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Esto es el juego de rol Dungeons & Dragons, el juego que define el gé-

nero y que ha servido como referente para los juegos de rol de fantasia
durante mas de 30 afios. s
En concreto, esta es la Guia del Dungeon Master. Este libro contiene la |
.informacién que necesita todo Dungeon Master (DM) para crear aventu- |
ras, narrar la accion, llevar a los monstruos, y dirigir el juego Duncrons & |
| Dracows. Este libro, el Manual del jugador y el Manual de monstruos for- |
man las reglas basicas del juego D&D. )4

En el material que hay a continuacion hemos resumido nuestros conoci-
mientos sobre el juego D&D. Tanto si necesitas saber como disefiar una
aventura, una campana, o fodo un mundo de juego, el material de este li-
_bro puede serte de ayuda, y lo sera.

Eres miembro de un club muy selecto. En serio, no todo el mundo dis- |
rpone de la creatividad y la dedicacion para ser un DM. Hacer de Dunge- |
(on Master puede ser todo un desafio, pero desde luego no es un trabajo |

rutinario. Eres el mas afortunado del circulo de amigos con los que jue- |
gas. La verdadera diversién estd en tus manos. Mientras hojees las pagi-
nas del Manual de monstruos o mires las aventuras en las estanterias de las
tiendas, i decidirds a qué se enfrentaran los personajes de los jugadores
a continuacién, Tienes que construir un mundo entero, disefiar todos sus
personajes e interpretar todos aquellos que no son jugados directamente
_por los jugadores.
Es bueno ser el DM. ,
El DM define el juego y un buen DM hace una buena partida. Como
icontrolas el ritmo de juego, el tipo de aventuras y los encuentros, el am-
\biente general del juego estd en tus manos. Es divertido, pero también es
(una gran responsabilidad. Si eres el tipo de persona a la que le gusta con-
,seguir que sus amigos se diviertan, crear cosas nuevas o aparecer con ide-
\as nuevas, en ese caso eres el candidato ideal para ser un DM.

Sin embargo, una vez que tu grupo tenga un DM, eso no significa que
el cargo no pueda ir cambiando. A muchos DMs les encanta jugar de vez
en cuando, y muchos jugadores quieren probar de arbitrar de vez en .
cuando, 4

¢POR QUE UNA REVISION?

El nuevo juego Dunceons & Dracons debuté en el afio 2000. En los tres afios
en los que el sistema de juego d20 fortalecié la industria de los juegos de rol,
hemos recopilado toneladas de datos de cémo se estaba jugando.
Consideramos que el D&D es un juego vivo que evoluciona constantemente
mientras se juega. Usando la informacién 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 experiencia con el D&D, te damos la bienvenida a un
maravilloso mundo de aventuras e imaginacién. Si has jugado con la versién
anterior de este libro, ten por seguro que esta revisién es un testamento a
nuestra dedicacion a que el producto sea cada vez mejor y méas innovador.
Hemos actualizado las erratas, aclarado reglas, mejorado la presentacién, y
hemos hecho el juego mejor de lo que era. Esto es una actualizacién del
sisterna d20, no una edicién nueva del juego. Esta revision 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 cémo se estd
jugando en realidad el juego. Hemos revisado las tablas de encuentro y las reglas
de creacién de objetos magicos. Hemos expandido las reglas de movimiento,
aumentado el ndmero de clases de prestigio, afiadido decenas de objetos mégi-
cos y aptitudes especiales de objetos mdgicos, y te hemos proporcionado un
montén de herramientas que te ayudardn a mejorar la experiencia tridimensional.

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

Introduccidon _—CAMO USAR ESTE LIBRO

JUGAR EN EL TABLERO DE COMBATE

Nadie espera que te leas este libro de principio a fin; no es una novela. |
En vez de esp, hemos organizado este libro en temas que puedas con-|
.sultar cuando los necesites, Ademas, al final hay un extenso glosario
\que sirve de referencia ripida para los temas que tienen que ver con el
\DM.
Basindonos en esas partes del juego que tu controlas, encontraras ca-

pitulos que se ocupan de cémo dirigir la partida, desarrollar el juego, es- .
.cribir aventuras, construir una campana, recompensar con experiencia, y.,
|encontrar o crear los objetos magicos apropiados para rellenar tus dun- |
geons. Consulta la tabla de contenidos y el indice para localizar el tema
especifico que necesites en un momento determinado.

El juego D&D da por supuesto que usas miniaturas, y las reglas estan es-
_critas desde ese punto de vista. Este libro contiene un tablero de comba-
Jte y otras herramientas que te permitiran visualizar la accion. :

El péster que hay al final de este libro tiene un tablero de combate con |
scasillas de 1" pulgada por un lado, y una coleccion de habitaciones que
pueden usarse para representar reas de un dungeon por el otro, ;
Las tltimas 12 paginas de este libro {justo antes del indice) presentan | |
numerosas ayudas visuales que puedes usar para crear y jugar encuentros ﬂ
y aventuras sobre el tablero. = : -
—Seis paginas de diagramas que muestran las casillas que estin den- /
tro de dreas de distintos tamanos y formas, y representaciones grificas de i
espacios y alcances para criaturas de distintos tamafos, .
—Seis paginas de ilustraciones que representan distintas caracteristi- | |
cas de dungeons, a escala con respecto a casillas de 1", que puedes foroco- |
piar, cortar y colocar en el tablero, para que los jugadores puedan ver lo |
que hay ante sus personajes y puedan abrirse paso por el dungeon. |

NOTA FINAL

El poder de crear mundos, controlar deidades y dragones, v liderar na-
ciones enteras estd en tus manos. Eres el director del juego, las reglas, el
escenario, la accién y, finalmente, la diversién. Esto es mucho poder. Usa-
lo sabiamente, este libro te ensefiard como hacerlo.

-

EL PROPOSITO DE

LAS BARRAS LATERALES
Verds bloques de texto que se pareceran a éste muy a menudo a lo largo del "
libro. La informacién de estas barras laterales no forma parte de las reglas en

sl, pero te resultara (til e interesante por si misma. Sirve tanto para presentar
variantes de reglas como para darte una idea “tras el telén" acerca de cémo |
se cred algln aspecto del juego D&D. !

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

Las reglas bésicas presentadas en este libro (es decir, todo lo que no se
identifique como variante) se aplican a la campafia base del D&D. Si estés
jugando algtin evento de la RPGA Network, éste usard las reglas basicas de
este libro. Establecer un conjunto de reglas estdndar hace que sea posible una
red de partidas a escala mundial.

Tras el telén: algunas barras laterales proporcionan mas explicaciones de
por qué las reglas son como son; un vistazo “tras el telén" sobre cémo toma-
ron las decisiones los disefiadores 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
dardn algunos consejos y te servirdn de inspiracién para personalizar la
partida para ti y tus jugadores




divertida, Sera gracias a ti, y si es un fracaso teridrds la mayor parte
b de la culpa, No te preocupes demasiado por eso, porque arbitrar una
partida de D&D no es tan dificil. y ardtio eomo pueda parecer al
prineipio (pero no se lo digas a tus jugadores).

& o ”

TS -

% P ?
D’l'nglr unapartida-de D&B; 0 lo gl.;e es lo mismio; hacer de Priigeon
Master (DM) implica escribir, plangar, actuar, arbitrar y a veces hacer to-
‘do tipo de funciénes déanfitrion. A continuacion tienes los diferentes
| deberes del DM; desctibriras que algunos te gustarin mas que otros. Al
1 igual que én cualquier ofro hobby, eencéntrate en lo que mis te guste; pe-
po recuerda quelo demds tambiénes meormnte- :

CG)NSEGUIR AVENTURAS

~Xh | "y
L8

Tu'papelr principal en el juego es creaty presentar aventuras la$ cuales P

1. b los dem'isjugadorm puedan llevdra sus peisonajes, Para conseguir esto,
tendris que pasar algiin (0 mucho) tiempo antes de la partida, prepariny

uando eres el M, eres el punto focal de la partida. Si la partida é&\,‘

-

dolas. Esto seriasi tanto s Creastus pro]glas aventiras como si usas aven-

furas }g’g?pn{das T S

Crecn avenmra’s g

Crear aventuras oc@a mf.lcho pempo Muchos D.Ms descubren que pa-
san mas tiempo pre_palindose para la partida que Iégm&ti realmente, pé- -
ro por lo general son del parecer de que ese uempofes la “parte mas di-
vettida del hecho de'ser DM, ylaque produce mawtsﬁmﬁcaon Crear
escenarios, argum:nms'. desgﬁos ypérsamjes con gt mg.'res ¥ presen=
tarlos a tus amlgo&pnede seruna gran tarea ¢ m

v

Wsar aventuras compradas

*

‘?.?.yﬂﬂl.'s‘ P’ ﬂp Itfﬂ_)‘JD.l[ﬂl}' ]

Existen muchas avenmmpubbcadas disponibles para que pue-
das comprarlas, si no quieres invertir nempo trabajando en un es-
cenario propio, o'si quieres cambiarel estilo de tu campana. En
una aventura pubhmda. rendris un escenario pregenerado con
todos los mapasy PNJS, monstriios y tesoros que vasa necesitar,
junto con un argumento disenado para encajarlo todo. A veces,
# cuando Uses una aventura creada por otro, verds que presenta
desafios que nunca hubieras imaginado.
Recuerda sin embargo, que eres el anico'que tieme que arbi-
* trar la partida. Eso significa que puedes cambiar cualquiericosa
" que no te guste. De hecho, a menudo descuibrirds que necesi-
tas hacer algunos cambios para encajar la aventura en tu pro-
placampafia e inttoducir a tus jugadoresien la accion, Puedes
pasamalo miuy bien sustituyendo al vullanmde unha aventura
poruno del que tus jugadores ya hayan oido hablar en tu
t:a::nl_pana,t o cambiando los‘antecedentes de la aventura de
‘modo quie invelucte 4 tis jugadores de una forma que el di-
senadcr nunca hal:rm&nagmado

ENSENARAJUGAR ' {

A veces rii seras el responsable de ensefiara los recién llega-
dos cémo funciona el juego. Lejos de ser una pesada carga,
ésta es una oportunidad maravillosa. Ensefiar a orra gente a
jugar te-facilita nuevos jugadores y te permite situarles en
la senda que les permita llegar a ser grandes jugadores. Es
mas ficil aprender a jugar con alguien que ya sabe. Quienesre-
ciben las ensefianzas de un buen maestro que dirige una buena
partida son fds proclives a entraren este hobby. Usa esta
oportunidad pata animar a los nuevos jugadores aser el ti-
po de jugadoresicon los que quieres jugar.

ONN O1INLIdYD

'
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Aqui tienes algunos indicadores acerca de cémo ensenar a jugar.

Léete el Manual del jugador y apréndete las reglas de creacion de per-
sonajes para que puedas ayudar a los nuevos jugadores a construir sus
personajes. Haz que cada uno de ellos te diga con qué tipo de persona-
je quiere jugar y ensénale cémo puede crear a ese héroe con las reglas |
de D&D. Si no saben qué elegir, muéstrales los tipos de personaje, des-,
cribeselos brevemente y déjales elegir el que mas les guste. Otra op-.
.cion es tener unos cuantos personajes sencillos (por ejemplo un gue-

_rrero o un picaro de nivel 1) para los recién llegados. Sube a esos.

,personajes de nivel a medida que lo haga el grupo, y tendrés “viejos
amigos” que irdn de aventuras con el grupe cuando haya jugadores
nuevos que los lleven.

Una vez creados los PJs de todo el mundo, no intentes que aprendan
todas las reglas de golpe. Lo tnico que necesitan saber son los concep-
tos basicos que tienen relacidn con sus personajes (cémo funcionan
los conjuros, qué significa la CA, como se usan las habilidades, etc.) y

_conseguiran el testo de la informacion a medida que vayan jugando,

,Recuerda la regla mas basica: para atacar, hacer un tiro de salvacion

| (TS) o usar una habilidad, tira un d20 y reza para que salga un nimera

alto.

En cuanto sepas las reglas, el juego puede empezar y los jugadores
pueden pasar a preocuparse tan sélo de sus personajes y de cémo reac-
cionaran a lo que les suceda en el juego. Haz que los jugadores te digan
qué quieren que hagan sus personajes y traslidalo a términos de juego.
Ensénales como funcionan las reglas cuando lo necesiten, pero caso
por caso. Por ejemplo, si un jugador quiere que su mago lance un con-
juro o el guerrero quiere atacar, el jugador te dira qué intenta hacer el
personaje y ti le dirds qué modificador o modificadores debe usar en

| la tirada del d20, y qué sucede como resultado. Tras unas cuantas veces,

.el jugador sabra qué hacer sin tener que preguntarlo,

PROPORCIONAR EL MUNDO

,El Dungeon Master es el creador de su propio mundo de campadia. In-

.cluso si usas el escenario de Greviawk (el escenario de campana es-
tandar de D&D, también conocido como Farcongris) o cualquier otro
escenario publicado para D&D, como el Escenario de campaiia de REI-
NOS OLVIDADOS, sigue siendo tu mundo. .

El escenario es algo mas que un decorado para las aventuras, aunque .
también lo es. El escenario es todo lo que ocurre en el mundo ficticio, |
excepto los PJs y el argumento de la aventura. Un mundo bien disefia- |
do y bien desarrollado parece envolver a 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 sentirse habitantes de
un mundo de fantasia mucho mayor que ellos.

La coherencia interna es la clave para que un mundo ficticio sea cre-
ible. Cuando regresen a la ciudad para obtener pertrechos, los PJs de-
berian encontrarse con algunos de los PNJs que ya habian visto antes.

. Pronto se acordaran del nombre del tabernero (y él también de los su-

| yos). Una vez logrado este nivel de coherencia, sin embargo, deberias

_tener presente que convendria hacer algiin cambio ocasional. Silos PJs

| vuelyen para comprar mas caballos en el establo de la localidad, haz
que descubran que el hombre que dirigia el negocio volvié a su hogar
natal en las colinas y ahora es su sobrino quien lleva el negocio fami-
liar. Este tipo de cambios (los que no tienen que ver directamente con
los PJs, pero que éstos notaran) consiguen que los jugadores sientan
que se estan aventurando en un mundo que estd vivo y es tan teal co-
mo ellos, no un simple decorade plano que sélo existe para surtirles de
dungeons.

Para conocer mas acerca de cémo dirigir una campana, consulta el

. Capitulo 5.

TOMAR DECISIONES

| Cuando todos os reunis alrededor de la mesa para jugar, ti estas al
| mando. Eso no significa que puedas decirles a todos lo que deben ha-
cer fuera de los limites del juego, pero si significa que eres el drbitro y

que tienes la tltima palabra en lo que se refiere a las reglas del juego. |

Los buenos jugadores siempre reconoceran que tienes la autoridad fi-

nal sobre la mecanica del juego, incluso por encima de lo que esté es-,
crito en este libro. Los buenos DMs saben que no deben modificar una |

regla existente sin una razon buena y logica, para que los jugadores no
se sientan frustrados (desarrollaremos este tema mas adelante).

Para poder cumplir con tus responsabilidades, has de conocer las re-
.glas. No tienes por que sabértelas de memoria, pero si deberias tener
.una idea muy clara de lo que se dice en ellas para que, cuando aparezca

una situacién que requiera tomar una decision, sepas a qué parte del li-
bro debes referirte.

A menudo surgirin situaciones que no estarin cubiertas explicira-

mente en las reglas, y tendras que decidir como solventarlas. Cuando,

te encuentres en uno de estos bretes, considera los siguientes cursos
de accion:

* Buscaalguna situacion similar que aparezca en un libro de reglas. Tra-,
ta de extrapolarla y aplicarla a la situacién que tienes entre manos. |

+ Si tienes que inventarte una regla, tisala del mismo modo durante
el resto de la campana (a esto se le llama una “regla casera’}. La co-
herencia agrada a los jugadores y les da la sensacion de que juegan

sentido, sujeto solo a la voluntad del DM.
* Cuando dudes, recuerda este pequeno truco. Las condiciones favo-

en un universo estable y predecible, no en un lugar caético y sin,

rables anaden un +2 a cualquier tirada de un dado de 20 v las con-,

diciones desfavorables penalizan la tirada con un —2. Te sorprende-

ra lo a menudo que esta “regla secreta del DM” solucionari

problemas.

Si aprecias una contradiccion aparente en las reglas, considera estos
factores a la hora de resolverla:

.* Una regla de un libro de reglas tiene prioridad sobre una que apa-

rezca en una aventura, a menos que ésta se refiera a algo especifico,

y limitado a esa aventura.

+ Elige la regla que mas te guste y aplicala durante toda la campana. |

La coherencia es basica a la hora de tomar decisiones,

HACER QUE LA PARTIDA SE DESARROLLE
SIN PAUSA

Aunque todos los jugadores son responsables de contribuir al desarro-
llo de la partida, la responsabilidad final recae en el DM en lo que a
mantener el interés de los jugadores y la diversion respecta. Recuerda
que es mucho mas importante mantener la accion en movimiento que
ponerse a buscar en los libros de reglas tratando de encontrar los deta-
lles exactos de algin aspecto, o discutir sobre las reglas.

Incluso una partida bien llevada puede resultar un poco aburrida en
algunas ocasiones. Quiza los jugadores lleven mucho rato jugando y es-
tén un poco cansados; quiza simplemente la sesion ha sido aburrida sin
motivo aparente. A veces esto pasa y no se puede hacer nada por evitar-
lo (al fin y al cabo, eres humano). De hecho, de vez en cuando verds que
es preferible dar por acabada una sesion de juego o acortarla, en vez de
alargarla innecesariamente y que acabe afectando a toda la campana.

Sin embargo, hay formas de convertir una sesién de juego normal
en una que sea memorable o de animar un poco una que esté siendo
aburrida. Por ejemplo, algunos objetos pueden aportar savia fresca ala
partida. Puedes fabricar pergaminos de alrezzo a partir de papel normal,
mojandolo en café o té y dejandolo secar para que amarillee. Rompelo
o agriétalo un poco y asi, cuando los PJs encuentren un mapa o un
mensaje, puedes dirselo en lugar de leérselo. Monedas viejas, cartas de
tarot, un viejo libro en un idioma rare y todo tipo de cosas, pueden

convertirse en marayvillosas ayudas para introducir a los jugadores en

la atmésfera del juego.

Otro tipo de ayuda visual son los dibujos. En todos los productos,

D&D encontraras magnificas ilustraciones de fantasia. Rebusca en sus

| paginas o en sus portadas y localiza alguna imagen que encaje con lo que |

se encontraran los jugadores. Luego, cuando llegue el momento del en-

cuentro, saca el dibujo, ensénaselo y diles “esto es lo que veis”, A pesar de

Lque la imaginacion de los jugadores es muy fértil, a veces ver un dibujo
_de algo que encuentran en la partida (un personaje, un monstruo o un
Jugar) hace que la experiencia sea mucho mas interesante o real. A veces
puedes encontrar buenas ilustraciones en lugares extrafios. Un catilogo



de joyeria te puede dar buenas ayudas visuales para algunos objetos ma-
gicos o partes de un tesoro y a veces un libro de historia o una enciclo-
pedia con ilustraciones es tan buena como un libro de fantasia.
Por supuesto, no siempre tendras una ilustracién de cada monstruo,
PNJ o lugar que hayas creado. Entonces debes confiar en el mejor ami- |
go del DM, la descripcion detallada y evocadora. Alifia tus descripcio- |
nes de lo que ven tus jugadores con adjetivos y verbos colorist:

.cuerda que i, y sélo ti, eres los ojos y los oidos de los jugadores. “Una |
sala hiimeda y oscura, con moho en las grietas de los muros de piedra” |
es mucho mas interesante que “una sala de 10 por 10". Durante la par- |
tida, pregiintate continuamente: ;Qué ven exactamente los jugadores?
¢Oyen algo? ;Hay algtin olor perceptible? ;Algtin aroma desagradable
en el aire? ;Sienten el viento helado sobre su piel? ;Hay rifagas de
viento hiimedo que les alboroten el cabello?

Ningun jugador olvidard una emocionante batalla en un puente a
punto de derrumbarse en medio de una tormenta con rayos y truenos.
La mejor forma de conseguir la atencion de los jugadores es mediante
una accion trepidante. Aunque no todos los encuentros deben ser a vi- |

.da o muerte, o amenazar con la destruccién del mundo, piensa siem- |

_pre en como se desarrollaria la accién en una pelicula o en una novela. |
Los malos siempre dicen frases mientras pelean y los monstruos rugen |
amenazadoramente. Si un combate contra unos gnolls ya es emocio-
nante de por si, imagina coémo puede ser si se desarrolla al borde de un
precipicio sobre un pozo de lava,

A algunos DMs les gusta crear la atmésfera adecuada para sus sesiones
de juego. La musica suele ser un buen modo de conseguirlo. Es como si
tuvieras una banda sonora para tu partida, y por ello no es de extrafiar que
los que recurren a esta idea suelan usar bandas sonoras de peliculas de
aventuras, aunque también funcionan adecuadamente fragmentos de mu-
sica clasica o ambiental. Ten en cuenta, sin embargo, que a algunos la mi-
sica les puede parecer molesta ya que les distrae del juego, asi que sé re-
ceptivo a lo que quieran tus jugadores, pues una atmésfera en la que la
muisica esté muy alta y los jugadores no te oigan o no se lo pasen bien nun-
ca es deseable. Otras formas de crear atmésfera son usar miniaturas pinta-
das y dioramas, ajustar la iluminacién de la sala de juego o incluso usar
efectos de sonido (si la puerta de la habitacién en la que estiis chirria, pue-
des abrirla y cerrarla cuando los jugadores abran una puerta del dungeon).

Otro recurso que muchos DMs emplean y que gusta a muchos juga- |
dores es usar diferentes voces cuando interpretan a “sus personajes”. |
Practicar varios acentos diferentes o for-
mas de expresarse y asignarselos a dife- 4
rentes PNJs puede ser una forma impac-
tante de hacer que esos personajes se
queden en la mente de los jugadores.

Por otra parte, un poco de gesticu-
lacion de las acciones de juego pue-
de contribuir a visualizar algo que
solo estd en tu imaginacion. Si un
PN] anda encorvado y tembloroso,

Estilo de juego “patada
enla puerta”

s. Re- .

levantate y ensénales a los jugadores qué quieres decir exactamente.
Cuando el techo que haya encima de los PJs empiece a derrumbarse,
golpea la mesa con tus pufios para imitar el ruido de las rocas al caer.
Si alguien le da algo en mano a un PJ, haz tu el gesto y veras camo el
_jugador (suponiendo que quiera lo que le ofrecen) seguira tu gesto ins-
(tintivamente. También puedes hacer que un personaje que se haya
.vuelto invisible se siente bajo la mesa para que todos recuerden que no
pueden verle, pero si oir su voz. Ten en cuenta, no obstante, que este ti-
po de actividades se te pueden escapar de las manos. No actiies de es-
_te modo en los combates o alguien podria acabar con un ojo morado.
| Finalmente, de vez en cuando deberis esforzarte para sorprender a
tus jugadores. El PN] que ellos creian que era un villano, puede acabar
transformiandose en un unicornio con las mejores intenciones, y la
pista que creian que conducia al gran tesoro acabar siendo una pista
falsa, Si los PJs estin en una sala de un dungeon y un gigante de fuego
estd a punto de irrumpir en la habitacién y atacarles, mantén tu voz a

_volumen moderado o incluso bajo mientras describas la sala. De re-

. pente, eleva el tono de voz y pisa fuerte cuando el gigante entre. Veris
,como eso atrae la atencion de tus jugadores.

El DM se ocupa de facilitar el mundo de juego y la aventura. Los juga- |

doresy el DM trabajan juntos para crear una partida completa. Sin em-
bargo, es tu responsabilidad sentar las bases segiin las cuales se juega.
La mejor forma de conseguir esto es imaginar qué quieren los jugado-
res y saber también qué quieres tii. Existen muchos estilos de juego, asi
|que daremos algunos como ejemplo.

PATADA EN LA PUERTA

Los PJs echan abajo de una patada la puerta del dungeon, combaten a los |

monstruos y consiguen el tesoro. Este estilo de juego (NdC: denominado tam-
bién “habitacion-monstruo-tesora”) es directo, divertido, emocionante y orienta-
do hacia una accion trepidante. Se invierte poco tiempo en desarrollar el ca-
racter de los personajes, en encuentros que no incluyan combate y en
discutir situaciones que no tengan que ver con lo que sucede en el dungeon.

En una partida de este estilo, deja que los PJs se enfrenten a monstruos
y a oponentes claramente malvados y que en-
cuentren a PNJs amistosos y dispuestos a




ayudarles. No esperes que los PJs discutan qué hacer con los prisioneros, o
si es correcto o no invadir direcramente la guarida de los osgos. No pierdas
mucho tiempo con cuestiones monetarias o con aventuras urbanas. Haz
lo que puedas para volver a poner en marchaa los PJs tan pronto como sea

del deseo de matar monstrues y hacerse con su tesoro.
Las reglas y el equilibrio del juego son muy importantes en éste esti- |
ilode juego. Los personajes con habilidades de combate muy superiores |

{poderosos pueden ocuparse ellos solos de la mayoria de los desafios y |
ipor ello divertirse mis que los demis. Si estds usando este estilo de jue-
.go, ten mucho cuidado a la hora de juzgar las reglas y piénsatelo dos ve-
ces antes de afiadir reglas propias 0 modificar las existentes.

INMERSION NARRATIVA

La ciudad libre de Falcongris (también conocida como Greyhawk) se

los miembros del consejo de gobierno de que dejen sus diferencias |
aparte pero s6lo pueden hacerlo después de haber resuelto sus propias |
diferencias. Este estilo de juego es profundo, complejo y todo un desa- |
fio. Lo mas importante no es el combate, sino el didlogo, el desarrollo
de los personajesy la interaccién de los mismos. Puede transcurrir una
sesion entera de juego sin que se tire un solo dado.
En este estilo de juego, los PNJs deberian ser tan complejos y descritos
con detalle como los propios PJs, aunque debes centrarte en sus motiva-
\ciones y en su personalidad, no en las estadisticas de juego. Estate prepa-
\rado para largas discusiones sobre lo que cada jugador quiere que haga su
| personaje y por qué. Ir a una tienda a comprar raciones de viaje y cuerda
! puede ser tan importante como enfrentarse a un grupo de orcos violen-
Ltos (y no esperes que los PJs se enfrenten a los orcos a menes que sus per-
\sonajes estén motivados para hacerlo). Un personaje a veces emprenderd
Lagcciones en contra del criterio de su jugador, porque ‘eso eslo que el per-
_sonaje haria”. Las aventuras tienen que ver mucho con negociaciones, ma-
_niobras politicas e interaccién con otros personajes, Los jugadores se re-
fieren a la aventura como la “historia” que estin creando colectivamente,
Las reglas pasan a ser lo menos importante en este estilo de juego. |
Ya que el combate no es el foco de la partida, las reglas de juego pasan |
a ser secundarias porque lo principal es el desarrollo de los personajes. |

te y a menudo los niimeros no significan demasiado. Cambia las reglas |
para que se ajusten a las necesidades de tus jugadores. Incluso puedes
pulir el sistema de combate para gue ocupe menos tiempo de juego.

EL PUNTO MEDIO

La mayoria de campanias se sitGa entre estos dos extremos. Hay mucha
accion, pero también existe argumento e interaccion con otros perso-
.najes. Los jugadores desarrollan sus personajes, pero estin mds que
| dispuestos a participar en un buen combate, Este tipo de partidas con-
.sigue que haya una buena mezcla de encuentros, de interpretacion y
ide combate. Incluso en un dungeon puedes introducir aun PNJ con el
que no se deba luchar, sino al que haya que ayudar, con el que haya que
negociar o simplemente hablar.

OTRAS CONSIDERACIONES SOBRE EL ESTILO

Deberias tener en cuenta otros detalles acerca del estilo de juego.
Serio/humoristico: lo poco 0 mucho que te tomes tii en serio las
cosas fijara la norma de eémo se las tomaran los jugadores. Las bromas
y los chistes pueden hacer que la partida sea muy divertida, pero tam-
,bién pueden distraer de la accién. Si haces comentarios graciosos du-
(rante la partida, no te extrafies si tus jugadores también los hacen.
| Del mismo medo, si disefas aventuras en tono festivo, creas PNJs que
Lson estipidos, o introduces constantemente situaciones embarazosas o
| humoristicas en la partida, ten en cuenta que con ello cambias el tono de
(ésta. Si el rey del territorio es un perro patlante llamado Toté, o si los per- |
sonajes jugadores se encuentran un liguero de disfraz en lugar de un sombre- .
to de disfraz, no esperes que nadie se toine la partida demasiado en serio.|

posible. La motivacién de los personajes no necesita desarrollarse mas alld |
. Convenciones de nombres: para que el juego sea tomado en serio,

\a las de sus compafieros acaban haciendo que aparezcan situaciones in- |
Jjustas en las que los jugadores que llevan a estos personajes demasiado |

ive amenazada por una tormenta politica. Los PJs deben convencera | E:N RESUMEN

T estis al mando. No se trata del tipo de mando segtin el cual le dices

Las habilidades son mas importantes que los bonificadores de comba- |

En general, recomendamos que juegues en serio. No insertes adre- |
de bromas en la_partida, puesto que ya habri suficiente jolgorio alre-|
dedor de la mesa como para que el juego sea divertido. La accion del |
juego deberia mantenerse en parimetros de seriedad (aunque algtin |

imomento de hilaridad espontinea esté muy bien).

ilos nombres de los personajes deberian mantenerse en un estilo uni-
|forme dentro del grupo, Aungue cualquier nombre sirve para un per-
sonaje, un grupo que incluya a gente tan diversa como Teo el Guerre- |
.10, Aldrorius Granfalcon de Alteburg y Angus Tiasmas, no es.que tenga |
| demasiada coherencia interna. )|
Varios personajes: tienes que decidir si cada ]ugaclo; vaa zeaerja
limitacion de un solo personaje o si puede tener varios, y en qué casos
los jugadores podran usar varios personajes a la vez, Generalmente es |
mejor si Jo mantienes en sélo un personaje por jugador, pero si tienes |
pocos jugadores puedes dejarles llevar mis de un personaje para que el
Lgrupo tenga por lo menos cuatro.

a todo el mundo lo que debe hacer, sino mas bien aquel segiin el cual |
decides de qué forma tu grupo de jugadores va a jugar a este juego, en
qué lugar y dénde tendrin lugar las aventuras, y qué es lo que sucede-
rd. Se trata de ese tipo de mando. =

]

|Un DM lleva a cuatro jugadores a su primera aventura. Los jugadores |
llevan a Tordek (un guerrero enano), Mialee (una maga elfa), Jozan (un |
clérigo humano) y a Lidda (una picara mediana). Estos cuatro aventu- .|
reros buscan las ruinas del monasterio abandonado, guiados por ru-|
mores de un fabuloso épalo de fuego que supuestamente fue escondi- |
do por el abad cuando el lugar fue atacado. }

Después de pasar por las ruinas sin vida de la superficie, los aventu-

reros encuentran unas escaleras llenas de escombros que descienden.

Tordek: bien, echemos otro vistazo a estas ruinas.

DM: [Haciendo algunas tiradas de dados en secreto y sabiendo qm'

1o hay nada que encontrar en la estructura guemada del monasterio] no en-
cuentras nada. ;Qué vais a hacer?

Jozan: jPara abajo! e

Lidda: antes encendemos una antorcha.

DM: muy bien, pero necesito saber el orden en el que entraréis.

En este punto, los jugadores disponen las miniaturas (cada una de ellas re-
presenta un personaje) en el orden en que bajardn las escaleras (y en el orden en
que irdn por los pasillos y entraran en las habitaciones). Tordek va primero se-
guido de Jozan (con la antorcha), y después va Mialee. Lidda cubre la retaguay-
dia y su jugadora anota que, de vez en cuando, ird mirando alrds.

Si los jugadores no tienen miniatuvas, con anotar el orden en un pedazo de
papel serd suficiente.

Tordek: por suerte, la luz de la anﬁll:dmno afecta mi vision en la os-
curidad, asi que nos ayudara en nuestros movimientos en la oscuridad
de aqui abajo.

Jozan: muy bien, bajamos por las escaleras

DM: descendéis por las escaleras, son unos 30" de bajada. Al final
veis un espacio abierto.

Tordek: entro y miro alrededor.

Jozan: entro detris de él con la antorcha.

DM: estdis en una habitacion que se alarga unos 30" en direccion sury |
que tiene unos 30 de ancho (de este a ceste). Hay unos pasadizos de unos |

110' de ancho enfrente, a la izquierda y a la derecha. Todos ellos estan en el |

.centro.de sus respectivas paredes. Simirdis hacia atrds veis que las escale- |
ras por las que habéis llegado estin en el centro de la pared del norte. |

. Lidda: §Qué mas vemos?

. DM: el suelo es rugoso y hiimedo. Hay unos arcos que, seguramen-

.te, soportan un techo en forma de boveda unos 20’ por encima, aunque

es dificil de decir porque hay muchas telarafias. Hay unos sacos viejos




de harina y grano en la esquina surczestﬁ v unmomcznde ba&l.u:a enel

centro de la sala (suciedad, cuero _enve]ecldo, trozos de ropa y algunos

palos; o tal vez sean huesos),
Después de una pequefia discusion y de hager un p lan, cada lug:;dor anun-

cia la accion de su personaje. Tordek mirard el pasadizo del sur, Mialee investi- |

gari ln basura del centro, Jozan examinard los viejos sacos y Lidda mivard el |
pasadizo del oeste. Los jugadores sitdan las figuras sobve el mapa que ha chbu—

Jado el DM en un papel. LK
Dado que nadie ha prestado ntencmn a las telamnaq el DM no se preocupu+
\de hacer las pruebas de Avistar parva detectar las aranas. ol

DM: muy bien, dado que dos de vosotres estais mirando los pasadi- |
1205 y Jozan ha empezado a mirar los sacos... [El DM tira el ataque de to-
.que para la arafia monstruosa que hay en la telavafia. Sabe que con un 14 ob-

liene un éxito porque, con antelacion, se ha apuntado las CA de todos y sabe
que la CA de Mialee es un 13]... Mialee, notas que algo peludo se posa en
tu hombro y jva hacia tu cuello!

Mialee: |Ej, qué ascol ;Qué es?

| Tordek: si oigo su grito, me giro. ;Qué veo? 4
| DM: espeta un momento. Primero, Mialee tira por iniciativa. |
Mialee: [Tira] ;He sacado un 19! i s

DM: [Tira la iniciativa de la arafia y obtiene un 14] ahora todo el mun- |
do también debe tirar iniciativa. Tordek, oyes el jadeo de Mialee, te gi-
ras y ves una gran araia peluda en su cuello.

[Jozan saca un 10, Lidda un 8 y Tordek un 4]

DM: Mialee, t actiias primero. ;Qué haces?

Mialee: la saco de mi hombro y la tiro al suelo donde la pueda pisar
‘con mi bota. v

_DM: vale, pero eso es un ataque sin arma y provocas un ataque de
loportunidad de la arafia, que te muerde al tocarla [el DM hace la tivada
\de ataque para ln arafia y obtiene un 16]. jOh, oh! Mialee, sientes un agui-
ljonazo en el cuello. Haz un TS de Fortaleza. .

[El grupo s atemoriza. Mialee tiva un dado y podtia armfinf su bonificador
e Fortaleza, pero es +0] 2

Mialee: jFortaleza, es mi peor salvacion! Vamosgl Ver, un. 15 mas 0 es,
bueno, 15. ;Es suficiente?

DM: te sientes bien, pero de todus maneras el mo:dxbcn te ha hecho
1 punto de dafio, ) it

Mialee: jAu! Bien, he sacado un 14 ¢n el tiro pa.ra pﬂlarla ' tua;la al
suelo. ;Lo hago? HECh S

DM: si. La arafia cae al suelo, pero parece que quiera esca‘oulhrse 4

Quizd quiera subir por la pared hacia las telarafias de arriba. i

Jozan: sEs mi turno? jCorro hacia ella y la destrozo con mi maza! |
iHe sacado un 20 natural! Con mi bonificador, el total es 22.

DM: jBuena tirada! Puedes moverte hasta alli y atacar. Por lo tanto,
haz la tirada para ver si es un gelpe critico.

Jozan: [Muy emocionado, tiva de nuevo] 415 es bastante?

DM: si. Tira el dafio dos veces v simalo.

Jozan: [Mientras tiva] {Fantastico! En total, 12 puntos una vez he su-
| mado mi benificador de Fuerza, jdoble por el critico!

DM: tu potente golpe hace pedazos a la criatura.

Mialee: perfecto. Bien, ahora que se han terminado las sorpresas,
voy hacia el montén de basura y lo registro, tal y como te habia dicho.

DM: vale, pera primero haz un nuevo tiro de salvacién de Fortaleza
para ver algiin efecto mds de la mordedura de la arafia.

Mialee: jOh, oh! Eso no suena muy bien... [fira]... jUn 17!

DM: entonces no hay problema, Te sientes bien. Miras el monton de
desechos y deduces que probablemente es basura de la arafia (residuos de
sus victimas y de sus propios excrementos). En medio de trozos de hue-
so0s y de harapos encuentras 19 piezas de plata. Haz una tirada de Buscar.

Mialee saca un 9 y afiade su bonificador +6 para oblener un vesultado final
ide 15, jLo suficiente para encantrar la gema escondidal

| DM; también ves algo centelleante dentro de una calavera pequeia.
\Cuando lo miras mds de cetca, ves una gema; un granate,

Mialee: genial. La tomo y me la guardo en mi bolsita. Ya intentaremos ta-
-sarla mds tarde, Por cierto, esta telarafia me estd poniendo un poco nerviosa.

Lidda: ahora que lo dices, Jozan, jpor qué no le prendes fuego conla .
antorcha?

b

]anm lQhagQ ;Qué ocurre? [Mirando al DM].
DM: La telarafia se incendia ripidamente. A medida que lo hace, |
veis cascarones de arafias mas pequefias ardiendo v cayendo desde el |
techo, pero ninguna del mismo tamafio que la que os ha aracado. |
| Tordek: [Mirando alrededor] ;Qué vemos al final de los pasadizos?
| DM: el tinel del sur sigue hasta mas alla de lo que puedes llegar a
|ver. El corredor del oeste acaba a unos 20, en una puerta.
Tordek: bien, también miramos el corredor del este.
DM: veis que el corredor del este sigue unos 20y luego gira hacia el norte. |
. Lidda: pues miremos esa puerta [Todo el mundo estd de acuerdo], |

DM: muy bien. Andéis por el pasadizo del oeste. La puerta es gran-|
de y pesada y tiene una anilla de bronce corroidaenelcentro.

Tordek: Mialee, tu habilidad de Escuchar es mejor que la mia, ;Por
qué no escuchas a través de la puerta?.

Mialee: vale. Me pongo delante para hacerlo [Iim el dado]. He saca- |
do un 13. ;Oigo algo?

+ __DM: oyes un débil aullido (no sabrias decir lo que es) que subg de
.tono y luego se desvanece. La puerta tiene bisagras a su izquierda y pa-
_rece que se abre tirando hacia ti. 4

Mialee: he oidoun aullido al otro ladoe. ,Preparaoe, para la accién! Por
c1erl‘0. me V'UCIVD a mi Slno, atl'aS PP R—

Tordek: [Riéndose] muy bien, abro la puena mu:ntrasla eifa Se es- .
conde detrds de nosotros, ____ (13 |

DM: haz una prueba de Fuerza.

Tordek: [Tira el dado] sélo he sacado un 10. Sing QS_SllfLLLﬁntE, ipue-
do intentarlo de nuevo?

DM: no es suficiente, pero si le quieres dedlcar m.as_u,empo. puedes }
iseguir intentdndolo. =4

Tordek: [A los dends jugadores] dQueremos cruzar la. puerta. vetdad?
[Ellos asienten, por lo tanta el jugador se gira de nuevo hacia el DM]. Quiero |
dedicarle mas tiempo para obtener un 20 en mi tirada. Con mi bonifi- |
cador de Fuerza me sale un 22.

DM: ah, mucho mejor. Después de varios minutos, Tordek Euerzala
puerta. Inmediatamente una rifaga de aire hiimedo y frio explota en el
pasillo donde estais, y apaga la antorcha de Jozan.

Tordek: ;Veo algo con mi visién én la oscuridad? oY

DM: mas alld de la puerta hay una habitacion de. palefles mgosas
(diferente a las paredes de piedra tallada de la habitacién que hay de-
tris de vosotros). Es una sala de 25" de ancho y se extiende unos 40" ha-
cia el sur. Hay un riachuelo pequefio que cruza la sala hacia un estan-

.que y que arrastra una brisa himeda y helada. No ves nada que se
mueva, pero hay barriles viejos y.algunos cubos.

Jozan: dado que con este viento no podré encender una antorcha,
lanzo un conjuro de luz sobre una piedrecilla.

DM: vale, ahora todo el mundo puede ver.

Tordek: busco por el suelo y por el techo por si hay alguna otra sor-
presa desagradable.

Mialee; miro en los barriles y en los cubos.

Lidda: Jozan, levanta la luz y asi podré mirar en el estanque.

DM; Tordek y Mialee, haced unas pruebas de Buscar. Lidda y Jozan,
haced una prueba de Avistar: ya que no podéis “buscar” en el estanque
sin meteros dentro, al menos podéis mirar el agua por si veis algo [Los
jugadoves hacen las tiradas y le dicen al DM los resultados, aunque él ya sabe
que ni Tordek ni Mialee encontraran nadal. No hay nada alarmante en el te-
choni en el suelo, y los barriles estan vacios. En el estanque hay algunos
peces de color blanco que parecen inofensivos, y de hecho no reaccio-
nan ante tu luz. El estanque debe tener entre 4 y 6’ de profundidad y el |
fondo es rocoso. Jozan, con tu 17 ves como una formacion rocosa en el |
fondo, cerca del centro del estanque, se parece mucho a un esqueleto. |

Jozan: jBien! Mialee, lanza tu conjuro de luz, para que yo pueda tirar |
\la piedrecilla dentro del estanque y asi ver mejor el esqueleto. Puede |
haber algo interesante. Selad s bnll oo g

Mialee: vale, lo hago. i

_Jozan: lanzo la piedrecilla con el conjuro de. luza.]_m[ermr del estan-

i que, hacia el centro.
. DM: tu piedra cae hacia el suelo del estanque iluminando el centro.
La formacidn es muy clara, un esqueleto recubierto de cal, debe haber
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estado aqui muchos afios. La piedra impacta en él, agitando polvo y ba-
rro y desplaza lo que parece ser un cilindro de 1' de largo, De repente
la corriente empieza a llevarselo...

Lidda: jOh, no! Me tirg al agua y lo cojo... si no, al menos podré vera
dénde va. De hecho, puedo hacerlo gracias a mi visién en la penumbra. |

DM: hum. Haz una prueba de Nadar.

Lidda: oh, oh. No tengo esta habilidad. Es una habilidad no entre-
‘nada. Uso mi bonificador de Fuerza jvale? Hum... no tengo ninguno |
\de los dos. [Tira el dado] jHey, he sacado un 17!

.___DM: chicos, esta noche estiis sacando buenas tiradas. Incluso con. el
\penalizador del peso de las cosas con las que cargas, consigues hacerlo, |

\Lidda, consigues saltar dentro y nadar hasta el rubo en el mismo mo-
_mento que la corriente se lo estd llevando fuera de la habitacion, a las
profundidades de las corrientes subterrdneas. No tienes ni idea de si
podrias respitar si te adentraras en la oscuridad del pasaje estrecho que
esti lleno de agua.

Lidda: bien, pues ahora intento agarrar el tubo.

DM: haz una tirada de ataque.

Lidda saca un resultado lo suficientemente alto para agarrar el tubo. El DQL_

.se lo comunica y Lidda nada hacia la superficie y trepa fuera del estanque con |
la ayuda de los otros, todos ellos dicen que se ponen a su alvededor para ver lo |
que ha encontrado. El DM les describe el tubo sellado.

Lidda: lo seco un poco y después... lo abro.

DM: dentro hay un rollo de vitela.

Tordek: salgamos de esta habitacién y vayamos a la entrada, donde
podremos encender las antorchas de nuevo, No creo que sea sencillo
leer el pergamino, o lo que sea, con este viento [Los otros PJs estian de
Lacuerdo y vuelven a la primera habitacion cervando la puerta tras de si].
| DM: en el tubo ha entrado un poco de agua, porque hay partes del
|pergamino que estin emborronadas o completamente borradas, pero

ipodéis ver lo que parece ser un mapa de los pasadizos inferiores del
| monasterio. Reconocéis las escaleras y la habitacion con el estanque y
los barriles. La parte del mapa que contiene la zona este esta tan borro-
|sa que es irreconocible, pero podéis ver el corredor que va en direccion
al sur desde la habitacién en la que estdis. Este llega hasta una drea bo-
rrosa y mas alld de esto podéis ver una habitacion grande con siluetas
de aratides a lo largo de su perimetro. Esto es todo lo que podéis intuir.

Tordek: vayamos en direccién sur a ver hasta donde nos guia el mapa
[Todos estan de acuerdo. Tordek enciende una antorcha y se pone a la cabezal. |

DM: caminais por un pasadizo hecho de bloques de piedra, conun |
techo arqueado que se eleva hasta unos 15’ de altura. Andais unos 60/, |
hasta que el pasillo desemboca en la pared norte de una habitacién que,
para los que tenéis vision en la oscuridad o en la penumbra, veis que ha-
ce unos 50 por 50 La sala esta completamente vacia. ;Qué hacéis?

Lidda: ;Se parece a la habitacién con ataudes del mapa?

DM: no. Deduces que esta habitacién debe ser la zona borrosa del
mapa.

. Mialee: Apuesto a que hay una puerta secreta. Vamos a comprobar la
.pared del sur.

El DM decide tivar él mismo la prueba du Buscar, sin que los jugadores se
Lenteren, y por lo tanto no sabrdn los resultados, Sabe que no han encontrado
nada (la puerta secreta esta 10 por encima del suelo, pero ellos no lo saben). Pa-
ya encontray los agujeros no hace falta ninguna tivada, por lo tanto el DM de-
termina aleatoriamente quién los encuentra. También hace una prueba de Es-
cuchar para los necrofagos que hay al final del pasadizo secreto. Un 18 indica
quie han oido al grupo golpeando en las paredes mientras buscan algiin hueco.

DM: la pared parece sélida. De todas maneras... Tordek, encuentras
unos extraios agujeros. Son cuadrados y estin excavados en la pared,
cada uno de ellos de medio pie de anchura y mds 0 menos la misma

.profundidad. Hay dos pares de agujeros; un par a unos 3' del suelo y el
.otro a unos 6 encima del primer par. Entre ellos hay una anchura de
Junos 10", En uno de los agujeros encuentras astillas de madera.

Jozan: miremos otra vez el mapa.

Tordek: mientras lo miras, curioseo... a ver si en los agujeros hay al-
guna palanca, protuberancia o algo. !

DM.: [Hagiendo algunas tiradas, aunque sabe que no hay ninguna palan- |
ca] Tordek, no encuentras nada parecido. J

M1alee lo {inico que se me ocurre es que estos agujeros sirvan como

soporte para algdn tipo de estructura de madera... i
Lidda: jEs verdad! ;Algo parecido a una rampa o0 a unas escaleras_,_A
que altura esta el techo? =4

DM: eh... A unos 25
Lidda: ;Qué os parece si me levantais y busco por arriba?
Jozan: buena idea. Tordek, ;me ayudas a levantarla?
Tordek: cuenta conello.
Mialee: mientras lo hacen, echo un vistazo para comprobar que no |
_haya nada en el camino por el que hemos venido. =
DM: parece todo despejado, Mialee. Lidda no pesg,mucho, por lo |
tanto no tenéis que hacer pruebas de Fuerza para levantarla. Sélo te-
néis que hacerlo para mantener el equilibrio para que ella pueda... Lid-
da, jqué quieres hacer cuando te hayan subido? B
Lidda; primero busco en la piedra a ver si hay marcas de_al,g;u tipo, |
o a ver si se ve algtin dispositivo.
. DM: entendido. ;Cémo van esas pruebas de Fuerza?Tordek,_ru eres
,mis fuerte, o sea que es Jozan quien te ayuda... mas que a la inversa. Si |
el clérigo pasa la prueba con una CD de 10, sumard un +2 al intento de
L Tordek.
Las pruebas son lo suficientemente buenas para que tanto Tordek como Jo- |
zan puedan mantener a erda en Lqmlibno, por lo tante el DM hace una |

DM: Lidda, encuentras unas pledras que sobresalen yparecg‘_que 65~
tin desgastadas, como si se hubieran usado, i

Lidda: pruebo a ver si se mueve alguna de ellas. Quizas abran alguna
puerta secreta. Intento tirar de ellas... empujar, torcerlas, girarlas o des-|

_plazarlas... oo b sy dios i

DM: muy bien. Una de ellas se mueve hacia adentro y se produce |
un chirrido. Una seccion de 10 por 10’ del centro de la pared se des- |
plaza hacia adentro y hacia la derecha. sl

Lidda: me impulso hacia dentro y miro si con mis herramientas |
puedo clavar una cuerda de alguna manera para ayudar a los demasa |
que suban.

DM: vale, te sitiias en la entrada y miras a ver si encuentras algun
anclaje, ;correcto? Haz una prueba de Avistar.

Esta prueba de Avistar es para determinar si Lidda ve a los n prrofagos ace-
chando en la oscuridad, pero Lidda no ha caido en el hecho de que el DM no le
ha hecho tirar por Buscar (esto serig una senial de alarma para un jugador mas
experto). =

Lidda: oh, oh. Un 7. s

El DM hace las tiradas de ataque por los necrofagos. Los jugadores le pre-
gunian qué sucede y por qué estd tirando los dados. Su silencio anade tension y
suspense, Los necrfagos golpean a Lidda con su toque paralizante.

DM: Lidda, haz un tiro de salvacién de Fortaleza.

Lidda: jOh, no! ;Por qué? ;Una trampa? [Tira el dado] ;1? jArghh!
Aqui es donde se acaba nuestra suerte,

DM: [A lgs gtros] a unos 10' por encima vuestro veis un brazo en-
clenque de color grisiceo que la golpea cuando estaba mirando al sue-
lo. Suelta un grito sorde y una sombra la arrastra fuera de vuestra vista.
:Qué hacéis? e
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QMO DIRIGIR UNA 0N
Una vez todo preparado y todo el mundo sentado alrededor de la mesa
es tu turno. Es tu partida y a continuacion te damos algunos puntos
que debes tener en cuenta, mientras estés en la mesa e incluso antes de .
llegar alli, para que la partida salga lo mejor posible. Ly

CONOCER A LOS JUGADORES el

Normalmente, aunque no siempre, el DM es el encargado de invitara |
los jugadores a jugar en su partida. Si éste es el caso, es tu responsabili- |
.dad conocer y comprender lo suficiente a todos tus jugadores como |
.para tener la certeza razonable de que colaborarin bien y disfrutaran
|del tipo de partida que vas a dirigir.
Lo mds importante es el estilo de juego. Al fin y al cabo tienes que
saber el tipo de partida que tus jugadores quieren jugar y puedes tardar




un poco en saberlo con jugadores recién llegados a la partida, o con un
grupo recién formado. Aunque i eres quien lleva las riendas, ten en
cuenta que la partida es de todos y los jugadores estan en ella en cada
sesion de juego porque confian en que les ayudaris a tener una expe-
riencia divertida y gratificante.

Reglas de mesa i
Una cosa que ayudarid a todo el mundo a entrar en la dindmica de la
{partida, tanto al DM como a los jugadores, es establecer una serie de re-|
\glas que no tienen nada que ver con la partida en si pero que controla- |

tran lo que sucede con los asistentes.a ella.

LA continuacion damos algunas reglas de mesa que tal vez puedan
(serte utiles. Es mejor tenerlas preparadas.antes de empezar una cam-
pana, aunque puedes crear las tuyas propias o pacrarlas con tus juga-
dores.

Jugadores ausentes: a veces un jugador habitual no puede venir a
{jugar una sesion. El DM y el grupo se enfrentan a la cuestion de qué
\hacer con su personaje. Tienes varias opciones: e

Orre jugador lleva al personaje durante esa sesion (llevando, por lo|

tanto, dos personajes). Esta es una solucién sencilla para ti, pero a|

veces el jugador suplente no lo hace a gusto, o el ausente no esti de |
acuerdo con lo que le sucede a su personaje en su ausencia.

Tii llevas el personaje como si fuera un PNJ. Esta podria ser la me-

jor solucion, pero no lo hagas si llevar al personaje y dirigir la parti-

da a la vez es demasiado para ti y puede estropear la sesion.
+ El personaje, al igual que el jugador, no puede estar presente en es-
ta aventura, Esto solo funciona en algunas situaciones de juego, pe-
|__ro si tiene sentido que el personaje esté ausente, es una buena for-
ma de solucionar el problema. Idealmente, la razén por la que el
personaje esté ausente debe ser una que le permita reintegrarse sin
problemas cuando el jugador pueda volyer a jugar (el personaje
puede haber tenido una cita importante o haber sufrido una ligera

indisposicion, por ejemplo). 1

El personaje se funde con el paisaje durante esta sesion. Es!a es pro-

bablemente la menos deseable de las soluciones, ya que fuerza de-

masiado la predisposicion de los jugadores a ser crédulos.

Tienes que asumir que los jugadores vienen y van. Algunos cambia- .
ran de ciudad, a otros la vida se les volvera demasiado atareada y otros
se cansaran de la partida y la dejaran, mientras que por otra parte, ha-|
brd nuevos jugadores que querrin entrar en ella. Asegtirate de que el
niimero de jugadores sea uno con el que te sientas cémodo. Un grupo,
normal tiene unos cuatro jugadores (aparte del DM), aunque algunos
grupos tienen s6lo dos y otros tienen ocho o mas (algunos grupos muy
NUMerosos usan a.veces una especie de ayudante del DM que colabora
consultando reglas y atendiendo a los jugadores para que el ritmo de la
partida no decaiga). Hasta puedes jugar una partida con un solo juga-
dor, pero ése es un estilo de juego muy diferente (aunque es una bue-

_na manera de manejar misiones especiales, como la expiacién de un
 paladin).

Si puedes, trata de averiguar durame cuinto tiempo van a querer ju-

Lgar tus jugadores e intenta que se comprometan a acudir regularmen-
te a las partidas.

Integrar nueyos jugadores: g:u,'mclo alguien nuevo se apunta a la
campafia, su personaje necesita integrarse en la partida. Al mismo
tiempo, el jugador necesita integrarse en el grupo, asi que asegurate de
que el nuevo jugador conoce las reglas caseras y las reglas de mesa que
apliqueéis.

Convenciones sobre los dados: cuando a!gmen tira un dado y és-
te cae al suelo, ;volvéis a tirar o aprovechais lo que haya salido? ;Qué

.hacéis cuando un dado queda medio montado sobre un libro? ;Deben

Jos jugadores hacer sus tiradas alla donde el DM pueda verlas? No hay

|Lespuestas correctas o incorrectas a estas preguntas, pero si lo decidis

Lpor anticipado, os evitaréis discusiones mas tarde.

. Uso de los libros: lo mejor es que los jugadores no puedan consul-
tar manuales de juego durante las partidas a excepcion del Manual del
jugador. Si decides permitir el empleo de cualquier otro libro, deja cla- |
ro que se trata de una regla de mesa propia. !
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Discusion sobre las reglas: lo mejor es que durante el transcurso .
de la partida los jugadores no discutan tus criterios de reglas, ni pro-|
pongan reglas caseras, ni se pongan a discutir sobre otros aspectos de |
la partida (aparte de Jo que esté sucediendo en ese momento). Es me-|

Ljor hablar este tipo de cosas al principio o al final de la sesion.

| Bromas y discusiones sobre otros temas: siempre hay cosas gra-
\ciosas que contar, peliculas de las que hablar, recuerdos u otras con-
versaciones que aparecen en la partida, ya sea porque tienen que ver

con lo que esta pasando en la partida, o de forma extemporanea. Tti,
.eres quien debe decidir cuindo la cosa ha ido demasiado lejos. Recuer-,
{da que se trata de un juego y estais aqui para pasarlo bien, y al mismo .

tiempo trata de concentrar al grupo en las acciones de sus personajes
para que la sesion no se pierda en unas horas de charla,

COMO TRABAJAR CON LOS JUGADORES

Dos jugadores quieren el mismo objeto magico. Cada uno de ellos
.cree que su personaje puede usarlo mejor, o que se lo merece por lo
1que ha hecho. Si los jugadores no pueden encontrar una forma de de-

\cidir quién se lo queda, tendris que mediar o imponer una solucidn. .

LAlin peor, imagina que un jugador estd enfadado con otro por algo
que sucedio antes, fuera de la partida, asi que ahora su personaje trata

de molestar o incluso matar al personaje del otro jugador. No debes

permitir que esto suceda, ya que tu deber es mediar entre ellos y ayu-
dar a resolver conflictos de este estilo. Como DM, eres una especie de
maestro de ceremonias, ademas del drbitro de la partida. Habla con
los jugadores en discordia, juntos o por separado, fuera de la partida y

trata de resolver el conflicto. Déjales claro que no vas a tolerar que una/
| pelea estropee la partida a los otros jugadores, y que no vas a permitir,|
que sus rencillas del mundo real afecten al comportamiento de sus |

personajes en la partida.
Si un jugador se enfada mucho cuando tomas una.decision en su,

contra, sé firme pero amable v dile que haces lo que puedes para ser.|
justo pero que no puedes dejar que sus paraletas estropeen la diversion..

de los demas. Escucha sus quejas pero recuerda que eres i quien tiene
la decision final y que cuando acepto entrar en tu partida también se
comprometio a aceptar tus decisiones como DM (consulta ‘Cuando les
pasan cosas malas a personajes buenos’, en la pag. 18).

A veces las acciones de un jugador estropean la diversién de todos
los demas. Un jugador irresponsable o cabezota puede hacer que la
partida sea desagradable. A veces conseguird que mueran los persona-
jes de los demis a consecuencia de sus acciones, otras veces detendri
la partida con sus quejas o conversaciones fuera de lugar y otras distin-
tas dejard a los demis sin jugar llegando tarde o no presentindose. Si
todo lo demis falla, no dudes en deshacerte de este jugador. No le in-
vites a la préxima sesién. No juegues a D&D con alguien con el que no
compartirias otra diversion.

Si un jugador domina el juego y monopoliza tu tiempo con las ac-
ciones de su personaje, los otros jugadores se acabardn molestando.
Asegirate de que todo el mundo tiene su oportunidad y de que cada
jugador toma sus propias decisiones (los jugadores acaparadores
siempre tratan de que los demds hagan lo que ellos dicen). Si un juga-
dor insiste en controlarlo todo, habla con él fuera de la partida y ex-
plicale que sus acciones estan haciendo que la partida resulte menos
divertida,

EL PENSAMIENTO METALUDICO

“Supongo que debe haber una palanca al otro lado del pozo que desac- |
tive la trampa’, dice un jugador a los demas, “porque el DM nunca cre- |
aria una trampa que no pudiéramos desactivar de algin modo”, Este es |
un ejemplo de pensamiento metalidico. Cada vez que los jugadores |
. basen las acciones de sus personajes en razonamientos que dependan |
del hecho que estin jugando un juego, estan usando el pensamiento,|
. metaltdico, que por supuesto debe desaconsejarse, ya que elimina la,

| propia esencia del juego de rol y estropea la predisposicion de los ju-
L gadores a ser crédulos.

_Sorprende a tus jugadores atacando el pensamiento metaltidico. Su-
pongamos gue efectivamente hay una palanca al otre lado del pozo, pe-

t




ro haz que esté oxidada y no sirva de nada. No seas predecible. Hazles

pensar en términos del mundo de juego, no en ti como DM. En el
mundo de juego, alguien construyé la trampa con un propésito. Ima-
gina sus razones y asi los PJs tendran que hacer lo mismo.

Siempre que sea posible, anima a los jugadores a emplear la logica .
de la propia partida. Volviendo a la situacion gue analizibamos antes, |
,una respuesta apropiada de un personaje inteligente seria: “Me imagi-,
\no que debe haber una palanca al otro lado del pozo que desactive la |

{trampa porque los gnomos que la construyeron debieron prever algiin.

.modo de desactivarla”. De hecho, es perfecto porque es una forma in-|
.teligente de jugar y ademis es respetuosa con la verosimilitud del |

.mundo de juego.

CONOCER A LOS PIS

Una ventaja que siempre tienes frente a un escritor profesional que di-
sefia una aventura es que conoces a tus jugadores. Sabes qué les gusta,
,qué les gusta hacer, qué habilidades tienen y qué esta pasando en estos

Jmomentos en tu campana. Por eso, incluso cuando juegues una aven-|

,tura comprada, siempre te la trabajaras un poco para asegurarte de que
Lencaja bien en tu campana.

Un buen DM conocera siempre los siguientes factores sobre los |

personajes de su campana:

Las estadisticas basicas de los personajes: esto incluye 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 mirar los puntos de golpe de un monstruo, su CA y sus cualida-

.des especiales y ser capaz de decidir si es un desafio adecuado. Compa-
(ra, por ejemplo, la CA del monstruo con las bonificaciones al ataque de
!los personajes del grupo, especialmente de los guerreros. ;Con tiradas
| de dado medias pueden los personajes golpear a la criatura? ;Necesitan
\tiradas por encima de la media? (si es asi, el desafio sera importante).
\éNecesitan un 20 natural? (si es asi, el desafio es casi con toda seguri-
.dad demasiado dificil). »

Fijate bien en la bonificacién al ataque del monstruo. Mira el dafio
que puede hacer. Cuando lo comparas con la CA y los puntos de golpe
de los PJs, jserd capaz el monstruo de golpear y hacer dano considera-

ble a los PJs? ;Es muy probable que mate a alguno de ellos? Si la boni- |
ficacién al ataque del monstruo afadida a una tirada media de un dado

de 20 impacta a la CA del personaje y el dano medio que hace el mons-

truo es mayor que el total de pg del personaje, es muy probable que el |

monstruo mate al personaje. Cuando miras las CD de los TS para los
ataques especiales del monstruo, jvan a ser capaces los personajes de
resistir el ataque?

Este tipo de preguntas y andlisis te permiten juzgar monstruos, en-
cuentros y aventuras, y determinar si son apropiados para tu grupo.
Los Valores de desafio (VD) son utiles para determinar estas cosas, pe-
ro nadie conoce a tu grupo mejor que tu (consulta el Capitulo 3: escri-

_bir aventuras, para mas informacion sobre los VD).

Lleva siempre un registro actualizado de todos los personajes, sus

.habilidades, conjuros, pg, CA, etc. Una forma de hacerlo es peditle a
|los jugadores que te hagan una copia de su hoja de personaje cada vez
que haya algtin cambio importante. Esta informacion es muy ttil para
ti porque te ayuda a equilibrar los encuentros y a controlar las pérdidas
de puntos de golpe y el uso de los conjuros durante la partida. También
va muy bien si un jugador no puede venir a una sesién, ya que te per-
mite pasarle una hoja de personaje a quien vaya a llevar a ese persona-
je en esa sesion.

Filias y fobias de los jugadores: algunos grupes odian las intrigas
politicas o las ignoran para adentrarse en los dungeons. Otros prefie-

_ren evitar los combates peligrosos. Algunos mas disfrutan mucho con
|aventuras que tengan ilicidos y aptitudes psiénicas, mientras que otros
\no las soportan. Por todo esto, 1 eres el mejor juez para todos estos ca-
1508, siempre que sepas cuales son los gustos de tus jugadores y cémo
|entusiasmarles.

Por ejemplo, un DM puede saber que el oro es una buena motiva-
cion para su grupo, Por ello, sabe que para conseguir involucrarlos en
la partida que ha disefiado (o comprado) tiene que haber tesoro en

.
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perspectiva y los PJs deben saberlo. Otro grupo, en cambio, podria es-,
tar interesado en gestas heroicas, asi que no les interesaria el dinero pe- |
ro en cambio, si.oyen que el ducado esti en peligro debido a un mago |,
que controla las tormentas, estarin dispuestos a detenerle. e
. No hay nada mis frustrante para un DM que crear una aventura y
Lponer el anzuelo delante de los PJs, sélo para ver como éstos lo ignoran
10 incluso lo rehusan conscientemente. Nadie quiere que sus aventuras
se queden sin ser jugadas, asi que descubre las motivaciones e intere-
ses de tu grupo y no tendris que preocuparte por nada. |
Qué esta pasando en la campana: esto es sencillo. Ya que i con-,
trolas los sucesos de la campaiia, necesitas llevar el control de lo que |
esta pasando. Es importante saber siempre qué estin haciendo los per- |
sonajes y conocer sus planes de antemano. Si los Pls quieren abando-
nar una regién y dirigirse a las montanas para buscar al antiguo men- |
tor de uno de ellos, necesitaris tenerlo en cuenta cuando prepares las |
siguientes sesiones. L
. Lleva un control de todo lo que suceda en la partida. Un calendario
,puede ayudarte a apuntar todo lo sucedido y lo que va a suceder (esto,
\es especialmente util para llevar el control de las actividades de los vi-_
MHanos recurrentes). Por encima de todo, asegtirate de tener bajo con-
trol los nombres de los PNJs (especialmente aquellos que vas a tener
que usar a media partida), para que el nombre del rey no cambie abrup-.
tamente de sesion en sesion. Por supuesto, debes recordar qué gestas |
han realizado los PJs, donde han tenido lugar, qué enemigos se han
creado, etc.

CONOCER LA AVENTURA ' i

—— +

Y, OTROS MATERIALES ' 4

Tt diriges la partida, asi que tienes que saberlo todo, Bueno, quizi todo |
no, peto si lo suficiente como para mantener la accién en movimiente. Si |
sabes que los PJs quieren dirigirse a las montanas, te serd util haberte mi- |
rado antes como afecta el terreno montafioso al movimiento, cémo .'553,4j
siente uno en las montafias (puede que investigando un poco.en unaen- .
ciclopedia o en un libro de viaje) y otro tipo de cosas (equipo de escalada;
encuentros en la montafia, etc). Si tienes la oportunidad de hacer un po-
co de montafiismo por tu cuenta o si lo has hecho, serd perfecto, ya gue
no hay nada como la experiencia personal para darle realismo a las des-
cripciones.

Es mis, es importante que estés lo mas preparado posible para lo que
pueda ocurrir a lo largo de la partida. Es mejor que hayas preparado lo
que ocurrird, un mapa de la zona (el entornoe a gran escala y las zonas de
encuentro concretas), qué encontraran los PJs si se dirigen a una zona
concreta, como reaccionaran los PNJs que se encuentren y las cosas que
probablemente ocurrirdn (desde una conversacion a un combate).

Cuando dirijas una aventura comprada, esta preparacion suele limi-
tarse a leer cuidadosamente el marerial y tomar algunas notas donde
las necesites. Puntos de interés son:

* El numero de las piginas de los libros de reglas que puedes necesi-
tar en un encuentro determinado.

* Los cambios que habri que hacer para insertar la aventura en tu
campafa.

* Los cambios que habri que hacer para que la aventura se adecue a
tu gusto o a los del grupo, 1

= Acciones planeadas de antemano que quieres que los PNJs realicen
en un encuentro concreto (emboscadas, tiltimas palabras, secuen-
cias de conjuros).

+ Notas sobre reglas, estructura de la aventura, cosas que podrian |
ocurrir (como tiradas para encuentros aleatorios) o las consecuen- |
cias de ciertas acciones. = |

4
 Si estds disefiando una aventura propia, necesitards, obviamente, algo |
mis de tiempo. Los preparativos pueden incluir algo de lo que sigue:]

« Mapas de la zona (a gran escala) y de dreas mds pequenas y especifi- |
cas en las que puedan tener lugar los encuentros, Puede ser un sim-
ple bosquejo o tan detallado como sea posible,

\* _Unaclave para el mapa o los mapas. que describa las zonas especiales

v lo.que puede encontrarse en ellas, como enemigos, aliados, tesoro,




trampas, situaciones ambientales y posiblemente descripciones es-

critas de lo que los PJs ven, oyen y notan al entrar en las zonas.

* Listas de PNJs que incluyan sus estadisticas y notas sobre sus posi-
bles reacciones. 1

+ Marcas en los libros o notas sobre los mimeros de las paginas de re- |

glas a consultar. 3 KL

|+ Notas sobre la historia en general o sobre el argumento de la aven- |
__tura si es complicada. T, LR
i* Estadisticas de los nuevos monstruos que introduzcas. b |

— —e 4+

\Esta preparacion puede requerir mucho. trabajo. Sin embargo, no todas |

\las aventuras van a necesitar muchas notas para poder jugarlas, y no to-

.dos los DMs quieren preparat notas detalladas antes de tiempo. Algunos
prefieren “improvisar” y a veces un DM que quiera estar preparado no
podra por falta de tiempo. Busca el estilo de direccion que te vaya mejor.

CONOCER LAS REGLAS

\Sisabes que vas a necesitar las reglas de combate aéreo para jugar una |
batalla en Ja que los Pjs estan montados en grifos y luchan contra gir-|
(golas, revisalas antes de jugar. Cuando en una aventura aparecen reglas.,
poco usadas, el juego se ralentiza mucho si tienes que releerlas en 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 referentes a los
conjuros que sabes que los PJs o los PN]Js se han preparado, o incluso
las reglas basicas de combate.
Cuando un jugador tiene una pregunta sobre reglas, tienes que ser

\el mis capacitado para responderla. El dominio de las reglas es el mo-
{tivo por el que muchos grupos llaman al DM “arbitra”.
i A pesar de que domines perfectamente las reglas, siempre es posi-
\ble que haya un jugador que recuerde algin punto que se te haya esca-
\pado. Los jugadores bien educados no te levaran la contraria en publi-
\co por ello, pero si alguien lo hace debes darle las gracias por ayudar a
(que la partida funcione mejor. Si todo el mundo colabora para mejorar
lel juego, todos saldréis beneficiados.

MANTENER EL EQUILIBRIO DE LA PARTIDA
Mucha gente habla del equilibrio del juego. Dicen que las reglas que .
les gustan estin “equilibradas” y las que aparentemente no funcionan
en su grupo estin “desequilibradas’, pero ;qué significa esto exacta- |
mente? Lo que hace el equilibrio del juego es asegurarse de que las|
posibilidades de los personajes son las mismas. Una partida equili-{
brada es aquella en la que ningiin personaje domina a los demis de- |
bido a algiin aspecto del juego (raza, clase, habilidad, dote, conjuro,
objeto magico, erc.). También significa que los personajes no son de-
masiado poderosos para las amenazas a las que se enfrentan, ni tam-
poco que se ven superados por éstas sin esperanza alguna de alzarse
con la victoria, .

Dos factores influyen en el equilibrio de la partida:

. Labuena direccién del DM: un DM que vigila cuidadosamente
\todos los aspectos del juego para que nada se escape a su control, ayu-
\daa mantener la partida equilibrada. Los PJs y los PNJs, las victorias y

las derrotas, las recompensas y las penalizaciones, el tesoro encontrado

v el tesoro gastado, todos estos aspectos deben controlarse para mante-

ner el equilibrio, Ningun personaje deberfa llegar a ser mucho mis po-

deroso que los demas. Siesto sucede, los demds deberian tener la opor-

tunidad de alcanzarle en un breve espacio de tiempo. Los PJs como

grupo nunca deberian llegar a ser tan poderosos que los desafios les pa-

rezcan sencillos. Tampoco tendrian que ser constantemente machaca-

dos por sus enemigos. No es divertido perder siempre, y ganar siempre
.acaba siendo aburrido (este tipo de partidas se llaman “dungeons asesi-
\nos” y “partidas facilongas”, respectivamente). Cuando aparezcan dese-
\quilibrios momentineos, es mds facil arreglarlos alterando los desafios |
Lque cambiando algo de los propios personajes o de su equipo. A nadie
{le gusta conseguir una espada magica, por ejemplo, sélo para se la qui- |
.ten de nuevo porque era demasiado decisiva.

La confianza entre jugadores y DM: los jugadores deben con-|.

fiar en el DM. La confianza puede obtenerse a través del tiempo de-,

.considerada.

bido a un buen uso de las reglas, no siendo parcial (o sea, no favore-,
ciendo a un jugador a costa de otro) y dejando claro que no eres ven-|
gativo contra los jugadores o sus personajes. Si los jugadores confian |
en ti(y a través de ti en el sistema de juego) comprenderin que cual-|
Lquier cosa nueva que aparezca.en el juego ha sido cuidadosamente
L Si tienes que tomar una decision, los jugadores deben aprender a
{respetar tu criterio y.a no ponerlo en duda. De ese modo, los jugadores
pueden centrarse en jugar sus personajes, resolver la aventura y pasar-,
.selo bien, dejando en tus manos todo lo relativo al sistema y al realis-|
mo. Asi, ellos también confiaran en que td haris todo lo posible para
que disfruten de la partida y se lo pasen bien. Si puedes conseguir este .
nivel de confianza, serds libre para afadir o cambiar cosas en la partida
sin tener que preocuparte sobre si los jugadores protestan o discuten |
cada decision, .. 4

Manejo de PJs no equilibrados

A veces, sin embargo, ocurrird lo inesperado. Los personajes pueden

Jderrotar a un villano estropeandole lo que a él (y a ti) le parecia una via,

.de escape infalible y hacerse con una espada vorpalina que ti nunca hu-
bieras dejado caer en sus manos, Los PJs a los que se les confio devol-,
ver un artefacto a su legitimo duefio pueden decidir quedarselo para .,
ellos. O, mas frecuentemente, la combinacion de algiin nuevo objeto |
con otro antiguo o un conjuro pueden ser mucho mas desequilibran-
tes de lo que preveias.

Aungue se cometa un error, y un personaje acabe siendo demasiado |
poderoso, no esta todo perdido. De hecho, siempre se puede aumentar |

_lel nivel de los desafios de forma que el personaje se encuentre con la|

 horma de su zapato. Sin embargo, esta forma de solucionar el proble- |
ma puede no ser del agrado de todos y puede ser que los nuevos en- .
cuentros sean demasiado dificiles para los demis PJs. Por otra parte, .
como ya dijimos, no es divertido perder algun aspecto nuevo de un |
personaje (un conjurg, un objeto o un poder nuevos) que sea desequi-.
librante. Desde el punto de vista del jugador, no es culpa suya.
Tienes dos opciones:
Tratar el problema dentro de la partida: con esto queremos decir
que la solucin debe tener que ver con el argumento de la partida. Por
ejemplo, imagina que un personaje jugador pasa a ser demasiado po-
deroso porque por medio de un deseo adquiere la capacidad de lanzar,
todos los dias, el doble de conjuros que tenga memeorizados (esto no
_deberia suceder nunca a consecuencia de un deseo, pero a veces el DM
se equivoca). Una solucién dentro de la partida podria ser que un clé-
rigo enemigo usase un milagro para arrebatarle esa nueva aptirud. Ha-
gas lo que hagas, intenta que no sea demasiado obvio y que no se vea
descaradamente que esa situacién no es mas que una herramienta para
reequilibrar el juego. En lugar de eso, haz lo posible para que parezca
parte de la aventura (si no lo haces asi, los jugadores pueden enfadarse
mucho), ___ o
Tratar el problema fuera de la partida: fuera de la partida signifi-
ca algo que ocurre en el mundo real, pero que afecta a lo que ocurre en
la partida, Una solucién fuera de la partida para el problema que veia- |
mos en el parrafo anterior consistiria_en hablar con el jugador entre
una sesion y otray explicarle que la partida se ha desequilibrado a cau-
sa de su personaje y que hay que buscar una solucion para que la parti-
da no se estropee. Una persona razonable se dari cuenta de que lo im-
portante es que la partida contintie y colaborara contigo dentro de la |
partida (tal vez donando un objeto demasiado poderoso a un PNJ apro- |
piado para que lo custodie) o fuera de la partida (tal vez borrando el po- |
der desequilibrante de su hoja de personaje e imaginando que nunca |
estuvo alli). Debes tener presente, atin asi, que no todos los jugadores |
\son razonables. Muchos no tolerardn este nivel de intrusismo por |
parte y lamentarin mucho tener que dejar esa gran capacidad o poder)
.0 ese objeto que su personaje se habia “ganado”, Aungue no te lo digan, l
o recordarin come un agravio. Y lo que es peor, después de una esce-
\na desafortunada como ésa, sera muy evidente si tratas de equilibrar
\las cosas con una solucion dentro de la partida. Nadie dijo que hacer de
DM fuera ficil,




CAMBIAR LAS REGLAS -

Mis alld de tomar decisiones, a veces quertis cambiar las cosas. Eso es-
ta muy bien, pero cambiar las reglas es un desafio que solo deben aco-
meter los DMs con experiencia.

Alteracién del funcionamiento de las cosas 4

[Todas las reglas del Manual del jugador fueron escritas por algiin moti- |

Lvo, pero eso no significa que no puedas cambiartlas para tu partida. Tal |
|vez a tus jugadores no les guste como se determina la iniciativa, o cre- |
,as que las reglas de aprendizaje de nuevos conjuros limitan demasiado. |
Las reglas que cambies para tu propia partida se llamarin reglas caseras |
iy, dada la crearividad de los jugadores, casi todas las campafas acaban
teniendo con el tiempo sus propias reglas caseras.

La habilidad con la que uses la mecanica de juego para tus fines es
de la maxima importancia ala hora de que la partida funcione y te per-
mita a ti y a tus jugadores desarrollar una campania. Sin embargo, cam-

(biar la forma en que funciona el juego no es algo que deba tomarse a la
Jigera. Si el Manual del jugador te muestra las reglas, la Guia del Dungeon |

\ Masler te explica por qué se han hecho de la manera en la que estan, Lé- |

Lete todas esas explicaciones detalladamente y considera las implicacio- |
nes de efecruar los cambios.

Cuando quieras cambiar una regla hazte las siguientes preguntas:
» ;Por qué voy a cambiar esta regla?

*+ ;Estoy seguro de como va a funcionar realmente la regla que voy a

incorporar?

+ ¢He considerado por qué esa regla existia de ¢sa manera en el ori-

. ginal?
i+ ¢Como afectard este cambio a otras reglas y bmmcwne-:?
« ;Favorecera el cambio a alguna clase, raza, habilidad, dote, etc., mas
que a las otras?
|* Y finalmente, ;voy a conseguir con este cambio g que mis jugadores
se Jo pasen mejor o peor? (Si la respuesta es “mejor”, asegiirate de
que el cambio no sea desequilibrante, Si la respuesta es “peor” ase-
gurate de que el cambio vale la pena).

A menudo, los jugadores quieren redisenar las reglas, Esto puede
ser bueno, ya que el juego esta para que lo disfruten todos sus partici-
pantes y los jugadores creativos pueden encontrar modos de afinar ,
una regla, Sé receptivo con las opiniones de los jugadores respectoala
mecdnica de juego, pero ve con cuidado con los jugadores que, a pro-|
posito o sin querer, quieran alterar las teglas en su propio beneficio, E1 |
sistema de juego de D&D es flexible, pero esta disefiado como un con-
junto equilibrado de reglas. Es posible que los jugadores te pidan unay
otra vez que cambies las cosas para que las reglas se inclinen a su favor,
pero lo cierto es que si dejase de haber desafios para sus personajes, el
juego se volveria aburrido con gran rapidez. Resiste la tentacion de
cambiar las reglas para satisfacer a tus jugadores, y asegtirate de que los
.cambios que hagas mejoren el juego para todos.

ANADIR COSAS A LA PARTIDA o
Como DM, puedes crear tus propios conjuros, objetos magicos, razas yI
monstruos, Tu campana puede necesitar un conjuro que conyierta a%
los enemigos en cristal, o un monstruo cubierto de docenas de tenti-|

.culos que absorba el calor corparal de sus victimas. Afadir nuevas ra-
|zas, conjuros, monstruos y objetos magicos puede ser una experiencia
Lentretenida y gratificante,

La mala noticia es que uno de estos afiadidos puede estropear la par-,

tida. Como deciamos antes, mantener el equilibrio es una responsabi- |

idad importante del DM. La mayoria de los factores de desequilibrio,
|de una partida provienen de creaciones poco meditadas del DM, asi)
que no dejes que esto te suceda. ez

Una forma de decidir si una nueva habilidad, dote, canjuro u otra
opcidn esta equilibrada es preguntarte: “;Si afiado esto.a la partida, es |
tan bueno que todo el mundo querri tenerlo?” Al mismo tiempo, pre-|
guntate: *;Es algo tan limitado que nadie querra tenerlo?” Ten en cuen- |

.ta gue es mas ficil y mds tentador crear algo demasiado bueno, que al-
Lgo que no lo es bastante. Ve con cuidado. i
Y — - E

Equivocarse
Un objeto magico que permita a los personajes moverse a través de las,
paredes, teniendo por tanto acceso a todo tipo de lugares a los que no,
quieres que vayan (al menos no sin esfuerzo), es.un error. Un conjuro |
de cuarto nivel que mate a multiples enemigos sin tirada de salvacion |
es un error, Una raza sin ajustes de nivel, con +4 a la Fuerzay +4.a la|
Destreza es un error, 4

Normalmente, los errores que amenazan a una campaiia son aque-

los que al principio parecen inocuos. Un conjuro de primer J:u.»:els:JL.lﬁ1
crea una rafaga de viento capaz de tirar al suelo a un enemigo parece
correcto, hasta que un jugador avispado empieza a usarlo para derribar |
a oponentes paderosos por los acantilados. Es mas ficil caer en erTores
inofensivos, ya que todo el mundo sabe que no hay que poner un celro
de desintegracion con usos ilimitados al alcance de los jugadores, o que
no es una buena idea dejarte convencer de que el juego seria mas di-.
vertido si los criticos multiplicasen el dafio por cinco.

Cuando las cosas se desequilibran, deberas arreglarlas den(ro o fiue-
ra de la partida, dependiendo de la situacién y las personalidades de los
jugadores involucrados. Las habilidades y los objetos desequilibrados
se arreglan mejor dentro de la partida, pero los cambios de reglas hay
que solventarlos siempre fuera de la partida. A veces es mejor admitir
que te has equivocado y que es mejor arreglarlo para que la partida siga
siendo divertida, equilibrada y permanezca en marcha. Cuanto mis ra-
zonable seas 1, mas comprensivos se mostraran tus jugadores.

PREPARAR LA ESCENA
Vale la pena decirlo una vez mas. Una vez que la partida se pone en
marcha, esta bajo tu control. Los jugadores se comportarin del mismo
modo que te comportes tii. Si diriges el juego con seriedad, probable-

EQUIPO PARA DIRIGIR LA PARTIDA

Dispones de las siguientes cosas para mejorar tu partida, aunque no son
utiles para todo el mundo.

Pantalla del DM: es una pantalla de cartén que se instala en la mesa
entre los jugadores y ti. Tiene tablas ttiles y recordatorios de reglas para
agilizar el juego. También puedes colgar de ella, mediante clips, papeles
con notas de modo que ti puedas verlas, pero los 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 tinico problema es que
la pantalla crea un muro entre los jugadores y ti que puede crear cierto
distanciamiento. Los DMs que quieren tener la informacién 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-

sentar tanto a los unos como a los otros: fichas impresas con dibujos de
las criaturas, fichas de pdker, 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-
trénicos de forma que puedas encontrarlos con facilidad y consultarlos
durante la partida.

Existen programas especiales de utilidades para el DM, que controlan
PNJs, PJs, monstruos, tesoros y demds informacién. Algunos crean en-
cuentros aleatorios, generan personajes e incluso numeros aleatorios,
pero no a todos los grupos les gustan, ya que suelen atraer demasiado |a
atencién del DM. Si ves que le estds prestando mids atencién a la panta-
lla que a tus jugadores, plantéate dejarlo para generar material entre
sesiones.




mente ellos se lo tomardn también en seria. Si adoptas una actitud mis
relajada y un tono mas ligero e informal, tus jugadores también harin
algunas bromas y comentarios al margen de la partida. Tt haces que el
juege sea como quieres que sea. =

Recapitular iload m
“Latiltima vez que jugamos ucababals de descubrir la entrada a la gua—
_nda del basilisco y os enterasteis de que una tribu de trasgos que.vivi-,
\an cerca lo adoraban como si fuera un dios. Estabais acabando vuestro,
.quinto dia de travesia a través del bosque de Thangrat. Mialee la maga |
{habia sufrido una gran herida cuando luchabais contra los explorado- |
ires trasgos. Krusk queria ir directo al campamento de los trasgos y en-
frentarse con ellos alli, pero los demas le convencisteis de que os ayu-
dara a encontrar un lugar adecuado para construir un campamento
seguro y defendible. Mientras tanto, oisteis ruidos que denotaban que
los trasgos se estaban preparande para el combate. Ahora, mientras el
sol se pone tras las lejanas montafias, parece como si el basilisco se es-
Jtuviera agitando en su guarida. ;Qué hacéis?” !
| Enmedio de una campaia, el hecho de hacer una recapitulacién de.+
{lo ocurrido en la sesién anterior al inicio de una nueva ayuda a esta- .
blecer el ritmo y recordarle a todo el mundo lo que estd 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
dias, ya que pueden olvidar detalles importantes que afectarin a sus de-

cisiones si no los recuerdan.

Por supuesto, eso significa que debes llevar notas de lo que sucede
\para ne olvidar lo sucedido. También puedes escribir unas cuantas li-
\neas sobre lo que estaba pasando al final de la dltima sesién de juego
iy guardarlas al lado del resto del material para leerlas al principio de
Janueva sesion. Lo normal es que pienses mas en la partida entre se-
siones que tus jugadores, asi que seguramente tendris los aconteci-
.mientos mas frescos que ellos. Verds como acabas por no olvidar lo

que ha sucedido en las sesiones anteriores, especialmente si las aven-
{turas que estas preparando para el futuro tienen que ver con esos su-
£ESOS. BT

USAR MINIATURAS iient

Para representar a personajes, monstruos y escenas de la parudapue-
des usar figuras de plastico o de:metal, situandolas sobre un tablero pa-|.
ra controlar las distancias, el movimiento tictico, la linea de visién y
las dreas de efecto de los conjuros. Este libro incluye un péster a dos
caras que contiene un dungeon de ejemplo por una cara y un tablero
de batalla, con casillas de 1” por la otra (es especialmente titil usar una
tela de viniloen la que puedas pintar con rotuladores solubles en agua;
este tipo de telas suelen estar disponibles en las mismas tiendas espe-
cializadas en las que vendendados).

Incluso sin tablero, puedes usar las miniaturas para mostrar el or-
,den de marchay las posiciones relativas, 0 puedes usar una regla de 1"
.= 5 para medir detalladamente las distancias. A veces, la colocacién en
jel combate significa la diferencia entre la vida y la muerte, y las minia-
‘turas (quizds junto con otros objetos apropiados para representar ca-

racteristicas del terreno y elementos de los dungeons) ayudan a que
todo el mundo se ponga de acuerdo sobre la ubicacion de las criaturas,
sus personajes y los objetos destacables.

Con un poco de suerte, los jugadores pueden encontrar miniaturas
que e parezcan a sus personajes.y pintarlas de modo que atin se parez-
can mis. e e i i

TRAZAR MAPAS

\8i uno de los jugadores esta. dxbujando u.umapa mientras los _persona-
\jes exploran un lugar nuevo para ellos, aytidale. Describe el entorno
\del lugar con tanto detalle como sea posible, con las dimensiones de .
_Jas habitaciones. Repitele lo que necesite volver a oir y hazle si puedes |
Lun.pequefio boceto del contorno de la zona. Describe todo lo que los |
.personajes puedan ver (teniendo en cuenta la iluminacién y sus pro-

pias posibilidades de visién) o puedan mds o menos suponer (coma.la|.

distancia a la pared mis lejana de una caverna). |

on;supues:o. si los PJs se han perdido en un laberinto o caminan a.,
través de la niebla, la gracia del asunto es que no sepan dénde estin (0.a|
dénde van). En casos asi, no te molestes en absoluto en ayudar al que ha- |
ce los mapas. Si estin vagando por el laberinto y se equivocan al dibujar |

el mapa, serda mucho mis divertido cuando tengan que volyer atrds.

MARCAR EL RITMO DE LA SESION
DE JUEGO

Elritmo del juego determina cudnto tiempo pasas en una actividad de-
_.terminada o en una accion emprendida por los personajes. Cada grupo.,
| de jugadores necesita su ritmo; algunos acaparan cada moneda de co-|
bre, otros odian perder el tiempo en cosas sin importancia . Algunos
quieren interpretar cada encuentro y otros preferiran ir directamente

al meollo del asunto: el combate y otras actividades trepidantes. |

Haz lo.que puedas para complacer a tu grupo, pera cuando dudes. haz

que las cosas se muevan. No creas que es necesatio jugar los periodos
_de descanso, los reaprovisionamientos o las tareas diarias. A veces ese
.nivel de detalle es una buena opertunidad de desarrollar los persona-

_ijes, pero la mayoria de las veces no es importante. L

Deberias decidir de antemano, si es posible, cuanto tiempo durara la
sesion de juego. Esto no.sélo permite que todo el mundo pueda hacer
planes tras la partida sino que asi podris caleular cuinto tiempo queda |
y ajustar el ritmo.de las cosas.de acuerdo con ello. Siempre que puedas,
acaba la sesion conumn buen punto final (consultamasadelante ‘Fin de
la sesion’). De tres a cuatro horas es una duracién correcta para una tar-
de de juego, aunque mucha gente prefiere jugar sesiones mis largas,
especialmente durante el fin de semana. Aunque juegties sesiones cor-|
\tas, a veces es divertido jugar sesiones mas largas, casi maratonianas. |

Consultar las reglas__

Trata de consultar las reglas lo menos posible durante una pa.luda.
Aunque los manuales de reglas estan ahi para ayudarte, ponerse a ho-,
jear un libro puede ralentizar mucho las cosas. Miralas cuando sea ne-.
cesario (y pon un punto en los sitios que tengas que volver a consul- |
tar), pero, si puedes, trata de jugar de memoria. Es posible que de vez
en cuando te equivoques, pero la partida seguird teniendo ritmo.

Preguntar

No dudes en pararlo todo y.consultar a tus jugadores algin tema im-
portante. Si los jugadores parecen aburridos, pregrintales si quieren
.dejarlo por ese dia o si quieren haceruna pausa. Si no estis seguro de
lo que quieren hacer, pregunta._.. a s

Hacer pausas TS e L e

Cuando acabéjs un combare largo o una escena cargada de tension, ro-
maos un.descanso. Especialmente durante sesiones largas, estableced
algunas pausas para comer, beber, ir al lavabo o simplemente descan-
sar. Durante este periodo, puedes despejar tu mente por unos mintitos
o preparar el encuentro siguiente, ..

MANEJO.DE LAS ACCIONES DE LOS PJS

Lo més importante que debes recordar acerca de las acciones de los PJs
es que cada jugador controla su propic personaje. No obligues a un
personaje a realizar una accién concreta (a menos que el personaje es-
té bajo una compulsién mégica; ver mas adelante). No le digas a un ju-
gador como se siente su personaje acerca de algo. Incluso si un PNJ
con un Carisma elevado trata de persuadir a un personaje, ninguna ti- |
rada de dado deberia forzar al personaje a actuar de un modo determi- |
nado. Algunas reglas del juego se aplican especificamente a los PNJs y |
no a los PJs, de las cuales la mds importante son las que se ocupan de!
ilas actitudes de los PNJs (ver ‘Actitudes de los PN]s), pigina 128,y la,
habilidad de Diplamacia en el Capitulo 4 del Manual del jugador). Estas,
.reglas nunca deberian usarse para permitir a un PNJ cambiar la mane-|
.raen la que un personaje jugador ve al PNJ. Alllevar a un PNJ, eres li-
\bre de mentir, engafiar, engatusar o difamar a un personaje, pero no
Luses tuautoridad come DM parausurpar el control del personaje a un
jugador.




siguiente aventura

Compulsion magica
Tu responsabilidad para decidir las acciones de los PJs cambia cuan-
do un personaje jugador esta bajo algiin efecto (como un conjuro
de hechizar persona o la aptitud de dominacién de un vampiro) que
haga que esté bajo el control de un monstruc o PNJ. Ahora el per-|
sonaje se ve obligado a hacer lo que desee su controlador, al cual re- |

| presentas tu.

| A veces, adjudicar este tipo de situacién supone caminar por la|

\cuerda floja. Por ejemplo, si un mago PNJ acaba de lanzar hechizar per-|

,sona sobre un PJ; ;que es lo que t1i (que llevas al mago) le ordenards ha-|

| cer al personaje?. De acuerdo con la descripcion del conjuro en el Ma-!

\nual del jugador: “Puedes intentar dar ordenes al receptor, pero deberis

_tener éxiro en una prueba enfrentada de Carisma para convencerle de
hacer algo que normalmente no haria”. ;Quién decide lo que el PJ “nor-
malmente no haria’, el jugador o ti?

La respuesta a esta pregunta no estd nada clara; a veces puede que

| sea necesario que el jugadory i lleguéis a un acuerdo sobre qué “acce-

jderia” a hacer el personaje en una situacion concreta. Esta es una de las |

\ocasiones durante la partida en las que no podris decidir por ti mismo. |

i Deberis consultar al jugador y, suponiendo que ambos estéis mas o,
menos de acuerdo con los limites a los que llegaria el personaje, no de-|
beria resultarte dificil decidir el efecto del conjuro.

Segin lo que estipule una aventura que tu hayas escrito (o compra-
do), un PNJ o un monstruo que se hace con el control de un PJ puede
hacerlo por ciertos motivos que te indiquen qué serd lo que le ordene

 hacer. A veces, la respuesta del personaje a esas érdenes (o la oportuni-

| dad del personaje para hacer una prueba opuesta de Carisma) sera facil

| de determinar; otras veces, puede que tengas que llegar a un acuerdo

\con el jugador, como se ha dicho antes,

Los aventureros planifican cuidadosamente la

MANEJO DE LAS ACCIONES DE LOS PNJS

DESCRIPCION DE LA ACCION !

Normalmente, los PNjs deberian obedecer las mismas reglas que los)
PJs. Aun asi, puedes necesitar esquivar esas reglas de un modo u otro}
(consulta mis adelante ‘Las trampas del DM y la percepcion de los ju-|
, gadores”), aunque por lo general los PNJs deberian tener éxito, fallar y
| morir debido a sus resultados en las tiradas de dado, al igual que los PJs.
Sé tan rapido comq los jugadores (o mas) a la hora de tomar decisio-
nes acerca de lo que hacen los PNJs. Para que el ritmo no baje, trata de
saber por adelantado lo que harin los PNJs (como sabes qué encuentro,
,va a tener lugar, puedes prepararte mejor que los personajes). Decide]
| las estrategias de los PNJs segtin sus estadisticas de juego. ]
Ten en cuenta que los PNJs también tienen su corazoncito. No dejes.
que sea obvio para los jugadores que un personaje determinado “solo
es un PNJ"y que sus acciones no serdn tan inteligentes ni importantes,
como las de los PJs. Aunque haya en eso algo de cierto, no deberia pa-|
recerlo. Para que el mundo de juego parezca real, la gente que lo pue-
,bla también debe parecerlo.

¥

| Los jugadores lo obtienen todo a partir de ti. Si describes algo con esca-
so detalle o de forma incompleta, los jugadores no tendrin ninguna,
oportunidad de comprender lo que esta pasando en el mundo del juego.,
Durante el juego, una buena descripcién es importante; pero durante el |
combate es crucial,

Las descripciones de cada accion que tiene lugar, la situacion de todos ks
objetos relevantes, los participantes y el entorno general son capitales paraque .
los jugadores hagan uso de su capacidad para tomar decisiones inteligentes|
con sus personajes. Necesitas, por tanto, ser claro en todo, Permite que Jos |
jugadores pregunten, y respondeles tan concisamente como puedas. Diri-
gete a cada personaje por separado, Sia]
cada PNJ le llamas “éste” 0 “aquél” en lu-|
gar de usar su nombre, los PJs nunca
sabrin de quién hablas, Siun mons-|
: \ fruo ataca, describe sus|
5 cuernos, dentadura o
garras para que los
personajes entien-

danloque hacela
bestia.




8i los jugadores no han comprendido algo, repitelo, En ocasiones,
hay detalles importantes que pueden perderse entre descripciones
posteriores. No tengas miedo de repetir la gran cantidad de calor que
sale de entre las rejas, o que cada vez que el dragén se mueve, el techo
rerumba dejando caer polvo y arenilla sobre el suelo. Lo peor que pue- .
de pasar es que los jugadores se den cuenta de la importancia de la fm-.jr
|se y actiien en consecuencia. +
i Cuando un personaje se mueya, aiade detalles. Di, por ejemplo: “La |
{manticora se aparta de la abertura que hay en la pared mas alejada, don-;
(de parece tener su origen el hediondo olor” o “el barbaro se acerca to-|
{davia mds al foso” o ‘el morfépeda se desliza lentamente a través del |
jsuelo desigual”. Cuando un personaje usa un objeto, describelo: “El
Jguerrero te hiere con su daga de filo ondulado” es mucho mejor que “te
quita 3 puntos de golpe”.

Eltono de tus descripciones controla el transcurso de un encuentro
yel modo en que éste se proyecta sobre el grupo. Si hablas ripido y con
jintencion, hards que la accién sea intensa. Si tus palabras suenan fre-
{néticas, daran a la escena un tono de urgente desesperacion. i
\Enocasiones, es muy efectivo afiadir un toque histriénico a la esce-|
Ina. Si el oponente de un PJ alza su enorme espadén sobre su cabeza pa- |
ra atacar, levanta tus manos como si t mismo agarraras la empufiadu-|
ra. Cuando alguien sufre un golpe terrible durante una baralla,
retuércete de dolor ante ellos como si fueses tii quien lo recibe. Si los
personajes luchan contra gigantes, levantate de la mesa para que ten-
gan que levantar la vista al mirarte.

Aveces no se puede evitar el “Fallas. Te golpea. Recibes 12 puntos de
\dafio". Y no estd mal. Describir la accién demasiado extensamente pue-
\de resultar aburrido tanto para el DM como para los jugadores y lo mis
{importante es el efecto sobre el juego. Sin embargo, esto es la excep-
icion, no la regla, Como minimo deberias decir algo asi: “Se agacha y
|golpea con su espada larga, y hace 12 puntos.de dafic”. En las descrip-
\ciones acostumbra a ser mejor hablar desde el punto de vista del que
{inflige el dafio que del que lo recibe: “Sus garras te causan 8 puntos”,
por lo menos es algo efectista, mientras que algo come; “Quitate 8 pun-
tos”, no describe nada.

También debes recordar que un atague que no provcca dafio no es
siempre un fallo. Los personajes con buenas armaduras pueden ser al-
canzados por los ataques enemigos bastante a menudo, pero su arma-,
dura los protege. Si dices: “Su espada corta rebota en tu armadura de |
placas”, no solamente estis describiendo la accion, ademas haces que |
el jugador se sienta bien por haber decidido gastarse unas monedas |
mas en una buena armadura.

Acciones de los PNs
Cuando un PNJ realiza una accién de combate, los jugadores pueden
querer alguna pista de lo que sucede; tanto.en la ficcion del juego co-
mo en la mecanica.

Esto significa que si un hombre lagarto estd preparando la accién de
\cubrir el drea de una puerta con una ballesta, los jugadores deberian
\suponer que si se mueven por delante de esa puerta el hombre lagarto
|les disparara.

Debes tener en mente cimo son las diferentes acciones mientras es-

tin sucediendo. Si estuyieras mirando el combate en una pelicula,
iqué verias cuando un personaje lanza un conjuro o hace algo que nin-
guno de vosotros ha visto en la vida real? Emplea tus dotes dramaticas
y describe bien lo que sucede, pero evita extenderte demasiado, por-
que eso afectaria al ritmo de la accién. También tienes que ser preciso,
porque tus palabras no son sélo una descripcion; también son pistas
que permiten a los jugadores tomar sus decisiones, Sila dltima vez que
.hubo una accién de prestar ayuda la describiste como “disuasoria’ y “te-
wnaz’, utiliza esas mismas palabras. Si los jugadores oyen una descrip-
\cion y dicen: “Oh, oh!, el mago va a lanzar un conjuro’, significa que

1has conseguido algo bueno: los jugadores han aprendido a ver las pis-
i1as que les das cuando alguien va a lanzar un conjuro, Esto no sélo les
permite tomar decisiones correctas basindose en tus descripciones, si-
no que ademas dota de verosimilitud al mundo de ficcién que estds|
creando. |

Aqui tienes algunas acciones junto con una breve descripcion, a,

modo.de ejemplo: I
Accidn Descripcion

Carga “Se abalanza sobre ti a toda velocidad, con los ojos

4 i inyectados en sangre.”

“Levanta la espada, observa atentamente tus ataques

e intenta pararlos.”

“Mientras su compariero ataca, se mueve alrededor de
los dos, distrayendo al adversario.” 4
"Su arma estd apuntando a esa zana,.y.es obvio que |
estd esperando algo.”

“Mueve las manos de una forma muy determmada y
pronuncia palabras que parecen mas una invocacién |
que una frase.” ]
“Pronuncia unas cuantas palabras, con una mirada

\ Defensa completa

Prestar ayuda

| Preparar un
arma a distancia
Lanzar un conjuro

Lanzar un conjuro

ASin.moverse muy intensa.”

Lanzar un conjuro “Con una sola palabra y un leve movimiento de la
\apresurado mano...” i

4Lanzar un conjuro “No hace nada, sélo ves un ademdn llenc de fuerza.”
en silencio y
Utilizar una aptitud “Sin palabras ni movimientos, reclama un peder que
especial ests dentro de si, mediante su voluntad y su fuerza

interior."

Activar un objeto “Se concentra intensamente en el objeto que tiene en

maégico sus manos haciendo que.de él.emane su poder.”
Retrasar una “Mira a su alrededor, analizando la situacién y |
Laccion esperando a actuar. I
Combates interesantes !

El sendero sube en espiral hacia la plataforma circular donde, suspen- |
didas en el aire, estan las 17 gemas. Debajo, ven claramente las fauces |
abiertas de un pozo de pura energia magica. Los cuatro aventureros.as-,
cienden por el sendero, deseosos de llegar a su objetivo, pero de pron-
to aparece un quasit de un recoveco. Tordek empufia su hacha, cons-
ciente de que luchar en un sendero tan estrecho serd arduo y
peligroso. No estd seguro de qué pasaria si uno de ellos cae en la ener-
gia mégica, pero prefiere no averiguarlo.

Aunque todos los combates pueden ser emocionantes, de vez en
cuando deberias hacer que los PJs se enfrenten con sus adversarios en
escenarios peculiares, A veces, un combate a caballo o en criaturas vo-
ladoras, puede significar una novedad; los escenarios subacuiticos
también pueden ser interesantes. Aqui tienes una lista con otras suge-
rencias: =

Efecto en el juego

Los personajes pueden intentar empujar a sus
adversarios con la embestida (consulta el Manual
del jugador)

Ocultacién media (209 de posibilidad de fallo) para
todos los implicados..

Los personajes deben superar pruebas de Destreza
(CD 13) cada asalto o perder 6d6 puritos por cortes
o aplastamiento.

Un personaje al azar debe superar una prueba de
Destreza (CD 15) cada asalto o perder 3d6 puntos
por quemaduras. |

Elementos
Fosos, grietas,
puentes y cornisas

Niebla

Filos giratorios o
ruedas dentadas
gigantes

Chimeneas naturales

Plataformas Los personajes sélo pueden luchar cuerpo a cuerpo |
ascendentes o cuando se encuentran al mismo nivel; las i
descendentes plataformas cambian de nivel cada dos asaltos. 4
(Hielo.u.otras Los personajes tienen que superar pruebasde |
superficies Equilibrio (CD 10). cada asalto o caer.de brucesy L
resbaladizas quedar tumbados; emplean una.accién de /!

movimiento en levantarse.
Para mas ideas, mira ‘El entorno' en.el Capftulo 8: glosario, el Capitulo 3:
aventuras, o inspirate con una buena pelicula o libro de accién.




LOS DESENLACES

Tu eres el arbitro de todo lo que pasa en el juego. Punto,

Tirar los dados
Algunas tiradas de dado revelan mucha informa-
cion al jugador que las ve, Un jugador que hace una
tirada para ver si su personaje encuentra una tram-
|pay ve que la tirada es muy mala sabe que la infor-
macion que le das como resultado de esa tirada no
[tiene por qué ser cierta (“No, no hay trampas en el cami
|no, o eso re parece”). El juego es mucho mis interesante
cuando el jugador de un personaje que trata de esconderse o moverse
en silencio no sabe si el personaje ha tenido éxito.

En casos en los que el personaje no deberia saber el resulta-
do de la tirada, haz t mismo la tirada detris de la pantalla o
fuera de la vision del jugador. Aunque esto hace perder algo
de la gracia que tiene para los jugadores hacer sus tiradas de
,dado (y, digdmoslo claro, ésa es una de las gracias del juego), te

{ayuda a mantener el control sobre lo que el jugador sabe y lo
\que no sabe.

Las siguientes pruebas deberian hacerse de forma
que el jugador no pudiera ver el resultado: Avistar,
Buscar, Diplomacia, Engafiar, Esconderse, Escuchar,
Moverse sigilosamente, Uso de cuerdas.

Decidelo caso por caso. Siempre que sea posible, es
mejor que los jugadores tiren sus dados. Cuando sea

_mejor para el suspense, tiralos t.

CD,CAyTS

No le digas al jugador lo que debe obtener en la tirada para tener éxito
ni cudles son todos los modificadores de la tirada. En vez de eso, dile
.que tu trabajo consiste en controlar todos esos modificadores y cuan-
,do tiren, diles si fallan o tienen éxito. =

Esto es importante porque asi los jugadores se concentran en lo que
hacen sus personajes, no en los nimeros. También es una forma de
ocultar las trampas ocasionales que pueda hacer el DM (consulta més
adelante),

LAS TRAMPAS DEL DM Y LA PERCEPCION
DE LOS JUGADORES

Si los dados se portan mal, pueden pasar cosas muy malas. Todo
puede ir bien hasta que de repente los jugadores tienen una racha
de mala suerte. Un asalto mis tarde, la mitad del grupo esti fuera
de combate y la otra mirad dificilmente puede contener a los ene-
migos que quedan. Si todo el mundo muere, la campafia puede
acabarse alli mismo, y eso es malo para todos, ;Te quedards quieto
mientras los PJs son exterminados o haris trampas con los dados
para que los enemigos fallen y los PJs puedan ganar milagrosa-
I mente? Tienes dos opciones.
¢Hacer trampas? En realidad el DM no puede hacer trampas. Es el
\arbitro y por lo tanto lo que él diga va a misa. Por ello, una de sus pre-

rrogativas es variar las cosas de un modo u otro para que la gente se lo
pase bien, o para que el curso de la accién siga siendo interesante. No
es divertido perder un personaje que se ha llevado durante mucho
tiempo por un accidente estipido. Es una buena norma que un perso-
naje no pueda morir de un modo trivial sélo porque ha habide mala
suerte con los dados, a menos que estuviera haciendo algo realmente
estiipido.

Es posible que pienses que la partida no serd correcta o incluso di-
vertida si no sigues las mismas reglas que los jugadores. A veces los PJs
tienen mucha suerte y matan a un PNJ para el cual renias grandes pla-
nes. Por la misma regla de tres, a veces los dados se volverin contra los

| PJs. Tanto el DM como los jugadores deben asumir lo bueno y lo malo
.de esta decisién, Es una forma perfectamente aceptable de jugar y si
hay una forma de dirigir una partida por defecto, es ésta.

Una cosa muy importante es que los jugadores no noten que re-|
tuerces las reglas. Incluso si decides que de vez en cuando aplicaras un |

- do sus personajes estaban en apuros.

“Cuando les pasan cosas malas a personajes buenos

FIN DE LA SESION

ria se detiene porque sucede algo tremendo, hay un giro argumental, d

1 Acaba siempre de forma positiva.

.aunque es mads habitual darlos al final de cada sesion para que los juga
| dores cuyos personajes han subido de nivel tengan tiempo para elegir
\nuevos conjuros, comprar habilidades y encargarse de otros deralles

poco de manga ancha para permitir que escapen v asi la partida pueds
continuar, no dejes que los jugadores se den cuenta de ello. Es impor:
tante para la partida que los jugadores crean que sus personajes estin
siempre en peligro. Consciente o subconscientemente, si creen que ng
dejards que les pasen cosas malas, cambiarin su forma de actuar. Sin
elementos de riesgo, la victoria les parecera menos dulce y si después
de todo algo malo acaba pasindole a un personaje, ese jugador puede
pensar que vas a por €, si cree que has salvado a otros jugadores cuan;

Los personajes sufren retrasos, pierden objetos magicos, sufren penali
zaciones a sus habilidades, pierden niveles y mueren (a veces reperi
ranto como el éxito, el ganar niveles, el teso_m y ]a grandezs
Pero los jugadores no siempre se lo toman bien cuando algo
alo les pasa a sus personajes.
Recuerda a los personajes que a veces pasan cosas malag
os desafios son lo mds importante del juego. Diles que us
‘retraso puede convertirse en una oportunidad para tener éxi-
to mis adelante. Si un personaje muere, anima a los demas juga:
dores (quiza sutilmente) a tratar de resucitarle, Si esta opcién no es
viable, convence al jugador del personaje muerto que hay muchas
oportunidades de hacer personajes nuevos e interesantes que atin ng
ha probado. En alguna parte un bardo compondra una balada sobre li
heroica muerte del personaje caido, mientras el g'rupqxda la bienveni
da al nuevo PJ. La partida debe continuar.
Es raro, aungue posible, que un grupo entero sea destruido de
golpe. En tal caso, no permitas que esta catistrofe acabe con li
partida, Unos PNJs aventureros podrian encontrar al grus
po y tesucitarlo, con lo cual los jugadores estarian ex
deuda con ellos (buena excusa para montones de aven:
turas). Los jugadores podrian también hacerse perso
najes temporales para tratar de recuperar los cuerpos
de los caidos con vistas a resucitarlos o por lo meno
darles un entierro digno, o simplemente puedes hacer qus
todo el mundo se haga personajes nuevos y empiecen de nuevo. Tam-
poco es tan malo, y de hecho es una buena oportunidad para un drz
mitico cambio de ritmo de juego.

Trata de no acabar una sesion en medio de un encuentro. No es nadg
bueno dejar a todo el mundo en el aire y ademas es dificil apun
X tar todos los detalles importantes, como el orden de iniciati
va, la duracion de los conjuros y otros detalles de asaltos,
¥ Una excepci6n a esto es cuando puedas acabar la sesién con
"un suceso dramatico. Un final dramatico es uno en el cual la histo

pasa algo sorprendente. El propésito es mantener a los jugadores intri:
gados e interesados hasta la préxima sesion.

Si alguien no asistié a la tltima partida e hiciste que su personajé
tampoco estuviera con el grupo, asegiirate de que tienes una forma de
reengancharlo a la aventura. A veces un final dramatico puede servir
para esto (el P] aparece en el horizonte con los refuerzos cuando los de
mas PJs estaban a punto de morir),

Dales algo de tiempo (unos minutos) al final para que discutan kol
sucedido durante la sesién. Escucha atentamente sus reacciones y cof
mentarios y toma nota mental de lo que les ha gustado y lo que no. Re:
fuerza lo que creas que han sido buenas decisiones por su parte (a me-
nos que eso les dé demasiada ventaja para la resolucién de la partida),

Lo normal es dar los puntos de experiencia al final de cada sesmn..o,l
tal vez prefieras darlos al final de cada aventura. La decision es tuyal

relacionados con el avance de nivel,
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} l:ida‘defl')mg ons & Dracons, desde el momento en el que los
persanajes éntran en el dungeon hasta el final de cada sesion,

cuando hagan recuento de sus puntos de experiencia (PX). 0

it

' El Manual del jugador abarca&al.:rﬁwﬁﬁ{;nm thctico y terrestre para las criatu-

1as Pequefids y Medianas, tantdeuando atraviesan un ferréno, como cuando
usan habilidades coma Trepar, Saltar y Nadar. Esta seccion de as reglas am-
plia esa' informacion para incluir a ctiatuiras inferiores a las Pequenas o ma-
_yoresque las medianas, y también se acupa del movimiento en yvuelo.

USO DE MINIATURAS Y TABLEROS

Aungue éste sea uh juego de imaginacion, el uso de complementos visua-

lies yeafrezzo puede ayudar 2 que todo el mundo imagine lo mismo; evitan-,

doasi confusiones, y mejorandoien general la experiencia de la partida.
- Enunasimulacion asalto por asalto, en especial si usamos miniaturas, el

movimiento se volverd en ocasiones entrecortado; aunque de hecho'sea

. continto. Si un personaje corre por tna sala tan larga que tarda dos asaltos
n atravesarla, podria parecer que recorre medio camino, paray después re-

j c&‘m el testo. Aunque no hay forma de represéntar el movimiento de otro.

modo, intenta tener presente (y los jugadotes también) que en realidad el
" miovimiento que se pmduce durante un eftcuentro es conitinuo ¥ ﬂmdo

Mcﬁnmjento u posrmon
Pacos personajes permmecen\muche rato quietos. dumnm una Iucha Los

enemigos apatecen y cargan contra el grupo; los wentmm\'bs respanden, :

‘avanzando para emf:entarse A NUEVOS enemigos (ras, demtargsusqntenores
oponentes. Los ma,guss&; nuever de aqui para alld en busca del mejor lugar
desde donde utilizar su magia;los picaros rodean silenciosamente el centro

rcha, algo que represente Ia ubicactén del personaje
C escaladefinida puede ayudar mucho al juego
Elmovimientoy la pcmcmnfm"edeﬁ.plasmme con eluso de fi-

- guras'sobré un tablero. Las minjaruras muestran donde se en-

\Cuentra tina figira én relacion a las demss, V1a¢ casillas dejan cla-
ra la distancia a la que puieden moverse personajes y monstruos.

Escala estandar
Casillade1” =5’
Figura de 30 mm = criatura de tainatio humanc

Escala y casillas
La unidad estindar paralos mapa$ tacticos es de casillas de 8. Esta
" unidad es titil para las figuras y también para dibujar mapas de
dungeons que, normalmente, se crean sobre papel cuadriculado:
Durante una lucha, ¢ada personaje Pequeno odediano ocu-
' pa unasola casilla de 5" Las criaturas mayores pueden ocupar
mis de uno y vatias criaturas mds pequenas pueden llegara ca-
* beren unasola casilla, Gonsulta laTabla §-4: tamario de las cria-
iturasy escala, en el Capitulo 8 del Manual del jugador.

Mowmremc en diagonal
" Cuando e mueves en diagonal porel tabiero la primera
... casilla.que mueves cuenta como un movimiento de 5', pe-
10 el segundo movimiento diagonal cuenta como 10/, Esta
norma de 5'/10 contintia mientras el personaje se mueva dia-
gonalmente, ineluso si se alternan movimientos en diago-
nal y en linéa recta. Por ejemplo, un personaje se mueve
una casilla diagonalmente (5'), 3 casillas en linea recta
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(15") y después otra casilla diagonalmente (10), luego el movimiento total
es 30

Armadura e impedimenta
El Manual del jugador explica los efectos de la armadura y la 1rnped1men—
ta sobre criaturas con velocidades base de 20’ 6 30', La siguiente tabla pro- |
| porciona cifras de velocidad reducida para rodas las velocidades base des- |
. de los 20" a los 100’ (en incrementos de 10},

Velocidad Velocidad Velocidad Velocidad
base reducida ______base reducida
20' 15' 70' 50
30 20 i 80' 55'
40' 30 90’
50' 35 1007
60’ 40

MOVIMIENTO TRIDIMENSIONAL |

| No todas las criaturas caminan o corren. Un tiburén, aunque se mueva na- |

. dando, puede hacer uso de una accién de “correr” para nadar mas ripido. Un |
personaje bajo los efectos de un conjuro de wolar puede realizar una carga aé- |
rea, Un picaro con la habilidad de Trepar puede usar parte de su velocidad pa-
ra descender por una pared baja y aprovechar lo que le quede para dirigirse
hacia un enemigo. Usa las reglas de movimiento con cualquier tipo del mis-
mo, no sélo cuando se produzca sobre una superficie plana.

Movimiento aéreo tactico
| El barbaro elfo que cabalga sobre un aguila gigante se lanza en picado so-
| bre un grupo de azotamentes, disparando flechas con su arco. Uno de los
,azotamentes lleva puestas unas botas aladas y asciende pai frentarse al
. elfo en mejores condiciones. Una vez que el movimiento se vuelve tridi-
mensional y supone realizar giros en mitad del aire 0 mantener una velo-
.cidad minima de avance, las cosas se complican,_ ]

La mayor parte de las criaturas voladoras tiene que desacelerar un poco
para realizar su accién; y muchas estan limitadas a giros prolongados, de-
biendo mantener una velocidad minima de avance, Cada criatura voladora
goza de una maniobrabilidad, como se muestra en la Tabla 2-1: maniobra-
bilidad de vuelo. Los apartados de dicha tabla estin descritos debajo. _

Velocidad minima de avance: si una criatura voladora no consigue |
mantener su velocidad minima de avance, debe aterrizar al final de su |
movimiento. Si estd demasiado alejada del suelo como para poder ate- |
rrizar, cae descendiendo 150" durante el primer asalto de caida. Si con
esto llega al suelo, sufre el dafio de la caida. Si aiin no llega al suelo, de-
be emplear su siguiente turno intentando recuperarse de su incapaci-
dad de remontar. Deberi realizar una salvacion de Reflejos (CD 20) pa-
ra recuperarse, Sino lo consigue, caerd otros 300’, Si da contra el suelo,
sufre el dafio de la caida; si no, tendri otra posibilidad de recuperarse
_durante el siguiente asalto.

