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pica), Seth (faradnico) y 1

los titanes ]lHrIIc'l"I! ol

s 3 f 1
-lf]dldc- tenen sus proplos cultos, atravendo a su adoracicon a los paras

de lasociedad v a perversos villanos. Estos cultos se asemcjan o cultos mis-

=

S0%, CUVOS mh'l‘.'lli"l'-\.'l.‘i estan t‘erpleerr‘nh‘- l'C'1‘I.‘;il.g:'L]L‘:{‘5 a su unico

(105, aunagtle hasta los miembros de estos cultos abe rrantes entian visi-

tar los templos del pantean,

do solo necesita unas pocas modificaciones a las ¢
D&D. Los clérigos pueden escoger una deidad turelar especi
scogen sus dominios de entre aquellos ofrecidos por la

PARtecH cet

normales de

dad 7 1
derdad. LOS Clengos mmbicen tenen la opeon de servira todoel panteon y en

den escoper sus dos dominios

£5te Caso pu le entre todos los dominios ofre-

cidos por todas las deidades del pantedn, a excepcion de los dioses aberrantes.

recido

For gjemplo, un clérigo del pantedn faraonico puede escoger Sol |

por Ra-horajti) v Suerte (ofrecido por Bes) como sus dosdominics. Un clérigo
puede elegir un dominio de alineamiento si su alineamiento se corres-

ponde con ese domminio, EL

eamiento del clérige debe coincidir con el ali-
iento de alguna deidad del panteon (excluvendo a los dios

nea

aberTanies,,

Un panteon cerrado es més adecuado que uno abierto para limirar el

dios de ascension divina, La divinidad

wimera de dioses v los m

po
sep L.E‘C.{‘ unps artir Pero raramente DL[LJL ser sim 11.[ mente 1,u.1\.:‘,-ill|t| d
aturaleza de la divinidad', mas adelante’.

CULTOS MISTERIOSOS

zacion religiosa secreta basada en un

ariticado

organi

en el cual el iniciado es misticamente id
s que se adora. Los cultos misteriosos estan !;'er.{:rulmfnre cen

fos a una vinica deidad, o como miximo a un pequefio grupo de dei-

u1l-n‘<.:|iu nadas entre si (ver los ,t'l'.‘:h[']-.'lu:- sobre Demeéter v Dionisio en

para L‘IL‘!"!J[U‘- e ."ulr;';:,' miste

!veldeThoten el ulpftulu 5
s cultos m

eripsos son vehementemente personales, inreresa

1w iniciado vy la deic

relacion entre el indivic

el sentimiento

De h{Lhu un culto misteriosoes una torma especifica de adoracion den

un panteon .’ulﬂC'lT(l =] Cl.“'fi]\ji) mas que un sistema ”‘:lﬂi(}‘(}

51 mismo Sin e |'I'I i ITj'(1 mc |‘|'\l‘ e l l{lf1‘1 l“]l‘ LI ed ] ceniro LlL.
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erente

culto misteri

W parte deun ]‘.]I‘.it’ﬂ[‘l cerrado, el culto misterioso en 51

-'!‘:iSTﬁCJSL‘; rece tnas al cu Ilf(] dl.‘ und dL‘}diitI e Uh pantecn .1[!i[‘r|i5. o Mman-

tuales del culto del pan

tiene como una religion, relacionada con los mitos v

Te0n, pero P iniendo sus Propios Titos v mitos como pnntipaics.

Les mitos ;ir’ un culto MISTETIOSD 80N SU u-|:lnj._-nrn i-_u:i-!‘!{"l:‘li. La historia
del dios es
ritual de iniciacion al ¢

| fundamento del culto y se representa (simbélicamente) en el

. El mito tundacional de un culte misterioso es

habitualmente sencillo e implica la muerre v renacimiento, o un viaje al

wundo v su regreso, Deidades solar ares y derdades agricolas

dioses cuyos ambitos de poder reflejen los ciclos de la naruraleza) son
cuentemente los centros de culios misteriosos.
El rirual d

nal. Los neafiros recorren los pasos del dios p:

¢ inictacion del culro sigue el modele de su mito £
- compartir el destine final

dad. En el caso de dioses (ue mueren Yy renacen, la muerte {sim-

iniciade a menude I([\I(‘-c'l“ laidea de la muerte de la vida

ia transtormada. Los iniciados

anterior v el renacimiento a una ¢
viven una nueva vida, en parte c:m"nunnd.;- en el plano de los asuntos

en parte elevadoes a participar de los intereses divinos. Al ini

0 sele garantiza un lugar en el reino del dios tras su muerte, pero tam-
bién experimenta un nuevo sentido v profundidad en su vida

Como un subgrupo del sistema religiose de un p:mmm un ¢ulto mis

050 10 necesita modi

aciones especiales a las reglas normales sobre

|l|l'.'\ futelares,

MONOTEISMO

Las

fones monotel

a5 veneran solamente a un unico dios, ven algu-

ocasiones, niegan la existencia de cualquier orra deidad. St introduces

q ‘-'l'i-l}l'li'i': monolelsta en u u:lr!'l._;]'ciﬁ'&, cl.e‘-lu-.i decidir si existen otros

(8]

dioses 0 nov Incluso si no existen, pueden existir atras religiones ju

con la rel

on monoteista. Si esas religiones tienen cleriges con aptinud
& F

ra lanzar conjuros, sus conjuros divinos pueden emanar de la unica
1.4

aderas deidades

fadera, de espirinus menores que no son vere

{entre emonios y d

05 qlie se podna inclur slos poderosos) o simple

mente, ._Il,' L5 ] i‘“.'l"i 1 1" "‘\Z‘l' l"lj'l||\'1‘l-'4l'
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ario que los dh-w\ de un pantedn, la

[to e Lena un

s ¢ interesada en todos v cada uno de los
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dspectos de la existencia. Asi Pues, un adorador de ese dios (-||-\.-,1I"_i |\|<'_Ll irias

y sacrificios al misme dios sin tener en cuenta en qué aspecto de la vida

sita la ayuda divina. Ya sea al marchara la guerra; al emprender un viaje, ¢

esperar ganarse el afecto de [I]f,_:_ ien, el adorador venerard al mismo dIOS.

Frec uentemente, i.l'-' T TLONES TMONOTEISTAS prome’en [r‘."TlI"lt‘!\ Conse-

cuencias para quienes no adopten su dios como deidad rutelar

[ANTO S
siguena un dios distinto, "falso” o no siguen a dios alguno. Tales religiones
lindan con el d

smo (vera continuacidn), con un paraiso extraplar

reservado a las almas de los fieles, y orro plane de tormento par:

1as

b deidad en vida as religi
I
plane Exterior (que se corresponde con el de la deidad)
15, mas [.Il'llll‘ 0 mas rempranda, rerminarin por “I’.’g:il'

l-t \lL]Lﬂ.'l'.L',“\ que no |1\ n \r1|r|.:c|‘|

meneteistas son mas universales, ensefando que sélo existe un tnico

| cual tedas las

Las religiones monoteistas son quizas el sistema mas diver

D&D, y necesitan alg

reglas l‘3<'£.ls del '-:mi istes en las 1 |.»1'.|||r--

ligién mot

t '_k. t puede otor

wcceso 4 todos los alnmmh'w de -:lcru_k::. mientras en ofros casos uta

deidad asi s6lo dars acceso 2 un gran subgrupe de los domimos di

r\'{‘i'.'l'

bles. El dios de una religion monoteista recibe aptitudes divinas norables

sulicientes para dar a la deidad acceso a 15 dominios. Sin embargo, la

deidad no gana las apritudes sortilegas o poderes de dominio de ¢

dominios adicionales. Por ejemplo, Taiia, la deidad monoreisea deserita en

.
pritudes divi-

apitulo 77 conced

acceso a 20 dominios. Ella tiene por

!

os adicionales

nas notables cinco domn amias de los es \]L'I]Iil‘.itl‘\ que

tiene erginalmente) por lo que puede utilizar los conjuros v poderes de
esos ocho dominios, pere no los de los orros 12

Dife
tintas. Un clérigo de”

tantes,

MIesC

misma deidad pueden tener apritudes muy dis-

suede VENEeTar su cto de destructor v 2500

ger el acceso a los dominios de Fuerza v Guerra, mientras ol puede
adorar suaspecto creado yelegiraccederalos dominios de Magia v Saber.

ones, los

8 S P'\J‘.‘l.st'l'! Agrupar én diuerentes orde-

distintos

nes religiosas con el fin de diferenciar mejor en Q08 (il

1 i i
dominioes eligen. Por ejemple, ¢l culto de Taiia incluve una orden lamada

la Llama purificadora, cuyos miembros habirualmente escogen entre los

inios de Desmruccion, G

don ria, Ley v Muerte El mismo culto rnr‘.‘.]‘!cn

.y 3 1 e i fl
Inciuye a una orden aevota, el Camino del sol, ¢

os miembros general

mente escogen entre los dominios del Bien, Curacion v Proreccion

Algunas religiones monaoteistas. en lugar de un culto con
k =

iterentes

ordenes, describen diferentes aspecros de la deidad. Un inico dios apa
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ineamiento | Ley, Caos, Bien y Mal, ATEo, COMmo sucede en un

panteon cerrado, ninguin clérigo puede escoger un dominio de alineamiento

que no corresponda con su alineamiento. Mientras [a mente de un dios infi-
nite puede ser capaz de contener opuestos diametrales come dominios de

".I'.l[iid;]h.

ortales son 'I'l“](]‘l{b mMaas ]:

alineamiento en conflicto, las mentes

Ln una religion monoteista, ¢l alineamiento de la deidad es particular-
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Chnte importante. La mavor

eamiento, includde el neurmal Grras
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servidas por clérigos malignos, aungue también es posible

ohtengan sus conpt 1ros realmente de oma fuente, come un demonio o ¢

in celesti conside-
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o detes
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Diferentes ordenes dentro de un mismo culto, o diferentes aspectos de

una misma deidad, pueden tener tambien diferentes alineamientos. En




este caso, s¢ aplica la regla seneral. El alineamicnto de un cleriga debe
b gld g :

o de distancia” del alineamiento de la orden

CHAT @ un maximo de un | as

o delaspecto de la deidad escogide
Siel dios de una religion monateista es bueno, v clérigos malignos

obtienen

s conjuros de una fuente maligna, la religion se acerca al dus-
lismo. En este caso,

i unica diferencia es el poder de la fuerza maligna, y

la distincion es puramente f; Lica, no prictica. No importa si la fuerza
primordial maligna es un dios o un principe demonio mientras esié alli
para conceder los conjurosa aquellos que le sirvan,

Habirualmente, la deidad de 1 religion menoteista nace con su di

dad, y no existe posibilidad de ascension di it {z

angue pueda ser posible

para las mortales ascender 1 1 condicion de semidios, posiblemente con
tango divino 0, como agentes escogidos de la deidad. De heche, una religion

monateisia ¢

limitada a un wral de 20 rangos de poder divine, todos los
cuales se concentran en una tnics deidad launque pueda existir una cierta
cantidad de seres con rango divino 0Y. Sin embargo, una religion monoreista
pued

arse en una deidad que consiguis tal posicion matando # [a anterior
destruyo a todas las otras en l
historia reciente o mitologica. Bn caso semejante, de forma comprensible un

deidad unica del universo, o en una deidsd que

mortal podria reemplazar a tal deidad para llegar ser el ser supremo,

DUALISMO
Una religion dualista ve ¢l mundo como el escenaria de un condlicto entre
dos deidades o fuerzas divinas diametralmente opuestas. Frecuentemente,

las fuerzas opuestas son el bien y el mal, o deidades Hpuest

que representan
aesas fuerzas, En alpunos panteones, las fuerzas o deidades de s levy o

CHOE
son los opuestos fundamentales en un sisrema dualista, Vida v muerte,
[, materia y

luz y
CSPITIL, cuerpo y mente, salud y enfermedad, puresa y
COMTUPCION, energia positiv y negativa... ¢l universo del D& estd Hono de

polos opuestos que pueden servir comio funda mento para unz religon dua

lista, Sin embargo, sean cuales fueren los TEFIINOS en que se exprese el dua-

lismo, generalmente se cree que una mirad de la parefa s "buena’ (henéfica,

deseable, o sagrada) mienmas la otra mitad es ‘mala’, si no explicitamente

maligna. Siel conflicto fundamental en una religion se expresa como la

e

SICION entre materia y espiring, los seguidores de esa religion creerdn (ue tno

de los dos opuestos (habitualmente | materia) es maligno y el orro (el espi-

ritu) es benoyasi buscaran liberar sus espiritus del mundo material v de sus

males, mediante el ascetismo v la meditacion.
Unos pocos sistemas dualistas creen que las dos fuerzas | puestas deben
permanecer en equilibrio en el universo, siempre una intentando sepa-

meciendo unidas en una rension creativa

rarse de la.otra, pero permg

La mayoria de religiones dualistas tienen dos dei aungue algunas

. : 1.1 1
fenen Certa cantidad de &lL’]CE.‘?d(‘H le‘u_'u'.J;l'F ¢n \Jl\k bandos DPLUEesIos en el

gran conflicio entre el bien v el mal (o entre I leyy el caost. Sino tienen mul-
nirud de dig

s. muchas religiones dualistas ienen al menos huestes de ¢

ntus menores (incluso posiblemente poderosos espiritus de rango diving Q)

encada lade del conflicto, La diferencia fundamental enmre una religion dua-

lista v una religian monoteista con una tuene fuerza opositora es que, en un

dualismo, las dos fuerzas se suponen iguales. Ninguna ha evistido antes (ue
a otra, ni la una es mds poderosa que i otr, y es muy posible que ninguna
de las dos pudiera existir sin lu otra, 4 pesar de su eterna enemistad.

La mayoria de los que siguen una religion dualista veneran 4 I deidad o
tuerza idenrificada como “buena’ dentro de I religion. Los adoradores de la

deidad buena confian ellos mismos en el poder de esadeidad para que les pro-

teja de las fuerzas de la d
il

la fuente de todo aquello que es perjudicial par

sidad maligna v de las calamidades que acarrean

vde

Como ladeidad

I €8 VESTA 1 les religiones dualistas como
E

la existencia humana, gene

A Mavors

ralmente sélo los perversos v depravados rendirin culto a esa abominacian
divina. Sin embargo, los monstruos y coamuras infames sirven 3 menudo s la
deidad maligna, asi como lo hacen los cultos MISteriosos que se relnen en

secreto. Mientas generalmente los wxtos ofici

les de una religion dualista
i en una apocalipiea bagalla
firwal, las fuerzas del mal creen que el resultado de esa batalla no esta predeter

predicen con certeza que la deidad buena triunt:

minado y trabajan activamente para fomentar los objetivos de su deidad
L

Todos los aspectos de la exisrencia rof

deidades de un sisterna dualists mantienen amplios ambitos de poder,
| 5

ejan la disputa dualista, y redas las cosas
estan 4 un [ado o 2 otro del conflicto, $i ¢l dia es buena, la noche g mialigna; si
el fuego es maligno, ¢l agua es buena, La agricultura, ba compasion, el ¢ie
medicina v b poesia 1imbiro de poder de 1 dei
mientras el hambre, el odio, | tierm, la enfermedad v

la
1 buen:
pertenecena la

pueden estar e

A El =1Ta
deidad maligna. ¥ como denno de un panteon, cada deidud carece sheoluta
mente de influencia z

guna en el ambito de poder de la o —Ja deidad buena
no puede causar enfermedades asi como I deidad maligna no puede curarlas

En una cosmologia definida por el eterno enfrentimiento entre bien y
APOC-
liptica en el futiiro, el ganador de esa bamalla ox SEEUTO que recompensard a las

mal, se espera que los martales tomen partido, Si se espera una barall;

almas mortales que avudena esa deidad 2 alcanzar su victona final, mienteas

que castigara ¢ aquellos que hayan ayudado al otro bande Repetidamente,
los textos establecidos por ln mayoria de lus religiones dualistas predican Iy

victoria Wltima del bien sobr

mal, v ast instan 2 los mortales 2 mantenerse

el

firmes en el lado del bi

en mientras se oponen al mal en todas sus formas.

onsistente
en dos deidades, y funciona de forma muy parecida a un pantecn en rérmi

El dualismo es en el fondo un pantedn abierto muy pequeno ¢

nos de reglas de juego del D&, Sin embargo, en la mayoria de sistemas dus
listas no todos Jos
dad de bien y el mal, entonces los clérigos de la deidad
buena deberin ser buenos, mientras que los clérigos de la deidad maligna
deberin ser malignos. No hay lugar

alineamientos estin al alcance de los clérigos i la polari.

