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JntroQ-u·cción 

Este es el juego de rol de DU~GE.m.¡s & D~, e.lj.u.egQqlle.-define el 
género de los juegos de ral. y..que ha sido elpunro de [eferencia.para el ro! 
fantásrico durante más de 3Qaños. -+ 

D&D es unjuegQ.qUC: depende de IU imaginación, y en el cual Pª--. 
pas en emocionaDles aventuras. )!..pCligrosas_ges.ras adopt:mdo el rol de 

Lhéroe. un personaje crcadQ.pOLti...Iu pecso.oa,i.e..-puede ser lm [l.lcne..g 
rrrero o un :lsturo ladrón, un dev.oto clérigo o-.llllpoderoso mago. Con unos 
rpQCQS aliados de confianz.1, exploras nljlljlS y dllogeons repletos de..m -
~r:::én busca de tesoros. El juego ofrece intenninables posibilidades y 

ultimd de opciones, más jnclll'jO que..cl.más sofisticado de los juegos 
.. de..orclenador, porque puedes..b.accr cualquier cosa que puedas imaginar. 

-- El llJEGO D&D 
~&Ues..un..juegQdc..famasía.qW!.Se..basa en tu imaginación. Es en parte ac-

~
.uación, en parte narración de historias, en parte interacción social. en+­
:a.ue.j.uega..de.batallas~cn parte UD asunto de rirardados. Tú y ms arnigost­

creáis.pcrsonajes que se des.1rrollan y crecen con cada avenrura que cooo=4-
pleran. Un jugadOLeS....eLDungeon Master (DM); él comrola a los mons-~ 
truos y enemigos, narra la acción, arbirra el juego y dispone las avenruras. 
jtmeos, el Dllngeon Master y los jugadores hacen que el juego cobre vida. 

Este Manila! de! jugador tiene todas las regL1s que los jugadores necesi­
tan para crear personaje, elegir equipo y enz.a.rzarse en combate con un 
amplio gmpo de.enemigos sobrenaturales y mÍlicos. 

f
.La Guía del Dungeotl Mas/er, que debe adqu.itirse. apme.. proporciona al 

M consejos,.guias y todo lo que necesiro..pa.o:u:.r.cí1Ld.csafíos, avenCLlras y 
campañas de D&D con toda su amplüud P:QSib.le...inclu~eDdo secciones so­

clases de preYigio, objetos mágicos )'J"eco~ para los personajes. 
El Manual de nOtJ5tnlOS, también aparte,contie.o.e..matc:rial..que mOlo los 

¡jugadores como los DMs encontr.ldn igual de útjl Esre rolIlP. que con­
t tiene ciemos de monSlruos para poblar Con ellos todoJm¡...o.iv:eles de los 
. dungeons, incluye mmbien reglas de creadón d!!...IUonsu:uus..inÍorma­
dón.sobre.córoo imerprN3.ul papel de..un...monsu:uo..co.mo si de IIn per­
sonaje jugador se tratara, detaUes sobre las tácticas.~ollSmLos, y 
versiones más po.dcrosas de las cri.anlras nor.ma!es _______ • 

Juntos, esros rce> volumenes forman las "g],s básicas deliu.C&o.D.UNl 
GEO;-.:S & DRAGO!'Is . _ 

TRES DIMENSIONES 
El juego DUNcEo~s &. DRAGONS e:SJ.ln juego de imaginación, pero t::Im­
bién lo es..duá~ esIr:aJegia...Int..cl.J.o...clmejor modo de visualizar la 
acción lo prop:<m:ionanJ::¡s figuras...e.n.miniarura y un tablero de combate. 
En la mayoría dr las riendas de juegos..¡:¿uede.s....e.o.ooncrar mlniaru¡as que 
represenrena los personajes y los monsu:uos del juego. La CuíCl dd Dtm· 

-r,f:Otr Master .incluye un tablero de combJlf....)'..pueJks. comprar por separa-
-f1C! vemones más duraderas. _ 

¿POR QUÉ UNA REVISIÓN? 
El nuevo juego DuNGEONS & DRAGONS debutó en el 2000. En los tres años transcu­
rridos desde que el sistema de juego d20 revItalizó la industria de los JdR. hemos 
reunido toneladas de datos sobre cómo esta siendo jugado el juego, y considera· 
mas al D&D como un juego vivo que evoluciona constantemente al ser jugado. 

Hemos recopilado información de tantos jugadores de D&D como hemos 
podido. Hemos hablado con vosotros en convenciones, participado en 
incontables foros dedicados al juego, y recolectado información de una gran 
variedad de fuentes de opinión de los clientes, incluyendo nuestro propio 
departamento de atención al diente, y finalmente hemos utilizado todos 
estos datos para remodelar el juego desde su base incorporando las suge· 
rencias de todo el mundo. Hemos escuchado lo que teníais que decir y 
hemos respondido con entusiasmo para mejorar el juego y este producto. 

Si esta es tu primera experiencia con el D&D, se bienvenido a nuestro 
maravilloso mundo de aventura e imaginación. Si has jugado con la anterior 

.--El..juegcuupone..eLuso de miniaturas y un tablero de combatc...po 
que las reglas están escriras desde esta perspectiva. 

us personajes sonlas csrreJlas de las aventuras que juegas, como los héroes 
t de un libro o pelkula . .!:QlIlQ.jugador, creas un personaje utilizando las re-
, glas de este libro, que ~saIvaje barbaro de las.ll.auuras.heladas o 
un asmtQ pícaro de velozlogenio y espada aún más [ápida. Puedes se~ 

...,mortífero arquero ent.renadu.cn el saber de la nan1raJez.a 0110 mago..q' 
l dominado las artes arcanas. A medida que tu personaje. panidpe.e.ruliyersas 

aventuras, iri obteniendo experiencia y \'olvié.ndose.m~ ~ 

AVmntR1\S1 
Tu personaje es un aventurero, un héroe que parte enipicas. WJsqueclas 

É
poder y gloria. Los OltoS personajes se unen a tu grupo de~s 

p;1ra e¡.,:plorar dungeons y enfrentarse a monsrnros como el terrible dra-1 
Óll.O el devorador u:oll..E.s:ras..busquedas st!. van desarrollando como his=r 
orias creadas por las acciones que rus peLSonajes realizan y las sinracio--

nes que tu DM presenta. __ _ __ 

Una aventura de D UNGEO.N:' &J)RACClM preseuta.grao.des dosis..de ac­
ción, emocion.antcs combale.s..Jworific.os roons.tIUQS, iksafÍPs épjc.QS..y 1 
toda clase dJ!.roist.c.r.ios que de5Yelar. ¿Qué yace en el coraZÓu.d.eLdunge­
on? ¿Que espera tras la sigujerue esquina o lasig1.LieJlu:..pJerla?.Adoptan­
do el roLde..vuestros personajes. rus amigos y ní os enfrentájs a Ips peli- I 
gros y explo.ráis un mundo de fantasía medic.vaL.1 ,-__ --, __ _ 

-t Una aveOlura PJJ.edJ!.completarse en una sqla sesjón de juego· 

puede alargarse a lo largo_de varias sesiones. Una sesió.n..dur:a tant.o com 
rus am igos y tú qut.ráis..jJJgar .. desde un par de horas hasta.JJIWlli1<I""4 
de día completo. Eljm!gQPuede detenerse en cualquieunolllcnla...y..r. 
pescarlo donde lo dejáslcis en cuanto estéis todos juntos dc.nuevo... 

Cada aventura es difetf.Jlte, cada búsqueda única. Tu personaje pu 
explorar antigu::as ruinas guardadas por t::aim::ad::as trampas • ..PJiil.iju.ea.r la 
IUmba de un mago olvidado hace mucho tiempo. Puedes jnfiltrarte en. 
un castillo par::a espiar a un enemigo o enfrentarte al contactQqlJtioosu· 
me la vida de una crimlta mllerra viviente. Todo es posjble eDllna parti· 
da de O U¡";CEO ¡";S & DRAcoNs, y tu personaje plrede intentar cuaJquierco-­
sa que rú puedas imaginar. 

, 
eOMO IlIGAR 

DUNGEQ,'1s..&: DRAGONS uriliza..uDll.lU~ica.básica para resolver todas !::as 
acoonQdel juego. ESl.a...O!,gla...c.eotr:al..hace..cljuego rápido e intuitivo. 

La regla básica: cada vez que trates de realizar lma acción que tenga 
alguna P-QSib.ilida.d de fallo, tir:l un dado de veinte caras (o d20). Para de­
terminauitu personaje tiene exiro en una tarea de este tipo (como atacar 
a un mO[lgWO o utilizar una habilidad)..haz lo siguiente: 
• Tua un d20. 

versión de este libro, puedes estar seguro de que esta revisión es un testi· 
monio de nuestra dedicación a la continua mejora de nuestros productos. 
Hemos actualizado las erratas, aclarado las reglas y hecho el juego aún mejor 
de lo que ya era. Pero también ten por seguro de que esta es una ampliación 
del Sistema d20, no una nueva edición del juego. Esta revisión es compatible 
con todos los productos existentes, y estos productos pueden ser utilizados 
con la revisión con tan solo unos pequeños ajustes. 

¿Qué hay de nuevo en el Manual del jugador revisado? Hemos aumentado el 
número de dotes y conjuros entre los que elegir. y hemos añadidos nuevos rasgos 
de dase a las dases de bardo, druida. explorador, hechicero y monje. El libro 
entero ha sido pulido y depurado, todo en respuesta a vuestras sugerencias y para 
reflejar el modo en el que el juego se está jugando realmente. Hemos aligerado 
algunas reglas y expandido otras. Hemos examinado habilidades y conjuros. Echa 
un vistazo, juega al juego. Creemos que te gustará cómo ha quedado todo. 



Suma cualqu;er modilkadouele"'yalll"'«e--:-______ - L QvtPlIED EN]-IACER LOS PERSONAJES -
Compara el rCSlIllado con un número objetim- Un pe~pl!..ede intentar hacer cualquier cosa que puedas imagiru.r, 
Si el resultado iguala o s!!pera al núrn&w....gllc WJ.g!l§So ... m.Q.@jerivo s¡empJ"~q~liDhe'(eme con el escenario que describa el DM~epe .. 

(pUCSIO por el DM o dado. po..r las regla5).J~1 perseo!!je tiene éxito. Si el re- diend9 de la sirua.ct.ón ...... tY..personaje podria querer escuchar a IT3vés.ru:...un 
sullado es menor que el n~roobjetivo, fallas. f" lIerta, buscaren una 7.on,ª,Eg~r_con un tendero, hablar con un ~do, ! 

altar sobre un fOSQ. moverse, ucilizar un objeto o atacar 3 un oponente. 

~
REGLAS -- - Los personajes llevan a cabo tareas realizando pruebas de habiHdades, 
portante no tienes RQr.SIyf.j:nemorna~ libro para Juga pruebas de características Q ¡¡rodas de ataque, utilizando la m~cánica básica. 

vez que hayas comprendido los fundamentos, comlcnr.3 a Jugar y unliz 
~libro_como referencia durante la partida. Cuando te surja una P-tUebas de habilidad.f.S. 1 
¡ciliete a lo esencial, sigue jugando ~ete. ~Para realizar una prueba de habilidad, tira un d20y sÍlmi.lu.lmJld.ifi.cador ~ 

a parte del juego a la ~uede gue tengas que acudir con frecuen- de habilidad de tu personaje. Compara el resultado con la Clase de cüfj-
..cw (al menos al principio) ~..dglpS:lrio qqe...comienz.1 en la página 305. cuhad (en) para la larea que estes realizando. 
Allí encontrarás las de[¡nicio~e los términos que utili7 ... 1lnos en las re- El éxito 4e una prueba de habilidad no enf¡:rn1.<lda..de.~ d.e..nue-.... 
glas, así corno ¡nfornm-ión sqpte cómo resulta afectado un personaje por sllltadQ....QilllP3J:ado con la CD determinada por el DM o RQ.[~p-~ 
ciertas condiciones (com-º-quedar aturdido). Si te encuentr:lS con un ter- ción de la h:lbiJid:ld (ver el Capírulo 4). 
¡lllinQ...~o ~ resuha~_quieres sabes más sobre él, mira en el ~éxiro de un:l prueba enfrentada depende de tu resuh:ldQ..kQDlp..il:íldo 
~loS:lriO (y tambien en el índice alfabético. por supuesto). -=l (Qn el resultado del personaje que se está oponiendo a ni acción. la pnle-

l oponente puc~l}e utiliz.1nQQja misma habilidad o una di-..... 
qOt N ECESITAS PARA JUGAR erente, tal y como se determ;", en la d.scr;pdón de "da habü;dad. 

Para jugar a D&D....tY..g[upo necesita lo siguiente: 
Los libros de reglas básicos de est:l versión, o sea el Mallual del jugador, Pruebas de ca racterísticas 
la Guía del Dungeon Masler y el Ma1111al de mOl15lruos v. 3.5 (es posible .Las pruebasde.Q..r3cterisricas K.!!~n cuando ul1.~n~ nº tienenin-
que cada jugador desee tener sus propios ejemplates de estos libros). gún rango e..n l~iüdad tintenta utilizar esla sin enrrenamiento....t'lo 
Una copia para cada jugador de la hoja de personaje que se encuentra obstante, algunas habilidades no pueden utilizarse si no estíÍn enere.Dada5. 
al final de este libro. Las ptuebas de características lambién se utilizan para detennina[ el r Un tablero de combate; la Guía del Dutlgeo,! Ml!ster.!Jeva uno. éxito cuando no se aplica ninguna habilidad. -,-_--;-:--_-:----;-_ 

~.Miniaturas..para representar a cada un~~~s y alas mons- -+ Para rcali7..Jt un..i.~ba de caracterísrica,~tll; iU~'UL"'-Ull!!W!'-"lli""t-t (ruos contra los que se enfrentan. ___ .dificador que renga tu personaje en la característica aptQ~a . . 
~ Un juego de dados para cada jugador, !Jn juego de dados incluye al r menos un dado de cuaero caras (d4), un dado de seis C3m (d6), un da­
~ do de ocho caras (d8), dos dados de die1- cat]s (d10), un 49do de doce 
t caras (d12), y un dado de veinte catas (d20). -,-_.,.-__ 
t" Lápices, papel para notas en sucio y papel cu.~dricLllado p<wU.omar no-

las yJt~ mapaS de los lugares que explQI.e~S9l1.í.ti 

DADOS=-- -,. 
¡·lemos abreviado las tiradas de dadO&..con frases como "3d4+3", . .g~ifi-
ca "tres dados de cuarro catas más 3" 0...10 que es lo mismo, un..ICs''''',,",''-'~t­
tre 6 y 15. El primer número te indica cuántos dados debes tirar (sum 
los resuJtados). El número q!d5:.~ detrás de la "d~ te dice e..lt:ipode dado ue 
has de usar, y el valor que ya craul signoJ.ndica la cantidad que debe sumar­
se o restarse al resuhado anterior. AfQ.ntIDuación tienes algtUlOS ejemplos: 

1d8: uru1"ªºo~h2..<;:ara.i. quUrn.eil un resullado entre 1 y 8. Esta 
es la cantidad..d.e daño qlle inflige una espada larga. 

ld8+2· un dado de ocho cara~uc produce un numero entre 3 
y 10. Esta esJa cantidad de daño infligida por una esp3da larga blandida 
por un personaje con un bonincador +2 en fuerza. 

k2d4t2: dos dados de cuatro caras más 1., lo cual da un número entre 4 

O.....g¡la es la cantidad de daño que un mago de nivel r puede infligir 
on lliLconjuro de proyecJ.ll !lIÉm.CD. __ 

d%: el dado porcentual funciona de un modo ligeramente diferente. 
Ceneras un número entre 1 y 100 bnl..1ndo dos dados de diez. caras de di· 
[erente color. Un c2l2lldesign~tes de efectuar la tirada} correspon­
dern al dígito de las d~enas y el olIO al de las unidades. Por ejemplo, un 7 

y un 1 indicarla n un resultado de 71. Dos ceros indican un resultado de 
100. AlgLmos pares de dados de dados porcentuales presentan en uno de 
ellos las decenas (00, 10, 20, etcJ ~ro la~d.§.Í.Q.J., 2, etc.). En 
este caso, un resultado de 7Q.y t es un 7L~no de PO y O es 100 

• Importante: no todas las~oIW.sJeCUl.kren una tIDlilaJkJW.los. Tira 
~ da.4~n.l~bates.un orras siruaciones dramáti~nJits cuales 

·t no e &!.lra~O se ..wiJ.iz!.l..~!1l derermin.ar...s.i..m..perso-
!.i!leJ~.~ne cxÍlo en l!.na acción. Los otros dados se utilizan para 

.jd;Ol<l!!lÍJru!ls~e..d§~s de tener e ~_ 
~ Loijug¡dores deberian tirar los dados al descubierto, para que todo el 
mundo pudiera ver los remhados. El DM probablemente deba realizar ~ 
gun§..tÍ@~s en secreto para crear 5uspense y mantener el miSlerio. i 

Ti radas de ataqu 
Para atacar a lffi OPQMnt!tji!il un d20 y suma el bonificador..de ara..9~e 
tu personaje. Si el res.illt~ iguala ° supera a la Clase de arm adura 
del oponente, el ataque tiene éxito. 

Tras un ataque con éxito, tira el tipo de dado indicado por el anDa gue 
uses para detenninarcuámo daño a infligido tu ataque. 

El daño reduce los puntos de golpe (pg). Cuando.12d2Uos l2Yill..0s de 
golpe de un personaje hayan sido eliminados~ el perSQnaje queda incons­
ciente y está moribundo (ve..t..d..Qll2itYl2.. : combate, para los detalles). 

Un impacto rnticocausa da~.!1~l Siobtienes una tirada de 20 natural 
. en una tirada de ataque, e~ lUla ame~ de imJXlCfO critico. T U"3. de nuevo pa­
ra con6rmarla Si la segLlncla..tirada de a~.......Jirnt..éxi.to, se conflnna el im¡n:to 
critico e i.g.lliges daño adicional (ver la ~gi~ 140 para más información). 

EL ASALTO DE COMBAT 
El com~desarrolla en asaltos. Cada asalto representa 6 segundos en el 
mundo d~go, indepenruememenle del tiempo que sea nCCCS:lrio para re­
solverln .El combate comienza con las_o.ru~~ de iniciativa para dClenninar el 
orden de acción de toda la batalla. H~pos de acciones: las acciones es­
tandar, las acciones de movimiento y las acciones de asalto completo. En un 
as.úto puedes...haccr llJl3 de las si&lJiemes cosas· realizar tma acción estándar y 1 
después Wl3 acciójJ dW"loyj¡nienro, reali7.ru:.!lJl:l acción de movimiento y des­
pués una acción estándar, realizar dos acciones de movimiento, O realizar una 
accjQn de asaltocomplero. Vg.el CapíruJo 8: combare, para los detalles. 

EL PAPEL DtLJUGADOl< 
Como jugador, urili7.as este manual para crear y dirigir a un pc~~ 

sonaje eS.!lll.:lvenrurcro .. parte de un equ.ipo que de manera rcgu.l~o 

dungco.!!U~nta.a!!!QD§!nIOS'EIIUgarmásadccuadoP!!~·~u::~~ 
fidad q~J)PD es aUúkm.de 1000 el mundo se sienta cómodqy h 
tocien~~blero d~combate y L1S minj;l"",~llmUQ"'!QllUat 

parcir loslibrps y hoiM. de personaje. _ -,---,-_____ -,_--,-_+ 

1 
El DM di!iponc cada ~nlación y. descri~Ja acción Es tu trab<!io dcci­

_dir cómo es lU personaje, cóm.QK relaciona c~tros aventureros, y 
+o~.cpnsecuencii!._ Puedes jugar con un paladín solemne o con un 
~icaro chis~~c_on !!!!. bárbaro arolondrado o con un mago cauteloso. 
Con tu ~1.]i!Je .. e..n..mente, responde a cada simación según vaya sur-



--,----+-
giendo. A veces el combate es...necesario pero otras pueden resolyerse 
mediante la magia, la negociación o un uso ju~ilidades. 

También debes considerauómo reacc~¿~arras las acdones de tu 
personaje (~Tordek se ml1~~hasra la enrrada y ataca al osgoJ cUtablas co­
mo si fueses tu personaje t:.w& muevo ha~ta la entrada y lanzo un podS 
roso mandoble al mQltit~bos métodos...,e.stán bien, pudiendo' • 
duso cambiar tu enfoque para a.ilecuarlo a cada siOlaciÓn. 

L.D&D es un' experienc .... orulAd.",¡'-<ieilnólgin";v'. Sé e<e'~ 

t'~~~~I~;~'jb~:~~;~;CJQNt 
:1Jt1::eRSONA lES 

Revisa los capítulos del Lal..S....Ldespués sigue estos pasos para crear un 
personaje de t." nivJ:.l.l.Jecesilas una fotocopia de la hoja de personaje, un 
lápiz, papel para notas y 4.i6._ 

1!~~LTA A TUOONGEON MASTER ~ 
uede rener ¡;regbs de la casa" o estándares de campaña que . 

d estas reglas. También es bueno saber qué personajes han creado lo 
orros jugadores, pJU'..Ullle III personaje encaje en el gnlpo. +-

TIRA LAS PUNl1JAClONES DE CARACTERÍSTICAS 
Tira las puntu.1ciones de las seis características de nI personaje. Detemllna C3cb 
punruación tirandOC\L1frO dados de seis caras, ignorando el resultado más bajo 
de dado y sumando los otros tres. Apuma rus resultados en el papel de notas. 

~on,uha el C,pirulo 1 (en la págin, ~gtüen1e) p,ra más d."lh 

~ge ~ ~ ~~a~ ~iS~O~:' ya que algunas ra7.as:.SQlUllás apro-
piadas para ciertas clases. Las clases, detallada..5....~.o...dC.a¡:ún¡1q 3, son bár~ 

aro, bardo, clérigo, druida, explorador, guerrero. hecbkerQJ1lago, mon~ 
t~paladín y pícaro. La entrada de cada c1aseJ..ru; lyye yna sec.ció n de 
~.Razas' que proporciona algunos consejos. _ _ __ 

Las mas. descritas en el Capítulo 2, sonbllm~o~nomo, 
mediano,.&...mielfo y semiorco. 
AQota~ión de cL1se y raza en t~ de Pc",,,,,oltnlJ\a11<' e'--__ _ 

ASIGNA Y AJUSTA LAS ~PUNTUAClOI\lL..L--:-+ 
Ahora que ya conoces la clase y raza desu personaje, toma las puntlJacion 
car:lcterist::ka que tiraste am~y ..iSigna un:JA.cada una dejas seis camcte -
as: Fuerza, Destreza, Cons:ritución, lmeligencia, Sabiduria y Carisma. Ajusta 
estas punruaciones hacia arriba o ha~o de acuerdo con tu raza, tal y co­
mo se inQk¡¡ en~J:...aJu,aes raciales a las caraCfensticas (página 12). 

Pon las punruaciones más al~s características más importantes 
para la clase que hayas elegido . .t.ukKtipción de cadA clase incluso una 
sección de 'Características' que proporciona algunos consejos. 

Anora ellPodifícador del personaje ~a..RWltuación de caracteTÍs-

~
ca, taly como se indica en la tabla 1-1: l]l9dificadores de característica y 
tl).i.y¡Qs adicionales (pág. aLLos mQdiflc'idores de característica ajustan 
uc;h¡¡¿tiradas de dado~'y'~go, inclu~o ataques, daño, pruebas de 

habilidades y Tiros de.JiilY.~i~Anora rus pUJ1nJaciones de característica 
ajustadas y sus m..Qd~UIUY..hoja de personaje. 

REVISA EL COffillNNINIClAL 
Hayal menos Wl conjunloinicial alJinalde la descri¡x:ión de cada clase. Echa 
un vistazo al conjunto inicial de la Oiya Este te ofrece un modo nípido de com­
pletar varios de los P.1SOS siguiemes ~adón..de PfrsQ~te gustan la 
dote, habilidades y equipo alli.lista~..ap~n..w..lwjaJk~je. Si no 

.. es así, utiliza esa infOlmadón g>mo_guitt p..íUJ1 tomar n1S.J:lJQP.1iS-dccisiones. 

1ry0T~~g~;~~~~~Y,g~tS~fo~~e 
j!;1_-"'~,,,;~,,,:,,:,,!n'~J1!_l1llcO.~:m¡:W:"::pj!m:-ilgun!~!~os unpli~releccl0nes. y ~ 
t con aD[e~n spbre los posteriores pasos de la creación del personaje. 
Siéntele Ubre de echax: un vistaw más adelante o rerroceder 1m poco Raf 
ra reJÚ.i~gunos cambios, si lo necesitas. i 

SEm::r:JTINAIAS HABILIDADES ~ 
La c.lJts.e...y~o:sHficador de lnreligencia de tu personaje delermiIWl...lk~ 
c1illm.o~p~nes para comprar habilidades (ver pág. 62)~ 

.4s.habilis:@dwemWn en rangos. Cada rango suma +1 alas p~ 

te habilidad realizadas uri~Yni.habilidad específica. _ 
A 1." nivel, puedes cOJllpIiL.Y1lJlláxirno de 4 rangos en una habilidad 

-tclásea (una habilidad q~e se encuentre en la lista de habilidades de ru clase 
de personaje es una habilidad dásea, también llamada hab.ill.dad de clase) 
por 4 puntos de habilidad~ un máximo de 2 rangos en una habilidad-r 

....rransdásea (una habilidrui.de.1a lista de habilidades dedase de.QlIW",":I<.t 
. personaje que no sea la ruya) por el mismo precio. Ob.Y..iawente....elma~or 
beneficio lo obtiene.s. adquiriendo habilidades cláseas. Comprar híili.il.ida­
des es más rápido si dedicas 4 puntos de habilidades..Cl.u..má2dJ.lwla cada ha­
bilidad que~ltieras, tal y como hemos hecho..w.1~WllQS...injciales I 

Una ~ueh¡yas seleccionado tus habilidades. determina el modi6~ I 
cadorde habilidad para cada lUla. Para hacer esto, suma el ranga.,ieJa_ha­

iJidad al modificador de característica asociado con la misma y anÓtalo 
e.D tu hoja de personaje. 

tabla 4-2: habilidm (pág. 63) pres.mta una lista de rodas las habi+ 
¡dades del juego, así como a qué clase penenece cada una. 

ELIGE UNA_DOTE _ _ 
Todos los pers.Q1líljes de 1." niY.ei comienzan cOO..l.Uli.dQte..la tabla...5-1:1 
dotes (pág. 2.0) p..IQt;!QIciona una lista de todas la~..lYS..prc.tWIuisitos 
(si los hay) y una descripción generaL 

REVISA EL CAPíTULO DE DESCRIPCIÓN 
4 .Echa un vistaw al.Qu2i.llllo 6: descripción; re ayudará ª detallar ru 

naje. Puedes hacerlo_ahora o esperar hasta más tarde. 

ELIGE EL l.QQIpo 
Uriliza el equipo dilion,i.llnto inicia! de tu clase, o derermiDa alejl[ 
meDIe cloro de que WsP:Q1les (ver pág. 111) Y compra nI pnwio eqw 
pieza a pieza, urilizando la información del Capítulo 7: equipo. 

APUNTA LOS DATOS DE COMBATE _ 
Determina estas estadísticas y anótalas en tu hoja de personaje 

Ptmtos de golpe: rus puntOS de golpe (pg)detenninan 10diBci..I que es ma­
mr a ru personaje. A 1." nivel, l~~btienen 4 pg; los píca­
ros y bardos reciben 6 pg¡ los cl.éng~..drui@s, exploradores y monjes obtie-­
nen 8 pg; los guerreros y paladines recibeijJ,O pg, y los bárbaros comienzan 
con 12 pg...Suma a este nt1m.e~~ Constitución del personaje. 

Clase de annadura: tu Clne d~.illJ!!.acllilll (CA) determina lo difícil 
que es gclpear a tu pel"SWlaje.-...5.ymUQUi~ntes daros para obrener ru 
CA: 10 ±.JU bonifkador de annadura + tu bonificador de escudo + tu ha­
nificad~amaño + ru modificador de Desrreza. 

lnicia!iY!: el modificador de iniciativa de tu personaje es igual a ru 
modifícadrue Destreza. Si eüges la...d..o.t.e..iciativa mejorada, esta re pro­
porciona un modificador adicion 

Bonificadores de ataque: tu clase del~a tu araque base. Para de­
terminar tUJltaque base cuerpo a~p;ua cllando entres en combate 
cerradQ),..m.ma t\Ul1.Qdi.fkador de..I.uem..a tu ataque base. Para determi­
nar ~Ycll~Wltia (para cyando ataques desde lejos), Sluna tu 
modificador d~ Destreza a tu ataque.base. 
~ de s~ción: ru clase d~a tu bonificador básico a Jos Ti­

ros de salvación (TS). Para calcular los valores defmitivos, suma tu modi­
ficador de Constitución para obrener tu salvación de Fonaje1-ª' ry modi- ¡ 
f¡cador...d~Destreza para obtener tu salvación de Ref1ej~....}U..Y.. 
modifiqdor de SabidtlllíL.para obtener tu salvación de VO'lWl!"""~L __ -j 

Q ET A1.lES:D EJ ALLES, D ET ALLE.Sc------,-_-:--l 
Ahorulige Un nombre pm ru pe.rnm¡¡je.Jkle..nn :¡Ii-

1 ~::n;:ento>-de<;ide su edad y aparíencia y demáuit:.W.leúl Capítulo 6: 
'pciÓn puede ayudanc eO-ruO. __ _ 

~~n~esario desarrollar ru personaje completamente. Con el per­
~.M...s.ie.mpr..e..puedes a.fu!~o incluso cambiar detalles según 

vas jugando..~~.ig\.lCS una mejor percepción de tu personaje. 

Jesu
Resaltado
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gkticamenre 'rqdas las tiradas que réalices ran modi6cadas según 
JascaracteristUf1s de tu personaje. Un personaje resistente sobrevi­
~con mayo~faciüda8. aLagy.ijó venenoso de un draco, uno pers-

picaztenclrá1'Tl' posibilidadeslIe aQvertir la presencia deunos osgos 
q~ le~cerquen,por la espalda:), unOf túpido lo tendrá más d.ifícil pa­

ra cncontra\ la puel1Jl secreta que deja pasoa tma cáma.rn del tesoro. Tus pun­
Naciones decaracretistica indican q.ué modiflcadQ~ ban de apüaarse a las 
tiradas que resuelvan ese tipo de sinftfciones. 

