:..; 

tas de tarot...ml. c.ornO se indica en la segunda cohlmna de la tabla que , 
aCQmpañula...d.c.sc.ripción. Si no rienes a mano una baraja de rarm...sus..t4 
nlye1a.por canas de uoa.baraja de juego (NdC: mglesa) ordinaria, tal co.mo..¡ 

...,se indica en la tercera ¡;::olumua.l.ps efrctos de cada carta, resumidos CJlla 

i rabla, se describen deltod..a.a.co.Ptinuación de la misma. 
Balanza: al igual que e.n "e.nJa..balanza has sido pesado y falto has sido 

ballado", el personaje debe cambiar a un alineamiento radis:aIme.llle dife-
rente. Si e! personajefalLLen comportarse de acuerdo a su nuevo alinea-

-+IDienro, obtiene un niYeloegativo. -----1 
Bufón: esra carta siempre se descarta al ser sacada, aL:OArrario que ro­

das las demás excepto elloco. La extracción adicionale5...QJK.iD~ 
Caballero: el guerrero aparece de no se sabe dónde j',.siorelealmenre 

hasta lal1luwe. Es de la misma raza (o tipo) y St,Xllqu.e-eLpe.r.sonaje 0z:e¡ 
capírulo.±.d.e..este.libro para las caracterisricas típicas..d.c.J.lIl..WJ guen:ero .. 
de 4.° nivel). 

glavem: aparece un incorpóreo aterrador. Trata a esta criatura co.roo 
UD muerto viviente que no se puede ahuyentar. El personaje debe luchar 

litario (sí arras le..a:p.¡.dao., aparecen ottQs incorpóreos aterradores pa­
ellos). Si e! personaje es destnlido, lo será para siempre y no puede ser 

revivido, aunque se use un deseo oJ.Uilagra. 
Cometa: el petsOnaje tiene que der:rmar QIa.a.cata..al..proxuno..mons­

rruo o monstTUQS.hostiles que.g ellcuenrre o pie.tde..elbenefic.io. En caso 
de tener éxito, cl pe.I:.ionaje a'aJ),Z3 al pUntO m~l siguiente...o.ivel de 
e"-']Jeriencia. 

Eslrella.: estos 2 puntos son añapidos a cualqllier cancte.tis.t:i.ca ql,le..es­
coja el personaje. No pueden ser divididos entre dos caraJ,;l.,t.!Ísric;as. 

Euriale: la imagen.enJorma de medusa de emu::<ma..p.tQYQ.CaJ.llla~ 
dición que sólo puede serquítada mediante la cana de 10s..lia.dQ.S o potun f 
serdivino . .E1 penaliz;¡dor 1 a todos 10sTS es permancut.e_ 

GamlS: cuando se saca esta cana, todos los objetos mágicos que posea ~ 
lleve encima el per.s.onaj~e van irrevocable e inSTantáneamente. 

Gema: esra carta significa rique7.a. Las joyas son todas de oro y están. 
adornadas con gemas, valiendo cada pieza 2.000 po. Las gemas valen 
1.000 po cada lma. 

Los Hados: eSTa carla pennite al personaje evitar incluso un.s.uceso ins­
Tanráneo si así lo desea, ya que el entramado de la rea1idacleuie.st.ejido y 
vueho a tejer. Ten en cuenta que esto no hace que algo suceda. Sólo pue­
de impedir que algo no suced.a a.lo~W). S]Jces.o del plisado. La inver­
sión sólo será real para el petsanaje que saca la cana; los OtTOS miembros 
del grupo puede que teng¡p ql,le..ha~te ala sinlaciÓn. 

IdlOlu.:..esta carta provoca la, pérdida inmc.diata de ld4+1 puntos de ln­
teligencia..la extracción adi&i.onales-OR(:ioIlaL 

.Llam.w:; odioJeroz, celos y e.nvidia.s.o.n..algunos de los posibles moti­
vos para la enemistad. la antipatía del ajeno no termina hasta que unll de 
las panes ha..sido destruida. Determina al ajeno de forma aleatoria y su­
pán que ataca al personaje (o arruina su vida de alguna manera) en los 
1d20 días siguientes. 

.Llave: el arma mágica concedida debe ser una que pueda utilizar el per­
sonaje; utiliza las tablas de armas..em~do por la tabla 7-10: derenni­
nación de! tipo de arma, hasta que..encuenues un objeTO útil. Aparece de 
repente, de no se sabe dónde, directamente en la mano del personaje. 

[oca; el pago de..PX,y....la.nuc-ya e.¡,:t;¡;p.ctión son obligatorias. Esta carta 
siempre se descana cuando es ell:traída, al contrario que todas las demás 
me,no.s el Bufón.. 

Luna: a veces se representa con una gema de piedra lunar que muestra 
un cierro número de desteUos interiores igual al número de d~o~. otras 
veces por una luna cuya fase indica el número de deseos (llena = cuatro; 
tres cuanos ~es; media...= dos; cuarto = 1). Estos deseos sOQ .. ..del;:nism.o ~ 
po que. los ororgados~por el conjuro de 9.- nivel de mago y deben se.r lWJ,­

dos eruUUÍSPlo.número de minutos que deseos concedidos. 
MIU1norm;.signÚica cautivet;io, ya.sea media.nce el conjuro de Cltuhverio ~ 

por la in.rclV~ción de algún ser poderoso¡ a opción deLDM. En cualquier ca­
~p:e.IWnajese..Ye p.tiYa..do de rodo su eqlUpo y conjuros. El que estos obje­

tos...se.an ono recuperables depende también del DM. No saques más cartas. 
+-li&arp; cuando s.cexltae esta cana, uno de los PNJs amigo del persona­
je (preferib!.ementC.,.Wl allegado) se convierte para siempre en un ser alie-



nado y hostil. Si el personaje no tiene.all.ega.d.os.Ja..enemisrad plledc..scr 
atribuida a un personaje poderosQ(o comunidad...u..orden...re.ligiosa). El 
odio es secreto hasta que se..revela en e.lmoJlle.utA...má.s.adecuado para 
conseguir un efecto devastador. 

RuitH1; tal como se ha m.co.d.onado, cuando se. extrae esta carta todas 
las posesiones.no mágicas.deLque..saque la carra"s,c pierden. 

So/: tira para obtener unobjclOJDaravilloso intermedio (Tabla 
f2=2B: objelOs maravil1ososintenncdios)..hasta..que obtengas 
~un objeto útil 
1 __ Thwo;.elpe.rsonaje se conYieru:...en !JO verdadero líder 
I a oj~dela gente. El c'lSfillo obtenida.a.par.ece en la ro­
tna.despejada que desee (peraJa.derisiÓn sobre dónde 

-of tie.ne que estar debe hacersc..inme.diatamence). 
El Vado: es"ta carta de. coloLllegro significa el desas­

tre inmediato. El cuerpo del personaje continúa 
funcionando, aunque e~t.ado de coma, pero su 

t-Psique..queda.aprisionada.en.alguna parte: en un oh--

~
.e(QSiOJadQen un plano o planeta lejanos, posible­

e..me..bajo..eldQmjnjo de un ajeno. Un deseo o nula­
gra..no devuelve al personaje, sólo r!!veta el plano del 
cautiverio. No exo:a.igaunás canas. 

Visir: esta carta favorece al personaje que la extrae 
con la opción (de un solo LISO) de conseguir una sa­
biduría sobrenatural con la que se pueda resolver 
cualquier tipo de problema o contestarse complcta­

.ftlente a cualquier pregunta que se formule . .La pre-

~
ta o petición debe hacerse en menos de un año. 

• ue COAesaJnformación se pueda después obrar 
con éxiro O no, es harina de arra costal 
r- Todas las escue.1as,fuerrc. NL 20. 

t- Bastón de los magos: un largo bastón de ma­
~df:.!;l, reforzado con hierro e inSc.rito con sellos y ru­

t.ll.3S de todo tipo, este potente anefacto encierra mu­
tchos poderes sortílegos y Otras funciones. Algunos de 
es.lOS.~consumen cargas,mientrasque..otros no. Los 
poderes siguientes no consumen cargas: 

De:fecta.utlllgla.. 
Agrandar persO/Ia (Fort C O L5 niega) 
Tmbar portal 
[la 

J..o.s..poderes..s.iguierue utili7 .. 1n una carga por uso: 
Da.lpar..magia.-
llaUt dC.ji.ICga.(.dañoJ.Dd6, Reflejos CD 17 mitad) 
Tormenta de JJiw 

1I1visibilidad ___ _ 

'j[=::J~jfiRl '~dllm-K.. ~yQ...lt:lampagueallte (daño tod.6, Reflejos CD 

J.Lmi!adl-
a -BuD;Imento 

a &rolectlla (Vol O Fort CD...1.6..Diega)I-----11 
Mil ro de fllego ~ 

Te!amfia ------, 
Escos poderes consumen.das. caIgas.. pO.L.U5.O: 
COllvocar momlnlO IX ---+ 
Desplazal1llCtlto de p1a/IQ !Yal en 21 Iliega~ 

Te/mILeSIa (400 lb. de peso má.lillno, v..0Lc.I:u.9 
niega) 

El OOSIóIl rk los magos ororga al portldor RC 23. Si se 
reduce.po.r propia voluntad , sin embargo, el bastón..;... 
también puede.ser usado.para absorber la energía de Wl 

conjuro a.rcana..diIigi.do...a.su...ponadou.xac.tam.e.nte 
igual a como hharía. wuclm.d.e..tilisawóu..(pág..235)..A..t 

ducrcru:ia.del..cettO, elbastán..urili1.a_niv.e1es de.c.Do- l 
juro COlDO cargas,.no como ene~ía de.so.rtilegiQ.llri­
li7..able por ell.mzadot.de..canj1l1'OS Si el bastón ah­
sorbe niveles de conjuros más alJa de sn límite (50) ... 
explota como si se h1lbjera teoido hlgar rro impac 
.d~ represaua (ver más 
ponador no tiene ni idea de cuántos.niYeles..de 

jurosJe...son lanzados, porque el bas.tó.u..nc"-"omunioy 
lo qllC sabe tal como lo hace lm edro dLabsordán..Es..d 

cir, quubsorber conjuros puede resultar arriesgad 
Impacto c/e represalia: un baslótl de lo.SJuagos p: 

romperse mediante un impacto de represalia [ a ro­
tura del bastón debe ser imeocionada y declarada., 
por el portador. Todas las cargas que queden pn ese 
momenro en el bastón son libe.rada.sJ.nsra.ot:ánea­

mente en una expansión..de ) ,O'.Thdos aquellos a me­
nos de tO' deLb.astóo mro sufren ran tos pumos de golpe 

de daño como S veces el mim~m decargas del bastón, aquellos 
Annruillm de mago 
Mmlo del mago 

}/Jarnja de enrre 11 y 2O'.IL\'.eu.s...~que11us entre. 21 y 3D', 4 veces. Un TS 
l1}tÍlhplescosas _ de Reflejos (CD..1zUc.duce..el.d.a.ñcucclbido a la mitad. 

BARAJA DE MÚLTIPLES COSAS 

Placa carta del tar.ot 
Balanza XI. Justicia 
Buf6n XII. El Colgado ___ 

• Caballero Sota de espadas 

fal.,er~ XIII. la Muerte 
Cometa Dos de espadas 
Estrell3.- XVII. La Estrella 
Eurfale Diez de espadas 

,Garras Reina de oros 
Gema Siete de copas 
los Hados Tres de copas 
Idiota 1. El Juglar 
Llamas x:v. El Diablo 
llave V. El Hierofante 
loco O. El Loco 
luna XVIII. La luna 
Mazmorra Cuatro de espadas 
PIcare Cinco de espadas 
Ruina XVI. La Torre 
Sol XIX. El Sol 
Trono Cuatro de bastos 
El Vaclo Ocho de espadas 
Visir IX. El Ermitaño 

Carta.de juego 
Desde picas 
Comodln (sin.edra) 
Valet de corazones U) 
Valet de tréboles U) 
Dos de diamantes 
ValeLde diamantes U) 
Reina de picas (Q) 
Dos de tréboles 
Dos de corazones 
As de corazones 
As de tréboles 
Reina de tréboles(Q) 
Reina de corazones (Q) 
Comodfn (con extra) 
Reina de diamantes (Q) 
As de picas 
Valet de picas U) 
Rey de picas (K) 
Rey de diamantes (K) 
Rey de corazones...(Kl­
Rey de tréboles (K) 
As de diamantes 

Electo _ ~ Cambia el alineamiento instantáneamente. 
Obtienes 10.000 PX-o la extracci.ón..de..dos cartas más de la bara· 
Consigues el servicio de un guerrero de 4.Q nivel. 
Derrota al incorpóreo aterrador o serás.destruido para siempre. 
La derrota del siguiente monstruo que halles te permite ganar un nivel. 
Gallas inmediatamente un bonificador inherente +2 a una caracterfstica. 
De aquf en adelante sufres un -1 a todos los T5. 

-Iodos los objetos mágicos que posees desaparecen permanentemente. 
Obtienes 25 joyas o 50 gemas. a elegir. 
E.vitas cualquier .situación que escojas ... una vez. 
Pierdes Inteligencia (consunción permanente). Puedes coger otra vez. 
Enemistad entre...bJ y..un.ajeno. 
Obtienes un arma mágica mayor. 
Pierd.es.l.O.ooo puntos d.e..experiencia y debes sacar otra vez. 
Se te conceden 1 d4 deseos. 
Eres.so.me.tido..a..c.autiverlo 
Uno de tus amigos se vuelve en tu contra. 
Pier.d.es..iaroediatamente todas tus riquezas y propiedades. 
Ganas un objeto maravilloso intermedio beneficioso y 50.000 PX. 

BaoiL.±.6_en las pruebas de Diplomacia más una pequer'la fortaleza_ 
Tu cuerpo funciona. pero tu alma está atrapada en alguna parte. 
Sabes la respuesta..a tu.próxim.o dilema. --J. 



El personaje que rompa el bastÓn.tieoe 110 Srt'Jí de prohabi1¡dad (01-50 
en d%) de viajar a orro plano de existenda_eveuabJ..a.s;z. pág....151.), pero si 
es[O no ocurriera (51-l00),kexplosión deLconjuroJ.e..desttaza..Sólo cier­
tos ohjelOs, incluyendo el.ba.slóll de !Qsmagos y elbastón de padet:.(pág. 234) 
son capaces de realizar unimpacto de represalia.. 

Todas las esc.uelas..fueae...hlL20. Peso 5 th. _ 

~ 
Esfera de aniquilación: una.esfem de amquiladón es un globo de o . 

uridad absoluta, una bola düaMde.2~de_.diámetro. En realidad .. 
la de un agujero en la continuidad deLmullivcrso. Cualquier matena_qu 

¡J!IUIC en contacto con una esfera es jnstantáneamenre absorbida...po 
~ vacío, desaparece y es complcramenre..desttu.ida. Sólo la intervencióndi­
f ecta.de una deidad puede..res.ra.urar a 110 personaje aniquilado. 

-r---Una esfera de llIuqurll1dólI p-ermanece estática, descansando en algún si­
riocomo si fuera un agujerOJlonna.L Puede ser movida, sin embargo, me­
diante fuerza mental.(consicléralo una fonna mundana de te!ecinesis, de­
masiado débil para mover. objetos reales pero es una fuerza a la que !a 

,.esfe.ra..alna tene.r..pcso •. cs sensible) 1 a aptitud de un personaje para oh­

~~~ control de una esfera de ."'quila'ió" (o para seguir controI0~~í 
e.basa en el resulrado de una prueba de control contra CD 30 

cdón de movimiento) . .La prueba de control es ld20 + nivel del persa-: 
naje + modiÍicadar..deJ.nt del personaje. Si la prueba tiene éxit~ el perso­
naje puede mover la esfera (tal vez para que entre en contacto con un ene­
migo) como una acción graruita. 

El control de una esfera puede establecerse como máximo a 40' de dis­
rancia (el personaje no necesita 3cercarse demasiado). Una vez que se ha 
establecido el control, éste debe mantenerse...realizando continuamente 
ruebas de control (CD 30) cada asaIro. Mienrras..elpersonaje mantenga 

nrrol(nolalle la prueba) en los asaltos sigJdenres podrá controlar la 
esfera desde una distancia de 40' + 10' por..niw~e..personaje . La velad­

d de la..esfera en...un asalto es 10' + 5.' por.cada 5 P!!nfOS en los..que el r~ 
ultado de la prueba de control del personaje..en.e.se.asalto..e.xceda de 30. 

Si una prueba falla, la esfera se desliza 10' en.di.te.ccián.alpersanaje que 

~
trataba de moverla. 

Si dos. o más criaturas luchan por el conttoLdeJllla esfera.de.aniquila­
:.LWU las tiradas se oponen. Si.n.lllguna tiene..éxiro,.la..esfera.se..desliza ha­
cia la que.haya obtenido el resultado más bajo. 

SLse..lanza.un.canjuro de u!!lbml sobre.~ui1ad4u..hay.una .. 

probabilidad de un 50% (un cesu/lado de 01-50 en un d%) deq!;:;:~~t 
ro la destroCe, una probabilidad de.un.35% (51-85) de que el can· -
ga nada y una probabilidadde.un 15% (86-100) deque se abra una grie 
el ennamado espacial que catapulte a OtrQ plano roda aquello que se. -
cucnrre en un radio de lBO' (ver.pág..15l..para una manera de detenninado 
aleatoriamente). Si un ce/ro de canreLu:ión.toca una eifem de tltliqllllaciól1, se 
niegan muruameru.e.produclendo 11na explosión rremenda. Todo lo que se 
encuentre en un...cadio..de 60' sufre.2d6X10 puntos de daño . .Dúipar magta y 
dlSyWIClÓn dt MonJenk.aiwmno tienen.efecro sobre la esfera. 

Consulta también el talismán de la esfera (pág. 2SU). 

~
Transmutación fuerte. NL 20. 
Ubro de obras elevadas: este libr:Qes sacro para los lanzadores de 
.o.juras divillos de alineamiento bueno.(LB, NB, CB). El esrudio de la 

bra.re.quiere una semana, pero al tenuinar,.se.. obtienen un bonuicador 
inherente de +1 a la Sabiduria..yJOs.puntoS.-de experiencia suficientes pa-
ra llegar al siguienle.nkel.de experi.e.n.cia y situarse a mitad de.camino del 
siguiente supe.rlor. __ _ 

Los lanzadores de.cauju.rOs.d..i.rinos.que.no.seanni buenos ni malignos 
(LN, N, CN) pierden 2d6 >U.OOQ....I.'X.alleer el libro. Los lanzadores de 
conjuros divinos malignos (I M NM C M ) pierden dos veces esa canti­
dad. Más aún, tendrán que expiar.s.us..actos.(ams.ulta.elcanjuro de expia-
ción) si quieren ganar más "'lpelwlCÍ'---________ _ 

+- Aquellos que no sean la.nzadores.de..conjuros y que..m.anip.ul.en, mane-

é
· o Ira n el [¡bro .. no se. v.en.afectados..LosJanzadores de..conjuro.s..arca­

Ile Jo Jean sl l&;"n la consunción...p.ermanente de tpwua.de...Inreli­
e.nc.ia..y p.e.rdeLá.n..1.d6 Xi.QOO puntos de.e>':l>eriencia a menos que 

en ,¡nTSdUhlu.ntad..{CD1S). ___ --' 

+ ExceptQ..enlo indicado arriba, la escritura de un libro de olmu elevadas 
no se puede disringuir.deJa de cualquier otro libro, tomo u obras po~ 
estilo..ha.sta.quese ha leído. Una vez acabado, el libro se desvanece y e~ 

-------- ~ 

personaje npnra más ~lverá a verlo, ni podrá beneficiarse otra;J 
lectura.de.un.segundo tomo similar. 

Ev.ocación.fuene.[b.uena]. NL 19. Peso 3ib. 
Libro de conjurosJ..n.fi.nitos: esta obra concede a un personaj.e.d 

-f.:ualquier clase laaptirud.de..util.i.za.r.los conjuros inscritos en sus páginas. 
-fSin embargo, traS una primera..leaura, cualquier personaje que no sea ca-

-t-paz de urilizarconjuras"ooriene..un.nivel negativo durante.todo el tiempo 
que el libro esté en S.1.LpOsesiÓn o miennas utilice su poder..ElJibro de am­

jllm, infinito> tiene lds.u¡>ágina> La n'tucaleza de cada Pá~~~~;~~4 
-+illina una tirada de dada:...O.1:50, conjuro arcana..5.1:1OO • ..canj .. 

Determina el sortilegio exacto utilizando las rabIas..para.deddiIJos 
conjuros de los rollos...de_pergamino mayores (la tercera ca.I'IOJD3 de la ta- I 
bla 7-23: niveles de conjuro del rollo de pergamino. junto..con..la...tabla 
7-24: rollos..de pergamino de conjuros arcanos...)W.a..tah1a..z::25.: rollas..d7 pergamina..de.conjuros djvinos). -+ 

Una vez que se da vuelta a una página, no puede volverseatrás (el.paso de f:': en un libro de conjum, infini"" e; de un solo senrido). SLellibro"'-Cie­
,siempre se abre de nuevo en la página donde estaba en el momento de -+ 

e. Cuando se de..vll.e.lt:a.aJ.a úlrima.página, el libro desaparece. -t-
Una vez al día, el dueño del libro puede.lanzar el conjuro de la página 

que esté abierta en ese momenro..siel.sorrilegio es.u.no delcs.que está.en 
la lista de conjuros de la clase deLpersonaJe..puede lanzarlo basta.c.uacro.. 
veces por díal.as.páginas no_pue.deruer exrraídas..sin.destruir.e1libro...D.e . 
igual manera,los.s.anilegios.oo pueden ser bondos coma..conJu.ros.de 
rollo de pergamino, ni pueden ser copiados a.un.lihm.d.e.conjuros. pues 
su magia.-esciligada peonanememente al 1ibm 1 

El dueñodellibrono necesita Uevarlosobre.sll persona para po;der..u .­
.J..!iz.,r su poder . .Ellihm.p.uede ser almacenado e~n[lJ.!Hnn~s~ir~io:l.S!",~g¡wo.rW<""'''''t­

el dueño va de aveuturas..y todavía le permitirá lanzar 1.os..c.oojuros po 
medio desu poder-

Cada vez que se lanza.un conjuro, hay una posibilidad deque.la en.er -
relacionada con su uso.haga quela página pase alltomáricameme a pesarA 
que se tomen todas las..prec.auciones. El dueño sabe que esto p.uede suc.e 
y podría incluso beneficiarse de ello al ganar acceso a un nuevo conjuro . .La 
oportunidad de que una página pase depende del conjuro ql!P contiene la 
página y a qué tipo de lanzador de conjuros pertenece el dueña:-

Condición 
El lanzador de conjuros emplea conjuros 
utilizables por su clase y/o nivel 

Probabilidad de pase de la página 
10% 

El lanzador de conjuros emplea..cDJljuws..enraños a su clase y/o nivel 20% 
Un no lanzador de conjuros utiliza un conjuro divino 25 % 
Un no lanzador de conjuros utiliza un.coojururcano 30% 

Considera cada conjuro utilizado como si se esruviera utilizando un rollo 
de pergamino, a efectos de determinar el tiempo de lanzamiento, fallo de 
conjuro y todo lo demás. 

Todaslas..escuelas, fuerte. NL 1B...Ee.s031b. 
Libro de oscuridad vil: ésta es..una..abra de increíble malignidad; la 

esencia misma del mal para los lanzadores de conjuros divinos de ese ali­
neamiento (LM, NM, CM). Para..consu.mir.completamente sus comeni­
dos se..requiere LUUsemana de..estudio..llna vez acabadÜj se obtienen un 
bonificadarinherente de +, a la.Sabiduria.yJos puntOS de experiencia su­
ficientes parallegar al.siguiente nivel.de experiencia y situarse a mitad de 
camina.delsiguiente superior. 

Los personajes legales neurrales, neutrales o caóticos neutralcs sufren 
5d4 puntOS de daño por manejar el libro, y leer sus pagina.sl1ace..qu.e..s4 
vuelvan.malignos (Voluntad niega a eD 13). Estos conversos b'us¡:an-",'t 
mediatameme a po clérigo maligno que pueda confinn.,=I,,-,,,,-,IUl,,",""1 
alineam..ienro (con.un.conjuro de expiacIón). 

-+ LosJanzadares..de.conjuros di'linos que no sean.ni..b.uenos ni maligno 
(LN, J;.CN).pietdea2d6>.<1JJOOJXaUeeu:llibro..(wuedo d· 0'-<0 

en un d%) a..se.conv.:ienen.en malignos sin obteneLni.ngún beneficio del 
l libm (51-100) loS IanzadoreSJie..conjuros divinos bllenos (LB, NB, CB) 
queleanJas páginas del1ibro de oscuridad vi! rienen que conseguir una sal­

ariÓo de Forta.leza.(.cru6) o morirán. Si no mueren, deben tener éxito 
en una.sal\laci6n.de..Yoluntad (eD 15).0 sufrirán el efecto continuo de un 



conjuro de wnfusiótl (debido alc.onj:uro de demencia) En este líldwp caso, 
incluso si tiene éxito en la salvación. el personaje.pieJ:de.20.QQO pumos de 
experiencia, menos 1.000 P:Q! cada punlO...lk.S;ihid.wía..queJ.l!Ilga (este 
calculo no puede hacer que.gane PX). 

Otros personajes de alintamiento bueno sufren 5d6 p UJ;ltOS oe ",'n'4-

simplemente por toc.a.t..elromo. Si uno de estos persoJlajess ~¡;D~~~:CI:t 
r terior, existe una probabilidad d.e...un 80% d~ que un ajeno n 
,.aLpersonaje esa noche. __ _ 
L Evocación fuerte [maligna). NL19. Pe.so..3..lb. 

artillo de los truenos: est~ •. UJarllIJp de guerra re­
lomClnte Gmude +3 inflige 4<1.6 punl~o al aeer­
~emás, si el portadox:.lle.-.!ara-RU-est.a...UD..!inhlrótI 
de..fuerza de gigante o unos glUJ.tJlclOO de fuerzll..de ogro y 
supiera que el martillo es un...w.ru;ti!1o de los In l frlOS (no 
sólo que es un martilla. de guerro +3), el arma puede ser 
utilizada en lodo su pode¡; Qbtiene un bonificador de 

,.rnej""'-"!Ul <k tS, peonir"-'l<l<-mdos los bonifica­
r~or~s..qlle conceda el clflturóno los gua nteletes se api­
t en (sÓlo cuand.o....suslá utiliza ndo el arma) y mata 
t insrantáneamenre a c..ua1quier gigante sobre el que 
cons iga un impmrú..EDrtaleza CD 20 niega el 
efecto de muerte perQJ10 el daño). 

Al ser lanzado, y si se obtiene un impacto con 
éxito, el marrillo emite un tremendo sonido, c()-+ 
mo el producido por un trueno, arurdiendo a to­
das las criaruras a menos de 90' durante.1.asal-

f
ForraJCza CD 15 niega). El incremento de 

. lanciuklmartillo es de 30'. ___ \""'~.< 

.Evocación, nigromancia y transmuta.ciciu -""''''"~ 

t.
ene. NL 20. Peso 15 lb. __ -"', 

Piedra filosofal: esta rara susranc"i:a.::;;:~;·~~~~;:::~ 
enra ser una pieza de roca negruzca n 

rlli,rt Si la piedra es abierta (CO de romper 20), ><J==='-_ 
c.1V1dad en su interior, llena de un mercurio mági¡;p 
qu~a cualquier lanzador de cQnjUIQS.~arc"",-,---,=="., 
nos trarumu tar metales base (hierro y plomo) = ___ _ 
plata y or:.o...U..wt.sola piedra filosofal puedUQnYcortu.ir'--: ____ _ 
hasra 5.000 lb. de hierro en plata o hasta 1.000 lb. de plo-
mo en oro. Sin embargo, el mercurio.mágico se vuelve ines.ta9-
que la piedra se abre, y sublima en las 24 horas siguientes por lo que.Jadas 
las transmutaciones han de..tel1edugar dllrante ese periQdo. 

El mercurio mágico enconttadoen.clcentro de la piedra también pue­
de ser usado para otra cosa. Si se ~z.cl.! con cualquier poción de wmr 
mientr3s.LuuS:~j)suva su potencia crea un aceite de Vida especia l 
que ac(Úa como. u.n conjuro de rt..llillX'dQtl verdadero sobre cualquier cuer-
po mumo sobre el que..se..esparza __ -:;-___ _ 

Transmutación fuene. NL 20. Peso 31b~ 
Talismá.u.de la esfera: este pequeñQ....a.W...d~antita dotado de un 

mes mútil para quien no sea capaz de l.anw conjuros arcanos, que además 
riti5d6 plLntOS de daño s.iJIlplemeote..pQr.recoger y sujetar un talismán 

dus.teJ:ipo. Sin embargo..s1.lAOclo es sujeta.do.por un lanzador de conjlloos 
arcano que se concenn:ílparaJ,nle¡¡tar controlar una esfem de aniquilación 
(consulra la página 279) IJO talismán de la esfem dobla el modificador de In­
teligencia y el nivel.a.la..hP.ra..de <kle.lJDinar la prueba del coorro!. 

Si el portador de u.o...t¡¡lismÓn es~conrrol, sólo necesita, a partir de 
ese momento, hacer una prueba de cadaasalto posterior. Si no la consigue, 
la esfera se mueve hacia él. Ten en gJeota que. mienrrasQ!!C m!!chos conju­
ros y efectos de cancelación no tienen.efecto so~ u/t:m.JJt.ImiquillUlótt, 
el poder de control del talisJJlátuiqYe-Pue.d.e ser ~ypdmido o caucelado. 

+- Transmutación fue rte. N.LJ.6. Peso.J....lL ___ _ 

~
IalisDlánd.Utl.lreza : unlanzado¡deconiuros divinoW~It.NB, 

\le posea eSte QbjetO..~ hacqs.¡w:..subra una grieru.nllamas a 
p¡~e WozadQJ.:de conjuros divinos D;laligno (LM, NM. CM) que 

té a mm distancia de hasta 100'. La pretendida. víctima es rragad~ 
¡ siempre y jlrtojada alcenrro de la tierra. El portador del talismán debe ser ~ 
bue~O.fi.excepcionalmente puro en pensamiemo y obra (~ 
creci.óJlJ!elDM), el personaje maligno obtiene un TS de Reflejos CCO L9 i 

para ¡mentar esquilt.ar..la grieta. Obviamente, el objetivo debe estauitua:.t 
do $.Obre tene.naJinne para que el objeto funcione. Estar en el ai.I:e...en.l 
u.na..wrre eleyada O SQb.t:t un barco son situaciones Sll6ciemememcsegu-¡ 
ras.. contra este objeto,.pQtlo demás poderoso. ---.J 

+ Un tal ismán de pureza tieue.6..c.argas:. Si un lallzadorde conjuros diyino 
-+neutral (LN, N, CN) toca !lna de estas pjedras, sufre 6d6 puntos de daño. 

Si un lanzador de conj.u.tp.s.di.rio.maligno toca una, sufre...Sd6 puntos de 
daño. Los demás personajes no se ven afectados por este.clljeIQ. 

Evocación fuerte [buena]..NI.18. == 
+ Talismán de maligni.dad: un lanzadot de ca.oj.uro.s..diY.inas. . 
_1-<l.M, N M, CM) que posea este objero puede hacet que.se.abra una..gIieta.e 

l.I.amas a los pies de un hnzador de conjurosdiv.iJms bueno (I R Na. CBl.. 
que esté a una distancia de hasta lOO'. la pretendida víctimus..trag¡t 

d~;p"",,i '''U l?rey """jada al cenrtO de..hui.em! El portador.de.Lt<t.+ 
maligno y si no es ex¡:epcjona1mente tenible 1 

y perverso bajo el punto de vista de su deidad Cadisuedón 
del DM), el personaje bueno obtiene un TS de ReOejP5 

(CO 19) para imentaresquivar !agrieta. Obviamen-.. 
obje tivo debe estar situado sobre (erreo~ 

):;~~~:~ ..firme para que..el objeto funcione. Estar en el 
• _aire. en una mue eleY.ada o sobr.um. bal't.Q.SQtl.. 

siruactolles SJJ.6d.e.o.leme.we..se.guras conn:a eL.. 
re.obje.to..poc lo demás.¡x¡d"",-,,>--- . 
Un..tahsmán de nlahgu.uiad tiene 6 catgas S.Lun 

lanzadotde conjuros djvino neutral (I N ~ eN) 
~a..Jma de estas piedraS sufre 6d6 Plintos de daño. 

Si un Ianzadoc de conj~,os di:nn:IPn9JOC'.SUDa. 
;¡-?~=i;l¡i'fl-,JJf¡"8d6 puntOS de daDO Lo~ul!!!!lé.s pet.:SQIU) 

se....ven afe.ctados por este objeto' _______ -4 

'
~~~~~iJ Eyocación fuerte. NL 18. Jhli.sm.á.n de Zagy: un talismán de ~t3 daR 

igu¡tlqueJlDa piedm de control de dementaleute /le 
embargo,,S,Us poderes son bastante diferentes..)Uiepen 

del Carisma del individuo que lo sujete. CuandQ un perso­

naje toca un talismán de Zagy, debe,hacer u na pOleba de... 
Carisma (eD 15). 

Si fa Ua, el objeto acn'¡a como una pie.d.tu..~ulra la 
pág. 276). Desprenderse de eUa O des.n:uirLa causa al perso-

naje 5d6 puntos de daño y la desaparición del ra!¡smán 
Si tiene éxito, el talismán pum¡w.ece COJ:lelpersonajedurame 5d6 ho­

ras o hasta que se realice un deseo CPU él 10 que ocurra...anres. En ese roo­
mento..d&saparece. 

Si saca 1.U1 20 naturaL el ~jc...mole.uu::a imposible liberarse del tao 

lismán.durante tantOS rneses.CQlDO puntps tenga de Carisma. Además, el aro 
tefacto le concede un deSlo por cada 6 pnntos de Carisma que tenga. Por si 

fuera PQCQ..sl.I.tempernrura aumenta Y su piel empieza a latir cuando su po­
seedor se ""'-~ a menos de 20' de una tr3mpa mágica o mecánica (Si el [a· 
lisman no es...sJ.ljetado, no sirven de ~ latidos o avisos a base de calor). 

Dejando aparre la reacción que....&.,p.mPuzca, el talismán desaparece 
cuando su plazo de tiempo expi.r.a..,drjiUlSkuietrás un diamanre de LO.OOO 
po en su lugar, -l 

ConjumjóJlWW-NI. 20. Pe:sQ..uL. 

AR1IFACTOS MAYORES 
LQS..i.U.eÍac-tos mayores son objetQs...ú.niws: sólo existe un obje.t.Q..de cada 
tipo. Todos tienen una larga histor4l, los relaros que se narraQSob;:e ellos 
son fantásticQS.,. y noo:nalmeI)xe están plagados de elTo{es¡~:,:,,::tt 
pre(acio.Jl.e~Qs anefaoos mayores son cosas secretas, su parad 
es desconocido, a la..e.sp.e¡a de ser encontrados y vuehQUJioltar en el 

lnun40~ u~~~~~~~ -+- Nuncq jnrrodtlzCj$ un artfiacto mayor en una Q 

muy cujdadosamente . ..,É"st9S son los objetQS...mági.c",os~;; másllll-"-I""'OIllces.-"'~+ 
ces de alte..rat..cls:quUibÓO..de una C3J)lpaña. _ 

-I-_~<OJlllIiIli":-'lll<..4>:uI"",ás...P.b~ (oS mágicos 105 ¡mefactos mayores no 
~es_de desrruit. Cada uno debería tener sólo un mediO de desmlc­

fdÓllJÍllKo::tJ.:.\IIl:<.íl"" •• Jkterminado PQtadelantado por ti Por ejemplo, un 
artefacto ~ podria perec.er de. u,na de las maneras siguientes: 



Lanzándolo a la guarida volcánica...cl.cl..Q¡¡g.QÓn¡u!¿¡Jt"b"ralijx ___ _ 
Aplastándolo bajo la pisada de Yil semidiós, _____ _ 
En las profundidades de ¡agrieta de la C9~i6.n..s.it:lm.d>Len..d6bjsmo. 

Desintegrado mienrra~SJá situado e~b'lse de las escalera.Vnfmiras. 
Devorado porTalos, el gókm de hierro triple. + 
Sumergido.,eJ1lakmte.skla.Luz, que se haUun las estancias sagrad 
de Heironeous. _ _ 

L-...Q;do que el proceso de (ksn.Y~Ciól] de W1 w.efacro mayor es ta . '. 
leil,_este tipo de objeto es a menudo enterrado en una tumba profunda. 
~do al plano Astral o colocado ITaS guardianes extremadame'!llJ'-1l"'-~ 
rIero.sos e incansables por aqucllQ.i.ijY&..llQJienen el poder, el conad-
p.nknt9 o los medios para d.§[D.ü.r:"IQ"-__ _ 

~ ---
Descripción de algurtos..ar:tefactos mayores 

Aquí se presentan algunos aIj:e(aclas a modo de ejemplo. Deberías adap­
rarlos para que encajaran d_cI\II9 de tu campaña y su historia: el descubri­

tIDienro de un arte.facro..may.o.ulclleria convertirse en un acontecimiento 

E~: ::~"n¡ido a una campaña. Siintete hbre pa" cambi" los podeces dj 
.Yip.ara..a.ck.clJau.stos artefactos a tu campaña . 

.El Bastón de sombras: este artefacto fue fabricado hace siglos, tejie -
do las sutUes hebms.d.e..l3 propia sombra para conseguir un bastón ondu- l. 
lado de color negro. ElJ3astón de sombm5 hace al portador ligeramenre som­
brío e incorporal, ororgándole un bonificadol" +4 a la CA y a las salvaciones 
de Reflejos (apUables con otros bonificadores). Sin embargo, bajo una luz 
brillante (como la del sol pero no la de una antorcha) o en compleea oscu­

..ridad, el portador sufre un penalizador -2 a IO.d9S ~tiradas de ataque, sal-
aciones y pruebas. El Bastón de sombms tic.De-urobi..én estos poderes: 

tlt1ocru:.solllbras: tres veces al día el ~puede convocar 2d4 som­
ras (ver el MatlUal de monstruos). Son inrmmes aJa..qpulsión y sirven al 
rtador como ~ste hubiera lanzado yru:;Onj1!ro de lOuyº,ar monstruo V 

nivel 20. 
COllvocar tlodumbm: una vez al mes, el bastón RUfde conyocar una noc­

pumbra noctoruga (ver el MatlUal de monsl"rUos) qJ.l.Ue.orj[á.al..pO .. .uador co­
Lmo si éste hubiera lanzado un conjuro de COtl VOCru:1ll0nstnlO lX..a...uiveI20. 
~.tl1l..WllJbría: n:.es veces....al dia, el P9rtad.QI..p~Q.Yf.Iti¡s.e....en una 
sombra VIDente, con rodas los poderes de movimi.eJ.1tQ..Qtru:gíldo~por un 
conjJ.lro ckfa..nn.n.gaseom. 

Rny, SQmbriQ !Tes veces al dia. el bastón puede proyecta' U~ci~~Ól 
rayo que causa 10d6 puntos de daño de frio a un solo obj~ 
sombrio tiene un alcance de 100'. 