UNIVerso es entre e

a permanecer al margen en una reli-
aran semejante. De igual modo, una dicotomia ley/caos exige que los elén-
gros sean legales o cadticos, no neurrales ante un AMMAZONISMO asi,

Cada deidad concede aceeso a cerca de la mitad de los dominios existentes

en el juego, aunque es dificil dividir los dominios rigurosamente de forma sen-

PRINCIPES DEMONIO Y ARCHIDIABLOS

La suposicidn por defecto del juego del D&D es que, si bien existen aienas
! JUEE I

¥ sefiores elementales poderosos, no son dioses, ¥ no pueden conceder
conjuros a los clérigos del modo que lo hacen las deidades. Aunque son
poderosos y a menudo venerados por aquellos que tienen su mismo
alineamiento, no pueden alcanzar mds all4 del rango divino 0. El principe
dermonio Yeenoghu es un ejemplo tipico: es venerado por los clérigos

s, pere de hecho es el dios Erythnul quien les concede los

g:‘ 1

conjuros.
Yeenoghu actda simplemente como un mtermediario, un patrén de |os
gnolls y un leal servidor de Erythnul. Leal, 1l menos, hasta que |a aportu
midad de la verdadera divinidad esté 4 su alcance..

Sin embargo, en una cosmologla alternativa, puede ser impertante

permitir a esas figuras conceder conjuros, S han de existir clérigos malig-
nos en un mundoe dorminade por una religion monoteista, debe haber una

fuente para sus conjuros. En una campafia semejante, los principes

——

demonio y los archidiablos, asi como otros serores ajenos v elementales,
pueden alcanzar rango divino 1, aunque no deberfan progresar mas all4
de la condicidn de semidiss [rango divino 5). Sin embargo, convertirlas

en verdaderas deidades, significa que la religién no es estrictamente

menoteista, ya que ahora hay varias deidades en |a religivn, 5i sdlo existe
/ 1 L, 2

una de esas deidades malignas, la religién serd dualista, Si hay mis de
una, has creado un pantedn abierto.

La alternativa es mantener 3 esas criaturas poderosas en rango divino
0 pero ddndoles |a aptitud especial de conceder CONjUras a sus servidores.
St quieres limitar esta aptitud de algdn modo, puedes permitirles conce
der acceso a un solo dominio, poniendo a5/ ligeras trabas a los adorade-
res de los demonios al compararlos con los clérigos de la "verdadera fo"
Este punto de vista mantiene mejor la sensacion de una religién monote-
ista en el juego.

— = 2



cilla{ver como ejemplo ‘seguidores de la luz en el capitulo 7°). Con cada deidad
ofreciendo entre nueve y 13 dominios los seguidores de cada una deben
formar 6rdenes que pongan de relieve ciertos aspectos de la deidad v elegir
algunos dominios, como se ha descrito en "Monoteisme' anteriormente.

Aquellos raros sistemas dualistas que insisten en el equilibrio de fuerzas en
el universo funcionan més como un pantedn cerrado, permitiendo a los clé-
rigos servir al dualismo en si mismo. Habitualmente una religion de este tipo
es neutral auténtica, y puede permitir clérigos de cualquier alineamiento. En
este caso, los clérigos generalmente pueden escoger acceder a dos dominios
cualquiera, con las habinuales restricciones en dominios de alineamiento.

Como en el monoteismo, los dioses de religiones dualistas generalmente
nacen con sudivinidad y no hay lugar para ascensién mortal. En el caso del dua-
lismo, hay habitualmente un limite total de alrededor de 30 rangos de poder
divino, repartidos mds o menos de forma equivalente entre los dos dioses de la
religion. Por supuesto puede haber bastantes espiritus de rango divino 0. Sin
embargo, al progresar el conflicro eterna entre los dos dioses, seguramente es
posible que un dios arrebate rangos de poder al otro, alterando el equilibrio de
poder entre ellos. En algunas religiones, también puede ser posible para morta-
les 0 espiritus poderosos arrebatar rangos de poder de une de los dioses, quizas
luchando o robandolo del dios, tal vez a través del mismo dios que invista con
una porcion de poder a un servidor escogido durante un tiempo.

ANIMISMO

Elanimismo es la creencia en la existencia de espiritus que habitan en cada
parte del mundo natural. Bajo un punto de vista animista, todas las cosas
tienen espiriny, desde la mayor montaiia a la roca mas pequena, desde el
gran océano a un riachuelo balbuceante, tanto el sol y la luna como la
espada hereditaria de un guerrero. Todos estos objetos, v los espiritus que
habitan en ellos, estan vivos v sienten, aunque algunos se enteran mas, estan
mis alertay son més inteligentes que otros. También algunos son més pode-
tos0s que ofros e incluso pueden llegar a ser considerados deidades. Todos
ellos son merecedores de respeto y veneracién,

Los clérigos de una religion animista tienen la capacidad de implorar u
ordenar a los espiritus que realicen tareas concretas en su favor. En lugar
de una deidad rutelar, estos clérigos tienen dos o tres espiritus tutelares
especificos que les conceden los dominios de conjuros y poderes. El resto
de personajes no rinde homenaje a un espiritu por encima de otros. Por el
contrario, ofrecen plegarias y sacrificios a diferentes espiritus en momen-
tos distintos, segtin lo apropiado de la situacion. Probablemente, un per-
sonaje piadoso realizar diariamente oraciones y ofrendas a los espiritus
de sus antepasados y a los espiritus del hogar, ruegos regulares a espiritus
importantes como las Siete fortunas de la buena suerte, sacrificios ocasio-
nales de incienso a espiritus locales como el espiritu de un bosque y tam-
bién oraciones esporadicas a una multitud de otros espiritus.

Una religion animista es muy tolerante. La mayoria de los espiritus no se pre-
ocupan de a quién mas un personaje también hace sacrificios, en tanto en
cuanto ellos reciban los sacrificios v el respeto que se les debe. Cuando nuevas
religiones se extiendan a través de zonas animistas, generalmente ganarin adep-
tos, peto no conversos. La gente incorporara nuevos espiritus y deidades sin des-
plazaralos antiguos. Monjes y eruditos pueden adoptar pricticas v sistemas filo-
saficos complejos sin cambiar en nada sus creencias y respeto por los espiritus,

Esencialmente, el animismo funciona como un gran panteon cerrado.
Todos los clérigos sirven al panteén al completo, y asi pueden escoger dos
dominios cualquiera (cada dominio representando a una especie de espi-
ritu tutelar para ese clérigo), con las restricciones habituales en dominios
de alineamiento. Los clé rigos pueden ser de cualquier alineamiento, va
que hay espiritus de todos los alineamientos.

Los espiritus representan la escala completa de rangos divinos, de 0a 20.
Verdaderamente, el animismo es un ejemplo de un panteén infinito, va que
nuevos espiritus aparecen a cada momento. Probablemente los espiritus
adquieren su poder mediante el culto, un espiritu que no sea adorado no
muere, pero raramente pasard de tango divine 0. En un sistema animista, la
divinidad se adquiere. Aquellos que engendran la veneracion o el miedo en
ofros mientras viven pueden esperar convertirse en espiritus menores tras
sumuerte, y la veneracion de mas gente les proporcionard un incremento
ensupoder. También puede ser posible alcanzar la divinidad antes de morir,
generalmente llegando a algiin estado de iluminacion, pero realmente esto

es mas competencia de un sistema filosofico que se superponga a una reli-
gion animista, que de un sistema animista en si mismo.

FUERZAS Y FILOSOFIAS

No todos los poderes de los clérigos vienen de las deidades. En algunas
campanas, los filosofos pueden tener suficiente conviceion en sus ideas

acerca del universo para obtener poderes migicos de esa conviceion. En
otras, fuerzas impersonales de la naturaleza o de la magia, que concedan
poder a los mortales que armonicen con ellas, pueden reemplazar a los
dioses. En las reglas del D&D, druidas y exploradores pueden conseguir
sus aptitudes para conjuros de las fuerzas mismas de la naruraleza, mis
que de una deidad de la naturaleza, y algunos clérigos pueden consagrarse
aideales antes que a una deidad. Los paladines pueden servir a una filoso-
fia de justicia y caballeria mas que a una deidad especifica.

Por su propia indole, [as fuerzas y filosofias no son adoradas: no se trata de
seres que puedan escuchar y responder a oraciones o aceptar sacrificios. La
devocion a una filosofia o fuerza no es privativa del servicio a una deidad. Una
persona puede ser devota de una filosofia del bien y, como resultado, rendir
culto a varias deidades buenas, o venerar la fuerza de la naturaleza y también
adorar alos dioses de la naturaleza, que pueden ser vistos como manifestacio-
nes personales de la fuerza impersonal. Pocas filosofias en un mundo fantis-
tico niegan la existencia de deidades, aunque una creencia filosofica comtin
plantee que las deidades son mas como los mortales de lo que los mortales
podrian creer. De acuerdo con esas filosofias, los dioses no son verdadera-
mente inmortales (solamente extremadamente longevos), v los humanos
puedcn ser hastante capaces de obtener la divinidad por st mismos. e hecho,
ascender a la divinidad es el objetivo iltimo de algunas filosofias.

Generalmente, el poder de una filosofia proviene de la creencia que los
mortales tengan en ella. Una filosofia en la que s6lo crea una persona no
es lo bastante fuerte para conceder poderes magicos a esa persona. Por
otra parte, una fuerza puede tener poder ademis del de la creencia en ella
o incluso ademis de la existencia de mortales.

Los clérigos de fuerzas v algunas filosofias funcionan como los clérigos
que no son devotos de una deidad especifica, segun se describe en el
Manual del Jugador. E] clérigo puede escoger dos dominios, excepto domi-
nios de alineamiento que no coincidan con el suyo propio. Otras filosofias
dictan los dominios accesibles para clérigos, asi como el alineamiento de
los clérigos, como hacen las deidades de un panteén abierto,

1A NATURAIEZA DE 1A DIVINIDAD

Esta seccion te ayudard a tomar decisiones cuando vayas a disenar un panteon
para tu campana. Los requerimientos de las reglas para construir un panteon
estan en otra parte. El material que aqui encontrards trata acerca del sabor, la
sensacion y el impacto de tales decisiones en tu partida. Numerosas ideas de
campana y aventura te ilustrarin cémo tus decisiones pueden enfocar una
campana o proporcionar aventuras para que las utilices. Cada parte de esta sec-
cién contiene notas para aplicar las decisiones a sistemas monoterstas, dualistas,
50 de otro tipo si las aplicaciones difieren del politeismo. Sila eleccién
afecta a clérigos y paladines, se mencionard las consecuencias de la eleccion,

animis

Tus decisiones afectan a los jugadores y sus personajes. Sé muy claro
con tus jugadores desde el principio acerca del alcance de tus decisiones,
Segtin sea tu estilo como DM, puedes querer discutir estos puntos con tus
jugadores al desarrollar tu pantedn. Sia tus jugadores les gustaria que sus
personajes tuvieran la oportunidad de llegar a ser dioses, necesitas plani
ficarlo, Si i colocas una barrera entre los dioses v los mortales, hacer eso
puede afectar a los conjuros que invoquen otros planos, y cualquiera que
juegue con un lanzador de conjuros querra saberlo.

PODER DIVINO INFINITO O LIMITADO

Una de las primeras decisiones al disefar un panredn es si el nimero de
dioses esti limitado o no. Si el toral universal de poder divino es limitado,
entonces el pantedn puede tener unos pocos miembros poderosos o muchos
débiles, Si no existe limite, nada impide que haya un numero infinito de
dioses de cualquier rango, incluso aunque no tengan un ambiro de poder
totalmente diferente. Los dioses domésticos o locales son los mas comunes.
Pero si s6lo hay una cantidad finita de poder divino, ningin dios puede pro-




gresar a no ser gue otro ceda poder o muera. En un sistemna asi, deberias esta-
hlecer un niimero total de rangos divinos para el pantedn y dividir esos
rangos entre fus dioses. Mira el punto ‘como construir un pantedn’ mas ade-
itas. El poder divino limi-

lante, para el miimero minimo de dioses que ne

tado implica una politica divina asesina, y puede que ti no quieras gue tus

dioses actien de esa manera, Un dios supremo puede constituir una especie

de “policia divind’ para mantener el orden en el hogar de los dioses, si un sis-
tema asi te interesa, Es posible construir un sistema limitado en el cual los
dioses existentes no asimilen todos los rangos divinos al principio, dejando
LT Clerto espacio para su crecimienta y la aparicion de nuevos dioses.

Un tnico foco de divinidad no es obligatorio en un sistema monote-
ista, i construyes un sistema religioso con un unico dios, puedes escoger
dar rangos divinos a servidores de ese dios, llamandoles santos, arcangeles
o de la forma que quieras. Esto mismo también sirve para un sistema dua-
;0 coros de servido-

lista, Las dos deidades opuestas pueden tener hues

res. Bl animismo supone que el poder espiritual estd en todas partes v fun-

ciona mejor cuando se considera una cantidad infinita de poder divino.

CONOCIMIENTO OCULTO

Cuando disefies tu pantedn, ten en cuenta qué es de conocimiento publico

entre los mortales y qué secretos mantienen los dioses para si mismos,
Puedes crear un pantecn donde el toral de poder divino tenga un limite y
105\' tiiOS{‘H‘ constantements ini'rlg'l]l"n Pﬁfﬂ matarse Unoes a ofros, o 5_731'i1 Pl‘O'
tegerse a si mismos y a sus seguidores de semejantes actividades (depen-
diendo del alineamiento). Los adoradores mortales no saben nada de esta, y
los dioses se esfuerzan para mantener en secreto sus limitaciones.
Originalmente el conocimiento oculto puede ser controlado por los
dioses, o puede estar escondido en rextos antiguos, tal vez mediante un
cadigo numérico o simbolico, También los seres antiguos como los drago-

nes y titanes pueden gua rdar partes o fragmentos de ese conocimiento
oculto. Ese conocimiente es valioso tanto para los dioses como para los

mortales. Un ejfemplo de conocimiento oculto valioso puede ser el
método exacto mediante el cual uno puede conseguir la condicion divina
{ver ‘el origen de la divinidad' mas adelante).

Tu eleccion entre panteismo, monoteismo, dualismo o animismo afectard
2 la fuente de conocimiento oculto. En los tres primeros casos, ese conoci-
miento puede venir de mortales, servidores divinos, o de uno de los dioses {o
del

cionen con el mundo afectard a la probabilidad del grado de pcultamiento o

o dios, en el caso del monoteismo). En qué forma los dioses se rela-

distribucin del conocimiento de ellos mismos, Si construyes un sistema ani-
mista, la mavoria del conccimiento oculto vendrd de mortales que han apren-
dido algo sobre los espiritus, o sobre un espiriu en concreto, Si tu sistema
contiene cultos misteriosos, varios de ellos poseerdn al menos un fragmento
de conocimiento oculto compartido Gnicamente con los iniciados.