Tu personaje tiene seis características. Flliha ~a~do co¡no.Fue), Des­
<re'" (IF.l, COnsti'udón (COn), Inteligencia (In,), Sab;duril(Sab)'y Caris­
ma (Cae). Todas las puntuaciones porendma de 11 media de tu pe~naje re 
proporcionarán beneficios en ciertas tiradas de dado¡ y las que estén J?OL de­
bajo te ~rjudicarán en orras. Cuando creas tU personaje¡lIetermines rus 

.\ puntuoclones'3learoriamente, las asignas como deseas en las caracteQsti-
cas, y las aumentas o red'u . s según la raza del ¡)ersbraje. Más tarde ¡xx:lcis ir 
mejorándolas a medida que tu personaje ~ \ ~eIl1ia; , 

PUNp;Ado!Jlfs 
DE CARA ERIST A 

Para genero cada llna de ~'J>Wltuadones de caractetistica de ru pez;;onaje, 
bnu c4ro dadps_de ,.;, CI11" (4<16), descarta el resldtado '* bojo y S\unaJos 
"'" mas alros. Esta tirnda tendrá un resultado entre 3 (h:Edlllel y 18 (esmpen­
do~ la puntu.ación medi.1 de caracretística del p1ebe: . n ifc es 10 lt 11; pero 
tu perso,.najéno es un'1nd.ividuo coniente.las puottp es de cat".iCLerístita 

-mas típicas de los personajes jugadores (P1s) estarán e.Q.m li y 13 (es decir, que 
el Personaje jugador -PJ- medio eStará por enc:i.mu de \a tnedia de su ¡;aza). 

Repite esta tir3da seis vec~ anotando los distil\IQS ~mdos en u,n pa­
pe1 Cuando tengas lasseis pij!lruaciones, ve asi~1aS ll,na a una entre las 
seis características. !legado este punto¡' debes sabe(q.lé tíM de persona va a 
se!; tu personaje (incluyendo su raza y su clase~ para así 4ecidir dónde te 

;!' 

.~ .FIG.B 

J'tG e 

cooVl~:e~n~e~g~~~~~§r!~~]E;~Recuerda que es-
CO$er una hace que algunas 
de estas cambien (consulta la tabla 
2-1: a las camcteristicas, en ,L, pág. 12~ 

MODIFICAOQRE ' DE/CARACTERÍSTICA 
T.ps los cambIos conespondierites a L1 raza, cada carac E:tÍsrica 
tl;'odrá un modificador que irá desde -5 hli$9l rl+l.La1Sbla l.-1: 
modi6.c.adOl:es de característica y conjuros adiciffilales (pág. 8), 
,muestra los modificadores según las puntuaciones de las carac­
terísticas. También induye los conjuros adtcionaies;claro que 
te interesará saber si tu personaje es un lanzador de conjuros. 

El modificador es el número que aplicas-. la tirada de dado 
cuando ni per~naje inteota hacer algo rel.ad-~ado con esa 
caracte.rística. pOr, ejemplo, cuando intemesasestlir un golpe 
con Ja espada apücatás a la tirada tu mqdificador de Fuerza. 
los modificadores también ~lican sobre ciertos núme­
.roS que no son . adas de dado, como cuando se !;iene en 
~uenta el modificado~ de Destreza para calcula[.la base de 
.nnadura (CA). ÚI1 DlodificadOLpPSitivo reci'1¿ nombre 
de bonificador y urlo negatiVo ef de pena.lizadi)r. 

CARACTERiS'T'fC:AS y 
LANZADORES DE CON) UROS 

La camctenstp que gobiernabícbnju.rosMicionales (ver Ca­
pitulo 3' dascl¡) depeod~9e1 tiW d4~! de ",njuros que 
sea tu pe~~e: Inteligencia parn m;lgos; Sabidwia para clérigos, 
dnúdas, poIadü¡'f Y expIorndores; o Carisma para hechkeros y bar­
dos. Además de tener una puliIruación de característica elevada, 
un lanzador de conjuros debe poseer d nivel de clase suficien­
te para conse,guir los conjuros adicionales de cada nivel de 



TABLA 1-1: MODIFICADORES DE CARACTERfsTICA y CONJUROS ADICION.AlES --;;===---_______ _ 
---- ----------Conjuros adicionales (por niveLde .amjJ,llO) 

Puntuación Modificador O 1: 2." 3.· 4_~ 5.° 7.· 8.' 9." _ 

2-l --4 

1 - S No puede lanzar conjuros relacionados con esta caracterlstica --- -------/ 
---------- No puede lanzar conjuros relaciooado..s_cO!lj~M~(acterlslica ---------~ 

,-s - l ------ - --- No puede lanzar conjuros relacionados con esta caracterlstica ----=----:==-==-=::-:=.~ 

6-' - 2 ----:,----------- No puede lanzar conjuros relacionados con esta caracterfstica o--=-,---,,------~--
8-9 - 1 ----------No puede lanzar conjuros relacionados con esta caraderlstica --- ----;::-""'"'::-:::-----== 

10-11 
12-13 

14-15 

~16-17 
~ 18-19 
2Q.21 
22-23 
24-25 
26-27 

28-29 
lO-l1 
l2-ll 
34-35 
36-37 
38-39 
'0-41 
42-43 

~44-4S 
,etc ... 

O 
+1 
+2 
+l 
+, 

+5 
+6 
+, 

+8 
+9 
+10 
+11 
+12 
+13 

+1' 
+15 
+16 

+1' 

2 

2 
-2-

l 
-l -

, , , , 
s 

2 
2 
2 
2 

, , , , 

E"uro (consulta las descripciones de las dases..c.n.cI Opín .10 3. para mas deta­
~ fu[ ejemplo, la maga Mialee tiene W115..en lnteligencia. por lo que es 10 

e wcomo.¡::ma conseguir un conjuroooidonal de 1 ':.niY.e4otro de 2°, 
t pero no obtendrá este último hast::l alcanzar el 3." ..nivelde..wago..yaque ésre es el 
.. nivel mú,Uno que debe tener un mago para lal'lzarconjuros.d.e2!nivel 

t 
Si la puntuación de tu personaje en una caraae.rística...es..2..0 menos, no 

podrá lanzar conjuros relacionados con esta característica. Si. por ejemplo, 
.la lnteligcncta de Mialee quedara reducida:L9 poL.lW...'lf!Oe.ocu::apaz de de­
vorar el intelecto, la maga ni siquiera podriaejecutauiconjuromás senci­
llo hasta que.se.cure. --------,-

R~¡~~:,~~~; .. ~!~~o bajas, puedes desechadas y volver ;1 
tirar de nuevo las seis vcccs..Se.considerarán demasiado..bajas cual1dQSur 
total de mOOificadores (ames..de aplicar..cambios por raza) sea de O o me­
nos, o si tu puntuación más alra es de 13_0 menos. 

, 
tAS CAI{ACIERJSIJCAS 

Cada caracreristica describe una parte de tu.personaje yafecta a sus acciones. 
La descr.ipdón de cada caracteristica.inclLl)(C....U.l13 lista de razas y cria-

5' junto con las puntuaciones típicas..de éstas (no todas las criaturas 
. e.n.puntuaciones en las seis caracreristicas, como verás en las lisras in­
clui~a contin uación). Estos v.alorcs c.onesponden a un individuo adul­
to normal de la raza o.es¡:lCcie...en cuestión, como un enano recaudador de 
impuestos, un mediano mcrc.uler QJ1D gnoll delmomón. Un aventure­
ro (un enano guenero....o un gnall..explorador) probablemente tendrá 
punruaciones..mcjorcs, al menos e n las características que más le imere­
sen, y los personajes jugadoLe5 estarán..porenciroa de la media de ambos. 

FUERZA (FUE) 
.La Fuerta mide la fuerz:¡ bruta }'-fipatencial.física.de.tu.p:e.ISD.Uaje. Se tra­

+ta de una característica especialmente. importante pata gueaeros, b<Írba-

fª
aladines. explorndorcs..y monjes, porque les ayuda aimpo.uerse...en el 

robat.e:. La Fpena rambien.limita la..c.an.tid.aclde equipo que..tu.persona­
je.p.ue.de.lle.v..a.r..(llCr el Capitulo 9: la ave.nrura). 

.d.ificador..de...fuerza.de ru personaje.se aplica a: ------\. 

l · Las tiradas de ataque cuerpo a cuerpo . 
.l.as..tira~de..daño conannas de cuerpo a cuerpo o arrojadi7..3s (in~ 
das las hondas). Excepciones: los ataques con la mano torpe sólo redbent 

2 
2 
2 
2 
l 

, 
4" , 

2 1 
2 2 1 
2 2 2 
2 2 2 2 
l 2 2 2 2 
l l 2 2 2 2 

l 2 2 2 
l l l 2 2 , l l 2 , , l l 

-+ la mitad deLmoiliticador, mientras que los ataql!es a dos manos se. 
Rdan de una vez y media del modificador normaLde Euéa.1...Enlos ata­
ques efectuados con bondas y arcos se aplican los penalizad 
Fuer1.3, pero no los bonilicadores, salvo en los arcos compuesto 
L1S pruebas de Nadar..sal.r.ar yTrepar. Estas son las habilidades qu 
nen la Fuerz:¡ como característica clave. 
L1s pruebas de Fuer1.3 (¡:ma echar abajo puertas y otraS cosas por cl.estilo) . . 

PUNTUACIONES MEDIAS DE FUERZA 

E.eru llCIif. 
Raza o criatura ejemplo media medio 
Alip, fuego fatuo, sombra 
Lamparconte, mu rciélago. sap_D--- 1 -s 
Plaga de ratas 2 --4 

Ciemplés..rnonstruoso Menudo~ge. mono- l --4 

Ciempiés monstruoso Peque;'o, grilio ,-S - l 
Cocatriz..,bakón, pixi 6-' -2 
Quásit, tejón 8-9 - 1 
Contemplador, humano. rata terrible 10-11 O 
Azotamentes, necrófago, perro, pon¡ 12-13 +1 
Gnoll, mandril. mantarraya. tejón tertibJ 14·15 +2 
Ahogador, pudln negro, tiburón Grande 16-17 +l 
Best¡a trém ula. centauro, minotallro 18-19 +, 

Gólem de carne, gorgón. ogro. simio 20-21 +5 
Elefante. gigante .del fuego .~tricerátopo. 30-31 +10 
Gran sierpe dorada 46-47 +18 

OESIREZAioES) 
la Destreza mide la coordinación, la agilidad, los reflejos y el equilibrio.Lst:a ca­
ractenstica eslamás iroJXlnanre.para los pícm'Os, pero también es.muyJm 

rante para.pcrsanajcs que.suelen llevar armaduras ligeras o inlIIe~Iln:::~::t 
ros y e.xplorndores), Orullgún.ripo de annadura (monjes, mag 
wnbién esimpar:ta.nJ.e.par quienes deseen convertirse en b;jb¡les arq 

t ELmod.ifi.cadoL.de.Oestreza de tu personaje se apli.ca.a-c--------l 
Las.timdas.de.araque a.disuncia,jnclu¡o.endo 1ts.J:eallzad:ts.t:on.= 

1 
ballest;ls,.hachas arrojadizas y otras armas pa.reci~ 

!. r a Clase de armadura...(CA),..slempre que el personaje pueda reacdo- ~ t ~os~~ el ataque. 
• . de.sal.vación de Reflejos. para evitar las bolas de fuego y otros 

ataques..deJos que sea posible.es.capar rnoviendose rapidamente. 



Las pruebas de Abrir ccrraduras • ..Equilibrio, Escapismo Esconde[S('. Jue­
go de manos, Montar, Moverse sigilosamente, .Fiw.e.tas y.J...Jso_de cuerdas. 
Éstas son las habilidades que tienen la nesn:eza comas.aracreóstica clave. 

PUNTUACIONES MEDIASJlf DESTREZA 
_ Destreza Modif. r'" ° ,n'Maej. mplo - media medio 

Chillón (hongo) 
Cubo gelatinoso (cieno) -5 

r bleto ,,,m,do Colosal 4-5 -3 
Gusano púrpura, ogro zombl 6-7 - 2 
BaSiliSCO, gigante de fuego, ogro, zardculos 8-9 -1 

+ carabajo de fuego gigante • ..huooa/lo, jabalr • ..1tit6n 10-11 O 
Gran trasgo, lamasu, asgo 12-13 +1 
Best¡a trémula, h¡eraco.esflag~ 14·15 +2 
Incorpóreo, león, perro intermitente, pulpo 16·17 +3 

~¡rladoLeJ..ér.e.o • ..de~a astr.aL(ángel~ 18-19 +4 

i~!IO 6,,0, sagóf,ko 20-21 +s~ eataLd.e..ai.te..ao.c.iano 32·33 +1 

ONSTITU<:lÓ.N (CON) -"-
La Constitución represellta la salud y la resistencia de tu personaje. Un 
bonificador de Constitución aumenta los puntoS de golpe de un perso­
naje, por lo que es una característica importante para todas las clases. 

El modillcador de Constitución de ni personaje se aplica a: 
• Cada tirada de unDado de golpe -DG- (aunque...un penalizador no po-

H
rá reducir el resultado de Lm DG por debaj.o..de.l; es decir, los perso­
ajes..siempre ganarán 1 pg como ruio.i.mo....c,u.an.do..suban de nivel). 

• Los tiros de salvación de Fortaleza, necesari.o.s para..resistir el veneno y 

f 
otras amenazas..p.arecidas. 

• Las pruebas de Concentr.tción. Esta habilidad,..i.mp:Qrtante..para los lan-
zadores de conjuros, tiene la Constitución...c.cuna..caracteristica clave. 

¡
~ Si la Constitución de un personaje cambia lo..sJ.Úi.ciente..c.omo para al­

terar el modificador correspondiente, sus puntos de golpe..aumenta­
rá!t.o disminuirán..según..sea adecuado. 

PUNTUACI QNE5..MEDIA5 DE (ON5lllLlCI6-"--_____ _ 

Raza o criatura ejemplo 
Momia, necrófago, sombra 
Plaga de ciempiés, plaga deJangos.tas 
Comadreja terrible, diablillo. gric, humano 
Medusa, monstruo cormsivo, ninfa, Qt)'ugb 
Caballo ligero, saurión. sirénido 
Enredadera asesina, quimera, tigr~ 
Gárgola, mole sombrfa, oso polar 
Abolez, elefante. tiranosaurio 

Constitución -MAd.:=t'[ 
media __ medio 

- -
8-9 __ - 1 

10·11 O 

12·13 

14·15 

16-17 
18-19 

20·21 

35 

+1 

+2 
+3 
+4 
+5 

+12 

€; r 1~n~~dS~~2~::n qUeap~dq razon, tu perso",)e Es 

ro característica es i..m.pcu:tanre.p.ara los magos porque afecta a la cantidad 
de conjuros que puedenlauzarJo..dillciles de resistir que serán estos con­
juros y el poder...qu~uede.nJlegar..a..[ener. También es importante para 
todo personaje..que quiex:a.msponet.d.e...utLbuen surtido de habilidades. 

El modificador de Inteligenc.ia..de tu personaje se aplica a: 
La cantidad de idiomas que OJ persooaj.e_c.ouQCe...aLc.umen.zar el juego. 
La cantidad de puntos de habilidaclque obtiene cada..ni.vel (aunque 
siempre obtendrá al menos . ..Lp.UJl[Q..d.e.habilidad..~)._ 

+-' Las pruebas de Anesanía..Ruscar, Conodmiento de.conjuros,.Descifrar 

[;~:='l'alsillC:U, Inutilizar lkcanismo, S,be, y Tas,ción..Ést" son 
. bilidades..que tienenJ.a Inteligeo.cia..c.omo carac.teóstica.cL1Ve. 

Urunaga.obtieue c.onjuros adicionales según su Plmruación de ln!eli· 
eneja r a pllDwadón deJ.nrel.igencia mínima..para lanzar UQcoujum..det­

I mago.es...1.O..:t..elniveLdel conjuro. 
Los..ani.males.tienen puntuaciones de Inteligencia de 1 ó 2. Las criau9-

ras deJntdigen.cia similar a la humana tienen 3 como mínimo. -t 

-r-
PUNI.UA,C.lQN.ES-M..E.DIAS DE INTELIGENCIA 

Inteligencia 
Raz.¡u) c,riatlolr.a..eiJm'lplo 
Gelatina ocre, gólem, zombi 

~
ameIlO' carroñero reptante, gusano..pMrpura 

Caballo, hidra, perro, tigre 

media 
M~ 
~i4 

- 5_ 

Desgarrador gris, rasto •. za.r:cÚ:u.i.ctS-
Bestia trémula, grifo, otyugh 
Can del infierno, ogro, tro.U •• y.rzak 

1
Centauro, gnoll, saurión 
Humano, asgo, saga nocturna, tumulario 
Dragón tortuga, gigante de las nubes, lamia 
Acechador invisible. fuego fatuo. incorpóreo 
Clangarconte, contemplador, súcubo 
Azotameate.s~ rlPdala. slaad de la muerte 

2 

3 
4-5 
6-7 

-4 
-4 
-3 

- 2 
8·9 - 1 

1o"U- _ O 
12-13 +1 
14J,,S __ +¡ 

16-17 
18.19 

+3 

t4 
Kraken, noctoruga, titán 20-21 +5 

1 
t 

t n 

~~'~;:~SMiL _ 32-33 --±JJ_ --r 

~biduria describe IaIu.", d. vollmtad, el sentido común, la pe=pción y 
la íntuición del personaje. MientraS;.qtU! laJnreligenda.reprcscntala capacidad j 

de analizar la infocnadón, la Sabiduria rcp.resenraJaarman.ía..can el entamo Yl 
el ser consciente..de. éste. Un upmfe.sor..despistadd' rendria..poca.Sabiduria Y.JllU-­

<ha Inteligencia._Uusimplón (poca Inreligencia) pod¡:iaswnuy ll<!liPi= (S,­
b¡dutia elevada} . .la Sabiduría es la característica más jmpqnan(e.para l~ cléri· 
gos y druidas, aunque también es impormnte par.a.paladiues y C1QJ!omdor.es...Si 
deseas que tu personaje posea lmos sentidos agudos. asignj1!e ll!la pJ,ll,1I1Jació 

4 elevada en Sabidu.riaJodas las criaturas tiene,n".p.uot:uadÓD..d..e.sabi 
El modificador de Sabiduóa de tu personaje se aplicu­
Los tiroS de saIY.aci.óo...de VQ!untad (para evitar los ~o.s dl!-tl«.b.iZat¡ 
persona y otros conjums). 
Las pruebas de AY~g!,la.(jntenciones, Avistar, EscLlchar,.Qficio. S 
y Supervivencia. Éstas.son las habilidades que tienen la..sahidurtl 
mo característica clave. 
Los clérigos, druidas, paladines y e},:ploradores obtienen cOnju.ro.s..ad.ido­

nales de acuerdo con sus puntuaciones de Sabiduría. La pu.nt'llij.ción..d~Sa­
biduria mínima para lanzar un conjuro de clérigo, druida,~dío...u.cxplo­
radares 10 + el nivel delconjLU'o. 

P,UNTUACIONES MEDIAS DE..SABIDURfA 
Sabiduría Modif. 

Raza o aiatura ejemplo media medio 
Cubo gelatinoso (cieno). objeto animado -5 

ChilJón (bongo) 2 -4 

Githyanki, slaad rojo 6-7 -2 
Grimódock..gusan.o púrpura, troll 8-9 -1 
Hombre lagarto, hongo fantasmal, humano, 10-11 O 

Hiena, osoJ echuza. remorhaz, somb.i::~ 12·13 +1 
Búho, incorpóreo, mantis religiosa gigante 14·15 +2 
Androesfinge. devorador, lilenda 16·17 +3 
CouaU, erinia, naga guardiana 18-19 +4 
Gigante..d.e.la torment.a._uQicornio 20-21 +5 
Gran sierpe dorada 32-33 +11 

CARISMA (CAR) 
El Carisma mide la personalidad, la capacidad de persuasión, elmagnetismo 
personal, la habilidad para el liderazgo y el atrnctivo fisico de un..p.etSOllaj~+ 

Esta caracteristicaIepresenta la verdadera fuerLa de camc. ~, oo~ 
ma en quclos.d.eruás-Y.~rsonaje en el enlomo socialEl.C . 
caracreristicalDásimp:ortante para paladines, hechiceros..v.batdos..Iambiér 

+.es imPQ.lla01e..p.ara.lQs .clérigQs, ya que afecta a au habilida.d.p:a.cu:xp 
muenomvienre,s.]bdas.las..cri:truras..rleneu.p.untuación..en..Catis ! 2~~rOLdeÜrism, de tu person'j' 5'-aplica ac • ..p.web.a.s.de....DiplomadaJhsf'razarse, EngañarJnterprerar, lntimi-

• .Reunir info.onació.n, Trato con animales y Usar objeto mágico. És­
habilidades..gue rienen eLCarisma como característica clave. 

• Cualquie.r..pmeba.que represente un intento de influir en los demás. 



- +­
Las pruebas que los clérigos y-paladjnes rea!¡Z1lP par¡ expylsar a ZOIll-

bis, vampiros y demás muertos vivienfes. 

Los hechiceros y bardos obtienen conj\HUicio.ruJ.kueglÍJllY.5 pun­

tuaciones de Carisma. EIJ:ruisma mínilUO.-pat:a lanzar un conj:uro de he­
chicero o bardo es 10 + eLniYcl del conjuro. 

PUNTUACIONES MEDIAS DE CARISMA 

¡ .'" o ,d",,, ejemplo ---

___ Caris ma Modif. 
medio med io 

Chillón (hongo), gólem, zombi -s 
t Araña, cocodrilo, lagarto, rinoceronte 2 -4 
Pulpo, zardculos 3 -4 

"Burro, comadreja, khuul, rata terrible 4-5 -3 
Escarabajo de fuego gigante, oso, tejón, troll 6-' -2 
Cargón, gnoll, jahall terrible. manticora 8-9 -1 
Glotón, humano, jibado (demonio) 10-11 O 
Doppelgánger, ent, morfolito, saga nocturna , 2-13 +1 

~Can trasguero, gigante de la tormenta, medusa 14-15 +2 

j fA'PIi; 'q'''eo" ogco h"h;mo, p;'; 16-17 +3 
Can trasguero mayor, nixi 18·19 +4 
Deva astral (ángel), kraken 20-21 +5 
Gran sierpe dorada 32-33 +11 

EJEMPLO DE GENERACIÓN Y ASIGNACIÓN 
DE PUNTUACIONES DE CARACTERÍSTICAS 

.Mome quiere crear lUl nuevo personaje. Lanza cuatro dados de seis caras (4d6) 
~ obtie.ne 5, 4, 4 Y L Ignora el valor más bajo (l) y anora el.u resultante en un 
J \2!IpeL Repite el proceso cinco veces más y obtiene los sigui emes resulrados: 
~ 1 3, 10, 15, 12,8 Y 14. Momeopra por interprerar a wld.uroguerreroenano y,a 
continuación, se encarga de asignar los resultados a las distin~eristicas. 
r la Fuerza se lleva el 15, el mayor de los resultadQ:S .. SJ.¡ Pft"S9naje obtiene 
¡ un bonillcador +2 en Fllerla que le servlnl bien m.dcmnb.at~ 

+-

..El "14, el siguiente valor más alto, va a parar a Co.ns.tiu1ci6n . ..Elajusre ra· 
,dal de +2 a Constitución de los enanos (constiliaJ¡ tabla ~jllsles ra­
ciale.s..a la.u;aracleristi.c3s, en la pág. 12) eley;u;u pJ.Ultllación.a..l.6. Jo que 
le proporciona un modificador +3. Este bonificador. dara alpgsQDaje más 
punt.Q.S de golpe~ mejores tiros de salvaciQu..de Resis.ten<Jil._;---_ 

Monte decide pon., '" pun""ción más b'j' (8) en carismaj¡l¡¡j"';u~I 
dal de - 2 a Carisma de los enanos (consulta la rabia 2- 1) redu~e i..6..sll • 
ruación, con un pena.li7 ... ,dor -2. 

A Monte le quedan dos buen~ punntaciones (13 y 12) Y orra que se en-t 
cuemr.l en la media (10). El 13 va a pa,rar.a..De.srreZól (bonificador +1), lo cll.'lIle 
ayudará con las aOllas de at:lque a distancia y. mejorar:í sus Tuos de salvación de 
Reflejos (Monte también.cs...pre.wr~lU\J.l.t.n Destreza peonitirá que pueda 
adquirir la dOfe.E.s.quiva; consulta lW.b.ks-l: dotes, en la ¡xlg. 90). 

El 12ya a p:uau.S.ab.idlu:.ía(bOl.1~fiQldQrt l ) .... de.dsió.o ~ue beneficiaDÍ a las 
habilidades de percepción, como Avistar X Escuchat (consulta 13 tabla 4-2: 

. habilidades,.w la pág. 63), así como aloslS.Jle V.9lu.otad. + .El tO se queda en la inleligencia (ni booificador ni pe.nalizador), ya que 
una puntuación intennedia de Inteligencia no está mal para un guerrero. 

INTELIGENCIA, SABIDURÍA Y CARISMA 
Puedes utilizar tus puntuaciones de Inteligencia. Sabidurla y Carisma como 
gula a la hora de interpretar a tu personaje. Aqu( tienes algunas ideas (insis­
timos: sólo son ideas) acerca de lo que significan las distintas puntuaciones. 

Un personaje listo (con Inteligencia alta) es curioso, con muchos conocimien· 
tos y propenso a usar palabras grandilocuentes. Un personaje con Inteligencia 
elevada pero Sabidurfa baja puede ser listo pero despistado, o repleto de conoci· 
mientos pero carente de sentido común. Un personaje con Inteligencia alta y 
Carisma bajo podría ser un sabelotodo o un erudito solitario. Un personaje listo 
que carezca tanto de Sabidurla como de Carisma siempre estará metiendo la pata. 

Un individuo con Inteligencia baja pronunciará y usará las palabras de 
forma incorrecta, tendrá problemas para orientarse o no pillará los chistes. 

Un personaje con Sabiduría elevada puede ser sensible, sereno, estar siem­
pre alerta, en armonía con su entorno o concentrado. Un personaje de elevada 
Sabidurfa y baja Inteligencia será consciente de muchas cosas, pero también 

A conrilluació.n..MR.nte anota en su boja de personaje su raza, SL.da.s 
y sus ~on.es y modificadores de caracrerísrica. 

s puntuaciones de CaraC!eÓsrig con las que empiece ru personaje po­
dcin ir cambiando cou..cl.tiem¡xwle hecho, podrán incremenrarse sin lí~ 
mire. Los momentos en loS cwles se da un cambio de Qt¡lClt.é.mca inclJ.r 
yen los siguientes: _ __ ~ 
• Añade 1 pumo a cual.~ característica al alcanzar eti· ni ' T cadacuaao niveles (es decir, en el nivel S.O, el 1 r. el ~12o:.l.-
• Muchos conju~fectos mágicos incremcntaIlo reduceQ tempoca1:1 

mente las puntuaciones de caracrerística. El m)t! dedebil!tamumlo reduce 
.la Fuel7.-!tde una ~3nlt"3, y el conjuro,filCYUl de to~Iu\~ 
efe<;J~ll..conJuro supone un obsciculo paras~_.re~ 
por ello su punruación en las caracrerísticas. Por eiempIo. liD pergmaje 

~
tr.lpadO por un conjuro de enmamiíar actuará como si tuviera 4 pUDIOS 

menos en Destreza de los que tiene en realidad. t 
• arios objetos mágkQS.Jll!,ÜQ1';J.n las puntuaciones decaracrenstic.1 mien~ 

un personaje los esté usando. Por ejemplo, unos gwmles de Destreza mejoran 
. la punnlOCión de I>estrcr.a de quien.lo.s.lleYa pu.~o:s objefQ5..J;llágicos S:f 

describen en 1il.C.uía del Dlmgcon Martcrl Ten...e.n..wetll:i1..WJC,..UIl objeto mi 
gico de estl!.tipo no poch:á...au:jQru una punt:uactó.D ~<Ldt-t..6.1 
Algunos .Q.bjetQS..Wágicos IU.U.Y poco ft:e<:uenres pueden mejo.ru..pet"D1a­
nentemcnte una punruación de característica igual que el CQ1lj.y.rQ.desco. 
ESraSJ11cjoras reciben el nombre de boni.6cadoIPS inherentes. tIna carac .... 
tenstica no puede tener Lm bonificador inhetelJte superior a +5 

-t. Los venenos, e1.l.Ú:IlJledades y demás efectos pueden pedudic.ar tem 
ralmenre a una puntuación de caracterísrica (di.ñQ ~c.te¡;;ístjg) 
Los puntOS perd~us;l de este daño se recuperan.PQrSUJlUSllllllLa.j 
un nnno deJ al d~n cada característica dañada. 
Algunos efecros...pued~sonsumir caracterísric3s, dand..Q...lugar.. 
pérdida pennaneott ~nsunción de característica). Lo~tos pe 
dos de esta (onna no se recuperan por sí mismos, pero pue~ de­
vueltos con conjuros, como el de restableclmlttTw. 
COItlOOlle un personaje envejece, algun3s punruaciones sube.o..y o;ras 
baj.m. Consulta la tabla 6-5: erectos del envejecim.i.mti:!, ~ 
Cuando lma punnl30ón de caracterisrica cambia. todos los atributos rela-

cionados con ella también lo hacen Por ejemplo. qlílndo Mialee se convier­
re en una maga de 4.Q nivel, deQ.de <WIDcnrat.su plffintación de lnteligencia a 
16. Esta puntuación le PJ;Q~Ql1Jw:o adicional de 3 .... nivel (que po­
drn clegiI:..alalcanz.1r el S,~~rieocja mQmento en que podrá lan­
Zólr conjums...de 3." nivel); y aYlD..eDta..a.ckm.ás.el número de puntos de habili­
dad que..m,tiene por sub.iule n.ilrel4 a 5 (2 por nivel gracias a su clase, más 
otros 3 PQ.rJ1ivel gracias a su bonific..1dor de inteligencia). Como nuevo per­
sonaje dt.5:...o.ivel.rccibirá los plUlIOS de habilidad i.nmediatamente después 
de haber ayrocnrado su Inteligencia, de modo que obtendrá 5 punlos por al­
canzar el4:..niYeI de la clase de mago....5innnoorgo, no obrendrá con carácter 
rerroactivo los pumos de niveles ame.tio.x.eÚes de<:ir, aquellos que hubiera ob­
tenido de tener inteligencia 16 desde el l." nivel). 

bastante simplón. Alguien con Sabidurfa alta y Carisma bajo sabrá lo suficiente 
como para hablar con prudencia y puede convertirse más bien en un consejero 
(o el "poder tras el trono") que en un Ifder. Un personaje sabio que carezca 
tanto de Inteligencia como de Carisma es grosero y nada sofisticado. 

Un personaje con puntuación baja en Sabiduría puede ser imprudente, 
temerario, irresponsable o ~pasado de vueltas". 

Un personaje con Carisma elevado puede ser atractivo, llamativo, afable y de 
confianza. Un personaje con Carisma elevado e Inteligencia baja, normalmente 
puede hacerse pasar por entendido en cualquier materia, al menos hasta topar 
con un verdadero experto. Un personaje carismático con Sabidurla baja puede 
ser popular, pero no sabrá a ciencia cierta quiénes son sus verdaderos amigos. 
Un personaje carismático que carezca tanto de Inteligencia como de Sabiduría, 
es probable que sea superficial y no se entere de los sentimientos de los demás. 