El Diamante que gim~lj)¡amante que gime, del clJal se dice qu~ 
desgajado de la tierra en...un rinJal qu~tQrtu.ró al mismo planeta, aparenta 
ser un diamante sin tallar del t"ama@de...un puño humano. En roda mo­
mento pr9S.iY.ce.JID..fuQ&gº g~®...'-O.mQ...Sj algo le dollera . A pesar del 
ruido, el DiamauJe qll .. e gime no e.iJllaligno (aunque fue conseguido bajo 
rortllra)~dQL.d.e.la piedrª-puede tres veces al día, invocarla para 
que transforme la tierra y la piedra de igual manera que lo haría un con-

~::~ :mmfllIm" pi,dm que afect'" a 5 000' cúbicos de materiaL Ade­
. s, el.Diamatl te que gime puede convocaL,a un elememal de tierra ancia-

r máximo de puntQS .. Qe gol¡;te..QlJ.e ,servirá al lanzador hasta que 
ea cks.truido. Sólo pued~onvocadQ...lW. elemental de esta clase a la 

vez; si es destruido, nQ.&.p.wukcQ.llvocar J.l!).a nueva criatura durante 24 
horas. las historiis...d.elj2ílsado CuentaJ) que el Diamante que gime creaba 
estructuras de pied~ cáma.ti$..subterráneas donde nadie había esta· 
do a.ntes y derrib.aba castillos enteros 

El escudo de Prator: un...héroe.d.cl..¡.2asado, el paladín Prator, llevó es­
ta reliquia en muchas de sus esforzadas batalla.s~sClldo de Pmtor se su­
pone que desapareció cuando Praro.I.Q}W en kbatalla...d..e.los. Tre.s infier­
nos, aunque desde entonces...ha..habi.do..notictas <k.ht.~)la.tisj.Qnes de 

.4 tanto en tanto. Este escudo gmude ts.,.bJ.a.so.nado con el sltnbolo.dclsol, per­
ite..i.SlI PQrtadorJanzar~juros como si fuera un pala.d.ín.A~ ru'iel 20 

t"''''-JUl'PW101ílciÓn de: sa.bidl,UÍa de 20. L.Qs..wnjuros obt~~do.s.sQn acu-
tiY.o.:;: QlD....~alqu~e( conjuro que pudie.r.aJanzar cada d(a el persona-

4'''-'"'''''''''''Ul\I1U!.' y..úuera \.ID paladín. El e.s:wltlde Pmtor también ol.Q.tga 
• RC 1i.a S!.lRPnad9r. Más aún, cada asalto absorbe los primeros 10 puntos 
de daii~U!:¡uier ataqlle de energía (fuego, frío, ácido, elecrricida<ly+ 
sónic.cÚ...Eo compensación por todo esto, una vez por año el dueño delesi 

cugO debe lIeya~o una misión (no hay TS para poder evitarlO)..¡ile~ 
vjciQ d.e-l.lruul.dc;lad legal buena. 
-Lla~J;SQll¡¡j~q1.1e sea maligno o caóoco (LM, NM, CM, CN, CB~n 
cuatm..nivelewegatiyQS..siintenra usar el anefacto. Aungue estos nivel~e: 

~
ativos Qlmca producen una.,.pé.J:dida...l8al de nive~ pennanecen durantf ter 
o el tiempo que se lleve e~cu.po pueden ser evitados de ninguna ma­

nera (incluyendo couj.w:o.s..duesjablecimienlo). Los niveles negativos 
rdesaparecen cuando eLPfrsQllaRlP pone a buen recaudo.-O...lo abandona. 

La espada de Kas: eJ 'laropiro Kas fue el temido lugarteniente de Vec· 
-rDa. Usó esta poderosW!2jiL.Q"eada por su maesn;o., para [raid.Qna¡_~ 
~al archUiche, extirpándole una mano y un ojo durante.J.LOa tertible b~(a-1 

lla, ames de que Vecnalo derrotara . Sólo su espada....so.b~~U:e.., 
que busca venganza eterna contra Vecna. La espad.a de Kas es U.Qi espada 
larga +6_vorp.plina afilada sacrílega. Concede a su ~~ 
+10 de...m.ej..o.nlaJa..Fuerza . .La espada es inteUgente..Clu.Ui..SabJ3 • ..GarJ..6. 
Ego 34) Y caótic.1 maligna. Puede ser usada para lanzar los ~guiem.etion-

~
.ur..os, una vez al día cada uno: llamar al relámpago (10d6 puntQs_d~ ... daño, 

flejos CD 14 mitad), blasfemia y desacmlizar. Una vez por semana puede 
eLI.lsada para remalaLaJauiYos. __ 

La mano y el ojo de Vecna: el archiliche Vecna puede que sea el ma­
go más poderoso que jamás. haya e>jstidQ; tam.b~puede que s.ea elmás 
maligno de todos., Aparentemente: elevado w.w::.a..<U.r5.WJJS de deidad, de-~ 
jo atrás unas reliquias en las qY.e.s~acf!na pan.e..duu RQde:r; los re..s..tos 
momificado..s de su..mano y duu ojo. 

Poderes del ojo: para que fun..cione, e! ojo de..Yrull.t.dclle ~e.rse en la 
cuenca.,yacía del ojo de un personaje. El pon_de! ajo pie(de...d.QS..PJ1ll­
tos de C,tis.ma que nunc' poddn set re",blecil!o.s..Ap~ ese ':1 

..¡..tPemo, el ojo no p...Q!iWacarse sin causar la muen!! de su huésp~ -
ga al huésped visiótUll la oscurídad y visión verdadem~e mawra...continua. 
El huésped puede IItjhz . .at los conjuros mimda penetmnle y dqmin~~ 
Ita, cada uno de ellQs .. .r.~s....Yeces al día. Una vez al día, el PQ.rtadQr del...Q· 
puede invocar dest.wUCÚLy..desacralizar. Un personaje no maligno dcl! 
hacer una salvación dt YQlumad cada semana (CO 17) pa~itar c~ 
vertirse en maligno. Todos los poderes están a nivel de lanzadm" 2.Q..y to­
das las CD pata resistir sus efecTOS son 20. 

Poderes de la rnaflO: para que funcione, la ma tlO de Vana deur coloca­
da en el extremo de un brazo izquierdo cuya mano originalhay:;¡ sido cor­
tada. El portador de la mano pierde dos puntos de Destreza gue nunca po­
drán ser restablecidos. A pax:t.iuk.~.sj; momento la mano no podci ser 
extraída sin causar la muerte de...su huésped. El roque de la mallO, una vez 
colocada, causa 1d10 PUlliQs~l2Qtirio a un objetivo. Tres veces al 
día, slUo.qtte puede cons.um~aneJ\tem.e.nte un punto de una de las 
pllnnlaciQD.es de caracteri~tU;a,...a u..omctima (el portador puede elegir 
cuál), .El..portador adqu.ie..a! lo.s..pu.nto~idos durante el resto del 
día (duran hasta el amanecer siguiente). Una vez al día, el panador de la 
mano p.~vpc.ar hlasfemia y al/m sacrílega. Un personaje no maligno 
debe hacer....lIna salvación de Voluntad cada semana (CD 17) para evitar 
convertits.eJ:D..maligno. Todos estos..pQ.deres se consideran a nive! de lan­
zador 20 y cualquier CD para resistir sU!iCfectos se considera 20 . 

fuderescotl ambos artefactos: si unm~je lleva almismo tiempo la ma­
nade VeCtla Y11 ojo de Vema, todos 10..s..R.Qdms.tienen una CD de 25 al intentar 
ser res®~. Qtq¡gau..aL PQtt3dor un.,t2 úa.Fl1erza y un +2 a la Inteligencia, 
pem..é.stul1fre 1m peoaJil.a@r-.2.aJa..s.abid.urla.Además,puedeejecutarun 
COI1.\ilX.ar mOll5truo IX una vew día (sólQpata convocar ajenos malignos). Un 
pc.tS.QJJ¡lje no maligno que posea ambQs...Qbjetos debe hacer una salvación de 
Voluntad cada semana (CO 23) para evitar convertirse en maligQo~ 

La maza de Cuthbert: San Cuthben, según cuentan las historias. ca­
minó UOil Y..ez sobre la tierra como mortal. Por aquel enconces, u.s~un -i 

anna tru.I.'t-PQlenIe CQn la..que golpeaba a los seres infie1es...r...mª! 
se enCQ.l1traba. aUá..dQ.Wie iba. Acrualmente, esta reliquia..ap:u;e.ruueJ.:..l.!,.illi 

puaza ~a.....ie.lKilla y. bastante usada, pero bajo esa...ap..a.rienda.tan.bJ -
mUde e~pnck t.UJ,.grandímoo ¡mder. LalllalP d.e cWhb~liw.s~ un .o. 

l ficador +.5. deJOejota...):.ha...de ,ser tra tada como un a.rma dis.ruptora leg~ 
¡sagrada...6.de:má.s..dponadJlr puede: proyectar l!jub.rwadora desde la ma­

L1 wvntad, con un ui'lel de lanzador 20 . 
+--",,,,-,wb:e.s delo.Uñ:3gones: estos legendarios orbes fueron creados ha­

c..e eones pamdCUllÍl)ar dragone,s duranre la gran guerra de los Dragones. 



Cada uno contiene la esencia y_~rsQnalidad de un dragÓn venerable de 
UmI variedad diferente (uno por ca@unode losJ odiferenres dragones cro­
máticos y metáücos). El pou:3dor de un or~_pwe dominar dr.¡g~_de esa 
variedad en panicular en un..radio de SOQig>mo dominar mOtl.síruo), vién­
dose el dragón forzado a bac.n..una salvación de Voluntad (CO 25) para re: 
sisrirse (la Re no tie~tr:l este efecto)....Cada orbe de los Dmgot 

l::;g, al pon,dor la CA Y las sal"",,;ones b"edcl dragón que se eneuen 
u interior (consulta el Mm.um.L:k./Jlonstl}!!'s oo.r;l.conseguir más d 

sobre las variedades de dragones). ESlOS valores reemplazan cualquier valo 
t--que el personaje pudiera tener, sinim,~n peores o mejor""'.l'-JllLf­
~:dd~l ser modificados por ning¡.í~que no sea el apartar al perse-

o 1 orbe. Además, un ~~~ orbe de los Dmgolle5 es in-
~une al anna de aliento (pe~l arma dulienro) de la variedad de dra­
gón asociada al orbe. Así, el po~or de un orbe de Dmgán rojo es imnune al 
aliento del drogón tOj9~.pero Up a cualquier otro tipo de fuego. Finalmente. 

un personaje que posea utlOrkpuede urilizar el anna de auento del dragón 

piel ~ v~~al díak2~at1l1a! de monrlrllos). 

~f=::-Orbe' de 1" Dmgo"" puede" u,me para comun;cme verbal ~~. 
onJ.Qi ~ores de anos orbes. El dueño de un orbe sabe sihaY. 

~ones a menos deJ,O millas en cualquier momento. En el caso de los d 

ganes de la varie~pJll,TicuL1r del orbe, el alcance es de 100 millas. Si está a 

menos de una milla de un dragón de la variedad del orbe, el ponador puede 
saber la localización exacta y la edad de la criarura. El portador de uno de es­

tas Orbes se gana la enemistad eterna de rodos los dragones por aprovecharse 

de la esclavitud de lmo de los de su raza, aunque más tarde pierd¡t el objeto. 

Cada Orbe tiene también un poderind¡vjd~ual que puede ser invocado 

B
vez por asalto a NL lO.·. _ 

• rbe d-.t.Urugón negro: volar (Vol cn lL7.1ln",ie~ga,"),-__ _ 
• Orbe de Dmgótl azul: acelemr (Fati CD 1l.J.ljeg¡¡1 .. 
• Orbe de Dmgó.ll1koropcl: teleportar (Vol CD~¡¡ga,") __ _ 

~ Orbe de Dmgón de bronce: esau/riñamlento (Vol CIU.B...niega), 
~. Orbe de DmgÓtl de cobre: sugestión (Vol CD 17 l~.~a),-,..---c-_ 
~ Orbe de Dmgó,) dorado: especial El dueño de un prbe dorado..puede in­

t- vacar cualquier poder poseído por uno de 12s...QUos o.rbes..i1lcluyendo 

TRAS EL TELÓN: VA~ORES EN PIEZAS DE ORO 
DE LOS OBJETOS MAGICOS 
Muchos factores se han de considerar al dete rminar el precio de los objetos 

mágicos que inventes. La manera más fácil de llegar a un precio es comparar 

el objeto nuevo con un objeto de este caprtulo ya valorado y usar su precio 

como gura. Si no es asr, usa las directrices resumidas en la tabla 7-33: cómo 

estimar el valor en piezas de oro de los objetos mágicos. 

Aptitudes similares repetidas: para aquellos objetos que tengan aptitudes 
similares repetidas y que no ocupen un espacio sobre el cuerpo del personaje 

(consulta 'Objetos mágicos en el cuerpo', en la pág. 214), usa la fórmula 

siguiente: calcula el precio basándote en la aptitud más cara, luego añade un 

75% del valor de la siguiente aptitud m.h cara más el 50% del valor de las 

aptitudes restantes (la gran cantidad de poderes sortnegos de un bastón de 
poder representa un buen ejemplo de aptitudes similares repetidas). 

Múltiples aptitudes diferentes: las aptitudes que representen boniflcadores al 

ataque o a las salvaciones y las sortnegas no se pueden considerar similares 

entre sr, y sus valores simplemente han de añadirse unos a otros para determi· 
nar el coste. Para los objetos que ocupan un espacio sobre el cuerpo del perso­

naje (como un anillo o un collar), cada poder adicional no sólo no descuenta, 

sino que representa un incremento del precio de un 50%. Un cinturón de Fuerzo 
+4 y De~reza +4 tiene más valor que un cinturon de Fuerzo más unos guantes de 
Destreza, dado que sólo ocupa un espacio sobre el cuerpo del personaje. 

Conjuro de n i .... el o: cuando multipliques niveles de conjuros para determi· 

nar el valor, los conjuros de nivelO se considerarán de medio nivel. 
Otros factores: una vez que tengas la cifra final de coste, reduce ese 

número si se cumple alguna de las siguientes condiciones: 

El objero requiere una habilidad paro ser usado: algunos objetos necesitan 

una habilidad espedfica (como Interpretar para un instrumento musical) 

para hacerlos funcionar. Este factor deberla reducir el coste un 10%. 

Jru~~jnar y el arma de aliento, pero no la CA, 1~:t1 
clo....nes o lalnmunidad al arma de aliento, pero sólo puede usar uno de~ 
~~na yez al día. Además, puede domillar a cualq~ 

PQieedor de Un.,orlllJl.wenOs de una milla (Vol C O 23 niega). --l 
-f- orbe de Dmgón verde: ma~ 
~ orbe de Dragón rojo: ~go. 
..,- Orbe de Dmgón argéllt.m.'cz!ffi!.b.eridas criticas (Vol CO 18 mitad). 

• Orbe de Dmgón bla"""-P~ conlm la energ;o (frio) (Eo..u.CD 17 rueg¡¡)o 

[ÓMO CRlii OB IETffiMicrJe<J31 
Para crear objetos zillgiCOi, los lanzadores de conwros uti lizan dotes~ 
pedales. Invierten tiempo, dinero y energía personal Cen la [Dona de pX) 
en la cr~dQ¡¡ de un objeto. Para obtener los detalles sqbre la crea~ 

los dif~ tlPQ.s de objetos mágicos, lee la secciÓn apropiada en las PíÍ.:4 
ginas siguientes, así como la información sobre las d..i.&rente~de 

i
ación de objetos en el Capírulo 5: dotes, del Mmlllíll de! jugador 
Ten en cuenta que todos los objetos tienen prerrequisitos en sus des­

·pciones. Estos pr~uisitos deben cumplirse para que pueda crearsc_ 

1 objeto. La mayor parte de las veces tomarán la forma de ciertos conju­

ros que deben ser conocidos poUllr~@1: <hl2bj~0 (í!W'Ique se ~i- j 

te el acceso a tr.lvés de otro objeto mágic.Q. o de otro lanzado.t.Oe coD.iYros) .... 

Aunque los ~es de creaciÓ1lJiQIUf3:tados en d~QQI;¡;i parte, ob§er­
v:a que nOmWmentclPs dos faru>res principales son el nivel dclamad.or.del 

creador y el nivel del conjuro o conjuros que se W.ngan en el obiem.JJn crea­
dor pu~ crear lU'l objeto 3 un.,nivel de lanzador ¡ofedDr al stiyo. pero nunca 
inferior al nivel mínimo necesario para lanzar elco~jt'm-

-+plo, un mago de niYcl.J.ipodría fabricar lU'la van",· Lll<ClII'J"'-'!<.JJlJ'IJILL",,-="'1_ 
de lanzador o indusoa LU'lO tan bajo como 5.e (el nivel deJa~nimo..P.a-
ra una boln de JUego, llIl.<QDjy¡o de ruve13), pero no más ~~ 
bola de fiJEgO será.rrnta~n JQdos los sentidos como si e! lanzador fuera.Jk:= .• 
ve! más bajo especifu::í!d.ol p<IDl el dañ~ alcance y así sucesiVl!JIlente).. ' .• 

zando dotes meramá~.u.n lanzador puede poner conjuros eruilijetos 
nivel mayor de! nonnal Por ejemplo, un lanzador podría inrensiBcar clPiveI 

Objetos que m¡uitrtn uno ~ o alineamiento espedfico fXlra foncionar: más restric· 

tivo aún que requerir una habilidad, este tipo de requisito reducirla el precio un 30%. 

los precios citados en la descripción de los objetos mágicos de este libro 

(el valor en piezas de oro que hay después del ni .... el de lanzador del objeto) 
son valores de mercado, que suelen ser el doble de lo que le cuesta al crea· 

dar hacer el objeto. 
Dado que clases diferentes obtienen los mismos conjuros a niveles distintos, 

los precios para dos personajes por la fabricación del mismo objeto podrlan diferir. 

Tomemos inmovilizor persono, por ejemplo. Un clérigo lo lanza como un conjuro 

de nivel 2, por lo que una varita de inmovilizar persona clerical le cuesta 2 (conjuro 
de nivel 2) x 3 (lanzador de nivel 3) x 750 po, dividido por dos: 2.250 po. Sin 

embargo, un mago lanza inmovilizar persona como conjuro de nivel 3, por lo que 
su varita le cuesta 3 (conjuro de nivel 3) x 5 (lanzador de nivel 5)x 750 po, dividido 

por dos: 5.625 po. Un hechicero también lanza inmovilizar persona como conjuro 

de nivel 3. pero no lo obtiene hasta ser de 6.0 nivel. por lo que su varita le cuesta 3 
(conjuro de nivel 3) x 6 (lanzador de nivel 6) x 750 po, dividido por dos: 6.750 po. 

Sin embargo una varita sólo cuesta el doble del precio de fabricación del más eficaz 

de los lanzadores de conjuros, por lo que el precio de mercado de una varita de 

inmovilizor persona es de 4500 po, no importa quien la haga. 

Observarás, sin embargo, que no todos los objetos presentados cumplen fiel· 

mente con las fórmulas. Hay varias razones para ello. la primera y más importante: 
estas fórmulas no reflejan de forma precisa las diferencias entre un anillo de resiso 
tencia al júego y unas botas de velocidad (dos objetos muy distintos). Cada uno de 

los objetos mágicos aqur citados fue examinado y modificado en función de su 

valor real. las fórmulas son sólo un punto de partida. Al poner precio a un rollo de 

pergamino se supone que, cuando es posible. lo creó un mago o un clérigo. las 

pociones y varitas siguen las fórmulas exactamente: los bastones, con bastante 
precisión; y otros objetos requieren algún tipo de revisión por parte del DM. Utiliza 

el sentido común al asignar precios y usa los objetos listados como ejemplo. 



de un conjuro para incrementar s.!.!,gf~Q acelem yn conjyro pam que 
pueda ser usado como lU'la acción gmruita, sin lán..<i~Q..qCJlmukLQ.bjeto a lm 

nivelmeramágico mayor. Consulta elCapín~te~ • .ddMím~ug!Ulor, 
par.! saber mis de las dores..mwmágicas. __ _ 

Los costes base de creaciQn.de objero.!.son siempre la mirad del pteci~ 
base en po y t/25 dcl.p¡.e.Q.QJwe.en PX Para laJJpy_o..tia de los obje1Qs, 
F:e~: de mecc,do equivale alp~c;o bose. PoreJemplo, un, capa ¡Iftca ; 

precio de mercado (y_p...ted9...base:Ld~.o..Q.Q..pp. Hacerla euest 
p9 en materias primas más 100 PX __ 

~
aqp_aduras, los escudq:¡, la~~jetos cuyo valor de.pc 

de-stlS pJOpiedades mejoradj\s m<ÍgkíUlllilt~añaden el coste del objeco al 
. d~ mercado. El cos~~uencia el precio base (que 

~e.retmina el coste de los sl!m!J.listros mágiI;Ps )' en PX), pero incremen-
ta el precio fmal de mercadº,--

Además, algunouilije ros,.,Wumbargo, lanzan o replican conjuros con 
componentes materiales COSM.OS o con componentes en px. Para estos 
~j~l¡:u:e.Qo..de mercado es igy;t.l al precio base más un precio extra 
PQJjQLcomponentes (cada PX en el coste de componentes añade 5Ett' 

. aste de creación de estos objetos es el coste 
materias primas más el coste base en PX (ambos deteoninados POt e 

precio base) más l,QSJ.;.Qsr.es por los componentes. Por ejemplo, un anillode.1.. 
tres deseos tiene Ull prec;io de mercado de 97.950 po, lo cual incluye 75.000 
po por los 15.000 PX adidonales que el creador debe gastar para forjar el 
anillo. El precio base del anillo es de sólo 22.950 po (el precio de mercado 
menos el coste adidonal por el gasto en PX). la descripción de estos ob­
jetos incluye un_apanado que resume el cosr..c...mmLd.e creación del obje-

r"'"*"~" ,.c_ •. ~.", ."",",", 1 crea.Qo¡necesita tambien un sitioJJ:illil.uilo cÓIDo@ybien ilumi-
ado, donde trabajar. Cualquier sitio adecuadQ..pílU preparar conjuros 
onsulta 'CÓmo_Rr.cparar conjuros de.Jrugo • ...e..n....eLc.pitlJ.i.Q..1Q de! Ma-

. 

ual del jugador) es apropiado para hacer objetQs Crear lUl objeto requie­
e,...un día por 1.000 po del predo base del miSlll.Q. con IIn mínimo de un 

tE
~. Las pociones son una excepción a la regla.: siempre se tarda_sólo lm 

ía en elaborar una. El personaje debe gastar el.o.m.y lQS rXJ'tko-olnienzo 
~e conBnlcdól1..... 

Ellanzgdor trabaja durante 8 horas cada día y nOl2Yf.-d.e....a@e¡alllpro­
cesomb..ajmd2.,más horas. No obstante~s no rjenen ~e-4 

comecutivos, y ell,n"do, puede US@(e1 cesto de su ,iempo com~;~;: I 
venga. Un personaje que se tome un descanso al crear un objg;tQ.. . 
de aventuras debería tener anotados cuántos días de rrabajo le qued 
ese objeto. ___ _ __ 

Un personaje sólo ptl~e tr.abajar..eruJI) objeto a la vez. Si tm persona­
jeempieza a trabajaren un nuevo ob,ierQ,...todos los materiales usados y los 
PX gastad~ e.Mj.e.tQ_q.~ ~,'it.;lb~ils.rrucciÓn se pjerden. 

Los :¡ecretqs PataJa creación~tefactos se perdieron hace mucho 
tiempo"-_____ _ 

BJETOSJ)E GRAN CALlQAO_ 
al como se detalla en el Capítulo 7 delMatmal del jl~gador, los objetOs 

i.<!l:.jlWl.>.alidad son objetoUXIraordillaDwneme bien hechos. Son más 
aW..5....Rero benefician aLltmario con su...c.alidad mejorada. No son en 

absoluro mágicos. SÍD.-e..Oloog9,i..ólo los o.bjews de gran calidad pue­
den ser encantad.as...~J1~gJ.liI..a.mladuras y a¡mas mági.s:-as (los ob­
jetos que no son auu~ 3¡mad.J.u:ils_pueden ser, o no, objetos de gran 
caüdad). 

TRAS EL TELÓN: MATERIALES DE ARMAS 
ESPECIALES 
Cada uno de los materia les especiales descritos en esta sección tiene un 
efecto definido en el juego. Algunas criatu ras, como las fatas, tienen reduc­
ción del daño según el tipo de criatura o el concepto base. Algunas pueden 
resistir todo tipo de daño menos algu no especial, como el infl igido por armas 
de alineamiento maligno o las armas contundentes. Otros son vulnerables a 
armas de un material en particular. Las fatas suelen ser susceptibles al hierro 
frío. Se combate mejor contra los góJem usando armas adamantinas. 

MATERIAl ESISPEClALES 
Adem---..á.s del.Q~.objeros mágicos encamados con conjuros, algunas sUSQ!l­

cj¡tlieu.e.n..p.rQ.pjedades especiales innatas. Aunque aqui sólo,-",.w"",,+­
unotiuanros_de~sto.s...n:ulteriales. pueden existir otros materialeusp 

-fiales en ciertas campañas. ~~ue una annadura o un aona tengan 
-f»lás de un marerialespe,I;ial sQ)o consigues el beneficio del que esté en 
t tnayor cantidad. Por ej~_~arm3dura completa hecha de adaman­

tita y mirnril podria p.l.Owrciopar reducción del daño o p1!.sa&JJlenos, pe­
ro no ambas cosas. No ob..s.mnte, plledes consrntir un arma doble con ca-

-da cabeza de un ma~special diferenre.J..l.n..m.rulg~~ 
",ejemplo) podría rener una cabeza de plara alquímica p~hau::ontr.l h~1 

cántropos y una cabeza d~ hierro frío para luchar..contr.a f;.nijs _ 
Adamantita: encontrado sólo en los mereoritos--Y-enJaueras...más: raras 

de zona~D1.ági~as, este meral ulrraduro mejora ~dad de tul arm~ 

armad.Y.tíl....1a,5 WllilS constntidas con adamanrita ROseen una aRti:DJdn~ 
tal para atravesar la dureza al romper armas o atacar objeJos,JgnQWlllil.las 

gzas inferiotes a 20. Una annadura hecha de adamantira otorga a su por­
dar reducción del daño de 1/- si es una annadura ligera, 2/- si es in- t 

ed ia, y 3/- si ek.~<!..l.a adamanDm....-es tan costosa que las aonas ~ 
nnaduras hechas con ella siempre son de gran calidad; el coste de la gran 

calidad está incluido en 10s_prec.(g..§..prQ)2Ql.·do.illu;i2SJTIáuslclrulle.--MJas 
annas y la munició.11 de adamanrira tienen uuhm~QJ.nejOJ;:u-l en

1 las tiradas de aWlJJ.e, y el pena~dWe annadUl'3.Jk..b.s 3Wlild!!rasge.,ada­
mantira disIDinuy.uD 1 con l;fSpecto a la versiÓn noqna! de la armadura. 
Los obietos sin partes merálicas no pueden estar hechos ~damanrita. 
Una flecha podría hacerse de adamantita, pero un bastón no 

Sólo las aonas, annaduras y escudos hechos no¡;mah:nenrc de m~taJ Rue-
-tden construirse a p~ adamanrita. Las a 

malmenre de acero q!!e esÉn hechos de adamantita tieJlen...t/..1más d~p 
toS de golpe de lo n~r eJemplo, un espadón de admnIDt:i.rn=ru:.,u..¡ 
puntos de golRe en ru.deJos 10 normales que tendria si..fuera de.JIce( 

La adamanrira ti.e.n~4Qpuntos de golpe por cada pulga~de gw~ 
Lma dureza de 20. Un....obwo hecho de este material suele ,lWnarse <Na:...t 
mantino (o adamantina para el género femenino). 

Tipo de objeto adamantino 
Mu nición 
Armadura ligera 
Armadura intermedia 
Armadura pesada 
Arma 

Modificador de co~el objeto 
+60 po 

+5.000 po 
+10.000 po 
+15.000 po 
+3.000 po 

HierroJ.rio: este hierro extraido de las p-rofy¡¡didades del subsuelo, conoci­
do por ~ficada contra.las.fa~üQrjado..a....u.na temperatura más baja para 
conservar sus d~licadas propiedades. las aunas hechas de hierro mo cuestan el 
doble ql.\.Ul.lS. comrapanidas normales. Además, cualquier mejora mágica 
cuesta 2.000.ppadidonales. Por ejemplo, lmesp:ulón +2 hecho de hierro friocos­
taria 10.33QP-Q,.porque el precio es el ~ue el del propio espadón (de 15 po 
a 30 po), el bonificador de mejora +2 cuesta 8.000 po, Y mejorat el hierro frío 
cuesrn 2.000 po adidonales (el p~ po por set· de gran caüdad). 

los objet.QS sin partes metálicas no pyeden estar hechos de hierro frío. 
Una fl~hlu>odrtlh~de hienp mQ,_pero un bastón no. 

Un...a.an----ª-.doble q!le sólo ten.gala...m.itad hecha de hierro fria illcre­
m~ra su cos.te ltn 5WG, UnJLespada ~ dos hojas que tenga un extremo de 
hiam.fri..o }.'....el OJIQ de acero costatia..l.iO po. 

Los personajes puede que quieran llevar varios t ipos diferentes de armas, 
dependiendo de la campaña y de los tipos de criaturas con los que se encuen­
tren con más frecuencia . Algunos pueden usa r lustre de plata, descrito en la 
pág. 261, que está diseñado para añadir temporalmente la propiedad de plata 
alqufmica a un arma. Su coste fue estudiado a fondo pa ra no permitir que 
eclipsa ra a las armas que ya contienen fuego alqufmico. Puede que te des 
cuenta de que no se menciona el/u5t.re de hierro fria. Es a propósito. El atri­
buto principal del hierro frfo es su resistencia a la magia. Hacer un objeto 
mágico que imite este atributo rompe este concepto. 



TABLA 7- 32: RESUMEN DE LOS COSTES DE CREACiÓN DE OBJETOS MÁGICOS 
Coste de suministros 

Objeto mágico Dot. Coste del objeto Material2 PX' mágicos Precio base" 
Armadura Fabricar armas y Armadura de gran calidad Coste ><50 x 50 (normalmente nada) 1/2 del valor de Valor de la 

armaduras mágicas (normalmente nada) x5po la tabla 7-2 labia 7-2 
Escudo Fabricar armas y ..Escudo. de gran calidad x50 x50 (oocr:nalrneate nada) 112 del vaJotde Valor de la 

armaduras mágicas (normalmente nada) x5 po la tabla 7- 2 tabla 7- 2 
Arma Fabricar armas y Armadura de gran calidad x50 x50 (normalmente nada) 1/2 del valor de Valor de la 

armaduras mágicas (normalmente nada) x5 po la tabla 7-9 tab;:':~ 1 x50XS po Especial. Es . 

ver tabla 7- 33 ver la Oia.Z=ll.J 
Anillo Forjar anillo Costex50 

¡ Bastón Fabricar bastón Bastón de gran x50 x50 x5 po / (nO de cargas Ver pág. 286 Ver pág. 286 ... 

• calidad (300 po) usadas para activar el conjuro) 
Cetro Fabricar cetro x50 x 50 Especial .!.spe¡:ial 

(normalmente nada) (normalmente nada) .<t.tabla.l=3L- v.er tabla.Z:.3.~ 
Poción Elaborar podón Coste Coste (normalmente nada) 1/2 del valor de Valor de la 

(normalmente nada) la tabla 7-2 tabla 7-2 
Rollo de Inscribir rollo Coste Coste (normalmente nada) 112 del valor d~ ValQcdeJa. 
pergamino de pergamino (normalmente nada) la tabla 7 2 tabla 1- 2 
Varita Fabricar varita x50 x50x5 po 1/2 x 375 x nivel 

del conjuro x nivel 
del lanzador 

375 x nivel 

Objeto maravilloso Fabricar objeto 
maravilloso 

x50 

(normalmtmte..nada) 
x 50 (normalmente nada) 
x5 po 

del conjuro 
Especial, 
ver tabla 7- 33 

del conjuro x 
nive! del 
lanzador 
Especial, 

ver tabla 7- 33 
1 Los cetros que pueden usarse como armas, como el cetro mangua/, deben.indút.e.lcoste del arma de gran calidad. 

2. E:Ue '.oste sólo es para los conjuros activados por el objeto que tengan componentes materiales o de px. Tener un conjuro con U(I componente costoso como 
~a:.equi sito no hace que haya que pagar automáticamente el coste. Por ejemplo, las gafas de visión minuciosa usan visión verdadera como prerrequisito, pero las 
~~ en realidad no activan un uso del conjuro. 
~roprar un bastón, hay que pagar 5 x el valor de PX en p~zas de oro 

• Un personaje que cree un objeto paga 1/25 del precio base en puntos d_e..eweriencia 
s Algunos objetos tienen un valor adicional, como eJ azadón ¡¡..uos 'ita.nes. El va lor adicional pfO<.ede.deJ coste del objeto como, por ejemplo, eLdel.martlllo de guerra 

de gran calidad del azadón. 

-ELhiewrio tiene 30 puntos de golpe ¡:m cada..p.ulgada.,de.grosor y 
una dureza de 10. 

MaderaOSClJ,I'3: esta madera mágica rara ~tao dUJ:íl,c.pIDo la madet:aJlor­
mal, pero más ligera. Cualquier objeto hecho de maderaoscura, en..t2do..Ps 
pane (como un arco, una flecha, o 1m3 lanza) se considera de gran cUida 
sa sólo la mitad que un objeto de madera de ese tipo. Los objeros que no . 
primordialmente hechos de;nadera o sólo están pardalmerue hechos d~ + 
dera (como un hacha de baralla o lUla maza)..o no se pueden hacer de made­
raoscurn o no consiguen ningún benclidQ especial por estar hechos de esta 

sustancia.l.Ps pe~Qtes.de ann~eSlos escudosse.reducen en 2. Pa­
ra detenninar el p.redo de los ohjetQS en.maderaoscura, utiliza el peso original 
p'ro añadHO ¡lQ.¡w:jb..;Ú precio dJelUlil.Ye.aiÓll de..g¡:an calidad dd objeto. 

La made.raoscura tiene 5 de dureza y..lO plintOS de golpe por pulgada 
de grosor. 

Mithril: el mitbril es lUl metal plateadQ muy raro y brillante, más lige­
,.ro que el hierro pero igual de duro. Cuando..se tmbaja como el acero, se con­
I vierte.e.n un maravilloso lDatCrial con el ql~e pueden crear annadurns y a 
veces rambién se pued~j,u:iliz.ar..para orros objeros. La mayoría de las arma­
duras de mithril :iOn u.o.a..aIcga.óamá.s ligeras que las normales con res­
pectO al movimienW_~.-'llIasJim.ua.óones (por ejemplo, si un bárbaro pue­
de utilizar su apciJud d.emoYimientp rápido J)Üel)tfas lleva armadura o no), 
Las armaduras pesadas son trnradas como inrermedias y las almaduras in­

termedias como ligeras, pero és.t.a.S..J.lltim.a.uJ.Len...Siendulige.ras. Las pro­
babilidades de fallo de conjuro de laUIDladuras y escudos..he:chos de mith­
ril decrecen en un 10%, el bonillqdo[ máximp dc:.lksrreza se jncrementa 
en 2 y el penalizador de aonadura sueduc.e en 3 (hasta un.mini.lno de O). 

Uo_objelo heclJo de mu-hril pesalaJnitad que el mismo o.bje.lO hechQ 

t QttQ..mera! En el caso..deJa.s annas.,sm.e..p.~ más ligcrpmu;ambia la 
ecategotia dC:..1amaoQ del arma o la facilidad cOllla que puede empufiarse 
s.e;Uig.en, <UJ.O<UOiUl.O Q..a dQS manos). Lo~jetos que no están pr1mQ!.:. 

dialmenle..hechos de metal 110 se ven demasiado afectados por estar he-
chos p..atcialmenre de mi.thril (una espada larga puede ser un arrn.a def­
mitb.ri1;..ro..if::mras que una guadaña, no). t 

Las armas o armaduras fabricadas en mirhrü también sotUitmp..R..DP­
jetos de gran calidad; el COSte de la gran calidad está incllJidc.e.ul~ pre­
cios proporcionados a continuación. 

El mifhril tiene 30 puntos de golpe porcada pulgada ~grosor, y dureza 15. 

Tipo de objeto de mithril 
Armadura ligera 
Armadura intermedia 
Armadura pesada 
ESCJJdo 
Otros objetos 

Modificador al precio base 
+1.000 po 
+4.000 po 
+9.000 po 
+1.000 po 

+500 po/lb 

Piel de...dragón: Jos fabricames de armaduras pueden trabajar con la 
piel de los..dragones para producir aouadums o escudos de gran calidad_ 
Un dragón produce pielsuficieme Ra.ra o:car una sola armadura de piel de 
gran calidad para una criatura CO.1l...J,UlUílJcgoría de tamaño menor que la 
del dragón. Al seleccionar sólo e.scamas CQnCtelas y fragmenros de piel, un 
herrerQ..put;cle cQJJ.sWlit: una cota de..hau..das de gran calidad para una cria­
tura 2l3lIlJli¡Q,s..meno.r..una.ann.adura..c..p~as y mallas de gran calidad pa­
ra una criarura 3 ramañps menor .... o una coraza o armadura completa de 
~dad para...una criatura 4 tamaflQs menor. En cada caso...e.Kiste suR· 
cieme piel para prodUCir un escudo grande o pequeño de gran calidad ade- . 
más de la armadura, suponiendo que el dragón sea Gran.ck.aJna.yOJ'T 

ComQ.la...annadura de piel de dragón no está hecha de meraLJQs..d¡:ui:. 
das pue.~la w. peualizadores. 

La arrua,dura..d.e..picl de dragón cueSta el doble de IQ..iju , ("Oo;r; • 

. amla~g¡¡n..calidad dcl m.i.smo tipo, peroJ1.! :10; ri 

po del.n.cu:maJ..paIlLC.onsttuirla-
La pi.el de W:,agón rie.ne.l0 puntOS de..golpe PQr..p.ulgada de grosor y dU:. 

h eza 10 __ 

.,..Jlata alquíml'-a: \Jll ptoCeso complejo de maralurgia y alquimia pue­
~~p1l[a a liD anna.b.e.cha de acerQpara que traspase la reducción del 

daño de criaturas.cQlllO los licántropos. 



T"BlA 7-33: CÓMO ESTIMAR El VALOR EN PIEZAS DE ORO DE lOS OBJETOS MÁGICOS 

Efecto Precio base 
Bonificador de caracterfstica (mejora) Bonificador al cuad rado x 1.000 po 
Bonificador de armadura (mejora) Boniflcador al cuadrado x 1.000 po 
Conjuro adicional Nivel del conjuro al cuadrado x 1.000 po 
Bonificador CA (desvlo) Bonificador al cuadrado x 2.000 po 
Bonificador CA (otro)1 Bonificador al cuadrado x 2.500 po 
Bonificador de armadura natucal (mejou) B..9nificador al cuadrado x 2.000 po 
Bonificador de salvación (resistencia) Bonificador al cuadrado x 1.000 po 
Bonificador de salvación (otro)1 Bonificador al cuadrad.o x 2.000 po 
Bonificador de habilidad (capacidad) Bonificador al cuadrado x lOO po 

¡..8e.sis.tencia..a conjuros 10.000 po por punto.sobre RC 12; mrnimo RC 13 
Bonificador de arma (mejora) Bonificador al cuadrado x 2.000 po 
Efecto de conjuro ~~i.lÜase 

Ejemplo 
Guantes de Destreza +2 
Cota de mallas + 1 

Pula de poder 
Anillo de protecció.n +3 
Piedra ¡aun, prisma rosa turbio 
Amuleto de armadura natural + 1 

Capa de resisUncia +5 
Piedra de la buena suerte 
Copa i!fica 
Toga de resistencia a conjuros 
Espada larga + J 

Ejemplo 
Un solo uso, finalización de conjuro Nivel de conjuro x nivel de lanzador x 25 po Rollo de pergamino de acelerar 
Un solo uso, activación por uso 'vel de conjuro x nivel de lanzador x 50 po &i~rgc..nen·dQi./tYts 

50 cargas, desencadenante de conjuro Nivel de conjuro x nivel de lanzador x 750 po Van'ta de bolos de fuego 
Palabra de mando Ni'lel de conjuro x nivel de lanzador x 1.800 po Manto del ~JJ.i 
Activación por uso O continuo Nivel de conjuro x nivel de lanzador x 2.000 po2 Untema de revelación 
Especial Ajuste al precio base Ejemplo 
Cargas por dra 5 x cargas por dra Botas de uletransporte 
Limitación de espacio inusual3 Multiplica todo el coste por 1,~ Yelmo de ulwanspone 

I No hay limitación de espacio4 Multiplica todo el coste por 2 Piedra laun 
Varias aptitudes diferentes Multiplica el coste más alto...de objeto por 2 Yelmo de fulgor 

.. Cargado (50 cargas) 1/2 el precio base si fuera de uso ilimitado Anillo ariete 
, Componente Coste adicional Ejemplo 

~
Armadura. escudo o arma Suma el coste del objeto de gran cahdad Arco largo compuesto + 1 

OO/uro tiene coste en componente matenal Súmalo directamente al precIo del objeto (por cada carga)5 Vanta de piel pétrea 
El conjuro tiene coste en PX Suma 5 po por 1 PX por carga5 Amllo de tres deseos 

v Ue} conjuro un conjuro de nIVelO cuenta como la mitad (Jj2) que un conjuro de nIVel 1 en..lo referente a la determinación del preCIO, 
~Como los bonlficadores profanos, sagrados, introspectivos y de suerte ... 
2 SI Uf) objeto continuo tiene un efecto basado en un conjuro con una duraCión medida en asaltos. mu ltlphca el coste por 4 SI la duraCión del conjuro es 1 

minuto/nivel, multiplica el coste por 2, y si es de 10 minutos/nlveJ, multiplica el coste por 11/2.. Si el conjuro tiene una duración de 24 horas omás, divide el 
coste por la mitad. 