“Oculte’ puede ser un término relativo. El conocimiento puede estar
en un texto normal pero escondido mediante un cadigo numeérico. Puede
estar escrito en una lengua muerta, necesitando solo traduccion. O quizas

una persona instruida podria leerlo [icilmente, si al menos el biblioteca-

rio pudiera recordar donde se guarda el rexto.

EL ORIGEN DE LA DIVINIDAD

Los dioses son seres inmortales con poderes ms alld de las capacidades de los
mortales. T decides de dénde les han venido. Considera ka esencia divina, la

cualidad indefinible que diferenciaa un dios de un mortal, independiente-

mente de la fuente de poder divino {ver deidades dependientes e independien-

tey’ mis adelante). Aunque puedan ser la misma cosa, no tienen por qué serlo.

Divinidad innata
L divinidad, la esencia divina que hace que los dioses sean capaces de desen-
peiar sus papeles, puede ser innata de los dioses. Los dioses olimpicos, descen-

dientes de los titanes, nacieron con su condicion divina. En este caso, los mor-
tales como los personajes de tus jugadores no pueden ganar la divinidad

il

(aunque puedes decidir que lus deidades pueden impartir la condicion divi

los mortales). En raras ocasiones diose

asi nacen en periodos de historia
yreciente. Generalmente son anteriores 2 las razas inteligentes, y pueden haber
cantidad ¢ identidad de los dioses al

creado @ estas razas. Con esta opeion, fijas k
sio del juego, v esos datos habitualmente permanecen inmutables. Situ

prineiy

campaia BUNCa e va a Cenlrar en personajes de jugadores ascendiendoa la
divinidad o sobte acontecimientos divinos, esta decision sobre ¢l origen de la
divinidad puede ser tu mejor eleccion. Ver COMO CONSETUr UN pantedn mas
adelante, para el mimero minimo de dioses que necesitas.

La eleccion de panteismo, monoteismo o dualismores independiente de esta
decision. En sistermnas animistas, lo mejor es asumir que los espiritus "nacen’ con
s esencia divina. Hay muchos espiritus, y olros nuevos empiezan a existir a
cada momento. A pesar de eso, es posible disefiar un sistema animista en que los
espiritus fueran todos mortales que de alguna forma han adquirido la divinidad.

Idea para una campana: los dioses, descendientes de una generacion
antetior de deidades, derroraron a sus antepasados y recrearon el universo
de acuerdo con sus propias ideas, encarcelando a sus antepasados en
diversos lugares de diversos planos. Los personajes de los jugadores, en el
transcurso de sus aventuras, descubren pistas de la existencia de los dioses
primordiales v finalmente se enfrentan a la decision de liberarlos o no.

Divinidad ganada

En este caso, la divinidad puede ser conseguida independientemente de cual-
quier acto por parte de los dioses existentes. Un mortal que cumpla los requisi-
tos que 1 definas se convertird automaticamente en un dios. Tales requeri-
mientos pueden variar, de modo que ninguna clase domine el panteon. Por
ejemplo, que un guertero que derrote a un sefior demoniaco tenga las mismas
posibilidades que un mago que domine rodas las escuelas de magia, Quiza cual-
quiera que viaje a un extremo alejado de un plano Exterior pueda beber tres

veces de un pozo mistico, realizando tiros de salvacion contra Voluntad cada vez

mas diffeiles, v alcanzar la divinidad, Nuevas deidades aparecerdn durante la his-
torta escrita. Los requisitos para llegar a ser un dios probablemente sean conoci-
dos a losumo por los clérigos mayores de cada religion, puede que sean conock
dos por todo el munda o gue los dioses existentes los mantengan en secreto.

La cantidad de dioses existentes convierte esta decision en un desafio
importante. Si asignas una deidad para cada dominio, clase de personaje
jugador, raza de personaje jugador, y alineamiente, eso te permite cuarentay
siete dioses. Otros tantos mas podrian ganar condicion divina también con
las razas de monstruos y clases de prestigio, y podria haber dioses con ambi-
tos de poder extremadamente concretos. Algunos podrian ser las deidades
turelares de regiones o accidentes geograficos, como un dios de las montafas
Sulhaut, o de paises o ciudades individuales, haciendo mas comunes los
dioses domésticos v locales, Los cultos misteriosos ayudan a los individuos a
desarrollar relaciones personales con la divinidad en medio del ntimero
siempre creciente de dioses. Si el woral de poder divino es limitado, podrias
tener una gran cantidad de dioses de rangoe menor (incluyendo un niimero

infinito con rango divino 0} o un pequeno numero de dioses de rango
mayor. Al poder ganar la divinidad, los personajes de los jugadores tienen
wna forma de ascender a las filas de tu pantedn, Tienen que descubrir en qué
forma en el juego, pero la forma existe.

Si escopes esta opcion, necesitas decidir como los dioses existentes {exis-
tentes cuando empiece tu campafia) han ganado su divinidad y cuanto

riempo hace de ello. Algunas dioses pueden haber nacido con rango divine,
mientras que otros han ganado su divinidad. Si este es el caso, necesitas
decidir como los dioses mas antiguos se sienten acerca de los "dioses recien
llegados' que se han ganado su condicion, Puede haber rivalidad o guerra
abierta entre ambos tipos de dioses.

La divinidad ganada da buen resultado con el panteismo, aunque menos
con el monoteismo. Come se ha dicho en otra parte, los sistemas monoteistas
normalmente suponen que la deidad tinica es la creadora del universo. Haber
ganado la divinidad antes de que existiera un universo es un concepto dificil
de racionalizar, v puede ser mis problemirico que otra cosa. For otro lado, si
tados los dioses ganaron sus rangos divinos después de que se creara el uni-
verso, deberds pasar algin tiempo decidiendo como el universo llego a existir.

Bl dualisma puede funcionar con el concepto de divinidad ganada. Los
métodos usados por los dos dioses para ganar su respectiva condicion
. De hecho,
separar a las dos deidades por el método de conseguir su divinidad puede

divina pueden ser los motivos que les conviertan en opues

ser mucho mas interesante que dividirlas en cudl es buena y cual es maligna.

Si usas espiritus ancestrales con un sistema animista, entonces ganar la
divinidad en animismo significara que debes convertirte en un espiritu
ancestral. Esto no es una opcion muy atrayente para los personajes juga-




dores, ya que deben morir (convertirse en espiritus) para disfrutar de su
condicion divina. No hay nada malo en tener una deidad o deidades al
principio de tu campana que hayan nacido con sus poderes y crear un sis-
tema por el cual otros puedan ganar la divinidad con el transcurso del
tiempo (ver como mezclar las cosas' mas adelanre),

El efecto principal de la divinidad ganada para clérigos v paladines es

que nuevas deidades aparezcan de tanto en tanto, cada una exigiendo su
propio templo v, segiin su alineamiento, su orden sagrada (ver ‘cambio
inmortal' mas adelante). Adicionalmente, los clérigos y paladines que
sirven a esos dioses saben que sus deidades tuelares no fueron siempre
divinas. Su fe no incluye concepros tales como la infalibilidad, omnis-
ciencia u omnipotencia de sus deidades tutelares.

El principal conocimiento oculto acerca de una deidad que gand su
divinidad es quién era esa deidad antes de la proeza. Aunque el nuevo dios
sea bien conocido localmente, eso no significa que alguien a miles de
millas de distancia haya oido hablar de él. Por supuesto, si la nueva deidad
tiene alguna debilidad o defecto en su personalidad, se apresurard a escon-
der u oscurecer cualquier registro sobre su debilidad. Sélo los mas viejos
de entre los dioses han existido el tiempo suliciente para que los mortales
hayan perdido todo conocimiento sobre sus origenes mortales.

Idea para una aventura: cada unas cuantas décadas, los dioses cele-
bran un gran torneo. Todos los dioses ceden sus poderes divinos (tratese
como rango divine 0} por un dia v desafian a todos los aspirantes, ya sean
divinos, infernales o mortales. Los veintidés mejores finalistas {supo-
niendo un dios para cads dominio, pero puedes cambiar ficilmente esa
cantidad) se convierten totalmente en dioses completos. Cualquier
deidad que fracase en colocarse entre los veintidos mejores continuara

teniendo rango divino 0, pero dejard de tener ambito de poder, v serd
abjeto de grandes burlas por parte de las demis deidades. Los personajes
jugadores se enteran de una conspiracion para hacer trampas v colocar a
un sefior demoniaco entre los vencedores y deben intentar detenerla,

Divinidad robada
El rango divino puede tener una existencia fisica, ya sea en el planc Mate-
rial 0 solamente en los planos Exteriores. Sies asi, un mortal emprende-
dor puede robarlo y simultancamente convertirse en dios mientras des-
trona a etro. Por supuesto, rodos los dioses guardan celosamente sus
‘emblemas divinos” protegiéndolos con trampas espantosas v criaturas
miticas, algunas mejoradas por el poder del propio dios,

Algunos puntos a considerar si escoges esta opeion son como se sienten Jos
dioses acerca de los nuevos dioses con divinidad robada v de los dioses caidos, v

que ocurre con esos dioses caidos. Quizas bajan a la condicion de dioses domés
ticos 0 locales, Como con la divinidad ganada, puede haber rivalidad o guerra
abierta entre dioses viejos v nuevos. Tu necesitas decidir si los dioses se roban

NS 2 0tros, y si asi ocurre, que poder ganan (ver deicidic masadelante), Si nose
roban entre ellos, deberfas tener una buena razén de por qué no lo hacen (tal vez
poseer mas de una esencia divina podria matar a un dios), Decide cuin amplia-
mente se conoce el método para convertirse en dios. Si todo el mundo loconoce,
asegiirate de decirselo a ws jugadores. O los dioses pueden ser los tinicos que lo
sepan. Alternativamente, puedes decidiv que solamente los dioses pueden perci-
biry
mortales ne pueden hacerlo, Los mortales atn pueden convertirse en dioses
ganindose esa condicion, o a través de la que cedan los dioses que la impartan.

Cuando combines el monoteismo con el concepto de divinidad robada,
debes establecer de quien robe la divinidad el dios tnico. A primera vista,

s I o e
manefar fisicamente la esencia divina, asi los dioses pueden robarse pero los

puede parecer una idea contradictoria en si misma, pero con la mitologia ade-
cuada puede dar resultado. Por ejemple, el dios tinico puede ser el unico que
queda tras que se les robara la divinidad a todos los oros dieses
debes decidir donde van a parar las divinidades robadas). Alternativamente, el
“robade la divinidad 2 todos los dioses anteriores,

I este caso

dios unico puede habe
En un sistema dualista, los dioses pueden haber cooperado para robar
ouno puede haber robado al otro. Ladltima

de un dios o dioses anterior

situacion crea una oposicion dinamica que forma un sistema dualista
obligado. Evita la idea previsible del dios maligno robando al dios buena;
lo contrario puede resultar mucho mas interesante. Por descontado, serd
ain mds extraordinario v fantastico si los dos dioses se diferencian por
algo distinto que el bien del mal,

Un sisterma animista podria tener mortales que roben la divinidad de
los dioses solo para transformarse y dividirse en pequenos fragmentos por
el poder divino, convirtiéndose de esta forma en los espiritus venerados
en la campana. Alternativamente, podrias tener una mitologia en que
representantes del reino animal y vegeral ayuden a los mortales, y que
todos lleguen a convertirse en espiritus. Tales animales parlantes v plantas
que hablan v caminan son comunes en las mitologias del munda, En
todos los casos, debes detallar [a fuente del "1'0]10 original”. Debe haber
alguien a quien robarle, desde el prmupm del universo,

Un crimen como este robo implica un conocimiento secreto o escon
dido. Cada vez que haya un cambio en el pantedn, rienes el potencial para
un conocimiento secreto o escondido. Por ejemplo, los ladrones pueden

Llui.‘r{:"l LiL.‘a[]'Ll'l] T\jdL? 1(.’(_“{.‘“.!0 L{E‘ l(}.‘s []50.‘_\(‘.5 anteriores, o (ll..‘ sus ]J]L}Plil:‘
identidades previas. Este “ocultamiento activo” significa que cualquiera
que descubra informacion “herética’ corre el riespo de ser castigado
m(’.diant(: acciones dl\"i['l"l."; Q 171L')r[ﬂl|:'s.

Los clérigos y paladines de deidades que robaron en su camino hacia la
condicion divina se enfrentan a los mismos retos que si lo son de deidades
que se la ganaron. Sus dioses fueron una vez personajes no divinos. Su fe
no incluye conceptos como la infalibilidad, omnisciencia, u omnipoten-
cia de sus deidades tutelares.

Idea para una aventura: la deidad tutelar de uno o mids de los personajes

jugadores se convierte en mortal después de que alguien le roba su natura-
leza divina. Los aventureros estin entre sus adoradores mas destacados, asi
que ella contacta con los personajes jugadores v les pide que recuperen su
esencia divina, Por supuesto, el usurpador vive ahora en su reino divine, asi
que los personajes jugadores saben dénde encontrarle, y presumiblemente
también donde esta la esencia divina. Los personajes jugadores deben recu-
perar con éxito la divinidad substraida (s
entonces decidir si se convierten en dioses o la devuelven ;

a cual sea Ia forma que ter

deidad \uLLlar

Divinidad impartida

En esta opeion, alguna fuente (generalmente los dioses existentes) imparte

rango divino a aquellos que lo merecen. "Merecer” el rango divino podria

111hC81 vencer [UdUb ][)." L'l(’.nZ]hDS para 1[1(.“1!11(.3!’ |3 {U(’.ﬂl’t‘. i I‘L:':'l“'/.{!!' Un seTvicio

extraordinariamente ejemplar para una deidad tutelar. Mas probablemente
significa una vida de devocion, ebediencia, lealtad v fe al pantecn oa la deidad
tutelar. En contraposicion con la divinidad ganada, en este sistema un ser en
a4 un candidato. Por ejemplo,

particular decide si imparte la condicién div
generalmente Zeus decide quién puede unirse al pantedn olimpico,
Esta eleccion sobre el origen de la divinidad da a los miembros de nu Pl

tedn control sobre quién se une a sus filas. La cantidad de dioses resultante es
mucho mas manejable y consistente que con la divinidad ganada. Al mismo
tiempo, aquellos personajes jugadores que quieran llegar a ser dioses tienen un
a deidad

método para conseguirlo: Decide el coste de llegar a ser dios. U
puede impartir la condicion divina como recompensa por una mision heroica,
0 a un personaje que haya matado a un sefor demoniaco. Si el toral de poder
divino es limitado, tus dioses deberian racionar estrictamente quién lo recibe.

La eleccion consciente implicada en la concesion de la condicion
divina combina el monoteismo con la mitologia adecuada, El culto a una
deidad tnica todopoderosa no niega la existencia de deidades previas o
futuras. Un ciclo de mitos en que un dios viva durante eanes y escoja a su
sucesor es [actible, con tal de que especifiques qué hizo de la deidad acrual
un buen candidato mientras era todavia mortal.