Un personaje con poco Carisma puede ser callado, brusco, rudo, lisonjero 
o simplemente insulso. 
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os bosques ¡lflco, son el hog" de 10uJfos y ,Sus aliados, y no :ay r 
muchos enanos ni semiorcos que vivan allt, Én cambio, en las 
ciudades subterráneas de los enanos resulta dificil 'éncontrar 
~¡foo; hUJUonosb medianos. A$imismb, aunque los ha huma­
nos viajan por las tierras de los hombres, la mayo~ía de los 

campesinos son humanos. En las grandes dudades, sin embargo, la 
promesa de poder y riqueza une a gentes de todas las razas comu­
nes: humanos, elfos, enanQ~ 8~omos, medianoS, serniélfos y se· 
miorcos. 

CÓMO El EGIR UNA RAZA 
Tras hacer las tiradas para las punruaciones de rus características, y antes 
de anorarlas en la hoja de personaje. de~escoger .la + del mismo . ..;1) 
mismo riempo deber,4ls escogq- su clase, ya que la ra7.3 :lfectará a IQ bien 
que el personaje se désenvolverá en cada clase. Una vez que sepas la raza 
y la c ase deJ vérsonaje, reparte las distintas plmtuaciones enrre las cs~ 
ractet;isticas, aplicando los rpodilicadores propios de la raza, y continúa 
derallando lU personaje. 

Puedes i.nterpretar á un personaje con cualquier combinación de 
raza y clase, per(i·s algunas razas se les dan mejot: cienas carreras. los 
medianos, por ejempJo, p,ueden ser guerreros, pero su pequeño tama­
ño y sus rasgos especiales los convienen en mejores picaros. 

la raza de tu perfonaje te proporciona un m~mrónde pistas acerca 
de la Corea de .ser que tendrá" sus sentimientos hacia L1S demás razas 
y sus poSibles motivaciones. Recuerda, no obstante, que estas descrip­
ciones raciales sólo se aplican a la (payoría de los miemhros-de cada ra­
za. En cada una de cUas habrá individuos que se salgan de la Dárma, 'f 
tu personaje podría ser uno de eOos. 

No dejes que la descripcióJl de una raza re impida detallar a tu per­
sonaje a tu guSto. 

Ct lAl IDADES RACIAl ES 
La raza. de tu personaje determinará algunas de SlIS cuaüdades. 

AJUSTES 1\iLAS CA:RACTERÍSnCAS 
Busca la ra7..3 de tu personaje en la tabla 1-1: ajustes raciaks a lasca­
racterísticas (cQ.osulca la síguieorq,Pág4la) y aplica los ajustes que 
veas en ella a ras-ptuuuadones. No imporm que mies m0di6cado­
res eleven alguha de ellas por encima de t8 o la redu7.can por de­
bajo de 3, salvop e1 caso de la ln¡eligencia, que en los personajes 
no puede ser ~~rior a 3. Si tu personaje semiorco quedaría con 
una lnteügencJ;i ajustada de 1 q ~ p(a p~a a ser 3 en iU lugar. 
~r ejem~I~.Lidd~, una mediana, recibe lUl boniÍicador +2 

ra~ en su fuhtuadón de Desrrnay un penalizador -2 racial 
en Su Fuerzi Con:scieme-de ello, su jugador asigna el mejor re­
suhado de l&s dados ~5) a 11 'Destreza pSI1I que así suba haSlt1 
l 7.Como nQ deseate'nerunpenali7.adóren FlIerz.'l, lItl~ lUlO 

de' l~ resultados qUe esm1l'por e'ncima de b media (12) para 
esa caracrerlstica. Su ¡:{inluadón de Quena desciende así a 10, 
lo que no cdnlleva bol1ilicador ni penal.iz.ad9¡; alguno. 

CLAs t PREDILECTA I 
Las clases predilectas de cada.raza (ambién aparecen en la la­

bla 2- 1: aJuStes raciales a 4.s taracterifticas. .l.3c11se predilec­
t" de la raza de un personaje.no cuenca a la hora de dete,rrni­
n~r las penalizaciones de PX por ser multfc\ase tconsuha 
'Experiencia para personaje,s multjdase', In la pág. 60). 

Por ejemplo, com~ pícaCJ, mediana, I.idda podría adquirir 
una segunda ~se más ~éla4re (con~rtiéndose en personaje 
multiclase) sin tener que preocuparse por una penaliza­
ción a sus PX, ya que pícaro es la d~ predilecta,para los 
medianos. 



TABLA 2- 1: AJUSTES RACIALES A LAS CARACTERJS~ 
Raza Ajustes a las características Clas~predilecta 

Humano Ninguno Cualquiera 
Elfo +2 a Destreza, -2 a Constitución Mago ___ 

Enano +2 a Constitución, -2 a Carisma Guerrero 

Gnomo +2 a Constitución, -2 a Fuerza Bardo 

Mediano +2 a Destreza, -2 a Fuerza Picara 

Semielfo Ninguno Cualquiera 

Semiorco +2 a Fuerza, - 2 a Inteligencia', Bárbaro 
-2 a Carisma 

' La Inteligencia inicial de un semjo~ debe ser 3 como mlnimo. Si este ajuste 

reduce la puntuación del personaje a J. Q.l.~LjniQiL seguirá siendo 3 

RAZA E IOIOMAS 
rn una gran ciudad los visilanfes pueden oír todo ripo de idiomas: los 
jJ!nanos regatean el precio de las gema.s en enano, los sabios elfos se en­
p-..3r7..3Qcn eruditas discllsiooo en élfico y los predicadores declaman sus 
oraciones en celestial. Sin embargQ, el idioma más oído es el común, len­
gua compartida RQr todos los que aportan algo a la cultura. Al urili"l.iltse 
tantas lenguas, a la Kente..no le cuWa aprender las de los demás, razón por 
la que los aventureros suclen.hablauarios idiomas. 

Todos los personajes saben hablar común, y los elfos, enanos, gnomos, 
medianos, scmielfos y semiorcos hablan también la lengua correspon­
dieme a su ra7..a. Un personaje listo (uno que posea un bonükador de In­

teligencia en el 1." nivel) conocerá, además, orrns lengl.l~eramen­

te una adicional por cada pl!lllO de bonificador de 11lldigen.tiíLque posea 
.como personaje inicial. Selecciona los idiomas adiciona les de Il,ipcrsona-

aso de tellWQs) utiliz.1ndo la lisfa incluida en la descripción de su 
la (siruada más adelante, en este mismo capínl lo). 

betizació!!.JQdos los personajes menQS los bárbaros sabenl~ 
I escribir todos los idiomas que puedan hablar (un barbara podrá aprender a 
leer y escribit:empleando Plmtos de habilidad, ver 'Analfabetismo', en la 
gina25), 

t 

t 

Idiomas relacionados con la clase: 105 clérigos, dru~gps 
pueden escoger cierras lenguas como idiomas ad icionales aYnQue no es­
tén incluidas en la descripción de sus razas. Estos idiomas relacionados 
con una clase son: 

Cléngo: abisal, celestial, infernal,­
Onuda: silvano. 
Mago: dracónico. 

- :HtJMANOS 
La mayoría de los humanos son descendientes de pioneros, conquistado­
res, com~(es, viajeros, refugiados y otros emigrantes. Como resulta­
do de elli2>Es riems humanas son el hogar de una mezcla de gentes, físi­
ca, culnll-ill .. .r:eligiosa y políricamem diferentes. Robustos y delgados, de 
piel clara y oscura, ostentosos y aW¡:~(QS .. primifivos y civilizados, devotos 
e impíos: la raza humana tiene de todo. 

PersonaliJlad: los humanos s~~adaptable, flexible y ambiciosa J 
de todas [as razas comun~s, y poseen diversos gUStOS, moralidades, cos­
rumbrn..yJMbjt~!,!!lQi les_i1c~~resmr poco respeto a la histo­
ria, pero es namrnl que los humano~ con sus relativamente corras espe­
ranzaue vida ~su cultura en cambiº-.constante, tengan una memoria 
colectiva menor que la de los elfos, enanos, gnomos o medianos. 1 

Descripción física: los humanos nonnalmente miden enrre.5 ~ 
más de 6' de alto y pesan enrre t 25 Y 250 lb., siendo los varones pe~p-. le­
mente m~ pesadQ§...gue las mujeres. Sus generaciones eflme su 
afición a la emigracións la conquista hacen que los humanos an un 

• versidad mayor q~le el resto de las razas comunes: las tQllilli.d:ille"d~lli.j~-t 
van del ~al p.álido~us cabellos (ri7..a~cios~ri'Ojjs -"l!LQJ"t 
moreno al rubio y, en el caso de los varones~ el vello .fuQ&puede ser desde 
escaso hma poblado Muchos hYm@os tienen 1J.!.lil~'pO humana en su 

tSJQgrl,l, y. p],leden mOStrar rnsgos élficos, orcos O de arras linajes . .Los miem­
,bros de esta raza...suelenRr ostentosos..9 poco ortodoxos con respecto a su 
fonna de yes-tic.y adonl3rse, llevando peinados insólitos, prendas esrrafala-
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.,riasJatuaje.s..p¡erri/lgt}[.cosas parecidas . .Los.humano.i..tie.Den !! na esperanza 
de vida CODól, alcanzando la mayooa de edad en torno a IQS 15 añps y rara­
mente llegmda..a...\!ivir siquiera un siglo. 

Relaciones; los hwnanos se enttcm.e-¿Óan con miembros de. onas...tnl.ilS. 

la misrnabcilidad con la que lo hacen"entre sí; de hecho, enn:elas deIuás.=4 
son conocidos como "los segundos mejores amigos de todo el mundQ"-De: 
sempcfuln el papel de embajadoteS...diplotnáticos,jueces, me.rcad(!fCs y fi.11lclir. 
narios de todo tipo. 

Alineamiento: lQS humanQSJ.l~nt'an una tendencia hacia nin­
gún aline.~ p¡¡.ticulat. ni Siql!iera hacia la neurralidad. Entre 
ellos e~ posibJe...encoJlW,r desde..la.unejorcs has.ta las peores personas. 

Tierras de loS humanos: las tjerras de lo.s.hwnan..os suelen cambiar 
Constantemente y se caracterizan por las nuevas i.d.e3.S.los cambios sociales, 

~
iruJOVil~ y los líderes que van y vilmen.sill.p;lI:ar.los miembros de 
raz~ más longevas encuentran emociO)lante la cultura humana, pero 

. ¡ro: acaba pareciéndole.s...uJJ poco agQQdqra o induso desconcertante. 
Comp los humanos vi~ poco, tod..QS..~dirigentes son jóvenes com­

parados con los lider~~ Incluso en los lugares en que los hom­
bres son conservadores y mdi.Q.Qn¡¡.listas, SUS instinlciones sigu~'lcambian-
do generación Iras g~ión~ ada~dosc y evolucionando más deprisa 
que sus versioneuquiya!entes eorre los e lf~ @anos, gnomos y medianos. 
Los humanos son unos oport\.lllisras CQJl.g¡;m capacidad de adaptación, ran­
to individual como colecriV<!" y suelep estar en primera linea de la cambiante 
dinámica de la politica. Las rierras delQS..h2.mbre.s.sllekn CQllte:ner una can­
tidad relativamente elevada~e Ilqh~ la~p~r cjem­

+plo, con la cantidad de no en<ijlOS que vivell_en las rieln.S d~nanos). 
_ .Re!i.gión: aU::911trario \l!.te Jos miembros de otraua:¡;a~jgl:i.humanos 

d d ~p.rincipali.cl9I...Q.ios del sol, es la deidad cu-
lIerac~.JlliÍs común en las rierras humanas, pero su posición no 

aJ1l.por.asoroo.aJa.que otorgan los_enanos a Moradin y los. elfos 
,3 Corellm.Larerhian en sus respecrivos panteones. Algunos humanos 
son los parridarios más fervorosos y fanáticos de esta fe o de aquél~ 
mienlJ~ que otros son las gentes más impías que imaginar se puedai 

Idioma: los humanos hablan el comilO. También suelen aprender otros 
idiomas, incluidos algunos de los más extraños y ¡xx:oconocidos..y.ks encanra 
sazonar sus &ases con palabras ramadas en préstamo d~di­

dones en orco, expresiones musicales é16cas, &ases militares de los enanos, ere. 
Nombres: los nombres de los humanos yuían.f.noanemenre. Al carecer 

de una religión unificada qu€:.d.Lun..mquc. ~uliar a su culrurn y al tener un 
ciclo generacional tan r.ípido~.mciales de l~ hwnanos cambian 
con gr.uuaWdez. Por tanto.l~buro~ más diversa que la de otras 
razas. yJ)~sten nombres hJ.uuan~\.&.se.íU)yerdaderameme típicos. Al· 
guDOS padres humanos p¡men..a.sus..hijo.s..nmnbres élficos o enanos (pro­
nunciándolos de forma más o menos correcta). 

AvenJ:l.m!.rOS:ms avenrureros humanos son los más audaces, atrevidos y 
ambiciOSQS.de una raza de pocsí audaz, atrevida yambiciosa. A ojos de sus se­
mejantes. u.n.bumano puede obten~ria amasando poder, riqueza y fa­
ma. Más que ninguna otra raza, los luu:nanos prefieren defender las causas 
ames que los gnlpos o los territotios......-

RASGDS RACIALES OEIOS"HUMANOS 
• ~~o~tu.t.íi.:i ~ediano, los humanos carecen 

.de boniÍicadores o penaUzadOl:es debidos al tamaño. 
"--..l.i..xe.locidaclbase de los humano.us...de 30', 

Obtienen l dote adicional en e11~ nivel, ya que los humanos son rápi· 
dos en dominar las tareas especializadas y poseen talemos_variados. 
Consulra el Capírulo.5: dores. 
Al se¡g~polifuceti~,apacirada! los humanos obtien.m.i."",,,,tl/liJ""''l 
de habilidad en.cl,l," nivel, y 00:0 plUltO adicional 3 c.1daniveUk.e}.~-

t- da subsiguiente (los 4 puntos de habilidad del L" nivel se suman co 
ni6ca~ó!)'llQ..seJUu1tiplican;gwsulra el Capítulo 4:~@j), 

1 
Mioma aurom:itico: común. Idiomas adicionales: c.iera (siempre que 

• !lO sean 1~~~.wmQ.d<lnúdico} Consultalas listas deocras razas t :¡: idiomas comunes o la habilidad Hablar un idioma (pág. 75) para 
. ~QQ, Los h~ se mezclan con rodo tipo de gente y, 

por cant~pueden.aprender (0005 los idiomas dellug.rren que viven. 



t 
r-

t 
t~ Clase predilecta: cualquiera. Cuando se derclJll.i.n.a.siuo.h.umano mul· 

riclase debe recibir una penalizacióll 3..105 pJ.UllOS de experiencia, la 
clas.e.en.la que tenga un.nivelmás ele..vada..no..coruaci (co.ns.ulIa 'Expe-
rienci.a.para personajes muhiclase', en la pagina 6Qtj.) __ _ 

El roSl 
Los elfos circulan libremente por las tierras de los humanos, donde Siernpn:+ 
son bienvenidos pero mUlca~e e.ru;:ucnrrnn COluO en casa. Soo.bien couoci-t 
dos por su poesía, baile, canto, saber y artes mágicas, y gustan de las cosas cu­
ya belleza sea namtal y sencilla. Sin embargo, cuando el peligro amenaza sus 
hogares dejos busques, ponen.de..mauiÍi.es.ro una faceta más marcial, de-­
mostrando su.hahilidad con la eSJ2ada. el41rco y la estrategia en la batalla. 

Personalidad~ sude1L~CJUás..quumocionarse, y es 
más probable que se muevan por pura curiQSidad que por codicia. Al ser 

~5US vidas tao.largas, suelen poseer una amplia p:crs~ctiva de los acanTe-

~
irnientOS' mostní ndose disran.res e indiferentes ante las casualidades sin 

. PQ.I:tlncia. No obsrante. C].I.aOdo persigLten un objetivo, ya sea Ulla mi, 
'ón ~nrurera o el aprend.iza;e. de uoa.Aue.va habilidad o arte, se mues, 

tran perseverantes e impla¡:able,.$.l;lrdan b~tante en hacer amjgos y ene, 
migas, y aún tardan.más...e.n...o.OOdarlos. Responden a los insultos sin 
importancia con eLdesdén y a 100000000ás grnves con la venganza. 

.DescripciÓ.lliísjca:..~jos..y delgados, yendo desde los 4 1/ 2 
hasta los 5 1/ 2' de alrurn y de las 85 a.1as..13S Ib. de peso; los varones miden lo 
mismo que las mujeres y sól~~que ~ruras ele­
gantes, aunque &-ágiles, que suelerLre.n.etJa piel pálida...el cabe11a..Pscuro, y los 
ojos deun profundocolorverde.AQ.emás.careceo de yello facial Qcorparal.1.os 
elfos prefieren las ropas cómodas y scnctUas. sobre todo elllo1o.ru.az.ul yvc.rde 

~
_ ste.ly gustau d.eJas joyas simples pero distinguidas. Poseen una elegancia ul· 
~ y...unos..rasgQS I1l.u0lnos. por ello • .Dl.ucbQS hlUnanos y mie.mhros de 

tms razaslos..c.o..nsideran crianu-as enormemente bel1as.Los elfos se. hacen 
adu.lro:unás.o.m~Qaños y plledcnJlegaL3 vivir unos 7.PO. __ 

Estas ctiarurns J10 duermen de la misma forma que los miembros de 
0ITas.razas~.eJllug3r de ello meditan sumidos en un profundo trance d~ 
rante...4 boras al día, obteniendo los mismos beneficios que un human~ 

que duerma 8 horas. Lo.5 elfos sueñan mientras m"o",n, ,uDq,,,,-,,¡eu,¡"'l 
ños son en realidad ejercicios mentales que se han vuelto autQ.tD.áticP..s.gra­
cias a los años de pcictic3. El término común pára referirse a la medi'aÓón.. 
de los elfos es ~tr.lnce" (como, por ejemplo, en la frase "trance..d.u..horas"). 

Relaciones: los elfos consideran que los hwnanos son bastanr~ los 
medianos un poco sobrios, los gnomos demasiado triviales y los enanos poco di­
vertidos. Miran a los semielfoscon.derra pena ~ implacablemente 
recelosos hada los semiofOOS. A.u.nque son arrogantes, DO 10 demuestran del 
mismo modo que los tuediaoos . .yJos .. e.oanQ:S, y suelen comportarse de foana 
agr:¡dab.le..y e.d UC.1C{., incluso..co.n.aqu.cllos..que..se..eocuelltran muy por debajo de 
los cinoneos.dficos (en resumidas...a.t~rsona que no sea de su raza). 

Alineamiento: comO-quiera..que1os..elfo.uman la libertad, la diversidad 
y la cap~ctdad de expresarse por uno mismo, se sienten muy atr.lÍdos por el 
aspecto..más..afable del caos. Por lo general, valoran y protegen la libertad de 
los demásJgual que la suya propia, y suelen estar moralmente más cercanos 
al bien que..a..ninguna otra cosa. 

TIerras de los elfos: la mayoría deh.elfos viven en los bosques, foonando 
clanes de menos de 200 individuos. 511s aldeas ocultas se mezclan con el pais<r 
je arbó~ causando poco ,hiño aJallR.resta..S.e.dedican 3 la caza, la recolección 
de con:tida..)LelculD.vo..siJ:viéndose de.s.uJ.\ab.ilidad y poder mágico para sobre­
vivir.cómodameote.si.n..necesidad..de..despejaul bosque ni arar la tierra. Su con­
tacW con los forasteros suek..ser limitado. aunque algunos se ganan bastanre 
bie.n.la.»da comerciando con prendas~ de bella manufactu.ra.élfica, a 
cambio de los metales que prefieren no extraer ellos mismos. 

Los elfos. que se encuentran en las tierras de los humanos s_uelen ser lJ'O..-r 
vadores i.1:.i.w:rantes. 3rtlst.a.sfamosos O sabios. Los nobles humanC!.S-'DlD. " 
ten por qmseguirJo.s..sel.'lidos de instructores elfos para qUf..CJlSl:Jiif.Ilca,¡¡w.j 

hijos elm.anejo de...la...espada. -:;;;~;;¡;:~ 
t- Re1.igYw.Jo~.clfp.s..adoran íI Corellon Larethiao, Prol.CCtQt..X-

de la wa...poL.Cnd.ma del t:eSlO deJos.di~..lJlitnlogí3 é!6q a61JTla q 
los elfos nacieron de SU$a.I.lgTC. derramada en las batal.lasJ:onrra GnlWDS 

I el diOS de !os orcos C0rt!!O!) es.la..dci.dad rutelardclo.s..es.rudios mágicos, las 
an.e.sJ.a danza y la poe$a. además de un poderoso dios guerrero. 

d.ioma:...lo:i clfushahlao un lenguajJ:...Duido, caracterizado por sutiles ent~ 
. naciones y_uoa..compkja gramática.Aunque la ürerarura é16.ca es rica y vari.1da, 



losdocumemos más famosos en esta...knguason", 's candones y poemas. Mu­
chos 00rd0s aprenden é16co para poder añadir a.su.re:penC!l.'ioJas.haladas de es-
ta raza, aunque otros se limimna,aprcnderlas de.aído. La.eso:irura élfica..ran flui· 
da corno II lengua hablada...rambién se utiliza en . .el silYano (ellenguaje de las 
dríadas y los pixis), en ela<:uaDO.(el lenguaje de las m1turas basadas en el.a 
yen el infrncomún (.e.l.leDguaje..dc los drow y otta~criantraS subterniue 

~
Nombres: un elfo elige, lUl nombre en elmismo momentO en que sc.d 

a si mismo como adulro..nrumal.meore. algti..o..tiempo después de s 
er siglo de exislencia. Aquellos que le..c.onocieran de muchacho pod . 

~
e por ewombre nucvA.O.seg¡ 'ir bacjéndolQpOr SU unombre . . ~ 

cosa que a los nuevos adultos puede...m.o.lestacls o no imponar(es en abso­
nombre de un elfo adul.to es l(Da creaciÓn de nan1rnleza única, aun­

-fiue puede reflejar (os nombte&.de-orros miembros de su familia o tos de las 
personas a !as que admira .. Apanc...de eslO, el elfo llevan¡ el apeUido de su fa­
milia, Los apellidosiamiliares.son.combinaciones de p.1labras corrientes del 
idioma élfico¡ algunos deJe:s~elfos que..viajan enrre (os humanos los rradu­

f en a1.comün..mi.enrras.que...otl:OS..COúan empleando la versión original. 

~
J;OmbrCS de varón; AramU, AUSI, Enialis, Heian, HUno, lvclios, ~:l 

_ jan OJl3ripn Spyeljss.ThámioryThárivol. 
Nombres de mujer. Anastrianna, Anrinua, Drusilia, Felósial, lelenia, . 

Mialee, Quilathe, Silaqu.i. Vala.nia, Valamhe y Xanaphia. 
Apellidos fa.mil.iares (traducidos al común): ~""'""---" 

Amastacia (~Ftorastela"), Alu:lkür (" Cenúlod), 
Gnlánodel ("lllnsusurro~), Holimion (~Ro­
d3damnnte~), liadon efrondargémea"), 

,Meüamne ("Roblcsco.ra"), Nauo e Noc-
hrisa~) , Siánnodel (" Lunarroyo"), 
:h.ukür..(:GJ:.lIlafIor~) y Xilos~ 

dem ("Pclaláureo"). 
Aventureros.Jps elfos salen 

de aventuras por pura ansia de via· 
jat la vidn entre los humanos se mue­
~ a un ritmo que disgusta a los elfos: 
ordenada desde el punto de vista del día 
~bjando de unadécada a la. 
siguieme.J.W tanto, los que conviven con 
los h.wnanos suelen buscar carreras 
tes permitan vagar a su antojo y marcar su 
propio riano . .Los elfos también disfr;u-
tan demostrando su dominio del arco y 
de la espada, II obteniendo grandes po-

des o cruzados. 

RASGOS RACIALES O 

r;gJe~", " 2 , Constitu-
. ; los elfos son el.eganres, 

pero frágiles. Esa miswwe­
gancia es la que l<:''''''''t:fiJ''-_-I! 
una mayor a¡:¡ml.lllJlJWJIUL -",'-­

para el sigilo y elr.im..coAaIkC....­
Mediano: CQDl.O .crianJt¡lS Medianas lQS..clfos 
carecen de bonificadores.o pe.nalizadore$ debidos al ramaño. 
La velocidad base de (os~e~If.~Q~,~e~s~d~e~3~Q~' ______ ----" 
Inmunidad a los conjuros y efectOWl.ágk:osde..dQ.llllir...y .baniRcador+2 ra-
dal en 10515 conrraconjuros yefeclQS de .w.calltamie~n~t~Q __ _ 

f Visión en la pcnumbra:los..eIfos PJ.leden..ver el doble..de.bie.o..Que los hu· 
_ .manoulaJJJl..d..e las emeJ,las, deJa luna, de una antorch.a...)Ldetnás..situa· 

j~~:~:!~,e~b~'~"~t!:oa:¡l~1!~m~j!laciÓunc.lSa..ClJando se e.w:~ en ra· lVan la capacidad de..distinguir colores y deralles. 
s elfos reci.b:e..oJas. dotes de Compe.te.n.c.i.a. 

con íIIlDa..roarcial en espada larga, estoque, arco largo (incluyendo el 
arco largQ CQmpuestQ}.y arco corto (incluyendo el arco corto co.m.f 
puesw}ro.ll1o dotes adicionales. Los elfos aprecian las artes del manc-i 

_ jP...deJa..cspada.r-.eltiro con arco, rnzón por la que todos los miemb

d de.la..raza..están familiarizados con tales armas. 
• .....aanificad0r...t2.racial en las pruebas de Avistar, Buscar y Esc.u 

Cuando UD elfo simplemente pase a 5' o menos de una puerta s.e.cre. 

t 
ti ocu1ra, lendrá derecho..a..una..pz:ucba de Buscar para advertir su.prc­
sencia como sLla..esrmd.er.a..b.uscando activamente. Los sentidos de los 
elfos son tan agudQS q~p.rácJicamente poseen un seXl"P sentido en lo 
referenre a las puertas e<imndidas. 
Idiomas automáticos:..oo.mÚll y élfico. ldiomas adk:ionales; dracónico,'t 

r gnoll, gnomo, orco...s.il.Y.ano y trasgo. Los elfos suelen conocer los idj~ 
mas de sus amigos y. ellemigos, además del drac.ó.nko.laJengua eni 
que normatmentUSlán escritos (os vicjosli.bros de saber secce.l..O, 
Clase predilecta: mago. En un elfo multiclase,Ja cla.de..mago uo 
contará ua hora de det'enninar si se sufre Q...DQJ.UJa penalizació.n..a..las..t 
Px..(c.onsu1[~eriencia para personajes l]Joltirlase' en la pág 60) j 
Las artes mágicas son algo narural para los elfos (de.he.cho..algu.oas.vc-

F
s tncluso afirman haberlas lllventado), y los guerreros,Lmago.s.son 

parnculannente comunes entre ellos. 

~ 

ENANOS 
los enanos son conocidos por.su.lubilicbclen.cl.ane..de.la.guerra, su.~ 

resist:e.oOa.a 1Ps C.1stigOS (moro 6sicos como.mági.cos),.su CDnocimieIl'" l 
ro..de.los..secretos de.la.tiena,.5U dedicaciÓn 31 trabajo y..su.capacidad 

para beber cerveza. Sus misteriosos rejnos. eXQ!vados.en el inte-

rior dejas montañas, son &m:~PO:t~I~OS:!J~,a~!1l~JO~I~IºSºSE~tcso:~~t que en ellos se fabrican para re 
.JkI::sQnalidad.: (os enanos 

o las..b.romas. y suelen mosttarse recelQSOSJ:QJl.los..dcSl:OD!>: 
ddQS>.aI.UlQue.se comportan de forma generosa con los qu 

_ se ganan. 5).1 confianza. Valoran el oro, las ge.mas.las joyas 
las®ntS de arte elaboradas con metales prea.QSOS; de.betb 
se sabe.qUe.a1gullOS han llegado a sucumbir a..ia..aYaricia. 
luchan ni tímida ni temerariamente, sino hacic,lldo...gala. de 

pnldencia, vaJory tenacidad. fbseen unfuene 5C.Qlid.a.de.laJus-­
ricia, aunque, en su peor faceta, éste puede llegara rra.osfuanarseen 
pura sed de venganza...Los gnom~ que se 11m!) esmpendamente 
con esf:l ra:7..:l, suelen usar la siguiente nll.úetilla para indicar algo 
que infunde respeto· WS¡ te rniepro. asi Cilbree a un enano". 

Descripción físira'los enanos sólQ tienen eorre 4 y 41/ 2' de 
estatura¡ sin embargo..dadasla.anchura y complexión que suelen 

'--- ''''''"C''' pesan ca.si.la...mism.o queJas..hwnanos. Los varones son 
miÍs altos y visibleme.llli:Jn:is..p.c:sados que las mujeres. Su 

suele ser ~lor.mmón claro o de tul tono muy bronceado, 
y sus ojos son oscuros. El cabello, que suelen llevar largo, puede ser 

humm,o 

moreno, gris o castaño. Los varones 
aprecian muchísimo su barba y se la 

-..a.rreglan cuidadosamente, aunque los 
ISt05 de la raza en cuanto al cabello, 

n '----"UllIJ"ba..y la ropa son más bien cerca· 
-D.O.S...ala...austetidad. Se les considera 

~ .... ;.¿"-' adulws a partir de los 50 años, y pue­
drn llegar a vivir hasta 400. 

Relaciones: los enanos se llevan 
Cráneo 
enano 

.--bic.n con los gnomos y relativamente 

~'-i) 
bien con los humanos, medianos y 

/ . I¡II~ semielfos. Segú~ ellos, "la d!ferencia j 
_ ?: enrre lm conOCIdo y un aIWgQ.S.Uf:le 

_ . . verse al cabo de unOs...l.OO..~-IlQlc.."-,-,"'1 

_ su corta esperanz.1 de vjda los b1..Ul1a-
+- nos suelen.seUftlQ djS¡;;¡1 p 

verda.ckms..lazm..dc..amistacl.c.o.o..los epao.n.s...l.;ls l~QreS amisrad""eruI"jf-

¡ambas r:azas.s.uclen ser.las de unhumano y lU) enano ~ cayetan bi~n 
_los padrcs..)(.l.os.abuelns de aq~..miembro.s.d.e..fSLl...[aZa no consiguen 
+cQlJlpre.nd~r la sllweza.y-d me de los elfos, y consideran que son impre­
t deciblcs yolubles y...fri.YOlos. A pesar de.cl1o, con el paso de los siglos los el-

fos y los ~os..hau.hallado causas cotnunes en la lucha contta los orcos, 



trasgos y gnolls. De hecho, a lo 1axg~:;: estas campañas comynes los 

elfos han conseguido que los enanos los respeten..a.regañ.adieDtes. Por re­
gla general, los enanos descQ.n.fian de 10s..i(J])jQrc~entim.ie..n(0 es 
mumo. Por suen e, los miembros de esta.IJlz.¡t SQ¡l JUStos, y siempE dan una 
oportunidad a los semior:c~ conoc~ petsonalmeme. 