Flotar: la capacidad de permanecer estitico en el aire.
Volar hacia alrds: la capacidad de volar hacia atras sin dar la vuelta,

TABLA 2—1: MANIOBRABILIDAD DE VUELO
Perfecta Buena
(fuego fatuo)
Velocidad minima de avance Ninguna
Flotar SI Si
Volar hacia atrds Si Si
Contramarcha Sin coste -5'
Giro Cualquiera 90°/5"
Rotacién Completa
Giro médximo Cualquiera
Angulo de ascenso Cualquiera
Velocidad de ascenso Completa
Angulo de descenso Cualquiera
Velocidad de descenso Deble
Descenso y ascenso 0

Mitad

Doble

(contemplador)
Ninguna

+90°/-5'
Cualquiera
Cualquiera

_Cualguiera

Contramarcha; una criatura con buena maniobrabilidad utiliza hasta 5

de su velocidad para comenzar a volar hacia atras.
Girp: cudnto puede girar una criatura tras recorrer la distancia establecida
Rotagion: una criatura con maniobrabilidad regular o buena puede uti-
_lizar algo de su velocidad para hacer giros sin moverse de su posicion.|
Givo mdximo; cuanto puede girar una criatura en un espacio determinado,
Angulo de ascenso: el angulo con el que la criatura puede ascender.
Velocidad de ascenso: con qué velocidad puede ascender una criatura.
Angulo de descenso: el ingulo con el que la criatura puede descender,
. Velocidad de descenso; una criatura puede volar hacia abajo al doble de:
| velocidad de vuelo. |
Descenso y ascenso: una criatura cuya maniobrabilidad de vuelo sea re-,
gular, mala o torpe debe volar a nivel (a una misma altura) durante una,
distancia minima tras descender y antes de ascender, Toda criatura vola-,
dora puede descender tras un ascenso sin esa distancia de habituacion.|

PERSECUCION Y FUGA

En el movimiento asalto a asalto, si cuentas casillas solamente resulta im-
\posible que ciertos personajes con movimiento lento puedan escapar de.
L determinados personajes ripidos sin la ayuda de algtin tipo de “circuns-|
tancia” que les ayude. Del mismo modo, resulta ficil para un personaje;
rapido escapar de uno lento, |
Cuando las velocidades de los dos personajes myolucwsius son 1guales.
hay una forma sencilla de resolver la carrera: si una criatura persigue a otra, |
las dos se mueven a la misma velocidad y la persecucion continiia durante |
algunos asaltos, haz que realicen pruebas enfrentadas de Destreza para ver,
quién es el mas ripido durante esos asaltos. Si la criatura a la que se estd dan-|
| do caza gana, consigue escapar. Si gana el perseguidor, atrapa a la criatura s 1
la fuga. 1
En ocasiones, una persecucion que tiene lugar campo a través pugdg,d, )
rar todo el dia y los dos bandos se avistan en la distancia sélo de vez en cuar
do. En el caso de una persecucion prolongada, sendas pruebas de Constitu-
cién por ambas partes determinan cudl puede aguantar mds tiempo, Sila
criatura 2 la que se estd dando caza obtiene el resultado mis alto, escapa. i
no, el perseguidor cae sobre su presa al superarla con su mayor aguante,

MOVIMIENTO SOBRE CASILLAS

Los personajes se hallan en un pasillo de 5' de anchura. Un guerrero esti al fi-
nal del pasillo, un callején sin salida. Ha sido envenenado y estd pereciendo. El
clérigo quisiera llegar al guerrero para ayudarle, pero dos personajes bloquean
el camino. No hay forma de que el clérige legue hasta el guerrero y lance ney-
tralizar veneno. Estaria bien si determinaras que el clérigo esquiva y pasa entre
los otros dos personajes, lanza el conjuro y regresa a su posicion inicial

En general, cuando los personajes no se encuentran enzarzados en un
combate, deberian ser capaces de moverse de cualquier modo y a cualguier
lugar posible para la gente del mundo real. Una casilla de 5, por ejemplo, pue-
de contener varios personajes; lo tinico es que no pueden luchar apropiada-
mente en tan reducido espacio. Las reglas relativas al movimiento de las mi-
niaturas son importantes durante el combate; pero fuera del mismo pueden
significar un estorbo para las actividades de los personajes,

Maniobrabilidad y criatura de ejemplo
Regular

(gargola) (manticora)
Mitad Mitad

No No No

No No No

45°/5' 45°/5' 45°10'
+45°/-5" No No

90° 45° 45°

60° 45° 45°

Mitad

Cualquiera 45° 45°

Daoble

Ly . 20

Torpe




Muchas aptitudes raciales, rasgos de clase, conjures y.objetos magicos ofrecen
un bonificador a las tiradas de ataque, a las tiradas de dafio, a los TS, ala CA, a las
punruaciones de caracteristicas 0 a las pruebas de habilidad, Estos bonificadores |
estin clasificados por tipo, y cada tipo se describe brevemente a continuacién,. ;_
, Los bonificadores de distinto tipo siempre se apilan, Asi una capa de resisten- |
ia-+1 (afiade un benificador de resistencia a los TS) funciona con el bonificador |
del paladin a los TS del rasgo de clase gracia divina. Idénticos tipos de bonifica- |
{dores nose apilan, asf una espada larga +3 (bonificador de mejora de +3,que da,
{un+3 al ataque y al dafio) no seria afectado por un conjuro de arma migica que |
I[oto,rgaa un arma un bonificador de mejora de +1 al ataque y al dafio,
| Los tipos de bonificador de distinto nombre siempre se apilan, pero usual-
mente un fipo de bonificador no se apila con otro del mismo tipo (excepto
para los bonificadores de esquiva y algunos bonificadores de circunstancia).

Alquimico: un bonificador alquimico representa el beneficio de un
\componente quimico, normalmente uno ingerido antes de recibir el bo-
\nificador. El contraveneno, por ejemplo, proporciona un bonificador al- |
rg(tm,t;p en los TS de Fortaleza contra veneno. 4

Armadura; éste es el mismo tipo de bonificador que una armadura mun: |

dana daa un personaje. Un conjuro que da un bonificador de armadura crea |
un campo de fuerza invisible pero tangible alrededor del personaje afectado.

Armadura 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 (co-
_mo piel robliza) indica que la piel del sujeto se ha hecho mas dura.
. Capacidad: cuando un personaje obtiene un bonificador de capaci-
\dad, hace de una manera mejor lo que esté haciendo en ese momento, co- |
{mo con el conjuro orientacion divina,
| Circunstancia: un bonificador o penahzadq:baﬁam_fa@ms que de-
ipenden de la situacion, los cuales se pueden aplicar tanto a una prueba como
{ala CD para esa prueba. Los modificadores de capacidad se apilan unos con
,0tros, a menos que se produzean por circunstancias esencialmente idénticas.

Desvio; un bonificador de desvio incrementa la CA del personaje al ha-
| cer que los ataques contra él se desvien, como con el conjure escudo de la fe.

Escudo: muy similar al de armadura, el bonificador de escudo ala CA

representa la proteccién que concede un escudo mundano. Un conjuro |
que da un bonificador de escudo crea un escudo invisible pemjangxble“
quie se mueve para proteger al personaje. = i i
Esquiva: una mejora de la aptitud del personaje para salirse de enmedioré- | Al
pidamente. Los bonificadores de esquiva si se apilan con otros bonificadores |
de esquiva, Sin embargo, los conjuros y objetos méigicos nunca otorgan boni- |
ficadores de esquiva, Sélo las dotes o las aptitudes especiales pueden hacerlo.
Inherente; un bonificador inherente es un bonificador que se aplica
auna puntuacién de caracteristica y es el resultado de una magia muy po-
derosa, como un deseo. Un personaje esté limitado a un bonificador inhe-
rente total de +5 para cada puntuacién de caracteristica,

Introspectivo: un bonificador introspectivo hace que el personaje
{seamejor en lo que estd haciendo porque tiene un conocimiento casi pre-
\cognitivo de los factores relacionados con la actividad, como con el con-
Luro impacto verdadero. i

Mgpm&;} bcmﬂcador de mejora representa un incremento en. la
fuerza o efectividad de la armadura o arma de un personaje, igual que en |
los conjuros vestidura magica y arma migica, o un bonificador generala |
una puntuacién de caracteristica, como con el conjuro gracia felina. |

i Moral: un bonificador de moral representa los efectos de una gran es-
_peranza, el coraje y la determinacién, como con el conjuro bendecir,
| Profano: un bonificador profano representa el poder del mal, comoel
‘otorgado por el conjuro profanar.
Racial: las criaturas ganan bonificadores raciales (genera].meme para
_ pruebas de habilidad) segiin en el tipo de cnatuzaLLas_aguﬂas_obnmm_?
{un bonificador racial +8 a las pruebas de Avistar, por ejemplo.

Resistencia: un bonificador de resistencia es un bom.ﬂgmﬁral_comla
magia o el dafio. Los bonificadores de resistencia casi siempre afectan a los TS,

Sacro: el opuesto al bonificador profano, un bonificador sacro se rela- |
ciona con el poder del bien, tal como el otorgade por el conjuro consagrar. |

Suerte: un bonificador de suerte es un bonificador general que repre-

1\,sg,n‘ta la buena fortuna, como la del conjuro favor divino,

_ Tamaio: cuando un personaje se hace mas grande (como mediante el |
_efecto del conjuro agrandar persona), su Fuerza se incrementa (como tamb1en_,
_ipodria ser el caso de su Constitucién). Esto es un bonificador de tamario,

—— ~“COMBATE

El valeroso grupo de aventurergs irrumpe en una sala derribando la puerta .
de madera y cae en una emboscada preparada por grandes trasgos sedien-
tos de sangre armados con lanzas y herrumbrosas espadas, El trio de caba- |
lleros carga bosque a través sobre elegantes corceles, apuntando sus lanzas |
_thacia la escamosa carne de la horrible hidra que les aguarda cerca de la ori- |
lla del rio. Bl dragén alza el vuelo a Ja caza del noble elfo y su séquito, chas- |
queando las mandibulas tras ellos mientras huyen en desesperada carrera. |
Una de las partes més apasionantes del D&D es el combate, Unade las |
mejores formas de probar tu valia ante tus enemigos es en el campo de |
batalla. Tu misién mds importante como DM es dirigir los combates, ha- |
ciendo que las acciones fluyan con soltura y rapidez, narrando lo que acu-
rre durante cada asalto de la accién.

LINEA DE VISION T SR

La linea de vision establece si un personaje en concreto puede ver otra cosa
representada en el tablero. Al usar un tablero, traza lineas imaginarias (o uti-
liza una regla o un cordel) desde la casilla en que se encuentra el personaje

 hacia el objeto en cuestion. Si no hay nada que bloquee esta linea, el petso-
naje tiene linea de visién (y, por tanto, puede verlo para lanzar un conjuro,
apunitar con unarco y cosas por el estilo). Si el objeto en cuestion es otra cria-
tura, mide la linea de visién de la casilla del personaje hasta la casilla que ocu-
pa la criatura, Si un personaje puede ver una parte de una criatura grande
que ocupa mas de una casilla, puede apuntar a la criatura con un conjuro o
cualquier otro ataque.

Si la linea de visién estd completamente bloqueada, un personaje no puede
lanzar conjuros o usar armas a distancia contra ese objetivo. Si estd parcialmen-
te bloqueada, como por ejemplo por la esquina de un edificio, los conjuros fun-
cionan de forma normal pero Ja CA del objetivo aumenta por la cobertura, |

TRAS EL TELON: BONIFICADORES APILABLES

Hacer un seguimiento de los distintos tipos de bonificadores que un perso-
naje obtiene de diferentes orfgenes puede parecer una gran complicacién.
Sin embargo, hay buenas razones para hacerlo,

Equilibrio: la principal razén 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 cinturdn de fuerza de gigante, es desequilibrante permitira un
clérigo que también lance fuerza de toro sobre él y permitir que ambos bonifica-
dores se sumen. De la misma marera, un personaje con armadura de mago,
armadura completa magica, un anillo de proteccidn, y un conjura de favor divino
podria ser desequilibrante si todos sus bonificadores se apilaran. Las restricciones
al apilamiento mantienen el juego dentro de unos limites manejables, al mismo
tiempo que permiten a los personajes beneficiarse de muiltiples objetos mégtcos

Por ejemplo, date cuenta que la mitad de los objetos del ejemplo anterior (la arma-
dura completa magica, el anillo y el conjuro de favor divino, por citar algunos)
podrfan funcionar todos juntos, porque otorgan bonificadores de distintos tipos.
Coherencia y légica: el sistema de tipos de bonificadores nos proporciona una
I6gica interna con la que podemos saber qué puede trabajar de manera conjunta y
qué no. En algun punto, al afiadir tipos de proteccién, un jugador razonable se da
cuenta de que algunas de las protecciones son redundantes. Este sistema conlleva
un sentido légico que explica cémo puede funcionar todo de manera conjunta.
Fomentar el buen juego: categorizar los bonificaderes por tipos permite a los
jugadores reunir variedades de efectos que funcionan conjuntamente de manera
consistente, favoreciendo el juego inteligente mds que el juego de ir acumulando
objetos sobre uno mismo.




INICIO DE UN ENCUENTRO

Un encuentro puede comenzar por uno de estos tres casos:

* Un bando es consciente de la presencia del otro primero y, por tanto,
reacciona antes,

* Los dos bandos son conscientes al mismo
tiempo de la presencia del otro.

» Algunas de las criaturas de uno y
otro bando son conscientes de
la presencia de los otros. /
Si decides que los dos ban-

dos tienen posibilidad de

_ser conscientes de la
presencia del otro,
usa pruebas de

Avistar, Escu- R

char, distan- ¥

.cias de
, vision, etc., para deter-
.minar cudl de Jos tres
€asos anteriores enca-
ja en la situacién.
Aunque es una buena
idea dar a los personajes una posibi-
lidad de detectar un posible encuen-
tro, en tiltima instancia eres tii quien
decide cuindo comienza el primer
_asalto y donde se encuentra cada
| bando al iniciarse la accién.
Un bando es consciente
.primero: en este caso ti decides de
cudnto tiempo dispone ese bando
.antes de que el otro reaccione. En
.algunas ocasiones, el bando no
.consciente no podra hacer nada
antes de que el otro acttie. En este -
caso, el personaje o grupo que sea

v

3

W

VARIANTE: TIRA INICIATIVA CADA ASALTO

Algunos jugadores encuentran el combate mds 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 dards cuenta de que
hace el juego muy lento, porque cada asalto debe determinarse una nueva
secuencia de actuacién. Mas tiradas, més calculos, més tiempo para organizar.
Con esto no cambia ni la duracién de los conjuros ni cémo funcionan las accio-
nes miiltiples de combate. Los efectos que duran hasta |a siguiente accién del
personaje, siguen haciéndolo. La unica diferencia es que existe la posibilidad
de que alguien que emprenda una accién al final de un asalto (como cargar)
que le ponga bajo penalizacién hasta su siguiente accién, si obtiene un buen
resultado en la prueba de iniciativa del siguiente asalto puede acabar actuando
primero y la penalizacién perdera 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
monije, recién llegado, le moleste al abalanzarse contra él. Sabe que, si el
manje le alcanza, serd dificil lanzar el conjuro sin que éste consiga ataques
de oportunidad. El cree que esta accién dependerd 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 salvacién y, al tener
éxito, no se ve afectado). El monje corre y aturde al mago, estado en el que

consciente dispondra de una accion parcial antes de que se lancen los dados,
de iniciativa; por su parte, el grupo no consciente de la presencia del otro no|
hace nada y estd desprevenido. Durante este tiempo, este tiltimo personaje o}
grupo no gana bonificadores de Destreza a su CA. Tras esta accion parcial, los
.dos bandos realizan pruebas de iniciativa para determinar el orden de actua-
| cion de los participantes.
En otras ocasiones, el bando consciente de la presencia enemiga dispone
de unos asaltos para prepararse (por ejemplo, si divisan al otro grupo a dis-

/ tancia y ven que se acerca), Debe-,

rias llevar la cuenta de los asaltos a
partir de este momento para determi-
nar la cantidad de acciones que pueden,
llevar a cabo. Una vez que los dos grupos en-
ran en contacto, los conscientes de la presencia,
enemiga pueden,

=) atin realizar una,
acci6n parcial mien-

tras los no conscientes no hacen nada. Recuer:|
da que, si este grupa llama de algiin modo la.
atencion del otro antes de que se produzca el
contacto, se trataa los dos bandos como cons:,
B, cientes de la presencia enemiga. i
Ejemplo (consciencia sibita): un hechice-|
ro kébold con visién en la oscuridad veal
un grupo de aventureros acercindose,
por un largo pasillo. Puede ver.a los,
aventureros, ya que éstos llevan luz,
. pero ellos no pueden verlo por ha:,
llarse fuera del alcance de su;
fuente de iluminacién. EL he-
chicero consigue una accion es-

permanecerd hasta la siguiente accién 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 accién preparada, tendrd un penali-
zador —2 acumulativo en sus tiradas de iniciativas sucesivas. Lo mismo
ocurre cuando alguien retrasa una accién, En cualquier caso, la primera vez,
el penalizador serd -2, pero si, durante el mismo asalto, se emprende otra
accién preparada, o se vuelve a retrasar una accién, el penalizador serd —4 y
asl sucesivamente. Emprender una accion preparada el anterior asalte o
retrasarla hasta el sigulente asalto no supone penalizaciones, pero no puedes
realizar ninguna otra accién durante ese asalto.

Incluso si usas iniciativas del modo normal para todo el combate, algunos

sucesos hardn 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 l
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 accién deberfa poder atacar al drow, que ya es visible. Aparte de la
mecanica del juego, no hay ninguna buena razén que permita a ese perso-
naje atacar primero. Ademds, todos tendrdn 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 cémo se reacciona ante la |
nueva situacién (mago visible).




tindar y lanza un rayo relampagueante al grupo como accién parcial. Cogi- cia enemiga pueden actuar. Estas criaturas pueden realizar acciones par- |

do por sorpresa, el grupo no puede hacer mas que realizar las salvaciones. ciales antes de que la accion principal empiece.
Una vez que el dafio se ha contabilizado, las dos partes tiran iniciativa. Ejemplo: Lidda actiia como avanzadilla a una cierta distancia del gru- |
Ejemplo (con tiempo para prepararse): Jozan el clérigo oye sonidos de seres po. Ella y una girgola se ven simultineamente, pero el resto del grupo

no ve al monstruo (aunque estan lo suficientemente cerca como para es-
|cuchar el ruido de una lucha), Lidda y el monstruo tienen primero ac-
\ciones parciales antes de iniciar el combate normal. Lidda y la gargola ti-
ran sus iniciativas antes de hacer su accién parcial y todos los
demas tiraran iniciativas tras la conclusion de esas acciones |
parciales.

que se mueven tras una
puerta. También oye al-
gunas voces y determina
|que las criaturas hablan
orco. Se imagina que igno-
ran que estd alli y se toma su tiem-
po para lanzarse a si mismo ben-
\decir y escudo de la fe antes de
abrir la puerta y usar su accién
parcial para lanzar un inmovili-

N

zar persona a los primeros ene-
migos que vea. Puede lanzar el con-
juro antes de que se realicen las pruebas
de iniciativa, a no ser que los orcos le oi-
gan al lanzar bendecir o escudo de la fe duran-
te los dos asaltos precedentes, en cuyo caso
estardn sobre aviso y Jozan no gozard de laac-
cion parcial que le permitia lanzar el inmovilizar
persona. Serd mejor para €l que saque el resultado
misalto en la prueba de iniciativa,

Los dos bandos son conscientesa 3
la vez: si los dos bandos son cons-
cientes de la presencia enemiga a la g
vezy pueden interactuar, los dos de- \a— § . 2 ) {
berian tirar iniciativa y resolver de ~ J% v '
‘forma normal las acciones, <

Siambos bandos son conscientes
de la presencia del otro pero no pueden interac-
war inmediatamente, cuenta el tiempo en asal-
tos, dando a los dos bandos la misma cantidad
de asaltos completos hasta poder interactuar.

Ejemplo (los dos son conscientes y pueden inferac-
tuar inmediatamente): un grupo de aventureros
irrumpe en una habitacién llena de orcos, sin que
ninguno supiese de la presencia de los otros. Todos son sorprendidos y que- |
dan desprevenidos a la vez. Se tiran iniciativas para simular que los que go-
zan de mejores reflejos son quienes actiian primero en tales situaciones. | El asalto de sorpresa

g—

Ejemplo (los dos son conscientes pero no pueden interactuar inmediatamente): Tanto si un bando es consciente del otro como si no, el DM dirige el pri-
un grupo de aventureros recorre un pasadizo y oye las risoradas de unos mer asalto de combate como asalto de sorpresa. Durante este asalto, cada
Orcos Iras Una puerta; mientras, el orco centinela descubre a los aventu- personaje solo consigue una accion estandar. Solo aquellos que pertenez-
reros al mirar por un agujero que hay en la puerta y alerta a sus camara- can a un bando consciente del otro pueden realizar acciones. Esto refleja
das. La puerta estd cerrada asi que todavia no hay interaccion posible. Jo- el hecho de que, por preparado que esté un contendiente, siempre se tar-
zan lanza bendecir, Lidda bebe una pocién., Tordek y Mialee se acercan da un tiempo en valorar la situacién y, por tanto, sélo se permiten accio-
hasta la puerta. Al mismo tiempo, los orcos toman posiciones y uno usa nes estandar para comenzar.
un anillo de invisibilidad para esconderse. El DM cuenta que ha pasado un Esta regla hace que la iniciativa otorgue menos ventaja, ya que es en el

Jasalto. Los aventureros se retinen ante la puerta y preparan rapidamente primer asalto cuando ésta tiene mayor importancia. Incluso si un com-
\un plan. Los orcos derriban mesas y preparan flechas en sus arcos cortos, batiente salta sobre un oponente puede, como mucho, realizar un solo
El DM cuenta otro asalto. El guerrero abre la puerta y el DM pide una ataque antes de que el enemigo reaccione,

prueba de iniciativa, Comienza el tercer asalto y el orden de las acciones ; R s
es muy relevante (las pruebas de iniciativa lo determinan). NUEVOS CONTENDIENTES

Algunas criaturas (no todas) en uno o los dos bandos son cons- Los aventureros estan luchando por sus vidas contra un grupo de trolls
cientes: en este caso slo las criaturas que son conscientes de la presen- que intentan arrojarlos a un pozo rezumante de humedad y convertirlos

e —'ﬂ — e — my—or- —

VARIANTE: MONTURAS INTELIGENTES + Puedes pedir al jugador que realice una prueba de iniciativa por separado para
La montura de un paladin es tan lista como algunos personajes. Las dguilas la montura. Esto significa que la montura se mueve y ataca en su propio lugar
gigantes, los buhos gigantes, y los pegasos son todos ellos muy inteligentes. en el orden de iniciativa, reforzando su comportamiento como un personaje
Cuando criaturas de ese tipo forman parte de la accién, tienes dos opciones: 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,
+ Puedes forzar a una montura a actuar en la iniciativa de su jinete, igual el jinete siempre puede retrasar su accidn para sincronizar su resultado en la
que las monturas de inteligencia animal. Esto significa que la montura y prueba de iniciativa con el de su montura. Igualmente, la montura puede deci-

el jinete acttian bdsicamente a la vez. dir lo mismo para hacer coincidir su movimiento con el de su jinete.




en alimento del dragén que controla este nivel. De;:p:nte.f.nmﬁdm de
la lucha, una fuerza de choque de enanos entra en la sala donde se desa-
rrolla la batalla. Si durante el transcurso de una lucha entre dos grupos,
un tercero entra en combate, éste debe entrar en accién entre asaltos. Las
reglas siguientes deben aplicarse a esta situacién independientemente del
que el nuevo grupo sea aliado de ninguno, uno o.més de los bandos i invo-
lucrados en el encuentro,
| Los recién llegados son conscientes: si cualquiera de (o mdgs)
l,los recién llegados son conscientes de uno o de los dos bandos en laba- |
,talla, realizan sus acciones antes que nadie, A todos los efectos se ade- |
{lantan a todos en la secuencia de iniciativas. Los resultados de sus |
| pruebas de iniciativa son considerados un grado més alto que el resul-
\tado mas alto del resto de los participantes en el encuentro, Si se pre-
cisa mayor diferenciacién para las acciones de los recién llegados, ac-
tuardn segiin el orden de sus yalores de Destreza, de mayor al menor.
Hay dos razones para esta regla:
. Ellos van primero para simular su ventaja puesto que son conscien- ,
jtes de la presencia enemiga, pero no tienen modo de realizar una ac-
\cién antes que nadie (porque el encuentro ya estd en marcha). Esto ocu-
[rre tanto si los otros bandos son conscientes de su presencia como si no+
lo son. i

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

Los recién llegados no son conscientes: si alguno de (o todos) los
{recién llegados no es consciente de los otros bandos cuando se suman al
rencuentro. (por ejemplo, los PJs se encuentran sin querer en medio de
juna lucha entre dos monstruos), atin entran en juego al principio del
{asalto sélo que ahora tiran su iniciativa de la forma normal. Si uno de los
lotros personajes involucrados en la lucha tiene una iniciativa mayor que
{uno o més de los recién llegados podrd reaccicnarante ellos antes de que
| tengan oportunidad de actuar (los recién llegados quedan desprevenidos

lal ser descubiertos).

Si mds de un grupo entra en un encuentro a la vez, debes decidir pri-
mero si son conscientes o no. Los que no lo sean y “se dejen caer por alli”
tiran iniciativa. Aquellos que lo son, actian primero en el asalto, por or-,
den de Destreza, incluso si no pertenecenal mismogrupo, |

Ejemplo: un grupo de aventureros combate contra una naga en una/
sala. La naga no tuvo suerte con su prueba de iniciativa y todos los |
aventureros actian primero. Entre los asaltos tres y cuatro del com-,
bate, tres orcos que patrullaban por alli se topan con la lucha. Al mis-!
mo tiempo, dos nagas més llegan, alertadas por el ruido. Al principio
del tercer asalto las dos nuevas nagas actian segun sus Destrezas.
Luego los orcos tiran iniciativa entrando en el orden normal. En este
caso, sus malas tiradas los sitGan en la cola, detrds incluso de la pri-
mera naga.

. Entonces los aventureros actian, hallindose en situacién de reaccio-

Lnar tanto ante los desprevenidos orcos como ante los nuevos refuerzos de

\nagas. Después le toca a la primera naga seguida por los orcos (quienes

\probablemente huyan de esta lucha que claramente no tiene nada que
ver con ellos). Esta misma secuencia es la que se usard en los asaltos del
combate subsiguientes. e

COMO HACER QUE LAS COSAS SE SUCEDAN

La iniciativa marca la linea a seguir de quién va después de quién. Es.lal
herramienta que usa el juego para hacer que las cosas tengan un desarro-|
llo, pero en 1iltima instancia eres tii quien debe asegurarse de que esto,
Locurra. Insta a los jugadores a que tengan preparadas sus acciones para.
_icuando les llegue su turno, Los jugadores se divierten mucho menos si
\tienen que esperar sentados a que alguien decida lo que vaa hacer,
Algunos jugadores ingeniosos aprenderan trucos que te ayudaréna,
acelerar las cosas. Cuando atacan, lanzan el dado para atacar y el de da-,
_fio a la vez, asi, si tienen éxito, te pueden decir inmediatamente el dafio.|
| Si saben que su siguiente accion requerird una tirada, tirardn por ade-
lantado y cuando les preguntes te dirin inmediatamente lo sucedido,
(“Ataco con mi hacha de combate y doy a una CA de 14, Si es suficiente,,
hago 9 puntos de dafio”), A algunos DMs les gusta controlar todas las ti-
radas de los jugadores, por eso seris tii quien determine si permites ti-}
rar por adelantado.
__Una cosa muy fitil que el DM puede hacer es anotar rla secuencia ade.
+m1c1anvas una vez que queda determinada para un encuentro especifi-|
_ic0. Si colocas la lista donde todos puedan verla, todos los jugadores ve-
rdn cuindo es el turno de su personaje y (esperemos) asi estardn listos.
| para actuar en su turno, No cologues a los PNJs en la lista de iniciati-|
vas, por lo menos hasta que hayan realizado una accién como minimo,,
Los jugadores no deberian saber quién va a actuar antes que el enemi-|
g0, puesto que es demasiado facil ponerse a hacer planes mientras el,
enemigo actia..

e R

Actividades simultaneas L e L
_iCuando desarrollas una escena de combate o a]gunanrxaacumiad:n
. que se mida el tiempo en asaltos, puede ser importante recordar que to-|
das las acciones de los PJs y PNJs ocurren simultineamente, Por ejemplo.
en un asalto de 6 segundos, Mialee podria estar intentando lanzar un con:|
juro mientras Lidda se mueve para efectuar un ataque furtivo, ,___l

Sin embargo, cuando los asistentes a la partida se encuentran en un|
asalto de combate, cada individuo acttia por turno de acuerdo con el valor |
de iniciativa de su personaje. Obviamente, esto es necesario, ya que si ca-.
da individuo usara su turno al mismo tiempo, daria como resultado una
confusién generalizada. No obstante, este orden secuencial de juego pue-
de a veces conducir a situaciones en las que le suceda algo interesante al
personaje al final de su turno justo antes de que otros personajes hayan
actuado en el mismo asalto,

Por ejemplo, supén qu;"[o:d:ks: adelanta al _grupo unos 15' por un
corredor. Luego dobla una esquina y se adelanta otros 10’ en una bifurca
cién y acciona una trampa al final de su asalto. Para mantener las apa-
riencias de las actividades simultdneas, estds en tu derecho de hacer que
Tordek no dispare la trampa hasta el final del asalto. Después de todo, le
ha llevado su tiempo llegar al final del pasadizo, y en una situacién de
tiempo real los otros personajes que atdn tuvieran que actuar en el asalto
llevarian a cabo sus acciones simultineamente.

ACCIONES DE COMBATE _

Un troll montado sobre un gusano piirpura y armado con una lanza,
larga puede alcanzar oponentes a 4 casillas de distancia. Rodeado de
enemigos, puede dirigir los ataques de su montura hacia un solo ene-

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 dié un atague que falle su objetivo pretendido fue
en la cobertura. Primero, determina si la tirada de ataque hubiera golpeado
al objetivo protegido sin la cobertura.

Sila 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 estd proporcionando cobertura a otro personale y la tirada

de ataque excede la CA de dicha criatura, sufre el dafio 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 |a criatura, entonces
quien sufre el impacto es el objetivo original. La criatura que le cubrfa 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 intencién es tratar de sufrir el dafio para impedir que golpeen
al personaje cubierto.




migo, con la esperanza de dejarlo fuera de combate, o puede atacar a
un enemigo mientras anima al gusano a morder (e intentar engullir) a
otro mientras aguijonea a un tercero con su.cola venenosa. El combate
puede convertirse en un juego tictico por si mismo, lleno de buenas y
malas decisiones. 4 —
Tienes que hacer j Juga::a cada PN]J apr0p1adamente Un guerrero
\avezado en el combate con una buena dosis de Inteligencia no va a per-
,mm: que su oponente reciba ataques de oportunidad, pero un trasga,
|corto de entendederas no vaa tenerlo en cuenta. Una arafia de fase con |
JInteligencia 7 podria imaginarse que cambiar de fase para aparecer de- |
{trds del mago al que estd combatiendo seria la mejor accion posible (ya !
,que ¢l mago la alcanzé con un proyectil migico en el dltimo asalto),
,pero un ankheg (Inteligencia 1) no sabria distinguir qué personaje re-
presenta la mayor amenaza,

Tomar decisiones para acciones no contempladas

|Aungue las acciones de combate definidas en el Manual del jugador son

jmuchas y estin bastante explicadas, no pueden cubrir todas las posi-|.
es acciones que un personaje pueda querer hacer. Tu mision es

\dificar las reglas para poder manejar semejantes situaciones. Como |

norma general, usalas reglas como guia y pide que se hagan pruebas de |

caracteristicas, de habilidades y (rara vez) TS cuando sea apropiado.
Estos son algunos ejemplos de decisiones ad hoc 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 hacia la puerta e intenta mantenerla ce-

\__rrada mientras los demds acaban con enemigos de la sala. Si fuese
| una puerta normal, pedirias una prueba enfrentada de Fuerza entre
| Tordek y los osgos que empujan. Pero.como la puerta ya estd cerra-
| dadecides que primero los osgos deberan abrirla y luego (si lo con-
| siguen) realizar la prueba enfrentada contra Tordek,
{* Un monje quiere saltar, agarrarse a la enorme lampara que cuelga
_ del techo, balancearse y caer sobre un enemigo. Dictaminas que su-
| perando una prueba de Destreza (CD 13) el monje agarra el cande-
labro y se balancea. El jugador pregunta si su personaje puede usar
su habilidad de Piruetas y se lo permites. Decides que ese balanceo
funcionard mis o menos como una carga, y otorgas un +2.a su tea- |
tral ataque de balanceo.
* Un hechicero prepara un conjuro ofensivo de manera que lo

tan pronto como ve los ojos de un contemplador disparar sus rayos

(pensando que ésta es la mejor forma de saber si el rayo antimagia,.

del contemplador se halla realmente activo). Esto, no obstante, sig- |

nifica que los rayos deben ser disparados antes de que el conjuro

i o
AEciones de combate fuera del combate

_sea lanzado (el conjuro no puede ir antes que los rayos en este caso). |
Elhechicero necesita saber si le da tiempo a lanzar el conjuro antes |
_de ser alcanzado. Tu determinas que si el mago consigue superaral |
contemplador en una tirada, podri descargar el conjuro, El hechi-|
4 cero hace una prueba de Sabiduria, y el contemplador, una de Des-
treza. b ity

Como regla general, las acciones de combate sélo deberian llevarse a,

_.cabo en combate; es decir, sélo cuando lleves el cémputo de los asaltos |

|y los jugadores actiien por orden de iniciativa, Sin embargo, encontra-}
rds excepciones obyias; por ejemplo, un clérigo no necesita iniciativaa,
la hora de lanzar un curar heridas leves sobre un amigo después del com-
bate. ELuso de conjures y habilidades se produce a menudo fuera del |
combate, y estd bien asi. Los ataques, las acciones preparadas, las cargas |
y otras acciones han sido concebidas para simular el combate y suuso
es més adecuado dentro de la estructura del asalto.

| Observa la siguiente situacién: fuera del combate, Lidda decide ac-,

_\cionar una misteriosa palanca que ha descubierto en una sala a la que,

Lacaba de acceder. Mialee, quien esta de pie a su lado, piensa que el po-

! co meditado plan de Lidda no es bueno, Mialee intenta detener a Lid-,
da. La mejor manera de resolver esto es usando las reglas de combate |
como sigue: Lidda y Mialee tiran iniciativas. Si Lidda gana, acciona la!
palanca. Si gana Mialee, agarra a Lidda, pasando a ataque cuerpoa cuer- |
po (como si se tratara de una presa). Si Mialee tiene éxito, Lidda debe- |
ra decir si se resiste 0 no (puesto que Mialee es una buena amiga, suje-,
tarle el brazo deberia ser suficiente para hacerla parar). Si Lidda sigue

len sus trece, usa las reglas de apresar para determinar si Mialee puede |

. detener o noa Lidda.

e — 4

Tomar decisiones para acciones preparadas.

|

La accidn preparada de antemano es particularmente indefinida en su
final, y requiere que exijas que los jugadores que la utilizan sean tan es- |
pecificos como sea posible a la hora de explicar lo que van a hacer, Siel |
personaje prepara una accién para que un conjuro se active cuando un
enemigo caiga sobre él, deberd especificar cuidadosamente el conjuro
(e incluso estaria justificado que le hicieras especificar un enemigo en
concreto, uno del que el personaje fuera conciente en ese momento o

,que pudiese provenir de una determinada direccién),

Si un personaje especifica.que prepara una accion y cuando llega el
.momento decide no realizarla, laregla general es que el personaje pue-
de guardar su accién preparada, Dado que el combate es a menudo ra-
pido y confuso, estds en tu derecho de ponérselo més dificil a alguien

VARIANTE: GOLPES Y FALLOS AUTOMATICOS

El Manual del jugador dice que una tirada de ataque en |a que el resultado sea
un 1 natural (un 1 en el dado) es un fallo siempre. Un 20 natural (un 20 en
¢l dado) es siempre un acierto.

Esta regla quiere decir que el mds insignificante kébold puede alcanzar al
personaje mds diestro, con mejor armadura y proteccién mégica si logra un 20,
También implica que, independientemente del apoyo mégico, experiencia y
entrenamiento de un guerrero, éste fallard ante un enemigo el 5% de las veces.

Un modo diferente de verlo es tratar el 1 como si fuese un -10. Alguien con
un bonificador al ataque de +6 obtendria un —4 como resultado, con lo que
no da a nada. Alguien con un +23 de bonificador golpearfa una CAde 13 o
inferior. En el otro extremo, un 20 natural se considera una tirada de 30.
Incluso alguien con una penalizacién de -2 al ataque golpearfa 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
una de bajo nunca tiene la mas minima oportunidad. Una buena forma de
introducir este grado de aleatoriedad es permitir a los personajes hacer tira-

das de defensa (u obligarles). Cada vez que un personaje es atacado, mejor
que usar su invariable CA, tira 1d20 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 forma de verlo es que sin la tirada de
defensa, los personajes “eligen 10” en cada asalto y, por tanto, estén usando
una base de 10 como CA,

La tirada de defensa puede expresarse asl:

1d20 + (CA - 10)
Por ejemplo, un paladin ataca a un guerrero maligno. El paladin obtiene un
13 y suma su bonificador de ataque obteniendo un total de 23. El guerrero
efectia su tirada de defensa y obtiene un 9. Suma sus bonificadores 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 paladin
acierta.

Esta es una variante muy Gtil, sobre todo en niveles altos, donde los
guerreros siempre tienen éxito en su primer ataque, mientras que los demds
lo tienen pocas veces. Por desgracia, el juego puede ralentizarse, al doblar en
la préctica el nimero 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 el momento, no la realiza. Tienes dos
opciones:
«  Permitir que el personaje siga con la 51gmente accién a expensas de
perder la accion preparada.
Permitir que haga una prueba de Sabiduria (CD 15) para evitar lle- .

var a cabo la accién. Asi, si un personaje cubre una puerta con una |-

ballesta, puede hacer una prueba de Sabiduria para evitar disparar- |
la cuando un amigo la cruza. Una prueba con éxito implica que no,,
dispara, y sigue preparado para disparar al necréfago que persiguea
su amigo. Un fallo implica que completa la accidn preparaday d1£~
| _paraala primera criatura que cruza la puerta: su amigo. |
. TLos jugadores despiertos pronto aprenderdn que es mejor ser con-
.creto que hacer afirmaciones generales. Si un personaje cubre una
puerta con una ballesta, podria decir: “Disparo al primer enemigo que
cruce la puerta’. Aungue los jugadores pueden beneficiarse al ser con-
cretos en sus afirmaciones, deberias decidir cuando son demasiado
.concretos. ‘Cubro la puerta y disparo al primer necréfago no herido
(que la cruce” seria demasiado especifico. Teniendo en cuenta que todo |-
jocurre en un momento, no parece ficil distinguir “un necréfago no he- |
Lride” de uno herido. Depende de i, en dltima instancia. i
No permiras a los jugadores 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 accién prepa-
rada para cubrir una puerta con su ballesta fuera del combate. Esta
bien que un jugador diga que cubre la puerta, pero eso sélo significa
que si algo la atraviesa, dificilmente sera tomado por sorpresa. Si quien
| entra no es consciente de su presencia, el personaje que cubre la puer-
\ta tendria una accidn parcial puesto que ha sorprendido al que entra,
. pudiendo por ello disparar su arma. De otro modo, tendria que tirar
\iniciativa normalmente.

TIRADAS DE ATAQUE

| Tirar un d20 para ver si un ataque tiene éxito esel. pa.u nuestro de cada
|dia en Jos encuentros de combate, Es la tirada mds comiin en toda cam-
pana. Por eso, corre el riesgo de convertirse en algo aburrido. Cuando
una tirada tan excitante e importante como aquella de la que depende
el éxito o fracaso en el combate se vuelve tediosa, tienes que ponerle .
remedio como sea. !
Las tiradas de ataque se vuelven aburridas cuando el jugador siente |
que no son mds que un desenlace esperado, o que su personaje no tie- .
ne posibilidad alguna de tener éxito. Una de las formas en que las re- |
glas tratan este problema es mediante el uso de los bonificadores de-!
crecientes en los atagues milriples. Aun cuando el primer ataque de

un personaje siempre lo acierte todo, esto no tiene por qué ser verdad,
en el segundo o en el tercero. !
La descripcién visual es un buen antidoto contra el muerme en.el|
caso de las tiradas de ataque. No es sélo un golpe, sino un corte sobre|
Lel cuello del dragon que deja escapar una gota de hediondo icor. Busca

_,mis adelante consejos acerca de las descripciones.

Golpes criticos

Cuando alguien obtiene un 20 en una tirada de atague, debes asegu-,
.rarte de que queda claro que eso significa una amenaza de critico, no,
Lun critico, Si llamamos a esta tirada “amenaza’, aumentaremos las ex-

pectativas ante la tirada que confirmara el hecho. Cuando se consigue,

un critico, una parte vital de la criatura es golpeada. Es tu oportunidad
de ofrecer una imagen narrativa con todo lujo de detalles que manten:|
ga la tensidn al més alto nivel: “El mazazo alcanza al orco de pleno.en!
un lado de su enorme cabeza (deja escapar un tosco gemido).a la vez|
.que sus rodillas se doblan a causa del impacto”.
| Algunos seres son inmunes a los criticos porque no tienen drganos,
svitales, puntos débiles o diferencias entre una parte del cuerpo y otra..
.Un gélem de piedra es una masa de piedra compacta y con forma hu-|
manoide. Un fantasma es todo vapor insustancial. Un cieno gris no tie-|
nie una parte frontal, una central o una trasera. |

DANO

Puesto que el combate es una parte 1mp0rtan[e_d€LJuEgo, el empleo
del dafic.es también una parte importante cuando se.es DM.

Dafio no letal 1

Cuando tenga lugar un combate, asegiirate de que desu:lhes de fo:ma4
diferente el dafio letal y el no letal. La distincion deberia ser clara)
tanto en la imaginacién de los jugadores como en las hojas de los per-|
sonajes. —4

Usa el dafio no letal en tu beneficio. Es una herramienta muy vaho_,
sa si tus planes de aventura incluyen la captura o derrota de tus Pls y/
no quieres arriesgarte a matarlos. No obstante, si los oponentes de los
PJs acaban inflingiéndoles daiio no letal con demasiada frecuencia, los
jugadores empezaran a perder el sentimiento de que sus personajes es-
tin en peligro. Usa el dafio no letal con mucha moderacién, pero con
animo efectista.

Los jugadores, por lo generai odian gue sus personajes sean captil-
rados. Cuando tus PNJs comiencen a causar dafio no letal sobre los
personajes, puede que los PJs se preocupen mds que si estuviesen reci-
biendo dafio normal. 4

TRAS EL TELON: GOLPES CRITICOS

Los golpes criticos existen en el juego para ofrecer momentos de emocio-
nante tensién. No obstante, los criticos son mortales. Los PJs, durante el
transcurso de una sola sesi6n de juego, por no hablar de una campafia, son
objeto de muchas mds tiradas de ataque que cualquier PN}, pues se ven invo-
lucrados en todas las luchas mientras que los PNJs sélo en una (en la que
son derrotados por los PJs). Asi, se'van a descargar mds criticos sobre cada
P] que sobre cada PN| (aunque el PN) no conseguird sobrevivirlos).
Cualquier PJ tiene mds posibilidades de sobrevivir a un encuentro, aunque un
critico contra el personaje puede cambiarlo todo. Ten siempre en cuenta este
hecho potencial y decide cémo vas a tratar el tema en el futuro.

La razén por la que los criticos multiplican el dafio, m4s que la propia
tirada, es que a niveles altos adquieren relevancia. Cuando un guerrero de
nivel alto suma un +5 a su dafio por magia y un +10 por su Fuerza aumen-
tada también magicamente, el resultado de 1d8 de la espada larga se
convierte en algo trivial, incluso si se dobla con un critico. Es al multiplicar
todo el dafio, tanto dado como bonificadores, cuando el critico se vuelve
peligroso. De hecho, si se dan uno o dos criticos, pueden decidir el curso
de la lucha. Por eso hacen el juego mds interesante y a la vez mds incon-
trolable.

Recuerda, un critico parece que produzca una cantidad ingente de dafio
pero la diferencia entre el dafio doblado de un critico 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 mas dos veces, y un cuddruple es como golpear tres
veces mas.

Las armas del Manual del jugador estin equilibradas teniendo la
siguiente idea en mente: las armas que pueden triplicar el dafio con criti-
cos, sélo lo hacen con el 20 natural. Las que doblan el dafio, lo hacen sobre
19-20. Las hachas son grandes y pesadas. Sen, sin'duda, dificiles de utilizar
con eficacia, pero cuando se hace asl, el efecto es devastador. Un verdugo
usa el hacha por esa razén. Las espadas son mds precisas (los espadachi-
nes dan golpes decisivos mds a menudo, aunque no son tan definitorios
como aquellos asestados por las hachas). Se han tenido en consideracién
algunos otros factores (el alcance, la habilidad de usar un arma como arro-
jadiza y otros), pero ésta es, en su mayor parte, la regla basica que viene de
la experiencia. Serfa un error afiadir a la lista nuevas armas que produjeran
criticos con triple dafio al obtener 19-20 (estos resultados se pueden
conseguir a través de la magia o dotes, pero no deberian ser algo intrinseco
del arma).




VARIANTE: MOLIDO

En definitiva, el dafio no es importante hasta que el PJ queda inconsciente o
muerto; no tiene efecto alguno mientras permanece de pie y luchando. No
obstante, es facil imaginar que pudiese ser golpeado con tanta rudeza que
estuviera molido, mds 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 sélo podra realizar acciones parciales y, tras ese
turno, dejard de estar molido.

Si escoges esta variante, te llevard a luchas ligeramente mds rdpidas, ya
que sufrir dafio reduce de algin modo la capacidad de producirlo. También
puede aumentar el factor de azar al crecer la importancia de producir dafio
real, aunque no letal. También hace que los puntos de golpe sean mas impor-
tantes; los clérigos tendrfan 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, serd mis
facil que tenga mala suerte. Este factor serd, a la larga, menos favorable para
los PJs que para los PNJs.

VARIANTE: MUERTE POR DANG MASIVO BASADA
EN EL TAMANO

Sl una criatura sufre 50 puntos de dafio 0 més de un solo ataque, debe hacer
un tiro de salvacién de Fortaleza o morir. Esta regla se ha creado principal-
mente para dar un giro hacia el realismo con el sisterna abstracto de pérdida
de puntos de golpe. Como toque adicional de realismo, puedes variar el
umbral de dafie masivo segtin el tamafio, de manera que cada nivel por
encima o por debajo de tamafio Mediano aumente o disminuya ese umbral
en 10 pg. Esta variante perjudica a gnomos, medianos, familiares y algunos
animales de compafifa, mientras que favorece, por lo general, a los mons-
truos.,

Tamafio Mi D Me P M G E Ga C
Dafio 10 20 30 40 50 60 70 8 9%

VARIANTE: DANO A ZONAS DETERMINADAS

Muchas veces, a pesar de |la naturaleza abstracta del combate, vas a querer
aplicar dafio 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 mds frecuente que esta situacidn
se produzca ante maquiavélicas trampas que pretenden cercenar los pies,
aplastar dedos...).

Cuando una parte especifica del cuerpo sufra dafio 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, realizar4 las
tiradas de ataque con un arma en esa mano a -2 y sufrird 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 ples (ademds de los efectos descritos en el Manual del jugador).

El capltulo 8 de este libro define los efectos que causa el dafio sobre partes
especificas del cuerpo, por ejemplo cuando un personaje queda cegado o
ensordecido. Junto con esta informacién, usa la tabla siguiente como gufa
para saber qué tiradas se ven modificadas por los dafios 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 15), un punto sanado mégicamente
o un dfa de descanso.

Puedes tarnbién dejar que se haga una salvacién de Fortaleza (CD 10 +
dafio recibido) para “aguantar el dolor" e ignorar la penalizacién. Ademds,
estas penalizaciones no deberfan apilarse: las heridas en las dos manos no
confieren un —4 de penalizacién.

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 Trepary Nadar; las tiradas de ataque; las pruebas
de Fuerza.

Cabeza Todas las tiradas de ataque, TS y pruebas.

Un ojo Las pruebas de Avistar, Buscar, Tasacidn, Falsificar, Descifrar
escritura, Abrir cerraduras, Inutilizar mecanismo, Arte, Averiguar
intenciones y Conocimiento de conjuros; pruebas de Supervivencia
(para seguir rastros); pruebas de iniciativa; pruebas de Destreza, los
TS de Reflejos. Un dafio grave en los dos ojos deja ciego al personaje.

Unofdo  Las pruebas de Escuchar; pruebas de iniciativa. Un dafio grave
en los dos ofdos deja sordo al personaje.

Pie/Pierna Las pruebas de Trepar, Nadar, Piruetas, Saltar, Montar, Equilibrio

y Moverse sigilosamente; las salvaciones de Reflejos; las pruebas
de Destreza.

VARIANTE: EQUIVALENCIAS ENTRE ARMAS

El grupo mata a una drafia armada con espadas cortas mégicas. Al plcaro
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 'Categorias de armas’ en el Capitulo 7 del
Manual del 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 categorfas de armas estdn basadas en la idea de que la
mayorfa de las armas no se parecen a las versiones mds pequefias o mas
grandes de otras armas, ni se usan de la misma forma. La forma de una
espada larga refleja su uso principal; no se trata sélo de una daga grande.
Esta variante sugiere las equivalencias entre armas para los DMs que deseen
que a sus jugadores les sean de mas utilidad las armas de los monstruos, Si
un arma tiene un equivalente, un personaje que tenga competencia con su
equivalente podrd usar el arma sin penalizadores.

En la siguiente tabla, busca el arma Intermedia en cuestién en la columna de la
izquierda y después sigue la linea hasta encontrar el tamafic de la criatura en cues-
tién. Por ejernplo, un hacha de batalla Intermedia es equivalente en este sistema a
un hacha de mano Grande. Como alternativa, busca el tamafio del portador y baja
por esa columna hasta encontrar su arma. La columna de armas muestra enton-
ces a qué equivale para un personaje Mediano. Por ejemplo, un hacha de batalla
Grande es equivalente en este sisterna a una gran hacha Mediana.

EQUIVALENCIAS ENTRE ARMAS

Arma Tamaio del arma equivalente

Mediana Menuda Pequefia Grande

Clava — Gran clava Cachiporra*
Daga Espada larga  Espada corta —_—

Dardo Lanza Lanza corta =

Espada corta Espadén Espada larga Daga

Espada larga — Espadén Espada corta
Espadén —_ — Espada larga
Gran clava — - Clava

Gran hacha — — Hacha de batalla
Hacha de batalla — Gran hacha Hacha de mano
Hacha de mano Gran hacha Hacha de batalla —

Lanza —_ — Lanza corta
Lanza corta — Lanza Dardo

Mangual ligero — Mangual pesado  —

Mangual pesado  — — Mangual ligero
Maza ligera — Maza pesada —

Maza pesada — — Maza ligera

Pico ligero — Pico pesado r=rt

Pico pesado — — Pico ligero

*Una cachiporra inflige dafio no letal




TABLA 2—3: DARO DISMINUIDO DEL ARMA POR TAMARO.
Dafio arma Nimero de categorias de tamafio disminuidas
Mediana Uno Dos Tres _Cua
1d2 1 —_ _

11d3 1d2
11d4 1d3

Cuando parezca apropiado, puedes hacer que algunos efectos dafiinos
conlleven dafio no letal. Por ejemplo, una variante del Capitulo 8
(pdg.302) dice que puedes convertir en dafio no letal el primer 1dé de
dafio de una caida. Si lo deseas, puedes hacer esto mismo en otros ca-
sos, dependiendo de las circunstancias. Si un aldeano tira una piedra.,r
contra un caballero, también puede considerarse dafio no leral. Algu- |
.nos tipos de dafio nunca deberian ser no letales: las heridas de perfo-|.  |1d6 1d4
\racién y la mayoria de ataques por energia, como el fuego. = 1d8 1d6
L ~ 4 1d10 1d8___
EFECTO DEL TAMANO DE UN ARMA 1 | 1d10
{ Cuando las armas cambian de tamafio, cambian otros muchos factores. 12d4 1d6
.al mismo tiempo. El Manual del jugador discute los efectos del tamafio 2d6 1d10
.segin el peso y el coste. De acuerdo con el apartado 'Cualidades de las 2d8 2d6
armas’ de ese libro, los costes proporcionados son para las versiones 2d10 2d8
Pequefias e Intermedias de las armas. Las versiones Grandes cuestan el

e S| —_

1d2 1

1d3 1d2

1d4 1d3

1d6 1d4

1d8 1d6

1d4 1d3__

1d8 1d6

1d10 ai i
2d6 1d10

1d2 |
1d3
1d4
1d2 ]
1d4
1d6
1d8
l

doble. La misma seccion dice que se divida por la mitad ese peso para
.las versiones Pequefias, y se doble para las Grandes.

Para calcular el dafio que inflige un arma mayor o menor de lo nor-|
{mal, determina primero cudntas categorias de tamafio la separan.de|
‘Mediano. Una espada larga (normalmente Mediana, usada comiin-

Un arma sélo puede disminuir cuarro veces su tamafio. Las armas que,
Linfligen menos de 1 punto de dafio no tienen efecto. Una vez que un
jarma inflige sélo 1 punto de dafio, deja de ser un arma si se encoge més

*...__

ARMAS DEFLAGRADORAS i

Un arma deflagradora es un arma a distancia que se rompe al meactar.,
salpicando o dispersando su contenido sobre su objetivo y las criaturas!
u objetos cercanos. La mayoria de las armas deflagradoras consisten en;
liquidos, como dcido y agua bendita, en viales rompibles como pue-|
den ser frascos de cristal. Los ataques con estas armas son ataques de,

toque a distancia. El ataque con las armas deflagradoras se cubre en ell
i Capitulo 8 del Manual del jugador.

mente por seres. Medianos) en manos de un gigante de las nubes|
Enorme aumenta dos categorias de tamafio. Por cada cambio de cate-
goria, consulra las tablas siguientes, buscando el dafio original del ar-
ma en la columna izquierda y siguiendo esa linea hasta encontrar el
dafio nuevo.

TABLA 2-2: DANO AUMENTADO DEL ARMA POR TAMANO
| Dafio arma Numero de categorias de tamafio aumentadas
. Mediana Uno Dos __Tres Cuatro

S

(1d2 1d3 1d4 1d6 1d8
11d3 1d4 1d6 e AR 2d6
d4 1d6 1d8 2d6 3d6
1dé 1d8 2d6 (e
\1d8 2d6 3d6 4d6 6d6
1d10. 2d8 3d8 adg > T hd8
1d12 3dé 4d6 6d6 8d6
2d4 2d6 1 (PR S N e T |
2d6 3d6 4d6 6d6 8d6 .
2d8 3d8 4d8 6d8 __ _ BdB
2d10 4d8 6d8 8d8 1248
—

CONJUROS DE AREA LS |

Estos conjuros no se centran en una sola criatura sino en un volumen,
de espacio y, por tanto, deben encajar en el tablero para que puedas de-|
terminar quién estd afectado y quién no. Da por seguro.gue tend:é.s.{
que usar decisiones ad hoc cuando apliques sobre el tablera las areas de,
los conjuros. Utiliza las ayudas visuales de las paginas 3052310y lo si-,
gu:ente como gula generai
Explosiones y emanaciones: para usar un con}uro.iobxael table-
ro, el lanzador tiene que designar en él una interseccién de lineas que
haga de centro del efecto. Desde esa interseccion, resulta sencillo me-
dir un radio usando la escala que el tablero ofrece. Si tuvieses que di-
;bujar un circulo sobre el tablero, con la interseccion designada come

VARIANTE: MUERTE INSTANTANEA

Cuando tus jugadores o ti obtenéis un 20 natural en una tirada de ataque, se
tira el critico para ver si se consigue una tirada critica. Si esta tirada critica es
también un 20 se considera un preludio a una muerte instantidnea. Ahora se
hace una tercera tirada, una tirada de muerte instantdnea. Si esta tirada
consigue acertar sobre el objetivo (igual que con una tirada normal de critico
tras una amenaza), éste muere instantdneamente. Las criaturas inmunes a
los golpes criticos también lo son a la muerte instantdnea.

La muerte instantdnea sélo es aplicable a los 20 naturales, sin tener en
consideracién el rango de amenaza de un combatiente o un arma (de no ser
asl, las armas, dotes y poderes mégicos que mejoran los rangos de amenaza
resultarfan mucho mds poderosos de lo que debieran).

La variante de muerte instantdnea hace que el juego sea mis letal, y que
el combate dependa mds de la suerte. En cualquier competicién, la suerte
aumenta las posibilidades de los mediocres. Puesto que los PJs ya vencen en
la mayorfa de |as contiendas, una regla que introduzca factores de azar en el
combate perjudicard a los PJs mds que a sus enemigos.

VARIANTE: GOLPES CRITICOS MAS MODERADOQS
En lugar de hacer los golpes criticos 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 dafic no hacen criticos.

Mult. de dafio
mas moderado

Rango de Rango de amenaza Mult. de
amenaza normal mds moderado dafio normal
20 — x2
19-20 20 x3 x2
18-20 19-20 x4 x3

Esta variante disminuye el valor de las dotes o los poderes mégicos que mejo-
ran los rangos de amenaza, hace ligeramente mds bajo el valor de la inmuni-
dad de un monstruo a los golpes criticos, y reduce el azar en los combates.

VARIANTE: FALLOS CRITICOS (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 pifiarla, pero por
regla general, el personaje perderd un turno de actividad intentando recu-
perar el equilibrio, recoger un arma caida, aclarar su cabeza, reponerse o lo
que sea.

Las pifias no son apropiadas para todas las partidas. Pueden afadir diver-
sién e interés al combate, pero también pueden no ser muy agradables. Sin
duda, aumentan el papel del azar en el combate. Usa esta variante sélo
después de haberlo pensado bien.




centro, cada casilla que en su mayor parte forme parte del circulo, foue
mard también parte del drea de efecto del conjuro. L

Conos: determinar el area de efecto de un conjuro de drea cénica re-
quiere que el lanzador declare una direccion y una interseccion en que
se genera el cono. Desde alli, el cono se expande un cuarto de circulo..

{reglas proporcionadas antes, y acuérdate de afectar las casillas siempre |
,mn el mismo criterio en zonas que difieran en diagonal,

CRIATU RAS GRANDES Y PEQUENAS I

EN COMBATE T

\Las criaturas de tamafio inferior a Pequefio o superior a Mediano tie-
.nen reglas especiales con respecto a su posicion. Estas reglas se refie-
ren a los “frentes” o lados, y a sualcance.

La tabla 2—4: tamafios de criaturas, resume las caracteristicas de ca-
da una de las nueve categorias de tamafio. Las columnas “Altura maxi-
yma’ y “Peso maximo” son sugerencias, no limites inamovibles; por
jejemplo, casi todas las criaturas Medianas pesan entre 50 y 500 lb,, pe-{
fro existen excepciones. Las ciftas de las columnas “Espacio” y “Alcance |
jnatural’ se explican a continuacion. <

Espacio: el espacio es el ancho de la casilla que necesita una criatu- |
ra para luchar sin penalizadores (ver ‘Atravesar sitios estrechos’, mas
adelante). Esta anchura determina cudntas criaturas pueden luchar
hombro con hombro en un corredor de 10" de ancho, y cuintos opo-
nentes pueden atacar a una criatura a la vez. El espacio de una criatura
no tiene lado frontal, trasero, izquierdo ni derecho, pues los comba-

\tentes se mueven constantemente y dan vueltas durante la batalla. A
{0 ser que una criatura permanezca inmavil, en realidad no tiene un
iado frontal ni izquierdo que puedas localizar en el rablero.

i Alcance natural: el alcance natural es lo lejos que puede llegar una
\criatura cuando lucha. La criatura amenaza el area que estd dentro de
{esa distancia. Recuerda que cuando mides en diagonal, cada segunda
scasilla cuenta como dos casillas. La excepeion es una criatura que ten-
\ga alcance de 10', que amenaza a objetivos que se encuentren.a 2 casi-
llas de la suya (esto es una excepcion a la regla de que 2 casillas en dia-
gonal miden 157

Como.regla general, considera que las criaturas son. mnAlLasiumo
su espacio, lo cual quiere decir que una criatura puede alcanzar una.
distancia equivalente a su espacio mas su alcance. el 4

—_—
Criaturas grandes : s
Las criaturas de tamafio. Grande o superior con armas de alcance pue- |
den golpear hasta el doble de su alcance natural pero no pueden usar
sus armas a menos de su alcance natural.
Una criatura puede moverse a través de una casilla ocupada si tiene
como minimo tres categorias de tamafo mas que su ocupante,

TABLA 2—4: TAMANOS DE CRIATURAS.

i Altura Peso ; Alcance natural
|Tamatio. miéxima' mdximo? Espacio (alto) (largo)
Mintisculo 67 1/8 Ib. 1/2' o' o'
© menos
Diminuto T s e = Y 0 0
Menudo 2 8 Ib. 352 o o
Pequefio 4 60 |b. -H 5 g
Mediano 8 500 Ib. 5' B 5
Crande 16' 40000b. 10 100 Ln S5
Enorme 32! 32.000 Ib. 15 A% 10
JGargantuesco 64’ 250.000 b, 20" 20 —lh
|Colosal 64' 250.00016. 30 30' 20'
} o miés o mas o mds o mds o més

.,'L' La altura en.un bipedo, y la longitud (desde el hocico hasta |a base de la

| cola) de un cuadripedo, ST
* Suponiendo que la criatura sea igual de densa que un animal |
corriente. Una criatura de piedra pesard mucho mds, y una gaseosa, —
mucho menos. 4

Otros: aplica las dreas al tablero tan bien como puedas, usando las |

Mezclarlo todo

Criaturas. muy pequefias b

Las criaturas Diminutas, Menudas o Pequefias no tienen .'llL:lnLE natu-§
ral. Deben entrar en la casilla del oponente (y se ven sujetas por tanro .
a un ataque de oportunidad) para atacar a un oponente cuerpo a cuer-.
+Po, a no ser que lleven armas que les proporcionen al menos 5" de al-
_lcance. ===
+  Como las criaturas Diminutas, Menudas o Pequenas no tienen al-
cance natural, no suelen conseguir ataques de oportunidad. Algunas
criaturas especificas pueden ser la excepeion, o pueden llevar armas de .
_.alcance que amenacen las casillas adyacenres. E—

Dos criaturas cuya diferencia de categorias de tamafio sea inferior a
dos no pueden ocupar los mismos espacios en el combate excepta en.;
circunstancias especiales (por ejemplo, al hacer una presa, cabalgar so- |
bre una montura, o encontrarse inconscientes o muertas).

. Las criaturas cuya diferencia de categorias de tamafa.sea dos po-
4drin ocupar el mismo espacio sin que sucedan circunstancias especia-
+les. Divide por dos el niimero normal de criaturas que generalmente

_podrian ocupar el espacio (no se permiten fracciones).

Las criaturas pueden ocupar la misma casilla si su diferencia de ca- |
tegorias de tamafio es de tres o mas. Por ejemplo, un humano podria,
ocupar una de las casillas que ocupa un gusano piirpura,

Ejemplo: un humano (Mediane) lucha contra un gigante de las nu-
bes (Enorme). El humane ocupa un espacio. El gigante de las nubes
ocupa aproximadamente nueve espacios. Si.el humane tratara de ocu- .
par uno de los espacios del gigante, cabrian lamitad del nimero nor-.

Imal de humanos, puesto que las criaturas tienen una diferencia de dos |
,categorias de tamafio. Como esto sélo permite gue quepa medio hu-|
mano, éste no puede ocupar uno de los espacios del gigante si no esta |
haciéndole una presa. =

Ejemplo: un mediano (Pequefio) lucha contra el mismo glganu del
las nubes. El mediang, aligual que el humano, ocupa un espacio. Siel.
mediano trata de ocupar uno de los espacios del gigante, el nimero
normal de medianos (uno) cabria, ya que las criaturas tienen una dife-
rencia de tres categorias de tamafio entre si.

Si una criatura se encuentra al menos en uno de los espacios ocupa-
dos por una criatura mayor cuando la segunda sale de ese espacio sin
usar el ajuste de 5' 0 una accion de retirada, la criatura mis pequefia
consigue ataques de oportunidad contra la criatura que se marcha.

Puesto que una criatura puede atacar dentro de su propio espacio (a
no ser.que esté armada con un arma de alcance), una criatura de tama-
fio inferior en uno de los espacios chpados por otra criatura no puede
usar la accién de retirada, .

En cualquier momento en el que una criatura aliada ocupe el espa-
cio de un oponente (sea en la misma casilla de el tablero o en casillas
separadas), las criaturas aliadas se proporcionan la una a la otra el be-
neficio del flanqueo. Si una criatura ocupa parte del espacio de un
oponente, proporciona flanqueo a todas las criaturas aliadas que estén
fuera del espacio del oponente.

Ejemplo: una escuadra de medianos. LE’equenos) atacan a un terraron .
(Enorme). El terrarén ocupa un espacio de tres casillas en diagonal.
Puesto que los medianos tienen una diferencia de tres o mas categori-
as de tamafio con respecto al terrargn, pueden entrar en el espacio que
éste ocupa. Cada mediano sélo puede ocupar un espacio, pero el terra-
r6n ocupa nueve casillas, asi que un miximo de nueve medianos pue-
den ocupar el mismo espacio que el terrarén. Los medianos se propor- .
cionan flanqueo unos a otros. SRS,

Atravesar sitios estrechos gt o o 1

. Una criatura puede pasar a través de un espacio tan estrecho como lami-|
tad de su espacio. Al hacerlo, se mueve a la mitad de su velocidad nor-

.mal. Sufre un penalizador —4 en las tiradas de atague y un penalizador —4 |

.ala CA. Mientras una criatura pasa a través de un espacio estrecho, no es

. posible que otras criaturas méis pequeias ocupen también ese espacio.

+Una criatura puede moverse a través de un espacio con el techo a la
mitad de sualmura con los mismos penalizadores (en espacios que sean
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estrechos y bajos, duplica los penalizadores). Puede moverse a través
de un espacio con el techo a 1/4 de su altura, pero debe hacerlo tum-
bado y arrastrindose. Se aplican los penalizadores y restricciones nor-
males por estar tumbado.

Estar en sitios reducidos. ]
. Una criatura puede encontrarse sobre una ciispide rocosa, luchar enci- |
»ma de un carro, o sacar provecho de la cobertura que proporciona un |
lagujero en el suelo. En tales casos, el espacio de la criatura disminuye |

para adaptarse al espacio disponible de suelo, pero sus ataques no se ven |
afectados debido a que la parte superior de su cuerpo no se encuentra
,restringida, Puede usar armas.y el alcance natural sin penalizadores.

PRUEBAS DE HABILIDAD

[ Todo el juego se puede reducir a que los personajes intentan cumplir

\diversos objetivos, el DM determina lo dificiles de cumplir que son, y.|

{los dados determinan si tienen éxito o no. Mientras que el combate y el |
Janzamiento de conjuros tienen sus propias reglas para determinar el |
grado de dificultad de las acciones, con las pruebas de habilidad y de ca-
racteristica se resuelve practicamente todo lo demas.

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 circunstancias que mejoran la actuacion, como tener las herra-
mientas adecuadas para el trabajo, obtener ayuda de otro personaje,
o disponer de informacién privilegiada, otorgan un bonificador a la
tirada de dados. -
Las circunstancias que obstaculizan la actuacién,. tales como verse
forzado a usar herramientas improvisadas o informacion contradic-
toria, imponen una penalizacion a la tirada de dado.
Las circunstancias que hacen las tareas mds ficiles, como una au-
diencia amigable o condiciones ambientales favorables, hacen la
CD mis baja.
Las circunstancias que hacen las tareas mas dificiles, tales come
una audiencia hostil o realizar un trabajo que deba ser irreprocha-
ble en todo, hacen la CD mas elevada. et

EL MEJOR AMIGO DEL DM
Una circunstancia favorable ororga un benificador +2 a una prueba de hab1-
lidad (0 un -2 a la CD); y una desfavorable, un penalizador —2 (o un +2ala
CD). Toma buena nota de esta regla porque puede ser la tinica que necesites.

Mialee corre por un pasillo, huyendo de un contemplador. Un poco mas
adelante, al doblar la esquina, aguardan dos ogros. ;Qye Mialee a los dos
ogros mientras se preparan para la emboscada? E1 DM pide una prueba de

Escuchary establece que su huida del contemplador hace menos probable
\que vaya con cuidado: -2 a la prueba. Pero.uno de los ogros estd poniendo
LA punto una trampa de rastrillo y la manivela del torno hace mucho ruido:
|=2ala CD. Mialee sabe, por habetlo oido de otro aventurero, que a los ogros
de este dungeon les gusta preparar emboscadas a los aventureros: +2 a la
prueba. Sus oidos siguen pitando a causa del alarido que lanzo contra el con-
templador: -2 a la prueba. Hay mucho ruido en el dungeon a causa del ru-
gido del dragon que habita en el nivel inferior: #2 a la CD.

Puedes anadir modificadores indefinidamente (y hacerlo no es bue-
no puesto que ralentiza el juego), pero la cuesrion es que mas que el bo-
nificador total a la prueba de Escuchar del PJ, los tinicos niimeros que el
DM vy el jugador necesitan recordar al calcular todos los modificadores

.de la situacion son +2 y —2. Hay miultiples condiciones que se suman pa-
,ra otorgar un modificador final a la prueba y un resultado final a la CD.

. Mis alla de la regla: modificar esta regla es perfectamente acepta-

\ble por tu parte. Para circunstancias extremamente favorables o con-

\trarias, puedes usar modificadores mayores de +/-2. Por ejemplo, pue-
des decidir que algo es pricticamente imposible y modificar su CD a
20. Modifica estas cifras como mejor te parezca, usando modificadores |
de 2220,

+

PERFILAR 1AS TAREAS

Una tarea es cualquier cosa que requiera una tirada de dados. Trep:u- ala
mitad de tuvelocidad es una tarea, asi. como lo es hacer un cintaro, a pe
sat del hecho de que uno dura segundos y el otro horas (incluso dias)

Una tarea tinica puede ser cualquiera de las siguientes:

Mover una distancia prefijada (se cubre en la descripcion de la ha-

bilidad correspondiente).

Crear un objeto

Influenciar a una petsona, criatura o grupo (el DM decide si los
PNTJs acttian como individuos o como grupo)

Interactuar con un objeto (abrir una puerta, romper una Labla atar)
una cuerda, liberarse de unos grilletes, forzar una cerradura)

Evaluar y obtener una informacién

Buscar o rastrear una zona (como se indica en la descripcio'n_de_la
habilidad y dote correspondiente) L
Percibir un sonido o imagen (el DM decide silos PNJs actiian como

. individuos o como grupo)
. Las diferentes habilidades tratan los conceptos de tarea de deeren—
ites modos. De hecho, la misma habilidad puede realizar tareas de di-
[versas maneras, dependiendo de lo que esté haciendo el personaje. Por
ejemplo, Sanar permite a quien cura estabilizar a un personaje o con-.
tribuir a proporcionar el valor de curacién de una noche de descansoz
todo un grupo. Las dos son tareas tinicas que requieren sélo una rirada. |

En ocasiones, no obstante, una tarea requiere mas de una tirada. El|
DM debe decidir, por ejemplo, si el personaje que intenta usar Averi-
guar intenciones con un grupo de ogros debe considerarlos como sise,
tratara de un grupo (una sola prueba) o como individuos (una prueba,
|para cada ogro).

Si dos grupos diferentes se acercan desde lejos aun persuna]e éste,
deberi hacer dos pruebas de Avistar para verlos si el DM ha decidido|
que, en realidad, son dos grupos distintos, Si un personaje busca en/
una pared con la habilidad de Buscar, puede encontrar varios objetos|
relevantes, pero cada objeto necesita una prueba por separado. En tal
caso, el DM debe hacer la segunda tirada (y la tercera, etc.) en secreto. |
Pedir al jugador que realice tres pruebas es darle informacion suple-
mentaria que no debe tener.

A continuacién, unos ejemplos de labores a largo plazo (y de cudn-
tas tareas se componen}.

Personaje de guardia: el resto del grupo duerme mientras Mialee
hace guardia. El DM pide que haga una prueba de Escuchar pasada me-
dia hora de la guardia, y la supera. Oye unos ruidos en unos matorrales
cercanos (un trasgo que trata de sorprender al grupo). Mialee decide
investigar, y el DM pide una prueba enfrentada a la de Esconderse del
trasgo. Mialee no descubre nada (el trasgo se oculta con éxito), asi que
regresa donde estaba haciendo la guardia. Mas tarde, el DM pide otrz
prueba de Escuchar (pues el trasgo trata de moverse de nuevo) y vuel-
ve a superatla. Esta vez pilla al trasgo y el resto del grupo se despierta
para enfrentarse al enemigo. Después vuelven a dormir y ella prosigue
su guardia. El DM pide otra prueba de Escuchar aunque sabe que no
hay nada que escuchar esta vez.

La tarea de estar de guardia ha hecho que esta vez hayan sido tres las,
pruebas de Escuchar, esencialmente porque la guardia fue dividida en
tres partes: al principio, tras realizar la prueba para el trasgo la segunda
vezy después de haber dado cuenta del mismo.

Cabalgar: Soveliss cabalga sobre su caballo por terreno pedregoso,
sin hacer prueba alguna por esta tarea tan simple. Después lo hace ba- |
jar por un empinado barranco; y el DM pide una prueba de Montar.,
(CD 10) para hacerlo. En el fondo del barranco un oso lechuza estd a,
punto de abalanzarse sobre un centauro herido. El explorador espolea/
su caballo hacia la refriega, sin hacer prueba alguna por ello, Una vez| i

\en batalla, el 0so lechuza alcanza al explorador con un poderoso zarpa-| B
zo. EL DM pide una prueba de Montar para decidir si permanece sobre [

.el caballo y otra para ver si evita que la montura huya despavorida. EILJS

_explorador supera las dos pruebas y decide saltar de la silla para luchar |

\contra la bestia, lo cual precisa de una prueba de Montar de CD 20. El

DM pide otra prueba. Soveliss la pasa de nuevo, lo que significa que
desmonta sin caer y se abalanza sobre el oso lechuza.
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ThBLA 2—5: CLASES DE DIFICULTAD DE EJEMPLO

Ejemplo
Oir el fragor de una batalla
Seguir el rastro en el barro de 10 gigantes de las colinas

Trepar por una cuerda con nudos

Ofr una conversacion tras la puerta

Correr o cargar por unas escaleras empinadas

Seguir el rastro de 15 orcos en terreno firme

Revolver un cofre lleno de trastos y encontrar un mapa
Hacer un buen nudo

Enterarse de los itimos rumores

Evitar que un lobo te derribe con el cuerpo

Calcular el valor de un collar de plata

Resistir el conjuro orden imperiosa

Echar abajo de un empujén una puerta normal de madera
Estabilizar a un amigo moribundo

Convertir en amistosa a gente indiferente

Saltar 10" (con carrerilla)

Derribar a un enemigo

Hacer tragar una mentirijilla a un guardia espabilado

Identificar un conjuro de 1. nivel en el momento de lanzarlo

Resistir la mirada dominadora de un vampiro de 10.° nivel
Echar abajo una buena puerta de madera

Lanzar una bola de fuego mientras te disparan una flecha
Percibir una puerta secreta tipica

Percibir un sensor de escudrifiamiento

Percibir que hay una criatura invisible moviéndose cerca
Forzar una cerradura muy sencilla

Descubrir qué clase de crimenes ha cometido |a hija del barén

Evitar caer en una trampa de foso
Andar por la cuerda floja
Criar a un cachorro de lobo terrible

Sobrepasar furtivamente a un felino del infierno que se encuentra a 50'

Escapar de las garras de un oso lechuza

Agarrar la lanza de un guardia y arrebatérsela
Resistir el conjuro lamento de la banshee
Disparar a un guardia con armadura desde una saetera
Percatarse de que algo va mal con un amigo bajo
el control de un vampiro

Convencer al dragén que te ha capturado de que
dejarte ir serfa una buena idea

Descubrir quién es el poder tras el trono gracias
a los 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 pasé hace
una semana, habiendo nevado el dia anterior

Este numero es en realidad el resultado medio de la tirada del opanente en la
prueba enfrentada, mds que un nimero fijo.
'z €D final podria ser mayor o menor dependiendo del lanzador o del que
gmplea la aptitud.

*Este valor.es la CA del objetivo con ajustes.
(D: el nimero necesario para tener éxito.
tjemplo: ejemplo de una tarea con esa CD.
Tirada (caracteristica clave): |a tirada que hace el personaje; normalmente es una,

Tirada (carac. clave)
Escuchar (Sab)
Buscar (Int)

Trepar (Fue)

Escuchar (Sab)
Equilibrio (Des)

Buscar (Int)

Buscar (Int)

Uso de cuerdas (Des)
Reunir informacién (Car)
— (Fue o Des)

Tasacion (Int)

Salvacién de Voluntad (Sab)
— (Fue)

Sanar (Sab)

Diplomacia (Car)

Saltar (Fue)

Piruetas (Des)
Enganar_(Car)

Quién podria hacerlo

Una persona corriente al otro lado de una pared de piedra
El tonto del pueblo silbando y moviéndose a

toda velocidad en medio de la noche

Un humano normal, llevando un saco de 75 |b.

Un sabio despistado y ensimismado

Un plcaro de primer nivel

Un plebeyo de primer nivel

Un plebeyo de primer nivel

Un plebeyo de primer nivel

Un plebeyo de primer nivel

Un plebeyo de primer nivel

Un plearo de primer nivel

Un mago de primer nivel o un guerrero de bajo nivel
Un guerrero

Un clérigo de primer nivel

Un paladin de primer nivel

Un guerrero de primer nivel

Un monije de nivel bajo

Un plcaro de primer nivel

Conocimiento de conjuros(int) Un mago (pero no alguien no entrenado en conjuros).

Salvacién de Voluntad (Sab)
— (Fue)

Concentracién (Con)
Buscar (Int)

Escudrifiar (Int)

Avistar (Sab)

Abrir cerraduras (Des)

Reunir informacién (Car)
Salvacién de Reflejos (Des)
Equilibrio (Des)

Trato con animales (Car)
Moverse sigilosamente (Des)
Escapismo (Des)

Ataque cuerpo a cuerpo (Fue)
Salvacién de Fortaleza (Con)
Ataque a distancia (Des)
Averiguar intenciones (Sab)

Diplomacia (Car)
Reunir informacién (Car)

Saltar (Fue)

Inutilizar mecanisma (Int)

— (Fue)

Empatia salvaje (Car)
Buscar (Int)

Trepar (Fue)

Abrir cerraduras (Des)
Supervivencia (Sab)

Un monije de nivel bajo o un guerrero de nivel alto

Un semiorco barbaro furibundo

Un mago de nivel bajo

Un astuto semielfo picaro de primer nivel

Un mago de nivel bajo.(y sélo alguien con Int 12 0 mds)
Un explorador de nivel bajo

Un mediano con gran Destreza, picaro de primer nivel
(pero no alguien no entrenado en Abrir cerraduras)

Un bardo de nivel bajo

Un plcaro de nivel medio o un paladin de nivel alto

Un picaro de nivel bajo

Un explorador de nivel medio

Un picaro de nivel bajo

Un picaro de nivel bajo

Un guerrero de nivel medio

Un guerrero de nivel alto

Un guerrero de nivel alto

Un picaro de nivel medio

Un bardo de nivel alto
Un bardo de nivel alte

Un explorador de nivel 20 con armadura ligera o un
bérbaro de nivel medio con armadura ligera (en l
realidad sélo necesitard 22 porque su velocidad es mayor)
Un picaro de nivel alto (pero no alguien de una clase
distinta a ésta)

Un gigante del fuego

Un druida de nivel alto (sélo druidas o exploradores)

Un picaro de nivel alto

Un bérbaro de nivel alto

Un plcaro de nivel alto

Un explorador de nivel 20 que ha maximizado su habilidad
de Supervivericia y ha luchadoe contra trasgoides teniéndolos
como enemigos predilectos desde primer nivel

prueba de habilidad, aunque algunas veces es un TS, una prueba de caracte-

|ristica, 0 incluso una tirada de ataque. La caracteristica que modifica la prueba

se encuentra entre paréntesis. Un “—" implica que la prueba es de caracter(s-,

/tica y no son aplicables rangos de habilidad, salvaciones base o ataques base.
Quién podria hacerlo: personaje de ejemplo que contarfa con una probabilidad
\del 50% de tener éxito. Cuando este apartado nombra a un personaje por su

\clase, supén que cuenta con la habilidad en cuestién (otros personajes
podran.tener. mejores.o peores probabilidades de éxito).

—
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Montar normalmente no requiere pruebas. Sélo pasar por terrenos
dificiles o tareas especificas relacionadas con la monta requieren
prueba.

Seguir rastros: Soveliss sigue a un escorpion gigante a través del
desierto. Sigue al bicho durante tres millas y realiza una prueba de Su- |
pervivencia cada milla, pues rastrear sobre la arena es ficil. Poco des- |

pués de la tercera milla, se levanta un vendaval. Soveliss espera a que |

|pase y, por fortuna, en una hora el viento cesa. Debe hacer entonces |
|una cuarta prueba para saber si encuentra el rastro en la arena (ahora |
(removida). Esta prueba es, por descontado, mucho mas dificil que las
lanteriores, y también lo son las siguientes, hasta que el rastreador llega |
|al punto en que estaba el escorpion cuando paso la tormenta,

Por regla general, Rastrear requiere una prueba de Supervivencia
cada milla pero un cambio de situacién repentino puede hacer necesa-
rias pruebas adicionales.

Moverse furtivamente: Lidda intenta pasar de forma furtiva a tra-

yvés de un dungeon lleno de grandes trasgos. Debe pasar al lado de la
| puerta abierta de una sala donde las bestias estin bebiendo de un ba-

!
4
“'rril de cerveza. Realiza una prueba de Moverse sigilosamente y los |

| grandes trasgos la enfrentan a pruebas de Escuchar. Como no prestan |
demasiada atencién, la mediana supera ese obstaculo con facilidad. |
Los grandes trasgos ni siquiera miran hacia la puerta, asi que el DM
no pide ni una prueba de Esconderse. Para salir, no obstante, debe pa-
sat justo ante una sala de guardia. Debe hacer una prueba de Escon-
derse para permanecer entre las sombras de la pared y un nuevo Mo-
verse sigilosamente (nuevo porque los que escuchan son individuos
! diferentes que, ademads, estan mas atentos) y asi dejar atris los guar-
|dias y la habitacién.
Una nueva prueba es necesaria para cada grupo distinto que intente
jevitar el que se mueve sigilosamente. A veces son necesarias simulti-
{ neamente una prueba de Moverse sigilosamente y Esconderse cuando
| se realiza esta rarea; y en ocasiones, no.

LO GENERAL CONTRA LO ESPECIFICO

A veces un jugador dice: “Miro por la habitacién. ;Veo algo?" y otras di-
ce: “Miro en la habitacion; ten en cuenta que acabo de ver un dardo ké-
bold dentro. Busco tras la silla y la mesa y en todos los rincones oscu- |
ros. ;Lo encuentro?” En ambos casos, el DM contesta: “Haz una prueba |

de Avistar”. No obstante, en el segundo caso el jugador tiene informa- !

Los incorpireos l

se lanzan conira

un aveniurero,

cién especifica de la situacién. Hace preguntas concretas. Premia a los)
jugadores con un +2 en esos casos. Es bueno premiar a los personaj
que disponen de informacién que les permite hacer preguntas especi:
ficas. |
Si el kébold, de hecho, no est en la habitacién, y fuera un mantoel
| que esperara emboscado en el techo, el personaje no tiene informs-
| cién especial y no gana los bonificadores. Tampoco penalizadores; no
penalices nunca las preguntas especificas, Si tanto el kébold como elf
manto se hallan en la habitacién, a menos que operen en grupo (lo cual
| es bastante improbable), se necesitarian dos pruebas de Avistar separa:|
| das. El personaje obtiene un +2 para avistar al kébold, pero no tiene b0~|
nificadores para el manto.

GRADOS DE EXITO

Cuando determinas cudnta informacién proporciona al persona )
una prueba de habilidad o de aptitud, el grado de éxito es importante|
| para la tarea. Por ejemplo, un asesino invisible se acerca furtivamente s
Jun clérigo. El clérigo realiza una prueba de Escuchar enfrentada a la|
\de Moverse sigilosamente del asesino y el clérigo gana. Puedes des-
\cribir este resultado con éxiro al jugador con el clérigo de muchos|
modos:
* “Oyes un ruido y sabes que hay algo ahi, pero no ves nada."
* “Oyes un ruido. Parecia como si alguien se moviera y venia de
alli”

“Oyes un ruido. Sabes que una criatura invisible se mueve a 15'al
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noreste de ti. Puedes tomar como objetivo la casilla de la criaturasi}

quieres atacarla”
Para decidir cudnta informacién dar, compara las pruebas enfrentadas}
(o si la prueba no es enfrentada, el resultado de la prueba con la CD).|
En el ejemplo anterior, el éxito quiere decir que el DM da la primer|
respuesta. Si la prueba del clérigo superara a la del asesino en 10 0 mas,
obtiene la segunda respuesta. Si pasara de 20, obtendria toda la inf
macion: la tercera respuesta.

Los grados de éxito s6lo se aplican cuando la cantidad de informa- |
cién que debes dar depende del grado de éxito al superar una prueba
La mayoria de las veces, lo tinico que importa es si el personaje tiene
éxito o no.

GRADOS DE FALLO _

A menudo el fallo en si ya supone un buen problema y no necesitas
agravarlo. No obstante, a veces al fallar se pueden causar problemas
adicionales, como hacer saltar una trampa o alertar a un centinela de la |
presencia de los personajes. oy
Cuando existen esas consecuencias, una prueba que falle por 50
mas hace que sucedan. Por ejemplo, si Lidda la picara falla su prueba de
Inutilizar mecanismo por 5 o mas, dispararé la trampa que pretendia
inutilizar, y
Las habilidades que pueden conllevar un riesgo adicional al fa-
llar una prueba se incluyen a continuacién. Pueden,
aplicarse otros riesgos tras un fallo, cuando lo juz|
gues adecuado.




|

Riesgo .

Habilidad

Arte Estropear las materias primas

Avistar (para leer los labios) Recibir informacién falsa_

Equilibrio Caerse

Inutilizar mecanismo _ El aparato se pone en marcha, o nose |
e = =1

{Nadar Hundirse bajo |a superficie del agua 1[

i,Trepar ___Caerse s S i il g s :

|Uso de cuerdas

El punto de agarre falla en 1d4 asaltos |
]
4

ElEGIRIO _

{Anima 2 los jugadores a hacer usq_dciuﬁgla ‘elegir 10", Cuando un
_personaje nada o trepa una larga distancia, por ejemplo, esta regla pue-
de acelerar el desarrollo del juego. Normalmente haces una prueba ca-
da asalto con habilidades relacionadas con el movimiento, pero si no
hubiera presién sobre la accién, elegir 10 permite a los jugadores evi-
Jar gran cantidad de pruebas solo para llegar del punto A al B.

PRUEBAS DE CARACTERISTICA —

{No existen reglas para intentar permanecer despierto toda la m:nchew
anotar con precision lo que explique una persona o abrir una jarra con |
tapa de metal sin derramar ni una gota de su contenido. No obstante,
en el transcurso del juego muchas de esas situaciones podrian llevar al
éxito 0 al fracaso de un encuentro. Deberis estar preparado para reali-
zar pruebas en actividades fuera de lo normal.
. Usando las situaciones que hemos visto como ejemplo, permanecer
(despierto podria implicar realizar una prueba de Constitucién (CD 12,
14 por cada noche previa sin dormir): los elfos recibirian un +2 pues
156lo necesitan 4 horas de trance en lugar de 8 horas de suefio. Anotar
scada palabra que alguien dijera seria una prueba de Inteligencia (CD
|15), y pasar con éxito una prueba de Destreza (CD 10) antes de la de In-
[teligencia otorgaria un +2 a ésta, Abrir la jarra con tapa seria, general-
,mente, una prueba de Fuerza (CD 17 aproximadamente), y una vez
;consegui_da, una de Destreza (CD 13) para no derramar el contenido.
| Lostres tipos de pruebas de caracteristica a los que puedes recurrir
para tratar una actividad fuera de lo normalson:
* Una sola tirada con la caracteristica apmpladaicamo alguﬁda.rse i
despierto), ‘
* Una prueba de caracteristica que, dependiendo del resnlmdm pue‘ 1
da proporcionar un bonificador a una segunda prueba en la quei
uses otra caracteristica (como al anotar cada palabra).

{
——

+__Dos.omas pruebas de caracteristica, usando por lo general caracte- |

risticas diferentes, para llevar a cabo una tarea en varias partes (co-|

mo abrir la jarra y. no derramar el contenido). |

Puedes combinar también pruebas de caracteristica y habilidades si |

_;_ia situacién lo aconseja. Por ejemplo, al nadar en agua helada, Lidda |
Ipuede tener que superar una prueba de Constitucion para evitar una

\penalizacién —2 en su prueba de Nadar.

Las decisiones acerca de cémo manejar las situaciones fuera de lo

normal quedan completamente a tu buen juicio. }

Tomar decisiones acerca de los TS y cambiarlos funciona en gran parte
como las pruebas de habilidad y caracteristica. el

¢QUE TTPO DE SALVACION?

,;,.Eortaleza, Reflejos o Voluntad? Cuando asignes un TS a algmusa estos
+Qonse]os
__Fortaleza: las salvaciones de Fortaleza reflejan el aguante y la dure-

_,,za fisica. Engloban el aguante, la robustez, el estado fisico, la masa cor-

i poral, el metabolismo, la resistencia, las inmunidades y otras cualida-
des fisicas similares. Si hay algo en lo que un “tipo durc” destague es en,
un tiro de salvacion de Fortaleza.. .

Reflejos: las salvaciones de Reﬂe)os reflejan. la.nagllldad fisica (v.en,
ocasiones mental). Engloban la rapidez, la agilidad, la coordinacién |
6culo-manual, la coordinacion en general, la velocidad v el tiempo de |
reaccién. Si hay algo en lo que te parece que una persona igil pudlera

_ser buena, esoes una salvacion de Reflejos. 4
Voluntad: las salvaciones de Voluntad reflejan la fuerza ir interior.
Engloban la fuerza de voluntad, la estabilidad mental, lo .dec;di_dq.quel,
se es, la autoconfianza, la conciencia de uno mismo, el superego y la
resistencia a la tentacién. Si hay algo en lo que una persona decidida o
con gran autoconfianza pueda ser buena, eso es un TS de Voluntad. |
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¢Salvacion o prueba? el
Un personaje resbala y cae. Intenta agarrarse en un saliente mlentras
otro personaje llega para ayudarle e intenta agarratlo, JEsto es una
prueba de Destreza o un TS de Reflejos?
La respuesta a la pregunta es “ambas”. El personaje que intenta sal-
varse a si mismo hace una salvacién de Reflejos, El que intenta aga-
_rrarlo realiza una prueba de Destreza.

VARIANTE: HABILIDADES CON CARACTERISTICAS
DISTINTAS

En ocasiones una prueba comprende tanto el entrenamiento del personaje
(los rangos de habilidad) como sus talentos innatos (las caracter(sticas), no
siempre asociados a ese entrenamiento. Una prueba de habilidad siempre
incluye los rangos de habilidad mas los modificadores de la caracterfstica,
pero puedes usar el modificador de una caracteristica 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 estd en la Destreza mds que en la Fuerza.

+ Un personaje intenta escoger el mejor de entre varios caballos ante un merca-
der con el que negocia. Esto serfa normalmente una prueba de Tasacién, pero
la familiaridad con los caballos deberfa contar para algo. El DM permite al
jugador usar sus rangos en Montar en lugar de los de Tasacién y aplicar el
modificador de Sabidur(a (como corresponder(a a una prueba de Tasacién).

+ Un personaje debe emplear principalmente la Fuerza para calmar a un
caballo asustado. Esto, normalmente, requerirfa una prueba de Fuerza,

pero un personaje con la habilidad de Trato con animales deberfa 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 disefios. El DM decide que
esto es una prueba de Destreza a la que es posible aplicar los rangos del
personaje en Arte (Armerfa).

+ Un personaje intenta bajar por una escala hasta el fondo de un barranco
profundo. Normalmente, el DM pedirfa una prueba de Constitucién para
ver si el personaje tiene suficiente resuello, pero puede permitir ademads
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 s6lo como excepciones. En |a gran mayorfa 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

tu quien decide cudndo este cambio es apropiado para el juego: no corresponde a

los jugadores tomar este tipo de decisiones. Los jugadores intentardn argumen-

tarte el por qué de usar una caracteristica (con bonificadores més altes) en habili-
dades que normalmente no van con ella, pero no permitas que este cambio de
reglas tenga lugar (a menos que resulte que estds de acuerdo, claro).




Concepto clave 1: las pruebas se usan para realizar algo; las salva-
ciones se usan para evitar algo.

Concepto clave 2: las pruebas no siempre reflejan el nivel. Las sal-
vaciones siempre lo hacen. Si una tarea debiera resultar sencilla para
un personaje de nivel alto es un TS. Si crees que la tarea tiene que re-_
sultar igual de dificil para dos personajes con la misma puntuacién en |
la caracteristica pertinente, haz una prueba. Por ejemplo, abrir una,
| puerta (NdC: por las bravas) es una pura cuestion de fuerza, no de expe-|

|riencia. Por lo tanto, es una prueba de Fuerza. El término medio esuna |
.prueba de habilidad, como una de Equilibrio para evitar caer mientras
| se corre por un suelo resquebrajado. Una prueba de Equilibrio sélo re-
fleja el nivel si el personaje tiene rangos en la habilidad.

CLASES DE DIFICULTAD

Este es tu trabajo: asignar CD; pero normalmente las reglas son bas-
tante directas. Existe una regla estandar para la CD de un TS contra los
,conjuros, y las criaturas y objetos magicos con aptitudes que obligan a
|los demis a realizar TS siempre tienen bien especificada la CD del mis- |
| mo (si no es que funcionan igual que un conjuro, y empleas la regla pa-|
.1a ese conjuro), Las reglas generales son: |
Conjuros: 10 + nivel del conjuro + modificador de caracteristica |
del lanzador.
Aptitudes de monstruos: 10 + Dados de Golpe a la mitad (1/2
DG) + modificador de caracteristica.
Otros: de 10 a 20. En la duda, usa 15.
Como ocurre con las pruebas, puede modificarse o bien la tirada de dado
\de los TS, o bien la CD. Consulta ‘El mejor amigo del DM, en la pag. 30.

i TOMAR DECISIONES
| ATAMAGIA

\En los niveles medios (6 a 11), Ia mayoria de los personajes lanzan con-
,juros y usan objetos mégicos, muchos de los cuales provocan efectos
.miégicos extraios. Hacer un buen uso de los conjuros y sus efectos
marca a menudo la diferencia entre una buena y una mala partida.

DESCRIPCION DE EFECTOS DE CONJURO

La magia es deslumbrante. Cuando los personajes lanzan conjuros o)
usan objetos magicos, deberés describir cémo es el conjuro, qué ven,.
qué oyen, huelen o sienten, asi como sus efectos en el juego. |
+ Un proyectil magico puede ser una emanacién de energia en forma de daga
L que eruza volando el aire. También puede ser una creacién en forma de pusio
| que impacta sobre su objetivo, 0 incluso la repentina aparicion de una cabeza
demoniaca que vomita un rayo de energia. Cuando alguien se vuelve invisi-
ble, desaparece. Un demonio convocado aparece de la nada entre relimpagos,
.de energia de color sangre y olor a azufre. Otros conjuros producen efectos,
| visuales mds obvios. Una bola de fuego y un mayo relampagueante, por ejemplo, |
se perciben sin apartarse demasiado de como se describen en el Manual del.
jugador. Pero en aras del dramatismo, podrias describir el myo relampagueante
como un fino arco voltaico de energia azul y la bola de fuego como un chomo |
de fuego verde con chispas rojas centelleando en su interior. !
Puedes dejar que tus jugadores describan sus propios conjuros. Pero
.no permitas que la descripcion haga parecer que el conjuro sea mis po-
,deroso de lo que es. Una bola de fuego que crea una ilusién de un dragén,
Lescupiendo es ir demasiado lejos.
| Los conjuros sin efectos visuales obvios también pueden dlsponer
de una descripcion. Puesto que el objetivo que realiza un TS contra un
conjuro sabe que algo le ha ocurrido, podrias describir un intento de,
hechizar o de someter a compulsién como una fria garra que amenaza
con atenazar su mente, de la que al final consigue librarse (si el conju-
ro tuviese éxito, el objetivo no tendria consciencia de tal efecto, ya que
su mente no seria enteramente suya). y
El sonido puede también ser una poderosa futrza descriptiva. Pue-|
|des decir que un rayo relampagueante va acompafado de un rugiente,
trueno. Un cono de frio suena como un susurro de viento seguido de un|
inquietante tintineo de hielo cristalino |

MANEJAR LAS ADIVINACIONES i

Conjuros tales coma augurio, adivinacion y conocimiento de leyendas re-|
quieren que proporciones informacién sobre la pregunta formulada.
Al tratar con tales adivinaciones surgen dos problemas:

VARIANTE:
EXITO O FRACASO CRITICO

Si un jugador saca un 20 natural (sin modificar) en una prueba, permitele
hacer otra prueba. Si en la segunda tiene éxito, ha conseguido un critico en
el uso de la habilidad o de la caracteristica, 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 critico (una
pifia garrafal) y sucede algo realmente malo.

Depende de ti determinar los resultados de los éxitos o fracasos criticos.
A continuacién tienes algunos ejemplos:

Exitos criticos

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 usar una de las habilidades de Conocimiento, el personaje llega a una
importante conclusién 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 diff-

cil acerca de la presa. Por ejemplo, gracias a la posicién que ocupan las
huellas de cada uno respecto de las de los otros, se percata de que los tres
sujetos a los que estd siguiendo no se llevan demasiado bien ya que, de vez
en cuando, se paran y discuten.

Al usar Sanar para proporcionar primeros auxilios el personaje cura 1
punto del dafio infligido al sujeto.

Fracasos criticos

Cuando Actua, el personaje desagrada tanto al publico que éste le quiere
agredir.

Al Trepar, el personaje cae en tan mala postura que sufre 1d6 puntos de
dafio. En la caida, destruye algunos de los agarraderos haciendo mds dificil
un posterior intento de subida (+5 CD).

Al Disfrazarse, el personaje no sélo no parece lo que pretendfa sino que
parece algo ofensivo o desagradable para aquellos que le ven.

Al usar Escapismo, el personaje se enmarafia y se lfa todavia mds: sumara
un +5 a la CD en un préximo intento.

Al Usar una cuerda, ésta se rompe.

Al intentar Forzar una cerradura, la ganzua se parte con tan mala fortuna
que un trozo queda trabado dentro, haciendo imposible cualquier otro
intento,

Al usar cualquier tipo de herramienta, el personaje la rompe.

Algunas veces, no hay nada més 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 més
minimo hacerla del mejor modo posible. Tampoco se puede tener un
fracaso critico en una accién si no estds bajo ningun tipo de presién al reali-
zar la prueba.




El jugador podria enterarse de demasiado: el uso estratégico de
un conjuro de adivinacion podria poner demasiada informacién en
manos de los jugadores, echando a perder un misterio o revelando de-
masiado pronto una sorpresa. La forma de evitar estos problemas es te-

ner siempre en mente las capacidades de los personajes al disefiar las .
aventuras. No olvides que el clérigo puede ser capaz de usar su conju- |
;to de comunidn a fin de descubrir la identidad del asesino del rey. Si |

{bien no deberias permitir que un jugador obtenga mis informacién.|

lque la que quieres que tenga, tampoco deberias escatimarle los efectos |

\del conjuro al jugador en favor del argumento. Recuerda también que |
algunos conjuros como detectar el mal.y discernir mentiras pueden pro- |
jteger de las adivinaciones, pero ésta no es la cuestion. No disefies si-
\tuaciones que conviertan en algo inttil las adivinaciones del persona-
je; disena situaciones que las tengan en cuenta. Supongamos que el
clérigo descubre la identidad del asesino del rey. Bueno, esta bien, por-
que la aventura no sélo trata de su identificacién sino también de su
jcaptura, y es especialmente importante detenerlo antes de que mate
stambién a la reina.

- - + & - |
| En resumen, debes controlar la informacidn, pero nunca negirsela |

1l jugador que se la ha ganado.

Improvisar respuestas: lo que suele suceder es que no sabes si un |

personaje va a usar un conjuro de adivinacién hasta que lo ha lanzado,
por lo tanto a menudo te verds obligado a improvisar respuestas.
Una de las soluciones a este problema es obvia: para responder a una
pregunta de qué es lo que hay al final de la escalera oscura debes saber
lo que hay alli. Es probable que ya sepas lo gue hay, o el jugador no se
\hubiera planteado hacer el esfuerzo de emplear la adivinacién. Sino lo
\supieras, deberds pensaralgo deprisa.

Mis dificil es encontrar la forma de dar la informacién. Por ejemplo,
Jadescripeion del conjure de adivinacion dice: “El consejo puede ser tan
isimple como una frase corta o tan elaborado.como una rima criptica o
\un presagio”, Las rimas cripticas no son faciles de crear en medio de una
jpartida. Un truco es crear una rima antes del juego que sirva para casi
todo, como por ejemplo: “Si A es la semilla que plantaste, cuando cose-
ches B sabrés lo que vale”, donde A es una accion y B el resultado. O “Si

en el destino con A te cruzares, sélo al final B hallares”, donde A es un
lugar y B un resultado o consecuencia como “peligra’ o “tesoro’.

CREACION DE NUEVOS CONJUROS |

Introducir en tu juego un conjuro mal concebido hace mds dafio al juego |

que entregar un objeto magico que desequilibre. Un objeto magico pue- |
de ser robado, destruido, vendido o arrebatado por otros medios. Pero
una vez que un jugador aprende un conjuro, va a querer seguir usindolo.
Al crear un conjuro nuevo, usa los existentes como referencia y, so-
bre todo, usa el sentido comiin. Crear un conjuro es, en realidad, muy
sencillo; lo que cuesta mas es asignarle un nivel. Si el “mejor” conjuro
de segundo nivel es invisibilidad y el “mejor” de primero es hechizar per-

sona_o dormir, y el nuevo conjuro parece estar a caballo entre ésos en |
cuanto a poder, probablemente sea un conjuro de segundo nivel; dor- |
mir es, no obstante, un caso bastante raro al perder utilidad 2 medida |
que el lanzador de conjuros avanza en nivel, al contrario de lo que ocu: |

Jre con sortilegios coma proyectil magico o bola de fuego, que van mejo-
_rando, hasta un cierto limite, si los emplea gente con niveles superio-
\res. Asegtirate de que los conjuros que sélo afectan a criaturas de nivel
bajo sean conjuros de nivel bajo.
Ahi van algunos consejos a tener a cuenta:
Si un conjuro es tan bueno que no puedes imaginar a un Lmzador

que no quiera estar utilizindolo todo el rato, o bien es demasiado |

poderoso, o bien tiene un nivel demasiado bajo.
Un coste en puntos de experiencia es una buena forma de equili-

brarlo. Un material caro es sélo una forma medio buena para equi- |
librarlo, El dinero puede llegar con facilidad mientras que la pérdi- |

da de PX siempre duele.
Al decidir el nivel, compara el alcance, la duracion y el objetivo (o drea)
_ de otros conjuros para equilibrarlo. Una gran duracién o un drea gran-

de pueden compensar un menor efecto, dependiendo del conjuro. .

Un conjuro muy limitado en su aplicacion (sélo funciona contra
dragones rojos) supondria con toda probabilidad un nivel inferior a

uno equivalente con un uso mas genérico. Incluso a niveles bajos, |

éste es el tipo de conjuro que un hechicero o un bardo nunca esco-
gerian y que otros lanzadores de conjuros s6lo querrian si supieran
de antemano que les iba a ser qril. &

Los hechiceros y los magos no deberian la.ru.d: conjuros de cura-

cion, pero si deberian disponer de los que podriamos llamar ofensi- |

vos. Si el conjuro es deslumbrante o espectacular, posiblemente sea |

un conjuro de hechicero/mago.

Los clérigos son mejores con los sortilegios que tienen que ver con .
el alineamiento y gozan de la mejor seleccién de conjuros curativos .
y reparadores. También disponen de los mejores conjuros para reu- |

nir informacion como comunién o adivinacion.

Los druidas prefieren sortilegios relacionados con plantas y anlma.les
Los exploradores y paladines no deberian disponer de conjuros es-
pectaculares como proyectil magico o bola de fuego.

Los conjuros de bardo son encantamientos, conjuros para reunir
informacién e incluyen una mezcla de otros tipos de conjuros, pe-
ro sin incluir los grandes conjuros ofensivos como cono de frio.

Capacidades de dafio de los conjuros
Para los sortilegios que causan dafio, usa las tablas siguientes (una para
conjuros arcanos, la otra para divinos) para tener una idea aproximada
de la cantidad de dano gue deberia causar un conjuro. Recuerda que al-
gunos conjuros (como manos ardientes) usa d4 para el dafio, pero una
bola de fuego usa deé, Para los clérigos el d8 cuenta como 2dé para derter-
minar el dafio maximo que puede infligir un conjuro divino.

VARIANTE: TS CON CARACTERISTICAS DISTINTAS

Para resolver situaciones poco usuales, puedes cambiar la puntuacién de carac-

Los TS contra encantamientos podrian emplear el Carisma en lugar de lo
habitual para Voluntad, puesto que el Carisma refleja mejor la fuerza de la

teristica que rmodifica una salvacién, de la misma forma que lo puedes hacercon  personalidad.
una habilidad (consulta la barra lateral de |a pagina 33). Esto es meramente una Los TS contra ilusiones podrian tener como clave la Inteligencia, caracte-
variante porque no todos los DM desean llegar a este nivel de complicacién. ristica que representa mejor el discernimiento.

Las salvaciones de Fortaleza contra ataques mentales (como asesino fantas- Igual que sucede con las habilidades, cambiar la caracterfstica clave de un
mal) podrian estar basadas en la Sabidurfa: un cruce entre una salvacién de TS debe hacerse sélo en contadas ocasiones. Estos cambios en las salvacio-
Fortaleza y una de Voluntad. Aplica el bonificador que el personaje tenga por  nes no son frecuentes, a no ser que ti los instituyas como regla casera.
Fortaleza segtin su clase y nivel, y afiade entonces el modificador que corres- Ten presente que cuando cambia la forma en la que funciona una salva-
ponderfa a una salvacion de Voluntad en lugar del de Constitucién. cién, eres tu quien decide cudndo este cambio es apropiado para la partida:

El DM puede permitir a un personaje que realice un conjuro apresurado de  no corresponde a los jugadores tomar este tipo de decisiones. Los jugadores
puerta dimensional como respuesta a caer en una trampa de foso. Reaccionar  intentardn argumentarte el por qué de usar una caracteristica (con los boni-
con velocidad ante una trampa requiere una salvacién de Reflejos, peroen este  ficadores mds altos) en TS que normalmente no van con esa caracterfstica,
caso el DM podria pedir un TS de Reflejos, con Sabidurfa en vez de con  pero no permitas que este cambio de reglas tenga lugar (a menos que resulte
Destreza puesto que lanzar un conjuro es esencialmente una accién mental. que estds de acuerdo, claro).




DaAfNO MAXIMO PARA CONJUROS ARCANQS
Nivel del Dafioc mdximo . Dafio. méximo

conjuro arcano (una sola criatura) (varias criaturas)
) 5 dados -
2z 10 dados 5 dados
32 10 dados 10 dados
4: 15 dados 10 dédos
52 15 dados 15 dados
6° 20 dados 15 dados
7 20 dados 20 dados
8 25 dados 20 dados
9: 25 dados 25 dados

DANO MAXIMO PARA CONJUROS DIVINOS
Nivel del Dafio maximo Dafio maximo

conjuro divino (una sola criatura) (varias criaturas)
1 ¢ 1 dado -
22 5 dados 1 dado
3% 10 dados 5 dados
4° 10 dados 10 dados
52 15 dados 10 dados
6° 15 dados 15 dados
72 20 dados 15 dados
8’ 20 dados 20 dados
9° 25 dados 20 dados

{La capacidad de dafio depende de si un conjuro afecta a una sola cria-
\tura o a varias. Un sortilegio de una sola criatura afecta sélo a una cria-
Ltura o bien divide su dafio total entre yarias. Por ejemplo, el conjuro
proyectil mdgico puede causar 5 puntos de dafio 2 un objetivo. Si alcanza
\a mas de uno, el dafio debe ser dividido entre todos los que haya. Un
|conjuro de varias criaturas inflinge todo el dafo a.dos.o mis criaturas
.simultineamente. Por ejemplo, la bola de fuego daiia todo aquello que
Lhalla en su expansién de 20 =

RECOMPENSAS

Mialee y Tordek permanecen quietos en el interior de la camara del teso-.

ro, contemplando las riquezas que hay ante ellos. Para llegar alli, abatie- |

ron a tres trolls, esquivaron varias trampas maquiavélicas y resolvieron el |
acertijo del golem dorado, impidiendo asi que los aplastara. Ahora, no.sé-.
lo son mis ricos, sino que a través de sus experiencias han crecido en co- .
nocimientos y poder.

VARIANTE: TIRADA DE CONJURO

Sustituye el método general de determinar la CD del TS de los sortilegios por
esta variante. Cada vez que un personaje lanza un conjuro que requiera un TS,
el lanzador tira 1d20 y le suma el nivel del conjuro y el modificador de la carac-
terfstica relevante en la ejecucion del conjuro, El resultado es la CD para la salva-
cién. Tira sélo una vez, incluso con conjuros que afecten a muchas criaturas.

Esta variante introduce mucha mds aleatoriedad en el lanzamiento de conju-
ros. Algunas veces los conjuros de niveles bajos, ejecutados por gente mediocre
tendrdn CD altas, y otras los conjuros de niveles altos lanzados por seres pode-
rosos serdn faciles de resistir. La variante rebaja el nivel del conjuro y el modifi-
cador de caracterfstica. 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: COMPONENTES DE PODER

Un cuerno del raro minotauro rojo puede combinarse con una potente
mezcla de hierbas para restablecer |a totalidad de la salud a los enfermos. Tan
potente es |a energfa contenida en el brebaje que un clérigo que lo use mien-
tras recita restablecimiento mayor no necesita sacrificar poder personal (PX) al
lanzar el conjuro.

RECOMPENSAS DE EXPERIENCIA

Los puntos de experiencia son una medida de los logros obtenidos. Re-,
presentan el entrenamiento y el aprendizaje por la practica e ilustran el
hecho de que, en la fantasia, cuanto mas experimentado es un personaje,
mis poder posee. Los puntos de experiencia permiten que un petsonaje,
.suba de nivel. Subir de nivel es algo que aumenta la diversion y la emo-
_Lcion del juego.
| Los puntos de experiencia pu.eden ser gastados por los lanzadores de
conjuros para potenciar algunos de sus sortilegios mas potentes, También
representan la impronta que un personaje debe otorgar a un objeto para,
JLrear un artefaclo nlagLCO - —
Ademas de la experiencia, en sus aventuras los personajes obuenen te-)
soros. Hallan oro y otros objetos valiosos, lo que les permite comprar més.
y mejor equipo. También es posible que hallen objetos magicos que les
oforguen nuevas y mejores caracteristicas. - "

—

Cuando el grupo derrota monstruos, el DM los premia con puntos de ex:
iperiencia (PX). Cuanto mis peligrosos son los monstruos, comparados,
con el nivel del grupo, mas PX se ganan, Los PJs se reparten los PX entre,|
Lellos y cada personaje sube de nivel a medida que crece su total de PX.

Necesitas calcular las recompensas de PX durante el ranscurso de una,
aventura, tanto siJa has hecho ti como si la has comprado. Puede que de-,
sees recompensar con puntos de experiencia al final de la sesion para per-!
mitir a los jugadores que sus personajes suban de nivel si tienen suficien-|
tes puntos de experiencia. Como alternativa, puede que desees dar los PX|
al comienzo de la partida que siga a la sesion en la que los personajes ga-.
naron los PX. Esto te da tiempo entre sesi6n y sesién para usar estas re-}

_glas y determinar la recompensa de PX.

Para poder dar PX a los personajes, necesitas dividizel Juego en en-
cuentros y los encuentros en partes. Si usas monstruos del Manual de;
monstruos, parte del trabajo ya lo encontrards hecho. Cada monstruo que,
hay alli tiene asignado un Valor de desafio (VD) que, al compararlo ccmeg
nivel del grupo, se traduce directamente en PX. -

Un VD es una medida, un rasero, de lo facil o dificil que resulta supe:|
rar una trampa o un monstruo. Los VD se usan en el Capitulo 3: aventu-.
ras, para determinar el Nivel de encuentro (NE), que describe lo dificil
que resulta superar un encuentro entero (a menudo con varios mons-
truos). Normalmente se supera a un monstruo venciéndole en batalla; a
una trampa, desarmandola, etc. =

Como DM, debes decir cuindo un desaho ha sido superado. Normal-
mente no es dificil. ; Vencieron los PJs al enemigo en la batalla? Entonces
superaron el desafio y obtuvieron puntos de experiencia. Otras veces
puede resultar mas complicado, Supén que un PJ se mueve sigilosamen-

Esta variante permite que ingredientes especialmente raros (componen-
tes de poder) afiadidos a los componentes materiales de los conjuros sean
sustitutivos de los PX. Eres libre de usar esto sélo como excepcién. Quizéds
esos componentes sélo existan para ciertos conjuros; serdn muy poco
frecuentes y realmente caros: de 10 a 20 veces la pérdida de PX en po es un
buen precio de partida. Ademds, los personajes deberdn consultar ordculos
o lanzar adivinaciones para descubrir cudles son los ingredientes precisos.

Considera la posibilidad de no permitir a los personajes comprar compo-
nentes de poder bajo ningiin concepto; haz que sean el objeto de una aven-
tura. La busqueda del minotauro rojo puede ser una divertida y desafiante
aventura por s misma, pero si ademds el minotauro es el primer paso hacia
el objetivo final de recuperar a un camarada caldo, 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 magicos.

Esta variante funciona si hace que la magia poderosa sea mds colorista y
si encaja en la forma de concebir la magia en tu campafia. Pero serd un
fracaso si se convierte en una forma de burlar el tinico control sobre los obje-
tos mégicos y los conjures poderosos (la pérdida de PX), porque tales accio-
nes acabardn siendo aburridas y rutinarias.

>




te ante un minotauro dormido y.se deslizaal interiar de una citnata toi-
gica, ;Ha superado el encuentro del minotauro? Si su abjetivo era entrar
en lacimara y el minotauro era un mero guardian, probablemente la res-
puesta sea si. La decisién depende de ti. =
Sélo los personajes que toman parte en un encuentro deberian ser
recompensados. Los que murieron o quedaron incapacitados antes del |
{encuentro no ganan nada, incluso si més tarde son revividos o se les.
LI, e S =
Para determinar el valor de un encuentro en PX, sigue los pasos si- +
{guientes: S—
| 1. Determina el nivel deL grupo_(nmhades tener en cuenta el NEP, |
Lv,er ‘Monstruos como razas ,paglm.lzzls.t.s;ualqmera de los personajes
_esdeunaraza poderosa. . .
2. Determina el VD de cada monstruo por separado para
cuando sea derrotado. =ve
3, Usa la Tabla 2-6: rec;ompensa en puntos de
{experiencia (un solo monstruo) y obtén la
wrecompensa en PX cruzando el nivel
\delgrupocon el VI
| 4. Divide el total de PX entre
todos los personajes que ini-
ciaron el encuentro (incluso si
quedaron sin sentido, todos aquellos que
tomaron parte en un encuentro ganaran expe-
tiencia por él).
5. Suma los premios en PX de cada.
onstruo derrotado v calcula la recompensa
[:iatemda‘por_el grupo. .
} 6. Repite el proceso con cada personaje...

rNc des PX por criaturas que los enemigos conyoqumenmlen en sus B
\las mediante la magia. La habilidad de un enemigo para.convocar o enro-
i.la.r esas criaturas ya forma parte del VD del enemigo (no le dasa un PJ

VARIANTE CONVOCAR MONSTRUOS
CONCRETOS

Cuando un personaje lanza un conjuro de convocar monstruo o convocar aliado
natural, consigue aleatoriamente una criatura tipica de la clase que ha esco-
gido. Como variante para tu camparia, puedes dictaminar que cada personaje
consiga criaturas individuales especfficas en lugar de aleatorias. Esta variante
hace que los jugadores hagan més suyas las criaturas que convocan, aunque
conlleva algunos problemas. Por este motivo, no lo permitas sin antes
haberlo considerado cuidadosamente.

Criaturas especfficas: cada vez que un lanzador de conjures convoca una sola
ariatura de una determinada clase, la criatura siempre es la misma. Un jugador
puede tirar las caracterfsticas y puntos de golpe de cada criatura que convoque
el personaje: su criatura especifica 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 |a regla “volver a tirar criatura desastrosa” si
las puntuaciones de caracteristica son malas). El jugador podrfa ponerle
nombre a cada una de estas criaturas y definir incluso rasgos diferenciales.

Varlas criaturas: siempre que el lanzador de conjuros convoque més cria-
turas, la primera es siempre la misma, y cada una de las siguientes también.
Asl, si Mialee puede convocar hasta tres dguilas celestiales de nombre Kulik,
Skitky y Kliss, siempre acude Kulik cuande convoca una dguila celestial, Kulik
y Skitky cuando convoca dos, y las tres cuando convoca tres. El jugador puede
tirar las puntuaciones de caracterfstica y los puntos de golpe de las tres.

El lanzador de conjuros siempre obtiene las mismas criaturas sin impor-
tar qué version del conjuro use. Mialee consigue a Kulik con convecar mons-
tio Il y a Kulik mds (posiblemente) Skitky y Kliss con convocar monstruo 111,

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 enton-

mas PX si un drow clérigo lanza azote sacrilego sobre ellos, asi que no les,
des més si o que decide lanzar es convocar monstrio 1V). 4
_Ejemplo: un grupo de cinco PJs derrota a dos monstruos de VD 2y aun |
.monstruc de VD 3. El grupo consiste de un personaje de 3 nivel, tres.|
Lpersonajes de 4 nivel, y un personaje de 5. nivel. El personaje de 37 ni-
_ivel gana 600 PX por cada monstruo de VD 2 y 900 PX por el monstruo de
\VD 3. O sea, 2.100 PX, que al dividirlo entre 5 (el nimero de personajes
{del grupo) reporta una recompensa de experiencia de 420 PX. Los perso-
najes de 4" nivel consiguen 400 PX [(600 + 600 +800)/5] y el de 52 ni-.
B, vel 350 PX [(500.+ 500 +750)/5] eBRS RN "
Monstruos con VD inferioral
Algunos monstruos tienen fracciones de 1 en el VD..
Por ejemplo, un solo orco no supone un buen desafio |
ni para un grupo de 17 nivel, aunque dos si podrian |
serlo. Se puede conceder.a un orco.un VD
{ de 1/2. En estos casos, calcula los PX como
si la criatura tuviese VD 1 y divide en-,
tongces el resultado por dos.

= Valor de desafio en
los PNJs_

§ JJ&PNI con una clase de PJ tiene un V'D

= __ igualal nivel del PN]L Asi, un hechicero de 8°

nivel es un encuentro de 82 nivel. Como regla gene-

ral, doblar el nimero de enemigos suma 2 niveles al ni-
vel del encuentro, Por tanto, dos guerreros de nivel 8 suponen un NE |
de 10. Un grupo de cuatro PNJs personajes de.E."..niw:Lson.un.encuemrD+
.de NE12. = 4

Algunas criaturas de gran poder podrian represcmau: un desa.ﬁu ma-
yor de lo que su nivel sugiere, Por ejemplo, un drow dispone .de_resn-d,
tencia a conjuros (RC) y.otras aptitudes, con lo que su VD es iguala su.|
nivel +1. —

ces, convocarla otra vez para que le explique lo que ha hallado. Si matan a la
criatura (y, por tanto, la envian de regreso a su casa) o resulta disipada, no
podrd ser convecada otra vez hasta pasadas 24 horas. Ademds se convoca
una criatura menos de ese tipo porque la criatura no disponible ocupa atin el
“espacio”, Asl, si Kulik muere y ese mismo dfa Mialee convoca dos 4guilas
celestiales, sélo acude Skitky (en lugar de Kulik y Skitky).