1 Consulta la tabla lateral 'Afinidades de los espaci.o.5...-c.Q(pQf.ílJ.e.s' 
4 Consulta 'Objetos m~gicos en el cuerpo', pá~ásjcamente , U.l'l objeto que no cuente para ocupar uno de estos espacios limitados cuesta el doble, 
s SI un objeto es continuo o ilimitado, sin carg~s¡._detecmina el coste como si tuviera 100 cargas, Si tiene algún limite diario~ determina el coste como si tuviera SO cargas. 

1 

Con un ataque con éxito con un anna argentada, el ponador SlJ.fn:Jw. ~ 
zador - 1 a la tirada de daño (con el mínimo nonnal de 1 plUlto de daño). :EiP;; ¡ 
ceso de argentado alqLúmico..no puede aplicarse en objeto nQ metálicos, YJl9+ 
funciona con metales inusumes como la adamanrita, el hierro 610 o el mithril 

La plata alquímica riene 10 puntOS de golpe por pulgada de grosor y 
dureza 8. 

Una annadura mágica o un~o...mágico deben.re.ner al menos un boni­
ficador +1 de mejora para que pJ,led~.uener alguna de las aptitudes list:adas en 
la rabia 7-5: aptiuldes ~les de las armaduras ola tabla 7-{,: aprirudes espe­
ciales dclos escudos. Un ~~ pued~ar, sin más ni más una cota de 
mallnsde las.,somlnns, p::>rejemp..k2.bra que tenga una aptirud mágica espedaI, la 
cot¡¡ de..mallasprimero n~esita [t'J)..er.un.banific;.adorde mejora deal menos+1. 

M.2dificWLal coste del objeto 
Munición 
&ma ligera __ 

J~;;: a una mano, o una "bm d, un "ma dobl, 
a dos manos, o ambas--'.ibezas de. un .arma doble 

REACIÓN OLARMAQURAS 

+2 po 
+20 po 
+90 po 

+180 po 

Para crear una arIl.lil9~Q...Wl ~[~maje necesita una fuente de calor y 
hemunienras para mjar. el hietmJa madera y el cuero. También necesita 
cienos marerial~.siendo lo:; míÍS obvips una annadura o las piez.1s de la ar· 
madura que será ensamblada . .La alJTladuraque deba ser encantada riene que 
ser una armadura de gran calidad~~ añade al coruUOtal del encan­
rnmiento para detenninar su valor final de men:a,dQ..l.ouQSleS adicionales 
por los materiales han sido sumad~e_de_cr~de la aguadura mtÍ-

_f gica (la mitad del precio de mercado listado en las tablauJe ~ap¡rulo), 

r4:~'ciónJkypa annadura mágica ticne un prerrequisito emoa!:' el ni­
ª-~doI_~S!r de Wnro.r&.l.veces el dcUxmificador de 

jora.de 1a.a.twa.dura. Así, un creador de 6." nivel puede fabricar una cornza 
WlCltah<k.2.:ni.\'e~e crear la mism.a.Q).['a1.a pero hacerla +J..)'..\.Ul 

creador de...li.° nivel puede hacerla +5. Si un objeto tiene a la vez un bonifica-
dar de;nej9UlY-Jllguna aprirud especial (como resistencia al &io), ha de sa~ 
Eaceru!.drntÍs altode los dos requisitos en lo que respecta al nivel de 1anzador.~ 

Si hay conjuros involucrados en los prerrcquisitos para fabricar la annadu­
ra, el crea.d.ot.debe haber preparado los conjuros que han de ser lanzados (o de­
be conocerlas, en el caso de un hechicero o un bardo) y ademas es necesario 
que gaste lQH.omponemes materiales..Q.de foco que necesite el conjuro y los 
costes en PX inherentes de un conj\WL.que sea prerrequisito cuando proceda 
a la creación del objeto, El acto d~j;:u;...euJa annadura desencadena los 
conjuros preparados, haciendo qUe...Jll2-sca..posible lanzarlos durante todos los 
días que.dure 1.1 ~ciQn d.e la ar:r;nadura;~SJo e~ esos espacios de conjuro se 
pier.den..d.el tQJaUie c.opju¡:Qs pzeparadQS,. quno si hubieran sido lanzados, 

..La creación de alguna annadura puede demandarotIOS prerrequisiros que 
vay;mmás allá delmero l.anzamiem~onjuros o sean diferenr~ Consul­
ta las descripciones individuales en las ¡y,iginas 217 a 221 para los detalles. 

la fabricación de aunaduras mágicas requiere un dia por: c..a.d.i.J...ooo PO .. 
del precio base, Una cotQJÍc mallos +1 tiene un COSte de objeto de30.0 po y 
un precio ~de 1...000 J:1Q...Se tarda un día en construir. 

DOJe de creaci.ón....de objeto requerida : Fabricar aon~dJ.I,(¡l.s 
vnágic"'ªs'-___ _ 

CREAcr ARMAS MAGlCA 
Para crear yo a.t:ma.JIlágig ... u~{Sonaje nec~a una fuente de calor y 

~..n:a.mkn(as para n:abajar el hierro, la madera y el cuero. También nece­
. a cien QS míU~.aendo los mas obvios el anna o las piezas del arma 

que setá ens¡¡mhla.da, Sólo un aana d~ gran calidad puede ser encamada 



para convertirse en un arma mágica y el coste de la gran calidad se añade 
al cOSte total del encantamienro p<U'3 detenninauY..Y3lot.fl.o.al.de merca­
do. Los costes adicionales por Jos mareria~.hm.skt~.d..QWgs[e de 
creación del arma mágica:la.JTIirad del p~ioJfe mercado listado en la ta­
bla 7-9: armas, de acuerdo a.lhonificadQ.r total efectivo del arma. 

La creación de un arma.m¡jgka tiene un prerreqJJisito especial: el nivel 
lanzador del creador debe ser de almenos 3 vec~ el del bonificador de me:: 

lio.nulel aon3. Asi, un creadot-de.Ji:..wydpuedelabDcar una es¡xula larg 
~un creador de 9." nivel puede crear la misma c.$PJda larga, pero hacerla + l. 
~reado( de 15~ nivel puede hacerla t i Si liD objeto tiene a la ve<.llw;",,~ 
nwcador de mejora y alguna apritu~como fantasmal), ha de cum­
~l más alto de los dos ~qYisil~q~specta al nivel de lanzador. 

Un am lil m:ígica debe rener..;U.mwos un bQnificador de mejora de +1 para 
que pueda tener alguna de J.as.agtirudes listadas en las tablas 7- 14ó 7-15. Un 
personaje no puede qear sin J1W¡;:u más tul estoque afilado, por ejemplo. Un es­
to:¡ue afilado primero necesita tener tul bonificador de mejora de al menos +1. 

r Si.hiUQJljuros. jnv~s prerrequisiros para fabricar el anna, 
.,.el creador.: de~ haber preparado los conjuros que han de ser lanzados (~::t 
¡ be conocerlos. en el ca!i2.de un hechicero O un bardo) y además es nece . 
~que satisfaga los componentes materiales o de foco que necesite el conjuro~ 
y los costes en PX ~mes a tul conjuro que sea prerrequisitocuando pro­
ceda a la creación del objero. El aera de trabajar en el anna desencadena los 
conjuros preparados, h.1ciendo que no sea posible lanzarlos du.rante todos 
los días que dure la creación del arma; eSTO es, esos espacios de conjuro se 
pierden del total de conjuros prepar.:!dos, como si hubieran sido lanzados. 

En el momenro de la creación, el creador debe.decidir si el arma brilla 

f
o como un efecto secundario de la magia emb~bida en ella. Esta ded­

. 'n no afecta al precio o tiempo de crea~~...JIDíl.'iez que el objeto 
se acaba,la decisión es inamovible. 

La creación de_armas mágicas de dos C3be~O la crea­
rtión de dos annas mágicas para determinar cOM~emP:Q.J2C y aptitudes 
Lespeciales. Porejemplo,lln mangua! doble pod~abeza +lfia~ 
IllÍgem y una cabeza +3 disnlptom. ______ _ 
r la creación de algunas armas puede exigir orn&.prerreqlt.isi!2~que va­
..){at:UJláS <!.llá..del merolanzamienro de conjut2S...o~er~nsulta 
las descripciones individuales en las páginas 223 a U2 patiLlas detalles. 

L;úabrka.c.iQn de armas mágicas reqtli~Íi.por cada 1 000 po del 
precio base. Una espada larga +2 tiene un coste de objeto de 315-J2Q..Y. un 
precio base de 8.000 po. Se tarda 8 días en construir. _ ~ 

Dote de creación de objeto requerida: Fabricar armas y annad~ 
mágicas. + 

CREACIÓN DE ANILLO -
Para crear'y'p <Ulill---2...YJ1 ~rsonaje n~a fuen!e de calor. También ne­
cesita ciertos rnarerialeS,.siendo ~o un anillo o las piezas del anillo 
que será~nb~,oste de 10.A..JIlilteriales ha sido sumado al coste de 
creación del anillo. Los costes de un anillo son difu:jJes de resumir. Consul­
ral1 tabla 7-..D de la pág. 285 Y usa los pr~de.hJmillos de este capírulo 
como guía. Crear un anillo cuesta la mitad..de! precio de mercado limdo. 
~nillos que dupücaU,,&onj uro.s..cQn materiales cosrosos o campo­
.. nenl§....de PX añaden el Wo.ule 50 x el cQs.t.e..de los componentes del con­
juro. Tener un conjuro..,kQn un_componente costoso como prerrequisito 
no tiene este costt..aummáti~rabajar en el anillo desencadena los 
conjuros preparado~actendoq~o sea posible lanzarlos durante los dí­
as que dure 1.1 creaciÓn del a njlh~eSQS espacios de conjuro se pier­
den de! total de conjuros prepara~ co¡no si se hubieran lanzado. 

La creación de algunos anillos puede exigir otroS precreq¡,¡,isitos que va­
yan más allá del mero lanzamicnt~juros...Q.&aIL~tes. Consulta 
las descripciones individuales e~pá.gi.n.as....22.2...i..lU.p¡u:aj,Quletalles. 

Forjar un anillo requiere un día por oda 1.000 }lO delpu.cio base. 

r;;~~;~d;:~e;~e~~~da.Eoqar anillQ,-= 
pmQ1).ajw~ita.cteUQ5JJ1ateria!es, sieru:i.o.elmás obvio un baSl9.n..clas ~ 

piezas dcl..b.astón a ensamblar. El coste de los materiales ha sido sumado al 
coste d~ciólldel bastón: 375 po x nivel del conjuro más alto x nivel ck1.t­
lanzadoÁroás un 75% del valor de la siguiente aptitud de mayor coste.f 

(26.1,25 po x nivcl.dd.conjuro x el nivel del lanzador) más la mita~ 
lar deJas otras ap..rirudes (187S po X nivel del conjuro X el dellanzaQQr). ~ 
~!9.0~~pre están completamente cargados (50 cargas) al.ge~ 

SLse desea, un.-eonjYm..se puede introducir en el bastón a sólo la;¡WaclJ 
.+de su coste normal, pero la act ivaciÓn de ese conjuro en particular c.QSta­
..J.rá 2 cargas. El n ivelde lanzador de rodos los conjuros de un bastón ha de 
+ser el mismo, y ningún..b.amín.PJJ.ede tener un nivel de l:mzador inferior 

a 8, incluso si todos los conjuros del bastón son de nivel b.!ljo. 
El creador debe habe..r p..t.ep.¡¡rado el conjuro que ha de ser guardado (o cIe-¡ 

..)!econocer elconjllro.~de un hechicero~q~ 
. componente de foco que requiera el conjuro, así como~es.nec.esarios-1 
en componentes majerial,es y de PX par.:! activar el conjuro pn nÍlmero IDiÍ:.; 
ximo de veces (50 dividido por el número de cargas que g\JSJa.WlJ,lsoJiel con­
juro). Esto S:e,.iÓade al COSte en PX para consrruir el bastÓn en sí l.p~~ 
nentes~.liC consumen cuandoerupieza el.n:aba.i~ 
(un foco usado en la creación de un baSTón puede reutilizarse), Trabajar en el 

~
ón desencadena los conjuros preparados, haciendo que ~PQSible 
rlos durante los días que dure la creación; esto es, los espacios de conju-

. pierden del rOlaldtiQDj],lros preparad~ como si se hubieran lanzado . ..,... 
La creación de algunos bastones puede exigir otros prerrequisilos que 

van más allá del lanzamiento de cQDj~ColJ.slllta..las descopeiones in-
dividuales en las páginas 233 a 235 paraJgs.d.etalles. _ _ ..... 
Crear un bast~quiere lm ctia.~ada 1.000 PQ.ddpr~o base,-

Dote de geaci.ón de obje1P requerida: Fabricar bastón, 

CREACIÓN DE CETROS 
El personaje necesita ciertos materiales, el más obvio el cerro o !as pje~s de 

-¡ cetro que será ensa~o. El coste de los mate . 
de creación del cetro. Los costes de un cetro son di.6ci1es~swnir. Con­
sulta la tabla 7-33 d~85 y usa los precios de los cm2S_de.§.",-,,,,,,""1 
lo como guía. Crear lW cerro cuesta la mitad del precio de lJ1ercado lisJ d 

Si hay conjuros involqgados en los prerrequisitos para fabricar el c 
el creador debe haber pre¡:wado los conjuros que han de serJap,¡¡¡dos (o 
be conocerlos, en el caso de hechiceros o un bardos), pero no es n~~~rio 
que satisfaga los componentes materiales o de foco que neceru.e el conjuro 
ni los costes en PX inherentes a un conjuro que sea prerreqtUru.o cuando 
proceda a la creación del objeto. El acto de rrabajar en el cerro desencadena 
los conjuros preparados, haciendo que no sea posible lanzarlos durante ro­
dos los días que dure la creaciQlukl ~ espacios de conjuro 
se pierden del total de conju~par;Jdos....como si hubieran sido lanzados. 

L1 creación de alguno~~~ arras prerrequisitos que van 
más al..lúlel mero lanzamie~njurQSJliean diferentes. Consulta las 
descripciones individuale las págipaV35 a 238 para los detalles. 

la creación de un cemueqr.tieI.e un..dia.¡;!Q,t.Qda 1.000 po del precio base. 
Do te de creación de objeto requerida: Fabricar cetro. 

CREAOON DE POCIONES 
El creado~esita una superficie ~ajo horizontal y al menos unos 
cuantos recipientes en los que mezclar líquidos, así como una fuente de 
calor para hetvir la poción. AdemM~ta..ingredieD[es. Los costesadi­
donales pou;nateriales e ingredierue.s..hav..sido sumados al coste de ela- , 
horación de la PQdón: 2i.po X el niveUkl lanzador. Los ingredientes y 
mater.i.aW; ijj¡lcl.2S . .e.n..e..la.ho,rnr ~n ser frescos y no haber sido 
utilizados. El personaje de~ pagaI el coste total de elaboración de cada 
po.ctó..n..(J:lO hay...s;educción de CQSRUl elaborar cantidades mayores). 

El que beba la poción se considera que es tanto el lanzador como el objeti­
vo; por lo tanto. los conjuros como escudar a olro no se pueden ~ena¡J.Ul-t 

forma de PQ.ÓÓ{I. Los coojuros con alcance personal no pueden CQm.e~ 

en pocio~ue conjYJ:Qi..comoescudo mmca existen en (¡ªª 
El ~~.ho!ber preparado el conjuro que va a ponen;e..mla. . 

+debesaberelconjumendcasodehechiceroso bardos)yaRQlW: . -
poneotf ~o ddocQq\K.~Yil:::ra elco.njJ.¡.w.jii lanzar el conj 
se redu,,,, el lota! de PX del lanzado_ debe p"g¡¡; el cQSle.<n.l'.l!...I e",pe"" a 

¡botar la podón ademáulelmt~X p:>r hacer Ia.~ Los componentes 
~es se consuroencuandosc empiC7..1 a trabajar, pero los focos no (un foco 
t~"",OQj",o",!ª"e",b",,®.tadó.t::Ld~ pocióo puede reutilizarsc).la elaboración desen-

q¡dena el CQDjum.p~o, haciendo que no sea posible lanzarlo hasta que el 



I 
--- - --f-

pelSOnajc haya descansado y recuperaoo..coniuros¡ esto es. ese espado de conju­
ro se pierde del toca! de conjuros preparados, como si$.hu~m..Jan?.1do. 

Elaborar una poción requiere un día. 
Dote de creación de objeto requerida: Elaborar pociÓ!l. 

PRECIOS BASE DE LAS POCI~ES (SEGÚN L1LCLASE DEL CREAtlO.B1r-

¡Nivel de conjuro Clr, Drd, Mag Hcr Brd Pld, Exp*--

O 25 po 25 po 25 po -

, so po SO po 100 po 100 po 

~ 2 Joo po 400 po 400 po 400 po 
t 3 7S0 po ...2QQ.w LOSO po 7S0 po 
~el de lanzador es la mitad de su nivel 
..J.os precios se basan en que la pod.mse prepar<tal mfnimo nivel de lanzador. 

COSTE BASE PARA ElABOItAR UNA POCiÓN (SEGÚN LA CLASE 

DEL CREADOR) 

t-Nivel~gnjuro 

O 
Clr,J)r.d.Mag 

12poSpp 
+1 PX 

12poSpp 
B.d 

12poSpp 

+1 PX 
50 po 
+4 PX 

Pld , Exp* 

2 

3 

2S po 

+2 PX 

1S0po 
+12 PX 
375 po 

+30 PX 

+1 PX 
25 po 

+2 PX 

200 po 

+16 PX 
450 po 
+36 PX 

"'El nivel de lanzador es la mitad de su nivel. 

200 po 

+16 PX 
525 po 

+42 PX 

50 po 
+4 PX 

200 po 
+16 PX 
375 po 

+30 PX 

~ecios '" basa, '" que l. podón '" p"P'",.1 m"'mo ,-.1 de Ia""d",. 

~ pe~;!;~<eSt~ p~?e~:?t~~;e~~!=5Critura, 
rCuyo coste ha sido sumado al coste de inscripción..de1.wllo de pergamino: 
t 12'5 po x el nivel del conjuro x el nivel dellanza~jQ.S.mate riales 
,.tinstnlmentos de escritura necesarios para insCJjb;r el milo de pergami­
... no deben ser nuevos y no haber sido utiliz..1do.i :uws. EL pewn.aje debe 
I W\g:u:cl CQSJe toral d~ lnscripción de cada rollo de..RCIgat"!lillll..sin.impor­
tar cuánr~Yeces haya inscrito e1 mismo conjuro pI.eYiame.nte. 

El creadm:...d~ haber preparado el conjYJJl..quebiuk.s.e.tinsc.tit.a..&.dc­
be conocerlo, en el caso de hec..h.iceros o bardos) y debe apol1ar_~lliet 
componente marerial o de foco que requiera el conjuro. Si Jaezar el CQDjJ.l­

ro hace que se reduzca el roral de PX del lanzador, debe pagar el coste en.fZ 
al empezar el rollo de perg<UDino ademas del coste en PX por hacerlo . .Det 
igual manera, los componentes m:lteriales s.e consumen cuando se empie­
za a escribir, pero los focos no (un foco u~do en la inscripción de un rollo 
de pergaIU.Í.IJo pue.(ks.er:.rc.J.1tilizado)...1ns.cribir desencadena el conjuro pre­
purndo, haciendo que no sea posible lanzarlo hasta que el personaje haya 
descan~adQ..Y...tCGIpe.radp conjuros; e.sIO..eS, ~d.Q..de conjuro se pierde 
del total de conjuros preparados, como si se hubiera lanzado. 

""t La ioscúpción de un rollo de pergamino te..q.uiere un día por cada 
..p...OOO po del precio base. 

ore de creación de obj.e..to requeri..da: Inscribir rollo de pergamino. 
¡... 

PRECIOS BASE DE lOS ROIJ....OS DE PERGAMINO {SEGÚN lA 
CLASE DEl CREAD..ORl-__ _ 

Nivel de conjuro elf. Drd, Mai- Hcr Brd Pld, Exp* 
O 12po5pp 12poSpp 12poSpp 
1 25 po 25 po 50 po SO po 

2 150 po 200 po 200 po 200 po 

3 375 po .!SO po _ ID po_ 375 po 
4 700 po 800 po 1.000 po 700 po 

+ 1250 po 1.625 po __ -

t-L'---
1.125 po 

1.650 po 

2.W"" 
3.000 po 
3..82S_po 

1.800 po 2.400 po 

2A~po 

3.200 po 
4.050 AA 

"'El nivel de lanzador es la mitad de su nivel. 
Los precio.s...s~~ en que el rollo de pergamino se inscribe al mlnimo nivel de -i 
lanzador. .. 

COS~SLfARA...1MSCRIBIR UN ROllO DE PERGAMINO __ -; 

(SEGÚ I'i...!cA CLAS_E DEL CREADOR) • 

N.inLd,e conj.Y!L elr, Drd, Mag Hcr Brd Pld, Exp~ 
O 6po2ppSpc6po2pp5pc6po2pp5pc ... 

+lPX +1PX +1PX 

12...Q.9SRP 12poSpp 25 po 25 po t 
...±l..P. +1 PX +2 PX +2 PX 

2 75 po lOOpa lDOpo lOOpa 
+6 PX +8 PX +8 PX +8 PX 

T 
18L¡,o S pp 22S po 26~"\Ú.Jlp 1J!LP"º-Ú'p-j 

+15 PX +18 PX +21 P tlS PX --1 

4 350 po 400 po 500 po 350 po 
+28 PX +32 PX +40 PX +28 PX 

562 po 5 pp 625 po ~pp - __ 

+4S PX +50 PX _ t6S...EX...... .f 
6 

7 

8 

9 

826 po 900 po 1.200 po 
+66 PX +72 PX +96 PX 

1.135 po 5 pp 1.225 po 

-t.21 ~X +98 PX 
1.500 po 1.600 po 

+120 PX +128 PX 
1.912 po 5 pp 2.0..25 R9 __ ~ 

+153 ~+162 PX 
*EI nivel de li.nz~s la mita.sLde su nivel. 
Los precios se basan en que el rollo de pergaminQ...se~.j1 mlnimo 
nivel de l<!Jlzador. 

CREACIÓN O.LYARITAS 

1 

El personaje necesita denos materiales, siendo el mas obW ull.bastonci­
to o las piezas de la v:~e será ensamblada. El coste ~íU.eJjalcs 
ha sido sumadQ al co:¡te de creación de la varita: 375 po :x..oivel del j:;Qn~~ 
roX nivel de lanza<W.r...L3i..v;u:iras estan siempre completamente carg~ 
(50 cargas) al crearse. - ----1 

PRECIOS BASE DE lAS VARITAS (SEGÚN LA CLASE DEL 

CREADOR) 
Nivel de conjuro 

O 

2 

Clr, Drd, Mag Hcr Br 
375 po 375 po 375 po 
750 po_-.l)~OO po 

4.500 po 6.000 po 6.000 po 
1llSQ.p"--.l.LSQQ po 1S.7S0 po 

4 21.000 po 24.000 po 30.000 po 
*EI nivel de lanzador es la mitad de SJ,l. i 1. 

1.500 po 
6.000 po 
11.250 po 
21 .000 po 

Los pr~s se basan en que la 'larita s.e..coo.swye al mlnimo nivel de 
lanzador. 

COSTE BASE PARA ElABORAR UNA VARITA (SEGÚN lA CLASE 

DEL CREADOR) 
Nivel de conjuro 

O 

Clr, Drd, Mag 
187 po 5 pp 

+15 PX 
3]5 po 

I:Icr Brd 
187 po5 pp187 po5 pp 

+15PX +15PX 
31) po 750 po 

_ __ .±lQP "-_ -"'" ex +60 PX 
2 2.250 po 3.000 po 3.000 po 

+180 PX +240 PX +240 PX 
3 5.625 po 6.750 po 7.875 po 

+450 PX +540 PX +630 PX 
4 10.500 po 12.000 po 15.000 po 

Pld, Exp* 

750 po 

+60 PX 
3.000 po 
+240 PX 

5.625 po 

±4SlL1'1I 
10.500 po 

+840 PX +960 PX +1.200 PX +840 PX ' 

* EI n¡xel de J.anzadru.e.s la mitad de su nivel. § 
~ Los pr~e b.as..ao en que la varita se construye al mloimo oiveLde 
lanzad..or ___ ~_ _ __ 

.....EL:.r.e.ad.o..uie.b.e...habe.t..p..reparadQ el conjuro que ha..de ser gua rdado (o 
t coOQC.e.rlo .. en el ca.so de hechiceros o ba rdos) y debe aportar cualquier 
-r'.ompoJl e.o.te.JD.at.túal o..de foco que..requiera el conjuro. Se necesitan 

50 de cada..u.nQdelos componentes, uno por cada carga. Si lanzar los 



conjuros hace que se reduzca el totalde PX del !anzador.~;lt el 
coste en PX (multiplicado por 50) al empezar a~tita a..cle.roas del cos­
te en PX por hacerlo. 

De igual manera, los c.QlllPOnenles ma.teriales se consume.n cuando 
empieza el trabajo, pero 10sJocos no (un foco usado en la creación d 
una varita puede seu,e.¡.¡tiliz.adP). Trabajar enla. varita desencadena 
conjuro preparado, haciendo qye)1O sea posible lanzarlo durante JO­

~OJiJos días dedicados a la cre.ac.ió.n de la.Y.ar.it.a;...esto es, ese espadlul! 
.conjuro se pierde del total de conjuros preparados, como si se hubi • 

tL-a bnzado. 
Crear una varita requiere un día)tQ! Glda 1.000 po del precio base. Una 

,..1m.l:iliule pw! pétrea y una variI.G.MJw:bWlI:.aumstruo se tardan en crear 21 
días cada una. 

Dote de creación d e objeio...requ erida: Fabricar varita. 

CREACiÓN DE OBJETOS MARAVILLOSOS 
,..rara ~at un obJeto matavil!o..5Q,..ll.o personaje suele necesitar una serie 

,de equipo y hertamienras para trabajar sobre el mismo. También nece~~t 
fie.nas;nateria.les....skndo el más obvio el propio objeto o las piezas d~ 
jeto a ensamblar. El coste de los materiales ha sido sumado al coste de cr«t..+ 
ación del objeto . ..Los costes de un objeto son difíciles de resumir. Con· +­
sulta la tabla 7-33 de la pág. 285 Y usa los precios de los objetos de este 
capítulo como guía. Crear un objeto cuesta la mitad del precio de merca· 
do listado. 

Si hay conjuros involucrados en los prerrequisitos para fabricar el ob­
jeto, el creador debe haber preparado los coniuros..que han de ser lanza· 

~dos (o conocerlos, en el caso de hechiceros o bardos) pero no es necesario 
.,guc..gaste los componentes materiales o d.el~.Q.JHle...n.etesite el conjuro 
~j los costes en PX inherentes a un conjuro que_sea prez:requisiro cuando 
proceda a la cre:¡Gi..ón del objeto. Trabajar en...dcbjeIO..-degnca.dena los. 

t-conjuros preparados, haciendo que no sea po~ibkJa.nUl!lps durante to­
dos los días que dure la creación del objeto; estQ...eS, esQUSp.aciQS de con-

TRAS EL TELÓN: AFINIDADES DE LOS ESPACIOS 
CORPORALES 
Un personaje que ya tenga unas botos aladas q~iere el efecto de au/erar que 
proporcionan unas batos de velocidad. El jugador te pregunta: "¿puedo cons· 

truir un sombrero de velocidad?". ¿Qué le contestas? 

la cuestión surge con bastante frecuencia porque algunas partes del 
cuerpo pueden acomodarse a muchos más tipos de objetos mágicos que 
otras. Casi todo personaje consigue una capa mágica de algún tipo al princi­
pio de su carrera, incluso aunque sea una sencilla capa de resistencia + 1. Pero 
existen pocas vestiduras mágicas, y casi todas las túnicas mágicas son dema­
siado caras para los personajes de nivel bajo. Los personajes que tengan espa· 
cios "libres" en su cuerpo estarán deseando llenarlos con objetos útiles que 
normalmente irlan en otros sitios en los que ya tienen cosas mágicas. 

Algunos objetos mágicos fuerzan la credibilidad si se colocan en un lugar 
inusual del cuerpo. Es mucho más fácil imaginarse unos guanteletes de fI.Jerza 
de ogro que unas gafas defouza de ogro. Otros cambios parecen bastante lógi­
cos: por ejemplo, una capa de camuflaje tiene tanto sentido como una túnica 
de camuflaje. 

Cada localización del cuerpo, o espacio corporal, tiene una o más afinida­
des: una palabra o frase que describe la función general o la naturaleza de los 
objetos mágicos diseñados para ese espacio corporal. Las afinidades de los 
espacios corporales son clasificaciones abstractas y amplias a propósito, 
porque un regla concreta no puede cubrir la gran diversidad de objetos mara­
villosos. 

Puedes usar las afinidades de la lista siguiente como gura en tus decisio· 
nes sobre qué objetos mágicos permitirás llevar en cada espacio corporal. Y 
cuando diseñes tus propios objetos mágicos, las afinidades le darán una idea 
sobre la forma que deberla adoptar un objeto en particular. 

~ 

jum..se pie.nko dwot::U de conjuros preparados, como si hubietaD.5id0

1 lanzado.s). _ _ 

La...c~as;,ió..D <.k;Jgunos objetos puede exigir otros preITequ~q~ 
vayaD más allá deLtne.ro.Ja;nzamiellto de conjuros o sean d¡ferentes,..co~ 
~ulta las descripcionesioclliid1.W.eu¡ue empiezan en la página 246 para 
llos detalles. ___ _ 

-t .La creación de un oPje.tP...IIW:aYilloso requiere un día porcada 1.000 po 
del precio base. 

Dote de creación d e..o»jeto requerid a: Fabricar objeto maravilloso,t 

<1REAClÓN DE OBJETOS INTEJJcriSlJES----"1 
Para crear un objeto iuteligente, el nivel de lanzado!; del.aeadQI..d~_~e 
al menos 15. El tiempo y el coste de creación estan basados..enJas reglas 
nonnale.s d-t-creación de objetos, tratando los Ya1~pre.d.P d~ 
cado deJ.uablak-30: Inteugencia, Sabiduría, Ca.riS.ma..)Lcapacidad.esJk 
un objeto, en la pág. 269, como valores a sumar al tiempo. cos.lf...en.p.a y 
~te en PX El alineam iento del objeto es el mismo que eLdelae.ador. 
-+Ueletmina otras características de fonna aleatoria, según las indicaciones 

rsección relevant~Ji~s.te capítulo. -t-

ANAD I R NU EV AS.-APTIT1lD ES 
Un creador puede..añadir aptitudes a un.pbjeto..mágicQ. sin..restri,ciones . .., 
El coste de hawl.o es el mislllO...que.sj el objeto IUÚuer.unágicO. Así,.J.i.Oa 
espada larga.tl RJ.l~convertirse en una t'spada..../g~el coso 
te de creación será igual al de.Jl0a t'spaOO vorpalina +2 meDQS eLcQ$te de 
una t'spad.l +1. 

Si el objeto es de aquellos que ocupan espacio.sclu:..oJ.=aje (~:'j í 
suba 'Objetos mágico.s en el cuerpo', pág. 214:) • .oaalquie.c.pode.udici 
añadido al objeto incrementa su coste en un 50%. fQr..ej.emp!.o..s.i se. aña­
de el poder de conferir jllvisibiJidad a un anillo de protecdán..±2..cl cos.u:...de... 
añadit esta aptitud es elm"mo que el de mar un ,nillQ.J/, mVISiltilid'j 
multipucado por 1..l. _ 

Algunos espacios corporales tienen diferentes afinidades para distintos 
objetos especlficos. Los guantes y los guanteletes ocupan el mismo espacio 
corporal, por ejemplo, pero tienen las afinidades de rapidez y poder destruc­
tivo, respectivamente. 

Espacio corporal 
Diadema, yelmo 

Sombrero 
Filacteria 
Lentes oculares, gafas 
Capa, manto 
Amuleto, broche. medallón, coUar, 

presea, escarabeo 
Túnica 
Camisote 
Vestidura, atuendo 
Brazales 
Brazaletes 
Guantes 
Guanteletes 
Cinturón 
Botas 

Afinidad 
Mejora mental, ataques a distancia 
Interacción 
Moral, alineamiento 
Visión 
Transformación, protección 
Protección, localización 

Múltiples efectos 
Mejora flsica 
Mejora de aptitud de clase 
Combate 
Aliados 
Rapidez 
Poder destructivo 
Mejora flsica 
Movimiento 

Los objetos maravillosos que no encajen con la afinidad de un espacio corpo­
ral en particular, deberla n costar un 50% más que los que sr lo hacen. 
Compara las botas de uletransporn y el yelmo de tefelransporte. A no ser que 
estés buscando una partida extravagante, evita a toda costa combinaciones 
evidentemente absurdas como unos monówlos de Ff,lerza de gigante. 



sr. 'Jl~""W. !i'l!~S"¡ oc tr S aptirudes especiales, una· 
el entorno. Du~te,¡el juego enconrrnrás refe 

DlX' de aptitiJdes e$pecilIes: rayos de energía, roques 
la vida y la habilidad para wlLl,lerse ins4§tanciaJ, por 

";:!:\:~~;:~,t~o~:~'.:; Esta seoción expUca las aptitudennás sig-
n l\,.portainlrorm,ct"n,sac ..... de cómo son y cómo se utiüzan. 

Tras tsta una e>..'lensa list3 de estados de personaje, 
amo asustado, paralizado o ind.ftnso. Si un persohaje es víctima de 

cual,\uicJ; tipo de efecto clebilitanre o extraño,. consulra esta üsta para sa­
ber como manejar b. situación. 

Por último, los peligros que supone el entorno, como ahogarse y los 
efectos del calor yel mOl eStán descritos en el apartido final 

APTITl lOES ESPECIAl ES 
La naturaleza de una aptitud espedal puede ser eXlraordinaria, sortílega 
o sobren:mrral 

Aptitudes extraordinarias (Ex): las aprirudes extra~>r(üDarias no 
son mágicas. Sin embargo, no son algo que todo el mundo pueda hacer, 
ni siquiera aprender sin un entrenamiento 1arguisimo (la que en ténni~ 
nos de juego signlflca adoptar una nueva clase de personaje). La habili~ 
dad de ~vasión de un rn01ye y la esquiva asombrosa de un bárbaro son 
aptitudJ'S extraordinarias. tos efectos o las moas que niegan o interfie­
ren In magia no MOCf¡,J:n a las aptitudes extraordinarias. 

AptÍbides--sortí.legas (St ): las apritudes sortílegas, como su nombre 
il\d~, ~,,-aptitudes para conjuros y magia de cfectos similares a loS 
cQnjut6S.j!stas a('titudes ~án sujetas a Re y disipa, magia, -y no funqo­
nan en zonas en las qu~ la magia quede neg;tda o suprinüda (como un 
atm~ Anll~~a). 

Aptitudes sobre)laturales (Sb): las aptirudes-sobrenatllQl,le5 s()n 
mágicas IP ·n~on como las sonilegas..Esta amplía caregoría incluye 

(. \l f'" t:'u .... ;;~c. 

~ 

la m'irada petriÚcante del J:msiJisco, e1 . acto k¡ del monje y el 
toque paraliz:l.Ole del necrófago. Estas tirudes no están sujetas 
a Re y no funcionan en zon,as en las que la magia quede negada 
o.suprimida (como 4n -,ampo a?ltlmagta~"Et efecto de una apti­
t4d sobrenaturu.o.o p dther disipado, ni. estfi sujeto a contra-
~D.juros. ~ 

Consulfftla tabla 8-1, en Ju pá"gi.na.sigtJieme, para ver un re­
sumen de los riposue aptirudes especiale 

ANTIMAGJA 
El conrempbdor abre su gran ojo central y, de repente. Ddda 
(que permanecía invisible) se vuelve visible yTordek, que es­
taba volando, cae bruscamente al suelo. Ahora las armas mági­
cas de los aventureros no son mejores q~li:ukJe~ohe;9.de 
gran calidad; ademas, sús pr91occiones má~a¡').1fUl:9.esapa­
recido. El gigante del fue~ que ayuda al contemplador alza 
su h;cha, sonríe y se abalanza sob(e eUas. 

El conjuro campo a?llimagia o el.ra):'o del ojo de un con­
t~plado( neunalizan la lnagia completamenr4:::. Este efecto 
sortílego es rremendamente "ooeroso: la protección de6-
nitiva contra I~ magia. Un efecto allrimagia rie:Dj los si­
guientes pq:deres y caractedsticas: 

Las aptitudes sobrenaruralesy lassorrilegas. a~'OOlllO 
los conjuros, no funcionan en las zonas de anti'.i:Mgia 
(aunque 13.<1; aptitudes extráoroinarias sí) . 
.ba- antimagia no disipa la magia, sino que la suprime. 
U~ vez que la ,mtimagia ya no afecta la zona ae.la magia 
(1a-antimagi.:t d.esaparece, se desp1a7.8 su centro, etc.) ésta 
vu~ II a.pa~r.los oonjuros.cuya duración aún no 
ha terminado v.uelven a funcionar. los objetos mági­
cos vue1ven a tener su utilidad, erc. 

(.fTf'" c." i'l(- ",d" ... ci."M' 



TABLA 8-1: TIPOS DE APTITUDES ESPECIALES 
Extraordinarias Sobrenaturales Sortnegas 

Disipar No 51 sr 
Resistencia a conjuros No No sr 
Campo antimagia No sr sr .. 
Ataque de oportunidad No No sr~ 
Disipar: ¿es capaz disipar magia, y ,"-onjuros similares, de disipar Jos efectos 

r en este tipo de aptitud? 
lResistencia a conjuros: ¿la Re es capaz de proteger a una criatura contra este 

~ tipo de aptitud? 
,Campo amimagia: ¿son capaces campo amimagia y conjuros similares de 

suprimir esta aptitud? 