Alineamiento: 10.5 enaD.QS..Suelen ser lega1t!S...y tender hacia elbi 

~:ldmb"gO' los individuo. q ..... e van de av~nlUr ... uelen sal irse <l.e 
e, ya que es probable ~QIl.iguellQS....qW!..llP han logrado en . 

perfección en su propia sociedad. 
ierras de los enanos: los reinos de esta gl.a suelen hallarse 

profundidades, bajo las caras roco.aa.ukJ.¡¡s..montañas, donde los enanos 
<U!ll piedtas y metales preciosos y forjan objetos fantásticos. Los 

puiembros de otras razas coosidcrados digllQ$ de confianza serán bienve­
nidos en eSlas tierras, allnqll~rán prohibido el pnso ti ciertos lugares. 
Los enanos se valen del co~óo para obtener todas las rique7..3S que no 
logran encontrar en sus ms:mmñas. No les gusta viajar sobre el agua por lo 

r-quc 5D~h.umanos,JllíÍ.~p.teAdedores, quienes comercian con las 

eKancía; de los enano. cuando la rula a seguir e. lluvial o mar~:::;~ 
I--"""':WW¡¡""I'~ en las tierras de los humanos suelen ser me -

.os. armeros, fQ[jadores de annaduras, joyeros y anesanos..Los guardae -
paldas enanos tielll!.ll..fima de valientes y leales, vinudes por las que se 
les aprecia enonnemente. 

Religión; su deidad principal es Moradin, el Forjador de almas. Este 
dios fue quien creó a los enanos, y espera de sus seguidores que se esfuer­
cen en mejorar la raza. 

Idioma: los enanos bablan el enano, le,ngt.ül quc..posee su propia escri­
ta rúnica. La li!erarura de esta raza viene ma.u;;tdílpocl¡¡ detallada historia 
los reino.5. r. guerras que han ido sucedjéndose con el p¡1SO de los müe­

·os. El alfabeto enano también se UtiÜ7..u.con..pequ.rna.s modificaciones) 
n los jdiomas gigJI1te, gnomo, orco, téuw y rrnsgo LO~ hablan 
on frecuencia los idiomas de sus amigos (blUlla.lJ,OS y ~nomosl.y los de sus 

enemigos. Algunos de ellos también conocen el rérrarn el e~9Ienglla­
·~ucili.zado por las criaturJs basadas en la tierra (COIDp los xorn) 

Nombres: según la tradición, el encargad.Q. de J2QJler.llomb..re.alo.s.eJ1anOS 
es...eLmás..a.udano delclan. Iodos los nomhx:.es.adecuados paro est:l rn1:J han 
sido usados)' vl.1eltos ti usar generación rrn5.gener:aciÓn. El nombre de un 
enallQJlO ~ al individuo, sino al c\an;..iliw..enano hiriera pn mal uso 
de él o le diera mala fuma, su clan pod¡ja quitárselo. la ley de I~ 
híbe el ~ de cualquier nombre ~ miembros de la tí.IZ,a 

ha castigado de esta fonna.. 

Nombres de varón; ~átwd.d..BróttoÚberk, Éinkil....óskar, R(I . -

klinn, Tordek, Traubon • ..ulfgar..r. Veit_ • 
Nombres de mqier: Artin, b..ud.b.il.da..Dágnal, Diesa, Gunnloda, Hlin, 

lIda, Wlrasa,.Sallllla.yIo¡gga,-_,-__ 

Nombres dt:~de~..conUlnJ Hólderhek, Lóderr, Lút­
gehr, Rtímnabeim Strakeln,Tonmn y ÚngaIT 

Aven~llnaventureroenanopueQe ffi:armotiYadoporelfanatismo 

~ ::~o..cl.amor por bs emociones o la=.codi<i;¡. MienIr.lS .... logros 
poneD honor a su clan, sus hazañas le valdrán para obtener respeto y mejo­

·eón. Derrotar a gi.g¡w.tes y n:s;ups!.t"iit.pOderosas armas mágicas son 
éJodos seguros para qu~o se g~d.IDiradón de SllS semejantes. 

RASGOS RACIALES DnOSt.NANOS 

frecyentes de..mmiPosteria, como muros corredizos, ttampasse . 
nuevas ronc;trucciones (aunque se hayan hecho de modo que coUKidan 
ron las aorigya,s). superficies de piedra poco seguras. techos in 
.Las_cosas que no sean de piedra pero que hayan sido disfrazadas 

t cerio rambién quedan iru:hJidas en e;$e ti¡x>deobrasde mamposrer~.Qm 
sólo acercarse a.1O' o ruen~ obra de esas características, UD enano 
tendrá derecho a realin t upa prueba de Buscar como .. sUa. esruviera bus­
cando activamente Además cuando intente loca1i.zar .ttíUD.We pie:dra 
un enano podrá lI'jI¡zar la habilidad Buscar como si fuera un pí 

t enanos también p1J.cdmioruir la profundidad 
tiéndola con la misma naturalidad con la que los b~"u"",":",,º,"'1 
qué es uarriba". Los ellll!lQS poseen un sexto senridQ..ro lo que se refiere ª la I 
mampostería; una aprinld natural que tienen m~pom!Ojdades de 

polleJ:.e.QPJlÍctica 'i perfeccionar en sus hogares de.J2i{;Sh:a I 
Familiaridad con armas: los enanos consideran Ah;cha de guerra 
enana y al urgrosh enano (ver el Capítulo 7: equipo)somo armas roar-

~
. es en lugar de cómo annas exóticas. 

• stabilidad: los enanos son excepc.ionalmenle estables cuando están de , 
.. Un enano obtiene yn bonificad en las pruebas de caracretfu4. 

ca para resistir el ser embestido o de..rrib..íillo cuando está apoyado en el 
suelo (pero no cuandQ...está rrep:mP.QW!Qlarulo. nadando o en cualqyier ~ 
otra siruacióru.n la que no e.§lé..ílpo;:¡do 60nememe sghre elil.Ie~ 

• .-Bonillcad~cial en los tiros de salvación conrra yeneno~l 
nos son w~entes :Ja.s toxinas. ~ 
Boníficador +2 racial en los Qws de salvación C9Plrn coQjuros y efectos sor­
ti1eg.~los enanos tienen una resistencia~·""¡¡¡¡¡ ............ Uj)""",,,,,JIJ,"1 
Bonificad.or + 1 racial en las tiradas de araquY<cOQ.llWL.QJ;WlCUl¡g¡IllI!,,-,"1 

+- miorcosL)' tr<t::¡~.(incluidos trasgos, "" .......... ""'u ........ "-''''l-
-t enanos han sido entrenados en técnicas especial~e~.~d~e~co~m:ba~I~e::~ 

pennit~n enfrentarse defum<l eficaz a sus enemi 
Bonillcadot:.±4 ~.Y.rulla Clase de annadum (CA) co 
tipo gigante: e~~OI'- represenra un entrenamie.nrtLe' .. ""' .... 'l 
que se somete a lQUruUlQS, en el cual los miembros de ~pre 
los trucos que las gener.lciones pasadas desarrollaron en sus luchas contra 
gigantes.. En cualquier situación en que una criarura pic,rda sy bonj6radot... 
de Destreza (si tiene) a la CA, como cuando está ~revenido. también 
pierde su 1x:,nillcador de esquiva. El Manual de rnQnstrnos pmporcjODa in­
fonnadón sobre qué crianuas son del tipo gi te. 

.. - Bonificador +2 racial a las pruebas de ¡'WlCjÓn en lo referente a objetos 
de piedra o metal: los enanos están familiariz.1dos con todo tipo de obje­
tos de valor, especialmente aquellos Q~estan.hechos de esas materias. 
Boa.i.fi&rulor+2 racial a las POIeOOs de Arte5.1J1Ía.en Jo referente a piedra 
Q.J1l~ enanos son especialmente ;tPMpam las obras y crabajos en 

--P.k:dra..~metaLes.. 
LdiolDM..iWQ.máticos: común y enano.ldiomas adicionales: gigante, gno­
mo,~mY.n. orco, térraro y rrasgo. Los enanos están ramiliarizados 
con JQ:tidigmas de sus enemigos y con los de sus aliados subterraneos. 

Clas.e...p.redilecta: guerrero. En ~ mulriclase, la clase de guerre­
ro no contará a la hora de determinar si sufre o no lma penalización a 
los PX-C!;~..onsu1ra 'Experiencia para personajes multiclase', en la pág. 
6Q). La culrnra ck: 19$..enanos ensa lza IgS virtudes del combatiente, y al 
loun.kmb.to.s de la raza no ~a mucho sentir tal vocación. 

+2 a ConsrirucióJ.l...=2.a Cari.s.Jna;jps enanos son fuertes y resistentes, - - - - - - r N O M O S 
pero tiendcA.a..SeUmpiCPS y reseryados- U ____ _ 
Mediano: como criatu.tas.-MediaoasJos enanos carecen de bonifica- .Los gnomos son bienverudos en todas partes como técnicoh.illg~ta 
dores o penalizadores de~bwiwdwQ~,~alL¡~,~mW'UñUQ'-___ -,-_-,. e inventort$..Ei:ro, a pesar de la gran demanda que tienen s .... balilli.<l>Ó<lct 
.La velocidad base de los enanos es de.2<L...fun...embargoJ..os enanos mucho~ prefieterulueda.rse entre los suyos, viviendo e .... OQ.I!!P! ... + 
pueden moverse a esta velocidad incluso llevando IIna armadura in- madrigueras bajo ~duladas y frondosas o en «>J""'W"'"""'''''4 
termedia o pe.sada, o llexaock! uuu:al;ga.¡nedia..n;. o.pesada...!a..diferen- donde abunden 195 anim..aJes. 
. a..de..pu:as..a:iaturas.~ veWci~duce en CSJas siUlaciQoes). +-: PerynnaJ¡dad· loo gnomou.doJaP Jos animal~ 

l'--"mlm-"'ua-",,,,,p·od~ad~·~lwps .... e,,,nanQs..p.~CI; en la QSt;w:id.ad.hi1sra shist~ de todo tipo Tienen un gran semi 

distancia [.a.ld.sión en la oscuridad..s.ólP permite Yeu:""~b~la~n~co:.;Y~_-+b~ro:m;a~,~c~b~'~":~~Y~iy~e~g~os,~I~"':bién disfi:utan con las trayesyras, Yruamo 
g.t~por lo demás es igual qu~a noan.u, yJQ a~ eLmismo empeño Que ponen en SUS 

puede.n..3&tuar a la perfección sin la más mínima luz. iénJQJl~ otras artes más prácticas, como la ingenieña. 
~onJapieclr:usta capacidad concede a losenanos un bonifica , y ad.QI!Ul.ilveriguar cosas mediante la expe-
+2.J.:ac.ial.s.n.las pruebas de Buscar para advertir la presencia de obras poc riencjapersonal llegando a veces a <;QIDeter imprudencias. Su curiosidad 



los convierte en hábiles ingenieros .. p11eS siempre csrán probando O1!e.vas 
formas de construir las COSas. A vec.es, hacen_ ~suras..c.o.n..1sola imen-
ción de observar las reacciones dejas perso.oas..afecIada~s,-__ _ 

Descripción fís ica: miden enrre 3 y 3..1,l2'....de al.t:ura y pesan.e.nrre 40 y 

45 lb. Su piel va dd brooceada.oscuro almattón leñoso, su.cabeJlo "'-''''IDa..¡. 
y sus ojos pueden tener ctlillquie.r..rona.l.idad azulada.Las varones prem=",_ 

~
var la barba cona, y les gusta...c.uidarla con~smeroJ..os gnomos su 

~s.tir de cuero o de co lores~y..decorau.s.us.preDdas con com . 
rdados o bellas joyas. AlcanzanlaJnadurez..más o menos a los 40 año 

g:viYi..t..uoOS 350, aunque.algrlDos bao llegado hastaJos 50Iru"-,,,,+ 
.1Wacion es: los gnomos se lleyao bjen roo los enanos, que comparten. 

rlos..objelos preciosos SI! olriosidad por los aparatos mecánicos y 
~odio por los trasgos y los"gigaoIes. .DisÓ.:uwl de la compañia de los me-­

dianos, especialmeme de aquell.osJo basrante rranquilos como para soportar 
sus bromas y travesuras.l.amay.aria.de los gnomos se muestT:ln un poco sus­
picaces con las..razas de mayor...altura..(hwnanos, elfos, semielfos y semior­

f"Os) pe.m.ra.ruez.se.cQwpottan con ellos de manera hostil o maliciosa, 
--Alineamiento: la mayoría de los gnomos son buenos, Los Que§1i -

, abiPs, ingenieros, investigadores, eruditOs o c 
'eros; y los que se..inclinan por elcaos son estafadores, vagabundos o j 
yeros capríchos.as.J..Qs gnomos tienen buen corazón, y hasta lo.s 
timadores resultan más traviesos que maliciosos. Los gnomos malvados 
son enonnemeTIle amedrentadores, pero también enormemente escasos. 

Tierras de los gnom os: los gnomos construyen sus hoga res en tie-
rras boscosas y accidentadas. Viven bajo tierra, pero toman más el aire 
que los enanos,_disfrurando del mundo v..lvU+naoual de [a superficie 
'empre que pueden. Sus hogares ~s.tán hien.es.c.a.ndidos,.tamo por su in-

·osaiorma...de construir como por sos i1115jones l 0$ visitantes bien, 
venidos son acomodados en las cálidas e ¡!Ilminadas madrigueras; los no 

ados.ni siquieI.allegan a enconrrarJa..ermada a las mismas --t 
Los gnomos que se insralan en tierrns humanas.suelen ser tal listas de pie­

dras preciosas, mecánicos, sabios y profesores; de hecho algJlIlas familias 
anas los contratan como rurares. A lo hrgo de S" vida "O !']JtoLgnomo 

uede enseñara varias generaciones de una misma félmiliahumana. 
'-l«llgUUl:.eldios.pri.ncipaLde los gnomos...es Gad.dclDm luminoso, el 
ProteCJOL'iigilante, cuyos clérigos predican.que.los gnamos.dehen apLedar 

y apoyar uus...wmunidades. Las travesuras..pat.ejemplo no se mnsidernn I 
un método para que el bromista triunfe.sobre su víctima, sino unaio.ana..d 
alegrnr eLespiritu y hacer queJos gnomos no olviden su humilaa<'-:_-t-

Idioma: el idioma gnomo, que emplea la grafía enana, es repurado.po 
sus tr3tados técnicos y suu:atálogos deLS3ber del mundQJlatura 
herbolarios, naruralislauJnge.nieros..hwnanos suelen.aprender gnomo 
para poderJeer los..,mejores librouc..Sll disciplina de conocimiento. 

Nombres' a los gnomos.1es.encaown los oombres, y la.mayoria poseen 
media doceJla.Q.lllás..A.tnedida qu.e..el.gnoroo crece, su.madre le da un nom­
bre,sllpadre le da orra el tn;j5 anciano de $[1 dan le da 110 tercero, sus rías y 
lÍos le dan otros..más y él se gana apodos de..prácticamenre rodo el mundo. €:re>.J!e.esta roza suelen ser V3~de.h.de sus amepasados o 

'emes lejanos, aunque unos cuanros 5On.p.UItlS invenciones. Al rrntar con 
OS Y otras gentes ~das:.en.c.u.estión de nombres, los gnD-

os han aprendido a actuar..como si no twlieran más de tres nombres: un 
nombre personal, orro de ciaD y 110 apodo. Ala.horade decidir cuáles de en­
tre sus múltiples nombres !1s3DÍ entr.e.lcs humanos, un gnoma.suele elegir 
los que resulre~~unciar. Los nombres de los clanes 
son combinaciones.de.palahrns epmuoes delgnQtno, y los miembros de la 
raza casi siempre los traducen al com.ún..cuando se encuentran en tierras 
humanas (o al élfico cuanda..e.srán eorre elfos y así coo ux!a5 las lenguas). 

Nombres de varón : CorpotQJ:.,l2imhel,...Eo.nkín. Gt.tbo ... Clim, Gim­
ble, Jebeddo, Namfi:idel, Rllndar $jlXl y 71lk 

-+ Nombres d~mujer: Blmp~Cara.mjp, Dú.'o!:amil Elimecha, Eli-

Ios.gnomos de alineamiento legal se inin de avenruras para SOlUci§t 
blemas..alos..demás y proteger a los inocentes, demostrando el mism . 
tida.de! deber para con.h.sociedad en general que para COI1 sus p , 
munidades._CotnO amaotes-CleJas gemas y demás objetos heDllilSOs 

E
OSOPtanpox:.laa~.mé[odOráPjdo,aunquepeligroso..para 

nseguir fortuna.Dependiendo de la relación que mantenga con su clan, 
gnomo avenrurero p.uede $Cryjsto.COmo un vagabundo a.incluso una es­

pecie de traidor (po( dejar de Iachsus responsabilidades..p:u:a..co.n.eldan) .... 

?s+~,~~ns~S~~l!ie~ E,j ~~qu?l~e~8: gnomo-=r 
cnaturas resIstenteS. pero tambIén son peque.ñas.y, por tamo care~ 
de laIuerza de los humanoides de mayor tam~ 

:~::~::I~e~~:'~~:;::ii:;:;~;x::!::O: 1 
.las uradas de 3taque y un bonificador +4 de tamaño aJas pe lebas de Es- .. 

ff
nderse; pero deben utiJm¡r armas más pequeñas que las de los h! Ima­

os, y SUS límites de levantar y transpormr peso equivalen a [reS cuanas t 
es de los correspandientes.a las c.ria.t.ums..L\1cdianas. -;-

• .La velocidad base dejos gnomos es de..20'. 
• VIS¡ón en la pemunbra: los gnomos p.ucde~euldoble..de.bien.quelos1 

humanos a laluz de las esttellas,..de..la.luna. de !lOa anmrrba y d~ 
ruaciones en.que.haY3 una il! IminadÓn escasa:.cuando.se.e.ncueno:an.enl 
tales condiciones mnservanla capacidad de.distiogltjrcq!ores y detalles. .f 
Fam.iliaridad COn armas:los gnomos pueden mnsidernr a los martillos gan­
chudos.gnomos (vCLpágina 121) como anuos maocia1es en Ir 'gn de cÓmo 

annas exóticas. . ~;';;:;;;:J;;;-;;;;;;;;;;;;~;;:;;;:¡;;;;;i4-.f!.- Bonificador..:t2 rada! en 10sTS contra üu 
.. liariz.a.dos de maneraJnnata con todo tipo de ÜUS"i':~~;;;;;;;:;:;;;;;;;;~ 

Suman +ia la Clase de di6nohad (CD)de rodas los ti 
conjuros deuusiónlanzados por gnomos. Su familiaridad.io.nam.CO!1.eSlny 
efectos hace que SlISliusiones..sean más dificiles de penetrar...Este aj 

apila con otros de efea:o.simi1ar, como el de L1 dote Solrum con.una.eSQ 
de m3gia 
BonWcador+1 f3dal en las tiradas de at3que contra kóbolds y rrasgoides... 
(trasgos, grandes trasgos y osgos): los gnomos luchanlrecuentememe 
contra est3S criaruras, y practican tácticas especi3les para combotirlas. 
Bonificador +4 de esquiva conrra las criaturasdeitipagiganre (como ogros, 
tTOlls y gigantes de las colinas) este baoi6qdm representa lUl entrena· 
mienroespecial al que se somete a los gnomos, durantwque aprenden los 
trucos que las generaciones previas hao desarrollado..ensus 1"nallas contra 
gigantes En cualquier sID mOÓn en que.ww:rialllra pierda su bonificador 
de Destreza (si tiene) a la Clase de aonadw:a,.romo cuando está despreve-

-Dido,Jamhien.pierdr-su.honi.6cador de esqlliva..El Manual de momlruos 
pl'O\Xl.l:ciooa.itúormación sobre qué criaturas son del tipo gigante. 
Boni.fkadoL±2..r.:tcial en las pruebas de Escuchar: los gnomos tienen un 
oído~o. 
Bonificadar..+2 racial en las pruebas de Artesanía (alquimia): la sensible 
nariz de los gnomos les pelTllile..es:w.alra.nlO de los procesos alquimicos 
mediante.el olfato. 
Idiomas automáticos: comlÍn y gn0mo..l.diomas adicionales: dracóni· j 
co,..élfico, enana, giganle, orco~sgo. Los gnomos tratan con los el­
fos..y. Jos eD3DQS más de lo que..estaS..dos.razas ITalan enrre sí, y apren­

...den también losjdiomas..cle sus...e.nemigos (kóbolds, gig3ntes, trasgos 
y orcos)..Ademis, un gnomo p11ede habl3r con un animal qu.e..yiva en 
madrigueras (un tejón, un zorro, un conejo, etc. Ver a continuación). 
Este efecto es una aptitud innata de los gnomos. Consulta..l.t..d 

ción.delconjuro IlaMaLeon/os atllma/cs en la Pág.~~4~8:. ~~~~~ª Aptioldes smíleg;¡s' ! !día· hablar con los animales (sólo 
vivanen madrigJ leras duradón 1 minuro~ Un gnomo 

t- de.ÜriglJa de al meoos10 l:ieru!.tamhién las.siguienr: g,,!~rpiIIa,JUzom_a.ll<>}'wy.n.Shrun~ y Viasaquilla- _ 
=.de.clanes:Jleten.llaéIgel.Eólkor. Gárrick. MLirItig..N ákel. 

. c1..B.óloor..Scheppen yTw:en. 1 
ooos' "A[1lO3fri lo~agema", "Ceniz.hogar", :noblecieo: ,. ~ '-

l/díw 1!lCf5dnl11QJll.es.pn:stidigitt.lciá.tI,,¡v.uda.fauta.m!{t.~e1 de lanzad 
vacianes!Jl.10.± el.modificador de Car delgnomo t el niv.cl.del conj 
CollSlllra bs desPipcjones de..es.ros.conjuros en las pági0 3S 258, 275 Y 292,. 
rJ~:predilecta:..bax:.do...En ungnomo muJticlase,la clase de bardo no 
!:~!:'!!!ci a la hora de deTerminar si.se.sufre O no una pen3lización a los PX 
(consl 1lra 'Experiencia para personajes lDulticlase', en la pág. 60~ 

¡quillo~, .:.Manto~, "Salpicabirras", UTejón~, UTrastrompicón~ y ~Unzapato". 1" 
Av.e.otw:erosJos gnomos son curiosos e impulsivos, por lo que salen cie.l- . 

n'ent.uras para conocer mundo o por amor a la explof3dón. PoSiblememe.t 



--MLDJANf)S 
Los medianos son oponurlis¡<1s l.isros y cQ.IURe.retlr~Jle .. .h~~ro los 
individuos como los clanes...de esta raza s.u.ekn..encQnu-ar su sitio allá don­
de pueden. Muchas veceu0.n..f9rasrero.s..y vagabundos, y los demás rea~ 
cionan ame ellos con una mezcla de suspicacia }:..Curiosidad. Depen.die .. 
~a:~e su c1,n, los medianos p"","," Se< ciudad,nos trab,jadotes y de fi 

que un poco cerrados)Jl.bienladJo..o~~~ra de dar un bue .. 
pe X desaparecer en la oscuridad de la n.och~Sea como fuere, los me.w, .. 
~...sjempre..son supervivienIfs astutos e jngW osos. 
~w!:onalidad: los medianos prclkrfnlQs problemas antes que el abu-

. . rQ, y poseen una nororia curiosidad Confiando en su capacidad 
..... p.ilra sobrevivir y escapar aLp.cligm, sue1ell..--demostrar una valentía que 

muchas gentes de mayo..t rama.ñQ..no logran igualar. 
Los clanes de medianos SQtUlómadas, vagabundeando hacia donde­

quiera que las cirClmstalliia.s..xJ¡t cu@sidad les lleven. Los medianos ¡fu­

,.f.rutan..dUas.lli¡~s y~~s que éstas conllevan, y suelen gas-

ar..cl..o..t9-mn..rápido como lo consiguen. =l 
. . . de coleccionistas. Mientras los más orrod 

Q@cionanannas"librosojoyas,algunosprefieren reunir orras cosas, c_~ 
mo pieles de bestiaual'lajes (o incluso las propias bestias). los medianos 
adinerados contratan de vez en cuando a aventureros pant que les consi­
gan los objetos exóticos necesarios para completar sus colecciones. 

Descripción física: los medianos alcanzan los 3' de altura y pesan entre 
30 y 35 lb. Tienen la pie! colorada, e! cabello moreno y lacio y los ojos negros 
o castaños. Los '{..arones suelen llevar largas pari.ll3s; ~ embargo, la barba es-

§
. sea en esta raza, y el bigote prácticamente e.s ~nQctdQ, Les gusta vestir 

das s~illas, cómodas y prncticas. ~os alcanzan la madurez a 
os 20 años, y nonnalmente alcanzan la mitad deJJ.Lggundo siglo de vida. 

Relaciones: lQUpedíanos intentan llevan&.b~~o, saben 
~uy bien cómo buscar su sitio en las poblaooI1es..dclQS.h.l..IlDJU)QS,.enanos, e1-
pos y gnomos, haciéndose imprescindibles y siendo bienyenid~ cambiar a 
f1DlIyorvelocidadquelascivil.iz.1cionesdera7.asmáslong~adeshu­
l;nanas suelen ofrecer más opommidades a los med~ w..óll.RQcia..cual no 
. .eSJJi.duxmuiQ hallarlos en h¡uierras de lQ~)¡~ 

Aline;múento: los medianos tienden a ser neutti1ks....Al.Wque se sien- , 
ten gírn~os cambios (un claro~ótico) , los mjemb..r.Q.S .. de .... 
esta raza suelen confiar en ciertas cpnstantes intangible~, co~­
culos de clan y el honor personal (car~terisrica relacionad¡u:o 

TIerras de los medianos: los medianos carecen de tierras propias~ '-
ven en las de otras razas, do..n.Q~aRrovech¡n todos los req,¡r50S que ell~ 
ofrece. Los medianos fonnan comuni.daQ.es muy unidas dentro de las ciu­
dades humanas o enanas. Aunque cQ..l¡boJiln de buena gana con los demás, 
lo nonnaw que sólo trab.en amistades enne su propia gente. También se 
instalan en lug~s..;1jsjpdos dond~RlJ.e.dan consrruj¡ asentamientos autosu· 
ficientes Sin embaTgQ..&Jiabe de comunidades entf;ms de medianos que, 
con todas S\ls-posesiones a sus espaldas, hao. emim@enmasahacia lugares 
(QIl nuevas..QP:9rtunidades, como tierras..en.las.q~ abre una nueva mina 

~;a~I~:-fe una guem devasta dota dificul-1;Lel encontrar trabajadores cuaU-
uando una oportunidad es de.Ga.ticter temporal, la cOlnlmidad re­

J.c0gqLSe traslada de nue~momeI\lQSl) que la explotación se agota o 
aparece Otra mejor. Pot..QW:IJacill.algunas de 5llS comunidades se basan en la 
migración como furma de vida condJ.¡dendo carros y dirigiendo embarca­
ciones de un lugaxa..o.tm...sin un..hogar..6jo. 