Si la criatura que un personaje convoca es destruida verdaderamente (no sélo
“muerta” mientras estd 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 continuacién).

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 5, Mialee puede convocar a Kulik,
Skitky y Kliss con convocar monstruo /1], Cuarido alcanza el nivel 6, puede “dejar
marchar” a una de sus criaturas y reemplazarla por una nueva. Si Kulik tiene unas
caracter(sticas bajas o si ha muerto permanentemente, puede cambiarla por una
nueva criatura al azar, que ocuparé el espacio de la “primera 4guila celestial”.

Mejora de las criaturas: los lanzadores de conjuros pueden hacer mejorar
sus criaturas. Lo mds habitual es hacerlo otorgéndoles objetos magicos u
otros objetos especiales. El truco estd 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 permanecié en
el plano Material. Mialee no puede convocar a Kulik y darle una capa de resis-
tencig, Tendrfa que viajar a su plano o traerla realmente al plano Material
antes de poder darle nada que pudiese conservar para sf. La forma de conse-
guir traer realmente una criatura al plano Material es mediante aliado menor
de los planos, aliado de los planes, aliado mayor de los planos, ligadura menor de
los planos, ligadura de los planos, ligadura mayor de io::‘)/fos o umbral, puesto
que éstos son todos conjuros de llamada que traen redlmente a |a criatura en
tedo su ser hasta el lanzador de conjuros.




TABLA 2—-6: RECOMPENSA EN PUNTOS DE EXPERIENCIA (UN SOLO MONSTRUO)

Nivel del Valor de desafi
personaje YD1 vD2 VD3 VD 4 VD5 VD 6 vD 7
13 300 600 900 1.350 1.800 2.700 3.600
4 300 600 800 1.200 1.600 2.400 3.200
5 300 500 750 1.000 1.500 2.250 3.000
6 300 450 600 900 1.200 1.800 2.700
7 263 394 525 700 1.050 1.400 2,100
8 200 300 450 600 800 1.200 1.600
9 * 225 338 506 675 900 1.350
10 * x 250 375 563 750 1.000
1 * * * 275 413 619 825
12 * * % 300 450 675
13 * * * % 3 325 488
14 W 3 o ¥ * 350
]5 s * v ® * ¥* *
16 * " * al
'I 7 %* * * * * * *
18 ’ 8 * *
'ig * % * %* * £ 3 *
20 ¥ * * * E: ¥t
Nivel del Valor de desafio
personaje yD 1 vD 12 VD13 VD 14 YD 15 YD 16 vD 17 VD 18 vD 19 VD20
T=3 Fk i *k *h ok L ¥k ok i x5
4 ]2.800 %, 0 Yooy v ek Teve ¥k ke *H
5 12.000 18.000 e e e deie i ik L ik
6 10.800 14.400 21.600 ik Foke ok el ] ) *h
7 8.400 12.600 16.800 25.200 ok foid Lol e L5 fai
8 7.200 9.600 14.400 19.200 28.800 ok ok %
9 5.400 8.100 10.800 16.200 21.600 32.400 hadal s b x5
10 4.500 6.000 9,000 12.000 18.000 24.000 36.000 X% o e
11 3.300 4.950 6.600 9.900 13.200 19.800 26.400 39,600 ik x5
12 2.400 3.600 5.400 7.200 10.800 14.400 21.600 28.800 43.200 i
13 1.950 2.600 3.900 5.850 7.800 11.700 15.600 23.400 31.200 46.800
14 1.400 2.100 2.800 4,200 6.300 8.400 12.600 16.800 25.200 33.600
15 1.125 1.500 2.250 3,000 4,500 6.750 9.000 13.500 18.000 27.000
16 900 1.200 1.600 2.400 3.200 4,800 7.200 9,600 14.400 19.200
17 638 956 1.275 1.700 2.550 3.400 5.100 7.650 10.200 15.300
18 450 675 1.013 1.350 1.800 2.700 3.600 5.400 8.100 10.800
19 * 475 713 1.069 1.425 1.900 2.850 3.800 5.700 8.550
20 = 5 500 750 1.000 1.500 2,000 3.000 4.000 6.000

Para monstruos con un VD por encima de 20, dobla la recompensa para un VD dos niveles inferior al VD correspondiente. Asl, 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 nimeros en negrita indican la cantidad de PX que deberfa proporcionar un encuentro normal a un grupo del mismo.nivel. J

* Esta tabla no contempla los PX de monstruos cuyo VD, de forma individual, es ocho puntos mds bajo que el nivel del grupo, puesto que un encuentro con |

muchas criaturas débiles es dificil de calcular. Consulta ‘Conceder PX ad hoc’, pdg. 39 1

** | a lista de PX no contempla los recompensas por encuentros de ocho 0 més puntos en el VD por encima del nivel del grupo. Si el grupo empieza a verse
involucrado en desafios que sobrepasan con mucho su nivel, es que pasa algo raro y el DM deberfa reconsiderar cuidadosamente las recompensas, lo que es
preferible a que tenga que hacer los calculos fuera de la tabla. Consulta ‘Conceder PX ad hoc’, pag. 39.

Algunas criaturas (un centauro explorador, por ejemplo) tienen “nive-
les” de monstruo ademis de sus niveles de clase. En este caso, suma el VD —————Niveles de clase———
base de la criatura a su nivel de clase total para obtener su VD general. Por Criatura 1 2 10
ejemplo, un centauro tiene un VD de 1, por lo que un centauro que tam- Enano combatiente VD12 VD1 VD9
bién sea un explorador de nivel 7 tiene un VD de 8. Enano guerrero VD1 VD 2 VD 10
Puestoque las clases de PN (Capitulo 5: campafias) son mas débiles que las Orco combatiente vD1/2 VD 1 VD9
de PJs, los niveles en una clase de PNJ contribuyen menos al VI de una cria- Orco guerrero VD1 vD 2 VD.10
tura que los niveles en una clase PJ, Para un PNJ con una clase de PNJ, deter- Drow combatiente VD1 VD2 vD10 |
,mina su VD como si tuviera una clase de PJ con un nivel menos. Para una cria- Drow guerrero VD2 VD3 yplii |
| tura con nivel de monstruo ademas de nivel de clase de PNJ, suma los niveles Ogro combatiente’ VD3 VD3 Vbl
ide PNJ —1 al VD base de la criatura (pero siempre se suma como minimo +1). Ogro guerrero’ VD3 VD 4 vpi2 L
Por gjemplo, cuando sumamos los niveles de clase a algunos personajes de ! El ogro sin niveles de clase tiene un VD de 2. Los ogros con niveles de |
muestra, los VD resultantes quedarian tal y como se ven en el cuadro siguien- ._clase conservan sus 4 DG originales, bonificadores al ataque y otros
te. Recuerda que combatiente es una clase de PNJ y guerrero una de PJ. | _aspectos de su nivel de monstruo.
()




VD en las trampas gastes el tiempo preocupindote por minucias. No te preocupes de
e modificar los encuentros hasta que hayas jugado bastante.
* Las tiradas desafortunadas o las malas eleccio- |
nes de los PJs no deberian influir ni en
los PX ni en los NE. Que el encuentro
haya resultado muy duro por mala
. fortuna o por falta de iniciativa de
i los personajes jugadores no implica
que deban recibir mis experiencia.,
* S6lo porque los personajes jugado-
res estén agotados debido a encuentros |
anteriotes no quiere decir que, mas tarde,
encuentros més dificiles deban proporcionar
recompensas mayores. Juzga ladificultad de un en- |
cuentro teniendo en cuenta sus propios meritos. |

Las trampas varian considerablemente. Las presentadas
en este libro (ver pags. 70-74) tienen VD asignados.
Para aquellas trampas creadas por ti y tus jugado-
res, otorga +1 VD por cada 2dé puntos de da-
fio que cause la trampa. Para las rrampas magi-
|cas, comienza con un VD de 1 y asigna +1 al VD
|por cada 2d6 puntos de dafio.que cause la trampa o
1+1 por cada nivel del hechizo. Las trampas no
ldeberian, por lo general, superar una cifrade 10
len VD,

El desafio de una trampa es superar el en-
‘cuentro con ésta, bien desarmandola, bien
evitindola o simplemente sabreviviendo al
dafio que produce. Una trampa no des-
cubierta 0 no superada, nunca repre-
senta un encuentro y por lo tanto 4
(nootorga PX,

Conceder PX ad hac
En ocasiones la tabla de PX no cubre
apropiadamente una situacién dada..,
Si dos orcos tienen un NE de 1, cua-
tro.tienen 3, ocho tienen 5, y 16.(po-
siblemente) 7, 432 orcos tienen NE 97
Un grupo con personajes de nivel 9
puede, casi con seguridad, barrerlos fi-
cilmente. A nivel 9, las defensas de los
personajes son tan buenas gue un orco
normal no puede arravesarlas, y un.
par de conjures lanzados por un.
personaje de esos niveles des-
truiria a los 32 orcos con faci- |
lidad. Llegados a este punto,
tu buen juicio como DM |
Supera en rango.
cualquier cosa
que la tabla de PX
pueda decit.

Un encuentro
tan ficil que no requie-
_radel uso de los recursos de
los PJs no deberia represen-

RY _tar PX, mientras que un peli-
@' groso encuentro en el que los PJs

venzan habilmente, por suerte o
buena estrategia, debe ser bien re-
compensado con PX. No obstante,
un encuentro en el que los PJs de-
rrotan algo muy por encima de su nivel
(un valor por lo menos ocho puntos supe-
rior al VD correspondiente a los personajes) es
posiblemente resultado de una suerte brutal o de un
ctimulo de circunstancias irrepetibles; en tal caso reci-
bir todos los PX que corresponderian tampoco seria justo y apro-

(émo modificar

el NE y la recompensa

en PX
Un peloton de orcos que atacan
alos PJs sobrevolandolos con
primitivas alas delta y arrojando-
les enormes rocas no es el mismo
lencuentro que uno en el que los
(orcos simplemente cargan con lan-
izas. A veces las circunstancias ofrecen
\ventaja a los contrincantes de los persona-
{jes. En ocasiones son los PJs quienes gozan
de la ventaja. Ajusta los PX y el NE en la
\medida en que las circunstancias varian la
(dificultad del encuentro.

Un NE 2 o menor es la excepcién. EI NE
incrementa y disminuye propotcionalmente al
cambio de PX. Por ejemplo; un encuentro que tie-
ne normalmente un NE 1 pero es el doble de duro
tiene un NE 2, no de 3.

Por supuesta, puedes incrementar o disminuir
los PX en pequefias cantidades de +/-10% y ajus-
taraojo el NE.

Es perfectamente correcto que modifi-
ques a tu gusto tades los NE y las recom-
pensas, pero.ten siempre presentes algu-
nos puntos:. :
+ Los PX son encauzadores del juego.

No seas ni muy tacafio ni demasiado

Eeneroso.

,+_Lamayoria de los encuentros no ne-
cesitan ser modificados. No mal-

Circunstancia ___Ajuste de los PX Ajuste al NE piado. Como DM deberas tomar decisiones. Usa como guia los mi-
La mitad de diffcil PX x1/2 NE-2 nimos y maximos reflejados en la Tabla 2-6: recompensa en puntos
Mucho menos dificil PX.%2/3 NE -1 de experiencia (un solo monstruo). Para un grupo de un nivel deter-
Mucho més diffcil PX x3/2 NE +1 minado, son el maximo y el minimg con que deberias recompensar.
£l doble de diffcil PX %2 NE +2 Esto se puede ver alterado dependiendgd/ef;s circunstancias de tu campa- |
: - alternarlo con 300 PX multiplicado por el nivel medio del grupo por cada personaje
VARIANTE: ESTILO LIBRE EN LA CONCESION en cada sesién, ajustandolo ligeramente en sesiones més duras o mas féciles.
DE EXPERIENCIA Es muy facil seguir la velocidad con que los personajes ganan niveles utili-
En lugar de calcular los puntos de experiencia, da 75 PX multiplicado por el nivel ~ zando este sistema. El inconveniente es que generaliza las recompensas de
medio del grupo para cada personaje por cada encuentro equilibrado con su nivel.  los PJs mds que garantizarlas segun los logros especificos. Te arriesgas a que

Da més por los encuentros que hayan resultado mds duros: 100 o incluso 150 PX  los jugadores queden algo frustrados al recibir la misma recompensa en cada

por nivel y personaje. Recompensa con menos los més faciles: 25 6 50 PX. Podrias ~ sesién.




fia. Podrias decidir que un NE 2 ha representado algo para tu grupo de nivel
10, ya que les ha hecho gastar algunos conjuros importantes, asi que les pue-
des otorgar la mitad de la cantidad de lo que un NE 3 les hubiese reportado
(125 PX). O puedes también juzgar que un vasto nimero de monstruos de
VD 1 son un desafio apropiado para tu grupo de nivel 10, ya que han perdi- |
do todas sus pertenencias justo antes de comenzar la batalla,

4

RECOMPENSAS POR HISTORIA ey

{Los PJs han rescatado al hijo del jefe de la guardia, secuestrado en laj
\guarida del troll. Al dejar el lugar, detienen su misién para devolveral |
{joven a su hogar y familia. §Por esta accién se reciben puntos de expe- |

\riencia?

Algunos DMs quieren que h:espuesta a esto sea: “desde luego que
los reciben”. Para poder hacer esto, debes establecer un sistema con el
que recompensar con PX las ocasiones en las que se llevan a buen tér-
mine objetivos, y las acciones y encuentros que no implican combate.

. Aveces puede que quieras estimar las recompensas de puntos de ex-
| periencia por acciones que normalmente no darian PX con el sistema
|estandar, Eso se llama recompensas por historia, y sélo deberian usar-
\las los DMs expertos.

VD para encuentros sin combate
Podrias dar puntos de experiencia por resolver un enigma, desvelar un
secreto, escapar de un poderoso enemigo o convencer a un PN]J para
que colabore. A los misterios, los enigmas y los encuentros con inter-
pretacion (como las negociaciones) se les puede asignar un VD, pero
|este tipo de recompensas requieren de la toma de decisiones ad hoc por
| parte del DM, "
| Los VD para encuentros sin combate s¢ son mc!uso mas variables que
|los correspondientes a las trampas. Un encuentro con interpretacién |
{s6lo deberia considerarse un desafio si hay algtin riesgo implicito y si
|realmente es importante el éxito o el fracaso, Por ejemplo, los PJs se en-
|cuentran con un PNJ que conoce la palabra secreta que permite el ac-
\ceso a una prision migica donde se hallan sus compafieros. Los PJs
|tendran que sonsacarle la informacion, o sus amigos quedarin atrapa-
dos para siempre. En otro caso, los personajes deben atravesar un rio
revuelto vadedndolo, nadando o cruzandole con una cuerda. Si fallan, |
no podran llegar al lugar donde se encuentra la gema mégica y si su
fracaso es espectacular, serdn arrastrados rio abajo.

Puedes dar a estas situaciones un VD igual al nivel del grupa. Los
enigmas sencillos y encuentros menores deberian tener un VD menor|
que el nivel del grupo, si es que valen algo. El VD nunca deberia supe- |
rar el nivel del grupo. Como regla general, probablemente no quieras
dar mucha experiencia por este tipo de encuentros a no ser que quie-
ras jugar intencionadamente una partida sin muchos combates.

Al finy al cabo, este tipo de recompensa por historia funciona co-
mo la recompensa normal. Nunca te sientas obligado a dar PX por un

.encuentro si_no crees que ha supuesto un desafio. Recuerda que la
rpalabra clave en “recompensa en experiencia” es recompensa. Los PJs
{tienen que hacer una accion realmente heroica para recibir una re-
| compensa.

VARIANTE: EXPERIENCIA MAS RAPIDA O MAS LENTA
El ritmo de progresién de los personajes lo controlas tii y el modo més sencillo
de hacerlo es mediante la recompensa en puntos de experiencia. Obviamente,
si quieres que los personajes progresen con mds rapidez, simplemente otorga
un 10%, 20% o 50% mds PX. Si quieres que progresen con mds lentitud, otorga
recompensas a una fraccién apropiada de la recompensa original.

Cuando modifiques de este modo las recompensas, mantén el cémputo
de la cantidad de cambio que impones a la progresién. 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 deberd también
incrementarse en un 20% o los personajes acabardn pobres y mal equipados
para su nivel.

Objetiv.c_r5 de misidn

———

A menudo una aventura tiene una misién u objetivo que empujaalos|
personajes a la accién. Si los PJs alcanzan su objetivo, pueden obtensr,
una recompensa por historia, Aqui no importan los VD. La recompen:|
152 en PX depende por completo del DM, |
|- Tales recompensas deberian ser grandes; lo suficiente como pa
\ra parecer importantes al ser comparadas con las normales obteni-
\das durante el camino que conduce al objetivo de la misién. Lare-,
compensa por la misién tendria que ser superior a los PX,
_.conseguidos en cualquier encuentro durante la misma, pe '
|tanto como la suma de todas las recompensas por encuentro (con:|
sulta més adelante 'Recompensas por historia y normales’), En teo-,
ria, podrias dar sélo recompensas por historia, sin recompensas,
normales. En este tipo de juego, la recompensa de la misién serfa,
el maximo generador de PX.

Es posible que los personajes persigan diversos objetivos en una,
misma partida. En ocasiones todos los objetivos son conocidos al prin-

Jcipio: liberar al dragén dorado, destruir o atrapar a los dos dragones ne-,

_\gras.y encontrar el hastdn de curacién perdido. A veces el siguiente ob-,

ljetivo se descubre al conseguir el primero. Una vez ha muerto el
ilicido, se tendra que hallar a la gente que permanecia bajo su control|
mental y llevarla de regreso a la ciudad.

Algunos jugadores querrdn establecer objetivos personales parajuﬂ
personajes. Quizds el personaje paladin mantiene un oculto rencor|
contra la saga nocturna desde que se la encontraron, Aungue no es|
esencial para la presente aventura, vengar las maldades que comeriera,
matindola, se convierte en su objetivo personal, Otro personaje podnu

_Iquerer encontrar el objeto magico que le permita regresar a su

,natal y detener una epidemia. Estos son objetivos de.gmn.yaha ye
personaje que los logre deberia ser recompensado con creces. “Quiero)
ser mds poderoso” no es un objetivo individual, puesto.que, mas o me-|
nos, es lo que rodos persiguen. o |

Recuerda: un objetivo ficil de conseguir merece poca o.ninguna|
recompensa. Por otro lado, los que meramente reflejan recompen:|
sas normales (como “debéis matar a todos los monstruos de un,
complejo de cavernas”) deberian ser tratados como recompensas
normales.

Recompensas por interpretacion

.Un jugador que disfruta haciendo bien su papel puede, en ocasiones,
.tomar decisiones que se ajustan a_su personaje pero que no necesa
riamente llevan a un desenlace favorable, Los jugadores buenos en
interpretacion podrian realizar hazafias que parecieran adecuadasa
sus persenajes. Alguien que lleve a un bardo podria componer un po-
ema corto sobre los acontecimientos acaecidos durante la campafia.
Un cinico hechicero podria soltar un chiste dentro del mundo de Iz
partida que haga que los demis jugadores se desternillen. Otro juga-
dor podria estar enamorado de un PN]J y dedicar una parte de su
tiempo a trabajar la historia de amor, Esta interpretacion deberia
premiarse, puesto que mejora el juego (si no lo hace, no concedas la,
recompensa). :

Modificar los VD

La otra forma de modificar el avance de los persofiajes es modificando los VD
de los monstruos encontrados. Si incrementas los VD, incrementards
también |a recompensa en experiencia y acelerards el progreso.

Por descontado, puedes modificar los VD quieras o no variar el avance de
los PJs. Si crees que un determinado monstruo vale més (o menos) que el
valor en el Manual de monstruos, cdmbialo a tu gusto. Recuerda, no obstante,
que el hecho de que todos los PJs de tu campafia posean armas que sean
azote de aberraciones no convierte necesariamente a los contempladores en
un desaflo menor. Sélo quiere decir que tu grupo esté bien equipado para
hacer frente a ese desafio.




|

Los PX por interpretacion son puramente g4 hoc. Esto quiere decir que
no hay un sistema para asignar VD a fragmentos de interpretacion. Las
recompensas deberian ser lo suficientemente grandes como para que el
jugador las note, quizas unos 50 PX por nivel de personaje y aventura.
Recompensas por historia y normales I
Puedes usar la recompensa por historia de dos modos: el primero es |
{convertir todas las recompensas en recompensas por historia. Asi, ma- |
\tar monstruos no reportaria directamente PX, aunque permitiria a los |
Plsobtener lo que necesitan para ganar recompensas por historia, Sisi- |
|gues este método debes anotar cuidadosamente los PX que los perso- |
{najes podrian estar obteniendo al derrotar a sus enemigos, para asi po-
er estar seguro de que el tesoro conseguido por los PJs estd en linea
con los puntos obtenidos.
Lasegunda forma es la de urilizar las recompensas normales para derro-
tar enemigos, pero dando sélo la mitad de la cantidad normal por hacerlo,
\repartiendo la otra mitad en forma de recompensa por historia. Este méto-
\do tlene la ventaja de mantener el tesoro ganado en linea con los PX.
\—Nosumes simplemente las recompensas por historiaa las nor- _
\males (aunque las compenses con mas tesoro) a no ser que quie-
ras acelerar la progresion de los personajes.

PENALIZACIONES A LA EXPERIENCIA

Los personajes pueden perder PX al lanzar ciertos conjuros o al crear
ciertos objetos magicos. Este desgaste de los poderes personales
cumple una funcién en el juego: limita y controla estas actividades, a
|la vez que las convierte en interesantes posibilidades en las que los juga-
\dores podrin tomar decisiones importantes. No obstante, en general,
\no deberias usar las penalizaciones a la experiencia por ninguna otra ra-

\tan bueno. La mayoria de las veces s6lo desembocan en discusiones
.enfados. Si un jugador se comporta de una forma que no apruebas,
Lhabla con él. Si persiste en su actitud, deja de jugar con €L,

,z6n. Si bien las recompensas sirven para alentar el buen comportamien-
10, las penalizaciones no sirven para erradicar el comportamiento
Y

PUNTOS DE EXPERIENCIAY MUERTE

$i un personaje toma parte en un encuentro, incluso si queda inca-
D

pacitado o muere durante el mismo, obtiene una parte de los PX. o
Siun personaje muere y es revivido, la experiencia concedida se
otorga tras regresar de la muerte (y tras perder, si procede, un ni-__
vel por haber muerto).

TESORO Y OTRAS RECOMPENSAS

Ano ser que estés inventandote la aventura sobre la marcha, de-
bes asignar tesoros y preparar encuentros. Las reglas de tesoro y
otras recompensas se encuentran en el Capitulo 3; aventuras,
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Son cosas que pasan. Ir de aventuras es una empresa de alto riesgo. Los |
personajes de tu campafia morirn, a veces debido a que fueron teme- |

(rarios y a veces porque la suerte estaba en su contra. Afortunadamente,
|D&D es un juego, y la muerte no tiene por qué ser el final.

Los conjuros revivir a los muertos, reencarmacion, resurreccion y vesurveccion
verdadera podrin devolver la vida a los personajes. ‘Devolver la vida a los
muertos, en el Capitulo 10 del Manual del jugador, discute brevemente los .
cuatro conjuros. Cualguier criatura a la que le devuelvan a la vida pierde un. |

| nivel de experiencia, a no ser que lo hagan mediante resurreccion verdadera. E1 |

nuevo total de PX del personaje es la mitad entre el minimo necesario para ,
su nuevo nivel y el minimo necesario para el siguiente, Si el personaje era de
1" nivel, pierde 2 puntos de Constitucién en vez de un nivel. Esta pérdida |
de nivel o de Constitucién no se puede reparar mediante ningin conjuro |
mortal, ni siquiera deseo o milagro. Atin asi, el personaje revivido puede me-
_,jorar su Constitucién como siempre (en los niveles 4, 8, 12, 16 y 20) y ganar
1 _experiencia en posteriores aventuras para recuperar el nivel perdido. |
Revivir a los muerfos tiene unas cuantas limitaciones. El lanzador
s6lo puede revivir a personajes que hayan muerto hace menos de
un dia por nivel de lanzador, El tiempo de lanzamiento es de un |
minuto. Cura 1 punto de golpe por DG, pero el cuerpo del perso-
naje revivido debe estar entero. Revivir a los muertos no regenera |
partes del cuerpo perdidas. Pagar a alguien para que lance revivir
a los muertos cuesta 450 po (suponiendo gue sea un lanzador de 97
nivel) mas 5.000 po para los caros componentes materiales.
Reencarnar devuelve la vida a criaturas muertas hace una semana o |
menos, pero en un cuerpo completamente nuevo. El sujeto del con- |
juro ha de afrontar la misma pérdida de nivel o Constitucién que con |
los otros conjuros. Pagar a alguien para que lance reencarnar cuesta .
1.280 pa.(suponiendo que sea un lanzador de 7." nivel), lo cual lo con- |
vierte en la opcién menos cara, El inconveniente, por supuesto, |
es que el jugador no tiene control sobre la nueva forma y |
puede que no sea bienvenido en una sociedad civilizada.
Resurreccion debe lanzarse dentro de un
periodo de 10 afios por nivel
de lanzador desde el momento
de la muerte. Fun-

TRAS EL TELON: PUNTOS DE EXPERIENCIA

La recompensa por encuentros en puntos de experiencia est4 basada en el
cdleulo que 13'33 encuentros para un NE equivalente al de los personajes
jugadores les permiten avanzar un nivel.

Trece o catorce encuentros parecen pasar rdpido. 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 PJs se enfrentan a una mayor variedad de NE (mds
nferiores que superiores, si desean sobrevivir) y ganan niveles a una veloci-
dad menor. Los personajes de niveles altos tienden también a interactuar
més entre ellos y con los PNJs, lo que redunda en un menor niimero de PX
en relacion al tiempo jugado.

Sin olvidar toda esta informacién, puedes prever vagamente el posible
avance de tus PJs en el juego. En realidad puedes controlarlo. Td eres quien
se encarga de las circunstancias y del funcionamiento de los encuentros.
Puedes predecir a qué nivel llegardn los personajes al templo oscuro y tenerlo
preparado adecuadamente. Si resulta que erraste en tu prediccién, puedes

improvisar encuentros para permitirles llegar al nivel esperado, o aumentar
la dificultad de los encuentros en el templo seglin tus necesidades.

En las aventuras publicadas siempre podrés leer los niveles que deberfan
tener los personajes para el buen funcionamiento de la aventura. Recuerda
que esta informacién est4 basada tanto en el poder del personaje cormo en
tesoro. La tabla 5-1iriqueza del personaje seguin el nivel, proporcicnan‘;&é\ef
tes y directrices sobre cuénto tesoro deberfa poseer un personaje de un nivel
determinado. Todo esto se hace a partir de la férmula que dice que hay (algo
mds 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, podrias encontrarte con que los personajes de tu grupo no
poseen tanto tesoro como requiere el escenario. Por el contrario, si eres
tacafio con los PX, los personajes posiblemente ganen mds tesoro que nive-
les. Por descontado, si eres generoso, o tacafio, con el tesoro y con los PX, la
cosa quedard nivelada.




ciona mientras atin exista un pequefio fragmento del cuerpo del perso-
naje. El tiempo de lanzamiento es de 10 minutos. Cura al personaje com-
pletamente cuando se lanza, pero el personaje sufre la misma pérdida de
nivel o Constitucién que con revivir a los muertos. Pagar a alguien para que
lance resurreccion cuesta 910 po (suponiendo que sea un lanzador de 137
nivel) mis 10.000 po para los caros componentes materiales.

Resurreccion verdadera, al igual que resurreccin, puede lanzarse sobre un |
| personaje que haya muerto hace menos de 10 afios por nivel de lanzador, |
| No se necesita ninguna parte del fallecido para el conjuro. El tiempo de |

lanzamiento son 10 minutos completos. Resurreccion verdadera restaura .
completamente al personaje, sin pérdida de nivel o Constitucién. Este es
el conjuro que mds caro resulta hacer lanzar. Pagar a alguien para que lan-
ce resurreccion auténlica cuesta 1,530 po (suponiendo que sea un lanzador
de 17" nivel) mis 25.000 po para los caros componentes materiales.

CREAR UN NUEVO PERSONAJE

.Un jugador puede decidir que quiere crear un nuevo personaje en vez
.de continuar las aventuras del que lleva. O tal vez hayas reclutado a un |
\nuevo jugador para tu campaiia. Cuando un jugador crea un nuevo |
_personaje para tu partida, tienes que tomar una importante decision; |
;de qué nivel serd el nuevo personaje?

Por lo general, el D&D anima a la continuidad de personajes en el
grupo aventurero. Los jugadores se sienten mas realizados si desarrollan
sus personajes con el tiempo. El grupo es mis eficaz y se lo pasa mejor si
todos conocen los puntos fuertes, las flaquezas y las peculiaridades de
los PJs con los que se van de aventuras. La sensacién de camaraderia es
dificil de desarrollar cuando el elenco de PJs siempre esta cambiando.

Pero hay veces en las que crear un nuevo personaje es la mejor op-

|cién. En las siguientes circunstancias, esta justificado usar un nuevo

_personaje:

|* Un nuevo jugador se une a la campaiia,

* Un P] existente muere, y el grupo no tiene acceso a la magia que le
devolveria la vida.

A un P] existente le es imposible ir de aventuras durante un exten-

so periodo de tiempo. Tal vez haya sido petrificado por un culto de

medusas, que huyeron con la estatua. El resto del grupo intenta res-
catatle, pero hasta que eso suceda, deberia tener otro personaje con
el que jugar para no quedarse fuera del grupo.

Los jugadores descubren que no tienen un personaje que cubra un pa- |

pel clave en el grupo, Si el jugador que llevaba al tinico PJ clérigo se |

marcha, otro jugador podria crear un nuevo clérigo de modo que el |
grupo tenga acceso a la magia curativa.

Un PJ existente se ha vuelto dificil de interpretar, y el jugador esta dis-

puesto a llevar un nuevo personaje. Tal vez hayas permitido que entre

en tu partida un PJ ogro barbaro, pero los jugadores prefieren las in-
trigas politicas v las aventuras urbanas,

Un jugador estd deseando probar una raza o clase nueva.

Depende de ti como manejar cada una de estas situaciones, Elegir un
nivel para el nuevo personaje es cuestion de encontrar el punto de equi-

librio en el que sea viable un nuevo personaje y resulte divertido de jugar,
sin que quede eclipsado por los otros PJs. |

En la mayoria de las circunstancias, un nuevo personaje deberia em-
pezar a jugar al comienzo del nivel anterior al que tenia el PJ antiguo d

|jugador. Por ejemplo, si un jugador quiere que su paladin de 9 nivel ca-
. balgue hacia el ocaso, su nuevo personaje comienza con 28,000 PX, al
\principio del nivel 8°. Un nuevo jugador deberia crear su primer perso-
naje al comienzo del nivel en el que se encuentre el P] existente de me-
nor nivel. ]

En algunas circunstancias, puede que prefieras ser mis condescen-|
diente. Si el PJ de menor nivel estd atrapado magicamente, puedes dejar|
al personaje crear un nuevo personaje temporal del mismo nivel hasta.
que rescaten al PJ original, pero evita las situaciones en las que un jugador
salga perjudicado conservando un PJ existente en vez de creando uno|
nuevo. No es bueno para la continuidad que un personaje prefiera un fla-|
mante personaje nuevo de 107 nivel antes que a su PJ de siempre que, si,

_regresa de la muerte, tendrd 9 nivel.

También necesitaras decirle al jugador que crea un nuevo personaje;
\qué equipo lleva. El nuevo PJ deberia tener el equipo necesario para lle-
_var un personaje eficaz, pero sus armas, su armadura y sus objetos magi-

cos no deberian ser tan buenos como para inspirar celos entre los dems,
jugadores. )

Hay dos factores que determinan la cantidad de equipo que hay que!
permitir: la cantidad media de equipo entre los demas PJs y si el nuevo PJ
tendrd acceso al equipo del P] anterior. L

Mientras tu campafia se encuentre mas o menos cerca de los consejos.
de equipo sugeridos en ‘Como crear PJs de nivel superior al 17, pag. 199,
puedes usar la tabla 5-1: riqueza del personaje segtin el nivel, para deter-|
minar el equipo. Por ejemplo, un personaje nuevo de 13 nivel deberiate-|
ner 110.000 po en equipo. Si tus personajes estan un 20% por encimao,
por debajo de los yalores de esa tabla, ajusta el valor del equipo parael|
nuevo personaje con el mismo porcentaje, Si los tres personajes de 127
nivel tienen cada une 132,000 po en equipo (50 % por encima de la nor-,
ma de 88.000), dale 99.000 po a un nuevo personaje de 11 nivel (50% por.
encima de la norma de 66,000 po). )

Si un personaje nuevo sustituye a un PJ antiguo, reduce la cantidad
de tesoro por cualquier cosa que el anterior PJ deje tras de si. Por ejem-
plo, si un personaje crea un nuevo druida de 3 nivel porque su druida
de 4 nivel murié, puede coger el equipo del anterior P] y usarlo, en
vez de conseguir nuevo equipo. Pero si el jugador crea un picaro de 3
nivel, el equipo del druida de 4 nivel no le sera titil. Si el grupo vende
el equipo del druida por 1.000 po, dale al nuevo picaro de 3. nivel
1.700 po en equipo para que el personaje tenga un total de 2.700 po en
equipo. Si el grupo entierra al druida con su equipo, dale al picaro
2.700 po en equipo.

Como regla general, un nuevo personaje no puede gastar mas de la mi-
tad de su riqueza total en un solo objeto, y tampoco mas de un cuarto en
bienes consumibles como por ejemplo municién, rollos de pergamino,
pociones, varitas u objetos alquimicos.

TRAS EL TELON:

El sistema de puntos de experiencia disminuird con el tiempo un hueco de

CUANDO SE DEJA ATRAS A UN PJ

El D&D funciona mejor cuando todos los PJs tienen uno o dos niveles de dife-

rencia entre si. Las clases estdn equilibradas cuidadosamente unas con otras

en cada nivel, y el sistema de VD te da gran libertad para disefiar desafios

apropiados que sean divertidos para todos los que se encuentran en la mesa.
Pero a menudo un P) gafado (o el P| de ese jugador que a veces se

tres niveles, pero no lo borrard; y un P) de cuatro o mds niveles por detras del
resto del grupo es una fuente de problemas. Un encuentro desafiante parael
resto del grupo es abrumador para el personaje de menor nivel, incremen-
tando las posibilidades de que muera, lo cual hard que se aleje atin mds. El
jugador de menor nivel puede que piense que su personaje no puede hacer
nada util, y los otros personajes podrian resentirse al tenier 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 P nuevo, escribir una aventura en solitario para que el P gane los
PXs necesarios para ponerse al dfa, o disefiar encuentros que proporcionen
desaflos apropiados tanto para el personaje de menor nivel como para el
resto de los Ps.

despista) estard 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
nivel o dos por debajo se pondri al dia por si mismo pasado un tiempo. Por
ejemplo, si un grupo de tres PJs de 87 nivel y un P de 77 nivel derrotan a un
vroc, los PJs de 97 nivel se llevan cada uno 675 PX (2.700/4), pero el de 7"
nivel consigue (4.200/4) 1.050 PX.




C‘fh@d
:Dnerfbi.\nar

rear aventuras es utio de los mayores beneficios de convertirse

en Dungeon Master, Es un medio de expresar td creatividad, di-*

seitafido lugares fantisticos, situaciones llenas de monstruos, ¥

elementos imaginarios derodos los tipos. Cuando'creas una

aventurg, creas los escenarios y Haces exactamente o que dese-
as, Disefiar una aventura puede representar mucho trabajo, pero los be-
neficios son grandes. Tus jugadores se divertirin con los desafios y los
misterios que hayas creado para elios. Los.DMs expetimentados se pre-
clan de dirigirnuevassituaciones; escenarios y PNJs conspiradores. Un
encueniro bien dirigido, tanto si es un monstrue como tind trampa, o un
PN]J con quien deben hablar, puede ser muy emocionante,

“3Qué es una aventura?” no es tina pregunta facil de responder, coma,

podris imaginar. §i bien una campafia estd compuesta de aventuras, nun-
ca queda del todo claro cudndo acaba unaaventura'o cuando empieza la
siguiente, Las aventuras pueden llegara ser tan variadas que sea dificil re-
conocer lo fundamental: En este capitulo te ayudaremos a hacerlo.

JLas aventuras empiezan con algunitipo de desencadenante, ya séa ui
rumar acerca dé Un tesors enun viejo monasterio abandonado, o una
peticion de ayuda por parte dela reina. El desencadenante es lo que

iy ~conducealos PJs hacia laaccion y les da el auténtico punto de partida de
1 h}mmaon de una aventura, que puede ser un lugar (por ejemplo¢l mo-
“hasterio o el palacio de la reina) o una situacion (el robo del cetro de la
teina y a los PJs se les encomendara la tarea de encontrarlo).
“ L4§ gventuras se dividen en encuentros. Los.encuentros; general-

* meénte estin asociados a una 2ona de un mapa gue has prepatado y tam- | ©.-
bién pueden ser disefiados en forma de condiciones: "Si los PJs esperan

fuera de la arboleda del druida durante mis de una hors, lostres osos te-
rribles adiestrados del druida les ara c ”"g.omcuenrros de una aven-
i« tura estan unidos de algunamaneraj; el e

Io latgo de un trayecto enge laeiudad de Faicongris ¥ hsmbp;aﬁasCris- ;

talinas), la ubicacién (todos ocurren enlas ruinas del casﬁﬂ'b‘l"ernendad)
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o por los acontecimientos (rodos los encuentros sesittan durante
el'intento de rescate por partede los PJs del hijo del alcalde de las
garras del rey ogro Rahu;g)

MOTIVACION
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La motivaci6n es 1o que hace que avance la aventura; lo que hace
que los PJs se metan dentro de cualquier aventura que hayas
preparado paraellos. Si 8stos no estin motivados, no haran na-
da de lo quie deseas'y todo tuf trabajarhabrd sido en vano. La ava-

' ricia, el miedo, la venganza, la necesidad, la moralidad, la cole-

ra y la curiosidad'son motivaciones poderosas... como también
lo es la diversion, No clvides nunca estailtima.

Bscribir unia aventura con motivaciones fuertes en realidad se
reduce a saber qué estilo dé juego preferis tus jugadores y i (ver
la pagina 7 para una discusién de estilos diferentes de partida).

A'MEDIDA O A LA BUENA DE DIOS

Las motivacionesa medida sen las que has disefado especi-

“ficamenite t‘enier:n'fo en mente el grupo de PJs. Aqui hay al-
. gunos posibles ejemplos:
= Los PJs sonun grupo de avezados mercenarios a los que

nada le interesan las suplicas de inocenteés o las histo-
rias tipo el mal que se cierne sobre un reino buenc’,

Sin embargo el oro esharina de otro costal...

La maga Mialee fue asesinada por unas girgolas en las
cavernas del Terror. Ahora, el resto de PJs busca una ma-
nera de devolverla a lavida. Sabiendd esto; puedes men-
cionar que han oido hablar de unicléripo de Pelor de
buen corazon que vive en el sur, en'la ciudad de Dy-
versa. Cuando llegan, el clérigo esta dispuesto a de-




ESTRUCTURA!

Tanto si es una aventura basada en localizaciones como en sucesos, siempre
tendrd un inicio y transcurrird hasta un final. Algunas aventuras se terminan
Len una hora, otras llevan meses de sesiones de juego. La duracién es cosa tu-|
L ya, aunque es una buena idea planear con cierta anterioridad y poder prede-
| cir cudntas sesiones dutard una aventura (y asegurarse de que el grupo actual
de jugadores puede invertir ese tiempo). Aqui se presentan algunas ideasate
ner en cuenta a fin de estructurar una buena aventura y evitar una mala. |

BUENA ESTRUCTURA

piando de hombres- rata los mve_les mferzot_es_ glgl_tcmplq._.,_

Sabes que hace poco que los PJs acaban de expoliar la torre de un ma-
go v estdn cargaditos de tesoros; probablemente no puedas atraerles a
la siguiente aventura con la promesa de oro, pero quiza si que puedas | /2
hacerlo con el rumor de que el mago al que han robado no estd muer- |
to: ha vuelto en forma de vampiro jurando venganza eterna... }
Ralcoss, el hermano de Tordek, se acerca a los PJs y les cuenta que una |
horrible tragedia ha caido sobre la ciudad enana de Dumadan: les so- |

licita ayuda... SRS ., &

\ La motivacion “a la buena de onb 110 esuha. ,rnotlvacmn en el sentido es-
tricto de la palabra. Es el hecho (por poner un ejemplo) de que la aventu-

ra aguarda en el valle Perdido a todo aquel que acepte el desafio de los
acantilados infestados de dracos que rodean el lugar. Los PJs pueden ir o
no, depende de lo que les venga en gana.

Mientras que una motivacion a medida es buena para asegurar que los

. PJs entrardn en la ayentura que has creado y para que los jugadores sientan |

t

que sus personajes tienen un lugar en el mundo que les rodea, la motiva- |

{ci6n 2 la buena de Dios” te permite crear situaciones que no estin directa- |
mente relacionadas con los PJs. Esto crea una sensacion de perspectiva, la|
impresion de que el mundo es un lugar real que va mas alld de los PJs.

- {
Las buenas aventuras son divertidas. Esta es una gene:alxzagm.njac].l pe

ro no deja de ser cierta, Una aventura en la que todos disfruten probable:

+

mente disponga de estos rasgos:
Opciones: toda buena aventura tiene por lqmmqs_algunos_pmmﬁ

|

donde los jugadores deben tomar alguna decisién importante. Lo que de-|

_.cidan tiene una gran importancia en lo que suceda a continuacion, Su de-
| cision puede ser tan sencilla como no descender por el corredor de la iz |

_iquierda (donde les aguarda la pirohidra) y en cambio ir por el coneme
| derecho (hacia la fuente magica), o tan compleja como no ayudar a la rei-

na contra el gran visir (por lo tanto, al final, serd asesinada y una mario-

neta del gran visit acabara sentada en el trono).
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CIEN IDEAS PARA AVENTURAS

Puedes utilizar lo siguiente para improvisar aventuras o para generar ideas
para aventuras,

d% Idea de aventura

1

Unos ladrones roban la joyas de |a corona.

Un dragén llega al pueblo y pide un tributo.

Se ha descubierto la tumba de un antigue mago.

Varios ricos mercaderes han sido asesinados en sus propias casas.

Se ha descubierto que la estatua que hay en la plaza principal es un
paladin petrificado.

Una caravana con mercancfa muy importante estd a punto de partir y
emprender un viaje por una zona peligrosa.

Miembros de un culto religioso secuestran victimas para sacrificios.
Trasgos que montan en aracnéfagos han atacado a los aldeanos a las
afueras de la villa.

Unos bandidos de la zona han unido sus fuerzas con una tribu de osgos.
En la zona hay un guardia negro que estd organizando a los monstruos.
Un portal a los planos Inferiores amenaza con traer més demonios al mundo.
Los mineros han liberado algo horrible sepultado en tiempos remotos.
Un gremio de magos desaffa al consejo dirigente.

Las tensiones raciales entre humanos y elfos suben de tono.

Una misteriosa niebla trae fantasmas a la villa:

Se ha perdido el simbolo sagrado de un sumo sacerdote.

Un mago maligno ha creado un nueve tipo de gélem.

Alguien de la poblacién es un hombre-lobo.

Los traficantes de esclaves contindian con sus incursiones en una
comunidad cercana.

Un elemental de fuego se escapa del laboratorio de un mago.

Los osgos demandan peaje en un puente muy transitado.

Un espejo de oposicidn ha creado un duplicado maligno de un héroe.
Dos tribus orcas se enfrentan en una sanguinaria guerra,

Nuevas construcciones sacan a la luz una tumba subterrdnea
desconocida hasta la fecha.

Un reino cercano lanza una invasion.

Dos conocidos héroes se enfrentan en duelo.

Hay que recuperar una antigua espada para poder eliminar a un
monstruo que estd causando estragos.

Existe una profec(a que dice que se acerca una gran desolacién a menos
que se recupere un artefacto.

Los ogros han secuestrado a |a hija del alcalde.

Un mago con todos sus poderosos objetos magices estd enterrado en
una tumba llena de trampas.
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Un encantador esté obligahdo a otros a que roben para él.

Un azotamentes capaz de cambiar de forma estd acumulando
servidores controlados mentalmente.

Una epidemia tralda por los hombres-rata amenaza una poblacién.

Se han perdido |as llaves que desarman todas las trampas mégicas de
la torre de un mago.

Los sajuaguines estén siendo conducidos fuera del agua para atacar las
villas de la costa.

Unos sepultureros descubren bajo el cementerio unas catacumbas muy
grandes |lenas de necréfagos,

Un mago necesita un componente especialmente raro que sélo se
encuentra en las profundidades de la jungla.

Se halla un mapa que muestra |a situacién de una antigua forja magica.
Varios monstruos surgidos de las cloacas estdn atacando a los
habitantes de la ciudad.

Un emisario que se dirige a un reino hostil necesita una escolta.

Los vampiros estdn asaltando una villa pequena.

Hay una torre maldita que se dice est4 llena de monstruos.

Los barbares han empezado a atacar un pueblo con gran furia,

Los gigantes roban el ganado de los granjeros.

Unas inexplicables tormentas de nieve traen lobos invernales

Hay un paso de montafia solitario que estd guardado por una esfinge
que no deja que nadie lo cruce.

No muy lejos de la comunidad, un mercenario maligno ha empezado a
construir una fortaleza.

Hay que encontrar un ant/doto para el dugue antes de que muera a
causa de un veneno mégico.

Hay un druida que necesita ayuda para defender su bosque de los
trasgos.

Una antigua maldicién estd convirtiendo a gente inocente en malignos
asesinos.

En las montafias, la gérgolas estan matando a las 4dguilas gigantes.
Extrafios mercaderes venden objetos mégicos defectuosos y luego
intentan escabullirse.

Un artefacto recientemente recuperado causa disfunciones en los
poderes de los lanzadores de conjuros arcano.

Un noble maligno ha puesto precio a la cabeza de un noble de
alineamiento bueno.

Unos aventureros que exploraban un dungeon atn no han regresado.

contintia en la pdgma siguiente




Opciones dificiles: cuando una opcién tiene consecuencias importantes, COIpOTAL muertos vivientes contra los que pueda usar la expulsién. Sien el
aveces es dificil de tomar. ;Deberian los PJs ayudar a la iglesia de Heiro- grupo hay exploradores o druidas, incluye encuentros con animales (los ani- |
neous en la guerra contra los trasgos, aun cuando el conflicto les man- males terribles pueden ser todo un desafio para PJs de nivel medio-alto, con- |
tenga alejados de la forraleza de Nast, antes de que el malvado duque lla- sulta el Manual de monstruos para mds informacién). Lo que deberias tener |
me a su presencia a los asesinos slaad? ;Deberian creer las palabras del,  _siempre presente es: “Todo el mundo debe tener su oportunidad de desta-
dragén o ignorar sus advertencias? ; . _jcar". Todas las aptitudes de los PJs han sido disefiadas para mejorar a los per-

Tipos diferentes de encuentros: una buena avenrura deberia conte-} | sonajes, y una aptitud (o conjuro) que nunca se vaya a usar es un desperdicio,

\ner diferentes tipos de experiencias; ataque, defensa, resolucion de proble-|
{mas, interpretacion de roles e investigacion, Asegurate de que fu aventura MALA ESTRU CTU@
\tenga diferentes tipos de encuentros (consulta Encuentros, en la pag. 48). | \Intenta evitar usar estos recursos poco acertados; |

Sucesos emocionantes; al igual que sucede en una historia o narra- | |  Pasear a los PJs “con una correa”; una mala aventura basada en su- |
cion, una buena avenrura deberia tener altibajos en la tensién, y un cli- cesos se caracteriza por las obligatoriedades que restringen las acciones |

.max emocionante siempre es bueno. Esto es ficil hacerlo en una aventu- de los PJs o estin basadas en sucesos que ocurriran.con independencia de
ra basada en sucesos (ya que tienes mas controlado cuindo tiene lugar lo que hagan los PJs, Por ejemplo: una trama desarrollada en torno a los |
cada encuentro); de todas maneras, es posible crear una aventura basada PJs que han encontrado una misteriosa reliquia familiar, sélo para que sea |
en localizaciones donde las cosas ocurran tal y como desees. Sélo debes robada por PNJs, es peligrosa (sobre todo si los PJs piensan una buena
.asegurarte de que las cosas sucedan correctamente. Empieza despacio y _manera de protegerla). Los jugadores terminaran sintiéndose impotentes
deja que la trama se vaya creando por si sola. Un encuentro en un punto.  _y frustrados. Sea como fuere, todas las aventuras deberian depender de
\culminante acostumbra a ser un buen final. _ 1 _\laselecciones de los jugadores, y éstos deberian sentir que lo que eligen |
Encuentros que favorecen el uso de las capacidades de los PJs:siel,  _ hacer tiene importancia. Los resultados deben afectar al trasfondo de la

hechicero o el mago del grupo puede lanzar el conjuro volar, pon encuentros
aéreos en la aventura, Cuando haya un clérigo, de vez en cuando puedes in-

campania (aunque a veces solo ligeramente) y debe haber consecuencias |
para los PJs (sean buenas o malas),

viene de la pdgina anterior

56 Los enemigos que se granjeé en vida un guerrero de alineamiento
bueno irrumpen en su funeral.

57 Sabandijas 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, estd
organizando a los lobos del bosque.

60 Una comunidad de gnomos ha construido un barco volador.

61 Laisla del centro de un lago es en realidad la parte superior de una
extrafa fortaleza sumergida.

62 Enterrado bajo el drbol del Mundo yace el Gran reloj del tiempa.

63 Un nifio merodea por la necrépolis y el sol estd a punto de ponerse.

64 Han desaparecido todos los enanos de una ciudad subterrdnea.

65 Deuna caverna que estd al lado de unas misteriosas ruinas surge un
extrafio y sinuoso humeo 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

magnifica mansién 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,
El sumo sacerdote es en realidad una ilusién.
Un noble a quien se le acaba de conceder un feudo busca gente para
limpiar de monstruos un tramo de tierras agrestes.
Un terrar6n estd asolando las tierras de cultivo,

Una plaga de estirges empuja a los yuan-ti hasta las inmediaciones de

|as tierras civilizadas.

Un gran fuego de origen misterioso amenaza a los ents de un bosque.

Los clérigos que han resucitado a una herolna muerta largo tiempo
atrds descubren que no es lo que ellos crefan.

Un bardo atenazado por la tristeza cuenta una historia de taberna sobre

sus comparnieros prisioneros.

Nobles malignos crean un gremio de aventureros para vigilar y controlar

a los de esta profesién.
Una caravana de medianos debe cruzar tierras salvajes infestadas de
ankheg.

Sin previo aviso, todas las puertas del castillo del rey presentan
cerraduras arcanas y trampas de fuego.

Un hombre inocente que va a ser ahorcado suplica ayuda,

La torre de un poderoso mago llena de objetos mégicos se ha hundido
en el pantano,

Alguien estd 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 sélo se
encuentran en un valle aislado.

Un rival celoso amenaza una boda muy concurrida.

Una mujer que desaparecié misteriosamente hace afios 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
competicién de gladiadores.

En el ojo de la tormenta que asola estas tierras hay una ciudadela
flotante,

La gente ernpieza a recelar de un mercader semiorco que vende en el
mercado un dragén de oro por partes.

Un mago distraldo pone un cetro de las maravillas en las manos equivocadas.
Sombras (muertos vivientes), ocupan una gran biblioteca,
especialmente una vieja habitacién empleada como almacén que ha
estado muchos afios sin usar.

La puerta del interior de una casa abandonada del centro de la villa se
convierte en un portal magico.

Unos piratas fluviales han hecho un trato con unas sagas y exigen un
elevado peaje por transitar por el rio.

Dos partes de un objeto magico estan en las manos de dos enemigos
encarnizados. La tercera parte estd perdida.

Un grupo de dracos atacan tanto a ovejas como a pastores.

Clérigos malignos se retinen 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. /
Se supone que hay una gran gema en el interior de un monasterir{ en
ruinas.

Hombres lagarto montados en dragones tortuga se ofrecen como

/

mercenarios al mejor postor.




Jugadores solo espectadores: en este fipo de mala aventura, los PNJs

llevan a cabo todas las tareas importantes. Puede que haya una historia inte-
resante, pero ésta circula alrededor de los PJs y éstos no tienen oportunidad
de resolverla. Por mucho que te guste alguno de tus PNJs, debes resistirte a

la tentacién de hacer que cumpla los objetivos de la aventura: da la oportu- |

nidad a los PJs de que realicen el trabajo. Por muy bonito que sea que tu gran |

héroe PN]J luche contra el malvado mago que amenaza esas tietras (otro
. PNJ); los jugadores no se divertirin si todo lo que hacen es mirar.
Deus ex machina: parecido a la problematica anterior, ]ugadores 0=

.lo espectadores”, tenemos el posible desproposito del deus ex maching, un
término empleado para decir que el final de una historia lo resuelve lain- |
.tervencion de potencias divinas venidas de fuera, en lugar de las acciones

de los PJs. No pongas a los PJs en situaciones en las que s6lo podrin so-
brevivira través de la intervencion de otros. Algunas veces es interesante
que sean rescatados, pero usando este tipo de “salida de emergencia’ los
PJs se frustraran pronto, Ellos prefieren derrotar un dragén joven por si

. mismos antes que enfrentarse a una gran sierpe y derrotarla sélo porque
,un PNJ de gran nivel se ha teleportado a su lado para ayudarlos.

_Actuaciones preventivas contra las capacidades de los PJs: es

«

+

4+

' bueno conocer las posibilidades de los PJs, pero no deberias crear aven- .
turas que continuamente anulen o contrarresten lo que son capaces de |

hacer. Si el mago acaba de aprender la bola de fuego, no le lances continua-
mente PNJs con resistencia al fuego. No crees dungeons donde los con-

los drow va a ser mas dramatico (NAC: esta tdctica de creacion de aventuras e,
conoce como “la cebolla”, por las mitltiples capas que hay que pelar hasta llegar al|

meollo), A
En algunos casos, los PJs conocen toda la trama con antelacién a.l ini-,

.cio de la aventura. Esto estd bien. A veces no habrd misterios; por ejem-
1 plo, los aventureros se enteran de que hay una torre maldita en el bosque,
\ habitada por un vampiro y sus secuaces. Los PJs llegan con estacas y agua

bendita, acaban con muchos muertos vivientes y finalmente se encuen-

tran con el vampiro y lo liquidan. Es una aventura que estd bien, De todas.

| maneras, alguna que otra sorpresa, que los PJs nunca se esperatian, hace,
{la aventura mds interesante. Por ejemplo, el vampiro resulta que es de ali-)

neamiento bueno y estd intentando resistir sus ansias de sangre pero po-,

coa poco, va sucumbiendo a la tentacién de una erinia (un diablo) que vi-

ve bajo la iglesia del pueblo. Las dos estructuras, la aventura “sin,

+

sorpresas’y el ‘giro argumental” imprevisto funcionan bien, aunque evi:|

ta abusar del recurso.

Magxa de adivinacion

_Ten en cuenta los conjuros de adivinacién al planificar cémo controlards la

,mformauon que das, No anules el potencial de estos conjuros, mas bien,

Li

aprende qué pueden o no pueden hacer y ten preparados los momentos en,
que los PJs podrian usarlos (consulta ‘Manejar las adivinaciones', en la pag.,
34). Después de todo si has supuesto que lanzaran los conjuros adecuadosy |

al final no usan todos los recursos a su alcance, jmerecen fracasar!
AVENTURAS BASADAS

+
 La tumba de los Horrores, el templo del Mal elemental o la torre fantas-|
ma de Inverness son lugares de leyenda, misterio y aventura. Si creas un.
lugar de aventuras (un dungeon, unas ruinas, una montafa, un valle, un,
complejo de cuevas, unas tierras salvajes o una villa), has creado unal
aventura basada en localizaciones. Estas aventuras se desarrollan alrede-
dor de un mapa, con una clave que detalla lugares importantes en éL Los
encuentros aparecen cuando los PJs llegan a un lugar concreto, Entonces
cada encuentro describird lo que sucede cuando los PJs llegan (o cuando

llegan por primera vez).

Crear este tipo de aventuras conlleva dos pasos: dibujar un rnapa y crear
la clave que establece los encuentrosenél.

Dibujar el mapa: el papeLcuadnculado es ideal para dibujar los ma-
pas porque te permite asignar una escala a cada casilla, por ejemplo 5'6
10" por casilla. Las lineas ayudan a dibujar lineas rectas (sobre todo cuan-
do se dibujan mapas de interiores de edificios o dungeons). Marca las zo-
nas importantes con niimeros. o letras que hagan referencia a la clave del

juros de volar y teleportar no funcionan sélo porque los encuentros con
PJs con estas capacidades son mas dificiles de crear. Usa las aptitudes de
los PJs para hacer que los encuentros sean mds interesantes y no simple-
_mente para anular sus poderes arbitrariamente.

EL FLUJO DE INFORMACION

. Lamayor parte de la estructura de una aventura depende de qué saben los PJs
1y cuando lo saben. Si tienen conocimiento de que hay un dragon en lo més
.profundo de un dungeon, reservardn sus fuerzas para es¢ encuentro y asi se
_presentarin con las estrategias y los conjuros adecuados listos, Cuando des-
.cubran la identidad de un traidor, seguramente actuarén en seguida segiin
esa informacion. Si descubren demasiado tarde que el complejo de cavernas
donde estin va a derrumbarse, no serin capaces de impedir que suceda.
Nunca muestres a los jugadores toda la trama de una vez: dales la infor-
macién poco a poco. Por ejemplo; si los drow son los artifices en la som-,
bra del levantamiento de los gigantes de las colinas, ve revelandolo poco |
a poco. La informacion obtenida en la lucha con los gigantes de las coli- |
nas llevara a los PJs a los gigantes de la escarcha que, a su vez, les daran |
pistas para llegar hasta los gigantes del fuego. S6lo el encuentro con los
gigantes del fuego proporcionard a los PJs la informacion que les esclare-
ceri que los drow estén deirés de todo, Por lo tanto, el encuentro final con

LISTA DE CONTROL DEL ESCRITOR DE AVENTURAS
Si quieres escribir una aventura pero no tienes muy claro por dénde empe-
zar, echa un vistazo a esta lista. Cada apartado corresponde a una seccién
que se encuentra en este capitulo.

sucesos, identifica las secuencias mds probables de acontecimientos que
llevarén a los PJs desde la escena inicial al climax, tropezédndose de paso
con una o mds de las escenas intermedias importantes.

Completa los detalles. Crea las zonas y escenas que no sean imprescindi-

Piensa una o mds motivaciones para la aventura, teniendo en mente el estilo
de juego que prefieres. ¢Por qué van a poner los 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 dénde tendrd lugar.
No necesitas saber todos los detalles atin, sélo tener una idea general de
cémo 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 aliades, mecenas u
otros PNJs importantes, piensa también en ellos.

Empieza ensamblando tu aventura. En una aventura basada en localiza-
ciones, haz bocetos de la localizacién y decide dénde pasan la mayor
parte del tiempo tus PN|s importantes. Si es una aventura basada en

bles para |a 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 més inteligente de superar muchos de los
desaffios de la aventura? Piensa en modos de recompensar el ingenio sin
hacer que la aventura se resienta.

Ahora que has comprobado la lista, te corfremos un secreto: no tienes que
I

hacer todo esto en orden. Puede que s¢lo necesites empezar diciendo:
“quiero escribir una avehtura con asesinos azotamentes como villanos prin-
cipales”, comenzar con los antagonistas y tomar las demds decisiones mds
tarde. Puedes disefiar primero el sitio, y después pensar en cémo vas a llevar
hasta allf a los personajes. Pero suele ser buena idea empezar por la motiva-
cién, porque es la energia que hace que tu aventura despegue




mapa. Pon notas describiendo todo aquello que sea importante, incluido
¢l contenido de las habitaciones (estatuas, estanques, mobiliario, pilares,
escalones, pozos, cortinas...). Planea minuciosamente las dreas que estén
relacionadas entre si debido a habitantes similares aliados. Sitiia las tram-
pas,sin olvidar anotar la ubicacién de los resortes que van a activarlas. Ten |
presente el alcance de los conjuros: si un PNJ mago se encuentra en un
lugar y sabes que puede lanzar un conjuro en concreto, ahérrate tiempo |
.en el desarrollo de la partida: apunta por adelantado qué efectos produce |
\dicho conjuro.

Mientras trazas el mapa, piensa como representards cada drea en la
mesa de juego. Por ejemplo, no es buena idea disefar un sitio con mu- |
chas reas que se salen del tablero en el que coloques las miniaturas. Si
.es probable que los jugadores pasen varias veces por dos habitaciones ad-
yacentes, hazlas lo bastante pequefias como para que quepan juntas en el
tablero.

Recuerda que los PJs son los catalizadores de los cambios. Mientras
juegas, ve apuntando los cambios producidos por su presencia; incluso
;puedes llegar a anotar esos cambios directamente sobre el mapa. Esta es |
la mejor manera de que cuando pasen por alli una segunda vez, puedas |
Jacordarte de qué puertas fueron derribadas, qué trampas dispararon, qué |
tesoros se llevaron, qué guardias neutralizaron, etcétera.

Crear la clave: estas claves no son mds que un conjunto de notas (tan
detalladas o tan escuetas como quieras) que describen el contenido de ca-
da drea, PN]Js (descripcion, 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 desprendimiento si se cruza,
.un puente sobre un rio guardado por hombres lagarto, y la guarida de un
\basilisco (con bastantes detalles: su interior repleto de tesoros, antiguas

|posesiones de las victimas petrificadas y medio comidas al fondo de la ca-
~verna), Cada anotacién debe incluir todo lo necesario para jugar el en-
|cuentro ¥, si en un drea no va a ocurrit nada, no te molestes en poner na-
|daen la clave.

Muchas aventuras en dungeons son aventur_as baiadas en localuacto—
|nes. Consulta la seccién ‘El dungeon, en la pag. 57, asi como la aventura

de ejemplo en un dungeon que hay en lapdg. 78.

Unaaventura basada en localizaciones permite a los PJs conducir la ac-
cién. i llegan a una bifurcacién en el sendero, son libres de decidir qué
camino seguiran. No importa lo que elijan, en qué orden o si llegan a se-
guir un sendero concreto. Los personajes pueden abandonar el lugar y |
volver, muchas veces empezando la aventura de nuevo tal y como la de- |
jaron (aunque algunos aspectos del lugar pueden haber cambiado; todo |
depende de lo estitico que sea el lugar; lee mas adelante).

Las aventuras basadas en localizaciones son ficiles de jugar una vez
has hecho todos los preparativos. Toda la informacién esta ante ti: en el
mapa y-en la clave, Entre las dos cosas, el mapa y la clave con las descrip-
clones, se deberian cubrir rodas las acciones potenciales que los PJs pue-
dan realizar durante la aventura.

Las aventuras basadas en localizaciones son atractivas para los PJs sélo
‘por la propia fama de los lugares, pero a veces es una situacion la que de-

,sencadena la aventura que lleva a los PJs hasta ellos. Una vez se ha llega-
.doa destino, tu mapa y la clave entran en juego.

ESTATICO O DINAMICO
Aveces las aventuras basadas en localizaciones ocurren en un lugar total-
mente estatico, El mapa muestra unas ruinas llenas de monstruos que las
habitan donde, ademas de trampas y otros peligros, hay antiguos tesoros
escondidos. Los PJs pueden llegar en cualquier momento, quedarse
mientras lo deseen, salir cuando quieran y volver Juego y encontrarlo to-
do como lo dejaron (es posible que otros monstruos se hayan establecido
alli y hayan hecho de las ruinas su nuevo hogar, o que unos cuantos se
thayan marchado; quiza los monstruos hayan activado una trampa por lo
\que ya no afectard a los PJs, o que una trampa que dispararon los PJs haya
wvuelto a ser armada),
|__Es muy ficil disefiar una aventura basada en localizaciones. No nece-
sitas pensar en como interactiian los habitantes de las diferentes zonas de
encuentro, y cada encuentro sélo tiene en cuenta la premisa jqué ocurri- |
rd cuando lleguen los PJs? |

de Iocahzac;qn dinimica. Normalmente, las locahzac:ones dinimicas |

presuponen algiin tipo de organizacion inteligente. A medida que los PJs |

se adentran en el lugar, descubren que ciertas acciones realizadas en lu- |
.gares concretos afectan a los encuentros en otras zonas. Por ejemplo, si

_llos PJs matan a dos de las sacerdotisas drow del templo-fortaleza, pero de-

|jan escapar a una tercera, el templo movilizari sus habitantes, los defen-
sores patrullarin de zona en zona y, ante desconocidos, estarin més pro-
pensos a atacar que a hablar. Tal vez las dos sacerdotisas muertas se |

Jevanten de entre los muertos como vampiras y comiencen a crear en- |

| gendros vampiricos como guardaespaldas. )
Disefar una localizacién dindmica es un poco mis complicado que

una estatica. Ademas de crear un mapa y una clave (que pueden variar
mucho a medida que se desarrolle la partida), debes tener en cuenta al- |

gunos puntos como los que se detallan a continuacion; ,

* Crea los planes defensivos de los habitantes: “Si los guardias son ata-
cados usarin el gong para dar la alarma. El sonido del gong se oird en
las dreas A, B y D. Los que estdn en esas dreas se pondran la armadu-
ra y volcaran las mesas para disponer de cobertura. El hechicero del |
drea B lanzard un conjuro de invisibilidad sobre si mismo y sobre el
barbaro”.

* Desarrolla supuestos condicionales en las diferentes dreas: “Si alguien
toca las tres gemas sacrilegas de encima del altar, se abren las puertas
Infernales del drea 5, que permiten el acceso a la ciudad de Dis, y ade-
mis se convocan 3d4 diablos barbazus que se instalan en el dungeon
recorriéndolo de dia, y al caer la noche realizan incursiones por el ex-
terior del mismo en un radio de 5 millas”, - |

i Crea los planes a largo plazo de los lugarenios: “En el plazo de un |

mes, los trasgos habran terminado la muralla de la zona 39. Con es- |
tas defensas cubriéndoles las espaldas empezarin el asalto a las ca-
vernas de los kébolds en las dreas 32-37. Si nadie interviene, en tres
semanas los trasgos limpiardn las cuevas de kébolds y el trasgo adep-
to se hari con la varita de rayo relampagueante que estd en la cimara |
secreta del drea 35”.

AVENTU RAS BASADAS
UCESOS

La muerte del rey. La Lluvia de h;ggo,mcqlorq. La llegada del circo a la vi-
lla. Desapariciones inexplicables. Comerciantes de Druus que buscan
guardaespaldas para sus caravanas. Los sucesos pueden desembocar en
aventuras que involucren y envuelvan a los PJs en situaciones sorpren-
dentes. Este tipo de aventuras pueden estar pensadas para ser del tipo:
“Ocurre esto y si los PJs hacen aquello entonces sucederi lo siguiente”.
Esto desarrolla una serie de sucesos influenciados por las acciones de los
PJs. Las reacciones de los PJs cambian los sucesos que van a ocurrir, el or-
den en que ocurren, o ambas cosas a la vez.

En este tipo de aventuras, los P]s normalmente tienen un objetivo
que va mas alli de “Matar a todos los monstruos”, “Pillar tanto tesoro
como sea posible”, o incluso “Explorar una zona'. En lugar de lo dicho,
la aventura se centra en cumplir algiin objetivo especifico. Los en-
cuentros se suceden como resultado de esto, tanto como consecuencia
de sus acciones como por fuerzas contrarias que intentan pararlos, o
ambas cosas a la vez.

Este tipo de aventuras se describe de una forma mucho mas funda-
mentada en una historia, porque son mucho mas similares a un libro o a
una pelicula que a la simple exploracién de un lugar pasivo. General- |
mente, las aventuras basadas en sucesos no requieren una clave habita- |
cién por habitacién, sino mas bien una serie de rjotas de lo que ocurre en |
cada momento, Aqui hay algunas ideas para orgapizar estas notas:

Organigramas: si dibujas cuadrados o circulos conectados con des-
cripciones de sucesos en ellos, tendrds una manera facil de visualizar lo
que va a suceder. “Mientras los PJs investigan el asesinato, si preguntan al |
\posadero, éste les dird que la noche anterior vio a alguien sospechoso va-
\gabundeando por la parte trasera del establo. Si le preguntan especifica-
\mente sobre Gregor, les indicara dénde vive”. En este ejemplo, el organi-
grama presenta dos lineas que parten del posadero. Una va hacia el




establo y otra hacia la casa de Gregor, por lo tanto estos son los dos cami-
nos que los PJs probablemente seguirin,

Cronologias: otra manera de organizar una aventura de este tipo es
mediante un “calendario”, El tiempo empieza a correr cuando los PJs se
integran en la historia (algunas veces incluso antes). Sefiala qué ocurre y |
cudndo. “Un dia después de la llegada de los PJs a la villa, Joham les vaa |

|ver suplicindoles ayuda. Al dia siguiente Joham aparece muerto en su ha- 3
\bitacion de la posada. Al anochecer, Gregor llega a Ja posada y hace pre- |
| guntas para saber si se ha encontrado el cuerpo’. +

. Combinacién: una aventura basada en sucesos puede usar un orga-

| nigrama y una cronologia que estén perfectamente integradas, “Si los PJs |

\preguntan al posadero acerca de Gregory al dia siguiente del asesinato,

.es dird donde vive. A la mafiana siguiente, Gregory se dejara ver en la po-
sada, bien disfrazado, y convencera al posadero de que le han acusado fal-
samente del asesinato. Este accederi a esconderle. Si los PJs preguntan al
posadero por Gregory después de que suceda esto, les dird dénde se en-

\cuentra su casa, pero también les mentira, diciéndoles que ha estado de

\vigje fuera de la ciudad durante los tltimos dias”. 1

| Encuentros aleatorios: incluso en una aventura en la que haya suce-

150, un encuentro no relacionado con el flujo de la historia puede servir |
para resaltar la trama que hay en marcha (o para desviarse de ella). Verla |
tabla 3-28: encuentros urbanos, pagina 102, para un ejemplo de una tabla
de encuentros aleatorios basada en sucesos.

¢El FIN?

\Tarde o temprano, una aventura llega a su fin, Un encuentro en el cli-
{max de la aventura es una buena culminacién, en especial si los PJs han
Lvisto como venia hacia ellos (si los ogros con los que han estado lu-
|chando han estado hablando de un dragén, el encuentro con él serfa un |
\final perfecto).
. Muchas aventuras precisan de un desenlace posterior, una especie de
,conclusién, para saber qué ocurre después del encuentro final. Este pue-
\de ser el momento en que los PJs descubren los tesoros que el dragon ha
acumulado o el momento para una escena memorable en la corte del rey,
donde éste les agradece el exterminio del dragon y los nombra caballeros
uno tras otre, 0 el momento para recordar a los compafieros caidos en la |
batalla. Como regla general, estas consecuencias no deberian consumir
mas tiempo de juego que el encuentro final en si. 4
Como en las peliculas o en los libros, las aventuras algunas veces me- |
recen tener secuelas. Muchas aventuras sugieren otras futuras aventuras |
para los PJs, relacionadas con lo que hicieron o descubrieron. Si los juga-
dores acaban de destruir la fortaleza de un poderoso sefior maligno, po-
drian haber encontrado alli pistas que desvelaran la identidad de un trai-
dor en el consejo de la villa. Quiza los orcos que servian al sefior
escaparan y ;dénde fueron? (no importa dénde vayan los orcos, jseguro
que causan problemas!). Supén que los bandidos atacaron a los PJs mien-
. tras se dirigian a la fortaleza del sefior. Ahora, a la vuelta, es un buen mo-
| mento para tratar de encontrar su guarida y llevar a cabo una aventura de
|justicia y venganza,

ENCUENTROS

Sin duda es interesante hablar de las aventuras (y de las historias o narra-
ciones tras ellas), pero en realidad la parrida esta compuesta de encuen-
tros. Cada encuentro es como una partida en si misma con presentacion,
nudo, desenlace y las condiciones de vicroria que determinan un gana-
dor y un perdedor.

A MEDIDA O A LA BUENA DE DIOS

|Come en las motivaciones, los encuentros pueden estar hechos espe-
|cificamente a medida de los PJs o no. En un encuentro a medida tienes
ien cuenta que el P] mago tiene una varita de invisibilidad y que la CA
\del guerrero es 23. En estos encuentros disefias las cosas para que se |
,adapten a los PJs y a los jugadores. De hecho, puedes disefiar cosas es-
pecificamente para cada PJ: el esqueleto minotauro es el enfrenta- |
miento para el birbaro, otro esqueleto con una ballesta estd en un st

liente al que sélo el picaro puede llegar, el monje es el tnico que pue-,
de saltar a través de la grieta y levantar la palanca que eleva el rastrillo]
que guarda el tesoro y la invisibilidad ante los muertos vivientes de la clé-|
riga le permite hacerse con el tesoro que protegen los esqueletos du-|
|rante el desarrollo de la batalla.
| En un encuentro ‘a la buena de Dios”, los PJs se ven forzados a adap-
Jtarse a €l en mayor medida. Los osgos viven en una colina cercana y, si los
PJs se dirigen alli, se los encontrarin tanto si son un encuentro apropiado
para ellos como si no, Este fipo de encuentros contribuye a dar realismo,
.y veracidad al mundoy, por lo tanto, es bueno poner algunos entre el res-
| to de encuentros. )
Si decides usar s6lo este tipo de encuentros, deberias comentirselo 2,
tus jugadores. Algunos de los encuentros serin adecuados al nivel de los
PJs, pero otros seguramente no. Por ejemplo puedes decidir dénde vaa,
estar la guarida del dragén antes de que los personajes tengan la expe-|
riencia adecuada para sobrevivir a un combate contra L. Si los jugadores.
\saben por adelantado que el escenario contiene encuentros “ala buena de
Dios" que no serian capaces de afrontar, seguramente estaran mas con-,
;‘_lemos de tomar la decisién correcta y evitar ciertos encuentros que los,.

Lsuperen. La decisién mas apropiada, por supuesto, es alejarse de alli y lu-

char contra él en otra ocasién (cuando el grupo esté mejor equipado,
[NAC: zéste autor es tonto o qué?]), . 4

VALORES DE DESAFIO'Y
NIVELES DE ENCUENTRO

El Valor de desafio de un monstruo (VD) te Lndzs:a_el n.wel_de w;gtupo
para el cual éste es un buen desafio. Un monstruo conun VD de S es un
|desafio apropiado para un grupo de cuatro pcrsonaics._dt.niv:l5.,5110#
personajes son de mayor nivel que el monstruo, tendrin menos PX ya)
que el monstruo deberia ser mds ficil de derrotar. Asimisma, si el nivel|
del grupo (la media de los niveles entre los miembros del grupo) es infe:}
rior al VD, los PJs obtendrin una gran recompensa. 2

Los grupos con cinco 0 mis miembros a menudo pueden enfren-,
tarse a monstruos con mayores VD, y grupos de tres o menos miem-,
bros ya tendrin bastante con monstruos de menor VD. No obstante,,
los PX dependen de la media de niveles del grupo. Consulta Recom-
pensas, pagina 36. =

Mas de un monstruo y Niveles de encuentro

Obviamente, si un solo monstrue tiene un VD determinado, ms de uno
representa un desafio mayor. Consulta la tabla 3—1: Ntimero en encuen-
tros, para determinar el NE de un grupo de monstruos asi como para de-
terminar cuantos monstruos equivalen a un NE (es ttil para equilibrar
un encuentro con un grupo de Pls),

Para equilibrar un encuentro con un grupo, debes determinar su nivel
efectivo (la media entre los niveles de los personajes). El nivel del grupo
debe coincidir con el nivel del encuentro, por lo tanto debes buscar este
valor en la columna “Nivel de encuentro” (NE). Lo siguiente que debes
hacer es recorrer la fila hasta encontrar el VD del tipo de criatura que
quieres usar en el encuentro. Una vezlo has encontrado, mira en la parte
superior de la columna y verds el niimero de criaturas que hardn que el
encuentro esté equilibrado.

Por ejemplo. supén que deseas poner ogros para un grupo de 6° nivel.
El Manual de monstruos indica que el ogro tiene un VD de 2. Si consultas
la fila “6" en la columna de NE, podzis ver un valor de 2 en la cuarta co-
lumna y si miras en la parte superior de la columna veris que te indica
que cuatro monstruos de VD 2 es un buen encuentro para un grupo de,
nivel 6. Para determinar el NE de un grupo de monstruos no tienes mas|
que realizar estos pasos al revés (empieza con el nimero de criaturas, ve)
hacia abajo hasta encontrar el VD para este tipo de criaturas y luego ve ha-|

\cia la izquierda hastd encontrar el NE correspondiente). I s |

En general, si el V) de una criatura es.dos puntos menor que el NE

. dos criaturas de este tipo son equivalentes a un encuentro de ese NE. Por,,
\consiguiente, dos gigantes de la escarcha (con un VD de 9 cada uno) nos!
|dan un NE de 11. La progresién tiende a doblar el mimero de criaturas
Lpor cada dos puntos que se rebaja su VD individual, por lo tanto cuatro
criaturas con un VD 7 (por ejemplo, cuatro gigantes de las colinas) son un




NE 11, equivalente a ocho criaturas de VD s (gomg los mastines sgru]m-
0s). De todas maneras, este cilculo no funciona con criaturas con un VD
10 menor, asi que es recomendable usar la tabla 3—1; nimero en en-
cuentros, para este tipo de encuentros.

Parejas mixtas: cuando tratas con criaturas que tienen un VDséloun |
punto menor que el NE deseado, puedes incrementarlo en un punto afia- ,I_

diendo una segunda criatura tres puntos menor que el NE deseado. Por |
\ejemplo, el DM desea preparar un encuentro con un abolez (VD 7) para |
lun grupo de 8° nivel. Dos abolez serfan un NE 9 y lo que se quiere es un |
\NE de 8, por lo tanto se proporciona al abolez un compafiero o una mas- |
|cota que lleve al NE hasta 8. Buscando en la tabla 4—1: nimero en en- |
|cuentros, se ve que el valor para un encuentro de nivel 8 en la columna
 Parejas mixtas’ es 7+5. Esto significa que un monstruo de VD 7 y uno de
VD 5 juntos hacen un NE de 8.
En general, puedes tratar 2 un grupo de criaturas como si fueran una
linica criatura con un VD equivalente al NE del grupo. Por ejemplo, en
\vez de que los PJs se topen con una criatura de VD 4 (un oso pardo, por
|ejemplo) puedes sustituirlo por dos criaturas de VD 2 (un par de osos ne- |
|gros): los dos juntos hacen un NE de 4. No obstante, las criaturas my_ql_
[V’D esté muy por debajo del nivel del grupo no suelen presentar la mds |
minima dificultad, asi que no sustituyas a una sola criatura de VD alto por |
hordas de criaturas de VD bajo.

Algunos VD de monstruos son fraccionarlos. Por ejemplo, un orco
(VD 1/2) no es un buen desafio, incluso pata un grupo de nivel 1. Esto
significa que debes calcular los PX como si el orco tuviese un VD 1 y lue-
go dividir el valor entre 2 o tratar cada par de orcos como si fueran un
Jmnonstruo con VD 1.
| Los encuentros con mas de 12 crmtu;asﬂ;uiﬁigigs de valorar. Si

|hecesitas 13 o més criaturas para dar los PX necesarios para un en-
\cuentro normal,_seguramenre a nivel individual, estos monstruos se-
irin muy débiles y no son adecuados para un buen encuentro, Este es
\el motivo por el cual la tabla 3—1: nimero en encuentros, no tiene va-
lores superioresa 12.

- —— Parejas
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¢Qué es una situacion desafiante? .
.0 sea, ;qué se considera un desafio? Dado que una sesién de juego pro-
Lbablememe incluird varios encuentros, seguro que no quieres que cada |
encuentro ponga a los PJs al limite de sus posibilidades. Querran poder |
.,tbﬁmj laaventura y descansar durante un tiempo después de cada comba-
te,yesto ralentiza el juego. Un encuentro con un NE igual al nivel de los |
|PJs es uno en que los PJs invertirdn un 20% de sus recursos (puntos de |
golpe, conjuros, uso de objetos mégicos...). Esto implica que, de media, L
después de unos cuatro encuentros del nivel del grupo, los PJs necesita- |

rin jeacgn.m:. curarse y recuperar conjuroes. Un quinto encuentro segu |

ramente log eliminaria,
Los PJs deberian poder resistir mas encuentros si éstos fueran menores

+

4

que el nivel del grupo, pero resistirian menos si fueran de un nivel mayor, |

Como regla general, si el NE es dos veces menor que el grupo, los PJs de-
| berian poder resistir el doble de encuentros antes de parar y recuperarse;
sotros dos niveles menos y, de nuevo, el NE que podrin manejar se doblara.
| Por el contrario, un encuentro superior en uno o dos al nivel del grupo pue-

de llevar a éste al limite de sus posibilidades, aunque con un poco de suer- |
_ te podrin resistir dos encuentros de este tipo antes de ser necesaria la recu- |
| peracién. Recuerda que cuando el NE es superior al nivel del grupo, la |

posibilidad de que ocurran desastres aumenta sobremanera.
Encuentros con un solo monstruo 3
Muchas aventuras alcanzan su climax cuando el gxupg;uc_ucma la men- |

te maestra que hay tras el complot, o cuando rastrean a un monstruo grande , |

_{como un dragén o un contemplador, hasta su guarida, Por desgracia, los en-

B
_\PJs emplean tiempo en usar Ja habilidad de Reunir informacion y conjuros

_ de adivinacién, pueden empezar el encuentro siendo inmunes a las armas

_cuentros con un solo monstruo pueden llegar a ser “visto y no visto”. Si los |

-

' més poderosas del monstruo, Si ganan la iniciativa, pueden unirse en contra |
del monstruo y debilitarlo gravemente antes de que éste pueda actuar. |
Cuando planifiques aventuras, considera alguno o todos los puntos siguien- |

tes para hacer que los encuentros con un selo monstruo sean més divertidos:
*  Sifu monstruo usa conjuros u objetos magicos, ten preparados bloques

de estadisticas adicionales para mostrar el impacto de los conjuros que |

mejoran caracteristicas y otros sortilegios v efectos defensivos (NdC: que

se llaman en inglés, en su conjunto, “power-up suite”). Dependiendo de la an- _“

telacién con la que el monstruo advierta la llegada del grupo, podra rener |
todo tipo de defensas adicionales. Recuerda, no obstante, que preparar |
una accién es una accién de combate, y el monstruo no podri hacerlo

;
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hasta que éste comience (no esta bien preparar una bola de fuego antes de |

que nadie haga pruebas de sorpresa o tire iniciativa).

Prepara con antelacién las ticticas del monstruo, incluyendo lo que

haria si pierde la tirada de iniciativa. Puede que huya, o que simple-
mente decida lanzar sus conjuros y ataques en distinto orden.

Distrae o divideal grupo. Si todos los PJs pueden unitse conita un inico opo-
nente, podrén terminar con él enseguida (sobre todo si ganan la iniciativa).
Pon al grupo en situaciones en las que deban agotar recursos para se-
guir adelante. Por ¢jemplo, un entorno muy caliente podria causar da-
iio cada asalto, forzando al grupo a usar conjuros como soportar los ele-
mentos, o usar la mayoria de los sortilegios del clérigo para curar
después de atravesar un 4rea caliente.

Ponte agresivo. Deja que el monstruo ataque al grupo antes de que éste ten-
gala oporrunidad de usar sus mejoras de caracteristica y efectos defensivos.

mienzo un encuentro importante, y que usen muchos de sus conjuros de
nivel alto y objetos poderosos antes de encontrarse con tu monstruo tnico.

DIFICULTAD

A veces los PJs se toparan con un encuentro que es un juego de nifios pa-|

ra ellos; otras veces serd demasiado dificil y deberin correr. Una buena
aventura tiene una gran variedad de encuentros a diferentes niveles de
dificultad, La tabla 32 dificultad de los encuentros, muestra (en térmi-

debe tener usm aventura,

TABLA 3—2: DIFICULTAD DE LOS ENCUENTROS L
% del total _Encuentro Descripcién
109 Fécil NE inferior al nivel del grupo
120% _______ Fécil si se maneja correctamente  Especial (consultamés
_adelante).
NE igual al nivel del grupo
NE 1.2 4 puntos superior al
nivel del grupo
NE 5 o més puntos superior al
nivel del grupo

Desafiante
Muy diffcil

g Abrum;aor- o

+
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Fcil: los PJs superan con tranquilidad este pequeno inconveniente, EI UBICACION Ll
NE para este encuentro es menor que el nivel del grupo. El grupo debe- Un combate entre personajes que transcurra en un puente hecho de ca-l
ria poder llevar a cabo un niimero ilimitado de este tipo de encuentros. laveras situado sobre un lago de lava hirviente tiene mucho mas interés,|

Facil si se maneja correctamente: en este tipo de encuentros hay algo y representa mas peligro, que el mismo combate en una bonita y segus,
que los PJs deben descubrir para que puedan obtener la victoria. En-| _sala de dungeon, Las ubicaciones sirven a dos propésitos igualmente im-
contrar y eliminar primero al clérigo maligno con invisibilidad mejora- | _|portantes: pueden convertir un encuentro aburrido en algo mucho mis

|da, para que deje de curar al ogro, y el resto del encuentro serd muy fé-|  |interesante y hacer que éste sea mas facil o mas dificil.

|cil de superar. Si no se piensa o actiia correctamente, este tipo de |

|encuentro es un poco mas complicado o incluso puede llegar a ser; Cdmo hacer que las situaciones sean interesantes

,muy dificil de superar. e .t . Posiblemente, aunque las opiniones pueden variar, el dungeon ensimj&T
Desafiante: la mayoria de encuentros por lo menos amenazan seria-| | mo ya es un lugar lo suficientemente fascinante, pero al final la clasica ha|

|mente a un miembro del grupo de alguna manera. Estos son los en- bitacion de 20' por 20' acaba siendo aburrida. De la misma manera, el pii:

.cuentros desafiantes, donde el NE es igual al nivel del grupo. Un gru- mer viaje a través de un bosque oscurc puede ser interesante y terrorifico,

po aventurero medio es capaz de manejar cuatro o mas encuentros de pero el décimo ya no lo es tanto. Dado que éste es un.j.uego,de faﬂlﬁﬁiﬂ»
este tipo antes de quedarse sin conjuros, puntos de golpe y recursos. Si permitete la libertad de poder utilizar todo tipo de lugares extrafios don-|
un encuentre no les cuesta a los PJs parte de sus recursos, no es un de- de situar los encuentros. Imaginate un encuentro en el interior de un vol:|

,safio, \¢an, en un estrecho saliente en la pared de un acantilado, sobre el lomode/

i Muy dificil: un P] podria perfectamente morir. El NE es mucho mayor,. _una ballena voladora o en las profundidades marinas. Primero piensaen,

{que lamedia de nivel del grupo. Este tipo de encuentros pueden secmu-,.  _jellugar apasionante, no te preocupes de cmo los PJs vayan a llegar alli

|cho mas peligrosos que un encuentro abrumador porque noestanobvio | | Lassituaciones en el interior de un lugar pueden ser tan impactantes coma

que huir sea la mejor opcién para los PJs. { ellugar en si. Si un picaro estd intentando abrir la cerradura de la inica puerts,

Abrumador: lo mejor que pueden hacer los PJs es huir. Si no lo hacen, de salida de una sala situada en lo alte de una torre que se esta derrumbands,
lo mis seguro es que pierdan. El NE es cinco puntos o més superior al ni- sin duda es més emocionante que una puerta cerrada con llave en el corredor!
vel del grupo. de un dungeon. Crea un encuentro donde los PJs deban ser diplomaticos,

mientras a su alrededor ruge la batalla. Llena de agua un complejo de cuevas,

Notas sobre las dificultades , subterrineo para crear un tipo diferente de aventura. Crea un conjunto de s

\ Tienes varias opciones para hacer que un encuentro sea mas o menos di- cuentros que se sucedan en un gran fortin de madera, en llamas. )

|ficil cambiando las circunstancias del encuentro para tener en cuenta al- | Consulta la seccién ‘Combates interesantes’, en la pagina 17, dond

| guna caracteristica del entorno de los PJs o de la estructura del grupo. Por | ENCONLIArds UNOS COMENarios en torno a este Mismo tema.

Lejemplo: ; 1 et

Los lugares estrechos ponen las cosas mas dificiles a los picaros,dado Cambiar la dificultad o
que es mas dificil rodear al enemigo v rener la posibilidad de realizar Unos orcos con ballestas, detrds de cobertura, que disparan sobre los_PJ;]
un ataque furtivo, e & mientras éstos pasan por un estrecho saliente encima de un foso lleno def
Un grupo muy disperso en una zona pone las cosas mis dificiles a los estacas, son mucho més peligrosos que en un combate cuerpo a cuerpoen,
lanzadores de conjuros, dado que la mayoria de conjuros tienen dreas algtin tiinel. De la misma forma, si los PJs se encuentran en un balcén ob-.
de efecto pequerias. servando a varios orcos ignorantes de la presencia de los PJs, que acarrean
Para un personaje es mas dificil combatir contra muchas criaturas pe- | barriles de aceite inflamable, es més que probable que el encuentro sez
quenas que contra un tinico enemigo poderoso. i mas sencillo que si los orcos hubieran sido conscientes de su presencia
Los muertos vivientes son mas dificiles de combatir sin clérigos. | Ten en cuenta la siguiente serie de factores, relacionados con el lugar
Los encuentros en los que hay plantas o animales son mis dificiles deI, y la situacién, que hacen que un encuentro sea mas dificil:
manejar sin exploradores o druidas. : i+ Elenemigo dispone de cobertura (por ejemplo, tras un muro con aspilleras)
Los encuentros en los que hay ajenos malignos son bastante mas com- | « Elenemigo esta situado en una posicion elevada o es dificil llegar has-
plicados sin paladines o clérigos (y quizds algiin mago o hechicero). 1a €] (en un saliente o parapetado en una muralla).
Un fuerza armada grande es mis dificil de combatir sin magos o he- El enemigo tiene asegurada la sorpresa (los PJs estin dormides)
chiceros, Condiciones que compliquen la capacidad de ver o escuchar (niebl,
Las puertas cerradas con llave y las trampas son mas dificiles de supe- oscuridad, ruido de maquinaria alrededor).

rar sin picaros. Condiciones que dificulten el movimiento (bajo el agua, gravedad ele-

Los encuentros en los que hay combate son mas dificiles de superar vada, un pasadizo muy estrecho),

sin guerreros, barbaros, exploradores o paladines. Condiciones que requieran maniobras de precision (descender por

Muchos encuentros de combate son dificiles de superar sin clérigos. un acantilado muy liso, colgarse del techo). .

Bardos y clérigos son buenes personajes de apoyo. Su presencia hace Condiciones que causen dafio (frio gélido, en un edificio en llamas|

que practicamente todos los encuentros sean mas ficiles, sobre un pozo o foso de dcido).

Ninguna de las notas anteriores debe tenerse en cuenta necesaria- Los tres primeros puntos enunciados hacen que los encuentros sean
mente cuando asignes los VD, pero tenlas presentes cuando crees los en- mids ficiles desde el punto de vista de los PJs, en caso de ser ellos los que
cuentros. gozan de la cobertura, la posicion elevada o la sorpresa,

MONSTRUOS MAS DUROS | , RECOMPENSAS Y COMPORTAMIENTO

Un basilisco con més puntos de golpe y un bonificador de ataque mayor Los encuentros, tanto tomados individualmente o como unidos de algiin
que uno normal puede ser un gran desafio, Si usas las reglas del Manual modo, recompensan ciertos tipos de comportamiento de los cuales 1
\de monstruos de incremento de los DG de los monstrugs, deberias al mis- como DM, puedes ser o no consciente. Los encuentros que pueden o de:
\mo tiempo aumentar los puntos de experiencia (PX) del monstruo de la | ben ser superados matando a los oponentes premian la ferocidad y el se-
orma correcta. Ver ‘Valores de desafio de monstruos avanzados, en el ber hacer en el combate, Si preparas asi tus encuentros, no te extrafie g
,ﬁmnual de monsiruos. .al poco tiempo los magos y los clérigos tengan preparados Ginicamente
|.Si_un monstruo tiene niveles de clase de P] o PNJ, consulta Mons- | \conjuros de combate en todas las aventuras. Los PJs aprenderin nuevas!
| truos y niveles de clase’, en el Manual de monstruos, para ver cémo deter- | \tdcticas para ahiquilar ripidamente al enemigo. En cambio, con encuen:
minarel VD, 1 |mos que puedan superarse mediante la diplomacia, los PJs acabarin ha-
-4 'blando.con cualquier persona o cosa que se cruce en su.camino. Los en
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cuentros que premian el subterfugio y el secretismo favorecen un com-
portamiento sigiloso o furtivo entre los PJs. Los encuentros.que premian
la audacia aceleran el juego, y los que premian la cautela lo ralentizan.
Ten en cuenta en todo momento cudl es la clase de acciones de tus ju-
gadores que recompensas. La recompensa, en estos casos, no solo son PX |
y tesoro. A un nivel mas abstracto, significa que ese algo lleva a la conse- |
.cucion del éxito. Una aventura deberia tener recompensas para diferen-,
\testipos de conductas y comportamientos. No.rodo el mundo prefiere un |
{mismo tipo de encuentros e incluso aquellos que lo prefieren, gustan de |
,cambiar de vez en cuando. Por todolo.diche, recuerda que puedes ofrecer |
|diferentes tipos de encuentros, incluyendo rodos los siguientes. |
|__Combate: los encuentros de combate se pueden dividir en dos gru-
.pos: los de ataque y los de defensa. Muchas veces los PJs son los atacantes:
invaden las guaridas de los monstruos y exploran dungeons. Un encuen-
tro de defensa en el que los PJs deban proteger una zona, un objeto o una
persona del enemigo puede ser un interesante cambio en la rutina.
Negociacion: si bien a menudo puede haber de por medio una ame-

{naza, un encuentro en el que hay negociaciones implica més el uso de las |
{palzbras que el de las armas. El hecho de convencera los PNJs de que ha- |,

\gan lo que los PJs quieren también es un desafio tanto para los jugadares |

como para el DM: y aqui la clave del éxito son los reflejos mentales y la |
buena interpretacién de los personajes. No tengas miedo a la hora de in-
terpretar a los PNJs de la forma adecuada (estuipido, inteligente, genero-
50 0 egoista), siempre y cuando encaje; pero no los hagas tan previsibles
que los PJs puedan saber siempre como van a actuar en un situacion de-
terminada, Coherentes, si; unidimensionales, no

Medioambientales: clima, terremotos, desprendimientos, rios con
|ripidos e incendios son algunos ejemplos de diferentes situaciones que
\se producen en la naturaleza y que pueden ser todo un desafio para un
sgrupo medio y alto de PJs. ;

Acertijos: entran en esta categoria los lmstﬁnos,la resulucmn de pro-
\blemas, las adivinanzas, y todo aquello que requiere que los jugadores
\piensen o usen la logica y el razonamiento para intentar superar el desafio.

Juicios de valor: “;Debemos salvar al prisionerc que hemos encon-

trado. en el dungeon, aunque exista una probabilidad de que sea una
trampa?”. Mis que de la l6gica, estos encuentros suelen depender del ins-
tinto.y las tendencias personales. _— )

Investigacién: éste es un tipo de aventura a largo plazo que com-.
prende la resolucion de problemas y, generalmente, encuentros donde |
es importante la negociacion. Este tipo de aventuras aparece cuando.
hay que resolver algiin misterio o cuando hay que descubrir alguna co- |
sd nueva.

TESORO

;Qué avenrura estaria completa sin un tesoro?

El tesoro se encuentra muy cercano en importancia a los PX. Motiva a
Jos PJsa ir en busca de aventuras. Al igual que los PX, el tesoro da podera
|los PJs. Cuanto mis dinero tienen, mas poderosos son.

MONSTRUOS CON TESORO

La forma mis habitual de obtener resoro es derrotar a enemigos que po-
sean algo de valor, lo custodien o estén cerca de este algo. En el Manual de
monstruos, cada monstruo tiene un.valor de tesoro (que indica cudnto te-
soro tiene), aunque para algunas. criaturas pone “Ninguno'. Después de
consultar el nivel y tipo de tesoro (monedas, bienes, objetos) que se en-
cuentran en la descripeién de la criatura, tira en lafiiay columnas apro-
piadas de la rabla que cotresponda.

Al generar un encuentro con mMONSIIUOS gue estén lemesde.sus guaridas
.(una parrulla, una criatura errante, etc.) debes recordar que una criarura sé-
{lolleva consigo lo que puede cargar con facilidad. En el caso de algo como
juna bestia trémula, eso no significa nada: el monstruo guarda o esconde su
\tesoro tan bien como puede, pero lo deja atrds cuando sale de su guarida.
|__Ejemplo: los gnolls que viven en un dungeon dejan su guarida a me-
\nudo para hacer la guerra a los bandidos orcos que hay cerca y robar asi |

sus tesoros.y.comida. Los PJs encuentran y derrotan a los gnolls mientras |
los bestiales humanoides van de camino a hostigar a los orcos. Cada gnoll |

TABLA 3—4: VALORES MEDIOS DE LOS TESOROS

lleva encima una pequefa cantidad de monedas o gemas. El lider tiene |
un espadén de gran calidad, botin de pillajes anteriores, y lo usa en la ba-|
talla. Sin embargo, la mayoria del tesoro gnoll permanece en su escon- |
drijo, guardado por algunos gnolls que han quedado en retaguardia y por |

\dos trampas de foso bien escondidas.

1 .
Monstruos con clases =

Muchos monstruos avanzan afadiendo niveles de clase (ver el Manual de
monstruos). Para determinar el tesoro de los monstruos con niveles de cla-
,se, deberis darles primero.equipo. Usa la tabla 4=23: valor del equipa.de
{un PNJ (pigina 127) y usa s6lo sus niveles de clase para determinar el va-
lor de su equipo. Después genera su tesoro de acuerdo con su descripeion
de monstruo y las reglas de ‘Composicién de un tesoro’ que hay mas ade-

lante. Esto podria generar mas objetos que pueda usar el monstruo, lo.

cual estd bien (ver Tesoros personalizados', mis adelante).

Tesoro por encuentro

[ La tabla 3-5: tesoro, ha sido creada de manera que, si los PJs se enfrentan |

_a suficientes encuentros de su propio nivel como para ganar un nivel,.
Ltambién habrin adquirido suficiente tesoro como para estar en equilibrio

con la informacién de la riqueza segiin el nivel que se encuentra en la ta- |
bla 5-1: riqueza del personaje segtin el nivel (pagina 135). Igual que para
subir de nivel se necesitan entre 13 y 14 encuentros.del nivel de grupo, |

también son necesarias unas 14 tiradas de promedio en la tabla para dar-

les el tesoro que necesitan para alcanzar la cifra que les permita alcanzar

su préximo nivel, suponiendo que los PJs gasten algunos de sus recursos

como pueden ser pociones y rollos de pergamina.durante dichos en-
| CUentros.

TABLA 3—3: VALORES DE TESORO POR ENCUENTRO

Tesoro
por encuentro
7.500 po
9.800 pe
13.000 po
17.000. po
22.000 po
28.000 po
36.000 po
47.000 po
61.000 po
80.000 po

Tesoro
por encuentro NE
300 po n
600 po 12
900 po 13
1.200 po 14
1.600 po 15
2.000 po 16
2.600 po 17
3.400 po 18
4.500 po L
5800po. 20

\ouowa\m-:xumfa%

=)

Como media, los PJs deberian obtener un tesoro adecuado a su nivel por
cada encuentro que superen. Y, por supuesto, la clave es la palabra “media’.
Algunos monstruos pueden tener menos tesoro que la media, otros pue-
den tener mds, y algunos puede que no tengan tesoro alguno. Mientras es-
cribes una aventura, estd bien que combines los tesoros individuales que se
indican para cada monstruo en un tesoro mucho mayor. Si un dungeon es
el hogar de un contemplador y muchos osgos, por ejemplo, puedes coger
algo del tesoro de los osgos (o todo) y anadirlo al del contemplador.

Haz un seguimiento.de la cantidad de tesoro que cae en manos de los PJs.
Por ejemplo, puedes querer usar muchos monstruos con gran cantidad o
con poca cantidad de tesoro y aun asi seguir repartiendo una cantidad nor-
mal de tesoro en conjunto. Los PJs no necesitan tener la media de tesoro en
cada momento de su carrera, pero si el desequilibrio (sea al alza 0 a la baja)

persiste durante mas de unos pocos niveles, deberias actuar de forma gra- |
dual para corregirlo recompensindoles un poco mas o un poco.menos. .

Valor medio
275 po
1.100 pa
350 po
1.000 po
10.000 po

40.000 '@Q

(Tipo gl
Gema
,Objeto de arte
.Objeto mundano
{Objeta mégico menor
.Objeto magico intermedio
Objeto magico.mayor




TABLA 3-5: TESORO

Objetos mundanos
Nivel — Monedas — Gemas y objetos dearte y mdgicos
1 =t = 2
1d6x1.000 pc 1. gema 1 mundano
1d8x100 pp 1 arte 1 menor
2d8x10 po
1d4x10 ppt

1d10x1.000 pc 1d3 gemas 1 mundano
2d10x100 pp 1d3 arte 1 menor
4d10x10.po
2d8x10 ppt

2d10x1.000 pc 1d3 gemas = 1d3 mundanos
4d8x100 pp 1d3 arte 1 menor
1d4x100 po
1d10x10 ppt

3d10x1.000 pc 1d4 gemas 1d4 mundanos
4d12x1.000 pp 1d3 arte 1 menor
1d6x100 po
1d8x10 ppt

1d4x10.000 pc 1d4 gemas 1d4 mundanos
1d6x1.000 pp 1d4 arte 1d3 menores
1d8x100 po
1d10x10 ppt

1d6x10.000 pc 1d4 gemas 1d4 mundanos
1d8x1.000 pp 1d4 arte 1d3 menores
1d10100 po 1 intermedio
1d12x10 ppt

1d10x10.000 pc 1d4 gemas 1d3 mencres
1d12x1.000 pp 1d4 arte 1 intermedio
2d6x100 po
3d4x10 ppt

1d12x10.000 pc 1d6 gemas 1d4 menores

2d6x1.000 pp 1d4 arte 1 intermedio
2d8x100 po
3d6x10 ppt

2d6x10.000 pc 1d8 gemas 1d4 menores
2d8x1.000 pp 1d4 arte 1 intermedio
5d4x100 po
2d12x10 ppt

2d10x1.000 pp 1d8 gemas 1d4 menores
6d4x100 po 1d6 arte 1 intermedio
5d6x10 ppt 1 mayor

— 01-24 — —
3d10x1.000 pp 25-74 1d10 gemas 1d4 menores
4d8x1.000 po 75-100 1d6 arte 1 intermedio

4d10x10 ppt 1 mayor




' Tasia 3-5: TESORO (conT.)

Objetos mundanos

Nivel d% — Monedas — Gemas y objetos de arte d% y mégicos
12 01-08 — 01-17 — 01-27 —
09-14 3d12x1.000 pp 18-70 1d10 gemas 28-82 1d6 menores
15-75 1d4x1.000 po 71-100 1d8 arte 83.97 1 intermedio
76-100 1d4x100 ppt 98-100 1 mayor
13 01-08 — — 01-19 —
09-75 1d4x1.000 po 12-66 1d12 gemas 20-73 1d6 menores
76-100 1d10x700 ppt 67-100 1d10 arte 74-95 1 intermedio
96-100 1 mayor
14 01:08 i EE 01419 =) ;
09-75 _1d6x1.000 po 12-66 2d8 gemas 20-58 1d6 menores.
76-100 1d12x100 ppt 67-100 2d6 arte 59-92 1 intermedio
93-100 1 mayor
15 01-03 - 01-09 — 01-1 —
04-74 1d8x1.000 po 10-65 2d10 gemas 12-46 1d10 menores
75-100 3d4x100 ppt 66-100 2d8 arte 47-50 1 intermedio
91-100 1 mayor
16 01-03 — 01-07 - 01-40 —
04-74 1d12x1.000 po _08-64 4d6 gemas 41-46 1d10 menores
75-100 3d4x100 ppt 65-100 2d10 arte 47-90 1d3 intermedios
91-100 1 mayor
17 01-03 — 01-04 — 01-33 —
04-68 3d4x1,000 po 05-63 4d8 gemas 34-83 1d3 intermedios
69-100 2d10x100 ppt 64-100 3d8 arte 84-100 1 mayor
18 01-02 — 01-04 — 01-24 —
03-65 3d6x1.000 po 05-54 3d12 gemas 25-80 1d4 intermedios
66-100 5d4x100 ppt 55-100 3d10 arte 81-100 1 mayer
19 01-02 — 01-03 — 01-04 —
03-65 3d8x1.000 po 04-50 6d6 gemas 05-70 1d4 intermedios
66-100 3d10x100 ppt 51-100 6d6 arte 71-100 1 mayor
20 01-02 —_ 01-02 — 01-25 —
03-65 4d8x1.000 po 03-38 4d10 gemas 26-65 1d4 intermedios
66-100 4d10x100 ppt 39-100 7d6 arte 66-100 1d3 mayores
Para tesoros por encima del nivel 20, usa la fila de ese nivel y afade un namero de objetos mayores aleatorios, ]
Nivel Objetos magicos Nivel Objetos mdgicos Nivel Objetos mégicos
21 +1 25 +9 28 +23
22 +2 26 +12 29 +31
23 +4 27 +17 30 +42
24 +6

COMPOSICION DE UN TESORO

Puedes usar alguno de los muchos métodos disponibles para decidir qué
tesoros vas a incluir en tus encuentros y aventuras. Todos ellos se refieren
ala tabla 3-5; tesoro. Las instrucciones para usat esa tabla se encuentran
en 'Uso de la tabla de tesoro’, mas adelante.

Tesoros aleatorios
Un modo ficil es decidir el tesoro aleatoriamente, usando la informacion re-
levante que hay en el Manual de monstruos para cada uno de los distintos mons-
truos, Algunas criaturas tienen mds tesoro del que se dacomo media, mientras
\que otras no llegan. Si utilizas este sistema, el tipo de criaturas que aparece en
rl:t_avenu;ra eslo que determina la riqueza de los tesoros. En una aventura don-

_|de aparecen muchas criaturas inteligentes, hay mis tesoro de lo habitual,

tando los tesoros para que se cumpla la media,

| mientras que una aventura donde hay cienos, gusanos y animales terribles el |
tesoro es pobre. Distribuye el tesoro equilibrando los tipos de criaturas o ajus- |

-4

Si quieres incluir una cantidad de tesoro equilibrada, tira en la tabla 3-

. 5: tesoro, por cada encuentro segiin el NE. Si quieres hacer que los teso-

ros tengan sentido, eligelos aleatoriamente pero asighalos a los encuen-
tros siguiendo un criterio. En algunos encuentros, duplicalos o
triplicalos (concede dos o tres tiradas de tesoro) y deja otros encuentros
sin tesoro. De ese modo, estards seguro de que los tesoros estarn equili- |
brados con el nimero de encuentros, incluso si en algunos se ha hallado |
mucho tesoro, y en otros, ninguno. Por ejemplo, si tu aventura tiene sie- |
te encuentros con NE 5 cada uno, simplemente tira en la fila del nivel

jcinco de la tabla 3-5: tesoro, siete veces y reparte los siete tesoros entre |

los encuentros. : 4
Un método algo mas complejo es que calcules el tanto por ciento de |

. posibilidades que le corresponde a cada tipo de tesoro en la tabla 3-5: te-
| soro, y tires una vez por cada linea de la tabla. Por ejemplo, en 1 nivel,
| tienes un 15% de posibilidades de conseguir monedas de cobre, un 23%

de conseguirlas de plata, un 43% de hacerte con monedas de oro, un 5%




de encontrar monedas de platino, un 5% de posibilidades de conseguir
una gema, otro 5% de conseguir un objeto de arte, un 24% de encontrar
un objeto mundano, y un 5% de posibilidades de conseguir un objeto
menor.
Puedes usar la tabla 3-5: tesoro, primero para las gemas, los objetos de |
arte y los objetos. Suma el valor de los objetos generados por la tabla y |
| después resta ese total del nivel de tesoro correspondiente de la tabla 3-3; |
\valores de tesoro por encuentro. Lo que queda es el valor de las monedas. |
| Elige tipos y cantidades de monedas para com-
.pletarlo. L,
También puedes saltarte la tabla y basar los

;_resurqs en lo que deberia ser su valor global,
. Por ejemplo, puesto que cada tesoro de ni-

vel 5 vale 1.600 po (de media),

siete de ellos deberian valer

unas 11.200 po (de me-
.dia), Puedes tirar di-
\rectamente en
|las otras ta-
{blas (Tabla 3-6: ge-

mas, Tabla 3-7:

objetos dew'm

arte, etc.). Pa-™g

las tiradas,

necesitas saber el valor medio de cada tabla; consulta la tabla 3—4:
ivalores medios de los tesoros. Por un tesoro valorade en 11.200 po
| puedes tirar por un objeto magico intermedio (10.000 po) y un objeto
.de arte (1.100 po) o tirar por cuatro objetos mdgicos menores (1.000
! po cada uno) y cinco gemas (275 po cada una), dejando el remanente
.como monedas del valor adecuado. Dependiendo de tus tiradas, pue-
\des valorar el tesoro por debajo de la media, 0 muy por encima, pero a
|lo largo de una campana deberia quedar, en conjunto, cerca del valor

medio.

Por ultimo, puedes prescindir de tirar: escoge los tesoros. Para tesoros,
valorados en 11.200 po, puedes escoger monedas y gemas con un valorde,
5.000 a 6,000 po y objetos magicos del Capitulo 7: objetos magicos, para|
llegar al valor toral. 1

Los magos y el tesoro

\Si estés disefiando un encuentro con un mago, resta el valor del libro
de conjuros y los componentes materiales (ver 'Cémo vender un libro
de conjuros), en el Capitulo 10 del Manual del jugador),
del valor de tesoro medio antes de empezar a tirar,
para tesoro. Como alternativa, puedes sumar el
valor de todos los componentes y del libro de.
conjuros y compatrar el total con la ta-
bla 3-3: valores de tesora|
per encuentro. Busca)
el nivel que_se,
- aproxime
mis a ese toral|
> y réstalo del,
nivel del encuentro. Usa ese
>~ _nivel nuevo para generar el resto del.

tesoro,

Tesoros personalizados
&, Puede que desees construir un tesoro,
= personalizado para un monstruo mis,
= < dificil, el cabecilla de la conspiracién,|
el lider del ejército mercenario, u otro)|
Encuentro especial. El valor del resoro se si-|
“5ue determinando con la tabla 3-3; valores de te-|
soro pot encuentro, pero en vez de tirar en la tabla 3-5; tesoro, eliges|
los objetos. =3
Cuando hagas eso, no dediques mas de la mitad del valor del tesoro pa:,
ra el encuentro a objetos que puedan usarse durante éste. Si todos los ob-.

TRAS EL TELON:
VALORES DE TESORO

Existe una relacion entre las tablas 5-1: riqueza del personaje segtin 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, podria generar suficiente tesoro usando la tabla 3-5: tesoro,
como para que los personajes siempre tuvieran las cantidades de riqueza
descritas en la tabla 5-1. De hecho, dichas aventuras proporcionarfan més
riqueza, porque los personajes gastardn parte de su dinero en rollos de
pergamino, pociones, municién y alimentos, los cuales pueden usarse en
el transcurso de las aventuras.

Como puedes ver, las recompensas que usan estas tablas generan mds
riqueza de la indicada. Suponemos que los personajes usan ese dinero
adicional en gastos como revivir a los muertos, las pociones, los rollos de
pergamino, la municién, los alimentos, etc.

Tu trabajo consiste en comparar el dinero obtenido en los encuentros
con la ganancia de riqueza prevista mostrada en la siguiente tabla. Si tu
aventura tiene mds tesoro, reducelo. Si tu aventura tiene menos tesoro,
coloca suficiente tesoro no relacionado con encuentros para que el valor
encaje (ver ‘Otros tesoros’, més 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 sélo objeto, como un bastén mégico, 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-
cién equitativa de la riqueza.

COMPARACIONES DE RIQUEZA
Nivel Incremento de
del grupo riqueza previsto
12 900 po
z° 1.800 po
a5 2,700 po
4r 3.600 po
58 4.000 po
62 6.000 po
Vi 8.000 po
8’ 9.000 po
92 13.000 po
10¢ 17.000 po
11¢ 22.000 po
122 22.000 po
1ar 40.000 po
142 50.000 po
152 60.000 po
162 80.000 po
17¢ 100.000 po
18¢ 140.000 po 626.510 po 156.628 po
192 180.000 po 813.130 po 203.283 po
Incremento de riqueza previsto: es lo que indica la tabla 5-1 que un

Tesoro por
encuentros
3.999 po
7.998 po
11.997 po
15.996 po
21.328 po
26.660 po
34.658 po
45.322 po
59.985 po
77.314 po
99.975 po
130.634 po
173.290 po
226.610 po
293.260 po
373.240 po
479.880 po

Tesoro por
personaje
1.000 po
2.000 po
2.999 po
3.999 po
5.332 po
6.665 po
8.665 po
11.331 po
14.996 po
19.329 po
24.994 po
32.659 po
43.323 po
56.653 po
73.315 po
93.310 po

119.970 po

personaje deberia 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.

Tesoro per personaje: es el tesoro por encuentros dividido por cuatro, el
grupo previsto. Las cantidades estdn redondeadas a la pieza de oro més
cercana.




jetos del tesoro del encuentro son consumibles, como pueden ser pocio-  TABLA 3—6: GEMAS
nes o rollos de pergamino, no querrds que constituyan todo el valor del d% Valor Ejemplos
tesoro. Si lo haces, los personajes puede que no encuentren nada mas que 01-25 4ddpo Agata listada, musgosa o aojada;
botellas de pociones y tubos de pergamino vacios después de superar el azurita; cuarzo azul; hematites;
encuentro. 1 i lapislazuli; malaquita; obsidiana;
rodocrosita; ojo de tigre; perla de agua
PNJs con tesoro 1 dulce (con irregularidades)
\El equipo que llevan los PNJs representa el grueso de su tesoro. Elvalor | 26-50  2d4x10po Heliotropo (piedra de sangre); comalina;
|medio del equipo de un PN] aparece en la tabla 4-23: valor del equipo | calcedonia; crisoprasa; iolita; jaspe;
\deun PNJ, y en el capitulo 4 aparecen algunos ejemplos de equipo es-| adularia (piedra de |una); énice; peridoto;
pecifico que debe llevar cada personaje, dependiendo de su clase y ni-| | cristal de roca (cuarzo transparente); sarda; |
;vcl. Los PNJs deberian tener tesoro (a tu discrecién) aparte de su equi- sardénice; cuarzo citrino, rosado estrella,
.po, pero su equipo debe representar ya unas tres veces el valor medio de ahumado, rosado; circn
tesoro que cotresponde a su nivel. Derrotar a un enemigo es una re- 51-70  4d4x10 po Ambar; amatista; crisoberilo; coral;
compensa para los buscadores de tesoros pero, puesto que el botin granate rojo o amarillo verdoso; jade;
consta en su mayor parte de objetos magicos que los PNJs son capaces azabache; perla blanca, dorada,
\de emplear contra los personajes (algunos de los cuales son de un solo A rosada o argéntea; espinela roja,
juso), acaba por compensarse. i o verde intenso o rojo vinoso; turmalina.
= —+ A0 { Alejandrita; aguamarina; granate
Qtf 0S tesoros )} 9 violdceo; perla negra; espinela azul
A veces, querras generar disimuladamente un tesoro que no esté directa- | intenso; topacio amarillo
mente relacionado con un monstruo. Por ejemplo, puedes haber creado - | Esmeralda; 6palo de fuego, blanco o
un dungeon maquiavélico, lleno de trampas y enigmas donde no hay negro; zafiro azul; corindén amarillo
ningtin monstruo, pero en el que hay un “gran tesoro” protegido por to- intenso o violado; zafiro negro o azul
das estas trampas. No hay problema en que uses la tabla. Primero elige el estrella; rubf estrella
nivel medio del grupo, después usa la tabla de la barra lateral ‘Valores de 2d4x1.000 po. 5. Esmeralda didfana y.de color verde de
\tesoro' (pagina 54) para averiguar la riqueza que deberian ganar los PJs en gran brillo; diamante azulado, castafio,
|el manscurso de la aventura. Lo que queda es el valor del gran tesoro. Pue- J rosa, ambarine.o hialine: jacinto
|des generar los contenidos al azar buscando el valor de tesoro medio que
\més se aproxime en la tabla 3-3: valores de tesoro por encuentro, Esote.  TABLA 3—7: OBJETOS DE ARTE
|dard el nivel del gran tesoro, y podrds usar eso para tirar en la tabla 3-5: te- d% Valor Media Ejemplos
|sor0, para ver las monedas, los bienes y los objetos, 01-10  1d10x10po 55 po Jarra de plata; estatua de marfil o hueso
| =T labrado; pequefio brazalete de oro
Uso de la tabla de tesoro finamente labrado
Relaciona el nivel del tesoro que aparece a la izquierda con el tipo de te- 3d6x10 po 105po  Tela con hilo de oro; méscara de
soro. El nivel de tesoro es equivalente al VD de los monstruos del en- terciopelo negro con gran cantidad de
cuentro. Un tesoro normal (que incluye monedas, bienes y objetos) re- . cuarzos citrinos; céliz de plata con
quiere tres tiradas, una para cada categoria. " i gernas de lapislazuli
I 1d6x100 po Tapiz de grandes dimensiones hecho de
TIP OS DE TESO RO : lana finamente trabajada; taza de cobre
Hay muchos tipos de tesoro; gran variedad de monedas, bolsas con joyas, . con incrustaciones de jade
material til para aventuras y objetos magicos. 1d10x100 po __Peine de plata con adularias; espada larga

Monedas: el tipo de tesoro mas inmediato es el dinero. La tabla 3-5: . de acero con bafio de plata y una joya de
tesoro, genera desde vulgares piezas de cobre hasta rarisimas piezas de azabache en la empufiadura.
platino, Cuande sitties botines de monedas, recuerda que el volumen y . 2d6x100 po Arpa tallada en una madera exética con
peso de decenas de miles de monedas es considerable (el peso de 50 mo- incrustaciones de marfil y circones; idolo
nedas es de 1 Ib,, por lo que 10.000 monedas pesaran 200 Ib.). de oro macizo (10 Ib.)