Atoque de oportunidad: ¿usar la aptitud provoca Ada del mismo modo que 

ocurre cuando se lanza un conjuro? 

o Los conjuros cuya área de efecto comprenda mnlo lIna zona de ano­
t magia como otra nOllOal, y qu€: no rengan el cenrro dentro de la rona 
t de antimagia, funcionarán en la zona nonnal. Si el conjuro se lanza 4-
r- desde la zona de a.nlimagia, no tiene efecto alguno. -+ 
r A algunos arrefacros no les afecra la anlimagia . Consulta la descrip- .... 

ción específica d~ cada artefacto en el Capítulo 8: objetos mágicos. ~ 
Los gólem y otros seres creados mágica mente, como los elementales, 
los ajenos o los muertos vivientes corpornlcs, siguen existiendo en las 
zonaS antimagia (aunque sus conjuros, aptitudes sobrenaturales y sor­
tílegas quedan suprimidos). Sin embargo, en caso de que estas criatu­
ras hayan sido convocadas o conjuradas, consulta el siguiente párrafo. 

o Las criaturas convocadas o conjt.U"3das de cualquier tipo y los muertos vi­L vienles inCOr¡XlrOUes des.1pa.recen si enn:an enJa 4QAJ,;l de lID cfecro anrima­
~ _ gia. Cuando se desvanece el efecto, vuelven a aparecer en el mismo lugar. 
/ o Los objetos mágicos con efectos per.ma.l1ellgs,..cOD;lO lUliJ bolsa de con-

t 
!ellClÓn, no funcionan en un zona de anrimagia, pero sus.efectos no se 
cancelan (así que no se puede alcanzar el contenido deja bolsa, pero lo 
que hay no se derrama, ni desaparece para si.emp..x:e). __ 

l--o Dos zonas anrimagia sinladas en el mismo lugar no se cancelan entre 
sí ni apilan sus efecros. 
MI/YO de fllerza, mI/ro primrcHlro y esfera prismática no st:..Ye..n afectados 
por la amitDagia. Romper encantamiento~.MsjpaY magw y dISIpar m!!gia 

""rumo disipan lo amin>ogia. La d'SJ"",,,ón de M,nI",",,,icn 0.11.; ~":1 
probabilidad de 1% por nivel de lanz..1dorde deStruir lm campo Ml i -
gm. Si el campo sobrevive al conjuro, ninguno de los objetos que st:..ba-
llasen en su imerior sufrenla disyundón. t-

ARMA DE ALIENTO 
Aunque el de fuego del dragón es cl.ej!;.D)plQ clásico, una arma de aliento 
también puede ser un gas venenoso .. un rayo o un chorro de ácido. la 
criatura lan¡.a algo p:'orsJ,l boca {en lJJga.ulc..J.U~t.ul1 conjuro).l.a mayo­
ría de criaturas con anna de aliento tienen un linlire en su utilización, ya 
sea un númeI;o detenninado por día, ya s~ un ~o de espera entre ca-

ta uso . ..Este tipo de criaruras suele ser lo bastante inteligente como para 
setvar este arma hasta necesitarla de v:er:dad. 

o Utilizar un alma de alientQ es una acci.Pn estándar. 
No se necesita hacet..una tirada de ataque. El alienlo llena el área co­
rrespondiente. 
Un personaje alI;apruip en esa zona debe hacer el TS correspondiente 
y, si no lo supera, sufrirá todos~ctos del ataque. En la mayoria de 
casos, un personaje que supere la salvación aún sufre la mitad del da-
ño, o algún efeClo reducido,<:-__ _ 
A no ser que se especifique lo COJl(ca,rio, Ja~-irlll.ílS de wnto son apti­
tudes sobrena lurales. 
ESlas criaturas son inmunes a sus propias armas de aliento. 
Las crianmtS que no son capaces de respirar también pueden usar ar­
mas de aliento (el nombre puede llamar a engaño). 

ATAQUES DE MIRADA 
La medusa examina su enlorno, lanzando peligrosas miradas por doquier 
y fijando sus ojos en víctimas especificas. Lidda cierra los ojos e intenta di­
rigir sus flechas de oidas. Jozan aparta la mirnda, pero tnUa de percibir a la 

~ 

ctiatura cQJJ..Xi,siónp<!riférica parn saber hacia dónde dirigir su conjuro Iru.., 
abm.5lldom. Tordek tienta la suerte y mira a los ojos del monstruo mientGts ~ 
bbnde el hacha,Jgnora la magia de la medusa y no le afecta. Sin ~b;u:go.J 1-

Jozan cruza su miI:ada acc.idenlalmenle con la de la medusa y no es 10 bas-..J 

tante fuel1e para resistir. SU .Q,lerp.o~e endurece y se convierte en piedra. 
Aunque la mirada de lalTledus.a es bien conocida por todos, los :Haques 

~con la mirada también pueden.Mchi.zar, imponer una maldición o inclu­
so matar. Los araques cQ..U]a..mirada que no provienen de un conjuro son 
sobrenaturales. 

-+ Todo personaje al alc.a.Q.c~ de un ataque de minu1a...dcl2u"ealiza.r .... cadUS:iLl:...t 
to, un TS (que puede ser de Fortaleza o de Vollmtad) al priuc.ipio de..su tumo. J 

Se pueden desviar los ojos de la carn de la criarura Y.JD.i.r.aI UI.I cu..et:pO 
o seguir su sombra o su reilejo. En cada asallo, se tiene u~ de proba­
bilidad de no lener que realiz.1r la salvación. La crialuC3 q.\J.e .. bi.Q,~ el.uaquc. 
de mirada gana.ocuhación con respeclo a su oponcnt ~ 

Se pueden cerrar los ojos, volverse de espaldas a la criatura O ponerse 
una venda en los ojos. En eSIOS casos, no se corre el peligro de...te.oeLque 

l bacerTS. L1 criarura que realiza el ataque de mirada gana ocultación loral 
+ co..u..respecto a su opQnenre. .,. 
... Una criatura con ataque de mirada puede intentar conscientemente 

uriUz.1rsu mirada como acción de ataqu~. Lo único que tiene que hacer es~ 
elegir un objetivo al alcaJ.lce de su ataque, y és~eherá..b.ac.e.r un '[S,Si.el", 
adversario ha dJ:gido defenderse. deJa criatura CQJ1l0 se ha..descrito ante­
rionnente, tigne Wla posibilidad de evita.r el T~apaw.b ru.ira­
da y un 100% si sus ojos están cerrados). Es poSible qUeJjn QponeJlte ten­
ga que hacer dos TS contra la mirada en un m~lllQ..a~abQ...u.ru> mJe.s de su 
propia acción y otro en la acción de la criatura. i 

Es poSible I]lim.r..a..la imagen de la criatura (a...tcayes_de uQ...e,5p:(jo.o c 
mo parte de una i.lusión) sin sufn.r un ataque de mirada. 

Toda criatura es in..tnYne a su propio ataque de mirada. --t 
Si la visibili.dad n9 es buena (hay poca luz, niebla, o si.mi.laQ y eS;O~ 

dunda en ocultación, ex.i.sJe un porcentaje igual a la posibilidad de 
para el grado de ocultación bajo el que se encuentra el cuer:po que ha 
que, en un asalto determinado, no sea necesario realizar la salvación,Este 
porcentaje no es acumulativo con las orras posibilidades d~la.da .. x:o.i­
rada, sino que se tira por separado. 

Las criaturas lnvisibles no pueden realizar a[aqu~~irada. 
Los personajes que utilicen visión en la oscuridad en plena oscuridad 

sufren los efectos habituales de...un.ª-.lílque...de....mirada. 
A menos que se especifiqu.e..orta cpsa, una criatura que posea ataque de 

mirada puede controlarlQ..y. ~apJ!~uJ1l)do lo desee. 

ATAQUES MORTALES-
Lid,da, que se ha adebnt¡¡.d.o a !iugruRP RaIuxplorar, cruza su mirada con 
la de la crianlra que descubre entre las sombras. Se ¡rata de una de esos 
horrendQS.Jl;l.uerros vivientes conocidos como bodak. De repente sieme 
tm gran vértigo, mientras la chispa de su esencia vilal se ve atacada por el 
poder sobre.rnJtur31 del bodak. 

Los ojos abisales del bodak puelkn.malar con una mirada. El temido 
conjuro palabra de poder mortal pueckm.1la( sin pennitir siquiera un TS. 
Una sola flecha ascsü¡a puede tumb.;u:.¡I...lW dragón. incluso lID guerrero con 
"100 punt"QS de golpe puede morir de un.w.lo ataque mortal En la mayoría 
de casos,. un ataqlle.JDQ.IlalpenniJe ala víctima una salvación de Fortaleza 
pata evitar el efecto, pero si...se falla, elpersonaje muere al instante. 
• .hvwir a los uwertos no funcionljobrc alguien que ha perecido por un 

ataque morral 
Los araque!¡ monales matan al instame. No es poSible estabilizar aja 
víctil1.)a ni manreneda con vida. '" 
En caso de ser relevallle, un personaje muerto, independie.l1lemenre 
de la causa, tiene - 10 pumos de golpe. 
El conjuro alst(l(Jra colltm la mucrte protege al personaje de estos ataques. 

CARACTERÍSTICA (PÉRDIDA DE PUNTIJAClÓN) 
Una sombra, un muerto vivienle, loca a Tordek y su hacha empieza a pare­
cerle muchísimo más pesada. Una avispa gigante pica a Mialee, y sus gcici­
Les movimientos pasan a set rígidos y torpes. Un incorpóreo toca a Lidd;I, y 
comienza a sentir que su mente se nubla y el cansancio se apodera de ella. 



Hay ataques que reducen las puntuaciQlles..de..carac.rerís.tica,.causando 
daño o consunción de característic.a.l.os punrQs.p.erdidos a c.onsecuencia 
del daño de caraclensrica se-.recuperan a razó.o de 1 PQLdia (p~el doble si 
el personaje goza de un descanso complelo en cama) en cada característi­
ca afectada; además, los conJuros reslablecimierllo y restablecimiento meno 
lambién contrarrestan el dano..rcmporaL Sin embargo, las consundone 

F
son permanentes, aunque el conjuro reslablecimiento permite recu 
. cluso estos puntos de camcrensJica ~rdidos._ 

Aunque cualquier pérdida debilita, pc[der todos los pumas en un 
tp.unmación de característica pue<kseuk.Yasrador. 

fuerza O significa que el personajuo puede moverse en absoluto. 
ed3 rendido en el suelo . ..indefe,nso. __ 

.... Desrreza O significa que eLpersonaje no puede moverse en absoluto. 
Se queda de pie sin pode.r&.e.mover, indefenso y rígido. 
Consrimción O sig.l)i.fica que el personaje está muerto. 
lnreügcncia O significa que el personaje es incapaz de pensar. Se que­

r- daJ..nc.QJJ.&.ciente en..Wl3 esp.etie de letargo comatoso, e indefenso. 

~
sabiduóa O signiJlca que el personaje se sume en un profundo SUeñO! 
. undado.depe.sodillas, indefenso. 

• Carisma O significa que el persomje se sume en estado de coma cata-
tónico, e indefe.o.sp. ~ 
No hace falta llevarla cuenta de los puntOS de caracreríSl"ica por deba­

jo de cero, ya que una puntuación no puede ser inferior a cero. 
Tener O en una carncl"erísrica no es 10 mismo que carecer de ella. Un in­

corpóreo no tiene la carncrerística de Fuerza, pero eso no significa que 
renga Fuerza O; un góJem de barro no tiene caracretistica de inteligencia 

f,i:
. y no significa que sulmeligencia sea O. El incotpÓr~.o s.e puede mover, 

no p.uede.interacmar físicamente cO.ll.O.trQS.objetos....El gólem no es­
ta en letargo, ni indefenso, pero no piensa ni tie.o.~e.moria. 

~ 
Algunos conjuros o aptitudes imponen.una péo:Uda de..c.a.tacteristica 

fecriva, que es diferente de la pérdida de puoIQS...ESlas.r.educciones de­
Saparecen al [enrunar la duración del conjuro o d.eJa.aptinId. y la caracte­
I tistica vuelve a gozar de los puntos que tenía ante.t.:iQoneure. 
r Si un persomlje pierde puntos de Constitución, perderá l..pl,1,.l,ltQ de gol­
pe.PQ.t..DG..p.or cada punto de..menos en su.modific:a.dor. de.Qmstirución. 
Por ejemplo, siendo de 7.0 nivel, Tordek es víctima de UD yencno que hace 
que su Coo.mrución baje de 16 a 13. Su modi6.cadULdti:o.nstinl.c.ión.haja 
de +3 a +1, así que pierde 14 puntos de golpe (2 por nivel o DG)-UJ.uni.-l 
nuto después, el veneno le causa afroS 8 pU1ll0S de daño a 11 CoostiW...ctó..o. 
haciendo que se quede en 5 plmtos, y que su modifi.cador pase de +1 a.;3. 

Pierde otros 28 pumos de golp:c ... que hacl!Jl un total de 42 debido a una 
pérdida roral de 6 puntOS en su.modificaclor de Constitución. 

No obstante, los puotos de golpe..no pueden verse reducidos a menos 
de 1 por UG..me.d.iant:e..daOQaJ.a..Cons.rlCUción. En 7.~ nivel, si Mialee está 
totalme.nte cw:ada riene 22 punt.os de golpe. Aunque sus plU1tOS de Cons~ 
lirución.bajen..a5...0..m.en.0s, aún len.d.r.á2.punro.s..de..golpe como minimo 
(a no serque.haya sufrido daño). 

.La aptitud.de algunas criaturas de consqmir pWltuaciones de caracte-

~
tica (como las sombras, que consumen..i"uerza o las lamias, que consu­

abjduría) es sobrenaUII:al y rc..qtúere algtin tipo de araque. Estas 
. turas nunca consumen las características de sus enemigos cuando sus 

adversarios las golpea.o...o1 C.OAS..US propias m.anos ni con armas normales. 

CONSU NCIÓN DE ENERGíA Y NIVELES 
NEGATIVOS -

Un incorpóreo, un mueno viviente. golpea a una aventurera y esta em­
pic7..<l a sentir fria a medida..qu~clillitandQ y el jnc<U:pÓreo, por su 

pan.e,..s~I.1.elt..e co.Jl.Dlás vigor que antes. Al golpearla otra vez, ella SUª 
bilira aÚUJn.¡Ís, como si se le escapara su fuerza vi tal. Sus amigos ven.co­
mQ.Su.cara.pie.rd.e...eicolor y como su piel se apergamina poco a poc.o...Co 
el tc.rcer golpe,la.aventurera c.ae al suelo: es un cuerpo marchiro . .-Otro 

t~venrurero que la acompañab ... .ha sido alcanzado por el incorpóreo, pero 
-+Da sobrevivido al encuentto...Al día siguiente, su espíritu se recupera y ex~ 
t Pulsa la fuera devorado.ra queJe.arañaba el alma. 

Algunas criafllras, especialmente los muertos vivientes, tienen la ho­
rrible aptitud sobrenaturaldc: coruumir los niveles de sus adversarios ca~ 

-+da vez que les impactanJ..a.aiatura que consume.la.energía.a.r.r.ebala.3..sll..f 
víctima un poco de su fue.r.13 vital. 1 

Para nmcionar, la..mayoria de los ataques de consuncjÓn de energía..re­
quieren que se supere una tirada de ataque cuerpo a cue.rpo..(elmero con:­
raclO micono es suficiente). Los monjes, por ejemplo, p.uc.den golpear.a es~ .... 
ras criatura.s..con.los puños desnudos si.n poner en.pcli.grn.su...encrgúuital. ~ 

Cada ataque de consunción de energía otorga al oponeme uno Qmás 

F
·Veles negativos. Una criatura sufre las siguiemes penalizaciones p.p.u:a­

da nivel negativo obtenido: 
- 1. en rodas las pruebas de.habilidad y de.caracteristica ., 
- 1 en las tiradas de :ltaque y los TS 
- 5 puntos de golpe 
-1 nivel efectivo (cada vez que se utilice_elniyel de.Ja..c.riaru.ra en una , 

[Írada o cálculo..réstale 1 por cada oiYel negativoL 
Si la víctima Janza.conjuros. pierde acc.eso a un..CQIljuro, coma.si..ya hu­

biera lanzado el conjuro del nive l más alto a su dispo~ció.n en el mo­
mento (si tiene varios conjuros en su niveLmás..altQ....PUede..eiegiLc.uál 
pierde). Además, cuando prepare conjuros o ganu.spacios dc,conjuro, 

...J perderá un espaciQell.5.u nivel de conjuros mutO-..-
.Los niveles negativos pennanecen 24 hOClS o basta que un..conjurolos eh­

mina, por ejemplo: mtaklewlienlo.1.hnscurridas 24 hOI;1S,Ja ctian.u:a..afe(: 
da debe realizar.UJl3 salvación de Fortaleza (CO 10 + 1/2.oc del atacanI 
modificador de Car...del amqtUtei la CD se da en la descripción del ata 
Si se supera la salvación. elnivel negativo desaparece sin más c.onsecuen . 
La cnatur:l: afectada realiza un TS separndo por cada nivel negativo que..se le 
baya impuesto. Si se falla, el nivel negativo desaparece pero el ni'ld.deJa..o:ia­
mra se reduce en uno (consulta 'Pérdida de nive!', en la página w). 

Un personaje con un número de niveles negativos..igualaLde..s.u nivel 
actual, o a quien le han consumido niveles por debajO del primer nivel, 
muere instantáneamente. De.pen.dien.do dUa..criatura que le ha matado, 
la noche siguiente es posib1e...qlJe..s.e.alce co.n la forma de esa criatura. Si 
no se especifica, se alza woona..de.tum.ulario. 

Una.criatura gana 5 punt~de.g.olpe temporales por cada nivel negati­
vo que inflija (pero no suced.e..a.si:!ii.d..o.iyeloegativo está causado por un 
conjuro o efecto siroilac). 

CU RACLÓN RÁPIDA 
Una criatura con curación rápida cuenta con la aptitud extraordinaria de 
recuperar puntos de golpe a una velocidad excepcional. Excepruando lo 
descrito en este apartado, la curación rápida es como la curación natural 
(consulta elManual del jllgaaor). ___ -:-

Al principio de cada uno de losJlUll.Qs.d.eJa criatura, se le curan un cier~ 
[O nú~e.IP de puntos de gQ}pe (el nÚlnem.e.xacto aparece en la descripción). 

A..d.ifur~ia...deJueg.enera.dón(.p5.gina 297), la curación rápida no 
pernllle que las panes delcuerpo perdidas vuelvan a crecer o se vuelvan 
a oo.lootr..ensu lugar. 

Una criatura que haya slúrido tanto daño letal como no letal, cura pri­
mero el dañoJlo leral. ~ 

+ ,, - ---

eRlAJlJIE: EERDIDA.QE PUNlUACIONES PO~EeARADO 'fracterl~~" un pena"zado«le - l a las ¡xueba""laaonao 
jugaclo(es..no les gustaJlevar la .QJcota.de...las puntuaaones..de..caracterfs- esa cara~s.a...sila.pé:rdlda ea.1a.s::araáerfsttCa.JgUa1a o supera.su p!IDtuació.o. 

ca_que baJao..pQCqu~ les pare<:e difial volver a cakular los valores basados en sus Pfrsona¡e sufrelo.s rTllsmos efectos que descnblamos anterrorr:veote eua(ldo la carae· 
u~dQr.es....eara...e%tS Jugadores puede...ser más fácil llevar la cuea.Q~.de téds.tlca..está..i:l.O...El.dai\o: duar.Ujerlstr~ se recupera a..r:azóo.de 1 punto por dla 

I pérdidas en puntuaciones de caracterlstrca separadamente, de forma slm~ar 1 + Es.ta...varJaote produce, aproximadamente, los mismos resultados que la fórmula 
funoooa.tJ1imtO..dcl daoo no letal Con esta vanante, por cada 2 puntos de d~.ona 

- ¡ - . - -



La curación rápida no pennire r~up:ernr los pumos de g~idos 
por causa de hambre, sed o asfixia. 

La curación rapida no aumenta el númcm..de pwuo.s...d~gol~ tecu­
perarcuando una criarura.es..objcro de palimorftlr. 

ENFERMEDAQES= -+ 
Cuando un personaje es vJctimaJie un ataque C..ontagioso (como el~OI 
~de una momia, que pu.e.de.n::ansmitit:..pll.tridez de momia), t 
Lobje~.o umaclo con alguna sustancia dañina oJngiere comida o agua' -
~das>_deb.e rcaüzar un TS de..FQna1czó! inmediatamente. Si losu 
¡cnfennedad no tiene efeCtO (su sistema inmunológico resistió la infcc­
tctó,o.:LSi falla, sufrirá el da.fuurasJlll..p:ciodo~e incubación. A partir de 
entonces, deberá realizar un T5 de Fortaleza. diario para evitar que se re­
pita el daño. Dos salvaciones con.éxito de fonna consecutiva indican que 
se ha superado la enfermedad ~que se recuperará sin sufrir más daños. 

Puedes ser tú quien realiceJos TS de Fortale7.a p3ra que el jugador no 
,><pa.si.lw:oAttaldo 1.<DÍ=edad..oAo. 

cbmpción de las enfermedades + 
p.as_e~ermedades tienen varios síntomas y se rrnnsmiten de varia~ 
mas. Las caracteris.tic.as de las enfermedades más típicas aparecen resu--l­
midas en la tabla 8- 2: enfermedades, y después se las define. 

Enfenlledad: las enfermedades cuyos nombres aparecen en la tabla en 
cursiva son de naturaleza sobrenatural; el resto son extraordinarias. 

Infección: el medio de transmisión de la enfermedad (ingestión, inha­
.lación, herida o contacto). Ten en cuenta qu.e..alguDíls enfermedades pue-

E
n cont:raerse a través de una herida tan peq.ueba. como la picadura de 
a.pulga..y que la mayoría de enfermedades que slUIallS.ttliten por inha­

cjón también se pueden transmitir potingestión..(r..Ykeversa). 
CD:Ja Clase <k.dificultad de los 1$ dc.fp~l!itar...CWlUaerlas 

§
i el personaje se ha visto expuesto), para pre'lc.n.i..l:saAa..eJapa de la infec­

ción y para recuperarse de la enfermedad. 
Periodo de incubaciól1: el tiempo que transcurm..entte,..qu.u .. llla.criatura 

a sido iJÚccrada y la aparición de los efeclOS. _ _ __ 
fe.dQS~o de caractc.ósticas que s~el peJ.:SQll3j~~del pe­

riodo de.iDcubación y cada día posterior. 
Tipos de.-enfermedad: éstas son algunas...de las..enfermedades más 

corriente" _ ~ 
Ascua menlal: es como si te ardiese eLcerebro. Causa esrupp 
Dolor carmesí: la piel en~jece. se hincha y se callenta. 
Escalofríos diabólicos: los harb.az.u y los diablos de la simalos rransmUen 

Se necesitan tresTScon5ecuti'l.Qs, e.nlugar de dos, para recuperarse de es­
ta enfermedad. 

fiebre ckJa ... trwgn:Ja tra.osmiten..la.uatas.terobles y los oryugh. Un per­
sonaje berido en una..z.onalleoUe..s.ucLedad también puede contraerla. 

fieb.rulewQl1ÍacaJ.a..J:ransmÜpn las saga.s...l"l9CMna:$. Puede ocasionar 
consunciones de caracteñstica permanentes. 

Fleb.re hila.rr.wle: los Slntomas son, encre..o.tIPS..6.ehre alta, desorientación t ,::~:os frecuentes de risa. Tambiéo..s<: conoce como "la carcajada". 
ceguem: se rrans~ a travé.s-dc agua en mal estado. 

-Muute víscosa: la victima..5e.Ya convi.rtiendo, de dentro hacia fuera, en 
una sustancia pegajosWn.fecdosa. Puede ocasionar consunciones de ca-
racterística pennaoeures. ___ .,-__ 

Pulridez de momla:.la..tr.as.mit~omias. LosTS no hacen que el per­
sonaje se recupere.(auo..q.ue evitan p! dañp de.fo.rma normal). 

Temblequeo: causa espasmosJnY<ilim.t.JoQs, temblores y ataques simila­
res a los epilépticos. 

Curación de una enfecrn",e",d,.ad!.L __ 
.... Eluso de la habilidad de Sanar. pued.e.Jie.ulc.ayuda para un..perumaje en­

~~f. Ga.rla.YCZ q¡..¡e.elafe-'tado rcaliza lluTS contra los eíe.cro.s...de iD c.o-
da.d....&1 sanador ll~a...a..cabo una..p.weha...EI enfennQP~sar el 

esultaruuklsa.nadoL.cnlugar del suyo si la prueba de Sanar...e.s..más alta. 
adar..tiene..Que estar cuidando al enfermo y éste. tiene queJ>.a..be.4 

j descansad.p..4ts 8 horas amenores. 
.Lo~pc.c¡onajes recuperan puntos perdidos por daño de caracteñs~ 

al rirmo..deJ..por dia en cada caracrerística dañada, incluso cuando la e~ 

TABLAJb2 '-Ell U RM.EDADES 
CD Incubación Efectos 1 Enferl11eda 

Ascua mental 
Dolot..C3rmesL _ 

Infección 
Inhalación 
l:Wida 
Herida 
H<Li<I 
Herida 

12 
15 

1 dla ld4 1nt 

1 1d3 dras ld6 Fue 
-tEscalofrios diabólicos] 
.fEiebre de la mugre 

fiebre demonraca 
Fiebre hilarante InhalaciÓn 
Mal de ceguera Ingestión 

14 1d4 días 
12 1d3 dras 
18 1 dra 
16 1 dra 
16 1d3 dfas 

1d4 Fue 
1 d3 Des. 1 d3 Con 
1d6 Con2 
ldrcS.b 
1d4 Fue1 • .....Muerte viscosa Comado 14 1 dra Jd';-'o~n~'c,... __ -!1 

P¡,¡tridez de momia4 Contacto 20 1 dla 1d6 Con ~ 

Temblequeo Comacto 13 1 día ld& Dpc: 

1 Cada vez que la vfctima pierde 2 puntos o más por culpa de..la.-
enfer~dad.Jiene que superar otra salvación de...Eortal.eza.....o qu.Nars~ 
ciego Rara..s.iernp.re. I 

2 Cuando sufre los efectos, el personaje debe superar otrualvaOóJl..Q.J 

l vlctima tiene que tener éxito en tres TS de Fortaleza consecutivos para ~
unto de daño se convierte en una consunciÓn permanente. 

uperarse de los eS.Cal.ofdos diabólicos~_ -;-
~ Superar los TS no hace que el personaje seJccupere. Sólo una curaciÓn 