El dualismo surte efecto de forma similar, con dos dioses escogiendo
sus sustitutos después de un largo periodo de dominio divino. Alternati-

vamente, una deidad (quizis nacida con el poder, o que lo robara), cansada
de la soledad o por un desea de ayuda para regir el universo, podria impar-
tiv poder a un mortal. La oposicion podria aparecer tras que el segundo ser
se convierta en una deidad y revele una faceta oculta, o que la primera
deidad pueda ver sabiamente la necesidad de oposicion para mantener

c‘LlLl]lllﬂ L19] -IHW!."J.Sd.‘ (= 1ﬂ]")i]1’ aa 'I‘I(J]JO‘-]EU L‘l D[}dl."l a4 Un ser oplesto.

La mitologia adecuada puede incluso hacer funcionar el animismo con
la idea del poder impartido. Una deidad mira desde lo alto a su creacion v
decide que su rrabajo ha terminado; puede dedicarse a hacer otras cosas.
Sin embargo, no puede dejaral mundo desatendido, asi que toma parte de
si poder v lo comparte equitativamente con toda la creacion. Tu decides
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si la esencia divina reside solamente en los objetos inanimados o unica-
mente en entes con inteligencia animal o inferior, o si reside en todas las
cosas y seres por igual,

Todos estos acercamientos suponen un ciclo que se extiende infinita-
mente hacia atras en el tiempo. Si hubo una vez un momento en que una
deidad confié a otra fuente su esencia divina, y entonces comenzo la
cadena de impartir poder a uno o mis sucesores, determina
cudndo ocurrio. La “deidad original’ puede ser la figura
creadora de tu universo, Dioses que guieran parecer
omniscientes v am ]']i'pU{'Can’H no i‘it’.ﬁe;li‘ﬁ n i.jllt"
informacion contradicroria aparezca en
forma de conocimiento comun, Y tam
poco querran que se les compare desta-
vorablemente con una deidad anterior.

Cuando un mortal recibe poder
divino, sus amigos y seguidares
pueden llegar a ser muy bien los
fundadores de érdenes religiosas
dedicadas a él como nuevo dios. Al
contrario que con la divinidad

robada, la divinidad impartida
supane valia. Clérigos y paladines
de tales dioses saben que el pan
teén existente considerd a la
nueva deidad digna de unirse a
sus filas. Ello concede un aire de
legitimidad a la nueva fe.
Idea para una aventura: el

servidor de un dios se acerca a

los personajes jugadores con un
mensaje. La deidad cutelar del
servidor concedera a los per
sonajes jugadores la condi-

cion divina, con tal de que
recuperen un artefacto especi-

fico de la guarida de un prin-

cipe demonio en el Abismo

y lo devuelvan al templo

de la deidad en la capital.

Los personajes jugadores

deben viajar al Abismo, &N,

localizar la guarida del

principe demonio, infiltrarse en ella, recuperar el

artefacto, y transportatlo a salvo al templo. Como complicacion adicional, el
artelacto es terriblemente peligroso para los mortales en el plano Material si
no se rransporta muy cuidadosamente, Para empeorar las cosas, los dioses
malignos descubren esta mision y procuran destruir la reputacion de la
deidad tutelar por todos los medios desatando el horror del artefacto en el
mundo. Si los personajes jugadores tienen éxito, se convertiran en dioses,

Divinidad cedida
Puedes permitir a tus dioses ceder su condicion divina temporal o permanen-
én puede escoger

remente. Un dios vencido por el aburrimiento o la atlic
vagar por los planos o vivir entre los mortales. Puede escoger las responsabili-
dades menores de un dios doméstico o local. Los otros dioses deben controlar
los dominios cedidos, y pueden aparecer disputas Mas conflictos pueden ocu-
rrir si la deidad que partic regresa. En este sistema, una deidad puede ceder
poder a un sustituto escogido, que podria ser un personaje jugador.

COMO SE FORMO EL PANTEON DEL D&D

La mayoria de deidades del pantedn del D&D nacieron con su poder
divino. Vecna, un liche ascendido, consiguié rango divino. San Cuthbert es
un mortal ascendido (ver el apéndice 2:).

Idea para una aventura: el dios del mar cede su poder a la deidad
suprema del panteon y parte a navegar entre los mortales. Los personajes
jugadores desean encontrarlo, ya sea porque son sus antiguos seguidores
y quicren que vuelva a sus deberes divinos o porque su deidad rutelar les
ha pedide que lo hagan. Obsticulos en su camino pueden incluir que

haya naufragade en una peligrosa isla misteriosa, o que haya sido tenrado
por el mal y se haya pasado a la pirateria.

Como mezclar las cosas
‘Tt puedes escoger mezclar estas ideas. Por ejen
plo, los dioses actuales o “principales” de un pan-

i tedn nacieron con su condicion divina. Algunas

¢! ‘ i deidades menores ganaron su condicion divina

i mediante actos milagrosos o misiones heroicas,

Otros recibieron su condicion divina de los

dioses principales como recompensa por si

devoto servicio durante varias décadas o mas

! tiempo, Robar la esencia divina de las deidades

1t menores estd considerado un acto malignoo

% cadtice, pero es posible. Sin embarge, las dei-

dades mayores e intermedias son insepars

bles de sus esencias divinas, asi que su
posicion nunca esta en peligro.

Creadores o usurpadores
El dios o dioses actuales de la camypafia no
crearon necesariamente el universo. Sialgo
aalguien mas cred el universo, ti debes
conocer los detalles. También debes
decidir si el relato de lo ocurrido &
informacion oculta, conocimients
comtn, o algo intermedio. Un panr
ten de dioses puede pre-
tender haber creado el
universo y estar mib-
tiendo o escondiendo la verdad
La cosecha actual de dioses
puede haber matado a los crer
dores, como las deidades olimpicas
acabaron con los titanes. Pueden
haber derrotado a los creadores y ocw
pado su lugar, Dependiendo de tumitologia, los dioses
derrotados pueden ser mas apetecibles que la cosecha actual,¢
pueden ser oscuros y exiTanos, en cuyo caso todo el mundo teme su retormo,
Alternativamente, el universo puede haber nacido a causa de un proceso
natural, como se describe en la teoria del Big Bang (Nofa del traductor: feoria
cientifica que explica el origen y expansion del universo mediante una gran explosion
inticial, que hizo expandirse en fodas divecciones a la maleria concentrada, en un prit:
cipio, en un solo punto). Si haces esa eleccion, las deidades pueden ser seres
poderosisimos que existian antes que cualquier otra vida en el universo. De
hecho, toda otra vida proviene de sus experimentos con su nueva existenciz

DEIDADES DEPENDIENTES E INDEPENDIENTES

Habiendo considerado como las deidades empezaron a existir, deberizs
pensar acerca de donde obtiencn su poder los dioses. Esta elecciones
independiente de la de escoger la cantidad de dioses. El papel de clérigos
y seglares de los cultos cambiara segun si las deidades obtienen poder de
sus adoradores. Los dioses independientes se toman menos interes en los
asuntos de sus clérigos, pero las deidades que dependan de sus seguidores
probablemente instruiran a sus clérigos para que protejan a sus fielesy
traigan nuevos miembros a la congregacion.

Los adoradores proporcionan pogder
S los adoradores proporcionan poder a las deidades, entonces las deidades
dependen de sus adoradores. Las deidades pueden aceptar esta dependencia,o
puede irritarles y hacerles buscar alternativas. Si los adoradores proporcionn
poder, entonces la cantidad rotal de adoradores y el eelo de cadaadorador se corr
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vierte en vital para las deidades. La mayoria de los dioses, cuando dependen de
los adoradores, se esfuerzan para dar a los mortales motivos de adoracion. Es
may dificil para este tipo de dioses permanecer distantes (ver deidades activas v
distantes' masadelante) o indiferentes, y mucho menos decididamente hostiles,

El poder que fluye de los adoradores hacia los dioses no obliga a que los
diosesamen a sus adoradores, o siquiera que les tengan simparia. Significa
que si los adoradores mueren o pierden interés, el dios se debilitara v
puede llegar a morir (ver ‘deicidio’ mas adelante), Las deidades rivales
pueden incitar guerras para acabar con los adoradores de sus enemigos.
Los clérigos pondran todo su esfuerzo en realizar proselitismo v reclutar
nuevos seguidores, compitiendo entre si por la atencién de todo el que
esté al alcance de su voz, Las deidades buscaran formas de dar mas poder
asus clérigos como representantes de su propio poder divino.

Los cultos misteriosos permiten a los dioses dependientes formar ini-
ciados consagrados, cada uno de los cuales les proporciona mas poder. El

culro a los antepasados puede existir porque la veneracion familiar a los
difuntos da a los antepasados poder para continuar su existencia comao
espiritus. Los dioses domésticos o locales pueden ser todo lo que queda de
poderosos dioses de antafio cuyos adoradores disminuyeron, o pueden
provenir de las creencias de los moradores,

Deidades desesperadas pueden empujar a los mortales a adorarlas (las

deidades malignas pueden hacer eso sin considerar su fuente de pod
en este caso muchos de sus “fieles” las veneran por miedo. Muchas deida

des pondran de relieve lo que han hecho por los mortales, fomentando su
veneracién bien por gratitud, bien por amor (ver ‘por qué los mortales
adoran a las deidades’ més adelante).

Idea para una campana: el gobernante de una nacién vecina se
vuelve cada vez mas violento y exigente. A lo largo de varias aventuras, los
personajes jugadores se enfrentaran a crecientes hostigamientos de los
guardias fronterizos, y a aventureros de la nacién beligerante. Una aven-
tura puede centrarse en proteger un pueblo de un gran monstruo o de
una tribu de criaturas trasgoides que han sido expulsadas de sus territo-
rios de caza por los soldados de la nacion vecina. Finalmente los persona-
jes jugadores descul:riran el incremento de clérigos de un dios maligno

en las zonas fronterizas. El gobem.mte de la nacién vecina esta bajo su
in

tuencia y busca destruir el pais de los personajes jugadores para debili

tara la deidad tutelar de la nacion e incrementar el poder de la suya.

Poder independiente de los adoradores
Obien la esencia divina es [a fuente de poder divine, o PIOPOTCIONA ACCeso @ esa
fuente. Si la fuente de poder divino es independiente de los mortales, entonces
tienes menos imitaciones ala hora de disenar i pantedn, Las deidades no estin

obligadas a actuar caritativamente y pueden ser indiferentes u hostiles (ver como
se comportan las deidades’ a continuacién). Los mortales pueden adorarlas por
amor, gratitud, o miedo, o por cualquier otro motivo, En la prictica, esta situacion
no cambia el papel de los clérigos de como se describe en el Manual del fugaior.

Idea para una aventura: un anciano se acerca a los personajes jugado-
res. Afirma ser su deidad tutelar (si tienen varias dife rentes, sera la deidad
rurelar del clérigo o paladin del grupo) v les explica que un paderaso hechi-
cero mortal ha creado un conjuro capaz de separar a las deidades de sus
fuentes de poder divino, El hechicero busca con ello destruir a los dioses, v
la deidad rutelar quiere que los personajes jugadores le detengan.

COMO SE COMPORTAN LAS DEIDADES

Laactitud basica de las deidades hacia sus seguidores mortales define camo
van a influenciar una campana. Habitualmente, la actitud de una deidad se
corresponde con una de estas tres categorias: benévola, indiferente, u hostil,

Deidades benévolas

Los dioses benévolos se preocupan por sus adoradores y actian para pro-
ngtle Se centran en meétodos positivos de aumentar su fe y se esfuer-
zan en ser figuras asombrosas que la gente quiera adorar. Al avanzar de
nivel los personajes, los dioses benévolos estaran mas interesados en sus
actividades y mas dispuestos a responder a sus peticiones de ayuda o
informacion, Los dioses benévolos son mis propensos a facilitar informa-
cion a sus seguidores y es menos probable que se la oculten.

Si los dioses son benévolos, los mortales deben ser impottantes para ellos
por algiin motivo. Los mas habitual es que la adoracion de los mortales pro-

porcione poder alos dioses, haciendo que dioses y mortales sean dependientes

entre si

Si en (i campana es posible matar dioses o reemplazarlos, los dioses
pueden ser benévolos para mantener a los mortales satistechos y que no les

amenacen. En campanas con dioses benévolos, la mayoria de clérigos sirven a
una deidad conerera y muchos paladines pertenecen a ordenes divinas.

Puede ser dificil justificar por qué los dioses malignos son benévolos. Puedes

escoger eliminar a las deidades malignas y en su lugar permitir que los demo
nios v diablos mas poderosos representen al mal. Este arreglo puede crear el
escenario de unma guerra entre ejércitos infernales v deidades divinas. Si usas a
demonios y diablos para representar al mal fundamental, decide si los clérigos

malignos consiguen sus conjuros de esos poderosos seres infernales o de su

devocion por una filosofia maligna. Puedes tener dioses malignos pero hacer
que sean débiles o menes importantes que las deidades buenas. Quizas hayan
sufrido una derrota importante en Ja eterna lucha entre el bien y el mal.

El comportamiento benévolo combinado con el monoteismo puede
recordar a bastantes religiones modernas del mundo real. Es importante
decidir por qué la deidad es benévola. Insistir en una relacion interdepen-
diente, en la cual la deidad necesita adoradores paraobtener poder v los ado-
adores precisan de la deidad para sus necesidades virales
la direccion correcta. Si vas mas alld y dices que la deidad se comporta de

2} dﬂ I LT paso en

forma benévola para mantener alos mortales alejados de orros cultos, reque
rira que especifiques los efectos de las alternativas. Por ejemplo, una deidad

moneteista podria comportarse de forma benévola por un miedo secreto a
que un dia, un mortal insatistecho pueda matarla, Los dioses de un sistema
dualista rara vez

=€ Comportan de IlE] misma l-(_‘l'['ﬂ:j con la misma gente.

Puedes tener un sistema dualista en el que los dos dioses acttien de forma

benévola con sus propios adoradores, pero no con los adaradores de st
opuesto (ver ‘como mezclarlo todo' mas adelante). Las deidades animistas
pueden ser benévolas, pero el animismo es mas un sistema mixto, con los
espiritus comportandose de forma benévola con aquellos que les muestran

respeto y mostrindose indiferentes u hostiles con los que no lo hacen.

Idea para una campana: cuando los personajes jugadores eran peque-
110s, los dioses malignos dominaban el mundo. Sus esbirros mantenian opri-
midas a las fes buenas v neutrales. Quienes alcanzaban el poder temporal lo
hacian con la ayuda, o al menos el beneplacite, de las deidades malignas.
Hace poco tuvo lugar una gran batalla en los planos divinos, v el bien rriunfo.
Ahora personas poderosas buscan ocupar el lugar de los monarcas malignas,

— : e o s St I RS B G e e ey S e : = e

TRAS LA PANTALLA: FUENTES DE PODER DIVINO
Puedes construir un elaborado sistema para medir cudnto poder nece-
sita seglin qué acto de cada deidad, y cudnto poder proporciona cada
seguidor. Puedes crear tablas demogréficas para controlar el aumento
o disminucién de adoradores de una deidad en concreto. Puedes fijar
niveles de poder minimo para las aptitudes divinas sobresalientes y la
aptitud de conceder conjuros para cada nivel de conjuro. Tus persona-
jes jugadores clérigos pueden pasar gran parte de su tiempo reali-
zando pruebas de Carisma intentando convencer a la gente de que se
una a su fe.

Esta forma de jugar implica una gran cantidad de papeles, pero si se
ajusta a tu estilo, experimenta con ello.