Gemas: el P] elegante ama las gemas porque son pequenas, ligeras y 3d6x100 po Peine en forma de dragén, en oro con ojo
ficiles de ocultar, comparadas con el valor equivalente en monedas. de granate rojo; tapén de botella de oro y
\Los tesoros en gemas son mds interesantes cuando los describes y di- topacio; daga ceremonial de electro con
(ces qué son, "Una lustrosa perla negra’ es mds interesante que “una ge- _un.rubf estrella en el pomo
ma de 100 po'. 4d6x100po 1400 po  Parche para el ojo con ojo falso de zafiro y

Arte: idolos de oro macizo, collares con gemas engastadas, viejos re- piedra de luna; colgante de épalo de fuego
tratos de reyes de la antigiiedad, un jarro de oro con joyas engarzadas. La con cadena de oro fino; cuadro antiguo
categoria “arte” incluye todo esto y mucho mas. Aqui, la facilidad en el (pintura) de gran calidad
transporte es un asunto importante. 5d6x100 po Manto bordado en seda y terciopelo y

Un peine con joyas es ficil de llevar, pero una estatua ecuestre de adornado con numerosas piedras.de luna; .
bronce a tamano natural no lo es, En general, el tesoro que los personajes colgante de zafiro en una cadena de oro
hallen en sus encuentros deberia ser facil de transportar (con un peso de 1d4x1.000 po Guante bordado y enjoyado; tobillera con |
,10Ib.o menos). El tesoro que es imposible de sacar de un dungeon en re- joyas; caja de miisica de oro 4
(lidad no es tesora. . | 1d6x1.000 po Cefio de oro con cuatro aguamarinas;
| Objetos mundanos: aunque no son magicos, estos objetos son con- e collar de pequefias perlas rosadas
|siderados tesoro, ya sea porque son titiles, porque tienen valor, o por am- 2d4x1.000 po Corona de oro enjoyada; anillo de electro
_bos motivos. Los adversarios con inteligencia van a emplear muchos de | con joyas engastadas
estos tesoros mas que limitarse a almacenarlos, como se suele hacer con | | 2d6x1.000 po Anillo de oro y rubf; copa de oro decorada
monedas y gemas. | | con esmeraldas

v +




TABLA 3—8: OBJETOS MUNDANOS
d% Objetos mundanos
01-17 Objeto alquimico
01-12  Fuego de alquimista (1d4 frascas, 20 po.c/u)
13-24  Acido (2d4 frascos, 10 po c/u)
25-36  Ahumadera (1d4 varas, 20 po c/u)
37-48  Agua bendita (1d4 frascos, 25 po c/u)
49-62  Contraveneno (1d4 dosis, 50 po c/u)
63-74  Antorcha siempreardiente
75-88  Bolsas de marafia (1d4 bolsas, 50 po c/u)
| 89-100 Piedras de trueno (1d4 piedras, 30 po c/u)
118-50 Armadura (tira d%: 01-10: Pequefia, 11-100: Mediana)
01-12  Camisote de mallas (100 po)
13-18  Armadura de cuero tachonado de gran calidad (175 po)
19:26  Coraza (200 po)
27-34  Cota de bandas (250 po)
35-54  Armadura de placas y mallas (600 po)
55-80  Armadura completa (1.500 po)
81-90 Maderaoscura
01-50  Broguel (205 po)
51-100 Escudo (257 po)
91-100 Escudo de gran calidad
0117  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).
84-100 Escudo pesado de acero (170 po)
Armas i) S i
Arma cuerpo a cuerpo comun de gran calidad (tira en la
tabla 7-11: armas cuerpo a cuerpo comunes)
Arma infrecuente de gran calidad (tira en la tabla 7-12: armas
infrecuentes) =
Arma a distancia de gran calidad (tira en la tabla 7-13: armas a
distancia comunes)
Herramientas y equipo
Mochila, vacia (2 po)
Palanqueta (2 po)
Linterna de ojo de buey (12 po)
Cerradura sencilla (20.po)
Cerradura corriente (40 po)
Cerradura de calidad (80 po)
Cerradura superior (150 po)
Grilletes de gran calidad (50 po)
Espejito de acero pulido (10 po)
Cuerda de seda (50') (10 po)
Catalejo (1.000 po)
Herramientas de gran calidad para artesano (55 po)
Material de escalada (80 po)
Material de disfraz (50 po)
Material de curandero (50 po)
Simbolo sagradao de plata (25 pa)
Reloj de arena (25 po)
Lupa (100 pa)
Instrumento musical de gran calidad (100 po)
Herramientas de ladrén de gran calidad (50 po)

|51-83
01-50

L 5170

71-100

84-100
01-03
04-06
07-11
12-16
17-21
22-28
29-35
36-40
41-43
44-46
4753
54.58
59-63
64-68
69-73
74-77
78-81
82-38
89-95
96-100

Objetos magicos menores, intermedios o mayores: consulta la
columna correspondiente en la tabla 7-1: generacién aleatoria de objetos
magicos, y tisala para crear. un niimero especifico de objetos mégicos.

QOTRAS RECOMPENSAS

\La gratitud y admiracion de los que tienes a tu alrededor proviene de tus
\grandes hazafas y de tu reputacion en alza. A veces, los héroes son pre-
| miados concediéndoles tierras (una ayuda inestimable en lo que concier-

ne a la construccién de sus fortalezas), pactos de amistad con comunida-

t

des a las que han rescatado, e incluso titulos de nobleza honorificos. A}
medida que los PJs van ganando niveles y van completando aventuras, su.,

reputacién (buena o mala) se va extendiendo a lo largo de la regién, de,
manera que los PNJs los pueden acabar reconociendo de inmediato.|
Una vez que los PJs se han labrado una reputacién, se hace mis fici
atraer aliados y seguidores. Los allegados vienen de todas partes deseos
de compartir sus aventuras con ellos, como hacen los aprendices que
_iquieren ser entrenados por figuras legendarias. Los villanos empiezana
Jtemer las posibles acciones de los PJs al tramar sus perversos planes. El
caricter y la personalidad del personaje jugador ha dejado su improntay
se ha hecho un hueco en el mundo de campafia gracias a sus proezas,
Introducir recompensas como titulos de nobleza, concesiones de i
| rras, y una reputacién ampliamente conocida se reduce a saber qué motiva)
a tus jugadores, Estas recompensas menos tangibles sélo funcionan si fus,
personajes las consideran valiosas. Los PX siempre son valiosos, e incluso
los tipos de tesoro exdticos pueden venderse para obtener dinero, pero que,
auno le conozcan como caballero de la torre Roja sélo merece la pena si s,
jugadores lo consideran valioso. Tal vez su valor se encuentre en el accesoz,
-los nobles mecenas que anteriormente no hubieran dedicado a los perso-
| najes ni siquiera una minima parte de su tiempo. Tal vez haya una jerarquiz,
_ide ordenes caballerescas en la que los personajes estén decididos a progre.
4sar. O tal vez a los jugadores simplemente les guste que los campesinos
PNJs se inclinen y se arrodillen en presencia de sus personajes. I
Considera el ejemplo de una forraleza vacante que un rey agradecido,
concede a un PJ. Para un jugador, poseer una pequefa fortificacién es una,
oportunidad para crear una base de operaciones y dejar su impronta en la,
comunidad. Otro jugador puede que se limite a ignorar la fortaleza, satisfe:|
cho de disfrutar del estilo de vida errante del aventurero. Y un tercero pue|
de hacer que el juego se detenga, preocupada por.que la fortaleza sea des,
|truida si la abandona en pos de otras aventuras. Antes de introducir otra
, recompensas, piensa a fondo cdmo reaccionardn tus jugadores ante ellas,
Aunque las recompensas menos tangibles requieren un poca mis de,
trabajo que el tesoroy la experiencia de siempre, pueden servir de moti:|
vacién a los jugadores precisamente porque no se pueden reducira po.g)
PX. Después de todo, solemos decir que algo valioso es “algo que el dine:,
ro no puede comprar”. Puede que te sorprenda hasta dénde llegarin los,
jugadores para conseguir algo que no pueden comprar, tomar prestado,o.
robar de ninguna otra manera.

COMO ENSAMBLAR
LAS AVENTURAS

. Una campatia se crea uniendo diferentes aventuras y, aunque la creacién de
campaiias es un tema amplio del que ya se habla en el Capitulo 5, aqui tie
nes algunas ideas para disefiar aventuras que se puedan enlazar entre si

AVENTURAS POR EPISODIOS
O DE CONTINUACION

Las aventuras por episodios serian aquellas que se pueden jugar por si so-

las, sin ninguna relacién con la aventuraanterior o con la posterior. Este ti

po de aventuras es divertido, escenarios autoconclusivos que se pueden

poner en cualquier momento que se necesite. Estas aventuras muchas ve-

ces aportan algo de diversién a una gran campafia que se juega de formal
continua. Por ejemplo, en medio de una serie de aventuras en la que se tra

ta de acabar con la amenaza de un principe del mal, sus secuaces y la peste

que él mismo ha extendido por la zona, los PJs tendrin una pequena aven-

tura en que trataran de localizar un cachorro de lamasu extraviado.

Una aventura de continuacién tiene puntos de conexién con diferentes.
aventuras individuales. Un punto de conexién puede ser un PNJ que aps-.
rezca en las diferentes aventuras, o un grupo de acontecimientos relacio:|
nados. Un hechicero que manda a los PJs a tres aventuras diferentes en to-|
das las cuales deben recuperar reliquias perdidas es el lazo de unién que,

| hace que estas aventuras cortas se conviertan en una aventura mas larga,
Orro ejemplo podria ser una setie de tres aventuras en la que en la primera)
, se enfrenten con un monje maligno, seguida por el enfrentamiento con log
.aliados de éste que acudan en busca de venganza por la muerte del monje,!
|y que culmine con el desbaratamiento de los planes de un bardo maligno
\que va en pos de una gema magica que en el pasado habia poseido el mon-
je. Cada parte de una aventura de continuacion se basa en lo que ha suced:




. o l
docon anterioridad, haciendo que las ramificaciones de un grupo de suce-
505 originen otro grupo de sucesos, y creando asi ofra aventura.

Muchas campafias necesitan una mezcla adecuada de aventuras por
episodios y de continuacién si se quiere un resultado bueno y ameno. Pa-
raobtener lo mejor de estos dos tipos de aventuras, lo mejor es enlazar un i

.conjunto de pequefias aventuras no relacionadas con trazos de una trama. +

jcontinua que al final pueda dar frute. Por ejemplo, mientras los PJs sel
ladentran en dungeons y ruinas, van captando rumores de que alguna raza |
dela Infraoscuridad estd preparando un asalto a la superficie. Quizd mien-|
(s estén de exploracion vayan descubriendo gue los monstruos alos que |
{vencen trabajan para unos supuestos ‘sefiores de la mente” y, pasado el |
tiempo, acaban por descubrir que ésos son los azotamentes. Al final, éstos
~actian y los Ps estdn alli para detenerlos. Por lo tanto, un conjunto de
aventuras no relacionadas pasa de pronto a ser parte de un todo. Este es el
comienzo a la hora de entretejer una trama.

ENTRETEJER TRAMAS
tretejer tramas es el arte de coger miiltiples aventuras y jugarlas si-
ultineamente. Por ejemplo: en una aventura, la identidad de un asesxi
{no lleva a los PJs a un conflicto con un gremio de asesinos; después, los |
PJs buscan un bastén magico que se rumorea que esté en las manosde un |
clérigo saurién. Esto es un ejemplo de c6mo se pueden unir las dos aven-
turas en una sola.

1. Los PJs se encuentran en la poblacién buscando el bastén cuando
presencian un asesinato. Al investigar, descubren al asesino y lo persi-
.guen, Lucha hasta la muerte y, cuando lo han eliminado, descubren en su

rpo un misterioso tatuaje.

f_z Descubren que el bastan de curacidn. quebuﬁcanﬁ.le robado por los
|sauriones hace muchos afios.

3, Mientras intentan descubrir algo mas acerca de log sauriones v su
guarlda. otro asesino con el mismo misterioso tatuaje ataca a los PJs.
| 4. Se dirigen a las cavernas donde viven los sauriones. Enctientran una
;teszstent:la muy dura y deben retirarse.
| 5.Devueltaen la villa, los PJs se encuentran bajo la mgdancm del gre-
imio e incluso puede que lleguen a atacarles..

6. Vuelven a las cavernas y obtienen el bastén.

7.Vuelven otra vez a la villa y tras descubm}anbmondelgmmm e.
asesinos, se enfrentan a €] directamente.

Entretejer las tramas puede hacer que tu campafia parezca menos un |
conjunto de aventuras diferentes y parezca mas... la vida real. Sin embargo, |
puede ser complicado llevar una aventura de este tipo y cuando empieces |
aentretejer dos o tres tramas, los jugadores pueden sentirse algo frustra-
dos con el niimero de “cabos sueltos” que parecen haber dejado atris
mientras sus personajes.estin en medio.de otras aventuras. A algunos ju-
gadores no les gusta que las tramas se superpongan. Prefieren centrarse en
unobjetivo.y no empezar nada nuevo hasta que éste haya sido resuelto. En
¢l ejemplo anterior, los PJs pueden ignorar los sauriones y el baston hasta
haber terminado completamente con los asesinos. En tiltima instancia, un

J[buen DM desarrolla las aventuras que los jugadores quieren prestando
unaatencién especial a la manera en la que quieren jugarlas.

ENTRE AVENTURA
— Y AVENTURA

Cuando termine una aventura siempre deberias hacer algunas cosas an-
tes de empezar con la siguiente,

CONCEDE EXPERIENCIA

Incluso si das la recompensa en puntos de experiencia al final de cada se-
_sion, también debes darla al final de cada aventura, pues se supone tam-
\bién que es el final de la sesion actual de juego. Como minimo, serd una
\recompensa proporcional a lo que los PJs hayan realizado para resolver la
_aventura con.éxito. También puede incluir recompensas por historia (ver
.pégina 40). Siun personaje consigue suficientes PX para obtener un nue- |
\va nivel, ayuda al jugador a modificar su hoja de persenaje como corres-

ponda (sea después de que termine la sesién o antes de que comience la |

siguiente aventura). Consulta el Capitulo 7: recompensas. 4
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CTLMLIZALA INFORMACION =
DE LOS PERSONAJES

Actualiza tus notas acerca de los PJs, apuntando cosas como los nuevos objetos |
miégicos adquiridos por ellos, los niveles ganados, los enemigos a los que han |
+molestado, los amigos que han hecha y, en definitiva, cualquier cosa que sea
_irelevante. Lo extensa o detallada que sea esta informacién dependerd de si la
Laventura que acaba de terminar es por episodios (en la cual hay personajes y
desafios con los que los PJs es probable que no vayan a encontrarse de nuevo)
o de continuacion (en la que existen personajes y desafios que pueden serre- |,
Lcurrentes o que pueden conducir a otros personajes y desafios relacionados). |

ACTUALIZA TUS NOTAS

Si tus jugadores y tti acabiis de terminar una aventura porr.p;sodms, pue-
de que no necesites dedicar mucho tiempo a esta tarea, puesto que poco |
de lo que acaban de hacer los PJs tendra importancia en los aconteci- |
mientos futuros de la campaia.
_Silos PJs acaban de concluir una parte de una aventura 2 de continuacion,
+la informacién ha de ser més detallada. Asegrirate de que tus notas sobre lo |
_que ha sucedido durante la aventura son precisas y lo bastante completas. .,
L Apunta los nuevos PNJs encontrados, los monstruos derrotados, los secre-
1os que se han aprendido, la magia que se ha descubierto y cosas asi. |
En cualquier caso, toma nota de las posibilidades de crear aventuras fu- |
turas basadas en lo que ha sucedido. Anota también lo que parece haber |
gustado a los jugadores y lo que no, para que puedasadapmr lasaventuras
futuras como corresponda. 8
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LL DUNGEON;

, Los dungeons son agujeros oscuros y profundos con horrores subterrineosy |
antiguos tesoros perdidos. Son los laberintos donde malvados villanos y bes- .
tias carnivoras se ocultan de la luz esperando el momento de asaltar las tierras |
del bien a la luz del sol. Contienen fosos de dcido borboteante y trampas ma- |
gicas que estallan sobre los intrusos vomitando fuego, sin olvidar los dragones .
que protegen tesoros y los artefactos magicos que aguardan ser descubiertos.

En resumen, dungeon significa aventura.

EL DUNGEON COMO TRASFONDO
PARA AVENTURAS
El término “dungeon’” es muy amplio; la palabra inglesa actual es equivalente
al término “mazmorrd’, pero un dungeon es mas que una circel subterrinea.
, Un dungeon generalmente serd subterraneo, pero también puede tratarse de
un lugar en la superficie Algunos DM aplican el término pricticamente a
cualquier lugar de aventuras. En nuestro caso, un dungeon es un espacio con-
creto y.delimitado, de dreas o.zonas interconectadas de alguna manera.
La forma mas habitual es un complejo subterraneo construido por
criaturas.inteligentes con algtin objetivo. Fisicamente es un lugar con
habitaciones o salas unidas por pasillos y escaleras que lo conectan con la
superficie, y puertas y trampas a fin de mantener alejados a los intrusos.
El dungeon arquetipico estd abandonado, con criaturas que no son los
constructores originales ocupando unas u otras zonas de éste. Los aven-
tureros exploran estos lugares con la esperanza de encontrar tesoros, se-
an de los habitantes originales o de los ocupantes actuales.

TIPOS DE DUNGEONS
Existen cuatro tipos de dungeons que se definen segtin su estado. Mu-
chos son variaciones o combinaciones de mis de un tipo. Algunas veces
los viejos dungeons van siendo usados una y otra vez por diferentes ha- |
bitantes y con objetivos distintos.
Estructura en ruinas: este lugar ha sido abandonado (parcial o mml
mente) por sus creadores y otras criaturas se han instalade alli. Muchas |
\criaturas subterrineas buscan construcciones bajo tierra en las que poder |
hacer sus guaridas. Las trampas que pudiera haber, con toda probabilidad |
,ya han saltado, pero los monstruos errantes pueden ser algo habitual. |
| Lo que hay dentro de las ruinas a menudo contiene pistas que permi-
iten adivinar para qué se usé esa construccién en su origen. Lo que ahora
\esla guarida de un monstruo corrosive antafio pudo ser un viejo acuarte-
lamiento, donde los destartalados restos de camas y otras piezas de mobi-




liario han sido dispuestos creando mdos para dlfc:remes cnatums Una
antigua sala del trono adernada con andrajos de tapices, antafio bellos,
puede estar vacia y solitaria y la antigua maldicién que derrocd a la reina
flotar en el aire delante del trono con incrustaciones de bronce oxidadas.

Este tipo de dungeon es un lugar que clama por ser explorado. Los |

aventureros pueden haber oido leyendas acerca de tesoros que afin si- *
| guen en los abandonados laberintos, conduciéndoles valerosamente a su- |
| perar los peligros y descubrirlos, Este es el mass),mple de los diferentes ti- |
|pos de dungeon y generalmente equilibra peligros (los habitantes) y,;
,recompensas (los tesoros). Las criaturas que moran en las estructuras.en |
{ ruinas no tienen por qué estar necesariamente organizadas y por lo tanto |

|los aventureros pueden ir y volver cuando deseen haciendo facil iniciar y

. parar estas aventuras. =

Estructura ocupada: este dungeon esté todeviz envuso, Las eristumss
(generalmente inteligentes) viven en €l, aunque pueden no ser sus crea-
doras. Una estructura ocupada puede ser una casa, un templo, una mina
\en funcionamiento, una prision o un cuartel general. En este tipo de dun-
Lgeon.es Imenos comiin encontrar trampas o bestias etrantes y si encon:
\trar grupos de enemigos organizados, tanto de guardia como de patmlla,I
Las trampas o las bestias errantes que se hallen suelen estar bajo el con- |

'nol de los ocupantes. Las estructuras ocupadas tienen todas el mobiliario |
necesario para satisfacer a sus habitantes, asi como la decoracién 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 tendran algtin sistema por el que se pueden comuni-

| car, y seguramente tendrin algin control sobre las salidas.

| Algunos dungeons estan ocupados sélo en parte y el resto estd vacio o

| en ruinas. En estos casos los ocupantes no. suelen ser los constructores
lotiginales, sino un grupo de criaturas inteligentes que han creado una
| base, una guarida o una fortaleza en el interior de un dungeon abandona-

Ldo.

| Usa este tipo de dungeon como la guarlda de una mbu de trasgos, una
fortaleza secreta o un castillo ocupado. Este es el que presenta un mayor
{ desafio para los aventureros: entrar y descubrir si los habitantes son hos-
tiles, El desafio en si viene de la naturaleza organizada de sus habitantes.

Es muy complicado derrotar a un enemigo bajo sus propias reglas en una

zona que conogce bien y que estd preparada para la defensa.

Escondrijo seguro: cuando se quiere proteger algo, se puede enterrar |
bajo tierra, Si lo que se desea proteger es un fabuloso tesoro, un artefacta |
olvidado o el cadaver de una figura importante, estos valiosos objetos se |
ponen en el interior de un dungeon protegido con barreras, trampas y..
guardianes. !

TRAS EL TELON: ¢POR QUE 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 simplificacién y una generalizacién) 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. Allf los pardmetros estdn muy defi-
nidos para los PJs: no pueden atravesar las paredes (por lo menos, no en
principio), hi ir a habitaciones que no estdn alli. Aparte estas limitaciones,
pueden ir donde quieran en el orden en que deseen. Este entorno limitado da
a los jugadores la sensacién de controlar su propio destino.

Un dungeon es en realidad una aventura en forma de organigrama. Las
habitaciones son encuentros y los pasillos son conexiones entre encuentros
en las que se puede ver cudl sigue a cudl. Puedes disefiar una aventura como
un erganigrama de un dungeon sin que necesariamente lo sea, y puede
cumplir perfectamente su cometido. Un encuentro conduce a dos encuen-
tros mds, que a su vez les gufan a otros y alguno de éstos les gufa de nuevo
a encuentros anteriores. De esta manera, el dungeon se convierte en un
modele para todo tipo de aventuras.

Este tipo es mas p.topemo acontener trampas y menos a contener bes.
tias errantes, La cripta de un antiguo liche puede estar llena de todo tipo|
de trampas mégicas y guardianes, pero es improbable que se hayan tras|
ladado alli monstruoes subterrineos y hayan hecho de una parte c_le_Ldun-ﬂ
|geon su casa: las trampas y los guardianes les darian muchos problemas,
1 Estos dungeons suelen ser mds funcionales, aunque algunas veces pue-
\den tener algiin tipo de ornamentacion en forma de estatuas o de murz

les. Esto es especialmente cierto en las tumbas de personas importantes.,

De todas maneras, algunas veces una tumba o una cripta es construida,
.como una casa para los guardianes vivos que contendra, El problema cony

| esta estrategia es que hay que hacer algo para mantener vivos a los guar.|
dianes entre los diferentes intentos de incursién. La magia es el mejor,
método para proporcionar comida y agua a estas criaturas.

Incluso si no hay manera de que nada vivo subsista en este tipo dm
dungeons, existen monstruos que atin pueden servir como guardianes.|
Los constructores de grandes tumbas o camaras protegidas suelen poner,

L como guardianes a muertos vivientes y a constructos, que no.necesitan
isustento para sobrevivir. Las trampas mégicas pueden convocar mons:|
_jtruos en el dungeon para que ataquen a los intrusos sin tener que preo-*
_cuparse por alimentar a dichos guardianes, que desaparecen cuando y
no se les necesita. : ; = ‘

Complejo de cavernas naturales; la cavernas bajo tierra son un,
buen lugar para todo tipo de monstruos subterrineos, Creadas de formal
natural y conectadas por laberintos de riineles, las cavernas tienen unaca-,
rencia total de pautas, orden o decoracién. No habiendo detrds de su
construccion ninguna fuerza inteligente, este tipo de dungeon es el me-,
nos adecuado para tener trampas o puertas. e L

| Hongos de todo tipo crecen en las cavernas, muchas veces. enfomai

,de grandes bosques de setas y bolas de esporas. Los depredadores subte-|
rrineos rondan por estos bosques buscando su alimento en los hongos. Al
veces, éstos emiten un fulgor fosforescente que dota a las cavernas. de s
propia fuente de luz (si bien algo limitada). En otras partes, una llama ;mj
tinua u otro tipo de efecto magico puede proporcionar suficiente luzmq!
mo para que crezcan plantas verdes. =

Las cavernas naturales pueden estar conectadas con otros. IpoS {ie
dungeons y se descubren tras haber explorado en profundidad un dun-
geon artificial. Pueden conectar dos tipos de dungeons que no estin rela-
cionados de ninguna manera, algunas veces creando un medio ambiente
mixto poco habitual. Los complejos de cavernas naturales que comuni-
can con otros dungeons suelen ser rutas por las cuales las criaturas sub-
(terraneas acceden a dungeons creados artificialmente, para habitarlos.
Corren rumores acerca de la Infraoscuridad, un mundo subterrineo que

Dejando aparte un andlisis académico, los dungeons son emocionantes.
Los lugares profundos y oscuros bajo tierra son misteriosos y terrorificos.
Hay muchos encuentros condensados en un lugar muy pequefio, y no hay
nada més emocionante que intentar predecir qué hay al otro lado de la
préxima puerta. Los dungeons ofrecen diferentes tipos de desaffos: combate,
tcticas, orientacién, superar obstdculos, trampas y muchas cosas mis.
Animan a los jugadores a prestar atencién a sus alrededores dado que en un
dungeon todo es potencialmente peligroso.

En el juego Dunceons & Dracons las profesiones, los conjuros, los objetos
mégicos y la mayorfa de las otras facetas del juego han sido disefiados teniendo
los dungeons en mente. Esto no significa que el dungeon sea la tnica fuente
posible de aventuras, pero es la ambientacién 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, estdn muy centradas en aventuras en dungeons o similares.

Al crear una aventura, si no estds muy seguro de qué hacer, pon un
dungeon. Sin embargo, a pesar de las oportunidades para explorar y dada la
naturaleza de la intensidad en combates de los dungeons, no menosprecies
la posibilidad de que los PJs interacttien con PN|s como grupos de cavado-
res enanos, otros grupos de aventureros, o extrafios habitantes que estén
mds interesados en hablar que en luchar.




no seria mas que un gigantesco complejo de dungeons que recorreria
continentes enteros bajo la superficie.

Los complejos de cavernas naturales pueden ser muy bonitos, con es-
talactitas, estalagmitas, tobas, columnas y otras formaciones calizas. De
todas maneras, desde un punto de vista de aventuras tienen un problema: |
hay menos tesoros. Dada que no fueron creadas con un propésito, hay |
\pocas posibilidades de hallar habitaciones secretas llenas de oro olvida-|
das por sus anteriores ocupantes. i

_-f TIPOS DE TERRENO!
DE LOS DUNGEONS'

_ Pricticamente todos los dungeons tienen paredes, suelos, puertas y todo
tipo de caracteristicas fisicas concretas. Los aventureros se aprenden estas
caracteristicas rapidamente. Usa esto como una ventaja. Las caracteristi-
cas mas comunes ayudan a crear consistencia (lo que facilita evitar que el

(decorado sea poco creible), v a crear sorpresas interesantes tan solo cam-

ihiando, a veces muy sutilmente, estas caracteristicas. Cuando los PJs en-|

jiran en un dungeon, suele ser ttil establecer algunas convenciones para |
que después no haya malentendidos: 4
Convencién n° 1- elementos por |

defecto: dile a tus jugadores como es el

suelo, de qué estan hechas las paredes,

y a qué alrura esta el techo. Diles que les

avisards cuando cambie alguno de es-

tos elementos por defecto. Eso les

ayudard a imaginar el dungeon, e im-

puertas o tumbas de tu dungeon son idén-
ticas, puedes describir la primera con todo
detalle y después decir; si no digo otra cosa,
todas las demas son como ésta’,
Convencién n° 2 - en el tablero, cada ca-
silla tiene una sola caracteristica: cuando di-
bujas algo como un pozo de agua profundaen el
tablero, cada casilla que esté cubierta por el pozo
mas de la mitad se considera que tiene agua, pero |
las que sélo tengan una pequena parte de aguaen |
su zona se consideran secas. Usar esta conven- |
cion implica que no tendris que crear caracteris- |
ticas de terreno cuadriculadas y de aspecto poco |
natural para hacer que se ajusten a una casillade
tablero que no existe en el mundo de juego.
Convencion n° 3 - establece procedimientos estindar: una vez
que los personajes caigan en una rutina predecible cuando se enfrenten
con alguin tipo de desafio recurrente como puede ser una puerta
cerrada, no hay problema en suponer que los personajes lo ha-
(cen siempre, Por ejemplo, si el picaro siempre busca trampas
\en la puerta, después hace una prueba de Escuchar para oir lo
\que hay al otro lado, y a continuacién intenta forzar la cerra-
\dura, puedes hacer que ése sea el procedimiento estindar. Es-
taconvencion te hace ahorrar tiempo, ya que no tendrés que
esperar a que los jugadores declaren las acciones de sus perso-
najes antes de pedir que hagan riradas, y ayuda a los jugadores
porque no se saltaran por accidente algun paso del procedi-
miento estandar.

PAREDES

Aveces, las paredes de albanileria o mamposteria (piedras
,apiladas una encima de la otra, que generalmente aunque no

,siempre se mantienen fijas mediante algin tipo de argamasa) s
|dividen los dungeons en pasillos y habitaciones. Las paredes Wi
\deun dungeon pueden estar excavadas directamente sobre la :
Aroca solida, dandoles un aspecto anguloso y tosce, o pueden. § \
serla roca pulida y lisa de una cueva de origen natural. Las pa-

redes son dificiles de romper o derribar, pero generalmente

son ficiles de escalar.

albanileria

De albasileria; normalmente tienen un ancho de al menos 1'. Mu-
chas veces estas antiguas paredes soportan fracturas y fisuras y muchas |
veces peligrosos limos o pequefios monstruos viven en estas dreas y |
aguardan hasta que pueden acechar a una victima. Las paredes de albani- |

_leria lo insonorizan todo excepto los ruidos mas fuertes.
| Dealbanileria de calidad superior (NdC: “a soga y fizin”): algunas ve-
\ces estas paredes estin mejor construidas, es decir, estin mas pulidas, con
un mejor ajuste entre las piedras y menos rompibles y a veces estin re-
cubiertas con argamasa o estuco. Las pa-
|redes cubiertas muchas veces tendrin
| pinturas, relieves esculpidos u otro ti-
po de decoracién. Este tipo de paredes
no sor mas dificiles de destruir que las pa-
redes normales de albaiiileria, pero si de
escalar (CD 25),
De piedra excavada: estas paredes sur-
.gen cuando se excavan habitaciones o pasi-
los directamente en la roca sélida. Una pa-
ired nueva de este tipo tiene una superficie
Lrugosa que proporciona pequenos bordes
donde los hongos pueden crecer y donde
pueden vivir pequenas criaturas (sabandijas,
murciélagos o serpientes subterraneas). Cuan-
do no hay nada al ofro lado de la pared (o sea,
que no separa dos habitaciones) estas paredes
tienen por lo menos 3’ de espesor, ya que cual-
quier cosa mis delgada corre el riesgo de de-
s rrumbarse por el peso de toda la piedra del
techo. Trepar una pared de este tipo tiene
una CD de 25, ==

De roca viva: este tipo de superfi-
cies son dsperas y pocas veces son del-
gadas. Son suaves al tacto, pero estin llenas de peque-
fios agujeros, cuevas escondidas y salientes a diferentes alturas.
Generalmente estin mojadas o al menos hiimedas, ya que estas cuevas
naturales se crean por la accion del agua. Cuando existe algo al orro lado,
tienen un grosor de unos 5. Moverse por una pared de este tipo tiene una
CD de 15.

Especiales: algunas veces querras poner paredes especiales en un
dungeon. Seguramente tus jugadores reaccionarin con curiosidad y algo

,de sospecha ante estas paredes algo excepcionales.

Reforzadas: son paredes de albanileria con barras de hierro en unooen
los dos lados o en su interior, con el objetivo de reforzarlas. La dureza de
estas paredes es la misma, pero sus puntos de golpe se doblan y la CD de
la prueba de Fuerza para romper se incrementa en 10.

De hierro: este tipo de paredes sélo se ponen en lugares

importantes como, por ejemplo, las bovedas.

| De papel: son lo. opuesto a las de hierro y se ponen pa-

ra proteger areas de miradas indiscretas, pero poco mas.

De madera: estas paredes a menudo son un afiadido a

un dungeon viejo.y se usan para crear cercados para ani-

males, zonas de reposo, delimitar almacenes de cajas, o sim-

plemente para hacer varias habitaciones pequefias a partir de

una habitacion grande.

Tratadas magicamente: estas paredes son mas fuertes que la ma-

yoria, con una gran dureza, mas puntos de golpe, y una ma-
P‘”d‘d" yor CD de rotura. La magia generalmente, dobla la dureza, |
recavica |os puntos de golpe y afiade un +20 a la CD de rotura. Una |
__pared tratada médgicamente también gana un TS contra |
conjuros que le puedan afectar con un bonificador a la sal- |
vacion igual a 2 + la mitad del nivel del mago que reforzo la pa- |
red, Crear una pared magica requiere la dote Crear objeto mara- |
villoso'y gastar 1.500 po por cada seccién de 10' X10', |

__Con aspilleras: este tipo de paredes se puede hacer con cual-

quier tipo de material, pero generalmente son de albanileria,

piedra excavada, o madera, Permiten a los defensores dispa-

__rar flechas o virotes de ballesta a los intrusos de forma se-

" [
Pared depiedra
excavadat
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&
=
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TABLA 3—9: PAREDES

Espesor CDde _Puntos CDde

Tipo de pared tipico rotura__ Dureza___de golpe' trepar
Albanilerfa i 35 8 90 pg 15
Albafiilerfa (calidad sup,) 1" 35 8 90 pg 20
Albafiilerfa reforzada ifi 45 8 180pg 15
| Piedra excavada A, 50 8 540pg 22
\Piedra natural 5 65 8 900pg 20
\Hierro 3% 30 0 90 pg 25
_Papel Papel (delgado) 1 — 1 pg 30
Madera g" _ 20 60 pg 21
Tratada magicamente? — +20 x2 x2? —

.1 Seccién de 10'x10.
2 Estos modificadores pueden aplrcarse a cualqu;era de las anteriores categorias,
30 50, lo que sea mayor.

,gura tras la pared. Los arqueros reciben 9/10 de cobertura obteniendo asi
,un +8 a la CA, un bonificador +4 en las salvaciones de Reflejos,
.y los beneficios del rasgo de clase de evasion mejorada. ;

Suelos
Como las paredes, el suelo de los dungeons puede ser
de diferentes tipos. |
Enlosados: al igual que las paredes de albatiileria, los

suelos enlosados estin compuestos de piedras convenien-
temente encajadas entre si. Generalmente estan rotas en di-

ferentes grados y el limo y el moho aparecen en estas roru-

Pra,s.,A Veces se encuentra agua que corre en formade

| riachuelos entre las losas o crea pequefios charcos de agua es-

| tancada. Este tipo de suelos es el mas comtin en los dungeons, |

| Enlosados con desniveles: con el tiempo, estos suelos |

| pueden llegar a estar llenos de desniveles, de manera que es

| necesario hacer una prueba de Equilibrio (CD 10) cuando

| se intente correr o cargar sobre estas superficies. Los que fa-
llen esta prueba no podrin moverse durante ese asalto, Es-
tos suelos traicioneros deberian ser la excepcion, no la regla.

Excavados en piedra: rugosos e irregulares, los suelos |

excavados en piedra suelen estar cubiertos de grava, su-
ciedad, piedras sueltas y otros escombros. Es necesario
hacer una prueba de Equilibrio (CD 10) cuando se intente correr o car- _

4
gar sobre estas superficies, Los que fallen esta prueba podran actuar du- |

rante ese asalto, pero no podrin cotrer ni cargar.

Escombros leves: pequerios pedazos de roca cubren el suelo. Los es-

combros leves afiaden 2 a la CD de las pruebas de Equilibrio y Piruetas.
Escombros densos: el suelo esté cubierm con escornbms de todos los

Comblos densos. Los escomblos densos anad_en Sa la CDde las pruebas de
. Equilibrio y Piruetas, y 2 ala CD de las pruebas de Moverse sigilosamente.
| De piedra pulida: trabajados y a veces pulidos, estos suelos solo se en-
‘cuentrah en dungeons creados por constructores habilidosos (son la mar-
| cade que un dungeon ha sido creado por enanos). A veces, en el suelo hay

mosaicos mostrando imagenes y otras veces sélo hay marmol pulido.

De piedra natural: los suelos de las cavernas son dsperos como sus pa-
redes. La cavernas rara vez tienen grandes superficies llanas. En vez de eso,
los suelos tienen diferentes niveles. Dos superficies de suelo adyacentes

pueden variar en la alrura por un solo pie, y por lo tanto moverse de uno a

otro no es mas dificil que subir unas escaleras, pero en otros lugares el sue-

PAREDES, PUERTAS Y CONJUROS DE DETECTAR
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 asi, una puerta secreta de piedra construida en la pared (con el
grosor de la pared y al menos de 1') bloquea la mayoria de conjuros de detectar.

lo puede bajar de golpe o elevarse de forma brusca muchos pies, requi:|
riendo pruebas de Trepar para pasar de una superficie a otra. A no ser un
el camino esté muy gastado y bien sefalizado sobre el suelo de una cuew:
natural, cuesta 2 casillas de movimiento entrar en una casilla con el suelo

. de piedra natural, y Ja CD de las pruebas de Equilibrio y Piruetas aument:
_L5. Es imposible correr y realizar una carga, excepto sobre un sendero,

| Especiales: existe un gran ndmero de detalles y caracteristicas de los

'suelos que pueden hacer que el dungeon sea un lugar mis interesante,
Reshaladizo: agua, hielo, limo o sangre pueden hacer que cualquier tipode,|

3 P - 20 |
_,suelo de dungeon descrito en esta seccion se vuelva mas. tra,l,s;lgn.em..lmi

| suelos resbaladizos aumentan 5 la CD de la pruebas de Equilibrio y Piruetas Y

Rejillas: las rejillas tapan agujeros o zonas mds pequefias que la superﬁ
cie del suelo. Generalmente son de hierro, pero las rejillas mis grandes
pueden estar hechas de grandes vigas, Muchas rejillas tienen bisagras pi,
ra permitir el acceso a su interior (las rejillas pueden cerrarse con llave co|
mo sucede con las puertas), mientras que otras son permanentes y nose,

pueden mover. Una rejilla tipica de 1” de ancho tiene 25 puntos d¢
golpe, dureza 10 y una CD de 27 en las pruebas de Fuerza par,
i romperla o limarla.

Cornisas: las cornisas permiten que las criaturas se muevan por
zonas elevadas. A veces rodean agujeros, o transcurren siguiendo,
corrientes subterrineos, o surgen desde balconesy rodean grandes,

habitaciones, 0 son un lugar donde los arqueros pueden situarsey|
disparar sobre los enemigos que estin debajo. Las cornisas estre
chas (de 12" de ancho o menos) requieren que en todo moyi:|
miento que se haga se superen pruebas de Equilibrio (consultala,
. descripcion de esta habilidad en el Manual del jugador para las CD).|
Un fallo implica que el personaje vaa caer desde la cornisa. |
Las cornisas a veces tienen barandillas. En tal caso, los personajes|
" obtienen un bonificador de circunstancia 45 en las pruebas de Equi-.
librio para moverse por ella. Un personaje que esté al lado de unabe
. randilla obtiene un bonificador de circunstancia +2 en su prueba en- |
| frentada de Fuerza para evitar que le empujen por el borde, -
" Lascornisas también pueden tener paredes bajas de 263 de_
altura a lo largo de sus bordes, que proporcionan cobertura.
contra los atacantes que estén a menos de 30' del otro lado de
~ lapared, mientras el blanco esté mas cerca de la pared baja que
el atacante.
Suelos transparentes: estin hechos de cristal reforzado o de me:
teriales magicos (incluso un muro de fuerza), y permiten ver luga-
res peligrosos desde una posicion segura. A menudo se sittian encima de la-
gunas de lava, arenas, guaridas de monstruos o salas de tortura. Pueden set
usados por los defensores para vigilar, desde arriba, que no entren intrusos

Deslizantes: son mds bien un tipo de trampilla secreta, dado que nor-
malmente revelan algo que estd debajo. Generalmente se abren de forma
tan lenta que cualquiera que esté encima puede evitar facilmente caeren
el agujero que hay debajo, suponiendo que tenga algtin lugar donde me-
verse. Si este suelo se desliza con suficiente 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 llenade
tiburones; en dicho caso, es una trampa (ver pag. 67).

Falsos: estan disefiados para convertirse, por sorpresa, en algo muy
peligroso, Con poner un minimo de peso o empujando alguna palanca
que esté cerca, aparecen puas del suelo o chortos de vapor, o surgen lla-
maradas desde agujeros ocultos, o el suelo entero se inclina. Estos suelos
tan extrafios generalmente se encuentran en los fosos de combate y estin |
disefiados para hacer que los combates sean mis interesantes y peligro-|
sos. Construye estos suelos tal como lo harias con cualquier otra trampa. |

PUERTAS

. Las puertas en los dungeons son algo més que meras entradas y : salidas, MLLJ
chas veces pueden ser un encuentro en si mismas, Después de todo, tgd,j

_aquello que pueda activar una trampa desagradable, pueda ofrecerte una pis-

L ta, te destruya con.un conjuro o simplemente bloguee tu camino, merece to-|
! dalaatencién de un explorador de dungeons. Las puertas de entrada pueden
1 ser s6lo aberturas con un dintel o pueden estar decoradas con tallas (grgolas
‘o caras de mirada lasciva), aunque muchas veces estas tallas son palabras que




pueden revelar alguna pista de lo que se esconde mras ellas. La puertas que hay
en los dungeons puede ser de tres tipos: de madera, de piedra o de hierro.
De madera: construidas a base de planchas unidas por clavos, algunas
veces estin reforzadas con hierro (disminuyendo asi la dilatacién de la ma-
dera fruto de la humedad de un dungeon); las puerras de madera son el tipo |
mis com{in y aparecen en tres grados principales de resistencia: normal, |
|buena y recia. Las normales (CD 13 para romperlas) no pueden reteneraun |
|atacante con ganas de cruzarla, Las buenas (se rompen con una CD 16), aun- |
\que mas fuertes y duraderas, no significa que no acaben recibiendo lo suyo |
jpserompan, Las recias (CD 23 para romperlas) estin reforzadas con marcos |
|de hierro y son una buena barrera para todo el que intente cruzarlas.
| Las hisagras de hierro aseguran la puerta al marco y generalmente hay una
janilla de hierro en el centro que ayuda a tirar de la puerta. Dado que muchas
puertas solo se abren en un sentido, la anilla sélo esti puesta del lado desde don-
dese abre la puerta (el mismo lado en el que estin las bisagras). A veces, en lu-
gar de anilla, la puerta tiene una barra en uno o en los dos lados para que sirva
\deasidor. En los dungeons habitados, este tipo de puertas dispone de un buen
jmantenimiento (no se atascan por abandono) y no estan cerradas con llave, |
|aungue en las dreas importantes estin cerradas con llave (de ser posible).
De piedra: excavadas a partir de bloques sélidos de piedra, estas
puertas pesadas y poco manejables suelen estar construidas de ma-
nera que pivotan al abrirlas, aunque los enanos y otros pueblos ar-
tesanos son capaces de crear bisagras lo suficientemente fuertes
para sostenerlas. Las puertas secretas, camufladas en paredes de
piedra, generalmente son de piedra. Por otro lado, estas puertas &
también representan una robusta barrera que protege lo que ha-
.y de importancia al otro lado. Por tanto, con gran frecuencia
\estan cerradas con llave o atrancadas. : -
| Dehierro: este tipo de puertas de los dungeons (que gene-
,rilmente estin corroidas aunque no por eso dejan de ser resis-
jtentes) dispone de bisagras igual que las de madera. Son las
\mis dificiles de superar entre las puertas no magicas. Lo mas
[[recuente es que estén cerradas con llave o atrancadas.
|  Cerraduras, trancas y sellos: las puertas de los dungeons.
\pueden estar cerradas con llave, llenas de trampas, encantadas, &
reforzadas, atrancadas, cerradas magicamente o a veces simple-
mente, atascadas. Todos, exceptuando los personajes mas débi-
les, pueden derribar una puerta con alguna herramienta pesa-
da como un martillo pilén, aparte de que un gran nimero de
conjuros y objetos magicos aportan buenas soluciones.
Los intentos de derribar, literalmente, una puerta con un arma |
cortante o contundente, usan la dureza y los puntos de golpe que se dan en
la tabla 3-10: puertas. A menudo la mejor manera de cruzar una
puerta que se resiste no es destrozindola, sino rom-
piendo su cerradura, sus soportes o sus bi-
sagras. Cuando asignes una CD a un in-
{ tento de golpear o derribar una puerta,
usa las siguientes guias:
CD 100 menor: la puerta puede ser for-
zada por cualquiera.
CD 11-15: una puerta que puede ser de-

71._rribada por una persona fuerte o por un
Mt P P p

@AY £rupo de personas, en sélo un intento.
b

CD 16-20: una puerta que casi cualquier
persona puede romper con algo de tiempo.
CD 21-25: una puerta que solo una per-
_sona fuerte o muy fuerte puede abrir y se-
guramente no al primer intento.
CD 26 o.mayor: una puerta que soélo una
persona excepcionalmente fuerte puede
tener alguna posibilidad de abrir,

Para ejemplos especificos en la aplica-
cion de estas guias, consulta la tabla 3-17:
tipos de puertas aleatorios, en la pag. 78.

Cerraduras: muchas veces las puertas estan ce-
madas con llave, por lo que la habilidad de Abrir cerraduras viene muy |
bien, Generalmente las cerraduras estan en la puerta propiamente dicha, |

2 W

Puerta de piedra

Tipo de puerta
Madera (normal)
Madera (buena)
sMadera (recia)

TABLA 3—10: PUERTAS

Grosor
tipico

1
1T
o

Dureza

Puntos

de golpe Atascada
10pg 3
15 pg 16
20pg 23

CD de rotura

Con llave
15
18
25

== Piueita de hader

\Piedra 4"

Hierro =

Rastrillo de madera 3"
\Rastrillo de hierro 2% 10
\Cerradura — 15 30pg

Bisagra - 10 30pg

1 CD para levantarlo. Usa los valores de la puerta correspondiente para romperlo.

60 pg 28 28
60 pg 28 28
0pg 257
60 pg 251 25!

"

o bien en el lade opuesto de las bisagras o bien en su centro. Las cerradus- |

ras de las puertas controlan una barra de hierro que une la puerta con la
\pared o con su marco, o controlan el mecanismo de una tranca de hierro
.(0 madera) que esta detrds. En cambio, los candados no forman parte de

\ la puerta en si, sino que generalmente unen dos anillas, una de la puerta,

y una de la pared. Algunas cerraduras mas complejas como las de

combinacién o las de rompecabezas suelen estar en la misma
puerta. Dado que estas cerraduras “sin llave” son mas grandes

y complejas, solo acostumbran a encontrarse en puertas muy
reforzadas (puertas recias de madera, de hierro, o de piedra).
La CD para abrir una cerradura con una prueba de Abrir ce-
rraduras muchas veces falla cuando se sitia en el rango entre

20y 30, aunque pueden existir cerraduras.con una CD menor |

y una mayor, Una puerta puede tener mas de una cerradura y

cada una de ellas debe abrirse por separado. Las cerraduras |
muchas veces fienen trampas, generalmente agujas con ve- ,

neno.que se disparan y pinchan el dedo del picaro.

Romper una cerradura es mucho mas rapido que rom- |
per la puerta. Si un PJ quiere destruir la cerradura con,

una arma, una cerradura tipica suele tener dureza 10y

30 puntos de golpe. Una cerradura sélo puede romper-
se si puede ser atacada de forma separada de la puerra.
Esto significa que si la cerradura esti en el interor de la
puerta, no puede ser destruida de esta manera,

Date cuenta de que en un dungeon ocupado, cada puer-
ta cerrada tiene su llave en algrin lngar. Silos jugadores no son capaces
de abrir la cerradura o de derribar la puerta, encontrar a quien tiene la

llave y hacerse con ella puede ser una parte muy interesante de la aventura
Una puerta especial (mira mas abajo para ver ejemplos) puede ser aquella
en la que la cerradura no tiene llave y en vez.de eso se requiere una combina-
cién adecuada de unas palancas cercanas o deben oprimirse los simbolos co-
rrectos en Jasecuencia correcta en un panel para
poder abrirla. Es razonable que uses acertijos
que deban splucionar los jugadores en vez
de, simplemente, pasar graciasa una prue-
ba con éxito de Abrir cerraduras, Por_
ejemplo, si una puerta sélo se abre cuan-
do se resuelve un acertijo que se encuen-
tra grabado sobre la piedra, va a ser tarea
de los jugadores resolver el problema.
Puertas atascadas: a menudo, los_ ¢
dungeons son un lugar hiimedo y mu-
chas veces las puertas se atascan, sobre
todo las de madera. Supén que el 10% de
las puertas de madera y el 5% de las que
no lo son estin atascadas. Estos valores se
| pueden doblar (al 20% y el 10% respectiva-
mente) para dungeons que llevan mucho
. tiempo abandonados ¢ en los que no se
{levaa cabo un mantenimiento adecuado.
\La rabla 3-17 (pag. 78) proporciona CD
| de pruebas de Fuerza para abrir distintos
tipos de puertas atascadas.
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Puertas atrancadas: cuando los personajes tratan de echar abajo una
puerta atrancada, lo que importa es la calidad de la tranca, no el material
del que esté hecha la puerta. Se necesita una prueba de Fuerza de CD 25
para romper una puerta con una tranca de.madera, y una prueba de Fuer-
za con CD 30 si la tranca estd hecha de hierro. En vez de eso, los persona- .
jes pueden atacar la puerta y destruirla, dejando la tranca colgando.en el |
umbral recién abierto. .

\ . Sellos migicos: ademas de las trampas magicas (descriras en la sec-|

|cion de trampas), los conjuros como cerradura arcana pueden hacer dificil |

.pasar una puerta. Una puerta con un conjuro de cervadura arcana se.con-.

|sidera cerrada con llave incluso si no tiene una cerradura fisica. Se nece- |

;sita.de un conjuro de apertura, disipar.magia, 0 una prueba con éxito de

 Fuerza (CD igual a 10 + el valor de la tabla 3—17: tipos de puertas aleato-
rios, pag. 78) para poder atravesar este tipo de puertas.

Bisagras: muchas puertas tienen bisagras. Obviamente, las puertas
correderas no las tienen (éstas, en vez de bisagras tienen unas guias o ca-

,nales de manera que pueden deslizarse hacia un lado).

| Normales: estas bisagras son de metal y unen el borde de la puerta con la |

\pared o con el marco. Recuerda que el movimiento de la puerta es hacia el |

|lado donde estin las bisagras (o sea, que si las bisagras estan en el lado del PJ, |
ésta se abrird hacia él y si no, se abrira en sentido contrario). Los aventureros |
pueden quitar las bisagras con una prueba con éxito de Inutilizar mecanis-
mo (suponiendo, claro esta, que las bisagras estén en su lado). Esta tarea tie-
ne una CD de 20, dado que muchas estin oxidadas y bien fijadas. Romper
una bisagra es muy dificil. Muchas tienen dureza 10 y 30 puntos de golpe.
La CD para romper una cerradura es la misma para romper la puerta en la

Lque estd (consulta la tabla 3-17: tipes de puertas aleatorios, en la pag. 78).

| Encajadas; este tipo de bisagras es mucho mas complejo y sélo se en-

Lcuentra en areas de una excelente calidad de construccion, como una ciu-

| dadela enana, Estas bisagras estan construidas en el interior de la pared y.

| permiten que la puerta se abra en cualquier sentido. Los PJs no podran

\Ulegar hasta ellas a no ser que rompan el marco de la puerta o la pared. Las

 bisagras encajadas generalmente se encuentran en puertas de piedra, pe-

Lro ¢s posible encontrarlas en puertas de madera y de hierro.

Pivates: los pivotes no son realmente bisagras: son simples protuberancias
que salen de arriba y de debajo de la puerta y que le permiten dar vueltas. La
ventaja de los pivotes es que no pueden ser desmantelados como las bisagras |
y son mis ficiles de construir. La desventaja es que, dado que la puerta pivo- |
ta sobre su centro de gravedad (generalmente en el medio), nada masancho |
que la mitad de la puerta puede pasar a través de ella. Las puertas con pivo-,.
tes generalmente son de piedray suelen ser bastante anchas para solucionar |
este problema. Otra solucion es poner los pivotes hacia un lado y que ese la- |
do sea muy gruesoy el otro Jado seamucho mas delgado: asi se abrira de una
manera mas parecida a una puerta normal. Las puertas secretas situadas en
paredes muchas veces pivotan, dado que la carencia de bisagras hace mas fi-
cil que se pueda esconder su presencia. Los pivotes permiten que objetos co-
mo una libreria puedan usarse como puertas secrefas.

. Puertas especiales: una faceta muy interesante de un dungeon puede
(ser una puerta cerrada con llave que sea demasiado fuerte para ser derri-
;bada. Esa puerta puede que solo se abra mediante el uso de interruptores
| secretos o de unas palancas escondidas que estan en otro lugar, Los cons-
tructores mas astutos hacen que el uso de interruptores y palancas sea mas
complicado, requiriendo que se usen de una manera especial y concreta.
Por ejemplo, una puertaconcreta sélo se puede abrir si una serie de cuatro
palancas se mueve a una posicion determinada (dos hacia arriba y dos ha-
cia abajo). Si una de las palancas se sittia en una posicién equivocada, se
disparar una trampa. Ahora imaginate lo dificil que puede legar a ser si
hay una docena o mas de palancas, con multiples posiciones, repartidas
por todo el dungeon. Encontrar la manera de abrir una puerta especial
.(quizd la que conduce a la cimara protegida, a la guarida del vampiro o al
{templo secreto de los dragones) puede ser una aventura en si misma.
| AVeces una puerta es especial por su propia construccion: una puerta
Lsellada con plomo, por ejemplo, da cobertura contra los conjuros de de-
|teccion, Una puerta pesada de hierro puede estar construida de forma
\circular, girando a un lado sobre unas guias una vez ha sido abierta. Una |
puerta mecdnica conectada con elevadores y palancas puede que no se
abra hasta activarse el mecanismo adecuado. Este tipo de puertas muchas |

veces se esconden en el suelo, suben hasta el techo, bajan como un puen:,
te levadizo o se deslizan hacia el interior de la pared en vez de abrirse co:|
mo puertas normales.

Puertas secretas; tanto si esta escondida como parte de una pa:ed del)

.suelo o del techo), 0 en una libreria, o como una chimenea o una fuente, un:
| puerta secreta lleva hasta un pasaje o una habitacién. Un examen de la habi:
\tacién descubrird la puerta si alguien pasa una prueba con éxito de Buscar
(CD 20 para una puerta secreta tipica y CD 30 para las puertas mejor escon-
didas). Recuerda que los elfos tienen una posibilidad (por simple cas
.dad) de encontrarlas sélo con echar un vistazo en la zona. Muchas puert,
| secretas requieren una manera especial de abrirlas, como apretar un botongl
presionar una roca que sobresale. Las puertas secretas se pueden abrir como,
las puertas normales o pueden pivotar, deslizarse, esconderse, elevarse oin:
cluso bajarse. como un puente levadizo para permitir el acceso a su interior
Los constructores pueden poner una puerta secreta en la parte baja de )
pared, cerca del suelo o artiba, cerca del techo, haciendo que sea mas dificl
_legar a ella. Los magos tienen un conjuro llamado puerta en fase que les per
Lmite crear puertas secretas que s6lo ellos pueden usar:
| Puertas mdgicas: estas puertas fueron encantadas por sus construc
Lrores y pueden hablar con los aventureros para decirles que se vayan. Es-
tan protegidas contra todo tipo de dafio, habiéndose incrementado sus/
puntos de golpe, su dureza y provisto de un TS mejorado contra el coniu|
ro desintegrar y.similares. Una puerta magica puede no llevar directamen-
te a donde uno se espera, sino.que en vez de eso puede ser un portal aun,
lugar lejano o incluso hacia otro plano de existencia. Otros tipos de puer:
tas magicas necesitaran algtin tipo de clave, o llaves especiales para abrir,
las (la pluma de la cola de un dguila maligna, una nota tocada en un laid/
|0 un cierto estado. de humor).Tu imaginacién es el finico limite que ti
,nes a la hora de crear puertas magicas.

Puertas con trampas: mucho mas que cualquier otra lacem_de |
dungeon, las puertas. son las que estin mis protegidas portrampas. Latx|
zon es bien sencilla; una puerta abierta significa un intruso, Una trampa,
mecinica puede estar conectada por unas placas de metal o por resortes,
que laactivan cuando alguien abre la puerta, y que dispara una flecha, suel-.
ta una nube de gas, abre una trampilla, libera a un monstruo, desplomaun.
bloque muy pesado sobre los intrusos o cualquier otra cosa. Las trampas
migicas como el glifo custodio se lanzan directamente sobre la puerta, des
truyendo a los intrusos con llamaradas u otros efectos magicos.

Rastrillos: estas puertas especiales estan hechas de gruesas barras
bien de hierro bien de madera reforzada con hierro, que descienden des
de un hueco a una entrada en forma de arco. Algunas veces hay unas ba-
rras horizontales que ayudan a crear una rejilla, otras veces no. General
mente los eleva la accién de una palanca o un cabestrante, pero pueden
bajar con gran rapidez y acaban en unas puias que desaniman a cualquiens
a quedarse debajo (o de colarse por debajo mientras desciende). Una vez
que ha descendido, el rastrillo se bloguea, aunque de todos modos es tan
grande que ninguna persona normal podria levantarlo. En cualquier mo-
mento, levantar un rastrillo tipico requiere una prueba de Fuerza (CD 25).

HABITACIONES .

Las habitaciones en los dungeonsvarian mucho en forma y tamafio. Aun-|
que pueden ser simples en aspectay construccion, en algunas habitacio-
nes particularmente interesantes hay muiltiples niveles unidos por esca
leras, rampas o escaleras de mano; o bien, estatuas, altares, pozos, puentes
y muchas mas cosas. P
Debes tener en mente tres plmlos importantes cuando disenes una.
habitacién de un dungeon: decoracién, soporte del techo y salidas. |
Una gran cantidad de tipos de criaturas inteligentes suelen decorar sus ca.
sas. Deberia ser bastante comuin encontrar relieves o pinturas en las paredes|
de una habitacion de un dungeon. Los aventureros exploradores muchas ve|
| ces encontrarin estatuas y bajorrelieves, asi como mensajes, marcas y mapas|
hechos por otros que hicieron este camino antes.que ellos. Muchas de estas|
, marcas serin poco.mas que un graffiti (‘Robilar estuvo aqui”), mientras quel
|otros seran mds titiles para unos aventureros que se los miren mis de cerca |
|_Las habitaciones que estan bajo tierra son propensas a derrumbarse, por
.lo tanto muchas, sobre todo las méas grandes, tienen arcos en el techo o co-
lumnas que ayudan a soportar el peso de las rocas que tienen encima.
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Pon atencion a las salidas, Las criaturas que no pueden abrir puertas no
pueden salir de una habitacion cerrada con llave sin algiin tipo de ayuda ex-
tetna, Las criaturas con mucha fuerza que no sean capaces de abrir las puer-
tas, las derribardn si es hecesario y las criaturas cavadoras creardn sus salidas.
Por lo general, tanto los PJs como los monstruos deberian ser capaces de |

meverse por utia habitacion sin dificultades. No obstante, luchar en un cuar- +

ro particularmente estrecho podria suponer un cambio de ritmo interesante, ,,,
Lashabitaciones de dungeon comunes entran dentro de las siguientes |
|categorias generales. Usalas como trampolin para tus propias creacxones.T
\nocomo una lista limitada, :
| Puesto de guardia: los habisantes sociales e mtehgentes del dungeon gﬁ- l
neralmente tendrdn una serie de habitaciones adyacentes que considerarin
_ queson ‘suyas”, y custodiardn las entradas a ese drea comtin. Un puesto de guar-
dia puede ser simplemente una habitacién con una mesa donde unos gnolls
aburridos juegan a los dados. O podria ser un par de gélem de hietro respalda-
dos por dos magos drow lanzadores de bolas de fuego que se ocultan en balcones
(elevedos. Cuando disefies un puesto de guardia, decide cuintos guardias estin

uie servicio, apunta sus modificadores de Escuchar y Avistar, y decide lo que ha- |
o descubran intrusos. Algunos se abalanzaran a luchar, mientras que |

|otmos negociaran, daran la voz de alarma, o se retirarin en busca de ayuda. |

Residencia: a excepcion de las criaturas mds némadas, todas las cria- |
wras tienen una guarida en la que pueden descansar, comer, y almacenar
st tesoro. La residencia suele incluir camas (si la criatura duerme), pose-
siones (sean valiosas o mundanas) y algtin tipo de zona para preparar la
comida (desde una cocina bien surtida hasta una lumbre para un pedazo
e carne de venado podrida). Las criaturas no combatientes, como los jo-
[venes y Jos ancianos, suelen encontrarse aqui.
|_Area de trabajo: el flechero osgo tiene un rincon en el que construye
{nuevas flechas para la tribu. Los azotamentes tienen una horrorosa cimara de
torturas donde llevan a sus arurdidas victimas para extraerles el cerebro. La
|mayoria de las criaturas inteligentes hacen algo més que vigilar, comer y dor-
|mir, y muchas de ellas dedican habitaciones para laboratorios magicos, talle-
|16 para armas y armaduras, o estudios para tareas ms esotéricas.

Capilla: el ogro de la cueva tiene una vela encendida a la calavera de
{su hijo, muerto pot cazadores humanos. Los kuo-toa tienen iina serie de
altates subacudticos dedicados a su terrible deidad Blibdoolpoolp. Cual-
quier criatura que sea particularmente religiosa puede tener algiin lugar |
dedicado al culto, y orras pueden venerar a alguien de gran valor histéri- |

copersonal. Dependiendo de los recursos y devocion de la criatura, una |
capilla puede ser humilde o extensa. Alli es donde los PJs probablemente |

se encuentren clérigos PNJs, y es normal que los monstruos heridos hu- |
van hasta una capilla afin en busca de curacién. ‘
Boveda: bien protegida y muchas veces con una puerta de hierro ce-
rrada con llave, una béveda es una habitacién especial
que contiene un. tesoro. Suele tener sélo una entra-
da: el lugar mas apropiado para poner la trampa. 4
Cripta; aunque muchas veces se construyen
_como una cimara en forma de boveda, una cripta
\puede ser un conjunto de salas individuales, cada {
|una con sus propios sarcofagos o con unaantesala |
|con nichos laterales, donde puede haber nichos o i
fumbas. Los aventireros inteligentes que bajen a
una cripta esperardn encontrarse con muertos vi-
vientes; atin asi, muchas veces desearin arriesgarse
acchar un vistazo a los tesoros que haya, aungue éstos
estén protegidos por los muertos. La criptas de muchas —
culturas estin amuebladas y muy bien decoradas, lo que signifi-
caque la eripta fue creada con un gran respeto ha-
cialos muertos que alli estin enterrados.
Los que temen que los muertos puedan alzar-
{se de sus tumbas, toman precauciones para blo-
I,queax yllenar de trampas los accesos de manera que
isea facil entrar, pero muy dificil salir. En cambio; los
lque temen a los saqueadores.de tumbas, lo hacen al
\revés, a fin de que lo dificil sea entrar en ellas. Algu-
nos constructores hacen las dos cosas y las prote-
genen los dos sentidos.

l

PASILLOS

Extendiéndose en Ja oscundacl un pasadizo lleno de telarafias que se |

adentra en.el dungeon puede ser algo intrigante y un poco terrorifico. To- |
dos los dungeons tienen habitaciones y muchos tienen pasillos. Mientras |

Lque la mayoria simplemente conectan habitaciones, a veces pueden ser

_\dreas de encuentro.por sisolas debido a las trampas, las patrullas de guar-

idas y los monstruos errantes que van de caza.
Cuando disenies un dungeon, asegtirate de que los pasillos son lo sufi-
cientemente grandes como para que quepan sus habitantes (por ejemplo,

|trary salir de su guarida). Ciertos constructores de dungeons con mucho di-
nero, poder o talento preferirin construir pasillos anchos para dar una gran
apariencia a su residencia. De todas maneras, los pasillos nunca serdn mas

+

_un dragén necesita un corredor lo suficientemente grande como para en- |

i

largos de lo necesario (cavar tineles a través de la roca es caro, muy duro y |
lleva mucho tiempo de trabajo). Los de anchura menora 10 pueden dar pro- |

blemas a un grupo de PJs si se encuentran envueltos en algtin combate; por
o tanto, haz que sean la excepcién y no la regla.
1 Pasillos trampa: dado que los pasadizos en un dungeon tienden a ser

.',eslnechos dando pocas opciones de movimiento, a sus constructores les

Lgusta poner frampas en ellos. En un pasillo cerrado no hay manera de que
‘los intrusos puedan rodear un agujero camuflado, piedras que caen, tram-

pas de flechas, suelos que se inclinan o rocas que se deslizan o ruedan y ocu- |

pan todo el pasadizo. Por la misma razén, las trampas mdgicas como.un gli-
fo custodio también son muy efectivas.

Laberintos: generalmente, los pasadizos conectan diferentes habitaciones
de la manera mis directa y simple posible. De todas maneras, algunos cons-
tructores de dungeons disefian laberintos dentro del dungeon, Los laberintos

1

_ison todo un problema ala hora de moverse por su interior (o porlo menos de |

-moverse ripido) y son una barrera muy efectiva cuando estin llenos de mons- |
truos o trampas, Un laberinto puede aislar una zona del dungeon, alejandoa |
los intrusos de una zona importante de éste. Generalmente, al final del labe- |
rinto suele haber una cmara protegida o una cripta (un lugar a donde los su- |
puestos habitantes del dungeon no tienen necesidad de ir de forma regular). |

DETALLES DIVERSOS

Todo dungeon se vuelve més interesante si se le incluyen algunos de es-
tos detalles.

Escaleras: la manera més comiin de unir varios niveles de un chmge—
on es mediante escaleras. Escaleras normales, de caracol o de hueco con
muiltiples rellanos entre sus diferentes tramos, asi como rampas (algunas

veces con una inclinacién tan leve que casi es imperceptible: CD 15 en
una prueba de Avistar) son las mas comunes en los dungeons. Las escale-
ras Son accesos importantes y muchas veces estan protegidas por guardia-
nes o trampas. Las trampas en los escalones suelen hacer que el in-
i truso resbale y caiga escaleras abajo donde le espera una trampa

e estacas, un pozo de dcido, 0 algtin otro tipo de peligro.
Escal.eras graduales: las escaleras que se elevan menos de 5' por
cada §' de distancia horizontal que cubren no afectan al movi-
miento, pero los personajes que atacan a un enemigo que esté de-
bajo de ellos ganan un bonificador +1 en las tiradas de ataque por estar en
terreno elevado, La mayoria de las escaleras de los dungeons son gradua-

les, excepto las escaleras en espiral (ver a continuacién).

Escaleras empinadas: los personajes que se muevan por escaleras empina-

das (que ascienden en un dngulo de 45° o mis) deben dedicar 2
) casillas de movimiento para entrar en cada casilla de escaleras.
Los personajes que corran o carguen en la parte inferior de las es-

caleras deberan superar una prueba de Equilibrio de CD 10al en- |
trar en la primera casilla de escalera empinada. Los que fallen tro- |

piezan y deben terminar su movimiento 1d2x5’ después, Los

1

_personajes que fallen por 5 o miés sufren 5 puntos de dafio y se que- |

dan tumbados en la casilla en la que terminen su movimiento,
_ Lasescaleras empinadas incrementan la CD de las pruebas de E1
Tuetas en S.

1
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___Escaleras.en espiral; esta forma de escaleras cmpmadab estd chhenada '

_para hacer mds sencilla la defensa de una fortaleza. los personajes obtie-
_nen cobertura contra los enemigos que estén debajo de ellos en las esca-

Escaleraen espmd becém debmro leras porque pueden agacharse ficilmente alrededor del soporte central

b L ) L )




Barandillas y pavedes bajas: las escaleras que llevan a habitaciones gran-
des a menudo tienen barandillas o paredes bajas, Funcionan tal como se
ha descrito para las cornisas (ver ‘Suelos especiales’, pag. 60).

Puentes: conectan dos dreas elevadas separadas por una mds baja. Los
puentes se extienden sobre abismos, rios 0 agujeros profundos. Un puen- |
te sencillo puede ser, simplemente, un tablon de madera mientras que |

|uno mas trabajado puede estar hecho en piedra y cemento con soportes |

{de hierro y barandillas a los lados. ==

Puentes estrechos: si un puente es especlalmente estrecho, como por

\gjemplo una serie de tablones colocados sobre grietas de lava, considéra- |
{lo una cornisa (ver ‘Suelos especiales’ pig. 60). Se requiere una prueba de |
| Equilibrio (CD segtin la anchura) para cruzar ese tipo de puente.

_ Pugntes de cuerda; construido con tablones de madera suspendidos de
cuerdas, un puente de cuerda es prictico porque es portitil y se puede quitar
con facilidad. Se necesitan dos acciones de asalto completo para desatar un
extremo de un puente de cuerda, pero una prueba de Uso de cuerdas, CD 15,

(reduce el fiempo a una accién de movimiento. Si s6lo estd atada una de las
dos cuerdas de soporte, todos los que estén sobre el puente deberdn superar+

juna salvacion de Reflejos para evitar caerse, y después deberin realizar prue- |
Lbas de Trepar de CD 15 para moverse a lo largo de los restos del puente, |

Los puentes de cuerda suelen tener 5' de anchura. Las dos cuerdas que |
los sostienen tienen 8 puntos de golpe cada una.

Puentes levadizos: algunos puentes tienen mecanismos que les permi-
ten extenderse o retraerse sobre el hueco que cruzan. Lo mas normal es
que el mecanismo del cabestrante sélo exista en uno de los lados del
puente. Se necesita una accién de movimiento para bajar un puente leva-

|dizo, pero el puente no llega abajo hasta el comienzo del siguiente turno
| del personaje que lo baja. Se requiere una accién de asalto completo para |
\alzar el puente levadizo, el cual estara arriba al final de la accion.

| Barandillas y paredes bajas: algunos puentes tienen barandillas o pare-
| des bajas a los lados, Si un puente las tiene, la barandilla o las paredes ba-
|jas afectan a las pruebas de Equilibrio y de embestida tal como se ha des-
,crito para las cornisas (ver ‘Suelos especiales', pag. 60), Las paredes bajas
|igualmente proporcionan cobertura a los ocupantes del puente,

Toboganes y chimeneas: las escaleras ng son la_ﬁnica_mg_ngja de su-

niveles o ng.umhabttacmn con la superficie. Los_t_unclesge:wa,_hmme i
tienen trampas que expulsan a los personajes a alguna drea cercana (ge-
neralmente a algin lugar en el que tendran problemas).

Pilares: los pilares y las columnas que dan soporte al techo son muy
comunes en un dungeon. Cuanto mas grande sea la habitacién, més pila- |
res tendrd. Como regla general, el ancho de los pilares es mayor a medida |

que nos adentramos en el dungeon, pues deben soportar el peso de todo
lo que tienen encima. Los pilares tienden a estar pulidos y muchas veces
tienen tallas, pinturas o inscripciones.

___ Pilares estrechos: estos pilares solo tienen 1 6 2' de didmetro,
| por lo que no ocupan una casilla completa. Coloca un punto
en el centro de cada casilla que tenga dentro un pilar estrecho,
y no te preocupes de cudnto espacio ocupa exactamente, Una
criatura que se encuentre en la misma casilla que un pilar estre-
cho obtiene un bonificador de cobertura +2 a la CA y un boni-
ficador de cobertura +1 en las salvaciones de Reflejos (estos bo-
nificadores no se apilan con los de cobertura de otras fuentes).
La presencia de un pilar estrecho no afecta por lo demas al es-
pacio de lucha de una criatura, porque se supone que est sa-
cando ventaja del pilar cuando puede. Un pilar estrecho tipi-
co tiene CA 4, dureza 8 y 250 puntos de golpe,

Pilates anchos: estos pilares ocupan una casilla completa y

prOporcionan cobertura a .c:g.al.qujc;m..qu_egé_ds:trés de

_doso musua[mente resbaladxzos. |
__Estalagmitas/estalactitas: estas afiladas colum- |
nas de roca natural surgen del suelo (estalagmita) o |
del techo (estalactita). Las estalagmitas y las estalacti- | +
tas funcionan como pilares estrechos, aunque se rumo- |

'szar

_.Los aventureros inteligentes desconfian de las estatuas

e

rea que en las profundidades de la Infraoscuridad MEstatuadenn |
existen estalagmitas y estalactitas anchas. guerrers |

Estatuas; reflejo de dias pasados, las estatuas de los 4 L=
dungeons pueden ser representaciones muy realistas L E

.de personas o escenas, 0 quizd su aspecto sea menos N1 PZ

| parecido a la realidad. Muchas veces sirven como re- | Va7t

\ presentaciones conmemeorativas de la gente del pasa- ey,

| do, asi como representaciones de idolos o dioses. Pue- e O
den estar pintadas o no, y algunas tienen inscripciones. ol

| de los dungeons ante el miedo de que se puedan animar [ 145 =8
y atacarles, como un gélem de piedra. Las estatuas tam-_
bién pueden ser una pista de que existe un monstruo con
el poder de petrificar (medusa, cocatriz, etc.), Sé libre d:
utilizar todas estas ideas, pero no olvides que a veces
estatua no es mds que eso: una estarua. SIAWY

. La mayoria de las estatuas funcionan como pllares A
Janchos: ocupan una casilla y proporcionan cobertura. \ i
Algunas estatuas son mds pequefias y actiian como lea- A\

JES estrechos. Una prueba de Trepar de CD 15 per- ‘
mite a un personaje trepar por una estatua. = e

Tapices: en dungeons con mobiliario podemosen- ~ "
contrar tapices con disefios elaborados o con escenas tejidas, que cuelgan de
las paredes de las habitaciones o de los pasillos, No sélo hacen que una habite:,
cion esté bien decorada, sino que pueden afiadir un toque ceremonial a san-|
tuarios y salas de trono. Los constructores con mayor habilidad usan las ven-,
tajas que dan los tapices para ocultar habitaciones pequefas, puertas|
|camufladas o pequefios interruptores secretos, Algunas veces las imigen
los tapices proporcionan pistas sobre la naturaleza de sus creadores, de sus ha)
bitantes o del propio dungeon.

Los tapices proporcionan ocultacion total (50% de pos;bxhdades_de
llo) a los personajes que estin detras de ellos si cuelgan del techo, u qgfdj
tacion (20% de posibilidades de fallo) si estan sobre la pared, =
Trepar por un gran tapiz no es especialmente dificil, requiriendo una,
prueba de Trepar CD 15 (0 CD 10si hay unaparedamano),

Pedestales: cualquier cosa importante que deba ser visible en un dungeon,
desde un fabuloso tesoro a una tumba, suele estar encima de un estrado o un
pedestal, asi destaca del suelo y atrae la atencién (por otra parte es prictico pues
su contenido se mantiene a salvo de cualquier cosa que se arrastre por el suelo)
Un pedestal generalmente tiene trampas para proteger lo que reposa en éL Por

_si solo, puede camuflar una trampilla en su interior o proporcionar una forma
de llegarauna puerta en el techo que hay sobre él. S6lo los pedestales mas gran-
des ocupan toda una casilla; la mayoria no proporcionan cobertura.

Estanques: los estanques de agua captada de forma natural estin en lugares
bajos de los dungeons (un dungeon seco es algo muy raro). Los estanques tam-
bién pueden ser riachuelos o manantiales naturales subterrineos, o pueden ser
creados aposta como en el caso de cisternas y fuentes. De cualquier manera, el
agua es algo muy comtin en un dungeon. Los estanques mas profundos
contienen peces dificiles de ver y a veces también monstruos acud-
ticos. Estos estanques proveen de agua a los habitantes de los 9
dungeons. Las bestias depredadoras encuentran tan im- ¢
portante su control como en la superficie.

Estanque poco profundo: siuna casilla contiene un <
estanque poco profundo, tiene apenas 1’ de agua es-
tancada. Cuesta 2 casillas de movimiento moverse por
una casilla con un estanque poco profundo, y la CD de g
las pruebas de Piruetas en tales cuadros aumenta en 2. W,

Estanque profundo; estas casillas tienen al menos 4'
de agua estancada. A las criaturas de tamafio Media-
no o mayor les cuesta 4 casillas de movimiento mo- |

4 verse hasta una casilla con un estanque profundo, _
o los persongjes pueden nadar por élsi lo de-_
_sean. Las criaturas Pequefias o inferiores de- =
\berin nadar para moverse a través de la casilla que ) p "
T‘con_iene un estanque profundo. Es imposible 2R A
4hacer Piruetas en un estanque profundo. El (/5 W pedestal con

'agua de ljllﬁstagqugpmfundo proporciona co- una gran gema

AN ‘




dor +4 en las tiradas de Reflgjos).

Las criaturas Medianas o mayores pueden agazaparse co-

mo unaaccion de mavimiento para obtener esta cobertura me-
jorada. Las criaturas con cobertura mejorada tienen un penaliza-
{dor—10 en los ataques contta criaturas que no estén en el agua.
Las casillas de estanque profundo suelen estar agrupadasy
{rodeadas por un anillo de casillas de estanque poco profundo.
—Tanto Jos estanques poco profundos como Jos profun- 4
|dos imponen un penalizador de circunstancia —2 en las

+

|pruebas de Moverse sigilosamente,

Estanques especiales: sea por un accidente o por designio, los
estanguies pueden ser mejorados magicamente. En alguna oca-
sin un estanque o una fuente gana la aptitud de lanzar magia
beneficiosa a quien bebe de él (curacién, modificacion de pun-

Juaciones de caracteristica, fransmutacion o incluso cosas espec-
jaculares como un deseo). La mayoria de las veces, sin embargo,
{un estanque encantado suele maldecir a quien bebe de él cau-
|sindole una pérdida grave de salud, un polimorfar no deseado o
dlguna afliccion de importancia. En general, el agua de un es-

bertura a las eriaturas Medianas o mayores. Las criaturas mas pequeias ob-
tienen cobertura mejorada (bonificador +8 a la CA, bonifica-

_Elevadores: en lugar de las escaleras, o ademas de ellas, los elevadores |
_{esencialmente algo mas grandes que los montacargas que sir- |
en para subir y bajar comida entre diferentes niveles) son |

usados por los habitantes de un dungeon para ir de un.nivel |
a otro. Estos elevadores pueden ser mecinicos (con mecanismos
de ruedas dentadas, poleas y tornos) o magicos (como un con-
juro de levitar Janzado sobre una superficie plana movible). Un
elevador mecanico puede ser una pequena plataforma que so-
e \ N Lo puede contener a un personaje cada vez, o tan grande co-,
@l 0 una habitacion entera que sube.y baja. Un construcior |
cauto puede disefiar una habitacion en forma de elevador que |
se mueva artiba o abajo sin que sus ocupantes se enteren, con
el fin de precipitarlos a una trampa, 0 una que parezca que se
hamovido cuando en realidad sigue en el mismo sitio.

_Un elevador tipico asciende o.desciende 10" por asalto |
al comienzo del turno del operador (o a cuenta de iniciati-
va 0 si estd en marcha, sin importar cudntas criaturas es-
tén sobre él) Los elevadores pueden estar cubiertos, pue- |
den tener barandillas o paredes bajas, o sencillamente,
pueden ser traicioneras plaraformas flotantes.

Escaleras de mano; sean sueltas o peldanos coloca- |

ranque magico pierde su poder si se saca fuera de él durante Un estangue con una fuente tenebrosa  dos en la pared, una escalera de mano requiere una prue- |

mas de una hora, mas o menos.

Muchos estanques tienen fuentes y, ocasionalmente, éstas sélo son de-
corativas, pero pueden ser el foco de una trampa o de las habilidades ma-

gicas del estanque.

Lamayoria de los estanques estan hechos de agua, pero todo es posible en
lun dungeon; pueden contener sustancias desagradables como sangre, vene-
Lo, aceite 0 magma, e incluso si un estanque contiene agua, puede ser agua
|bendita, agua salada o agua contaminada con una enfermedad (ver pig. 292

\para algunas enfermedades posibles).

TABLA 3—11: RASGOS Y MOBILIARIO

ba de Trepar de CD 0 para subir o bajar por ella.

Piedras o paredes moviles; pueden cortar el acceso a un pasadizo 0 a
una habitacién, atrapando a los aventureros en un callején sin salida o evi-
tando que escapen al exterior. Las paredes méviles pueden obligar a que se |
baje a zonas mas peligrosas o evitar que se entre en dreas especiales. No to-|

Jdas las paredes méviles tienen que tener trampas.y, por. ejemplo, piedras |
.controladas por placas a presion, contrapesos o una palanca secreta pueden |
proyectarse fuera de la pared y convertirse en una escalera que lleve hacia |
una habitacién secreta. 1

Cortina ! Montén de basura

PRINCIPALES

d%

0
02
03
04
05
106

Mueble/rasgo
Agujero

Agujero (de una explosién)
Alero

Alfombra

Altar

Anaquel

Animal disecado
Aplique

Arco

Area inundada
Armario

Armero

Aspillera o saetera (en los muros)/techo
aspillerado (en el techo)
Balcén

Banco

Banco de trabajo
Barril

Barrotes

Bauil

Biombo

Brasero
Cab;strante

Caja

Cajonera

Caldero

Cama

Capazo

Cascotes.

Cofre

Colgador

Corral

Cuadra o redil
Clipula

Doncella de hierro
Divén

Escalera de mano
Escalones
Escombros
Espejo

Estanque
Estanteria
Estatua

Estatua (caida)
Estufa

Forja

Fuente

Fuste

Gong

Grieta

Grilletes
Guardarropa
Hogar

Hornacina
Horno

Hoya

Hoyo o foso (poco profundo)
Hueco escondido
Idolo

Jaula

Ldmpara de arafia
Librerfa

Mesa (grande)
Mesa (pequefia)
Mirilla

Mobiliario (roto)

Montén de estiércol
Mosaico

Pared derrumbada
Pasarela

Pedestal

Pesebre

Picota

Piedras caidas
Pila

Pila de heno
Pilar

Pileta

Pinturas
Plataforma

Potro

Pozo

Puerta (rota)
Rampa

Rastrillo

Relieve

Rueca

Santuario

Silla

Simbolo maligno
Taburete

Talla

Tapiz

Techo semiderruido
Telar

Tina

Tobogén

Tripode

Trono




Las piedras y paredes méviles suelen estar construidas como trampas
(ver pag. 67), con disparadores y CD de Buscar e Inutilizar mecanismo.
No obstante no tienen VD porque son sélo inconvenientes, no son mor-
tales por si mismas,

Teletransportadores: las dreas de un dungeon afectadas por un efecto |
de teleportar (como el conjuro circulo de feletransporte) llevan a los persona- |

.jes a otro lugar del dungeon o a algtin lugar alejado. Los teletransportado-
\res pueden ser rampas que trasladan a los incautos a alguna situacion pe- |
\ligrosa, o una manera ficil y ripida de viajar para los que residan en el |
.dungeon, evitando trampas y obsticulos o permitiendo un acceso rapido |
|2 otros lugares. Los disenadores de dungeons mas
\ retorcidos son capaces de colocar un teletranspor-
tador en una sala de manera que conduzca a los
personajes a otra sala igual sin que éstos se hayan
dado cuenta de nada. Un conjuro de delectar ma-
gia proporcionara una pista sobre la presencia
. de un teletransportador, pero la iinica manera
\de descubrir dénde lleva es la experimenta-
ycion directa u orras investigaciones.

Altares: bajo tierra hay templos, en espe-
cial dedicados a dioses oscuros. Muchos no
son mas que un simple bloque de piedra y
son lo mas importante del mobiliario de un
templo y el foco central del mismo. Mu-
chas veces los simbolos y demas paraferna-
lia ya hace tiempo que han desaparecido: el

Lexpolio, el envejecimiento o la pedredum-

| bre han dado cuenta de ellos, pero el altar
\sigue ahi. Algunos altares tienen trampas o

| magia poderosa en su interior. La mayoria ocupan una o dos casillas de la
| cuadricula y proporcionan cobertura a las criaturas que hay tras ellos.

+

Un altar
dedicado a
unadeidad
maligna

HUNDIMIENTOS Y DESPLOMES (VD 8) ‘

Los hundimientos y los ttineles que se desploman son muy peligrosos. Losque,
exploran un dungeon no se enfrentan solo al peligro de ser aplastados por -,
neladas de rocas sino que, si sobreviven, pueden quedar aprisionados y sujetos|
. bajo un montén de escombros, 0 encontrarse con que la tinica salida conocids
L haya quedado cortada. Un hundimiento sepulta a quien se encuentre en me:
4 dio de una zona que se estd desplomando; y luego los escombros que se desls
zan dafian a todo aquel que esté en su periferia. Un corredor tipico que se con:
vierte en una zona de derrumbamiento tiene una parte de 15’ de longitud,
. donde todo quedari sepultado y una zona de desprendimientos de 10'a los dos,
| extremos de la mencionada zona de derrumbamiento. Se puede detectar un|
techo frigil si se pasa una prueba de Saber (arquitectura e ingenieria) o de Arte,
(mamposteria) (CD 20). Recuerda que las pruebas de Arte se pueden hacer co
mo habilidad no entrenada, como pruebas de Inteligencia, Un enano puedere|
alizar esta prueba si simplemente pasa a menos de 10’ de un techo debilitada,
Un techo frigil o debilitado puede desplomarse a causa del impacto de un|
_gran golpe. Un personaje puede provocar un hundimiento si destruye Jami
tad de los pilares que sostienen el techo. Si quieres crear una habitacion,
_donde un derrumbamiento sea posible, incluye unos cuantos pilares que,.
ya estuvieran derribados antes de que llegaran los PJs (la presencia de pila
=\ res rotos es una pista obvia de un techo debilitado, incluso para personajes;
sin conocimientos concretos), Los personajes que estén en la zona de de-,
rrumbamiento sufren 8dé puntos de dano, o la mitad si superan un TS de|
Destreza (CD 15). Ademis, posteriormente quedan sepultados. Los personz
jes que estan en la zona de desprendimiento sufren 3d6 puntos de dafio o nin-
glin dafio si superan un TS de Destreza (CD 15). Los personajes en la zoni,
mencionada que fallen la tirada también quedan sepultados. |
) Los personajes sepultados sufren 1d6 de puntos de dafio n;}leml pqtgada,
minuto que estin en esas condiciones. Si el personaje queda_mmnmeme.{
debe superar con éxito una prueba de Constitucién (CD 15); si falla, sufe 1d,
de puntos de dafio letal cada minuto hasta que sea liberado o muera. |

Equipo (roto) ! 166 Navaja de afeitar

Equipo (aprovechable) { |67  Nido (de animal)

Especias ] |68 Palabras (garabateadas en la pared)
Estacas g 69  Papel

_Estuche para rollos de pergamine (vacio) . 70 Pelo (animal)

TABLA 3-12: RASGOS Y MOBILIARIO 32
SECUNDARIOS - 33
d%  Mueble/rasgo ’ Sy 134
01  Aceite (combustible) L 35
02  Aceite (perfumado) e .36

03
04
05
06
|07
108
109
|10
L
12
13
14
15
16
17
18
19
{20
12]
122
a8
24
25
26
27
28
29
30
31

Agua goteante 157
Andrajos = |38
Antorcha (resto apagado) 39
Armas.abandonadas. . 40
Bala de paja 41
Bandeja__ 42
Barrilete 43
Bolsa 44
Botas 45
Botella 46
Cadéver de aventurero 47
Cadéver de monstruo 48
Cadenas 49
Caja 50
Calavera 51
Candelabro e 52
Céntaro 53
Cartas (naipes) o 54
Ceniza 55
Charco de agua 56
Cinturén 57
Cojines._ . | 58
Cordel 59
Cubo 60
Cuchillo tajador 61
Cuerdas 62
Cuerno 63
Dados 64
Dientes 65

Fango

Fisuras

Fragmento de cerémlca
Frasco

Fuelle

Gancho

Grabado

Hedor (inidentificable )
Herramientas

Hierro de marcar
Hongos

Huesos (de humanoide)
Huesos (de no humanoide)
Insectos

Instrumento musical
Jarra

Ldmpara

Libros

Limo

Linterna

Liave

Lugar frio

Mancha misteriosa
Manta

Marcas de garras
Marcas de quemaduras
Mochila

Moho

Molinillo

n
72
73

|74

75

176
77
78
79
80
81

182

83
84
85
86
87
23
89
90
9
92
93
94
95
9
97
98
99
100

Piedra de afilar

Piedras sueltas

Pinturas

Pipa (de fumar)

Platos

Polvo

Poste

Provisiones (aun comestibles)
Provisiones (pasadas)

Rastro de sangre

Reloj de arena

Riachuelo

Rollo de pergamino (no mégico)
Ropa

Runas

Saco

Simbolos

Sonido (sin explicacién [6gica)
Tambor

Tarro

Telarafia

Tenazas

Trofeo

Urna.

Utensilios

Vela

Vidrios rotos

Virutas de madera

Yesca y pedernal

Yunque




Los personajes que no hayan quedado sep;dladospu.edmprcsm ayudaa
sus amigos. En un minuto, con sélo sus manos, un persenaje puede quitar ro-
cas y escombros en una cantidad igual a cinco veces su valor de carga pesada
mransportable (consulta el Manual del jugador), La cantidad de piedray cascotes
que puede llegar a haber en una zona de 55" pesa casi una tonelada (2,000 Ib,). .
Porlo tanto, el aventurero medio (Fue 10y capacidad de carga pesadade 1001h,). |

tardard unos 4 minutos en despejar un cubo de 5' (100 Ibx 5= 500 Ib, 500 Thx |
14=20001b) Un semiorco con Fuerza 20 (carga pesada: 400 Ib) puede realizar o |
\mismo en sélo un minuto de tiempo (400 1b 5 = 2,000 Ib). Si se dispone deal- |
.guna herramienta adecuada (picos, palancas o palas) se puede hacer lomisma,.
enJamitad de tiempo. También puedes permitir que un personaje sujeto in- |
\tente liberarse por si mismo: si pasa una pnmb,;_de Fuerza (CD 25), se libera.

[LUMINACION

Algunos dungeons estin bien iluminados, mientras que otros estan os-
curos como la boca de un lobo, La iluminacion de un dungeon que crees
eberia depender de dos factores: los monstruos que lo habitan y tus pre-
(ferencias como DM.

| _Obyiamente, los monstruos sin ninguna forma de ver en la oscuridad llc-_+_

,mmn Juces consigo o tendran iluminadas las zonas que frecuenten, En el |
extremo totalmente opuesto, las criaturas con vista ciega y sentido de la vi- |
bracion pueden funcionar a menudo sin luz En general, los monstruos in-
eligentes mantendran las luces apagadas si les preocupan los ataques de hu-
manos y otras criaturas que no pueden ver en la oscuridad. Los monstruos
menos inteligentes pueden vivir en la oscuridad simplemente porque no
dominan el arte de la magia o no saben encender fuego.

Las criaturas con vision en la oscuridad de 60’ estin entre ambos ex-
|remos. Tienen ventaja contra criaturas sin vision en la oscuridad si lu-
\chan entre tinieblas. Por otra parte, pocas criaturas inteligentes aceptardn
jvivir todos los dias de su vida en blanco y negro cuando una simple an- |
\torcha o un conjuro de nivel 0 les permitirian ver colores. Muchas civili-
|zaciones subterraneas dejan iluminadas las zonas “seguras”, pero apagan
sus linternas si les avisan de que hay intrusos del mundo de la superficie.

Otro aspecto de la vision en la oscuridad a tener en cuenta es su limitado al-
|cance, Las criaturas gue viven en una inmensa caverna subterranea podrian

tener antorchas para iluminar la entrada, puesto que sin ellas no podrian ni

verla porque estd a mis de 60’ de distancia de la mayor parte de Ja caverna, Co- .
mo la vision normal se extiende hasta que queda bloqueada, sus guardias pue- |
den ver sin ser vistos, una importante ventaja tictica. i

Puede que quieras tener pocos combates en la oscuridad porque pueden ser |
frustrantes para tus jugadores, que han de dedicar gran parte de su tempo aadi- |
vinar en qué casillas estin sus enemigos. Una lucha en la escuridad también es |
masdificil de controlar, porque has de saber donde esti cada enemigo novisible.

Puede que sea mas sencillo para ti y tus jugadores establecer simplemente la
convencion de que en este dungeon se han colocado antorchas en la pared cada
40. Pero si lo haces bien y de vez en cuando, una lucha en la oscuridad puede
convertirse en un emocionante juego del gato y el raton, en el que los persona-
.jes con buenas puntuaciones en Escuchar tendrian posibilidades de destacar.

Rasgos y mobiliario aleatorios
Jarabla 3-11: rasgos y mobiliario principales es una larga lista de las co-
sas que con mids frecuencia se pueden encontrar en los dungeons. Usala
como un generador al azar cuando crees un dungeon aleatorio o cuando
juegues uno que has creadoti. ___

Los aventureros pueden también irse encontrando con fragmentos de
contenido de un dungeon a medida que lo van explorando. Utiliza la ta-
bla3-12: rasgos y mobiliario secundarios, para generar ese contenido al
azar o elegir lo que mis te apetezcade lalista,

TRAMPAS

TRAMPAS MECANICAS

TRAMPAS MAGICAS

Los aventureros pueden encontrar la muerte en un dungeon, asados por llama- |
radas o acribillados por dardos envenenados, y sin haber llegado a enconmarse |
ni con un solo monstruo, Los dungeons tienden a estar llenos de barreras o de
_ trampas que amenazan la vida de una manera o de otra. Lasiguiente seccion des-
Lcribe como funcionan las trampas, y ofrece algunas reglas basicas para crearlas.

Tipos de trampas; una trampa puede ser tanto mecinica como magica.

Las trampas mecinicas incluyen fosos, rampas de flecha, desplomes, habi- |

_.taciones que se llenan de agua, cuchillas giratorias y cualquier otra cosa que |
|dependa de un mecanismo para funcionar. Una trampa mecanica puede ser |
construida por un Pl mediante el uso con éxito de la habilidad de Arte (fa-
bricacién de trampas) (ver ‘Cémo disefiar rrarnpas' pég, 74 de este volumen,
yla descripcion de la habilidad en el Manual 5 1

Las frampas magicas estin, por su parte, dwzdxdasmdas caIegona:: dis- |

positivos magicos y conjures, Las trampas de dispositive magico inician
_.efectos de conjuro al ser activadas, tal y como hacen las varitas, cetros, ani-
los y otros objetos magicos. Crear un arma de dispositivo magico requiere |
_\la dote Fabricar objeto maravilloso (ver ‘Cémo disefiar trampas’, pag. 74 de .
Leste volumen, y la descripcion de la dote en el Manual del jugador).

Las trampas de conjuro son simplemente conjures que funcionan como
trampas, como franipa de fuego o glifo custodio. Crear una trampa de conjuro |
requiere los servicios de un personaje que pueda lanzar el conjuro o.conju- |
ros necesarios, que suele ser el personaje que crea la trampa o un PNJ lan-
zador de conjuros contratado para este cometido,

_1A menudo, los dungeons estan llenos de trampas. mecinicas (sin magia). |

. Estas pueden ser ballestas escondidas que disparan cuando la victima des- |
pistada pisa una placa metalica que hay en el suelo y que acnia de dispara- |
dor, o pasillos preparados para provocar un mortifero hundimiento. Una |
trampa se define por su situacion, las condiciones bajo las que se activa, qué |
dificultad hay para detectarla antes de que actiie, cuinto dafio hace y silos
héroes que se vean atrapados en ella tendrin o no TS que ayuden a mitigar
sus efectos. Las trampas que atacan con flechas, espadas que hacen barridos
y otros tipos de armas, hacen tiradas de ataques normales, con un bonifica-
dor de ataque que derermina el disefiode la trampa.

Las criaturas que pasen una prueba con éxito de Buscar (CD 20) detectan
cualquier rampa mecdnica antes de que se active (una trampa simple es una de
lazo, una que se dispara mediante un cable, 0 una muy grande como un foso).

Si un personaje con.¢l rasgo de clase sentido de las trampas pasa una
prueba de Buscar (CD 21) detectara las trampas mecanicas muy bien es-
condidas y las mis elaboradas antes de que se activen. Las trampas mas
complejas se diferencian por sus disparadores que pueden ser: placas de
presion, mecanismos unidos a puertas, cambios de peso, perturbaciones
en el aire, vibraciones o cualquier otro sistema inusual.

Se pueden usar muchos conjuros para crear trampas peligrosas. Por ejem-
plo, mientras que los clérigos de alto nivel pueden crear glifos custodios o sim-
bolos para evitar que entren intruses en una zona conereta, los magos de ni-
vel alto pueden crear hrampas de fuego o imdgenes permanentes que escondan
ciertos peligros o confundan a los invasores. A no ser que el conjuro o la
descripcion de un objeto diga lo contrario, puedes suponer lo siguiente.
* _Una prueba con éxito de Buscar (CD 25 + nivel de conjuro) hecha por
un picaro (y sélo un picaro) detecta una trampa magica antes de que se
dispare. Ningun otro personaje tiene posibilidades de detectar una ,
trampa magica con una prueba de Buscar.

TRAS EL TELON: TRAMPAS

¢Por qué usar trampas? La trampas cambian el juego. Si los aventureros sospe-
than que hay trampas o se han encontrado muchas en el pasado, serdn mucho
més cautelosos en sus aventuras, especialmente en los dungeons. Aunque crear
un poco de miedo o paranoia entre los jugadores puede ser divertido, date
wenta que esta situacién tiende a que el juego transcurra mucho mds lenta-

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 solucién es poner trampas sélo cuando sea apropiado. La gente pone
trampas en tumbas y criptas para pmtegerlas de intrusos, pero en cambio las
trampas no serfan adecuadas en un drea muy frecuentada. Una criatura inte-
ligente nunca construirfa una trampa en la que ella misma pudiera caer.




* Las trampas magicas permiten un [Sp ra pode; ey ugr sus efectos
(CD 10 + nivel del conjuro x1'5),

*  Un picaro (y solo un picaro) puede desarmar trampas 1 magm as superan-
do una prueba de Inutilizar mecanismo (CD 25 + nivel del conjuro).

ELEMENTOS DE UNA TRAMPA i

| Todas las trampas, mecanicas o mégicas, deben tener las siguientes caracte- |
|risticas: disparador, rearme, CD de Buscar, CD de Inutilizar mecanismo, |
| bonificador de ataque (o TS, o activacion retardada), dafio/efecto y VD, Al- |

. gunas trampas pueden incluir también caracteristicas opcionules, comove- |

| neno o desactivacion. Estas caracteristicas se describen a continuacién. |
Djsparadcr ,
El disparador determina cémo se activa la nampd
Localizacion: un disparador de localizacion activa una trampa cuando al-
guien se sittia en una casilla determinada. Por ejemplo, una trampa de foso
Loculto normalmente se activa cuando ung criarura camina por cierta zona.
Proximidad: este disparador activa la trampa cuando una criatura se |
.;pm\),m_a a una cierta distancia de él. Un disparador de proximidad se dife-|
1e:1u’| de uno de localizacion en que la criatura no tiene por qué estar pisan- |,
do una casilla determinada. Las criaturas voladoras pueden activar una tram- |
pa con un disparador de proximidad, pero no una con un disparador de
localizacion. Los disparadores mecanicos de proximidad son extremada-
mente sensibles a los mas ligeros cambios en el aire. Esto hace que sélo sean
itiles en lugares como criptas, donde el aire estd completamente quieto.
El disparador de proximidad que se usa mas a menudo para trampas de
| dispositivo mdgico es el conjuro de alarma, A diferencia de cuando se lan-
| zael conjuro, un sortilegio de alarma usado como disparador no puede te-
| ner un drea mayor gue la que se supone que protege la trampa.
Algunas trampas de dispositivo magico tienen disparadores de proximidad
| especiales que se activan solamente cuando ciertos tipos de criaturas se apro-
| ximan. Por ejemplo, un conjuro de detectar ¢l bien puede servir como un dispa-
. rador de proximidad en un altar maligno, activando la trampa implantada en
Lél sdlu cuando alguien de ali.nenmiemo bueno se acerque lo suﬁcignte

»

quier son.;do, Un dlsparndm s6nico funuom como _t,l_n Oldo. y tiene un
bonificador +15 a las pruebas de Escuchar, Una prueba con éxito de Mo- |
verse sigilosamente, el silencio méagico y otros efectos que anulen la posi-,
bilidad de escuchar pueden evitarlo, Para construir un disparador sénico, !
anade clariaudiencia a la trampa que estés construyendo. |
Visual: este disparador magico funciona como un ojo real, activando |

la trampa siempre que “vea’ algo. Una trampa con un disparador visual
requiere que se lance ojo arcano, clarividencia u vision verdadera durante su
construccion, El campo visual y el bonificador a Avistar conferidos de-
penden del conjuro elegido, tal y como se muestra.
Bonif. Avistar

+20

+15

+30

Campo visual

Linea de visi6n (alcance ilimitado)
Localizacién predeterminada
Linea de vision (hasta 120')

Conjuro

. Ojo arcano

1 Clarividencia

| Visidn verdadera
Si quieres que la trampa “vea’ en la oscuridad, debes elegir la opcion de vision
verdadem o anadirle también vision en la oscuridad (eso limita el campo de vi-
sion de la trampa a 607, Sila invisibilidad, los disfraces o las ilusiones pueden
enganar al conjuro utilizado, también pueden enganar al disparador visual.

Contacto: un disparador de contacte activa la trampa cuando es toca-

do, y es generalmente el tipo mas sencillo de construir. Este disparador
puede estar unido fisicamente a la parte del mecanismo que causa el da-
fio (como una aguja que sale de una cerradura), o no estarlo. Puedes hacer

,un disparador de contacto mdgico afiadiendo alarma a la trampa y redu-

|ciendo el drea del conjuro para cubrir sélo la zona del disparador.

| Temporal: este disparador activa perigdicamente la trampa cada cier-

Lo tiempo. Un péndulo afilado que oscila a través de un pasillo cada 4 asal-
L tos es un ejemplo de disparador temporal. _

Conjuro: todas las trampas de conjuro tienen este tipo de dlaparadm

La descripcion del conjure apropiado en el Manual del jugador explica l,;,s
condiciones de activacion para cada una de estas trampas.

Rearme ; !
El rearme es el conjunto de condiciones bajo las que la trampa vuelve |
estar lista para dispararse de nuevo, _ o
Sin rearme: carece completamente de posibilidades de reconstruc:|
Lcion, por lo que no hay pesibilidades de que se dispare mas de una vez
| Porreparacion: para hacer que la trampa funcione de nuevo, debe ser
Jreparada.

Manual: rearmarlat rampa requiere que alguien sitte las partes de nuevo

en su lugar. Este es el rearme estandar de la mayoria de las trampas mecanicas,
.. Automatico: la trampa se rearma ella misma, bien 1nm€dl;1lﬂmu_me_u1
| después de un intervalo de tiempo. : }

Cdmo reparar Yy rearmar trampas mecanicas_
Repatar una trampa requiere una prueba de Arte (fabricacion de tram:|
pas) contra una CD igual a la necesaria para construirla inicialmente. El
coste de los mareriales es 1/5 del precio de mercado original de la tram-
_.pa. Para calcular cuanto tiempo se necesita para arreglar una trampa utili
|za los mismos calculos que para construirla, pero sustituye el precio de|
_mercado por el de los materiales necesarios para la reparacion. |
4 Rearmar una trampa requiere normalmente sélo un minuto (méso
! menos), ya que simplemente tienes que situar la trampilla de nuevo ensu)
sitio, recargar la ballesta que esta tras el muro o empujar la aguja envene:,
nada de nuevo al interior de la cerradura. Para una trampa con un rearme,

mis dificil, deberias fijar el tiempo y mano de obra requeridos,

Desactivacion (caracteristicaopcional)
Si el constructor tiene pensado desplazarse a través de una ,[J;a.mpa PrOpiz, €3
| una buena idea construirun mecanismo de desactivacion, es decir, algo que de
sarme la trampa temporalmente. La caracteristica de desactivacion non:naL
mente se utiliza tan s6lo con trampas mecanicas; las de conjuro suelen tener,
elementos incorporados para que los lanzadores puedan atrayesarlas. |

Cerradura; una desactivacion por cerradura requiere una prueba,,dg
Abrir cerraduras (CD 30) para abrirla.

Interruptor oculto: un interruptor oculto requiere una prL;eba e
Buscar (CD 25) para ser localizado. =

Cerradura oculta: una cerradura oculta combina los rasgos anterio-
res, requiriendo una prueba de Buscar (CD 25) para localizarla v una
prueba de Abrir cerraduras (CD 30) para abrirla,

CD de Buscar e Inutilizar mecanismo
El constructor define las CD de Buscar e Inutilizar mecanismo para una
trampa megcanica. Para una trampa magica, los valores dependen del con-
juro de mayor nivel utilizado. _

Trampa mecanica: la CD ba:,e de las pruebm tanto de Buscar como
de Inutilizar mecanismo es de 20. Aumentar o disminuir cualquiera de
las dos afecta al coste basico (tabla 3-15) y posiblemente al VD (tabla 3-13).

Trampa magica: la CD de las pruebas tanto de Buscar como de Inutili
zar mecanismo es igual a 25 + el nivel del conjuro de nivel mis alto utiliza
do. Sélo los personajes con el rasgo de clase sentido de las trampas pueden
intentar estas tiradas. Estos valores no afectan al coste 0 al VD de la trampa.,

Bonificador de ataque/CD de los TS
Una trampa normalmente realiza una tirada de ataque o permite un TS
para evitarla, Ocasionalmente una trampa utiliza ambas opciones o nin-
guna de ellas (ver ‘Inevitable’, pagina 70).

Fosos: los fosos son agujeros (ocultos o no) en los que los personajes pue,
den caer, sufriendo dafio. Un foso no necesita tirada de ataque, pero un TS de,
Reflejos (CD determinado por el constructor) con éxito lo evita, Otras trampgs.,
mecanicas que dependen de un TS también entran dentro de esta categoria

Los fosos en los dungeons aparecen de tres maneras: tapados, al des|
| cubierto ¢ en forma de grietas. Al igual que un acantilado o una pared.
foso o una grieta obligan a los personajes a dar un rodeo, 0 a que. agfsi
, compongan para pasar_por encima, habiendo de invertir tiempo y es-}

| fuerzo, Fosos y grietas pueden ser superados utilizando con prudencia las.

| habilidades Trepar o Saltar, o varios medios magicos,

1 Los fosos al descubierto sirven bastante bien para desanimar a los intr
s0s a que sigan en una direccién, aunque causan mas problemas a los perso-




|
|
!
|
l

najes que, por desgracia, se topan con ellos en medio de la oscuridad, y pue- Aveces hay monstruos que habitan en fosos; si la trampa esti colocadaen un |

den complicar mucho un combate que tenga lugar cerca de ellos. lugar de mucho trinsito, los cienos y gelatinas que se aposenten en ella se en- |
Los fosos tapados son mucho mas peligrosos. Pueden ser detectados con contrardn con que es la comida la que va a su encuentro en lugar de al revés, |
una prueba de Buscar (CD 20), pero sélo si el personaje se toma su tiempo pa- Cualquier monstruo que quepa en el foso puede ser situado en él por el creador |

de la trampa, o quiza simplemente la criatura caiga en ellay no
sea capaz de salit. En este tiltimo caso, o hay algo que la ali-

rexaminar detenidamente el area antes de cruzarla. El personaje que fallaen |
suintento de detectar el foso cubierto atin tiene derecho a un TS de
Reflejos (CD 20) para evitar caerse, De todas maneras, si esta- ' mente ¢ no durard mucho tiempo. Si el foso contiene
\ba corriendo o moviéndose de forma imprudente, no agua, su constructor puede haber puesto peces camni-
\tiene derecho a TS y cae automdticamente, voros pequenos, Las mejores elecciones para ha- |
Lo que cubre los fosos puede ser cual- bitar estas trampas son aquellos monstruos |
quier cumulo de desechos (paja, hojas, gue no precisan ningtin tipo de sustento, |
|palos, basura), una alfombra grande o como los muertos vivientes y los cons-
.una trampilla camuflada para que ¢ s ITUCHOS,
parezca parte del suelo. Las tram- f : También puede haber una se- |
pillas se abren cuande hay su- gunda frampa, magica 0 me- |
ficiente peso encima de B, canica, en el fondo de la
gllas (generalmente entre
150y.801b,), Los constriic-

x4

primera. La segunda
trampa, activada por la
victima, ataca al persona- ,
< je que ya estd herido. En el
¥ fondo de un agujero podemos
encontrar; trampas de flecha, |
llamaradas, rociadas de dcido,
conjuros de simbolo, glifos cus-
todios o incluso dispositivos de
convocar monstao,
Trampas de ataque a distan- |
cia: estas trampas disparan dar- |
dos, fechas, lanzas u otros ob- |
(4 jetos a cualquiera que las
active. El constructor deter- |
mina el bonificador de ataque. |
Una trampa de ataque a distan- |
» cia puede configurarse para
simular el efecto de un arco
compuesto con un indice de fuerza
alto (ver el Manual del jugador), que
proporciona a la trampa un bonifi-
_cador de dafio igual a su valor de
mantener abierta una KGN y : fuerza.
mampilla con resorte, S8 . .y S B ' Trampas de ataque cuerpoa
Los fosos-trampa mu- 4 ey . § cuerpo: estas trampas incluyen
chas veces tienen en el fon- g 5 . E - I L cuchillas afiladas que surgen
doalguna cosa mds peligro- 5
sa que un simple suelo 9
llano. En las trampas pue-
den ponerse estacas,
_monstruos, acido, lava o in-
|cluso agua (si la victima sabe

tores muchas veces dise-
{fan trampillas que, des-
pués de abrirse, se
cierran de nuevo y que-

dan a punto para atra- 488
para una nueva victl- §2

W,
ma. Una variante de /
ésta es la que blo-

Jquea la trampilla me-
|{diante un resorte una
ha vuelto a su posi-

(cion inicial, encerrando
a5t de forma definitiva al
personaje. Abrir este tipo
e trampilla es tan dificil
{como abrir una puerta
normal (suponiendo que

¢l personaje pueda llegar
hasta ella) y se necesita
una prueba de Fuerza

(CD 13) con éxito para : !

-
» _de los muros y desplomes de
B rocas desde el techo. Nuev

mente, el constructor determi-
na el bonificador de ataque.

Dano/Efecto
..... El efecto de una trampa es sencilla-
\llegara cansarse y aahogar-
se si esta mucho tiempo
dentro),

Las estacas del fondo de
una trampa pueden llegar
aempalar a los personajes
con mala suerte. Las esta-

iy _mente lo que le sucede a aquellos
que la activan. Normalmente esto
viene en forma de dafio o efecto de
un fohjum. pero ﬂlglln:ls trampas
tienen resultados especiales,
Fosos: Caer en un foso causa 1dé
puntos de dafo por cada 10" de |
profundidad. |
Trampas de ataque a distan-
% cia: estas trampas causan el dafio que |
e B su municion haria normalmente, Asi,
> wm. n una trampa que dispare flechas causa- |
4 ria 1d8 puntos de dafio por impacto. Si |
una trampa se construye con un indice de fuerza alto, tiene un
bonificador equivalente al dafio. Por ejemplo, una trampa (bonif. +4

cas hacen dafio como dagas
con un + 10 al bonificador de
,ataque y con un bonificador
.+1.al dafio por cada 10' de
\caida (hasta un bonifica-

\dor maximo al dafio de +5).
\Si hay varias estacas, la victima
que cae en la trampa es atacada por

1d4 de ellas. Naturalmente, todo este dafio se suma al dafo de la propia | \de Fue) de ataque a distancia que disparase lanzas cortas causaria 1d8+4
caida, 4 puntos de dafio por cada acierto,




Trampas de ataque Cuerpo a Cuerpo: cstasimmpas,cm.x,sa_ugl mismo
dafio que las armas de cuerpo a cuerpo “empunadas”. En el caso de un
desplome de rocas, puedes asignar el dafio contundente que quieras, pe-
ro recuerda que quien vaya a rearmar la trampa tiene que devolver las ro-
cas a su sitio. Una trampa de ataque cuerpo a cuerpo puede construirse |
con un bonificador incorparade en las tiradas de ataque, igual que sila |

| propia trampa tuviera una puntuacion alta de Fuerza, i
. Trampas de conjuros: las trampas de conjuros producen los e-fecmr,s4
|del conjuro, como se describa en la entrada apropiada del Manual del ju- +
+gador, Como los conjuros, las trampas basadas en conjuros que permitan |
{un TS tienen una CD igual a 10 + el nivel del conjuro + el modificador de |
\la caracteristica relevante del lanzador,

Trampas de dispositivo magico: estas trampas producen los efectos
de cualquier conjuro incluido en su construccion, tal y como se describa
en la entrada apropiada del Manual del jugador. Si el conjuro permite un
TS, su CD es 10 + el nivel del conjuro X 1'5. Algunos conjuros en lugar de

,eso realizan tiradas de ataque.
, Especial: algunas rrampas tienen rasgos diversos que producen efectos es- |

| peciales, como el ahogarse en una trampa de agua o el dafio de caracteristicas |

(debido al veneno. Los TS y el dafio dependen del veneno (ver tabla 8-3: vene-
nos, pag. 299) o son determinados por el constructor, segiin sea apropiado. |

Rasqos diversos de las trampas
Algunas trampas incluyen rasgos opcionales que pueden hacerlas mu-
cho més mortiferas. Los mds comunes se enumeran a continuacion.
Activacion retardada: el retraso en la activacion es la cantidad de tiem-
| po.que transcurre entre el disparo de la trampa y el momento en que causa
|dafio, Una trampa inevitable siempre tiene el rasgo de activacion retardada.
| Ataque de toque: este rasgo se aplica a cualquier trampa que requiera tan
,s6lo un ataque de toque con éxito (a distancia o cuerpo.a cuerpo) pata impacta,
Blancos multiples: las trampas con este :asgo_pu.eden.afecmr a mas
I L'le un p(’THOHdJL
_ Dispositivo alquimico: las trampas mecinicas pueden incorporar dis-
,posmvm alquimicos, asi como otras sustancias u objetos especiales, como
bolsas de marafia, fuego de alquimista, piedras de trueno v demds. Algunos
de estos objetos imitan efectos de conjuros. Por ejemplo, el efecto de una
bolsa de marafia es similar al del conjuro enmarafiar, y los efectos de una pie- |
dra de trueno son iguales a los de un conjuro de sondera. Si el objeto imita el |
efecto de conjuro, aumenta el VD tal y como se muestra en la tabla 3-13.
Estacas de foso: trata las estacas del fondo de un foso como dagas, cada |
una con un bonificador de ataque de +10. El bonif. de dano para cada esta- |
caesde+1 por cada 10' de profundidad (hasta un maximo de +5). Cada per-
sonaje que caiga dentro del foso es atacado por 1d4 estacas. Las estacas de
foso no se anaden al dafo medio de la trampa (ver ‘Dafio. medio), pig. 75).
Fondo de foso: si hay algo diferente a estacas en el fondo de un foso,
es mejor tratarlo como una trampa separada (ver Trampas multiples', pag.
75) con un disparador de localizacion que se active con cualquier impac-
.to significativo, como un personaje que caiga. Las posibilidades para las
Lirampas de fondo de foso incluyen dcido, monstruos, o agua.
. Gas: en una trampa de gas, el peligro se encuentra en inhalar el vene-
\no que libera. Las trampas que emplean gas normalmente tienen los ras-
gos de inevitable y activacion retardada (consultar dichos apartados).

EJEMPLOS DE TRAMPAS !

Lnevxtablc Luam,lu todo el muro del dungeon se desplaza para. gpla.—
tarte, tus reflejos rapidos no te salvaran, ya que es imposible que el muro|
falle, Una trampa con este rasgo no tiene ni bonificador de ataque niTS|
para evitarla, pero tiene activacion retardada (consultar apartado), Lam:u

Lyoria de las trampas de liquido y gas son inevitables. =

| Liquido: cualquier trampa que incluya el riesgo de ahogarse (como una

\habitacién cerrada llenindose de agua o una zona de arenas movedizas) en-
tra en esta categoria. Las trampas que emplean liquido, normalmente tie-,
nen los rasgos de inevitable y activacion retardada (consultar apartadol.,

. Veneno: las trampas que emplean veneno son mas mortiferas quLSJ.Ls.,

| equivalentes no envenenadas, por lo que tienen VD proporcionalmente mis)
altos, Para determinar el modificador al VD de un determinado veneno con:|
sulta la tabla 3-13 (pig. 74). S6lo los venenos por herida, contacto o inhalx
cion son adecuados para trampas; los que actian por ingestion no sirven.|

Algunas rrampas (como una mesa cubierta de veneno de contacto) sim:|
plemente causan dafio por veneno. Otras, como las flechas envenenadaso|

LJahoja de una espada, causan ademas dafio a distancia o cuerpo a cuerpo.

| Las siguientes trampas son adecuadas para proteger un dungeon, tna casi
gremial de comerciantes o un complejo militar. Los costes dados para las,
trampas mecanicas son los precios de mercado; los de las trampas de dis|
positivo magico carresponden a las materias primas. ELnivel de lanzadory |
la clase utilizada en los conjuros empleados para producir los efectos de la,
trampa se proporcionan en las entradas de las trampas de dispositivo magi- |
coy de conjuro, Para todos los demas conjuros utilizados (en los dispatade-,
res, por q]cmplo), se ha supuesto que el nivel del lanzador es el muu.moi

_querido,

Trampas de VD 1 _

Alambre de paas cmza.udo el corredor: VD 1; mecinica; dtspmd.orj
localizacién; sin rearme; Atq +10 cuerpo a cuerpo (2de, alambre); blancos
muiltiples (el primer blanco en cada una de dos casillas de 5 adyacentes); Bus-
car (CD 22); Inutilizar mecanismo (CD 15). Precio de mercado: 400po, |

Descarga de dardos: VD 1; mecinica; disparador de localizacion; rear:.
me manual; Atq +10 a distancia (1d4+1, dardo); blancos muiltiples (dispara
1d4 dardos a cada blanco en dos casillas adyacentes de §7; Buscar (CD 14);
Inutilizar mecanismo (CD 20), Precio de mercado: 500 po.

Pomo de puerta embadurnado con venene de contacto: VD 1; me-
canica; disparador de contacto (unido); rearme manual; veneno (liquido ce-

Jrebral de carrofiero reptante, TS Fortaleza [CD 13] resiste, pardlisis/0); Bus-
car (CD 19); Inutilizar mecanismo (CD 19). Precio de mercado: 900 po.

Trampade aguja envenenada: VD 1; mecanica; disparador de contacto; re
arme manual; Atg +8 a distancia (1 mds veneno de aceite de sangreverde); Bus-
car (CD 22); Inugilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 1.300 po.