. mágica puede salvar al persooaje~ _ _ _ 

~ 

[ermedad aún..tlP.ha desapare.c;idQ..Es.o significa qUe.JJJ1.per5ooaje que.ha- . 
ya contraido....lUJ.a eofermedacLde poca importancta...P.UCd.e co.n.s.eg.uir re­
sistirla sin recibir daño alguno . 

~~~ ~~~~~al>l= una araña del tamaño..de 1'" cab,llo ~~ 
lee. Lidda se vuelve para apuñalarla, pero ya se ha id~~~·~~~~=-r 
ben que (a..araña de.ias.e..es.rá cerca, en algún lugar, escondida ~ ~ 
Etéreo, observándoks y esperando. 

Las arañas de [aSJ:..YJll.Ucnas otras criaturas pueden existir en eLplao 
Etéreo (consulta la pági.na.152). Mientras está en este plano, a..una cti " 
ra se la denomina etérea. A diferencia de las incorporales, las criaturas 
etéreas no se encuentran en el plano Material. 

Las criaturas eréreas son invisibles, inaudibles, insustanciales e..inodo­
ras para las criaturas del plano Material Incluso la..mayoria de ataques 
mágicos son inofensivos para ellas. Los conjuros ver 10Jnvisible y visión tJer-

dadem permiten ver a las cria(UraSSrerea"-___ _ 
Una criatura etérea puede v.eLy...pít.1o que pasa en el plano Material hasta 

un radio de 60', aunquiliJWjeI.Q:S.lllaletiales iropidenla visión y la audición 
de [orma.normal (una criatJJ.ra..eté.rea..no put:dur.ec.a través de una pared ma­
terial., por..eje;nplo). Si una criatura.etére.a..e.stá..siruada dentro de un objeto del 
plano Material.no pued~.nada. 1 as rqsas en el plano Material, sin embar­
ga, aparecen gtises, indistintas y fantasmagóricas. Una criarura erérea no es 
capaz du.fi:car alplano Material, ni siquiera utilizando la magia, pero inte­
ractúa co..n.las otras criaruras y objetos etéreos de la misma forma que una 
criarura dcl.pJ.aoo Material interacrúa.oonJas criaruras y objeros materiales. 

Aunque una criarura del plano..Ma..te.r:W. sea capaz de ver a un ser eté­
reo (por ejemplo, mediante ver IC2..in.LdsiI.zlUste último sigue estando en 
Otro plano. únicamente los e[ec.msslelue.rza (como proyectil mágico) pue­
den afec.ta.r..a las.oiaIUI:lS.etéreas~fru:...o.ttQ..lado, si ambos seres son etére­
os pu.edJ:.u...i.tm:l.Jl.twar entre sí tQll.Jlo.rm;ili.dad. 

Un efecto de fll«Z3 qu e origine e.n el plano Material se extiende 
tamhié.n aLEréIC.P, así, un muro de.Juaz,a bloquea a una criaru.ra etérea, y 
un proyectil mtigico puede golpearla (siempre y cuando ellanzado.r sea ca­
paz de ver al Qbjetivo etéreo). Los efectos de mirada y los coojums •. de .. ab+ 
juraciQn..rambién se extienden desde el plano Material al EtéreQJSiJ.l&1.t.+ 
no de estos efecros ~te del plano Etéreo al Mat"''' ... ____ -l 

Las criaturas ~t.ére.as...plteden moverse en cualquier dire.cc~"UlJ"""';IJJ"'1 
tba y h;¡ct¡¡.ah;¡jo.iJJ.cll¡jdo) sinAingún problema.lSoJle<:esilan.es .. IaU",-,,'"'1 

IOC<O coru:iluclQ.PID ct.sp.t,zars.e..>c1os oI1i<:to=att:IialeJLnolcs imp. 

1 
el paSOÁa.lUlquUlO: veILCIJ311do .sus ojos es.tán..dcnrro de marena sólida) 

..L.Lo.s..fa.w:asmas [jenen "O poderJlamado ma.W.(em.ció.n que les permi­
t~ en el planQMare:ria l como criaturas incorporales. Aun así, si­
#~s.tandA-eAcl...E.téreo y una criatura etérea puede inter:!ccionar de la 

farroa no.IJll.al.co.o UD fantasma en elmomento de usar ese podet. 



• Las criaturas etéreas pasan a rravés-,lel.;¡gy..¡L~dj:.s.ell'll.lcl"-eQe.D ella 
tan facilmente como en el aire. 

Las criaturas etéreas no están sujeras a c~ ni, WLlQ ranw, ~ueden 
sufrir daño por caída. 

EVASiÓN Y EV.ASIÓN MEJORADA i 
~ Estas aptitudes extraordinarias permiten a alguien que está en la rona o~ 
jerivo de un ataque, deslizar.selJ.¡era de eUa.-.Los pícaros y los mong" ' 

roen evasión y evasión mejorada como rasgos de clase, pero algunas orotS 
... criaturas también disponen de algo equi:taknre. 

~ise somete a una criatura con C'iilWID a lm ataque que permite una 
~ción de Reflejos para reducir.el.dafuLala mitad, y la criarura la supe­
(¡l, no sufrirá daño alguno. 

Al igllal que cualquier ctiatura que vaya a reali2ar una salvación de Re­
flejos, para poder realizar una..evasión, el personaje debe tener espacio su­
ficiente. No se puede usacla evasión si se está atado o arravesando un lu­

, gar e.s.o:ec@(por ejemplo, g~ando en una grieta de 2 1/ 2' de ancho). 
r Como ocurre con todas las salvaciones de Reflejos, la evasión es algo re­
tf!ejo . ..ELpersonajeJlO.lleceSita saber que e! ataque se acerca para emplearb.¡ 
t Los pícaros y los monjes no pueden usar evasión con arm:ldur3s pesa~ 
das o intermedias...AIgunas criaturas con evasión innata no sufren esta li­
mitación. 

La evasión mejorada es como la evasión, excepto que incluso con un 
fallo en el TS, sólo se sufre la mitad del da lla. 

FORMA GASEOSA 
gunas criaturas tienen la aptitud sobrenatural o sonilega de converrir­

st,.en una..Dube de vapor o de gas. 
Las criaturas en forma gaseosa no pueden corret, pero pueden volar. 

rUna criatura gas~a se puede mover y puede hacer lo q~J.lpone que 
tharía una nube de gas, como 61rrarse por e! huec<u:¡ue hay debajo de una 
puerta. Sin embargo, no puede atr::lvesar la m'lleIii..sQ4.da, 

t 
Las criaturas gaseosas no pueden atacar fís ica.m.tnr~QJ.a.o.zaJ.:conjllros 

con componentes verbales, somáticos, materiale,uLde focobrden sus 
aptit!ldes sobrenaturales (excepto la aptitu<lsob[en.awrnLd~ir for­
ma gaseo~, claro está). 

Las criatw:as en forma gaseosa tienen una..xeduo;iÓn del daño 10/magja. 
.Los conjuros, las aptitudes sortilegas y las sobrenarurales las afett3.(Ulor­
malmente. Las criaturns en estado gaseoso pierden cualquierJ,eneflcjQ det­
una posible armadura material (incluyendo la natural), aunque los boni.tka­
dores de tamaño, Destreza, de.SVÍQ, así como los de una armadura de fuerza+ 
mágica (por ejemplo los de! conjuro armculura de mago) siguen fWlcionando. 

Las criaturas gaseosas no necesit;tn (espirar y, por lo tanto, son inmu­
nes a los ataques qw:...se..hasan en..la.re~piación (como el hedor de los sau­
riones, el veneDO enlo¡ma de gas y similares). 

Las ctia.tucas..gaseo.sas no pueden-peD.ettat...e.n..dagua ni en orros liqui­
das. No son etéreas ni incorporales. Les afectan los vientos o las otras for­
mas de corrienres del aire hasra el plmrQ.qw:...eLYiwto las empuja en la di­

-tr"e<:cióll.en la que se mueve. Sin embargo...ni siquiera el más fuerte de los 
tyWIltQS puede dispersar o dañar a una criatura en forma gaseosa. 
~ Diftrenciar entre una.criatura gaseosa y..una nube de niebla natural re­
quiere rea.l.izar una prue.b.Jl.d.e Avistar de CD 15. Las criaturas gaseosas que 
se intenten ocultatel.l.JlO3...:GOOil cOlUllebla, humo u otros gases, ganan un 
bonificador +20. __ _ 

HECHIZAR Y COMPuLSIÓN 
A medida que la extraña criatJJJ::a.c.QD..aspeClo d~-.hacia él, Tor­
de.k se percataba de que era amisto!i<l"y qlJe no preJ:endia hac.e.des ningún da­
ño. ¿Por que estaba Mialee lanzándole UJlíI ~Ja de.fu&gQ?~ueJmpedir 

~ que lo hiciese de nuevo. Más adebme,las c;o.sas fueron aún ~do l..id­
t da ni se dio cuenta de que eLn9ble con quien estaba chad:;mdo tI:a.e.n realidad 
~p~ de.lllira.rle..a Jos ojQS. Qyó..su voz denITO dci djndole 

..l.ótde.nes que..cl.l.u2Ped.ecía sin dudar. Se sentía como una simple espectadora, 
;u.r;lRada..dmás...d~jos, viendo cQroQ.jilla~ iba a buscar a Sl~ 
palleros yJe.s invitaba ti una fiesta privada en las propiedades del noble. 

MuchauP.tiU!des y conjuros tienen el poder de ofuscar la mente d 
los perso.najes y monstruos, y dejarlos sin poder diferenciar entre amigos .. 

y en~JUoclUSQ..peor} haciéndoles creer que sus antiguos ¡lUigO 
ahora son sus..peQres enemigos. Existen dos tipos de encantamientos que 
a(ectaft a los Ret]W1aj~ y a las criaturas: hechizos y compuJsion",,:-_+ 

J-l.echizar a o("ca criaHI.Gl proporciona a quien lo hace e! poder ckapa­
# ecer como amigo ante el~do y sugerirle líneas de acción; sin em­
lbargo, la sumisión no es ahs.2ll.lf-ª ni descerebrada. Los conjuros de este ti­
+po incluyen los diverwso...¡Jj.uw de hechizar. Básicamente lo que pasa es 

que un personaje hrchjzado aún tiene voluntad propia, perQjoma las deci­
siones a partir de un pUIlJQQe vista del mundo impuesto por otro . 

_ Una criarura hechlZtuÍJI.J l.O gana ninguna aptinul..mágica..gw:l(!.pc..tmi:..t 
ta comprender el idioma de su nuevo amigo. ___ _ j 
Un personaje hechwulo mantiene intactos su alineJlJllient2..):...con'lic­
ciones, con la ex:cepción, en general, de que ahora v~u.knle ha he­
chizado~omo alguien m uy querido y dará g¡:m..i,mpru;tlnda a sus lU-=--+­
gereD.ctas..e..i.us.trucciones. ~ 

Un personaje hechizado sólo luchará contra sus antiguos aliados .si..és-
;---tos amenazan a su nuevo amigo, e incluso entonces u~e­
i ~os menos dañinos que tenga a su disposición, siempre y cuando vea 
-t-JIue este curso de acti.Qn.p_ueda tener éxito (tal y como hatía en una lu­
+- cha eorre amigos reales). 

Un personaje he(hizndo ~ne den:ci1QiJ.U)a prue.ba de Cati:>ma enfrenta-..f 
da a la deJ hechizadorpara inlenta,resis.tir las.i,ostnJ~..u órdenes que 
le pueden lleyru;: a realizar a~s que no hatia..ni..RPCJ.ID....arWgo íntWlo.1 
Si la Sll¡x:ra, pll~e decidir..no reaÜZ:lr esa acció.n ... ~,hizado. 
Un personaje hechIZado nunca obedecerá un~qye..sea e_vidente­
mente suicida o directamente perjudiciaL~,~pe<Il"~Q~D~' __ .,--_ 
Si quien hechi7..a quiere obligar al hechizado ¡ hacer ¡lgCUQJll0 que~ 
éste está tota~n desacuerdo, el pewnaje pyede hacer otrPIS_ 
y liberarse completamente de la influencia del QJtO. __ _ 

Una crianlTa hr.~ue sea abiertamente atacad<LP:9r..clJ¡~qU, 
hulHZó O po¡ los que aparentemente son sus compañ~s, qued.ará .­
berada del conjuro o <kl efecto. 
La compulsión es completamente diferente; domina de..a1guna mm 

ra la volwltad del sujeto o cambia directamente la forma en la q~eJun­
ciona su meme. Un conjuro hace que el receptor se convierta en amigo 
del lanzador del conjuro, la compulsión lo somete a éste. 

Tantosi es bajo los efectos de un hechizo como de un~p~ un su­
jeto no dará ilÚonnación ni estrategias sin que el amo se..lo baya preguntado . 
Si lm mago de 1 ~ nivel tiene un..baw,,-k.fi~~iroque lo tiene bajo el 
influjo de la compulsión no sahe..Que el bastó(l existe y no le puede pedirque 
se lo emregue o lo utilice qwrg sus antiguos amigos. Sin embargo, el vampi­
ro sí pod¡j.1 decir: "Thune dobje.w..mjgico más..poderoso que tengas". 

INCORPORALlD.AD_ 
Lidda vislumbra en medio de la oscuridad una cara translúcida que apa­
rece d~<:-W1a pared, pero que desaparece ("ras avisar a sus compañeros. 
El grupo empieza a abandonar la ajada sala del trono que estaban explo­
rando, pero..de pronto, unas figurasiJillfasmales salen de las paredes y se 
dirigen hacia cUas. Tordek alza su escud_o mágico para protegerse de! ata­
que del incorpóreo, pero la ma~[al arraviesa el escudo y la ar­
madu.ra de placas mágica. Le toca ~l CO[jlZÓIl que se enfría rápidamente. 

Los p.eco:os,JosJ,oco¡póreos y~ otras criaturas no tienen cuer­
po &ic.o....E.sw.ctiat.w:as so.o.jns.ustiUlQ,¡lle..sV1o pueden ser tocadas por ma­
teOi o ~nergía que no sean..mágic;as. Pe la misma forma, estas criaturas no 
Plle.Q.e.n..roaOipulat" ni ejercer fuerz.a&.ic;.a alguna sobre los objem.s.. Sin em­
bargo, los seres incorporales tienen una presencia tangible que a veces pue­
de parecer un ataque 6¡;ico (como el toque de lIn espectro) cOlltra una ctia-+ 

---'~,. __ .. ""-,.'".,~ 
que los ~jc.s. y és:tQSJlltimos tienen alguna posibilid..ad..de 

Las criaruratin"orporales sólo pueden ser dañadas po( Qtras cria. ruras 
+de su .IJl.Wn.o...URQ. RQJ armas.JJ)ágicas o por conjutQ.s...ffucrQS..S.on.ik 
sobreIUlturnles. Son inm~~quieÚQm1¡l d<!..lWl.~á . 
fuego noonal.,no la~ quema, y eJ frío natural nQ.]as ~mo tampoco 
los ácidos ordinarios 
~us:o_cuando son alcanzados por la magia o por annas mágicas, las 
t criaW.r;¡tiru:orporales tienen una probabilidad de un 50% de ignorar 

cualquiet.daño que..p¡ovenga de algo corporal, excepto en lo que se reSe-



~ 

re a efectos de fuerz.1 mágica, como ll1l..J.lll2Yi..cti.l!tWgi{Q.Jl...f.l.d.añQ.que,. pro­
duce un arma fantasmal 

Los seres incorporales son inmunes a~Q.!RC.s~...aLdaf¡o adi­
cional por ser enemigo pt:eMccto y al dcUPs ataques furrivos . .5.e pueden 
mover en cualquier direcciÓJÚinc!uyendo hacia arriba y hacia abajo) si.u¡ 
ningún probleJIJ3. No necesjt.ap estar en conta<JO CO)) el suelo pam..d -

. pla7..arse. Pueden pasar a rravés.d.e los objetos sólidos sin ningím probJ 
l,m.a....aunque no ven nada cuarulJ:l..íllríl'liesa~jeros. 
~ .las criaruras incorporales que se esconden <koO'O de objetos sólidos gap 
~ni&adQr de circunstancia de +2 en las ~oos de Escuchar, ya q 

f :~: sólidos transmiten bien el so.uidQ..bra determinar la localización de 
neme desde el interi~llJlJ2b~rlU6Jido se usan las mismas reglas 

que en el caso de un enemigojlwisib.k: (consulta 'Invisibilidad', más adebnre). 
Las criaturas incorporales s2.uJnaudibles, a menos que decidan hacer 

ruido. 
Los ataques físicos dem ~rur:J.s incorporales ignoran las annaduras 

rIDa l~. iI\cluidas launágk.as...aJOenos que estén hechas de fuerza 

f
mágiC• (WOlO ."".d"m d, m'g. o ¡os b",zoles de mnadurn) o lengan :t 
pJit.:llildÚaotasmal 

Las criaturas incorporales pasan a través del agua y se desenvuelven e 
eUa lan fácil.mente..CQDlo en el aire. -+-

Las criatu ras incor:porales no están sujetas a caídas ni, por tanto, pue­
den sufrir daño por dicha causa. 

Las criaturas corporales no pueden hacer ataques de presa o derribo a 
las criaruras incorporales. 

Las criaruras incorporales no tienen peso y, !'Quo tanto, no disparan 

~
rrampas que se activan con el peso. _ 

s cri.iltUras incorporales no dejan hl.lcll~s de pis;u;W,J10 desprenden 
olor y no hacen ruido, a no ser que se manifiesten .. .einduso entonces, só-
º hacen mido sitienen la intención de.h¡ce"'I.... ____ _ 

MUNIOAD AL FRío 
.!..lIla criatura inmune al frío. como un gigante ~..rma.ja.más sufre 
tdaño de este elemento. Es vulnerable al fuego,lo rual irnpüc:Lqy'~ufre la 
!mitad.más..deLdaño noonal (;1-50%) por fuego~ ind.eReD.di~e.nte de si 
se le permite un TS, o de si lo supera o lo falla. 

INMUNmAD AL FUEGO - __ ~ 
Una crianlra inmune al fuego, como un gigante del fuego, jí!m~. 
ño de este elemento. Es vulnerable al frío, 10 cuallmplica que sufre 1 .­
tad más del daño nonual (±.S.D%) por frío, independientwente de si se.k 
pennite un TS, o de si 10_5.upera o loialla. 

INVISIBILIDAD._ 
Un quásit inYisible e.st<lespiandQ.J1JQs :lvenrureros cuando Lidda nOla al­
go extraño ~Aquí ha)!..algQ" .. susuru...y,.ha.~mlPJlr3 que sus compa­
ñeros guardeJl süencio mienrras intenta l~alizarlQ con el oído. 

La capac.id.ad de moverse sin ser viSfQ.tSJ;Dara'lillosa, pero no efectiva 

~ 
cien por cien. Aunque no pueden ser; vi,sras, las criaruras invisibles pue-

drn..seI.oídas, olidas o sentidas. __ 
LaiDvisibilidad hace q\M!.lU'la crianlra o.o..pueda ser detecrada por la vi­

sión, incluyendo vis:lÓlli..~ulidad. 
Por sí misma,..1ílill.'i.Wb.iJidad..ru1...o1QJga a una criatura inmunidad con­

tra los golpes critico.s...p;ero sí la..,hag inmune al daño extra por ser ene­
migo predilegtLde 1I1l..UP1orador y al de.lQSJltaques furtivos. 

Por regla generaL se puede. det~la p.resencia de una crianlra invisible 
que esté llevando a cabo una acciÓn en un radio de 30' con una pnleoo de 
Avistar de CD 20. El obseIV3dor ti~ensad.óJJ..d.e_qYLhay aJgo~ pero 
no puede verlo ni atacarlo con p~cjsión {lna..gia.tl.lIa.-QLle está totalmente 

+quieta es muy dillcü de detectllt..(CQ 3.Q)...lln objetoJnaniW¡¡do una cria-
qye no e.s.t.é..riYa, que eSlá quieta,p que es..de por sí ~ún más 

dj6cjl de delectar (CD 401...Es...)lCiÍcticam~nte imposible (en +J.Ollktcrrn.i­
ls.itio ~que ocupa una criarura invisible con una p(Ueoo de: Avis­

-+,"-''-J11<!l'''''.>LWl.-"""",,,,,:ji:.$upern esta ~,Ja criatura invis.ib1e aÚn ~ 
! tiene eLb.~neficiQ de ocultación rotal (50% de pOSibilidades de fallar). 

Una criatuta puede l~ul oído para localizar a alguien invisible. C~ 
asalfQ..y_cQmo acción gratuita, un personaje puede hacer una prueba de.t 

E~~s.tdin..lJn resultado en la prueba de Escuchar igualQ..S.~ 
peOQr.ala p..meba de Moverse sigilosamenre de la criatura invisible rCl'.C""-f 
la m..p:~(u.na criatura sin rangos en Moverse sigüosamc~ 
esta p.rueba comQ..Si d& una prueba de Desrrcza se tratara, con las COJT,es:.J 
pondientes penali7..aciones RQUJJl\íldura). Una prueba con éxito perroüe 

un personaje oir a una ctia.nu:a..i.nYisible "en algún lugar de poralli". Aun 
~así, es prácticamente WR.QSibk.d.etcnninar la ubicacióll..cxacta de una 
criatura invisible. Ul\i.prueba de Escuchar que supere en.2OJa CD reve­
la la posición de la criatMItinvisible. 

-+-
CD DE LAS PRUEBAS DE ESCUCHAR PARA D EJECIAR 

CRIATURAS INVISIBLES 

la criatura invisible está 
En combate o hablando 

Movién.~ lit mitad de velocidad 

i ;O::::,dose al má';mo de ,eloeldad 
. ndo o cargando __ 

Un poco alejada 
Tras un obstáculo (puerta) 

Tras un obstáculo (muro de piedra) 

CD 

O • 
ResultadQJf~ba..d~rseJ, 

sigilosamente 

Resultado de la prueba de Moverse 

sigilosamente ...... 

ResYllado de la prueba de Moverse r 
sigi!9samente -20 
+1 por cada 10' 

+'" 1 +15 

Se puede buscar a tientas en una zona para enCQDtta.u.lU1a..c.ri;!(U(9 invi­
sible. Un..personaje puede hacer un ataque deJQque con sus manos O con 
su arma en las dos casillas adyacentes de 5', utilizando una acción e~án:J 

-Idar. Si hay una criatw:a.invisible en ese área, t:x.isre yn 50'% de 
de fallo en el ataque dlUoque. Si lo consigue, no causa da.fu4..pe.w ha.s.ido 
capaz de dac con elp.awkro exacto de la criatura invisihk..(si.h tria 
se mueve, su tWicacióQYUelve a ser, obviamente, descon.QC.idV. 

Si una crianlra inYisible g9lpea a un personaje, el persona.i~ que re 
el golpe sabe dónde st,.eru:;uentra la criatura (hasta que Se.JJl.l.U!.va, cla~ 
.La única excepción la encontramos cuando la criatura invisible.riene un 
alcance para golpear superior a los 5'.En este caso, la Cri3rura..g~o­
noce la situación de su atacante de forma aproximada, perQ.Jl.O es capaz 
de dar con 13 situación exacta. 

Si un personaje quiere 3tacar a una crianu:a invisible cuya situación 
exacta ya ha localizado, la pu~tacarnQrrnalmeme .. pero la criatura in­
visible aún se beneficia de ocJ.Üm;iQn tora!.(hay, pues, un 5(l'X; de posibili­
dad de fallo). Queda eIUY.imanos decidÜ: si una criatura especialmente 
grandWe.nta puede re.m:r un posjbilidad-de fallo menor. Si un mago 
pr0'iecra Wl1ayo de desintegrru:.al..ce.nu:u.de.JJ.tl pudin negro Enorme invi­
sible puedes redtlcir o..iliuplemeure ignQrarla posibilidad de fallo: es 
prnctica.mcme..imposible DO darle a algo tan grande. 

Si uQ..p.uwnaje intenta atacar a una crianlta invisible cuya situación 
exacta le e.uiesconoc.ida, haz que el jugador decida la casilla donde el per­
sonaje di,rigirá el ataque. Si la criatura...invisible está allí, sigue los pasos 
normales para el ataque. Si la criamrul9. ~tá allí, realiza igualmente la ri­
rada de probabilidad de fallo co~v.íera; no dejes que el jugador 
vea el resuIt.a..do y dile que el personaJe..haJallado. Así, el jugador no sabrá I 
si ha fa.lJa~el at1.q~po.rQue el en.en)ÍgQ.JJ.o está allí o porque no ha teni­
do éxito en la posibil¡dad de fa~ll~o,--,-__ 

.si un persooaje invisiblewge un objeto visible, el objeto sigue siendo vi­
sibk...se.podria Q.Lbrir un objeto in'lisibk con harina parn podet.saber cuál 
es su posición (por lo menos hasta que cayera o se limpiara). U.na c:.riarura in­
visible puede.recoger un objero visible pequeño y esconderlo en..su..pem!Jl3+ 
(ponérselP en d bolsillo..P bajo su nínica) y convertirlo en invisi.ble ..... __ -t 

Las cnaOlras jnviwlMjan huellas. Se les puede segl.· ... 1- ) nor-
ma\.rru:¡t~J.aslui.clJ.as en la arena, el barro u otras superficies blandas 

+pueden servir de im1icio a lossnemigos que qu~r~,"''''-1,.,""",,,,,"4 
de U1)3 ~dªtura invisible.. 

t Una o::iaruraJ.ovj&Jh.le qJJc está en el agua hace...qUf..és.ta..s.e mueva, COSA. 
que revela su sjruaciÓn Sin embargo .. la criamrtin.Y.is.ihle es difícil de ver 

t y..iW.n.d.is:pQ.¡¡e de la. CKulración. 
t lIna criaulra C9~titud de olfatQ...(página 295) puede detectar alma 
c,riaf\l,ra in.vWbk.dcl.mismo modo qu(!.lo haria con una visible. 



Una Cri:lnU3 con la dote Lucha a_dt:gas tiene ma.)1,QI..pmbabilidad de 
acertar a una criatura invisible. Tirará dos vece.s_paraJ.a..PQSibjlidad de fa­
llo, y sólo se considerará que no 13 ha golpea~~s tiradas (tam­
bién puedes hacer una sola.tiracla de 25%....en lugar de dos de SQ?ó). 

Una criatura con vista cicg<l. puede atacar a lma criatura invisible Ce IDte-'"t 
racnmr con ella de cuaL:¡ui~u:a fpnna) ~in impouar la invisibilidad de é~ 

Una antorcha mvisible encendida desprendcr::3 luz, como también lo h -
- n objeto invisible con ull....C.Qtlj.um de III¡ (a...sitnilar) lanzado SObll:./ 

.Las criaturas etéreas son invisibles. Com.o las criaturas etéreas no están 
.. presentes materialmente, la~ p-ru~d~ .Escuchar y la apticucld 
olfato y vista ciega, y Lucha a ciegas .... \OJlYJ.Idan a localizarlas. Las criaruras 
~ra1es a menudo son.i.mdsibJes. Q!fum.~ucha a ciegas y vista ciega 
.llO contribuyen a detectar o a,atacnrJas crüttlu: .. 15 i.nvisibles incorporales, pe­
ro las pruebas de Avistar y posibJemenre las de Escuchar, pueden ay\-ldar. 

1<1s criaturas invisiblesnQPueden emplear ataques de mirada. 
La i.nvisibilidad no entQrp€:.ce los conjuros de detectar. 

t Ha)'.a.lgunas..crianrras..que pueden detectara incluso vera las cri:uuras in­
t~i.ble.s. asi que sigue siendo útil poder esconderse aunque se sea inviSiblet 

~IEDO ~ 
Un dragón verde j..QYtll adulto carga conrra los aventureros. Tordek sicn- l. 
te un :lITebato de miedo, pero aprieta los dientes y lo ignora. Lidda no lo 
afronta lan bien. Se mantiene Hrme, pero el miedo le arrebata gran parte 
de su prestanza. El allegado que se les ha unido recientemente, sin em­
bargo, tira su espada y huye de forma imprudente, sus gritoS se pierden 
en la oscuridad de la caverna. 

Los conjuros, objetos mágicos y algunos..m.onstolOs pueden afectar 
Áanll!...dmiedo a los personajes. En .la....oJ.arpria de los casos, el persa­

aje tiene que hacer un TS de Voluntad para resis.tirde.fecto; un faIJo im­
lica que el perSQ.Qaje acaba esrremec,i.dQ, aSlls.ta.d.íUl-d.e.spa.'iQ.tidp. 

t Estremecido: los personajes estremecidos sufwuw..pe..naliz.ador de-2 
en las tiradas de ataque, los TS y las pruebas de habilidad y ClGlclerística. 

listado: los personajes ilSllStildos sufren lQS~tos..que los 
srremecidos, pero además huyen de lo que les...~a.miecUuao rápido 

cotruLRuede.n. siendo capaces de decidir ella.rnin.cuie..huida...Apane de 
esto, una-Y.etiue.ra del alcance visual (o auditivo) delQ.Quooha.c;l.usado 
el miedo, PlI.~cruar como quieran. S.in..e.m.b..argo.. si el mjedo ~le. 
los personajes pueden ve"e obligados a huir orra vez si vuelv .... p.:::~ 
lo que lo provoca. Los personaje.s qUeJlO puedan huir, pu.ede.nl 
aunque mandenen las penalizaciones de los estremecidos. 

Despavorido: los perso.n;¡jes despilvo_ridos sufren lQs...mismos efc.ctQS 
que los estremecidos, pero ildemás hu.y.e.n de lo que les provoca miedo tan 
rápido como pueden. Apilrre de huit.delorigen de su remar, la dirección 
que toman..eSJÚmcu:ia...)LtambjéD hu.~e cualquier OlLO peligro con el 
que se plledan..1legat...aJopar, en Wg.au:i~nfrentarse a él. Si no son capa­
ces de huir las criaDlrns dcspavoJida.s..ql!edar¡Ín i!(emdilS. 

Sentirc.acla vez más miedo: los e[eclo:Lde.l.m.itd.o son acumularivos. 
Un perso.naj.e....estremecido que vuelve a.quc.dar...esr.remecido pasa a estar 
SU!itado, y un personaje estremecido que..sufre un resultado de asustado 

""" ........ ra, [ despavorido. UQ..Re.rSonaje. a.s.u.s tado que sufra un resultado de 
estremecido o asustado a.caba..rá desp:lVo.ridn. 

OLFATO 
Esta aptitud exrraord.inatia.peoni.te..que una criatura detecte enemigos que se 
acercan, que localice e.n~QS y que siga rastros con el olfato. 

Una criatura con la aptitud de QJ..faJo..es...capaz de detectar oponentes con 
el semido del olfilta, nonnalrncnre basta uoa djstancia de..3.o:...siel oponen­
te esra en 13 dirección contraria al vienta..cl alc~cJ..S.:...Si..e.srun la di­
tección del viento, el il!cance es ckJ;JL.l.Qs_olm.es..fi1ertes como el bumo O 

, los detritus, pueden ser detect"ados hasra eLdoble de dic.has..dista.ccias. Los 
moreSJ!xtr.emaciaroenre fumes como los de las mofetas oJ!,Lhe.dor de.. los 

. o.o.cs...p.ue.ck.o..s.e.r.de.te.c.ta.d.as hasta..eltripl~de dichas distan.cia.so..­
crian..u:a.de:ttc.tla presenciil de otra cnatura, pero no su simación exac­

-fi'úl<l<cr;,rJa..diIJ:C<:iórul<:l.<>lm:es una acción..d.e.movimiemo. Si la..criatUL3..4-
,se desplaza.hasra.un radio de 5' del objetivo, puede detectar el origen exac(Q. 

Una criacua con la dQte Rastrear y la aptitud de olfuro es capaz de seguirf­
rasrros.me:diante el olfat~ realizando una prueba de Sabiduría a fm de enco~ 

traIJl.para.~guir u.n.rastro. La en nonnaI para un rastro que hace POCQ..q 

ha dejado ~o.l.a...CD disminuye o incremenm dependiendo de lo fuerte que 
sea...e.l.o1m:.de.la.ptCSil, delnúmero de criaturas y del ratO que hace qU''''':JlluJf4-
jado cl rastro.lbt:cadabo.ra..que pase desde que se ha dej:ldoel rastro, la CD 3.!J-

fl1enta en 2. En todo lo deroás.Ja..ap.titud sigue las regbs de la dote Ras.trear 
4lconsulra el M(ln!f(I/ del jugadar)..A.b.s criacurns que siguen rastros con el olfiltO 
.+no les afectan las condid.ones de.lJerreno ni la falra de visihili.dad. 

las criaturas con lupriwd de olfato pueden idenlific.aclos.olores que 
les son familiares, tal como los humanos se identifican por la vista . 

_ El agua, sobre todoJa.s:o..criente, hace perder e.l..tas.to:talaSJ:tiat\.l.GlSJ:¡ 
respiran fuera del ilgua. Sin embargo, hay criaturas que...r.es.piran bajo el 
agua como los tibutones, que disponen de la aptitud de..o..Ifa.ta..y la urjljzan 
denrrQ de ese medio fácilmente. 

Los Qior~ penetrantes pueden enmilscara~ullQ.rs:.~.-'o.l.l..~ 
facilidadJ.a ptt.s.encia de un olor tilI ilrruina COJl)pl.eram.e.n~ 
dad de detectar o idenriBcar criaturas y la CD base de S\lpe.rvive.ru:ia para 

$-;¡:;~~a~ a soc 20, en lug" de 10 

-fUn c1éngo de Hextor blande su símbolo sacrílego hacia Tordek¡ gesticu­
la y pronuncia unas palabtas..i.nco.IURtensible.sJk.!e.pent.c,IQ¡:deksie.ote 
que su cuerpo se congela y no cons.igue..que.s.usJUiembmsle obedezcan . • 
Se queda de pie..-ñgido e ind.e(~Q....Qye lma hlcw su alrededor y ve.JQ­
do lo que pasa delante de él, pe.ro no puede vol'lw.e..p..a.ra.xe.r..cómo.les Vil 
a sus amigos. El sonido de su teSpirilción y los latidos de stJ corazón lle­
nan sus ojclos. Luego oye que hay alguien dcrcis de él y todo lo qu.e..puC:" 
de hacer es conRar en que sea un amigo ... 

-1 Algunos mOllStD1QS..y-conjuros tienen la aprimd sohrenamlJll o sorrite 
de paralizar a sus víctimas. haciendo que no se puedaruPQYeI..PO.t.medio de 
la magia (la par:í.lisis..~a por toxinas se trata en la ~ <k.'''''''''''':>J.1 

Un personaje.paralizado...I"loescapazde moverse, hablar o ~ nio.g(lQ .­
po de acción Ssica. Se...queda.anclado en el si.ti~ inmóvil e indefe..oso. Ni siqui 
ra sus amigos son capac.eskmoverle los miembros. Puede r:ea.lizar acciones 
puramente mentales, como lanzar conjuros sin componentes de...niugúu..tipo. 

Una criiltura alada, que esté en el aire al quedarse paralizada...ruLpodr.í 
mover sus alas y caerá al suelo. Alguien que esté nadando no_p.odrá seguir 
haciéndolo y es posible que acabe ahogándose. 

PÉRDIDA DE NIVE'--___ _ 
Un personilje que pierde un ni.J¿eJ. también pierde de inmediato un oc. 
.El ataque base del persQllaj.e~~ s.u.s salvaciones base y las aptitudes 
especiales de su dilse se yen reducjdas de..3.Q.l.e.[do con el nuevo nivel. Por 
ejemplQ, e.s...nonnal que. unpka¡o_~v.e.l posea la aptirud de evasión, 
pero la..pierde c.uando suuedJ.u:ido a I " niyel Del mismo modo, el per­
sonaje pietd~C!lalqllier incrementO en puntuación de caracteristica, ran­
gos dehah.ilidacl )'...dotes asociados con el nivel (si los bay). Si se descono­
cen (o e1jugador los ba olvidado) la puntuación de caracterísrica exaCta o 
los rangoSJkhabilidad que se han ~entado en dicho nivel, se pier­
de un punto en lil característica mául.ta.ylos rangos de las habilidades 
con mayo.! puntuación. Si un familia.t.O c.riiltura compilñera (COlUO la 
monturil de un Pilladín) posee ap.ti.tu.d.eu¡ue.dependen de un personaje 
que hay..a ~rdjdQ...un.niY..cl.Jas babJ.üda.de.s de la criatura han de modill­
cars.e_p.ara..adaptarlas al O!leyo ni.v..el..de.l..pusonaje. 

.Los puntos de expcriencta totales..de la vicnma se fijan en b mitad de 
la p..rog¡:esión has.ra el anterior niveL..far..ejempla, un petsOnaj~ue se vie­
ra reducido de 2.° a 1." nivel se quedaña con 500 puntos de experiencia. 

PODERES PSIÓI)lICOS 
La tel~patia...eL:.o.mbate..me.ntal y los poderes psíquicos ~'Jlli,,",,~ 
los po.det:.es psió.nico.s...Ésra es una expresión general ql1f.lnclll~s.. 

t detes...m.cntalc:u¡ue-llPseen v..apas criaturas. Todas ellas son aptitud 
tílegas...qu.e 1.W.3. oiarura..ge.o..e.t:a..S01.a.tnenteJ:Ql) W me.n.r.e..(ruwes:esit· aJlJino.~ 
gunafuerza.mágica C4"t.erior ni ni.ogún rirual) . .l.a c.tia.tura...c.pn podere 

I pSiónicaunás conocjdu.s..ei...tfmido ilzotarru:JlIj!S.-porque destroza la 
t rm:.w.e...de S}.I. presa"i luego. devora su cerebro mientras ésta yace arurdida 
e-cl..s.udo En la descripción de ca~una de bs criaturas psiónicas del 

Manual dunous.tlllDS-aparecen los po.rmenores de sus poderes psiónicos. 



Los :naques psiónicos casi siempre peno.i(e.1Lun.IS_de..Yolunta<h:on el 
objeto de resisrirse a eUos. Sin embargo, no todosJQS poderes psiónicos 
son ataques mentales. Algunas aptitudes psió.nkas perm.i.ten.a una criaru­
ra adquirir una nueva forma, curar heridas o teleponarse a grandes dis­
tancias. Algunas criaturas psiónicas pueden ver el futuro, el pasado y el 
presente (en lugares alejados), así como leer la mente. 

rbUMORFAR 

I 
r­
¡ 

tA-Lidda le pareció que el capitán..deJaguardia actuaba de UJ1 mod~ 
tanto extraño, pero lo ambuyó a los.nendos. Si.n embargo, al darse la vuel­

t ta ... oyó un extraño ruido detrás...de eUa_Vcili1ó a darse la vuelta r:ípida­
~entc y vio que aquel hombre se había cOl1Y.crtido en un monsrruo azul 

de t o' de alto con un espadó)\: un ogro hechicero. 
La magia puede.h.acer.que las criaturas y los personajes cambien de 

forma, a veces en contra de au voluntad, pero nonnalmente para sacar 
panido <k alguna venraja. Las criaturas polimorfadas tienen la misma 

ente que_antes, pero con una fonua física difereme. 
Lc.onjum...pahwarfar (consulta el Matlual del jugador) define el efect~ 

general de este efecrp. 
!.as criaturas qu.e...s.e..polimorfan a sí mismas mediante una aptitud (no 

mediante un conjuro) no sufren desorientación alguna (como la descrita 
en polimorfar). 

El tipo de criatura no cambia cuando se polimorfa, así que un arma es­
pecial contra un cieno tipo de criafUra seguirá teniendo el mismo efecto 
aunque la criarura esté polimorfada. De la misma furma, Ulla criatura que 

re polimorfa en otra, no estará sujeta a los efect9.5 de un anna dirigida 
OAtra el segundo tipo de criatura. 

El bonificador de enemigo predilecto d.el explQrador se basa en el ca­
;.nocimiento de su enemigo: si una criatura que es enemigo pr.e.düecto de 
t un explorador se polimorfa en otra cosa, el explo.radQI.Do d.i$pone de di­
~cho bonificador. 

El bonificador de un enano que lucha conrrum gigante.seJ,asa en la 
~difereJlcia de tamaño y de forma, así que no dispondóa de élsiun gigan­
te sf-polimo.tfa en Qtra cosa, pero lo obtendria.si CJlalquieLotta criarura se 
rransfortnant en un gigante. 

RAYOS 
Un 6no haz de luz verde sale de uno de los ojos del contemplador y atraYi~ 
la sala hacia Mialee. Iment::l esquivarlo (tal como lo haria para evitar una.fl~ 
cha o lUla espada), pero elra.)!O.la alcanz.1 inexorablemente.,La energía vet:de .... 
la rodea haciendo que su cuerpo se encienda y trata de desintegrarla En su 
rostrose dibuja el dolor de la lucha interna que mantiene para resistir el con­
juro. Al cabo. de un.ios.tante,la ene.rgía \'flde.ha desaparecido y Mialee esrá a 
salvo. Pero entonces el contemplador lanza Otro rayo ocular hacia ella ... 

TodosJos.aJ:aquesJie..rayo, tanto si..p~uru:onjuro de m)1) de debill­
tamietllo como del rnyo ocular de un contemplador, denen que superar un ara­
que de toque.a . .dist::lJ1c1a contra el objetivo...Cada r:l.):Q...tienc su propio alcance, 
que debe considerarse el alcance má.Umo..l...a..tir:lda de ataque de un rayo mm-

~.sufr.e una penalización por Lt distancia. Siun..rayo impacta, nonnalmente se 
pemlitc a la víctima reaJi.zar..unJS{Fonaleza.o..Yolunrad). Los rayos nunca per­
miren un 1$ de Reflejos,.¡:!em sLellxmwcador aja CA de un personaje es ele­
vado, puede ser difkil.J!ll p.rimerainsttncia, acerrar en su cuerpo con el rayo. 

REDUCCIÓN Da Q..8tLO 
.La flecha se clava en el vampjro, pe.ro. éste se la arranca impávido y em­
pieza a reír al tiempo que s.u..h.eooUf-Cierra dc...furma..llun.ediata. uTen_ 
drás que hacerlo mejor", sisea. 

VARIANTE: PODERES PSIÓNfCOS NO MÁGICOS 
Según esta variante de las reglas, los poderes psiónicos no son en absoluto 
mágicos, sino un tipo completamente distinto de poder extraordinario. Los 
campos ontimogio no tienen ningún efecto sobre los psiónicos (y de la misma 
forma, la mayorra de aptitudes psiónicas no pueden interferir con la magia). 
La inmunidad o resistencia a la magia que pueda tener una criatura no sirven 

Mgun¡¡.uriatJ.J.raSJUágicas tienen la aptitud sobrenatural de curar..al 
inst30[e el daño producido por annas o simplemente de ignorar los im­
pact.QS, comClS.ilueran invulnerables. 

Ladfra que forma parte de la reducción del daño de una criatu.(a es la.... 
santidad de puntos de golpe.-qutt.ésta puede ignorar de los alaqueS.J1or­
+illales. Una criatura que tenga..una..reducción del daño de 5 puntos y reci-
. ba un ataque de 8, sóIQPf.roe.ri3-pumos. 

Es habitual que cienos tipos..d.e.anna puedan traspasarf:sta reducción. 
Esta información está sepa.rada del número de reducción del daño por 
una barra. Por ejemplQ, la .teducción del daño delh.omhJe-lQbo c.s.10i pla.:..; 
ta, lo que significa que esta criatura ignora los primeros...1.O punl.OS de da-J 
ño de cualquier ataque nOJIIlal a menos que el arma esté..h«h.a de plata. 
alquímica. Las armas mágicas(13s que tienen un bonificadOLde mejora de 
+1 o superio.J. exceptuando las que lo tienen po,tgr.dc gI:lUlcalidad) pue­
den traspasar. otros tipos de reducción del daño; rambi.én.algunps tipos de 
armaS (como cortantes o contundentes), y armas en las que se haya.im­
buido un alineamiento (como el que se obliene mediante la aptirud..espe­
da! de sagrada o el conjuro de almearamla). Si después de la bam hay un 

.guión (como en la reducción del daño del bárbaro) entonces la reducción 
... es efectiva conrra cua lquier ataque que no ignore la reducción del d31;O. 

La munición disparada con un anna de..proy~ que tenga un..bonode 
mejora de + t O superior, se considera mágica a efe:cros...cle..rraspasar la.reduc­
ción del daño. i?Qr ejemplo, LUla pledmlanzada con.una.hol1M + lse CQllSjde­
ra mágica. DeJ mismo modo, la.murución disparada.pw: un arma de proyec­
tiles que posea tUl alineamient01como un arro Ia~ÚL+1.0 W\a balleSta 
bajo los efectos del conjuro alinear antia), gana d..tn.i.sl;nQahneamic.lJ.to que 

dicha arma (además de cualquier otro que ruvie~e.....cQ.n..an.U!riQrjdad ). fuI 
ejemplo, una jlec.ha..5&Ku1cga +1 disparada con un arm..cQtl~lá..r:quico +2 PQS«::. 

ña tantO alineamiento maligno como caótico (el priInero grarj;ls a su propia 
aptirud especial de sac.rilega..y el segundo a causa del arco cm:m). 

Siempre que una reducción del daño niega complelamente el daño de. 
un ataque, rambién..o.iegala mayoña de efectos que acompañan el ataque, 
como las heridas con vene,no, el ataque aturdidor del monje olas enfenn.e-­
dades.u reducción del daño no afecta a los ataques de toque, daño poI:.Cner­
gía hecho con un ataque (como el ataque de un elemental de fuego) oJos.ata­
ques que consumen energia. Tampoco afecta a venenos o enfe.ane.dades que 
aCfÚan por inhalación, ingestión o contacto. Los ataques.. que..no provocan 
daño gracias a la reducción del daño no interrumpen los conjuros. 

Los conjuros, las aprirudes sOt.til~as..y los lUa..ques de energía (incluso 
el fuego no mágico) ignoran Lueduccjón del daño. 

A veces la reducción deldai)o apar~e.J!n forma de curación insrantá­
nea. Una espada alcanza a..un de.moruo y le...¡m:>voca una profunda herida, 
pero ésra se cierra tan rápidwenr~cQroo se produjo. OtraS veces la re­
duccióD.Yiene provocada por la dll[eza..de.la..pJel o del cuerpo, como ocu­
rre con gárgolas y gólem de hierro. En ambos casos, los personajes se pue­
den d3I...OlU1ta que los ataques convencionales no sirven de mucho. 

Si una oialura posee reducciones del daño de diferentes orígenes, es­
tas no se a¡illan, sino que la criarura ~nef¡cia de la mejor dependiendo 
de la sinlaciÓn. Por ejemplo, un hombre-oso con reducción del daño 
la/plata recibe UJl conjuro de pod.¡:r;kJQ.jusllt"la y gana una reducción del 
daño de S/maligno. SUa crianlra es atacada con un arma que no es de pla­
ta ni mwgna, sufre 1.D PUJ.ltos de daño m~os de cada ataque. Las heridas 
causadas.poun._a.llua...cle..p.lata qUCJlQse.a.JIlaligna se ven reducidas en S 
puntOS por ataque (ya que {.(aspasa la..RO la/plata, pero no la RO S/ma­
ligno),.y las heridas de un arma m~que no sea de plala se reducen en 
10 puntos por ataque (ya que traspasa la RO S/maligno, pero no la RO 
la/plata). Tan sólo un arma que sea de plata y además maligna (CODW un 
anna argemada sacrilega) causará daño completo a la criatura. 

de nada contra las aptitudes psiónicas. 
El peligro de esta variante es que. sin los controles tradicionales que la magia 

exige, las aptitudes psiónicas amenazan con convertirse en inmensamente pode· 
rosas. Como las defensas tradicionales contra la magia no funcionan, es nece­
sario añadir defensas psiónicas a las tablas de tesoro y de conjuros. 



REGENERACIÓN 
Las criaturas con esta aptitud exrraordinaria se .reQ..lpepn de sus heridas 
rápidamente e incluso pueden regenerar:...Q volver 3.!lnkpancs.. del cuer­
po que han quedado sepru.:a.das por callsue tina mutilación. 

El daño que sufre la criarura funciona como el daño no letal, y ésta se 
cura automáticamente ckss.e tipo de daño a un rilmo constan te (P2Lt 
ejemplo, 5 puntos por asalto para los trolls). '1 

gunos tipos de ataque, POI ejemplo conlu~gQ..9 con ácido, infligen c1i4 
ño nonml; ese tipo de daño no se conviene en daño no letal y; por lo tanto, 
nQ.desaparece.la descripción de las cri¡¡ruratiPc1uye estos ponue~ 

Los seres que poseen esta apt~tlId..pj.lgden regenerar partes de su cuer-
po Rerdidas y volver a unir w.iemb.m~ pwes del cuerpo mutilados . .Las 
partes cercenadas mueren sLnQ..Son reengaochadas. 

La regeneración no permirc_xccuperar puntos perdidos por hambre, 
sed o asfIXia. 

Las formas de :!taque quena provocan pérdida deplUlIos de golpe (por 
,s:jemplcJ;um~lloslón y gran p..ane. dejos venenos) no se ven afectadas por 
.la reg~eración. 
t J..ln.;uaque que pu~da causar la muerte instantánea, como un golpe de 
f grada, el daño masivo o el araque mortal de un asesino, sólo es un peligro pa­

ra la vida de la criatut:i..Si se lleva a catxt con aunas que le inflijan daño leral 

RESISTENCIA A CONJUROS (RC) 
La Re es un:! aptirud extr.lordinaria que permite a los personajes no ser afec­
tados por los conjuros (algunos conjuros también conceden esta resistencia). 

Para conseguir que un conjuro tenga efecto sobre lma criarura con RC, 
d que lo lanza debe hacer una prueba de nivel d~ Ian?3dor (1 d20 + nivel 
deUa nzador) que como mínimo iguale la ciEn de Re ge la criatur.:J (la RC 
del defensor es como una CA conrra los ataques m3gicos). Si ellanz..1dor 

,falla la prueba, eh:onjuro no afecta a la c;riatJ.U:;l~tura no tiene que 
~lacer nada especial para uriliznr la RC; ni siquiera nec~ta _ser conscien­
te de b amenaza que se cierne sobre ella para qY!i.fungone esta aptitud. 

r Tan sólo los conjuros y las aptirudes sortílega~ eMá.I.l-S'yj~las a la RC; las 
aptitudes extraordinarias y sobren:ltllrales (incluSQ..los boniilcadorcs de 
las muas ID3gkas) no lo est3n. Por ejemplo • ..e1 efr:-'IQ...qe nU~~le causa 
un cetro de poder serional sí que esr3 sujero a la RC pot:que es un efecto sor­
tílego. Sin cmbaego, los bonwcadores queJ~ibe cuandQ...seJJS~o ar­
ma (como el +2 del cetro en su fonua de maza) no lo están. Vna criatura 
puede tener algunas aptinldessobre las que tenga efecto la RC ):..Ot];¡1i.QW: 

no. Por ejemplo, a los conjuros divinos de un androesfinge les afecta..!a 
RC, pero no a su rugido (euugido es una aptitud sobrenatura l). Los con- .. 
juros de un clérigo están sujetos a la .Re, pero su manera de uríliz.ar la 
energia positiva y negativa no lo está,lncluso hay alglmos conjuros que 
ignoran ¡a..Be; cQ1lSY.ita '¿Cuánd.o.se aRli&aJa RC?', más adelante. 

Una criatura puede desactivac voluntari.1mente su Re. Se trata de una 
acción c~ánd;l.1:.qu<ulo_provoca un ataqY~Qpo..mm.idad. 

Una vez que una criamra ha desactivado su Re, se mantiene desactivada 
,.hasta el próximo nuno de la criatura. Al principio...de su siguieme turno, la 
criaturn vuelve a tener su Re, a menos que d~da mantenerla desactivada (es­

t r'lJambién es lUla acción estándar que no. p¡ovoca ataques de oportunidad). 
~ La..RC de unll crial"ura nunca crea interfrJcncias con sus propios con­
juros, objetos o aptitudes. 

Vna criatura CQ.tI. Rww..pJ.Le<k: proyectar este poder a otros por el ro­
que o por colocarse en Illedio. Sólo.algunas crianll-as rarísimas y unos po­
cos objetOs m.3gicos ScQn capaQ!.ule..conferit..la Re a otros seres. 

la Re no se apila; se solapa. Si un clirigo que Ueva una cota de mallas +1 
que proporciona una Re d~.15_1aU7..a una allm..sa~que proporciona 
una RC de 25 contra conjuros malignos o Janldldos PQf cri.uuras malig­
nas, tendrá una resistencia de conjuros de.J:.5 cQlltIílJoliQnjlU.QS ames 
mencionados y otra de 15 CQUtra Qtros cQOjuros y ap.ritudc.s...sortilegas. 

¿Cllándo se aplica la R.C? 
..,E.u-la descripc:j.ó.u de cada conjuro que aparece en el Mallllal del Jugador se 

l!.S:pecific:u:üa.re..sisrencia a los conjuros tiene algún efecto sobre éLQ.JlQ. 
En genero.L si se puede aplicar o no depende de lo que haga el conjuro. 

COlljuro~con objetivo: la RC se aplica si el conjuro esta dirigido a ul4-
objetivo. Algunos conjuros que se dirigen a un solo objetivo, como pro-

ycchLrllÓgi(Q,..Q..I~ ejecuta un lanz..1dor de 3." nivel pueden sn..di~ 
gidos.a máLde una cnarura simultáneamente. En estos casos, la RC de 
una cnatura..:tc aplica sólo a la parte del conjuro dirigida a esa criatuIJkS· 
hay 1D3S de una cri;ltur;l..J:On Re, cada una de ellas realiza sus pruebau:on-J 

Jra el conjuro de forma sepaWa. 
~ Conjuros de área: la R.CK.¡phsi..la criatura está dentro del área del con­

juro. PrOlege a la criattua ~JlO afecta en nada al conjuro. 
Conjuros de efecto· la mayoría de estos conjuros convoca.n o crean 

algo, así que no están sujews a la Re. Por ejemplo, convocar tIl011s!nlO J con-
""yoca un monstruo qu.e.p~e atacar nonnalment.e..iUlIla cri.ilYr.ll que..t~ 

ga Re. Sin embargo, a veces esta resistencia sí se aplic.a...al efeoo de los l 
conjuros, normalmenre a los que afectan a tUln criatura de19xmaJllcls o 
menos directa, como telamiía. 

La Re puede proteger ª una criatur:l de un cQDj.llI2JN.~ .. Y.a.l1i1 sid9líw- ... 
zado . .I::.lau.a..ril:ada de resistencia cuando el conj~p.kce a caysarle 
efec ro a la criatura. Por ejemplo, si un ogro hechicero vuela hasta unQS 10' 
de un muro de filego, ellanz.ador deberá hacer una prueba de ni...:eLdeJan· 

"t7&.dor Contra la Re del ogro que es de 18. Si ellal17.ador fa.lla, el muro no 
le hace ni un solo rasgY.Ó2..-

Hazsólo una prueba de RC por cada ejecución de Wl conjuro o lISO de una 
aptitud sortiJega en particul¡r. Si la RC.falk.I.¡t primera vez, fallará siempre que 
la criatur:l se encu~rre con ese mismo cQllju.t:P.íel que se.b.a lanzadQ.~ esa 
ocasión). De la misma forma,.SÍ ~ncia se super.lla primera vez, siempre 
se tcndrá. PoJ: ejcmpjo, un súcutxt se encuentra con.el.wnjuro lmJrm de CIl­

c/u/las lanzadopor)ozan. Si el clérigo realiza lUla buena tirada.que supere la Re 
del s~kubo, éste sufrirá el daño. Si la criatura sobteri.v.e...y vuelye ª entrar en 
contacto con esa misma oom-m de cudullas, volveci a sufrir el daño . .No es ne­
cesaria una segund.u;i.rnda Si la criatura ha desactiy;:¡~rariamenre Sl.4 
RC y es víctima de un SQrri.legio, SÍ vuelve a activar su resisteru;.ia y es víctima 
de éste de nuevo te~p:>rtunidad, y sólo una, de rc~a e.iC CQDjY¡P~ 

La RC no ri~ne ef.e..ct"O a no ser que la energía creada o desprendida PQ 

el conjuro vaya dirigida re,almente ala menle o al cuerpo de la criarura .... Si 
el conjuro acnía con alguna otra cosa (el aire, el suelo, la luz deJa esrancia,J •• 
y tiene un efecto índirecto sobre la crinttlra, no hace fa.1ra tirar los dados. 
Una criamra puede sufrir heridas de a C<1Usa de un conjuro sin haber sido 
directamente afectada por él Por ejemplo, un sortilegio de ha: del día, per­
judicará gravemente a un elfo oscuro porque los drow tien~lera ante 
L1 luz. Luz del día generalmente se lanzará sobre un área en donde se en­
cuentre el drow, no sobre el mismo dCIDY, así q~jJuminaci esa 7.ona y el 
efectO será indirecto. La RC sQlQ se aplicaña si alguien intentara lanzar luz 
del día sobre un objeto qyul dIPW esryyi.e.ra sosteniendo con sus manos. 

.La R..C no se aplica si el efe.o-Q.d.el conjw:o engaña a los sentidos de la 
criatura o revela algo de és~c.QmQ..l!tillÓI1..nI{,Jlor y dclec!ar pensannclltos. 

la magia tiene que esw:..en h.tncionaw.ie.pt9 realmente para que la RC sea 
aplicable.J.o:¡ conjuros que tienen duración instantánea, pero resultados du­
raderos,~ Sljjetosa la Re, a no ser que la cn11ura que la urili7..a esté ex­
puesta al cQ.l1juro en el mismo momento en el que se lanza. Por ejemplo, una 
criatura cQn RC no puede anular lm tllli1t'....de picdm tma vez que se ha lam:,1do. 

Cuando dudes si el efecto de un conjuro cs directO O indirectO, piensa 
a qué escuela pertenece: 

Abjuración: Ja criatura objeti'lo ti~uc ser herida, cambiada o afec­
rada de alguna manID p-ªra que ~C....se.a aplicable. Los cambios en la 
percepdQ.n,s:Ql1lQ..irukt«tillzilida4..nQ..Cst.ilo sujetos a la Re. Las abjuracio­
nes que detienen o niegan J,!n ataque. no están sujetas a la RC del amcall­
te !soru la criarura protegida es sob~qu¡en recae el efecto del conjuro, 
conviniéndose en inmune o resisteme al araque). 

Conjuración: estos conjuros no acosrumbran a estar sujeros a la p.e, a 
no ser qlJe s onjuren alglma forma de energía, como f1etha ñdda dl.M¡lf o 
palabro de poder...ahmJuwr . ..Los conjuros que convocan criaturas o prqgu­
cen efectos que func.ioJ1an como criaturas no están sujCtOJi ala Re. 

Adivinación: estos conjuros no afeCtan directamente a las Qj;lhJm.Y 

por eso uo .emn..slJjetos a.l;t Re. aungucJo.....que rcvekn..de una cria t~ 
pueda ser muy dañino. 

ncantaw.iento: pue]litquejps conjuros de ellc:wtamienlo afectan a 
l:tUll.e1lre..s de las criaturas, est311 sujelOs a la RC por regla general. 
~dón:...si un conjyro de evocación le i..nflige daño alma crianrra, tiene 

un efecto dite<;to...Si el conjuro daila cualquier otra cosa, tiene lUl efecto indi-



• 
recia Por ejemplo a lm YIl)9 re!am~glle~.doconrra una a:i.aI:ul:a.que tie-
ne Re (lo que prOlegeria a la criamrn,_aunque no afea:atia CI,l.nada alsortilegio) 
se le aplica la RC Si el m~ relalllp:lgttel1tlte ~alJ~una..habiración, 
lo cual provoca un alud dU.!i!=ombros, eLc.o.njtJ'co no queda suje.to a la RC 

Ilusión: estos conjur:o.s c¡sÜ1Unca están sujetos a la Re. Las ÜllSion~ 
que inlligcn un araqu.e..direoA...como asesino fantasmal y evocacló'l sombrfu 
son pr:ícticamente las (micas e::'(c~pciones. 

igromancia: la mayoña dustos oo..njUI.os..a1.teran la fuel7.a Vi(aLc.L~ 
manLra y, por lo tanto, quedan sujetos a la..RC. Algunos conjuros de '. 

t gmmancia bastante raros, CQUl,O tl:IJlli.Q..fi~O afecfiln a las o~­
tm:as direclamenre y no están sujeJQS..aJ.a..Rc. 

smutación: estos cQD.jw:os...es.Wl.~jeIQs a la Re si transforman a la 
c.riamra romada como objeti'lo.l..o.s.J:onjuros de transmutación no están su­
jetos a cUa si están dirigido$ a 1J.ll...P_unto en el espacio en lugar de a una cria­
rura en concreto. Conjuro$ CQmO tmllSmutar roca en barro y eml1amÍlar mo­
diflcan el enromo de lm cDatJ.IDI, peco a ésta no le afecta directamente, así 
que rw eStán sujetos a .la....R..c..Al~ transmutaciones, como piedm mágica, 

t~:::e¡lObjerOS en dañinos (o los hacen más dañinos). L1mpoco est:ti:t 
·J,lCQ.fStíÍ..nQIIV.alIneme sujeto a esta resistencia, porque afecta a I 

jetos y no a las criaturas contra las cuales se van a utili7...ar los objetos. La Re 
sólo tiene efecto scill:e..la Pledm mágica si la criatura con esta aptitud sujera, 
en el momenro de lanzar el conjuro, las piedras afectadas con sus manos. 

Re con éxito 
.La RC evita que un conjuro o aptitud sortílega afecte o dañe a una criatu­
ra (la que dispone de la aptitud). Sin embargo • .IlunCíl conseguirá eliminar 

~ 
negar el efecto de un conjuro en OIra cnatura. La RC impide que un 

(;QIljuro i.nJemunpa a otro conjuro. Cua.mkLun conjuro ')!:a ha sido lanza­
do y sigue en funcionamiento, fallar la prueba conu:.ala RC pennite a la 

f-C riantra resisren.te ignorar cualquier ekcto qu.e..IlUeda..t~e.t..eli.e.conjuro. 
a magia conti núa afectando a todos los demás dc..fuon.a.nQrmal. 

f~~,I~;~!,!~I!~~n~ E~e;~~~e~¿lVRdn'd (geo"'n" ex· 
trac2r(hnatial.clc igno..rarciertOs. tipos de daño (GOmo elfr.ío,.Jaele.c.oic:.iebd o el 
fuego) en Cftda asalto. Sin embargo, no proporciona unalnmuui.dad absoluta. 
C~a ap.titlld de resistencia se defme RQLdülxuk.me.tgí¡u:¡~p~de 

resisrir y por lo camid,d de pumos de d,ño que se ignornn. Po""je;~ 
un janni tiene resistencia aJ fuego lQ)' es capaz de ignorar los.l.O p . 
ros puntos de daño por fuego que sufra en cada ataque; no importa . 
daño tiene un origen mun.dan,o o mágicQ, 1-

Cuando la resistenciajlnula totalme.ure .. d daño de un araque de ener­
gía, el ataque no intemlmpe un conjJJ..rQ... 

La resisr.enci.a..oQ..s.e a~onla resistencia que podría proporcionar un 
conjuro cornQJQporlar los elemenw.-

RESISTENCIA A LA EXPULSIÓN 
..... .Qebido a ulla fuerza de voluntad mayot...Q....Simp1e.meute a su poder impío, 

~
a algunas criamras (normalmente muertos vivientes) les afec(3 menos el 

oder de los clérigos o el de.,lQs paladinti (consulta 'Expulsar y reprender 
lle.rtns vivientes', en elArfJilllUJ! del jllg&far1 
.L.1 resiStencia a la ~Wó.nJ.:s.J.U1a aprinld e>..'traordinaria. 
Cuando haya..Q\,le.r~c..u.o..im.e.oto de expulsar, repren.cler, coman­

dar o reforzar, hay qllC añadir el bJmificador correspondiente a los DC to­
tales de la criatura. Poujtm.plQ...J,LUiUQIDbra tiene t2 de resistencia a la 
expulsión y 3 OC. Para cualqllieti.o~ot.P de expulsar. reprender, coman­
dar O reforzar considera que la sombra tiene...s.J2C...a.umJUe.J:S.. una criatu­
ra con 3 OC en lo que respecta a cual~llie.r otI:!l..CQSa,. 

SENTIDO DE LA VIBRACIÓN 
Una cri:ltura con sentido de la vibración nO(a automáticamente dónde 
está situada cualquier cosa que se halle en contacto con el suelo y dentro 
de la dist:lncia especificada (por ejemplo, 60' para los thoqqua). 

Si no existe un camino dltecto entre la cn.1tura y el objetivo del sentido 
de la vibración, la distancia viene definida por el alcance máximo del cami .. 
no indirecto más corto. La Cn.1tura también nene que estar en cont:lc(O con 
el suelo y las criaturas que quiere detectar deben estar en movimiento. 

---- ~ 

DuraDle el peritldQ. de riempo en que las otras criaturas estén r~ 
do cualquieuipo de acción física , incluyendo lanzar un conjuI:O CQn~ 
COQlporu:ru.e.s..smnáricos, se considera que están moviéndose; no es nece- \ 
sano que se desplacen..de..un lugar a Otro para que una criatura c.on.se.ntW 