ADORADORES DEL PANTEON DEL D&D

Las deidades del pantedn del D&D son independientes de los mortales en
lo referente a su poder, aunque estd claro que muchas utilizan a sus adora-
dores para aumentar su poder. Deidades coma Corellon Larethian, Garl
del Oro luminoso, Gruumsh y Yondallz estdn profundamente interesados
en sus adoradores y sin duda alguna extraen algiin poder de ellos. Boccob
tiene mala fama por su indiferencia hacia sus adoradores.
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Algunos jugadores pueden pensar que un monoteismo indiferente se
corresponde con precision con las religiones modernas, ya gue el sistema tiene

\ntos en comun con el monoteismo benévolo, Un dualismo indife
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TU CAMPANA Y LA RELIGION DEL MUNDO REAL

Al planear |a mitologia de tu campafia de D&D, piensa cuidadosamente si
quieres que las religiones de tu mundo recuerden & tus jugadores las reli-
giones del mundo real. Por un lado, los jugadores pueden encontrar més

ficil entender religiones que sean parecidas & las que conocen del mundo
real. Sin embarga, por otra lade, algunos jugadores pueden pensar que si

as religiones de |a partida son demasiado parecidas a las de la vida real,

ello estropea el mundo fantastico que estan intentando imaginarse,
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modo que los persanajes jugadores lo puedan percibir, entonces también
podrian no estaralli. En este caso, el cultoa los antepasados se convierte en una
alternativa a las peticiones ignoradas de ayuda divina. Los cultos misteriosos
crefos.

pueden buscar superar la indiferencia mediante rituale
Idea para una campana: en tiempos antiguos, dios
gobernaban el universo. Sus descendientes los expulsaron y se convirtieron en

S OSCUTOS Y eXIaios

el pantedn actual de dioses. Los mortales saben de Ia existencia de los dioses
actuales, pero solo las razas mds antiguas mantiencn recuerdos o memoria de
las deidades anteriores. Escondidos en criptas mohosas se encuentran tomos
olvidados escritos en lenguas perdidas que contienen profecias divinas sobre ¢
retorno de los dioses antiguos. Los esfuerzos del panten actual de dioses se
centran en predecir el momento de su regreso, preparandose para ello, y bus-
aando una forma de destruir definitivamente la amenaza que representan sus
antepasados. Los personajes jugadores empiezan lo que parece una aventura
normal, solo para descubrir imagenes de extraiios dioses esculpidas en ant-
guas cavernas subterrineas. Con el tiempo, consiguen suficiente conoci-
tniento para interpretar las imagenes y otros fragmentos de conocimiento que
descubren. Se enteran del verdadero origen del universo, y de I amenaza que

actuales recluten a

constituyen los dioses antiguos. Quizas entonces los dioses
los personajes jugadores para ayudarles en los preparativos del retorno. Podrias
incluso crear elases de prestigio acerca de ese reclutamiento,

Deidades hostiles
Las deidades que adopten una actitud activamente hostil hacia los mortales
pueden demostrarse arrolladoras, sobre toda a niveles bajos de juego, Como
con las omas actitudes divinas, debes decidirpor qué los dioses son hostiles. Si
en tiempos antiguos unos mortales mataron a un dios, los inmortales existen-
tes pueden guardar todavia resentimiento. Las razas mortales del Manual del
Jugodor pueden haber reemplazado a la raza elegida por los dioses como pree-
minente en el mundo. Si los dioses son draconicos, los hombres lagarto
pueden haber dominado una vez el mundo, asi como humanos, enanos, elfos,
gnomos y medianos lo hacen ahora. Mientras decides esto, decide también
por qué los dioses hostiles simplemente ne destruyen el mundo. Quizis los
dioses necesitan la adoracion mortal como fuente de poder (al contrario que
con los dioses benévolos, los mortales veneran a los dioses hostiles con la
esperanza de apaciguarlos). Destruir el munde podria desatar alguna amenaza
que Jos dioses apr
Silos divses son hostiles, generalmente los clérigos servirin a fuerzas divi-

ionaron profundamente bajo la superficie de la tierra.

nasmas gue a deidades especificas. La mayoria de paladines pertenecerdn mis
adrdenes seculares que a las divinas. Muchos mortales buscarin alternativas
alaadoracion de deidades hostiles, creando nuevas ofertas para los clérigos.

El desafio al que te enfrentas al usar deidades hostiles es el opuesto al que
afrontas con las benévolas. En este caso debes justificar por qué las deidades
buenas son hostiles. Puedes darle la vuelta a uno de los planteamientos de los
dioses benévolos haciendo a los buenos débiles o menos importantes que los
malignos. En una campaia semejante, tal vez los dioses buenos hayan sufrido
una tremenda derrota en el conflicto eterno entre bien y mal. Este tema o esce

nario puede ser duro para personajes de alineamiento bueno porque el mundo
estd toralmente contra ellos, pero plantea un escenario de aventuras épicas
mientias los personajes buscan volver a equilibrar la balanza a favor del bien,

Un monoteismo hostil tiene pocas consecuencias o implicaciones diferen-
tesde un panteismo hostil. Si una deidad o pantedn previo cred el universe, la
deidad actual puede no tener compasion alguna hacia é. Como con un pan-
teon, debes decidir por qué el dios se conforma con la hostilidad y no desrruye
el mundo para empezar de nuevo, Como se ha mencionado previamente, el
duzlismo da mejor resultada si los dos dioses se comportan de forma diferente
hacia los adoradores del otro. Tener un dios hostil o dos es un poco diferente 2
tener una veintena. A causa de que los espiritus animistas son omnipresentes,
unanimismo hostl convertird lavida en un infierno diario para todos los invo-
hucrados salvo que sepan como generar suficiente buena voluntad para sobre-
vivir. §i estds creando un animismo hostil, incluye formas de apaciguar a los
Los cultos misterio

espiritus, de conocimiento comtin en las dreas civilizadas.
s0s pueden ensenar a los iniciados técnicas efectivas de apaciguamiento.

En un sistema con deidades hostiles hay muchas oportunidades para el
conocimiento secreto o escondido. Por ejemplo, los mortales deberin escon-
dertodo experimento destinado a protegerles de los dioses, Las deidades serin
mis proclives a destruir las evidencias de dichos experimentos que a escon-

detlas, pero puede haber copias unicas de la informacion en lugares remotos v
alejados, Los mortales pueden vivir con el mieda a que los dioses destruyan el
mundo si presionan demastado, porque los motives de por queé los divses no lo
hacen o no pueden hacerlo se han perdido o estin escondidos. La existencia de
una o mas deidades previas puede haberse escondido o destruido por parte de
los dioses hostiles actuales.

Idea para una campaia: en la ciudad que los pe

sonajes jugadores utilizan
como base y hogar, se ha comenzado la construccion de una torre de marfil
blanco con flores de loto esculpidas. La gente que organiza la construceion
paga bien, y los trabajadores no tenen queja alguna sobre el trato recibide, Los
organizadores son gente rica, y pronta llegan  ser consejeros de los gobernan-
tes de la ciudad. Durante sus vigjes y aventuras, los personajes jugadores encon-
raran mas de esas torres en otras ciudades. También empezarin a encontrar
s entre

DO]I[IC.{‘: resmictivas comao ‘]T'lPL]Lb!CIH 1 Comercio d(‘ mercan itcda-

des, tasas de entrada en las puertas de las ciudades, y leyes exigiendo a los ciu-

dadanos llevar simbolos de su fe cosidos en sus ropas. Preguntados, los organi-
zadores de la construceion de la torre explicarin que esas medidas fortalecen a
Ja ciudad y alientan a los cindadanos a mostrar su fe con orgullo. Los persona
jes jugadores que se introduzean en una torre terminada v observen los ritua-
les alli descubriran que las torres son templos de una deidad hostil, v deberan

actuar para evitar que el culto del loto destruya su mundo.

Como mezclarlo todo

Puedes dividir las actirudes segtin grupos de alinesmiente, haciendo benéve
las a las deidades buenas, indiferentes a las deidades newtrales, v hostiles a las
deidades malignas. Las deidades buenas se esforzarin por evitar que las dei-
dades malignas destruyan el mundo, mientras las deidades neutrales procu

raran mantener el equilibrio entre las dos fuerzas. De forma alternativa,

puedes hacer a las deidades benévolas para con los mortales de su propio al
neamniento, hostiles para con los de alineamientos opuestos, y neutrales hacia
los otros. Tus deidades pueden tener multiples aspectos o personalidades
divididas entre sus dominios, y cada una comportarse de una forma distinta,

Los dioses pueden ser indiferentes, con tal de que los mortales les

veneren de acuierdo a los deseos y especificaciones de los dioses, o pueden

ser benévolos. Dejar de adorarlos adecuadamente podria disgustar a los

dioses, convirtiéndolos finalmente en decididamente hostiles.

POR QUE LOS MORTALES ADORAN A LAS DEIDADES

La gente adora a los dioses por amor, gratitud, o miedo, dependiendo de su ali-
lineamiento del dios. Los dioses malignos reciben mucha ado-

neamientoy del
racion, incluso por parte de la gente comuin, aunque sea para apaciguarlos.

Amor

Los mortales pueden amar a sus dioses como creadores del mundo v de

él. Los dioses pueden ser la fuente de todo lo que se necesita

toda lavidaen
en lavida. Alternativamente, pueden ser la fuente de los placeres de lavida,
gandndose de forma efectiva el amor de los morrales, Los morrales escogen
obedecer las leyes de los dioses con todo su corazon v sirven a sus deidades
rutelares porque les gusta, Los clérigos transmiten el amor de sus adorado
res a sus deidades y comparten su alegria con sus congregaciones,
Adorara un tinico dios por amor tiene los mismo problemas que el monote-
as del mundo real Si cada mortal

ismo benévala: es similar a muchas creenci
ama a ambas deidades en un sistema dualista, el sendmiento de oposicion entre
los dos dioses se reduce. En un sistema dualista, algunos mortales deberian
amar a un dios y temer o al menos detestar al otro. Reverenciar eSpIritus ani-
mistas poramor no tiene ninguno de los inconvenientes de las otras dos opeio-
nes, y st forma de funcionar es paco diferente de adorara un pantecn poramor

Elamor puede empujar a los mortales a hacer cosas extrafias. Pueden escon-
der informacion que dé una mala imagen de su adorada deidad, Pueden hacer

ACTITUDES DE LAS DEIDADES DEL D&D

Las deidades del panteén del D&D son generalmente benévolas perc
algunas veces exhiben muestras de indiferencia cuando asuntos zlejados
del plano Material reclaman su atencién,




cosas terribles por celos v esconder las pruebas de sus actos. De forma similar,
los dinses amados probablemente disfrutaran de la adoracion y actuaran para
erradicar aquello que amenace sus imagenes o relaciones para con sus adorado
res. A menudo los cultos misteriosos brotan poramor a una deidad en concreto.
El culto a los antepasados puede significar un profundo amor por los difuntos.

Idea paraunaaventura: una paladina mitica perdic a suamado esposo por
una enfermedad. Enloquecida por su pérdida, decidio que su deidad rutelar fa
habia traicionado mas sus afios de amor y devocion. Culpé a su dios de no pro-
teger a su familia y se ha convertido en guardia negra; ahora esta buscando un

artefacto legendario del que se dice que es capaz de matar a un dios. Si uno de
los personajes jugadores es un paladin, la guardia negra es una antigua cama-
racla de la misma orden. Si ninguno de los personajes jugadores es paladin,
entonces la guardia negra fue parte de una orden sagrada devora de Ja deidad
del clérigo del grupo. Los Pjs deberin encontrarla y detenerla en algun lugar
del plano del Pandemenium donde los dioses escondieron el artefacro.

Gratitud

Los mortales pueden adorar a los dioses por sus dones sin amarlos. En este
caso, los mortales respetan el poder de los dioses y aprecian sus dones pera
no los aprecian especialmente. Los dioses pueden ser desagradables o sim-
plemente rigurosos. Piensa en esos dioses como en padres escrupulosa-
mente rigurosos, pero no abusivos. Los mortales se pueden irritar con
reglas y mandamientos, sin perder de vista la naturaleza de los dioses como
fuente de la vida. Los clerigos recuerdan a sus feligreses todo lo que los
dioses hacen por ellos mientras interpretan la aplicacion de la ley divina.

Siendo el monoteismo tan comun en el mundo real, es dificil exagerar
sobre la importancia de anadir elementos fantasticos a cualquier sistema
monoteista. Dicho esto, adorar a un tnico dios por gratitud requiere los
mismos esfuerzos citados anteriormente. En este caso, es mas interesante si la
deidad es de algiin modo una figura opresiva v rigurosa, No hagas que las reglas
y mandamientos de la fe interfieran demasiado en el dia a dia de los aventure-
05 a no ser que sobreponerse a ello, quizis reemplazando al dios, sea el objetivo
de la campania. El dualismo uriliza mejor esta situacion si los mortales aman a
una deidad pero deben gratiud a la otra, o temen a una deidad y deben agra-
decimiento a la otra. Esta eleccion da mejor resultado con el animismo. El
cultoa los antepasados puede givar alrededor de Ia gratitud por el legado que el
antepasado dejo o consiguio para la familia. La gratitud por los recursos domes
ticos o locales pueden motivar la veneracion a dioses domésticos o locales.

Idea para una aventura: un clérigo bueno devoto del dominio de Pro-
teccion decide que la mejor forma para que los mortales se protejan verda-
deramente a si mismos es a través del acceso direcro al poder divino.
Empieza a buscar y experimentar, intentando encontrar una manera de
conectar con la fuente de poder de los dioses. Sus experimentos alertan alos
dioses acerca de sus esfuerzos, y avisan al clérigo del grupo sobre las conse-
cuencias. No solamente podrian quedar los dioses aislados e incapaces de
abastecer a los mortales, sino que los mortales de alineamientos contrarios
podrian obtener acceso a un tremendo poder. Los personajes jugadores
deben localizar al clérigo renegado, abrirse paso a rravés de sus defensas, y
convencerle de que los peligros de su plan sobrepasan a los beneficios.

Miedo

Cuando los mortales temen a los dioses, las funciones religiosas del culto
expresan arrepentimiento, penitencia y apaciguamiento. Los dioses temidos
no son obligatoriamente hostiles; mas bien poseen un control sobre la natu-
raleza y las fuerzas naturales que abruma a los meros mortales. Los adorado-
res buscan proteger sus vidas, familias y propiedades implorando a los dioses
que dirijan tormentas, terremotos, maremotos, inundaciones, plagas, erup-
ciones voleanicas e inviernos extremos hacia cualquier otra parte. Los cléri-
g0s actian como intercesores, transmitiendo el mensaje de humildad y apa-
ciguamiento a los dioses. Los paladines tienen una enorme experiencia en
sobreponerse al miedo y ayudar a otros a hacerlo. Cuando los dioses sean
temidos, la mayoria de paladines no querran pertenecer a ordenes religiosas.

Los dioses pueden ser activamente hostiles, en cuyo caso existe una buena
razon para temerlos. Mientras muchos mortales no adoraran en modo alguno
a deidades hostiles, muchos otros lo haran en un intento de apaciguarlas.