Religión:Ja.deidad.pri.ru:ipal de esta tal.;! e.s..YondaUa la Bendita, protec­
tora de los medianos. La dios.a..pro.m.~e b:endjciones y protección a los que 
sigan su palabra, defendiendo a IQs clanes ~rimen ª sus fam¡]jas. Los me­
dianos también reconocen a la.mw.titYd..de_de.i.druksJl1~ qu~obier­
nan cada pueblo, bosque, no.~Jago...m;....BioW:.o ho..mmaje a los dioses para 

.... asegurarse desplazamiemo.s s..egl.ltQS..eQSllS..riajes dc.J.lIl..l!,¡gaI.íUlUP. 
diPma: lQS..D;lcdianos hablan su propia lengua, que utilizala.grafÍlldel 

1-"",""",,,",,Ul.c<JllLllarg'Q, escriben muy P'l'Sl.elllU..idioma y, aksmt..rru:io que 
lfo.s. euatlQS...).' gnomos, cacecen de un dco conjunto de dQC;luuentos 

+,:>QWWiltL<Jlllm:gQJwaru..ción oral de e..s.ta.Iaz.il posee una.fuerz~ 
I me. Aunque..su idioma no es secreto, los medianos aborrecen compartir­
lo co.Q..Q.tm.s...y~i todosjlablan común, pues lo utilizan para fratar c~ 
las gentes de las Tierras en las que viven o por las que viajan. -t 

~~ano tiene un nombre, un apellido) ::;;;:~:~I 
blem.e.me • .Yl.l.ilp:>do. De hecho, parece como si los apellidos f~ 
~:¡,podos que hubieran ido arraigándose generación 

N....wnbres de \liU'Ón;.,alron, Bau, Benen, Eldon, Garret, Lylo, 

f 
Nombres de mujer: ~.-C.b.annaina , Cora, Jilian, 

, Portia y Vema. 
Apellidos familia¡e;s' A1raloma, Bajorrama, Buenron.cl, F,",scc,ve,de,¡1 

•. .Bojaré, Lanzalosas, Midespinas y Vuelcalomas. __ _ 
Aventureros: los m~ con frecuencia suelen ir por su cuenta 

-..busca de un lugar e"n~~:'~:ib~~~~~::'~~~ ~::~::~~::l l buscan la fonua de e: 
L1 diferencia entre Yn1Dedillno aventurero y otro qu<_.sU:o¡¡JI<n>.<til<;i<.!>a¡¡:,I 

marchado por su cuenta en busca~id~e~"un~~gr.m~i~E~~~~~~~~' un medjaIl.Q,jrse de avenruras es más una 
Aunq~~:z....t:.D..cuando, el oponunismo 
cinio o fraude a ojos de otros, un 

r :s compañeros es digno de recibir a cambio la " 

r.-~~:r~~~~F~~~~sEm;d?'~~ ~~~~~:, y buen" 
con las armas de ataque a dist.iUltia ;.~o S.QD ~ueños y,_I,º,-,º-W'w",1 
carecen de la fuerza de otros humat'\.Qid~.--:-__ -:-__ 
Pequeño: C.Q1ll9 criaturas ftQyWs, los media,nQ~b.tieneu.un 
cador +t.de..wna.i1o a la CIDe de armadura un bonificadO[ +1 d~u. 
maño a las tiradas de ataque y lm bonificadO[ ti de tamañW:t.prue­
bas d~Esconderse; pero deben utilizar aonas más pequeñas q~, 

los humanos, y sus !imite,s~d:.e,;le:v~:an~~ta::r~ey~~tr.l~~n~sP~Q~rt~'~,~p~e~s~Q~e~q~U~iY~'¡'~e~n~! + tres cuartas pa.m.s..de los c 

La velocidad base de Jos medianos es de 20'. .~u.;;;;:;;;;';;;:5.l~~I I! 
Bonifkador +2~s pruebas de Moverse si 

Trepar: los IDedi~n ágiles, atléticos y de pies fi1'~.~:~:~:l 
Bonificador +1 rw:;ialoo.d.os los Tiros de salvación (TS):jgs 
poseen una asom.bro~apacidad para librarse de los 
Bonificador +2 de mora.! a los tiros de sa1vación contra mied~o . ...Eae 
nmcador se apiJa con el +1 general que tienen en los T$. _,--,-__ 

Bonificador +1 racial a los ataques con annas arrojadizas y.lllm.das: lan· 
zar piedras es el deporte universal de los median~RQ.Ú¡I que 
desarrollan una punrería especialmente buena. 
Bonificador +2 racial a las pJYcl>~scychar: los medianos poseen 
un agudo sentido del oíd'L--
Idiomas alltomátiC9~mÚn y medi¡mo. Idiomas adicionales: élfico, 
enaUQ,.gnomo, orco }'..JJ,Mgo l os medianQs inteligentes aprenden los 
idiom.@..desusamigos y .f.n.Wligp~ _ 
Cla~redüecta: pícam...En Wl.mediano multiclase, la clase de pícaro no 
comará a la hora de determinar si se sufre o no una penalización a los PX 
(coIlSlJlta..l~encia para personajes multiclase', en la pág. 60). 1.os mema. 
nos llevanmucho tiempo teniendo que confiar en el sigilo, la asrucia y la ha. 
bilidad,p vocación de pícaro lesJIgga prácticamente de fonna naruraL 

--SFMIFI FOS 
Los elfQs yjps humanQS KeJllpat:l;!jan-y_casan.de vez en cuando, atraídos los pri­
mecps..po¡Ja...euergi¡ukJ~g1lIldos por la elegancia de los pri­
me¡ps. Estos manimoruos te.m:rinan ráp,idamcnte, al menos desde el puntode 
~QS elfos,-p-ues la vida de los.hw:Jw¡os es muy breve; sin embargo, tales 
uniones dejan rras de sí un legado duradero: los descendientes...~mie!fOs. t 

la vida de un semielfo puede llegar a ser muy dura. Cuand~[[tj. 
los elfos,lo.,hace a una v~locidad asombrosa, alcan7..ando la madu~uru9¡ 
dos décadas El semi~o ~ce adulto mucho antes de habe~ 
der la ,--oI1lpkjid~d.d.clarte~ la cultura e incluso la gramática deClOlleJl","iI<I<:.j : 

.pnás, c!.eja tras de sí a Sls..amigos d~ infancia ya1canzal:tma.dJ"" ............. .., 
qlle aún es un niño S,.eglÍJ:l.k!!Lc.á.omle.s..g.J!~e los elfos Norrnalwe 
abandonaráAJ.Lbpga[ élDcQ.cuando éste deje de rewrWeiamiliar, optando 

.¡.por bUScar su camino entre los.hw;n;mos. 
t .-Cl.!ando,-por el contrario. se cna entre Jos hombres, el semielfo es disrin­
+tQ. íI ellos' wá:u4itame • .más sensibk.menos ambicioso y más lento en al­

canzar la madur.ez. Algunos semielfos tratan de encajar entre los humanos, 



miemras que otrOS hallan su identidad eIUJ.lS..pmpjas diferencias I;¡ mayo­
ría encuentran su lugar en las rierras humanas, pe¡Q..QIXQS se..pasan la vida 
emera sintiéndose margi.nados. 

Personalidad: la may.D.I.Ía de los seIl'.lklíQs po~een la curim;idad, in+ 
venriva y ambición de su prQgeoitor hUJnano,junto con los. agudos sent'­
dos, el amor por la oatu.ralna...~ el g'usl'o arrísti!:p de su herencia élika. 

Descripción física; para loshwnanos, los semielfoHienen el mismo.JlS: 
HlC'-1O que los elfos; pero a ojQS-.deJQillfQS s: p;¡recw más a los bwnal1.! 
!hecho, estos últimos se refieren a ellos C01))O ~~umanos"). Los semielft 
,=del",j hasta los 6' deol,,,,,,, y suclmP<l'lL<llrre 90 y 180 lb. los __ + 
,son más altos y pesados que las mujcru .. ~IQ.las diferencias son menos pro­
t-DWlciadas que las que hay ~on más rubios que estos y 
tienen la piel mas palida y sU4lYc¡.s.in..embargoJa tonalidad de su piel y su ca­
bello, su complexión y sus. delllásJ<tsgos poseen la misma variedad que ca­
racteriza a los humanQS..los. ojos de los semielfos son verdes, igual que los de 
suspadresélficos.AlcanzaoJamildll[e~íllos 20añosy llegan a vivirunos 180. 
r La...mar.oria dejos semid.fQs...s.Qll..hijos de una pareja de humano y 
t~~ embargo, algunos descienden de progenitores que. 
F.;PQ.tSi. ya tenían parte de humano y parte de "(''.rA~ ,r,¡, 

tt'lfo. Algunos de estQS semielfos de ~segun- ; 1~N~'" 
da generación-po~ color de ojos se- .'/ 
mejante al de los humanos, pero la mayo­
ría siguen conservando el tono verdoso. 

Relaciones: 105 semielfos se llevan bien 
tanto con los elfos como con los humanos, 
y también mantienen buenas relaciQJleS 
con enanos, gnomos y medianos. Poseen la 

fcleganCia dejos elfos sin ser tan di', '''''''....,I--:~--4tf 1I,;;\~\llmti; 
tr. la energía de los humanos sin hacer ga­
~ dt' su tosqlledatLSon excelentes emba­
~adores e intennediarios (salvo entre elfos y 
~umanos, pues ambos suelen pensar que el 
rS.eJllielfo f~vorece al conmnio). Sin embargo. 
tson mirados con recelo en aquellas tierras 
bUOlillU1S 

dosoen las que no hay 
A1gu~mielfos desprecian 

miorcos¡ es posible que el parecido enfre unos y orros 
(ambas razas poseen linaje humano) baga sentirse in­
cómodos a los primeros. 

Alineamiento: los sern.iclfus comparten las incli­
naciones caóticas de su bcxencia é16ca ¡:u:ro. e 
al igual que los humanos. no tienden es:: 
pecLalmem~ b¡¡cja el bi.en.ni hadad 
Valoran la Ube.aad personal yja.eKPre: 
sión cn-¡riya tanro como los elfos ... Pf''''-\,p",,,, ... 
no demuestraJ;l amor por los líderes ni 

.desean teJlw~guidores. Las reglas les.' " .... -;;lIl"1O'¡::~,. 
run, se ofenden ante las exigencias de 
~.sdemás y a veces demueswo ser de _ 
tpoca.c.QlÚianza (o, al meUQs".impredecibles). 

TIerras de Los semidfQS:Ms~elfos q(Ccen de cierras propias, aun­
qut' son bienvenidos tanto..en.lauhwades humanas como en los bosques 
élficos. A veces forlIlaapequeñas_comunidades en las gra ndes urbes. 

Religión: los semi¡;:lfus.que se cÓan Cnfte elfos veneran a las deidades 
¿([jeas, principalmente a Corellon Lareth.ian (dios de los elfos). Los que 
crecen enrre humanos sue len adorar a Ehlo.w:lª (diosa de los bosques). 

Idioma: los semielEos hablan eUdiQma deJas .. culturas..s.ie que proce­
den: común y élfico. Sin eroba.tgO~_~~1tao..J.lll..~ con la 

. compleja lengua de los elfos,..íl.Unqll.e sólo..estos últimos se daru:.lIenta de 
~ellQ¡ aun ¡¡sí, dcunina.n el ie,liQma Q;¡staote mejor que los que nO,S.on elfos. 

t:~b,e=UfSt(Óruk.nOmb,es,lD"emieIfO' urilizanJas normas 
CllOYendQnakuk.los elfos o de los humanos. l.rónicamemc,los que se 

. rure..b.w.n.a.nos..s:udezuener nombrcs..e.lficos en honor a su.hf.re.o: 
.da, y lasque crecen entre elfos suelen tenerlos humanos. 

A",-t.lltlll:U.osJos semielfos suelen verse abocados a llevar carreras 
rrañas.y-ª teoer compañeros poco frecuentes. A muchos de ellos no lest 

ctltSta.de.masiackukdicarse a la vida de aventurero y, al igual que <LWs.e~ 
fas. sienretUJo fuerte anhelo por viajar. 

~ 
Mediano: como c(¡aluras Mediauas, los semielfos carecen de bo.nifi­
cadores o penalizadores debidps al tamaño. 
La velocidad base cieJos semjelfos es de 30'. 
Inmunidad a los conjuros yefectos mágicos de donnir, y bonificador +4.01-
cial en los1'S conrra c.QJJj¡.ups y efectos de encantamiento. -+ 

Visión en la pem~ semidfos pueden \!t.t.cl.do.bk d~l,l~ 
humanos a la luz de las estrellas, de la luna, de una ~~más si-~ 
ruaciones en que haya una escasa iluminación. Cuando se encuenmn en 1 

tales condiciones, conservan la capacidad de distin~ y-.detalles. 
Bonifica,do..r + 1 mcial a las pruebas de Avistar. BUScar y Esg¡.chaJ.:...Lo4 
semiclfo.s ca~cen de la aptitud de los elfos para detectaLpueaas seo ' 
cretas con sólo pasar delante de ellas. Poseen llOos..sentidQS...agU,diza-

,pero no tanto como los de los elfos. 
Bonificador +2 racial a las pruebas de Diplomacia y Reunir 

informilc.ió.n;JQs semiel{QS.seJlevan bien con la gente P04-
naturaleza. 

• Sangre éUka: 1=1 ,odo...w...efe~n;¡¡]os 
con la ta?3, 10$ semieJ.fp.s..swu:o.nsickrados elfus. Ear 1 

ejem~n vulnerab1c.ulos..úeClOs e.sped¡¡­
les quuf'ecten ajos elfQs como sus ílQfepasadQS eJ­
fos, y pueden utilizarob,Wros mágicos sólo utiliza· 
bJ~ por eSlos (CQjlsulr¡ el Mnmwl de wpmfnw 

para más información sgbre los elfos yJa Guía 
del Dungeon Maslcr para Ips pbjeros mágicos) j 
• Idiomas 3U1omiiticos: co~lfic.oJ.dio­

adicionales: cualquieralsiCJIlpre que no I 
trate de lenguas secretas, auno el ~id.i:4 

Los semielfos poseen la misma veGiUÍ: 
que los humanos, asLcruDo s.u :tm:..t 

plia (aunque superficial) expetie.Dcia. 
• Clase predilccta: cualqJ.LieIa...C.uando 

se delermine si un semielk.nllliti.c.lase 
recibe una penalizadÓn a Ips puntOS 

de experie.l)cia.la clase en la que ten­
yp mayor niyel no Cuenta (consulta 'Expe­

rien.ci.a.JlíLGl pe(SQl1ajes multiclase'. en la pág. 60). 

;r--.......::::::::~E5LM JORCOS 

~ 
En las (ronteras salvajes, las tribus 

\ ~ bárbaras de humanos y orcos con vi-
~~ ven en un clima de equilibrio ines-

table. enfrentándose en tiempo de 

'?:: gycrn y comerciando en tiempo de 
pJU..J.os semiorcos nacidos en tales 

regiones pyeden yjvir lanlO con sus padtes or­
cos como CQlllos humanos, pero ello no les.impide conocer ambas cul-
turas. FoUUl3 r¡¡zón.u..o[Ia, algunos ahandonan su hogar y viajan hasta 
tie~l.izadas ... lle.~¡lIld.cu:oo.sigala..t.C.1laddad. el coraje y el potencial 
para el combate aprendidos_en las: tierras agrestes. 
~nalidad:Jos semiorcos ti~3.1 genio, son ariscQS y-p..refieren 

actuar antes que reOexionar y luchar antes que discutir. Sil) eOlbargo, los 
que tienen éxito en sus viajes soo los que saben controlarse lo 5'lflcjeme CO' 

mo para ld\!ir en tierras civilizadas, no los que se comportan alocacia.o::l 
Los sClllic~ ~tan..d.e.lPs placeres sencillos, como COIl1<""'''''''''-'=1Lj 

fanfarron.adas. cantlr,luchar. locar el tambor y bailar salvajemeO!e L1s di~ 
+siones..rcllna~l.a poesía, los bailes elegantes yJ¡¡1ll.o~ 

comprensión.Ie..ru:r.a UJ.l.Semicm:Q.CI\-eltipa.de..6.esra ades::uado pue<l==,+ 
da una ve.ntaj~.llev.arkul.bai1e de una duquesa pued~...un desastre. 

pescripc.ió.nlis.ica:J.os..semiQlCOS tienen IIDa aJO![¡l de 6 a 7'. y nor­
~te pesan enn:e..2..00 y 250 lb. .La pigmentaoón grisácea de los se­
~CQS...s.u...ú:e.o.t.Uncli.n.ada. su mandíbula y dientes prominentes y su 

áspex:o vello..CQrIlQI31 hacen que su linaje salte a la vista de inmediato. 



A los oceos les guston 1" ci",nrices. Considcr.m que 1" herid" de ba"lli I 
son dignas de orgullo, y creen que ~catrices decorativas son hermosas. To­
do semiorco que haya vivido .mtre orcos o cerca de ellos tendrá cicatrices, ya 
sean señales de deshonra qYti1ldiquen quién era su antiguo dueño, o marcas 
de orgullo que l?:Qngan de manifiesto sus~Qllilllistas o su ~eYilda posición. 
Dependiendo 4~lo_que sientan P-Q..r sus cicatric~miorcos que 'v 

=hurnanos las mostrarán abienameme O las esconderán por compl t 

iembros de esta raza maduran un ~~.tiípido que los 
nos envejecen sensiblemente ~~:lIlzan la madurez a lo 

~
• y_~ral1pasardelos75 

Rdo. ciones: como los orcos son enemig~l1rndos de los enanos y los el-
6 los semiorcos pueden llegar a pasarlo mal con los miembros de esas dos 

~l hecho es que los orc~ mamienen muy buenas relaciones 
con humanos, medianos qgnomos. Sin embargo, todos [os semiorcos suelen 

encontrar una fort1\~narse la aceptación de quienes odian o temen a sus 
monsmlOSOS primos. A1&Y!!QUQn r~tvados e incenran no llamar la aten-
"Ón. Otra pe<Jueña Rane demueStt<! pi1blicamentc toda la piedad o bondad 

de e . ~les es posible (se trate o no de expre-
llui.na ún hay otros que se 

mue mm tan duros en su comporta­
miento que a los demás no les queda 
más remedio que aceptarlos. 

Alineamiento: los semior­

cos heredan de sU!, p,ugeniito>:es ':'_1 
orcos cierta tendencia hacia el 

• caos, pero, al igual que sus padres 
humanos, no prefieren ni el bien 

mal Precisamente, los de ali-
lleamiento maligno suelen ser aque­

s que crecen.f2!!.lgs orcos y uo"o.''-_-7< 
vivir enrre ellos. 

Tierras de los semiorcos: 

a ue más pºsihlJidades tien~e: ~d:e;':'::~:::A'f!~;2== 
es la humana. De hecho, casi todos 

no v.i~p~bus orcas suelen e"''--lí!:--C:-Cr':''''-¡¡­
en las tierras de los humanos. 

Religión: al igual que sus pnmu,._", 
muchos semiol'cos 

Idioma: el Orco, un idioma que carece de alfabeto propio. En~, 
.Qgsiones en las g~alguien utiliza la fonna escrira, la grafía que se -
plea es la del alfabetcumano. Úl escritura orca suele aparecer con a 
frecuencia en fonna de pin~s. 

E 
Nombres: los semiorcos suelen escoger nombres que les ayuden a canse­

lir la impresión qu~d~seen daz: Cuando quieren encajar entre los humanos, 
escogen un nombre de esa raza Cuando desean intimidar.j; ~ demás, eligen 
lillO en la lengua gutural de los orcos. Los que crecen exclus..iYml!wJe entreJgs 
hombres poseen un nombre humano, pero nada les impide adapt 

~Jalldoseencuenrrenki2i.d&:casa.Sobradecirq e n 
+ bastanre listos como pa..rn. poner ranto cuidado en la elección de sy nombre. 

Nombres de varón: Dench, Feng, Gell, Hen&.tl2lgo Imsha Keth, ! 
Krusk. Rom, Shump y Thokk. 

Nomb..!.§..ge mujer: Baggi,Emén, Éngong, Myey Nipa. Óya..k.~ 
Shau~-Y2len.. -1 

Aventureros: los semiorcos que viven entre hlunanos.QlSi~~n ; 

~
os a carreras violentas en las que puedan sacar buen provecho de Sl! fuer­

za. Alser rechazados con frecuencia de too. o ambiente caracceri2ado por la edu-t 
'¿'-,.".,¡,,,,,,B"P;n.los ~~os suelen ser bien recibidos y+ 

enconttar 1a..E.mistad entre los aventureros, 

• +2 a Fuega, -2 a Inteligencia,; 
-2 a Carisma' los semjorcos so 

fue rI e~s"-"~'-'-"-'W>Uli-="'-illI""1~ 

~~;~~~~ que sean le~y'-",,",,o,,-__ --; 
.{ • Mediano: gCQ!m[lQ..<IlIlliI!iJ~~ 

dianas, los semio!&Qli,.a~e"",,,-,,""i 
bonificadores o penalizado 

al tamaño. 
La velocidad base de los semiorcos es de 30'. _-,-__ 
• Visión en la oscuridad: los semiorcos (}': también los 0IWS) 

puede.n ver en la oscuridad hasta 60' de distancia, Esta clase 
de visión sólo pennite ver en blan~gm..~r lo 
demás, es igual que la vista nonnal. Los semiorcos podrán 
actuar a la ps;rfección cuando no disQ9ngan de luz alguna. 
• Sangr:e orca: pata todos lQ$ efectos relacionados con 

la ra~ los serniorcos son consideradQ§ orcos. Por ejem-Gruumsh, deidad ~,~,:c~::O~;~'L~ 