~~~~~rnción pued~de=(~ 

Cuando un personaje...tS~o por un alaque con UQ..3DI!íl envene­
nada, toca un objeto que.ha..sido untado con veneno de CQfltacto, consu­
~e comida o bebida e.nyenenada o es envenenadOJ!e.c.ualquieLOlI~ 
, do, debe hacer un TS de Fortaleza. Si no lo supera, sufre. e1.dañqj.nicial del~ 
veneno (nonnalmente daño de característica).lnclusQ siJu.s.up.rol..no..r;., 
malmeme, un minuto más rarde tiene que erureutars.e a-..más daño que 
tambiéIlpij~de evitarse con un TS de Fortaleza' __________ ~ 

Una dosis..dc veneno untada sobre un anna o cualqu.i.eLQtro..objem.afeaa... 
sólo a un objetivo. Un auna u objeto envenenado mantiene el venenoluIsta 

~
ue consigue alcanzar a algujen, en elC.1SO del auna, o hasta qll~e.n.kuo­

Q, en el caso del objeto (a no ser que se limpie el veneno antes de que el oh­
je.tilro entre en contacto CQl). él), Cualquier veneno untado sobre un objeto o 
~"Puesto a los elementos (por ejemplo, si el frasco que lo contiene se queda 

abierto) mantiene sus propiedades.hasra..qlJ.e es locadQO utilizado. 
Aunque es posjhle que existan venenos SQJm:narural.es.y wnüegus,los 

efectos del veutnQ casi siempKS9D cmraordinari.os. 
Los venenos .!ie...p,ueden cau logar en cuatrQg[aade5.gIJp.o.s...dep.en­

diendo del método por el que transmiten sus efet:tos....So.n ,és.IO.s; 
Contacto: con un rneroJoce, ese tipo de ve.otD~a..a...re.a.I.iz.ax.un 

TS. Es posible transmitirlo de forma directa, mediwe.JID ¡lOna Q araq~ 
de toque. Aunque..l.!.lllU:riarura cuente con una redycciÓn del daiia..qu 
permita ignorar por completo el daño del ataque. el ven.cAole seglili: ' 
afectando. Como pJll.C....d.e.J.na trampa. es posible roci.at..Wl..c<:OJ:r.<.J.Ullil,. 
objeto con veneno de_ contacto. 

Herida: este ve~o hay que transmitirlo mediante una herida. S' 
criatura cuenta con UJ)3 re,du<;dón del daño que le pennita ignpr:.\r tod 
daño del ataque, el veneno no le afectará. A veces, las trampas que C.1usaD da­
ño con annas, agujas, y demás, tienen venenos que se trallsmire.o.~a. 

Ingestión: en combate resulta virtualmente imposible utiliz.a.r.ye,ne­
nos que se ingieran. El envenenador podría administrar una pócima a 
una criatura inconsciente, o intentar engañar :1 alguien para hacerle be­
ber o comer algo envenenado....LQs..a~ y..QtrQs..personajes suelen em· 
plear venenos que se ingiet:eo..fileIil del !:Q1Tlbate. 

Inhalación: los venen~ iDha.lan.sllelen introducirse en frascos po­
co resis1e.otes o en cáscara.s..de.hueyo..2!Jcde..n.1anzarse como un ataque a ¡fu.. 

!ancja COI\.W1 incremento de .. akance..duO'. CJ.aando se estrellan contra una 
superod.e .. dura (o son g~adQS.J:on..1i.lerzal...elrecipiente libera el veneno. 
Una sola dQliis..se extiende hasta ocupar el volumen de un cubo de tO'. Todas 
las criatJJLa.S..qlle se..encuenrren en el área deben realizar un 1'$ (aguantar la 
respiraciótUlo .fimciona conrra los venenos que se inhalan, ya que afectan a 
L1s membmnas nasales, los conductQS..j¡¡gimalcs Y otras partes del cuerpo) . 

las caracteristicas de los venenos !le .te.sumen en la I3bla 8-3: venenos. 
A continuadón se definen los té~u.e en eila aparecen: 

Trammi5ió .. u: el método de tra.osmisión..clel veneno (contacto. median­
re una..herula, i,nges.tión Q...inhalacióu) yJa CD de la salvación de FortaJe-
1.3 ne~a ... p;lJ:a..eriw: cl...dañQ.Que...é..s.J~sa. 

.DañQ inicial: el daño qlle sufre el personaje inmediatamenre después 
de..fa1.lar su 1'5 CQJ;lrra el veneno. ELd.a.ño de característica es temporal, a 
menos que se señale con un asterisco (~') , en cuyo caso, la pérdida es una 
consunción permanente. La paráüsis dUr::I 2d6 minutos. 

Dml0 ~(JLndario: la cantidad de daño que el personaje sufre a Cay~e4 
envene~, si fallaJ.l.1l.SCgundo TS, 1 minuto después de haberse vis- I 
ro ell.'"Puesto. El estado de inconsciencia dura ld3 horas. El daño de carac­
teristica señalado con un asterisco es consunción pennanente. en lugar de 
daño remporal 

Precio: el coste de una dosis (lm frasco) del veneno. No es posible ad .. 
ministrar veneno en Ima cantidad inferior a una dosis. la compra y pose­
sión de veneno siempre se considera ilegal e, incluso en las grandes ciu­
dades, tan sólo es posible obtenerlo a traves de fuentes especializadas y de 
muy dudosa reputación. 



TABLA 8-3 :..YENENOS 

~ Veneno Transmisión Daño inicial ~ño...gcl.lD..d.ario Precio 
Uquido cerebral de carroñero reptante Contacto CD 13 Parálisis O 200 po 
Vomicalia __ Contacto CD 13 O _ l.<l6 <:0"--. 650 po 
Pasta de ralz de viraguia Contacto CD 16 1 Des 2d4 Des 500 po 
Raíz de terinav Contacto CD T 6 1d6 Des _ ---l.OO Des 750 po 

Residuo de hoja de cativera Contacto CD 16 2d12 pg 1d6 Con lOO po 
Extracto de loto negro ....comacto CD 20 3d6 Con 3d6 Con 4.500 po 
Bilis de dragón Contacto CD 26 3d6 Fue O 1.500 po 

Veneno de ciempiés Pequeño Herida CD 11 ld2 Des 1d2 Des 90 po.-l 
Veneno de vlbara negra Herida CD 11 1d6 Con ld6 Fue 120 po ..¡ 

r-Rafz duaoguinaria Herida CD 12 -.ll ld4 Con + 1d3 :iílb loo. RO--. 

.... Aceite de sangreverde Herida CD 13 1 Con 1d2 Con 100 po 
Veneno drow Herida CD]3 Inconsciencia Inconsciencia durante..2d.4...boras lS..po 

Hiñito azul Herida CD 14 1 Con Inconsciencia 120 po , 
VenenO de araña de tamaño Mediano Herida CD ] 4_ ld4 Fue 1d6 Fue 150 po • 
Esencia de sombra Herida CD 17 1 Fue* 2d6 Fue 250 po 
Veneno de draco Herida CD 17 2d6 Con 2d6 Con 3.000 po 
Veneno de avispa gigante Herida CD 18 ld6 Des ld6 Des 210 po 
Veneno de escorpión Grande Herida CD 18 ld6 Fue ld6 Fue 200 po 
Hoja mortal Herida CD 20 1d6 Con 2d6 Con 1.800 po 
Veneno de gusano púrpura Herida CD 24 1d6 Fue 2d6 Fue 700 po 
Seta listada Ingestión CD 11 1 Sab 2d6 Sab + 1 d4 Int 180 po 
Arsénico Ingestión CD 13 lCo.n ld8 Con 120 po 

... Musgo del yo Ingestión CD 14 ld41nt 2d61nt 12Spo 
.A~eite de gárrala Ingestión CD 15 .-O Inconsciencia 90 po 
Polvo de liche Ingestión CD 17 2d6 Fue ld6 Fue 250 po 

ora:> de asaltante oscuro Ingestión CD 18 2d6 Con ld6 Con + l d6 Fue lOO po 
Polvo de ungol Inhalación CD 15 1 Car ld6 Car+ 1 Car* 1.000 po , 

a de la demencia Inhalación CD 15 1d4 Sab 2d6 Sab 1.500 PO --1 
Efluvios somarreros Inhalación CD 18 1 Con* 3d6 Con 2.100 po 
* Consunción permanente, no daño temporal. 

R).;"gos de usar venenos 
•. Uo...p.ersonaje.tienC-un 5% d~probabilidad d.e..suf.ti.r...élmjsmo los efectos 
del venen.o...cada vez que lo unta sobre un arma o lo prepara..deJtlguna otra 
manera . .A.demás, un personaje que saque..unJ...en llll.alAQue con UD arma 
envenen,da debe supe"'e un TS de Reflejos de CD 15 o envenen"",, COU

I su anna a S1 mIsmo sm querer. 

Inmunidad al veneno 
los drncos, las medusas..y otras criaturas con araques CQll veneno narural 
son inmunes a su prop,io veneno. I.a.s cri.;¡ruras no vivientes (consrructos 
y muertos viYien tes) y las.crian.u:a.s.sin.nlelabolismo (como los elementa­
les) sonsieJllpreJrununes al veru:no...Los cienos, las plantas y algunos ti­
pos de ajenos (como los ranar'ti) también son jnmunes..al veneno,altllque 
se podría crear un veneno especialmente a1m de ' .J.usarles daño. 

t~~::n~ ~~,~;la.c;p~n~l~minari' de vec en b oscurid,d ~n 
. gún.ripo de IU7., hasta una.d.is.tancia ~cada que depende de la criatu­

ra. Úl visión en la oscuridad es sQlQeo.blanco y negro (nose pueden distinguir 
colores). No pennirc a los personajes YfLnada que no sean capac.es de ver de 
otra manera; los objetosJnvisibles..siguen siendo invisibles, y [as ilusiones si­
guen siendo v.isibles con la rqom q~eU.Jener. Así mismo, la Cn.1tUta 
con visión en la oscuridad puede s.ufrir:..araques de mirada normalmente. 
La presencia de luz no entorpece la visiÓn en la o.scutidad..SLw1 ~na­
je tiene visión en la oscuridad cQn.J.ln..alcancule..6.0' ysZá en una zona 
iluminada en un radio de 20', el personaje..p.u.ed~e.t..norma1mente en la 

-+zona üuminada y 40' más aLlá.grndas alaldsión en la oscu.ridad.~ 

·fhll'-l.U!J..UIJ..l:'- P.I.NUM Bill-n_ 
s.p:er5QUaj.es..c.on..v.is.ión en la penumbra ú\:nen unos ojos tan sensibles 
uz.que.p-u.ed~ cl..do.b1e de lo nonnal.:.o.jJJ)a ZOLla quena esté...mu.y 

iluntinada..Así, si Wl grupo de aventureros pasa por una zona oscura.con 
una 3Jlli)..tdla..queJcs ilumina en un radio de unos 20', un elfo con visión.t 
en la..penumbra podrá ver hasta un radio de 40' desde donde esté la antor,,-+ 

---t 
cha.la visión en la penumbra permite ver los colores. Unla.nzador de 
conjuros con visión en la pcnumbrn puede leer un rollo de..pergamiDo 
aunque la única fuente de luz sea la llama de una miuliscula..vcla.a.su lado. 

Los personajes con visión en la penumbra puedeav.er..laD...b.ie.n..como 
si fuera de día en una noche de luna llena. 

VISTA CIEGA Y SENILQO CIEGO 
Algwlas criaturas poseen vjst3 riega...la.apLitud extraordinaria de usar un 
sentido.Do v.isual (o una combinación de..és.tQS}.para acrttar con normalidad 
sin ver. Est05.senridos puedeu.s~1a~ilidad a las vibraciones, un olfato 
u oído m.uy desarrolladouUa ubicación..poLeo:>...Esta aprihld hace que la in­
visibilidad y-.!aJ)Culración (incluso la oscuridad mágica) no afecren a la cria­
tura (auuqu.e.sigue sin poder ver criaturas etéreas). Esra habilidad funciona 
denrro de Wl.alcancc que se especifica en la descripción de cada criatura. 
• La vista ciega no permite a una c.riatura distinguir el color o los con­

rrasles visuales. Con vista ciega. Wl3-criatura no puede leer. 
• La vista ciega hace que una criacur.a.llQ..p,ue..da ser víctima de ataques de 

mirada (aunque la visión en la ~J.lIidad..no los evita). 
• Los ataques cegador.e5.no.penaljzan a la criaturas que emplean visla ciega. 
• Los.ataques..ensord.ec.edo..tes de.sbacuan..la..visfa ciega si ésta se basa en el 

SJ:.ntido del oido (como hace la ubicación por eco de un murciélago). 
• .L.a...\ds.ra ciegaiunciona bajo el agua • .p.cIO no en el vacío. 
• La vista ciega niega los efeclOS de desplazamiento y contorno borroso. 

Sentidociego: oaos seres poseen senridociego¡ una habilidad.inferiot..que 
pennite aJa criatura ~rtibir cosas que no ve, ~ro sin la precisión de la.-'lista.de- .... 
ga. Por regla.genera1..Iao:i.a.tw:a con sentido ciego no tiene qu~ 
de Avisrar..o.Escuchar.pa.ra captar y localizar seres denno dela1canc.e.de..sJ,J...a '­

., tud, siempre Y ruandi:H~nga linea de efecto hasta..ellas...<:ualquier opnnenr 
que la o:iatura..sf:aJ.ucapaz de.Y.er.con.tará.cQU..uoaJXulta.cW~ 
sibilidadcs delallar).fre.ute...;t la criatura con s.entido..ticgo...y...ésra seguirá su­
friendo las posihilidades.habiruales de.Iallarcuando..alaque.a enemigos con 
ocultadó.o..La visibilidad continúa afectando al movimiento de una criatura 

,con sentido ciego..A.uu ser,.con esta aptitud se le sigue negando su bon.i6cador 
de.De.srreza.eo.la.CA..ccou-a los ataques de criaruras que no pueda ver. 
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Esta sección describe los estados adversos-que....debilit~ o in­
cluso mamn a los personajes. Si un personaje se ve afectado p:ot más de 
un estado, aplícalos tod05 . .5Lalgunos efectos pudieran combinarse. ap~ 
ca el más grave de todos.dl.os....For: ejemplo, un personaje que está atont -

~
dO y confuso no puede eroprenckr acciones (atontadp es más grave qu 

¡f1/so). El personaje con!ll&pudie.ra..qucre.r..aI3car a un personaje 
pero no es capaz de hacerlo porque además está atontado. 

batido: de.pendiendo de.su taroañoJas,c.riaruras pueden ser a"",,,,,,,+ 
por vienros de gran velocidad (cons..u1tala rabIa 3-24: efenos del viento, 
tc.nla ~gina 95). Las criaturas..en.tie.w.caen.a.ls.uelo por la fuerza del vien­
f o.Las voladoras son empujadas.hacia 3trás.1d6xtO'. 

Afectado: el personaje sufte..u.tt penaüzadorde - 2 en las tiradas de ata­

que y daño de las aunas, IQsTS }0as pruebas de habilidad y característica. 
Apresado: enzarl.3do e.IlllOa pele.a con llaves y presas o tipos simila res 

,-de lu.cha..cuerpo a.cuerp:cu:c:ma:a.lUlo o más conrrincantes. Un personaje 

~
ap.resa.do (ansólo puede emprender un número limitado de accion~sA ~+ 
ame.oaza.ningun¡u:asilla y pierde su bonificadorde Destreza en la . 
existe) contra oponen tes que no estén enzarzados en la presa con é1t 

Arrastrado: de.pendiendo de su tamaño, una cri,1tura puede ser arras­
trada porvienros de gran velocidad (consulta la tabla 3- 24, en la p:ígina 95). 
Una criatura que sea 3IT3:Strada por el viento mientras está en el suelo, es de­
rribada y rueda l d4XIO', sufriendo ld4 plmros de daño no leral por cada tO'. 

Una criatura voladora que se ve arrastrada, rerrocede 2d6X1Q' y sufre 2d6 
pumas de daño..no letal, a callSa de los golpes y el azore del vicmo. 

~
AsustadO: una criatura asustada..huye lo ruejO,.[. que.. puede del origen 
s.u mie.d.o. Si la huída no resulta posihle...p.u.ede.luchar. Cuando está 

asustada, una criatura sufre un penalizador de - 2e.olas tiradas de ataque, 
os TS y las pruebas de habilidad y ca.IJlCferisticíl J Jo ser aS\J!jt3do puede 
acer uso de aptitudes especiales, incluidos lo.s CQDjJ.lms~ara huir (de 
echo, ha de emplear tajes medios si suponen la únic;ÚQ,ona..de escapa r). 

t- .Esre estado es parecido al de estremecido sÓlo.qUe..!:LCria.tU[¡] debe es­
Lcapar si puede; aterrado es un estado de miedo ¡,n¡ÍS. extremo. 
I .Atenado.:...el persQIlaje se queda helado d~Qpue..deJIevar a 
cabo ninguna acción. Un ser aterrado sufre un pe.nalizado.r..de :-2 en su 
CA y piecd~o de Destreza (si lo tienel-. 

Atontado:.Ia criatura es incapaz de actuar con normalidad. Uo.<uJ:iatu­
ra atomada no puede lleva r ¡¡ cabo..ninguna acción, pero no S.lúre..p.e.o~ 
dores en su CA. Lo habitual es que la condición de aromado dure 1 a!i<iliQ,+ 

Aturdido: una criarura anll:dida deja caer todo lo que...esté en sus.ma:-t 
nos, es incapaz de empt:eJlder acciones..sufre un penalizador de - 2 en su 
CA y tambié n pierde su boni6cado.t.Pe..Qestreza (si lo ri,ene). 

Características_dañadas: eLpersQDaje..ha perdido temporalmente 1 o 
más puntos dC-.lU1.a o va,rias cara<;teristica.s, que se recupera¡, a razón de 1 
por IDa, sal.v.cLque..seJ..o.dique 10 conruricumJ.a..deswppón de lo que cau­
sa el daño. Un, personaje con Fuerl3 O cae.a1 suelo ':f. está indefenso. Un 
pe(SOnajc co.uJ)estrc7.3 O queda para.liz3dO-Unlli.On ConstilUción O está 

~
ucno.. Un personaje con lnteligencia, Sabiduría o Carisma Q queda in· 

oo..sci.e.ntej consulta 'Característica (pé.rdida de puntuación)', en la sec­
cicin..de.l\ptitudes especia1es:.de este mismo capítulo. 

El daño de caracteIÍS.tic:aru;Le5. ¡gual que los penaliz.adores en las pun­
tuaciones de caract.~qtJ.e...dt.s;lp.ar.ecen cuando renninanlos condi­
cionantes que los oct.ginan{tstat.fatigado, enmarañado, etcétera). 

Caracteristicas consumidas· e l personaje ha perdido de forma per­
manenre I o más punros de caraqeristica . .El personaje sólo puede recu­
perar esos puntos por medios..mági.c.os.J1.n..pet:SQl1aj~r¿a Q cae al 
suelo y está indefenso. Un personaj~O!l dest(~ Qqu~do. Uno 
con Constirución O ha mueno. lln..~naje.co.o.l.oJeJjgencta...sah iduría 

, 1) Carisma Q está inconsdent,e; con.s.ulta 'Caracteris.tic.a {péJ:di..da.de pun­
gÓDl;..rua.sCCción dc2l.pritudes especiaJcs' de e>te m.i.sJllQc>pítulo. 

gado· e l persooaje....no puede vex..SufrfUJJl penaliz.adm:.Jk. - 2 en su 
rambién.pi.e.r:de..su bonificador de: Destreza (si 10 riene) a la CA) se 

cY~aJ3 mi tad de v.elQC.idad y sll.fre un pe.nal.i:zador de ---4 en 13.5 \'ltUf:-; 

¡ bas de ..Buss:az: .. al igual que en la mayoría de pntebas de habilidad basadas 
en la f llerza y b Desrreza.Jodas las pntebas y acciones que dependan.d~ 
la vis.1a (como leer o las pruebas de Avistar) fa llan automálicamenle. Se.t 

SU~ue..para..un.p-CISonaje cegado, todos los enemigos ne nen o.c.u1ta-l 
ción (Qta! (50% de posibilidades de fallar). 

A..discreclQn del DM,los personajes que permanezcan muchQÁe.InP:Q.1-
en este estado.pu.eden.llegar a superar algunas de estas trabas. ~ 

~
Confuso: las acciones de UJ1<1lC.tsQIlaje confuso se determinan lanzandQ un 
al comienzo de su rumo: O--'-1..Q, ataca al lanzador con un arma cuer¡Xl a 

cuerpo o a distancia (o..se..aproxima al lanzador si no puedeatacar)j 11- 201 

acnía con normalidad¡..21:.S.O....se.limita a balbucear incoherencias; 50-70, 
huye del lanzador con la mayor velocidad posible; 71- 100, ataca a la criatu­

J<l más cercana (a efectQS..de este resultado, un fam.iliar...se..conilileOl 
: del propio sujeto). Un personaje confuso que no puede..rnlizar la.acdón in­
dicada simplemente emite un balbuceo incoherenre. Lq.s aJ~..IlQ dis­
fnllan de ninguna venraja especial cuando se enfrentan a.unpersonaje con­
fuso y, adel'llis, cualquier ser que sufra un ataque eaes ,e .. e::n.ado. araca¡á de.+ 
inmediaIQa..s.~oponent'es en su sigll.ieme rurno, s iempr~)'..CUandos.iga eS::4 
tanda confilso cuando éste llegue. Un personaje confuso nQ.TCa.lizJ ataques de 

f popmmid'd con"" ningun' crianorn, , menos que Y' esté luchand.QC.QIlIr., 
ella (ya sea debido a su acción más reciente o a haber sido atacado). 

eslumbrado: Ia.criatw:a es incapaz de ver debido a una sobreesti:.,-
4-Jl1ulación lumínica de los ojos. Un ser deslumbrado sufre un penaüzador 
, de - 1 en las tiradas de ata.que y las. pJ:Ueba.s. de Avistar y Buscar:. 

Despavorido: Wl3 criatura despawrida.debe.deja,t..caerJo.-Gue ten~ e.oJas 
manos y huir tw;¡. cipido como PW:da-(en Wl3 direcd.ón.al~tQrial delorigen 
de su miedo..al igual.que de cualquier otro peligro con..cl.que pueda.roparse. 
Esto es 10 único que puede hacee Además, la crianu:a.s.u.fi:tJm~dor de 
- 2 en losIS y las pruebas de habilidad ycarnctcristjí-;, Sj llna crfuturu C.I,l es.re 
esrndo se ve Slcorralada, pasará a sentirse aterrada Y- no ªtaqmí ..ut:.ilizaodo gt 

. oeralmeme la acciÓ.n.dc defensa total en combate....l1Aser.despaYQtido..p.ued 
h.1cer USO de sus apriflJdes especiales, incluidos los conjuros..wrahuir. dehe­
cho, debe emplear taleSJnfSÜos si éstos suponen la únicalw:ma.d.e...e.s:a~ 

Despavorido es u,n e~tado de miedo m:ís extremo q tl e...~s l[eJl)eddo 

asustado. 
Desprevenido: un peIS.onaje que aún no h:l actuado en el c.Q¡nbare..e -

tá de.!."prevenido, porque no ha podido reaccionar adecuadamente:Jla ac­
ción. En tales condiciones, pierde su bonificador de Desrreu.a....la..!:A1sL 
lo tiene) y no puede realizar ataques de oporrunidad. 

Energía consw:nida: al personaje se le imponen tino o más niveles 
nega tivos, algo que puede provocar una consunción d.e nivel pennanenre. 

Si acum ula rantos niveles n~g~omo...QC..t.tJlga, muere. Cada ni­
vel negarivo penaliza a la cria.tUI;a..delsiguienre modo: penalizador - 1 en 

. las tiradas de ataque, TS, pnie.bas.d.e.b<iliilidad y pruebas de característica, 
pérdida.deS puntOS de golpe ~lI.ni'id.efcctivo (a la hora de deter­
minar el poder, duración, Co..~rr.Q:ukraJk.:¡ de los conjuros y aprin ldes 
especiales). Además, u~adQr de..cQ..njlJ!Qs pierde un conjuro, o un es­
pacio de conjuro, del nivel más alto que sea capaz de lamar. 

Enmm:añado: el personaje estí enre<hdo..Esta condición d.ificulrn la movi­
lidad, pero..noJa impide por completo, a menos que las ataduras estén sujetas a 
un objeto i..om.óvi1 o aferradas por una.fu.erza opuesta. Una crianml enmaraña­
da se mueve a L1 mitad de su velocidad,l1o pue:de correr ni cargar y sufre un pe­
nalizador de - 2 en las tiradas de ap..gye. ad~ de un -4 en su Destre7 .. 1. Un 
personaje que..inreme lanz,1r un colJ.j.1Lro..e.1L~stado debe rea1i7,,1r UJ1:l pnle­
ha de CQnce.nttaciÓn (CD.15 +el niveLdel c..Q¡l.jllro) para evitar perderlo. 

E,nsoroe.cicl.o:..wl-pe:csanaje..eoso.tdecido no puede oir. Sufre un pena­
lizador de ---4 en las pruebas de iniciativa, falla automáticamenre las prue­
baule..E.ss:-uchaq..riene un 20% de PQ.S.ibilidades de fallar al lanzar un con­
juro con componenles verbales. 

A discreciQn del DM, los personajes que permanecen mudlcuiemRP+ 
en este eHado pueden llegar a superar algunas de estas trabas. 
Estabk....u.n...pelWu.a~lIe estaba moribundo y ha dejado d,,-,,="""t 

punros.de golpe (auo..que éstos siguen estando por debajQ de ol.&.eru: 
~ tra estable~tá.a1 borde de.la muene, pero sigu.e..iuOOD,s¡:i.ent 

pcrsQ.O;>iue.ba.e.s,biJiZ:>do.gra_aJll3)'l.>do..¡l.otrJ>..Úned;;,ru...,oa.p 
~ ha de Sanar oJXlagia curativa), deja de perder pUl,1to:ukgo1pc. Cada hora 
...hay lW 10% de RQSibilidadc.s . .deJl~ recupere la co.o&i.en.cia y su estado pase 

ta inc.apac:ita.do (a pesatde que sus puntos de golpe sigan siendo negativos). 
Si.clpeIS9wj.e..&..ha estabilizado por sí solo y no ha contado con ayu­

d3, sigue coniendo el riesgo de perdee. puntos de golpe. Cada hora, tiene 



un 10% de posibilidades de recuperar la condencia y pasar ª estar incapa-
citado, de lo contrario, perderá 1 pumo de golP<;----:--c 

Estrem ecido: un personaje estremec.wQAUÍ(e UD penalizadQLde - 2 
en las tiradas de ataque, Io~Ui y las pmebas de habilidad y característica. 

L 

Esrremecido es un eSf~do de miedo menos riguroso que asustado <2t 
despavorido. __ _ 

Exhausto: lU'! personajct':.xha4aO se mueve a la mitad de su velocidad y,; -

b penalú...ador de --6 en S\.LEIol<!l7a y~zaJx:i¡s una hora de el 
{completo, un personaje exhausTo pasa a estar futigado. Un peThOnaje fati~d 
~Ye.da exhal!S:lQ si Ueva a calxtalglUMUltriuttiridad que suela C:lusam' _ 
~ ..Expulsado: afectado por uo inu:.nnuic expulsar muertos vivientes. 
¡Lo..s....m..uE:rros vivientes expulsados hyyen dyrante 10 asaltos (1 minuto), 

-...u.tilizando los mejores y máSJ:áp.i.dos medi.9s de que dispongan. Si no 
pueden huir, quedarán :l1cn::a~ 

Fascinado: un scr..fascinad.P ha quedado arrebatado por un efecto sobre­
natural o un conjuro . .La crianml se queda en pie o se sienta trnnquibmeme, 

..sn ~d3JaiYo prestar atCllCión al efecto que le ha f.1scin..1do, durame 
nmto~mpo como éste dure. Sufre un penalizador de --4 en las pruebaªd 

. . ~e fonna refleja, como Avistar y Escuchar. Cual . 
amena7.:! potencial, como lm enemigo aproximándose, permite a la criatu 
fascinada un nue:iO..lS.eplllra el efcclO que ha originado su estado. Cual­
quier amenaza obvia, como alguien desenvainando un anna, lanzando un 
conjuro o apuntando a la criatura fascinada con un arma a distancia, hace 
que el efecto se rompa inmediaramenre. Un aliado de la cnanlra fascinada 
puede liberarla del efeao si la agita con h.lena como acción esrándar. 

Fatigado: un personaje fatigado no puede <;arreUli cargar y sufre un pe-

~
' alil.ador de - 2 en su Fuerl.3 y Destreza. Llevar asa1xulgtma acción que 

causIDa.tiga, hace que el personaje fa.t.jgadQ.pase a estar exhausto . .Los 
personajes fatigados dejan de estarlo tras s-.h.OJ:3J de..descanso completo. 

~ 
Frenado: inQpaz de moverse hacia_dclamc....~~opuesta 

que 10 detiene, como pudie ra se r el vienlO. 4s-c.ti~nadas mien­
nas se encuentran en el suelo simplemente se_paran Las yo.l;Idoras, re­
twceden una distancia especificada en [¡¡ descripciÓn del c[eqQ. 

Grogui: Wl personaje csr:.í grogui cuando etdRÜ.OJ1o letaJ....qYe...ha sufri-
.. do. .. c~.J~~aqa¡ncmc igual a S~ puntos de...golP:t-ilcrL!ales. En este estado, un 
personajf.Puede llevar a cabo un::l única acción de moyjmij!nrQJLestándar 
por aS::lhQ...úlum¡uc no ::lmbas, ni (am~es de asa ha completo).... 

Un pecsonaje cuyos pUnlOS de golpe actuales son superio:~~as:Sl 
no letal que ha sufrido, deja de esrar g.tQgui. Si el daño no lt:.tal 
puntos de golpe actuales, queda inconsciente. 