Adorar a una tnica deidad por miedo es una motivacion mis interesante
que otras. Una consideracion cuidadosa de por qué los mortales temen al

dios y coma se comporta éste puede afadir suficientes elementos fantastios
para realzar la experiencia de juego. Los mortales pueden temer a ambos
dioses de un sistema dualista si ocasionalmente su constante lucha tiene i
efecto desastroso sobre el mundo mortal. Sé cuidadoso con tales efectos m
hagas que los jugadores sientan que sus personajes estin indefensos en s
campana. En lugar de eso, utiliza el desastre ocasional para crear episodis
variados y dramaticos, o para revelar ciudades enterradas y minas perdids
Podrias incluso escribir aventuras de rescate, en las que los personajes jugs
dores se esfuerzan para salvar a PNJs de inundaciones, volcanes o avalanchs
Venerar a espiritus animistas por miedo comporta los mismos retos qu
hacerlo con espiritus animistas hostiles. Los espiritus de los antepasades
pueden recibir culto como intercesores o defensores frente a los dioses

El miedo es una buena razon para esconder informacién. Los mortals
esconden muchas cosas a los dioses para evitar su venganza. Cualquier cos
escondida puede perderse, si la persona que Ja escondié muere sin revelars
escondrijo u olvida donde la escondié. El dios o dioses pueden escondsr
informacicn que revele algiin motivo por el que no deberian ser temides

Idea para una aventura: los clérigos del templo local dedicadoau
dios legal maligno empiezan a organizar unidades paramilitares para impo
ner asistencia y veneracion. Argumentan al gobierno local que su diosno
estd recibiendo su parte adecuada de atenciones, donaciones y apacigur
miento, y aportan registros y estadisticas para probar sus argumentos
Legalmente, nadie puede contradecitles. Es tarea de los personajes jugads
res aportar pruebas de que las bandas de vigilantes estin cometiendo e
menes o comportindose de una forma perjudicial para el gobierno loc
mientras a la vez protegen al pueblo de los brutales “protectores del culi,

Otras posibilidades
La necesidad es un gran motivo para la veneracién. En un sistema semg
jante, generalmente, las deidades proporcionan algo que los mortales nece
sitan diariamente. Por ejemplo, las deidades pueden personificar las fuer
zas de la naturaleza, como un dios que conduzca el carruaje del sol a travs
del cielo cada dia. Los mortales veneran a fin de proporcionar a los diess
razones, o tal vez poder, para hacer crecer las cosechas, mover el sol y cos
parecidas. Por otro lado, las deidades pueden ser la fuente de la magz
divina y arcana, requiriéndose la adoracion para poder lanzar conjurs
Ona posibilidad es que los lugares divinos generen algiin control mentalo
emocional sobre aquellos que vivan en los alrededores, volviéndose mis fuer:
con cada funcion religiosa de adoracion. Las deidades buenas utilizan est
fenomeno como una forma de reforzar el deseo existente de veneracion, mier
tras que las deidades malignas lo usan como un arma para imponer el culis
Como con otras consideraciones, puedes escoger una mezcla de estz
opciones. Los adoradores de las deidades buenas pueden hacerlo p
amor. Las deidades de la naturaleza tienden a ser neutrales en el juegods
Dungeons & Dragons, y sus fieles pueden adorarlas en gratitud por les
recursos naturales. Aquellos que siguen las sendas del mal deberian
adorar a sus dioses oscuros porque les temen.

POR QUE LOS DIOSES UTILIZAN A LOS MORTALES

Las deidades utilizan a los mortales porque les necesitan. Dependiendod:
como definas a tus deidades en t partida (ver ‘deidades dependientest
independiemcs' anteriormente), las deidades pueden necesitar a los mor
tales porque las acciones de éstos les proporcionan poder, o porque algun
cosa impide a las deidades actuar en el plano Material.

Situs deidades dependen de los mortales por su poder, supén que so
mente las acciones llevadas a cabo por los mortales segtin su libre albedri

proporcionaran ese poder. Tal poder no s6lo emana de la adoracian, sin
de toda clase de acciones. La cantidad de poder generada por tales accie
nes sera directamente proporcional a el esfuerzo y sacrificio requerids
para tal accion. Considerande el riesgo aceprado y el esfuerzo hecho habt
tualmente por los aventureros, es obvio el porqué son importantes pin
tus deidades. En tales casos, las deidades pueden enviar senales y avatare
para estimular a sus adoradores, o pueden aparecer ellas mismas,

Tus deidades pueden no actuar directamente en el reino morral. Pued:
existir alguna barrera que les haga abstenerse de hacerlo en el plano Mate

rial (ver ‘deidades activas y distantes' a continuacion). De forma alernative

tus deidades pueden tener un acuerdo para limitar estrictamente su inter



cesion directa en el plano Material. Tales deidades necesitan a los mortales
sitan

para realizar aquellas taveas que las deidades no pueden hacer. Nece
héroes para inspirar a los adoradores, o pueden querer recuperar artefactos
0 lanzar conjuros. Pueden necesitar a los mortales para interferir en los
cultos de las deidades rivales, En rales casos, la
einfluencia las relaciones de las deidades v determina el poder divine.

DEIDADES ACTIVAS Y DISTANTES

Enalgunas campatias, las deidades activas acttian constantemente para influir

accion de los mortales refleja

sobre el mundo. En otras, las deidades distantes muestran poco interés en los
asuntos de los mortales. Ambas opciones se comentan a continuacion.

Deidades activas
Eljuego del D&D utiliza el modelo de dioses activos. Podemos encontraralos
avatares de los dioses en las tabernas o en los caminos. Poner deidades activas
entucampana tiene una ventaja unica y rremenda; haciéndolo anades un ele-
mento de fantasia que diferencia claramente I campana de las simulaciones
historicas, mucho mas incluso que la existencia de magia. Los clérigos y pala-
dines de drdenes sagradas pueden sefialar a la persona grande y brillante que
realiza milagros al final de la calle para justificar su fe y devocion (este tipo de
actividad pL[etle escapar facilmente de control; los pehgmh‘ de unos dioses
hiperactivos se comentan en la seccién “intromision divina® del capitulo 27) ,
Las mitologias historicas a menudo siguen este planteamiento. Los
dioses griegos viven en el mundo martal, lo que lamamos el plano Mate-
tial, en el monte Olimpo. Poseiddn vive en el mar, Hermes recorre la
tierra y Zeus adquiere diferentes formas para caminar entre los mortales.
Los dioses nérdicos a menudo cruzan el Bifrost, el puente del Arco iris,
para viajar entre sus adoradores mortales.
Saber que esos dioses estan presentes y vigi
car los sistemas de creencias en tu campana, También puede servir para
mantener a raya a ciertos jugadores. Tan solo recuerda que si los dioses

antes puede ayudar a expli-

aparecen siempre para rescatar a los personajes jugadores, éstos no arries-

gan nada. Sin riesgo, el éxito pierde su sabor, y no hay sensacion de
triunfo. Los personajes de mayor nivel son mds importantes para los
dioses porque poseen grandes capacidades como agentes divinos y virtu-
des para vencer. Tales personajes necesitan pocos rescates, por lo que atn
Son mds propensos a atraer la atencion de los dioses.

Los sistemas monoteistas no utilizan generalmente la opcién activa
porque resulta difici! para un unico dios estar en todas las partes en las que
se le necesita al mismo tiempo. Crear muchedumbres de servidores para
el dios salva este obsticulo (ver ‘poder divino infinito o limitade’ mas
arriba) y ayuda a anadir el elemento fantdstico que el monoteismo nece-
sita desesperadamente en los juegos de rol fantdsticos. Si quieres un
monoteismo activo, crea una “hueste celestial” que ayude a la deidad. El
dualismo se enfrenta en términos generales a la mitad del problema, va
que tiene el doble de dioses. Los agentes divinos de cada deidad pueden
solventar de nuevo las problemas restantes, o puedes hacer a los dos
dioses totalmente diferentes siendo uno distante y el otro activo, El ani-
mismo activo es normal. Los cultos misteriosos de deidades activas
pueden experimentar regularmente la presencia fisica de la deidad tutelar
ode uno de sus representantes. Probablemente, los dioses domésticos v
locales activos seran mas ficilmente adorados,

Las deidades activas pueden hacer que esconder pecados, ideas heréticas y
experimentos sacrilegos sea una necesidad para todos los mortales. Simultine
amente, las deidades seran vulnerables porque estan presentes v activas entre
los mortales, asi que esconderdn informacion acerca de sus debilidades. Si los
mortales descubren esa informacion, las deidades la destruirin. Si olvidan una
copia o fragmento, ese conocimiento se perdera mas que ser destruido.

Idea para una aventura: al volver de una aventura, los personajes jugado-
res son sorprendidos por una tormenta mientras atin estin lejos de zonas civi-
lizadas. Al buscar refugio en un granero abandonado, encuentran a un viajero
amistoso calentandose junto a un pequefio brasero de carbon. Se queja de
estar hambriento y sediento, y pide a los personajes jugadores que compartan
su comida y bebida. Si lo hacen, se lo agradecera y compartir su cena, En
algiin momento de la noche desaparecerd, dejando en su lugar un mapa y un
extrano medallon. El mapa v el medallén son pistas sobre algiin secreto
divino escondido en tu mundo. Si los PJs no comparten su comida y bebida,
el viajero también desaparecera durante la noche. Haz que cada persona de
guardia realice una tirada de salvacién contra Voluntad (CD 25 + el promedio
de nivel de personaje del grupo) una vez durante su guardia cada noche, o se
quedara dormido (o caera en un trance profundo, en el caso de elfos), Siel
grupo al completo se queda dormido, el misterioso extrano transportard a los
PJsa unaisla desierta sin sus raciones y odres. En su viaje de isla en isla, inten-
tando volver a casa, se encontraran con el secreto mencionado anteriormente.

Deidades distantes

Los dioses distantes no toman parte activa en los acontecimientos del plano
Material. Pueden ser muy activas en sus propios reinos, pero los martales
saben poco o nada de eso. Escoger dioses distantes quita un elementa de fan-
tasta a tu partida, pero puedes compensarlo centrando la camparia en varios
intentos de alcanzar a los dioses. Algunos de esos intentos pueden resultar
increiblemente temerarios y peligrosos, mientras otros pueden ser nobles y
dignos del apoyo de los personajes jugadores. El mentor o patron de los per-
sonajes podria estar investigando y planificando uno de esos intentos desde el
principio de la camparia, ganandose la confianza de los personajes a medida
que avancen en niveles. Otro aspecto digno de mencion es cudnto tempo
hace que los dioses permanecen distantes. Los dioses pueden haber sido acti-
vos en epocas recordadas por los mortales, los elfos, o incluso bastante antes,
por los dragones. Si alguien puede recordar un tiempo en que los dioses estur-
vieron activos, o i hay libros perdidos de conocimiento arcano que hablan de
esa época, decide antes de que empiece la campana qué fuerza es lo suficien-
temente fuerte como para imponer semejante limitacion a tus dioses,

En la cosmologia del Dunciows & Dracons, hay un limite a lo distantes que
pueden ser los dioses, Cualquiera capaz de viajar a mavés de los planos puede

alcanzar los reinos divinos (ver cosmologia v reinos divinos' més adelante) y tirar
de una manga divina hasta llamar la atencién del dios (lo cual puede no ser muy
buena idea). Tu cosmologia puede situar una barrera entre los dioses v los mor-
tales, haciendo que aleanzarlos sea mias dificil pero todavia posible.
Efectivamente, los dioses distantes son parecidos a los dioses indiferen-

tes (ver ‘como se comportan las deidades’ anteriormente). Sus ensenanzas

pueden indicar su benevolencia, interés e incluso amor por los morrtales,

pere sus acciones nunca afectan a éstos. Muchos clérigos y paladines servi
rin antes a fuerzas divinas que a deidades especificas, aunque algunos argu-
mentaran que la misma distancia entre los dioses y sus adoradores con-

BARRERAS A LO DIVINO

Una barrera lo suficientermente fuerte entre una deidad y sus adoradores
puede convertir los conjuros divinos en algo legendario. Las barreras
significan que la mayoria de los clérigos se dedican a una causa,
cancepto o fuerza divina mas que a una deidad especifica si tienen que
recibir por ello algunos conjuros. Un conjuro de milagro podria resultar
casi imposible. 5¢ claro con tus personajes jugadores si tu barrera
reduce la efectividad de algunos conjuros o elimina otros. Considera el
efecto que una barrera tiene en la interaccidn planaria antes de colocar
unz barrera entre dioses y mortales. Muchos conjuros arcanos y divinos

visitan otros planos, incluyendo puerta dimensional, proyeccidn astral y
conjuros de ilusién que wutilizan el plano de la Sombra. Decide si la
barrera rodea el plano Material, aisldndolo de todos los demds, o si bien
encarcela solamente a los dioses. Si sélo encarcela a los dioses, tendrd
escaso efecto en el lanzamiento de conjuros de los mortales, Si rodea al
plano Material, proporciona a tus jugadores una lista de los conjuros no
disponibles para sus personajes. La Guig del Dunceon MasTer contiene
mas informacién acerca de cémo interaccionan los conjuros con barre-
ras entre planos.




vierte la devocion en mas importante para ellos. Cuando hay una persona
grande y brillante al final de la calle obrando milagros, no necesitas la fe.
Creer no es necesario para algo que esti presente de forma demostrable.

La energla positiva y la negativa existen incluso cuando los dioses son
distantes, asi que la eleccion no tiene efecto sobre el lanzamiento espon-

taneo de conjuros o sobre el expulsar y reprender muertos vivientes.

Es posible crear un monoteismo vibrante ¢ imponente con un dios dis-
tante, pero hacer tal cosa requiere alguna otra manifestacion de lo divino en
el mundo. Las fuerzas del mal pueden cumplir facilmente ese papel. Si per-
sonificas el mal en una tinica figura, te acercas al dualismo. Es mejor dividir
el mal entre los demonios y diablos del Abismo y Baator. Los semiinferna-
les superan seriamente a los semicelestiales en un sistema semejante, y al
menos uno de los temas de la campana deberia ser el de vencer la tentacion,
Come se ha mencionado anteriormente, una forma de hacer diferentes a
los dioses en un dualismo es hacer uno activo y otro distante. En un sistema
animista, los espiritus distantes también podrian no existir del todo.

¥a que nunca ven evidencia directa de que los dioses existan, muchos
mortales generan una gran cantidad de informacion sobre lo divino que
es simplemente incorrecta. El conocimiento oculto esta 2 menudo a
simple vista, enterrado entre montones de ideas equivocadas. Mientras
por definicion las deidades distantes nunca acttian para destruir informa-
cion, pueden haber dejado alguna tras de si, escondida en ciudades perdi-
das v templos antiguos, suponiendo que alguna vez fueran activos.

Idea para una campana: los personajes jugadores viven en un munde
donde se cree que los dioses son benévolos, pero nadie tiene una experien-
cia directa de tal benevolencia a nivel individual. Los clérigos se dedican a
conceptos o causas, mas que a los dioses. Esparcidos por el mundo hay arte-
factos colosales que indican que los dioses una vez fueron activos (como cas-
tillos voladores estrellados de tamanio proporcional a criaturas enormes,
grandiosas estatuas indestructibles con solo la cabeza o la mano emer-
giendo de la tierra y hechas roralmente de diamante, y cosas semejantes), Al
aventurarse los personajes jugadores entre las ruinas misteriosas, descubren
que los dioses pueden haber sido responsables de las inmensas zonas muer-
tas de varias millas de largo que hay en varios puntos del mundeo, v empie-
zan a sospechar que los dioses se distanciaron ellos mismos del mundoa fin
de evitar que sus disputas lo destruyeran. La mision puede consistir en llgar
hasta los dioses y rogarles que vuelvan a sus creaciones mortales.