Trampa de blogue oscilante: VD {; mecanica; disparador de contacto;
rearme tmanual; Atq +5 cuerpo a cuerpo (4dé, bloque de roca); Buscar (CD
20); Inutilizar mecanismo (CD 20), Precio de mercado: 500 po.

Trampa de dardo envenenado: VD 1; mecinica, disparador de localiza-
cion; rearme manual; Atq +8 a distancia (1d4 mas veneno, dardo); veneno (ra-,
iz de sanguinaria, TS Fortaleza [CD 12] resiste, 0/1d4 Con + 1d3 Sab); Buscar,
(CD 20), Inutilizar mecanismo (CD 18). Precio de mercado: 700 po.

VARIANTE: ¢QUE SIGNIFICA INUTILIZAR MECANISMO?

Asi que has superado tu prueba de Inutilizar 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 sobrepasé la CD. Consulta la
seccidn que corresponda a tu margen de éxito para conocer los resultados.

Resultado de la prueba entre CD y CD+3: la préxima vez que el disparador
deba activar la trampa, no lo har4. Sin embargo, después el disparador funcio-
nard normalmente, y serd necesaria otra prueba de Inutilizar mecanismo para
volver a desarmarla.

Resultado de la prueba entre CD+4 y CD+6: la has desmontado y no funcio-
naré de nuevo hasta que la rearmen. Si es una trampa con rearme automatico,
utiliza el siguiente resultado.

Resultado de la prueba entre CD+7 y CD+9: la has roto bien rota y no
volverd a funcionar hasta que alguien la repare utilizando la habilidad de Arte
(fabricacién de trampas). Esta reparacién cuesta 1d8 x 10% del coste total de
construccién de la trampa.

Resultado de la prueba mayor que CD+10: puedes, o bien romper la trampa
como se acaba de explicar, o afadirle una caracteristica de desactivacién. Esta
tiltima opcién te permite o bien pasar por la trampa sin dispararla o evitar su efecto,
pero la trampa sigue activa. Por 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 pequefio nicho en la pared que proporciona refugio
frente a la roca rodante.




Trampa de flecha simple: VD 1; mecanics; disparador de proximidad;
rearme manual; Atq +10 a distancia (1dé6/x3, flecha); Buscar (CD 20); Inu-
tilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado; 2.000po.

Trampa de foso oculto; VD 1; mecinica; disparador de localizacion; re-
armemanual; TS Reflejos (CD 20) evita; 10' de profundidad (1d6, caida); Bus-|.
car (CD 24); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio.de mercadoe: 1.800 o, :

Trampa de foso profundo: VD 1; mecinica; disparador de localiza- |
|cion; rearme manual; desactivacién por interruptor oculto (Buscar [CD |
{2511, TS Reflejos (CD 15) evita; 20' de profundidad (2d6, caida); blancos )
!mul{iples (el primer blanco en cada una de dos casillas de 5 adyacentes)q".
{Buscar (CD 20); Inutilizar mecanisme (CD 23). Precio de mercado: 1.300 po. |
| Trampa de hoja en el muro; VD 1; Mecanica; disparador de contacto;
|rearme automatico; desactivacion por interruptor oculto (Buscar [CD 25]);
Atg+10 cuerpo a cuerpo (2d4/x4, guadafia); Buscar (CD 22); Inutilizar me-
canismo (CD 22}, Precio mercade: 2.500 po.

Trampa de hoja segadora; VD 1; mecinica; disparador de localizacion;
Jrearme automatico; Atg +8 cuerpo a.cuerpo (1d8/x3); Buscar (CD 21); Inu-
jiilizar mecanismo (CD 20). Precio mercado: 1.700 po.
| Trampa de lanza: VD 1; mecanica; disparador de localizacion; rearme ma- i
;mul; Atq +12 a distancia (1d8/3, lanza); Buscar (CD 20); Inutilizar mecanismo |
(CD20). Nota: 200’ de alcance maximo, el objetivo se determina aleatoriamente |
entre todos los que estén en su trayectoria. Precio mercado: 1.200 po.

Trampa de rastrillo: VD 1; mecinica; disparador de localizacion; rearme ma-
nuak Atq +10 ¢/c (3dé); Buscar (CD 20}, Inut. mec. (CD 20). Nota: el dafio solo se
aplicaalos que estin debajo del rastrillo. Bloquea el paso. Precio de mercado: 1.400 po.

Trampa de roca rodante: VD 1; mecanica; disparador de localizacion;
Jrearme manual; Atq +10 cuerpo a cuerpo (2dé, roca); Buscar (CD 20); Inu-
|tilizar mecanismo (CD 22). Precio de mercado: 1.400po.

Trampas de VD 2
\Cadena de derribo: VD 2; mecénica; disparador de localizacion; rearme auto-
| mitico; trampas maltiples (derribar y ataque cuerpo a.cuerpo); Atq +15 cuerpo
Jicuerpo de toque (derribo), Atq +15 cuerpo a cuerpo (2d4+2, cadena armada);
{Buscar (CD 15); Inutilizar mecanismo (CD.18), Precio de mercado; 3.800 po.
| Nofa: En realidad esta trampa es una trampa de VD 1 que dertiba y una
segunda trampa de VD 1 que araca con una cadena armada. Si el ataque de
derribo tiene éxito, se aplica un bonificador de +4 al ataque de la cadenaar- |
mada, ya que el oponente esti en el suelo, I;

Caja de moho marrén: VD 2; mecinica; disparador de comdu‘.o,{ibm..
la caja); rearme automatico; aura de frio de §' (3ds, frio no letal); Buscar,.
(CD 22); Inutilizar mecanismo (CD 16). Precio de mercado: 3.000 po. =

Ladrillos desde el techo: VD 2; meginics; disparador de contacto; re- |
arme por reparacion; Atg +12 cuerpoa cuerpo (2dé, ladrillos); blancos mal-
tiples (todos los blancos en dos casillas de §' adyacentes); Buscar (CD 20);
Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 2.400 po.

Trampa de aguja envenenada: VD 2; mecinica; disparador de conracto;
rearme por reparacion; desactivacion por cerradura (Abrir cerraduras [CD
30]); Arg +17 cuerpo a cuerpo (1 més veneno, agujal veneno (hifiito azul, TS

|Fortaleza [CD 14] resiste (sélo veneno), 1 Con/inconsciencia); Buscar (CD
122); Inutilizar mecanisma (CID 17), Precio de metrcado; 4.720 po.

| Trampa de foso: VD 2; mecinica; disparador de localizacién; rearme
manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 40’ de profundidad (4ds, caida); Buscar
(CD 20); Inutilizar mecanismo (CD 20), Precio de mercado: 2.000 po.

Trampa de foso con estacas; VID 2; mecinica; disparador de localizacion; re-
arme automatico; TS Reflejos (CD 20) evita; 20'de profundidad (2dé, caida); blan-
cos midltiples (el primer blanco en cada una de dos casillas de 5 adyacentes); es-
ncasde foso (Atq +10 cuerpo.a cuerpo, 1d4 estacas por blanco para 1d4+2 cada
una); Buscar (CD 18}; Inutilizar mecanismo (CD 15). Precio de mercado: 1.600 po.

Trampa de foso muy oculto: VD 2: mecinica; disparador de localizacion;

,rearme por reparacion; TS Reflejos (CD 20) evita; 10’ de profundidad (1d6, cai-
{da; Buscar (CD 27} Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de menado; 4.400 po.
| Trampa de foso oculto; VD 2; mecinica; disparador de localizacion; rear-
{me manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 20' de profundidad (2dé, caida); blancos
miltiples (el primer blanco en cada una de dos casillas de 5 adyacentes); Bus- |
jcar (CD 24); Inutilizar mecanismo (CD 19). Precio de mercado: 3400 po.

Trampa de infligir heridas leves: VD 2; dispositivo magico; disparador de |
contacto; reatme automdtico; efecto de conjuro (infligir heridas leves, clériga !

Ttmn,om de VD4 e
| __Desplome de columna: VD 4 mecinica; d:qpmador de contacto (uni-
{do); sin rearme; Atg +15 cuerpo a cuerpo (6d6, bloques de roca); Buscar
(CD 20 Inutilizar mecanismo (CD.24), Precio de mercado: 8.800 po.

de 1 nivel, TS Voluntad [CD 11] mitad de dafio, 1d8+1); Buscar (CD. 26},
Inutilizar mecanismo (CD 26). Coste: 500 po, 40 PX. |
Trampa de jabalina; VD 2, mecanica; disparador de localizacion; rear- |
me manual; Atq +16 a distancia (1d6+4, jabalina); Buscar (CD 20); Inutili-|
4zar mecanismo (CD 18), Precio de mercado: 4.800 po.

| Trampa de manos ardientes; VD 2; dispositivo magico; disparador de

\proximidad (alarma); rearme automatico; efecto de conjuro (manos ardien-
| tes, mago de 1 nivel, TS Reflejos [CD 11] mitad de daiio, 1d4 fuego); Bus-
car (CD 26); Inutilizar mecanismo (CD 26). Coste: 500 po, 40 PX. I

. Trampa de red grande; VD 2; mecanica; disparador de localizacion; re- |

larme manual; Atq +5 ¢/c (ver nota); Buscar (CD 20); Inutilizar mecanismo |
(CD 25). Nota: en una casilla de 10/, la red (Fue 18) apresa a los personajes que |
fallen una salvacion de Reflejos (CD 14). Precio de mercado: 3.000 po.

Trampas de VD3

Bloquesde roca desde el techo: VD 3; mecanica; dzsp.lmdur del loc.a.l.uaczon.
e por reparacion; Atq +10 cuerpo a cuerpo (4d6, bloques de roca);, Bus-

Jcar (CD 25); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 5.400 po.

A}__Péndulo en el techo: VD 3; mecanica; disparador temporal; rearme au-
Jtomatico; Atq +15 cuerpo a cuerpo (1d12+8/x3, gran hacha); Buscar (CD
15); Inutilizar mecanismo (CD 27). Precio de mercado: 14,100 po.

Salva de agujas: VD 3; mecinica; disparador de localizacion; rearme
manual; Atq +20 a distancia (2d4); Buscar (CD 22); Inutilizar mecanismo |
(CD 22). Precio de mercado: 5.400.po.

Trampa de flecha deida de Melf; VD 3; dlsposmvo_mays;sz.dn‘pamdor de prcr
ximidad (alarma); rearme automatico; Atq +2 de toque a distancia; efecto de |
conjuro (flecha dcida de Melf, mago de 3 nivel, 2d4 dcido/asalto durante 2 asal- |

_1os); Buscar (CD 27); Inutilizar mecanismo (CD 27). Coste: 3.000 po, 240 PX. |

Trampa de flecha envenenada: VD 3; mecinica; disparador de contacto; |
rearme manual; desactivacién por cerradura (Abrir cerraduras [CD 301) Atg .
+12 adistancia (1d8 mas veneno, flecha}; veneno (veneno de escorpion mons- |
truoso Grande, TS Fortaleza [CD 14] resiste, 1d4 Con/1d4 Con); Buscar (CD |

19); Inutilizar mecanismo (CD 15). Precio de mercado: 2.900 po, )

Trampa de foso: VD 3; mecanica; disparador de localizacian; rearme
manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 60° de profundidad (6dé, caida); Buscar
(CD 20); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 3.000.po.

Trampa de foso con estacas: VD 3; mecinica; disparador de localiza-
cién; rearme manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 20' de profundidad (2ds,
caida); blancos miiltiples (el primer blanco en cada una de dos casillas de 5'
adyacentes); estacas de foso (Atq +10 cuerpo a cuerpo, 1d4 estacas por blan-

,co para 1d4+2 cada una); Buscar (CD 21); Inutilizar mecanismo (CD 20).
Precio de mercado: 3.600pa.

Trampa de foso oculto: VD 3; mecanicy; d;sparador de localizacion; rear-
me manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 30’ de profundidad (3d6, caida); blan-
cos multiples (el primer blanco en cada una de dos casillas adyacentes); Bus-
car (CD 24); Inutilizar mecanismo (CD 18). Precio de mercado: 4.800 po.

Trampa de fuego: VD 3; conjuro; disparador por conjuro; sin rearme; efec-
to de conjuro (trampa de fuego, druida de 3" nivel; TS Reflejos [CD 13] mi-
tad de dafio, 1d4+3 fuego); Buscar (CD 27); Inutilizar mecanismo (CD 27),
Coste: 85 po por contratar a un PN] lanzador de conjuros,

Trampa de manos ardientes: VD3 dispositivo magico; disparador de pro-
ximidad (alarmal; rearme automdtico; efecto de conjuro (manos ardientes,
mago.de 5 nivel, TS Reflejos [CD 11] mifad de daio, 5d4 fuego); Buscar
(CD 26); Inutilizar mecanisme (CD 26), Coste: 2.500 po, 200 PX.

Trampa de perdicién prolongado: VD 3; dispositivo magico; disparador
de proximidad (defectar el bien); rearme automatico; efecto de conjuro (per-
dicion prolongado, clérigo de 3" nivel, TS Voluntad [CD 13] niega); Buscar |
(CD 27); Inutilizar mecanismo (CD 27). Coste: 3.500 po, 280 PX. |

Trampa de foque de necrifago: VD 3; dispositivo magico; disparador de pro- |
ximidad; rearme automatico; efecto de conjuro (toque de necrifago. mago de 37|

ynivel, TS Fortaleza [CD 13] niega); Buscar (CD 27); Inutilizar mecanismo (CD |
27). Coste:3.000p0, 240 PX. . — x

= ap




Glifo custodio (explosién): VD) 4, conjuro;. dxspamdotpor conjuro; sin re-
arme; efecto de conjuro (glifo custodio [explosién], clérigo de 5:nivel, TS Re-
flejos [CD 14| mitad de dafio, 2d8 dcido); blancos muiltiples (todos los blan-
cos en 5'); Buscar (CD 28); Inutilizar mecanismo (CD 28). Coste: 350 po por
contratar a un PNJ lanzador de conjuros, 4

Habitacién inundable: VD 4; mecinica; disparador de localizacion; )

|rearme automatico; blancos multiples (todos los blancos en una habita- |
\cién de 10°x10'); inevitable; activacion retardada (5 asaltos); liquido; Buscar |
L(CD 17); Inutilizar mecanismo (CD 23). Precio de mercado: 11.200 po. 4

. Trampa de dardo envenado: VD 4; mecinica; disparador de localizacion; |

| rearme manual; Atq +15 a distancia (1d4-+4. mas veneno, dardo); blancos milti- |
. ples (1 dardo por blanco en unazona de 10107 veneno (veneno de ciempiés
. monstruoso Pequenio, TS Fortaleza [CD 10] resiste, 1d2 Des/1d2 Des); Buscar
(CD 21); Inutilizar mecanismo (CD 22). Precio de mercado: 12.090 po.
Trampa de foso: VD 4; mecanica; disparador de localizacion; rearme
manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 80" de profundidad (8ds, caida); Buscar
ACD 20); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de meycado: 3.000 po,
i Trampade foso con estacas: VD 4; mecinica; disparador de localizacion; re- |
rarme manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 60' de profundidad (6dé6, caida); estacas |
+de foso (Atq +10 cuerpo a cuerpo, 1d4 estacas por blanco para 1d4+5 cada unaj; |
Buscar (CD 20}, Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 4.000 po.
Trampa de foso de boca ancha con estacas: VD 4; mecinica; disparador de
localizacion; rearme manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 20' de profundidad (2ds,
caida); blancos multiples (el primer blanco en cada una de dos casillas de 5 adya-
centes); estacas de foso (Atq +10 cuerpo a cuerpo, 1d4 estacas por blanco para
. 1d4+2 cada una); Buscar (CD 18); Inut. mec. (CD 25). Precio de mercado: 7.200 po.
. Trampa de foso oculto: VD 4; mecanica; disparador de localizacion; rear-
| me manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 40’ de profundidad (4ds, caida); blancos
i miltiples (el primer blanco en cada una de dos casillas de 5' adyacentes); Bus-
Lcar (CD 25); Inutilizar mecanismo (CD 17). Precia de mercado: 6,800 po.
| Trampa de guadafia en el muro: VD 4; mecinica; disparador de localiza-
| cion; rearme automatico; Atq +20 cuerpo a cuerpo (2d4:+8/x4, guadafia); Bus-
,car (CD 21); Inutilizar mecanismo (CD 18). Precio de mercado; 17.200 po.
Trampa de impronta de la serpiente sepia: VD 4; disparador por conjuro;
sin rearme; efecto de conjuro (impronta de la serpiente sepia, mago de 5° ni-
vel, TS Reflejos [CD 14] niega); Buscar (CD 28); Inutilizar mecanismo (CD
28), Coste: 650 po por contratar a un PN]J lanzador de conjuros. .
Trampa de lanzar maldicién: VD 4, dispositivo migico; disparador de |
contacto (deteclar el caos); rearme automatico; efecto de conjure (lanzar mal- |
dicidn, clérigo de 5! nivel, TS Voluntad [CD 14] niega); Buscar (CD 28); Inu- |
tilizar mecanismo (CD 28). Cosle: 8.000 po, 640 PX. {
Trampa de rayo relampagueante: VD 4; dispositivo magico; disparador dc
proximidad (alarma); rearme automatico; efecto de conjuro (ruyo relampague-
ante, mago de 5° nivel, TS Reflejos [CD 14] mitad de dafio, 5dé eléctrico); Bus-
car (CD 28); Inutilizar mecanismo (CD 28). Coste: 7.500 po, 600 PX.

Trampas de VD 5

. Descarga de dardos: VD 5; mecinica; disparador de localizacion; rearme
(manual; Atq +18 a distancia (1d4+1, dardo); blancos multiples (dispara 1d8
idardos por blanco en una zona de 10x10’); Buscar (CD 19); Inutilizar me-
\canismo (CD 25). Precio de mercado: 18.000 po.

Estatua movil asesina: VD 5; mecinica; disparador de localizacion; rearme
automatico; desarme por interruptor oculto (Buscar [CD 25]); Atq +16 cuerpoa
cuerpo(1d12+8/x3, gran hacha); blancos muiltiples (ambos brazos atacan); Buscar
(CD 25); Inutilizar mecanismo (CD 18). Precio de mercado: 22.500 po.

Muro con estacas envenenadas; VD 5; mecinica; disparador de localizacion;
rearme manual; Atq +16 cuerpoa cuerpo (1d8+4 masveneno, estaca); blancos mik
tiples (el blanco més proximo en cada una de dos casillas de 5'adyacentes); veneno
(veneno de arafia monstruosa Mediana, TS Fortaleza [CD 12] resiste, 1d4 Fue/1d4

Fue); Buscar (CD 17); Inutilizar mecanismo (CD 21). Precio de mereado: 12.650 po.
. Pomo de puerta embadurnado con veneno de contacto: VD 5; me-
anica; disparador de contacto (unido); rearme manual; veneno (vomicalia,
J’S Fortaleza [CD 13] resiste, 0/3dé Con); Buscar (CD 25); Inutilizar meca-
0.(CD.19). Precio.de mercado: 9.650 po.

Trnmpa de asesino fantasmal: VD 5; dispositivo magico; disparador de
proximidad (alarma cubriendo toda la habitacién); rearme automatico; |
efecto de conjuro (asesine fantasmal, mago de 79 nivel, TS Voluntad [CD 16] |

descree y TS Fortaleza [CD 16] parcial); Buscar (CD 29); Inutilizar meca-,
nismo (CD 29), Coste: 14.000 po, 1.120 PX.
Trampa de bola de fuego: VD 5; dispositivo magico; disparador de LOIL?
tacto; rearme automatico; efecto de conjuro (bola de fuego, mago de 8! nivel.,
TS Reflejos [CD 14] mitad de dafio, 8dé fuego); Buscar (CD 28); Inutilizar

_mecanismo (CD 28). Coste: 12.000 po, 960 PX.

| Trampa de desplome: VD 5; mecinica; disparador de localizacion; re-

arme manual; Atq +15 ¢/c (6d6); blancos multiples (puede golpear a todas
los personajes en dos casillas adyacentes especificadas); Buscar (CD 20};,
Jnutilizar mecanismo (CD 25). Precio de mercado: 15,000 po. i
Trampa de foso: VD 5; mecinica; disparador de localizacion; rearme,
manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 100’ de profundidad (10ds, caida); Bus-.
car (CD 20); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 5.000 po.,
Trampa de foso con estacas: VD §; mecinica; disparador de localizacion; e |
arme manual, TS Reflejos (CD 25) evita; 40' de profundidad (4dé, caida); blances,
muiltiples (el primer blanco en cada una de dos casillas de ' adyacentes); estacas

_.de foso (Atq +10 cuerpo a cuerpo, 1d4 estacas por blanco para 1d4+4 cada una);

1+ Buscar (CD 21); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 13.500 po,

|__Trampa de foso con estacas (80" de profundidad): VD 5; mecinics,
{disparador de localizacion; rearme manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 80

de profundidad (8d6, caida); estacas de foso (Atg +10 cuerpo a cuerpo, 1d4,
estacas por blanco para 1d4+5 cada una); Buscar (CD 20); Inutilizar meca-|
nismo (CD 20), Precio de mercado; 5.000 po.

Trampa de foso oculto: VD 5; mecinica; dxspamdQL de localizacion; rear
me manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 50' de profundidad (5d6, caida); blnncoﬁ,
miiltiples (el primer blanco en cada una de dos casillas de 5’ adyacentes); Bus |
car (CD 25 Inutilizar mecanismo (CD 17). Precio de.merado: 8.500 po. |

Trampa de fuego: VD 5; conjuro; disparador por wniu:msinreanne,ffecT
to de conjuro (frampa de fuego, mago de 7¢ nivel, TS Reflejo [CD 18] mitad
dano, 1d4+7 fuego); Buscar (CD 29); Inutilizar mecanismo (CD 29). Lﬂifﬁu
305 po por contratar a un PN]J lanzador de conjuros.

Trampa de inundacion: VD 5; dispositivo magico; disparador dey pmm
midad; rearme automatico; no hay tirada de ataque (mira la nota); Buscar (CD|
20); Inutilizar mecanismo (CD 25). Nota: la habitacién se inunda en 4 asaltos.
(consulta Reglas de ahogarse, en la pag. 303). Precio de mercado; 17,500 po.

Trampa de vapor de polvo de ungol: VD 5; mecanica; disparador de loce-
lizacion; rearme manual; gas; blancos miltiples (todos los blancos en una habi-
tacion de 10%<107; inevitable, activacion retardada (2 asaltos); veneno (polvo de
ungol, TS Fortaleza [CD 15] resiste, 1 Car/1d6 Car + 1 consuncién Car; Buscar
(CD 20); Inutilizar mecanismo (CD 16). Precio de mercado: 9,000 po.

Trampas de VD 6

Bloques con estacas desde el tEChO, VD 6; mecinica; disparador de lo-
calizacion; rearme por reparacion; Atg +20 cuerpo a cuerpo (6deé, estacas);
blancos muiltiples (todos los blancos en una zona de 10°%10"); Buscar (CD
24); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precia de mercado: 21.600 po.

Cuchillas giratorias envenenadas: VD 6; mecanica; disparador de tiempo;
rearme automatico; desactivacion por cerradura oculta (Buscar [CD 25], Abrir ce-
rraduras [CD 30]); Atq +10 cuerpo a cuerpo (1d4+4/19-20 mas veneno, daga); ve-
neno (veneno de gusano ptirpura, TS Fortaleza (CD 24) resiste, 1d6 Fue/2d6 Fue}
blancos muiltiples (un blanco en cada una de tres casillas de §' predeterminadas},
Buscar (CD.20); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 30,200 po.

Descarga de lanzas: VD 6; mecanica; disparador de proximidad; rear-
me por reparacion; Atq +21 a distancia (1d8, lanza); blancos miiltiples (1dé
lanzas por blanco en una zona de 102x107); Buscar (CD 26); Inutilizar me-
canismo (CD 20). Precio de mercado: 31.200 po.

Glifo custodio (explosion): VD &; conjuro; disparador por conjuro; sin rearme:
efecto de conjuro (glifo custodio [explosion], clérigo de 167 nivel, TS Reflejos [CD 4],
mitad de dafio, 8d8 sonico); blancos mudltiples (todos los blancos a 57 BMLCDJ
28); Inut. mec. (CD 28). Coste: 680 po por contratar a un PNJ lanzador de conjuros.|

Habitacién comprimidora: VD 6; mecinica; disparador de tiempo; rear:|
me automitico; desactivacién por interruptor oculto (Buscar [CD 25]); muros |
que se unen (12d6, aplastamiento); blancos miltiples (todos los blancos en una.
L habitacién de 10%107; inevitable; activacidn retardada (4 asaltos); Buscar (CD |
| 20); Inutilizar mecanismo (CD 22). Precio de mercado: 25,200 po.
| Muro desplomable: VD 6; mecanica; disparador de proximidad; sin

rearme; Atg +20 cuerpo a cuerpo (8ds. Bloques de roca); blancos miiltiples




{todos los blancos en una zona de 10'x10"); Buscar (CD 14); Inutilizar me-
canismo (CD 16). Precio de mercado; 15.000 po.

Trampa de descarga flamigera: VD 6; dispositivo magiCD, dummdor de
proximidad (detectar magia); rearme automatico; efecto de conjuro (descarga
flamigera, clérigo de 97 nivel, TS Reflejos [CD 17] mitad de daiio, 9dé fuego); |
Buscar (CD 30); Inutilizar mecanismo (CD 30), Coste: 22.750 po, 1.820 PX. |

Trampa de flecha de draco: VD) 6; mecanica; disparador de proximi- |
dad; rearme manual; Atq +14 a distancia (1d8 mis veneno, flecha); veneno |
\(veneno de draco, TS Fortaleza [CD 17] resiste, 2dé6 Con/2dé Con); Buscar |
(CD 20); Inutilizar mecanismo (CD 16), Precio de mercado: 17.400 po, _,
| Trampa de foso con estacas (100’ de profundidad): VD &; mecanica; |
disparador de localizacion; rearme manual; TS Reflejos (CD 20) evita; 100°

\deprofundidad (10dé, caida); estacas de foso (Atg +10 cuerpo a cuerpo, 1d4
estacas por blanco para 1d4+5 cada una); Buscar (CD 20); Inutilizar meca-
nismo (CD 20). Precio.de mercado: 6.000 po.

Trampa de foso de boca ancha: VD 6; mecanica; disparador de locali-

Jacion; rearme manual; TS Reflejos (CD 25) evita; 40' de profundidad (4ds,
jcaida); blancos muiltiples (todos los blancos en una zona de 10°<10'); Buscar |
{{CD2¢); Inutilizar mecanismo (CD 25). Precio de mercado: 28.200po. ___|
| Trampa de rayo relampagueante: VD 6; dispositivo migico; disparador de |
proximidad (alarma); rearme automatico; efecto de conjuro (myo relampague- |
ante, mago de 107 nivel, TS Reflejos [CD 14] mitad de dafio, 10dé por electrici-
dad); Buscar (CD 28); Inutilizar mecanismo (CD 28). Coste: 15.000 po, 1.200 PX.

Irampas de VD 7

Cerradura cubierta con bilis de dragén: VD 7; mecinica; disparador
Jde contacto (unido); sin rearme; veneno (bilis de dragon, TS Fortaleza [CD
.‘(i resiste, 3d6 Fue/0); Buscar (CD 27); Inutilizar mecanismo (CD 16). Pre-

{¢io de mereado: 11.300 po.
| Descarga de dardos de sangreverde; VD 7; mecinica; disparador de lo-
\calizacién; rearme manual; Atq +18 a distancia (1d4+1 mas veneno, dardo);
\veneno (aceite de sangreverde, TS Fortaleza [CI).13] resiste, 1 Con/1d2
\Con}; blancos muiltiples (1d8 dardos por blanco en una zona de 10°<10); Bus-
|car (CD 25); Inutilizar mecanismo (CD 25). Precio de mercado: 33,000 po.

Habitacion llena de agua: VD 7; mecanica; disparador de localizacion;
rearme manual; blancos muiltiples (todos los blancos en una habitacion de
10%10); inevitable; activacion retardada (3 asaltos); agua; Buscar (CD 20); |
Inutilizar mecanismo (CD 25). Precio.de mercado: 21.000 po. 4,

Trampa de barvera de cuchillas: VD 7; dispositivo migico; dlh’pjd@.l'_d_;
proximidad (alarma); rearme automatico; efecto conjuro (barrera de cuchillas, |
clérigo de 117 nivel, TS Reflejos [CD 19] mitad de dafo, 11de cortante); Bus- |
aar (CD 31); Inutilizar mecanismo (CD 31). Coste: 33.000 po, 2.640 PX.

Trampa de bruma dcida: VD 7; dispositivo migico; disparador de proxi-
midad (alayma); rearme automatico; efecto de conjuro (bruma dcida, mago
de 117 nivel, 2dé/asalto por dcido durante 11 asaltos); Buscar (CD 31); Inu-
tilizar mecanismo (CD) 31), Coste; 33,000 po, 2.640 PX.

Trampa de convocar monstruo VI: VD 7; dispositive magico; disparador de pro-
imidad (alarma); sin rearme; efecto de conjuro (convecar monstruo VI, mago de
11 nive]); Buscar (CD 31); Inutilizar mecanismo {(CD 31). Coste: 3.300 po, 264 PX.
| _Trampa de efluvios somarreros: VD) 7; mecanica; disparador de localiza-
|idn; rearme por reparacion; gas; blancos miiltiples (todos los blancos en un ha-

bitacion de 10%10"); inevitable; activacion retardada (3 asaltos); veneno (efluvios
somarreros, TS Fortaleza [CD 18] resiste, 1 Con [consuncion permanente]/3dé
Con); Buscar (CD 21); Inutilizar mecanismo (CD 21). Precio de mereado: 17.500 po.

Trampa de foso muy oculto: VI 7: mecinica; disparador de localizacion; re-
arme par reparacion; TS Reflejos (CD 25) evits; 70' de profundidad (7dé, caida);
blancos multiples (el primer blanco en cada una de dos casillas de 5* adyacentes
i Buscar (CD 27); Inutilizar mecanismo (CD 18). Precio de mercado: 24,500 po.

Trampa de relimpago zigzagueante: VD 7; dispositivo magico; disparador
\de proximidad (alarma); rearme automatico; efecto de conjuro (relampago
Jigzapueante, mago de 117 nivel, TS Reflejos [CD 19] mitad de dano, 11dé

arelectricidad al blanco mas cercano al centro de la zona disparadora mas
Ijg;&_pm' electricidad a cada uno de hasta 11 blancos secundarios); Buscar |
A({CD 31); Inutilizar mecanismo (CD 31). Coste: 33,000 po, 2.640PX. |
| Trampa de tenticulos negros de Evard: VD 7; dispositivo magico; disparador de |
proximidad (alarnma); sin rearme; efecto de conjuro (tentdculos negros de Evand, ma- |
gode 7: nivel, 1d4+7 tentaculos, Atq+7 cuerpo a cuerpo [1d6+4, tentaculo]); blan- |

Trampas de VD 8 .

cos mulltiples (hasta seis tentaculos por blanco en cada una de dos casillas de 5'ad- |
yacentes); Buscar (CD 29); Inutilizar mecanismo (CD 29). Coste: 1400 po, 112 PX. |

. Muro con guadafas con hoja mortal: VD 8; mecanica; disparador de
Jcontacto; rearme manual; Atg +16 cuerpo a cuerpo (2d4+8 mas veneno, gua-
\dafia); veneno (hoja mortal, TS Fortaleza [CD 20] resiste, 1dé Con/2dé Con);
Buscar (CD 24); Inutilizar mecanismo (CD 19). Precio de mercado: 31.400 po.
Trampa de destruccion: VD 8; dispositive mégico; disparador de contac- |
.to (alarma); rearme automdtico; efecto de conjuro (destruccion, clérigo 137,
| nivel, TS Fortaleza [CD 20] para 10dé de dafio); Buscar (CD 32); Inutilizar |
mecanismo (CD 32), Coste: 45.500 po, 3.640 PX.

Trampade flecha dcida de Melf: VD & dispositiva magico; d:.smmdor visual (w
sion verdadern); rearme automatico; trampas miltiples (dos trampas de flecha dgi- |
da de Melfsimultaneas); Atq +9 de toque a distancia y Atq+9 de toque a distancia; |
efecto de conjuro (flecha dcida de Melf, mago 18 nivel, 2d4 dafio por dcido duran-
_te 7 asaltos); Buscar (CD 27); Inutilizar mecanismo (CD 27). Coste: 83.500 po,

14680 PX.

i Nota: esta trampa son en realidad dos trampas de flecha dcida de Melf de VD
.6 que disparan simultineamente, utilizando el mismo disparador y rearme.

Trampa de foso muy oculto: VD 8 mecinica; disparador de localiza- |
cién; rearme por reparacion; TS Reflejos (CD 20) evita; 100’ de profundidad |
(10dé, caida); Buscar (CD 27); Inutilizar mecanismo (CD 18), Precio de merca- |
do: 16,000 po. —_—

Trampa de invertir gravcdad VD 8; dJsposan mgglusx disparador de
proximidad (alarma, zona de 10"); rearme automitice; efecto de conjuro |
(invertir gravedad, mago 137 mvel,TS Reflejos [CD 20] evita el dafio, 6d6 ca- |

Jida [por golpear el techo de una habitacion de 60" de altural y 6d6 caida |

 [por caer 60’ hasta el suelo cuando el conjuro terminal); Buscar (CD 32); |
Inutilizar mecanismo (CI 32). Coste: 45.500 po, 3.640 PX. i

Trampa de palabra del caos: VD 8; dispositivo magico; dlsparadpr de |
proximidad (detectar la ley); rearme automatico; efecto de conjuro (palabra |
del caos, clérigo 13! nivel); Buscar (CD 32); Inutilizar mecanismo (CD 32). |
Coste: 46.000 po, 3.680 PX.

Trampa de palabma de poder aturdidor: VD 8; dispositivo magico; disparador de
contacto; sin rearme; efecto de conjuro (palabra de poder aturdidor, mago 13 ni-
vel); Buscar (CD 32); Inutilizar mecanismo (CD 32). Cosle: 4.550 po, 364 PX.

Trampa de rociada prismatica; VD 8; dispositivo magico; disparador de pro-
ximidad (alarma); rearme automitico; efecto de conjuro (rociada prismitica, ma-
£0137 nivel, TS Reflejos, Fortaleza o Voluntad [CD 20] dependiendo del efecto);
Buscar (CD 32); Inutilizar mecanismo (CD 32). Coste: 45,500 po, 3.640 PX.

Trampa de terremoto: VD 8; dispositivo magico; disparador de proximidad
(alarma); rearme automatico; efecto de conjuro (fervemaofo, clérigo 13! nivel, TS
Reflejos [CD 15 o 20, dependiendo del terrenc], radio 657); Buscar (CD 32);
Imutilizar mecanismo (CD 32). Coste: 45,500 po, 3.640 PX.

Trampa de vapor de bruma de la demencia: VD 8; mecanica; disparador
de localizacion; rearme por reparacion; gas; inevitable; activacion retardada (1
asalros); veneno (bruma de la demencia, TS Fortaleza [CD 15] resiste, 1d4
Sab/2d6 Sab); blancos miiltiples (todos los blancos en un habitacion de 103107
Buscar (CD 25); Inutilizar mecanisme (CD 20), Precio de mercado: 23.900 po.

Trampas de VD 9

Techo aplastante: VD 9;. meca,mco.dmdor de localizacion; rearme por
reparacion; el techo desciende (12d6, aplastamiento; blancos miilriples (todos los
blancos en una habitacion de 10107 inevitable; activacion retardada (12 asalto);
Buscar (CD 20); Inutilizar mecanismo (CD 16). Precio de mercado: 12.600 po. |

Tirador untado con veneno de contacto: VD 9; mecinico; dispara- |
dor de contacto (unido); rearme manual; veneno (extracto de loto negro, |
TS Fortaleza [CD 20] resiste, 3d6 Con/3d6 Con); Buscar (CD 18); Inu_u,hzjlr
mecanismo (CD 26). Precio de meveado: 21.600 po.

Trampa de foso de boca ancha: VD 9; mecanica; di J)amdor de. Joc;mza
cion; rearme manual TS Reflejos (CD 25) evita; 100° de profundidad (_;.O_d@, :

e e B
_caida); blancos multiples (todos los blancos en una zona de 10°x10'); Buscar |
L(CD 25} Inutilizar mecanismo (CD 25). Precio de mercado: 40.500 po.

Trampa de foso de boca ancha con estacas envenenadas: VD 9; me-

-

Lcanica; disparador de localizacion; rearme manual; desactivacion por ce-

'rradura oculta (Buscar [CD 25], Abrir cerradura [CD 30]); TS Reflejos (CD




20) evita; 70' de profundidad (7dé, caida); blancos multiples (todos los
blancos en una zona de 10°%10'); estacas de pozo (Atg +10 cuerpo a cuerpo,
1d4 estacas por blanco para 1d4+5 mas veneno cada unaj; veneno (veneno
de avispa gigante, TS Fortaleza [CD 18] resiste, 1d6 Des/1dé Des); Buscar
(€D 20); Inutilizar mecanismo (CD 20}, Precio de mercado: 11,910 po. i
Trampa de nube incendiaria: VD 9; dispositivo mégico; disparader de proxi- |
midad (alarma); rearme automatico; efecto de conjuro (nube incendiaria, mago |
|de 157 nivel, TS Reflejos{CD 22] mitad de dario, 4d6/asalto durante 15 asaltos); |
| Buscar (CD 33); Inutilizar mecanismo (CD 33). Coste: 60.000 po, 4.800 .[’X_;
¢ +
Trampas de VD 10 !
Habitacién aplastante: VD 10; mecinica; disparador de localizacion;
,rearme automatico; los muros se juntan (16deé, aplastamiento); blancos
muiltiples (todos los blancos en una habitacion de 10%10"); inevitable; acti-
vaci6n retardada (2 asaltos); Buscar (CD 22); Inutilizar mecanismo (CD
20). Precio de mercado: 29.000 po.
. Trampa de paredes aplastantes: VD 10; mecanica; disparador de loca-
izacion; rearme automatico; no hay tirada de ataque (18ds, 3plﬂstal‘|‘li(‘l‘llO);+,
Buscar (CD 20) Inutilizar mecanismo (CD 25). Precio de mercado: 25.000 po. L.
| Trampa de consumir energia: VD 10; dispositivo magico; disparador visual |
(visién verdadera); rearme automatico; Atq +8 de toque a distancis; efecto de |
conjuro (consumir energia, mago de 177 nivel, TS Fortaleza [CD 23] niega, 2d4
niveles negativos durante 24 horas); Buscar (CD 34); Inutilizar mecanismo
(CD 34). Coste: 124.000 po,7.920 PX.

Trampa de jaula de fuerza y convocar monstruo VII: VD 10; dispositivo magi-

co; disparador de proximidad (alarma); rearme automatico; blancos muiltiples
\(una trampa de jaula de fuerza y una trampa de convogar monstrio VII que con-
\vocaaun hamatula); efecto de conjuro (jaulade fuerza. mago de 13° nivel); efec-
Ltode conjuro (convocar monstruo VII, mago de 13 nivel, hamatula): Buscar (CD
132}; Inutilizar mecanismo (CD 32). Coste: 241.000po, Z280PX.

. Nota: en realidad esta trampa es una trampa.de VD 8 que crea una jaula
{de fuerza y una segunda trampa de VD 8 que convoca.a.un hamatula en la
,misma zona, Si ambas tienen éxito, el hamarula aparece en elinterior de la
{jaula de fuerza, Estos efectos son independientes entre si. -

Trampa de foso con estacas envenenadas: VD 10; mecanica; dispara-
dor de localizacion; rearme manual; desactivacién por cerradura oculta
(Buscar [CD 25], Abrir cerraduras [CD 30]); 18 Reflejos (CD 20) evita, 50' de |
profundidad (5dé, caida); blancos multiples (el primer blanco en cada una |

de dos casillas de 5" adyacentes); estacas de foso (Atq +10 cuerpo a cllerpo, |
1d4 estacas por blanco para 1d4+5 mds veneno cada una); veneno (veneno |

de gusano piirpura, TS Fortaleza [CD 24] resiste, 1d6 Fue/2d6 Fue); Buscar |
(CD 16); Inutilizar mecanismo (CD 25). Precio de mercado; 19,700 po.

Trampade lamento de la banshee: VD 10; dispositivo magico; disparador de pro-
ximidad (alarma); rearme automiatico; efecto de conjuro (lamento de la banshee, ma-
gode 17 nivel, TS Fortaleza [CD 23] niega); blancos miltiples (hasta 17 criaturas);
Buscar (CD 34); Inuilizar mecanismo (CD 34). Coste: 76,500 po, 6,120 PX.

COMO DISENAR TRAMPAS

1 Las trampas llevan mucho tiempo formando parte del arsenal del DM, pe-

|0 con una aplicacién astuta de la habilidad Arte (fabricacién de trampas)

|los PJs podrin disefiar trampas tinicas para mejorar las defensas de sus gua-
ridas y fortalezas. Si uno de tus jugadores quiere hacer que su personaje di-
sefie y construya Una trampa en particular (y quieres apoyar su idea), pue-
des hacer que el personaje siga el proceso descrito en esta seccion.

También puedes urilizar estas reglas para disefiar las trampas que pla-
neas poner al paso de los desprevenidos PJs,

Trampas mecanicas: disefiar una trampa mecanica es bastante mas sen-
cillo para un DM que para un personaje jugador, porque no tienes que preo-
cuparte de restricciones como realizar las pruebas de Arte (fabricacion de

. trampas) o tener Ja cantidad de dinero necesaria a mano, Simplemente elige
1los elementos que quieres que tenga y afiade los ajustes a su VD que esos ele-
\mentos requieren (ver tabla 3-13) para conseguir el VD final.
L Trampas mecanicas disefiadas por PJs: si un personaje jugador quiere di-
|sefiar y construir una trampa mecanica (y vas a apoyar su idea), el primer |
| paso que tiene que seguir el jugador es describirla. Asigna las caracteristi- |
cas apropiadas, haciendo los ajustes al coste de la trampa que esos ele-|
mentos requieren, y dile al jugador cuinto le costari fabricar la rrampa |
.

(posteriormente ¢l puede decidir cambiar o quitar algunos elementos,,
aumentando o disminuyendo el coste). Cuando el jugador y ti estéis de/
acuerdo en qué elementos contiene la trampa, puedes determinar su VD,
y de este nimero.deducir la CD de las pruebas de Arte (fabricacion de)
Ltrampas) que el personaje debe hacer para construirla.
1 Trampas magicas: al igual que las trampas mecinicas, no tienes que
Lhacer mas que decidir qué elementos quieres y después determinar el
|VD de la trampa resultante (ver tabla 3—14).

Trampas magicas disefiadas por PJs: si un personaje jugador quiere disefar,
|y construir una trampa magica, debe tener la dote Fabricar objeto maravi:|
\lloso. Ademas, debe ser capaz de lanzar el conjuro o conjuros que requiera,

la trampa, o si no, tener la posibilidad de contratar a un PNJ para que lan-,
ce los conjuros por él (ver ‘PNJs lanzadores de conjuros’, pig. 107). Cuan:
do el jugador y ti estéis de acuerdo en qué conjures y otros elementos|
contiene la trampa, puedes determinar el coste de los componentes.de la)
misma y su VD.

TABLA 3—13: MODIFICADORES AL VD PARA TRAMPAS MECANICAS |

_iRasgo — Modificador al VD !
.CD para Buscar
15 o menos Sl
2529 +1
30 6 mas +2
CD para Inutilizar mecanismo
15 o menos -1
25-29 +1
30 6 mas +2
|CD salvacion Reflejos (fosos u otras trampas con TS)
15 6 menos -1
16-24 —
25-29 ] +1
30 6 mayor +2
Bonificador de ataque (trampa de ataque cuerpo a cuerpo o g distancia) -
+0 6 menos -2
+1a+5 -1
+6a+14 —
+15a+19 +1
+20a+24 42
Dario/Efecto L A g T
Dafio medio +1/7 puntos™*
(Rasgos diversos gy e
Activacion retardada (1 asalto)
Activacién retardada (2 asaltos)
Activacién retardada (3 asaltos)
Activacion retardada (24 asaltos)
Ataque de toque
Blancos multiples +1 (6 O si es inevitable)
Dispositivo alquimico Nivel del conjuro cuyo efecto se imita
Estacas en un foso +]_
Liquido +5
Veneno . VD del veneno usado (ver a continuacién) |
Aceite de sangreverde +1 Raiz de terinav +5
Bilisdedragébn _______ +6 _Raiz sanguinaria +1
Bruma de la demencia +4  Residuo de hoja de cativera +3
Efluvios somarreros +6___Veneno de arafia Medjana_____ +2
Esencia de sombra +3  Veneno de avispa gigante 3,
Extracto de loto negro +8 Veneno de ciempiés Pequefio _ +1 |
Hifito azul +1 Veneno de draco 45 |
Hoja mortal e P Veneno de escorpién Grande 43 |
Liq. cerebral de carrofiero reptante +1  Veneno de gusano pérpura *
Pasta de raiz de viraguia _+3 Veneno de viboranegra
Polvo de ungol +3 Vomicalia +
#* Redondea al multiplo de 7 més préximo (redondea hacia arriba si la media__|
|_estd exactamente entre dos nimeros). Por ejemplo, una trampa que causa
| 2d8 puntos de dafio (una media de 9 puntos) se redondea a la baja a 7,
\_mientras que una que causa 3d6 puntos de dafio (una media de 10'5) se
redondea al alza.a 14.

vl
|




VD de una trampa IR
Para calcular el VD) de una trampa suma todos los modificadores al VD
(ver tabla 3-13 para trampas mecanicas y.tabla 3-14 para trampas magi-
cas) al VD basico para el tipo de trampa. __
Trampa mecanica: el VD basico para una trampa mecanica es 0, Situ|

VD final es 0 o menos, afade rasgos hasta que alcances un VD de Lo su-,

g |
|perior.

| Trampa magica: para una trampa de dispositivo magico, el VD bisico |
|es 1, S6lo el conjuro de mayor nivel utilizado modifica el VD.

,Dafo medio: si una trampa (sea mecanica o magica) causa pérdidade |
|puntos de golpe, calcula el dano medio de un impacto con éxito y redon- |
\dea el valor al miltiplo de 7 mas proximo. Usa este valor para ajustar el
VD de la trampa, tal como se indica en la tabla 3-13 o en la tabla 3-14. El
dafto por veneno y por estacas de un foso no cuenta para este valor, pero
si el dafio por indice de fuerza alto y el dafo adicional por ataques muild-
ples. Por ejemplo, si una trampa dispara 1d4 dardos a cada blanco, el dafio
umedio es la media del nimera de dardos x la media del dafio por dardo,
iredondeado al multiplo de 7 mas proximo, es decir, 25 dardos % 2's pun- |
J1os de dafio = 625 puntos, que se redondea a 7. S
| Parauna trampa magica, slo se aplica un modificador al VD, sea el ni- |
vel del conjuro de nivel mds alto usado en la trampa, o el valor medio de |
dafio, lo que sea mayor.

Trampas maltiples: si una trampa son en realidad dos o mds trampas
conectadas que afectan aproximadamente la misma zona, determina el
VD de cada una por separado.

Trampas mulfiples depencientes: si una trampa depende del éxito de otra
[(esto es, puedes evitar la segunda trampa simplemente no cayendo victi-
|made la primera), deben tratarse como dps trampas separadas.

Timpas multiples independientes: si dos 0 mis trampas actiian de mane-
|raindependiente (esto es, ninguna depende del éxito de la otra para acti-
\varse), utiliza sus VD para determinar su NE combinade como si se trata-
is¢ de monstruos, de acuerdo con la tabla 3-1 (pag. 49). EL NE resultante
jesel VD para las trampas combinadas. e e
ThBLA 3—14; MODIFICADORES AL VD PARA TRAMPAS MAGICAS

Rasgo Maedificador al VD

Conjuro de nivel mas alto + nivel del conjuro 6 +1/7 puntos de
dafio medio por asalto*

*Ver |a nota de la tabla 3-13.

Coste de una trampa mecanica _ e
El coste basico de una trampa mecdnica son 1,000 po, Aplica todos los
modificadores necesarios de la tabla 3-15 dependiendo de los rasgos que
hayas anadido para obtener el modificador al coste basico.

El coste final es igual a (coste basico modificado X VD) + costes ex-
tras. El coste minimo para una trampa mecanica es de (VD x 100) po.

Después de multiplicar el coste basico modificado por el VD, anade el

(coste de cualquier veneno o dispositivo alquimico que le hayas incorpo-
irado, Si la trampa presenta alguno de estos elementos y tiene rearme au-
;;:;na;i_go, multiplica el coste del veneng o dispositivo alquimico por 20
|para asegurar un suministro adecuado.

Trampas maltiples: si una trampa consta en realidad de dos o mas
trampas conectadas, determina el precio de mercado para cada una por
separado y suma los valores. Esto se aplica tanto a las rrampas depen-
dientes como a las independientes (ver seccion previa).

Coste de una trampa de dispositivo magica
Crear una trampa de dispositivo mégico cuesta oro y PX, y requiere los
servicios de un lanzador de conjuros. La tabla 3—16 resume la informa-
,cion de coste para las trampas de dispositivo magico. Si la trampa usa mas
\de un conjuro (por ejemplo, un conjuro como disparador sénico o visual
fa.dmm's_.del.gfs:c_tg.d_cl conjuro principal), el constructor debe pagar por
Jtodos (salvo alanma, que es gratuito a no ser que deba ser lanzado por un
AENJ; ver a continuacion), el
Los costes de la tabla 3—16 suponen que el constructor estd lanzando |
los conjuros necesarios, o tal vez que algiin otro PJ le esta proporcionan- |
do los conjuros gratis). Si has contratado un PNJ lanzador de conjuros pa- |

TaBLA 3—15: MODIFICADORES AL COSTE PARA TRAMPAS MECANICAS |

4

.-

}

4.Sin rearme

, Cerradura oculta

Rasgo Modificador al VD

Tipa de disparador
Localizacién
Proximidad
Contacto
Contacto (unido)
Temporal

Tipa de rearme

+1.000 po
-100 po
__+1.000 po

=500 po
=200 po

Por reparacién
Manual
Autornatico

Tipo de desactivacion
Cerradura

+500 po (6 0'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)

Interruptor oculto

LCD para Buscar

4
.

1 20

19 o menos ~100 po x (20 - CD)
20 =
21 o mis +200 pa X (CD - 20)
CD para Inutilizar mecanismo
19 o menos ~100 po X (20 - €D)
20 e
21 o més +200 po X (CD - 20)
CD salvacion Reflejos (fosos u.otras trampas con.TS)
19 0 menos =100 po X (20 - €D)
21 o mds +200 po X (CD - 20)
Bonificador de ataque (Trampa de ataque cuerpo a cuerpo o a distancia)
+9 0 menos =100 po X (10 - bonificador)
+10 —
+17 0 més +200 po X (bonificador - 10)
Bonificador de dafio
indice de fuerza alto  +100 X bonificador (max +4)
(trampa de ataque a distancia)
Bonificador por +100 % bonificador (max +8)
Fuerza alta (trampa de ataque c/c)
Rasges diversos
Inevitable +1.000 po
Veneno Precio del veneno usado* (ver tabla 8-3, pag. 299)
Dispositive alquimico _Precio del objeto* (ver el Manual del jugador)
*Multiplica el coste por 20 si la trampa tiene rearme automatico.

ra hacerlo, consulta la tabla 7-8: bienes y servicios, en el Manual del juga-
dor, para estos costes.

Las trampas de dispositivo migico requieren para su construccion de
un dia por cada 500 po de coste.

TABLA 3—16: MODIFICADORES DE COSTE PARA TRAMPAS DE

DI

+

4

|
+

SPOSITIVO MAGICO %
Rasgo
Conjuro de alarma usado
en disparador
Trampa de un use
Cada conjuro usado en la trampa

Mo;iﬁ,qador al coste

+50 po % nivel del lanzador x nivel del
conjure, +4 PX x nivel de lanzador x
nivel del conjuro |
+ coste de los componentes materiales
+ total de componentes de PX x 5 po

Compaonentes materiales
Componentes de PX
Trampa de rearme automdtico —
Cada conjuro usado en |a trampa +500 po x nivel del lanzador x nivel del |
conjuro, +40 PX x nivel de lanzador x
nivel del conjuro
+ coste de todos los componentes
materiales x 100 po
+ total de componentes de PX x 500 po

Componentes materiales

Componentes de PX




Coste de una trampa de conjuro iy

Una trampa de conjuro tiene coste s6lo si el constructor debﬂ contratara
un PN] lanzador de conjuros para que la lance. Consulta la tabla 7-8: bie-
nes y servicios, en el Manual del jugador, para estos costes.

CD de Arte para trampas mecanicas ]
| Una vez que sabes el VD de una trampa que un PJ quiera disefiar y cons-|
Ltruir, determina la CD de Arte (fabricacion de armas) consultando la ta- |
{bla y modificadores que se dan a continuacién.

.VD de la trampa CD base de Arte (fabricacién de trampas)
(13 20
4:6 . 25

710 30

Modificador a la CD de Arte

Componentes adicionales (fabricacién de trampas)

, Disparador de proximidad +5
{ Rearme automitica +5 —

Realizar las pruebas: para dererminar cuanto progresa cada semana |
un personaje al construir una trampa, éste realiza una prueba de Arte (fa-
bricacién de armas). El Manual del jugador contiene detalles sobre las
pruebas de Arte y las circunstancias que pueden afectarlas.

ECOIOGIA DE UN DUNGEON

L Un dungeon habitado es en si mismo todo un ecosistema. Las criaturas

Lque viven en él necesitan comida, agua, aire que respirar, y dormir igual
\que las criaturas de los bosques, sin olvidar que los depredadores necesi-
lan cazar.

. Las criaturas que viven en un dungeon dtben poslermuverse por €L
,Las puertas cerradas con llave o las que s6lo se pueden abrir con manos
| pueden evitar que las criaturas obtengan agua y comida.

Considera estos puntos cuando disefies aventuras gue guieres gue se-
an verosimiles para tus jugadores. Si el entorno por si mismo no tiene
consistencia, durante la aventura los jugadores no podrin tomar decisio- .
nes basadas en el razonamiento normal. Por ejemplo, si un personaje se.
encuentra un estanque de agua potable en un dungeon, puede suponer
que es muy probable que las criaturas que viven alli acudirin a menudoa.
ese lugar. Por lo tanto, puede esperar una emboscada por parte de algiin,
tipo de criatura que habite alli. Hay pequefios defectos que afectan a la16-
gica de un dungeon y que destruyen cualquier posibilidad de realismo,
como porejemplo que todas las puertas estén cerradas con llave cuando
en el dungeon habitan muchas criaturas,

ANIMALES DE DUNGEON

. No todo lo que vive en un dungeon es un monstruo. Hay otras criaturas

| que habitan en estos oscuros laberintos.

. Bichos que se arrastran; en los huecos oscuros de los dungeons hay

| insectos, arafias, larvas y gusanos de todo tipo. No representan una ame-
naza real, pero sirven de alimento a los depredadores y carrofieros y éstos
si que dan problemas a los aventureros.

Ratas: las ratas son una parte muy importante de la ecologia de un dun-
geon. Estos bichos omnipresentes son la alimentacion basica de muchos de-
predadores y carrofieros. En plagas enormes, se convierten en una amenaza.

Murciélagos: al igual que las ratas, los murciélagos se encuentran en
cualquier dungeon en el que entre aire del exterior. Aungue no son real-
mente peligrosos, una multitud de ellos volande puede oscurecer la vi-

.sion y complicar las acciones de los que exploran un dungeon, concreta-
imente el lanzamiento de conjuros.
| Otros animales: criaruras pequefias como los tejones o hurones, o los
L grandes omnivaros, como los osos o los gorilas, pueden pasar toda su
L existencia (0 al menos la mayor parte) en un.mundo subterrineo lleno de |
| dungeons y cavernas. Los depredadores como los tigres, lobos y las ser-|
pientes, persiguen a sus victimas hasta los dungeons y luego se quedan |
en ellos pasando a formar parte de su ecologia. Los exploradores de los,

Limos, mohos y hongos

dungeons mas profundos nos han traido historias de cavernas colosales,
muy profundas donde habia bandadas de pijaros volando. Por supuesto,|
también hay arrayos subterraneos, lagos e incluso mares llenos de todo|
tipo de peces, mamiferos y reptiles acudticos. i
. A través de generaciones, los animales de los dungeons han desa.rmlla
1+ do la vision en la oscuridad para poder sobrevivir. Se han adaptado a suen-
Ltorno y ahora pueden prosperar en los confines oscuros de cavernas y pa-
sadizos. Comen moho, hongos, 0 se comen los unos a los otros. Debidoala
carencia de luz solar, muchas eriaturas se han vuelto blancas, mientras que,
.otras se han vuelto oscutas para poder esconderse en la oscuridad. i
- - y

En un dungeon oscuto y htimedo, prosperan los J.Lmos y-los hongos.

Aunque algunas plantas y hongos son monstruos (consulta el Manual de,

monstruos).y los limos, el moho y los hongos son seres. normales e ino-|

cuos, algunas variedades suponen encuentros muy peligrosos. En refe-
.rencia a los conjuros y a otros efectos especiales, todos los limos, mohos y
+hongos se tratan como si fueran plantas. Al igual que en las trampas, los,
Alimos y los mohos mas peligrosos tienen VD y los personajes ganan ex-,
Lperiencia por los encuentros.con ellos.

Una capa fina y brillante de loda organico cubre casi todo lo que estd,
mucho tiempo en la humedad y la oscuridad. Este tipo de limo, aungue,
pueda ser repulsivo, no es peligroso. =

Los hongos y el moho florecen en los lugares oscuros, frios y hime-
dos. Mientras que muchos son ran inofensivos.como el limo comiin,
otros son muy peligrosos. En muchos dungeons se pueden encontrar se-,
tas, bejines, levaduras, afiublos y otros en formas de masas planas, bulbe-|

|sas o fibrosas. Generalmente son inofensivus_y_mnchos.j.ndusomco;'f
mestibles (aunque tengan un aspecto o un sabor un tanto extrafiol.|

Limo verde (VD.4): esta criatura de dungeon es una variedad peli-|
grosa de limo normal Todo lo que entre en contacto con el limo verde, ya/
sea carne, cualquier sustanicia organica o incluso el meral, serd devarado,
por él. De un color verde fosforescente, hiimedo y muy pegajoso, estien,
los suelos, en paredes y techos en forma de masas viscosas, donde se vare-.
produciendo a medida que consume materia organica. Cuando derecta
movimiento (por lo tanto, posible comida), baja de las paredes.

Una casilla de 5" de limo verde causa la pérdida temporal de 1dé pun-
tos de Constitucién mientras esti devorando carne. En el primer asalto
de contacto, se puede quitar (lo mejor es arrancar o destruir aquello a lo
que se ha pegado), pero después debe ser congelado, quemado o cortado

. de raiz (aplicando también el dafio a su victima). El frio o el calor extre-
mo, laluz del sol o un conjuro de curar enfermedad destruyen una masa de
limo verde. Contra la madera o el metal, el limo verde hace 2d6 de pun-
tos de dafio por asalto e ignora la dureza del metal (pero no la de la made-
ra) y no afecta a la piedra.

Los enanos consideran que el limo verde es uno de los peligros mis
dafiinos para la mineria y las construcciones subterraneas. Tienen sus
propios mérodos que, como ellos dicen, son muy minuciosos, para que-
mar las areas infestadas. “Si no lo haces bien, esa cosa volvera”, afirman.

Moho amarillo (VD 6): si es molestado, una casilla de 5’ de este,
moho estalla en una nube de esporas venenosas. Todos los que estén a
10" de él deben pasar un TS de Fortaleza (CD 15) o pierden 1dé puntos
de Constitucién. Un minuro después, debe pasarse un segundo TS de
Fortaleza (CD 15), incluso quienes pasaron el primero, para evitar per-
der 2d6 puntosmis. El fuego lo destruye, y la luz del sol le hace entrar
en sopor. i

Moho marrén (CD 2): este moho se alimenta de calor, extrayéndolo,
de todo lo que le rodea. Generalmente aparece en masas de 5' de didme:|
tro y en sus alrededores la temperatura siempre es fria. Las criaturasa 5
de él reciben 3d6 de dafio no letal por frio. Un fuego a una distancia de 5}

| hace que instantineamente doble su tamano. El dafio por frio, como el]
del conjuro cono de frio, lo destruye instantineamente,

Hongo fosforescente (sin VD): estos extraiios hongos subterraneos,.

Lcrecen en grupos que parecen arbustos achaparrades. Los drow los culd-!

| van para comer y para iluminar. Dan una luz de un color violeta que ilu-

Lmina las cavernas y los pasadizos subterrineos igual que lo hace una vela.
Algiin raro pedazo del hongo ilumina igual que una antorcha,




MONSTRUOS ERRANTES _ i R

Mientras los avenrureros exploran un dungcon, la luz CLQ sus lmremas
atrae la atencién de hambrientas comadrejas terribles, que van a ver si
pueden encontrar algo tierno y jugoso que comer. En otras ocasiones, un
arrofiero reptante los encuentra y los sigue sin que le vean; cuando oiga |
ruido de combate, se arrastrard desde atrds e intentara hacerse con el cuer- |
|po de algiin personaje caide. En otra expedicion, el grupo se encuentra.
{con.atro grupo de aventureros. Si los dos grupos pueden trabajar juntos, |
{podran intercambiar informacién vital, objetos valiosos e incluso es posi-
\ble que lleguen a trabajar juntos. Sin embargo, el encuentro facilmente se |
{puede transformar en una pelea desagradable. Los monstruos errantes co- |
\mo éstos afiaden incertidumbre y accidn a las aventuras en los dungeons.

liradas de monstruo errante
A medida que los aventureros exploran un dungeon, ve haciendo tiradas
de monstruos errantes para ver si se encuentran con alguno. Usa estas tira-
das para afadir elementos impredecibles a un dungeon o para animara los
|personajes a mantenerse en movimiento y evitar que hagan ruidos. La for- |

.mula. exacta para saber cuindo debes tirar los monstrucs errantes es. algo;.

que debes decidir tii. Como regla general, hay un 10% de posibilidades de
que aparezca un monstruo errante cuando se cumplan ciertas condiciones. |

Cuando ha pasado un tiempo determinado: hacer un tirada por hora es ti-
pico. Puedes tirar muchas veces mas si es una zona muy poblada, y hasta
una vez cada 10 minutos. Si no llevas un control del tiempo transcurrido
en un dungeon y no estis dispuesto a empezar ahora, simplemente haz
una tirada cada vez que hagan algo que dure mucho rato (como pasarse

120 minutos buscando puertas secretas en una habitacion).

L Cuando Ios personajes hacen ruide: rompet una puerta o participar de un
|combate son cosas que hacen ruido. Romperuna puerta y seguidamente en-
\tablar combate solo cuenta una vez a la hora de hacer ruido, por lo tanto sélo
se hace una tirada de encuentro. Entablar una disputa ruidosa, golpear una
\estatua, o subir y bajar escaleras corriendo y con toda el equipo encima, son
\ofras acciones susceptibles a que se haga una tirada de monsiruos errantes.

Avens de mucho trinsito: decidir qué zonas se pueden considerar de mu-
cho trinsito es cosa tuya. Puedes tivar cada vez que los personajes entren en
un corredor large a condicion de que sea un lugar donde las criaturas pue-
dan moverse ficilmente y por lo tanto sea una zona de transito. Otras dreas, |
como los estanques de agua potable, pueden atraer a muchas criaturas. |

Aveas despejadas: si los PJs despejan una parte del dungeon, puedes tirar |
poT encuentros con monstruos ertantes cuando viajan de una zona des: |
pejada 2 una que no lo esté, Después de todo, las criaturas tienden a ocu- |
pat zonhas vacias y a reclamar para si lugares abandonados.

Cuando se sale de un dungeon: aungue ests en tu derecho de hacer tira-
das de encuentros con monstrues errantes cuando el grupo esta saliendo
del dungeon, puedes no hacerlo, Generalmente, cuando los personajes
van camina de la superficie suelen ir deprisa y lo mds seguro es que usen
la misma ruta por la que han entrado, por lo tanto es razonable creer que

(el ntimero de encuentros con monstruos errantes serda mucho menor.

|Ademas, si los jugadores saben que sus personajes podrian tener que en-
{frentarse a algiin encuentro extra en su camino a casa, serdn mds propen-
{sosaterminar con la exploracion antes de la normal, cuando crean que ya
sélo tienen energia para un encuentro mas; lo que les volvera mucho mas
cautelosos de lo que seria deseable para todos.

Encuentros con monstruos

En un dungeon grande y aleatorio puedes usar las tablas de monstruos

aleatorios (paginas 79 a 81) para. determinar qué monstruos vagan por él.

Vuelve a tirar si la criatura es estética o no es frecuente que vague por un

.dungeon. En dungeons especiales o pequeiios, puedes hacerte tu propia

stabla de encuentros aleatarios. =~

_ Los monstruos de una tabla de encuentros aleatorios que hay.if- hecho

ILLU mismo pueden ser monstruos individuales o grupos de monstruos en

ivez de tipos de ellos. Por ejemplo, si hay un valoren la tabla que es; “Es-
corpidn grande y monstruoso” puede referirse a un escorpion en particu- |
Jlar que vive en el dungeon en vez de referirse a un escorpion al azar que |
forma parte de una gran poblacién de escorpiones similares. De esta ma- |
nera, si los personajes matan al escorpion, no volverin a encontrarselo. |

RESUMEN DE MONSTRUOS ERRANTES
Posibilidad de encuentro con un monstruo errante = 10%
Haz una tirada d% en las siguientes circunstancias:
-_Cada hora que los persenajes estén en un dungeon.
- Cuando los personajes hagan ruido.
1+ En 4dreas con mucho transito,.
\Puedes decidir agregar u omitir tiros en las siguientes circunstancias.
+ En dreas despejadas.
+ Cuando los personajes estén saliendo del dungeon.

|Las criaturas de una tabla hecha a medida seguramente tendrin sus gua- |
ridas marcadas en el mapa del dungeon; por lo tanto, silos personajes ma- .,
tan a una criatura mientras ésta deambula, luego encontraran vacia su
guarida. De igual manera, aquellas criaturas a las que se mate en su guari-
da no se encontraran circulando por el dungeon. el
Del mismo modo que puedes inventarte los habitantes A g habis
icion de un dungeon en vez de determinarlos aleatoriamente, puedes in-
{ventarte monstruos errantes especificos. Estos pueden ser monstruos que |
1han escapado con anterioridad de las manos de los PJs (o quiza sean los PJs
iquienes han escapado de ellos). Por supuesto que en vez de usar el con-
'cepto de monstruo errante, puedes usarel de acontecimientos aleatorios. |
Los personajes pueden oira lo lejos el sonido de un combate, un roce que
les puede poneren alerta, o convertirse en objeto de unas extrafias y fluc- |
tuantes auras magicas en vez de encontrarse con un menstruo.errante,

Tesoro de los monstruos errantes - {
Los monstruos errantes, después de todo, no tienen tantos tesoros como.|
|los que son encontrados en sus guaridas, Cuande se encuentran PNJ_s,co:,
mo “monstruos errantes’, lo que llevan encima es su tesoro. Los mons-|
truos errantes inteligentes pueden llevar encima (50% de posibilidades) |
un tesoro del mismo nivel que el nivel del dungeon. Los monstruos que |
no son inteligentes no tienen tesoro, La guarida de una comadreja terri- |
ble puede estar llena de basura y de todos los objetos valiosos de las cria- |

turas que ha matado, pero no cargari con ellos.

Dado que los monstruos errantes tiene menos tesoro que los mons-
truos que estin en sus guaridas, generalmente los personajes intentaran
reducir los encuentros con éstos.

Esta seccion te mostrard como generar dungeons de manera aleatoria,
desde la primera puerta hasta la gran sierpe roja y el inmenso tesoro que
tiene acumulado en el nivel mis profunde y peligroso del dungeon.

NIVEL DEL DUNGEON

Algunos dungeons son niveles o pisos, uno debajo de otro, donde los ni-
veles mis peligrosos son los que se encuentran a mas profundidad y los
mis seguros estan cerca de la superficie, Para este tipo de dungeons, el ni-
vel mis cercano a la supérficie puede ser el 17 nivel (NE 1) y cada nivel
inferior puede ser de un nivel de dungeon superior (el segundo hacia
abajo seria de 27 nivel, el tercero de 37 nivel, y asi con el resto).

El término “nivel’, por lo que respecta.a los dungeons, es una medida
de lo peligrosos que son, Generalmente, un grupo de aventureros ird de
aventuras por dreas cuyo nivel sea equivalente al del grupo (aunque los
grupos mas grandes pueden enfrentarse a zonas mas dificiles y los gru-
POs mds pequenios necesitan dreas més ficiles).

EL MAPAY LA CLAVE

Cuando hayas decidido el nivel del dungeon (o la parte de €l que hq.ya:”
creado, si tiene miiltiples niveles), dibuja el mapa en papel milimetrado (0|
Len papel cuadriculado, si te va mejor). Determina como son el suelo y las |
paredes principales (de mamposteria, excavadas en roca viva, caverna na-|
. tural, etc,) a la vez que dibujas el mapa, que debe mostrar las habitaciones, |
dos pasillos y las puertas. Si estas pensando en hacer un dungeon desorde- |
i nade e inmensamente grande (casi sin final), no necesitas hacer un mapa.
| También vas a necesitar una hoja aparte en la que estara la clave, que es
donde anotards lo mas importante del dungeon.




TaBLA 3-17: TIPOS DE PUERTAS ALEATORIOS
d% Tipo (CD para romperla) i
01-08 De madera, normal, abierta
09 De madera, normal, abierta y con trampa
10-23 De madera, normal, atascada (13)
24 De madera, narmal,.atascada (13) y con trampa
.25-29 De madera, normal, con llave (15)
30 De madera, normal,.con llave (15).y con trampa
|31-35 De madera, buena, abierta
36 De madera, buena, abierta y con trampa
|37-44 De madera, buena, atascada (18)
.45 De madera, buena, atascada (18) y con trampa
,46-49 De madera, buena, con llave (18)
50 De madera, buena, con llave (18) y con trampa
51:55 De madera, recia, abierta
56 De madera, recia, abierta y con trampa
,57-64 De madera, recia, atascada (23)
65 De madera, recia, atascada (23) y con trampa
,66-69 De madera, recia, con llave (25)
+70 De madera, recia, con llave (25) y con trampa
n De piedra, abierta
72 De piedra, abierta y con trampa
De piedra, atascada (28)
76 De piedra, atascada (28) y con trampa
De piedra, cerrada con |lave (28)
&0 De piedra, cerrada con llave (28) y con trampa
181 De hierro, abierta
82 De hierro, abierta y con trampa
De hierro, atascada (28)
.86 De hierro, atascada (28) ycontrampa_______
De hierro, cerrada con [lave (28)
190 De hierro, cerrada con llave (28) y con trampa._.__
Puerta deslizante hacia un lado (no se abre normalmente). Tira
otra vez el tipo (ignora =91). Afiade un +1 a la CD para romperla.
Puerta deslizante hacia abajo (no se abre normalmente). Tira otra
vez el tipo (ignora 291). Afiade un +1 a la CD para romperla.
Puerta deslizante hacia arriba (no se abre normalmente).
Tira otra vez el tipo (ignora 291). Afiade un +2 a la CD para
romperla.

>

100 Puerta reforzada magicamente, Tira otra vez el tipo (ignora 291). .

CD para romperla es 30 para madera y 40 para piedra o hierro__
Con trampa: vuelve a tirar en la tabla 3-19: trampas aleatorias de VD 1-3, en
la tabla 3-20: trampas de VD 4-6, o.en la tabla 3-21: trampas de VD 7-10,
para determinar la.naturaleza de la trampa, después consulta la
descripcién de la trampa en |as paginas 70-74.

Primero crea las partes especiales. Estas pueden ser habitaciones con
Jos monstruos y los tesoros que te gusten, retorcidas trampas, extrafas
,habitaciones con estanques magicos o estatuas encantadas, misterios y
Lenigmas, o cualquier otra cosa inusual que quieras introducir, Cuando
Linventes el contenido de una habitacion, describelo en la clave, dale un

numero y sita el niimero en el mapa para que te indique dénde se vaa
encontrar lo descrito. Para determinar qué tipo de puerta (o puertas)
tiene una habitacion, puedes tirar un d% y mirar la rabla 3-17: tipos de
puertas aleatorios, o simplemente elegir un tipo de puerta de entre las
de la lista.

Lo siguiente que debes hacer es terminar de llenar el resto del dunge-
on, decidiendo qué ira en cada habitacién, o determinandolo aleatoria-
mente con la tabla 3-18: contenido aleatorio de las habitaciones, Los re-
sultados que saques te irin enviando a otras tablas, tanto agui como en
Lotros capitulos,

| Puedes tirar con antelacion por cada puerta e ir anotando los resulta-
1dos en la clave o simplemente ve haciéndolo a medida que juegues. Si
Lquieres, incluso puedes jugar con un mapa en blanco e ir tirando lo rela-

tivo a las puertas y los contenidos de las habitaciones a medida que los |

personajes vayan explorando, una habitacion cada vez.

Como usar las tablas iy s

ENCUENTROS ALEATORIOS EN DUNGEQONS!

Esta seccion te ensefia coémo generar encuentros aleatorios, mas concre: |
tamente, encuentros en dungeons. Puedes utilizar estas tablas simple-|
mente como una lista de la que escoges los encuentros para ponerenel]
+dungeon. —
| Las tablas de encuentros en dj.mg,euns que se dan aqui ofrecen una
Lamplia variedad de posibilidades, pero atin asi representan sélo una pe-
quena fraccion de las criaturas (y combinaciones de criaturas) que podri-
an formar parte de un encuentro apropiado para un nivel concreto den-,
_tro de un dungeon, Usando las reglas sobre VD y NE (ver pag, 48), podris,
| diseniar tus propios encuentros para complementar o reemplazar a los de/
las tablas.

4
Para generar un encuentro aleatorio de un dungtmguusms pasos:|
1. Determina el nivel del dungeon (consulta mis abajo) pcuta.el cual

.._Liulclt’s generar un encuentro. —

2. Tira un d% y consulta la tabla 4-13: tabla maestra de encuentros ale-,

s

_iatorios, para ver en qué tabla de encuentros en dungeons debes tirar.,

L 3.Tiraen la tabla apropiada de encuentros en dungeons (desde 1 ni-
"vel hasta 207 nivel ) para ver qué criaturas aparecen en el encuentro, En,
algunos casos, esta tirada puede hacerte tirar de nuevo en Ja tabla del ni-,
vel superior o inferior al que te encuentras, =
4. Consulta el Manual de monstruos (0 en algunos casos el capitulo 4 de,
este libro si el encuentro es con uno o mds PNJs) para encontrar las esta-
disticas y otra informacion acerca de la criatura o criaturas del encuentro.
Usa el apartado Tesoro de la descripcion del menstruo para detetminar)
JCuanto tesoro pucde, tener el encuentro (sitiene). #;

Esta seccion te proporciona unos cuantos ejemplos de como crear des-,
cripciones de las dreas de encuentro, que pueden ser mas (o menos) deta:
lladas que las notas que tt utilizas, pero en todo caso te proporcionan una
idea de lo que necesitas tener anotado para tener una aventura lista para
jugar. Las anotaciones en cursiva te explican c6mo usar el mapa de dunge-

TABLA 3-18: CONTENIDO ALEATORIO DE LAS HABITACIONES

d% Contenido

0118 Meonstruo

.19-44 Monstruo y mobiliario

45 Monstruo y tesoro escondido

46 Meonstruo y trampa.___ -

47 Manstruo, mobiliario y tesoro escondldo

43 Monstruo, mobiliario y trampa

49 Monstruo, tesoro escondido y trampa

50 Monstruo, mobiliario, tesoro escondido y trampa

Mobiliario ;

77 Mobiliario y tesoro escondido

78 Mobiliario y trampa

79 Mobiliario, tesoro escondido.y trampa

80 Tesoro escondido

81 __Tesorg escondido y trampa.

82 Trampa

83-100 Nada__

Rasgos: tira 1d4 rasgos secundarios en la tabla 3—12: rasgos y mobiliario
secundarios (01-40), 1d4 rasgos principales en |a tabla 3-11: rasgosy |
mobiliario_principales (41-80), o en las dos (81-100). |

Tesoro escondido; tira para obtener un tesoro del nivel del dungeon en la_;abla,'
3-5: tesoros. Generalmente el tesoro estd escondido de una manera que se_ {

, requiere una prueba de Buscar (CD 20 + nivel del dungeon) para encontrare. |

Monstruo; tira en la tabla de encuentros de dungeon (ver a\_v;gm'mu_aciQnJ,__i
para el nivel apropiado de dungeon. Las criaturas que estdn.en l
habitaciones con trampas pueden conocer o no las trampas que hay.

Trampa: tira en la tabla 3-19: trampas aleatorias de VD 1-3, tabla 3-20:

trampas aleatorias de YD 4-6, o en la tabla 3-21: trampas aleatorias de VD

7-10, o inventa una que se corresponda con el contenido de |a habitacién.




ENCUENTROS DE DUNGEON DE 1" NIVEL

d%
. 0103

04-08
03-10

1113
i 1416

L1720
12122
23-25
2628
29-30
3140
4150
, 5156
57-62
63-71

7280
31-85
8690
91-100

. ENCUENTROS DE DUNGEON DE 2.° NIVEL

d%
01:10
11:12
1319

2023
2426
27-28
2930
3132
33-35
,36:38
| 3940

Encuentro

1d3 ciempiés monstruosos Medianos
(sabandija)

1d4 ratas terribles

1d4 escarabajos de fuego gigantes
(sabandija)

1d3 escorpiones monstruosos
Pequefios (sabandija)

1d3 arafias monstruosas Pequefias
(sabandija)

1d3 enanos combatientes

1d3 elfos combatientes

1 mantoscuro

1 krénshar

1 lémur (diablo)

1d3+1 trasgos combatientes

1d4+2 kébolds combatientes

1d4 esqueletos humanos, combatientes
1d3 zombis humanos, plebeyos.
1d4+1 serpientes viboras Menudas
(animal)

1d3 orcos_combatientes

1d3 estirges

1 plaga de araias
Tiraen.latablade 2°nivel

Encuentro - s
Tira en la tabla de 1 nivel
1 lamparconte

1 gran trasgo combatiente y 1d4
trasgos combatientes

1 0sgo

1 ahogador

1 gibado (demonio)

1 quisit (demonio)

1 diablillo_(demenio)

1 murciélago terrible

1d4+] ratas terribles infernales
1d3+1 formicidas obreras

| 4143 1d3+] medianos combatientes

| 44-50
| 53.55
5662
£3-65
66-68
69-70
7172
7374
75.79
80-83
| 3487

. 8890

91-100

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 3" NIVEL

d%
01-10
1113
14-16
1719
2021
2223

2d4+1 kébolds combatientes

1 hombre-rata (licdntropo)
1d3+1 orcos combatientes

1 lagarto electrizante

1 esqueleto, oso lechuza

1 plaga de murciélagos

1 plaga de ratas

1 thogqua

1 huargo

1 serpiente constrictor (animal)
1d4+2 serpientes viboras Pequefias
(animal)

1 ciempiés monstruoso Enorme
(sabandija)

Tira en la tabla de 3 nivel

Encuentros

Tira en la tabla de 2" nivel
1alip

1 cocatriz

2d4+] ratas terribles

1 doppelganguer

1 cria de dragén de oropel

1d3 drow

1 birlador etéreo

1 merodeador etéreo

1 trdcnido

1 hongo violdceo (hongo)
1 necrario (necréfago)
1d3 gnolls

1.gric

1 can del infierno

__1 aullador

d%
01-10

41112
. 1314

15-16
17-20
21-22
2327
28-30
3133
34-38
39-40
41-44
45-47
48-50
51-52
53-54
55-56
57-59
60-62
63-64
65-67
68-69
70-71
72-73
74-76
77-78
79-80
81-83
84-85
86-83

89-90

. 91:100

1d3 krénshars

1d3 hombres lagarto

1d3 hombres-lobo (licdntropos)
1 ogro

1 cubo gelatinoso (cieno)

1 hongo fantasmal

1 monstruo corrosivo

1 sombra

2d4 estirges

1 plaga de langostas

1 tumulario

1 yuan-ti puracasta

1d3 zombis, sauriones

1d3 serpientes viboras Medianas
(animal)

1 mantis religiosa gigante (sabandija)
1d3 escorpiones monstrucsos
Medianos.(sabandijas)

Tira en la tabla de 4° nivel

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 4.° NIVEL |

Encuentros

Tira en la tabla de 3" nivel

1 can frasguero

1d3 lamparcontes

1 canarconte

1 carrofiero reptante

1d4+1 mantoscuros

1 bestia trémula

1 dragén blanco joven
1d3+1 enanos duérgar

1 gérgola.

1 janni (genio)

1d3+1 necréfagos

1d3+1 svirfneblin

1d3+1 grimérlock

1 arpla

1 hidra de cinco cabezas

1 hombre-jabali (licdntropo)
1 mimeto

1 minotauro

1 cieno gris_(cieno)

1 otyugh

1 oso lechuza

1 plaga de ciempiés

1d3+1 plagas de arafias
1d4+1 sauriones

1 engendro vampirico

1d3 huargos

1 zombi, minotauro

1d3 serpientes viboras Grandes (animal)
1d4+1 ciempiés monstruesos Grandes
(sabandija)

1d3 arafias monstruosas Grandes
(sabandija)

Tira en la tabla de 52 nivel

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 5.° NIVEL

d%
01-10
1112
13-14
15-17
1819

2021

22-23
24-26
27-28
29-33
34-35

36-37
3839
{4041
42-43
44-45
4647
48-49

50-51
52-53
54.56
57-58
5960
| 61-62
63-64
| 65-66
67-68
69-71
72-73
| 7476
77-78
79-80
81-82

83-84
35-86
. 8738

8990
91-100

Encuentros

Tira en la tabla de 47 nivel

1 basilisco

1 can trasguero mayor

1d3+1 osgos

1d3 leones celestiales

1. manto__

1 diablo barbado

1d4+4 murciélagos terribles

1d3 doppelgénguers

1d4+2 drow

1 trdcnidoy 1d3+1 arafias monstruosas
Medianas (sabandija)

1.djinni (genio)

1 bocén barbotante

1 saga cetrina (saga)

1d3 canes del infierna

1 hidra de seis cabezas

1 hombre-oso (licintropo)

1d3 hombres-rata (licdntropo) y 2d4
ratas terribles

1 manticora

1 momia.

1d3 ogros

1 gelatina ocre (cieno)

1 araiia de fase

1d3 menstrues corresivos

1 mastin sombrio

1d4+1 espumarjos

1d3+1 plagas de ratas

1 troll

1d4+1 vargouilles

1 incorpéreo

1 yuan-ti hibrido

1 serpiente constrictor gigante (animal)
1d3 serpientes viboras Enormes
(animal)

1d3 hormigas obreras gigantes
(sabandija)

1d3+1 escorpiones monstruosos
Grandes (sabandija)

PNJ humano, monje de 5. nivel
PN] kébold, hechicero de 57 nivel

Tira en la tabla de 6 nivel

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 6° NIVEL

. d%
01-10
i 53
13-14
15-16
1718
19-21
22-23
24-25
26-30
31-32
3335
37-38
3942
43-45
46-48
49.50
51-52
53-54
55-56

Encuentros

Tira en la tabla de 52 nivel
1d4+2 lamparcontes

1 gauth (contemplador)
1d3+]1 cocatrices

1 babau (demonio)

1d3+1 derros

1 diablo encadenado

1 digestor

1d3 bestias trémulas

1 bralani (eladrin)

1 ettin

1d3+]1 formicidas obreras
1d3 gdrgolas

1d3+1 necrarios. {necréfagos)
1d4+1 gnolls y 1d3 hienas
1d3+1 grics

1 annis (saga)

1 semidragdn, guerrero de 4." nivel
1d3 arplas




57-58
59-60

61-63
64-65
6667
68-71
72-73
74-75
76-78
| 7980
[ 8182
83.84
85-86
8788

89-950

191-100

1d3+1 aulladores

1 hidra de cinco cabezas (pirohidra o
criohidra)

1 hombre-jaball (licéntropo) y 1d3 jabalis
1d3+1 méfits (de varios tipos)

1 salamandra media

1d4+1 sombras

1d3+2 lagartos electrizantes

1d3+1 plagas de langostas

1d3+1 sauriones y 1d3 lagartos gigantes)
1 fuego fatuo {
1 xilo

1d3+1 xorn menores

1d3+1 yuan-ti puracasta

1d4+2 escarabajos bombarderos
gigantes (sabandija)

PNJ hombre lagarto, druida de 5:

nivel con cocodrilo

Tira en la tabla de 77 nivel

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 7.° NIVEL

d%
01-10
11-12
13-14
15-16
17-18
20-21
22-23
24-25
26-28
29:31
3233

34-35
36-38
3942
4345
46-47
48-49
30-51
52-53

Encuentros - i
Tira en |a tabla de 67 nivel
1 abolez
1d4+1 carroferos reptantes

1 bestia del caos e e

1 khuul

1stcubo (demonio)
1 felino del infierno (diablo)

1 oso terrible
1 dragén de cobre joven

1 drana

1d3+1 hongos violdceas y 1d3+2
chillones (hongos)

1d3+1 jann (genio)

1 fantasma, guerrero de 52 nivel
1 gigante de las colinas

1 golem de carne

1 hidra de ocho cabezas

1 acechador invisible

1d3 hombres-tigre (licdntropo).
1d3 mantlcoras

_54:56 1 medusa

5759
60-61
62-63
64-65
66-67
68-69
7071
72-74
75-76
77-80

| 8182
1 8384
| 8586
| 8788
89-90

91-100

1d3+1 minotauros

1 ogro, barbaro de 4: nivel

1 pudin negro (cieno)

1 fasmo

1d3+2 salamandras fldmicas

1d3 mastines sombrios

1 slaad rojo

1 espectro T

1d3+1 plagas de ciempiés

1 masa sombria ___

1 vampiro, guerrero de 52 nivel

1d4+1 tumularios

1 yuan-ti abominacién

1 ciempiés monstruoso Gargantuesco
PNJ gran trasgo guerrero de 57 nivel y
PN trasgo, plcaro de 52 nivel

Tira en la tabla de 8° nivel

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 8° NIVEL

d%
01-10
11-12
13.14
15-17
1819
2021
22:23

. 24-25
. 26-28
1 _29-1]
| 3235

36-37
3839
40.42

43.45
45-46
49-51

[ 52-54
,( 55-56

| 5758
1 sos0
61-64
65-66
67-69
70711
72-73
74-75
76-78
79-81
1 8283
84-36
87-88 .
| 8990
| 91-100

Encuentros

Tira en la tabla de 77 nivel
1d4+2 canarcontes

1d4+2 canes trasgueros

1 behir

1d3 gauth (contempladores)
1 bodak

1 destrachan

1d3+] diablos barbados

1 erinia (diablo)

1 bralani (eladrin)

1 formicida capataz y un PNJ humano
dominado, barbaro de 52 nivel

1 djinni noble (genio)

1 ifriti (genio)

1d3+1 necrarios. (necréfagos).y 2d4+1
necréfagos

1 gigante de piedra

1 gorgén

1 hidra de siete cabezas (pirohidra o
criohidra)

1 azotamentes

1 mohrg

1d3+1 momias

1 naga oscura

1 ogro hechicero

1d4+1 arafas de fase

1 sombra mayor.

1d3 esqueletos, megarraptors avanzados |
1 slaad azul )
1 plaga de avispas infernales )
1d3+]1 trolls I
1d4+1 engendros vampiricos

1d3 xom corrientes

1d3+1 yuan-ti hibridos

1d4+] escarabajos astados gigantes

1d3 PNJs sauriones, clérigos de 5. nivel |
Tira en la tabla de 92 nivel

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 9° NIVEL,

d%
01-10
11-13
14-16
17-19
2012
22-24
25-27
28-30
3133
34-36
37-38

39
40-42

4344

Encuentros

Tira en la tabla de 8. nivel

1d4+2 canes trasgueros mayores_
1d4+2 basiliscos

1d4+2 mantos

1 cavador

1 vroc (demonio)

1 diablo seo

1d3 diablos, felinos del infierno
1d3+]1 diablos encadenados

1d3 osos terribles

1 dragdn negro joven adulto

1 dragén de bronce juvenil

1 drafia y 2d4+3 arafias monstruosas
Medianas (sabandijas)

1 formicida myrmarca y 2d4+1
formicidas combatientes

1 gigarite de |a escarcha

1 gigante de las colinas y 1d4+2 lobos
terribles

1 avoral (guardinal)

1 semiinfernal, clérigo de 77 nivel
1 hidra de diez cabezas

1 zelekhut (inevitable)

1 naga espiritual

1 saga nocturna

70-72

73-75
76-77
78-8]

| 82:84

85-87
88-90

91:100

1 ogro, bérbaro de 47 nivel y 1d3+3
ogros

1 slaad verde

1d3+1 fuegos fatuos

1d4+1 incorpéreos

1d3 yuan-ti, abominaciones

1d3+1 zombis, desgarradores grises
1d4+2 PN|s humanos, paladines de

5. nivel

Tira en la tabla de 102 nivel .|

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 10° NIVEL.

d%
01-10
11:12
13-15

1617

18-20
21-23
24-26
27-29
3033
34-39
40-43
44-46
4749
50-52
53-54

| 5557

58-60

| 61:62
| 63:64

| 6567

68-70
71-73
74-786
77-80
81-83
84-86

87-88

89-90

91-100

Encuentros

Tira en la tabla de 92 nivel

1d3+1 abolez

1d3 behir

1d4+42 gauth (contempladores)
1d4+1 khuul

1d4+2 babaus (demonios)

1 bébilith (demonios)

1d4+2 digestores

1d3+1 fantasmas, guerreros de 5 nivel
1 gigante del fuego

1 gdlem de arcilla

1d3+1 gélem de carme

1 hidra de 9 cabezas (pirohidra o crichidra)
1d3+1 medusas

1 naga guardiana

1d3 ogros hechiceros

1d3+2 salamandras medias

1 salamandra noble

1d3 esqueletos, dragories rojos jévenes
adultos

1d4+1 slaad rojos

1 slaad gris

1d3+1 espectros

1d3+1 moles sombrias

1d4+1 xilos

1d3 xorn ancianos

Comitiva yuan-ti: 1 abominacién, 1d3
hibridos y 1d4+1 puracasta.

1d3+1 escorpiones monstruosos
Enormes (sabandija)

PN) drow, mago de 5 nivel, 1 felino del
infierno (diablo) y 1 azotamentes
Tira en la tabla.de 117 nivel

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 11.° NIVEL.

S

d%
01-10

1418
19-22
23-26
27-30
31-35
36-41
42-45
46-49
50:52
33-56
57-60

Encuentros

Tira en |a tabla de 107 nivel

1d3+1 abolez y 2d4+3 espumarjos
1 hezrou (demonio)

1.cobrador (demonio)

1 diablo punzante

1.devorador -

1d3+1 ifrit (genios)

1d4+1 gigantes de las colinas

1 golem de piedra

1d3 avorales (guardinales)

1 paladin semicelestial

1 hidra de doce cabezas

1 gigarite de las colinas-jaball terrible
(licantropo)

1d3+1 mohrg

1d3+1 nagas oscuras

1 pudin negro anciano (cieno)
1d4+1 slaad azules




678
| 1582
g 8386
| 8790

i

91100

1d3+1 plagas de avispas infernales

1 cazador troll

1 incorpéreo aterrador

PN} gnoll, explorador 52 nivel, 1d3
acechadores invisibles y 1 sombra mayor
Tira en la tabla de 127 nivel

84-90
91-100

1 noctala (noctumbra)

1d4+2 PNJs trasgos, picaros de 10°
nivel

1 mole sombria horrenda

Tira en |a tabla de 152 nivel

NCUENTROS DE DUNGEON DE 12° NIVEL, ENCUENTROS DE DUNGEON DE 15° NIVEL

b d%
L0110
: 11:14
1517
1324
, 2527

2834

3538

39.45
4643
1052

5355
3658
5962

63-66
6772
7377
7884
8590

91-100

Encuentros

Tira en la tabla de 117 nivel

1d3+1 bodak

1 gran basilisco abisal

1d3+1 vrocs (demonio)

1d3+3 destrachan

1d3+1 diablos éseos

1 bestia trémula lider de la manada
1d4+1 gigantes de la escarcha

1 leonal (guardinal)

1 hidra de ongce cabezas (pirchidra.o
criohidra)

1 kelyarut (inevitable)

1d3+2 azotamentes
PNJ semiorco, barbaro de 107 nively |
un PNJ humano, clérigo de 10.” nivel L
1d3+1 nagas espirituales fai iy
1 gusano plrpura .
Imerfolito
1d3 salamandras nobles
1d4+1 slaad verdes
Tira en la tabla de 13 nivel

E—

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 13° NIVEL.

d%
0110
11-18
1924
2531
3233
3435

. 3641
4248

I
|
3

| 556
| 6266

£7-70
L N3

7476
80-84
85:90
51100

Encuentros

Tira en la tabla de 12 nivel

1 contemplador

1 glabrezu (demonio)

1 diablo gélido

1 dragén verde adulto

1 dragén de plata joven adulto

1 ghaele (eladrin)

1d3 gigantes de fuego y 1 perrode_
_guerra nessiano (can del infierno).
1d3+1 gélem de arcilla

1 gélem de hierro

1 hidra de doce cabezas (pirohidra o
criohidra)

1 liche, mago de 11.° nivel

PN) drow, mago de 107 nivel y PN
trasgo, picaro de 107 nivel

1 sefior de las momias

1d3+1 nagas guardianas

1 slaad de la muerte B
Tira en la tabla de 142 nivel

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 14° NIVEL

4 d%
4 0110
[ 1115
16-20
2127
2835
3645
4652
53-63

64-69
70-78

Encuentros
Tira en la tabla de 137 nivel
1.deva astral (dngel)
1 clangarconte
_1d341 hezrou (demonio)
1 nélfeshni (demonio)
1d3+1 diablos punzantes
2 bestias trémulas lideres de la manada
2d4+2 gigantes de piedra y un gigante
de piedra anciano
1d3+1 gélem de piedra
. Lsefior de los hombres-lobo (licantropo),

d%
| 01-10
{ 1117
| 1826
|_27-37

38-48

49.58
59-65
66-74
[Bi7582
8290
’ 91-100

-

Encuentros

Tira en la tabla de 142 nivel

1 gran basilisco abisal

1d3 contempladores

Comitiva demaniaca: 1 glabrezu, 1
sticubo y 1d4+1 vrocs

Comitiva diabdlica: 1 diablo gélido,
2d4+3 diablos barbados, 1d3 diablos
Gse0s

1d3 ghaele (eladrin)

1 marut (inevitable)

1 vampiro de élite

PN]J gran trasgo, guerrero de 152 nivel
PN| kébold, hechicero de 152 nivel
Tira en la tabla de 162 nivel

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 16.” NIVEL

A d%
. 0110
4 11-15
16-21
22-28
29-36

3747
| 4850
| 51:52
| 5360
| 6167
. 6874
75-82
8390
91-100

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 17° NIVEL

d%
01-10
1120
2130
3143
4445
4647
4849

Encuentros

Tira en la tabla de 157 nivel

1 planotéreo (angel)

1 canarconte heroico

1d3 clangarcontes

Comitiva demonfaca: 1 nélfeshni, 1
hezrou y 2d4+1 vrocs

1 diablo astado

1 dragdn azul adulte maduro

1 dragén de oro adulto

1d3+1 gélem de hierro

1 gélem de piedra mayor

1 noctumbra, noctdmbulo

1d4+2 morfolitos

PNJ hombre lagarto, druida de 15." nivel
Tira en la tabla de 17. nivel

Encuentros

Tira en la tabla de 16: nivel

1 abolez mago

1d4+2 contempladores

1 marilith (demonio)

1 dragdn blanco muy viejo

1 dragén de oropel vigjo

1 dragdn de bronce adulte maduro

1 gigante de la escarcha (jarl)

1 azotamentes, hechicero de 9.° nivel
PNJ humano, paladin de 152 nivel y
PN) humano, monje de 15 nivel
1d3 PNJs grandes trasgos, guerreros de
15 nivel

Tira en la tabla de18° nivel.

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 18° NIVEL

d%
01-10
(1125
26-35

Encuentros

Tira en la tabla de 172 nivel
1d4+2 devas astrales (dngeles)
1d3 planotéreos (dngel)

| _36-38 1 dragén negro muy viejo

3941

1 dragén (azul o verde) viejo

42-44 1 dragén (rojo o de plata) adulto

45-47
43-62
63-72

73-90

91-100

maduro

1 dragdn blanco venerable

1 noctoruga (noctumbra)

1d3 PNJs semiorcos, bérbaros de 15!
nivel y un PN) humano, bardo de 157
nivel

PNJ kébold, hechicero de 15: nivel y 1
sefior de los hombres-lobo (licantropo)
Tira en |a tabla de 19 nivel

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 19° NIVEL

d%
01-10
11-21
22-36
37-49
50-51
53-55

56-58
1 59:-61
62-64
|65:79
80-90

1.91-100

Encuentros

Tira en |a tabla de 18- nivel

2d4+5 grandes basiliscos abisales
1d3 mirilith (demonio)

1d3+1. diablos astados.

1 dragén negro venerable

1 dragén (azul, verde o de oropel) muy
viejo

1 dragén blanco sierpe

1 dragén. (de bronce o de cobre) viejo
1 dragén de oro adulto maduro
1d3+1 gélem de piedra mayores
1d3+1 PNJs gnolls, exploradores de
152 nivel

Tira en la tabla de 20 nivel

ENCUENTROS DE DUNGEON DE 20° NIVEL

d%
01-10
1145
46:80

| 81-85
| 86:90
| 9195
96-100

Encuentros

Tira en la tabla de 197 nivel

1 bdlor (demonio)

1 diablo de la sima

1 dragén negro sierpe

1 dragén (rojo o de plata) viejo
1 dragdn de oropel venerable
1 dragén de cobre muy viejo




TaBLA 3—19: TRAMPAS ALEATORIAS VD 1-3

d% Trampa

01-02 Alambre de puias cruzando el corredor

03-05 Descarga de dardos

06-07 Pomo de puerta embadurnado con veneno de contacto

08-10 Trampa de aguja envenenada

11-12 Trampa de bloque oscilante

13-14 Trampa de dardo envenenado

15-17 Trampa de flecha simple

18-20 Trampa de foso oculto

21-23 Trampa de foso profundo

24-26 Trampa de hoja en el muro

27-29 Trampa de hoja segadora

30-32 Trampa de lanza

33.35 Trampa de rastrillo

36-38 Trampa de roca rodante

39-40 Cadena de derribo

41-43 Caja de moho marrén

44-46 Ladrillos desde el techo

47-49 Trampa de aguja envenenada

50-52 Trampa de foso

53-55 Trampa de foso con estacas

56-58 Trampa de foso muy oculto

59-61 Trampa de foso oculto

62-64 Trampa de infligir heridas leves

65-67 Trampa de jabalina

68-70 Trampa de manos ardientes

172 Trampa de red grande

73-74 Bloques de roca desde el techo.

75-76 Péndulo en el techo

77-79 Salva de agujas

80-81 Trampa de flecha deida de Melf

82-83 Trampa de flecha envenenada
&4 Trampa de foso

85-87 Trampa de foso con estacas.

88-90 Trampa de foso oculto

91-93 Trampa de fuego

94-96 Trampa de manos ardientes

97-98 Trampa de perdicion prolongado

99-100 Trampa de toque de necréfago
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TaBLA 3—20: TRAMPAS ALEATORIAS VD 4-6
d% Trampa
01-02 Desplome de columna
03.05 Glifo custodio (explosion)
06-08 Habitacién inundable
09-11 Trampa de dardo envenado
12-14 Trampa de foso
15-17 Trampa de foso con estacas .
18-20 Trampa de foso de boca ancha con estacas
21-23 Trampa de foso oculto
24-25 Trampa de guadafia en el muro
2628 Trampa de impronta de la serpiente sepia
29-30 Trampa de lanzar maldicién
31-32 Trampa de rayo relampagueante
3335 Descarga de dardos
36-37 Estatua mévil asesina

<
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on y los recortables que hay al final de este libro para jugar una. aventura
,con miniaturas. - § i
| Cuando crees una aventura, identifica cada 4rea de encuentro con un ni-
|mero (y mircalo en el mapa dende corresponda). Estos nimeros no se co-
Lrresponden pecesariamente con el orden en el que los personajes visitarin
|las dreas de encuentro, sing que te servirin para saber dénde estan los per-
,sonajes y hacia donde se dirigen. Cada una de las dreas de encuentro en esta

aventura de ejemplo puede simularse usando una parte del dungeon de |

ejemplo que hay al dorso del tablero de batalla que viene en este libro.,

38-40 Muro con estacas envenenadas
41-42 __ Pomo de puerta embadurnado con veneno de contacto
43-44 Trampa de asesino fantasmal

45-47 Trampa de hola de fuego

48-50 Trampa de desplome

51-53 Trampa de foso

54-56 Trampa de foso con estacas

57-59 Trampa de foso con estacas (80" de profundidad)
60-62 Trampa de foso oculto

63-65 Trampa_de fuego

66-67 Trampa de inundacién

68-69 Trampa de vapor de polvo de ungol

70-72 Bloques con estacas desde el techo

73-75 Cuchillas giratorias envenenadas

76-78 Descarga de lanzas

79-81 Glifo custodio (explosidén)

82-84 Habitacién comprimidora

85-86 Mure desplomable

87-89 Trampa de descarga flamigera

90-92 Trampa de flecha de draco

93-95 Trampa de foso con estacas (100" de profundidad)
96-98 Trampa de foso de boca ancha

99-100 Trampa de rayo relampagueante
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TaBLA 3-21: TRAMPAS ALEATORIAS VD 7-10
d% Trampa -
01-03 Cerradura cubierta con bilis de dragén
04-06 Descarga de dardos de sangreverde
07-10 Habitacién llena de agua
)13 Trampa de barrera de cuchillas
1417 Trampa de bruma deida
18-20 Trampa de convacar monstruo VI
21-23 Trampa de efluvios somarreros
24-26 Trampa de foso muy oculto
27-30 Trampa de reldmpago zigzagueante
31-33 Trampa de tentdculos negros de Evard
34-36 Muro con guadafias con hoja mortal
37-39 Trampa de destruccién
40-42 Trampa de flecha dcida de Melf
43-45 Trampa de foso muy oculto
46-49 Trampa de invertir gravedad
50-52__ _ Trampa de palabra del caos
53-55 Trampa de palabra de poder aturdidor
56-58 Trampa de rociada prismdtica
59-61 Trampa de terremoto
62-65_____ Trampa de vapor de bruma de la demencia
66-68 Techo aplastante
69-71 Tirador untado con veneno de contacto
72-74 Trampa de foso de boca ancha
75-77 Trampa de foso de boga ancha con estacas envenenadas
78-80 Trampa de nube incendiaria
81-84____ Habitacién aplastante
85-88 Trampa de paredes aplastantes
89-91 Trampa.de consumir energla
92-94 Trampa de jaula de fuerza y convocar monstruo VI
95-97 Trampa de foso con estacas envenenadas ]
98-100 Trampa de lamento de la banshee |

Texto sombreado: los ejemplos incluyen textos sombreados, que son,
los que debes leer a los jugadores. El texto sombreado indica tado aguello)
| que los PJs ven a primera vista al entrar en una zona (y por lo tanto, para|
el que hace el mapa es muy prictico). Noincluye todo aquello que esties-|
. condido, como las trampas, los monstruos o los objetos que estan fuerade,
la linea de vision de los PJs.. 32

_No tienes por qué poner estos textos sombreados en tus notas, pero ase-
\gurate de tener a mano lo que necesites para describir el irea de forma rd
pida e interesante, Asegurate de no incluir descripciones de cosas que los




fias Menudas se quedan en la telarafia y comen de los pequesios alimentos |
que se han quedado atrapados en ella. Sélo descienden de la telarafia cuan- |
do hay comida que ya ha sido inmovilizada por la araiia mas grande, |
Silos PJs. queman la telarafia, las seis arafias jovenes moriran y laadul- |
.ta (si estd en ella) sufrird 1d6 puntos de dano y arderd durante 8 asaltos.
| Arafia monstruosa Pequena (1): pg 7.

Aranas monstruosas Menudas (6): pg 2 cada una,

Tesoro: esparcidas en.medio del montén de basura que hay en medio
de la habitacién hay 19 pp y una calavera de trasgo con un granate de 50,
_po en su interior. S6lo.se darin cuenta de la existencia de la gema si pasan.,
| una prueba de Buscar (CD 15). - J

Trampa: uno de los sacos que hay en la esquina suroeste tiene moho

Ps no pueden saber y evita describir emociones de los PJs (del tipo “Te
| acobardas..”). Estaria bien que incluyeras pistas como el comentario de las
telarafias en el texto sombreado del drea 1 que encontrards mds adelante,
pero hazlo de manera que no destaque. Lo mejor para escribir un texto
sambreado sobre lo que percibirin los personajes cuando entren en un Ju-,
pares imaginarte qué verias, oirias, olerias o sentitias si fueras ti quien en- |
ll.mra enél, de manera que puedas anotar la informacién de forma concisa.L |

1A BODEGA DEL MONASTERIO
\Elmonasterio, que fue destruido hace unos 20 afios cuando lo aracaron |
{los gnolls, ahora no son més que ruinas ennegrecidas por el fuego. La par- |
\einteresante estd bajo tierra, en las bodegas y las criptas que hay bajo las

—

inas. Los personajes han viajado hasta el monasterio y, después de in-
vestigar un poco, han descubierto una escalera que desciende hacia la os-
curidad. Cuando descienden, se encuentran en el drea 1.

amarillo en su interior. Si se le molesta estallara y todos los que estén en
un radio de 10’ deberdn pasar un TS de Fortaleza (CD 15) o sufririn 1dé
puntos de dafio de Constirucién. Un minuto después, todos los que se |

hubieran expuesto a la explosion inicial deberan pasar un nuevo TS
_(igual CD) o sufririn 2dé6 puntos de dafio de Constitucién, hayan sufrido
Lono dafio en la exposicion inicial.
| No es necesario escribir todas las reglas, tal y como hemos hecho conel |
|moho amarillo. Puedes afadir este nivel de detalle en tus descripciones si es
' que lo necesitas, 0 simplemente anotar el libro y la pagina donde estd descrito. |

|.Camara de entrada (NE 3)

[ Esta hiimeda habitacién tiene un techo abovedado de 20’ de altura

I ensu parte central. Las paredes son de albasileria (bloques de piedra

! mbajada) y el suelo es de toscas baldosas, Hay pequenas telarafias
que ocultan el techo.

2. Habitacion del aqua

Para vepresentar esta camara, usa la habitacion de 4 por 4 casillas de la parte iz-
quierda del mapa de dungeon (la habitacion que esta al lado de la habitacion de 4
or § astllas), Pugdes usar los recortables que se encuentran en las dltimas paginas
(de este libro para marcar la ubicacion del mobiliario especifico, como pueden ser las
\puertas y ¢l tesoro. Para empezar, coloca uno de los recortables de escalera en el co-
{medor de 2 casillas de ancho que se extiende desde la pared norte de esta habitacidn
{eignora la pared que hay entve la habitacion y el corvedor). La aventura comien-
\za.cuando los pevsonajes descienden por la escalera y se encuentran.en el intevior de
|l habitacion, Ademas de lo que saben los pevsonajes por el texto en gris, la habita-
J(ion tiene otwas caracteristicas que seran evidentes para los PIs a medida que inves-
Uiguen ol lugar. Una de las primeras cosas que veran es una puerta en la pared este
\(coloca un xecorte de puerta sobre cualquier casilla.que se encuentre en la pared que
hay entre esta habitacion y la del este. También advertivdn enseguida un montén
de bastira en el centro del suelo y otro en la esquina noroeste; puedes usar los vecor- |

tables que representan los escombros para mostrar la ubicaciin de ambas cosas. |
|

sz |

Hay un monton de vainas, pieles, huesos, cascaras de arana y mugre |

amontonados de forma repugnante en medio de la habitacion. Hace falta |
pasar una prueba de Avistar (CD 22) para detectar las criaturas (una arafia !
y sus crias; lee mds adelante) que se esconden en la telarafia. El montéon
de basura del centro de la sala contiene el tesoro.
La CD para Avistar la arana al acecho es intencionadamente dificil, pe-
10 no estd fuera del alcance de los PJs a los que va dirigido (en este caso,
todos de 1" nivel).
. Hay diez sacos de harina y grano llenos de moho, apilados en la esqui-
|na noroeste. La rela de los sacos se rasga ficilmente, mostrando su conte-
nido echado a perder. Uno de los sacos contiene la trampa.
| Lasolida puerta de roble que hay al este no esta cerrada con llave, pero
st arascada (CD 16 para abrirla). Cualquiera que esté por aqui y pase una
prueba con éxito de Escuchar (CD 12) oird un sonido aullante que ascien-
de y desaparece. En realidad es solamente una fuerte brisa que inunda el
irea 2. Tan pronto como se abra la puerta, la corriente de aire irrumpird en
forma de una rafaga en la nueva estancia, apagando todas las antorchas y,
posiblemente (50% de posibilidades), también las linternas. Las antorchas
no se pueden encender de nuevo mientras la puerta esté abjerta,
La baja CD de la prueba de Escuchar estd puesta intencionadamente
(e interesa que los PJs escuchen el aullido y se asusten pensando que se

Hay una corriente de agua de unos 3’ a §' de profundidad que fluye
con rapidez; entra por un pasadizo situado al norte de esta habita-
cion, toscamente excavada, y sale por otro que hay al sur. Hacia el sur
forma un estanque de unos 4' de profundidad en el borde y unos 7' 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 algu-
nos cangrejos ciegos, también blancos.

Un buen ejemplo de lo que no se incluye en una descripcién es el hecho
de que el agua estd muy fria, pues no hay manera de que los personajes lo
puedan saber con un simple vistazo desde la puerta. Los personajes que
simplemente den una ojeada y se vayan no descubririn el esqueleto que
esta sumergido y mucho menos los titiles objetos que hay debajo de éste.

, Esta camara se encuentra representada en la habitacion de 4 por § casillas adya-
cente al drea donde comienza la guentura. El estangue ocupa la zona de 2 por 2 ca-
sillas de la esquina suroeste de la.camana,

Latinica manera de salir de esta habitacion, aparte de la puerta por la que han
entrado los PJs, es una puerta secreta de la pared sur en la esquina suroeste de
la cdmara, Localizarla requiere una prueba de Buscar de CD 18 (no pongas un
vecorte en el mapa pam representar esta puerta hasta que los PJs la descubran).

Los monjes que una vez vivieron aquj trabajaron en esta caverna natu-
ral para ampliarla. Una corriente de aire muy fuerte impide que las an-
torchas puedan iluminar el lugar. La habitacién se usaba para recoger
agua para el monasterio y.aqui quedan ocho barriles podridos alineados a
lo largo de la pared oeste. También hay algunos cubos aqui y alla.

En unas ruinas es complicado saber para qué servia una habitacién, y
mas atin si ahora se usa para algo distinto (0 no se usa). Tus descripciones
pueden ayudar a hacerse una idea de para qué servia, de manera que se re-
cuerda a los personajes que este lugar tiene su propia historia y que no es |
solamente un lugar de aventuras. |

En el fondo del estanque se encuentra el esqueleto del abad recubier- |
to de cal. Si no se pasa con éxito una prueba de Avistar (CD 15), parecerd |

Juna formacién mineral inusual, Entre los dedos, el esqueleto sostiene |
una pieza enrollada de vitela o pergaming, Si se tocan los restos, laaccion |
. hara que un tubo al lado del esqueleto se desprenda de su posicion, que se |

\imata de un fantasma o algo similar), Acuérdate también de anotar la CD
\para una puerta atascada o cerrada con llave,

4 Criaturas; en el interior de la telaraia que hay en el techo de la sala hay

Junaarafia menstruosa Pequefa y sus seis crias Menudas, Silos PJs novena |
|l atafia Pequenia, ésta se dejard caer encima de cualquier personaje que es- |
16 en el centro de la sala (una accién de movimiento). Una tirada de ataque |
de togue.con éxito indica que la arafia se posa encima del personaje. Las ara- |

{llevari la corriente a no ser que un personaje se tire inmediatamente al
Lagua helada para cogerlo. Para hacer esto se requiere una prueba de Nadar
1(CD 13) y una tirada de ataque contra la CA del tubo (CA 14, modificada

por el tamafio y, en este caso concreto, por la velocidad). Si los personajes




no actuan rapidamente, el tuba se va corriente abajo y se pierde en un
asalto. El tubo contiene el tesoro.

Para los personajes serd dificil atrapar Elmapa a NO Ser.que reaccionen
con rapidez y saquen una buena tirada. Sin embargo, la recompensa es
muy buena, pues este mapa muestra un pasaje secreto que, de lo contra-
rio, probablemente no descubririan. 4

Tesoro: dentro de este tubo impermeable de marfil hay un mapa de..
jvitela manchado por alguna que otra filtracion de agua. i
| Segtin como decidas hacerlo, este mapa puede representar las demas |
. habitaciones de la bodega del monasterio (si quieres desarrollarlas y con- |
\tinuar con la aventura) o algiin omro.sitio.que quieras usar como trampo- |
ilin para otras aventuras.

3. Camara ceremonial vacia

Esta habitacion grande y cuadrada parece un callejon sin salida. La
béveda arqueada que forma su techo se eleva hasta 25 en su parte
central. En el lado este de la cimara, una corriente de agua de 5 de
ancho va de norte a sur.

Este drea puede vepresentarse mediante la habitacion de 3 por § casillas que esta al |
sur del area de la que vienen los PJs (ignova las paredes que bloquean las dos casi-
llas de la esquina sureste).

Después de la muerte de un creyente, los monjes traian aqui su cuerpo, lo pu-
rificaban y lo trasladaban a su lugar final de reposo en las criptas. Aqui habia
.una plataforma de madera puesta contra la pared, que servia de estrado en el
| que hacer una ceremonia, y que era también el medio paraacceder a una puer-
| ta secreta que conduce a las criptas que hay en direccion oeste. La platatorma
|ya no esti en este sitio desde hace mucho afios; cuando estaba aqui, se elevaba
+ hasta unos 9' por encima del suelo y la parte inferior de la puerta secreta em-
\pezaba 1’ por encima de la plataforma. Hay dos agatraderas justo por encima
idel nivel de la desaparecida plataforma y que parecen pocomas que protube-
\rancias de la pared: pero, cuando se empujan simultineamente, abren una
porcion de la pared de 5’ por 5' que, con un gran rechinar, sale al exterior.
Para seguir avanzando por la bodega del monasterio, los PJs deberin resol-
ver el enigma de como abrir el pasadizo secreto. Los dos agarmdetas. que es he- |
cesario empuijar simultineamente estin a 10’ del suelo, en las casillas adyacen- |
tesa laesquina suroeste de la habitacion. Antes de que los personajes empiecen |
a suponerlo, deberin enfrentarse a los otros ocupantes de la habitacion. 4
Criaturas: tres necrofagos que estan al acecho en el extremo este de |
esta cimara al otro lado de la corriente de 5’ de ancho. Se abalanzan para
atacar a los PJs en cuanto rodos ellos hayan entrado en esta cimara.
Necréfagos (3):pg13,13,18.
A partir de aqui .
Si usas estas tres areas de encuentro 31 comienzo de una aventura en ll‘!q
. pasillos y cimaras que hay bajo el monasterio, padris llevar laaventura en
Hadireccion que quieras después de que los PJs se ocupen de los necréfa-
Lgos.y descubran como abrir la puerta secreta. Esa puerta podria llevar a
Lun largo corredor plagado de trampas (para impedir que los saqueadores
entren en las criptas), podria proporcionar una salida hacia una enorme
camara con numerosos pasillos diferentes que llevan fuera de aqui... o
cualquier otra cosa en la.que puedas pensar.

ESTADISTICAS DE MONSTRUOS

Aqui estdn los bloques de estadisticas (una forma condensada de las esta-
disticas de criatura) de las criatiiras mencionadas anteriormente. Estos
bloques muestran toda la informacién que se necesira para jugar elen-
. cuentro con las aranas y el de los necréfagos. Parta tener informacion so-
ibre cémo leer un bloque de estadisticas, consulta la pagina siguiente.
i En tus propias anotaciones puedes escribir esta informacion de manera
_itan derallada como desees. Lo mejor es que al principio incluyas toda la in-
| formacién que necesites; mas adelante, a medida que te familiarices con las
habilidades de las eriaturas a través de varios encuentros, ya lo irds anotan- |
do de forma mas abreviada (por ejemplo: necréfagos, pg 13 cada uno, fiebre |
de necréfago, parélisis, tipo muerto viviente). 4

Arana monstruosa Pequefa (1): VD 1/2 ; sabandija Pequefa; DG,
1d8; pg 7; Inic +3 (Des); Vel 30', Tr 20%; CA 14, toque 14, desprevenido 11;
Atq base +0; Pre -6; Atq +4 ¢/c (1d4-2 y veneno, mordisco); Atq compl 4,
¢/c (1d4-2 y veneno, mardisco); Espacio/Alcance 5'/5"; AE Veneno, telz-|

Jrafia; CE sentido de la vibracion, rasgos de sabandija; AL N; TS Fori+2,
{Ref +3, Vol +0; Fue 7, Des 17, Con 10, Int —, Sab 10, Car 2.

Habilidades y dofes: Avistar +12%, Esconderse +11%, Saltar +4, Trepar +11;
|Sutileza conunarma.____

Veneno (Ex): herida, .Eorta.lczsl CD 10, inicial y secundario 1d3 Fue,

Telarana (Ex): esta arafia produce seda. Las arabas pueden esperaren;

| sus telarafias y, cuando una victima pasa por debajo, descienden silencic-|
samente sobre ellas, sujetas a una fina hebra de seda. Una tinica hebrade,
seda es lo suficientemente fuerte para sostener a la arana y a.una presa del
mismo tamafio. *Las arafias monstruosas obtienen un bonificador +8 de;
capacidad en las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente cuando,
usan sus telarafias.

. Las aranas tejedoras pueden lanzar una telarafia ocho veces ..lldl..i, Esre

Lataque es similar al atague con una red, pero su alcance maximo es de 50,

\con un incremento de distancia de 10', y es efectivo contra criaturas has.

41a una categoria de tamafio mas pequefas. La telarafia atrapa a la victima
y no deja que se mueva. La criatura atrapada de esta manera puede escz
par si supera una prueba de Escapismo (CD 15) 0 la rompe con una prue-,
ba de Fuerza (CD 14). Las dos son acciones estindar.

Las arafias tejedoras a menudo crean finas liminas de red pega;oﬂa.las
criaturas que se aproximen a ellas deben superar una prueba de Avistar
(CD 20) para detectar la telarafia; de lo contrario, tropiezan con ellay se.
quedan atrapadas como si hubieran sufrido un ataque con éxito. Los in-}

Jtentos de escapar o de romper la relarafia obtienen un benificador +5silay.