Incapacitado: un personaje está incapadtado cuando...ú.cne O puntQ:i....d~ 
golpe, o cuando tiene puntos de golpe negativos pero se ha estabilizado y es­
rá consdente. Un personaje incapacilMQ Ruede realizar una única acción es­
tándaro d~Q.j2QI:' 3.'ialto.,(pem ooambas, del mismo modo no pue­
de emprcndeLacciones de asalruomrueto). Su velocidad se reduce a la 
mitad. llevar a cabo acciones de movimiento DO le hace arriesgarse a sufrir 
más heridas, pero realizar un::l ::lcción estándarJo dtiualquier otro tipo, que 
clDM,consid.erg extenuante, incluidas algunas accjones gratuitas como lan-

~:,~: ,onjuro apcesurado) le causará 1 P1Wto de daño trns completarla, A 
gue la acción sane su$.hericlas, cl.RCJS,Pnaje incapacitado se encontra­

-.t:o.o..p.,untos de golpe nega~s.y estar.U.llQtil)lmdo. 
Un personaje úlca~puDtQS de golpe; negativos los recupera de for­

ma narural si recibc..a~tro mMQ cada día tiene un 1~ de wobabilidad 
de eIDpe1aI' a rea.1~e fo~ (a pmir de ese mismo dia)¡ en caso 
concrario, pierde \Ul plUltSlikgolpr ! In, vezque un personaje sin asistencia ca­
mienza a recuperar puntos de golpe ~lme!J1e deja de esrar en pe.Ugro de per­
der más pumos de golpe (incll!SO ID su punm-Kión HCDla! rgá en neg;¡tivos). 

Inconsciente: sin sentido e indcl'e~~uede venir 
por tenerenlre - I y- 9 pUnlQs de..gclpr...Q..¡2Q[qYe ~tid,d de daño no le­

+tal exceda la de puntos de g9J~ acnijif~ __ 
_ IncotpOt:a' in tiene qu:rpo fisico...,LQl) seres incorpo.¡¡j.~)l iruJlu­

f'l':U'¡;¡¡;¡::llqujer forma du.w¡ye.no rnágitQ--SóJp pueden scr..llliiQ..os por 
tm.se.rJnc~t aOllas mágicas + 1 o mejores, conjuros, efel;los sortíle-

4".Il>."-"==",,,¡m:¡¡;¡¡ur.lJe~(consuh::l 'InwrpQIí!lidad', en t::l secciQJ:uk.. 
¡'AptitudtH5pCdales' de este mismo c::lpíru lo). 

Indefenso' un personaje indefenso está paralizado, inttlovtlizado, ara~ 
dulTIlien..do, inconsciente o, por cU::llquier om causa, complerameme a mer-i 

c~.el.gJ;lQll.eDl~idera que un objetivo indefenso tiene \maDfs~ 
la de Q(m.~.¡fkador de - 5). Los at::lques cuerpo::l cuerpo contra un algy.itn~ 
in~btimco un bonifkador de +4 (equivalente a atacar a lIIl.Qbj~ 
rumbado), pero lQS..a.taqJ.I~ distancia no obtienen ningtin boninc.1dor.ewe-.... 
~ Los pícaros pueden~~~furtivos contra objetivos indefel'JSOS. 
~ Como ::lcdón dusalro completo, un personaje puede asestar un golpe 
-+de gracia a un enemigo igdefenso con un arma cuerpo a cuerpo. Tambien 

puede usar la ballesta o el arco si se halla adyacente al objetw . .El ataC::lme 
golpe::l de forma autOIU~a..~consigue un golpe critico (un pícaro tam-¡ 

~jén causa su bonjfic~daño por ataque fu1li:ia...cQlltrum..e.ncrWg~ 
J indefenso cuando ::lsesta un golpe de gracia). Si d defe.QSQUOb.t:evive, de-i 
bc superar una s.11vación de Formle7-ll CCO 10 + daño callsado) o morirá. 

Dar un golpe de gracia provoca .naques de opocrtwida.d...-
Una criatura que sea inmune a los criticos..ruu.ufr.~~ 

tampoc~ Ol!l:.e.sano hacer salv::lciones de EonalcZi) a 61) de eyit:lr IDO: I 
rir por causa del golpe de gracia . 

~
visible: visualmente indetectable. Un ser invisible gan:! lID bcmi6ca­

d9r de +2 en sus tiradas de araque contra oponemes visibles e ignora los be-
. dores de Destreza a la CA (si los ha0ck.sus enemigos (consulta 'lnvi=.,-
ib¡üdad', en l1 sección de 'Aptinldes espe<:.iales' de este mismo capírulo). 

Mareado: que experimeIH::l male.staU:&tomi\tilJ.as o-iatura.5..matea- J 

das (también "naJ.lSCadas") son inq.pact:s..d~ la.nuLo:mjuIllS.-COIl-1 
centrarse en qmjw:os o ha~uier. COS::l q~uiW a~nciÓu....La 
única accióo...q~rsonajJ!..tn tal estado puede hacer es un.a.Unica ac­
ción de movimiento por rumo. 

Mot:;ibundo: un pe(Sonaje moribundo no puede [eaBlar ;¡~y'a 

que eStá inconsciente y al borde de la muene. Sus pUDIOS de.gctlpe se si­
t rúan entre - 1 y - 9--Aliinal de cada asalro (a partir de aq~ulli -
. sonaje descendió pQUlebajo de O puntos de golpe), el ¡lt[S.QfIajc tira d% 
pma ver si se estabillm..J:W;¡e un 10% de posibilidades dJ:..l!9J.yc.Qe="",.., 
Si no lo consigl.le, pta'dcrá...,1 p\mto de golpe. Cuando un ~onaj~ 
bundo alc::lnz.1-10 I2.lUltQS.d.~_golpe esrá mueno. 

Muerto: los punrosJie golpe del personaje quedan reduodQS..a:1.O, Sll e 
titución desciende hasta 0,0 muere direcramente por Wl conjuro U.QlIQ eLecto . 
E! alma del person::lje abandona su cuefJXJ. Los personajes muerto5JlQ.~ 
beneficiarse de la curación normal, ni tampoco de la mágica,.pem..pue:dell ser 
devuc.ltos a la vida mediante la tmgia. Un cuefJXJ mueUQ se dcsmmJl!QD.e de la 
forma habitual, a menos que esté conservado mágicamcote. No obstante, cuan­
do un efecto mágico devuelve la vida a Wl personaje IDUe¡to, también hace que 
su cuerpo recupere toda su s;¡J..Yd.~adoeQque se encontraba cuando per­
dió la vida (dependien@ del conjuro o medio empleado). Sea como fuere, los 
perso~ resucitados no.ikben prrpru~ elrigor mor/u, la descampo­
siciÓD O J05 moblemas s~e.kwl(t:tW a los cadáveres. 
~do: un perso.llílj~Mj;JIli4.ado se h, qu..edado completamente quie­

tO y es i.nca~ de moverse o actuar, como con el conjuro lultlovlluar persona. 
En est~Q, Ia.s punnl3ciones efectivas de Destreza y fuel7,3 dc un perso­
naje son Q XJ)e encuentra indefenso, pero puede llevar a cabo acciones pura­
mente m~s. Una criatura alaciu¡~esté volando en el momento de 
qued::lr paraU7 ... 1da, dejará de ::lgitar s~aJa!t~aerá; si está nadando, no podrá 
segu ir haciéndolo y cotrerá riesgo de abog;u;:sf. Cualquiera puede atravesar 
el espacio Q(J.Ipado por \ma crianu:a..~, sea o no su aüada, pero una 
casü1a ~ líu¡ue Sj!J!1~ un ser..pmtll1&do cuenta como 2. 

Petrificado: ~ petrificado ha sido convertido en piedrn yse 
considera que. está incQl1scteJ¡re. Siun..person::lje perrific::ldo se resquebra­
ja .iU.e..mmpe, ptIO los trozos sue~en al cuerpo en el inStante de 
conve.nirse de nuevo en carne, no sufrirá daño alguno. Si le fal ta algún rro­
zo al cuerpo petrificado de un personaje cuando se conviene de nuevo j!D j 
c.1me, segl.1iráfaltál)donn su nuevo estado y el DM tendrá qq:::~ 
nerle una pérdida en.,lQ~RWltos de golpe, o alguna debilidad..pe.r; 

Su~tQ' inmoy¡!iUldo (aunque no indefenso) a caus<l..d.c...un 
1- Tumbado' el pewn::lje está tendido en el suela...E.n..wa.,pgski 
atacante sufre un pu¡aliz:ador de --4 rnJa.uiI:adas d':'~I\l-":'JJ<LI>tL~.u:.t+ 
po y no pueclc w-ilizatJlDl1-.W a distancia (exceplcUa ~. Un defensor 

Jrumbado gana ug bonifiqdouk..±f en su CA ~aques a disrand::l, 
tP~t....lIn penaliz::ldor de -4 contra los ataques cuerpo a cuerpo. 
t l,cyantarsc es una acctQn..equivaleAle a moverse que provoca un alaque 
de opomUlidaL-
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!.os personajes que atrnviesan el ardiente desimo se e~alainsoladón 
ya la deshidratadón. Swnergirse en las QK.uras profundidades conlleva el 
riesgo de ahogarse o sufrir lps~osde una descompr6ión nociva. Los ave -
rureros pasan norroalw.(!1).CCJUlJ.dlO tiempo en los lugares más sombríos. 

¡grosos y desagr.:tdables. Si los mo!WIUOS o los villanos no acaban con ell~ e 
propio entorno puede hacedo..Est:lsección d~I'ik1os peligros a Jos qu 
de enfrentarse los jugadores y que foonan parte del mundo que les rodea. -

~
de elio§ pertenecen exclusivamente a deI1QS entornos (por ejcmpl 

rie.sgo de un calor extremo casi nun~e en lUla zona gélida montañosa), 
. que otros son ame~gu.!:..~arseen cualquier lugar (como 

t10s erecros del ácido o los calls;tdQ~Lp'pr L, inanic.ión y la sed). 
Los peligros del entorno qYtic dan en un tipo detenninado de terre­

no (como las avalanchas, qu~rienen lugar en las montañas) se describen 
en el Capítulo 3: avennlra.-i, ~ontinuación se describen los peligros que 

t-pueden.suceder en máiJk un..Luga-L 

1~~ ::~je que no dispon¡p de aire que inhahr puede aguan"', ~ resp¡¡.4 
dón durnnre 2 asalJQS,porpunto de Constimción. Tras este periodOt el persolla" .... 
je debe realizar una prueba de G>nmtución de CD 1~ a fin de seguir aguan­
tando.EllS se repite cada asaltOt y la CD aument.:l en +1 porcada éxito anterior. 

Cuando el personaje falla lUla de las pruebas, comienza a asfixiarse. Du­
mnte el primer asalto, queda inconsciente (o puntos de golpe). En el si­
guiente, baja a -lpg y se encuentra moribundo . ..En cl,.tercer asalto se asfixia. 