dios d~a ,U!""'-~",","",~HU'_"",,,,,,,,,".)' 
guerreros semioOCQs incluso I"'.'-""'"'"''"--\-

~~~~~lfl~~Y,' ~~~~!5~P:I;O~' so:n;it~a~n~Yl~'~ln~e~ra~b~l~e~s~a~losEe~fe<:~L:Qls~e:specialeS que afecten ~ orcos, y pueden urui7..ar 
por estos (consuha 

el Manual de mottrln/Os para obtener más infor­

jIi~~~~~~~~ mación sob~ los orcos, y la Guía del dWI­

que no com~n el alineamiento de •• U'''''-_ ..I 

dad. Cuand~fie1es de Gruwnsh se ""''''''-1 
~t~",,:licadoncso no desean dac razones a 

105 para que dess:o~ de ~=-
1 te Olniten los as~laciona~ 

su religión. Por su pane, los que des~nfQ.r:gkg;r 
el vínculo con su herencia humana veneran a los 

diosesdelos,:h~o;m~b~,~e~s~y~n~0í;s~u~e~le~n~PO:n:e:l"S:e~6:e:n~o~~ 
a la hora de q: 

geo/l master para los objetos mágicos). 
diomas automáticos: común y 

> orco Idiomas adicionales: abisal, 
dracónicº, gigante, jilloll }' rrasgo. Los semiorcos 

intc..l!.genre.s..(gue son bastante escasos) conocen los 
~a$..9~dos y rivales. 

~predilecta: bárbaro En un seroiorco multid1se, la dase de bárbaro 
no cantara ~om qe derenninar sUs..We o no una penalización a los PX 
(consulta 'Experiencia para personajes multiclase', en la pág. 60)_. __ 

-----'~~~-;¡¡¡-~!í!io-iiiii!o!i_r--iiiII!-!ii!i_~_~-_!ii!i_ iii-~iiiiiii!!!i·~iiio-__ iiiiiiooi-¡¡.-¡¡¡¡¡¡'¡'¡;·· ¡¡;¡¡¡¡¡;;;;~ l 
PERSONAJES PEQUEÑOS 
los personajes Pequeños obtienen un bonificador +1 de tamaño a la CA, un 
bonificador +1 de tamaño en las tiradas de ataque y un bonificador +4 de 
tamaño en las pruebas de Esconderse. El bonificador al ataque es debido a la 
importancia relativa que el tamaño tiene a la hora de determinar las posibilida­
des de golpear. Para un mediano, dar un golpe a otro miembro de su raza no 
resulta más dificil que para un humano golpear a otro humano, por tanto, el 
modificador al ataque del mediano siNe para contrarrestar el bonificador a la CA 
posefdo por el mediano que se esté defendiendo. Por esa misma razón, los 

medianos golpean más fácilmente a los humanos, los humanos a los ogros y 
éstos a los gigantes. 

los Irmites para levantar y transportar peso de los personajes Pequeños equi­
valen a 3/4 partes de los correspondientes a las criaturas Medianas (consulta 
'Criaturas mayores y menores', en la pág. 162). 

Normalmente las criaturas Pequeñas se mueven a una velocidad equivalente 
a 2/3 partes de la alcanzada por los personajes de tamaño Mediano. 

Además, los personajes Pequeños deben usar armas más pequeñas que las blan. 
didas por los personajes Medianos. (Consulta 'Tamaño del arma', en la pág. 113). 
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os a~~pueden ~ oro, g1oJI.~.tuna, poder, sabe~ qui­
~oa .. _{taI~ más noble o.,r ~b más básica> ead1 uno 
..r¡;;una fonfui a¡stil. .. ·c!c~1el1a. desde el comba .. y b fUerza 
bruttrh:$a la magia }XXierosa, pasando ¡:or otras habiliOades mucho 
más sutiles. J\Igunos aventLU:e.l.ñ$~ prevalecery adquieren expe­

•• Denda,::riqueza y poder, mientras queornt mueren en el intenrq. 
la clase ~ 9-1 persqnaje equivale a su profesión ovocadón, y detenniria qué 

es capaz de ~é'r. capacidades deG.O~t'e, aptitudes m3gitas¡ habilidad¡;s, Ctc. 

Probablemente elegir Wla dase se;¡ ni primera decisión al crear lm personaje 
Oustoantes de elegir la raza, oql.lizá al mismo tiempo~ La clase escogida dClcr­

núna qué puntuaciones te conviene asignar a cada caracleristica. y te p 
clona lma indicación de qué r37.3S pueden sacar mayor provecho 

A contirlUl\CÍ& UenClJ·l~ once cbse.( en el mismo orden en qu~pare­
cel) desairas en es1~ítu~'j) 

járba:o: u~~ cotnbatithre <l"ue recurre a la furia y ~ ins ' ro pa­
n!!, ra"'~$os. 
~: un inté~et tU),l3 i1\6.sica obra magia; un v3~abun o, un , ~,, -

~uentacuentos~ '1:.0 e t(,l~lOJ un ~~ d mundo. 
Clé.l;'igo: ltnm¡¡ o de la;paglÁ 4ivina la par que un fombarieme 

má5 que ca.l1.'? r J 
Dru·dl:!J.g\üe~ e enrae e e~gla d 1 ltlUn.do natural para l8nzar ....... 

Ohjuros djvinos y Qbtener extr3hQs poderes mágicos. 
Explorador; uni.ombatiente de gran habilidad y asruciii, qU¡habita 

en las tierras s3lvajes. 
Guerrero: un oomhariente c 1\ ~na excepcional capaci~d pa la ha­

talla Y't\"a babilidild sin igual pan con las annas. 
í.t'iichicero: unlaro.adordeconjuroscon una aptirud innata.Jw.a ~ magia. 
Mago: un poderoso lam.ador de conjuros educado en las ~es arcanas. 

Jt'" ~. c"i"" ) 

. / 
Monje: un artis[3 mardal capaz de asestar golpes fuenes y ve­

loces sin usar armas; un maestro de los poderes exóticos. 
Paladín; tln campeón de !a jusriqia y desrrucrpr deJ maL prote-

gido y. ~a1OCia por un conjunto de pód¡;res divinos. . 
Pía,ro:. J..I ?-d0r y espía, taimado))rnañosb,t¡ue grtna lás ha· 

rall~s "é ose más del sigilo que de la fuerz.á brutq. 
nuas de los nombres de las élases: los nombres de ~s 

ab~vian del siguiente modo: Bbr, bárbaJ:o; Brd, bardo; elr, 
cl~i1~~l;?rd, ~ida.; B..'f\ ~lorador¡ ~ue, gue~ro¡ Hc 
ro; ~a~ mago; M.o), monje; Pld, paladUl; Pcr, pica.ro. . , 

E~~~~ ~'::~T1eS~;;'~~endo 
nue"" clases. Al hace~':<lisll"ndrá,de w'" m,yor~éáad de ap­
ritlldes, pero todo avance eñTiiñuewdase ~ 1p1 efecto nega­
tivoen la evolucióndelaon-a (u orras)c.l:tses-que.posea Unma~ 
por ~jemplo, podría. convertirse en un;¡ mezcla de mago/guerre­
ro. Al adquirir la ~ de guerrero, será competente con más ar· 
mas, te~rá mejores Salvado"netde Fonaleza, etc; sin embargo, 
ello tunbien conllev. _ ganadiluevos poderos de magoal 
añatftt esta segW1c4. clase)S pOr tantb,no será un mago cm po­
deroso ~omo hllb~rn sido ~ conrinuar pro¡resando sólo en 
esa clase. AlfinaJ ~ este GlPip.ílo seencuenn!n las reglas para 
crear personaJes multic1ase y~cer~ evoluc¡llmar. 



tor aleatorio (el resohado que se obtwga.fJl..uo rl20) UD mímem corres­
pondiente a las aptirudes innata!j: del personaje !clJnodukas,lQr de carac­
terística) y un bonificador que representti~peri~l.tIl!.ll3mien­
ro. Pues bien, este últimol!iQ:or dependení, directa o indirecra¡nen tc, de 
la clase ye! nivel del pcrsooaje...,En la tabla 3-1: salvación base y ataque h -
se (ver a conrinuació.n) .... e.ru::smn:arás los valores..correspondientes al 

~ dificador que se aplica a las salv<IDones base y al ataque base. 
alvación base: los dosJ'll.hn~:; que 3p;1rece.n en esta columna 

tabla 3-1 se aplican a los T5. El personaje utilizará el primer bonilicad 
~.1JJ!no) o el segundo (ma lo) depe.ndiemio..de...su clase y del TS que e .. 
~ tentando. Por ejemplo, los guerrer~nen el bonificador menor en 
t !Qs..ri.¡os de Reflejos y Volumad....y..flmayOJ.:...t.n.los de Fortaleza, mientrns 
que los pícaroslLtilizan el lllJ!l1Q.t.para Fortaleza y Voluntad y el mayor pa-
ra Reflejos. Los monjes sonjgualde buenos en los tres tipos de TS. Con· 
sulta la desctipción.c.le..las clases para averiguar qué bonificador se aplica 
a cada categolÍa de salvadlin...cuando un personaje posee más de una da­

rie (cQfiS.u!.ta 'Fersonajeun.lIlticlas.e:..en la pág. 59), las salvaciones base co-
rrespondientes a sus distintas clases se consideran acumulativas. . -t 

t.aq1,l..c .. bas_e.:...tA.la.s tiradas de ataque, aplica el bonificador de ~ 
urona apropiada de la tabla 3-1 de acuerdo con la clase a la que penet 

nezca el personajúl que un personaje utilice el primer araque base 
(bueno), el segundo (regular), o el tercero (malo) depende de su clase. Los 
bárbaros, guerreros, e>.:ploradores y paladines lienen un buen ataque ba­
se, por lo que utilizan la primera columna de ataque base; los clérigos, 
druidas, monjes y pícaros tienen un ataque base regular, por lo que utili­
zan la segunda columna; y los hechiceros y n\agos...rienen un ataque base 

r
malo, por lo que emplean la tercera columna. Los.números separados por 
barras ha<:e.l.l referencia a ataques adicionakulo.u¡uuuplican bonifi· 

(adores reducidos: ~ +12/+7/+2" signwq que sueal.ilan rres alaques por 
f-ilsalro. aplicándosc:..un alaque base de +12 al primero de +7 al segundo y 
~e +2 al tercero. NormaLnenre, cualquier m0d.i..6..cadQULlas..riradas de ata­
~que se aplica a lodos estos ataques del modo nQonaLPtIQ,e.SlQs bon¡f}ca­
t~ores no conceden mas ataques adicionales. Pouje.mplQ..c.u.aQdo Lidda, 
l.la pícara mediana. está en el 2." nivel, tiene un :tta.qu.c base d~..Al utili~ 
,.Z3t.IDl a.rma arrojadiza, añade Sll bonifkadm: de..D,esrreza(t31..sl.l.bonif¡· 
cador de tamaño (+ t ) y su bonificador racial(+l), olue.nieM..P un.tOtal de 
+6.l\.uJlque...uJUJaque base de +6 le permiti..óa..rea!jZí![ liD ataque adicio­
nal con +1, no puede oblener ese beneficio pasando de +2 a +6 pm:Jlledio 
de sus bonificadores de caracteósrica, raciales, de tamaño • .,de'--.cmaJ2c""'1-
cualquier otro tipo. Si un personaje posee más de una clase (consulta' 
sonajes mullidase', en la p.ág. 5.9), los vawes de los alaques base com:s­
pondienres a sus dislü1(~ clases se cOllsideI:3D acumulativos. 

TABLA 3-1: SALUClÓ-N BASE '(.ATAQUE BASE 

Nivel Salvac;:ión SalvaciÓn AtaqJ3_ Ataque Ataque 
de b.ase J!>" base bu . base 

clase (buena) (mala) (bueno) (regular) (malo) 

t" 
+2 +<l +1 +0 +0 

2: +3 +0 +2 +1 +1 

3: +3 +1 +3 +2 +1 

1- 4.-_ +4 +1 +3 +2 
5.- +4 +1 +5 +3 +2 
6.- +5 ± +#tl-- +4 +3 
7.- +5 +2 +7/+2 +5 +3 
S.- +6 +2 t Rl±] +6/+1 +4 

9.- +6 +3 +9/+4 +6/+1 +4 
10.0 +7 +3 -±lD1±L- I± +5 
,''- +7 +3 +1'/+6/+1 +8/+3 +5 
12.' +S +4 y12WW- t91-t9 :1:61+1 
13.0 +S +4 +13/+8/+3 +9/+4 +6/+1 

P,'- +9 +4 -t 14/+9/t4 + 10/+5 --±l/+2 
15." +9 +5 +15/+1°/+5 +11/+6/+1 +7/+2 

>llL- +5 1"16/+11 /+6/+1 +12/+7/+2 +8/+3 
17." +10 +5 +17/+12/+7/+2 +12/+7/+2 +8/+3 
J8.- _+J1 +6 +18/+13/+8/+3 +13/+8/+3 +9/+4 
19." +]] +6 +19/+14/+9/+4 +14/+9/+4 +9/+4 t 20." ___ +12 +6 +20/+15/+10/+5 +15/+10/+5 +10/+5 

Además de bonif'kadorcs.. de ataque y de salvación, los personajes_ow 

ten orros beneficios alsubirde nivel. que se resumen en la tabla 3-2;,.ex­
erienda y beneficios de.p.endi.enw; del nivel. 

PX: esta columna dc...I.aJ~ muestra e110tal de p.umos de expe­
riencia necesarios para alcanzar IIn nivel de personaje co.ocx:eto ..... c.sro es, el . 
total de la suma de lodos.las..niveles de las clase.s que te.nga el personaje..(al

t 
...,nivel que tenga lm pt:.{SQJ.lí!je en una clase se le denomina nivel de clasclj 

Para cualquier personaje (incluyendo uno mlllticlas..e).lP..s...FX~inan.J 
el nivel de personaje lotal..no los niveles individuale.s de,cada clase ---t 

Rango máximo en habilidades cláseas: el núm~lD.iÍXimQ...Óe..ran: 
gos quejlD personaje puede tener en lffia habilidad c1ásea eqWYak ~ 
vel de p;e,tS.QDaW. Dichas habilidades son las que oprmalmente~ 
cian con una clase concrela (por ejemplo, ConocirnjeUlQ de...s:o.o,iJ.J.ro.s es . 

-fW-3 habilidad de la clase de mago), y pueden consultarse en eSTe mjsmoca· 
.¡mtulo junto a la descolx:ión de c' .. 'a clase (parn obrener más información .. 
~ las habilidades. oms..ulta la tabla.±::2.; habilidades, en la pág. 631.r 
+ Rango máximo en habilid.,des transdáseas, en el caso de las habilida-

des trnnsdáse" (las '1''' nQ"'r.in liSQd¡¡cl= 1a.cJ.se de un pot:SQllaje)elum-. 
go máximo equi'lllle a la mitad del..que pl.l~cQlllas clá~. fu4 
ejemplo, un Dl~gQd~ 1." nivelPQdJ::ía.w¡er 2J:angos e.u..MPve.tS.e.sigilosaoo.ent_e L 
(habilidad que noona1mcnre se...a;¡oda coili píc~lHl.e,s~ de 
habilidades cláseas), pero no pod.ria pasar de allí. Estos 2 rnogQU1l..l.Ula.ha,bili· 
,bd ~lecost¡¡ri.ana.lmag04puntosde bah¡J¡dad los rnjwlQSque teItI 

?'" que empl=!"", con~gui< 4 =gos en CO"=PntQg",l1)JU~ 
. rnlt.ades de rongd C1.L2)jodicadas en la tabla }-2 n~,':!!.!:d!!~prueh:a~_ 
bilidad. Simplemente..represe.o.ran una obrendón paItial del...siguieru 
de habilidad e indica.n.que.cl.personaje seestá entrenando pam..tDe,~· ",,=eJJ..l 

Dotes: rodQS los pc.t;S;Quajes ganan una dote en ello" ~ y--ºtra..IDás. 
alcanzar cada niveldirisible por tres (3 .... , 6.0.9.~, 12.°, 15.° Y 18:). Estas. 
se añaden a cualquieulQt.e...adicional derivada de las descri)lC,i.Qnes de 
ses (incluidas en este mismo capítulo) y a la dote adicional que.,Qb¡ieJlen 
lodos los humanos. Para obtener más información sobre las dores CS'D51!!' 
fa el Capítulo 5: dores. __ _ 

Incremento de características: al alcanzar cada niyel m(¡Jtiplo de cuatro 
(4.°.8.°, ir, 16.° Y 20.~), un personaje sumará 1 plUltoa lacaracleristica que el 
jugador decida. Por ejemplo¡ 110 hechicero roo yn Carisma inidal de 16 po­
dría subir su puntuación a 17 ~L 4.: nivel Alllegar aI8.°, podría vol· 
ver a subirse el Carisma (PilSllndo de Cjlr 17 a 18) Q..en su lugar mejoraren t 
punto on:a caraclerísrica...dUerence EstQtiuQ:t!mcnros son permanentes. 

TABLA 3-,.2: EXPERIENClA-Y BEl\IEEl'lO.-S..QE~ENDIENTES DEL NIVEL 
Rangos máx. Rangos mb:. 

Nivelde __ habilidad habilidad Increm. de 
personaje X clásea transclásea Dotes ""aeL 

1.' O 4 2 1.' 

2: 1.000 5 -2 ]/2 
3.- 3.000 6 3 2.-

4.- _ 6.000 7 ] ll2 l." 

5.- 10.000 S 4 

6.- ]5.000 2 !l] 12 3.' 

7.- 21.000 10 5 

28.000 ]] __ 51/2 2.' 
9.- 36.000 12 6 4.-

10.0 45.000 13 61/2 
]] .- 55.000 14 7 

12 .- ----R6.ooo --15 71/2 5 • 

13.- 78.000 16 S 

1- 14 .- 2] QQO 17 SJ¡2 
15.0 105.000 lS 9 6.-
16." 10.000 J 9 9 J/2 4: 

~ 17." 136.000 20 10 

.. la 153~000 21 10 '/2 7.' 

+ 19.' 171.000 22 ]] 

. 20'- .-l9QQOO_ 2l ]] '/2 5.-



En el caso de los personajes multielase. las dotes e incrementos de caracte­
rística se obtienen en base al nivel del personaje.JlQ.¡¡l niy,el..de.s:lase. As~ un 
mago de 3," nivel/guerrero du,oserá un pe.mruJj~ de niye140en total y, por 
tanto, podrá escoger entQDces su primwncremento de característica. 

~s[o de este capítulo, h!lill.....l.kgíl~aja s~l.ó.n..dedicada a los pe 
~es mu1tidase, describe las disrinras clas...e.s sigyiendo el orden alfabétic 
rúda descripción comienza con upa exp!jcadÓn general en térrny· lO>.lI.OLf­

t::::o de juego", es decir, el tipo de de.sCriPCión que los personajes de 
ndo podrían entender y util¡zaÓan.¡m¡,hablar de sí mismos, A es-

-t«Lsiguen unos consejos ge~sobre elpapel típico de un personaje 
de este tipo en un gmpo de~reros, Estas descripciones son genera­
les; dos individuo~Q~ coml2i'lJan la misma clase podrían diferenciarse 
JXlr sus actitudes, punto~a y OlroS aspectos. 

I f0RMACIÓN SOBRE REGLAS OEJUEG~ 
. . , de la clase se halla la iIÚonnación sobre las re 

, &0; las siguienres categorías no tienen por qué aplicarse a todas las el 
Caracteristi~cción indica cuáles son las características más 

ÍlnJXlrnntes para los personajes de la clase en cuestión. Nada impide que 
los jugadores vayan uconrra corriente", pero el personaje típico de cualqu ier 
clase tendrá las mejores puntuaciones donde más le convenga (o, en tér­
minos del mundo de juego, se sentirá arraído por la ciase que mejor se ajus­
te a su talento o para la que esté más cuallikadj2). _ 

Alineamiento: algunas clases poseen res.tri~io-MS en cuanto a los 
les alin~ientos del personaje. Por ejemplo los bardos deben te­

ner uno que no sea legal. Si se indica "cualquie!iL~ decir que la cla­
en cuestión c~e de restricciones de alineamiento 
Dado de golpe: el tipo de dado usado por los~~ clase indica 
cantidad de Plmtos de golpe que obtienen poJ_cada niycl duxperiencia. 

fo ;e OC Clase 
L-hech~rQ. ma&9 

d6 bardo, picara 
dS --..d.érigo, druida. explorador, 'Illl<JJ<'-__ ~",,::;... __ _ 

dlO guerrero, paladln 
d12 bárbaro 

los petsonajes lanzan un...ra..d.o de 

golpe (OC) cada v"e~z, .~~:~~~~::~~~:~J un nuevo nivel, le aí 
modificagor de Constitución 
man el resultams.YS"pJ.lJ.ltos d~ 
totales. Por lamo. todo personaje 
la misma cantidad de DG que de ni-

s::.~~nci'. En su primer 
,todos los personajes de L'" nivel 
. directamente el.llli)!Qr re­

~'""do..pos¡ble de la rirada..<:.O-"ez 
de rimr (aunque los ~d!;t[e.5.­
de Constirución seguirán aplicándo­
se, ya sean posirivos..Q .. neg¡lI;iYosL--

Por ~ 

druida, es un da. En 

rendni directamente 8 P~:~~~:~-tif>1~~~~~ 
en lugar de realizar la tirada; com lL 

puntuación de Constitución es U. su bonifkador..±1.ha.t:á..qYL­
fsuban a 9. Cuando alcance..cl..2..:nivel(y cada nivel subsiguierue1.sl1 

Tabla del. el . a tabla describe cómo mejora un person'j:E~ 
djdJl.~quiriendo niveles en la clase. Parte de la infonnación apa­
r~ en la rabia l--1: salvación base y ataque base, aunque aquu 
un ~o más det.uwd~odo en que tales numeros se aplican a la.d~ 

f
' n cuestión. Las tablas de I~S...llielen incluir lo siguiente: I 

Nivel: el nivel dcLpersonaje en eSa ciase. 
Ataque base: el valo~del ataque base del personaje y la gntidad de am­

' ques que puede realiz7,¡.a¡¡;,-,-_-;_ 
S. de Fort la sa lvació~en los tiros de Fortaleza. El modificador de 

.......... Constirución del petW.mk.Jambién se aplica. ---:--:-1 
S. de Rtf la salvación base en los tiros de Reflejos.--&Lm.od!fk:¡¡doc de J 

Desrreza del personaie también se aplica. 
S. de Vol: la salvación base en los tiros de VolutUad El modificador de 

Sabiduría del personaje también se aplica. -+ 
EspccíalJíJ.s apJjJudes de clase dependientes del nivel que serán e~ 

cadas en la subsiguiente sección 'Rasgos de clase'. 

~
t1jUros diarios: la cantidad de conjuros (por nivel de conju~r­

naje podrá lanzar cada día. Si se indica ~-", el personaje no podrá lanzar 
''ytoS de ese niveLSi.&lDdica ~O", el personaje sólo podrá lanzar conju­
de ese nivel en caso de poseer conjuro.s adicionales gracias a una aha 

punruación en la característicaJigaJlu,Uan~amienJD..ile conluroúlos conju­
ros adicionales paL.llos magos se basan en 1a...llJ.nili.g~~ los clwgos, 
dUlidas, palad~s y explorado~asan en la Sab¡duÓai Y- para los bardos 
y hechiceros.,cn elCaPsma. Co.mulra la rabla 1 l' modificadores de cafjlcte­
rística y conjuros adicionales, en la pág. 8). Si en la robla de clase se indica un 
nlÍme~l personaje puede lanzar cada día esa cantidad de conjuros más 
los adicionales que poseyera. 

t- Un personaje sirnlpte tiene la opción de m ' . '­

ve! inferior para RreLlenar" un espacio de conjuro de n~ás elevado 
(consulta 'Espacios~o~ en la pág. 178). 

Habilidad~ cl:ís .... ' ejJ¡l secóón propmcion, b ÜSta d<l>abilidaó<s 
seas, el número de pJ.IDtQSsk..h;lbilidad con que comienza 1m ~najt. 
nivel, y el n(unero de pUnlQS..de habilidad que obtiene cada niv.elRO.S-terior. 
da personaje recibe una canridadconcreta de puntos de habilidad JX)cruvelque 

avance, por ejemplo, 6 en el caso del explorador y 8 en el del pÍP'ro A es-
te número habrá que swnarIe o restarle el modificadordclnteligen­

da de1 personaje (y 1 punto adicional, si el pe¡wna~ano) 
para determinar el toral de puntos de habilidad que obtiene enca­
da nivel (aunque ~~ng;um.~aljzado¡enlnteligenda, un per­
sonaje siempre obU':.Ddrá CQmomínirno 1 punto de habilidad por 
nivel). Un ~aje de 1 .. n~el empieza tenjendo 4 veces esa 

cantidad de pUlJtouk.habilidad....Como el rango máximo que se 
alcanzar en-.1lD.i..hahiUdad Qásea equivale al nivel de expe­
+3, en 1.:...nivcl.R-ucd~qlW:it.hasta 4 rangos en cualquier 

nal,U .. 'ad de clase, al precio de 1 puntO de habilidad JX)r rango. 
ejemplo, Vadania es una dmida semielfa, por lo que obtiene 4 

~=...... puntos de habilidad por nivel Además, tiene un 
--'llQdificador + 1 en lnteligenda, por 10 

que el toral aumenta a 5 pu,ntos de 
habilidad por nivel En el l.'" 

nivel obtiene cuatro veces 
esa cantidad, es decir, 20 

I puntos. El rango máxi­
mo que podrá alcanzar en 

una misma h@ilidad di-
sea es 4; así que podria dividir 

los puntos enn:e tiJ:lko,. 
habilidad.,. disJint ... 

·yg\ld.Qf vQj.v~.a( un.da. añadiI:á 1 (pol:.Sll bonificadQuk.C,Qlls- útil tener 
y sumará el r~ los PW)[oS de golpe totales._d.e_Yadan ia. ----puutl lidÓn alta eu.px3S babilidades..qm:..ll,Oa baja en muchas),~. __ + 

personaje rie.De un penalizador en CQnstitución y obtuviera un También :tt:.pueden_adquirir habilidades induidOlilnlas.li:ttas de otras 
plicarlo al re.s.ultmk> de un DC .. se i~ _41 W:"'''''iL<DlIl.,.~¡;,¡QJ¡_Rl.!n1Q.j!,Jllpleado só l~ara conseguir me-

¡tirada-y s.e..s\ima 1 a sus plintos de golpe totales, Al subir de nivel. es im- di2...ta.DgQ en una habilidad rransclásea, y en eUa sólo podrá alcanzarse la 
posibk..perder PillltosJk.golpe (o no ganar al menos uno), por muy bajif. o.ti¡Y.e..enj,Wa habi.li.d;ld..clásea (por tanto, en 1." nivel el mn-
que sta la Constitución del personaje. -f go máximo pamJJna.hab¡jjdad transdásea es de 2). 



• Rasgos de clase: las peculiaddade.s..dela..clase Siempre q~püca-

ble, esta sección indicaci también las reslricciooes...y desventajas de la mis-­
ma. Los rasgos pueden incluir algunas d&.las..wsas...sjg!.W!Ole~_Úuodas). 

Competmoa con amms yanuadums: esta sección indica los tipos de annas y 
armaduras con las que el pcJ.'SQllaje es compete.nte. Sin importar el entren"f 
miento, las annad~ pesadas.5PU lffi obstáculo para cenas habilidad~ ( 
moTrepar) y para elianzalpienroJie la mayoría de conjuros arcanos. Nó 

lqueJos personajes pueden hacftse c.ompet(Iltcs..t.D-el uso de otros tipos.. 
~annas y rmmduras adquiriendo las dores apropiadas de Competencia con -
~dura (ügcra. intermedia o pesada).J:ompe.tencia con escudo y e 
leocia con anna (exótica, sencilL, o J;)'\óUl:ial); consuJea el Capítulo 5: dOles. 

ColJjunJs: los bardos, clérigos. d.ruidas..ru:.cl».ceros y magos utilizan con­
f- juros. Los bárbaros, guerrero.s,lllQ.Djes y pícaros no lo hacen. Los explor:¡­
dores y paladines adquieren hLcapacidad para hacerlo en el 4.0 nivel. 

Otros msgos: cada.clas~ ~ ciertas aptitudes únicas. Algunas, como la de 
los pícaros, tienen pocas;orras, como la de los monjes, disponen de muchas. 

t- Alguoas aptil1.Jdes so.u.sob;:wamrales o sorrílegas. Usar una aptitud sor-

~
tilega es como realizar el propio sonüegio (aunque sin componentes, ve 
'CQlpRllUeme~&nJa pag. 174), y provoca ataques deoponunidad. U,,,,,,,",,+ 
aptitud sobrenatural no es corno lanzar un conjuro (consulta el Capítulo 8: 
combate, en espec;la.U\taques de oporrunidad', en la pág. 137, Y 'Usar una 
aptitud especial', en la pág. 142). 

Ex miembros de una clase: si, por algun<l razón, un personaje se ve 
obligado a renunciar a una chse, éstas reglas explican lo que le sucede. Sal­
vo que se diga lo contrario. un ex miembro de una clase conserva las com­
petencias en armas y annaduras que hubiese Qbt.enido. 

~ 
Conjunto inicial: esta sección presenta una sugerencia de dotes, habilida­

C$, equipo y Qttos demllcs para un personaj~~ clase. Puedes 
'gnorar esta información y crear ro personaje. desde c~ utilizar el conjunto 

~ 
tu primer ~naje (copiando los detalles en tlLhoj¡¡. de ~naje), o que­

dme con ciertas partes del conjunto (corno el equiJXll.).'...clegir personalmente 
losdemlles restantes (como las habilidades).l.os DM.p¡¡e¡len.utiliwesroscoll­
Juntos para crear rápidamente personajes no jugado.re.s..(r~n..de 1," nivel. 
~ EnJas conjuncos iniciales se da por supuesto que desrinas 4; pumos a ca­
da una.deJas habilidades conlas que empiezas..(para.qlJf..destaques..e.n pocas 
cosas enlugar de tener poco en muchas). la tabla de habJ.lidades de cada 
conjunto p¡:esenta estas en orden de imponaru:.i.a p;ua YD-pem>..Qóljr...tw.rm.aL 

Cad<l conjunto inicial está asociado a una raza concrera. Los.wJ1jUI1!O~ 
iniciales no tienen en cuenta rasgos raciales; por tamo, no olvide.uruwu:.la 
que posea ro personaje (descritos en el Capírulo 2: razas), incluidos modifi:­
cadores de característica y bo.nificadores a habilidades. Ta.J:npoco inclur.e 
todos los rasgos de clase, así que anótalQ::¡.también. 

El equipo del personaje se refiere a su equipo de aventurero, no a Sll ro­
pa; supón que. todo pers>11.aje diw<mc~ cQ1llQmínimo, de una muda de ro­
pa nonual. Elige .• sin coste, una deJas.siguientcs mudas (ver el Capíllllo 7: 

equipo); attesancwu:tis.ta, erudilQ • ..m..cmtamJDonjc...plebeyo o viajero. 

, 

T BARBARO 
~edentes de los gélidos ye.onos de~ y de las infernales junglas del 
• sur, llegan guerreros no y.a. vali.e.otes, sino te.mer.trios. Las gentes civilizadas 
los llaman bárbaros o beJ:s~ y Jos tachan de ser personas impías, cau­
S<lntes del alOS y c.ulpables..de haber CQlnetido atrocidades. Sin embargo, es­
tos ~bárbaros" han de.mQs.rrado SLU:,D.lereza y valía a todos sus posibles alia­
dos, y han dejado pate.utfU1.JS..IfOU:S.QS...asrucia, perseverancia y falra de 
misericordia hacia los enemigos queJos.subestimaron. 

Avennlr.lS: ir de avennll:as.J~S cl..mejP.u:ecJJrsa d~ para hacer­
se un lugar en la sociedad civilizada, PJ.Iell1O sc.acostuIllbraóa.n.aJa monotO­
nía de tener que vigilar un IUgaLoJ.e:aliza.t.otGlS t3reauurinarias Adrmás, los 

. bárbarQS no ven problema alguno enJos peligros, inceaidumbres y Vílg:¡blm­.& CO¡U!ey, 01 i1>e d~,"en= Algunas veces mcluSQ pueden i1>e de 
ay..eot:uras. ~n..la..únka. inU!Dd.ó.n..de dermr.u:.ul.Is enemigos másJJdiados. Por 

demás. siweJ.)J.Ll1 marcado desagrado hacia las: cosas que consideran ami-
. CQIDclos..mucn05.Yhó.emes, los demonios y los diablos. __ _ 

Peculiaridades: el birbaro es excelente en la h:llalla; sin embargo, mien­
tras que..e.lgu.ex:rero hace gala de su entrenamiento y disciplina, los segu.i<!ctf. 
res de...esra clase muestmn una poderosa rabia. Cu~ndo se ven inmersos el~ 

su .fu.tia.bersé.dser.J.os.b.árbaros se vuelven más fuertes y duros, teme 
may:oúacilidad p;¡ra acabar con sus enemigos y resistir los ataques de ésws. 
.EstUÓkra..suek..dejarles sin aliento. y a pesar de que SUS energí"""",,,",,+ 
permiten llevar a Clbo UIl,íIS cuantas de e5laS espectaculares demosrrac;iDn 

fll día, no suelen necesitar mucho más. Además, se sienten como eru:.asa 
-+cuando están a1aireJibre,"y-pu.ede.D.cQrrcr a gran velocidad. 
+ Alineamien.oo los ~ son legales. Podrán;e¡honoIables, pe­

ro, en el fondo, también son 5-1!wies. Su principal fuerza es su dese.nfreno, algo . 

que cm cOIazón legal no puede.oJbergar. En 01 mejor dejos ~~=r 
....caóticos son libres y ~ en el peor, se dediC'.íLD..iL1a.d . -

Rdigióre algunos bárlxrros desconfian de las rel;gio"""""",ble<;idas y p.,. 
Aeren relacionm-secon el cosmos de lma forma másnarurale jomiÓya Sin ~ 
bargo, otroS son seguidores de deidades poderosas. C0U19~üfuer' 
~; Obad-Ha,i. dio, de 1, n,ruralela; o Erynt~u!.djos ~=~ 
bárbaros..sm.capac.es demosrrar una Ser:! devooOIU!Q: .. !:.;,,~".!.'u~ .. li~"""' _ ____ -l 

Trasfondo: los de esta clase proceden de tienas sin civililato de..Irib.us...bár· 

§
enIOSl.ím.i tesde1adVi.li7.aciónunaventurerobárbaroPUed~ 

tQ atraído hasta tierras colonizadas por varias razones: la promesa de riqueza, ha­
uido del escIavisra..'J;OO,l.i.¡.ado~ que lo capmcó en su tierra, ser rcdutadClt 

como soldado o haber huido de quienes invadieron su hogar. Los bárbaros no 
comparten ningún W.D entre si. a Ule.tlPS.QW!..seaD de..la.misma.rru oJetrito-"", 
nOi de hecho, no se ven a sí mismos c,cmoJxirbam.s. si,n<l..CPmru:ombatientts., 

Razas: los bá.tbaros humanQS...¡:u:QC;cden de las.lejanas t:icuaS.salvaj~. sj·l 
tuadas en loslímit~e la civilización . .La mayoria.de los bárba~iortos 
viven entre los orcos antes de abandonarlos para djrigirse ¡¡ tierras humanas. 

Los bárbaros enanos son muy raros y suelen. proceder de jmperios enanos . 

próximos a la barbarie por culpa de las constan'I<¡e~s.:gJ~re~Q]:5~C~Q~ntm~~tpIS:go~i~d~~ . 
~orcos y gigantes. L.o.s..bá.rb<lros de otras razaSJi 

No obstante, entre los bumanoides brutales los bárbatos.scn.más.abun 
tes que los guerre~os y los ogros es probable...~·IUl._""º""! 

Otras clases; al vixir..e.nzonas agreStes, los bárbaros se sienten más.J:Óm 
dos en comprui1a de~lora.dores, druicW y clérigos de los dioses de la.o.a 
leza, como Olxld-Hai a..Eh.1anna. Muchos bárbaros admiran elJalento f 
pontaneidad de los bardos, y algunos son enrusiastas amantes de la .w..lisir.a.Los. 
bárbaros no oon6an en aquello que no comprenden. lo que indu.~ 
los magos, al que llaman ~magi.a de libro". Para los bárbaros, Jos ~ re­
sultan más comprensibles que los magos, aunque quizá.S!!.deba solamente a 
qlle son más carismáticos. Los monjes, que se caracte,riz.an por su forma prácti­
ca, esrudiada y deliberada de cow.batir..p.ued.euJ.euer.lc.d.ificil para ¡xmerse de 
acuerdo con los bárbaros, aunqw:. ambis c4ses no tienen por qué mosm.rse 
necesariamente hostiles la 'ID3 mn la orra.J.o.s bárbaros no tienen ninguna 3(' 

tintd especial en lo que se.rcl1e..rulos clérigQS,.guCll"CIOS, paladines o pícaros 
Papcl en.el juego: el papdp.Dncipal...que..habilllalmente desempeña un 

bárbarQ..fJ1 un grupo de 3.Yf.Otut.emS.eielde.especialista en combatir en pri· 
mera línea. ,Ningún otro personaje puede igualar su inquebrantable resis­
tencia.Iambién puede ser un buen batidor, gracias a su velocidad, habili· 
dades dispo.nibles y sentido de las ITampas. 

INFORMACIÓN S,OBRE RIGLAS DEJUEGO 
Los barbaros poseen las siguientes csradistitas de juego. 

Caracteósticas: la ..Fuerza esinJ.pana..o.t.e, para los bárbaros debido al 
papel qu~uega en eu:Q.tnbate, y varias dejas habiJjdades de esm clase se 
basan..e.u.ella.l.:LD.e.slIf:?al3...tObiéu.le~ útil, especialmente a 105 que 
visten armadura ligera, y la..Sab¡duria..esimponante para varias habilida· 
des..de.la clase. Una puntuación ~ en Constitución pennitirá a un 
bárbaro enfurecerse durante más tiempo (y probablemente vivir más , 
tiempo, porque cambién teJld.rámás puntos de golpe). ~ 

Aline;!mieoto: cualquiera que no sea legal 
DadQJkgolpe: dJ.L..-

J-\abilidades c\áseas 
l.m; h:iliilirladcs ció .. " delhárbamiy la~ata<WÍSlicw=Ie.l:;I!IaJ_LsDJJ'H 
AnC,.nia!J.nt) • .E>cuch;¡«S;¡b l. lntimidar (Car)..MmlIaJ:.Ú.)<:sHladar (Fu 

lSaJ.mr.(Eue),$upervjyeoda (SaQ1.Jl:ato con <lnimales (Cae), Trepar (Fue). p,¡ • j ~~::PCiones de..las habilidades, consulta el Capítulo 4: habilidades. 
de...hab.ili.dad en el1.. .. .....o,ivel: (4 + modificador de 1m) X4 

.Pun.tos..de habilidad cada nível.subsiguiente: 4 + modificador de 1m. 



Rasgos de clase 
Estos son los rasgos de clase del bárbaro. 

Competencia con armas y aunaduxas;..cl bárharo..tS..Cmnpetente 
con todas las armas sencillas..y marciale~on..las armaduras ligeras e in­
termedias y los escudos (mmos con los escudos paveses). 

AnalfabetismoJ.o.s..b.á.tba.ros-son los únicos_ 

~
rsonajes que no saben leer y eso:ibir automáti: 

nte. Un bárbaro debe.empl!!aV p.untcs de­
bilidad para obtener la capacidad de poderJeer y 

~
ir tod.o.s los idiomas que.,sepa babbr J ro Imba-

que obtenga un nivel en cualquiet OITi! clase 
"ticamente deja de ser ana1f,betp oJaI­

-f!UÍer..otro personaje que ohte.DgaJ.Ln niv.el 
de bárbaro no se vuelve...analfabeto. 

Movimiento nipido (fu:)J¡¡"e!oci­
dad delos 1mbaros es 10' S\JIl<Ii¡¡¡ala de. 

~rE du~ siempre 
y.an sin armadura Qcon arma-
. . ~ynoUeven 

carll' pesada. Apli.ca este bonillo 
cador antes de modi6.r.arJa velocidad 
del bárbaro por causa de cualquier 
carga transportada o armadura que 
!le,'e. Por ejemplo, un bárbaro huma­
no tcndría una velocidad de 40' en vez 

! de 30', siempre que vaya sin armadura 
DO armadura ligera. Cuando llev$! 
armaduWntermedia o una carga 

ediana, su velocidad desciende a 30'. 
mediano qu~ tiene una 'lelQC.i.da~ 

n lugar de 20', con armadura ligera o sin armadUJ:il... 
uando lleve una armadura intennedia o tranSpQIf.C. 

una carga mediana, su velocidad bajará a 20'. 

Furia (Ex): un bárbaro puede dejarse llevax:.. 
fl"'-","UJJ1""",di(!JltaJie sao~ varias V~ts al­
día. C~está enfurecido, adquiere una 
fuem¡. y ~ncia asombrosas, pem.. 
también se ... X.ll!!lve temerario y dismiou­
ye su cap.acidad para defenders_~ EL 
bárbaro obtiene tempo.t:alme,nte un 
bonificador +4 a la Fuerz..a.. J.Ul..b:Dnifica- _ . 
dor +4 a la Constimdón Y-Wl.bonifica,dQt.t.2...de moral a los TS de Voluntad, I 
pero también sufre lUl.penal..izador 2 ª la CA. 

TABLA 3-3: ~BÁJ!BARO ___ 
____ Ataque $ S.de 

Nivel base Fo"- ....ReC. 

uc +1 +2 +0 
+2 +3 ..t.O.-

3.' +3 +3 +1 
+4 +4 ___ 

+1 

r +5 +4 +1 
6.' +6/+1 +5 +2 
7.' +7/+2 +5 +2 
8.' +8/+3 +6 +2_ 
9.' +9/+4 +6 +3 

lO.' +10/+5 +7 +3_ 

li.' +11/+6/+1 +7 +3 
12.' +12/+7/+2 +8 +4 

13.' +13/+8/+3 +8 +4 
14.' +14/+9/+4 +9 +4 
15.' +15/+10/+5 +9 +5 
16.' +16/+11/+6/+1 +10 ~ __ +5 

17' +17[+12/+7/+2 +10 +5 
18.' +18/+13/+8/+3 +11 -----t6 
19.' +19/+14/+9/+4 +11 +6 
20.' +20/+15/+1°1+5 +12 ~ 

..l...a..Iru!jQ.ta...Qe..la..CP.osrirución incrementa los puntos de golpe del ~ 
en.2.poul.iyelpcrp éstos desaparecerán al finalizar la furia, cuando la plUllua­
ción.d.e.la c.a..nu:terist:i.ca..sea de nuevo la normal (a diferencia de lo qUc.sJlce:d 
con los puntos. de.golpe re.mpo.rales, estos puntOS adicionales no sonlPs..p '-

1 meros en perderse al sufrir...d.a.iliL.cQ.OSUi.ta 'PuntOS de golpe re1np:>rales:...en 
la pág. 1%). Mie.l1tras,.es¡é...iow.e.rso en su furia, un bárbaro nopodci utili-

zar ningwl.a hab.ilidad.ba.sa.Wt en el Carisma, la Deso:eu¡ O la Inteligen­
cia (salvo Equilibrio Egapismo¡ Intimidar y Montu;) • .la..babilidad de 
Concentradón..nU:.ualquier otra habilidad o característica que re­

ql.li.CJ.:íI...P-aciencb o concentraQó.u;..tunPQ!:Q.¡l!XI¡:;jJill>~ 
zar conjuros o activar un objeto.mágic.o que.~LÚera 

_una.palabra de mando, un desencadmam~~ 
ro (como una varita), o fina.liz.acióndcu;onjum. (como 

un colla d<.llO!ga.o:tiJw).¡waiWl..,,",,+ 
nac. Puede \llilizar.twUqui<Ldot~ 

posea, excepto..Peric.ia en..cp;;oba­
te, dotes de crea..~je­
tos y dotes metamágicas. t 
Un ataque de furia dura una.r 

cantidad de asaltos igual a 3 
_ + el ú<<iJ!n mejQ.tado) ",odill· ¡ 
- cadcu:..de...C.c.ns..ti~ión dcl per-¡ 

sonaje.Ll b.á.tba.r.o P.Qd.rá..po.nedin a 
_ su furia vohmwi;¡menre aowe tiem­
po. Al finilizac el_"'-Sl<..ft¡¡i.¡.d-ll<""naje 
estará fatigadU-{pc>oahzador ~2 a FJ lerz.¡¡, p'e:­

nalizador-2 a Des~~OJ:I.e..t 
c.1rgar) durant":,,u.':"'.<h:W¡¡;¡¡J:l1J:m.Ú!.l>a.j~ 

ser que el bárbaro.b;¡ya al=ado 
~ 17.

Q

, momento en que ;iíIJlO.~l>"" = -"4 
1- O O O limitación, ver más adelante). 

_ Un bárbaro sólo puede emrar e.o.. 
tado de furia una vez pou.ricu 

A 1." nivel puede...uriliza.ull 
aptirnd de furia una vez al . 

día. A 4,4 nivel, ~da.....Cyatro 
niveles a~Pl.lede uti­
Uzarla u.oa vez adicional por 

día (basM! un máximo deseisveces 
---.a.Ld.ía.a.niveL2oj . h:ticiar.e1 ataque de furia 00 

consun:tiJ.:iriempo de ~í, pemel bárbaro sólo podrá ha-
.w1o durante su acció.Q.frnn$l rita ') nj¡;;iaw', ~la pág. 136), no como res­

puesta aja a<;pón de otra per~.SJ,.pQLejeJllP10¡ el bárbaro fuera golpeado 

- ~ S.de 
Vol. Especial 
+Ú Analfabetismo, furia l/dla; movimiento rápido 
+0 . Esquiva asombJ.W 
+1 Sentido de las trampas +1 

...±L-__ Furia 2/d,[j 
+1 Esquiva asombrosa mejorada 

--±2... Sentido de las trampas +2 
+2 Reducción del daño 1/-
+2 Furia 3/dfa 
+3 Sentido de las trampas +3 
+3 Reducción del daño 2/-
+3 Furia mayor 
;I;§ Euriti/dla, sentido de las trampas +4 
+4 Reducción del daño 3/-
+4 VoLuntad indomable 
+5 Sentido de las trampas +5 
+5 Furia 5/dra, reducción del daño 4/-
+5 Furia incansable 

....±li-- Sentido de las trampas +6 
+6 Reducci6n del daño 5/-

Ú- ....Euda.6/dJa. Furia poder.o.s.a 1 



por una flecha, no podria dejarse lle.var.por..lafuripara gn Dar los puntaS.de.gol­
pe adicionales correSlxmdienres al incremento en Coosr:irución..(subiera be­
neBciado de tales puntos en caso de haberse,enfi 'reciclo en IlO momeoa:o ante­
rior del combare, alifes de ser..golpeado por la.flecha). 

Esquiva asombrosa (b):.a2.o nivel, elbárharo adquiere la aptitud de..r 
accionar ante el peligro~ que sus sentidos le permitirían n 

~
mente. Por ello retiene su boni..fkador de Destreza a la CA (en caso d 

erlo) incluso aunque le romen..desprevenidu.o.sea.aracado por un en . 
. 'lisible. A pesar de ello seguir::í perdiendo eLbonific.1dor de Destreza 

fA:en cas:o de quedar inmo0l.i.zaduº ____ _ 

tba!~: bárbaro ya poseía esquiva asombrosa de una clase diferente (lUl 
- con al menos cuatro....ni'lcles...de...picaro. por ejemplo), amomárica-

,Jllenteobriene esquiva asomhrosa.mejorada tver más adclanre) en su lugar. 
Sentido de las trampas (Ex): comcnZ;lndo a 3." nivel, el bárb3ro ad­

quiere un sentido inn.titivo que le.advierte de las trampas, lo que le concede 
un bonificador +1 a los 1S....de..Reflejos realizados a fin de evitarlas, y un be­
~ca.dar..±Lde..e.squiva aJa~GA.">..na:a los ataques procedentes de ellas. Estos 

~
cnilkadºres awnentan en +1 por cada tres niveles de bárbaro posre~;ª 
·~..2~ •. 1.5.:y..18."). Los bonillcadores de sentido de las rramp 

tenidos de diferentes clases se apilan. 
Esquiva aso.mhr.osa.mejorada (Ex): a partir del5~ nivell un barbaro ya 

no puede ser flanqueado, pues reaccionará ante oponentes situados a am~ 
bos lados con la misma facilidad que si ruviera que hacerlo ante un solo ata~ 
cante. Esta defensa impedirá que un pícaro pueda atacar [univamente al 
bárbaro cuando lo esté flanqueand~ a no ser que el atacante tenga al menos 
cuacro niveles de..pícaro más que los oiveles de.bárbaro del objetivo. 

~
Si un personaje ya tenia esquiva asombros<L{.vt.t:..más..arriba) de una se­

a clase • ..automáticamente obtiene e~ql!iya asombrosa mejorada en su 
ugar, y los niveles de todas las clases que. propo.r:danao..e~quiva asombro­

se apilan pam determinare! nivel mínim.o ~ Dan:.... 
~l!ear al personaje. 
~ ~ducción dd daño (Ex): a panir del nivelz."..un..b.ár.baI:QQbriene la 
tatltirud de ignorar parte del daño de cada golpe..o..ataq.ue...que...rectba. Cada 
t.vez que el bárbaro sufra daño de un anna O...íltaqUf.ll3ruraJ...res.r.a.1..a la can­
lddad..de. pumos de golpe perdidos. A ni\!.e~y-cada.lre~de bár· 
baro adicio.nales (nivel 13.°, 16.0 y 19."). la reducción deldaño alimenta en 1 

punto...Es.ta..aptitud puede reducireldaño..s.ufrido a.o pero no a lIPa can 
dad inferio.r...a Q. 

Furia mayor (Ex): a 11.°.nivel, los bonillcadores a FuerL.a yculllSlllJJ4-
ción de un bárbaro dunmre suiuria aumentan a +6, y su bonificador dem 
cal a las salvaciones de voluntad.aumenta a.±3. El penalizadoLa la CA 
siendo - 2. 

Voluntad indomable (Ex): tnieuttas.e.sté enfurecido, un barba ro de ni· 
vel14.oo tna)OO.LcW.tiene.J.J.Jl.boniflcado[ t4 a las salvaciones.de voJumad pa­
ra resistir conjUIPs...de.e.ncanratnknlCLEste bonificador se apila con todos 
los dellla..sJxmlfi..cadm:e.s...incluyeodo el bnnj6qdor.ck,moral alas salvacio­
nes de Voluntad que recibe de manera norm.a.Ldutallte la furia. 

.Furia i..ru:.ansable (Ex): a nivel17~ y supuio.res...un barbaroya no que-

~
tigadO al concluir su furia. _ 
.w:ia poderosa (Ex): a 2O:.'.nivel, lUl.bátbw recibe un bonificador +8 a 

uerza..y Constitución dllJ."illlle.s.u furia, y su..bo.oificador de moral a las salva­
dones de Voluntad aumC!O~ rl. El penalizador a la CA sigue siendo-2. 

Ex bárbaros 
Un bárbaro que.-Se. vueht.aJ.egalpie¡de..1a hab.ilidad de enfurecerse y no 
puede seguir adquiriendo niYeleun..e~ clase. Sin embargo, conservará 
los demás beneficios (roovimjenm rápido esqujva asombrosa, sentido de 
las trampas y reducción del dañol-

Cpnjunto inicial del bárl>aro-serniorco 

~
dura:..cu.ero tachonado (t3 a la CA, penahzador_de..anuadw:.a.. -1. 

d 40' 2Q lb) ___ __ 

as. gcm.hru:ha. (ld12, crit X3, 12 lb. a..dos manos, coaante). 
cono (ld6 cdt.2G....ioc de dlstanci.a.fíQ'J lb, perforante). 

Daga.!.1.d±. cm 19-20/X2, mc. de distanCIa 10', 1 lb, perforanre). 
scl~de..habilidades: escoge una cantidad de habilidades equif 

valent.f..a4..±.JuJDodifkador de Inr. -t 

Habilidad Rangos ea",ct. ~;_,o ••• ~ 
Trepar 4 Fue - 1 

SUp.e.olOCeoQ s,b 
Escuchar 4 S,b 

tI" L Elle -1 _ 

Nadar 4 Fue -2 
Montar l De;¡ 

Intimidar 4 ea, 
Avistar (te) Sab 

r Dote: Solnlra con ~a (gran hacha). 
Equipo: mochilaJ:o.n..adre de agua, raciones de.Y.iaje para 110 día pera:.; 

te, SaCO y pedernal y acero. Carcaj con 20 flechas. ______ _ 

Oro.:.2tl,,-po. I 

'ce que la música posee una magia especial y el bardo demuesrra que , 
icho es cierto Vagar por el mundo..rs:unir conocimientos, conr.tl:.t 

istorias, hacer magia con su música y vivir de la gratitud de su audien· 
cia: tal es la vida del barda...CuandoJa cas.u.alidad a.1a.oponunidadlPurra· . 
en a un conllicro, hacen las ve.ces de diplomáticos mediadores, Dlf..Dsai1 ros., explorado.re.s avanzados }Lflsp.ía..s._ _ __ 

la múslca.dc..L.bar.do procede de Su.cor3ZÓn Clmedo ésre...es..b.uena. el . 
bardo tr;le. esperanza y valoJ a ms oprimidos y..se vale de SI! mlÍska suma­
gia y sus..o:etas para..frus:tratJos planes de los malhechores Si Ips nobl 
la región son corruptos, el buen bardo será un enemigo del ESfílda...ew. 

+ do astutarnenre. seu:aprurado y animando eL.~::~:l:~::t 
música también puede emanar de lm corazón malv.ado 
nos prefieren la maniplllaciÓn en lugar de la violencia..d.e:""""...,,,,,'"1 
nando las mentes yJos..co.razones de Jos demás y tomando.1Q que.s 
siadas audiencias l~an...~volunrariamente~. 

Aventuras: los ~csmsideran que las aventuras son oponunida 
ra aprender. En ellas practican sus nwnerosas habilidades y mejo¡ao..SJJS.J:3IlIC­
terísticas, disfnuando especialmente siempre que tienen la opommjdad de en-.. 
rrar en una tumba olvidada, descubrir antiguos tratados.soh.re-magia..d.dar 
viejos volúmenes, vi.ajar a lugares exrraños, encontrarse..ron crian Has exóticas y 
aprender nuevas candones y relaros. A los batdos1es..enc.anta acompañar a hé­
roes (y a villanos), llniéndose a su séq!tiro para presendar directamente sus ha. 
zañas (los que pueden conra.uma.his.loriaJnaraY.illosa basada en e>.:periencias 
personales suelen hac~de.su..profesión). De hecho¡ tras 

narrar tada.sffias historias~do hazañas, muchos bardos 
empiezan.uomárse.1as en ~éo el papel de héroes. 

.Peculiaridades: el ba.rd.CLexuae la magja de su alma, no de un üb.ro. Se). 

lo es capaz dUanzar unos cuantos conjuros, pero puede hacerlo sin tener 
que selecci.onarlos.ni prepararlos de antemano. Su magia pone mayor én­
fasis en 1.osllechizos y las ilusiones que en los conjuros de evocación, muo 
cho más dramáticos, que a menuda..,e,mplean los magos y hechiceros . 

El bardo no sólo obra magia medjapre sus conjuros; también puede hacer· 
lo con su música y con su poesía. Es capaz de alentar a SUS aliados, embelesara 
su audienci.a..y conttar.restar efceros mágjcos basados en el habla o el sonido. ! 

Los..hard..os po.se.eJl..rambién algunas_dejas habilidades de los pícaros, 
pero D.Q.e.SIán.ran.d..edk.adas..como éstos a alcanzar la maesrña en ellas. Por 
sUPllesto no_sóI.o CutJlt3n historias; [¡Unbién las escuchan, por lo que aca­
ban..p.as.e.yendQ.JJJl.enorme conoci.m.iento de acontecimie.nto.sJocales y 
objeros dignos de menciÓn. 

Alineamiento: los bardos son vagabundos y se guían más por SI! jos- I 
tintO que..¡>.Or la ley o I.a.J:ra.dición. El ralenro espontáneo, la m,,,,,.,..="t 

rilo de vida del bardo.-Suo..i.o.compatibles con el alilleam,:,,~e~nt~º~I':~::;4 
Re.!igióJl:Jo.s.Wr.d.as veneran a Fharlanghn, dios de.ll 

+,cs acampan cerca cl..e.Sll5 emllra.s, esperando g:,""lUJgJ.LlliSJIIllJ)","~"'1 

cias ~s.que. paran.p.an.ba= una.ofr¡,nduJa.Jlt:iICla<lJl1J""'''f- '. 

¡bardos, ind.lJ.S.a..aqu.ell.os...q.u.e no son elfos, adorno a Corellon..La.rethian, 
_dios de los elfos y..patt:ó.tuie la.poe.sía y Ja mlÍsira Tos bardos de alinea-

I rui.ento~ bUe.llOS tambié.n...si~l~en a Pelar, dio~ del sol, creyendo que ~s~e 
_ cuj9<:!..rl~f:llos dJl[3ow SJ.lS VlaJes. Louardos dados al caos yallatrocmlo 
esporádico..p¡efiu.en..a Olidammara, dios de los pícaros. Se sabe que los 



-que optan por la senda de la m:Udad Sl!clen adorar a Frytbnuldios..de la 
matam.a, aunque pocos de ellos llegan a admitirlo....E.n.walquie.r caso, los 
bardos pasan tanto tiempo w el camlno.q\J&,...a.pe~_er..fieles a una 

deidad, rara vez son fieles.a..un templo en.particular. 

Loslm:do.s..so.o..exu:emadamenre mIOS enrre los hurnanoidcs salvajes .. exce:P:i 
tuandu..elcaso..de los cemall.ros; de hecho, los bardos de esa exótica raza.ense- .t 
rulO de vez en cuam:iQaJos hijos de los humanos y de otros humaooj&sl 

Otras..cla5:CS: .1os...b.ardQS se llevan bien con los compañeros de..Qnas.j 
~fondo: un aprendiz.J:k.hardo aptendc todas sus habilidades de 

nosde un tinicoyererano de la profesión, al qu<"il!1le )'.SÍIV,en'''tl' ""aJ:.lis-_ 
@ii'-!~~ clases. .De:.hecnhq::SJ~le~Je:n~b~,::ce~~d:aS,v;:eces::~d:e~po:rtavoz, valiéndose 

para beneficiar al 

S o huidos de sus hog¡u:es...qJJ,e , ' ~
IO para buscat su propio camino . .En su día, muchos 

vagabundo que pasó a ser su mentQt ComO.lDllchos ,u"lf<"'>ng¡-eg:ars<-\ 
~e11s" infQDDales, toda.aPICodiz Wlede conocer 3105 bardos más.im:...... 
,ponantes de su región. Aun así • .n.in.guoQ.de.. siente una fuerte lealtad ha: 
~j.uuto de las gentes de SIl profesión 
..De hecho, algunos se muestran.JllUY.J:ompe­
titivoscon otros bardos, envidia.nQQ5'lt repu­
tación y defendiendoJo que.. consideran su 
territorio. 

1- Razas' nnrmalmeru.eJos bardos son 
umanos. gnomos, elfos o semielfos. Los 

il"lIDallCllCif..ad:t¡lIltn.ll3S'CUlte bien tantO a 
vida de vagabundo como a las nuevas 

tiems y costumb.w.J,.QS gnomos tie­
nen un sentido del humor y un gusto 
por los trucos que les llevan de fOlIDa 
natural hacia la vida de bardo. Los el· 
fos poseen lalemo para la música y la 

¡lnagia, por lo quda carrero de bardo 