,criatura atrapada tiene algiin lugar donde caminar o donde agarrarse)
mientras tira para liberarse. Cada seccion de 5’ tiene 4 pg y las telas tienen|
una Reduccion del dafio (RD) 5/fuego.

La arafia monstruosa puede moverse por la telaa su velor:idad deu&j
par y puede conocer con exactitud la posicion de una criatura que togue,
la red. i

Sentido de la vibracion (Ex): una arana monstruosa puede detectary lo-
calizar a cualquier criatura u objeto que esté en contacto con el sueloa
menos de 60/, 0 a cualquier criatura u objeto que esté en contacto con la
telarafia con alcance ilimitado.

Rasgos de sabandija: vision en la oscuridad hastaa 60" Descerebrada; no
tiene puntuacion de Inteligencia, y es inmune a todos los efectos enaje-
nadores (hechizos, compulsiones, pautas, fantasmagorias y efectos de
moral)._ =

Arafias monstruosas Menudas (6): VD 1/4 ; sabandijas Menudas;
DG 1/2 d8; pg 2 cada una; Inic +3; Vel 20', Tr 10 CA 15, toque 15, despre-
venido 12; Atq base +0; Pre -12; Atq +5 c/c (1d34 y veneno, mordisco);
Atq compl +5 ¢/c (1d3-4 y veneno, mordisco); Espacio/Alcance 2 1/2//0;
AE veneng, telarafia; CE sentido de la vibracion, rasgos de sabandija; AL
N, TS Fort +2, Ref +3, Vol +0; Fue 3, Des 17, Con 10, Int —, Sab 10, Car 2.

Habilidades y dotes: Avistar +12%, Esconderse +157, Saltar +0, Trepar +11;
Sutileza con un arma. !

Veneno (Ex): herida, l"orta]en CD I.U, inicial y secundario 1d2 Fue.

Telaraiia (Ex): las telaranas de este encuentro las ha creado su madre;
consulta los datos de la arafa monstruosa Pequefia. *Las arafias mons-
truosas obtienen un bonificador +8 de capacidad en las pruebas de Es-
conderse y Moverse sigilosamente cuando usan sus telarafas.

Estas araias monstruosas pueden moverse a lo largo de lared que teje,
su madre a su velocidad de trepar y pueden detectar la posicién exacrade.
cualquier criatura que togue la telarana. St

Sentido de la vibracion (Ex): una arafia monstruosa puede cleiectar vlo

 calizar cualquier criatura u objeto que esté en contacto con el suelo ame-|
nos de 60, o cualquier criatura w objeto que esté en contacto mula.tcla.p
. rafia con alcance ilimitado. |
| Rasgos de sabandija: vision en la oscuridad hastaa 60. Descerebrada; no!
| tiene puntuacion de Inteligencia, y es inmune a todos los efectos enaje-
snadores (hechizos, compulsiones, pautas, fantasmagorias y efectos de

moral),




Necrofagos (3): VD 1; muertos vivientes Medianog; DG 2d12; pg 13,
13, 18; Inic +2; Vel 30'; CA 14, togue 12, desprevenido 12; Atq base +1; Pre
+2; Atq +2 ¢/c (1d6+1 y parilisis, mordisco); Atq compl +2 c/c (1d3 y pa-
rilisis, garras); Espacio/Alcance 5'/5'; AE fiebre de necrofago, paralisis;
CE resistencia a la expulsion +2, rasgos de muerto viviente; AL CM; TS|
Fort +0, Ref +2, Vol +5; Fue 13, Des 15, Con —, Int 13, Sab 14, Car 16. |
| Habilidades y dotes: Avistar +7, Equilibrio +6, Esconderse +6, Moverse
osamente +6, Saltar +5, Trepat
15; Ataques multiples (consulta el
Manual de monstruos), Sutileza
{con un arma (mordisco),
| Fiehte de neerofago (Sb): los que sue
fran el mordisco del necréfago de-
berin tener éxito en una salvacion
de Fortaleza CD 12 o sucumbirin a
la fiebre de necrofago (periodo de
incubacion 1 dia, dafio 1d3 Cony.
11d3 Des), Un humanoide que mue-
e fiebre de necréfago revive co-
im0 necrofago al dia siguiente a me-
dianoche (ver el Manual de
monstruos para mds informacién).
Parlisis (Ex): todo aquel que sea
mordido o tocado por las garras
del necréfago debe superar un TS
de Fortaleza (CD 12) o quedari pa-
(ralizado 1d4+1 minutos. Los elfos
lson inmunes a esta paralisis.
| Rasgos de muerto viviente: vision
{enla oscuridad hasta los 60" Inmu-
{ne al veneno, los efectos magicos
ide dormir, a la pardlisis, el aturdi-
imiento y la enfermedad, y a los
efectos de muerte. No se ve afecta-
o par heridas criticas, dafia.no le-
al, consuncion de caracteristica ni
consuncion de energia. Inmune a
los efectos que requieran una salva-
cion de Fortaleza (a no ser que el
efecto también funcione sobre ob-
jetos o sea inofensivo). No puede morir a causa del dafio masivo, pero queda;
destruido inmediatamente si se le reduce a 0 puntos de golpe 0 menos. No se
ve afectado por los conjuros o aptitudes de revivir a los muertos o reencarnar.

-
Todo personaje y criatura del D&D posee numerosas aptitudes y caracte-
risticas diferentes. El bloque de estadisticas de una criatura resume estos
funibulos.
| Al final de la aventura de ejemplo anterior, se proporcionaban blogues
\deestadisticas para las arafias.y los necrofagos con que se encontraban los
PJs. Esta informacion se ha sacado de las secciones de Manual de mons-
frups para esas criaturas y se presenta aqui de forma abreviada. Muchas
aventuras publicadas contienen, para comodidad del usuario, bloques de
estadisticas para las criaturas que incluyen, evitando que tengas que bus-
car Ja informacién en uno de los libros basicos (normalmente el Manual
de monstruos) para poder dirigir laaventura,
Algunos bloques de estadisticas son menos dem.l.lados guie otros, a ve-
ces debido a que esos personajes o criaturas son “jugadores insignifican-
stes” (plebeyos u otros PNJs sin importancia) y a veces porgue sélo ciertos
\aspectos.de la aptitudes de la criatura son relevantes para la aventura.
|—Par ejemplo, el blogue de estadisticas de un dragon de oro solo debe-
ria hacer mencion a que el dragon puede respirar bajo el agua si el lugar
Adonde se encuentra incluye una masa de agua lo bastante grande como |
para que esta aptitud pudiera ser util
A continuacion esti el resumen de los elementos principales del blu !
que de estadisticas. Todos los términos utilizados en este resumen se dis-|

+que preparan conjures. El bloque de estadisticas de un clérigo también
incluye los dominios a los que tiene acceso (los conjuros de dominio tie-

cuten con mis detalle en algin otro lugar de las reglas. Para ejemplos de |
bloques de estadisticas para varios tipos de personajes, consulta los PNJs |
de ejemplo del capitulo 4. Para ejemplos de bloques de estadisticas para |
distintos tipos de criaturas, consulta ‘Familiares’ en las pags. 200 a 204. |

Nombre: la palabra o frase que identifica a la criatura.

Raza y clase: se proporciona sélo para personajes con niveles.

VD: el VD de una criatura individual de este tipo.

Tamafio y tipo: la categoria de
tamano de la criatura y su tipo (y.|
subtipo o subtipos, si procede). |

DG: los DG de la criatura (y to- |
dos los puntos de golpe que gane
o pierda debido a su.modificador
de Constitucion). ;

pg;: el total de puntos de golpe
de la criatuta (por lo general la
media de todos sus DG).

Inic: el modificador de la cria-
tura en las pruebas de iniciativa.

Vel: la velocidad base por tierra
de la criatura, seguida de las velo-
cidades para otros modos de mo-
vimiento, si esaplicable.

CA: la CA de la criarura contra
los ataques mas comunes, seguida
de la. CA contra ataques de togue
(que ignoran armadura) y de la|
CA cuando esti desprevenida (o
en cualquier otro momento en el
que no se permita usar el bonifi- |
cador de Destrezaala CA).

Atq base: el ataque base de la
criatura sin modificadores.

Pre: el bonificador de presa de
la criatura (ataque base + modifi-
cador de tamafio + bonificador de
Fue).

Atq: el ataque tinico que realiza
la criatura cuando lleva a cabo
una accién de ataque (bonificador
de ataque modificado dependiendo de si es cuerpo a cuerpo o a distancia,
cuanto dafio inflige el ataque, y el arma utilizada para el ataque).

Atq compl: todos los ataques fisicas que la criatura puede hacer cuan-
do lleva a cabo una accién de ataque completo (generalmente es lo mis-
mo que el apartado ‘Atq).

Espacio/Alcance: qué espacio cuadritico ocupa en el tablero de batalla
y cudnto se extiende su alcance natural. La gran mayoria de las criaturas
tienen un espacio/alcance de 5'/5'; de este modo, un bloque de estadisticas
podria omitir este apartado a no ser que sea diferente del “por defecto”.

AE: los ataques especiales de la criatura (algunos de los cuales puede
que se describan con mas deralle en el pirrafo ‘Habilidades y dotes’).

CE: las cualidades especiales de la criatura (algunas de las cuales pue-
de que se describan con més detalle en el parrafo ‘Habilidades y dotes’)

AL: la abreviarura de una o dos letras que denota el alineamiento de la
criatura.

T8: los bonificadores a los Tiros de salvacion de la criatura.
Puntuaciones de caracteristica: las puntuaciones de caracteristica de la |
criatura en el orden habitual (Fue, Des, Con, Int, Sab, Car). |

Habilidades y dofes: en un parrafo aparte, una lista de todos los modifi- |

cadores de habilidad y dotes de la criatura. i
Detalles: a continuacion se cubren los ataques especiales y cualidades|
especiales que-necesitan mas explicacion. {

Conjuros corocidos: para hechiceros y miembros de otras clases que no |
| preparan conjuros.
Conjuros preparados: para magos, clérigos y miembros de otras clases




nen un asterisco en la lista de conjures preparados), su deidad (si es apli-
cable) y los poderes concedidos por su dominio.

Libro de conjuros: de forma opcional (ademas de los conjuros prepara-
dos), puede que quieras proporcionar el contenido del libro de conjuros
de un lanzador en su blogue de estadisticas (ver los magos PNJs de ejem- |
plo de la pag. 121 pa:a ver como son). la informacién puede ser impor-

. tante para un PNJ al que los personajes se encuentren repetidamente alo |
largo de varios dias (para que pueda preparar conjuros diferentes en d.L'LN
| distintos). il

Posesiones: una lista de objetos que la. criatura o personaje esté llevando |

| puestos o con los que cargue. »

. Obviamente, cualquier bloque de estadisticas que crees para tu propio
uso puede ser tan resumido u detallado como ti necesites. Si lo dnico
que importa de verdad en un encuentro son los puntos de golpe de la
criatura, la CA y los bonificadores de ataque, entonces esas son las tinicas

|caracteristicas de las que tendris que tomar nota.

| Usa tus propios bloques de estadisticas para ir direcramente al grano |

+durante la partida, al permitirte rener al alcance de la mano todo lo que |

| necesites; pero no te sientas obligado a que tu bloque de estadisticas ten- |
ga que proporcionar todas las posibles para cualquier criatura (a no ser
que quieras que sea asi, claro).

ENCUENTROS Al AIRE [IBRE

Al aire libre, los dragones cruzan el cielo buscando presas terrestres
Lmientras que las tribus de grandes trasgos acechan a sus victimas. Un
.ankheg surge ruidosamente de la tierra y las arafias monstruosas des-
\cienden de los arboles.

. Los encuentros y las aventuras al aire libre pued_gg ser fan interesan-
|tes como los que suceden bajo tierra, pero en cierta manera son dife-
\rentes: los personajes tienen mas libertad para moverse, En un dunge-
.on, los personajes estan constrefiidos por las puertas y los pasillos pero
\en el bosque pueden viajar en la direccién que deseen. )

El aire libre puede ser liberador para los personajes, y gb_bga_dl DMa

ser flexible. No tienes que tener el mapa de cada una de las casillas de §'

de las montanas Abbor-Alz antes de que comience la aventura, pero de- |
berias ser capaz de dibujar el terreno del drea inmediata cuando el dragén |
rojo surque el cielo. Ademis, deberias saber (en términos generales, al |
menos) qué van a encontrar los personajes si cruzan ese risco o vadean |
ese arroyo. |

Una segunda diferencia entre las aventuras al aire libre y las de dun-

geon es la posibilidad de retirada. En un dungeon, los PJs pueden por re-
gla general retirarse y recuperarse sin demasiadas dificultades, pero el te-
rreno 2l aire libre estd por definicion lejos de las comodidades de la
civilizacion, por lo que los personajes deberdn depender mas de sus pro-
pios recursos. Probablemente no haya un templo amigo repleto de sana-
_dores en medio del pantane impenetrable que los personajes estén in-
{tentando cruzar, asi que el clérigo PJ tendrd que ocuparse de la curacién
.de todo el grupo. No hay posada, asi que algunos personajes tendrin que
| quedarse despiertos y hacer guardia mientras los demds duermen. Y si los
personajes son acosados por enemigos, no hay ningan lugar seguro al
que huir, o al menos ne hay ninguno cerca.

Por tltimo, las aventuras al aire libre difieren de las de dungeon en que

a menudo son secundarias con respecioalos objetivos a largo plazo de los
personajes. Las aventutas al aire libre suelen implicar un viaje pot el cam-
po hasta un destino especifico, no explorar el terreno al aire libre en si.
Un dungeon es un lugar al que viajas, peroel terreno al aire libre es un lu-
gar de paso. Los personajes se sienten menos inclinados a perder el tiem-
. po sin una buena razén, porque suelen estar de camino hacia algtin otro
| sitio.

Por razones Qj:mag) al aire hble las puertas, los suelos y las paredes son
Jescasos y muy distantes, y en su lugar los personajes tendran que enfren-
Ltarse a todo tipo de obstdculos, desde arboles imponentes hasta arenas |
, movedizas, mientras se abren paso a través del terreno. Los tipos de peli- |

grosalos que se enfrentarin dependen tanto del tipo de terreno (bosque, |

|

montafia, etc) como del elima (cdlido, templado o frio). 4

PERDERSE _

Hay muchas immas de perderse al aire libre. Seguir una carretera, un|
sendero o alguna caracteristica del terreno como una corriente o Ja costa,
evita cualquier posibilidad de perderse, pero los viajeros que emprenden|

Lel viaje campo a través pueden llegar a desorientarse, sobre todo en con-

_i diciones de escasa visibilidad o en un terreno dificil

Escasa visibilidad: en cualquier momento en el que los personajes

{no logren ver al menos a 60° de distancia, podrian llegar a perderse. Los,
personajes que viajen através de la niebla, la nieve o un aguacero podmn,

_.perder con facilidad la aptitud de ver los puntos de referencia que m:-sg

Lencuentren cerca de ellos. De forma similar, los personajes que viajen por)

la noche también pueden correr ese riesgo dependlendQ,delszhdad,sie.‘
sus fuentes de luz, lo mucho que ilumine la luna, y si tienen visién en la
oscuridad o en la penumbra. -

Terreno dificil: cualquier personaje que esté Lubgﬁq Lie, paramo, coli:|
na o montafid puede perderse si se sale del sendero, el camino, la co-|

_.rrente o cualquier otra ruta obvia. Los bosques son especialmente peli-

! grosos debido a que ocultan los puntos de referencia lejanos y hacenT

dificil ver el sol o las estrellas,

. Posibilidades de perderse: si existen condiciones que hagan pos1b
perderse, el personaje que abre camino deberd superar una prueba de Su-|
pervivencia o se perdera. La dificultad de esta prueba dependera del te-,
rreno, de las condiciones de visibilidad y de si dispene o no de un mapa!
del drea por la que viaja. Consulta la tabla siguiente v usa la CD mis alia,
que proceda.

..__QD_dﬂsupﬂrvwenma |

CD de Supervivencia
Poca visibilidad 12

_ Pdramo o colina, con mapa 6
. Montafia, con mapa 3 Montaiia, sin mapa.. 124
Péramo o colina, sinmapa 10 Bosque 15
Un personaje con un minimo de 5 rangos en Saber (geografia) o Sabi
{local) con respecto al area por la que esté viajando obtiene un bonifica,
dor +2 en esta prueba. ‘

Tira una vez por hora (o fraccién) que se dedique al mow,m;,emo Lgca.l
o por tierra para ver si los viajeros se pierden. En el caso de que el grupo
se mueva junto, sélo el personaje que dirige la marcha realiza la prueba
(Nota: haz esta prueba en secreto, pues los personajes no deben darse
cuenta muy pronto de que estan perdidos),

Efectos de perderse: si un grupo se pierde, ya no estd seguro de si se
mueve en la direccién en la que pretendia viajar. Determina al azar la di-
reccion hacia la que viaja realmente el grupo durante cada hora de movi-
miento local o por tierra. El movimiento de los personajes continta sien-
do aleatorio hasta que se tropiecen con un punto de referencia que no
puedan pasar por alto, o hasta que reconozcan que estin perdidos e in-
tenten recuperat el rumbo.

Reconocer que-estds perdido: una vez por hora de viaje aleatorio, cada per-
sonaje del grupo puede intentar una prueba de Supervivencia (CD 20- 1
por hora de viaje aleatorio) para reconocer que ya no estin seguros de su
direccion de viaje. Algunas circunstancias pueden hacer obvio que los
personajes estan perdidos; si esperaban alcanzar un punto en menos de |
una hora pere han pasado tres o cuatro horas sin rastro de su destino, ma-
la sefial,. g i :

Establecer wn nuevo yuribo; un grupo perdldo tampoco tiene muy claro
como determinar en qué direccion deberian viajar para alcanzar un obje-
tivo deseado, aungue sea un objetivo como ‘el punto en el que dejamosel,
sendero y nos metimos en este cochino bosque”, Para determinar la di-|
reccion de viaje correcta una vez el grupo se ha perdido se requiere una|
prueba de Supervivencia (CD 15, +2 por hora de viaje aleatorio). Siun|
pelaonaje falla esta prueba, elige una direccion aleatotia comeo direccion|

nudar el trayecto (Nota: de nuevo, esta prueba deberia,

hacerse ¢n secreto; los personajes perdidos puede que crean que saben el
. camino por el que viajan después de recuperar el rumbo, pero podrian es-
\tar completamente equivocados),
....Una vez que los personajes estin viajando hacia el nuevo rumbo, co-
AIrecto o incorrecto, pueden perderse otra vez. Si las condiciones siguen

haciendo posible que los visjeros se pierdan, tira una vez por hora de via-




Jje 1al como se describe en ‘Posibilidades de perderse’ para ver si el grupo
Jmantiene su nuevo rumbo o comienza a moverse al azar otra vez.
Direcciones contradictorias: es posible que varios personajes quieran de-
terminar la direccion correcta a seguir después de perderse, Esta bien. Se
hace en secrero una prueba de Supervivencia por cada personaje, des- |

pués les dices a los jugadores cuyos personajes hayan tenido éxito la di- |

{reccion correcta que tomar, y a los que tengan personajes que hayan fa- |
b, una direccion aleatoria que crean que es la auténtica (Nota; unas
cuantas tiradas superfluas de dado tras la pantalla pueden hacer menos |
(iparente (ué personajes tienen razon y qué otros se equivocan). bRl ,
Recuperar el rumbo: hay varias maneras de dejar de estar perdido. |
imera, si un personaje establece con éxito un nuevo rumbo y lo sigue
_hasta el destino al que intentan llegar, ya no estaran perdidos, Segunda,
los personajes que estdn siguiendo un movimiento aleatorio pueden tro-
pezatse con un punto de referencia inconfundible. Tercera, si las condi-
ciones mejoran de repente (la niebla desaparece, o sale el sol) los perso-
inajes perdidos pueden intentar establecer un nuevo rumbo, tal como se
ydescribi6 antes, con un bonificador +4 en su prueba de Supervivencia, |

‘tPu:.ulmnu.,h.nmgiaAdel estilo de encontrar la senda puede hacer que el

jumbo quede claro, /!

ITERRENO DE BOSQUE

El terreno de bosque puede dividirse en tres categorias: despejado, in-
termedio y denso, Un bosque inmenso podria contener las tres catego-
rias, con terreno mis despejado en la parte exterior y bosque denso en su
(nterior.
. Lasiguiente tabla describe en términos generales las posibilidades de
|que una casilla determinada tenga un elemento de terreno en ella. No de-
|berias tirar para cada casilla, sino que deberias usar los porcentajes de la
\tabla siguiente como guia en los mapasquecrees.

CARACTERISTICAS DEL TERRENO DE Bosqul-:‘_
= ——— Categoriade bosque ————
L Despejado Intermedio. Denso
\Arboles comunes 50% 70% 80%
Arboles inmensos — 10% 20%
Maleza rala 50% 70% 50%
Maleza espesa — 20% 0%

Arboles: los mds importantes elementos del terreno en un bosque {
son obviamente los drbales. Colaca un punto en el centro de cada casilla .

en la que decidas colocar un arbol, y no te preocupes por la ubicacion |
exacta del drbol dentro de la misma, Una criatura que se encuentre en la
misma casilla que un drbol obtiene un bonificador +2 a la CA y un boni-
ficador +1 en las salvaciones de Reflejos (estos bonificadores no se apilan
con los bonificadores de cobertura de otras fuentes), La presencia de un
arbol no afecta de otro modo al espacio de lucha de una criatura, porque

_se supone que la criatura esta usando el arbol para sacar ventaja cuando

Lpuede. El tronco de un arbol comiin tiene CA 4, dureza 5 y 150 pg. Una
rueha de Trepar (CD 15) es suficiente para trepar por el arbol,

Los bosques intermedios y densos poseen también drboles inmensos,
Estos arboles ocupan una casilla entera y proporcionan cobertura a cual-
guiera que esté detras de ellos, Poseen CA 3, Dureza 5, y 600 pg. Al igual
que sus equivalentes mds pequenos, se necesita una prueba de Trepar
(CD 15) para trepar porellos

Maleza: enredaderas, raices y otros athustos bajos cubren la mayoria
del bosque. Moverse por un espacio cubierto por maleza rala cuesta 2
casillas de movimiento, y proporciona ocultacion. La maleza incremen-
1a§laCD de las pruebas de Piruetas y Moverse sigilosamente, En la ma-
Jlezaespesa es facil esconderse, concediendo un bonificador de circuns-

Ft.mcm +5 en las pruebas de Esconderse. Correr y cargar resulta
|i ble. -~
‘Cubxertu:geral. es comun entre los elfos ¥ OLTos habnames de los
bosques vivir en plataformas elevadas por encima del suelo, Estas plata- |
{formas de madera suelen tener puentes de cuerda (descritos en la pagi- |
na 64) entre ellas. Para llegar hasta las casas en los drboles, los persona- |
jes normalmente suben por las ramas (Trepar CD 15), usan escaleras de?

TABLA DEiNQUEM]'ROS DE EJEMPLO PARA UN BOSQUE

TE

.,
4

4

4

. 93100

| 9497

mpLADO (NE 6)
d% _ __ Encuentro NE medio.
01-04 1d4+3 driadas 8
_ 0510 1 ent 2220
11-16 PNJ hombre lagarto, druida de 5. nivel, y 2 centauros
17-19 1 ninfa
20-25 1d4 unicornios
26-33 1d6+1 lobos
34-43 1d4 centauros
44-51 1d4 lobos terribles
52-61 1d3 osos lechuzas
62-69 1d3 pixis
70-73 1 necrario (necréfago) y 2 necréfagos
74-79_____ PN gnoll, explorador de 5 nivel
80-85 1d4+1 sétiros
_86-88 1d4+1 esqueletos, osos lechuza
83993 1 incorpéreo
2 osos negros (animal)
1 hombre-jabali (licintropo) 4
Para informacién sobre cémo construir tus propias tablas de encuentros al
aire libre, ver pag. 95. = — o
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cuerda (Trepar CD 0) o emplean elevadores de poleas (que estin cons-
truidos para que lleguen hasta una altura en pies equivalente a una
prueba de Fuerza, hecha cada asalto como accion de asalto complero).
Las criaturas que hay en las plataformas o en las ramas de la cubierta ve- |

igetal se considera que tienen cobertura al luchar contra criaturas que |
.estén en el suelo, y en bosques intermedios y densos. tienen también |

ocultacion, . |

Otros elementos de ten‘eno en el bosque: suele haber troncos cai- |
dos que se elevan hasta los 3' de altura y proporcionan cobertura igual |
que las paredes bajas. Cruzarlos cuesta 5 de movimiento. Las arroyos.de |
bosque suelen tener 5" 6 10’ de anchura y no mas de 5' de profundidad.
Existen senderos que serpentean a través de la mayoria de los bosques,
permitiendo el movimiento normal pero sin proporcionar cobertura ni
ocultacién. Estos senderos son menos comunes en los bosques densos,
pero incluso los bosques inexplorados tendrin de vez en cuando rutas
hechas por animales. i

Sigiloy deteccién en Lmhosque enun bosque despejado, la distan-
cia médxima a la que una prueba de Avistar para detectar la presencia cer-
cana de otras criaturas puede rener éxiro es 3d6x10. En un bosque inter-
medio, la distancia es de 2d8x10', y en uno denso es de 2d6x10".

Puesto que cualquier casilla con maleza proporciona oculracion, suele
ser ficil para una criatura usar la habilidad de esconderse en el bosque.
Los troncos.y los arboles inmensos proporcionan cobertura, que también
hace posible esconderse.

El ruido ambiental en el bosque hace las pruebas de Escuchar mas di-
ficiles, incrementando la CD de la prueba en 2 por cada 10/, en lugar de 1
(pero cbserva que Moverse sigilosamente también es mas dificil en la
maleza).

Incendios forestales (VD 6)

+

La mayoria de las chispas de una hoguera no prenden nada, pero en
tiempo muy seco, con vientos fuertes, o cuando el terreno del bosque
estd seco y es inflamable, puede ocurrir un incendio. El impacto de un
rayo a menudo hace arder los arboles y de este modo puede empezar |
un fuego, Sea cual fuere la causa, los viajeros pueden verse atrapados |
en el incendio,
Un personaje que realice una prueba de Avistar puede verun incendio \
forestal a una distancia de 2d6x100), que se considera una criatura Colo-|
sal (reduciendo la CD a 16). Si todos los personajes fallan sus pruebas de |
LAvistar, el incendio se acerca a ellos. Lo verin automaticamente Ll.laﬂdD {

— —

_.se acerque hasta la mitad de la distancia original.

-

_Los personajes que estén cegados o sean incapaces de hacer pruebas

Lde Avistar podrin sentir el calor del fuego (v de este modo lo “avistaran”
automdticamente) cuando se encuentre a 100’ de distancia.




El frente principal de un incendio (el lado a favor del viento) puede
avanzar mas rapido de loque puede correr un humano (supdn 120’ por asal-
to para vientos de fuerza moderada). Una vez que una parte del bosque es-
ta en llamas, permanece asi durante 2d4x10 minutos antes de morir entre
cenizas humeantes. Los personajes a los que el incendio forestal pille des-|.
prevenidos puede que descubran que el frente principal del incendioavan- |

\za a mas velocidad que ellos, atrapandoles cada vez mas entre sus gm:as\,

|_Dentro de los limites de un incendio forestal, un p(’l’SOl‘lajE‘ se enfren- |
\taa tres peligros: el dafio por calor, quedarse atrapado en el fuego y lain- |
.halacién de humo. )

Daifio por calor: quedarse alrapado dentm deunincendio forestilein: i
\cluso peor que verse expuesto al calor extremo (ver ‘Peligros del calor’, pag.
.303). Respirar el aire hace que ¢l personaje sufra 1d6 puntos de dafio por

asalto (sin salvacion). Ademis, un personaje debe realizar una salvacion de
Fortaleza cada § asaltos (CD 15,+1 por cada prueba previa) o sufrird 1d4 pun-
tos de dafio no letal. Si aguanta la respiracion puede evitar el dafio letal, pe-
.10 noelnoletal. Los que lleven ropa pesada o algtin tipo de armadura sufren
yun penalizador —4 a sus TS, Adems, los que lleven armadura de meral o en- |
Jtren en.contacto con metal muy caliente sufren los mismos efectos que.con |
}LUI conjuro de calentar metal (ver el Manual del jugador). 1 |

Prenderse fuego; los personajes engullidos por el incendio forestal |
corren el riesgo de ver como se prenden fuego sus ropas, efectos, etc.
cuando el frente principal del incendio les rebase, y cada minuto poste-
rior (ver ‘Comenzar a arder’, pag. 304).

Inhalacién de humo: los incendios forestales producen de forma na-
(tural una gran cantidad de hume. Un personaje que respire humo denso
\deberi realizar una salvacién de Fortaleza cada asalto (CD 15, +1 por cada
{prueba previa) o pasari ese asalto tosiendo y sin_poder respirar. Un per-
|sonaje que esté asi durante 2 asaltos consecutivos sufre 1dé puntos de da-
{110 no Jetal. El humo también oscurece la visién, propercionando oculta-
|ci6n a los personajes que estén en su interior. _

TERRENO DE MARJAL .

\Existen dos categorias de marjal: los paramos, que son reIalw‘tmr.'n{e se-
cos, y los pantanos, que estin encharcados, Ambos estin rodeados a me-
nudo por lagos (descritos en ‘terreno acudtico, a continuacion) que en re-
alidad es una tercera categoria del terrenc encontrade en los marjales. |
La siguiente tabla describe las caracteristicas del terreno que se encuen- |
tra en los marjales. Los porcentajes se refieren al terreno de marjal tipico |
y no representan las posibilidades exactas de que una casilla determinada |
contenga el elemento de terreno. =k

CARACTERISTICAS DEL TERRENO DE MARJAL
__——Categoria de marjal——
Pdramo__ Pantano
Ciénaga superficial 20% 40%
Ciénaga profunda % 20%
Maleza rala 30% 20%
1 Maleza espesa 10% 20%

Ciénagas: si una casilla forma parte e de una ciénaga profunda, tiene
barro profundo o agua estancada de mas o menos 1" de profundidad. Mo-
verse por una casilla con una ciénaga profunda cuesta 2 casillas de movi-
miento, o los personajes pueden nadar si lo desean. Las criaturas Peque-
fas o inferiores deben nadar para moverse a través de una ciénaga
profunda. En una ciénaga profunda es imposible hacer Pirueras

El agua de una ciénaga profunda proporciona cobertura a las criaturas
Medianas y superiores. Las criaturas Pequefias obtienen cobertura mejo-
rada (bonificador +8 a la CA, bonificador -+4 en las salvaciones de Refle-

,jos). Las criaturas Medianas o mas grandes pueden agacharse como una

Laccion de movimiento para_,obtener esta cobertura mejm:ad,a.,Las criatu-

|xas con esta cobertura mejorada sufren un penalizador -10 en los ataques |
contra criaturas que no estén bajo el agua,

j _Las casillas de ciénaga profunda suelen estar agrupadas y rodeadas por |
{un cerco irregular de casillas de ciénaga superficial. {

Tanto las ciénagas profundas como las superficiales aumentan 2 laCD |
de las pruebas de Moverse sigilosamente. 1

Maleza; los arbustos, juncos y otras hierbas altas de los marjales fun-,
cionan coma la maleza en el bosque (ver anteriormente). Una casilla que,
forme parte de una ciénaga no puede tener también maleza. 4

Arenas movedizas: las zonas de arenas movedizas presentan unaen-|

| gafiosa apariencia solida (similar a la maleza o la tierra despejada).que
Ipuede atrapar a los personajes incautos. A quien se aproxime a una zona
| de arenas movedizas a paso normal se le permite una prueba de Supervi
vencia CD 8 para avistar el peligro antes de pisarlo, pero los personajes
que corran o carguen no tienen ninguna posibilidad de detectar unacié-,

_.naga oculta antes de meterse en ella. Una zona tipica de arenas movedi

|zas tiene 20 de didmetro; el impulso de un personaje que cargue o corm)
le llevara hasta 1d2x5" dentro de las arenas movedizas.
Efectos de las arenas movedizas: los personajes que estén sobre arenas me-
vedizas deberdn realizar una prueba de Nadar de CD 10 cada asalto simple-,
mente para mantenerse a flote, o una prueba de Nadar de CD 15 para me-|
verse 5’ en cualquier direccion que deseen. Si un personaje atrapado falla
Lesta prueba por 5 0 mis, se hunde bajo la superficie y empieza a ahogarse
Jen cuanto no pueda aguantar ms la respiracion (ver la descripcion de laha-,
\bilidad Nadar en el Manual del jugador, y Ahogarse’, pag. 303 de este libro).,_
| Los personajes que estén por debajo de la superficie de una ciénaga
pueden nadar de vuelta a la superficie con una prueba de Nadar con éxi-|
to (CD 15, +1 por asalto consecutivo que estén bajo la superficie). |
Rescate: sacar a un personaje atrapado en unas arenas movedizas puede ser
dificil. El rescatador necesita una rama, una media lanza, una cuerda o una he
rramienta similar que le permita alcanzar a la victima con un extremo, Después
deberi realizar una prueba de Fuerza CD 15 para tirar con éxito de la victima, y
lavictima debera hacer una prueba de Fuerza de CD 10 para quedarse agarrado)
Jalarama, palo o cuerda, Si la victima no logra agmmd:hcmhaccmmm&,_
ba de Nadar de CD 15 inmediatamente para mantenerse en la superficie, Si|
ambas pruebas tienen éxito, la victima esacercada S'alazonasegura, |
Setos: comunes en los marjales, los setos son marafias de piedras, thtJ
rra y arbustos espinosos. .
Los setos estrechos funcmna.n como paredes bajas, y cruzarlos cuesta|
15' de movimiento. ' ]
Los setos anchos tienen mis de 5' de altura y ocupan casillas enteras.
Proporcionan cobertura total, igual que una pared. Cuesta 4 casillas de
movimiento moverse a través de una casilla con un seto ancho; las cria-
turas que tengan éxito en una prueba de Trepar de CD 10 necesitan solo
2 casillas de movimiento para atravesatla.

TABLA DE ENCUENTROS DE EJEMPLO PARA UN MARJAL
TEMPLADO (NE 9)
d% __Encuentro
01-07

e NE medio
1 hidra de once cabezas
1d3 mohrgs
1 dragén negro joven adulto
1d4+2 PNJs kébold, hechiceros de 57 nivel
1d3 khuuls
1d3 medusas L
1d4+2 PNJs trasgos, picaros de 5. nivel
1d3 espectros
1d4 fuegos fatuos
__1d4 zombis, desgarradores grises
71-81 1 desgarrador gris
82-91 1 sororal de sagas (saga marina, annis, saga cetrina)
92.97 2d4 arplas
98-100 1 broza movediza

08-11
12-15
16-19
20-30
31-38
39-45
46-53
54-63
64-70
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Otrosglemeutos del terreno de marjal: algunos marjales, sobre to-|
do los pantanos, tienen arboles igual que los bosques, gcne:akngg_gjga 3|
|cimados en pequenos grupos. Hay senderos que conducen a través de los
marjales, serpenteando para evitar las zonas cenagosas. Al jgua]_q;mlg,_{_
.bosques, los senderos permiten el movimiento normal y no proporcio- 4
\nan la ocultacién que proporciona la maleza. _
| Sigiloydeteccion en un marjal: en un paramo, la distancia maximaen la
1que una prueba de Avistar para detectar la presencia cercana de otras criatuiras
puede tener éxito es 6d6x10. En un pantano, la distancia es de 2d8x10',




La maleza y las ciénagas profundas proporcionan cculracmn comple-
i, por lo que es facil esconderse en un marjal. -

Un marjal no impone penalizadores a las pruebas de Escuchar, y usar
Iy habilidad de Moverse sigilosamente es mis dificil tanto en la maleza
como en las ciénagas. 4

! oo +
ERRENO DE COLINA -
eden existir colinas en la mayor parte de los otros tipos de terrena, pe- |
rolas colinas también pueden dominar el paisaje, El terreno de colina es- |
sidividido en dos categorias; colinas suaves y colinas escarpadas. Los te- |
\renos de colina suelen servir como zona de transicion entre el terreno |
l:scamndo como las montafias, y el terreno liso como las llanuras.

El terreno de colina requiere mis prevision de tu parte ya que los jugadores
querrin saber por donde se sube Ja colina. La tabla siguiente indica los por-
centajes tipicos de las pendientes graduales y empinadas en el terreno de coli-
na, pero tendris que dibujar twmapa con cuidado para que la subida y 1a baja-
2 sean claras y 16gicas. Los porcentajes siguientes no incluyen la posibilidad
de terrenc liso, pero puede que quieras incluir cimas en tus colinas y en el fon- |

',du de tus valles para tener al menos unas cuantas casillas de terreno llano. ‘L

"

CARACTER'STICAiDEL TERRENO DE COLINA
—Categorfa de colina———
Colina suave Colina escarpada
Pendiente gradual 75% 40%
Pendiente empinada 20% 50%
Risco 5% 10%
{Maleza rala 15% _15%

Paradibujar rapidamente el terreno de colina, decide dénde quieres que
.estén las cimas de las colinas y los valles, v después rodéalos con casillas
\de pendiente gradual y pendiente empinada. Si usas riscos, ponlos cerca

\odentro de casillas de pendiente empinada. Por dltimo, dibuja flechas
\que apunten colina abajo.

Pendiente gradual: esta inclinacion no es lo bastante empmada como
\para afectar al movimiento, pero los personajes ganan un bonificador +1 en
los ataques cuerpo a cuerpo contra enemigos que estén por debajo de ellos.

Pendiente empinada: los personajes que suben por la colina (hasta una .
casillaadyacente de mayoraltura) deben dedicar 2 casillas de movimiento pa- |

m enrar en cada casilla de pendiente empinada. Los personajes que corran.o |

carguen colina abajo (moviéndose a una casilla adyacente de menor altura) |

deben tener éxito en una prueba de Equilibrio (CD 10) al enfrar en la prime- |
ra casilla de pendiente empinada. Los personajes con montura realizan en |
vezde eso una prueba de Montar (CD 10), Los que fallen esta prueba tropie-
zn y deben terminar su movimiento 1d2x5’ después. Los personajes que fa-
llen por § 0 mis caen al suelo en la casilla donde terminaron su movimiento.

Una pendiente empinada incrementa 2 el CD dle las pruebas de Piruetas.

Risco: un risco suele requerir una prueba de Trepar (CD 15) para es-
Jcalatlo y tiene una altura de 1d4x10), aunque las necesidades de tu mapa
|podrian obligar a que fuera atin mayor. Un risco no es completamente
\vertical, ocupando casillas de §' si tiene menos de 30' de altura, y casillas
{de 10'si es de 30' 0 mas.

Maleza rala: en las colinas crecen nrbustos salvajes y otros arbustos
achaparrados, aunque rara vez cubren el paisaje como lo hacen en los
matjales y los bosques, La maleza rala proporciona ocultacion y aumenta
21a CD de las pruebas de Piruetas y Moverse sigilosamente.

Otros elementos de terreno de colina: los drboles no estan fuera de
lugar en el terreno de colina, y los valles suelen tener corrientes activas
{de 5' 6 10' de ancho y no mis de §' de profundidad). Si afiades una co-
rriente o riachuelo, recuerda que el agua siempre fluye colina abajo.

Sigilo y deteccién en una colina: en una colina suave, la distancia

|mixima ala que upa prueba de Avistar para detectar la presencia cercana
,depu:as‘.mlmns_puede tener éxito es 2d10x10, En una colina escarpada,
Aladistancia es de 2d6x10,
|__Esconderse en terrena de colina puede ser dificil si no hay maleza cer-
{ca. La cima. o la cresta de una colina proporcionan suficiente cobertura
para esconderse de cualquiera que esté debajo. I
Las colinas no afectan a las pruebas de Escuchar o Moverse sigilosamente, |

TABLADE,-EN’_CUENIROS DE EJEMPLO EN UNA COLINA
TEMPLADA (NE 5)

d% __Encuentro NE medio
01-02 1 dragén de cobre joven
4+.03-05 1 terrarén =
1 0609 1 gigante de las colinas
4 10-17  1d3 bestias trémulas
18-27  1d3 grifos
28-34 1 draco
. 35-44 PN| humano, bardo de 5! nivel
| 45-58 1 ogroy 1d4+2 grandes trasgos combatientes
59-68 1d3 zombis, ogros
69-77 1 rasto
78-85 1d3 tumularios
_1d3 hipogrifos

86-95
96-100 1 doppelganguer
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TERRENO DE MONTANA

_\Las tres categorias de terreno de montafia son praderas alpinas, montafas

Jescarpadas y montafas inhdspitas. A medida que un personaje asciende
por una zona montafiosa, lo mds probable es que se encuentre con cada |
categoria de terreno en orden, comenzande con las praderas alpinas, si-,
guiendo por las monranas escarpadas, y llegando alas monranias inhospi-
tas cerca de la cumbre. o

Para dibujar el mapa de un terreno de montana, usa los porcentajes de
la tabla siguiente para decidir los elementos de terrene. Aligual que el te- |
rreno de colina, tendris que prestar atencién a donde sube y dénde baja, |

\identificando las direcciones de descenso en las pendientes, Las pen- |
dientes suaves, las pendientes escarpadas, y las grietas son mutuamente |
excluyentes. Todos los tipos de pendiente pueden tener maleza, pedrega- |
les, 0 escombros densos,

Las montanas tienen un elemento de terreno importante, la pared de |
roca, que estd marcada en el borde entre las casillas en vez de ocupar casi- |
llas por si misma. Después de que dibujes los otros elementos de terreno
en el mapa, afiade paredes de roca, colocindolas dentro o al lado de las
pendientes empinadas y los riscos.

CARACTERISTICAS DEL TERRENO DE MONTANA

——Categoria de montafia———
Pradera alpina Escarpada Inhéspita

Pendiente gradual 50% 25% 15%
Pendiente empinada 40% 5% 55%
Risco 10% 15% 20%
Crieta —_— LR 10%6
Maleza rala 20% 10% —
Pedregal ____ — 20% 30%
Escombros densos - 20% 30%

Pendientes gradual y empinada: funcionan como se describe en el
“Terreno de colina), ya visto. -

Risco: estos elementos también fu.us.mnan como sus equivalentes de |
terreno de colina, pero suelen tener 2d6x10' de altura. Los riscos que su-
peran los 80" ocupan 20 de espacio horizontal.

Grieta: formadas normalmente mediante procesos geol6gicos natura-
les, las grietas funcionan como los fosos en un dungeon. No estin escon-
didas, por lo que los personajes no caerdn por ellas por accidente (aunque
las embestidas son otra historia). Una grieta tipica tiene 2d4x10' de pro- |
fundidad, al menos 20' de largo, y entre 5"y 20" de ancho. Se necesita una |
prueba de Trepar (CD 15) para trepar por una grieta. )

En terreno de monrafia inhéspito, las grietas suelen tener 2d8x10' de |
\profundidad. :

Maleza rala; funciona como se describio en ‘terrenc de boaquc ya.
visto.

Pedregal: el pedregal es un campo de gravilla movediza que no dfocts]
\alavelocidad, pero puede ser traicioniero en una pendiente. La CD de las
,pruebas de Equilibrio y Piruetas aumenta 2 si hay un pedregal en una

pendiente gradual y en 5 si se encuentra en una pendiente empinada. La




CD de las pruebas de Moverse sgllosamcmeﬂum_emﬁz_ﬁwlmdmgal es-
ta en cualquier tipo de pendiente, et
Escombros densos: el terreno esti cubierto de rocas de todo tamario,
Cuesta 2 casillas de movimiento entrar en una casilla con escombros den-
sos. La CD de las pruebas de Equilibrio y Piruetas en escombros densﬂa
aumenta 5, y la CD de Moverse sigilosamente aumenta en +2. *
| Pared de roca: esun plano vertical de piedra, y para subir se requieren |
| pruebas de Trepar (CD 25), Una pared de roca tipica es de 2d4x10' de al- |
| tura en montanas escarpadas y 2d8x10’ de altura en montaras i.nhésp:’ras._i_
+Las paredes de roca se dibujan en los bordes de las casillas, no en las pro- |
| pias casillas. {
.. Entrada a una cueva: las entradas 2 una cueva se encuentran en casi-
_llas de risco y pendiente empinada y junto a paredes de rocas, y suelen te-
ner de §'a 20 de anchura y 5" de profundidad. Pasada la entrada, una cue-
va podria no ser mas que una simple cimara o tratarse de un dungeon
elaborado. Las cuevas usadas como guaridas de monstruos suelen tener
. 1d3 “habitaciones” de 1d4x10' de lado a lado.

Sigiloy deteccién en una montafa: como regla general, la distancia
\maxima a la que una prueba de Avistar para detectar la presencia cercana,
de otras criaturas puede tener éxito en terreno de montania es 4d10x10. |
Ciertos picos y citas proporcionan vistas panoramicas mucho mejores, |
por supuesto, y los valles y cafiones tortuosos tienen distancias de avista-
miento mucho menores. Puesto que hay poca vegetacion que obstruya la
linea de visién, los detalles especificos de tu mapa son tu mejor guia para
determinar el alcance al que comenzaria un encuentro.

Como en el terreno de colina, un pico o cresta proporciona suficiente
| cobertura para esconderse de cualquiera que esté por debajo de ese punto.
|__Es mis facil oir sonidos lejanos en las montafias, La CD de las pruebas
| de Escuchar aumenta 1 cada 20’ que haya entre el que escucha y la fuen-
\te,nocada10. _ L2,

"

TABLA DE ENCUENTROS DE EJEMPLO EN UNA MONTANA

FRia (NE 17) CREEENT S

. d%  Encuentro - NE medio
01-04 1 contemplador 13
05-07 1 dragén de plata joven adulto 13
08-19 1d3 PNJs semiorcos, barbaros de 10: nivel i
20-29 1 devorador i 11
30-47 1d3 gigantes de la escarcha il
48-58 1d4 sombras mayores i §
59-75 1 cazador troll n
76-88  PN| drow, mago de 10° nivel y un guardidn escudo 1
89-100 2d4 trolls 9

Avalanchas (VD 7)
La combinacién de picos altos y fuertes nevadas significa que las avalan-
chas son un peligro mortal en muchas zonas montanosas. Mientras que
las avalanchas de nieve y hielo son comunes, también es posible que ha-
Lya unaavalancha de roca y barro. g
| Una avalancha puede ser avistada desde una distancia de 1d10x500'
| pendignte abajo por un personaje que realice una prueba de Avistar (CD
20), considerando la avalancha como una criatura Colosal. Si todos los
personajes fallan sus pruebas de Avistar para determinar la distancia de
encuentro, la avalancha se acerca a ellos, y son conscientes automatica-
mente de ella cuando se encuentre a la mitad de la distancia original.
Es posible oir cémo viene una avalancha incluso aunque no pueda
verse. En condiciones 6ptimas (ne hay otros ruidos altos), un personaje
que realice una prueba de Escuchar (CD 15) puede oir la avalancha o el
desprendimiento de tierra cuando estd a 1d6x500' de distancia. Esta
. prueba puede tener una CD de 20, 25 0 mas en condiciones en las que es-
\cuchar sea dificil (por ejemplo en medio de una tormenta),
| Un corrimiento de tierras o una avalancha se compone de dos zonas:
1la zona de derrumbamiento (justo debajo de los escombros que caen,
. donde se queda sepultado) y la zona de desprendimientos (lugar por don- |
, de esos escombros se desplazan hasta detenerse). Los personajes que se |
hallen en la zona de derrumbamiento siempre sufren dafio. Los que se |
encuentren en la de desprendimientos podrian llegar a evitarlo. 4

gt pr-Te
Vjaje por la montafia

Los personajes en la zona de derrumbamiento sufren 8dé puntos de,
dafip o la mitad si superan una salvacion de Reflejos (CD 15). Después|
quedan enterrados (ver a continuacion). A

Los personajes que se hallen en la zona de desprendimientos sufren|

13dé puntos de dafio o, superando una salvacion de Reflejos (CD 15),n0
|sufren dafio algunp. Los que no pasen el TS quedan enterrados.
| Los PJs enterrados sufren 1d6 puntos de dafio no letal por minuto. Si
| un personaje enterrado quedara inconsciente, deberia superar una prue.,
ba de Constitucién (CD 15) o sufriria 1dé puntos de dafio por m.Lnuw
_ hasta ser liberado 0 morir. _ |
Laavalancha tipica tiene una anchura de 1d6><100 de;dwn extremo de,
la zona de desprendimientos hasta el lado opuesto. La zona de derrumba,
miento en el centro de la avalancha es la mitad de ancha que la avalancha
completa, Para determinar la ubicacién precisa de los personajes en el e,
mino de una avalancha, tira 1d6x20; el resultado es la distancia en' desdeel|
centro del camino que ocupa la zona de derrumbamiento hasta el centrode.
_Ja ubicacién del grupo. La avalanchas de hielo y nieve avanzan a una velo-
Jcidad de 500' por asalto, y las de roca a una velocidad de 250 por asalto,,

- “+

! Las grandes altitudes pueden ser extremadamente fatigosas (y a veces,
mortales) para las criaturas que no estin acostumbradas a ellas. Elfrio se,
vuelve extremo, y la falta de oxigeno en el aire puede agotar incluso al|
mas resistente de los guerrergs,

Personajes aclimatados: los personajes acqslumbxadou i altitd]
elevada suelen correr mejor suerte que los que viven a menor altitud.,
Cualquier criatura con una entrada de ‘Entornd que incluya montafias sé
Jconsidera nativa del drea, y aclimatada a altitudes elevadas. Los persomT
jes también pueden aclimatarse si viven aaltitud elevada durante un mes.|
Los personajes que estén.més de dos meses lejos de las montafias deben,
reaclimatarse cuando regresen. - i

LOS muertos Vl.\"{ﬂntﬁ!z, ICS constructos, Y otras criaturas dque no l"EﬁpH
ran son inmunes a los efectos de la altitud. =

Zonas de altitud: en general, las montaias presentan n'c:, posibles!
bandas de altitud: paso bajo, pico bajo/paso alte, y picoalto,

Paso bajo (menos de 5.0007): la mayoria del viaje por baja montafa tiene
lugar en pasos bajos, una zona que esta formada principalmente por pra-
deras alpinas y bosques. Los viajeros puede que encuentren dificil la mar-

|cha (que se refleja en los medificadores de movimiento por viajar a través
de montafias) pero la altitud en sino tiene efecto en el juego.

Pico bajo o paso alto (de 5,000 @ 15.000'): el ascenso hasta las pendientes
mis eleyadas o la baja montana, o la mayor parte del viaje normal a través
de la alta montana, queda dentro de esta catggoria. Todas las criaturas no
aclimatadas tienen dificultades al respirar el escaso aire que hay a estaal-
titud, Los personajes deberan superar una salvacion de Fortaleza cada ho-
ra (CD 15, +1 por cada prueba previa) o quedarin fatigados. La fatiga ter-
mina cuande el personaje desciende hasta una altitud con mas aire.

Los personajes aclimatados no tienen que hacer la salvacion de Fortaleza,

Pico alto (mas de 15.000): las montafas mas altas exceden los 20.000' de
altura. A estas alturas, las criaturas se ven afectadas tanto por la fatiga a
gran altitud (como se acaba de describir) como por el mal de altura, estén |
o no aclimatados a las alturas elevadas,

Elmal de altura representa la falta de oxigeno prolongada, y afectaa to-
das las puntuaciones de caracteristica, fisicas y mentales. Tras cada periodo
de 6 horas que un personaje pase a una altitud por encima de Jos 15.000,
debe superar una salvacion de Fortaleza (CD 15, +1 por cada prueba reali-
zada) o recibir un punto de dafio temporal a todas las caracteristicas.,

Las criaturas aclimatadas a las altitudes elevadas reciben un bonifica-|
dor de capacidad +4 en sus TS para resistir los efectos de la altitud elevada,
v el mal de altura, pero a veces incluso los montaneros mas curtidos de-|

. ben abandonar estas peligrosas altitudes, =

RS P RSN
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TERRENO DEDESIERTO )

\Elterreno de desierto existe en los climas cilides, tc.mplados y frios, pero
| todos los desiertos comparten un rasgo comuin: la escasez de agua. Las tres
| categorias de terreno de desierto son la tundra (desiertos frios), el desierto
rocoso (2 menudo templado) y el desierto de arena (a menudo cilido).




‘CARACTERISTICAS DEL TERRENOQ DE DESIERTO.
————Categoria de desierto———
Tundra __Rocoso . De arena
15%: 5% 5%
25% i ==
5% 30% 109%
— 30% 5%
= 50%

Maleza rala

\ (zpade hielo

.~ Escombros leves
|Escombros densos
Dunas

i
| JABLA DE ENCUENTROS DE EJEMPLO EN UN DESIERTO
céuuo (NE 7)

Encuentro

1 androesfinge

1 ginoesfinge

1d3 lamias

1d3 basiliscos

1 cricesfinge

PN humano, menje de 5.° nivel y PN) humano, bardo de 5.7 nivel

1 gdlem de carne

1d3 hieraconesfinge

1 escorpién monstruoso Enorme (sabandija)

1d3 jann (genio)

1d4+2 escorpiones monstruosos Grandes (sabandija)

1 momia

NE medio

.-}.__,4..

+
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{Latundra difiere de las otras dos categorias de desierto en dos puntos im-
\portantes. Como la nieve y el hielo cubren la mayer parte del paisaje, s
\ficil encontrar agua; y durante el apogeo del verano, las nieves eternas se
ideshielan hasta una profundidad de 1' 6 2|, convirtiendo el paisaje en un
linmenso barrizal. La tundra de barro afecta al movimiento y al uso de ha-
|bilidades igual que las ciénagas superficiales descritas en el tretreno de
marfal, aunque hay poca agua estancada. A

| Latabla anterior describe los elementos de terreno que se encuentran
‘en cada una de las tres categorias de desierto. Los porcentajes estin pen-
lsados come guia para que dibujes tus mapas, no para que tires por.cada ca-
silla. Los elementos de terreno de esta tabla son mutuamente excluyen-
tes; por ejemplo, una casilla de tundra puede contener fanto maleza rala .
como una capa de hielo, pero no ambas. o i\

Maleza rala: consta de arbustos duros, matorrales y cactus, yfm&i&nﬁ+
como se describe para otros tipos de terreno. =

Capa de hielo: el suelo esta cubierto de hielo resbaladizo, Cuesta 2 casi- |
llas de movimiento entrar en vina casilla cubierta por una capa de hielo, y
allilaCD de las pruebas de Equilibrio y Piruetas aumenta 5. Se requiere una
prueba de Equilibric (CD 10) para cargar o correr sobre una capa de hielo.

Escombros leves: hay pequenas rocas desperdigadas por el suelo, ha-

clendo el movimiento ligero mas dificil, La CD de las pruebas de Equili-
brio y Piruetas aumenta 2.
. Escombzos densos: esta caracteristica del terreno consta de mds pie-
|dras y mas grandes. Cuesta 2 casillas de movimiento entrar en una casilla
icon.escombros densos. La CD de las pruebas de Equilibrio y Piruetas au-
{menta 5, y'la de las pruebas de Moverse sigilosamente 2.

Dunas: creadas por la accion del viento en la arena, las dunas funcio-
nan como colinas que se mueven. Si el viento es fuerte y consistente, una
duna puede moyerse varios cientos de' en el transcurso de una semana.
Las dunas pueden cubrir cientos de casillas, Siempre tienen una pen-
diente suave apuntando en la direccién del viento predominante, y una
pendiente empinadaasotavento,

Otros elementos del terreno de desmrto‘ Lamndmeueres estd ro-
deada de bosques, y un arbol de vez en cuando no estd fuera de lugar en
Jos eriales frios, Los desiertos rocosos tienen picachos y mesetas de terre-
inollano rodeado por todas partes de riscos y pendientes empinadas (des- |
critas en ‘Terreno de montaia), anteriormente). Los desiertos de arena a

Jyeces tienen arenas movedizas, que funcionan como se describe en ‘Te-

Jmeno de marjal’, ya descritas, aunque las arenas movedizas del desierto |
|son una mezcla sin agua de arena fina y polvo. Todo el terreno de desier- |
to estd cubierto de cuencas secas (considéralas zanjas de 5'a 15" de an-|
chura) que estan llenas de agua en las pocas ocasiones en las que llueve, |

ma a la que una prueba de Avistar para detectar la presencia cercana de

otras criaturas puede tener éxito en un terreno de desierto es 6d6x20';

Sigilo y deteccion en un desierto: por lo general, la distancia maxi- |

&

mas alld de esta distancia, los cambios de altura y la distorsién por el calor |

Len Jos desiertos calidos hacen imposible el avistamiento. La presencia de
Idunas en desiertos de arena reduce la distancia de avistamiento a
16d6x10". El desierto no impone bonificadores ni penalizadores a las
{pruebas de Escuchar o Avistar. La escasez de maleza o de otros elementos

que ofrezcan oculracién o cobertura hace que esconderse sea més dificil. .

Tormentas de arena 4
Una tormenta de arena reduce la visibilidad a 1d10><5 3 u:upqne un pe-
nalizador -4 a las pruebas de Escuchar, Buscar y Avistar, Unatormenta de
arena causa 1d3 puntos de dafio no letal cada hota a cualquiera sorpren- |
dido sin refugio, dejando una fina capa de arena a su paso, La arena en |
movyimiento se filtra por todos sitios excepto por los precintos y costuras

. mds seguras, irritando la piel y contaminando el equipo que se lleva.

TERRENO DE LLANURAS

LEn las llanuras es donde florecen la mayoria de las civilizaciones, por lo
‘que suelen estar habitadas, Las lanuras se dividen en tres categorias: tie-

rras de cultivo, praderas y campos de batalla, Las tierras de cultivo son co- |

munes en las zonas habitadas, por supuesto, mientras que las praderas re-
presentan llanuras silvestres, Los campos de batalla donde Jucharon
ejércitos grandes son lugares temporales, generalmente reclamados por

la vegetacion natural o el arado de un granjero, Los campos de batalla re- |
presentan una tercera categoria de terreno porque los aventureros pasan |

imucho tiempo alli, no porque prevalezcan de forma especial.

T

La siguiente tabla muestra las proporciones de elementos de terreno |
en las diferentes categorias de llanuras. En una tierra de cultivo, la male- .
za rala representa log cultivos maduros de grano, por lo que las tierras de |

cultivo en las que crezcan vegetales tendrin menos maleza rala, asicomo

todas las tierras de cultivo en el periodo que va desde la cosecha hasta va- |

rios meses después de plantarse.
Los elementos de terreno de la siguiente tabla son mutuamente exduyemes

CARACTERISTICAS DE TERRENO DE LLANURAS
———Categoria de llanuras
Tierra de cultivo __Pradera
40% 20%
e e | U0

Campo de batalla
10%
10%
5%
5%

Maleza rala
. Maleza espesa
Escombros leves
Zanja
Berma

S b e )

Maleza; sean cultivos o vegetacion natural, las hierbas alras de las lla-
nuras funcionan igual que la maleza rala en un bosque. Los arbustos par-
ticularmente rupidos forman terrenos de maleza espesa que estan espar-
cidos por el paisaje de las praderas.

Escombros leves: en un campo de batalla, los escombros leves suelen
representar algo que fue destruido; las ruinas de un edificio o los restos
esparcidos de un muro de piedra, por ejemplo. Funciona como se descri-
be en la anterior seccién de terreno de desierto.

Zanja: a menudo excavada antes de una batalla para proteger a los sol-
dados, una zanja funciona como una pared baja, excepto que no propor-
ciona cobertura contra enemigos adyacentes. Cuesta 2 casillas de movi-

miento dejar una zanja, pero no cuesta hada adicional entrar en una. Las |
criaturas que estén fuera de una zanja y realicen un ataque cuerpo a cuer- |
Ppo contra tina ctiatura que esté en el interior obtienen un bonificador +1 |

en los ataques cuerpo a cuerpo por estar en terreno elevado,
. Enterreno de cultivo, las zanjas suelen ser fosos de irrigacién.

4

Berma: una berma es una estructura defensiva comiin, una pared baja |

.de tierra que ralentiza el movimiento y proporciona alga de cobertura. Co-
{loca una berma en el mapa dibujando dos lineas adyacentes de pendiente
|empinada (descrita en ‘Terreno de coling, anteriormente) cuyos lados des-
|cendentes sean los extremos de la berma. Asi, un pexsonaje que cruce una

berma de dos casillas caminara colina arriba durante 1 casilla, y después co-

-




lina abajo durante 1 casilla. Las bermas de dos casillas proporcionan a quien

esté tras ellas la misma cobertura que las paredes bajas. Las bermas mas
grandes proporcionan el beneficio de una pared baja a cualquiera que se
encuentre a 1 casilla por debajo de la caspide de la berma.

Cercas: las cercas de madera suelen usarse para contener al ganado o |

impedir la llegada de soldados. Cruzar una cerca de madera cuesta unaca- |
silla adicional de movimiento. Una cerca de piedra proporciona algo de |
{cobettura también, funcionando come una pared baja. Los personajes |
| con montura pueden cruzar la cerca sin frenar su movimiento si superan |

L una prueba de Montar CD 15. Si la prueba falla, la montura cruza la cer- |

| ca, pero eljinete se cae.

TABLA DE ENCUENTROS DE EJEMPLO EN UNA LLANURA
TEMPLADA (NE 4)
d%  Encuentro
01-03 1 semidragén, guerrero humano de 47 nivel
04-08 _ 1d4+2 huargos
09-13  1d3 cocatrices
. 14-19 _1d3 plagas de langostas
| 2026  PNJ humano, paladin de 52 nivel
27-35
36-44
45-57
58-69
70-78
79-86
| 8794
L 95100

NE medio

6
6
5
5
5
1d3 perros intermitentes 4
1d3 hormigas soldado gigantes 4
1d4+4 trasgos 4
1d3 hombres-lobo (licdntropo) 4
1 engendro vampirico 4
1 alip 3
1 ankheg 3
1d3 gnolls 3

Otras caracteristicas del terreno de llanuras: por el paisaje de mu-
| chas llanuras hay drboles desperdigados de vez en cuando, aunque en los
| campos de batalla suelen haber sido talados para proporcionar materia pri-
_ma para las mdquinas de asedio (descritas en ‘Caracteristicas urbanas|, pag.
199). En las llanuras también se encuentran setos (descritos en ‘Terreno de

marjal, pag. 88). Los arroyos, por lo general de §'a 20'de ancho y de §'a 10’
de profundidad, son muy comunes.

t+

L4

Sigilo y deteccién en una llanura: en terreno de lanuras, la distancia
maximaa la que una prueba de Avistar para detectar la presencia cercana de |

otras criaturas puede tener éxito es 6d6x40, aunque los detalles especificos

de tu mapa pueden restringir la linea de visién.

¢

El terreno de llanuras no proporciona bonificadores ni penahzadores a,

las pruebas de Escuchar y Avistar. La cobertura y la ocultacién no son in- |
frecuentes por lo que, si no esta ahi mismo, cetca suele haber un buen lu-
gar para refugiarse.

TERRENO ACUATICO
El terreno acuatico es el menos hospitalario para la mayom de los PJs, ya que
_no se puede respirar. Es mas probable que los personajes se vean arrastrados al
| agua en contra de su voluntad (cuando estan en el fondo de un foso, por ejem-
| plo) que vayan buscando intencionadamente aventuras bajo las olas.

TABLA 3—22: AJUSTES DE COMBATE BAJO EL AGUA
Ataque/Dafio
Cortante o contundente
normal/normal

—2/mitad

~2/mitad!

~2/mitad

—2/mitad

Condicién

Libertad de movimiento
Tiene velocidad de nadar
Prueba de Nadar con éxito
Pie firme?

Nada de lo anterior

Cola
normal /normal
normal
~2/mitad
—2/mitad
-2 /mitad

El terreno acudtico no ofrece la variedad que tiene el terrestre. El sue-
lo del océano contiene muchas maravillas, incluyendo andlogos subacui-|
ticos de cualquiera de los elementos de terreno terrestre descritos en 1(15
secciones anteriores, pero i tus personajes se ven en el agua porgue f_ue“

.ron arrojados desde la cubierta de un barco pirata, los altos campos de a-
_Lgas a cientos de pies por debajo de ellos les dan lo mismo.
L Porlo tanto, estas reglas simplemente dividen el terreno acuitico en
' dos categorias: agua corriente (como la de arroyos y rios) y agua no co-
rriente (como la de lagos y océanos).
TABLA DE ENCUENTROS DE EJEMPLO EN UN TERRENO_
AcuATico TEMPLADO (NE 8)
d%
01-04
05-08
09-17
+ 1828
| 2939
1.40-56
| 57-70
' 71-83
84-94
95-100

= N;é.medio |

Encuentro

1 dragén de bronice juvenil
1 dragén tortuga

1 calamar gigante (animal)
1 pulpo gigante (animal)
1d4+2 |eones marinos
1d4+2 tiburones Enormes (animal)
2d4+4 tritones

1 cachalote

1 naga acudtica

1d4 sirenios (ogro)

Agua corriente: . los rics plamdos v grandes Se MUEYen AUDAs Cuanias mi-|

proposuos Pero alglmos 1108 ¥ arroyos son mas velcx;eﬁ.,mdgig gue,,ﬂ_ma en|
.ellos se mueve en el sentido de la corriente a unavelocidad de 10'a 40 porasal-|.
. to. Los ripidos mis veloces envian a los nadadores entre sacudidas rio abajoa, &y |
60' 690’ por asalto, Los rios rapidos siempre son al menos aguas agitadas (Na:|
dar CD 15) y los répidos de agua dulce son aguas tormentosas (Nadar CD 20},
Siun personaje se mueye por el agua, muévele corriente abajo la distancia
indicada al final de su turno, Un personaje que intente mantener su posicion,

con respecto alaorilladebe dedicar todo SU tUrno a mda: contrala corriente

por asalto o mas rap1d0 deberan realizar pruebas de Nada._r (CD 2_0)_g_ada as_alro
para evitar hundirse. Si tin personaje consigue 5 6 mds que el minimo necesa
rio en una prueba, detiene su movimiento agarrandose a una roca, la rama de
un 4rbol, o un tocén del fondo; va no se ve arrastrado por el flujo del agua. Es
capar de los rapidos alcanzando Ja orilla requiere tres pruebas seguidas de Na-
,dar (CD 20). Los personajes aferrados a una roca, rama o tocon no pueden es
capar por sus propios medios a no ser que se echen al agua y traten de abrirse
camino nadando. Otros personajes pueden rescatarles como si estuvieran atra-
pados en arenas movedizas (descritas en ‘terreno de marjal) anteriormente).
Agua no corriente: los lagos y los océanos simplemente requieren
una velocidad de nado y pruebas con éxito de Nadar para poder mayerse
por ellos (CD 10 en aguas tranquilas, CD 15 en aguas agitadas, CD 20 en
aguas tormentosas). Los personajes necesitan alguna manera de respirar
si estan bajo el agua; si no es asi, se arriesgan a ahogarse (ver Ahogarse,
pég. 303). Cuando estin bajo el agua, los personajes pueden moverse en

¢Desequilibrado?*
No
No
No
No
Si

Movimiento
normal
normal

un cuarto o mitad?
mitad
normal

! Una criatura sin un efecto de libertad de movimiento o una velocidad de nadar hace las pruebas de presa bajo el agua con un penalizador -2, pero inflige dafio normal

al apresar.

2 Una prueba con éxito de Nadar permite a una criatura moverse a 1/4 de su velocidad como una accién de mﬂwmlento, 0 a la mitad de su velocidad como una accién_|

de asalto completo.

3 Las criaturas tienen pie firme cuando caminan por el fondo, estdn agarradas al casco de un barco, o algo slmllar Una criatura sélo puede caminar por el fondo si lleva suﬁuente
peso para aguantarse abajo (al menos 16 Ib. para las criaturas Medianas, el doble para cada categorfa de tamafio mayor, y la mitad para cada categoria de tamafio menor)..

4 A las criaturas que se debaten en el agua (por lo general porque han fallado sus pruebas de Nadar) les cuesta mucho |uchar eficazmente. Una criatura desequilibrada
pierde su bonificador de Destreza a la CA, y los oponentes obtienen un bonificador +2 a los ataques.




cualquier direccion que deseen como si estuvieran volando con manio-

brabilidad perfecta.

Sigilo y deteccion bajo el agua: lo lejos que puedas ver bajo el agua de-
pende de la claridad del agua, Por lo general, las criaturas pueden ver 4d8x10’
siel agua es clara, y 1d8x10'si estd turbia. El agua en movimiento siempre es |
turbia, a no ser que sea un rio particularmente grande, de movimiento lenio. |

Es dificil encontrar cobertura u ocultacion para esconderse bajo el |
Jigua (excepto si se esta en el fondo marino). Las pruebas de Escuchar y |

| Moverse sigilosamente funcionan con normalidad bajo el agua. 1

Invisibilidad: una criatura invisible desplaza agua al moverse, y deja

Itras de si una “burbuja’ visible con la forma de su cuerpo donde el agua
{fue desplazada, La criatura atin tiene ocultacion (20% de probabilidad de
fallo) pero o es total (50% de probabilidad de fallo).

Combate bajo el agua
Las criaturas terrestres pueden tener considerables di-
[ficultades cuando luchan en el agua. El agua afec-
jtaala CA de una criatura, a las tiradas de atague,
|l dafio y al movimiento. En algunos casos
{los oponentes de una criatu-
rapueden conseguir un
bonificador a los ata-
ques. Los efectos es-
tin resumidos en la
abla 3-22 y se aplican
si el personaje esta
‘padando, caminan-
\doen agua que le cubra
\hasta el pecho, o cami-
(nando por el fondo,
| Ataques a distan- ¢
\cia bajo el agua: las
|armas arrojadizas son
|lineficaces bajo el agua,
incluso cuando se lanzan
desde tierra. Los ataques
con otras armas a distancia
sufren un penalizador de
-2 en las tiradas de ata-
que por cada 5 de agua que
arraviesen, ademas de los pena-
lizadores normales por alcance.
Ataques por tierra; los per-
sonajes que naden o floten en el
agua desde la superficie, o que ca-
minen por agua.gue les cubra al
menos hasta el pecho, tienen cober- 8
,wramejorada (bonificador +8 a la CA, bonificador 44 a las salvaciones de Re-
ejos) con respecto a los oponentes en tierra. Los oponentes en tierra que
Lusen libertad de movimienlo ignoran esta cobettura cuando realizan ataques
\cuerpo.a cuerpo contra objetivos que estén en-el agua. Una criatura comple-
tamente sumergida tiene cobertura total contra oponentes que estén en tie-
rraano ser que esos oponentes dispongan de efectos de libertad de movimien-
to. Los efectos magicos ne se ven afectados, excepto los que requieren tiradas
de araque (que se tratan como cualquier oo efecto) y los efectos de fuego.
Fuego: el fuego no magico (incluyendo el fuege de alquimista) no arde
bajo el agua. Los conjuros o efectos sortilegos con ¢l descriptor de ﬁlego son
ineficaces bajo el agua a no ser que el lanzador realice una prueba de Conoci-
miento de conjuros (CD 20 + nivel del conjuro). Si la prueba tiene éxito, el
,conjuro crea una burbuja de vapor en vez de su abrasador efecto normal, pe-
(roporlo demas el conjure funciona como se describe. Un efecto de fuego so-
\brenatural no es eficaz bajo el agua a no ser que su descripcion diga otra cosa.
| Iasuperficie de una masa de agua bloquea la linea de efecto de cualquier
Jconjuro de fuego. Si el lanzador ha realizado una prueba de Conocimiento de
conjuros para hacer que el conjuro de fuego pueda usarse bajo el agua, la su-
perficie atin bloquea la linea de efecto del conjuro. Por ejemplo, una bola de fue- |
glanzada bajo el agua no puede dirigirse a criaturas que estén en la superficie, |

Inundaciones ‘
En muchas zonas al aire libre, los desbordamientos de rios son un suceso |
comtin, En primavera, la nieve derretida puede aumentar los arroyos y 1i- |
os que alimenta. Otros sucesos catastréficos, como lluvias torrenciales o |

\la destruccion de un embalse pueden causar también inundaciones.
Durante una inundacién, los rios se yuelven mas anchos, mas pro[un-
\dos y mas rapidos. Supén gue un rio crece 1d10+10’ durante la inunda-
cién, y que su anchura se incrementa 1d4x50%, Los vados pueden desa-
parecer durante dias, los puentes pueden ser arrollados, e incluso los
| barcos puede que no sean capaces de atravesar un rio crecido.
Un rio crecido hace las pruebas de Nadar una categoria mas dificiles
(las aguas tranquilas se vuelven agitadas, y las agitadas tormentosas). Los
rios también se vuelven un 50% mas rapidos,

CLIMA

A veces el clima puede jugar un papel
importante en una aventura (la lluvia
puede borrar las huellas, una tormen-
ta elécrrica puede forzar a los aventu-
reros a buscar refugio, o un vendaval
puede retrasar la salida de su barco.
Si tuaventura implica pasar mu-
cho tiempo al aire libre, crea una
tabla aleatoria para determinar las
condiciones climdticas de un
area en particular. Las condicio-

nes locales pueden tener un |
efecto dramarico en el clima,
Las dreas de altitud elevada
suelen ser mucho mis frias

que las tierras bajas, por,

ejemplo. La presencia de |

una cordillera puede |
hacer que en un dreaad-
yacente a la misma cai-
gan pocas precipita-
ciones. La tabla
3-23: tiempo atmos-
férico aleatorio, es
una tabla climatica
apropiada para
uso general, y
puedes usarla co-
mo base de tus pro-
pias tablas climaticas. Los términos de la

tabla se definen del siguiente modo;

Calma: el viento es flojo (0 a 10 millas/h).

Frio; entre 0 °F [-18 °C] y 40 °F [4 °C] durante el dia, 102 20 °F [5 a
10 °C] mas frio durante la noche.

Ola de frio: temperaturas de-10 °F [-20 °C].

Aguacero: tritalo como la lluvia (ver ‘Precipitaciones’, a continua-
cién), pero entorpece la vision como la niebla. Provoca riadas (ver a con-
tinuacién). Un aguacero dura 2d4 horas.

Ola de calor: aumento de las remperaruras de +10 °F [+5 °C]

Caluroso: entre 85 °F [30 °C] y.110 °F [45 °C] durante el dia, 10a 20
°F [§ a 10 °C] menos por la noche.

Moderado: entre 40 °F [4°C] y 60 °F [15 °C] durante el dia, 102 20 °F
[5a 10 °C] menos por la noche. |

Tormenta de gran potencia (vendaval/ventisca/huracin/lornado); la veloci- |
dad delos vientos supera las 50 millas/h (consulta la tabla 3--24: efectos del vien- |

+ 10). Ademas, las ventiscas van acompanadas de fuertes nevadas (1d3' de precipi- |
tacion) y los huracanes van acompafiados de aguaceros (ver a continuacién). |
Los vendavales duran 1dé horas. Las ventiscas duran 1d3 dias. Los huracanes |

, pueden durar hasta una semana, pero.el mayor impacto sobre los personajes se

| produce en un periodo de 24 a 48 horas, cuando el centro de la tormenta se des-
| plaza por el drea donde se encuentran, La vida de los tornados es corta (1dé6x10
minutos) y forman parte de un sistema de tormentas eléciricas.




TABLA 3—23; TIEMPO ATMOSFERICO ALEATORIO
d% Tiempo atmosférico Clima frio

01-70 Normal Frio, calma

71-80 Revuelto
81-90 Inclemente Precipitacién (nieve)
91-99 Tormenta Tormenta de nieve
100 Tormenta de gran potencia Ventisca

Ola de calor (01-30) u ola de frfo (31-100)

Desierto
Caluroso, calmade |
Caluroso, ventoso

Clima templado!

Lo normal para la estacién?

Ola de calor (01-50) u ola de frio (51-100)
Precipitacién (lo normal para la estacién)
Tormenta eléctrica, tormenta de nieve?
Vendaval, ventisca®, huracén, tornado

Caluroso, ventoso
Tormenta de arena
Aguacero

1 El clima templado incluye bosques, colinas, llanuras, marjales, montafias y zonas acudticas célidas.

2El invierno es frio, el verano es célido, la_primavera y el otofio son moderados. Las regiones de marjales son siempre mas templadas en invierno.

3 Sélo en invierno; de otro modo, considéralo una tormenta eléctrica (01-75) o un vendaval (76-00). 4
4 Sélo.en invierno; de otro modo, considéralo un huracén (01-50) o un tornado (51-00). o

Precipitaciones: tira un d% paraver si la precipitacion es niebla (01-30), llu-
via/nieve (31-90) o aguanieve/granizo (91-00). La nieve y el aguanieve sélo se
producen cuando la temperatura esti por debajo de los 30 °F [—1 °C], Lamayo-
ria de las precipitaciones duran 2d4 horas. Por su parte, el granizo dura sélo

. 1d20 minutos aunque normalmente va acompanado de 1d4 horas de lluvia.

Tormenta (formenta de arena/formenta de nieve/tormenta eléctrica): los vien- |

L tos son severos (de 30 a 50 millas/h) y la visibilidad se reduce en 3/4. Las tor- ,_
(mentas duran 2d4-1 horas. Ver ‘Tormentas' a continuacion, para mas detalles, |

Calido: entre 60 °F [15 °C] y 85 °F [30 °C] durante el dia, 10a 20 °F [5 |
a 10 °C] menos durante la noche.

Ventoso: las velocidades de los vientos van de moderadas a fuertes (de
10 a 30 millas/h); consulta la tabla 3-24.

Liuvia, nieve, aguanieve y granizo

{El mal tiempo frecuentemente ralentiza o detiene el viaje y hace virtual-
{mente imposible navegar de un punto a ofro, Las lluvias torrenciales y las
|ventiscas oscurecen la visién tan eficazmente como una niebla densa.

La mayoria de precipitaciones son en forma de lluvia, pero en condi-

\ciones de mucho frio pueden ser de nieve, aguanieve o granizo. Todos los
{tipos de precipitaciones van seguidos de un instante de frio en el que la
(temperatura desciende desde por encima del punto de congelacion has-
|12 30°F (—1°C) 0 menos (ver Peligros del frio, pag. 304).

Lluvia: la lluvia reduce la visibilidad a la mitad de la distancia, provo-
cando un penalizador —4 a las pruebas de Avistar y Buscar. Tiene el mis-
mo efecto sobre llamas, ataques con armas a distancia y pruebas de Escu- |
char que el viento severo (consulta la pigina siguiente). i

Nevada; mientras cae, la nieve tiene los mismos efectos en la. \nSleLL :
dad, los ataques con armas a distancia y pruebas de habilidad que la lluma,+
y cuesta 2 casillas de movimiento entrar en una zona cubierta de nieve. |
Un dia de nevada deja 1d6” de nieve en el suelo,

Nevada fuerte: la nevada fuerte tiene los mismos efectos que la nevada nor-
mal, pero también restringe la visibilidad como la niebla (ver Niebla, més ade-
lante). Un dia de nevada fuerte deja 1d4’ de nieve en el suelo, y cuesta 4 casillas
de movimiento entrar en una casilla donde haya nevado fuerte. Las nevadas
fuertes acompanadas por vientos fuertes o severos puede dar lugar a ventis-

_queros de 1d4x5' de profundidad, sobre tode alrededor de objetos lo bastante
| grandes para desviar el viento (una cabafia 0. una tienda grande, por ejemplo).
. Hay un 10% de posibilidades de que una nevada fuerte vaya acompa-
\fiada de rayos (ver “Tormenta eléctrica), a continuacion).

Aguanieve: esencialmente es lluvia helada. El aguanieve tiene el mis-
mo efecto que la lluvia mientras cae (excepto que la probabilidad de apa-
gar llamas protegidas es del 75%) y el mismo efecto que la nieve una vez
aposentada sobre el suelo.

Granizo: el granizo no reduce la visibilidad, pero el sonido del granizo
al caer hace que las pruebas de Escuchar sean mds dificiles (—4). A veces
(probabilidad del 5%), el granizo puede ser lo suficientemente grande co-
mo para producir 1 punto de dafio letal (por tormenta) a todo aquello que

,se halle al raso. Una vez aposentado sobre el suelo, el granizo produce el
ymismeo efecto en el movimiento que la nieve,

-
Tormentas
| Los efectos combinados de las precipitaciones (o el polvo) y el viento que
,acompania a todas las tormentas reducen la visibilidad en 3/4, confiriendo
un penalizador -8 a todas las pruebas de Avistar, Buscar y Escuchar. Las tor- |
mentas imposibilitan los ataques con armas a distancia, excepto las de ase- |

—_

dio, que sufren un penalizador —4 al ataque. Aulomancamemejpagan velas,

antorchas y llamas desprotegidas similares, provocan que las llamas protegi-,

das (comao las de las linternas) oscilen, y hay un 50% de probabilidades de!

que las apaguen. Consulta la tabla 3-24: efectos del viento, en la pag, 95, pa.
\xa conocer posibles efectos en criaturas que se hallen al raso y sin cobijo du
/rante una tormenta. Las tormentas se podrian dividir en tres tipos:

1 Tormenta de polvo (VD 3); estas tormentas del desierto difieren del restoen,.

Lque no hay precipitaciones. En su lugar, la tormenta de polvo arrastra finos
granos de arena que enturbian la vision, atentian las llamas desprotegidase,
incluso pueden sofocar las protegidas (50.% de probabilidades). La mayoria,
de las rormentas de polvo van acompanadas de vientos severos y dejan tras|
de si un manto de 1d¢” de arena. No obstante, hay una probabilidad del 10%,
de una gran tormenta de polvo acompanada por vientos con la magnitud de
un vendaval (consulta esa seccion y la tabla 3-17: efectos del viento). Estas,
tormentas de polvo mayores causan 1d3 puntos de dafio no letal cada asalto
1a cualquiera sorprendido en el exterior y sin refugio; también llevan cmm_r
g0 el peligro de acabar asfixiado (consulra las ‘Reglas de ahogarse’, en lapig |
304; a diferencia de loalli mencionado, los personajes con un pafivelo o una,
proteccién similar no comenzarin a asfixiarse hasta un nimero de asaltos
equivalente a 10 veges su puntuacion de Constitucién). Las tormentas de |
polvo mayores dejan 2d3-1" de fina arena tras de si. —

Tormenta de nieve: ademas del viento y las precipitaciones comunesa.
otras tormentas, las de nieve dejan tras de si 1d6” de nieve en el suelo,

Tormenta eléctrica: ademds del viento y las precipitaciones (normal-
mente lluvia, aunque en ocasiones también granizo), las tormentas eléc
tricas van acompariadas de rayos, que pueden suponer un peligro para los
personajes que no estén a cubierto (especialmente aquellos con armadu-
ra metilica). Como regla general, supén un rayo por minuto durante una

_hora en el centro de la tormenta. Cada rayo causa 1d10 dados de ocho de
dano por electricidad. Una de cada diez tormentas eléctricas va acompa-
fiada de un tornado (consulta mas adelante),

Tormentas de gran potencia: los vientos a gran velocidad y las precipita-
ciones torrenciales reducen la visibilidad a cero, lo que hace imposibles las -
radas de Avistar y Buscar, todos los ataques con armas a distancia y las pruebas
de Escuchar, Las llamas no protegidas se apagan automaticamente, e incluso
las protegidas se apagan con una probabilidad del 75%. Las criaruras sorpren-
didas en la zona pueden realizar una salvacion de Fortaleza (CD 20) o hacer
frente a los siguientes efectos dependiendo de su tamafio (ver tabla 3-24). Es-
tas tormentas se dividen en los cuatro tipos que vienen a continuacion:

Vendaval; vayan o no acompafados de algin tipo de precipitacién, los
vendavales pueden causar un dafio considerable, simplemente por la
fuerza de sus vientos,

Ventisca: 1a combinacion de vientos a gran velocidad, fuertes nevadas (gene-
ralmente 1d3) y un frio intenso (consulta ‘Peligros del frio, en la pag, 304) ha- |
cen que las ventiscas sean muy peligrosas para quienes no vayan preparados. .

Huracin: ademis de los vientos a velocidades realmente altas y una in- |
tensa lluvia, los huracanes van acompanados de inundaciones (ver pag. |
93). La mayoria de las aventuras son imposibles en esas condiciones. |

Tornado: una de cada diez tormentas eléctricas va acompanada de un|
tornado. 4 =

5

Niebla

\Seaen forma de nubes ba]as odebruma levantindose desde el nivel del
{suelo, la niebla impide toda visibilidad (incluyendo la visién en la oscuri-
dad) més alld de 5. Las criaturas que se hallen a 5' gozan de ocultacion (los




{ABLA 3—24: EFECTOS DEL VIENTO

Viento Velocidad Ataques a distancia
(fuerza) del viento Armas normales/de asedjo’
Flojo 010 millas/h ==
Moderado 11-20 millas/h - —
fuerte 21-30 millas/h -2/—

L Severo 31-50 millas/h —4[—
iVendavaI 51-74 millas/h Imposible/—4
Huracén 75-174 millas/h Wlmp;);ble,f—s
Tornado 175-300 millas/h Imposible/imposible

= Efecto del viento

Tamafio de CD
la criatura? _____sobre la criatura Fortaleza
Cualquiera Ninguno —
Cualquiera Ninguno —
Diminuto o menor Abatida 10
Pequefio o mayor Ninguno

Diminuto Arrastrada 15
Pequefio Abatida

Mediano Frenada

Grande o mayor Ninguno

Pequefio o menor Arrastrada 18
Mediaro Abatida

Grande o Enorme Frenada

Gargantuesco o Colosal Ninguno_______

Mediano o menor Arrastrada 20
Grande Abatida_____

Enorme Frenada

Cargantuesco o Colosal Ninguno

Grande o menor Arrastrada 30
Enorme Abatida

Gargantuesco o Colosal Frenada

| La categorfa de armas de asedio incluye los ataques con balistas y catapultas, as/ como las rocas lanzadas por los gigantes.
21as criaturas voladoras o las que estén en el aire, se tratan como si tuviesen una categorfa de tamafio menos de la que tienen en realidad. Un dragén

. Cargantuesco es considerado Enorme al determinar los efectos del viento.

\Freniada; las criaturas frenadas son incapaces de vencer la fuerza del viento. Las criaturas voladoras son arrastradas hacia atrds 1d6x5'.
| Abatida: las criaturas que han sido abatidas quedan tumbadas a causa de la fuerza del viento. Las criaturas voladoras son arrastradas hacia atrds 1d6x10'.
| Amastrada: |as criaturas terrestres son abatidas y quedan tumbadas, siendo arrastradas 1d4x10’, y sufriendo 1d4 puntos de dafio no letal por cada 10'. Las
| yoladoras son arrastradas hacia atrds 2d6x10" y sufren 2d6 puntos de dafio no letal a consecuencia de los golpes y el azote del viento.

Jataques contra ellas o procedentes de las mismas tienen un 20% de posi-
\hilidad de fallo). o
Ls vientos :
El viento puede originar un aguijoneante bombardeo de arena o polvo,
avivar un incendio, hacer volcar un bote, o esparcir gases y vapores. Si tie-
ne suficiente fuerza, puede incluso abatir a los personajes (consulta la ta- .
bla 3-24: efectos del viento), interferir en los ataques a distancia o impo- .
ner penalizaciones sobre algunas pruebas de habilidad. e ___ 4
Viento flojo: una brisa tenue, con poco o ningtin efecto en el juego. |
Viento moderado: un viento constante que tiene un 50% de posibilida- |
des de apagar pequefias llamas no protegidas, como por ejemplo velas. |
Viento fuerte: rafagas que automadticamente apagan llamas sin protec-
cion (velas, antorchas y similares). Estas rafagas confieren un—2 a los ata-
ques de distancia y a las pruebas de Escuchar.
Viento severo; ademas de extinguir automdticamente cualquier tipo de
llama no protegida, los vientos de esta magnitud hacen que las que dis-
_ponen de proteccion (como la de una linterna) oscilen fuertemente has-
(ta el punto de haber un 50% de posibilidades de que se apaguen. Las ar-
(mas a distancia y las pruebas de Escuchar sufren un —4 de penalizacion.
|Esta es la velocidad del viento causado por el conjuro rifaga de viento.
Vendaval: suficientemente potentes como para arrancar ramas e inclu-
so arboles enteros, los vendavales apagan automaticamente las llamas no
protegidas y tienen un 75% de posibilidades de apagar las protegidas. Los
ataques con armas a distancia son imposibles e incluso las armas de ase-
dio sufren una penalizacién —4 al ataque. Las pruebas de Escuchar se ha-
cen con un -8 a causa del ulular del viento, =
Humacdn: todas las llamas se extinguen y los ataques son imposibles
(excepto con armas de asedio que sufren un —8). Las pruebas de Escuchar
;son imposibles: todo lo que los personajes pueden oir es el rugido del
,viento, Los vientos huracanados a menudo tumban drboles.
| Tomade (VD 10); todas Jas llamas se extinguen. Todos los ataques a distan-
|cia (incluso con armas de asedio) y pruebas de Escuchar son imposibles. En
| lugar de ser arrastrados (consulta tabla 3-24: efectos del viento), los persona-
jes que se hallen cerca del tornado y fallen un TS de Fortaleza son engullidos |
por el tornade, Los que entren en contacto con el cono son absorbidos y dan |
vueltas en él durante 1d10 asaltos, sufriendo 6dé puntos de dafio por asalto, |

antes de ser expelidos violentamente (es posible que haya que aplicarles da-
fio por caida). Si bien la velocidad de rotacién de un tornado puede llegara |
las 300 millas/h, el embudo en si mismo se desplaza a una media de 30 mi-|
llas/h (unos 250’ por asalto). Un tornado arranca drboles de cuajo, destruye
edificios y provoca otros muchos tipos de destruccion de importancia.

ENCUENTROS ALEATORIOS AL AIRE LIBRE

Cuando te propongas generar encuentros aleatorios para una aventura que
implique viajes al aire libre, lo primero que necesitaris es determinar las opor-
tunidades de que suceda un encuentro en un drea determinada. Consulta la

siguiente tabla, determinando el drea en cuestion y después tirando un d% tras

cada hora que los PJs pasen en un drea, para ver si ocurre un encuentro,

POSIBILIDADES DE ENCUENTROS AL AIRE LIBRE

Probabilidad en d%
Probabilidad del 5% por hora
Probabilidad del 8% por hora
Probabilidad del 10% por hora
Probabilidad del 12% por hora

Tipo de drea
Yermo/desolada
Fronteriza/tierras salvajes
Fértil/zona civilizada
Densamente transitada

Creacion de una tabla de encuentros al aire libre

En esta seccién encontrards todas las herramientas que necesitas para
crear tablas de encuentros al aire libre que se adapten a las diferentes re-
giones de tu mundo de juego. Entre éstas esta la tabla 3-25: listas de en-
cuentros al aire libre, en la cual las criaturas del Manual de monstruos estan
agrupadas de acuerdo con el entorno en el que se las suele encontrar. La
lista incluye a todas las criaturas del Manual de monstruos excepto las que |
se encuentran s6lo bajo tierra (ver la seccién anterior de este capitulo, |
donde se proporcionan las tablas de encuentros de dungeons), las que |
son nativas de un plano de existencia distinto del plano Material (ver |

| Aventuras en otros planos, a partir de la pag. 147) y algunas criaturas con |

VD bajo que no suelen ser apropiadas para encuentros (coma la rana, el
 lagarto y el mono). |
| Las tablas de encuentros de ejemplo presentadas en la seccién de ca-
| racteristicas de terreno (a partir del terreno de bosque en la pig. 87) fue-
Lron construidas usando el procedimiento descrito a continuacién. Con-

sulta esas tablas cuando comiences a construir las tuyas propias.




TABLA 3-25:
LISTAS DE ENCUENTROS AL AIRE LIBRE
VD Cualquier entorno al aire libre
1/8 Rata (animal)
1/3 Rata terrible
1/3 Esqueleto, humano combatiente
1/2 Objeto animado Menudo
1/2 Zombi, humano plebeyo
Objeto animado Pequefio
Necréfago
Homdnculo
Objeto animado Mediano
Hombre-rata (licdntropo)
Plaga de ratas
Alip
Objeto animado Grande
Doppelgdnguer
Necrario (necréfago)
Sombra
Tumulario
Gargola
Engendro vamplrico
Objeto animado Enorme
Momia
Incorpérea
Objeto animado Gargantuesco
Gélem de carne
Espectro
Sombra mayor
Mohrg
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8 Guardidn escudo

10 Objeto animado Colosal

10 Gélem de arcilla

11 Devorador

11 Incorpéreo aterrador

11 Gdlem de piedra

13  Gélem de hierro

13 Liche humane, mago de 117 nivel

14 Noctala (noctumbra)

15 Sefior de las momias
|16__Golem de piedra mayor
|16 Noctdmbulo (noctumbra)
18 Noctoruga (nocturnbra)
20 Tarasca

VD Acuitico frio

1 Tiburén Mediano (animal)
2 Tiburén Grande (animal)
4  Tiburén Enorme (animal)
5 Pescuezo (troll)

5 Orca (animal)

9 Tiburén terrible

VD Desierto frio
. 7 Remorhaz

|VD _Bosque frio

Glotén (animal)

Oso pardo (animal)
Glotdn terrible
Hombre-oso (licantropo)
Lobo invernal

Oso terrible
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VD Colinas frias
5 Esqueleto, ettin
6 Ettin
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Gauth (contemplador)
Ogro hechicero
Contemplador

Marjal frio

Cieno gris (cieno)

Annis (saga)

Criohidra de cinco cabezas
Criohidra de seis cabezas
Criohidra de siete cabezas
Criohidra de ocho cabezas
Crichidra de nueve cabezas
Criohidra de diez cabezas
Criohidra de once cabezas
Criohidra de doce cabezas

Montafias frias

Cria de dragén blanco
Dragén blanco muy joven
Esqueleto, troll

Dragén blanco joven

Troll

Dragén blanco juvenil
Dragén blanco joven adulto
Gigante de la escarcha
Dragén blanco adulto
Cazador troll

Dragén blanco adulte madure
Dragén blanco viejo
Dragén blanco muy viejo
Gigante de la escarcha (jarl)
Dragén blanco venerable
Dragén blanco sierpe
Dragén blanco gran sierpe

Llanuras frias
Oso polar (animal)
Gusano de la escarcha

Acudtico templado
Elfo acudtico
Sirénido

Marsapa (animal)
Nixi (duende)
Calamar (animal)
Kuo-toa

Tritén

Sirenio (ogro)
Leén marino

Saga marina (saga)
Cachalote (animal)
Naga acudtica
Dragoén tortuga
Calamar gigante (animal)
Kraken

Desierto templado
Burro (animal)
Murciélago terrible
Plaga de murciélagos
Cria de dragén azul
Dragén azul muy joven
Dragén azul joven
Lamia

Dregén

Dragén azul juvenil
Lamasu
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1
14
16
16
18

1]

23
25

vD
1/4
1/4
1/4
1/2
1/2

/2

12
1/2

=3

1
n
1
13
14
15
16
18

Dragén azul joven adulto
Dragén azul adulto

Dragén azul adulto maduro
Dragén de cobre adulto maduro
Dragén azul viejo

Dragén azul muy viejo

Dragén azul venerable

Dragén azul sierpe

Dragén azul gran sierpe

Bosque templado

Kébold

Arafia monstruosa Menuda (sabandija)
Zombi, kébold

Tejon (animal)

Elfo de los bosques

Mediano grandullén

Semielfo

Arafia monstruosa Pequefia (sabandija)
Grilio

Krénshar

Arafia monstruosa Mediana (sabandija)
Pseudodragén

Esqueleto, lobo

Lobo (animal)

Oso negro (animal)

Jabali (animal)

Tején terrible

Arafia monstruosa Grande (sabandija)
Sétiro

Esqueleto, oso lechuza

Enredadera asesina

Centauro

Lobo terrible

Cria de dragén verde

Driada

Mantis religiosa gigante (sabandija)
Avispa gigante (sabandija)
Hombre-lobo {licdntropo)

Buho gigante

Pegaso

Unicornio

Aranea

Jaball terrible

Dragén verde muy joven

Escarabajo astado gigante (sabandija)
Hombre-jabali (licdntropo)

Oso lechuza

Pixi (duente)

Dragén verde joven

Arafia monstruosa Enorme (sabandija)
Pixi con baile irresistible de Otto (duende)
Aracnéfago

Zarciculos

Ninfa

Dragén verde juvenil

Arafia monstruosa Gargantugsca
(sabandija)

Ent

Corcel celestial (unicornio)

Dragén verde joven adulto

Arafia monstruosa Colosal (sabandija)
Dragén verde adulto

Sefior de los hombres-lobo (licdntropo)
Vampiro de élite

Dragén verde adulto maduro

Dragén verde viejo




Dragén verde muy viejo
Dragén verde venerable
Dragén verde sierpe
Dragén verde gran sierpe

Colinas templadas
Gnomo
Gnomo del bosque

Osgo

Zombi, osgo

Aguila gigante

Crfa de dragén de plata

Dragén de plata muy joven
Dragén de plata joven
Esqueleto, gigante de las nubes
Gigante de piedra

Dragén de oropel muy joven
Janni (genio)

Basilisco

Hieracoesfinge

_Dragén de oropel joven

Crioesfinge
Escorpién monstruoso Enorme (sabandija) |
Dragén de oropel juvenil
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Yrzak

Dragén de plata juvenil
Gigante de las nubes Dragén de oropel joven adulto

Dragén de plata joven adulto Escorpién monstruoso Gargantuesco
Dragén de plata adulto (sabandija)

Dragén de plata adulto maduro Dragén de oropel adulto

Escorpién monstruoso Colosal (sabandija)

Orco

Comadreja

Hipogrifo

Cria de dragén de bronce
Ogro

Zombli, ogro

Bestia trémula

Ginoesfinge
Androesfinge
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Grifo

Dragén de bronce muy joven
Terrardn

Quimera

Dragén de bronce joven

Gigante de las colinas

Ogro bérbaro T

Atach

Dragén de bronce juvenil

Naga oscura

Gigante de las colinas-jabali terrible
Bestia trémula lider de la manada
Dragén de bronce joven adulto
Dragén de bronce adulto
Dragén.de bronce adulto maduro
Dragdn de bronce viejo

Dragén de bronce muy viejo.
Dragén de bronce venerable
Dragén de bronce sierpe

Dragén de bronce gran sierpe

Marjal templado

Serpiente vibora Menuda (animal)
Serpiente vibora Pequefia (animal)
Hombre lagarto

Serpiente vibora Mediana (animal)
Serpiente vibora Grande (animal)
Serpiente vibora Enorme (animal)
Arpla

Hidra de cinco cabezas

Saga cetrina (saga)

Hidra de seis cabezas

Gelatina ocre (cieno)

Hidra de siete cabezas

Broza movediza

Fuego fatuo

Zombi, desgarrador gris

Khuul

Hidra de ocho cabezas

Medusa b 1R
Desgarrador gris

Hidra de nueve cabezas

Hidra de diez cabezas

Naga espiritual

Hidra de once cabezas
Arpla.arquera

Hidra de doce cabezas

Montafias templadas
Enano
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Dragén de plata viejo
Dragén de plata muy viejo
Dragén de plata venerable
Dragén de plata sierpe
Dragén de plata gran sierpe

Llanuras templadas

Poni (animal)

Poni de guerra (animal)

Perro (animal)

Trasgo

Abeja gigante (sabandija)

Aasimar (planodeudo)

Perro de monta (animal)

Hormiga gigante, obrera (sabandija)
Caballo pesado (animal)

Caballo ligero (animal)

Caballo de guerra ligero (animal)
Tiflin (planodeudo)

Bisonte (animal)

Perro intermitente

Hormiga gigante, reina (sabandija)
Harmiga gigante, soldado (sabandija)
Caballo de guerra pesado (animal)
Huargo

Cocatriz

Plaga de langostas

Humano semidragén, guerrero de 4 nivel |

Fantasma, guerrero humano de 5. nivel
Triceratops (dinosaurio)

Vampiro, guerrero humano de 72 nivel
Gorgén

Semiinfernal, clérigo humano de 7. nivel
Naga guardiana

Semicelestial, paladin humano de 92 nivel

Acudtico célido

Locathah

Mantarraya (animal)
Pulpo (animal)

Sajuaguin

Ballena (animal)
Elasmosaurio (dinosaurio)
Pulpo gigante (animal)

Desierto cdlido

Escorpién monstruoso Menudo (sabandija)
Escorpién monstruoso Pequefio (sabandija)
Camello (animal)

Hiena (animal)

Escorpién monstruoso Mediano (sabandija)
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Dragén de oropel adulto maduro
Dragén de oropel viejo

Dragén de oropel muy viejo
Dragén de oropel venerable
Dragén de oropel sierpe

Dragén de oropel gran sierpe

Bosques célidos

Elfo salvaje

Plaga de arafias

Mono (animal)

Escarabajo bombardero gigante (sabandija)
Leopardo (animal)

Lagarto gigante (animal)
Serpiente constrictor (animal)
Deinénico (dinosaurio)

Mono terrible

Trécnido

Yan-i puracasta

Tigre (animal)

Guiralén
Hombre-tigre_(licAntropo)
Serpiente constrictor gigante (animal)
Yuan-ti hibrido

Digestor

Megarraptor (dinosaurio)
Esqueleto, megarraptor avanzado
Yuan-ti abominacién

Tigre terrible

Couatl

Colinas cdlidas

Mediano de las profundidades
Gran trasgo

Cria de dragén de cobre
Zombi, draco

Dragon de cobre muy joven
Arafia de fase

Rasto

Draco :
Dragén de cobre joven

Behir

Dragén de cobre juvenil
Dragén de cobre joven adulte
Dragén de cobre joven
Dragén de cobre adulto maduro
Dragén de cobre viejo

Dragén de cobre muy viejo
Dragén de cobre venerable
Dragén de cobre sierpe
Dragén de cobre gran sierpe

12 Aguila | Escorpién monstruoso Grande (sabandija)
1/2 Elfo gris { I Crfa de dragén de oropel




Marjal cilido

Estirge

Cocodrilo (animal)
Lagarto electrizante

Crfa de dragén negro
Cocodrilo gigante (animal)
Dragén negro muy joven
Dragon negro joven
Manticora

Pirohidra de cinco cabezas

~

Dragén negro sierpe
Dragén negro gran sierpe

Montafias cilidas

Cria de dragén rojo

Dragén rojo muy joven

Dragén rojo joven

Esqueleto, dragdn rojo joven adulto
29" Roe
110__Dragén rojo juvenil

Cnoll

Mula (animal)
Guepardo (animal)
Ankheg

__Ledn (animal)

Rinoceronte (animal)
Ledn terrible

Crla de dragén de oro
Dragén de oro muy joven
Elefante (animal)

Dragdn negro juvenil -5 10 Gigante del fuego
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Pirohidra de nueve cabezas 20 Dragén rojo viejo

Rakshasa - ! 21 Dragén rojo muy viejo
Dragén negro adulto 23 Dragén rojo venerable
Pirohidra de diez cabezas } 24 Dragdn rojo sierpe
Pirohidra de once cabezas 26 Dragén rojo gran sierpe

Pirohidra de doce cabezas i 4
Dragén negro adulto maduro | VD _ Llanuras cdlidas
Dragén negro viejo el St S

Dragén negro muy viejo |
Dragén negrovenerable |

.%U?._ Mandril (animal)
4{1/2 Mediano

Para crear una tabla de encuentros al aire libre, decide primero cuil
| quieres que sea el NE medio. Después mira la lista correspondiente, eli-
| giendo monstruos cuyo VD esté en el intervalo que va desde el NE -6 has-
112 el NE +2 (NdC; o sea, para un NE 10, escogelos enfre VD 4 y VD 12). Anade a
| tus elecciones unas cuantas de otras fuentes, coma las siguientes.
| La lista de ‘Cualquier entorno al aire libre', que_incluyc criaturas de to-

do tipo.

Las listas de otros climas (afiadiendo unos cuantos monstrues de bos-

que calido, por ejemplo).

Algunos PNJs apropiados para el drea (enanos birbaros en las monta-

fias, tal vez, o elfos druidas en el bosque).

Ahora construye tu tabla de encuentros linea a linea. Procura quchayava—

riedad de NE en la tabla. Igual gue no disefarias un dungeon donde todas |

las habitaciones tuvieran exactamente NE 7, tampoco deberias crear una |

tabla de encuentros al aire libre donde todos los apartados fueran de NE 7.,

Si el VD de un monstruo es mayor, igual, o 1 punto menor que tu NE

elegido, puede aparecer en la tabla come un monstruo solitario. $i tu NE
elegido es 8, puedcs. poner un apartado que ponga sélo ‘ent’ porque los
ents tienen VD 8
Para monstruos que tengan un’ \’D;.lgmﬂcauvameme inferiora tu NE
elegido, querras que el encuentro presente mas de una de estas criaturas.
_La tabla 3-1 (pag. 49) te indica cuantos monstruos necesitas para un en-
|cuentro con un NE determinado. Convierte ese ntimero a un intervalo
. de dados apropiade para la tabla de encuentros. Por ejemplo, si sabes que
| quieres un encuentro con cinco girgolas (individualmente de VD 4) pa-
ra hacer un encuentro.de NE 8, anadiris un apartado de “2d4 gargolas” en
la tabla de encuentros, porque tirar 2d4 tiene un resultado medio de 5.
Los apartados de organizacion de las criaturas en el Manual de monstruos pue-
den serte de gran ayuda. Te dicen qué posibilidades hay de que el monstruo se
junte con otros de su clase; los alip son casi siempre solitarios, por ejemplo, por
lo que no querris una entrada de “2d6 alips” en tu tabla de encuentros. Los apar-
tados de organizacién también indican combinaciones de monsiruos que for-
man un encuentroeficaz. Los eftin suelen tener osos pardos como mascotis, por
Jo que un encuentro de “1 ettiny 1d2 osos pardos” podria ser apropiado.
. Una vez tengas preparados todos los apartados de tu tabla de encuen-
| tros, sélo necesitas asignatles porcentajes. Puedes ajustar rigurosamente
_los porcentajes para asegurarte de que la tabla de encuentro presenta un
A NE medio exactamente igual a tu NE elegido, pero en realidad no es ne- |
| cesario. Simplemente asigna las mayores posibilidades a las lineas que se- |
Pas que generan encuentros cercanos a tu NE elegidu, 0 asigha menores|
posibilidades a las que tengan un NE significativamente mayor o menor.

Pirchidra de seis cabezas L .13 Dragén rojo joven adulto
Pirchidra de siete cabezas { 13 Gigante de |a tormenta
Dragén negro joven adulto 15  Dragén rojo adulto
Pirchidra de ocho cabezas 18 Dragén rojo adulto maduro
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Tiranosaurio (dinosaurio)
Dragén de oro joven
Dragén de oro juvenil
Dragén de oro joven adulto
Dragén de oro adulto
Dragén de oro adulto maduro
__Dragén de oro viejo
Dragén de oro muy viejo
Dragén de oro venerable
Dragén de oro sierpe
Dragén de oro gran sierpe
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11/3 Escarabajo de fuego gigante

 Las ciudades suelen ser lugares en los que los personajes descansan entre una)
aventura y otra, pero las zonas urbanas tienen muchos de los elementos que.
hacen emocionante una aventura: persecuciones a través de calles serpente-,
antes, duelos en la plaza, e intrigas durante el banquete del rey. La Junglnde]
adoquin’ de una metrépalis puede ser tan peligrosa como un dungean.,

A primera vista, una ciudad es muy similar a un dungeon, pues tiene |
paredes, puertas, habitaciones y pasillos. Sin embargo, las aventuras que
transcurren en las ciudades tienen dos diferencias importantes con res-
pecto a sus equivalentes en los dungeons: los personajes tienen accesoa
mis recursos, y deben lidiar con los representantes de la ley:

Acceso arecursos: puede haber un templo amigo provisto de sanadoresa
la vuelta de la esquina, y un rollo.de pergamino de localizar objeto puede conse-
guirse con solo bajar a una tienda. A diferencia de los dungeons y del terreno
al aire libre, en una ciudad los personajes pueden comprar y vender equipo ri-
pidamente. Una gran ciudad o una metrapolis probablemente tenga PNJs de
alto nivel y expertos en oscuros campos de conocimiento que puedan pro-
porcionar ayuda y descifrar pistas, y cuando a los PJs les hayan molido a palos
podrin retirarse a la comodidad de una habitacion en una posada.

La libertad de retirada y el pronto acceso al mercado implican que los
jugadores tienen mayor grado de control sobre el ritmo de una aventura
urbana. Pueden obtener curacion y reponer sus recursos tras cada en-
cuentro, silo desean, razon por la cual tienes mas libertad para usar contra
ellos encuentros de mayor nivel de la que tendrias en un entorno diferen-|
te. En una ciudad, puedes preparar desafios con uno o dos NE mayores
que los habituales en un dungeon y, oportunamente, las ciudades estin re-
pletas de PNJs.de alto nivel que proporcionan tales desafios.

Representantes de la ley: la otra diferencia clave entre las aventurasen
una ciudad y la exploracion de un dungeon es que éste es, casi por defini-,
cién, un lugar donde la tinica ley que rige es la de la jungla: marar o morir. .
Una ciudad, sin embargo, estd protegida por un cédigo de leyes, muchas de |
las cuales estin disefiadas explicitamente para impedir el tipo de compor-|
tamiento en el que los aventureros suelen especializarse: matar y robar.|

1 Incluso asi, ]a mayoria de las leyes de las ciudades consideran a los)
MONSLIuos Como Una amenaza para la estabilidad dchquc.dcpﬁndcla;ilt+
. dad, y las prohibiciones acerca del asesinato rara vez se aplican a monstruos .
| como aberraciones y ajenos. La mayoria de los humanoides malignos, sin |
{embargo, suelen estar protegidos por las mismas leyes que protegen a los
\cindadanos. Tener alineamiento maligno no es un crimen (excepto tal vez
en algunas ciudades de gobierno totalmente teocritica, y que disponen de




poder magico para respaldar la ley), sino que sélo los actos malignos son ile-
gales. Incluso en el caso de que los aventureros se encuentren con un mal-
hechor perpetrando alguna nefasta maldad contra los habitantes de la ciu-
dad, la ley tiende a desaprobar que se tomen la justicia por sumano y dejen
al malhechor muerto o incapaz de testificar en un juicio (NdC: esto es muy...
‘wliticamente correcto” para el siglo XXI, pero en la Edad Media, que es el equiva- |
{lente mas cercana a un mundo de fantasia, no era asini de lejos).

| _Elpuntoimportante a recordar sobre las leyes de las ciudades cua.ndad.L
|rijas una campana que transcurra en una de ellas, es utilizar dichas leyes pa- 4
\r.conseguir que los jugadores usen el pensamiento creativo y d.ISCLLEm.L'LT
{formas alternativas de resolver los problemas. Si los jugadores dejan de di- |
hertirse y echan de menos los dungeans, en donde pueden usar su poder
icombativo a maxima porencia, suele ser una buena idea darles algo de
manga ancha en lo que a las leyes de Ja ciudad respecta, y dejar que se cen-
wen en los aspectos emocionantes de las aventuras de ciudad. Por otra par-
te,si tus jugadores en una campana centrada en una cindad seleccionan do-
jtes, hahilidades y conjures que aumenten la eficacia de sus personajes para
thincionar dentro de los limites de la ley, estin abordando el problema de |
{orma creativa y merecen la oportunidad de poner a prueba sus planes..

RESTRICCIONES DE ARMAS Y CONJUROS

Algunas ciudades 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
ficilmente; otras ciudades pueden impedir los encantamientos y adivina-
ciones como delectar pensamientos en el zoco. Cada ciudad tiene distintas le-
yes sobre llevar armas en puiblico y sobre el lanzamiento de conjuros: cuan-
\do planifiques una aventura urbana, decide cuales son las leyes relevantes.
|Lomdsimportante que tienes que tener.en ciienta es que con esas leyes
{debes mejorar el juego, no interferir en la diversién de tus jugadores. Aunque
{podria resultar bastante l6gico que una ciudad hiciera depositar las armas y
{los componentes materiales a la entrada (NAC: de nuevo.el autor. -americano- se
Leonfunde, y esta vez identifica la Edad Media con el Lejano Qeste), esas restricciones
|podrian aguatles la diversion a los jugadores en una aventura urbana. Si quie-
{res aumentar el desafio de la vida urbana obligando a los personajes a apa-
| arse sin armas o conjuros estd bien; pero asegtirate de que los desafios con-
alos que se enfrenten sean apropiados a su estado entorpecido. A no ser que
hayas tenido en cuenta dicha restriccion durante la aventura, es mejor que |
los personajes tengan acceso relativamente libre a todas sus capacidades. |
Las leyes de la ciudad puede que no.afecten a todos los personajes por |

El muro de una metrépolis tipica tiene 15 de grosor y 40' de altura, conal- |
menas.a ambos lados, y suele haber un tinel y pequefias habitaciones que |
atraviesan suinterior; tiene CA 3, dureza 8,y 1.170 pg por cada seccionde 10 |

Adiferencia de las ciudades mas pequefias, las metrépolis suelen tener |

.murallas interiores ademas de la muralla exterior, sean viejos muros que

.a ciudad ha dejado atras, o simples paredes que dividen administrativa-

i mente unos barrios de otros. A veces estas paredes son tan grandes y
gruesas como los muros exteriores, pero a menudo tienen las caracreris-
ticas de los muros de una ciudad pequena o grande. 4

. Torres de vigilancia: algunos muros de la ciudad disponen de torres |

| de vigilancia colocadas a intervalos irregulares. Pocas ciudades tienen su- |
ficientes guardias para tener a alguien estacionado constantemente en ca-
da torre, a no ser que la ciudad esté esperando un.ataque. Las torres pro-
porcionan una vista superior de los alrededores, asi como un punto de
defensa contra los invasores.

Las torres de vigilancia suelen tener 10' mas de altura que el muro al
(que estin pegadas, y su didmetro es 5 veces el grosor de la pared. Las as-
.pﬂ.ler'ls cubren el lado exterior de sus pisos superiores, y la parte superior |
\estd almenada como los muros exteriores, En el interior de una torre pe-,
Lqueda (25' de didmetro junto a un muro de 5’ de grosor) hay una sencilla

escala que une los pisos de la torre y el rejado. En una torre mayor, hay es- |
caleras que cumplen con este cometido. e

La entrada a la torre esta blogueada con puenas_pesadas de madera, re-
forzadas con hierray con buenas cerraduras (Abrir cerraduras CD 30), que
se mantienen siempre cerradasa no ser que la torre se use con regularidad.

Coma regla general, el capitan de la guardia tiene la llave de la torre

que estd a su cuidado, y hay un segundo ejemplar en la fortaleza interior |

10 en los cuarteles de la ciudad. |

Puertas: una puerta de ciudad tipica es una bd.rb.'l:d.n..l con dos rastri-,

llos y un suelo aspillerado en el espacio de techo que hay enrre ellos, por |
encima del paso. 4

En las villas y algunas ciudades pequefias, la entrada principal es a tra- |

vés de puertas de hierro de doble hoja colocadas en el muro de la ciudad.|

Las puertas suelen estar abiertas durante el dia y cerradas o atrancadas du-

rante la noche. Normalmente una sola puerta permite la entrada a los viajeros .
después de la puesta del sol, vigilada por guardias que la abririn a cualquiera
que parezca honesto, que presente los papeles apropiados, o.que ofrezca un so-
borno lo bastante interesante (dependiendo de la ciudad y de los guardias).

igual. Un monje no se ve obstaculizado en absoluto por una ley pacifica-,. Guardias y soldados

dora sobre armas, pero un clérigo ve reducido gran parte de su podersile |
hacen depositar todos los simbolos sagrados a la puerta de la ciudad. |

Al mismo tiempo, es una buena idea permitir a los personajes lo bas-
rante inteligentes o ingeniosos que eviten estas restricciones, por ejem-
plo un mago que tenga la dote Abstencion de materiales y no necesite
componentes materiales, o un bardo con un estoque oculto en el interior
de su laad,

(ARACTERISTICAS URBANAS

\Paredes, puertas, poca iluminaci6n y suelo irregular: hay muchas cosas
\por las que una ciudad es muy similar 2 un dungeon. Muchos de los ele-
mentos de terreno descritos anteriormente en este capitulo funcionan
jgualmente bien en una ciudad. A continuacion se detallan algunas con-
sideraciones nuevas para un entorno trbano:
Muros y puertas
Muchas ciudades estan rodeadas de muros. El de una ciudad pequesia ti-
pica es una pared de piedra reforzada, de 5" de grosor y 20’ de altura. Este
tipo de muro es bastante liso, requiriendo una prueba de Trepar (CD 30)
.para ser escalado; estd almenado por el exterior para proporcionar cober-
\tura a los guardias que estén en lo alto, y hay un camino de ronda, gene-
{ralmente estrecho, por el interior; el muro acostumbra a tener CA 3, du-
{reza 8,y 450 pg por cada seccién de 10,
| _Elmurode una ciudad grande tipica tiene 10' de grosor y 30 de altura, |
|con almenas a ambos lados; también es liso, requiriendo una prueba de |
Trepar (CD 30) para escalarlo; este tipo de muro tiene CA 3, dureza 8, y‘
720 pg por cada seccion de 10',

Maquinas de asedio

. Una ciudad suele tenerm.thmr;:sprofwonales equivalentes a un 1% de su po-
blacion adulta, ademas de milicia o rechutas equivalentes a un 5% de la pobla-
cion. Los soldados profesionales forman la guardia de ciudad y son los res-
ponsables de mantener el orden en su interior, con un papel similar de la
policia moderna, y (en menor grado) de defender la ciudad de un asalto exte-
rior. Los reclutas son llamados a filas en el caso de que la ciudad sea atacada.

Una fuerza de guardias de ciudad tipica trabaja en turnos de ocho horas,
con un 30% de la fuerza en el rurno de manana (8 AM. a 4 PM.), un 35%en
el turno de tarde (4 M. a 12 AM.).y otro 35% en el turno de noche (12
AM. a8 AM.). En cualquier momento, el 80% de los guardias de servicio
estan patrullando, mientras que el 20% restante estd estacionado en distin-
tos puntos a lo largo de la ciudad, donde pueden responder a las alarmas
cercanas. Al menos hay uno de esos puestos de guardia en cada barrio.

La mayoria de la guardia de una ciudad esta formada por combatien-
tes, casi todos de 17 nivel. Los oficiales incluyen guerreros y combatien-
tes de alto nivel, bastantes clérigos, y magos y hechiceros, asi como per-
sonajes multiclase guerrero/lanzador de conjuros.