Asfixia lenta: un personaje Mediano puede respirar. con facilidad du­
~Ie 6 horas en una cámarn sellada de 10' de lado Iras este periodo elper­
~~~ajc sufre ld6 pumas de daño no letal cada 15JIl.inYros. Por cada perso­
¡.naje Mediano adicional o fuente de fucg9 r~y'nun!.Qfcha, por 

tejemplo) se reduce proporcionalmente el ri~~~ión del aire. 
Por ejemplo, dos personas pueden respirar nonnalmente 3..horns, tras las 

Q,¡.1les cada una sufre 1 d6 puntos de daño no IemI Ql.du5.n:lÍqy{Qs..Si además 
t tienen una antorcha encendida (equivalente a otro ~naje ~o en 10 
r que res~ el oxígeno consumido) el aire se a~~ horas. 

Los personajes Pequeños consumen la mitad de aiKgueJos Medianos. 
Obvjamen~.Yoll1men mayor de aire <iYJ;;unás JkmP.Q...fQ.uj.em.t;>.lQ. si 

dos humanos y un gnomo se hallan en un' cám", sell,d, de 20X20':~1 
pies, y tienen una antorcha, el aire durará casi 7 horas (6 hora~ -
sonas y antorchas x por 4 cubos de 10' = 6,86 horas). 

CAíDAS -, 
Una de los peligros m:lS comlmes UOS que se enfrentan los aventureros 
es cae r de ul1a...gran..a111.u:a4 

Daño por caída: la regla b:lsigcs muy sencilla: 1d6 de puntos de da­
ño porcada 10' de caída,,.hasta un máximo de 2od6 

Si un personaje salla por su propia voluntad, en vez de resbalar o caer, 
eldañoserárlmismo, peroel primer ld6cs~tal Una prueoo de Sal­
~:;" ~etaS, de en L5, pennite al person~ .. evitlr cualqtuer daño de los pri-

o' de caída yconvierre...!2ssiguiemes.1Q' en daño no letal Por lo mnto, un 
.pel"SQOOje que resbab desd~ .... 1.W..b.9rde de 30' sufre 346 de daño. Si el mismoper­
scmaje salm de forma volunta~ld6 plUm)$ de daño no letal y 2d6 de da­
ño lem y, si el personrue.se dej~~lpera una prueba de Saltar o PiruelaS, 
sólo sufre t d6 plUltO:i..d.e.Paño n..2kml y I d6 de daño letal por el impacto. 

Las caídas sobre sllperflcies blandas (suelo blando, barro) convierten a 
su vez el primer 1d6 de daño en ngktal..Esta reducción es acumulable a la 
reducción por saltar voluntariamente Y...Il2.Ul uso de la habiW;lad de Saltar. 

Caídas al agua: las caídas all!~a s.t...ttatan de-UDaJl1.íl.W1l diferente. 
M.ientras el agua tenga como mínimo 10:M prQ[yruli~primeros 

lANtL.CAIOAS MENOSLETALES 
Ms generosos (lIJe creillLque las caldaU9.D demasiado pelig~ 

p,ueden hacer que el primer ld6 de daño por carda sea no letal, indepen. 
dientemente de las circunstancias. -+ 

I 

20' de caída np ~n.daño, y los siguientes 20' causan daño no ler 
por cada i.n~me.nto de 10'). A partir de este punto, el daño por caída..cs 
let::tl.ú..cU; l2Q.Ua.da .1,0' adicionales). 

Los personaje..s.JIue.sclancen al agua de forma voluntaria no sufre.u..da­
~o si superan una prueba ~¡¡j) de Piruetas (CD 15), mientr-ª.s el 
~gua tenga unos tJt de p.tO.fu.o.dj.dad por cada 30' de caída. De todas ma­
-tneras, la en de la prtlcl>UIJm.enta en 5 por cada 50' de calda. 

ErECTOS DEL ÁCIDO I 
-..Los :leidos fuenes causan.ld6 puntos de daño ~ d~.idóll..t 
J excepto en caso de inmersión lOtal (como en una tinaj¡),lo...ijue causa-J 

tod6 puntos de daño por asalto. Un ataque con ácidod~.~~~ 
con un vial arrojado o el escupitajo de un monstnl9¡ cuentllPDJQ un asal:. 

to de exposk-ión. --t 
los yallQI~s_qye desprenden casi todos los ácidps se consi~~ 

nos inhalados. Aquellos que se aproximan aa de un recipj~nte d~id9lo 

~
~tame grande como para que quepa una criatura entera d~~r 
una salvación de Fortaleza de CD 13, o sufrir 1 puntO de daño de Consri­
.tl.1Q.9n. Esros person-ª.i~n.4rán que repetir el tiro un minuto mas tard~ 
o sufrir 1M puntos de daño en Constirtlcipn. 

Las criaturas inmunes a las.Prop~:uks de 10SDOS siguen corriendo 
riesgo de ahogarse.si se sumergen totalQJenl~ ~n.s.ulta ~ogar:.... 
se', en la pagin¡.3.03). 

EFECTOS OIT HUM.O 
Un persQ.naje que respira humo denso debe Sl.!perar IIn;] ~ªLY~ción de For- f 

tal~~ ,cada asallo (~D 15, +t porcada ~rueba re~aWp~.R9.asal¡O 
.,J asfixiandose y tos.i&nd9. Un personaje que S~~X!ePYJ:j1nte 2 __ 

consecutivos sufre td6 puntos de daño no letal. __ 

El humo ento~ión y sirve como CObemll:a.a.!os$3 · 
que estén rode~dos ~O% de posibilidad de fallar). 

OBJETOS QULCAEN _ 
Del mismo modo que los personajes sufren daño cuando caen máSJk 10', 
rambién lo sufren cuando son golpeados por objelOs que caen l as Cosas 

que caen sobre los personajes jugadores causan daño depe.ndkndo del 
peso que tienen y la distancia de la que caen. 

Un objeto causa 1d6 puntos de daño por cada 2OQlb., suponiendo que 
caiga como mínimo desde 10'. La distancia también juega un papel im­
ponante, añadiendo 1 d6 p~d.e.. daño ¡dicionales por cada incremen­
tO de 10' de caída 3 partir de los primem (hasta un máximo de 2od6). 

Los.J2bjetos que pesaIUP~ZOOJlw;ambién causan daño cuando 
caen ... perruk:ben hacerlo d~n.ílJllrw:u SJ,!perior para causar el mismo 
daño. l.ltiliza la tabla 8~o p.rQd~PQLobjetos que caen, para saber 
desde qué alrura tiene que caer un objeto de menos de 200 lb. de peso pa­
ra cau~puntos de daño. 
Ejemp~ barco volador mágico se escora bada Wl lado y deja caer 

por la bo.qla una estatua de piedra~ lb. de peso (un camarada petri­
ficado). Sólo por su peso, la estamua causa 2d6 puntos de daño a cual­
quier cosa sobre la que caiga. Si además el ba.rco se hallase a una altura de 
100', la estaty;l. causana un daño adiciolljll !k9d6 puntos de daño al caer: 
el toralseda de Ud6. 

Por~cteme.D1o-id.kional de la caída, el objeto causará ld6 pun­
tOS de daño adicionales. Po.L.ejemplQ, puesto que una esfera de metal de 
30Jb. dt peso dd.!e caer desde 50' ¡:ru¡t.causar daño (ld6 puntQS),J;i caye­
se desde 150' pies causaría 3d6 puntos de daño. Los objetos que pesan me­
nos de una libra no causan daño, independientemente de la altyra desde I 
la que ca.ig!!J). 

T ABLA 8--4: DMl o PRODUCI DO PO R OBlETOS QUE CAE N 

+ Peso del objeto 
200-101 lb 

100-51 lb 

J 50-31 lb 

t----.t0-l1 lb 

+ lD-6 lb 
..IdlL 

Distancia de carda 

20' 
30' 

40' 

SO' 

60' 

70' 



OSCURIDAD 
Los aventureros están explorando el pasadizo dt:.JWil caverna cU:l1ldo un 
conjuro susurrado desde las sombras cxtingu~elCQl)ju.ro luz de! día de Jo­
z:m, sumiendo el lugar enJa.más absoluta oscuridad. El sutil tintineo de 
las cotas de malla y el sonido de las espadas al desenvainarse anundan Ullf­
ataque drow. .+ 

Muchos personajes y monstrUOS pueden ver perfecrameme sin luz ~ 

¡gun3 grncias a la visión cn.L1 o.scuridad, peJ:olos.personajes que 11.0_:1-
fru tan de ella (o que tienen visión en la penumbra, que están en la misma 

,.situación) pueden quedarse compJl!.rame.n(~ciegos si las luces se apag 
tLas antorchas y farolillos pueden ap;tgar,sc a callsa de repentinas corrie.n­
rt~ sobrenaturales de viento,las (uentes l.UágLc;as de ilunünación pueden 
disiparse o contrarrestarse, y las_trampas mágicas pueden origÍJlar áreas 
de oscuridad impenerrable. 

Muchas veces, algunos personajes y monsrruos pueden ser capaces de 
ver, mientras que otros están ceg3dos. Con respecto a los siguientes pun­
[OS, Wl..SeLCegado es UUQqru:. s.cocilbrncnte, no puede ver en la oscuri­

tdad que le rodea. _ .. i 
f-J;w:na· ruru~egadas por la oscuridad pierden sus aplÍludes para..ca.Y:f­
sar daño adicional gracias a la precisión (por ejemplo, lUl alaque furtivo O+­
el enemigo predileCI.Q de un explomdor). 

Las criaturas cegadas se mueven torpemente y emplean 2 casillas de 
movimiento por cada lUla movida (el doble del coste habiUlal). Además, 
no Plleden correr ni cargar. 

Todos los oponentes cuentan con una ocultación loral frente a una 
criatura cegada, lo cual h:lce que tenga un Scrx. de posibilidades de fallar 

r
en combate. Para atacar la casilla correcta, una ct:iatura cegad:l tiene que 
de.scubrir Rrimero dónde está situado su e.n.emigQ •. p.em.silanza un ataque 
sin saber la siUlación de éste, el ataque se dirigirá. contra una casilla al azar 

; dentro de su 3lcance. En el caso de los ataques..a..dis.tanci.a..oJ.PS: conjuros 

templeados contra un oponente cuya local.iz.1ción.s.e..des.col1oce, haz una 
tirada pam derenninar hacia qué casilla adyacenre..estA.o.tieoradala cria­

t tUJ:3 cegad¡¡ y su ataque se dirigirá contra el objetiYOJllíÍS próximo que ha­
I ya en esa dirección. 

UJla .cri:,u).¡ra cegada pierde su ajuste por....Dcs.n:e.zaJlla.CA...)u.ambién 
sufre un ptnalizador de - 2 en ésta. 

UD ser c.egadQ..sufre un penalizador d en .1as...prucbas-de.Jlus.car y 

en mi todos los pmebos de habilidad basadas en Fuer"1 y D"':;:'; ,;~ 
cluyendo todas las que cuenten con penalizadores por armad 
criatura cegada por la osc~l rid3d falla automáticamente c1l31quier pn.u:.b 
de habilid:ld que dependa de l:t vistr!. 

Las criaturas cegadas_por la oscurLd,a.d no pueden emplear ataques de 
mirada y, a su vez, son inmunes a ellos. 

Un ser cegadQporJa.oscuridad puede realizar una pnteba de Escuchar ca­
da asaltQcornQ acción gratuita, pa.r.a deu,:.O.a.u...stJ.S.....enemigos (la CD es 
igual a la prueba de Moverse sigilosamente de los oponentes). Si logrn su­
~da, lIJl pe.rsonaje cegado puede escllChara l.l.Ilil.Criarura que no sea ca-

~
az de yer "por ahí, en algún lugar". Es casi imposible discernir con exac­
. udJ.alocallz.1dón de UJla criatura que...oo puede verse. Una prueba de 

Es.cuchar que supere la CD.-en 20, revelará.la casilla en la que se encuen­
tra el oponente que nQ.s.e..plJcde. ver (pero éste seguinl disfrutando de una 
ocultación lotal frent~a.la..cri,3.1lill1 c.egad3). 

Un ser cegado pu.e.d.e..busc:JLUi..e.otas a su alrededor para descubrir 
criatums que no ve.. U.l\..Pf.tSonaje.puedeJlevar a cabo un at3que de toque 
con sus manos o un arma eo dos casilla!i.adyacentes, empleando una ac­
ción estándar. Si un objetivQiju.e.Jl.Qpl.Iesle..slllds..tQ,St...e.ncue.ntra en la ca­
silla designada, hay un 50% de posibilidades. de..que...el lUa.qlJe.de toque f:l­
Ile. Si tiene éxito, el personaje qlle....t.Slaba....bJlsc.a.ruiQ.a...tie.n.taSJ,1o causa 

~ daño, pero habrá dado coo laJoca li.z.1ción acrual de ltiJ:ialJJra_que no se re ~:;~~: se d.,plna, su localización volv,,; a se, de,,01\Qdda), 
. -'I~gadu:e.c.i.be un golp.ule.;,¡.n enemigo qu.e...no se ve, 

e.o.drá_cla~a.lización de su atacante (hasta que éste se mueva, claro 
e.sta) • ...La..ú.o..ica..exce.pdóJl..es cuando la cria.tJ,l!a.que no puede versUi.ene 
un alcal.lcC!.S1!peri.or a S' (en cuyo caso, el personaje cegado conocerá la 1.0-

na eILque..s.e..eru:uentra su oponente, pero no habrá dado con suloc~ 
ción exacta) o realiz:l un ataque a distancia (en cuyo caso, el personaje ce-.j 

gad<LSab.ráJa. dirección general en que se encuentra el enemigo, ~..Do 1 
la zona). 

Un set.conJa aprimd de olfaro descubre automáticamente la POSiciÓD

J delas criaruras que fiQ pueda ver y que esrén a menos de 5' de él. 

~UGROS DE LA~AGU-AS 
.p-lisróricamenre, las agt¡as hiUUido una de las más im.portantes vias de 

rranspolle y comunicación.e.n.treJos paises. Por otro jado.l~ viajeros a pie 
van a enconrrarse con queJ.osJagos, ríos y torrentes bloquean a menudo el .. 

...;-ccorrido por las tierras. ag¡esres. Y lo que es másJas...co.¡:riem(!UUbleIDÍ:.

1 neas, dstemas, alcantarillas y fosos son parle del entoOlO-de un duogeon. 
El agua presenta a los aventureros cinco proble.mas..p.rioci~s.. ED­

mero, acrúa como obstáculo que bloquea sus movi.mientQS._S<:gundo, los 
personajes en el agua se enfrentan al peligro de abQg~e '/. de perder....el. 
equipo.le.t.<;ero, un personaje atrapado por cordeute.s...rá,pidas pued~ ~ 
apartado del grupo y acabar malherido O muerto a causa de rápidos y C3S-

rca..das. Cuarto, las aguas realmente profundas causan daño d.ebido a la 
f Ohme p,esión que ejen:en, Finalmente, las agIO", muy frias pueden cau­

ipotennia en el peISQ.tlaje. 
Las habilidades más frecuentes a la hora de tratar con las aguas son Na­

dar y Oficio (marinero). eO¡ desgracia,.oo todo.li lQs_personajcs que enrran 
en contaCtO con el agua disponen de eUas. 

Cualquier pe.rs.onaje puede~ear aguas tranquilas qUC.110 le cubran la 
cabeza: no h3cefalta.h3cer ptutbas (de aquí la imponaO&ia deJo.s vados). 
19ualmenle, nadar en aguas tranquilas sólo requi~e.J.llla prueba de Nadar 
de CD 10. Los nadadores entrenados puederu:legiI:J.o...~clJe.t.da..que 
la annadura o las cargas muy pesadas aumeman..m.uch.QJa dific.ultad a la 
hora de nadar(cowta la descripción de la habili.dad...de...NadauJl..e~ 
nua/ del jugador). t 

Por elcontrario,las...aguas rápidas son mucho más ~s...S~e c~ 
sigue superar una prueba de Nadar O de Fuerza de CD 15. se sufren ld3 
plintOS de daño noJJ:tal PQr asalto (t d6 puntos de daño letalsi se pasa..s 
bre rocas y cascadas), Si 0aUa la prueba, el personaje debe rC3lizar Q 

durante ese mismo asal to para evitar hundirse. 
Las ag·uas muy profundas no sólo son negras, sin luz alguua..~w:e­

sentan una gran amenaza a la navegación, sino que ademáuausan Jd6 
puntOS de daño por la presión del agua por cada 100' que..eLpe.tSO.l1aje se 
halle bajo la superficie. Un TS contra Fortaleza (CD 15, +1 porcada prue­
ba realizada) signific3 que el pe.rmnaje..s.u.roCIgidO.110 recibe daño en ese 
minuto. 

.Las aglms muy frias cal.!Siln.l.d6.puulO.S...de daño no letal a causa de la hi­
poteonia, por cada minuto quc.S.e..I:.sté exp.ues..ro. 

Ahogarse 
Cualquier pe~onaje puede aguantar la respiración bajo el agua un núme­
ro de asalros....eqttivalente a dos veces su puntuación de ConsrituciÓn. Tras 
este periodo~ el personaje debe superar una prueba de Constitución de 
CD 10 cacl.:u,salro y así seguir aguaurQOdo la respiración. Cada asalro la 
cn aumenla en l. 

Cuando el personaje fmalmen1fiilla • ..coIDienza a ahogarse. Durante el 
primer asalto queda LnepnsdentÚQ pg)...En el siguiente asaho baja a - I 
pg (está roQribu¡¡do1.En el te¡;cer asaltcu.e ahoga. 

..Es posib.le..~o.tras...s.u5.ta.oci.auiisrinras del agua, como arena, 
arenas movedizas, arena de reloj y silos llenos de grano. 

PELIGROS DEL CALOR 
El tórrido soldel desierto es un enemigo ran mortifero COlllQ.lUl3 crihu .... 

~._"_'" eo" ..... _~~ o"'.:~ de debilitau:á¡ü.dame.01ti...un personaje, y la insolación .puedi!..Le 
morral __ __ 

~ El q,IQ[ causa daii.o no letal que sólo puede ser ~c.l.l.pcraQ.Q..SieLpe¡s 
naje CQJwgUÚofriars¿' (llegando a unuo..robra, ~d.o 
noche, z.ambuJ..ljndose erud agua, lanzando sob.r.e si$parlar los elementos •• 

-,""w:.J...5iqued:l..iru:onscimt.e..a CO.llS.«"uencia de la.a.cum..u!ación de daño no 
leral. el.per:sonaje comienza a sufrir daño letal a ese mismo rirmo. 

-t--Un.~.Qnaje..t.J\..condjciones de mucho calor (por encima de los 90- F 
[32" Cl) debe sup~(ar una salvación deIortale7.3 cada hora (Cn 15, +1 JXlr 



c.1da pmeba realizada) o sufrir ld4 purumu:le daDo..noJe~¡leISOna­
jes con ropa gmesa o armadur.l de cualquier tipo.sufri.rán.un..penalizador 
de -4 a sus salvaciones. Un personaje conJa..habilidad..dc...Supcryjvencia 
puede obtener un bonilicador en este TS..que también puede aplicar al ti­
ro de otros personajes (co1lSJ..Úta la descripción de la habilidad en el M~ 
nlla! del jllgador). Los perso.oajes que queden inconscientes comieo:z.au..ott 
sufrir daño letal (1d4 puntoS por..hora). -f 

t---Bajo un calor extremo (por encima.deJos UO:.E r42e C) , un perso~ 
. je debe superar una salvación de .Fortaleza cada 10 minutos (CO 15, + 
po.r cada prueba realizada) o sUÚi.rJ..d:lJluotQs..de daño no letal. .LQs..p~ 

· sonajes con ropa gruesa o annadura.de...cualquier tipo sufrid n un penali­
tzado.r.de -4 a sus salvacion.es..lJ.n.pe,oonaje..con la habilidad de Supervi­
y.e.ncia puede obtener un b.onificador en..cste TS, que también puede 
aplicar al tiro de otros personaj.es. Los personajes que queden incons­
cientes comienzan a.s.ufrir daño letal (ld4-por cada 10 minutos). 

Un personaje que haya acu¡nulado cualquier cantidad de daño no letal 
..oebido_a_s.u exposición alcalor..padece una insolación y se enCuentra fa­
tigado (consulta la página 301). Estas penalizaciones acaban cuando el 

t pers.onaj.e.r.ecobra.elJiaño no letal que perdió por culpa del calor. 
Un calor abismal (temperarnra del aire por encima de los 140· F [60G 

CJ, fuego, agua hinrie.ndo, lava) causa daño letal. Respirar aire a esas tem­
peraturas causa 1d6 puntos de daño por minuto (sin salvación). Además, 
un personaje debe superar una salvación de Fortaleza cada 5 minutos 
(eO 15 +1, por cada pmeba realizada) o sufrir ld4 pumos de daño no le­
tal Los que vistan ropa gruesa o cualquier tipo de armadura sufren un pe­
nali7..ador de -4 en sus salvaciones. Además, quienes lleven una annadu­
~ metálica o entren en contacto con metales muy calientes se verán 
afectados como si esmvieran bajo un conj:uro.d.e..calmlarmelal. 

t El agua hirviendo produce 1d6 puntos de dañojl causa del escalda­
~ento, a no ser..que el personaje se sumerja por.ccunp!e.to.lct que le cau­
!..Saña 10d6 puntOS por asalto. 

• Cpmenzar a arder 
¡..Los personajes que se ven expuestos a aceite hi.roendo, hogueras y fue­
gos mágicos.no instantáneos (como unmurttde juega) .. pu.ed.en..e.oconrrar­
se con qu_e...5US ropas, cabello o equipo comienzan a arder...Los conjuros 
como bola de fuego o descarga flamígero no suden p..re:nderJuego a lQS per­
sonajes, ya que las llamas y el calor'lienen y van de forma súbita. 

los personajes con tiesgo de arde.t.pueden realizar una_sa~a~ 

Reflejos de CO 15 para evitarlo. Sr-las ropas o el pelo de un personaj~ 
prenden, éste sufre 1d6 PlUltos de daño inmediaramtnte. Cada asalto . 
posterior, el personaje debe lle'lar a cabo 0[[01'5 de Reflejos. Si falla sig­
nifica que sufre Otros ld6 puntos de....daño ese asalto. Si tiene éxito signi­
fica que cl..fuego..s.e...ha exti.nguido...es.d_e.c.ir....deja de arder cuando supera 
su 1'5. 

Un pe!SQllaje.ar.mendo puedupaganUJJ.tomáticamente saltando a 
una cantidad de agua lo suficientemente grande como para sumergirse 
por completo .. Si no hay agua a mano, r:odar. por. el suelo O intentar sofo­
car el fuego con una capa o algo parecidole proporciona al personaje otro 

,.:rs..c.o.n..un bonificador de ~ ..... 
.. Desgraciadamente, silas.llamas prenden.enJas ropas o el equipo de al­
guien, el personaje tendrá quuealizar una salvación de Reflejos (eO 15) 
para cada objero. Los .obJetos enlos..que falle sufren la misma cantidad de 
daño que el personaje __ 

Efectos de la lava 
.La lava o magma causa 2d6 punros..de.daño poLcada.asalto de..e>..-posición, 
salvo en el caso de inmersión toraL(como cuando.un personaje cae en el 
cráter de un volcán activo), que producOod6 puntos d.e.daño por asalto. 

· El daño causado por el magma continúa :Ld3 asaltos despué.s.haheISe pro­
~ ducido la exposición. pero.este daño es la mitad del produ.c.ido durante el 

l COntacr.o.rea.l...(es de.cir, ld6.Jl..1.0:d6 puntos..por.asalto). 
Una.inmunidad o resistencia al fuego sirven como inmunidad al mag­

+IDa o aJaJ.ava...No.o.b~ una criatura inmune_al calor sigue comendo 
riesgo de ahogarse si está sumergida totalmente en lava (consulta :Aho­
garse', en esta.misma sección). 

~ 
Los afilados.dedos de la gélida muerte han arrebalaclo la vida a más de...un., 
aye.nrure.ro....La..exposición prolongada a temperaturas frías y un.tiemP'4-
crudo suelen acabar con...personajes no protegidos contra el clima...La hh.¡ 

....pDrermia, la congelación y..elagotamienro pueden matar con celeddad 
""'en un clima adverso . .La..rnejo.r..dclensa contra el frio y la exposición es 

permanecer a cubienQ y..rnanten.erse caliente. 
El frío y la exposicióAalos elementos causan daño no letala la víctima 

Este daño no puede recuperarse hasta que el personaje deje de pasarmo 
• y se caliente de nuevo.Jloa.vez que un personaje. queda.incons.cie.nte..~ 
la acumulación de daño no letal, el frío y la exposición.cOJ.Uiellzan.a cau-.. 
sar daño letal a ese mismo ritmo. . 

Un personaje desprotegiclo en un clima fria (po.r.de.bajo_de.l1lS....4o:.E [4~ 
el) debe superar una salvación de Fortaleza cada.ho.raiCD.15 .... +1 ~ 
da prueba.realizada) o sufrir 1 d6 puntos de daño noletal.lln..personaje.. 
con la habilidad de Supervivencia puede recibir un bonilicador..en este 

,IS--y lambién podrá aplicarlo al de los demás personajes (consulta.la.des­
-4-oipción de la habilidad en el Mallual del jugador). 
...----En condiciones delriQ..O exposición s.evcros (por debajo o· F [-15~ C]} ... 

-4-un personaje desprotegido debe superar una salvación de Fortaleza cada 
10 minutos (en 15, +1 poLcada prueba..real.izadalo..reciblr ld6 p.untos de 
daño no letal por.cada una que se falle. Un pe.rsonaje.can.la.habilidad de 
Supervivencia..p_uede recibe un.h:onillcador en est.e.IS y p.uede aplk.arlo 
también al de lus..demás personajes (consulta la..desaip:ció.n..dela..habili­
dad en el Manual del jugador). Los personajes queJ..l.exe.n.ropas dein'liemo 
únicamente tienen que realizar pruebas cada.hora,.par.a..de.t:emlinar_elda­
ño causado PO! el frío y la exposición a los elementQS-..- ~ 

Un personaje que.haya acumulado cualquier:..c.a.ntidad..de.dañOJloletalt 
a causa del frio o la expo.skión, sufre congelación e hipotennia..(se le C.on-1 
sidera fatigado; cons.ultala página 301). Estas penaliza.ciones..te.rmin.an.., 
cuando el pers_onaje se..recupera del daño no leral sufrido a causa_del.fóo, 
o la exposición. - ----:-t 

El frío e),."tremo (por debajo de - 20· F [-34" C] causa 1d6 punJos de..d.a:..4 
ño letal cada minuto (sin salvación). Además, un personaje debelleyar a 
cabo una salvación de Forlaleza (eD 15 +1 por cada prueba real¡zada) Q 

sufrir 1d4 puntos de daño no leral. Quienes lleven una armadura metáli­
ca o enrren en contac[Q con meral muy fria se vecin.afecudoS..Como si es­
tuvieran bajo un conjuro de helar metal. 

Efectos del hielo 
_.Los personajes que vayan..ca.rn.inando. sobre el hielo deben emplear 2 ca­
sillas de..movimien[Q para..a\'an.za.t.hasta una..casilla cubiena de hielo, y la 
en deJas pruebas de Equilib.tio_y Piruetas aumenta en +5. Los personajes 
que permanczt;an en c.omactQ.Con el.hielculurante mucho tiempo pue­
den correr cl.riesgo de sufrir daño por frio (ver más arriba). 

SEO E ItMNlClÓN 
Los personajes pueden encontrarse.sin. comida o agua y no tener medios 
de conseguirlas. En climas normales,los personajes Medianos necesitan 
diariamente un galón de liquido_y-unalibra de buena comida como mí­
nimo, para e..v.itar la inanición (los personajes Pequeños, la milad). En cli­
mas muy.cálidos. 10!Lpersonajes necesitan el doble o el rriple de agua si 
quier.en..e..'litarJ.a..deshidratación.. 

U.o personaje puede estar sin aguaduranre un día más un número de 
horas.igual a su.punrnación de Constitución. Tras este tiempo, el perso­
naje debe superar una prueba de Constitución cada hora (CO 10 +1 por 
cada pruebarealizada) o sufrir ld6 puntos de daño no letal -+ 

Un personaje puede.pasar tres días sin comer, sintiendo un malestar 
crecierueJ'asado ese.tiempo, el personaje debe llevar a cabo una ~ 
de Consritución...cada..día (eD 10, +1 por cada prueba realizadal.cuu&:;.q 

.id. pum~de.dañCUlQleta1 I 
Los.personajes..que sufren daño..nolerala.causa del hambre_oJ~ 

san a es_w.fatigados (c.onsultar la página 301). Eldaño.no letal producido .... 
_ po.r...el.hambr.e..o.la.s.ed_nc_p-ue.de..re.cuperarse hasra..que el personaje con­
,.siga.comida y agua; ni siquiera la magia que hace recuperar puntos de gol-
+ pe.(coDlO-,unu:lu:DdasJe:ves) curará este daño. 

, 
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Mediano 
Espacio: 1 casilla 151 
Alcance: 1 casilla 151 

Grande [largo 
Espacio: '1. casillas I l a') 
Alcance: 1 casilla 15'] 

[alto] 
Con arma de alcance: '1 casillas 

[ro'] Con arma de alcance: 1. casillas 
[ro'] 

Espacio: '1. casillas [lO') 
Alcance: 1. casillas [lO'] 

Con arma de alcance: 4- casillas 
[.o'] 

Enorme [largo] 
Espacio: 3 casillas [Ir') 
Alcance: 1.casiUas [ro'] 

Con arma de alcance: 4 casill as 

[' o'] 

Enorme [altO] 
Espacio: 3 casillas [Ir') 
Alcance: 3 casillas [Ir'] 
Con arma de alcance: 6 casillas 

[lO'] 

Espacio y alcance 



Espacio 
y alcance 

• 

.._= ....... -•••••••••••• .... . ... ••• • •• ••• • • ... 11 .. ••• • •• ••• •• ••• • •• ••• •• •• ••• • •• •••• • ••• •••••••••••• ••••••••• .. _ . 

•••••• _ ....... . 
•••••••••••• •••••••••••••• ..... '. . ... .... .... . .. •••• • • •• ••• • l ••• ·.·· ..... G ...... I ,... . . ,... ' . ' ... ':,,: .. •••• •• ••• •• ••••• • ••• .............. •••••••••••• ..• = •• -

Gargantuesco [largo] 
Espacio; 4- casillas [lO'] 
Alcance: 3 casillas [Ifl 
Con arma de alcance: 6 casillas 

[3°1 

Gargantuesco [altO] 
Espacio:4 casillas [1.01 
Alcance: 4 casillas [1.0'] 

Con arma de alcance: 8 casillas [40'] 

... 
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Espacio 
yaIcance 

Colosal 
Espacio: 6 casillas [301 
Alcance: 4 casillas [1.01 

Con arma de alcance: 8 casillas [401 

Colosal [alto] 
Espacio: 6 casillas [301 
Alcance: 6 casillas [301 

Con arma de alcance: I'L casillas 

[601 















Indice 
Abismo, el 160 
acciones de (os PNJs 17 
ácido, cfectos del 302 
aciertos y fallos aUTomátjcos 25 
actirudes de los PNJs t28 
aaivoción porl~objetosde 213 
actividades simulráncas 24 

ocuáoto¡ terreno 92 

adamantita 283 
adepto (clase PNJ) 107 
adivinaciones, manejar las :H, 46 
agua comente (caracteristica de 

Icrreno) 92 
aguanieve 94 
ahogaM: 303 • 
ajustes de PNJ según raza o especie 116-
al"",rariIhs (um"".,) LOl 

.tfudo. (de loo PJs) t04 
alineamiento de los objetos inteligentes 

26. 
alineamiento del centro de poder de 

una comunidad 138 
alineamiento, cambiar de 134 
allegados 104 
allegados especiales 199 
allegados, atrdcr 106 
altitud elevada 90 
amigos (de los PJs) 104-
anillos mágicos 211, 229-22 

anillos. activación 229 
anillos, creación 286 

animales (como enemigos) 104-

animales (de dungeon) 76 
antimagia 289 
apariencia de objetos mágicos 212 
aprender habilidades y dotes 197 
aprender nuevos conjuros 198 
;ptin,des especiales 289 
aptitudes extr:K)rdinarias 289 

aptitudes sobrenaturales 289 
aptitudes sonílegas 289 
Aqueronte 163 
árboles (característica de terreno) 87 
Arbórea 166 

Arcadia 164 

archimago 176 
arder, comenzar a 304 
arenas movedizas (caracreristica de 

lerreno) 88 
ari.stéicrata (clase de PNJ) 108 
anna de aliento 290 
armadura e impedimenta 20 
annadura mágica 211, 216-220 
am1adura mágica, creación 285 
annadura mágica, tamañas 213 
aonas deflagradoras 28 
armas futuristas 146 
armas mágica<; 211 
armas mágicas para criaturas de tamaño 

inusua1223 
amus mágicas y golpes críticos 222 
armas mágicas, creación 285 
armas mágicas, dureza y pumos de 

golpe 221 
armas mágicas, genernción de luz 221 
annas modernas 146 
annas renacentistas 145 
arquero arcano 177 
me (tesoro) 55 
artefactos (objetos mágiros) 277-282 

asalto de sorpresa 23 
asesino t79 
asfixia 302 
asiática, culntra L 44-

asiáticas, armas 144-
aspectos legales 141 
Ataque furtivo mejorndo (dote épica) 

209 
ataques de mirada 290 
ataques mortales 290 
atravesar !>itios estfechos 29 
aura (de un objeto mágico) 215 
avalanchas 90 
aventur.! de ejemplo 78 
avenmra, esrructura 44-
aventuras al aire libre 86 
aventuraS basadas en localizaciones 46 
aventuras basadas en sucesos 47 
aventurasen otrOS planos 147 
aventuras por episodios o de 

continuación 56 
aventuras urbanas 98 
aventuras, ideas para 44-
aventuras, lista de contrOl del escritor 

de 46 

Baator162 
bajo nivel, personajes de 134 
bárbaro en la sociedad, rol de.! 131 

bárbaro épico 207 
bárbaro, PNJ 112 
bárdo en la socidad, rol del 131 
bardo épico 207 
brudo, PNJ 113 
bastones mágicos 211,232-233 
bastones, activación 232 
bastones, creación 286 
benna (caracteristica del terreno) 91 
Biropía 164 
blcx¡ues deesmdisticas 85 
Boccob143 
bonillcadores apilables 21 
boni6cadores, tiJX>S de 21 
bribón arcano 180 
bruja (lista de conjuros variante) 175 
caballero arcano 181 
caballeros 133 
caen, objetos que 302 
caer al agua 302 
caída, daño por 302 
caído,~l90 
calles de la dudad 100 
<>lo" peligros del 303 
cambiar las reglas 14 
cambistas 140 
caminante del horizonte 182 
campaña, mantener una 130 
campaña, monraruna 129 
apa de .liielo (carncterística de terreno) 

" Capacidad de conjuros mejorada (dote 
épica) 209 

caraaerística de los monstruOS, 
puntuaciones de 172 

característica, equivalencias entre 
puntuaciones de 173 

caracreLÍstica, generar puntuaciones de 
caracreristica 169 

caracteristica, pérdida de puntuación 
290 

característica, pruebas de 33 
emeri 161 
cargas (de los objetos nu~C05) 214 

cargas o lISOS múltiples (de objetos 
mágiéos) 2H 

eelestia 164 
centro de poder (de una comunidad) 

137 
cercas (caracteri~1.ica de terreno) 92 

cerraduras (en puertllS) 61 
cerros mágicos 211, 233-237 
cetros, creación 286 
pen ideas para aventuras 44-

ecienr,¡¡gos 12~ 
·ciénagas (caracteristiCl del terreno) 88 
cienos, limos y hongos 76 
ciudad, calles 100 
ciudad, edificios 101 
ciudad, luces 101 
clan (sistema político) 140 
cla.sealta142 
clase baja 142 
Cbse de Dillcu1rnd 30,34 

• clase media 142 
clase, obtención de beneficios de 198 
Clases de Dificultad, ejemplos 31 
clases de Dificultad, modificar las 30 
clases de prestigio 176 
clases de prestigio, diseñar 197 

! clases en la sociedad, roles de las 13 t 
clases sociales 142 
clases, cre:ación de 175 
clases, mOOiScar las 174 
clérigo en la sociedad, rol de1132 
clérigo épico 208 
clérigo, PNJ 114 
clima 93 
clima/ terreno, tipos de 136 
combate 21 
combate bajo el agua 92,93 
combate, acciones de 25 
combate:;; interesantes 17 
combatiente (clase de PNJ) 109 

comenzar a arder 304 
compañeros animales 205 
componentes de poder 36 
compra de punruaciones atípica 169 
compra de punruaciones normal 169 
compulsión 293 
compulsión mágica 16 
comunidad, autoridades de una 138 
comunidad, centro de poder 

de una 137 
commudad, dernograSa racial de una 

B' 
comunidad, PNJs de una 138 
comunidad, poblapón y riqueza de una 

137 
comunidades, generación de 137 
Conjuro de f.uniliar (dOle épica) 209 

conjuros de área 28 
conjuros originales 198 
conjuros originales. investigar 198 
conjuros, capacidades de daño de 35 
conjuros, creación de nuevos 35 
Conocim.iento de conjutn'i (dote épica) 

210 
contr.lladas 105 
conV0C3r mOl1stnloS concretos 37 
corellon larerhian 143 
cosmología del D&D t 50 
cosmología, crear una 167 
coste de creación (eara objetas 

rnigicos) 215 
creación de mundos 135 
creación de objetas mágib 282-288 

creación de un nuevo personaje 42 
crear personajes por encima de 20.0 

nivel 209 
crear PJs de nivel superior al La 199 
criaruras grandes y pequeñas en 

comoote29 
Critico arroUador (dote épica) 21 O 
crítico, 6Oto o fracaso 34 
críticos, fallos 28 
criticas, golpes 26 
cueva, enaada a una (carncteristica de 

terreno) 90 
curación de Wli1 enfermedad 292 
curación rápida 291 
dan7..arin sombrío 184 
daño 26 
daño a objetos mágicos 214 
daño de los conjuros, capacidades de 35 
daño de objetos al caer 302 
daño masivo 27 
daño no lelal26 
daño por caída 302 
d.1rcuerpoa los PNJs ti8 
de gran calidad, objetos 283 
defensa, tirada de 25 
deidades, crear nuevas 143 
demografla 136 
desactivación (elemento de trampa) 68 
descripción de efectoS de conjuro 34 
desencadenantes de conjUl'O¡objetos 

213 
desierto, terreno de 90 
delectarcriaruras invisibles 294 
detecrar magia y objetos mágicos 213 
detectllr, conjuros de 60 
dirigir lila sesión 10 
discipulo del dragón 185 
disparador (demento de trampa) 68 
dosis (de obJttos mágicos) 214 
druida en la 'sociedad, rol del 132 
druida épico 208 
druida, PNJ 115 
duelista 186 
dunas (caractetistica de terreno) 9J. 
dungeon, animales de 76 ! 
dungeon, ecología de un 76 
dungeon, nivel de 77 
dungeon, tablas de encuenttos 7~1 
dungeon, tipos de (erreno de 59 
dungeon: traSCnda para aventuras 57 
dungeons aleatorios 77 
dungeons, deullcs diversos 63 
dungeons, mobiliario 65 
dungeons, tipos de 57 
ecología (de un mundo) 136 
economía 139 
edad de Bronce 144-

edad dé Piedra J 44 
edi6das 101-
efeeros de conjuro, describir 34 
efeaos del humo 302 
efectos del miedo 295 
efectas dc.l vienlQ 95 
Ego (de un objeto inteligente) 270 
Ehlonna 143 
ejempló de juego 8 
elegir 33 
elfas 141 
elfos sem.ihumanos t71 
Elíseo 165 
élite, personajes de 11 O 
élite, repano de t69 
empinado (característica de terreno) 89 

., . 

317 



enano defensor 187 farni.Ü:'tres, mejorados 200 Uderazgo (dote) 106 movimiento porcasillas 20 
enanos 141, 171 feudalismo (sistema JX)írico) 140 liderazgo y monruras 200 movimiento uidimensional20 
enlmosdorados 171 Fharlanghn 143 limbo 158 movimiento y el tablero 19 
encuentro, dificultad de lID 49 fijos, puntOS de golpe (para PJs) 198 límite de objetos mágicos Uevados 214 movimiento, :illTavesar sitios estrechos 
encuentrO¡ inicio de un 22 fin de la sesión 18 limo verde 76 2. 
encuen~ recompensas 50 finalidad especial (de un objelO linea de visión 21 nmertc·(de un personaje) 41 
encuentro, tesoro JX)r 51 inteligente) 270 listas de conjuros variantes 174 muene instantánea 28 
encuentro, ubicación 50 finalización de conjuro, objetos de 213 Uanuras, terreno de 91 muene y pllntOS oe experiencia 41 
encuentros al aire libre 95 forma gaseosa 293 Uuvias94 multitudes 100 
encuentros al aire libre aleatoriC6 95-98 Forma salvaje elemental mejorada (dote maderaoscura 284- munición mágica 221 
encuentros aleatorios 78, 95, 101 épica) 210 maestro del saber 192 muros ypuenas (urbanos) 99 
encuentrOS a1eatori05 en dl.mgeons 78 fosos y grietas 68, B9 magia 142 Nerull 143 
encuentros a1eatori05 en dungeons, frío, inmunidad al frío 294- magia, boniScadores JX)t 21 niebla 94 

tablas 79-81 frío, peligros del 302 magia, restricciones a la 142 nieve 94 
encuentros con un solo monstruo 49 fuego,inmunidad 0.1294 mago en la sociedad, rol del 132 nivel alto, personajes de 135, 141 
encuenrros sin combate, Valores de fuerza de choque 133 mago épico 208 nivel de dungeon 77 

Desafio pam 40 fuerzas de la ley 98 mago rojo 193 Nivel de Encuentro 36, 48 
encuentros urOOnosl01 Cad del Oro luminoso 143 mago, PNJ 121 Nivel de Encuentro, más de un 
encuentros, diseño de 48 Gehenna 162 magocracia (sisrema político) 140 monstruo y 48 
encuentros, modiBcar la dificulrad de gemas (tesoro) 55 magos y tesoro 54 Nivel de Encuentro, modi.6carel39 

105 50 geograSa 136 mal de las alturas 90 nivel de lanzador (de objeto mágico) 

• Enemigo predilecto mejoradao (dOfe gnomos 141 malditos, objetos m,ágicos 214-272-277 -,- o ~15 

épica) 210 golpes cñricos m:is moderados 28 maleza (característica de telJtllo) 87 nivel efectivo de personaje 199, 209 
enemigos (de IosPJs) 103 grados de éxi10 32 manejar objetos mágicos 212 niveJ tecnológico, aumentar el 144 
energía, consunción de 291 grados de fallo 32 manejo de las acciones de los PJs 15 nivel, ajuste de 172, 200, 209 
energía, resistencia a la 298 Gran castigo (dote épica) 210 manejo de las acciones de los PNJs 16 niveL habitantes de mayor 139 
enfennedades 292 ~ran rueda, la 153 maniobmbilidad 20 niveL pérdida de 295 
entorno, el 302-304 grnniw94 manutención 130 niveJ, subir de 197 
entre aventura y aventura 57 gretni05 y organizaciones 132 mapas 15,46, 77 niveles negativos-291 
enrrenamiento (parn PJs) t 97 griera (característica del terreno) 89 máquinas de asedio 99 nuevas clases, creación de 175 
épica, multiclase 207 Cruumsh 143 marjal, terreno de 88 nuevas deidades, cre¡lr t 43 
épicas, dotes 209 guardia negro 188 materiales especiales 283 nuevas razas 171, 173 
épicos, persoanjes 206 guardias y soldados 99 Mechanus 163 Nueve infiernos 162 
equilibdo de la partida 13 guerra 133 medianos 141 nuevo pcoonaje, creación de un 42 
Erythnul143 guerrero en ¡a sociedad, rol del 132 mejor amigo del DM, ellO nuevos conjuros, aprender 198 
escala estánd1r 19 guerrero épico 208 Metamagia mejorada (dote épica) 210 nuevos conjurO(1d'eación 35 
escala y casillas t 9 guerrero, PNJ 119 miniaturas 4, 15 nuevos contendientes 23 
esclavos 142 habilidades y dotes, aprender 197 milhril284 nu~vos jugadork134 
escombros densos (característica de habitaciones (en tm dungeon) 62 modificadores a las pruebas 30 nuevos objetos mágicos 214 

rerreno) 90, 91 Hades 161 modificar el Nivel de Encuentro 39 obad-Hai 143 .. 
escombros leves (característica de' hechicero en la sociedad, rol del 132 modificar el Valor de Desafio 40 objetivos de Iosjugadores 134 

terreno) 91 hechicero épico 208 m0di6car las clases 174 objeros de palabm de mando 213 
escudos mágicos 211,216-221 hechicero, PNJ 120 mod.i.ficar las razas 171 objetos mágicos 211-287 
escudos, activación 21 7 hechizar Y compulsión 293 moho amarillo 76 objetos mágicos como tesoro 56, 212 
escudos, creación 285 Heironeous 143 moho marrón 76 objetos mágicos creados por personajes 
escudos, dureza y plmt05 de golpe 217 Hexror143 lnolido27 199 
espacios corporales, afinidades de 288 hierofante 191 monarqtúa (sisrema JX)lítico) 140 objetos mágicos de múltiples lISOS 214 
especial", ,u<gad", 199 hierro frio 283 monedas 139 objetos mágicos intelígentes 214, 268-
estados, sumario de 3()()..}O 1 hongo fosforeceme 76 monedas (tesoro) 55 271 
estar en sitios reducidos 30 hundimienr05 y desplomes 66 monje en la sociedad, rol del 132 objetos mágicos inteligentes contta 
estilo de juego 7 huracán 94 • ~ • monje épico 208 personajes VI 
esrru~ (deunaavennua) 44 ¡denti6cación de objetos mágip:>s 212 monje, PNJ 122 objetos mágicos inteligentes, creación 
etcreidad 292 idiomas y objetos inteligentes~9 monstruos cómo miembros de un 288 
evasión mejorada 293 iluminación (en un dungeon) 67 ejércim 133 objetos mágic05 y detectar magia 213 
evasión y evasión mejorada 293 impuest05 y diezmos 140 

, 
monstruos como personajes épicos 209 objetos mágicos, activacióo 213 

éxito, grndos de 32 inactividad ePa_e!os PJs} 198 monstruos como razas 172 objetos mágicos, añadir nuevas 
éxitos críticos * inanición 304 monstruos con tesoro 51 aptitudes a los 288 
experiencia más cipid3 o más len.ta 40 incendios forestales 87 monstruos errantes 77 objetos mágicos, aum 215 
experiencia para loo monstruos 172 Incorporalidad 293 monstruos más difkiles 50 objetos mágicos, cargas de 1os1~' 
experiencia, muene y ptmtos de 41 inici.1tiva cada asalto 22 monstruos PJs 172 objetos mágicos, cargas en los 214 

experiencia, penalizaciones a la 41 inicio de un encuentro 22 monstruos, experiencia para 172 . objetos mágicos, coste de creaci6n de 
experiencia, punt05 de 36 lnspiración perdurable (dote épica) 210 monstruos, interpretara los 1 ()4 215 
expeno (cbse de PN» lOO inrerpremr a los monStruos 104 montaña, terreno de B9 objetos mágicos, costes de creadón 284-
explorador en la sociedad, rol del 132 inundaciones 93 montaña, viaje por lJ! 90 objetos mágicos, cre3ción 282-287 
explorador épico 208 invasión 133 montruos con clases 51 objetos mágicos, dañar 214 
explorador, PN J lt 7 investigar conjuros origin.1les 198 monturas 2()4 objetos mágicos, dosis 214 
Expulsión planaria (dote épica) 210 invisibilidad 294 monturas inteligentes 205 objetos mágicos, en el cuerpo 214 
fallo critico 34 jug.¡dores y titadas de dados 18 monturas inusu.ales 204- objeros mágicos, generación aleatoria 
F.lmilíar mejorado (dote) 200 Kord 143 monturas, liderazgo y 205 216 
f.1milia res para amos de tamaño lanzadotes de conjuros (en tm ejércim) Moradin 143 objetos mágicos, identificar 212 

Enonne o superior 203 133 motivación (de los PJs) 43 objetos mágicos, inteligentes 214 
fumUiares para amds de tamaño lanzadores de conjuros, PNJs 107 movimiento aéreo 20 objetos mágicos, limite de objetos 

318 
Menudo o inferior 203 lava, efecros 304 movimiento ~ diagonal 19 llevados 214 



objetos mágicos, malditos 214 perderse 86 

objetos mágicos, manejar 212 perderse, posibilicbdes de 86 
objetos mágicos, nivel de lanzador 215 perdido, efectos de estar 86 
objetos mágicos, nombres 215 perfilar las tareas 30 

objetos magicos, nuevos 214 persecución 20 

objetos mágicos, peso de 215 persecución y fuga 20 

objetos mágicos, precio de mercado 215 pe.nunaje, muerte del 41 

objetos mágicos, prcrrequisitos 215 personaje, niveles de poder del 135 
objetos mágicos, reparación 214 personaje, riqueza dcl135 
objetos mágicos, tamaño y 213 personajes corrientes 110 
objetos mágicos, tiros de salvación personajes de éütt! 1 10 

contra 214 personajes de nivel alto 135, 1-41 

objetos m:igicos, uso de 213 personajes de nivel bajo 134 

objetos mágicos, valores en piezas de peso (de objetos mágicos) 215 
oro 215 pícaro en la sociedad, rol del 132 

objetos mágivos, apariencia 212 pícaro épico 209 

objelos maravillosos 211, 246-268 picaro, PN J 125 

objetos maravillosos, creación 288 . ~! . piel de dragón 284 

objetos mundanos (tesoro) 55 p"", 2B 
obtención de beneficios de clase .198 PJs de nivel superior al 1.~, 
ofena y demanda 140 crear 199 

olfato (aptitud el>'pecial) 295 PJs en el papel de líderes, los 106 
Olidammara 143 plano Astral 154 
orcos 141 plano deEnergía negativa 157 

organi2Xiones 132 planodeEnergía JX)Sinva 157 

o~ límite de piezas de (en una plano de la Sombra 152 

comwtidad) t 37 plano e1emenlal de la 1ierra 155 

oscuridad 303 plano elemental del agua 157 

otraS recompensas 56 plano elemental del Aire 155 

paladín caido 190 plano elemental del Rtego 156 

paladín en la sociedad, rol del 132 plano Etereo 151 

paladín épico 209 piano Material 1 .. 7 

paladín, monturns 200, 204- planos Exteriores 147 

paladín, PNJ t23 planos inferiores 147 
Pandemónium 159 planos transitivos 147 

parálisis 295 plara alquímica 284 

pared de roca (car.lCtcrística de terreno) plebeyo(cI=de PNJ) 109 
90 PNJ, clases de 107 

paredes (en dungeons) 59 PNJs , Valores de Desafio para 37 

paredes y conjuros de detectar 60 PNJs con tesoro 55 

paredes, monstnlOS errantes 77 PNJs de una comunidad 138 
Pasillos (en dungeons) 63 PNJs lanzadores de conjuros 107 

pedregal (característica de terreno) 89 PNJs pregenerados 112-126 

pehg= de bs '&"" 303 PNJs, actirudcs de los 128 

Pelar 143 PNJs, dar cuerpo a los 128 
pensamiento metalúdico 11 PNJs, manejar los 16 

LISTA DE BARRAS LATERALES 
¿Porque una revisión? 
El propósito de las barras laterales .. 
Equipo para dirigir la partida .. 
Tras el telón: bonificadores apilables . 
Variante: tira iniciativa cada asalto ........ . 
Variante: monturas inteligentes ............. . 
Variante: golpear la cobertura en vez 

..... 4 
..... ~ ... . .......... 4 

. ........... 14 
. ............................. 21 

. ... 22 

. ..... 23 

de a un objetivo no acertado. ..................... . .......... 24 
Variante: golpes y fallos automáticos .. 25 

Variante: tirada de defensa ....................................................................... 25 

Tras el telón: golpes críticos ..... 26 

Variante: molido ............... . .... 27 

Variante: muerte por daño masivo basada en el tamaño .... . . ............. 27 

Variante: daño a zonas determinadas ................................ . 
Variante: equivalendáS entre armas ......................... . 
Variante: muerte instantánea ...................... . 
Variante: golpes criticos más moderados ....................... . 
Variante: fallos cnticos (pifias) 
Variante: habilidades con caracte rísticas distintas. 
V<lrianre: éxito O fracaso cntico . 
Variante: TS con características distintas 
Variante: tirada de conjuro .................. . 
Variante: componentes de poder ............................ . 
Variante: convocar monStruos ~ncretos 

. ..... 27 

...................... 27 

. .... 28 

. ................. 28 

................ 28 

. ............. 33 
.3' 

........... 35 
. ................. 36 

. ........ 36 

........................ 37 

, 
PNJs, valor del equipo de los 127 retompensas por interpretación 40 

poca vis'¡büidad 86 recompensas, apane del tesoro 56 
pociones y aceites mágicos 211> 238, reducción del daño 296 

239 regeneración 297 

pociones y aceites, activación 239 reglas de mesa 11 
.~ . 

pociones y aceites, creación 286 religión 143 
pociones y aceites, identificar 239 república (sistema politica) 140 
poderes psiónicos 295 resistencia a conjuros 297 

polimorfar 296 resistencia ala energía 298 

politica 140 resistencia a la expulsión 298 

·p¡ecKvfe mercado (para objetos riqueza según el nivel 135 

mágicos) 215 risco (caracleñstica del terreno) 89 

preparada (acción) 25 rollos de petgamino mágicos 211, 

prerrequisifos (para fabricar objetos 239-241 

mágicos) 215 rollos de pergamino, activación 239 

prestigio;dases de 176 roUos de pergamino, creación 287 

pruebas de habilidad y caracreñstica rollos de pergamino, percances 243 

30 salvación o prueba 33 
puertas (en dungeons) 60 San Cuthben 143 1 

puenas y conjuro de detectar 60 >ed 304 
• puntOS de golpe fijos (para PJs) 198 seguidores 105 

puntuaciones de característica para semiplanos 147 

monstruos 172 semido cicgo 299 
Puñetazo arurdidor mejorado (dote sentido de la vibración 298 

epica) 210 setos (característica de terreno) 88 

Rabia terroríftca (dote épica) 210 sigilo y detección bajo el agua 93 

rasgos planarios 147, 168 sigUo y detección en el bosque 87 

rayos (ataque especial) 296 sigUo y detección e.n el desieno 91 

rai'A1S 170 sigUo y detección en el marjal 88 

razas, modificar las 170 sigilo y detecci6n en las coünas 89 

razas, monsttuos corno 172 sigilo y detección en las llanuras 92 

razas, nuevas 171, 173 sigilo y detección en las momañas 90 
rearme (elemento de trampa) 68 soldado a cabaUo típico 133 
recluta típico t 33 soldado típico t33 

recompensas 36 subir de nivel 197 

recompensas de experiencia (para subrazas 170 

PJ') 36 suelos(en dungeons) 60 
recompensas de experiencia ad hoc tablero de combate .. 

39 tamaño de Mala y daño 2a~ 

recompensas de experiencia para los tamaño y ot;jetos mágicos 213 

allegados 104 tamaños de criatura 29 
recompensas de e¡q:>eriencia, tareas, perfilar las 30 

interpretación 40 taumaturgo 195 

recompensas de experiencia, tecnología 144 
modificar 39 tecnología rudimentaria 144 

recompensas por historia 40 tejados (urbanos) 101 

Variante: esrilo libre en la concesión de experiencia..... . ............ 39 

Variante: experiencia más rápida o más lenta ................... ..40 
Tras el tejón: puntOS de experiencia .......... . ....................... ..41 
Tras el telón: cuando se dejaarrás a un PJ ............... .42 
Cien ideas para aventuras...................... . ......... 5 
Lista de control del escritor de aventuras ...... 46 

Tras el telón: valores de tesoro ............... ... ................................. ............... 54 

Tras el telón: ¿por qué dungeons? .................................. . .......... .58 
Paredes, puertas y conjuros de detcelay ...... . ....... 60 

Tras el telón: trampas................................ . ............ 67 

Variante: ¿qué significa Inutilizar mecanismo?, ...... 70 

Variante: manutención ................... ................... . ....... 130 

Tras el telón: ¿qué grado de realismo tiene tu fantasía? ... . .... 136 

Variante: sin barras laterales paI:llas variantes de las reglas ...................... 171 

Tras el telón: ¿porqué compüearse la vida con las clases de personaje? 175 

Tras el telón: un límite para los ataques y las salvaciones ......... 207 

Tras el relón: cómo crear una progresión épica .................................... 210 

Variante: nuevoS objetos mágicos ........ . .............. 214 

Tras el relón: situar objetos malditos en tu partida .................. 274 

Tras el telón: valores en piezas de oro de los objetos mágicos .. 282 

Tras el telón: materiales de armas especiales.. ..283 

Tras el relón: afinidades de los espacios corporales.. . ..... 288 

Variante: pérdid de puntuaciones por separado ............................... 291 

Variante: poderes psiónicos no mágicos ..... 296 

Variante: caídas menos letales ............. . .. .302 



320 

teletraru.portadores 66 tesoros, PNJs con 55 trampas mágicas 67 valores de Desafío, 
modificar los 40 tendencias culntrales (según la raza) tesoros, tipos de 55 trampas mecánicas 67 

141 TiclT:lS elCteriores 166 trampas mecánicas, reparación y varitas mágicas 211, 245,246 
varitas, activación 245 teoc.racia (sistema político) 141 

terreno de bosque 87 
tirada de conjuro 36 rearme 68 
rirnclas de ataque 26 trampaS, coste 75 variras, creación 287 

Vecna 143 terreno de colina 89 . tirar los dados 18 Irn.mpas, diseñar 74 
terreno difíci186 Tircrras de las bestias, las 165 trampas, ejemplos 70-74 velocidad reducida 20 
terreno, tipos de 87-92 liros de salvación 33 trampas, elementos de las 68 veneno 298 
tesoro 51 tiros de S:llvación contra objetos trampas, Valores de Desafío veneno, inmunidades 299 
tesoro para los aUegados 105 
tesoro, consrrucci6n 53 

mágicos 214 de 75 ventisca 94 
villanos 104 tomar decisiones (general) 6 trasgos l41 

tesoros aleatorios 53 tomar decisiones para la tribu (sistema politico) 140 visión en la oscuridad 299 
visión en la penumbra 299 
visra ciega 299 

tesoros personalizados 54 magia 34 Valor de Desafío 36, 48 
tesoros por encuentrOS 51 
tesoros, los magos y los 54 
tesoros, los objems mágicos como 

tonnenla de polvo 94 Valor de Desafío de trampas 39,75 
tormenta de nieve 94 Valor de Desafío para allegados WeeJas 143 
tonllenta de viento 94 especiales 1.99 . YondaUa 143 

56,212 tormentas 94 Valor de Desafío para encuenrros zanja (caraoeristica de terreno) 91 
tesoros, monstruos con 51 

tesoros, otros 55 
tomado 94 sin combate 40 
trampas 67-76, 82 V..lor de OeS3fio para PNJs 37 

lista de tablas numeradas 
Tabla 2-1: maniobmbjJ¡dad de vuelo ..... _._ .. __ .. 20 
Tabla 2-2: daño aumentado del anna 

por tamaño ....................... .. ...28 
1abla 2-3: daño disminuido del arma 

por tamaño ................. _...... .8 ..... 28 
Tabla 2-4-: tamaños de cn:lturas .......................... 29 
Tabla 2-5: Clases de difkult.ld de ejemplo~ ...... _.31 
Tabla 2-6: recompensa en puntos de experiencia 

(un solo monsnuo) ... _ ..... _ ............... _ ..... _ ......... __ 38 
Tabla 3-1: nUmero en encuentros ... _ ....... _ ... _._ . ..49 
labla 3-2: dificultad de los encuenrros .. ___ ... _ ... 49 
Tabla 3-3: valorescle tesoro jXlrencuentro ........ 51 
Tabla 3-4: valores medios de los tesoros .......... 51 
TabL, 3-5: tesoro .. .. ......... 52-53 
Tabla 3-6: genlas ............................................................. .55 
Tabla 3-7: objetos de ane..... .. ........... ..55 
Tabla 3-8: objetos mlUlclanos_ ................................. 56 
Tabla 3-9: paredes_ ..... _ .... _ ........... _ .... _ ... _ .. ~ ......... 60 

Tabla 3-10: puertaS. .... _ .. __ ..................... _ ................ _6t 
Tabla 3-11: rasgos y mobiliario principales_ .. _ .. 65 
Tabla 3-12: rasgos y mobiliario secundarios ... _66 
Tabla 3-13: modillcadore.s al VD para 

trampas mecánicas .......... 74 
Tabla 3-14: modificadores al VD para 

trampas magicas .......................................................... 75 
Tabla 3-15: modificadores al coste para trampas 

mecánicas .. .. ... 75 
Tabla 3-16: modificadores de coste para trampas 

de dispositivo mágico _ .... _ ............... _ .. _ ............ .75 
Tabla 3-17: tipos de puertas aleatorios_. __ ..... _ .. 78 
Tabla 3-18: contenido aleatorio de 

las habitaciones ..... .. ..................... _ ........... 78 
Tabla 3-19: trampas aleatorias VD 1-3 ................... 82 
Tabla 3-20: trampas aleatorias VD 4-6 .................. 82 
Tabla 3-21: rrampas aleatorias VD 7-10. .. ....... 82 
Tabla 3-22: ajustes de combate bajo el agua .......... 92 
Tabla 3-23: tiempo aunosféricaalcatorio .... , ........ _94 
Tabla 3-24: efectos del viemo .. _ ...... _ ...... __ ............... 95 
Tabla 3-25: listas de encuentros 

al aire libre ................ .. ............................ _.96-98 
Tabla 3-26: máquinas de asedio.... .. .... : ..... __ 100 
Tabla 3-27: edificios ........ _101 
Tabb 3-28: encuentrOS urbanos ............................ 102 
Tabla +-1: precios de los servicios de 

los empleados........... .. .................................... .1 05 
Tabla 4-2: el adep.to ............. _ ....................... _ ............. 107 
Tabla +-3: el aristócrata ...... .. ........................ 108 
Tabla +-4: el combaóente _ .... __ ..... _ .... __ ... .109 
Tabla 4-5: el expeno .... .. .. .. .109 
Tabla ..... , el plebeyo ........ _ ........ _._ ........ _ ..... _ ........ 110 

Tabla 4-7: alineamiento aleatorio para PNJs .... 110 Tabla 7-2: annadura yescudos .................... _ ........... 216 
Tabla 4-8: clase aleatoria ~ PNJs .. _... . ... 110 Tabla 7-3: tip05 de armadura aleatorios_ ..... _ ...... 216 
T"bla 4-9: raza o especie de PNJ bueno .............. 111 T.lbla 7-4: tfPoi de escudo aleatorios ........ _ ............ 216 
TabLI4-10: raza o especie de PNJ neutraL ... _ . .111 Tabla 7-5: aptitudes especiales 
T.1bla 4-11: raza o especie de PNJ maligno ......... 112 de lasanlladuras. 217 
Tabb 4-12: PNJ bárbaro .......................................... 113 Tabla 7-6: aptitudes especiales de 
Tabla 4--13: PNJ bardo .. __ ................. .. ............... 114 losescudos... ....... ............ ......... .. . .... 218 
Tabla 4-14: PNJ clérigo... .. ....... 115 T.lbb 7-7: armaduras especi6cas .......... 220 
Tabla 4-15' PNJ dnllw_ .. _ .... _ .. __ ._ .... _ .116 Tabla 7-& escudos especi6cos,._ .... _.221 
labla 4-16: PNJ explorador... .._ .. _117 Tabla 7-9: annas... ......... _ ..... _ ............. _ ... _ .. ____ .222 

1abla 4-17: PNJ guerrero ............... _ ...... _ ... 119 Tabla 7-10: determinación del tipo 
Tabla 4-18: PNJ hechicero .... 120 demna_ .. _ ...... _ .222 
Tabla 4--19: PNJ mago..... ..122 Tabla 7-1 t: armas cuerpo a cuerpo 
Tabb 4--20: PN) monje ... _ .............. _ ..... _ .... _ .. _ .. _ .. 123 comunes .......................... _ ... _ ..... 222 
Tabb 4-21: PNJ pabdin ............................................ 124 Tabla 7-12: muas infrecuentes ...................... 222 
'labia 4-22: PNJ pícaro..... .. ............. 176 Tabla 7-13: :lImas a distancia mtmmes .............. 223 
Tabla 4-23: valor del equipo de un PNJ .............. 127 Tabla 7-14:aptitudes~de 
Tabla 4-24: cien rasgos ... _ ..... _ .. 128 las armas cuerpo a cuerpo __ ....... _ .. _~._. ___ .223 
Tabla 5-1.: riqueza del personaje según Tabla 7- 15: aptitudes especiales de 

el nivel...... ._135 las armas a distancia ._ ........ ~_ .. ~ ...... _ ... _ ... _ ... _ ... 223 
Tabla 5-2: generndón aleatoria Tabla 7-16: armas especificas_._ ..... _ .... ~~ .. ~_._ .. 226 

de comunidades ....... ~.............. .. ..... _ .. .137 Tabla 7- 17: anillos ... _ ............ __ ...... _ ....... 229 
Tabla 5-3: aunas asiáticas ...... 145 Tabla 7- l8: bastones ... __ .......... _._ ...... _ .... _ ..... __ .. _ ... 233 
TabLl 5-4: armas re.nacentisms ..... _. .. ............ _.145 Tabla 7- 19: cetros ................................................... _ ... 235 
labia 5-5: anTIas modernas ......................... _146 Tabla 7-20: pociones y aceites ....... .. .... 240 
labia 5-6: armas fi.¡nl!isras ........... 146 Tabla 7-21: tipos de roUos de pergamino ............ 240 
Tabla 5-7: destinos planarios aleatorios..... ...151 Tabla 7- 22: nUmero de conjuros en 
Tabla 6-1: el archimago ... __ ............... _176 un roUo de pergamino ....... _ ............ ____ ... _ ... _24O 
Tabla 6-2: el arquero arcano ............. _ ........ _. ___ 178 Tabla 7- 23: niveles de conjuro del rollo 
Tabla 6-3: elasesino..................... .. .. __ . __ 179 de pergamino ._ ...... ___ ._ .... __ ... _ .... _ .......... _._.240 
Tabla 6-4: confoios conocidos T:lbla 7-24: roUos de pergamino 

por el asesil]o ................. -. .. ........... __ ... 180 (conjuros arcanos) ............ . 
Tabla 6-5: el bribón arcano ............. _ .... 181 Tabla 7-25: roUos de pergamino 

....... 241-243 

Tabla~: el caballero arc..no ..................... '182 . (conjuros divinos) ..................................... 243-245 
'labia 6-7: el caminante del horizonte ........ 183 Tabla 7- 26: variras... .. ...................... 246 
labla lrll: e.l danzarín sombrío ... 184 1abla 7-27: objetos maravillosos menores ... _ ..... 247 
Tabla 6-9: el discípulo del dragón ... _ ......... _ .......... 186 Tabla 7- 28: objetos rnaraviUosos intcnncdios ... 249 
LIbia 6-10: el duelista. . ...... _ ..... _ ......... _ ........ 187 Tabla 7-29: objelos maravillosos mayores .. _._ .. 251 
T.lbla 6-11: el enano defensor .. __ ... _ ......... __ .. _188 labia 7-30: lnteligenda, Sabiduría, !. 

Tabla 6-12: el guardia negro ...... _ ...... __ ...... _ ....... _l89 Carisma y capacidades de un objeto_._T._269 
Tabla 6-13: elhierofanre .. _ ................ _ ........... __ 191 Tabla 7-31: objetos malditos 
Tabla 6-14: el maestro del saber ......................... _ .. 193 específicos ................ _ ..... _ ................. _ ............. _~ .... 274 
Tabla 6-15: el.Mago rojo._ ... _ ....... 193 Tabla 7- 32: resumen de los costes 
TabL. 6-16: el taumaturgo .......................... .. ..... t95 . de creación de objetos mág¡cos..... .. ....... 284-
Tabla 6-17: el teÚIgo místico ........ 196 Tabla 7-33: cómo estimar el valor en piezas 
Tabla 6-18: boni.6cadores de salvación y ataque de oro de los objetos magicos ........... ................ 2B5 

épicos .............. _ ....... _ .... _ .............. _206 T"bia 8-1: tipos de aptirudes especiales_ .... _~ ...... 290 
Tabla 6-1 9: experiencia Y bene6cios Tabla 8-2: enfennedades ....... _ ............. _ ............ _ ...... 292 

épicos según el niveL. ............. ~ ............... _ ... .....206 Tabla 8-:'3: venenos ........... __ ._ ... ~ ..... _ ...... __ .. __ 299 
Tabla 7-.1: generación aleatoria de Tabla 8f-4: daño producido por objetos 

objetos mágicos ................................ _ ....... _ ........ _ ... 216 que caen ........................................................ 302 





'l 

.. , 





, 
\ 

.... 





.' 

/ 

'l 





- .- ;- --- - - --:- - ,-

" \ - ~ - -=---
I .-+~~ Tablero de combate 

1 casilla = S' 
, ~"-'----- --- -- . - -

/ 

, 

/ 

'l 





lo!(>cc'Pi'lresta página para uso personal. 





• 

'. 
i --

DUNGEONs&DRAGON es una marca registrada de Wizards of the Coast, Inc., empresa subsidiaria de Hasbro, lne. en los EE.UU y/o en otros países. Se per 





·ft' 

-

• 

©2003 Wizards of the Coast, Inc. Todos los derechos reserva( 








	Generación aleatoria de Objetos mágicos

	ARMADURAS
	ARMAS
	ANILLOS
	BASTONES

	CETROS

	POCIONES
	ROLLOS DE PERGAMINO

	VARITAS
	OBJETOS MARAVILLOSOS MENORES
	OBJETOS MARAVILLOSOS INTERMEDIOS
	OBJETOS MARAVILLOSOS MAYORES
	APTITUDES ESPECIALES

	VENENOS

	SUMARIO DE ESTADOS

	ENTORNO