Intercesion

La posibilidad de intercesion existe con los dioses activos, La mayoria de
conjuros de adivinacion divinos implican una intercesion menor (aunque
la interrupcion es tan pequena que responder a un conjuro de adivinacion
de bajo nivel puede no requerir un esfuerzo consciente por parte de la
deidad). Sin embargo, con dios
sion es posible. Puedes dirigir una partida de rol de alto nivel en la que las
deidades aparezcan de forma habitual por cualquier motivo, pero recuerda
que demasiada interferencia de los dioses disminuye la diversion de los
Jugadores. Si un dios puede eliminar obsticulos con un simple gesto de su
mano, no se necesita esfuerze heroico alguno por parte de los personajes.
Los personajes jugadores son heroicos no a causa de los tremendos pode-
res que puedan o no acumular, sino por los terribles riesgos que afrontan al
encarar una muerte inminente, En algtin punto, los personajes jugadores
pueden llegar a ser extraordinariamente poderosos v de alto nivel. En ese

5 distantes debes decidir cuanta interce-

momento, probablemente se sentiran comodos con el viaje planario, o tan
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INTERCESION DEL PANTEON DEL D&D

Los dioses del D&D estén altamente interesados en los sucesos del plano
Material, pero permanecen en los planos Exteriores por acuerdo general.
Las dos Unicas excepciones son Fharlanghn, que vaga por el plano
Material a voluntad, y Veena, cuya ciudadela en el plano Material es mante-
nida en secreto incluso para clérigos de alto rango. Cuando las deidades
del pantedn del D&D interceden en los asuntos mortales, lo hacen a
menude de forma indirecta o a través de intermediarios.

comodos como cualquiera puede estarlo con tal actividad. Tales partidas
pueden llevar a los personajes a contactar directamente con los dioses en
los planos natales de tales poderes. Los personajes pueden incluso estar en
conflicto o desafiar a esos poderes. Es mas probable que los personajes
poderosos atraigan la atencién de un dios, pero es menos probable que
necesiten la intervencion divina.

Idea para una aventura: un clérigo convierte un almacén o un edificio
abandonado en un lugar de culto, La gente empieza a congregarse en ¢l
templo va que el clérigo parece ser capaz de asegurar la intercesién divina. El
nunca pide dinero o donativos, pero la creciente congregacion empieza a
competir para proporcionarle mejor alojamiento, vestiduras, objetos de culto
Sagradu, e incluso un nuevo templo. Cuando sus seguidores empiezan a desa-
parecer, los personajes jugadores suspicaces descubriran que las intervencio-
nes divinas del clérigo son creadas por azotamentes camufiados bajo ilusio-
nes, que han ido gradualmente ganando influencia y poder en la ciudad,

DEICIDIO

Finalmente, si los personajes jugadores pueden matar a los dioses se ha de
considerar al principio de la campana, porque esta decision tiene profun-
das consecuencias.

Los dioses pueden morir

En la primera opcicn, los dioses son inmortales pero vulnerables, Viven para
siempre, si se les deja hacerlo a solas. Si los personajes jugadores pueden
matar a los dioses, también pueden hacer lo mismo algunos personajes no
[ngadures, como otros dioses o poderosas criaturas infernales, Si se puede
robar la esencia divina y si el poder divino es limitado, habrd una fuerte moti-
vacion para que los dioses se maten unos a otros para ganar poder, Supon que
tus dioses no se vean motivados por el deseo de ganar poder, pero otras eria-
turas pueden estarlo, especialmente personajes y criaturas de alineamiento
maligno. Si el poder divino noe tiene limite 0 no puede serrobado, entonces
habra mucho menos interés en cometer un deicidio.

Esta opcién permite los cambios en el pantedn. También permite que un
panteon reemplace a otro al Hlorecer v decaer las civilizaciones. Si v decides
que los dioses dependen de sus adoradores por su poder, entonces alguna
cosa debe pasar cuando los dioses pierden tantos adoradores que pierden su
podery llegan a ser olvidados,

Las frecuentes disputas en tu panteén pueden hacer que menos gente adore
a todos los dioses. Si los dioses no duran mas que los mortales, los mortales
pueden no ver el propasito de considerarlos sacrosantos. Verdaderamente, no
tendrd ninguna razon realizar log ritos de iniciacion de un culto misterioso si el
culte no va a tener al final una deidad rutelar, Los clérigos v paladines pueden
seguir a cualquier otra cosa que wno o varios dioses si no pueden estar seguros
de si su deidad rutelar estard viva a la mafiana siguiente. Incluso si los dioses
pueden morir, no deberia ocurrir a menude. La muerte divina deberia ser un
instante transcendental en tu campana. Por ejemplo, considera las consecuen-

cias de los cambios de dominio de un dios 2 otro de alineamiento opuesto.

Silos dioses pueden morir, necesitas decidir a donde van a parar. Quizis
sus cadaveres vagan a través del plano Astral. Pueden sencillamente disi-
parse, o podrias crear un plano solo para los muertos divinos.

Un sistema monoteista en el que el anico dios pueda morir corre el
riesgo de que, algin dia, sea un universoe sin ningdn ser divino. Algun meca-
nismo natural puede evitar que esto jamds ocurra, elevando automarica-
mente a algtin mortal digno a la condicién divina si el dios existente muere,
Un sistema dualista pierde su equilibric basico si cualquiera de sus deidades
muere. La L{{:‘idfﬂd restante dt‘bi_‘ 'nombrar i.ﬂnlf_’diﬂfﬂ]n(ﬂnfc a un oponente
digno a fin de mantener intactos el funcionamiento del universo y su equi-
librio. Los sistemas animistas creen que todas las cosas estan vivas, v que su
vida emana de los espiritus, Si el espiritu de un lugar u objeto muriera, el
resultado serfa una abominacion. Una cosa o lugar muerto seria una fuente

de horror y tal vez de miedo para los fieles, incluso si los espiritus son hosti-
les o temidos. Ser capaz de matar a un espiritu implicaria que el asesino
algtin dia podria aniguilar el mundo. Una muerte accidental no deberia ser
posible jamas para los espiritus. Cualquiera que matara intencionadamente
aun espiritu se enfrentaria a una vida entera huyendo de los asustados fieles
que buscarian llevar al asesino ante la justicia. El culto a los antepasados es
una alternativa viable a la veneracion de dioses que mueran.
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Los dioses no pueden morir
Los dioses verdaderamente inmorrales no temen a mortal alguno ni a dioses
semejantes. Ello no significa que siempre hayan existido los mismos dioses.
Nuevos dioses pueden empezar a existir cuando florezcan nuevas fes y civi-
lizaciones, y los viejos desaparezcan como las civilizaciones decaen v las fes
se desvanecen, La inmortalidad puede provenir de la incapacidad de que
cualquier personaje o criatura no divina llegue hasta los dioses, o los dioses
pueden ser invulnerables al igual que inmortales. Los dioses que no puedan
ser muertos de forma alguna pueden proporcionar estabilidad v orden a tu
campania 2l sentirse los personajes confortables con la existencia duradera de
sus dioses. La verdadera inmortalidad incrementa la fe de clérigos v paladi-
nes,y los hace més propensos a dedicar sus vidas a las deidades, El concepto
es tan comtin que hay poca diferencia segim el ripo de sistema que apliques.

Otras opciones
Quizs sélo una deidad especificamente designada para la tarea puede martar
2 los dioses, Esta deidad asesina de dioses actia para preservar el pantedn
existente y el mundo, al matar a aquellos que amenacen a cualquiera de estos,

Otra opcion es que solamente objetos, conjuros, o actos concreros
puedan matar dioses. Por ejemplo, Balder es tinicamente vulnerable al
muérdago. Teris intentd convertir a su hijo Aquiles en inmortal sumergién-
dolo en el rio Estigia, pero su taldn, por donde ella lo sostuvo, permanecio
vulnerable. El método para matar a una deidad (v cada dios puede tener un
método diferente) serd escondido cuidadosamente por los dioses,

Puedes escoger proteger a tus dioses dandoles a todos ellos la aptitud de
volver a crear un cuerpo si su forma normal muere (ver la aptitud divina
sobresaliente ‘Rejuvenecimiento' en el capitulo 27). Esta “inmortalidad inte-
rrumpida’ requiere alguna preparacion. En los sistemas con este rasgo, al
menos un dios maligno intrigante se pasa la erernidad desarrollando conju-
ros y artefactos que impidan el regrese de los dioses muertos,

Tus deidades pueden ser inmortales sélo si tienen un nimero minimo
deadoradores. Mas que depender de ellos por su poder, las deidades depen-
den de ellos para su existencia (aunque si quieres también pueden depen-
der de los adoradores por el poder).

En tucampana puede ser posible para los personajes jugadores buscar en
los planos los cuerpos de los dioses muertos v resucitarlos o despertarlos.

Cambio inmortal

§i los dioses mueren, o si aparecen nuevos dioses, los mortales tienen que
afrontar las consecuencias. Los clérigos son los primeros en preocuparse
poreldmbito de poder de sus deidades tutelares fallecidas. Con roda seguri-
dad ird a parar a otro dios, ya sea a uno nuevo o a uno va existente, Los cléri-
gos pueden encontrarse separados del poder divino si sus alineamientos
difieren demasiado del de la nueva deidad. Los personajes que se conviertan
enantiguos clérigos de esta forma no necesitzn expiacion alguna para recu-
perar su condicion, pero necesitan cambiar de deidad tutelar. Por otro lada,
estos clérigos pueden escoger mantener los dominios que tenian y obtener
conjuros de fuerzas o principios abstractos mas que de la deidad heredera,

Undios completamente nuevo debe buscar clérigos y paladines de entre
sus fieles y adoradores. Estos pueden ser nuevos personajes (de 17" nivel)
que su fe fomente v desarrolle, o pueden ser personajes existentes insatisfe-

chos con su fe hasta la fecha. Entonces sus agentes mortales mostraran los
poderes que les ha dado su deidad rutelar, aportando pruebas de su existen-
cla, y empezando a artaer adoradores. Adicionalmente, pueden conrratar
heraldos y bardos que anuncien el nuevo templo y atraigan a los curiosos.
Por supuesto, si las deidades son distantes e indiferentes, los cambias en
las filas divinas pueden tener lugar sin que los mortales se den cuenta.

COMQ CONSTRUIR UN PANTEON

Esta seccion trata sobre los mecanismos para crear dioses para una cam-
pafia de D&D). Ya que los personajes jugadores son el centro de cualquier
campatia de D&D), esta seccidn contempla a los dioses desde el punto de
vista de los personajes que los veneran,

¢CUANTAS DEIDADES?

Si has escogido un sistema monoteista o dualista o un sistema ético para
tu campafia, solamente necesitas uno o dos dioses. Si has optado por un
enfoque mas tradicional utilizando varias deidades en un panteon abierto
o cerrado, deberds estar seguro de que proporcionas un dios para cada
clase de personaje, raza de personaje y alineamiento,

¢Asi que cuintos dioses supone eso? Bien, eso depende de como quie-
res que los alineamientos de los personajes jugadores se correspondan
con les alineamientos de las deidades.

El juego del D&D no tiene ninguna regla que regule qué alineamiento
debes tener para venerar a una deidad, a excepcion de los clérigos, cuyos
alineamientos deben estar, como mucho, a un paso de distancia de los ali-
neamientos de sus deidades (ver la descripeion de la clase de clérigo en el
capitulo 37 del Manual del Jugador). Sin embargo, la mayoria de personajes
jugadores prefieren deidades tutelares cuyos alineamientos sean similares a
los suyos. En tu mundo, podria ser posible para un explorador bueno legal
aclorar a un dios de la caza cadtico maligno, pero semejante adorador jamas
seria verdaderamente bienvenido a una secta que venerara a un dios
maligno, y muches jugadores no se sentirian comodos con tal acuerdo.

EJEMPLO DE PANTEON

Suponiendo que tu campafia incluya todas las razas normales descritas en el
Manual del Jugador, tu primer paso al construir un panteén es establecer deida-
des para cada una de las razas no humanas: enanos, elfos, gnomos, medianos v
orcos (5i tu campana incluye razas adicionales, necesitaras deidades adicionales
para esas razas). El alineamiento de cada deidad racial deberfa ser el mismo que
elalineamiento mis corriente en esa raza. Un personaje no humane que tenga
un alineamiento completamente diferente del de su deidad racial puede en su
lugar escoger una deidad de acuerdoa su clase v alineamiento,

A continuacion, deberds proporcionar deidades suficientes para que
cada personaje jugador pueda escoger una deidad titelar apropiada segin
la clase del personaje. El alineamiento de esa deidad también deberia ser
el mismo del personaje o al menos deberia serlo un elemento (cadtico,
maligno, bueno o legal) en comiin, sin que ningiin elemento se oponga.
Por ejemplo, un barbaro caotico buenc deberia ser capaz de escoger entre
una deidad neutral buena y una deidad cadtica neutral {ambos alinea-
mientos tienen algo en comun con el del personaje), pero no deberia estar
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POR QUE LOS DIOSES RARAMENTE MUEREN

Las deidades poseen un trermendo poder personal. La divinidad v las aptitudes
divinas sobresalientes combinadas con el poderio de sus cuerpos y mentes las
convierte en criaturas sobrecogedoras. Su aptitud para invocar el termor divino
es casi siempre defensa suficiente. En sus hogares (ver ‘cosmologia y reinos
divinos' mds adelante) también poseen un control sutil sobre la realidad misma.
Normalmente muchedumbres, si no ejércitos, de servidores, avatares y envia-
dos rodean a las deidades. Las deidades poseen reliquias y artefactos sobre los
que los mortales no conocen nada. Silas amenazas a su existencia son reales,
han tenido siglos para preparar cuidadosamente sus defensas. En la mayorfa de
panteones, los dioses aliados estdn alerta para ayudar vy defenderse mutua-

mente: cuzlquiera lo suficientemente loco como para atacar a Pelor se enfren-
tard probablermente también a las fuerzas de Heireneus. Otros dos factores las
protegen: los ordculos y sus propios cultos. Muchas deidades tienen alguna
aptitud para predecir el futuro, y de este maode predecir los ataques antes de que
ocurran, Algunos tienen servidores que funcionan como créculos todo el
tiempo, escrutando el tejido termporal en busca de cualguier amenaza.
Adicionalmente, los cultos se movilizaran para detener las amenazas contra sus
deidades. Probablemente un asesino de dioses en potencia primero se enfren-
tard a legiones de seguidores mortales. El esfuerzo que requiere matar a un dios
€s enorme, y pocos estardn dispuestos a realizarlo —incluso otros dioses son
reacios a centrar tanta cantidad de su atencién y energfa en una Unica tarea,
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obligado a escoger una deidad caotica maligna, porque el componente
maligno del alineamiento de esa deidad esta direcramente opuesto al
componente bueno del alineamiento del barbaro.
El mapa de la pagina de al lado muestra una forma de ordenar deidades
y adoradores en un panteon creado especialmente. Este panteon minimo
incluye suficientes deidades para responder a todas las combinaciones
posibles de clase y alineamiento entre los personajes de la campana.
Antes de definir a las deidades necesitamos complerar el pantedn, para
lo que primero dividimos las once clases en cuatro grupos de acuerdo a su
origen generico:
* Personajes marciales (barbaros, guerreros, monjes, paladines y explora-
dores)
Personajes picaros (bardos v picaros)
* Practicantes de magia arcana (hechiceros v magos),

= Personajes sacerdotales (clérigos y druidas).

Empezando por los personajes marciales, decidimos que una deidad legal
buena, una deidad cacrica neutral y una deidad neutral maligna deberian ser
suficientes para dar a cada birbaro, guerrero, monje, paladin y explorador al
menos una deidad apropiada a la que adorar (ver Figura 17 en el mapa). El

codigo de color en el mapa indica qué personajes adorarian, o podrian adorar
a qué deidades. En la Figura 17, la deidad cadtica neutral (fonde verde) seria
apropiada para un barbaro, guerrero o explorador que fuera neurral, cadtico
bueno, cactico neurral o cadtico maligno. La deidad legal buena (fondo azul)
seria apropiada para un personaje legal bueno, legal neutral o neutral bueno,
La deidad neutral maligna (fondo marron) seria apropiada para un personaje
neutrale, legal maligno, neurral maligno o cadtico maligno.