~~~eme les resul" "'tun!. 
tumb~e vagabun-

dear de los bardos se ajusta a 
siruació.n de lllJJ..Chps semiel­

os, que suelen sentirse como 
extraños i.ncluso en sus pro­
pios hogares. La verebd es 

semiQ[COS no poseen bue-
tinIdes.p;u:a I:ls.exigendas de 

esta carte.ta...nisiquiern los que se crian 
enrre..hllmanos Entre los enanos y me-
dianos no existe esta tradición rrovadores-
ca, aunque de vez en cuando hay 
miembros de estas razas que lo­
gran dar con un maestro que.les...e.oseñe el 
0600. 

TABLA 3--4: EL BARO""'-__ _ 

Ataqy'! S.de S. de 
Nivel base __ 'o Ref. 
l.' +0 +O +2 

.-S. de... 
---Yo\. Especial 

+2 Conocimiento de bardo, contraoda, 

Cuando viajan con gnt¡x>S que care­
mago o hechicero. el bardo contri-

buye con su magia Cuando en,~,:-r 
po no haypícam uti!iza sus.bab' . 
Los bardos s.ienle.o...c.urio:sidadpor los 
avenrurerounás ccofCldQ5 o dedica­
dos a su profesión..poclo qutluelen i 
escuchar atentameme..los c~ 
de guene.ros..hechicems y pícaros I 

Papeleneljuego:~do 
probablemente .sea.cl.perso­
naje polivalenle definitivo. 

En J.a....xmyoria de los grupos avenn.J.n!­
ros, como mejor funciona es como apo­

_ysJ.l>Ioonalm<lltCJlQ puede igualarJas 
capacidaclts de sigilo del exploradarQel, ::!!:::::::: el pode.uie lanzamjento de c;pn­

juros del clérigo Q el..mago. ni la 
capaciQ¡¡d de cmuh;¡re.del.bárba­
ro o el gJ !erreN No obstame..s.u 

p(egnci, bace q"e.::::~ 
personales sean IDCJ 

que h3ce.o. x-suele..po:dttOCU 
el hueco de o ' • . 

do es necesario. Para..un gntpO.Ó.pi! 

de cuatro personajes, eLbardo pmb . 
blemente sea el qulnm..perso 

más útil que se puede añadir..~pue­
de ser además un esrupendo.líder ... 

INFORMACIÓtLSDIiRE 
REGLAS DE JUEGO 

Los bardos.po:se.e:n.1as cstadísticas de juego siguientes. 
Caraae,ósticas: clCarisma determu13 el po­

..Jl~que.los batdos pueden Uegar a lanzar 
~...la.canridad de sortilegios que pue-

2 

--Conjuros diarios --­
, ." 2.' 3: 4: 5." 

fascinar, infund ir valor +1. música de bardo. 
+O +3 +3 
+1 +3 +3 
+1 ti... +.l_ 
+1 +4 +4 

ti- +2 +5 +5 
7.' +5 +2 +5 +5 
8.' +6/+1 + .. 6. +" 
9.' +6/+1 +3 +" +" 

10.' +7/c±l +3 +7 +7 
11 .' +8/+3 +3 +7 +7 
12.' +9/+4 +4 +8 +8 
13." +9/+4 +4 +8 -t8 , ... + 10/+5 +9 +9 
15.' +11/+6/+1 +5 +9 +9 
16.' + 12/+7/+2 +5 +10 +10 
17.' +12/+7/+2 +5 +10 +10 
18.' +13/+8/+3 +" +11 +11 
19.' +14/+9/+4 +" +11 +11 
20.' +15/+10/+5 +" +12 +12 

Infundir gran aptitud 

Sugestión 

Infundir valor +2 
Infundir grandeza 

Canción de liberftld 

Infundir valor +3 
Infundir heroicidad 

---.S.wgestió.n en grupo 

Infu~alor +4 

3 

3 

3 
3 

3 

3 
;J 

o 
1 
2 
3 
3 
3 

3 

3 
3 
3 
3 

3 
3 
4 
4 
4 
4 
4 
4 

O 

2 
2 O 

- -
2 
2 O 

3 2 
3 2 O 
3 3 
3 2 
4 2 O. 
4 4 3 
4 4 4 3 
4 4 4 4 3 
4 ...l 4 4 4 



den ejecutar diariamente y lo di.fídles...de..resistir..q! le son éStoS (yer 'Conju­
ros', más adelante)' El Carisma, la Desrrcza y lalutdige.o.c.iasan.itnportanres 
para muchas de las habilidades.-de esta ""''''--_______ _ 

Alineamiento: cualquiera no legal __ 
Dado de golpe d6 -f 

e,;i~~ades cJáseas =+ 
bilidades del bardo (yJa..caraCJt.risnc.a.cla'&..de cada una) so0St 

. (lut), Avenguar mtenClOlleS (sab). CQDce.ntraClón (Con), ConocurucutQ 
plf'-C..QIlJuros (1m), DeSCUraresCIJOU"';l (1m) DiplomaCia (Car), 015 
( Car).Engañor (eor), Equilibno (Dcs),.Eso¡pJSmo (Des), Esconde"" (Des), 
~scuchar (Sab). Hablar un i~a.1.1nI.erpretar (Car), Juego de manos 
,;.(Des),Moverse sigilosamell.te-CDes), Nadru:.(Fue), Oficio (Sab), Piruetas 
(Des), Reunir información (Cail...5aber (rodas las habilidades, escogidas in­

dividualmente) (lnt),.5altar fEue),Tasación (1m), Trepar (Fue) y Usar objeto 
mágico (Cae). Para las des.cripctones. consuha el Capítulo 4: habilidades. 
~ fun.tDs. de.hahilidad en el 1 .. nivel: (6 + modificador de 1m) X4. 

~tos dehabilidad cada nivelsubsigttiente, 6 + modificador delnl 

sgos de clase 
Estos son los rasgos.de.d3.sc del bardo. 

Competencia conarmas y annaduras: el bardo es competente con 
rodas las armas sencillas y, además, con arco corro, cachiporr::l, espad3 car­
fa , espada larga, estoque y látigo. También es competente con las armadu­
ras ligeras y con los escudos (salvo el escudo pavés). 

Ya que los componentes somáricos necesarios paralos conjuros de bardo 

~
n relativamente simples, estos pueden lanzar.conjuros.lleYando annadunt ti­

era.sin-tener.en cuenra la posibilidad de full.º de conjpro arrano noanal No 
obstante, al igualquc los demás lanzadores de.mnjuros.an:an~los bardos que 

ven puesta una..armadura intermedia o Rfsada tienen uoa.¡:o.sibili,dad de su­
. un fullo de conjuro arcano cuando el sortilegio.a.e~ un compo­

te somático (o sea, la mayoría). Un bardo m111ddase tiepe las posibilidades 
ales de fallo de conjuro arcano para los conjlllDS.Jl:db~Q1IJlS clases. 

T BLA.l:5;J:ONIUROS CONOCIDOS~R EJ.JIAR 
Conjuros conocidos 

Nivel_ O_ " 2' " ___ 4' _ __ S~6" , .. 4 

2' 5 2' 

" 6 , 
4' 6 , -1 
5' 6 4 , 
6' 6 4 , 
" 6 4 4 2' 

8' 6 4 4 , 
9' 6 4 4 , 

lO: 6 4 4 4 2' 

", 6 4 4 4 , 
r' 6 4 4 4----' -

13, 6 4 4 , 4 2' 
,V- 6 4 , ,- 4 , 
, S: 6 4 4 4 4 , 
16,· 6 5 4- 4 , 4 2' 
17," 6 5 4 4 4 

18' 6 ,-- 5 , 4 , 
19, 6 5 5 5 4 , 
20," 6 5 .~ 5 4 

1 Suponiendo que el bardo tenga sufiCiente carisma como para poseer un 
conjuro adicional de este nivel. ----

Conjuros: 105 seguidoJ;"es..d.usta clasWnzanconju,rQs.arc.ano.s (el mis-

é
tipo de conjyms disponibles para los he{:hiceros y J,llagqs). elegidos de 
·~conjurosde bardQ.(Rág. 181 )......e.~nzarlossin tener<J!.le pre­

ararh2.uolU1lkrioridad del modo en que Jo .hace un mago o un clérigo 
ás adelante), Iodos Jos conjuros de~Q..poseen un com~e 

verbal {ya sea cantado, recitado o interpretado musicalmente). 
Pm. l2.Qikr aprender o Janzar un conjuro, un bardo ha de tener uoat­

punOJíJ09n de Carisma de al menos 10 + el niv~1 del conjuro (Car 10 pai 

raJos..conju.r.os,de...nixcl O, Car 11 para los conjuros de l." '"""" .="'-'4 
CD.de..los.IS.conrralos conjuros de bardo equivale a 10 + el nivel 
jum±..elmadificado.r.dc Carisma del bardo, 

Como QtroS lanzadares..de conjuros, un bardo sólo pueden lan=.lIll.JUl~ , 
-+mero detenninado de coujuros.de..cada.nivel por día, Su asignación di.aria.dc , 
-+Conjuros se da en atabla 3--4" el bardo..Además, recibe conjuros diarios adi, 
tcíonales si tiene una pUD..OJ.adóll.alcuie Carisma (ver la tabh.1- 1: modifica­

dores de caracteñstica ycqnj! 'ros adicionales, pag. 8). Owndo la tabla Hin· 

die, que el bordo recibe !llDnjuros di,rios de un niveLd,do :(; ;~::S: 
_ conjuros de 1," nivelpara..un bardo de r nivel) SÓlo obtien ' 
. adicionales de ese nivel que le correspondan pars!! ¡>J !DOtaciÓn de C ' 

La selección de CO.njUlDS del bardo es muy limirada.J In barrio comjenza 3 1 
jugar conociendo cuatro COlljUros de nivc.l O (también Ibmados m!CQs)~ 

ción del.jugador. Alalcanznr un nuevo nivel de burlo nooualmenre t>hrjcne I 
uno o más..oonju.ros.nuevos, tal y como se indica en la rabIa 3-5· oonjJtms m I 
nocidos por el bardo (a diferencia de los conjuros d.i.arios..cl.mlmer.o.di:mn.:. 

t"'71 que un b,rdo conoce no resulta afecmdo por." punrwción de C,ri .. ,· 
c¡fu" de ro rnbb 3-5 son fijos). 

alcanzar 5~ niveJ...ycada.tres.nivelesde.bardo posteriores (8~, 11.°, ete.). ~ 
bardo puede elegir aprender LUl nuevo conjuro en lugar de uno ya cono-

. cía. A todos los efectos, el bardo 
YO. El nivel del 

alto que 

bardo de...nivelmás airo que. puede lanzar, 
rente de nivel O, A 8~ nivel, 

.J.conjurodet:: ~~~~:~~::~Sl por un conjuro difer.enrcdel.mismo nivel Un 
un único conjuro en cada ojvel. y debe elegir si 

mo tiempo qlleJ)bti.ene...nlt.eY~ conjuros conocidos po~r~~~~~~~~ I Tal Y como se ha señalado.ames, el bardo no necesim 
toS con antelación, PuedeJanzar cualquier conjuro que 
momento, suponiendo que no haya uriliz.1do toda su 
diatios para el nivel del conjuro. Porejemplo, a "l." nivel, Gimble ellwDP pi le' .. 

de lanzar dos conjuros de nivel O por día (ver la mb.la3:-4: ~a..obs­
rante, conoce cUlItroconjuIOS de.nivel O: detectar magw..len magia hu y sonido 
[anlasma (ver la tabla 3-5: conjuros conocidos. po.r..elbanio). Así, en un dia 
nonual, puede laru.ar cualquier cmnbjnadÓn de esos cuatro conjuros un ro­
ral de dos veces. No tiene que...d..e:c.iditco..o anrelación qué. conjuros lanzará 

Conocimiento de.hardo· loS bardos se e..orerao. de .muchas cosas suel· 
tas mie..ntras. van de unJugar a otro y aLe.sc.u.chados .relaras de orras gentes 
de su PIP~ón; por tanto, pueden realizar IIna prueba especial de conoci· 
micnta.de bardo con un..booifiqdp[ ;&1'31 a S'! nivel + su modificador de 
Inteligencia para determinar si conocen alguna infonnación relevante 
acerca de..personas..iJnportanres, objetos legendariOS o lugares dignos de 
menciórúsLel bardo tiene 5 o más rungos en Saber (historia) recibe un 1» 
niflcadott2,tn.~"ta prueba). 

CD 

lO 
Tipo de conocimiento ___ J E,jgmplos 

Público; conocido al menos por la persona con más (ama de 

una minorra de la población bebedor; leyendas comunes 
loca! a tener en cuenta. acerca de un poderoso lugar 

rodeado de misterio. 

20--EPc:o spbidtl, pero no _ _ _ El oscuro pasado del..s.aQ:[.-

25 

j 

'O 

secreto; conocido sólo por 

unos cuantos del lugar, 

Muy poco conocido; sabido por 
muy pocos y dificil de averiguar 

.fráctjcameOle jgl1orado;.sa.b.ido 
por muy pocos;'Q..osib.lemeJ1te 
~gruuas:J,g..par la mayarla deJQ.s..que 

I :n su..dra lo supieron, y conocido 

t. _--'_"'QJIlIQ"p",aL¡U;¡~ Q1Je no 
s.ab.eo..l9..q~ .iignifica 

dote local; leyendas aCCIca de 
un poderoso objeto mágjm 

la historia familiar de un caba· 

lIero; leyendas acerca de objetos 

mágicos y lugares misteriosos 

de poca importancia. 

~O~~~~ __ ~ 
rTl.ig<t.AAd~toria 

de uwj.etg..mágico de poca 
monta, 



Tener éxito en la prueba no reyelaráJ.os..pod.e "o objcro mágico, pe-­
ro sí puede dar algunas pistas acerca.de suluncián..geueraLUn..bardo no 
puede elegir 10 ni elegir 20 en esta. prueba;..esre..tipa..de...conodmiemo es 
más bien alearorio. El DM..decirurá la Clas.e~de~dificu1tad d~nleba en 
base a la siguiente tabla. __ _ 

Música de.hardo..:..un~a por nivelde..experiencia poseído, 

~
ardO puede utiliz.ar su canto o su poesía para generar un efecro mágic 

quienes le rodean (na.rmalme.nte..inc1.uyindose también é! . 
. desea). Aunque todas estas aptitudes quedan englobadas dentro d 

~
gOria...'mÚsica de bardo'.-p-ueden maoifestarse a través de poe ' '­

ada~cánticos, canciones líricas, me.lud.ías..(rarareos, etc.), silbidos o inter-
etadones de instrumen1os..comhi.oa.da.s..mll el habla. Cada aptirud re-

-fluiere para poder utilizarla ' aoto un.nivel.mínimo de bardo como un 
numero mínimo de rangos..eu..una habilidad de Inrerpretar; si un bardo 
no tiene los rangos.necesarias en.al menos una habilidad de Interpretar, 
no obtiene la aptitud de.m.ús.ica de bardo hasta que los adquiera. 

t- 1.nici.ar.w1-e.fecro de.mtisica.de.ban:l.o es una acción estándar. Algunas ap-

~
_ . des..de..m.úsica de bardo requieren concentración, lo cua! qUieres e . 