Las miguinas de asedio son armas grandes, estructuras provisionales o piezas |
\de equipo que se usan tradicionalmente en los asedios de castillos o plazas |
fuertes (NAC: por ambos bandos; muchas ciudades disponen. de ellas parasu dcfensai.,-‘
Catapulta pesada: una catapulta pesada es un ingenio grande capaz de |
anzar rocas uobjetos pesados con gran fuerza. Puesto que la catapulta lanza su
icarga en un arco elevado, puedes acertar casillas fuera de ru linea visual. Para
\disparar, el jefe de la dotacion realiza una prueba especial contra CD 15 usan-
do s6lo su benificador de ataque, su modificador de Inteligencia, el penaliza-




dor de incremento de distancia, y los modificadores apropiados de la seccién “Torre de asedio: es una torre grande de madera sobre ruedas cm}d.L1
inferior de la tabla 3-26. Si tiene éxito, la piedra de la catapulta acierta en la ca- Llos, que puede hacerse avanzar hasta llegar a una muralla, para permitira,
silla hacia la que iba dirigida, infligiendo el dafio indicado a cualquier objeto o los atacantes escalar la torre y llegar hasta la parte superior del muro es|
personaje que esté en ella. Los personajes que tengan éxito en una salvacién tando a cubierto. Las patedes de madera suelen tener 1' de grosor. |
de Reflejos (CD 15) sufren la mitad del dano. Cuando una piedra de catapulta_. + Una torre de asedio tipica ocupa un espacio de 15' de lado a lado. Las
acierta en una casilla, los siguientes tiros aciertan en la misma casilla a no ser . + _lcriaturas que estén en su interior la empujan con una velocidad de 10'(y
_que vuelva a apuntarse o el viento cambie de direccion o de velocidad. | _|una torre de asedio na puede correr), Las ocho criaturas que la empujan
Sila prueba fracasa, tira 1d8 para decidir dénde aterriza. Esto determi= | desde el suelo tienen cobertura total, y las que estin en los pisos superiores.,
| na la desviacion del tiro, donde 1 significa que vuelve a la catapulta y de 24 consiguen cobertura mejorada y pueden disparar a través de las aspilleras.T
.a 8 significa alrededor de la casilla objetivo, en el sentido de las agu}as_d(.l,_ T — ___1

{reloj (ver el diagrama del Manual del jugador). Después, cuenta 3 casillasa |

\partir de la casilla objetivo por cada incremento de distancia del ataque.
. Cargar la catapulta y prepararla para disparar requiere una serie de acciones
de asalto completo. Se necesita una prueba de Fuerza (CD 15) para hacer bajar el
brazo lanzador; la mayaoria de las catapultas tienen ruedas para permitir que dos
miembros de la dotacion presten ayuda al operador principal del cabestrante en
,esta accién. Una prueba de Oficio (ingeniero de asedio) CD 15 pone el brazo en
psusitio, y después otra prueba de Oficio (ingeniero de asedio) CD 15 carga In
fmumuondc la catapulta. Se necesitan cuatro acciones de asalto completo para |
{apuntar una catapulta pesada (varios miembros de la dotacion pueden renlm[

estas acciones de asalto completo en el mismo asalto, por lo que se necesitaria |

una dotacién de cuatro personas para apuntar la catapulta en 1 asalto).
Una catapulta pesada ocupa un espacio de 15' de lado a lado.
Catapulta ligera: es una versién mas pequena y ligera de la catapulta
pesada. Funciona como una catapulta pesada, excepto que se necesita una
prueba de Fuerza (CD 10) para poner el brazo en su sitio, y sélo dos ac-
\ciones de asalto completo para apuntarla.
| Una catapulta ligera ocupa un espacio.de 10/ dﬁ.lddnﬂhdo

| Balista: la balista es, en esencia, una ballesta pesada Enorme fijada en un si-

| tio. Su tamano hace muy dificil ala mayoria de las criaturas apuntar con ella, co- .

| mo se describe en “Tamanio de arma), en el Manual del jugador. Asi, una criatura
| Mediana sufre un—4 en las tiradas de ataque cuando usa una balista, y una cria-
, tura Pequefia sufre un penalizador—6. A una criatura Mediana o menor le cues-
| ta dos asaltos completos cargar y apuntar la balista después de disparac.
Una balista ocupa un espacio de 5’ de ladoa lado. =
Ariete: este pesado poste esta suspendido de un andamio mévil que per-

mite a la dotacion balancearlo hacia adelante y hacia atris contra el objetivo. |

Las calles de la ciudad
Las calles de ciudad tipicas son estrechas y con recodos.. La.mammdﬁ_&llas_
tienen una media de 15’ a 20' de ancho [(1d4-+1)x §')], mientras que Jos ca-
llejones van desde los 10' de anchura hasta sélo §. Los adoguines en huenas|
condiciones permiten el movimiento normal, pero aquellos cuyo manteni-|
miento es precario, o las calles llenas de baches y mugre se consideran es-|
_.combros leves, aumentando 2 la CD de las pruebas de Equilibrio y Piruetas.
;I., Algunas ciudades no tienen vias ptiblicas, sobre todo las ciudades que,
_than crecido de forma gradual a partir de asentamientos pequefios hasta,
Lconvertirse en ciudades grandes. Las ciudades que estan planificadas, o
'que tal vez han sufrido un incendio de importancia que ha permitidoa,
las autoridades construir calzadas nuevas a través de zonas previamente,
habitadas, podrian tener unas cuantas calles mas grandes que las atravie-|
sen. Estas calles principales tienen 25' de anchura, ofreciendo sitio para,
que los carros se crucen, y disponen de aceras de 5’ de ancho a cada lado. |
Multitudes: las calles de una ciudad suelen estar llenas de gente. En,
la mayoria de los casos, no es necesario poner amslu.s.lus.p.l,eheyua de h s
_nivel en el mapa cuando estalla una pelea en medio de
.basta con que indiques qué casillas del mapa r.onlmncn_mulmudeh. i
ven algo peligroso, las multitudes se moverin en sentide contrario a3,
por asalto en el momento de iniciativa 0. a ———
Se necesitan 2 casillas de moyimiento para entrar en una casilla co
multitudes. Las multitudes proporcionan cobertura a cualquiera, permi-,
tiendo una prueba de Esconderse y proporcionando un bonificadora la.
CA y a las salvaciones de Reflejos. —
Multitudes dirigidas: se necesita una prueba de Diplomaciade CD 150
una prueba de Intimidar de CD 20 para convencer a una multitud para

Como accion de asalto completo, el personaje que esté mas cerca de la parte | que se mueva en una direccién en particular, y ésta debe ser capaz de ver
frontal del ariete hace una tirada de ataque contra la CA de la construccion) | u oir al personaje que haga el intento. Se necesita una accion de asalto
aplicando el penalizador de —4 por la falta de competencia (no es posiblete-| completo para hacer la prueba de Diplomacia, pero sélo una accién gra-
ner competencia con este aparato), Ademds del dafio indicado en latabla3-,  _ tuita para la prueba de Intimidar.

26, hasta nueve personajes mis que sostengan el ariete pueden afiadir su |

modificador de Fuerza al dafio de éste, sidedican una accién de ataque para
hacerlo. Por ejemplo, diez gnolls (cada uno con Fue 15, modificador Fue +2)
que sostengan un ariete infligirin 3d8+20 puntos de dafio si aciertan. Hace
falta al menos una criatura de tamano Enorme o mayor, dos criaturas Gran-
des, cuatro criaturas Medianas u ocho criatiras Pequenas para mover un
.ariete (las criaturas Menudas o mas pequefias no pueden usarlo).
| Un ariete suele tener 30’ de longitud. En una batalla, las criaturas que
Aleven el ariete suelen formar en dos columnas de la misma longitud, una
\acadalado del ariete. _—

TaBLA 3—26: MAQUINAS DE ASEDIO
Objeto Coste
Catapulta pesada 800 po
Catapulta ligera 550 po.
Balista 500 po
Ariete 1.000_po
Torre de asedio 2.000 po
*Ver descripcién para reglas especiales.

MODIFICADORES DE ATAQUE DE LAS CATAPULTAS
Condicién
Sin linea de vision hasta la casilla objetivo

Disparos sucesivos (la dotacién puede ver dénde han caido los dispargs fallidos mas recientes)

Si dos o mds personajes estin intentanda dirigir a una multitud en di-
recciones distintas, realizan pruebas enfrentadas de Diplomacia e Intimi-
dar para determinar a cudl escucha la multitud, que ignora a todos aque-
llos cuye resultados de las pruebas no supere la CD.

Por encima. y por debajo de las calles
Los aventureros a menudo persiguen a figuras sombrias a través de la ciudad, y
muchos PJs pasan algiin tiempo siendo perseguidos por la guardia. Para cuando
una persecucién conduzca desde las calles de la ciudad hacia arriba o hacia aba- |
jo, aqui tienes algunos trucos para hacer que las cosas sean emocionantes, |

Incremento de distancia Dotacidn tipica
200" {minimo 100') 4
150" (minimo 100') .3
120 1
10
20

__Medificador
-6
+2 acumulativo por error previo (maximo +10)

Disparos sucesivos (la dotacidn no puede ver dénde han caldo los disparos fallidos mds recientes,  +1 acumulativo por error previo (maximo +5)

pero un observador estd dando instrucciones)




Ede cios de la ciudad

Tejados: llegar al tejado suele requen: Egpa: po;uuapaxed{vgx la seccion
Paredes’, pag 59), a no ser que el personaje pueda llegaral tejado saltando desde
una ventana, balcén o puente que haya por encima. Es ficil correr a través de
los tejados planos, comunes s6lo en climas calidos (en climas frios, la nieve acu-
mulada puede hacer que un tejado plano se hunda). Moverse por loalto de un |
tejado requiere una prueba de Equilibrio (CD 20). Moverse por la superficie de

{untejado inclinado sin cambiar de altitud (en ofras palabras: paralelamenteala |
ima) requiere una prueba de Equilibrio (CD 15). Moverse arriba y abajo ata- |
{vesando la cima de un tejado requiere una prueba de Equilibrio (CD 10). |
,En algiin momento un personaje se quedari sin tejado, lo que requiere un |
{salto de longitud hasta el siguiente tejado o hasta el suelo. La distancia hasta |
eliejado mas cercano suele ser de 1d3x5’ horizontalmente, pero dicho tejado
_podria ser 5" mas alto, 5 mas bajo, 0 de la misma altura. Usa las reglas del Ma-
nual del jugador (la altura maxima de un salto de longitud es un 1/4 de la dis-
tancia horizontal) para determinar si el personaje puede realizar el salto.

Alcantarillas: en el mundo de juego de D&D las alcantarillas son mucho

;mis numerosas que lo que lo fueron en la época medieval del mundo real. Para
llegar hasta ellas, la mayoria de los personajes abren una rejilla (una accién de |
jasilio completo) y bajan 10’ Las alcantarillas estan construidas de la misma for- |
\ma que los dungeons, excepto que tienen muchas mds posibilidades de que el |
suelo sea resbaladizo o esté cubierto de agua (considéralo un estanque poco pro- |
fundo, tal como se describe en la pag. 64). Las alcantarillas también son similares
alos dungeons en lo que respecta a la facilidad de encontrar criaturas en su inte-
rior(ver las tablas de encuentros en dungeons en este mismo capitulo). Algunas
ciudades fueron construidas sobre las ruinas de anteriores civilizaciones, por lo
que sus alcantarillas a veces conducen a tesoros y peligros de una era ancestral.

\La mayoria de los edificios de la ciudad pertenecen a una de tres catego-
tias. Muchos de ellos tienen de dos a cinco plantas de altura, construidos

\uno al lado de otro para formar largas filas separadas por calles principa-

\les 0 secundarias, Estas casas suelen tener comercios en la planta baja, so-
bre los que se encuentran oficinas o viviendas.

Las posadas, los comercios de éxito y losamplios almacenes (as1 como los
molinos, las curtidorias y otros comercios que requieren espacio adicional)
suelen ser grandes edificios independientes de hasta cinco plantas (NdC:
alencion, porque los americanos llaman “primer piso” a lo que nosotros llamamos .
planta baja, y puede inducir a confusion sobre todo en los planos de edificios). i

Por iltimo, las casas pequenas, las tiendas, los almacenes o los coberti- |
ws son sencillos edificios de madera de una sola planta, sobre todo sies- |
tin en los barrios mas pobres. I

La mayoria de los edificios de una ciudad estin hechos a partir de una |
mezcla de piedra y adobe (en la planta baja o las dos primeras) y madera
(para las plantas superiores, las paredes interiores, y los suelos). Los teja-
dos son una mezcla de tablones, paja y tejas con las juntas embreadas.

Una pared tipica de una planta inferior tiene 1' de espesor, con CA 3,
dureza 8, 90 pg y una CD de Trepar de 25,

Las paredes de las plantas superiores tienen 6’ de grosor, con CA 3, du-

|reza 5, 60 pg y una CD de Trepar de 21.

| Las puertas exteriores de la mayoria de los edificios son puertas bue-

{pas de madera (ver pig, 61) que suelen estar cerradas con llave, excepto

en los edificios piiblicos como las tiendas y las tabernas.

Comprar edificios

Los personajes puede que quieran comprar sus propios edificios o incluso
construir su propio castillo, Usa los precios de la tabla 3-27 directamente,
0 como guia cuando extrapoles el coste de estructuras mas exdticas.

lasluces de la ciudad . e
,Si una ciudad tiene calles principales, habri linternas a cada lado colga-

\das a una altura de 7' de las cornisas de los edificios. Estas linternas estan

rsepnradas 60, por lo que su iluminacién no es muy continua, Las calles
_;,secundanas y los callejones no estin iluminados; es comiin que los ciu-
dadanos alquilen portalinternas cuando salen después de que anochezca.

]

Los callejones pueden ser lugares oscuros incluso a la luz del dia, mer-
ced alas sombras de los altos edificios que los rodean. Un callejon oscuro |
ala luz del dia pocas veces es lo bastante sombrio como para permitir una ,

{Torre

_Foso con puente

" TABLA 3-27; EDIFICIOS

Coste
1.000 po
5.000 po
100.000 po
50.000 po
150.000 po
500.000 po
1.000.000 po
S 50.000po
\Casa sencilla: esta casa de una a tres habitaciones est4 hecha de madera ¥
tiene el tejado de paja.
Casa elegante: esta casa de cuatro a diez habitaciones estd hecha de madera,
y tiene el tejado de paja. .
Mansién; esta casa de diez a veinte habitaciones, d{dgsgjres plantas, estd. |
hecha de madera y ladrillo, y tiene el tejado de pizarra,
Jorre: esta torre (redonda o cuadrada) de tres plantas, estd hecha de piedra.
JFortaleza: este edificio de piedra fortificado tiene de 15 a 25 habitaciones.

Objeto.

Casa sencilla

Casa elegante
.Mansién

\Fortaleza
\Castillo
Castillo enorme

_Castillo: una castillo es una fortaleza rodeada de un muro de 15’ de piedra,

. con cuatro torres. El muro tiene 10’ de grosor.

Castillo enorme: un castillo enorme es una fortaleza particularmente grande
con numerosos edificios asociados (establos, forja, graneros, etc) y un
muro almenado de 20" de altura, que crea zonas de patio y muralla. El
muro tiene seis torres y 10’ de grosor.

Foso con puente: el foso tiene 15’ de profundidad y 30' de anchura. El puente puede
ser un puente levadizo de madera o una estructura permanente de piedra,

locultacion real, pero puede conceder un bonificador de circunstancia +2
.a las pruebas de Ocultarse,

ENCUENTROS URBANOS

La tabla de encuentros aleatorios, imprescindible en las aventuras en un |
dungeon y al aire libre, funciona de forma diferente en un entorno urbano |
donde los “encuentros” son la regla, no la excepcion. Ver gente en las calles
de una ciudad es constante y se da por supuesto, y casi todos los sitios de la
ciudad tienen decenas de encuentros potenciales cercanos. En zonas al aire
libre, no es comtin encontrarse con ofra criatura, COMO UNA MARLCOra Vo-
lando por encima o un ankheg surgiendo de la tierra para atacar. Por otro la-
do, seria extrafio no ver a otras personas en un entorno urbano.

Como las ciudades estan por definicién llenas de gente, la mayoria de

las rablas de encuentros urbanos estin basadas en sucesos, no en localiza-
ciones, Un encuentro en la ciudad implica algo importante, que merece
la atencién de los personajes. Ver a los mercaderes pregonando las bon-
dades de su género en el distrito mercantil puede ser interesante, pero no
€s un encuentro.

Cada dia que pasen los personajes en una ciudad, realiza una prueba de
encuentro para determinar si ocurre un acontecimiento que exija su
atencién. Una prueba de encuentro es una tirada de d20, modificada por
las circunstancias tal como se muestra en la siguiente tabla (aplica un mo-
dificador de cada seccién de la tabla, si se puede). Un resultado de 20 0
mas indica que tiene lugar un encuentro.

.

-

-4

Si se indica que hay un encuentro, tira en la tabla 3-28. En esta tirada,

aplica el mismo modificador que usaste para determinar si hay encuentro
(es posible un resultado mayor de 20). Las descripciones y definiciones
de las entradas de la tabla 3-28 vienen a continuacién.

Accidente de construccién: uno o mis de los personajes es golpea-

do por un objeto que se ha caido, se cae por un andamio inseguro, o se en- |
frenta a un percance similar. Dirige este encuentro adaptando una tram- |

pa de la lista que empieza en la pag. 70.
Acoso de la guardia: los PJs encuentran a un oficial de iaguardxa que

-4

-+

| quiere hacerse notar. Pueden usar sus habilidades sociales para calmar la |

situacion, pueden recurrir a la magia o incluso llegar a las manos si la si- |

,tuacién degenera. Los guardias suelen tener VD individuales de 1a 3.

\Ocuparse de un capitin de la guardia abusivo podria considerarse un en-
Lcuentro con unos cuantos de los guardias de la barbacana como minimo,
+porque estos respa.ld.anin_al capitin, Los personajes que superen con éxi-

to este encuentro terminarin con el acoso, no importa cémo lo hagan.




drén de guardias de la ciudad bajo los efectos de un conjuro de confusion.,
Duelo: los personajes presencian un duelo, ya sea uno tradicional con|
espadas o entre lanzadores de conjuros. =
Encuentro en un barrio en concreto: usa un encuentro que encaje |
Lcon el barrie de la ciudad en el que se encuentran los personajes. Por ejem-
1plo, un PJ podria tener que enfrentarse a un reclutamiento forzoso paraun
| barco en el barrio maritimo, 0 encontrarse con un joven extranjero deseoso
de probar su inmunidad diplomatica en el barrio de las embajadas,
Espectaculo: los personajes presencian alguna forma inusual de en-,
_tretenimiento publico: un bardo con talento, un circo callejero, o magia,
| deslumbrante, por ejemplo. |
Fuego (edificio, barco, etc): el fuego es un peligro que amenazaa to-.
da la ciudad. Considera el fuego en la ciudad como un incendio forestal
por lo que respecta a su velocidad (ver pag. 87). SR
Ladronzuelos: uno o mis picaros tratan de robar a los. P]S. Un la-|
dronzuelo tiene 2 niveles de picaro menos que el nivel del grupo, y un|
 modificador de Juego de manos igual a 4 més que el nivel del grupo.
Identidad falsa: uno o ma's Pls son confundidos con cualquier otra|

MODIFICADORES A LA PRUEBA DE ENCUENTROS URBANOS
Circunstancia Meodificador
Tamaiio de la ciudad =N
Ciudad pegquefia +1
Ciudad grande +2
Metrépolis +3
| Estatus/actividad de los personajes
Los personajes son inusualmente anénimos ! 2
Los personajes son inusualmente famosos ? +2
Los personajes intentan pasar desapercibidos -2
Los personajes estdn buscando accién 42
. Nivel del grupo de personajes
1-5 +0
6-10 F +1
1115 +2
16 0 més k +3
) Usa este modificador si los personajes no son tan famosos en esta ciudad
,_como lo serfan otros personajes de su nivel. Tal vez son nuevos en la zona,
L o simplemente sus actividades pasan desapercibidas. Nunca apliques este |
|_modificador a los personajes de menos de 6. nivel.
2 Usa este modificador si los personajes son mucho mas conocidos en esta

+

T gua.rdm necesita ayuda los personajes recxben una peticion de al
guien afiliado a las fuerzas de la ley de la ciudad, que podria ser tan senci-,

ciudad de lo que lo serfan otros personajes de su nivel. Tal vez hayan sido
felicitados publicamente por salvar al alcalde, o sus caras estén en carteles
de “Se busca" por toda la ciudad.

TaBLA 3-28: ENCUENTROS URBANOS

|d20  Encuentro d20 Encuentro
Matones 13 Duelo
Atracadores 14  Pelea
Acoso de la guardia 15  Robo
Ladronzuelos 16 _ Prisionero fugado
Especticulo 17 Monstruo
Objeto encontrado 18  Fuego (edificio, barco, etc)
Nifio perdido 19  Accidente de
Caddyer construccion
Animal 20 _ Conjuro descontrolado
Carreta fuera de control 21  Personaje importante
Encuentro en un barrio en 22  |dentidad falsa
concreto 23 Laguardia necesita
Encuentro en un barrio en ayuda
concreto d 24  Oferta de empleo
12 Concurso 225 Admirador

0
1
2
3
4
-]
6
7
8
9
10

s
=

Admirador; un personaje amigo (generalmente un PNJ con niveles en
una clase) con un VD igual a 2 menos que el nivel del grupo se acercaa los
personajes con una peticion. Puede que desee contratarles, contarles un ru-
mor que ha oide, o simplemente acompafiarles mientras exploran la ciudad.

Animal: los personajes son, por cualquier motivo, atacados por ani-
I males. Este desafio podria ser cualquier cosa desde monos ladrones hasta
,un oso escapado de un circo.

Atracadores: unos matones se han melxdo en camisa de once varas al
querer robar a los personajes. Hay como mucho un matén por PJ, y cada
uno de ellos tiene un VD de 4 6 6 menos que el nivel del grupo,

Cadaver: los personajes encuentran un muerto. El cadaver podria ser la
victima de un crimen, de un percance o de alguna extrafia circunstancia.

Carreta fuera de control; un tiro de caballos con una carreta detras
corre desbocado por las calles de la ciudad. Los personajes deberin evitar
los caballos (un ataque de arrollar). Si pueden detener la carreta, el duenio
(que corre detras) estard agradecido. -

Concurso: los personajes son invitados a que parrlapen en un con-
Lcurso de algin tipo 0 a que hagan de jueces. El concurso podria ser cual-
\quier cosa desde una carrera hasta una prueba de inteligencia, pasando
Lpor una competicion de beber.

_Conjuro descontrolado: un lanzador de conjuros ha experimentado |
| torpemente con un conjuto o ha tenido un percance con un rollo de perga- |
mino, Los PJs podrian tener que enfrentarse a una criatura convocada sin |
control, a las consecuencias de una bola de fuego en el mercado, 0 a un escua-. '

lla como que alguien precisa magia curativa o de adivinacion, o tan com-,
pleja como que quieren que se resuelva una serie de horribles asesinatos |
que tienen confundidos a los detectives de la ciudad.

Matones; podrian ser matones callejeros normales, pero este tipo de
personajes nunca se enfrentan a los que parecen mas fuertes que ellos.
Los matones podrian ser aventureros veteranos que desprecien a perso-|

| najes de nivel bajo. Un grupo de matones siempre supera en nimero.a,.

los personajes en al menos dos (+50% es una buena regla general) y cada,
maton tiene un VD igual a 1 menos que el nivel del grug 'or ej_emp‘_lQL'
un grupo de cuatro PJs de una media de 6 nivel podrian ser abordados,
por un grupo de seis matones, cada uno de ellos de VD 5 (aventureros de |
5° nivel o combatientes de 6° nivel), dando un encuentro de NE 10. Un.
sélo personaje de 77 nivel podria ser abordado por tres matones de VD 6
(aventureros de 6° nivel o combatientes de 7 nivel), que es un encuentro
de NE 9. Para que este encuentro tenga sentido, debe ser dificil; los ma-
tones de tres al cuarto se describen en el apartado Atracadores’,

Monstruo: una criatura (apropiada para el terreno que rodea a la civ-
dad) entra en la ciudad, v su camino se cruza con el de los personajes.

Nifio perdido: un padre ¢ algiin otro cuidador pide ayudaa los PJs. El
nifio puede que se haya perdido, o 12l vez sea victima de algiin destino
mis siniestro. b

Objeto encontrado: Tos personajes encuentran un objeto de valer:
alguna joya o un mapa, por ejemplo, Pueden hacer uso de él, tratar de en-
contrar al duefio, o tal vez el duefio trate de encontrarles a ellos.

Oferta de empleo: los personajes se encuentran con alguien que les
ofrece empleo. El trabajo depende de sus circunstancias y de la narurale-
za del patrén,.

Pelea: desde la clasica pelea de taberna (en una taberna 0 en medio de
la calle), hasta una batalla entre facciones, familias o clanes rivales en la
ciudad, pasando por una lucha entre guardias de la ciudad y criminales |
que intenten escapar, Los personajes puede que s6lo sean testigos, podri-
an set blanco de alguna flecha perdida, ser atrapados y usados como co-
bertura o como rehenes por algiin bando, o tal vez ser confundidos con
miembros de un grupo y atacados por el otro.

Personaje importante: los personajes se encuentran ¢on un impor-
tante PNJ politico, religioso, mercantil o militar. Los PNJs mds importan- .
tes tienen un séquito o guardia de algitin tipo.

Prisionero fugado: alguien se escapa de la guardia y huye por. dggde 4
estan los PJs, quienes pueden ayudar a capturar al prisionero o a que es-|
. cape. El prisionero normalmente tendrd un VD 1dé inferior al nivel del)
grupo de personajes, +

Robo: unos ladrones salen v1olentamente dc una tlenda cercana,,

|con la intencién de causar tanto alboroto come puedan durante su hui-
\da, Cada uno de los 1d4+1 ladrones tiene un VD igual a 3 menos que el
\nivel del grupo. El botin del robo es el doble del normal para el VD de

los ladrones,
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medida que diriges tu camypaii, uecemas representar todo tipo Personajes compfemw dekiriolta e enem:gm Aporta motivos
de personajes. La informacion de este capitulo te ayudard a que expliquen por fté}fos PN estin hadiendo to que hacen, por
creary conn‘olar los PNJs que habitan tu mundo i i, quéestan donde ‘}n yebme se rélacionin eontode lo que les ro-
i *74E4"ST 16 piensas-en ellos como meros tipos malos que estin ahi
para ser masacrados par losiBJs, los jugadores tampoco lo harén.
Inteligencia: Hlevaa los enemigos con tanta inteligencia como
éstos tengan, ni mis nimenos. Piiede qute Jo8 ogros no sean los me-
jores estrategas, m,;%fos azotamentes son inteligentisimos y siem-
ocupa de los mpaffes del nfgmmame ch:ﬂadq dLs’puesro a destfulr elrei- L pre. esténp]ameandpmmgasypmpamndo planes de contingencia.
no, hasta el dragon quie estd en su guarida contando su ore: La inmensa }: % ~ No temas bar.erlos malos: el malvado es malvado. No du-
mavoria dé la- ;b'biacmnno se preocupa por los PJs a menos que ha)fan des en Hacer que los villanos sean verdaderamente viles. La
llegadtyal punito de tener ue salvar al munde, & incluso entonces es pro*. traicion; las mentiras enreyesadas, y todo tipode actos hornp1
bable quieda mayoria de gente na sepa nada de ellos. lames hacen que derrotaglos sea mas gmnﬁcan;e
La mayor patte de la gente y de laslefiattiras viven sus propias vidas, | El malﬁo estd en todas partes: un oponente PNJ no tie-
inconscientes de Jas.acciondsde los PJ ide: lwqme acontece en sus avens (i ne porqué ser malvadb. A veces, personajes neutrdles e inclu-
1. f:4 quras. La gente cotriente con la que se'encuentran en una ciudad nolos safbuenps pueden oponerse a.algo que estémrhaciendo los

. vera distintos a los demis a menos que los PJs hagan algo en particular

que llame la atencion sobresi mismos. En resumidas cuentas, el resto del
mundo no sabe que los PJs son, en realidad, personajes jugadores. Los
tratarin como a cualesquiera ofros, no IM’ dardn opm‘rumdadels gspecia-
les (ni los rechazdran espec:ahnenge) y 0o les’ Pre&tarﬁn ma: atencitn
que a cualesquiera otros. LosPJs ﬁénengu sdépender de sus propias ac-
ciones. Si se comportan defoﬁql l.n‘aczof alarebelde, se granjeardsi ene-
migos y suscitarin la desconfianza d’e ta&os."& son juiciosos y amables,
se ganardn amigos y obtendra‘p mspetq (ypmbablememe una buena
cantidad de encm:g@;que no compammnsus mismas vm"udes)

. r'm'

l? PJs esuna de tus pnnapa]es tareas y una de

ora de's Eimn'enemxgos para los PJs ten en cuen=

A Pfs) % que no toda la buena gente tiete potqué estar de
acugrdo entodo. En'ocasiones resulta interesante enfrentar-
se a uﬂoponeme al que en‘principio no quwfes matar. |

‘El mal no si¢mpte coopera: aun: dos los enemi-

e log BJs sean malignos; el no,mnem‘deéir que traba-
jen juntos. De hecho, es faro.que tun-maly Jiseuna a otro
(sobre todoen el casode las criaturas de anéan‘uemo cag-
tico maligno), pues los objetiyos de una cdatﬁ;a egofsta y
destructiva por definicion enfran en conﬂlcgmt:on los ob-
jetivos de ottas criaturas egoistas’y destm;zﬁm&

El dilema del prisionero: jqué deben hacer los PJs con los
prisioneros enemigos? Siun ?Nlenemign de, los personajes
se veran ante un dilema. ;Pexlonar las vidas de sus malvados
enemigos o pasarlos a cuchilla? ;Qué es peor, matara alguien

. malvado odejarlo vivir para que cometa mis actos malignos?
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En algunas campafias o en algunos lugares de una campana, se pagan recom-
pensas por prisioneros vivos. Los amigos de los prisioneros también pueden
ofrecer un rescate para que vuelvan vivos. Estos factores pueden ayudar a los
PJs a decidir qué hacer con los prisioneros, asi como alguna indicacion por tu
parte a través de otros PNJs aliados sobre la forma habitual de procederen el te- |
rritorio en el que transcurre la aventura. Aunque debes llevar a los PNJs de for- |
, ma tan apropiada como te sea posible, no hagas que los PJs se enfrenten al dJ.lc-T
{ma del prisionero a menos que estés seguro de que quieres que seaast. |
Villanos 1

{
| Un hechicero diabélico, un sumo sacerdote ma.hgno. un maestro de asesi- |

\nos, un liche, un viejo dragén rojo... Las posibilidades de crear villanos in-

.teligentes son interminables, y de ellas salen algunos de los enemigos mis

memorables y odiados. Un villano bien jugado puede convertirse en un

personaje habitual, que sea una espina permanente en el costado de los PJs.

He aqui algunas indicaciones para interpretar bien a los villanos.

. Usa lacayos: no hagas que un villano importante se enfrente personal-
ymentea los PJs,a menos que sea necesario. Con el tiempo, los personajes de- | :

Sf:amn enfrentarse a él pero, siempre que sea posible, deberia contar con.su- .

balternos allegados y criaturas convocadas que supongan un reto para ellos. |
Aun asi, no prives a los PJs de la satisfaccién 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 escurridizo podria emplear alineamiento indetec-
table o indetectabilidad para frustrar los intentos de deteccion. Los conjuros de-

tectar escudrinamiento o (aun mejor) pantalla pueden evitar que sus acciones
,sean descubiertas escudrinando. Una mente en blanco contrarresta un defectar
| pensamientos y una resistencia a conjuros frustra practicamente cualquier cosa.
La idea basica que debes tener presente es que un villano PNJ puede contra-
 rrestar cualquier habilidad que posean los PJs si cuenta con el conjuro, el ob-
\jeto o la aptitud adecuados.
. Ten un plan para escapar: una vez que los PJs se han enfrentado con el
_villano y han hecho fracasar sus planes, escapar puede resultarle dificil si no
| se ha preparado con antelacién. Hay PJs que son célebres por ponerle la zan-
cadilla a un villano que intentaba escapar. Emplea pasadizos secretos, invisi-
bilidad, puerta dimensional, teleportar, contingencia y centenares de subalternos
para facilitar la escapada del villano.

Toma rehenes: pon a los PJs en un dilema moral. ;Estarin dmpueslos
a atacar al villano si sus sirvientes estin preparados para matar, a una or- |
den suya, a varios ciudadanos que ha capturado? |

Usa la magia: un villano de alto nivel (incluso si es un guerrero o un pica- |
ro) ha de tener bastante magia a la que recurrir, tal vez por medio de sirvientes
lanzadores de conjuros o de objetos mégicos. Los PJs suelen tener gran canti-
dad de magia que pueden emplear contra el villano y por ello, éste también
debe contar con una buena cantidad de trucos y sorpresas que ofrecerles.

Lucha en condiciones que favorezcan al villano: un villano listo
tinicamente se enfrenta a los PJs cuando tiene que hacerlo, y sélo si esti

_preparado. A ser posible, combatiri contra ellos cuando se encuentren
.debilitados, tras haber luchado para abrirse paso a través de su guarida,
\atestada de guardianes y trampas.

Animales y otros monstruos
Existe una categoria especial de PNJ formada por animales, bichos, bestias
mégicas y monstruos con baja inteligencia, que no actian del mismo modo
que las criaturas més inteligentes, sino que se rigen por el instinto y la necesi-
dad. El hambre y el miedo, por ejemplo, es lo que motiva a los animales. Oca-
sionalmente, son curiosos, pero normalmente lo que buscan es comida. Cuan-
do prepares encuentros con animales y criaturas de poca inteligencia,
acuérdate de desarrollar algiin tipo de ecologia. Un centenar de orcos podtian
, organizarse todos juntos en una misma zona, pero un centenar de bestias tré-
| mulas jamis lo harian a menos que una fuerza externa inteligente estuviera in-
endo sobre ellas para que hicieran algo asi. En un dungeon, por ejemplo,
los depredadores necesitan comida y probablemente no harin guaridas de-
| masiado cerca unos de otros para evitar competir por el alimento. Las exigen-
cias légicas de un ecosisterna pueden provocar a veces que este tipo de dun-
geons sean dificiles de racionalizar o de disefiar de forma que, por lo menos, |
resulten minimamente creibles. Una fuerza inteligente y organizadora suele ,

Aliados

ser de ayuda para explicar la presencia de criaturas en cantidades o localiza-|
ciones opuestas a su tendencia natural il
Los animales y demas monstruos de poca inteligencia quieren comer, |,
estar a salvo y proteger a sus crias. No disfrutan compitiendo por la co-|
_mida, y solo los mas agresivos atacan por una razon distinta a ésta. No se
|dedican a reunir tesoro, pero las posesiones de los personajes a los que ha-
\yan dado muerte probablemente podrin encontrarse en sus guaridas, sin
| que las bestias siquiera las hayan tocado.
Este tipo de criaturas sirven como estupendos enemigos para los P}E.T
.ya que pocas cuestiones morales salen a relucir por matar a un lobo terri-,
| ble o incluso a una mole sombria o un draco. Asi, aungue los humanos,
son una pobre elecciéncomo presa para la mayoria de animales en el
mundo real, supén que a muchos depredadores en la campafia no les im-
porta, e incluso prefieren cazar y comer criaturas inreligentes.

AMIGOS

No todo el mundo odia a los PJs. Si los personajes son listos, am&dxdaque
+p;-ogrese la campaiia, harin tanto amigos como enemigos. Los personajes |
\que no se enfrentan a los PJs estin divididos en cuatro tipos: aliados, alle-
|gados, seguidores y empleados. La dote Liderazgo (consultar ‘Los PJs en

el papel de lideres’, en la pagina 106) permite que los personajes atraigan

allegados y seguidores. Los aliados y los empleados no tienen con los PJs,
el mismo tipo de relacion que los allegados y los seguidores.

Markioy Thenuril es un robusto explorador que patrulla los territorios.
salvajes del oeste. Después de que los PJs le ayudaran a rechazar una in-|
| cursion gnoll hace dos aiios, esta dispuesto a proporcionarles informacion |
sobre su territorio cada vez que lo necesiten, Les ha presentado a Viran|
Sondepluvia, una maga/barda elfa que les surte de pociones y pergaminos.
de manufactura propia. EL hermanastro de Viran, Ethin, viajé con los Pls,
cuando fueron a la montaia Olvidada y a la Guarida del liche. p—

Hay dos tipos de aliados: aquellos que ayudan a los PJs con informacién, |
equipo, o un lugar donde pasar la noche, y aquellos que realmente viajan |
con ellos en sus aventuras. Los primeros significan contactos y recursos.
Los segundos acttian como miembros del grupo y ganan una parte com-
pleta de puntos de experiencia y tesoro como cualquier otro personaje. En
esencia, estos tltimos aliados son aventureros que sencillamente no son
controlados por los jugadores, Son diferentes de los allegados o de los em-
pleados (ver mas adelante), que trabajan directamente para los PJs.

Allegadgos

Los allegados son sirvientes Jeales gue siguen a un personaje en particu-
lar o, en ocasiones, a un grupo de personajes (los aventureros PNJs tam-
bién pueden tener allegados). Son empleados por uno o varios PJs (o van
en su busca) y cierran un trato satisfactorio para ambas partes ya que el
PN]J trabaja para los personajes. Un allegado sirve como ayudante, guar-
daespaldas, compaiiero de trabajo, o simplemente como vigilante. Aun-
que técnicamente se les considera como subordinados, suelen ser dema-
siado valiosos como para desperdiciarlos en tareas serviles.

No hay limitaciones de clase, raza, 0 sexo para los allegados de un perso- |
naje, ni limite al nimero de allegados que un personaje puede tener. Los
que son maltratados se vuelven desleales y acaban marchandose, o incluso
buscando venganza contra sus patronos. Los allegados leales se convierten
en amigos de confianza y en ayudantes durante periodos prolongados.

Entonces, ;cudl es realmente la diferencia entre los aliados que acom- |
pafian y usan sus aptitudes para enfrentarse a los peligros junto a los PJs, |
y los allegados que hacen lo mismo? Los allegados son gente que adopta |
un papel subordinado, no son lideres. Pueden dar su opinién de vez en|
cuando, pero la mayoria hacen lo que se les dice. ——

Puntos de experiencia: los allegados ganan puntos deexperxm
pero no.al mismo ritmo que los PJs. Para determinar la remmpemam.
PX de un allegado, sigue estos pasos:

1. No cuentes al allegado como miembro del grupo cuando calcules
\las recompensas en PX de los personajes individuales. En un grupo for-
.mado por cuatro PJs y un allegado, cada P obtiene 1/4 de la recompensa

total en PX.




2. Divide el nivel del allegado por el nivel del PJ con el que estd rela-
uonado (el personaje que le atrajo), -
3. Multiplica el resultado por los PX tota.leggtoxgadmlo; PJsy afade
lacifra en puntos de experiencia al total del allegado.
Porejemplo, un allegado de 4° nivel, que esté asociado con un PJ de 6
nivel, obtiene 2/3 de lo que gana el personaje. _

Cuando un allegado consigue suficientes PX para alcanzar un nivelm menos |
E&e} nivel de personaje del PI con el que est asociado, aquél no obtiene el |
uevo nivel (sus PX totales pasan a ser 1 menos que la cantidad necesaria para
ilcanzar el nivel siguiente). Esta regla tiene especial interés cuando el PJ pier- +
deuno 0 mas niveles, ya que el avance en niveles de un allegado podria que- |

}daxblo_queado durante algiin tiempo, hasta que el P] recuperara su nivel (o ni-

_veles) perdido y consiguiera suficientes PX adicionales para poder optar a un
allegado de nivel superior (consulta la dote Liderazgo en la pigina siguiente).
Tesoro: aunque los PJs pueden llegar a un acuerdo distinto, lo habitual
es que los allegados se queden con la mitad de una parte de cualquier te-
jsoro conseguido por el grupo, A veces, un allegado no persigue una re-
|muneracion, sino tan s6lo la oportunidad de servir junto a los PJs. Estos
gados tinicamente precisan lo justo para vivir, pero no son lo habitual,
La forma mis sencilla de calcular la mitad de una parte es contar al |
allegado como si recibiese una parte completa, pero entregarle sélo 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 allegado sélo 100 y divide lo que
queda entre los cuatro PJs (25 para cada uno).

+

Sequidores

\Los seguidores son similares a los aHegadQsl_pem_gm_mgla general son |
PNJs de bajo nivel. No suelen ser de ayuda en el combate, porque gene-
\lmente estan 5 o mds niveles por debajo del personaje al que siguen. No
wbstam:e un jugador ingenioso puede urilizarlos coma exploradores, es-
|plas, mensajeros, recaderos, o vigilantes. ol
_Los segLudores no ganan experiencia y, por tanto, no auben de nivel,
{pero cuando un personaje con la dote Liderazgo (consultar la pagina 106)
lobriene un nuevo nivel, el jugador consulta la tabla que hay en la des-
cripeion de la dote para saber si ha conseguido mas seguidores, algunos
de los cuales pueden ser de un nivel superior 2 los que ya tiene (aunque .
latabla no se consulta para ver si los allegados ganan niveles, porque és- t
tos obtienen experiencia por si solos). e

Los seguidores no exigen una porcion del tesoro, sino que para comer |

yequiparse dependen del PJ al que siguen. ==\

(émo reemplazar a los allegados y seguidores
Siun lider pierde un allegado o unos seguidores, normalmente puede re-
emplazarlos de acuerdo con su puntuacion actual de Liderazgo. Cuesta
tiempo (1d4 meses) reclutar a los sustitos. Si el lider es el responsable de
la muerte de los seguidores, tarda mas tiempo en sustituirlos, hasta un
\aiie, Ten en cuenta que el lider también se ganard una reputacién de fra-
.fcasado, lo que disminuira su puntuacién de Liderazgo.

Empleados

Cuando los PJs necesitan contratar a algmen para que haga un trabajo
(fabricar objetos, hablar con sabios, cuidar de los caballos o ayudar a cons-
truir un castillo) los PNJs a los que han de dirigirse son los empleados.
Los personajes pueden usar empleados para llevar antorchas, cargar con
sutesoro y luchar por ellos, Los empleados se diferencian de los allegados
en que no tienen intereses depositados en lo que esté sucediendo. Sim-
plemente hacen su trabajo. :

A diferencia de los allegados, los. empleaclos no toman decisiones. Ha-
.cen lo que se les manda (al menos en teoria). Por lo tanto, aungue vayan de
javenturas con los PJs, no ganan experiencia y. no afectan a ningiin calculo

ionado con el nivel del grupo. Aligual que los allegados, los emplea-
dos deben ser tratados con equidad o se marcharan, e incluso pueden vol-
verse contra los que fueron sus patronos, Algunos empleados pueden exi-
|gir primas de peligrosidad (puede que hasta el doble de lo normal) si se les |
pone en situaciones particularmente arriesgadas. Ademis de pedir primas |
de peligrosidad, los empleados expuestos a grandes peligros pueden ser |

considerados como malintencionados (consulta ‘Influenciar a los PNJs', .
en el Manual del jugador), pero cabe la posibilidad de que los personajes |
puedan influir para mantener una actitud mas favorable y, tal vez, incluso |
convencerlos para que no pidan dichas primas. |
| Tener empleados resulta atil. en especial para tareas especificas, Silos

_PJs destruyen una guarida de hombres-rata, pero se ven obligados a dejar

Ltesoro tras de si, pueden contratar mozos de cuerda para que bajen con
\ellos a la guarida a ayudarles a transportar los bienes, Uno o dos caballeri-
z0s para que vigilen las monturas de los PJs mientras éstos bajan a unas |

_ruinas subterrineas pueden resultar titiles. Combatientes mercenarios |

| pueden proporcionar una fuerza adicional vital para la capacidad del gru- |
po a la hora de enfrentarse al enemigo.

Los PJs de nivel intermedio y alto deben ser consctemgs de que, e !
vandase con ellos de aventuras a un plebeyo de nivel 1 para que lleve |
equipo o luche como mercenario es muy probable que le pongan enun |
grave peligro. Los empleados de los que se espera que luchen es mejor
utilizarlos para que se enfrenten a enemigos de su nivel (guerreros tras-

1805, por ejemplo, o una tropa de esqueletos del clérigo maligno).
__La tabla 4-1: precios de los servicios de los empleados permite hacer- |
Jse una idea de los salarios diarios que esperan o exigen los empleados de
diversos tipos. Los precios de la tabla son para servicios de larga duracion, |
contratar a alguien tan sélo uno o dos dias puede constar dos o tres veces |
la cantidad indicada. AT

Ademas, los precios no incluyen materiales, herramientas o armas que

el empleado pueda precisar para llevar a cabo su trabajo.

TABLA 4—1: PRECIOS DE LOS SERVICIOS DU.QJS E.M.PI.EADOS

|Empleado Pordia Contratado  Pordia |
Albafiil fartesano* 3pp Herrero* 4 pp
Alquimista* i 1po Mercenario de a caballo 4pp_|
Arquitecto/ingeniero 5pp Mercenario de a pie 2pp
Artista/intérprete __4pp Mercenario, |ider 6.pp. |
Ayuda de cdmara/lacayo 2pp Mozo de cuerda Tpp .
Bracero 1pp Procurador 1 po
Caballerizo/mozo de cuadra 15 pc  Retratista 6pp .
Cocinero 1pp Sabio 2.po o més
Conductor/arriero 3pp Tenedor de libros 4 pp
Doncella 1 pp
*Si se paga para crear un objeto especifico, utiliza en su lugar los precios de
objeto y el tiempo de trabajo, __
Algunos empleados que los pcrsgma;es pueden tomar a su servicio (de la
tabla 4-1) se describen a continuacién;

Albafiil/artesano: el albaiil es alguien que se dedica a la construc-
cién, pero esta categoria también cubre a carpinteros, curtidores de pie-
les, camiseros, cerveceros, toneleros, cordobaneros (zapateros), encua-
dernadores, bataneros, sombrereros, fabricantes de arcos, flecheros,
zapateros remendones, pafieros, ensambladores, carpinteros portaventa-
neros, fabricantes de pergaminos, encaladores, candeleros (fabricantes de
cirios), tintoreros, peleteros, jaboneros, joyeros, hojalateros, vinateros, te-
jedores, talladores de gemas, ruederos, carreteros, merceros, calceteros y |
demds personas que desarrollan una labor artesana,

Alquimista: alguien que trabaja con productos quimicos. Quedan in-
cluidos también los boticarios (los que trabajan con drogas y medicinas).

Arquitecto/ingeniero: planificador instruido y de gran pericia, esen-
cial para grandes proyectos de construccién. Los carpinteros de ribera
también estarian en esta categoria. =

Artista/intérprete: juglar, actor, cantante, bailarin o poeta.

Ayuda de camara/lacayo: sirviente requerido para realizar las ,mas;h-
versas tareas. i

Bracero: cualguiera que realice tareas que ng requieren una.hab;hdad
especifica o s6lo requieren una cualificacion relativa, Incluye peones, se-|

. pultureros, caldereros, forjadores, labriegos, canteros y muchos otros. |

| Caballerizo/mozo de cuadra: alguien que cuida animales. Se inclu-

| yen pastores, esquiladores y porqueros.

| Cocinero: alguien que puede preparar comidas, en muchos casos
abundantes.




Conductor/arriero: el que conduce carros o carretas y trajina con animales.
Doncella: sirviente doméstico que limpia.
Escribiente: alguien que sabe escribir, Incluye también a los copistas
(copian manuscritos).
Herrero: un trabajador del metal. lncluye a los que trabajan el oro,la |
plata, el cobre, el bronce y el latén, peltreros, acufiadores, cerrajeros, :u:-f
' meros v los que confeccionan armaduras,

+
| _ Mercenario de a caballo: un combatiente de nivel 1 que puede mon- 4

\tar y luchar sobre una montura,
. Mercenario de a pie: un combatiente de nivel 1 (consultar la clase d,f.‘,_‘_
| PN]J combatiente, en la pigina 108)
l Mercenario, lider: un combatiente de nivel 2, Paraun lider mercenariode
_nivel superior al 2, afiade 3 pp.por dia y nivel alo que se indica en la tabla 4-1.
Mozo de cuerda: alguien gue lleva cargas pesadas.
Procurador: un abogado.
Retratista: un pintor de cuadros, no de paredes. Incluye a todo tipo de
|Artesanos,
} Sabio: un investigador, erudlto o ilustrado, una persona culta que da

informacién. Debes asignar un cierto periodo de tiempo para indagar. - 29

thallar la respuesta a una cuestién, que puede ser tan breve como una ho- |
ra o tan largo como un mes o mas (segtin la dificultad de la preguntay lo |,
probable que sea que el sabio conozca la respuesta o la pueda hallar ripi-
damente). Los sabios de mds renombre piden mayores honorarios, parti-
cularmente para 4reas de investigacién dificiles.

Tenedor de libros: un escribiente especializado en contabilidad.
También incluye a traductores e intérpretes de idiomas.

LOS PJS EN EL PAPEL DE LIDERES

| A medida que los PJs atesoran niveles, rambién se labran una reputacion. Los
| que muestran curnplir su palabra, gran poder, un futuro prometedor o quizas
| simplemente un cardcter afable, descubririn que existernt PNJs que desean se-
| guirles. Estos PNJs pueden ir en busca de aprendizaje, trabajo o un lider digno.
Afraer allegados
Un personaje de 6° nivel o superior puede comenzar aatmaer allegados (con-
sultar pagina 104) y seguidores (consultar pagina 105), adquiriendo la dote
Liderazgo (ver a continuacién). A diferencia de otras dotes, ésta depende |
mucho del escenario social de la campafia, la localizacién actual del Py la,
dinamica del grupo. Eres libre de no permitir esta dote si piensas que vaaal- |
terar la camparia. Considera seriamente las consecuencias de que un PJ ten- |
gaallegados. Un allegado es ala mayoria de los efectos como tener otro Plen |
¢l grupo pero bajo el control del personaje, uno que compartird PX, tesoro y |
protagonismo con los personajes de los otros jugadores. Si tu grupo es pe-
querio, los allegados son una gran idea, pero si es tan grande que el allegado
puede convertirse en un problema, ne permitas a los PJs tener allegados.
Un personaje puede intentar atraer a un allegado de una raza, clase o
alineamiento concretos. El alineamiento del allegade no puede ser
opuesto al del lider, en el eje ley-caos o bien-mal y el lider sufre un pena-
1lizador si el alineamiento de su allegado es distinto al suyo. E1 DM es
Lquien decide los detalles de] allegado. El allegado se equipa como un PN]
\(consulta la tabla 4-23; valor del equipo.de un PNJ, en la pagina 127).

LIDERAZGO [GENERAL]

Un personaje con esta dote es el tipo de persona al que la gente gusta de
seguir y que se ha esforzado, por Jo menos un poco, en tratar de reclutar
allegados y seguidores.
Prerrequisitos: para adquirir esta dote, un personaje debe ser de 6°
I‘HVLI como minimo.
Beneficios: tener esta dote permxte al pexsona;c atxaex compafieros
leales y seguidores devotos; subordinados que le prestan suayuda y le
\asisten. Consulta la tabla que hay a continuacién para ver qué tipo de alle-
ados y cudntos seguidores puede reclutar el personaje.
rg Modificadores de Liderazgo: la puntuacion de Liderazgo de un perso-
| naje puede verse afectada por diferentes razones, haciendo que varie de la
puntuacion basica (nivel de personaje + modificador de CAR). La reputacion |
de un personaje (desde el punto de vista del allegado o el seguidor que esti |
intentado atraer) aumenta o disminuye su puntuacion de Liderazgo:

Puntuagﬁmﬂ7 vael del ——Nimero de seguidores por nivel— |
de Liderazgo  allegado 12 22 32 4; 5° [ |
1 0 menos _ — — = —
IPe — — — —
20 o o] s Y
3t
3'ﬁ
42
s_u
52
6.
)
I —
8 —
B 1
102 1
102 2
112 2
12> 3
12e 3
A 4
14° 5
152 6
152 PR 7
16° 90 9
172 110 il 2 |
FL2 135 13 N e e 4
Puntuacién de Liderazgo: la puntuacién de Liderazgo de un personaje es igual |
a su nivel mas el modificador de Carisma. A fin de tener en cuenta )
modificadores negativos, esta tabla permite puntuaciones de Liderazgo |
muy bajas, pero el personaje debe ser al menos de 6 nivel para adquirir la |
dote. Hay factores externos que pueden modificar la puntuaciénde |
Liderazgo, como se muestra a continuacién. —al
Nivel de! allegado: se puede atraer a 1 allegado de hasta este nivel.
Independientemente de su puntuacién de Liderazgo, el personaje tan
sélo puede reclutar a un allegado que tenga como maxime dos niveles
menos que él. Por ejemplo, un paladin de nivel 6 y un bonificador de
Carisma de +3, sigue viéndose obligado a reclutar a un allegado de nivel
4. o menor. El allegado debe estar equipade con un equipo acorde a su
nivel (consulta la tabla 4-23: valor del equipo de un PN), en la pagina
127). s
Numero de seguidores por musf eipe:sonaie puede liderar personajes hasta el
nimero indicado de cada nivel. Por ejemplo, un personaje con una
puntuacién de Liderazgo de 14 puede liderar hasta 15 seguidores de
primer nivel y uno de segundo.

1
1 s
1 1
]
2 1
1

wmu-:.wun—-——-—--|

Reputacién del lider Modificador
Gran renombre +2
Equidad y generosidad . +1
Poder especial +1
Fracaso &= . ~]
Altivez -1
Crueldad =S W= &

Pueden tenerse en cuenta otros modificadores cuando el personaje in-
tente atraer a un allegado.

El lider.. Modificador |
Tiene un familiar, una montura especial o un compafiero animal -2
Recluta un allegado de un alineamiento distinto

| Es responsable de la muerte de un allegado
*Acumulativo_por cada allegado muerto. o

4 v
\Los seguidores tienen prioridades distintas a las de los allegados.
|Cuando el personaje intente atraer a un nuevo seguidor, examina los
\modificadores que se detallan a continuacién y utiliza los que sean
aplicables: _




: ;M(;ldjﬁ!:ador
+2

El lider... !

Dispone de una fortaleza, base de operaciones,
sede gremial, etc.

Se desplaza con frecuencia

£s responsable de la muerte de otros segurdores

LPNJS LANZADORES DE CONJUROS ]

|Los personajes necesitan curacion, disipar maldiciones, ser teleportados, |
|ser resucitados... En diversos momentos a lo largo de la camparia, los PJs |
\necesitarin encontrar a PNJs que lancen conjuros para ellos, sea porque H
ine.quieren hacerlo ellos mismos o, lo mas habitual, porque un conjuro |
\dererminado estd fuera de su alcance. Consulta la pagina 139 para obte-
_nerinformacion sobre qué lanzadores de conjuros de alto nivel puede ha-
ber disponibles en una comunidad determinada.

Suponiendo que los PJs puedan encontrar un lanzador del nivel nece-
sarlo y que se avenga a ayudarles, el PN] les cobrari 10 por nivel del con-
juro % su nivel de lanzador (9 5 po % su nivel de lanzador para un conjuro
\de nivel 0), Si es un clérigo, puede requerir la cantidad como donativo pa- !
i su congregacion. Si es un mago, puede denominar al pago “derechos |
|de investigacion”. En cualquier caso, cuanto mayor sea el nivel del lanza- |
dor, mas podra pedir por los conjuros.

Si un conjuro tiene un componente material caro, el PNJ hari que su
cliente pague estos gastos en adicién al coste base.

Si el conjuro requiere un componente de foco (que no sea de foco di-
vino), el PN]J hari que el cliente pague un 10% del coste del foco (incluso
si el lanzador ya cuenta con el objeto),

Por tiltimo, si el conjuro tiene un coste en XP, el PN]J cobrara 5 po adi-

[cionales por cada punto de experiencia que deba gastar,

CLASES DE PN

|El Manual del jugador describe a los aventureros en profundidad. ;Pero
\qué hay del resto del mundo? Con certeza, no todo el mundo es un gue-
|1rero, un picaro o un mago. En esta seccidn se describen cinco clases es-
\pecificamente disefadas para PNJs. Ninguna de ellas, con la excepcion
del aristocrata y el experto, sirven como clases jugables para PJs. Al con-
trario, representan al resto de la gente del mundo que les rodea, que no se
van de aventuras ni a explorar dungeons.

Trata a estas clases como a cualesquiera otras. Sus miembros | zgcnbgm
dotes cada tres niveles e incrementan sus caracteristicas cada 4 (consulta |
la tabla 3-2: experiencia y beneficios dependientes del nivel, en el Ma- |
nual del jugador). La mayoria de PNJs eligen dotes como Aguante, Soltura
con una habilidad, Rastrear, y otras dotes y aptitudes que no son de com-

]
=

TABLA 4—2: EL ADEPTO
Nivel Ataque
de PNJ base
Il +0
12 +1
{3 +1

47 +2
LI +2
|6 +3

7* +3

+4
-4
+5
+5

S.de
Vol
+2
+3
+3

=4
+4
+5
+5
+6
+6
+7
+7
+8
+8
+9
+9

S. de
Fort
+0
+0
+1

S.de
Ref
+0
+0
+1
+1

Especial

+1
+1
+2
+2
+2
+3
+3
+3
i
4
+4
+5
+5
+5
+6
+6
+6

+1
+2
+2
+2
+3
+3
+3
+4
+4
+4
+5
+5
+5
+6
+6
+6

Habilidades de clase

Convocar familiar

bate, Es factible que los PNJs se hagan multiclase, e incluso puedes per-,

mitir que adquieran clases de personaje.

El nivel y la clase de un PN]J permiten hacerse una idea de lo bueno |
que es en su campo. Por gjemplo, un herrero normal seria un plebeyo de |

3" nivel, mientras que el mejor herrero del mundo seria un experto de ni-
Ivel 20. Un personaje de nivel 20 es una persona muy capacitada y de gran
{ habilidad, pero no se puede comparar con una clase de personaje del mis-

mo nivel, pues ni lucha como un guerrero de muchos menos niveles, ni

lanza conjuros, ni hace otras cosas que los personajes con clases de PJ

_pueden hacer.

Los PNJs ganan PX de la misma manera que lo hacen los PJs peto, all

no emprender aventuras, sus oportunidades estin mas limitadas. Por
consiguiente, un plebeyo progresara en niveles muy lentamente, La ma-

yoria de los plebeyos nunca consiguen superar el nivel 2.6 3 en toda su |
vida. Un combatiente, aunque sea un guardia de la ciudad y por ello ten- |

ga la posibilidad de ganar mas experiencia, no conseguira muchos nive-

_Jes mas, y nunca se podrd comparar con lo que gana un aventurero, No

|obstante, has de tener presente que las zonas mas peligrosas producirin

\probablemente PNJs de mayor nivel que las zonas tranquilas. Un plebe- |
Lyo que tenga que hacer frente de forma regular a gnolls que asaltan su

granja o queman sus cosechas, probablemente serd de un nivel masalto .

que une que rara vez se enfrente a un reto SjID.IlBr.

Estas clases de PNJ pretenden ser lo suficientemente amplias como

para dar forma a todos aquellos que no sean aventureros y se crucen con
los PJs. Consulta la seccién ‘Niimero total de personajes para cada clase!,
en la pigina 138, para informarte de cuintos personajes, de qué clases y
de qué nivel, se encuentran en una poblacion tipica,

ADEPTO

Algunas sociedades tribales, o regiones menos sofisticadas, no tienen re- |
cursos suficientes para formar magos o clérigos. Exponente de un cono- |
cimiento magico menor, aunque con una intrigante mezcla de habilida- |
des arcanas y divinas, el adepto (Adp) sirve a estas culturas como sabio y |

defensor mistico.

Los adeptos pueden hallarse en comunidades aisladas de humanos, el-
fos, enanos, medianos y gnomos, pero son mas comunes entre las espe-
cies de humanoides gigantes o mas bestiales, como orcos, trasgos, gnolls,
0SgOS ¥ OEIOS.

DG: deé.

Las habilidades de clase del adepto (v la caracteristica clave de cada una)
son: Artesania (Int), Concentracion (Con), Conocimiento de conjuros

————————Conjuros diarios
12 y b 3
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(Int), Oficio (Sab), Saber (todas las habilidades se adquieren individual-
mente) (Int), Sanar (Sab), Supervivencia (Sab) y Trato con animales (Car).
Consulta el Capitulo 4: habilidades, del Manual del jugador, para las des-
cripciones de las habilidades.
Puntos de habilidad en el 1 nivel: (2 + modificador de Int) x 4, |
Puntos de habilidad cada nivel adicional: 2
- 4+
Rasgos de clase e

| Estoso son los rasgos de la clase de PN] adepto. b

. Competencia con armas y armaduras: los adeptos son comp_et_e,n,—,l,

| tes con todas las armas sencillas. Los adeptos no son competentes con ar- |
,m;aduras ni escudos. -

_ Conjuros: un adepto lanz,a conjuros divinos (el mismo tipo de conju-
ros que utilizan los clérigos, druidas, exploradores y paladines), que se es-
cogen de la lista de conjuros del adepto (ver mas adelante). Como los clé-
rigos, los adeptos preparan los conjuros con antelacion, pero, a diferencia
|de los primeros, no pueden lanzar espontineamente conjuros de curar o

uuﬂ igir., 'l
_ Para preparar o lanzar un conjuro, un adepto ha de poseer como mini- |
‘_mo una puntuacion de Sabiduria igual a 10 + el nivel del conjuro (Sab 10,
para conjuros de nivel 0, Sab 11 para conjuros de 1 nivel, etcétera). La |
CD del TS contra 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
rollos de pergamino ni de libros, ni los preparan estudiandolos. En lugar
de ello meditan o rezan, recibiéndolos como inspiracion divina o a través

| de la fuerza interior de su fe. Deben elegir una hora del dia para, rogando
Lo meditando, recibir su cantidad diaria de conjuros. El tiempo de descan-
Lso del adepto no influye en esto.
| Como los demds lanzadores de conjuros, un adepto puede lanzar tan s6-
{lo un niimero determinado de conjuros de un determinada nivel por dia. La
| cantidad basica diaria de conjuros se muestra en la tabla 4-2; el adepto. Ade-
. mas, recibe conjuros adicionales por dia si posee una puntuacion elevada de
| Sabiduria (consultar la tabla 1—1: modificadores de caracteristica y conjuros
adicionales, en el Manual del jugador). Si la tabla sefala que obtiene 0 conju-
ros de un nivel determinado por dia (por ejemplo, 0 conjuros de 2! nivel en
el caso de un adepto de 42 nivel), tinicamente ganara los conjures adiciona-
les de ese nivel que le permita conseguir su puntuacion de Sabiduria. i

Cada adepto tiene su propio simbolo sagrado (como foco divino) de-|
pendiendo de la tradicion magica de la que provenga. :

Convocar familiar: en 2 nivel, un adepto puede llamar a un familiar,
del mismo modo que un hechicero o mago. Consulta el Manual del juga-
dor para mas informacion.

Equipo inicial
2d4 % 10 po de valor de equipo.

Lista de conjuros del adepto
| Los adeptos escogen sus conjuros de la lista siguiente:
| Nivel 0: crear agua, curar heridas menores, detectar magia, leer magia, luz,
Lorientacion divina, purificar comida y bebida, yemendar, sonido fantasma, toque
de fatiga.

1 nivel: bendecir, causar mwdo comprension idiomatica, cuvar heridas le-
ves, detectar el bien, detectar ¢l caos, detectar el mal, detectar la ley, dormir, manos
ardientes, niebla de obscurecimiento, orden inperiosa, proteccion contra el bien,
proteccion contra el caos, proteccion contra el mal, proteccion contra la ley, sopor-
tar los elementos. WSS

2° nivel: auxilio divino, curar heridas moderadas, fuerza de foro, gracia feli-
na, imagen maltiple, invisibilidad, lentificar veneno, oscuridad, resistericia de

L0s0, raye abrasador, resistir energia, telararia, trance animal, ver lo invisible.
|37 nivel: contagio, curar heridas graves, don de lenguas, lanzar maldicién,
Hama continua, luz del dia, neutralizar veneno, oscuridad profunda, quitar en-
fermedad, quitar maldicion, rayo relampagueante, reanimar a los muertos.
1 _42nivel: creacion menar, curar heridas criticas, muro de fuego, piel pétrea, po-
| limorfar, restablecimiento.
52 mivel: comunion, creacion mayor, muro de piedra, polimorfar funesto, re-|
vivir @ los muertos, romper encantamiento, sanar, vision verdadera.

+modificador de Int. |

ARISTOCRATA |
Los aristocratas normalmente son individuos educados y adinerados, de|
gr,ag,alqumiaLLoﬁ aristocratas son las personas ricas y polit:icamgmgju;
fluyentes que hay en el mundo. A ellos se les ha otorgado la libertad de|

Ladiestrarse en los campos de su eleccion y de viajar ampliamente, Al 1=

_iner acceso a los mejores bienes y oportunidades, muchos aristcratas se

\hacen individuos formidables. Algunos incluso se van de aventuras con
guerreros, magos y oms;las&&aunque estas actividades no pasan de ser.
una mera diversion. El aristcrata es una clase de personaje potencial, ya,
_.que tiene una impresionante seleccion de habilidades y un respetable en:,
| trenamiento en combate. 2 ]

Sin embargo, ser aristocrata (Ari) no es una eleccmn,,smo_um.posl.
cién en la cual se ha nacido. Un aristéerata no puede ser un personaje con
miiltiples clases, a menos que su primer nivel sea de aristécrata. La ma,
yoria de veces, tendris que reservar la clase de aristocrata para los m
gentes, sus familiares y los cortesanos. !

DG: ds.
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T;\aLA 4-3: EL ARISTOCRATA 1
_Nivel Ataque S.de S.de
de PN)  base Fort ___ Ref _
12 +0 +0 +0 +2
2 +1 10 L ANy .
38 +2 +1 +1 +3
4r +3 +1
52 +3 +1 +4
5 +4 +2
Il 7 +5 +2 +5
8 +6/+1 +2 FETAE
2l +6/+1 +3 +6
102 +7[+2 +3 +7
e +8/+3 +3 +7
128 +9/+4 : +4
132 +9/4+4 +4
147 +10/+5 +4
i +11/+6/+1 +5
162 +12/+7[+2 +5
122 +12/+7 (42 +5
18: +13/+8/+3 +6
19: +14/49/+4 +6
20 +15/+10/45 _ 4
Habilidades de clase s
Las habilidades de clase del aristdcrata (y su caracteristica clave) son: Ave-
riguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Diplomacia (Car), Disfrazarse
(Car), Engafar (Car), Escuchar (Sab), Falsificar (Int), Hablar un idioma,
Interpretar (Car), Intimidar (Car), Montar (Des), Nadar (Fue), Reunir in-
formacion (Car), Saber (todas las habilidades se adquieren individual
mente) (Int), Supervivencia (Sab), Tasacion (Int) y Trato con animales
(Car). Consulta el Capitulo 4: habilidades, del Manual del jugador, para las
descripciones de las habilidades.
Puntos de habilidad en el 17 mvcl (4 + modificador de Int) x 4.
Puntos de habilidad cada nivel adicional: 4 + modificador de Int

Rasgos de clase
Estos son los rasgos de la clase de PN]J aristécrata.
Competencia con armas y armaduras: el aristocrata es go_p_eieme
con todas las armas sencillas y marciales y con todas las armaduras y es-|
cudos,

Equipo inicial
6d8 % 10 po de valor de equipo,

COMBATIENTE

| El combatiente es un luchador fuerte y recio, que carece de la astuciayel
\entrenamiento.especializado del guerrero, de las habilidades a campo
abierto y de supervivencia del barbaro o del explorador, o del énfasis en




o trascendente y lo religioso del paladin. En la batalla, el combatiente ~ TABLA 4=5: EL EXPERTO

(Cmb) es un oponente predecible e impetuoso, aunque digno de respeto.

Los combatientes no son tan buenos como los guerreros, asi gue los ju-

gadores encontrarin mejores opciones en las clases guerreras del Manual
del jugador. Los combatientes, que se caracterizan por su experienciaen la
lucha, y no por un entrenamiento sofisticado, son comunes entre los hu- |
\mancides gigantes (orcos, ogros, etcétera). Debes emplear la clase com-{
{batiente para los soldados (aungue no para los mandos u oficiales de ca- |
era), guardias, matones locales, gamberros, camorristas, e incluso para
\aquellos que hayan aprendido a defender sus hogares con cierta pericia. |
L DG ds. DS t

Tm 4-4: EL COMBATIENTE K
Nivel Ataque __S.de S.de
dePN] base : e FONE Ref
+2 +0 +0
i 0 +0 +0
+3 +1 +1
+4 +1 +1
+4 +1 +1
L1 e — +5 +2 +2
+7[+2 +5 +2 +2
+8/+3 +6 +2 +2
+9/+4 +6 +3 +3
+10/45 +7 +3 +3
+11/+6/+1 +7 +3 +3
+12/47[+2 +8 F = +4
+13/+8/+3 +8 +4 4
+14]+9/+4 +9 —td +4
+15/410/+5 +9 +5 +5
+16/+11/+6/+1 e 0
+17)412/47 /42 +10 +5 +5
+18/+13/+8/+3 +6. _+6
+19/4+14/+9/+4 +6 +6
__+20/+15/+10/+5 _ b L o b
Habilidades de clase peeide st
Las habilidades de clase del combatiente (y su caracteristica clave) son:
Intimidar (Car), Montar (Des), Nadar (Fue), Saltar (Fue), Trato con ani-|

Habilidades de clase

Rasgos de clase___

Nivel __ Ataque

de PNJ _ base Fort

1= +0 +0 +0 +2
1.2° +1 — 1 +0 +3

4583 +2 +1 +1 +3

| 4 +3 e +1 +4
i +3 +1 +1 +4
6.’ +4 R +2 +5
IR +5 +2 +2 +5
} &° +6/+1 +2 +2 — b
97 +6/+1 +3 43 +6
102 +7/+2 +3 +3 e
ik +8/+3 +3 43 +7
122 —49/+4 +4 14
13 +9/+4 +4 +4 +8
142 +10/+5 +4 +4 +9
Lot +11/46/+1 +5 +5 +9
' ST S +5 +10
+12/+7+2 +5 +5 +10
+13/+8/+3 6 +6__ +11
+14/+9/+4 46 +6 +11
+15/+£10/+5 ST +6_ +12

El experto puede escoger 10 habilidades para que sean sus habilidades de |
clase. Consulta el Capitulo 4: Habilidades, del Manual del jugador, para l:lsT
Idescripciones de las mismas. v Eay v

Puntos de habilidad en el *nivel: (¢ +-r-no"dificadur de,l_m-). X 4-.-.‘
Puntos de habilidad cada nivel adicional: 6 + maodificador de Int. |

4
Estos son los rasgos de la clase de PNJ expetrto: — o
Competencia con armas y armaduras: el experto es competente con .

todas las armas sencillas y con las armaduras ligeras, pero no con los escudos.

Equipo inicial

3d4 % 10 po en equipo.

males (Car) y Trepar (Fue). Consulta el Capitulo 4: habilidades, del Ma- | PLEBEYO =T .

nual del jugador, para las descripciones de las habilidades. el
Puntos de habilidad en el 1~ nivel: (2 + modificador de Int) x 4.
Puntos de habilidad cada nivel adicional: 2 + modificador de Int.
Rasgos de clase I
Estos son los rasgos de la clase de PNJ combatiente.
Competencia con armas y armaduras; el combatiente es compe-
Ltente con todas las armas sencillas y marciales y con todas las armaduras
|y escudos. ¥

Equipg inicial
3d4 X 10 po en equipo,

DRERTO .

Los expertos trabajan en el mundo como artesanos y profesionales. Nor-
malmente no tienen ni las inclinaciones ni el entrenamiento para ser
aventureros, pero son competentes en su campo. El herrero experimen-
rado, el abogado astuto, el comerciante avispado, el sabie educado, o el
carpintero naval, son ejemplos de expertos.
En principio, el experto (Ext) podria llegar a ser una clase valida para
\PJs, pero s6lo para aquellos jugadores que desearan un personaje enfoca-
|deaun fipo de carrera profesional distinta a la de aventurero, Los exper-
_tos poseen un. gran niimero de habilidades y la mayoria de comunidades
ltienen unos pocos expertos.en cada campe, Los DMs deberian usar la cla- |
;se experto para PNJs maestros artesanos, mercaderes experimentados,

LEl pueblo llano cultiva los campos, regenta los comercios, construye los
hogaresy produce los bienes del mundo donde viven los personajes. Los
plebeyos no tienen normalmente ni el deseo de llevar la peligrosa vida de
los personajes, ni las habilidades necesarias para emprender los retos a los
que los aventureros se enfrentan. Los plebeyos son buenos en sus propias
vocaciones, y constituyen la mayoria de la poblacion.

Los plebeyos (PIb) no resultan buenos aventureros. Esta clase deberia re-
servarse para cualquiera que no sea capaz de cualificarse en las otras clases.
DCG: d4. s

Habilidades de clase >

Las habilidades de la clase plebeya (y su caracteristica clave) son: Arte
(Int), Avistar (Sab), Escuchar (Sab), Montar (Des), Nadar (Fue), Oficio
(Sab), Saltar (Fue), Trato con animales (Car), Trepar (Fue) y Uso de cuer-
das (Des). Consulta el Capitulo 4: habilidades, del Manual del jugador, pa-
ra las descripciones de las habilidades.
Puntos de habilidad en el 1 nivel: (2 + modificador de Int) x 4.
Puntos de habilidad cada nivel adicional: 2 + modificador de Int. |

Rasgo&de—cla—sa_ bl v

\Estos son los rasgos de la clase de PNJ plebeyo: . 3

Competencia con armas y armaduras: el plebeyo es competente |
,con una tinica arma sencilla. No es competente con ninguna otra arma, ,
\ni.con ningun tipo de armaduras o escudos.

guias vereranos, marinos curtidos, sabios versados, etc., _| Egquipginicial

DG: 1ds, 4

5d4 po.en.equipo.
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TABLA 4—6: EL PLEBEYO

5. de _S.de

Nivel Ataque S.de
de PN]  base Fort Ref _ Vol _
i +0 +0 +0 +0
28 +1 +0 +0 +0
“h +1 +1 +1 +1
S +2 +1 +1 +1
Lo +2 +1 +1 +1
L6 +3 +2 +2 +2
L +3 +2 +2 +2
| & +4 EX s +2 +2
150 +4 +3 +3 +3
A0 +5 ) +3 +3
e +5 +3 +3 +3
] +6/+1 +4 +4 +4
31 +6/+1 +4 +4 ~dh
14 +7]+2 +4 +4 4
s +7[+2 +5 +5 +5
L16° +8/+3 +5 +5 +5
ur +8/+3 +5 45 +5
18 +9/+4 +6 +6 +6
19 +9/+4 +6 +6 +6
20 +10/+5 +6 +6 +6

,-

de_ESTADISTICARDEEN]

\Esta seccion provee estadisticas de guia para PNJs de todas las clases es-

jtindar y a todos los niveles, desde 17 hasta 207, con reglas de como ajustar

\estas estadisticas a diversas razas y tipos de monstruos, Comenzando sim-

\plemente con el nivel del PN] (o con su VD, que es lo mismo), puedes ge-

|nerar un PN] aleatorio, o puedes trabajar con los datos come te conven-

| ga. Las reglas lo cubren todo, desde un tipico enano guertere, hasta un
llLthCCTO minotauro \L’n]un.tf:‘fnd_l -

Las estadisticas te proporcionan personajes hisicos con una cantidad
minima de trabajo. Si deseas esforzarte mas a la hora de desarrollar tus
PN]Js, puedes usar estas estadisticas como punto de partida.

Para crear un PNJ puedes escoger las opciones, determinarlas aleato-
riamente o improvisarlo todo. ALl

PNJ BASADOS EN TABLAS

Las tablas de esta seccion pretenden servirte de apoyo para crear un PNJ |
cuando prepares una aventura. Aportan la base fundamental y dan ideas

sobre el equipo basico, lo demds corre de tu cuenta. Para crear un PNJ a
partir de estas tablas, sigue los siguientes pasos:
1. Decide la clase, el nivel y a qué raza o especie de monstruo pertene-
ce el PN]L
2. Busca la clase y el nivel en B tablas de PNJ ’de latablad—12ala
.-1—b_).

3. Modifica las estadisticas que alli aparecen con la informacién sobre
\raza 0 especie, seguin Ajustes de PN] segtin la raza o especie de criatura,
len lapag. 126.

4, Equipa al PNJ] con el equipo basico que aparece en la tabla y compra
equipo adicional hasta alcanzar la cantidad total de po que se permite pa-
ra ese nivel de personaje. Si lo prefieres, puedes modificar el equipo basi-
co para que se adapte a tu concepto de personaje.

+

Clase, nivel y raza o especie aleatorios
Para crear aleatoriamente la clase, el nivel v la raza o especie de un PNJ,
hay que comenzar con el nivel del PN] (0.con su VD, que normalmente
.es lo mismo). Después determina aleatoriamente lo siguiente;
1. Tira el alineamiento del PNJ en la tabla 4-7: alineamiento aleatorio
‘fp,ata PN]Js.
42, Tira laclase
{ENJs,
3. Tira Ja raza o especie aleatoriamente en la columna aprap:ada de la
tabla 4-9: raza o especie de PNJ bueno, tabla 4-10: raza o especie de PNJ
neutral, tabla 4-11: raza o especie de PN] maligno.

aleatoriamente en la tabla 4-8: clase aleatoria para

-

-4

TABLA 4—7: ALINEAMIENTO ALEATORIO PARA PNJs

d% Alineamiento
01-20 Bueno (LB, NB o CB) el G
21-50 Neutral (LN, N o CN) -
151100 Maligno (LM, NM o CM)
4 - -
TABLA 4-8: CLASE ALEATORIA PARA PN|s
Bueno Neutral Maligno Clase
01-05 01-05 01-10 Bérbaro
,06-10 06-10. 11-15 Barda e
111-30 11-15 16-35 Clérigo
31-35 11-25 36-40 Druida
36:45 26-30 41-45 Explorador
46-55 31-50 46-55 Guerrero_____|
56-60 55-55 56-60 Hechicero il
61-80 56-75 61-75 Mago__
81-85 76-80 76-80 Monje
+86-90 — — Paladin
191-100 81-100 81-100 Picaro !

PNJ HECHO A MANO

Para crear un PNJ desde cero, basta con la informacion gue se encuentra,
en el Manual del jugador, en el Manual de monstruos y en las primeras sec-|
ciones de este mismo capitulo,

La tinica informacion adicional que necesiras esla dd va.lor de su equi-
po. Consulta la tabla 4-23: valor del equipo de un PNJ, para saber el valor,
total del equipo de un PNJ. Selecciona equipo cuyo total iguale o no ex-|

|ceda el valor toral y la diferencia es dinero en efectivo. Puedes usar las,
,otras tablas como guias o resiimenes. ]

Si el equipo del PNJ incluye algtin objeto magico con cargas, conside:
ra que el valor del ohjeto es la mitad de su precio de mercado, y haz u
tirada para descubrir cuantas cargas le quedan, como haces normalmente |
con los objetos magicos aleatorios (si el objeto es uno de los pocos con.va-
lor intrinseco diferente de las cargas, divide sélo la parte que correspon- |
daa las cargas, a tu discrecion).

Cuando selecciones equipo para un lanzador de conjuros, los objetus
magicos que pudiera crear sélo cuestan el 70% de su valor 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 mitad de su valor normal
(un 35% neto) y determina aleatoriamente su niimero de cargas.

PNJS PREGENERADOS

Si tienes prisa y no tienes tiempo para crear un PNJ apropiado, puedes
usar uno de los PNJs pregenerados que acompanan a las tablas 4122
4—22. Para cada clase de personaje se presentan uno o dos ejemplos a di-
ferentes niveles de avance. Para un tipo diferente de criatura o de nivel de
personaje, podrias tener que ajustar alguna de las caracteristicas de esos
personajes sobre la marcha.

COMBINAR METODOS

Por supuesto, puedes combinar estos mﬁtodm, usando el material que
aqui aparece como punto de partida, y modificando las elecciones de tu
PNJ: diferentes habilidades, diferentes dotes, diferente equipo e incluso
diferentes clases (para personajes multiclase).

PERSONAJES CORRIENTES Y DE ELITE

Todos los PJs v PNJs descritos en esta seccién son “de élite” y estin por enci- |
ma de la media, Los personajes de élite (sean PJs o no) poseen puntuaciones |
de caracteristica por encima de la media y reciben automiticamente los ma-|

| ximos puntos de golpe en su primer DG. Por otra parte, los personajes.co.—,‘
rrientes poseen caracteristicas medias (tiradas con 3d6) y los puntos de golpe |
de su primer DG no estan al maximo. Los monstruos descritos en el Manuai;
|de monstruos son mas personajes corrientes que de élite (aunque también

{existen los monstruos de élite). De todos modos, algunos guerreros, magos,
|£1C,, 50N gente corriente no de élite, y tienen peores puntuaciones de carac-
teristica y menos puntos de golpe que los PNJs aqui descritos.




ThBLA 4-9: RAZA O ESPECIE DE PN] BUENO
Clr
01
02 01:03
04-33
34-41
42
06-20  43-47
21 — —
4] 2236 — 42
42 37:41 — 43
4351 37 42 48 44-48
52:56 4357 4950 49-58
54 5766 47 7 I | 59-63
55 67 - — 52 55 64
5 6369 48 50— 56 65-67
57 70 49 6064 53.57 5758 68

Nivel 2
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal
Normal |
Normal

_Raza/especie
Aasimar (planodeudo)
__Enano de las profundidades
‘Enano de las colinas
___Enano de las montafias
Elfo gris
Elfo, alto
Elfo salvaje
Elfo del bosque
Gnomo del bosque
Gnomo de las rocas
Semielfo
28 Mediano piesligeros.
29 Mediano de las profundidades
- Mediano grandullén
30 Semiorco Normal

Humano Sy Normal
Svirfneblin, gnomo -1
Semicelestial’ gy, -1
Semidragén’ -2
Hombre-oso (licdntropo)’ -2

58-97 71-95 50-99 6597 5897 _ 59-95  69-96
98 96 - — = 96 97 = —_ 97
99 97-98 100 98 98 97 98 98 98 98
100 100 99 — 99 g9 98-99 99 99 99 99
— — 100 —_ 100 100 100 100 100 100 100

' Vuelve a tirar para determinar la raza o especie base del PN) (al volver a tirar, ignora los resultados marcados con 7).
25i la criatura es excepcionalmente poderosa, reduce el nivel de clase a fin de que quede mds equilibrada. Si su nivel de clase resulta 0 o menor, vuelve a tirar.

{J!\ET}%RL?RETACI(')N DE LAS DESCRIPCIONES

{Lasdescripciones de PNJ que hay a continuacién resumen gran cantidad
{de informacién sobre los PNJs descritos. Los tipes de informacicn se des-
\criben a continuacién, - ’
| Puntuaciones de caracteristica iniciales: todos estos PNJs poseen
|puntuaciones de caracteristica iniciales que fueron definidas con el re-
|parto de élite (15, 14, 13, 12, 10, 8) y situando las puntuaciones como mas
{convenga al personaje (consulta la pagina 169 para mas informacién so-
bre el reparto de élite y otros métodos alternativos para generar las pun-
waciones de caracteristica). ad _—
Puntuaciones de caracteristica incrementadas: algunas de las.
puntuaciones de caracteristica de los PNJs aumentan en los niveles supe- |
riores, ya sea porque el personaje haya alcanzado un nivel en el que se ga-|

na un aumento de puntuacion de caracteristica o porque consigue unob- |

jeto mgico que mejora una de ellas. Las puntuaciones de caracteristica |
mejoradas mediante magia estan entre paréntesis,

TaBLA 4-10: RAZA O ESPECIE DE PN) NEUTRAL_
Bbr Brd Clr Drd By Gue
0 01 01-15 —

02-03 16-25 —
- 26 ==
04-05 - 01
06-15 27
16 28
1721
2223
24-33
34-36
34
38

— 97

Cuerpo a cuerpoy a distancia: todos los PNJs estin equipados con un
arma de combate cuerpo a cuerpo y otra a distancia (el monje cuenta conun |

Jataque sin armas que también est4 listado). Estas columnas de la tabla pro- |
. porcionan el bono total de ataque del PNJ segtin su clase y nivel. La cifra ‘a |

distancia’ no incluye los bonificadores por municién que podrian aplicarse. |
F/R/V: los bonificadores basados en el nivel de clase de las salvacio- |
nes de Fortaleza, Reflejos y Voluntad. .
Pts. de habilidad/Dotes: el niimero de puntos de habilidad y dotes que |
posee un PN]J se calculan tomando como referencia a un personaje no huma-
no; para un humano, anade los puntos de habilidad y las dotes correctas. El
niimero total de dotes incluye cualquier dote adicional que otorgue la clase.
Conjuros: la cantidad de conjuros de cada nivel que Hene un lanzador
de conjuros estin listados por orden de nivel, del mis bajo al mis alto.
Asi, “6/7/4” para un hechicero de 4. nivel, significa seis conjuros de nivel
0, siete de nivel 1 y cuatro de.nivel 2.
Equipo: en esta columna se listan la armadura basica, las armas genéri-
cas de cuerpo a cuerpo y.a distancia (normales, de gran calidad o magicas)

Mag ___Raza/especie Nivel?
—_ Enano de las profundidades Normal
= __Enano.de las colinas Normal
— Enano de |as montafias Normal

Elfo gris Normal
Elfo, alto Normal
Elfo salvaje Normal
Elfo del bosque Normal
Gnomo del bosque Normal
Gnomo de las rocas Normal
Semielfo _Normal
Mediano piesligeros Normal
Mediano de las profund.___ Normal
Mediano grandullén Normal
Semiorco Normal
Humano Normal
= Hombre lagarto Normal

Svirfneblin, gnomo -1
Doppelganguer -3
Hombre-jaball (licantropo)! =
Hombre-tigre (licintropo)’ -

— 98 — — 98 98 ; - 98
99 99 99 99 99 99 99
100 100 100 100 100 100100 100 r— 100
! Vuelve a tirar para determinar |a raza o especie base del PN (al valver a tirar, ignora los resultados marcados con 1).
25i la criatura es excepcionalmente poderosa, reduce el nivel de clase a fin de que quede més equilibrada. Si su nivel de clase resulta 0 o menor, vuelve a tirar.




TaBLA 4-11: RAZA O ESPECIE DE PN) MALIGNO
Brd Clr Drd
— 01-02 =
0 04
= 05
02

18
19
20

54
55

81

87

88

89

90

73-92 9N
93 92
94 93
92 95 94

93 —

94 95

95 96

96 97 96

95-96 97 98 97
97-98 98-99 99 98
99-100 100 100 100

76-100

99-100

Nivel?
Normal .
Normal
Normal
Normal
Norrmal

Raza/especie
Enano de las profundidades
Enano de las colinas
Elfo, alto
Elfo salvaje
Elfo del bosque
Semielfo Normal
Mediano piesligeros Normal |
Mediano de las profundidades Normal |
Mediano grandullén Normal .
Semiorco Normal |
Humano Norral |
Hombre lagarto Normal.
Trasgo NormaII
Gran trasga Normal |
Kébold Normal |
()7 e MNormal .
Tiflin (planodeudo) Normal
Drow (elfo) [mujer] -1
Drow (elfo) [varén] -1

— Duérgar (enano) -1

— Enano, derro =1

92 Gnoll -1

— Saurién

93 Osgo

—_ Ogro

— Minotauro

94 Azotamentes

95-96 95-96 Ogro hechicere

97 97-98 95-96 Hombre-rata (licintropo)!

98 — 97 Hombre-lobo (licdntropo)!

99 99 98-99 Semiinfernal’

100 100 100 Semidragén’

! Vuelve a tirar para determinar la raza o especie base del PNJ (al volver a tirar, ignora los resultados con 1). =
2 Si la criatura es excepcionalmente poderosa, reduce el nivel de clase a fin de que quede més equilibrada. Si su nivel de clase resulta 0 0 menor, vuelve a tirar.

y los tipos habituales de equipo magico que cada PNJ posee. Puedes esco-,

ger cualquier arma simple o marcial apropiada (pero no un arma exotica). |
Si el arma a distancia que eliges es un arco compuesto, no tiene un indice |

de fuerza alto (ver el arco largo compuesto en el Manual del jugador). Para|
que la columna sea breve, “dgc” es la abreviatura de ‘de gran calidad” y los .
términos ‘cuerpo a cuerpo” y “a distancia’ corresponden a “arma cuerpo a
cuerpo” y ‘arma a distancia’. Ademds, el nombre de un objeto magico es-
pecifico se ha abreviado a una sola palabra en todas las referencias que si-
guen a la primera (por ejemplo, anillo de proteccion se convierte en anillo).
La riqueza poseida por un PNJ mas alla del valor de su equipo esta in-
_dicada al final de su apartado y puede utilizarse para comprar el equipo
Ladicional que se desee. El coste de equipar a un personaje con un arma
Lexotica o arma de alcance con un indice de fuerza tendrd que salir de es-
Lta riqueza extra. Para mayor claridad, estos calculos se redondean hacia
las 50 po mis cercanas, y no hay problema en pasarse de unas cuantas po.
Conjuros conocidos por nivel: para los bardos y hechiceros hay una
tabla adicional que sefiala el niimero de hechizos de cada nivel que cono-
cen,desde 15220 nivel.

PNJ BARBARO e ) Sdls
Puntuaciones de caracteristica iniciales: Fue 15, Des 14, Con 13,
Int 10, Sab 12, Car 8. e Lk il
Puntuaciones de caracteristica incrementadas: 47, Fue 16; 8,
1 Con 14; 127, Fue 17; 16, Fue 18; 177, Fue 18 (20); 19, Fue 18 (24), Des 14
tJ,Lﬁ]; 20/, Fue 19.(25). : . . e
b - -
_Ejemplo de PN] barbaro de 5° nivel: semiorco Bbr 5; VD 5; huma- |
ynoide Mediano (orco); DG 5d12+5; pg 43; Inic +2; Vel 30 CA 18, toque
12, desprevenido 18; Atq base +5; Prs +9: Atq +11 cuerpo a cuerpal
(1d12+46/x3, gran hacha de gran calidad) o +7 a distancia (1d8+4/x3, arco,

largo compuesto [bonificador de Fuerza +4]); Atq completo +11 cuerpoa
cuerpo (1d12+6/%3, gran hacha de gran calidad) o +7 a distancia
(1d8+4/x3, arco largo compuesto [bonificador de Fuerza +4]); AE - CE
esquiva asombrosa, esquiva asombrosa mejorada, furia 2/dia, sentido de
las trampas +1, visién en la oscuridad 60'; AL CM; TS Fort +5, Ref +3, Vol
+2; Fue 18, Des 14, Con 13, Int &, Sab 12, Car 6.

Habilidades y dotes: Escuchar +7, Saltar +7, Superviviencia +7, Trepar +7;
Esquiva, Soltura con un arma (gran hacha).

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): no se puede flanquear al barbaro, salvo
en el caso de un picaro que tenga, como minimo, cuatro niveles mis que éL

Furia (Ex): +4 a Fue, +4 a Con, +2 en las salvaciones de Voluntad, -2 en
la CA durante un méximo de 6 asaltos.

Sentido de las trampas (Ex): el barbaro posee un sentido intuitivo que le alerta
de laamenaza de trampas, otorgandole un bonificador de +1 en las salvaciones|
de Reflejos.y otro de +1 de esquiva en la CA contra los ataques de trampas.

Esquiva asombrosa (Ex): el birbaro es capaz de reaccionar ante el peligro
antes de lo que sus sentidos le permitirian hacerlo normalmente. Man-
tiene su bonificador de Des en la CAincluso cuando esta desprevenido.

Pertenencias; comza +1, gran hacha de gran calidad, arco largo compuesto (bo-.
nificador de Fue +4), 20 flechas, 5 flechas de hierro frio, 5 flechas argentadas, 2,
pociones de curar heridas moderadas, pocion de restablecimiento menor, pocion. de eu-|
tralizar veneno, 3 frascos de fuego de alquimista, material de escalada, daga.|

Ejemplo de PNJ barbaro de 107 nivel: semiorco Bbr 10; VD 10; hue
mmoideMediann.,(prco);.DGJ.Dd12+30'.pg&@;hﬁ:&Q;M&l&D",CAiB&l

1 que 12, desprevenido 18; Atq base +10; Prs +14; Atq +16 cuerpo a cuerpo,.
L(1d12+7/19-20/x3, gran hacha +1) 0 +13 a distancia (1d8+5/x3, arco largo
| compuesto +1 [bonificador de Fue +4]); Atq completo +16/+11 cuerpoa
icuerpo (1d12+7/19-20/X3, gran hacha +1) o +13/+8 a distancia (1d8+5/53,
arco largo compuesto +1 [bonificador de Fue +4]); AE - CE esquiva asom-




TasLa 4-12: PN] BARBARO
Nivel___pg_.__CA Cuerpo a cuerpo A distancia
b 13 16 +4 +3
g 20 17 +5 +5
38 28 17 +6 +6
140 35 17 +8 47
50 43 18 +9 +8
66 S0 18 +10/5 __+9/4
U 58 18 +11/6 +10/5
8 73 19 4127 116

F/R/V Pts. habilidad/Dotes
+3/+2/+1 16/1

Equlpo
escamas dgc, cuerpo a cuerpo dgc, a distancia normal, 200 po
+4/+2[+1 2001 coraza dgc, cuerpo a cuerpo dge, a distancia normal, 1.200 po
+4/+3/+2 242 como en 27 nivel, excepto 1.700 po
+5/[43/+2 28/2 como en 22 nivel, excepto 2.500 po
+5/+3[+2 3202 coraza +1, cuerpo a cuerpo dgc, a distancia normal, 2.500 po
+6/+4/+3 36/3 como en 57 nivel, excepto 3.800 po
+6/+4/+3 40/3 coraza +1, cuerpo a cuerpo +1, a distancia normal, 3.500 po
+8/+4[+3 443 coraza +1, amuleto de armadura natural +1, cuerpo a cuerpo +1,
a distancia normal, 3.500 po L
coraza +2, amuleto +1, cuerpo a cuerpo +1, a distancia normal,
6000 po ;
_ +9/45/+4 52/4 coraza +2, amuleto +1, cuerpo a cuerpo +1, a distancia +1,1.000.po__|
+9/+5/+4 56/4 coraza +3, amuleto +1, cuerpo a cuerpo +1, a distancia +1, 1.000 pe |
+10/+6/+5 60/5 coraza +3, amuleto +2, cuerpo a.cuerpo +1, a distancia +1,1.000 po.__|
+10/+6/+5 64/5 como en 127 nivel, excepto 9.000 po
+11/+6/+5 68/5 coraza +3, amuleto +2, anille de proteccign +2, cuerpo a cuerpo +2,
a distancia +1, 11.000 po 1ot
coraza +3, amuleto +2, anillo +2, cuerpo a cuerpo +3 a distancia +1,

81 20 4138 +12/7 +845[+4 48[4

9 20  +14/9

98 21 +15010/5
2 +16/11/6
24 A2

24 +19/14/9

1419 -
+15/10/5
+16/11/6.__
17127
+18/13/8
24 42116/

+19/14/9 +11/47[+6 72/6

24 +24/19/14/9 +21/16/11/6  +12/+7/+6

26 +26/2116/11  +R2A712)7  +12/+7]+6

28 +27/22017/12  +24/19/14/9

29 43002512015 +26/21/1611  +13/+8/+6

20c 175 29

| +31/26/21/16

+2722 172 +14/49/+7
\brosa, esquiva asombrosa mejorada, furia 3/dia, reduccion del dano 2/-,
sentido de las trampas +3, vision en la oscuridad 60, AL CM; TS Fort +9,
{Ref +5, Vol +4; Fue 18, Des 14, Con 14, Int 8,Sab 12, Car6.

Habilidades y dotes: Escuchar +7, Saltar +10, Supervivencia +8, Trepar
+11; Ataque poderoso, Critico mejorado (gran hacha), Esquiva, Soltura
con un arma (gran hacha).

Esquiva asormbrosa mejorada (Ex): no se puede ﬂ;mquear d barbam. salvo 4

enel caso de un picaro que tenga, come minimo, cuatro niveles masque él. |

Furia (Ex); +4 a Fue, +4 a2 Con, +2 en las salvaciones de Voluntad, —2.en |

la CA durante un méaximo de 7 asaltos. ) 3

Sentido de las tmpas (Ex): el barbaro posee un sentido intuitivo que le alerta
de la amenaza de trampas, otorgandole un bonificador de +3 en las salvaciones
de Reflejos y otro de +3 de esquiva en la CA contra los ataques de trampas.

Esquiva asonbrosa (Ex): el birbaro es capaz de reaccionar ante el peligro
antes de lo que sus sentidos le permitirian hacerlo normalmente. Man-
tiene su bonificador de Des en la CA incluso cuando esta desprevenido.

. Perfenencias: coraza +2, amuleto de armadura natural +1, gran hacha +1, ar-
Ico largo compuesto +1 (bonificador de Fue +4), 20 flechas, 5 flechas argenta-
(das, 2 pociones de curar heridas moderadas, material de escalada, daga.

PNJBARDO
Puntuaciones de caracteristica iniciales: Fue 10, Des 13, Con 12,
Int 14, Sab 8, Car 15, _
Puntuaciones de ca.ractensnna incrementadas: 47, Car 16; 87, Car
17 (19); 127, Car 18 (20); 167, Car 19.(21); 175 Car 19 (23); 187, Car 19 (25);
207, Car 20 (26). TR e R

Ejemplo de PNJ bardo de 152 nivel: Brd 15 humano; VD 15; humanoide
Mediano; DG 15d6+15; pg 70; Inic +5; Vel 305 CA 19, toque 14, desprevenido
118; Atq base +11; Prs +11; Atq +14 cuerpo a cuerpo (1d8+2/19-20, espada larga
+2) 0+13 a distancia (1d8/19-20, ballesta ligera de gran calidad); Atq completo
1#14/+9/+4 cuerpo a cuerpo (1d8+2/19-20, espada larga +2) o +13 a distancia
\(1d8/19-20, ballesta ligera de gran calidad); AE -; CE cancién de libertad 15/dia,
.conocimiento de bardo 17, contraoda 15/dia, fascinar 15/dia, infundir valor |
15/dia, inspirar gran aptitud 15/dia, inspirar grandeza 15/dia, sugerencia; AL |
NM; TS Fort +6, Ref +10, Vol +8; Fue 10, Des 13, Con 12, Int 14, Sab 8, Car 20..,

+13/+7[+0

14.000 po

76/6 coraza +3, amuleto +2, anillo +2, cuerpo a cuerpo +4, a distancia +2,

25.000 po

80/6 coraza +4, amuleto +3, anillo +2, cuerpo a cuerpo +4, a distancia +2,

guanteletes de fuerza de ogro +2, 3.000 po

84/7 coraza +5, amuleto +3, anillo +3, cuerpo a cuerpo +4, a distancia +3,

guanteletes +2, 17.000 po

88/7 coraza +5, amuleto +3, anillo +3, cuerpo a cuerpo +4, a distancia +3,

cinturdn de fuerza de gigante +6, guantes de destreza +2, 16.000 po

92/7 como en 197 nivel, excepto 66.000 po

Habilidades y dotes; Averiguar intenciones +17, Conocimiento de con- |
juros +23, Descifrar escritura +20, Diplomacia +30, Engafiar +23, Equili- |
brio +3, Interpretar +26, Intimidar +7, Piruetas +19, Reunir informacion
+23, Saltar +2, Usar objeto magico +5; Esquiva, Iniciativa mejorada, Mo-
vilidad, Soltura con un arma (espada larga), Soltura con una habilidad
(Conocimiento de conjuros), Soltura con una habilidad (Diplomacia),
Soltura con una habilidad (Interpretar).

Contraoda (Sb): este bardo es capaz de contrarrestar los efectos mégicos
que dependan del sonido, realizando una prueba de Interpretar cada asal-
;to que dura la contraoda. Todas las criaturas que estén a menos de 30’ del
bardo, y que se vean afectadas porun atague magico sénico o basado en el
habla, pueden utilizar el resultado de la prueba de Interpretar del bardo
en lugar de su TS, segtin prefieran. La contraoda dura 10 asaltos.

Fascinar (St): este bardo puede hacer que hasta cinco criaturas situadas a
menos de 90'y capaces de vetle y oirle se queden fascinadas con él (se sien-
ten en silencio, penalizador de—4 en las pruebas de habilidad que se realicen
por reaccion, como las de Avistar y Escuchar). El resultado de la prueba de
Interpretar del bardo marca la CD de la salvacion de Voluntad de la victima.
Cualquier peligro obvio rompe el efecto. La fascinacion dura 15 asaltos.

Infundir gran aptitud (Sb): un aliado situado a menos de 30', que pueda |
ver y oir al bardo, recibe un bonificador de competencia de +2 en las
pruebas de habilidad de una habilidad determinada, durante tanto tiem-
po como pueda escuchar la miisica. Inspirar gran aptitud dura 15 asaltos.

Infundir valor (Sb): los aliados que puedan escuchar al bardo (incluido
él mismo) reciben un bonificador de moral de +3 en las salvaciones con-
tra efectos de hechizo y miedo, y también en las tiradas de ataque y de da- |
fio de las armas. El efecto se prolonga 5 asaltos, después de que el aliado |
haya dejade de escuchar al bardo.

Tnspirar grandeza.(Sh): después de escuchar al bardo cantar durante un asak- |

to completo, hasta tres criaturas a menos de 30 (incluido el propio bardo, si |
asi lo desea) ganarin +2 DG (d10 que aportan puntos de golpe temporales), |
.un bonificador de competencia de +2 en los ataques y un bonificador de |
.competencia de +1 en las salvaciones de Fortaleza, El efecto se prolonga has-
\ta 5 asaltos, después de que la criatura haya dejado de escuchar al bardo.
\_ Cancion.de libertad (St): cantando durante 1 minuto sin interrupcion, el
bardo es capaz de crear un efecto de romper encantamiento, similar al del

_—




TaBLA 4-13: PN) BARDO
Cuerpo Pts. habilidad/ Conjuros
Nivel CA a cuerpo A distancia__ F/R/V Dotes por dia Equipo

18 14 +1 +2 +1/43/+1 24N 2 cuero tachonado dgc*, cuerpo a cuerpo dgc, a distancia dge

22 14 +2 +3 +1/+4/+2 30/1 in come en 1. nivel, més 1.000 po

i 14 +3 +4 +2/+4/+2 36/2 372 como en 1.7 nivel, mds 1.500 po

4° 14 +4 +5 +2/+5/+3 42/2 3/3N como en 1. nivel, mas 2.300 po

o 15 4 +5 +2/+5/+3 48/2 3/4/2 cuero tachonado dgc, amuleto de armadura natural +1,
cuerpo a cuerpo dgc, a distancia dgc, 1.400 po
como en 5° nivel, excepto 2.500 po
como en 57 nivel, excepto 4.000 po
cuero tachonado dgc, amuleto +1, cuerpo a cuerpo dgc,
a distancia dgc, capa de carisma +2, 2.500 po
como en 8/ nivel, excepto 5.000 po. }
amuleto +2, brazaletes de armadura +2, cuerpo a cuerpo. |
dgc, a distancia dgc, capa +2
amuleto +2, bazaletes +3, cuerpo a cuerpo dgc, a
distancia dgc, capa *+2
amuleto +2, brazaletes +3, anillo de proteccidn +1, cuerpo.a
cuerpo +1, a distancia dgc, capa +2, 1.400 po
amuleto +2, brazaletes +3, anillo +2, cuerpo a cuerpo +1, a
distancia dgc, capa +2, 3.500 po
amuleto +2, brazaletes +3, anillo +3, cuerpo a cuerpo +2, a
distancia dgc, capa +2, 2.500 po
como en 142 nivel, excepto 16.500 po
amuleto +2, brazaletes +4, anillo +3, cuerpo a cuerpo +2, a
distancia dgc, capa +2, 28.500 po
amuleto +3, brazaletes +5, anillo +3, cuerpo a cuerpo +2, 2
distancia dgc, capa +4, 20,000 po !
amuleto +4, brazaletes +5, anillo +3, cuerpo a cuerpo +2,a |
distancia dgc, capa +6, 22.000 po
como en 18 nivel, excepto 62.000 po
como.en 18: nivel, excepto 112.000 po

62 15 +5 +6
i 15 +6 +7
|82 T +8/3

+3/+6/+4 54/3 3/4/3
+3/46/+4 60/3 3/4/3/1
+3/47/45 66/3 3/4/4/2

92 15 +7/2 +8/3
102 15 +8/3 +9/4

+4[+7[+5 72/4
+4/+8/+6 78/4

3/4/4/3
3/4/4/31

16 +9/4 +10/5 +4/+8/+6 84/4 3/af4/4/2

17 +10/5 +11/6 +5/+9/+7 90/5 3/5/4/4/3

61 18 +10/5 +11/6 +5/+9/)+7 96/5 3/5/4/4/31

6 19 4127 +12/7 +5/+10/+8  102/5 4/5/4)4/4/2
70 19

(16 74 20

+13/8/3
+14/9/4

+13/8/3
+17/9/4

+6/+10/+8 108/6
+6/+11/+9 114/6

4/6/4/4/4/3
4/6/5/4/4/3

0779 22 49/ 4S8 469 12006 4/6/6/5/4/4/2

18; 83 23 +15/10/5  +15/10/5  +7/+12/+10  126/7 4/6/6/6/5/4/3

i)y 838 23 +16/11/6  +16/11/6  +7/+12/+10 132/7
20: 92 2% 1IAS7 . $TAZIT_aZIAIT - 1387
*15% de posibilidades de fallo de conjuro arcano del nivel 17 al 92

4/6/6/6/5/5/4
4/6/6/6/6/5/5

CON]UROS CONOCIDOS POR NIVEL
Nivel Conjuros Nivel Conjuros Conjuros Nivel Conjuros
15 4 28 5/2 i 6/3 42 6/3/2
50 6/4/3 67 6/4/3 6/4/4/2 82 6/4/4/3
92 6/4/4/3 102 6/4/4/4/2 b/4/4/4)3 122 6/4/4/4/3
13: 6/4/4/4/4/2 142 6/4/4/4/4/3 6/4/4/4/4/3 162 6/5/4/4/4/4
7* 6/5/5/4/4/4/3 182 6/5/5/5/4/4/3 6/5/5/5/5/4/4 207 6/5/5/5/5/5/4

conjuro de un lanzador de 15 nivel, sobre un tinico objetivo a menos de
30'. El bardo no puede usar esta aptitud sobre si mismo,
Sugerencia (St): el bardo puede realizar una sugerencia (como el conju-
ro sugestion) a una criatura que haya fascinado previamente, El efecto se
-anula con una salvacién de Voluntad (CD 22).

Conjuros de bardo conocidos (4/6,/4/4/4/3; salvacion CD 15 + nivel del con-
|juro); 0: atontar, leer magia, luces danzantes, luz, nana, sonido fantasma; 1% causar
| miedo, curar heridas leves, dormir, hechizar persong; 27 curar heridas moderadas, in-

movilizar persona, invisibilidad, particulas rutilantes; 3% disipar magia, hechizar
monstruo, intermitencia, labia; 4 alarido, dominar persona, inmovilizar manstruo,
romper encantamiento; 55 bruma mental, disipar magia mayor, doble engafioso.

Pertenencias; amuleto de armadura natural +2, brazaletes de armadura +3,

anillo de proteccion +3, espada larga +2, ballesta ligera de gran calidad, 10 vi-
rotes, 5 virotes de hierro frig, § virotes argentados, 3 pociones de curar heri-
das graves, 2 pociones de esplendor del dguila, 2 pociones de volar, 3 pociones de la-
bia, 2 pociones de don de lenguas, capa de carisma +2, varita.de convocar
monstruo 11, latid de gran calidad.

PNJ CLERIGO
| Puntuaciones de caracteristica iniciales: Fue 13, Des 8, Con 14, Int
|10, Sab 15, Car 12.
Puntuaciones de caracteristica incrementadas: 42, Sab 16; 87, Sab

17; 105, Sab 17 (19); 127, Sab 18 (20); 135, Des 8 (10); 147, Sab 18 (22); 165,

Sab 19 (23); 175, Sab 19 (25); 207, Sab 20 (26).

Ejemplo de PNJ clérigo de 5°nivel: humano Clr §; VD 5; humanoi-
de Mediano; DG 5d8+10; pg 36; Inic -1; Vel 20'; CA 21, toque 9, despreve-
nido 21; Atq base +3; Prs +4; Atq +6 cuerpo a cuerpo (1d8+1, maza de ar-
mas de gran calidad) o +2 a distancia (1d8/19-20, ballesta ligera); Atg
completo +6 cuerpo a cuerpo (1d8+1, maza de armas de gran calidad) o +2
a distancia (1d8/19-20, ballesta ligera); AE expulsar muertos vivientes 4
/dia; CE-; AL NB; TS Fort +6, Ref +2, Vol +7; Fue 13, Des 8, Con 14, Int 10,
Sab 16, Car 12,

Habilidades y dotes: Concentracién +10, Conocimiento de conjuros +8,
Escuchar +11; Elaborar pocién, Reflejos rapidos, Soltura con un arma
(maza de armas).

Conjuros de clérigo preparados (5/5/4/3; salvacion CD 13 + nivel del con-
juro): 0: detectar magia, luz, orientacion divina (2), vesistencia; 1 bendecir (2),
escudo de la fe, perdicion, santuario®; 2 auxilio divino, curar heridas moders- |
das*, explosion de sonido, fuerza de tovo; 37 civeulo magico contra el mal, disipar |
magia, proteccion contra la energia®. ]

*Conjuro de dominio. Dominios: Curacién (lanza conjuros de curacion|

(con un -+1 en el nivel de lanzador), Proteccion (custodia protectora que.

otorga un bonificador de resistencia de +5 en la siguiente salvacion,!
1/dia). |
Perfenencias: armadura completa +1, escudo pesado de acero +1, maza de ar-

| mas de gran calidad, ballesta ligera, 10 virotes, 2 rollos de pergamino de
| curar heridas leves, simbolo sagrado de madera, 6 antorchas.




Ejemplo de PN]J clérigo de 102 nivel: humano Clr 10; VD 10; huma-
noide Mediano; DG 10d8+20; pg 68; Inic -1; Vel 20'; CA 22, toque 10, des-
prevenido 22; Arq base +7; Prs +8; Atq +8 cuerpo a cuerpo (1d8+2, maza de
atmas +1) 0 +6 a distancia (1d8+1/19-20, ballesta ligera con virotes de ba-
llzsta +1); Atq completo +8/+3 cuerpo a cuerpo (1d8+2, maza de armas +1).,

o+6a distancia (1d8+1/19-20, ballesta ligera con virotes de ballesta +1); AE |

|expulsar muertos vivientes 4 /dia; CE - AL NB; TS Fort +9, Ref +4, Vol |
|#11;Fue 13, Des 8, Con 14, Int 10, Sab 19, Car 12, ety
| . Habilidades y dotes: Concentracion +15, Conocimiento de conjuros +13,
\Escuchar +17; Conjurar en combate, Elaborar pocién, Inscribir rollo de |
[pergamino, Reflejos rapidos, Soltura con un arma (maza de armas). |
Conjuros de clévigo preparados (6/6/6/5/5/3; salvacién CD 14 + nivel del
.conjuro}: O: detectar magia, luz, orientaciin divina (2), resistencia (2); 17 bende-
cir (2}, escudo de la fe, perdicién (2), santuario™; 2.% auxilio divino, curar heridas
moderadas®, explosion de sonido, fuerza de toro (2), inmovilizar persona; 35 civcu-
lo magico contra el mal, disipar magia. (2), luz abrasadora, proteccion contra la
\energia®; 45 anma mdgica mayot, inmunidad a conjuros®, poder divino, restable-
cirmiento (2); 5.5 descarga flamigera, vesistencia a conjuros®, vision verdadera. |
*Conjuro de dominio. Dominios: Curacién (lanza conjuros de curacién |
(conun +1 en el nivel de lanzador), Proteccion (custodia protectora que otor- |
ga un bonificador de resistencia de +10 en la siguiente salvacién, 1/dia).
Pertenencias: armadura completa +1, escudo pesado de acero +1, anillo de pro-
feccion +1, presea de sabiduria +2, maza de armas +1, ballesta ligera, 10 virotes

TasLA 4-14: PN] cLERIGO

Nivel _ pg CA Cuerpo a cuerpo
it 10 17 +2 -1

A distancia
+4)-1/+4 81
16 18 +3 +0

+5/-1/45 1011

23 8 +4 +1 +5/+0/+5 12/2
29 19 +5 +2
36 19 +5 +2

42 20 +6 +3

+6/40/+7
+6/40/+7
+7[+1/+8

14/2
16/2
18/3

49 Ay +4
55 21

+7[+1/+8
+8/+1/+9

20/3
22/3
62 22

+8/+2/+9 24/4

49/42/{+11 26/4

£9/+2/+11
+10/+3/+13

28/4
30/5

+10/+4/+13  32/5

+12/7 +10/5 +11/+4/+15 34/5

+13/8/3
+14/9/4

+11/6/1
+12/7/2

+11/+5/+15
+12/+5/+16

36/6

F14/8/4 #1272 H2[+5417 4006

187 120 26
93 127 26
20¢ 133 26

+15/10/5
+16/11/6
+1712/7

+13/8/3
+14/9/4
+15/10/5

+13/+6/+18
+13/+6/+18
+14/+6/+20

42/7
4417
46/7

FIR[V.

38/6

+1, 2 rollos de pergamino de curar heridas leves, simbolo sagrado de made- |
ra, 6 antorchas.

PNJ DRUIDA |
Puntuaciones de caracteristica iniciales: Fue 10, Des 14, Con 13,
1Int12, Sab 15, Car 8. -

. Puntuaciones de caracteristica incrementadas: 4/, Sab 16; 8, Sab
17,115 Sab 17 (19); 127, Sab 18 (20); 147, Sab 18 (22); 165, Sab 19 (23); 177,
Sab 19 (25); 20/, Sab 20 (26).

Ejemplo de PNJ druida de 5.° nivel: hombre lagarto Drd 5; VD &;
humanoide Mediano (reptiliano); DG 7d8+14; pg 50; Inic +2; Vel 30, CA.
19, toque 12, desprevenido 17; Atq base +3; Prs +4; Atq +5 cuerpo a cuer-
po (1d4+1, 2 garras) y +3 cuerpo a cuerpo (1d4, mordisco); 0 +6 cuerpoa.
cuerpo (1d6+2/18-20, cimitarra +1); 0 +7 a distancia (1ds, honda de gran |
calidad); Atq completo +5/+5 cuerpo a cuerpo (1d4+1, 2 garras) y +3 cuer-
| po.a cuerpo (1d4, mordisco); o +6 cuerpo a cuerpo (1d6+2/18-20, cimita-
irva +1); 0 +7 a distancia (1d6, honda de gran calidad); AE - CE compatie-
1o animal, compartir conjuros, empatia salvaje, forma salvaje (animal
. Pequefio 0 Mediano 1/dia), pisada sin rastro, resistir la atraccion de la na-

turaleza, sentido de la naturaleza, vinculo con el compafero, zancada fo- |

restal, aguantar la respiracién; AL N; TS Fort +6, Ref +6, Vol +7; Fue 12, |

Des 14, Con 15, Int 10, Sab 16, Car 8.

Pts. habilidad/Dotes Conjuros por dia*Equipo
3/3 armadura laminada, escudo pesado de acero,
‘cuerpo a cuerpo dge, a distancia normal, 300 po

4/4 armadura de placas y mallas, escudo pesado de acero,
cuerpo a cuerpo dgc, a distancia normal, 1.000 po
armadura completa, escudo pesado de acero,
cuerpo a cuerpo dge, a distancia normal, 600 po
como en 3. nivel, excepto 1.400 po
como en 3. nivel, excepto 2.500 po
armadura pesada +1, escudo pesado de acero,
cuerpo a cuerpo dgc, a distancia normal, 3.600 po
como en 6. nivel, excepto 4.200 po
armadura pesada +1, escudo pesado de acero +1,

44/3

5/5/4
5/5/4/3
5/5/5/4

6/6/5/4/2
6/6/5/5/3
cuerpo.a cuerpo dge, a distancia normal, 6.200 po
armadura pesada +1, escudo pesado de acero +1,
anillo de proteccidn +1, cuerpo a cuerpo dgc, a
distancia normal, 7.000 po

armadura pesada +1, escudo pesado de acero +1,

6/6/6/5/3/2

6/6/6/5/5/3
anillo +1, cuerpo a cuerpo dgg, a distancia
normal, presea de sabidurfa +2, 11.500 po

como en 102 nivel, excepto 20.000 po

armadura pesada +1, escudo pesado de acero +1,
amuleto. de armadura natural +1, anillo +1, cuerpo. |
a cuerpo +1, a distancia normal, presea +2, 14.000 po
armadura pesada +1, escudo pesado de acero +1,
amuleto +1, anillo +1, cuerpo a cuerpo +1, a
distancia normal, guantes de destreza +2,

presea +2, 18,000 po

armadura pesada +1, escudo pesado de acero +1,
amuleto +1, anillo +1, cuerpo a cuerpo +1,.a
distancia normal, guantes +2, presea +4, 16.000 po
como en 147 nivel, excepto 30.000 po

armadura pesada +2, escudo pesado de acero +2,
amuleto +1, anillo +1, cuerpo a cuerpo +1, a
distancia normal, guantes +2, presea +4, 41.000 po
armadura pesada +2, escudo pesado de acero +2,
amuleto +1, anillo +1, cuerpo a cuerpo +1, a
distancia normal, guantes +2, presea +6, 44.000 po
como en 177 nivel, excepte 74.000 po

como en 172 nivel, excepto 114.000 po

como en 172 nivel, excepto 164.000 po

6/7/6/6/5/3/2
6/8/6/6/5/5/3

6/8/7/6/6/5/3/2

6/8/8/6/6/5/5/3

6/8/8/7/6/6/5/3/2
6/8/8/7/6/6/5/4/3

6/8/8/8/7/6/6/5/3/2

6/8/8/8/7/6/6/5/4/3
6/8/8/8/7/7/6/6/4/4
6/8/8/8/8/7/6/6/6/5

*Incluye los conjuros de dominio. Debes escoger un conjuro de los dominios apropiados por cada nivel de conjuro,




Nivel  pg CA
| 9 17

TABLA 4-15: PNJ pruiDA

Cuerpo

a cuerpo
+1

A distancia_
+3

F/R/V
+3/+2/+4

Pts. habilidad/
Dotes
2001

Conjuros por dia
3/2

Equipo.
armadura de pieles, escudo pesado de madera,

14 17 +2 +4
20 17 +3 +5
25 17 +4 +6
3 17 4 +6
36 18 +5 +7

+4/+4/45 25/1
+4[+3[+5 30,2
+5/+3/+7 35/2
+5/+3/+7 40/2
+6/+4/+8 45/3

42 18 46 +8
47 190 +9/4

+6/+4/+8
+7/+4/+9

50/3
55/3

+7[2
+8/3

+9/4
+10/5

+7/+5/+9
_+8/45/+10

60/4
65/4

+9/4 +11/6 +8/+5/+11 70/4

+10/5 +12/7 +9/+6/+13 75/5

+10/5 H2/7 +9/+6/+13 80/5

+11/6 +13/8 +10/+6/+15__ 85/5

A7z 41409 +10/+7/+15  90/6

+14/9/4  +15/10 +11/47/+16 95/

+14/9/4 415010 /47417 100/6

£15/10/5  +16/11 +12/+8/+18 1057

19 108 28
20° 113 28

+16/11/6
+17/12/7

#1712
+18/13

+12/+8[+18
+13/+8/+20

110/7
1517

Habilidades y dotes: Concentracién +6, Conocimiento de conjuros +4,
. Equilibrio +6, Nadar +9, Saber (naturaleza) +8, Saltar +7, Supervivencia
| +9, Trato con animales +3; Ataque multiple (consultar el Manual de mons-
| truos), Inscribir rollo de pergamino, Rastrear.