Lasfiguras 2'y 3. funcionan del mismo modo: escogemos tres alineamien-
tos para deidades que respondan a todas las combinaciones posibles de clases y
alineamientos de personajes picaros v practicantes de magia arcana, entonces
lo ordenamos todo en la misma forma de cuadricula con codigo de colores que
en la Figura 1. mostrando qué deidades son apropiadas para cada combinacion
de clase y alineamiento (notese que en las Figuras 2y 3/, la casilla que repre-
senta a los personajes neutrales contiene los tres colores, Li;_mlh(“am'lo que cual-
quiera de las mres deidades es apropiada para semejante personaje).

Responder a los personajes sacerdotales es mas sencillo. Ya que el alinea-
miento de un druida debe incluir al menes un componente neutral, una tinica

deidad neutral es rodo lo que se necesita para dar a cada druida una deidad
apropiada a la que adorar (ver Figura 47). Los clérigos son libres de escoger cual-
quier deidad a la que adorar, siempre que el alineamiento de fa deidad tenga al
menos un componente en comun con el alineamiento del clérigo v que
ningin componente se oponga directamente al alineamiento del clérigo.

Las Figuras 5" v 6. del mapa muestran otras dos cuadriculas de alinea-
miento que podrias usar, como también existen otras muchas alternativas.
El punto vital a recordar es que cualquier grupo de tres deidades debe
tener alineamientos que varien lo suficiente para que un adorador de cual-
quier alineamiento tenga al menos una deidad apropiada disponible.

AMBITOS DE PODER Y DOMINIOS

El Manual del Jugador ofrece 22 dominies de clérigo. Qué dominios estin
asociados a cada deidad esta normalmente en funcion del dmbito de poder
de la deidad (ver el capitulo 2 para una explicacion sobre dmbito de poder

v seleccion de dominios), Sin embargo, querrds estar seguro de que tus dei-
dades ofrecen los 22 dominios del Manual de! Jugador {de otre modoe, todos
los conjuros descritos en el Manual del Jugador podrian no estar disponibles
en ru campana), 51 quieres afiadir dominios adicionales, también deberis

asignarlos a tus deidades.

ACABADO FINAL

Una vez tengas una deidad para cada clase de personaje y alineamiento (y
si deseas, deidades raciales), necesitas dar forma a cada deidad conun

nombre, ambito de poder, personalidad, una breve historia v dogma

Puedes darte cuenta de que un pantedén minimo de 100 15 deidades como
se comenta en esta seccion no contiene los suficientes para t campaia
Quizas una sociedad o secta religiosa es digna de una deidad muy dife-
rente de las otras que has disefiado. Si esto oeurre, simplemente afiade
suficientes deidades para llenar esos huecos.

COSMOLOGIA
Y REINOS DIVINOS

Eneljuego del D&D, los dioses son criaturas fisicas, v como tales necesi-

tan lugares donde vivir y actuar, Dénde escojas situarlos afectard a
campana.

Cada ejemplo de panteon de deidades presentado en este libro incluye
un punte acerca de la cosmologia en que esos dioses habitan. Por ejemplo,
los dioses olimpicos residen principalmente en el plano Exterior deno-
minado O]impo, v solo existe un puﬁado de orros planes en esa costnolo-
gia. Por atro lado, las deidades del pantedn del D& D habitan en una mul-
titud de planos Exteriores (v alguna reside en el plano Material).

Hay una explicacion complera de los planos (Material, Inreriores,
Exteriores y Transitivos) en el juego del D&D en el Manual de los Planos, y
entrar en detalle va mas alla del alcance de este libro.

Rasgos planarios
Algunos rasgos definen las caracreristicas de un plano, y pueden ser alte-
rados hasta cierto punto por las deidades que res
‘reinos divinos' en el capitulo 2! para mis detalles). Esos rasgos incluyen lz
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gravedad, el Hempo, los rasgos mérficos, los rasgos elementales y de ener-
gia, los rasgos de alineamiento v los rasgos migicos.

Rasgos de gravedad: pesada, ligera o sin gravedad; gravedad direccional
objetiva o subjetiva.

Rasgos de tiempo: fluctuante (mas rdpido, mas lento, normal), erritico,
intemporal.

Rasgos morficos: alterable, estitico, altamente morfico, magicamente
maérfico, divinamente mortico, sensitivo.

Rasgos elementales y de energia: aire, tierra, fuego, agua, predominio
PQ‘\]T'VD O neg '][lVU '.11'.l.t'ﬂur (&) lTlnl\-'(Jl'::.

Rasgos de alineamiento: alineamiento buene, maligno, legal, cadtico o
neurral (leve o fuertemente alineado).

Rasgos magicos: normal, muerta o salvaje; obstruida, rmlmdqnhmnadﬂ

{segun escuela, subescuela, descriptores, nivel, arcana o divir

INMORTALIDAD EN EL PANTEON DEL D&D

Los personajes jugadores pueden viajar a donde estén las formas morta-
les de los dioses y derrotar a los dioses en combate, En teoria parece simi-
lar a seguir la pista de la tarasca hasta su guarida y matarla, pero en la
prdctica es mucho, muchisimo mas complicado.

TRAS LA PANTALLA: EL PANTEON DEL D&D

El pantedén del D&D se desarrollé utilizando metodos ligeramente dife-
rentes a los que se han comentado en esta seccion, En lugar de dividir las
clases de personajes del juego en cuatro grupos basindose en cémo

funcionan las clases en el juego, cada clase fue considerada individual-
mente, Entonces se seleccionaron deidades para cada clase y alinea-
miento de entre las muchas deidades que se habian creado a través de los
anos para el escenario fantastico del juego del D&D. Varias de esas deida-
des sirven para méas de una clase de personaje. Por ejernplo, Obad-Hai es
una deidad neutral de la naturaleza y lo salvaje que recibe veneracién tanto
de druidas como de barbaros.

Este punto de vista produjo un pantedn abierto de deidades cuyos adora-
dores estan relacionados por intereses comunes, habilidades similares y esti-
los de vida parecidos mds que rigurosamente por sus funciones en el juego.
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Ejemplo de panteon

& Figura 1% deidades para personajes marciales Figura 2% deidades para personajes picaros

Deidad legal Deidad caética | “Deidid Iopal Dciéad cavtica
buena neutral neutra neutral
T ) ST S ST

il e n'.e ] ? Yo L

. ‘ A e
Legal bueno Neutral bueno~ i ¥ Cadtico bueno |
SUEHIER Birbaro ! Barbaro H
el Guerrero Guerrero !
Piladin ; :

Exolorador ~Ji & Explorador ,. Explorador <)
=-L:—_—_- T e—re—————

Bardo
Picaro

b
"
H
LA

ST
b, 4 [

| Legal neutral ;

| Guerrero Birbaro

| Monje - Guerrero = Guerrero

i+ Explorador Explorador - i~ Explorador B

S———

i Cagtico maligno
Bardo

Uerrero Pi
caro

Legal maligno
i
Explorador <)

iFigura 3% deidades para practicantes de magia arcana

Dﬂdﬁggj?ml Deidad neutral E

Legai l?ueno 1 Neutral bueno Cadtico bueno '
Hechicero Hechicero Hechicero ’
Mago

8 | Legal neutral k™ : Cattico neutral  |f ! 1 . :

K op reain i bl _ || Legal neurral & Neutral : Cadtico neutral
' M ; : Druida Druida Druida

‘\’ g % |’ i . ;

L
g
@
=
()
gl
%)
g 54

Deidad neutral {8 ' ' |  Deidadlegal |
maligna 4 =5 buena

Adoradores : I ' | Adoradores Adotadores Adoradores )

legales buenos 1 s | § legales buenos eutrales buenos cadticos buenos

|, Adoradores & ﬁdf‘m‘!?r‘f-" rest | Adoradores Adoradores
|legales neutrales §§ §  neutrales : S s : & ] I “aoticos neutrales
L e i i B t 3
l‘lﬂ#‘
T
b I M

i Adoradores | Adoradores | Adoradores
i\ legales malignos heutrales malignos cadticos malignos

401114V




El plano Material

El pl;um Material es el universo ordinario de los mortales, el escenario por
defecto de cualquier partida de D&D. Dependiendo de la cosmologia, el
escenario de tu campana puede transcurrir enteramente en el plano
Material o puede ser tan solo una pequena parte de él.

Cuando las deidades habiten entre los mortales en el plano Material, los
mortales tendran una evidencia visible de la presencia divina entre ellos.
Esa visibilidad es el mejor aspecto de esta eleccion. Tambien tener un
“hogar” divino en un lugar conocido afade un elemento fantastico consi-
derable a tu partida. Hace que los clérigos y paladines sean mas propensos
aservir a las deidades, ya que tienen posibilidades de relacionarse directa-

mente con sus deidades tutelares, y mucho mas si son deidades activas.

Algunos puntos a planificar acompanan a esta eleccion. Un reino
divino en el plano Material es mds pequene que uno en los planos Exte-
riores (ver reinos divinos' en el capitulo 2) y se necesita pensarlo mas
para hacerlo exotico v remoto. Las posibilidades incluyen la cima de la
montata més alia del reine, las profundidades del mar, los abismos de un
volean activo o un islote rocoso alejado de la costa, y rodeado por mareas
cambiantes, fuertes corrientes y arrecifes.

Las deidades que viven en ¢l plano Material previsiblemente ha

invertido gran cantidad de esfuerzos en sus defensas antes de que tu cam-
pana empiece, posiblemente incluso antes de la historia escrita, El prope-
sito puede no ser mantener a los mortales alejados, sino probarlos. Cual-
quier mortal que atraviese las defensas de un dios y llegue ante él serd porlo
tanto digno de estar alli. Recuerda este proposito cuando personajes juga-
dores gue han triunfado en todo intenten atravesar una barrera divina, Pro-
bablemente el dios detras de las defensas querrd hacer retroceder a los intru

sos mortales, no matatlos. Por supuesto, los dioses malignos no tendran
ningtin escripulo en destruir a cualquier criatura que invada sus hogares,

Piensa por qué la deidad rompe con la norma comun de vivir en oo plano.
Construirun hogar, defenderlo, y mantener a los mortales alejados mientras se
atienden los deberes divinas es mis dificil en el plano Material. Un dios puede
hacer eso por amor a sus creaciones. Generalmente tales dioses viven en un
lugaradecuado. Por ejemplo, un dios del mar podria viviren las profundidades
de una sima marina. Un dios de los enanos podria habitar en la cima de una
montana inaccesible, o en el interior de la misma. O quizas el lugar de la
morada divina puede no haber sido eleccion del dies, Un "dios caido” puede
haber sido expulsado del plano divino habitado por el resto del panteon y
encarcelado en el plano Material. Si las deidades malignas u hostiles son las
dominantes en tu mundo, las deidades buenas pueden viviren el mundo entre
los mortales, habiendo sido desterrados de sus omos hogares planarios.

Las deidades que viven en el plano Material no son obligatoriamente
activas, Probablemente serdn mas activas si dependen de los adoradores
mortales para su poder, va que protegeran sus intereses, Si las deidades son
verdaderamente inmortales, pueden comportarse de la manera que i pre-
fieras, pero las deidades benévolas o indiferentes son, no obstante, preferi-
bles. Los dioses activos hostiles que viven rede el fiempo en el plano Mate-
rial son un gran desafio, constantemente amenazando log reinos mortales.

Elmonoteisino y el dualismo tienen las mismas consideraciones que el pan-
teismo tiene cuando las deidades viven en el reino mortal. El animismo se
enfrenta a un reto adicional: los espiritus rapidamente atestaran el mundo si
viven en el plano Material. Hacerlos insubsranciales es una necesidad. Omo
punto importante a considerar es su inmortalidad. Los espiritus en el plano
Material son mas faciles de manejar si son inmortales. Los iniciados de los
cultos misteriosos pueden ser los unicos mortales que se relacionen con los
dioses en el plano Material

Idea para una campana: los dioses viven entre los mortales,

scon-
diendo sus identidades mediante la magia. A intervalos regulares durante el
afio se encuentran en una valle monrafioso escondido para hablar de lo ocu-
rrido en el mundo mortal. Las entradas al valle montafioso son tineles bajo
las montanas. Cada tinel tiene una entrada oculta que se revela a st misma
ante aquellos con rango divino (incluso si es rango 0). En el equinoccio de
invierno, los dioses descubren que los tineles ya no se les revelan. Las acusa-
ciones vuelan v los dioses se separan, cada uno con un plan para abrir una vez
mas los tineles. Queriendo mantener su presencia oculta a los mortales, los
dioses hablan a través de oraculos y sacerdotes, buscando aventureros intre-
pidos para encontrar antiguos objetos magicos para abrir los fineles, explo-

rar antiguas minas en busca de rutas alternativas hacia el valle, 0 encontrara
la persona o dios responsable del cierre de los nineles,

Los planos Exteriores

Las deidades habitualmente construyen sus hogares en esas capas extranasy
exoticas de realidades alternativas. Este rasgo permite a las deidades modificar
el paisaje, las leves fisicas, el funcionamiento de la magia, o cualquier combina-
cion de las tres cosas cuando establecen sus reinos personales en esos planos,
Queé puede alterar una deidad exactamente depende de su rango divino, como
se explica en el capitulo 27 Incluso fuera del reino de una deidad, los viajeros
pueden encontrar fenémenos desconocidos en el plano Marerial.

Los planos Exteriores no tienen ninguna de las debilidades del plano Mate
rial, pero también carecen de la fuerza de éste. Los planos Exteriores son divi
namente motficos, fciles de manipular por los dioses que viven alli. Los reinos
divinos en los planos Exteriores miden su tamano en millas, no en pies. Ia
misma naruraleza de los planos Exteriores los hace dificiles de alcanzar y viajar
a través de ellos, haciendo las intrusiones mortales menos probables. Quienes
SON Capaces L{L’ alcanzar un reino di\-‘inu let‘tlen - SLLFICH:'T]EE.TH'C‘H(E podt‘ro&ijs
para ser dignos de la atencion de un dios. Escoger un lugar visible, y atin asi in-
midatorio, es innecesario porque mortales v dioses no viven en el mismo lugar

Colocar a tus deidades en los planos Exteriores quita la ventaja que la pro-
ximidad del plano Material disfruta; los dioses ya no estan inmediatamente
visibles para los mortales. Los paisajes exorticos de los planos Exteriores
pueden compensar esta pérdida de prodigios, pero sélo si tus personajes
jugadores viajan alli finalmente. Los personajes del D&D no especulan
acerca de la existencia de otras dimensiones, las utilizan. Por ejemplo, todas
1ﬁ‘i criaturas df_’ ].[}.‘; C(Jn_fl.lr(JS th‘ convocay monstruo vienen Lli.’ otros planos

Los personajes deben tener acceso a conjuros de alto nivel para alcan-
zar los planos Exteriores, Habitualmente ese requisito impide a los perso-
najes jugadores visitar a sus deidades tutelares directamente hasta que
hayan alcanzado niveles altos. Tienes que planear con tiempo el primer
encuentro entre deidad r H{.l()r’ddor.

Mientras que no hay problemas adicionales o especiales para el mone-
teismo o el dualismo, un plano Exterior no es el mejor hogar para los espi-
ritus animistas; son parte de todo el mundo que rodea a sus creyentes
Trasladar los espiritus animistas a otro plano niega la conexion estrecha
entre un espiritu y su lugar asociado, familia, objeto o criatura,

Idea para una campana: rodos los dioses residen en un unico plano
Exterior v todos los demas planos (incluido el plano Material) son sols
mente pata los mortales. Cada deidad utiliza una cierta cantidad de espacio
para su reino, basada en su rango