Compaiiero animal (Ex); este druida tiene un cocodrilo por companero
animal. La criatura es un camarada leal que acompana al druida en las
aventuras que resultan apropiadas para los de su especie. Sus aptitudes y
caracteristicas se resumen a continuacion.

Compafiero animal cocodrilo: VD - bestia magica Mediana; DG 3d8+9;

Pg 22; Inic +1; Vel 20' Nd 30, CA 15, toque 11, desprevenido 14; Atq base +2;

Prs +6; Atq +6 cuerpo a cuerpo (1d8+6, mordisco), o +6 cuerpo a cuerpo (co-

letazo, 1d12+6); Atq completo +6 cuerpo a cuerpo (1d8+6, mordisco), 0 +6

cuerpo a cuerpo (coletazo, 1d12+6); Espacio/Alcance §'/5; AE agarron mejo-
. rado; CE truco adicional, aguantar la respiracion, vision en la penumbra; AL
_ N; TS Fort +6, Ref +4, Vol +2; Fue 19, Des 13, Con 17, Int 1, Sab 12, Car 2.
Habilidades y dotes; Avistar +4, Esconderse +7, Escuchar +4, Nadar

+12; Alerta, Soltura con una habilidad (Esconderse).

_Agarron mejorado (Ex); para usar esta aptitud, un cocodrilo ha de gol- |
pear con su ataque de mordisco. Si gana en la prueba de presa, el coco-
drilo agarra al oponente con sus fauces y lo arrastra bajo el agua, con la ]
intencion de mantenerlo sujeto en el fondo.

cuerpo a cuerpo dgc, a distancia dge, 250 po
4/3 : como en 1.7 nivel, excepta 1,350 po
4/3/2 como en 1. nivel, excepto 1.800 po
5/4/3 como en 1.7 nivel, excepto 2.600 po
5/4/3/2 como en 1. nivel, excepto 3.000 po ;
5/4/4)3 armadura de pieles +1, escudo pesado de madera,,
cuerpo a cuerpo dgc, a distancia dgc, 3.400po |
como en 6 nivel, excepto 5.000 po :
armadura de pieles +1, escudo pesado de madera |
+1, anillo de proteccidn +1, cuerpo a cuerpo.dgc, &,
distancia dgc, 3.400 po L
como en 82 nivel, excepto 6.000 po |
armadura de pieles +1. escudo pesado de madera
+1, amuleto de armadura natural +1, anillo *+1,
cuerpo a cuerpo dgc, a distancia dgc, 8.000.po
armadura de pieles +1, escudo pesado de madera
+1, amuleto +1, anillo *+1, cuerpo a cuerpo dgc,
a distancia dgc, presea de sabiduria +2, 9.000 pa
armadura de pieles +1, escudo pesado de madera
+1, amuleto +1, anillo *+1, cuerpo a cuerpo +1,a
distancia dgc, presea +2, 6.500 po
armadura de pieles +2, escudo pesado de madera
+1, amuleto +1, anillo *+1, cuerpo a cuerpo +1,3
distancia dgc, presea +2, 19.500 po
armadura de pieles +2, escudo pesado de madera
+1, amuleto +1, anillo *+1, cuerpo a cuerpo +1,a |
distancia dgc, presea +4, 17.500 po
armadura de pieles +2, escudo pesado de madera
+1, amuleto +2, anillo *+1, cuerpo a cuerpo +1, 2
distancia dgc, presea +4, 29.500 po
armadura de pieles +2, escudo pesado de madera
+1, amuleto +2, anillo *+2, cuerpo a cuerpo +2, a
distancia dgc, presea +4, 31.000 po
armadura de pieles +2, escudo pesado de madera
+2, amuleto +2, anillo *+2, cuerpo a cuerpo +2, 2
distancia dgc, presea +6, 41.000 po
armadura de pieles +3, escudo pesado de madera
+4, amuleto +2, anillo *+2, cuerpo a cuerpo +2, 2
distancia dgc, presea +6, 54.000 po
como en 187 nivel, excepto 94.000 po
como en 182 nivel, excepto 144.000 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
6/7(7/5/5/4/4]2
6/7/7/6/5/5/4/2/1
6/7/7/6/5/5/4/3/2
6/7/7/7/6/5/5/4/21
6/7/7/7/6/5/5/4/3/2

6/7/7/7/6/6/5/5/3/3
6/7)7/7/7/6/5/5/5/4

Truco adicional: este compariero animal es capaz de aprender un truco,
aparte de cualquier otro que el druida decida ensefarle (consultar la habili
dad Trato con animales, en el Manual del jugador). Este truco no requiere
tiempo de entrenamiento, ni pruebas de Trato con animales, y tampoco
cuenta contra el limite normal de trucos conocidos por la criatura. El druida)
escoge este truco adicional y, cuando lo ha hecho, no puede sustituirse.

Aguantar la respimacion (Ex); esta criatura puede aguantar la respirs-
cién durante 68 asaltos, antes de sufrir riesgo de ahogarse.

_ Vision en la penumbra (Ex): con poca luz es capaz de ver al doble de
distancia que un humano.

Compartir conjuros (Ex): este druida puede hacer que cualquier conjuro,
que lance sobre si mismo afecte también a su compafiero animal, si en ese,
momento se encuentra a menos de 5. El druida también es capaz de lanzar|
sobre su compafiero animal un conjuro que tenga “tii” come objetivo.,

Empatia salvaje (Ex): este druida es capaz de mejorar la actitud de un)
animal del mismo modo que se utiliza una prueba de Diplomacia con los|.

_seres inteligentes. El druida tira 1d20+10, 0 1d20+6 si intenta influenciar|
}a una bestia magica con una puntuacién de Inteligencia de 16 2.
_Forma salvaje (Sb): este druida puede convertirse en un animal Peque-
. fi0 0 Mediano y volver a su estado normal una vez al dia, como con el con-
juro polimerfarse.




Pisada sin rastvo (Ex): este druida no deia hue la alguna en entornos na-
mrales y es imposible rastrearlo.
Resistir la atraccion de la naturaleza (Ex); este drmda  ganaun bomhcador
de +4 en los TS contra las aptitudes sortilegas de las fatas.
Sentido de la naturaleza (Ex): este druida gana un bonificador de +2 en |
| las pruebas de Saber (naturaleza) y Supervivencia (los bonificadores es- |
Jtin incluidos en las puntuaciones que se han dado). 4
Vinculo con el compafiero (Ex); este druida puede manejar a su compa- |
L’?ew animal como accién gratuita, o forzarlo como accién de movimien- |

;m, con un bonificador de +4 en las pruebas de empatia salvaje y Trato con |

| janimales realizadas con dicho animal, !
Zaneada forestal (Ex): este druida es capaz de moverse entre espinos, zarzas,
_.z0nas de maleza y terreno similar a velocidad normal y sin dafio o impedi-
- mentoalguno, No obstante, los espinos, zarzas y zonas de maleza manipuladas
migicamente para obstaculizar el movimiento, siguen afectando al druida.
Aguantar la respivacion (Ex): los hombres lagarto pueden aguantar la res-
jpiracion durante 60 asaltos, antes de sufrir riesgo de ahogarse.

TAILA 4-16: PN] EXPLORADOR
Nivel CA  Cuerpo a cuerpo’ A distancia? F/R/V

1 15, &3 +4 +3/+4[+]

15 +5 +5 +4/+5[41

15 +6 +6

17 +7 +8

+4/45/+2
+5 /4742

17 +8 +9
17 +9/4 +10/5

+5[+7 /42
+6/+8/+3
17 +10/5 +11/6 +6/+8/+3
17 +11/6 +12/7

LR +13/8
18 +13/8 +15/10

+7/+9/+3

+7[+9/+4
_+8/+11/+4
19 +14/9/4 +16/11/6 +8/+11/+4
+18/13/8
+20/15/10

+9/+13/+5
+9/413/45

20 +15/10/5
2 +16M/6

+18/13/8 +21/16/11 +10/+14/+6

+19/14/9 +22/17/12 +10/+14/+7

+2217/12/7___ +23/18/13/8 +11/+15/+7

+23/18/13/8
+25/20/15/10

+25/20/15/10
+27/22/17/12

+11/+16/+7
+12/+17/48

+26/21/16/11
+28/23/18/13

+28/23/18/13
+31/26/21/16

+12/+17]+8
+13/+19/+8

4

36/2 + Aguante

Conjuros de druida preparados (5/4/3/2; salvacién CD 13 +nivel del con- |
juro): 0: detectar magia, detectar veneno, luz, ovientacion divina, purificar comi- |
da y bebida; 1. colmillo mdgico (2), enmaraiar, niebla de obscurecimiento; 22 fi-
lo flamigero, piel vobliza, resistir energia; 3% llamar al velampago, proteccion |
Lcontra la energia.

Perfenencias: escudo pesado_de madera, cimitarra de gran calidad, hon-
\da de gran calidad, 10 proyectiles, 2 rollos de pergamino de curar heridas
moderadas, 2 rollos de pergamino de neutralizar veneng, 2 rollos de perga-

mino de hablar con las plantas, filacteria de fidelidad, fetiche de plumas de Qua- |

_.al (tres), varita de curar heridas leves.

PNJ EXPLORADOR

Puntuaciones de caracteristica iniciales: Fue 14, Des 15, Con 13,
Int 10, Sab 12, Car 8, |

Puntuaciones de caracteristica incrementadas; 4., Des 16; 8., Des |
17; 105, Des 17 (19); 127, Des 18 (20); 147, Sab 12 (14); 16, Fue 14 (18), Des

19(21); 17, Des 19 (23); 207, Des 20 (24).

Pts. habilidad/Dotes Conjuros por dia Equipo
241 + Rastrear —

cuero tachonado, cuerpo a cuerpo normal, a

distancia dgc, 550 po

301 cuero tachonado dgc, cuerpo a cuerpo dgc, a

distancia dgc, 1.200 po

como en 2” nivel, excepto 1.700 po

42/2 cuero tachonado +1, cuerpo a cuerpo dgc, a
distancia dgc, 1,500 po

48/2 como en 4. nivel, excepto 2.500 po

54/3 . cuero tachonado +1, cuerpo a cuerpo +1, a
distancia dgc, 2.800 po

60/3 cuero tachonado +1, cuerpo a cuerpo +1, a

distancia +1, 1.400 po

como en 7. nivel, excepto 3.600 po

comgo en 7 nivel, excepto 6.200 po

cuero tachonado +1, cuerpo a cuerpo +1, a

distancia +1, guantes de destreza +2, 6.200 po

cuero tachonado +2, cuerpo a cuerpo +1, a

distancia +1, guantes +2, 8.200 po

como en 11, nivel, excepto, 15.000 po

cuero tachonado +2, amuleto de armadura natural

+1, anillo de proteccién +1, cuerpo a cuerpo +1, a

distancia +2, guantes +2, 12.000 po

102/5 32N cuero tachonado +2, amuleto +1, anillo +1, cuerpo

a cuerpo +2, a distancia +2, guantes +2, presea de

sabiduria +2, 12.000 po

como en 147 nivel, excepto cuero tachonado

+3y21.000 po |

cuero tachonado +3, amuleto +1, anillo +1, cuerpo |

a cuerpo +2, a distancia +2, cinturén de fuerza de

gigante +4, guantes +2, presea +2, 19.000 po

como en 162 nivel, excepto guantes +4 y 30,000 po

cuero tachonado +4, amuleto +1, anillo +1, cuerpo

a cuerpo +3, a distancia +3, cinturdn +4, guantes

+4, presea +2, 33.000 po

como en 187 nivel, excepto 73.000

cuero tachonado +4, amuleto +1, anille +1, cuerpo

a cuerpo +4, a distancia +4, cinturdn +4, guantes

+4, presea +2, 95.000 po

66/3 2
72/4 2
78/4 2/1
84/4 2/1

90/5 2N
96/5 21

108/6 3201

114/6 31311

120/6 313121
126/7 4/3)2/1

132/7 4/4/3/2
138/7 4/43/3

Si el estilo de lucha del explorador es de dos armas, como accién de ataque completo puede utilizar una segunda arma ligera de cuerpo a cuerpo al combatir. Esto le
concede un ataque adicional con dicha arma, con la puntuacién de ataque mis alta, pero ese asalto todos los ataques tendrén un penalizador de -2. De 6" a 11 nivel,
si opta por utilizarla, podré realizar dos ataques adicionales con la segunda arma: uno con la puntuacién de ataque mads alta y otro con un penalizador de -5 (sigue
aplicindose un penalizador de —2 en todos los ataques). A partir de 117 nivel, utilizar una segunda arma le permite realizar tres ataques adicionales con ella: uno con la
puntuacién de ataque mds alta, otro con un penalizador de -5, y un ltimo con un penalizador de —10. (sigue aplicindose un penalizador de 2 en todos los ataques).
#5i el estilo de |lucha del explorador es de tiro con arco, como accién de ataque completo, puede realizar un ataque adicional a distancia con la puntuacién de
ataque mds alta, pero ese asalto todos los ataques tendran un penalizador de —2. De 67 a 117 nivel, el explorador puede disparar una flecha adicional en el
mismo ataque (y puede disparar una vez mds por cada 5 puntos de ataque base por encima de +6), Todos los ataques de ese asalto tendrén un penalizador de

-4, que empeorard en -2 por cada flecha adicional més alld de la segunda.




Ejemplo de PNJ explorador de 5. nivel: gnoll Exp 5; VD &; huma- :

noide Mediano; DG 7d8+14; pg 49; Inic +3; Vel 30 CA 18, toque 13, des-
prevenido 15, Atq base +6; Prs +10; Atq +11 cuerpo a cuerpo (1d§+6/19-20,
espada larga de gran calidad) o +11 a distancia (1d8+4/>3 arco largo com-

puesto de gran calidad [bonificador de Fue +4]); Atq completo +11/+6
cuerpo a cuerpo (1d8+6/19-20, espada larga de gran calidad) o +11/+6.a |
distancia (1d8+4,/%3 arco largo compuesto de gran calidad [bonificador de |
,Fue +4]) 0 +9/+9/+4 a distancia (1d8+4/x3 arco largo compuesto de gran |
,calidad [bonificador de Fue +4]); AE -; CE compafero animal, compartir |
_conjuros, enemigo predilecto elfos +4, enemigo predilecto humanos +2,,

vinculo con el compatiero, visién en la oscuridad 60% AL CM; TS Fort +6,
. Ref +7, Vol +2; Fue 18, Des 16, Con 15, Int 8, Sab 12, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +11, Esconderse +10, Escuchar +15, Mover-
se sigilosamente +10, Supervivencia +8; Aguante, Ataque poderoso, De-
senvainado ripido, Disparo tipido, Soltura con un arma (arco largo com-
puesto), Rastrear.

Estilo. de combate (Ex); este explorador ha escogido tiro con arco. Obtie-

,ne la dote Disparo ripido sin los prerrequisitos habituales.

Compaiiero animal (Ex): este explorador tiene un lobo por compafiero |
animal, La criatura es un camarada leal que acompana al exploradoren las |

aventuras que resultan adecuadas para los de su especie. Sus aptitudes y

caracteristicas se resumen a continuacion.
Lobo compafiero animal: VD - bestia magica Mediana; DG 2d8+4; pg
13, Inic +2; Vel 50'; CA 14, toque 12, desprevenido 12; Atq base +1; Prs
+2; Atq +3 cuerpo a cuerpo (1dé+1, mordisco); Atq completo +3 cuerpo
a cuerpo (1dé+1, mordisco); Espacio/Alcance 5'/5'; AE derribar; CE tru-
co adicional, evasion, olfato, vision en la penumbra; AL N; TS Fort +5,
Ref +5, Vol +1; Fue 13, Des 15, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +3, Esconderse +2, Escuchar +3, Moverse
sigilosamente +3, Supervivencia +1; Rastrear, Soltura con un arma
(mordisco).

Truco adicional: este compaiiero animal es capaz de aprender un
truco, aparte de cualquier otro que el explorador decida ensefiarle
(consultar la habilidad de Trato con animales, en el Manual del juga-
dor). Este truco adicional no requiere ningiin tiempo de entrena-
miento, ni pruebas de Trato con animales, y tampoco cuenta contra
el limite normal de trucos conocidos por la criatura, El explorador

escoge este truco adicional y, cuando lo ha hecho, no puede susti-,

tuirse,

Derribar (Ex): un lobo que golpea con un ataque de mordisco puede |
intentar derribar a su oponente como accién gratuita, Para mis infor- |

macion, consulta el Manual del jugador.

Evasion (Ex): si un companero animal se ve afectado por un ataque
que normalmente permite un TS de Reflejos para la mirad de dafio, no
recibird dafio alguno si consigue superar el TS,

Olfato (Ex): puede percibir enemigos que se acercan, descubrir ad-
versarios ocultos mediante el olfato, y rastrear gracias a este sentido.

Vision en la penumbra (Ex): con poca luz es capaz de ver al doble de
distancia que un humano.

Compartir conjuros (Ex): este explorador puede hacer que cualquier

-

.

Conijuros de explorador preparados (1; salvacion CD 12): 1 enmarasiar,
Pertenencias: cuero tachonado +1, espada larga de gran calidad, arco largo]
compuesto (bonificador de Fue +4), 20 flechas normales, 10 flechas de hie:|
rro frio, 10 flechas argentadas, ojos de aguila, 3 pociones de curar heridas leves,

Ejemplo de PNJ explorador de 15 nivel: gnoll Exp 15; VD 16; hw

 manoide Mediano; DG 17d8+34; pg 114; Inic +5; Vel 40; CA 23, roque 16,

desprevenidoe 18, Atq base +16; Prs +20; Atq +23 Cuerpeo a cuerp
(1d8+8/17-20, espada larga.+2) o +24 a distancia (1d8+6/%3 arco largo cont:,
,puesto +2 [bonificador de Fue +4]); Atq completo +23/+18/+13/+8 cuerpoa,
| cuerpo (1d8+8/17-20, espada larga +2) 0 +21/+16/+11/+6 cuerpo.a cuerpo,
(1d8+8/17-20, espada larga +2) y +20/+15/+10 cuerpo a cuerpo (1d6+3/19-
20 espada corta +1), 0 +24/+19/+14/+9 a distancia (1d8+6/3.arca largo com-
puesto +2 [bonificador de Fue +4]); AE - CE camuflaje, compafiero animal,,
enemigo predilecto bestias magicas +2, enemigo predilecto fatas +2, ene-|
migo predilecto elfos +6, enemigo predilecto humanos +4, evasion, rastre-

.ador veloz, visién en la oscuridad 60', zancada forestal; AL CM; TS Fort
L +11, Ref +13, Vol +7; Fue 18, Des 21, Con 15, Int 8, Sab 14, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +23, Esconderse +25, Escuchar +6, Montar +7,,
Moverse sigilosamente +20, Saltar +9, Supervivencia +17, Trato con animales
+13; Aguante, Ataque poderoso, Combate con dos armas mayor, Critico me,|
jorado (espada larga), Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Rastrear, Solrura,
con un arma (arco largo compuesto), Seltura con un arma (espada corta)..

Maestria con estilo de combate (Ex): este explorador ha elegido combate
con dos armas, Obtiene la dote Combate con dos armas mayor sin los pre-
rrequisitos habituales.

Camuflaje (Ex): este explorador puede hacer uso de Esconderse en l&,

|rreno que no ofrezca cobertura ni ocultacion, -

Compaitero animal (Ex); este explorador tiene un lobo terrible por com:|
pafiero animal. La criatura es un camarada leal que acompaia al explor,
doren las aventuras que resultan adecuadas para los de su especie, Susap,
titudes y caracteristicas se resumen a continuacion. 2!

Lobo terrible compaifiero animal: VD —; bestia magica Grande;,
DG 6d8+18; pg 45, Inic +2; Vel 50% CA 14, toque 11, desprevenido 12; Atg,
base +4; Prs +15; Atq +10 cuerpo a cuerpo (1d8+10, mordisco); Atq com-
pleto +10 cuerpo a cuerpo (1d8+10, mordisco); Espacio/Alcance 10/5;
AE derribar; CE truco adicional, olfato, visién en la penumbra; AL N; TS
Fort +8, Ref +7, Vol +6; Fue 26, Des 16, Con 17, Int 2, Sab 12, Car 10.

Habilidades y dotes: Avistar +7, Esconderse +0, Escuchar +7, Moverse
sigilosamente +4, Supervivencia +2; Alerta, Correr, Rastrear, Soltura
con un arma (mordisco),

Derribar (Ex): un lobo que golpea con un ataque de mordisco puede
intentar derribar a su oponente como accion gratuita. Para mas infor-
macién, consultar el Manual del jugador.

Truco adicional: este compafiero animal es capaz de aprender un
co, aparte de cualquier otro que el explorador decida ensenarle (con-
sultar la habilidad de Trato con animales, en el Manual del jugador). Es-
te truco adicional no requiere ningtin tiempo de entrenamiento, ni
pruebas de Trato con animales, y tampoco cuenta contra el limite nor-
mal de trucos conocidos por la criatura. El explorador escoge este tru-

co adicional y, cuando lo ha hecho, no puede sustituirse. ,
Olfato (Ex): puede percibir enemigos que se acercan, descubrir ad-
versarios ocultos mediante el olfato, y rastrear gracias a este sentido,
Visidn en la penumbra (Ex): con poca luz es capaz de ver al doble de
distancia que un humano.

Rastreador veloz (Ex): este explorador puede rastrear a velocidad normal
sin sufrir el penalizador habitual de -5, o hacerlo al doble de velocidad.
con un penalizador de, tan solo, -10.

Empatia salvaje (Ex): este explorador es capaz de mejorar la actitud de‘
un animal del mismo modo que una prueba de Diplomacia puede hacer-|

\Jo con los seres inteligentes, Tira 1d20+17, 0 1d20+13 si intenta influen-|
ciar a una bestia magica con una puntuacién de Inteligencia de 162,
Conjuros de explorador preparados (3/2/1/1; salvacién CD 12 + nivel del|
.conjuro): 17 enmarafiar, lentificar. veneno, vesistir energia; 2% curar heridas le-
| ves, trampa.de lazo; 35 colmillo magico mayor; 47 zancada arbérea.
Pertenencins: cuero tachonado +3, amuleto de armadura natural +1, anillo de
proteccion +1, espada larga +2, espada corta +1, arco largo compuesto +2 (bonifi-

conjuro que lance sobre si mismo afecte también a su compafiero animal,
si en ese momento se encuentra a menos de 5. El explorador también es
capaz de lanzar sobre su compaiiero animal un conjuro que tenga “ti” co-
mo objetivo.

Empatia salvaje (Ex): este explorador es capaz de mejorar la actitud de
un animal del mismo modo que una prueba de Diplomacia puede hacer-
lo con los seres inteligentes, Tira 1d20+3, 0 1d20-1 si intenta influenciar a
una bestia magica con una puntuacién de Inteligencia de 16 2.

Enemigo predilecto (Ex): este explorador aplica el bonificador sefialado
en sus pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Enganar, Escuchar y
Superyivencia, cuando utiliza estas habilidades contra este tipo de criatu-

. ra, Aplica el mismo bonificador en las tiradas de dafio de las armas contra
\dicha criatura,

Vinculo con el compariero (Ex); este explorador puede manejar a su com-
panero animal como accién gratuita, o forzarlo como accién de movi-
miento, con un bonificador de +4 en las pruebas de empatia salvaje y Tra- | |
to con animales realizadas con dicho animal.




‘TasLA 4-17: PN] GUERRERO
Cuerpo
a cuerpo
+4

A distancia
+2

CA
18

Nivel
]ln

F/R/V
+4/+1[+1
19 +4

+5 +5 /4141

21 +6 +5 +5[+2/+2
21
21

22

+8
+9
+10/5

+6
+7
+8/3

+6/+2/+2
+6/+2/+2
+7/43/+3

22 +11/6 +9/4 +7/+3/+3

23 +12/7 +10/5 +8/43/+3

23 +13/8 +11/6 +8/44/+4

24 +14/9 +12/7 +9/+4/+4

25 +15010/5 +13/8/3 +9/44/+4

25 +18/13/8 +14/10/4 F10/45/4+5

25
27

+19/14/9
+20/15/10

+15/10/5
+16/11/6

+10/+5/+5
+11/+5/45
28 +17/12/7

+221712 +11/+6/+6

30 +23/18/13/8 +19/14/9/4 _ +12/46/+6

31 425/2015/10  +20/15/10/5 +12/+6/+6

32 427/221712  +21/16/11/6_ +13[+7[+7

32 +30/25/20/15  +2217[12/7 +A[+7[+]

+32/27/22/17 +23/18)13/8  +15/+7/+7

cador de Fug +4), 12 flechas normales, 5 flechas +3, 10 flechas de hierro frio,
15 flechas argentadas, 10 flechas adamantita, botas de zancadas y brincos, ca-
pa élfica, ojos de aguila, guantes de Destreza +2, brazaletes menores de la arqueria,
presea de Sabiduria +2, carcaj de Ehlonna.

PNJ GUERRERO

| Puntuaciones de caracteristica iniciales: Fue 15, Des 13, Con 14,
\Ing 10, Sab 12, Car 8.

Puntuaciones de caracteristica incrementadas: 4., Fue 16; 8", Fue
1712, Fue 18; 167, Fue 19; 177, Fue 19 (21), Con 14 (16); 205, Fue 20 (26).

Ejemplo de PNJ guerrero de 57 nivel: gran trasgo Gue 5; VD 5; hu-
manoide mediano (trasgoide); DG 5d10+15; pg 47; Inic +6; Vel 205 CA 21,
toque 11, desprevenido 20; Atq base +5; Prs +8; Atq +10 cuerpo a cuerpo
(1d10+5/19-20, espada bastarda de gran calidad) o +8 a distancia
(1d8+3/x3, arco largo compuesto de gran calidad [bonificador de Fue +3]);
Atq completo +10 cuerpo a cuerpo (1d10+5/19-20, espada bastarda de
.gran calidad) o +8 a distancia (1d8+3/x3, arco largo compuesto de gran ca-
lidad [bonificador de Fue +3]); AE -; CE vision en la oscuridad 605 AL LM;
TS Fort +8, Ref +4, Vol +3; Fue 16, Des 15, Con. 16, Int 10, Sab 12, Car 8.

| Habilidades y dotes: Moy sigilos. —1, Saltar +3, Trepar +1; Ataque poderoso,
Competencia con arma exdtica (espada bastarda), Especializacién en armas
(espada bastarda), Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (espada bastarda).

Pertenencias; armadura completa, escudo pesado de acero, espada bastarda |
de gran calidad, arco largo compuesto de gran calidad (bonificador de Fue |

Dotes
&/2

10/3
12/4
14/5
16/5
18/7
20/7
22/8
24/9
26/10
28/10
30/12

32/12
34/13

36/14
38/15
40/15
4217

4417

46/18

Pts. habilidad/

Equipo

armadura laminada, escudo pesado de acero, cuerpo a cuerpo dgc, a
distancia normal, 350 po

armadura de placas y mallas, escudo pesado de acero, cuerpo a cuerpo
dgc, a distancia dge, 750 po

armadura completa, escudo pesado de acero, cuerpo a cuerpo dgc, a
distancia dgc, 350 po

como en 3" nivel, excepto 1.150 po

como en 3 nivel, excepto 2.150 po

armadura completa +1, escudo pesado de acero, cuerpo a cuerpo dgg, a
distancia dgc, 2.300 po |
armadura completa +1, escudo pesado de acero, cuerpo a cuerpo +1,a |
distancia dge, 2.900 po

armadura completa +1, escudo pesado de acero +1, cuerpo a cuerpo +1, a
distancia dgc, 4.900 po

armadura completa +1, escudo pesado de acero +1, cuerpo a cuerpo +1,a
distancia +1, 4.500 po

armadura completa +2, escudo pesado de acero +1, cuerpo a cuerpo +1, a
distancia +1, 5.500 po

armadura completa +2, escudo pesado de acero +1, anillo de proteccién +1,
cuerpo a cuerpo +1, a distancia +1, 8,500 po

armadura completa +2, escudo pesado de acero +1, anillo +1, cuerpo a
cuerpo +2, a distancia +1, 9.500 po

como en 127 nivel, excepto 18.500 po

armadura completa +2, escudo pesado de acero +1, amuleto de armadura
natural +2, anillo +1, cuerpo a cuerpo +2, a distancia +1, 20.500 po
armadura completa +2, escudo pesado de acero +2, amuleto +2, anillo +1,
cuerpo a cuerpo +3, a distancia +1, 21.500 po

armadura completa +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, anillo +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 completd +4, escudo pesado de acero +3, amuleto +2, anillo +2,
cuerpo a cuerpo +4, a distancia +2, cinturdn de fuerza de gigante +6, piedra
loun rosa, 52.500 po

armadura completa +4, escudo pesado de acero +3, amuleto +2, anillo +4,
cuerpo a cuenpo +4, a distancia +2, cinturdn +G6, piedra loun rosa, 78.500 po

+3), 10 flechas normales, 10 flechas de hierro frio, 10 flechas argentadas, capa
de vesistencia +1, pocion de resistencia de oso, pocion de curar heridas moderadas.

Ejemplo de PNJ guerrero de 157 nivel: gran trasgo Gue 15; VD 15;
humanoide mediano (trasgoide); DG 15d10+45; pg 132; Inic +6; Vel 20';
CA 28, toque 12, desprevenido 27; Atq base +15; Prs +19; Atq +23 cuerpo
a cuerpo (1d10+9/17-20, espada bastarda +3) o +19 a distancia (1d8+7/19-
20/%3, arco largo compuesto +1 [bonificador de Fue +4]); Atq completo
+23/+18/+13 cuerpo a cuerpo (1d10+9,/17-20, espada bastarda +3) o
+19/+14/49 a distancia (1d8+7/19-20/x3, arco largo +1 [bonificador de
Fue +4]); AE -; CE vision en la oscuridad 60'; AL LM; TS Fort +14, Ref +9,
Vol +8; Fue 18, Des 15, Con 16, Int 10, Sab 12, Car 8.

Habilidades y dotes: Intimidar +5, Moverse sigilosamente +1, Saltar +8,
Trepar +10; Ataque poderoso, Competencia con arma exética (espada bas-
tarda), Critico mejorado (arco largo compuesto), Critico mejorado (espa-
da bastarda), Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Especializacion en ar-
mas (arco largo compuesto), Especializacién en armas (espada bastarda),
Esquiva, Gran hendedura, Hendedura, Iniciativa mejorada, Seltura con |

,un arma (arco largo compuesto), Soltura con un arma (espada bastarda). |

Pertgnencias: armadura completa +2, escudo pesado de acero +2, amuleto de
armadura natural +2, anillo de proteccion +1, espada bastarda +3, arco largo

.compuesto +1 (bonificador de Fue +4), 15 flechas normales, 5 flechas de
|adamantita, 5 flechas de hierro frio, 10 flechas argentadas, 15 flechas +2,
carcaj de Ehlonna, botas de velocidad, capa de resistencia +2, pocion de resistencia

de 0so, pocion de.curar heridas moderadas, pocion de heroismo.




PNJ HECHICERO
Puntuaciones de caracteristica iniciales; Fue 8, Des 14, Con 13, Int
10, Sab 12, Car 15.
Puntuaciones de caracteristica incrementadas: 47, Car 16; 8, Car
17,12, Car 18 (20); 147, Des 14 (16); 157, Car 18 (22); 16", Car 19 (23); 185, L
Car 19 (25); 207, Car 20(26).

da 17; Atg base +0; Prs -11; Atq +5 cuerpo a cuerpo (veneno, mordiscoj,
Atq completo +5 cuerpo a cuerpo (veneno, mordisco); Espacio/Alcan-|
ce 2 1/2°/0' AE veneno; CE evasion mejorada, hablar con el amo, olfa- |
to, transmitir conjuros de toque; AL CM; TS Fort +2, Ref +5, Vol +1;,
Fue 4, Des 17, Con 11, Int 8, Sab 12, Car 2.

Habilidades y dotes; Avistar +6, Equilibrio +11, Esconderse +15, Escu
char +6, Nadar +5, Trepar +11; Sutileza con un arma,

Veneno (Ex): herida, Fortaleza CD 11, 1dé Con dafio inicial y secundario,

Evasion mejorada (Ex): cuando se ve afectada por un ataque que nor-,
malmente permite un TS de Reflejos para sufrir la mitad de dafio, esta,
criatura no sufre dafio alguno si supera la salvacion, y la mitad si la falla |

Olfato (Ex): puede percibir enemigos que se acercan, descubrir ad-,
versarios ocultos mediante el olfato, y rastrear gracias a este sentido,
Sensibilidad a la luz (Ex): los kébolds son sensibles a la luz y sufrenun,

4

| __Ejemplo de PNJ hechicero de nivel 5.% kébold Hch 5; VD 5; humanoi- |
{de Pequefio (reptiliano); DG 5d4+3; pg 17; Inic +6; Vel 30; CA 15, toque 13, |
\desprevenido 13; Atq base +2; Prs-2; Atg +3 cuerpo a cuerpo (1d4/x3, media |
{lanza) o +6 a distancia (1d6/19-20, ballesta ligera de gran calidad); Atq com- |
| pleto +3 cuerpo a cuerpo (1d4/x3, media lanza) o +6 a distancia (1dé/19-20,
ballesta ligera de gran calidad); AE —; CE compartir conjuros, familiar ser-
piente vibora Menuda, sensibilidad a la luz, vinculo de empatia; AL CM; TS

Fort +1, Ref 43, Vol +5; Fue 10, Des 14, Con 11, Int 8, Sab 12, Car 16.

Habilidades y dofes: Artesania (fabricacion de trampas) +1, Avistar +3, Buscar
.+1, Concentracitn +4, Conocimiento de conjuros +3, Engafar +6, Esconder-
yse 16, Escuchar +3, Oficio (minero) +3; Alerta, Dureza, Iniciativa mejorada. |

' Compartir conjuros (Sh): este hechicero puede hacer que cualquier con- |

{juro que lance sobre si mismo afecte también a su familiar, si en ese mo- |
mento se encuentra a menos de 5. El amo también es capaz de lanzar so- |
bre su familiar un conjuro que tenga “ti" como objetivo.

Familiar serpiente vibora Menuda: al amo de esta criatura obtiene un bo-
nificador de +3 en las pruebas de Engaiar. Si se encuentran a menos de §'
de distancia, también gana Alerta. El familiar utiliza las mejores salvacio-
nes base de entre las suyas propias y las de su amo, Las aptitudes y carac-

|teristicas de la criatura se resumen a continuacion.
l Familiar serpiente vibora Menuda; VD -; besria magica Menuda;

DG 1; pg 8; Inic +3; Vel 15", Nd 15, Tr 15’ CA 20, toque 15, despreveni-

TaBLA 4-18: PN] HECHICERO
Cuerpo
a cuerpo

Pts. habilidad/

Nivel ___pg CA A distancia F/R/V Dotes

Conjuros por dia

penalizador de circunstancia de—1 en las tiradas de ataque al encontrarse|
bajo una luz solar intensa o dentro del irea de un conjuro de luz del dia.
. Vinculo de empatia (Sb): este hechicero puede comunicarse telepaticamen-
Jte con su familiar, si se encuentra 2 menos de 1 milla de distancia. El amo,
\comparte la misma conexién que tenga el familiar con un objeto o lugar.,
L Conjuros de hechicero conocidos (6/7/5; salvacién CD 13 + nivel del con-
juro): 0: Atontar, leer magia, mano del mago, rayo de escarcha, sonido fantasma,
toque de fatiga; 1. armadura de mago, causar miedo, dormir, proyectil magico;,
2% contorno borroso, esfera flamigera,

Pertenencias: brazaletes de armadura +1, media lim.za, de gran calidad, ba'
llesta ligera de gran calidad, 10 virotes, pocion de acelerar, pocion de contorno
borroso, pocion de curar heridas moderadas, 2 rollos de pergamino de flecha,
dcida de Melf, 2 rollos de pergamino de invisibilidad, 2 rollos de pergamino | !

|de telarafia, daga. _ N——— |

Equipo...

| SR
2
30
47

50
6°
7°

g
ge

ng:

20°

5
3
12
15

18
23
26

30
33

37
40

44
47
51
54
58
61
65

68
72

12
12
12
13

13
13
14

14
15

15

19
19
21

22

22
22

-1
+0
+0

+1
+1
+2
+2

+3
+3

+4
+4

+9/4

+9/4
+10/5

+3
+4
+4
+5

+5
+6
+6

+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
‘|'Ii
a2
aft

13

122

Conjuros
4/2

6/4/2
8/5/4/3/2

9/5/5/4/4/3/2
9/5/5/4/4/4[3[3/2

Nivel
2lb
6°

10

T4

182

+1/42/+3 aNn

+1/+2/+4 10/1
+2[+3[+4 12/2
+2/+3/+5 14/2

+2/+3/45 162
+3/+4/+6  18/3
+3/+4/+4

3T 22/3
+4[451+7  24/4

F41¥5/+8
+4[+5/+8

26/4
28/4

+5/+6/+9 30/5

+5/+6/+9 32/5
+5/+7/+10
+6/+8/+10
+6/+8/+11
+6/+8/+11

34/5
36/6
38/6
40/6
+7/+9/+12 42/7
+7/+9/+12
+7/+49/+13

44/7
46/7

Conjuros

5/2

71421

9/5/413/21
9/5/5/4/4/3/2/1
9/5/5/4/4/4/3/3/2]1

20032

5/4
6/5

6/6
6/7/4
6/7/5
6/7/6/4
6/7/7/5

6/7/7/6/3
6/7/7/7/4

6/7/7/7/5/3
6/7/7/7/6/4

6/8/7/7/7/6/3
6/8/7/7/7/7/4
6/8/7/7/7/7/5/3
6/8/8/7/7/7/7/4
6/8/8/7/7/7/7/5/3
6/8/8/7/7/7]7/6/4

6/8/8/8/7/7/7/7/5/3
6/8/8/8/7/7/7/7/6]4
6/8/8/8/8/7/7/7/7/6

Nivel
32 5/3

78 7/5/3/2
ne 9/5/5/4)3/2 120
15 9/5/5/4/4]4f3(2 16°
19¢ 9/5/5/4/4/4/3[3/3/2 20°

Conjuros

cuerpo a cuerpo normal, a distancia dgc, 550 po
como en 1.7 nivel, excepto 1.650 po

como en 1.7 nivel, excepto 2.150 po

brazaletes de armadura +1, cuerpo a cuerpo normal,

a distancia dgc, 950 po

como en 42 nivel, excepto 2.000 po

como en 4° nivel, excepto 4.300 po

brazaletes +1, anillo de proteccion +1, cuerpo a cuerpo |
normal, a distancia dgc, 3.900 po I
como en 72 nivel, excepto 6.100 po

brazaletes +2, anillo +1, cuerpo a cuerpo normal,

a distancia dgc, 5.700 po

como en 92 nivel, excepts9.700 po

amuleto de armadura natural +1, brazaletes +2, anillo
+1, cuerpo a cuerpo normal, a distancia dgc, 12.700 po
amuleto +1, brazaletes +2, aniflo+2;cuerpo a cuerpo
normal, a distancia dgc, capa de carisma +2, 9.700 po
amuleto +1, brazaletes +3, anillo +2, cuerpo a cuerpo
+1, a distancia dgc, capa +2, 9.300 po

como en 137 nivel, excepto 19.000 po

como en 132 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, capa +4, 49.000 po

amuleto +2, brazaletes +5, anillo +2, cuerpo a cuerpo
+1, a distancia dgc, capa +6, 50.000 po

como en 182 nivel, excepto 90.000 po

como en 187 nivel, excepto 140.000 po

Nivel Conjuros

42 6/3/1

8° 8/5/3121
9/5/5/4/3]21
9/5/5/4/4[4/3/2]1
9/5/5/4/4/4/3/3/3/3




Ejemplo de PNJ hechicero de nivel 15 kobold Heh 15, VD 15; hu-
manoide Pequefio (reptiliano); DG 15d4+3; pg 42; Inic +6; Vel 305 CA 19,
toque 15, desprevenido 17; Atq base +7; Prs +3; Atg.+9 cuerpo a cuerpo
(1d4+1/x3, media lanza +1).0.+11 a distancia (1d6/19-20, ballesta ligera de
gran calidad); Atq completo +9/+4 cuerpo a cuerpo (1d4-+1/x3, media lan- |

. u+1) 0 +11 a distancia (1d6/19-20, ballesta ligera de gran calidad); AE ;|
\CE compartir conjuros, escudrifiar sobre el familiar, familiar serpiente vi- |
\bora Menuda, sensibilidad a la luz, vinculo de empatia; AL CM; TS Fort |
145, Ref +7, Vol +10; Fue 10, Des 14, Con 11, Int 8, Sab 12, Car 22. 1

. Habilidades y dotes: Artesania (fabricacion de trampas) +1, Avistar +3, Bus- |

car +1, Concentracion +9, Conocimiento de conjuros +8, Enganar +9, Es- |

\conderse +6, Escuchar +3, Oficio (minero) +3; Alerta, Conjurar en combate,

. Conjuros penetrantes, Dureza, Esquiva, Fabricar varita, Iniciativa mejorada.

Compartir conjuros (Sb): este hechicero puede hacer que cualquier con-

juro que lance sobre si mismo afecte también a su familiar, si en ese mo-

| mento se encuentra a menos de 5. Elamo también es capaz de lanzar so-
(bre su familiar un conjuro que tenga “td” como objetivo.
\ Esudrifiar sobre el familiar (St): este hechicero puede escudrifiar sobre su |
\familiar una vez al dia, como si hubiese lanzado el conjuro escudrifiamiento. |

Familiar serpiente vibora Menuda: al amo de esta criatura obtiene un bo-|
nificador de +3 en las pruebas de Engafiar. Si se encuentran amenosde 5'|
de distancia, también gana Alerta. El familiar utiliza las mejores salvacio-
nes base de entre las suyas propias y las de su amo. Las aptitudes y carac-
teristicas de la criatura se resumen a continuacion.

Familiar serpiente vibora Menuda: VD -; bestia magica Menuda;

DG 15; pg 21; Inic +3; Vel 15, Nd 15', Tr 15" CA 25, toque 15, despre-

_ venida 22; Atq base +0; Prs -11; Atq +5 cuerpo.a cuerpo (veneno, mor-
disco); Arg completo +5 cuerpo a cuerpo (veneno, mordisco); Espa-
cio/Alcance 2 1/2'/0'; AE veneno; CE evasién mejorada, hablar con el

| amo, hablar con otros reptiles, olfato, resistencia a conjuros 20, trans-
mitir conjuros de toque; AL CM; TS Fort +2, Ref +5, Vol +1; Fue 4, Des

17,Con 11, Int 8, Sab 12, Car 2.

Habilidades y dotes: Avistar +6, Equilibrio +11, Eacondexse +15, Escu-
char +6, Nadar +5, Trepar +11; Surileza con un arma.

_Veneno(Ex): herida, Fortaleza CD 11,1d6 Con dafa mmlalysacm]d.mo

Evasign mejorada (Ex): cuando se ve afectada por un ataque que nor-

malmente permite un TS de Reflejos para sufrir la mitad de danio, esta ,

criatura no sufre dafio alguno si supera la salvacién, y la mitad si la falla. |

Olfato (Ex): puede percibir enemigos que se acercan, descubrir ad-|
versarios ocultos mediante el olfato, y rastrear gracias a este sentido. |

Sensibilidad a la luz (Ex): los kébolds son sensibles a la luz y sufren un |
penalizador de circunstancia de -1 en las tiradas de ataque al encontrarse
bajo una luz solar intensa o dentro del drea de un conjuro de Iuz del dia.

Vinculo.de empatia (Sh): este hechicero puede comunicarse telepaticamen-
te con su familiar, si se encuentra a menos de 1 milla de distancia. El amo
comparte la misma conexion que tenga el familiar con un ebjeto o lugar.

Conjuros.de hechicero conocidos (6/8/8/7/7/7/7(4; salvacion CD 16 + ni-

_vel del conjuro): 0: Atontar, detectar magia, leer magia, luces danzantes, mano
|del mago, vayo de escarcha, resistencia, sonido fantasma, togue de fatiga; 15 arma-
jdwra de mago, cavsar miedo, doymir, niebla.de obscuvecimiento, proyectil migico;
|24 contarno barvoso, esfera flamigera, flecha dcida de Melf, invisibilidad, mano es-
pectral; 3. disipar magia, inmovilizar pevsona, rayo velampagueante, foque vam-
pirico; 4. alarido, glabo menor de invulnerabilidad, piel pétrea, tormenta de hielo;
5% cono de frio, inmovilizar monstruo, nube aniquiladora, teleportar; 65 bruma
dtida, desintegrar, disipar magia mayon, 7. excursion etérea, rociada prismatica.

Pertenencias: amulelo de armadura natural +1, brazaletes de armadura +3,
anillo de proteccion +2, media lanza +1, ballesta ligera de gran calidad, 10 vi-
rotes, capa de carisma +4, pocion de acelerar, pocion de contorno borrose, 2 rollos
de pergamino de dominar persona, varita de proyectil magico (lanzador de 9°

\nivel, maximizado), daga.___ o S

MIMAGO
; 4 Puntuaciones de caracteristica iniciales: Fue 10, Des 14 Con 13,
Hne1s,Sab12,Car8 M. :
Puntuaciones de caracteristica incrementadas: 4, Int 16 8,
Int 17,127, Int 18 (20); 142, Des 14 (16); 15, Int 18 (22); 16°, Int 19 Clilu
18/, In119.(25); 20/, Int 20 (26). kA

Ejemplode PN] mago de nivel 5 drow Mag 5; VD 6; humanoide Me- ,
diano (elfo); DG 5d4-+3; pg 17; Inic +3; Vel 30'; CA 14, toque 13, despreveni-|
do 11; Arq base +2; Prs +2; Atq +2 cuerpoa cuerpo (1d6/18-20, estoque).0.+6.,
a distancia (1d4/19-20, ballesta de mano de gran calidad); Atq completo +2.|

Jcuerpo a cuerpo (1d6/18-20, estoque) o +6 a distancia (1d4/19-20, ballesta
,de mano de gran calidad); AE-; CE rasgos de drow; AL NM; TS Fort +2, Ref
\+5, Vol +6; Fue 10, Des 16, Con 11, Int 18, Sab 12, Car 10.

Habilidades y dotes: Artesania (alquimia) +9, Avistar +3, Buscar +6, Con-
centracion +8, Conocimiento de conjuros +14, Escuchar +3, Saber (arca-,

.no) +12, Saber (dungeons) +12, Saber (historia) +9; Conjurar en combate, ,
| Dureza, Elaborar pocién, Inscribir rollo de pergamino.

Rasgos dvow: inmunidad a los conjuros y efectos de dormir magico; boni-
ficador racial de +2 en las salvaciones contra conjuros o efectos de encanta-
miento; vision en la oscuridad 120", se le permite una prueba de Buscar
cuando pasa a menos de §' de una puerta oculta o secreta, como si la estu- |
viese buscando a propésito; resistencia a conjuros 16; bonificador racial de

+2en las salvaciones de Voluntad contra conjuros o aptitudes sortilegas; ap-
(titudes sortilegas (1/dia: fuego feérico, luces danzantes, oscuridad, como conju- |
\ros de un lanzador de 52 nivel); ceguera ante la luz (la exposicion bruscaa.,
Luna luz brillante lo ciega durante 1 asalto, penalizador de circunstancia de -

1 en las tiradas de ataque, salvaciones y pruebas que se ejecuten bajo unaluz |
intensa); bonificador racial de +2 en las pruebas de Avistar, Buscar y Escu-.,
char (contabilizado en las puntuaciones anteriormente dadas). |
Conjuros de mago preparados (4/4/3/2; salvacion CD 14 + nivel del con-
juro): 0: atontar, detectar magia, rayo de escarcha, sonido fantasma; 17 arma
magica, armadura de mago, prayectil magico (2); 22 contorno borros, flecha dci-
da de Melf, particulas rutilantes; 3 acelerar, bola de fuego. !
Libro de conjuros. 0: atontar, detectar magia, detectar veneno, leer magia, lla- |

. marada, rayo de escarcha, sonido fantasma; 1 rociada de color, arma magica, .

armadura de mago, identificar, proyectil magico; 2 apertura, contorno borroso, |
flecha dcida de Melf, pavticulas rutilantes, vesistencia de oso, resistir energia; 35
acelerar, disipar magia, bola de fuego, circulo magico contra el bien. i

Pertenencias: brazaletes de armadura +1, estoque, ballesta de mano.de,
gran calidad, 10 virotes, capa de resistencia +1, pocién de acelerar, pocion de
contorno borroso, pocion de curar heridas graves, pocion de curar heridas modera-
das, 2 rollos de pergamino de bola de fuego, rollo de pergamino de confu-
sién, rollo de pergamino de telaraia, daga.

Ejemplo de PNJ mago de nivel 102 drow Mag 10, VD 11; humanoide Me-
diano (elfo); DG 10d4+3; pg 29; Inic +3; Vel 30; CA 17, toque 14, desprevenido
14; Atq base +5; Prs +5; Atg +6 cuerpoa cuerpo(1d6+1/18-20, estoque de gran ca-
lidad) 0.+9 a distancia (1d4/19-20, ballesta de mano de gran calidad); Atq com-
pleto +6 cuerpo a cuerpo (1d6+1/18-20, estoque de gran calidad) 0 +9 a distancia
(1d4/19-20, ballesta de mano de gran calidad); AE-; CE rasgos de drow; ALNM;
TS Fort +4, Ref +7, Vol +9; Fue 10, Des 16, Con 11, Int 19, Sab 12, Car 10,

Habilidades y dotes: Artesania (alquimia) +14, Avistar +3, Buscar +6,
Concentracion +13, Conocimiento de conjuros +19, Escuchar +3, Saber
(arcano) +17, Saber (dungeons) +17, Saber (historia) +14; Conjurar en
combate, Conjuros penetrantes, Dureza, Elaborar pocion, Fabricar objeto
maravilloso, Gran fortaleza, Inscribir rollo de pergamino.

Rasgos drow: inmunidad a los conjuras y efectos de dormir magico; boni- |
ficador racial de +2 en las salvaciones contra conjuros o efectos de encanta-
miento; vision en la oscuridad 120 se le permite una prueba de Buscar
cuando pasa a menaos de §' de una puerta oculta o secreta, como si la estu-
viese buscando a propésito; resistencia a conjuros 26; bonificador racial de
+2 en las salvaciones de Voluntad contra conjuros o aptitudes sortilegas; ap-
titudes sortilegas (1/dia: fuego feérico, luces danzantes, oscuridad, como conju-,
ros de un lanzador de 107 nivel); ceguera ante la luz (la exposicién bruscaa |
una luz brillante lo ciega durante 1 asalto, penalizador de circunstancia
de—1 en las tiradas de ataque, salvaciones y pruebas que se ejecuten bajo.

1una luz intensa); bonificador racial de +2 en las pruebas de Avistar, Buscar |

y Escuchar (contabilizado en las puntuaciones anteriormente dadas).|
Conjuros de mago prepamdos (4/5/5/4/4/2; salvacién CD 14 + nivel del con- |

+juro): 0: afontar, detectar magia, rayo.de escarcha, sonido fantasma; 17 escudo, impacto
+verdadero, proyectil magico (3); 2 contorno borroso, esfera flanigen, flecha dcida de
L Melf, particulas vutilantes, telavana; 32 acelemy, bola de fuego, disipar magia, rayo re-

lampagueante, 4 alarido, enevvacion, formenta de hielo (2); 52 cono de frio, teleportar.




TasLA 4-19: PN] mAaGo

Cuerpo Pts. habilidad/
Nivel  pg CA a cuerpo A distancia F/R/V Dotes Conjuros por dia Equipo
b5 5 12 +0 +2 +1/+2/+3 16/1 + 32 cuerpo a cuerpo normal, a distancia normal, 800 po
Inscribir rollo de pergamino
23 8 12 +1 +4 +1[+2/+4 20/1 4/3 cuerpo a cuerpo normal, a.distancia dgc, 1.650 po
A 12 12 +1 +4 +2/+3[+4 24/2 4/3/2 como en 27 nivel, excepto 2.150 po
4: 16 13 +2 +5 +2/+3/+5 35/2 4/4/3 brazaletes de armadura +1, cuerpo.a cuerpo normal, 2
distancia dgc, 950 po
S 19 13 +2 +5 +2/+3/+5 40/3 4/4/3/2 como en 47 nivel, excepto 2,000 po
62 23 13 +3 +6 +3[+4/+6 45/4 4/4/4/3 como en 42 nivel, excepto 4.300 po ]
T 26 14 +3 +6 +3/+4/+6 50/4 4/5/4/31 brazaletes +1, anillo de proteccién +1, cuerpo a cuerpo |
normal, a distancia dgc, 3.900 po
8 30 14 +4 +7 +3/+4/+7 55/4 4/5/4/4/2 como en 7° nivel, excepto 6.100 po }
o 33 15 - +7 +4/+5/+7 60/5 4(5/5/4/21 brazaletes +2, anillo +1, cuerpo a cuerpo normal, a
distancia dgc, 5.700 po
102 37 15 +5 +8 +4/45/+8 65/6 4/5/5/4(3/2 como en 97 nivel,.excepta 9.700 po
me 40 16 +5 +8 +4/+5/+8 70/6 4/5/5/5/3/21 amuleto de armadura natural +1, brazaletes +2, amﬂo
+1, cuerpo a cuerpo normal, a distancia dge, 12.700 po
12¢ 44 17 461 +9/4 +5/+6/+9  105/7 4/6/5/5/4/4/2 amuleto +1, brazaletes +3, anillo.+1, cuerpo a cuerpo
normal, a distancia dgc, diadema del intelecto +2, 9.700 po
132 47 18 +7/2 +9/4 +5/+6/+9 112/7 4/6/5/5/5/4/2/1 amuleto +1, brazaletes +3, anillo +2, cuerpo a cuerpo
+1, a distancia dgc, diadema +2, 9.300 po
142 51 19 +8/3 +11/6 +5/+7(+10  119/7 4/6/5/5/5/4/3/2 amuleto +1, brazaletes +3, anillo +2, cuerpo a cuerpo
+1, a distancia dge, guantes de destreza +2, diadema
+2,15.000 po
15% 54 20 +8/3 +11/6 +6/+8/+10  144/9 4/6/6/5/5/5/4/2/1 amuleto +2, brazaletes +3, anillo +2, cuerpo a cuerpo
‘ +1, a distancia dgc, guantes +2, diadema +4, 11.000 po .
6 58 20 +9/4 +12/7 +6/+8/+11 152/9 4/6/6/5/5/5/4/3/2 como en 15.° nivel, excepto 29.000 po
17¢ 61 22 +9/4 +12/7 +6/+8/+11  160/9 4/6/6/5/5/5/5/3/21 amuleto +2, brazaletes +5, anillo +2, cuerpo a cuerpo
+1, a distancia dgc, guantes +2, diadera +6, 26.000 po
18° 65 23 +10/5 +13/8 +7/+9/+12_189/10 4/6/6/5/5/5/5/4/3/2 como en 177 nivel, excepto brazaletes +6 y 45.000 po
19¢ 68 33 - 4705 +13/8  +7/+9/+12 19810 4/6/6/6/5/5/5/5/3/3  como en 172 nivel, excepto brazaletes +6y 85.000 po
202 72 23 +11/6 +14/9 +7[+9/+13  230/11 4/6/6/6/6/5/5/5/5/4 como.en 17° nivel, excepto brazaletes +6.y 135.000 po

Libro de conjuros: 0: atontar, detectar magia, detectar veneno, leer magia, lla-
marada, rayo de escarcha, sonido fantasma; 1% arma magica, armadura de ma-

g0, escudo, hechizar persona, identificar, impacto verdadero, proteccion contra el
bien, proyectil mdgico; 2. contorno borroso, esfera flamigera, flecha dcida de Melf, |
fuerza de tovo, gracia felina, invisibilidad, particulas rutilantes, rayo abrasador, |
vesistencia de oso, vesistir energia, telaraiia; 37 acelerar, bola de fuego, ciisjparT

magia, esfera de invisibilidad, inmovilizar persona, rayo relampagueante, suges-
tion, volar; 4. alarido, confusian, enervacion, escudriiamiento, esfera eldstica de
Ofiluke, hechizar monstruo, piel pétrea, puerta dimensional, tormenta de hielo;
55 cono de frio, dominar persona, muro de fuerza, telecinesis, teleportar.
Pertenencias: brazaletes de armadura +2, anillo de proteccion +1, amuleto de
armadura natural +1, capa de resistencia +1, estoque de gran calidad, ballesta
,de mano de gran calidad, 10 virotes, 3 dosis de veneno drow de incons-
. ciencia, libro de conjuros.

PNJ MONJE
Puntuaciones de caracteristica iniciales: Fue 14, Des 13, Con 12,
Int 10, Sab 15, Car 8.
Puntuaciones de caracteristica incrementadas: 47, Des 14; 87, Sab
16; 12°, Des 15; 157, Des 15 (17), Sab 16 (18); 167, Des 16 (18); 192, Fue 14
(16), Con 12 (14), Des 16 (20); 207, Des 16 (22), Sap 17 (23).
Ejemplo de PN] monje de nivel 5% humano Mnj 5; VD 5; humanoide
Mediano; DG 5d8+5; pg 31; Inic +2; Vel 40; CA 16, toque 15, desprevenido
14; Atq base +3; Prs +5; Atq +5 6 +7 cuerpo a cuerpo (1d8+2, impacto sin ar-
ma o 1d6+3, kama +1) 0 +6 adistancia (1d6, honda de gran calidad); Atq com-
| pleto +5 6 +7 cuerpo a cuerpo (1d8+2, impacto sin arma o 1dé+3, katma +1) o
| +4/+4 6. +6/+6 cuerpo a cuerpo (1d8+2, impacto sin arma o 1dé6+3, kama +1),
Lo+6adistancia(1d6, honda de gran calidad); AE impacto ki +1, rifaga de gol-
| pes; CE caida ralentizada 20), evasién, mente en calma, pureza corporal; AL

LN; TS Fort +6, Ref +7, Vol +7; Fue 14, Des 14, Con 12, Int 10, Sab 15, Car 8.

Habilidades y dotes: Equilibrio +12, Esconderse +10, Piruetas +12, Saltar |
+12, Trepar +10; Desviar flechas, Esquiva, Movilidad, Pufietazo aturdidor, |

Soltura con un arma (kama).

Impacto ki (Sh): el impacto sin arma de este monje puede causar dafioa
una criatura con reduccion de dafio, como si el golpe se hubiese dado con
un arma legal con un bonificador de mejora de +1.

Rafaga de golpes (Ex): este monje puede utilizar una accién de ataque
completo para ejecutar un ataque adicional por asalto con un impacto sin
arma o_un arma especial de monije, empleando su ataque base mis alto,
pero este ataque y todos los realizados durante dicho asalto sufren un pe
nalizador de -1 cada uno. Este penalizador se aplica durante 1 asalto, de
modo que afecta a los ataques de oportunidad que el monje pueda reali
zar antes de su siguiente accién. Si estd armado con una kama, nunchaku
o siangham, el monje ejecuta el ataque adicional con el arma o desarma-
do. Si estd armado con dos de estas armas, utiliza una para su(s) ataque(s)
normal(es) y la otra para el adicional. De cualquier modo, su bonificador
de dafio no se ve reducido en el atague con su mano torpe.

Caida ralentizada (Ex): un monje que tenga una pared al alcance de su;
mano puede emplearla para frenar su descenso al caer. Este monje sufre
dafio como si la caida tuviese 20 menos de los que tiene en realidad.

Evasion (Ex): este monje no sufre dafio alguno si supera un TS de Re-
flejos contra un ataque que normalmente causa la mitad de dafio cuando
se logra la salvacién.

Mente en calma (Ex): este monje obtiene un bonificador de +2 en los TS con-,
tra conjuros y efectos que provengan de la escuela de encantamiento, :

Pureza corporal (Ex): este monje es inmune a todas las enfermedades, excepto,
a las que son de naturaleza magica, como la putridez de momia y la ltcanh’opmi

| Pertengncias: kama +1, honda de gran calidad, capa de resistencia +1, pmmdz‘

curar heridas moderadas, pocion de gracia felina.
Ejemplo de PNJ monje de nivel 15 humano M.nj 15, VD 15; huma. 4

\noide Mediano; DG 15d8+15; pg 86; Inic +7; Vel 805 CA 25, toque 21, des-
| prevenido 22; Atq base +11; Prs +13; Atq +13 § +17 cuerpo a cuerpo
| (2d6+2/19-20, impacto sin arma o 1d6+5/19-20, kama +3) 0 +16 a distancia

(1d6+2/0, honda +2); Atq completo +13/+8/+3 6 +17/+12/+7 cuerpo a cuer-
P! rpo




‘TasLA 4-20: PN MON|JE
Impacto Pts. habilidad/
F/R/V Dotes
+3/+3/+4 16/2!
+4[+4[+5 20/42
+A[+4[+5 24/5
+5/+6/+6 28/5
+5/+6/+6 32/5
+7/+8/+8 36/73

} Réfaga Cuerpo
(Nivel _ pg  CA sin arma de golpes a cuerpo A distancia
L 9 i +0/0 +3 +1
Bk 14 13 +3 +1/1 +4 43
B B +2/2 +6 +4
4 25 14 +5 +3/3 +6 +6
B 3 16 +5 +4/4 +6/ +6
6! 36 16 +6 +5/5 +7 +7

Equipo

¢. a c. dgg; a distancia normal, 550 po
como en 1.7 nivel, excepto 1.650 po
cuerpo a cuerpo +1, a distancia dgc
como en 3 nivel, més 650 po

como en 3 nivel, mds 1.650 po
brazaletes de armadura +1, cuerpo a
cyerpo +1, a distancia dge, 2.000 po

FEEI R +6/6 +8 48

47 19 483 +717 +5/4

+8/3 +7/7 +9/4 +9/4

+9/4 +9/9/9 +11/6

+10/5 +10/10/5 +12/7

+11/6 +11/11/11/6 +13/8

+11/6 N6 +13/8

+12/7 +12/12/12/7 +15/10

383 +13/13/13/8)3 +16/11/6

+14/9/4
+14/9/4

+14/14/14/9/4
+14/14/14/9/4

+£1712/7
+18/13/8

+15/10/5 — #15/15/15/10/5  +20/15/10

+17/12/7 +17)1711712(7 +22/1712

133 34 +18/13/8  +18/18/18/13/8  +23/18/13
' Dote adicional: Presa mejorada o Pufietazo aturdidor.
! Dote adicional: Desviar flechas o Reflejos de combate.

 Dote adicional: Derribo mejorade o Desarme mejorado.

po (2d6+2/19-20, impacto sin arma o 1dé+5/19-20, kama +3) o
H3/+13/513/+8/+3 6. +17/+17/+17/+12/47 cuerpoacuerpo (2d6+2/19-20,
impacto sin arma o 1d6+5/19-20, kama +3), 0 +16 a distancia (1d6+2/0, hon-
Jdn +2); AE impacto ki +4, palma temblorosa, rafaga de golpes; CE alma dia-
|manting, caida ralentizada 70, cuerpo diamantino, evasion mejorada, men-
lieen calma, pasa abundante, plenitud corporal, pureza corporal; AL LN; TS
{Fort +10, Ref +12, Vol +13; Fue 14, Des 17, Con 12, Int 10, Sab 18, Car 8.

Habilidades y dotes: Equilibrio +23, Esconderse +21, Piruetas +23, Saltar +22,
Trepar +20; Ataque elastico, Critico mejorado (impacto sin arma), Critico mejo-
rado (kama), Desarme mejorado, Esquiva, Iniciativa mejorada, Movilidad, Presa
mejorada, Reflejos de combate, Solrura con un arma (kama), Voluntad de hierro.

Impacto ki (Sb): el impacto sin arma de este monje puede causar dafio a

una criatura con reduccion de dafio, como si el golpe se hubiese dado con
un arma legal con un bonificador de mejora de +1,

Palma temblorosa (Sh): una vez por semana, este monje puede utilizar
\un impacto sin arma para inundar el cuerpo de otra criatura de vibracio-
\nes potencialmente letales. El monje ha de tener mds niveles que DG el
jobjetivo. Si la victima sufre dafio del golpe ejecutado por el monje, el ata-
,rq,ue de la palma temblorosa surte efecto. Dentro de los 15 dias posterio-
res, el monje es capaz de hacer que el objetivo muera en cualquier mo-
\mento (como accion gratuita), 8 menos que éste consiga superar una
salvacién de Fortaleza CD 21. Sila salvacién tiene éxito, la victima dejade |
verse amenazada pot ese ataque de palma temblorosa en particular, |

*+9/4

+10/5
+11/6
+13/8
+13/8
+14/9
+16/11/6
+18/13/8
+18/13/8
+19/14/9

+21/16/11

+23/18/13

brazaletes +1, anillo de proteccién +1,
cuerpo a cuerpo +1, a distancia dge, 1.500 po
amuleto de armadura natural +1,
brazaletes +1, anillo +1, cuerpo a cuerpo
+1,7a distancia dgc, 1.750 pe

como en 82 nivel, excepto a distancia
+1y2.300po

amuleto +1, brazaletes +1, anillo +1,
cuerpe-a cuerpo +2, a distancia +1, 350 po
como en 107 nivel, excepto brazaletes
+2y 2.300 po

como en 107 nivel, excepto brazaletes

+2, a distancia +2y 2.300 po

camo en 102 nivel, excepto brazaletes

+2, a distancia +2 y 10,000 po

amuleto +1, brazaletes +2, anillo +1,
cuerpe a cuerpo +3, a distancia +2, 10.000 po
amuleto +1, brazaletes +3, anillo +1, cuerpo
a cuenpo +3,-a distancio +2, guantes de
destreza +2, presea de sabiduria +2, 11,000 po
como en 15 nivel, excepto 29.000 po
amuleto +1, brazaletes +3, anille +2,
cuerpo a cuerpo +4, a distancia +2,
guantes +2, presea +2, 9.000 po

como en 177 nivel, excepto amuleto

+2, ¢cuerpo a cyerpo +5 y 38.000 po
amuleto +2, brazaletes +3, anillo +2,
cuerpo a cuerpo +5, a distancia +2,
guantes +4, presea +4, piedra loun azul
pdlida, piedra loun rosa, 36.000 po

como en 197 nivel, excepto brazaletes

+4, puantes +6, preseq +6y 36.000 po

+7/+8/+8 40/7

+8/+9/+10 4417

+8/49/+10 48/8
+8/49/+10 52/8
+8/+9/410 56/8
+9/+10/+11 509
+9/410/+11 64/9
+10/411/+12  68/9
+10/+12/+13  72/10

+11/+14/+14
+11/+:14/+14

76/10
80710

F12/£15/+15 84/

+13/+16/+16  88/11

+14/+18/+18

Rafaga de golpes (Ex): este monje puede utilizar una accién de ataque
completo para ejecutar dos ataques adicional por asalto con un impacto
sin arma o un arma especial de monje, empleando su ataque base mas alto.

Alma diamantina (Ex): este monje posee una resistenciaa conjuros de 25.

Caida ralentizada (Ex): un monje que tenga una pared al alcance de su
mano puede emplearla para frenar su descenso al caer. Este monje sufre
dafio como si la caida tuviese 70" menos de los que tiene en realidad.

Cuerpo digmantino (Sb): este monje es inmune a cualquier tipo de veneno.

Evasidn mejorada (Ex): cuando se ve afectado por un ataque que nor-
malmente permite un TS de Reflejos para sufrir la mitad de dafio, este
menje no sufre dafio alguno si supera la salvacion, y la mitad si la falla,

Paso abundante (Sf): este monje es capaz de deslizarse magicamente en-
tre espacios una vez al dia, como con el conjuro puerta dimensional, em-
pleado por un lanzador de 7° nivel.

Plenitud corporal (Sh); este monje puede sanar hasta 30 puntos de golpe
de sus propias heridas al dia, y puede dividir esta curacién en varios usos. |

| Pertenencias: amuleto de armadura natural +1, brazaletes de armadura +3, ani- |
1o de proteccion +1, kama +3, honda +2, guantes de destreza +2, cinturdn de mon- |
je, presea de sabiduria +2, pocion de heroismo. '

PNJ PALADIN

| Puntuaciones de caracteristica iniciales: Fue 14, Des 8, Con 12, Int
10, 8ab 13, Car 15,




Puntuaciones de caracteristica incrementadas: 4., Sab 14; 8., Car
16; 127, Car 17 (19); 162 Car 18 (20); 192, Car 18 (24); 202, Car 19 (25).

Ejemplo de PNJ paladin de nivel 52 humano Pal §; VD §; humanoide
Mediano; DG 5d10+5; pg 37; Inic -1; Vel 20'; CA 19, toque 9, desprevenido 19;. L
Atq base +5; Prs +7; Arq +9 cuerpo a cuerpo (1d8+2/19-20, espada larga de |
gran calidad) o +5 a distancia (1d8+2/%3, arco largo compuesto de gran cali- |

|dad [bonificador de Fue +2]); Atq completo +9 cuerpo a cuerpo (1d8+2/19-20, |

Lespada larga de gran calidad) o +5 a distancia (1d8+2/3, arco largo com- |

-puesto de gran calidad [bonificador de Fue +2]); AE castigar al mal 2/dia, ex- |
pulsar muertos vivientes 5/dia; CE aura de valor, compartir conjuros con la |

.montura, detectar el mal, gracia divina, imposicién de manos, montura caballo
de guerra pesado, salud divina, vinculo de empatia con la montura; AL LB; TS
Fort +7, Ref +2, Vol +5; Fue 14, Des 8, Con 12, Int 10, Sab 14, Car 15,

Habilidades y dotes: Concentracion +9, Sanar +10, Montar +7; Ataque al
galope, Combatir desde una montura, Soltura con un arma (espada larga).

Castigar.al mal (Sb): dos veces al dia, este paladin puede intentar casti-
+gar al mal con un ataque normal en cuerpo a cuerpo, anadiendo +2 a la ti-1

yrada de atague y causando § puntos adicionales de dano. Si se castigaa
junacriatura que no es malvada el ataque no surte efecto, pero se consume |
ese uso para ese dia..

Expulsar muertos vivientes (Sh): como un clérigo de 27 nivel.

Aura de valor (Sh): este paladin es inmune al miedo, tanto médgico como

TaBLA 4-21: PN] paLADIN

Cuerpo

Nivel PE CA  acuerpo A distancia F/R/V

e 1 17 4 +0 +3/-1/41
[z 17 18 +5 +2 +6/+1/43

33 24 18 +6 +3 +6/+2/+4

4 30 19 +7 +4 +7 /4245

52 37 19 +8 +5 +7[+2[+5

3 43 19 +9/4 +6/1 +8/+3/+6

7 50 20 +10/5 +7/2 +8/+3/+6

8 56 21 +11/6 +8/3 +10/+4/+7

9 63 22 +12/7 +9/4 +10/+5/+8
10 69 22 +13/8 +10/5 +11/+5/+8
i B 76 22 +15/10/5 +11/6/1 +11/45/+8
12 82 73 4161176 +12/7/2 FI3JH71E10
132 89 24 +17/12/7 +13/8/3 +13/47/+10
14, 95 24 +19/18/9 +14/9/4 +14/+7/+10
-7 102 26 +20/15/10 +15/10/5 +14/+9/+11
167 108 28 +21/16/T1/6 +16/11/6/1 +16/49/+12
17 115 29 +23/18/13/8 +17/12(7/2 +16/+9/+12
18 121 30 +25/20/15/10  +18/13/8/3 +17/+10/+13
197 128 30 +26/21/16/11 +20/15/10/5 +19/+12/+15
20¢ 134 30 +27/221712  +21/16/11/6 +20/+12/+15

de.otro tipo. Los aliados que se encuentren a menos de 10’ de él obtienen
un bonificador de moral de +4 en los TS contra los efecros de miedo.
Compardir.conjuros (Ex): este paladin puede hacer que cualquier conju-|
ro que lance sobre si mismo afecte también a su montura, si en ese mo-|
.mento se encuentra a menos.de 5’ El paladin también es capaz de lanzar
Lsobre su montura un conjuro.que tenga “ii” como objetivo.
\ Detectar el mal (St): este paladin es capaz de detectar el mala voluntad, co-
mo el conjuro. e e
Gracia divina (Sb): este paladin aplica su bonificador de Carisma a todos,
4sus TS (el modificador.ya esta calculado en las cifras que se han dado con|
|anterioridad). = ]
Imposicion de manos (Sh): este paladin puede curar heridas tocindolas,
comao accion estindar. Cada dia puede sanar 10 puntos de golpe. El pala-
din puede curarse a si mismo y puede dividir la sanacion entre variosob-|
jetivos, no.es necesario que la utilice toda de una vez Ademis, el paladin|
puede utilizar algunos o todos estos puntos para causar dafio a una cria-,
_tura muerta viviente como atague de togue.
L Montura caballo de guerra pesado: durante un maximo de 10 horas al dia, |
Leste paladin puede invocar el servicio de un caballo de guerra pesadoes-,
pecial. Sus aptitudes y caracteristicas se resumen a continuacion.
Caballo de guerra pesado: bestia migica Grande; DG 6d8+12; pg 39:.
Inic +1; Vel 505 CA 18, toque 10, desprevenido 17; Atq base +3; Prs +11;,
Atq +6 cuerpo a cuerpo (1d6+4, pezuna); Atq completo +6/46 cuerpoal

Pts. habilidad/ Conjuros

Dotes por dia Equipo
8n — armadura laminada, escudo pesado de acero,
cuerpo a cuerpo dgc, a distancia normal, 350 po |
1011 — armadura de placas y mallas, escudo pesado de
= acero, cuerpo a cueérps dpe, a distancia dgc, 650p6
122 — armadura de placas y mallas dgc, escudo
pesado de acero, cuerpo a cuerpo dgc, a
distancia dgc, 1.100 po
14/2 1 armadura completa, escudo pesado de acero dgc,
cuerpo a cuerpo dgg, a distancia dgc, 1.000 po
16/2 1 como en 4° nivel, excepto 3.300 po
18/3 2 armadura completa, escudo pesado de acero
dgc, cuemo a cuerpo +1, a distancia dgc, 2.900 po
20/3 2 armadura completa +1, escudo pesado de acero
dgr, auenpo a aierpo +1, a distanda dge, 1900 po
22/3 2/ como-en 7 mivel,-excepto escudo pesado de
acero—+1y-3.100 po
24/4 21 armadura completa +1, escudo pesado de acero
+1, anillp de proteccién +1, cuerpo a cuerpo +1, a
distancia dge, 3.700 po
26/4 2/2 coma en 97 nivel, excepto 7.700 po |
28/4 2/2 como en 9” nivel, excepto cuerpo a cuerpo +2y
7.500 po 1
30/5 221 armadura compléta +2, escudo pesado de 6&3?1
+1, anillo +1, cuerpo a cuerpo +2, a distancla |
dgc, capa de-carima+2, 6.500 po
32/5 2/211 armadura completa +2, escudo pesado de acero
+2, anillo +1, cuerpo a cuerpo +2, a distancia +1,
capa +2, 9.500 po
34/5 3/21 como en 137 nivel, excepto cuerpo a cuerpo +3
36/6 3/21/1  armadura completa +3, escudo pesado de acero
+3, anillo +1, cuerpo a cuerpo +3, a distancia +1,
capa +2, 13.500 po
38/6 3/3/T/T " armadura completa +3, escudo pesado de acero
—x3 amuleto de armadura natural 1, anilla+2,
= tuerpo a cuerpo +3, a distancia +1, capa<+2;
— -~ -23.500 po
40/6 3/3/21  como en 162 nivel, excepto armadura
completa +4, cuerpo a cuerpo +4y 25.500 po
42(7 _4/3/2/1 ___armadura completa +4, escudo pesado de acero |
+4, amuleto +1, anillo +2, cuerpo a cuerpo +5,a |
distancia +1, capa +2, 30.500 po
44/7 4/4/3]2  como en 187 nivel, excepto a distancia +2,
capa +6y 44.500 po
46/7 4141313 como en 18 nivel, excepto a distancia +2,

tapa +6y 94:500 po




|

cuerpo (1d6+4, 2 pezufias) y +1 cuerpoacuerpu (1d4+2, mordisco); Espa- Habilidades y dotes: Avistar +4, Escuchar +5; Aguante, Corret. |
cio/Alcance 10'/5"; CE evasion mejorada, olfato, vision en la penumbra; Dar brdenes (S1); utilizable 7/dia contra otros equinos (Vol CD 21 niega). |
TS Fort +7, Ref +5, Vol +2; Fue 19, Des 13, Con 17, Int 6, Vol 13, Car 6. _ Evasién mejorada (Ex): cuando se ve afectada por un ataque que nor- |
Habilidades y dotes: Avistar +4, Escuchar +5; Aguante, Correr. malmente permite un TS de Reflejos para sufrir la mirad de dafio, esta |
Evasion mejovada (Ex): cuando se ve afectada por un ataque que nor- montura no sufre dafio alguno si supera la salvacion, y la mitad si la falla.
malmente permite un TS de Reflejos para sufrir a mitad de dafio, esta . | Olfato (Ex): puede percibir enemigos que se acercan, descubrir ad-
montura no sufre dano alguno si supera la salvacion, y lamitad silafalla, | versarios ocultos mediante el olfato, y rastrear gracias.a este sentido,
Olfato (Ex): puede percibir enemigos que se acercan, descubrir ad- | Vision en la penumbra (Ex): con poca luz es capaz de ver al doble de
versarios ocultos mediante el olfato, y rastrear gracias a este sentido. .. distancia que un humano.
Vision en la penumbra (Ex): con poca luz es capaz de ver al doble de +o Quitar enfermedad (Sf): este paladin puede quitar enfermedades, como. el
distancia que un humano. | Lconjuro, cuatro veces a la semana.
. Salud divina (Ex): este paladmeammu.ne a todas las enfermedades, in- Salud divina (Ex): este paladin es inmune a todas las enfermedades, in-
cluidas las de origen magico, como la putridez de momia y la licantropia, cluidas las de origen magico, como la putridez de momia y l.thcanuopla.
Vineulo de empatia (Su): este paladin es capaz de comunicarse telepatica- Vinculo de empatia (Su): este paladin es capaz de comunicarse telepitica- |
MEnte Con U MONIULa, si se encuentra a menos de 1 milla de distancia. El pa- mente con su montury, si se encuentra a menos de 1 milla de distancia. Bl pa- |
ladin comparte la misma conexién que tenga la montura con un objeto o lugar. ladin comparte la misma conexion que tenga la montura con un objeto o lugar.
Conjuros de paladin preparados (1; salvacion CD 12 + nivel del conjuro): +—Conjuros de paladin preparados (3/2/1/1; salvacion CD 14 4+ nivel del
JL2 bendecir arma. iconjuro): 1.2 bendecir arma (2), favor divino; 2 escudar a otvo, fuerza de foro; |
| Pertenencias: armadura completa, escudo pesado de acero de gran ch.L.._ 135 sanar a una monture; 4. espada sagrada.
jdad, espada larga de gran calidad, arco largo compuesto de gran calidad) | Pertenencias armadura completa +3, escudo pesado de acero +3, anillo de proteccion
{benificador de Fue +2), 10 flechas normales, 10 flechas de hierro frio, 10 | +1, espada larga +3, arco largo. compuesto +1 (bonificador de Fue +2), 10 flechas |
flechas argentadas, 4 paciones de curar heridas leves, pocion de resistencia de oso, normales, 10 flechas +2, 10 fechas de hierro frio, 10 flechas argentadas, 8 fle- |
2rollos de pergamino de arma magica, 2 rollos de pergamino de proteccion chas de adamantita, capa de carisma +2, bolsa de contencién de tipo 11, 2 pociones de
contra ¢l mal, bocado y brida (montura), daga, 3 viales de agua bendita, ma- cvnar heridas moderadas, 2 pociones de curar heridas graves, pocion de vuelo, pocian de
terial de curandero, barda de cota de escamas de gran calidad (montura), sabiduria del bitho, pocion de don de lenguas, rollos de pergamino de custodia con-
silla militar (montura), alforjas (montura), simbolo sagrado de plata. tra la muerte, 3 rollos de pergamino de lenfificar.veneno, 2 rollos de pergamino .
. de arma migica, 2 rollos de pergamino de quitar parilisis, 2 rollos de pergami-|
Ejemplo de PN] paladin de nivel 152 humano Pal 15; VD 15; hu- (o de resistir energia (fuego), 2 dosis de contraveneno, bocado y brida (montura), |
ymanoide Mediano; DG 15d10+15; pg 102; Inic-1; Vel 20'; CA 26, toque 10, ,daga, 4 viales de agua bendita, barda de cora de bandas de gran calidad (mon- |
\desprevenido 26; Atq base +15; Prs +17; Atg +21 cuerpo a cuerpo tura), silla militar (montura), alforjas (montura), simbolo sagrado de plata. |
[(1d8+5/17-20, espada larga +3) 0 +15 a distancia (1d8+3/x3, arco largo com- # ! }
\puesto +1 [bonificador de Fue +2]); Atq completa +21/+16/+11 cuerpo a PNJ PICARO . |
cuerpo (1d8+5/17-20, espada larga +3) o +15/+10/+5 a distancia Puntuaciones de caracteristica iniciales: Fue 12, Des 15, Con 13, |
[(1d8+3/%3, arco largo compuesto + 1 [bonificador de Fue +2]); AE castigar al [nt 14, Sab 10, Car 8.
mal 4/dia, expulsar muertos vivientes 11/dia; CE aura de valor, compar- Puntuaciones de caracteristicaincrementadas: 4., Des 16; 8!, Des 17; 12
tir conjurgs con la montura, detectar el mgl, gracia divina, imposicion de Des 18 (20); 16, Des 19 (21); 177, Des 19 {23}; 19!, Des 19 (25); 20, Des 20.(26).
manos, montura caballo de guerra pesado, quitar enfermedad 4/semana, Ejemplo de PN] picaro de nivel 5 trasgo Per 5; VD §; humanoide Pe-
salud divina, vinculo de empatia con la montura; AL LB; TS Fort +14, Ref . queno (trasgoide); DG 5dé+5; pg 25; Inic +8; Vel 30'; CA 19, toque 15, des-
+10, Vol +13; Fue 14, Des 8, Con 12, Int 10, Sab 14, Car 19. ! prevenido 19; Atq base +3; Prs —1; Atg +5 cuerpo.a cuerpo (1d4/19-20, daga
Habilidades y dotes: Concentracion +19, Sanar +20, Montar +17; Arague | de gran calidad) o 49 a distancia (1d4,/x3, arco corto de gran calidad); Arq
al galope, Combatir desde una montura, Critico mejorado (espada larga), . completo +5 cuerpo a cuerpo.(1d4/19-20, daga de gran calidad) o +9 a dis-
Expulsién incrementada, Reflejos rapidos, Soltura con un arma (espada tancia (1d4/3, arco corto de gran calidad); AE ataque furtivo +3deé; CE en-
larga), Voluntad de hierro. contrar trampas, esquiva asombrosa, evasion, sentido de las trampas +1; AL
Castigar al mal (Sh): cuatro veces al dia, este paladin puede intentar castigar al N; TS Fort +3, Ref +9, Vol +2; Fue 10, Des 18, Con 13, Int 14, Sab 10, Car 6.
mal con un ataque normal en cuerpo a cuerpo, afiadiendo +4 a la tirada de ata- Habilidades y dotes: Abrir cerraduras +12, Avistar +8, Buscar +10, Equili-
que y causanda 15 puntos adicionales de danio. Si se castiga a una criatura que brio +6, Esconderse +20, Escuchar +8, Inutilizar mecanismo +10, Montar
no es malvada el ataque no surte efecto, pero se consume ese uso para ese dia. (wargo) +8, Moverse sigilosamente +12, Piruetas +12, Saltar +2, Tasacion
Expulsar muertos vivientes (Sh): como un clérigo de 127 nivel. +10, Usar objeto magico +6; Competencia con escudo, Iniciativa mejorada.
Awra de valor (Sh): este paladin es inmune al miedo, tanto magico como Encontrar brampas (Ex): este picaro puede valerse de la habilidad de Buscar
.deotro tipo. Los aliados que se encuentren a menos de 10" de €l obrienen para localizar trampas cuando la tarea tiene una CD superior a 20. Encontrar
.un bonificador de moral de +4 en los TS contra los efectos de miedo, una trampa que no sea magica tiene, como minimo, una CD de 20, y si esta
Delectar el mal (S1): este paladin es capaz de defectar el mal a voluntad, co- bien oculta es atin mayor, Dar con una trampa magica tiene una CD de 25 +
mo el conjuro, el nivel del conjuro empleado para crearla. Los picaros pueden utilizar la ha-
Cracia divina (Sh): este paladin aplica su bonificador de Carismaa todos sus bilidad de Inutilizar mecanismo para desarmar las trampas mégicas. Desacti-
TS (el modif. ya esta calculado en las cifras que se han dado con anterioridad). vat una trampa magica suele tener una CD de 25 + el nivel del conjuro que
Imposicion de manos (Sh): este paladin puede curar 60 puntos de golpe empleado para crearla. Por lo general, un picaro que supere la CD de una
de heridas al dia. trampa en 10 0 mds con una prueba de Inutilizar mecanismo, puede estu- |
Montura caballo de guerva pesade; siempre que lo desee, este paladin pue- diarla, deducir cémo funciona y eludirla (con su grupo) sin desarmarla. .
de invocar el servicio de un caballo de guerra pesado especial, Sus aptitu- Esquiva.asombrosa (Ex): este picaro es capaz de reaccionar ante el peligro |
des y caracteristicas se resumen a continuacion. = antes de lo que sus sentidos le permitirian hacerlo normalmente. Mantie- |
Caballo de guerra pesado: bestia magica Grande; DG 12d8+12; pg .ne su bonificador de Des a la CA incluso cuando esta desprevenido. B!
66; Inic +1; Vel 60; CA 24, toque 10, desprevenido 23; Atq base +3; Prs Evasidn (Ex); si este picaro se ve afectado por un efecto que normal-|
+13; Atq +8 cuerpo a cuerpo (1d6+4, pezuna); Atg complero +8/+8 mente permite un TS de Reflejos para la mitad de dasio, no recibira dano |
cuerpoa cuerpo (1dé+4, 2 pezunias) y +1 cuerpo a cuerpo (1d4+2, mor- .alguno si consigue superar el TS.
disco); Espacio/Alcance 10'/5"; CE dar drdenes, evasion mejorada, olfa- . Sentido de las trampas (Ex): este picaro posee un sentido intuitivo que le aler-
to, resistencia a conjuros 20, vision en la penumbra; TS Fort +7, Ref 45, tade laamenaza de rampas, otorgandole un bonificador de +1 en las salvacio-
Vol +2; Fue 22, Des 13, Con 17, Int 9, Vol 13, Car 6. ] nes de Reflejos.y otrode +1 de esquiva en la CA contra los ataques de trampas.




TaBLA 4-22: PN picaro
Cuerpo
Nivel  pg CA a cuerpo A distancia
iy 7 15 +2 #3
2 1 15 +3 +4
g 16 16 +4 +5
4 20 17 +5 +7
b by 25 17 +5 +7
6: 29 17 +6 +8
7e 34 19 +7 +9
[ 8 38 19 <83 +10/5
9: 43 19 +8/3 +10/5
10° 47 19 +9/4 11/6

Dotes
401
50/1
60/2
70/2
80/2
90/3
100/3
110/3
120/4
130/4

E/RIV
+1/+4/+0
+1/+5/+0
+2/+5/+1
+2/+7/+1
+2[+7 )41
+3/+8/+2
+3/+8/+2
+3/+9/+2
+4/49/+3
+4[+10/+3

52 19
56 22

+10/5
+11/6

+12/7
+15/10

+4/+10/+3
+3/+13/+4

140/4
150/5

61 22
65 22
70 22

+12/7
+13/8
+14/9/4

+15/10
+16/11
7127

+5/+13 /44
+5/+14/+4
+6/+14/+5

160/5
170/5
180/6

74 22 +15/10/5
24 +15/10/5

+18/13/8
+20/15/10

+6/+15/45
+6/+16/+5

190/6
200/6

24 +16/11/6
25 +18/13/8

+21/16/11
+23/18/13

+7/+17/+6
+7/+18/+6

21047
220/7
26 +19/14/9  +26/21/16

+7/+20/46  230/7

Pertenencias: armadura de cuero de gran calidad, broquel de gran calidad, da-
| gade gran calidad, arco corto de gran calidad, 10 flechas normales, 5 flechas de
|hierro frio, 5 flechas argentadas, capa de resistencia +1, 6 pociones de curar heridas le-
\ves, 2 pociones de neulralizar veneno, herramientas de gran calidad para ladrén.

Ejemplo de PN] picaro de nivel 102 trasgo Per 10; VD 10; humanoi-
de Pequefio (trasgoide); DG 10d6+10; pg 47; Inic +8; Vel 30'; CA 21, toque
16, desprevenido 21; Atq base +11; Prs +7; Atq +13 cuerpo a cuerpo
(1d4/18-20, estoque +1 Pequefio) o +13 a distancia (1d4/x3, arco corto +1 Pe-
quefio); Atg completo +13/+8 cuerpo a cuerpo (1d4/18-20, estoque +1 Pe-,
quefno) 0 +13/+8 a distancia (1d4/x3, arco corto +1 Pequeno); AE ataque fur- |
tivo +5dé; CE encontrar trampas, esquiva asombrosa, esquiva asombrosa |
mejorada, evasion, evasion mejorada, sentido de las trampas +3; AL N; TS |
Fort +4, Ref +11, Vol +3; Fue 10, Des 19, Con 13, Int 14, Sab 10, Car 6,

Habilidades y dotes; Abrir cerraduras +12, Avistar +6, Buscar +8, Equili-
brio +12, Esconderse +20, Escuchar +8, Inutilizar mecanismo +10, Mon-
tar (wargo) +10, Moverse sigilosamente +14, Piruetas +12, Saltar +2, Tasa-
cién +10, Usar objeto magico +4; Disparo a bocajarro, Esquiva, Iniciativa
mejorada, Sutileza con un arma.

Encontrar frampas (Ex): este picaro puede valerse de la habilidad de Buscar
| para localizar trampas cuando la tarea tenga una CD superior a 20, Encontrar
Luna frampa que no sea magica tiene, como minimo, una CD de 20, y si estd
| bien oculta es atin mayor, Dar con una rampa magica tiene una CD de 25 +

el nivel del conjuro empleado para crearla. Los picaros pueden utilizar la ha-
bilidad de Inutilizar mecanismo para desarmar las trampas magicas. Desacti-
var una trampa magica suele tener una CD de 25 + el nivel del conjuro que
empleado para crearla, Por lo general, un picaro que supere la CD de una
trampa en 10 o mds con una prueba de Inutilizar mecanismo, puede estu-
diarla, deducir como funciona y eludirla (con su grupo) sin desarmarla.

Esquiva asombrosa (Ex): este picaro es capaz de reaccionar ante el peligro

antes de lo que sus sentidos le permitirian hacerlo normalmente. Mantie-
ine su bonificador de Des en la CA incluso cuando estd desprevenido.
_ Esquiva asormbrosa mejorada (Ex): no se puede flanquear a este picaro, ex-
\cepto silo hace otro picaro gue tenga, como minimo, nivel 14,
\ Evasion (Ex): si este picaro se ve afectado por un efecto que normal-
.mente permite un IS de Reflejos para la mitad de dafio, no recibira dafio
alguno si consigue superar el TS.

Evasion mejorada (Ex); esta aptitud funciona igual que evasion, excep- |

tuando que, aunque el picaro sigue sin recibir dafio si supera la salvacién |

Pts. habilidad/

Equipo

cuero tachonado dge, cuerpo a cuerpo dgc, a distancia dgc, 100 po

come en 1.7 nivel, excepto 1.200 po

cuero tachonado dge, broquel dgc, cuerpo a cuerpo dge, a distancia dgc, 1.500 pc
como en 3. nivel, excepto 2.300 po

como en 3 nivel, excepto 3,000 po

como en 3. nivel, excepto 4.600 po

cyero tachonado +1, broguel +1, cuerpo a cuerpo dge, a distancia dge, 4.200 po
como en 7. nivel, excepto 6.400 po

cuero tachonado +1, broquel +1, cuerpo a cuerpo +1, a distancia +1, 5.000 po
broquel +2, brazaletes de armadura +2, anillo de proteccion +1, cuerpo a cuerpo
+1, a distancia +1, 1.000 po

como en 107 nivel, excepto 6,000

broguel +2, amuleto de armadura ratural +1, brazaletes +2, anillo +7, cuerpo a
cuerpo +1, a distancia +1, guantes de destreza +2, 6.000 po

como en 12 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, brazaletes +4, anillo +2, cuerpo a cuerpo +2, a distancia +1, guantes
+2,18.000 po

como en 15.2 nivel.excepto 36.000 po

amuleto +1, brazaletes +5, anillo +2, cuerpo a cuerpo +2, a distancia +2, guantes
+4,32.000 po

como en 172 nivel, excepto 62.000 po

amuleto +1, brazaletes +5, anillo +2, cuerpo a cuerpo +3, a distancia +2, guantes |
+6, 72.000 po

como 19:° nivel, excepto cuerpo a cuerpo +3 y 112.000 po

de Reflejos contra conjuros como bola de fuego o armas de aliento, ahora |
s6lo sufre la mitad de dafio aunque la falle.

Sentido de las trampas (Ex): este picaro posee un sentido intuitivo que le alen,
ta de la amenaza de trampas, otorgandole un bonificador de +3 en las salvacio- |
nes de Reflejos  otro de +3 de esquiva en la CA contra los ataques de trampas. |

Pertenencias: broquel +2, brazaletes de armadura +2, anillo de proteccion +1,
estoque +1 Pequeiio, arco corfo +1 Pequeiio, 20 flechas, 5 flechas argentadas,
pocion de curar heridas graves, herramientas de gran calidad para ladron.

AJUSTES DE PNJ, SEGUN LA RAZA O
ESPECIE DE CRIATURA

Afade los ajustes que siguen a las estadisticas de cada clase. Afade y apli-

;ca todos los ajustes, como en el caso de los ajustes de caracteristicas. Por
ejemplo, un mediano gana un modificador racial +2a la Destreza (y, por
tanto, un bonificador +1 a la Des) y un +1 a todas sus salvaciones, lo que
significa que el personaje, ya finalizado, tiene un +2 a la salvacién por Re-
flejos. Si una dote esti duplicada, elige una nueva.

Consulta el Manual del jugador y la Guia del Dungeon Master para cono-
cer mds rasgos por raza o especie de criatura (los rasgos raciales que afec-
tan siempre a las pruebas de habilidades ya estan afiadidos en los ajustes
de los totales de los bonificadores de habilidad).

Explicaciones y definiciones
Las anataciones siguientes explican o definen ciertos términos emplea-
dos en la lista de ajustes.

—3 rangos/habilidad: resta 3 a cada modificador de habilidad que el PNJ
tenga en su descripcion a 1.” nivel (el PNJ posee DG como monstruo y, por
lo tanto, no consigue el cuddruple de sus rangos de habilidad en 1" nivel).

Competencia con un arma: sin tener en cuenta la clase, el PNJ es com- |
petente, al menos, en las armas sencillas y en las armas listadas en el Ma- |
nual de monstruos para su especie de criatura.

Grande; los bonificadores de ataque y CA del PN] son 1 punto inferio- |

\res, y sufre un penalizador de —4 en las pruebas de Esconderse. El arma |
del PNJ es de mayor tamano, lo que aumenta el dafio (consulta la piginal

,28). La criatura tiene un alcance de 10,

| Lento; la velocidad terrestre base del PNJ es de 20 en lugar de 30.

| _Pequefio: los bonificadores de ataque y CA del PNJ son 1 punto superiores,

\y.gana un bonificador de +4 en las pruebas de Esconderse. El arma del PNJ
es de menor tamafio, lo que reduce el dafio (consulra la pagina 28).




| Ajustes a los PNJs
Lo que aqui se presenta muestra los ajustes de caracteristicas y las habili-
dades de diversas criaturas. Si una criatura posee DG raciales, esta infor-
macion incluye ajustes relacionados al ataque base y a los modificadores
de habilidad. {

Ademis de los ajustes sefialados a continuacién, hay que afadir las do- |
tes, dependiendo de los DG totales, y los ataques y cualidades especiales |
\de la criatura basica. i

Aasimar (planodeudo): +2 Sab, +2 Car. +2 Avistar, +2 Escuchar. |

Azotamentes: +8 VD. +2 Fue, +4 Des, +2 Con, +8 Int, +é Sab, +6 Car..
+8d8 DG. +6 ataque base. +2 Fort, +2 Ref, +6 Vol. +3 armadura natural. -3 |
.angos/habilidad, +4 Averiguar intenciones, +8 Avistar, +6 Concentra-
cion, +8 Engafiar, +8 Esconderse, +8 Escuchar, +4 Intimidar, +8 Moverse
sigilosamente, +8 Saber (uno cualquiera).

Derro: +3 VD. +4 Des, +2 Con, —6 Sab, +6 Car. +3 DG. +3 ataque base.
+1 Fort, +3 Ref, +3 Vol. +2 armadura natural. —3 rangos/habilidad, +2 En-
gafiar, +7 Esconderse, +4 Escuchar, +7 Moverse sigilosamente. Pequefio.
| Velocidad 20 !
| Doppelganguer: +3 VD. +2 Fue, +2 Des, +2 Con, +2 Int, +4 Sab, +2 Car. |
|+4d8 DG. +4 ataque base. +1 Fort, +4 Ref, +4 Vol. +4 armadura natural. =3 |
rangos/habilidad, +4 Averiguar intenciones, +4 Avistar, +8 Disfrazarse, +9 |
Enganar, +4 Escuchar.

Drow (elfo): +1 VD. +2 Des,~2 Con, +2 Int, +2 Car. +2 Avistar, +2 Bus-
car, +2 Escuchar.

Elfo, alto [comin]: +2 Des, -2 Con. +2 Avistar, +2 Buscar, +2 Escuchar.

Elfo del bosque: +2 Fue, +2 Des, —2 Con, =2 Int. +2 Avistar, +2 Buscar,
142 Escuchar.

Elfo gris:—2 Fue, +2 Des,—2 Con, +2 Int. +2 Avistar, +2 Buscar,
1+2 Escuchar.

Elfo salvaje: +2 Des, —2 Int. +2 Avistar, +2 Buscar, +2 Escuchar.

Enano de las colinas [comtn]: +2 Con, —2 Car. Velocidad 20',

Enano de las profundidades: +2 Con, -2 Car, Velocidad 20,

Enano de las montafas: +2 Con, -2 Car. Velocidad 20,

. Enano, duérgar: +1 VD. +2 Con, -4 Car. +1 Avistar, +1 Escuchar,
+4 Moverse sigilosamente. Velocidad 20/,

Gnoll: +1 VD. +4 Fue, +2 Con, -2 Int, -2 Car. +2d8 DG. +1 ataque ba-
se. +3 Fort, +1 armadura natural. -3 rangos/habilidad, +3 Avistar, +2 Es-
cuchar. )

Gnomo de las rocas [comiin]: -2 Fue, +2 Con. +2 Artesania (alqui- |
mia), +2 Escuchar. Pequeiio. Velocidad 20, 4

Gnomo del bosque: -2 Fue, +2 Con, +2 Car. +2 Artesania (alquimia), ,
+4 Esconderse, +2 Escuchar. Pequeiio. Velocidad 20,

Gnomo, svirfneblin: +1 VD, -2 Fue, +2 Des, +2 Sab,—4 Car. +2 Fort, +2
Ref, +2 Vol. Bonificador de esquiva de +4.a la CA. Pequefio. Velocidad 20",

Gran trasgo: +2 Des, +2 Con. +4 Moverse sigilosamente.

Hombre lagarto: +1 VD. +2 Fue, +2 Con, 2 Int. +2d8 DG. +1 ataque
base. +3 Ref, +5 armadura natural. -3 rangos/habilidad, +5 Equilibrio, +6

Nadar, +6 Saltar.

Hombre-jabali (licintropo): +1 VD, +2 Fue, +2 Con, -2 Car. +2 arma-
;dura natural. +2 ataque base. +3 Fort, +3 Ref, +1 Vol. +3 Avistar, +3 Escuchar.
| Consultar la forma de jabali y la hibrida en el Manual de monstruos, El PN]J

pierde el equipo en forma animal.

Hombre-lobo (licintropo): +1 VD. +2 Fue, -2 Int, +4 Sab, -2 Car.
+2armadura natural. +1 ataque base. +3 Fort, +3 Ref, +0 Vol. +1 Avistar,
+1 Escuchar, Rastrear, Voluntad de hierro. Consultar la forma de lobo
o la hibrida en el Manual de monstruos. El PNJ pierde el equipo en for-
ma animal.

Hombre-oso (licintropo): +5 VD. +2 Fue, +2 Con, =2 Car. +4 ata-
que base. +5 Fort, +5 Ref, +2 Vol. +2 armadura natural. +2 Avistar, +2 Es-

.cuchar +4 Nadar. Voluntad de hierro. Rastrear. Consultar la forma de
1050y la hibrida en el Manual de monstruos. El PN]J pierde el equipo en
‘,forma animal.

. Hombre-rata (licintropo): +1 VD. +2 Des, +2 Con, -2 Car. +2 ar-

.madura natural. +2 Fort, +2 Ref, +2 Vol. +1 Esconderse, +1 Moverse si-
.gilosamente. Alerta, Voluntad de hierro. Consultar la forma de ratay la
hibrida en el Manual de monstruos. El PNJ pierde el equipo en forma |
animal.

Hombre-tigre (licantropo): +1 VD. +2 Fue, +2 Con, -2 Int. +2 arma- |
dura natural. +4 ataque base. +5 Fort, +5 Ref, +2 Vol. +3 Avistar, +3 Escu- |
char. Alerta, Voluntad de hierro. Consultar la forma de tigre y la hibrida |
en el Manual de monstruos. E1 PNJ pierde el equipo en forma animal. |

Humano: 1 dote adicional. +1 habilidad (rangos = nivel +3),

. Kébold: -4 Fue, +2 Des,—2 Con. +1 armadura natural. +2 Artesania (fa-
\bricacion de trampas), +2 Buscar, +2 Oficio (minero). Pequefio

Mediano de las profundidades:—2 Fue, +2 Des. +1 Fort, +1 Ref,

+1 Vol. +1 al ataque con arma arrojadiza (si la hay). +2 Escuchar, Pequeno. .
.Velocidad 20" }

Mediano grandullén: -2 Fue, +2 Des. +1 Fort, +1 Ref, +1 Vol. +1 al ata- |
que con arma arrojadiza (sila hay). +2 Avistar, +2 Buscar, +2 Escuchar. Pe-
queno. Velocidad 20

Mediano piesligeros [comtn]: —2 Fue, +2 Des. +1 Fort, +1 Ref, +1 |
Vol. +1 al ataque con arma arrojadiza (si la hay), +2 Escuchar, +2 Moverse |
sigilosamente, +2 Saltar, +2 Trepar. Pequeno. Velocidad 20..

.. Minotauro: +4 VD, +8 Fue, +4 Con, —4 Int, -2 Car. +6d8 DG. +6 ataque
;base. +2 Fort, +5 Ref, +5 Vol. +5 armadura natural. -3 rangos/habilidad, +7
JAvistar, +4 Buscar, +7 Escuchar, +3 Intimidar. Grande.

Ogro: +2 VD. +10 Fue, -2 Des, +4 Con, -4 Int, -4 Car. +4d8 DG.
+3 ataque base. +4 Fort, +1 Ref, +1 Vol. +5 armadura natural. -3 rangos/ha-
bilidad, +2 Avistar, +2 Escuchar, +3 Trepar. Grande. Velocidad 40

Ogro hechicero: +8 VD. +10 Fue, +6 Con, +4 Int, +4 Sab, +6 Car. +5d8
DG. +3 atague base. +4 Fort, +1 Ref, +1 Vol. +5 armadura natural. -3 ran-
gos/habilidad, +8 Avistar, +8 Concentracién, +8 Conocimiento de conju-
ros, +8 Escuchar. Grande. Velocidad 50",

Orco: +4 Fue, -2 Int, -2 Sab, -2 Car. |

Osgo: +2 VD. +4 Fue, +2 Des, +2 Con, —2 Car. +3d8 DG. +2 ataque |
base. +1 Fort, +3 Ref, +1 Vol. +3 armadura natural. -3 rangos/habilidad, .
+2 Avistar, +4 Esconderse, +2 Escuchar, +6 Moverse sigilosamente, +2 ,
Trepar. !

Saurién: +1 VD. -2 Des, +4 Con, -2 Int. +2d8 DG. +1 ataque base. +3
Fort. +6 armadura natural. =3 rangos / habilidad, +6 Esconderse, +3 Escu-,
char. Ataque multiple (consultar el Manual de monstruos).

Semicelestial: +1 VD (hasta 5 DG), +2 VD (6-10 DG), +3 VD {11 DG o
mas). +4 Fue, +2 Des, +4 Con, +2 Int, +4 Sab, +4 Car. +1 armadura natural.
Alas (vuela al doble de su velocidad terrestre). Afade estos modificadores
a los ajustes de la criatura basica.

Semidragén: +2 VD. +8 Fue, +2 Con, +2 Int, +2 Car. +4 armadura na-
tural. Los DG de la criatura basica aumentan un grado, hasta un maximo
de d12 (no tiene efecto en los DG de clase). Si es Grande, tiene alas (vue-
la al doble de su velocidad terrestre). Afiade estos modificadores a los
ajustes de la criatura basica.

Semielfo: +1 Avistar, +1 Buscar, +2 Diplomacia, +1 Escuchar, +2 Reu-
nir informacién.

Semiinfernal: +1 VD (hasta 4 DG),+2 VD (5-10 DG), +3 VD (11 DG o
mas). +4 Fue, +4 Des, +2 Con, +4 Int, +2 Car. +1 armadura natural. Alas
(vuela a su velocidad terrestre). Afiade estos modificadores a los ajustes
de la criarura bisica.

Semiorco: +2 Fue, -2 Int, -2 Car.

Tiflin (planodeudo): +2 Des, +2 Int, -2 Car. +2 Engafiar,
+2 Esconderse.

Trasgo: =2 Fue, +2 Des, =2 Car. +4 Montar, +4 Moverse sigilosamente.
Pequeno.

TaBLA 4-23: VALOR DEL EQUIPO DE UN PNJ
Nivel del PNJ  Valor del equipo  Nivel del PN

12 900po 117
2° 2000po  12°
30 2500p0  13¢
| 40 3.300 po 14¢
52 4300po  15¢
¢ 62 5.600 po 162
7.200po 172
9.400 po 182
12000 po  19°
16.000 po 202

Valor del equipo |
21.000 po |
27.000 po
35.000 po .
45.000.po_|
59.000 po |
77.000 po |

100.000 po
130.000 po
170.000 po
220.000 po




conviertan en personajes inolvidables, que pueden gustar o disgustara,
los PJs dependiendo de cémo los interpretes; a veces un PN]J no es me-|

Por lo general, i interpretas a un PNJ igual que un jugador interpretaria morable o simplemente a los personajes les deja indiferentes. Ya esmbxm.
a un PJ: actiias como lo haria el personaje, suponiendo que la accién sea asi; en la vida real tampoco todo el mundo es inolvidable.

posible. Esto viene a cuento porque es importante determinar la actitud| | Esto no significa que haga falta que escribas de antemano la vida deca
y caracteristicas generales de un PNJ con antelacion, si es posible, para, | da PN]. Como norma prictica, dale a un PNJ uno o dos rasgos distintivos.

| que sepas como interpretar cortectamente el personaje.

, Considera dichos rasgos como aquello que los PJs recordarin del PN]J

Cuando un PJ esta tratando con un PNJ, ni determinas la actitud. dg:l_, (“Volvamos a ver al tipo ese del mal aliento. Parece que sabe lo que se di-
| PN] y un personaje puede intentar utilizar Diplomacia para influir en di-} ce, aunque hablar con €] pueda ser desagradable”).
. cha actitud tal y como se explica en el Manual del jugador. Siun personaje. . La tabla 4-24: cien rasgos, ofrece sugerencias que puedes elegir cua.ndn,
| na tiene rangos en Diplomacia, realiza una prueba de Carisma en su lugar. | | crees PNJs (o escogerlas aleatoriamente, si quieres). Esta tabla es solo el
Elige la actirud de uno o varios PNJs en funcion de las circunstancias. principio. Se pueden afadir a la lista muchos mas rasgos. Ninguno de los.
. La mayoria de la gente que se encuentra en una ciudad neutral muestran que estin en la lista tiene efecto sobre las puntuaciones de caracteristica,
indiferencia. La mayoria de guardias muestran indiferencia pero son sus- habilidades, 0 mecanismo de juego. Algunos puede parecer que influyen,
picaces, porque eso es lo que se espera de ellos.
Pruebas de Carisma de un PNJ para alterar las actitudes de otros Carisma). En tal caso, no modifiques la puntuacién de Carisma, pero in-
. PNJs: si se da el caso, un PN] puede realizar una prueba de Diplomacia o Ca- _ terpreta al PNJ de forma que encaje con sus rasgos distintivos, Por ejem-
, risma para influir a otro PNJ. Sin embargo, los PNJs nunca puedeninfluiren, | plo, un personaje con olor corporal y una punruacién de Carisma mediao,
 las actitudes de un PJ. Los jugadores siempre toman las decisiones de sus per«,', _,alta tiene bastante atractivo como para superar el rasgo. Un personaje legal .
_sonajes.

en las estadisticas de juego (como podria ser un intenso olor corporal yel|

. bueno con el rasgo “cruel” no tendra paciencia o compasion para con lo
maligno. Un personaje con una puntuacion alta en Destreza que tiene el

CO M O D AR CU E RPO rasgo de.‘tcojera” posee unos reﬂejo.s agudos_gpesa.r.d:_su inconveniente.,

0 N ] S También puedes usar las puntuaciones del juego para crear rasgos. Siun|
personaje tiene una puntuacion baja de Constitucion, se cansa con facilidad, 0

Un PNJ con una tos seca y unas opiniones enérgicas sobre el rey siempre bien puede tener exceso de peso. Si un personaje es muy inteligente, puede |
es mds interesante que uno al que solo describas como Kiale, el plebeyo ser de ingenio 4gil a la hora de hacer chistes o ripido al replicar con agudeza..
L de 27 nivel. Recuerda que los PNJs no son simples estadisticas del juego, Si un personaje tiene una serie de habilidades y rasgos fisicos, probablemente |
. son individuos con personalidades, peculiaridades y opiniones. Debes es- . sea atlético y musculoso. Los alineamientos también afaden rasgos distinti-

| forzarte para hacer que muchos de los PNJs que utilices en ru partida se vos, tales como el altruismo, el sadismo o el amor porlahbenad.

T.;su\ 4-24: CIEN RASGOS

d%
01
02
03
04
05
06
07
|08
.09

{0

n
(12
13
14
15
16
17
18

Rasgo
Cicatriz caracteristica
Le falta un diente
Le falta un dedo
Mal aliento
Olor corporal intenso
Olor agradable (perfumado)
Sudoroso
Manos temblorosas.
Extrafio color de ojos
_Tos seca
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 oido
Tatuaje
Marca de nacimiento_
Extrafio color de piel
__Calvo
Pelo muy largo
_Extrafio color de pelo
Cojea
Lleva joyas caracteristicas
Viste ropas llamativas o extravagantes
Mal vestido _
Viste muy cursi
Tiene un tic en los ojos
Manotea y se mueve de forma nerviosa
No para de silbar

Rasgo 4 Rasgo

No para de cantar ! ! Mal educado

Lanza una meneda - : i Asustadizo

Buena planta ! Petimetre

Espalda encorvada ! Altivo

Alto Reservado

Bajo . Orgulloso

Delgado Individualista

Gordo - Conformista

Cicatrices o llagas visibles | i De mal genio

Mira de reojo } Z Apacible

Mira al infinito | Neurdético

Suele masticar algo : Envidioso

Sucio y descuidado Valiente

Aseado Cobarde

Nariz peculiar : Dejado

Egoista | Curioso

Servil ; Veraz

Sofioliento Mentiroso

Pedante Perezoso

Observador _ Enérgico

Despistado Reverente o piadoso

Excesivamente critico Irreverente o irreligioso

Artista apasionado o amante del arte Opiniones morales o politicas acentuadas
Apasionado del ocio (pesca, caza, Temperamental
juegos, animales, etc.) Cruel

Coleccionista (libros, trofeos, monedas, Habla con florituras y palabras largas
armas, etc.) Repite las mismas frases sin cesar
Tacafio Sexista, racista o cualquier otro prejuicio
Derrochador Fascinado por la magia

Pesimista Receloso ante la magia

Optimista Prefiere a los miembros de una clase por
Borracho encima de las demds

Abstemnio Bromista

Cortés Sin sentido del humeor (ver el n.” 26)
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sores orcos sigan atacando a las poblaciones cercanas sin llamar la aten-
cion?' Cuando los jugadores plantean preguntas de este tipo, estan pen-
sando como personajes. Nunca respondas a una pregunta de este tipo con
un “Porque lo digo yo" o “Porque yo soy el DM". Haciendo eso fomenta-
ris el pensamiento metaltdico (consulta la pagina 11). O les das una res- |
puesta o les preguntas qué van a hacer los personajes para encontrar la so- |
lucién. }
\ En ocasiones, un jugador detectara una laguna o inconsistencia en lo |
| que has creado. Usa dicha observacion en tu propio beneficio antes que |
.admitir que has cometido un error. Haz que la biisqueda de la respuesta |
sea una parte de la aventura, Cuando descubran que el jefe de los explo-
.radores esta cobrando sobornos de los orcos por hacer la vista gorda, se
_sentiran recompensados por estar planteando las preguntas apropiadas y
confiarin mucho mis en la verosimilitud de tu mundo.

EL GRUPO DE AVENTUREROS

. Formar una partida de aventureros (el grupo) puede ser un verdadero reto.
+No por los jugadores, que estin todos sentados alrededor de la mesa, sino |
\ por los personajes. ;Como relacionar a un grupo de razas y profesiones dis-|.
| pares para que formen un equipo que va junto en busca de aventuras? El ob- |
jetivo de plantearse esta cuestion es evitar que los jugadores puedan sentir- |
se insatisfechos porque les parezca que van de aventuras con sus
companieros s6lo por el hecho de que esa gente son los otros PJs. Una ma-
nera de evitar esta sensacion es que los jugadores creen juntos a sus perso-
najesy anadirles la tarea de que determinen como han llegado a reunirse an-
tes de que empiece la primera aventura. He aqui algunas sugerencias més:

Casualidad: la primera aventura empieza con alguien que pone un
|anuncio en busca de mercenarios o aventureros para que realicen alguna
|tarea y los personajes son los hombres y mujeres que han respondido al
|anuncio. Otra opcién podria ser que, al encontrarse los personajes, des-
,cubran que han sido asignados para ir al mismo sitio.

Historia: los personajes son amigos de toda la vida que se conocen
.desde hace tiempo. A pesar de tener unos antecedentes y una formacién
.diferentes, ya son buenos amigos.

Conocidos comunes: los personajes no empiezan siendo amigos

pero son presentados como amigos de confianza de amigos comunes.

Intervencién externa: una fuerza externa retine a los personajes (al- |

guien con la suficiente autoridad como para ser obedecido) y se les orde-,
na que trabajen juntos, al menos en la primera aventura. | |

El tipico tépico: los personajes se encuentran en una taberna frentea |

unas jarras de cerveza y deciden trabajar juntos, 4

EMPEZAR LA CAMPANA

Empieza con poca informacion. Sittia la primera aventura en el punto que
desees, proporciona a tus jugadores la informacion que necesitan para esa

aventura, y permiteles solo que conozcan un poco sobre el drea circundan:,
te. Mds adelante puedes ampliar esta informacién, o los PJs pueden explorar|
y obtener informacién de primera mano. En cada sesion de juego, ve din-|
doles un poco mas de informacién sobre el escenario de la camparia. Pocoal
. poco, ante ellos se ird desarrollando lo que parece ser un mundo real.
| Otro gran momento en la carrera de cualquier DM es cuando los juga-
| dores empiezan a referirse a los lugares y a las gentes que tt has creado
para la campana como si fueran reales: “{Nunca te dejarin que te lleves
eso de la ciudad de Falcongris!" “Me pregunto qué estard haciendo tli-.
,mamente el sefior Nosh... La tiltima vez que le vimos estaba buscandoun,
|aprendiz” Cuando empiezan a darse este tipo de comentarios, ya puedes|
disfrutar las mieles de una campafia con éxito. - i

~

: ; 4
_MANTENER UNA CAMPANA

Una vez iniciada, el mantenimiento de una campafa requiere tanto tra-

. bajo como preparar aventuras. Has de tener en cuenta todo lo que sucede,
Lcualquier cosa que hayas explicado a tus jugadores sobre el escenario, y,
Jtrabajar para convertir todo eso en un mundo totalmente actualizado.,

. Construye cada aventura sobre las que tuvieron lugar antes. Aprende de

lo que ha sucedido, tanto de lo bueno como de lo malo.

CONTEXTO

El aspecto mis importante de una campana es el contexto en el cual pue-
des ubicar las aventuras y los jugadores pueden situar a sus personajes.
Coherencia: la manera de conseguir que tu campafia sea coherente es,
que tus notas sean precisas. Si la posada del Verraco azul tiene una puerta,
. que cruje cuando los jugadores visitan el lugar, asegtirate de que esa puer-|
ta cruje cuando vuelvan por alli (a menos que haya una razén por la cual;
haya dejado de crujir). Una vez que los jugadores observen detalles cohe-,
rentes (sean detalles secundarios, como el crujido de una puerta, o rele-|
vantes, como el nombre de una suma sacerdotisa) empezarin a percibir|
que el mundo que has creado es un sitio real. Lleva una libreta o un archi-|
vador con todas tus anotaciones de la campaia, de manera que tengas a
mano cualquier cosa que necesites durante una sesién de juego. Si un ju-
gador pregunta por el nombre de un lugar que alguien le dijo a su perso-
naje que estaba siendo asediado, deberias tener una respuesta que darle.
Calendarios y notacién temporal: haz un seguimiento preciso del
paso del tiempo. Marca el cambio de cada estacion, lo que te permitird
describir el clima. Sefiala la llegada y el paso de festividades y otras fechas
de importancia. Esta practica te ayudard a organizarte, del mismo modo
que te animara a establecer un calendario para tu escenario. Esta es otra
manera de darle verosimilitud a tu mundo.
Acontecimientos: el estancamiento es poco realista. El cambio contribu-
ye a dar sensacion de realismo: sequias que arruinan las cosechas, r