. re debe dedicar lma acción estándar cada asalto a mantener es '­
d..Mienms uriliceJa.música de bardo, el personaje puede luchar pero n 

lanzar conjuros, a~jeros mágicos de finalización de conjuro (como 
rollos de perg:lmino) oJUedianre palabras mágicas (como 1.1S varitas). Igual 
que sucede cuando se lanza un conjuro con un componente verbal (con­
sulta 'Componemes', en la pág. 174), un b:lrdo ensordecido tendrá un 20% 
de posibilidades de fallar cuando intente utilizar música de bardo; los in­

¡lentos faUidos seguirán contando para e.Ll.í.mitC-diario de esta apritud. 
Contmoda (Sb): un bardo con 3 o más rangos.enloterpr.e.tar puede utilizar 
músicaJl.Sll.poesÍ3 para contrarresrar.efecros mágicos que dependan del 
·do(no así conjuros que simplemente lengan.oomponenre verbal). Cada 
ro qu~dure 1u:onrr:loda, el bardo deberá realizar Iloa po.eha de lnt~ 

remr.Toda criaturn situ:lda a 30' o menos delbarrln (inrl lljdo.e.Lpropio bar­
) que resulte afectada por un ataque mágico..de D3O!raJezg SÓnica o de­

p.cndicnte del idioma (COtUO los conjur:os explosiÓn de souido....u oraetl 
'mpmosa) podrá utilizar.el resultado de la prueba.de.lnt:erpretaLd.elbardo en 

gar..cle.s.u.IS..habituaLsi, después de tirarla..sahl3.dón...el respIrado de la 
prueba delnterpretar es mayor. Si una criarura denrro.del.alcance.dcla con­
tI':lOdl-ya estaba.bajo el efecto de un ataquc.m.ágko.sónk.cul..dcpcndi.enr.e.de4 idiom, no instantmeo, obtiene otroIScontrael efecto por"d'::r;B 
escuche la conrraoda, pero debe uri.J.iz.aLcl resultado de la prueb -
pretar de! bardo para éste. La contrnoda es inútil contra efecros que .ll -
mitan un TS. El bardo puede..mantener eSleAecro durante..l0 asaltos. 

RlscilHlr (SI): un b:lrdo..coD-3 o.más,rangos en lmerpretar puede utilizar ' 
su música o su poesiapara hacer.que..unaQmás criaturas queden f.1scinadas 
con él Tod.a..criawra..aJa.que..s,~d.ese.e.af.e.cta.ul.ebe ser capaz de ver y oir:tI 
bardo y no enoontrars.e..aJllás de...2lt..cl.e..éste; además, el bardo debe estar 
viénd~ercap:u..de.presrarle atención. La dis,trncción de 
un combare.cercano u otros peligros para .la.criatura.impedirán que la apti-

§
funciOne.....&>rcada tres niveles de bardo más allá dell.~, puede seleccio­
como objetivo a una cri:ltura adicional..con.el mismo uso de esta aptinld 

~ nivel, rres a 7.° nLvel..l!.rc.). __ _ 
..Para.us.1r esta aptitud, elbardu.realiza u.na.prueba de Imerpretar, y la vícti­

ma puede anular elefec;to mcdiante .... ullTS deJloluntad con una cn igual al 
.resultado que el haclo obtenga en la pmeba. Si el TS tiene éxiw, el bardo no 
podrá volver a intentar f"srioar a c::sa.misma criatura duranre [as siguientes 24 
horas. Si el tiro.r.esulra 61lido !a criaOlQ se sentará rranquilamente a escuchar 
la canción durante tanto tie.tnpO..cQIlJ.Q...elbardo continúe tocando y mante­
niendo la concentr:lción (hasta lIO máximo..de I adro por oivel de....bardo), 
sin llevar a cabo ninguna otrJ :lcci6.n...Mienttas la.criantra..e.Slé.fasd.nada, su~ 
frití un penali7.ador -4 en las..pOJeh1s realizadas cOllliUeaCcjón tale:; como 

tAvistary Escuchar. Toda posihIe amenaz.a (como un aliado.delbarda ponién-

~-~_.~~ Qotra Ima en igJJ3! al resulrado.deJlna nueva pru!!ba..ckJnter-
lixIa amenaza clara, como lanzar un conj.w:o, desenvaIDaLuna espada 

PIlOtar fiO ,'o anna de..p~til al objeti'lO,JDmperá automáticameure.cl. 
efectCLfa.sdttar eBtD.a aptirud enajenadora de encantamiento (compulsión). t 

b:J.f¡mdiu¡.a1m:.(sb): un..bardo con 3 o más rangos en Interpretar podr~ 
uliliz.luu..c.anto o su poesía para inftUldir valor a StlS aliados (incluido é1.f 

rni.s.InaJ.-fw:ra1ec.ié.n.dolos [reme al miedo y mejorando sus 'pl:ltL1tl<s.tlle..¡ 
combate...Pararesultar afeClado, el aliado debe oír la canción deell~~:~::t 
efe.c.c.a.se maoreodrámienrras el bardo siga cantando y hasta 5 a! 

pllés..de que.[ermine de..hacerlo. los aliados afectados recibirán =.00'''''1 

Ecador + 1 de moral a sus.Ts..co.ntra..efectos de hechizar y miedo, y uo..bo- ' 
. cador +1 deJuoralaslls tirAdas de..:ltaq. ue y daño. A 8.o nivel, y cada seis 
'veles de bmlo adiciCllJ.a.le.s,.c.sre..bonificador aumenta.en..1 (+2 a 8~, +3 a 
4." Y +4 a 20~). lnfundir ya!or es !Ina aptitud enajenadot:l...­

Illfinulirgmll aptitud (sb):.un.bardo de nivel 3~ o SUperior.COU6=más 
~ lnterpretarpuede lllil.i.zar...s mÚsica o su poesíaparn a)D ,dar a . 
-fner éx.i1O en una tarea. ELaliado debe ser capaz de verle y oírle, ... y..no.debe en~ 

contrarse a más de 3o:.de.ésr:e; además, el bardo debe..estarvieodo a $1' ohje~ 

Dependiendo de la tarea a realizar, el bardo puede valersc de 51! m!ísk" mágica 
p'" ensal=el espíritu de su aliad" hacet que se CODCe'Jlre..Il 'l'"d,cle 'bu- I 
gun:l om foom Mienrrassiga escuchando la músiraMIwrlof'vhadodeés­
te recibirá un bonificador +2 de capacidad en sus pruebas_con una.babil.idad 

l$
fa' El DM puede decidir que algunos usos de esta aptitud.son..ima.!msi-

. es (cantllr para que un pícaro se mueva mejor en silencio es una idea que cae 1 
u.propio peso ~ .El.hu:do.puede manrener..el efecto mientras se concenr:re...r 

ta tUl máximo de 2 minutas. No es posible..que un bardo utilice esta :lptintd 
sobre sí mismo.lnfundir gran.apri.n.Kles unaaptiw.d..e.naj~ i 

Sugestióll (S! ): un.bardo de 6:'.nivei.Dsuperior ron 9 o más rangos..en.lnt~ 
p.retar puede la.o.za.Luna sugest:ióu..(comQel..co.njuro)..sobre..lUlil..crianu:a .. que 1 
pteviamente...ba)!uido fascinada (ver..más arriba) I Jtil¡zar esra..aptirud.no I 
rompela concentración del bardo sobre el efecto de f1S(:joar ni p:ennite un 
segundoIS courra ese efecto. Realizar tUl:l slIg 
cular el límite de veces que el personaje puede lltitizar la m('sica de bardoca~ 

-+tia dio. UnTS de Vahtma<l(CD 10 + 1/ 2 deloi,eLdeJ, 
", de Carisma delbardo).niega.elefecro. Esta aptitud afer.ta.a IIna lÍ0ica criarura 
(pero consulta sugeslwn.ulgmp;!, más adelante). Sugesti,o-"-",-",,,,-,'P"""''-''''-j 
encantamiento..( compulsión)._enajenadora y dependienre dclid.ia,wa_--t 

Infundir gmndeza..{sb):..un.bardo de 9:' nivelo.supe.rior con u.o más 
en lnterpretarpuedevale.rse.delcanroode la poesía para infundi.r.grande 
sí mismo o en tul único aliado voluntario en un radio de 30', CQllcediéudol.e 
una mayor capacidad para la lucha. El bardo podrá afectar CQQl ro mismo' 11'0 

de esta aptintd a un:l criatura adicion:ll por cada tres niveles en.qlle-SUpere el 
9." (dos a nivel 12.°, tres a '15~,cuatro a 18.°). Para infundirgrandeza el barrlode­
be cantar y el aliado debe escucharle. El efectO dura rooQCl tiempo que el alia­
do escuche cantar al bardo y 10ss.as.alt:as..siguie.ntes..U.n.a...c.riatura a la que se in­
fund:l grandeza obtiene 2 DG adicionales_(diO) •. eLnlimero correspondiente 

.... de ptU1tOS de golpe temporales (3 estos OC adicio.n:lles seJes debe aplicar el 
modillcador.de Constit'ución....del..objeliYo,.si.ex.iste), tUl bonmcador +2 de 
compete.ncia_alas tiradas de aQQw:.-y_unlxmllkador+l de competencia a las 
salv.acianes de fortaleza.l..osJ)G.adiciooales CJJenran como DG notm.ales pa­
ra determi.naWefecto de conjuros como el de domtir. lnftllldir grandeza es 
una aptir.ud.enajenadom. 

CanciátuieJibertad (St): un bardo de 12° nivelo superior con 15 o más rangos 
en lmerpICJar.puede valerse del carua..a..de.lapoesía para crear tUl efecto equi­
valente alconjuro de romperencantmnicnUt(eloivel de lanzador seria iguala! ni­
vel de hardQdel personaje). Util¡vlt esta aptiv Id requiere 1 minuto de concen­
rraciónJninteo::wnpi.da..y.música.-y fi ,ociona sobre tUl LuUcoobjetivo a no más 
de 30' .... Un.bardo..m:tp.uede.util.iz.at:mtlGióu.dcJibertlld sobre sí mismo. 

1tJfJllldirJU!Ul.iddad.(Sb);.un...bardp de 1 SOnjvel O superior con 18 O más ran­
gos.J!n.lnterpretaz: puede. valerse de1can.to o de la poesía para infundir un 
tremendo heroísmo en sí mismo O en 1m Único aliado voluntatil:u..oo más 
de 30'. qlle permite a esa criatura luchar arrojadamenre contrauna oposición 
abrumadora..F.or cada tres niyeles de bardo que el personaj"",Lilli:n¡:a..tn-''f­

allá del15_~ •• p.ue.de infundir.heroicidad en tUla criatura adicion~:~~~ 
zar esta.aptjold el bardo..Wilie cantar y el ali:ldo debe escucharle., 
asalto .c.ompleto .. U.na..c.riatura a la que se le ha infundido herokidad ohOeo 

i un bonjfipdort4de mQIai.eulosIS y un bonificadori4de e5q~ 
.El e[ec.to..d.u.ra.Jll.ieru.:ras:ela.lia.dP.eSOJche ca.orar.albardo y dI 'raote I 
rD.s.;~guien[es.Jnfundir.hemi.cidad es Ulla aptirucknajcnadara._ 

¡gemwl et! gnlpa (st)· esta.aptiOJd funciona como la de sugestión des­
f:rita..antes...saiY.o CILq.ue..uIl bardo de nivel 18.° o.superior con 21 o más 
~tetp.I:eI3.t.p.uede re:lIizar...la.,SI{gestión simu!táneamente sobre 
todasJas nian¡raS que ya haya fascinado (ver más arriba). Sugestión erl gru-



+­
po es una aplirud de encantamie.ntQ..(mmp.u.l.siQn), enajenadora y depen-
dienle del idioma. 

Ex bardos 
Un bardo que pase a tener aline:amienrQlegalno podrá seguir progtesan:t 
do en esta pro,Ú!si6.n....aun.qu.e...co.oservará todauu~ aptirudes de bar 

CÍll\junto inicial del bar.do-WIQIltQ. _ 
L Armadura: cuero tachonado (+3 a la CA. peJ1alizador de annadura :-:-­
.fallo de conjuro arcano n/ a • .Yf!locjdad 20' 10 lb)), 
tBa~as: espada larga (1d6. crit~~, 4 lb, a una mano, conante). 

a ligera (td6, cnc l~..inc.Jk.d.is1ancia 80', 2 lb. perforanre). 
Selección de habilidacles:.J!St;.Oge una cantidad de habilidades equi­

valente a 6 + ru modificadot..de.J.oteligencia. 
Penalizador 
Habilidad 

¡-Interpretar 

___ Rangos 

4 
Carad. de Armadura 

e" 
(instrumentos de cuerda) 

¡.co,_ni·<llto_d~s 

Usar objeto magico 
Reunir información-

4 

4 

4 
4 

In! -J 
e" 
e" 

Escuchar s.b 
Descifrar escritura 4 Int 

Diplomacia 4 Car 
Saber (cualquiera) 4 Int 
Juego de manos 4 Des - 1 

t
· sr""". 4 e" -

Dote: si tiene una puntuación de Destreza <k.uJunás. Esquiva; si tie-
e 12 o rnenos,l.niciativa mejorada. . 

Conjuros conocidos: nivel O: detrctar maginJm:..wagiaJJlh SOnido fa n­
ta..sJl1t1 

t- Equipo: mochila con odre de agua, raciones~RiIíllJu.dja, pera­
lte, saco y pedernal y acero. Tres anmrcha&, Carcu.u:on 2.0 viJ:.Qt:es de ba­
llestOl, Laúd..(c.omerue), bol.$1 con comPQn~s d~jum-

Oro: 2<Hpo. 

lasobI"JS de losruoses están en todas panes: en los lugares de belleza na 

.. 

en las cruzadas importantes¡.fD Ju.;.grandes..remplos y en JQ:i.corazones deJas+­
fieles. Al igual que sucede con las personas. eotre los dioses rarnbién hay gran 
variedad, yendo de lo benévolo a 10.rnaJ.yad.o, de lo reservado a lo entrometido, 
de losencill.o aJo.iosQodablt. Noo~diosessuelen_obrar a través de 
intennediarios; IQS elérig.os de sus.r.eJjgi.ones.l.os clérigos buenos se dedican a 
curar, pro1eg~...Y.e.o.g¡clos malignos a...5iJijw:.¡¡,~ sabotear. Un cléri­
go maniBesta la voluntad divina ut:ili7..ando el poder de su dios, aunque tam­

bién es de ~ que lo emplee para mejQ.tllU~ pmpios asuntos. 

f: 
Aventuras: lo ideal sena que las aventw"as del clérigo fueran de ayuda 

p..aIi.la..causa de su dios, al m.enos dl;.Sd.e. un punto de vista general Por 
ejemplo, un clérigo bueno ¡2Q<Iria ayudar ajos necesitados, y si sus actos 
nobles dieran buena ce.plltacUID a su djos o [.U templo, mucho mejor. Un 
clérigo maligno in1"erua.ría....i..P~e.nJ.ar su poder personal y el de su dei-
dad, de modo que los d.tID~ lo te~erasen y temiesen. 

A veces los clérigos .LfCihen Órdenes !'o. al menos¡ sugerencias) de SUS supe­
riores y deben emprender misiones por el bien desu igles¡a.Tanto él como sus 
compañeros serán justamente recompensados por!:aIes misiones, y la iglesia 
en cuestión podría mostrarse particulat.1]lglte.g~el,t!Sl ~llo...que se .re6ere a 
pago en forma de bnzamiento de ~jY.rQi.U.2bjet~ 

Sobra decir que, como peJ:SOnas que son, los clérigQS tam.bién.pueden 
tener sus propi.gs motivos mlra ir~ de avemuras. 

~
~~Sclérigauon ma.wms ck-la magia divin~es par­

icularmeote buwa el) lo que se refiere a la curación. Hasta et clérigo más 
. ~ao..pl.ICd.e ~a.qlli~ encuenrre.m.cl.umbral de la muert~ 
más expettg!i pueden devolver la vida incluso a los que ya lo han CDJ:zado. 
~~ergía divina. los clérigos pueden afectar a los muecr~ 

vivie.nte.s . ..LJn clérigo bueno puede expu lsar e incluso destruir, a 104 

m.uertqs yiYient.e.4..mi.entras que un clérigo maligno puede poner.ual~ 
criaruntS bajQ.Su.t:oDrrol. _ ~ 

La.s..cl.C.rigas..x:e.cjbe.n.también cierro grado de entrenamient~ 
combate; pueden..emple..ararmas sencillas, y han sido instruidos en.eL.USA! 

¡ de las annaduras pues. a diferencia de lo que sucede con los conjuros at­
-t'anos, éstas no suponen..ohS"láQ.J.\.Q..¡tlguno para la magia divina. 
...,. Alineamiento: al igualquelos..di~ a los que sirven. lDs clérigos pueden 

ser de al:llquier alin~amieotQ Como la gente suele estar m~ueSta a ve­
nerar a dioses de alineam..i.enm..buenoque a deidades neutrales o malignas, los . 

..., clérigos de alineamienmb.utno tienden a ser má~~ 
~ dos. Los seguidores de esta clase también suelen estilrroás..cetc.a.de..la.ley queJ 
del caos, pues las religiQM.Slegales tienden a esrarmás esn:uaw-adas..yJi.enm. 
mayorfacilidad para reclutar e instruir a nuevos clétigQlilJle las malignas. 

Nowalme.nre Ull clérigo tendrá el mismo al¡neamjCnt(U¡.u..e....s.~ 
:lUnqlle..alguoQ.S~ encuentran a ~un paso de dis.ranril de SIIS respectivas j 
deidades. Por ejemplo, la mayoria de los clérigos de HeiconeQu.údios..del . 

or), que es legal bueno, son también de ese alineamient.o.,...peIll.JJJlos 
c.uamos son legales neutrales o neutrales buenos. Además de esto, un cléri­

puede ser neua:aUes.ded.r. oeurra! tantO en el eje bien-mal como 
eje ley-caos) si su dios no lo es también. 
Religión: todos los di~ que..S:Qn...má.w.m.fJJ.Qli9nocidos..tie.oe.o cléti­

gos que les son fieles, de modo que éstos pueden..peo:e.nec.er.a..c.ualqwerreli­
gión. Pelor, dios.dcl.sol, es la de.id~religión eslimásJ!Xtendida eotrclos 
clérigos buroanC2Ul.e..tierras cW.liz.1das. Entre las.raza.s..no..bo.más 
normal es que los clérigos veneren al dios princip-ald~yo"pa.tl1eón 
racial. la..mayoría de los clérigos son miembros ordenados de manera pficial 
JX>r pane de organi7..aciones religiosas, alas que normalmente SC=<ll . 

-tJglesias. Cada uno du:llos ha prometido dcfeoder Ips ¡deales d . . 

Algunos clérigo!i no se. d~can a un dios, sino a una.causa..Q 3....W1a1u -
te de poder divino~éIigos manipulan la ~;~;:;::::L::~:~I 
que hacen los dc-dica.dQS-l..l.l.n dios, pero no estan rl 
na institución ni pCíktica..religíosa concreta, Por ejemplo, w\~"'""Q 
cado a la ley y al bien ptl~evarse bien con los clérigos de dioses 
y legales y ensah·..ar las virrudes de una vida regida JX>t el bien yJa.kgali­
dad, pero ello no significa que fonne pane de una jerarqllía eclesiástica,.. 

Trasfondo: la mayoría de los clérigos suelen incorporatSu..sJ.lsjgle­
SlaS al poco de ser adultos, aunque algunos se JX>nen ~<k.u.o dios 
desde bien temprana edad y unos pocos sienten laJ1amada en un mo­
memo posterior de su vida. Mientras que alguo,o.s clérigos están estre­
chameme vinculados a las acti'lidades cotidianas de su iglesia, hay OtroS 

que tienen más libertad ~u...'li.da como quieran, siempre que 
acruen..d.e OK:uerdo a 10$ d.e.s~diQ~ 

Se SUPQIlC que todos los cléligQS dc..\.I.l1íUnislrul fe deben llevarse bien, aun­
qu~os..dsmas dentro de.J,lllaJeligi~~ás enconados que los con­
flictos enrre di,sti,mas religiones. Los clérigos que companan ciertos ideales bi­
siros, co.moJa bondad o la legalidad, pueden encontrar una causa común que 
les una, o verse a sí mismos como ponte de lm orden o tUl alerpo que sustituya 

a las propiaSJ::cl.igiones. Sin embargo.l~os que tengan objetivos opuestos 
serán enemigos acérrimos. En las riemas civilizadas, la confrontación abierta 
entre religiones sólo tiene lugar el) tiempos d~guerra civil u otras circunstan­
das que impliquen agitación social Ip que po impide que el politiqueo malin­
tencionado entre i.gI~ ~ntadasza común en cualquier época 
~e~ los clérigos hay. miembros de todas las razas nonnales, pues 

la rwcesíclad de tcligió)1 y de magia divina es universal. No obstante, los dé­
(igQs .. dclunayomde las razas esrá.n.W,:wasiado concentrados en sus obliga­
ciones reugíosas como para poder llevar lUla vida de avenrurercs..Los cléri· 
gos que marchan de avenruras o a las cruzadas con frecuencja ........ <.., ... 
hwnana.p epana. 

Los c~n roeUl2S.habituales enrre los hum.nolilkLli"",~J¿ 
excepdón son loi.SiU.l.riones, que comprenden o"""lIeJ)'OAWlIligll.<l1:. 

f.vina y mychas vec.esestán dirigidos por sacerd21~.IOlw¡a¡;:SJ,",J.<Il"'" 
crific:u:..'t-de.:&Cilt.a.Slls pri.5.i.on~ en :,us..JlIl""''''-:-_-:-__ .,---< 

1 Otras clas~s: entr:e ayt:.ntureros, el clérigo..JJQ..jÓlo es el amigo 
-!..d.os.~ que suele s.e..t..cl.J:kmWQ..que mantime..wlidQ.aJ gn"1 >O .• N 1"'. 
t~_r energía divina, el clérig~ es un sana~or co~,pelente, y I~ 
tªY~.!:!!!Irg!:Qs de todas 1n.c1ases apregan que algUien les recomponga 
d.espués de..ha..be.uetibido algún qJgptro golpe importante. De vez en 



cuando los clérigos sufren enCOntronaZOS con los dmidas pues estos ul­
timos representan una fonna más antigua y primitiva d.e..l.uelac.ión entre 
los mortales y 10 divino. No-pbstanre, la ma¡mia_~ces...la..r.eligión 

del clérigo suele derermi.naL.e1 modo en.qutisre se lleva conJos demás. 
Por ejemplo, un clérigQ !kJ}lidarnmara, dios de los pícaros, se llevan4,. 
bien con picaros y maleantes' mientraS que uno..de Heironeous, dios 
del valor, se sentiría molesro con.tal compañía.~ 

C ape! en el juego: el c.létigo...a.ctúa como_ellanador 
[;fucipal, adivino y especialista en.deíensa de un 
~ úpico. fuede valerse por sí mismo e.n...un.a 
~:~;;ro nonnalmenre no presta...un.gr,a.aser-

. . gando a la cabeza dcl..combate los do-

.;minios del clérigo y su sele.c.ctóD...de coujuros 
pueden afeclar enormemenre..a..su papel. 

INFORMACIÓN S_O..BRE 
f\EGlASJ)l: lU EG,-,--_ 
r.~: clérigos poseen las siguientes estadísticas de 

r Características: la Sabiduria determina el po­
der con el que los_d .é.rigos pueden llegar a lanzar 
sus conjuros, la cantidad de sortilegios que pueden 
ejecutar diariamenle y lo difíciles que son de resistir 
(ver 'Conjuros', más adelante). Una Constitución al­
ta incrementará 13 camidad de pumos de vida del 

.clérigo, y un Carisma elevado mejorará su- _ 
, ptitud para expulsar muertos vivientes. 

e.amiento: el alineamienro de...u.n. 
clérigo debe estar, como mucho, a ~un paso 

disranda~ deLie..su dios (es decir, p~.de es:.­
ar 3 un paso o bien en el eje ley-caos o en..el..e.j: 
len-mal, pero no en ambos). Una ex-

,-,pción a esto son los clérigos de 
t~'Cutbbe[( (una deidad legal neu­
~ ... quu.ó1o pueden.lene.r alinea­
miento legal bueno o legal neu­
rraLUn .c.lé.tigQ.no puede ser 
neutral a me.nos que su dei­
dad lo sea también. 

Dado de golpe: dS. 

TABLA 3-6: EL CLtRIG_O 

Ataque S.de S.de 
Nivel base For:t. Ref. 

S.de 
Vol. EspeciaL _ 

, 

Habilidades cláseas 
l.:ls habilidades.cláseas del clérigo (y 1, "",cterisri,, d,ve de "~:~~§ 
~esania..(lot), CoD~nrración (Con), Conocimiento de can' 
(lnt)..DiplomacWCat1!lfido.{Sab), Saber (,<cano) (1m), Saber (' . 
~t), Saber (los planos) (Jnt1.S.aber..(¡eligión) (In,), Sanar (Sab). ParaJas 

..descripciones de las hab.il.i.dade.s. consulta el Capítulo 4: habilidades. 
Dominios y habi.lidades..clás.eas: todo clérigo qUt escoja Animal o 

Vegetal corno uno de sus domjnios añade Saber (nal'uralez.al.(lm) a.su 

lista de habilidades ~i elige el dominio de Saber añadiraEf' 
las habilidades de Sab.et.Uot) a la lista. Si elige elde..'li.aje ílñadir.i -

vivencia (Sab). Si escoge Sup;e.rche.ría añadirá 

O 

JOZiln Disfrazarse (Car), Engañar..(.C:u:)..)(..Esmndct:.., 

1.-

se (Des). Para obtene.r..más.luÍoImadón • 
consulta más adelante 'De idad. dominjos }4.­

conjuros de dominio'. I 
Puntos de habilidad en e1..1~vel (.2.;t..zru>di­

frcador de Int) x 4. 

Puntos de habilidad cada nivel subsiguiente: 2 
t mod¡BracklI de In 

Rasgas dtilaSL. 
.-EStOS son.los.rasgos de daSJUlel.clérigo._ 

_ CompetCJld.a.cDn armas y aonadu.ras:los.clétigos 
SQll.l:ompete,mes con.JodasJas 3'lnas c:cocjJ!as con todos 
los tipos de an:oadura (ligeras. jntennMjas y pesadaslY con 

s ~udos (salvo los eSCl!dos payeseS> 
Cada deidad tiene IIn arma p.¡e.dikc: 

ta(cons 
106), y los clérigos sue len co.nsid.e.­
ran un orgu Uo el.he.c.h.o.d.c bla.o 
las. Cuando un dérigo..eUge Gue 

COQ;lO uno de sus dolllinioso-I! 
la dote apropiada de Soltura cp 

anna para esa anna COlni2 .dOI.e adi­
cional. También recibe 6 dore apro­

piada de Comperencia con.arma mar­
cial como dote a.dicional si el arma 

entra denm> de e.s.a..categoria. Para obre-
iillIIi¡j ner más detalles consulta el CapíruJo 5: 

...d=s. 

Conjuros diarios1 

2.' ,.- . .- ,.- 6.- ,.- 8 '- 9.-

1: +0 +2 +0 +2 Expulsar o reprender muertos vivientes 3 1+1 

2.- ;J +, .0 -->' 4 2+1 --- -=--=1 
3.' +2 +3 +1 +3 4 2+1 1+1 

4.' +3 +4 +1 --±-4 , 3+1 2+1 -
5.' +3 +4 +1 +4 , 3+1 2+1 1+1 

¡..:.." .4 +, +2 +, .--lt1 3+1 2+1 

7.' +5 +, +2 +, 6 4+1 3+1 2+1 1+1 

+ 8~I+l +6 +2 +6 6.- 4+1 3+1 3+1 2+1 

9.' +6/+1 +6 +3 +6 6 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 

10.' +7/+2 +, +3 ., 6 __ ~.1 4+1 3+1 3+1 2+1 
11,· +8/+3 +, +3 +, 6 '+1 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 

12.' +9/+4 +8 H 8 6 5+1 '\±l -lll 3+1 3+1 2+1 --
B.o t 9/+4 +8 +4 +8 6 5+1 5+1 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 

l4." tI 0/+5 +, +4 +9 6 S;J_ 5ti ~i-1 3+1 3+1 2+1 . ' 

".- +11/+6/+1 +, +5 +, 6 5+1 5+1 5+1 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 

16.· +12/+7/+2 +10 +5 --+_10 6 5 5::1:) 5: :1:] 4ti 4+1 3+1 3+1 2+1 

17." t12/+7/+2 +10 +5 +10 6 5+1 5+1 5+1 5+1 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1 

18.' +13/+8/+3 +11 +6 +11 6 5:1:1 5:1:1 5.1 5+1 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1 _ 

1'.- t14/+9/+4 +11 +6 +11 6 5+1 5+1 5+1 5+1 5+1 4+1 4+1 3+1 3+1 

20.' +15/t10/t5 +12 +6 +12 6 --W---it1 5+1 5+1 5+1 4+1 4+1 4. 1 4+1 

1 Además de la cantidad de conjuros diarios indicada en la tabla paca.lQ.s..nLveles l ." al 9.", el clér.ig.a..d.is.p,p.ne de un conjuro adicional de dominio por cada..oLvel de 
conjuro (3 partir de l." nivel). Los ~tl" indicados en esta tabla hacen refer~ia a tal beneficio_ EstQs...s.oo además de los adicionales que el clérigo reciba por 
lener una Sabidurra elevada. .- .j. 



LA 3- 7: DEIDM!ES 

t~:'~~;;~~;¿; _~mie~ Dominios =~_~""d",,~d~or~ tfp~_ 
:1 , dios valor Legal bueno Bien, Guerra, ley Paladines, guerreros, monjes 
Moradin, dios de los enanos Leg~no Bien, ley, Protección, Tierra ==== __ -,E~n~anos 
Yondalla, diosa de los medianos Legal buena Bien, Ley, Protección Medianos 
Ehlollna. diosa~ los bosgues _ __---'No.,=:utral buena 

rCar! del Oro luminoso, dios de los gnomos 

Pelor, dios del sol 

Animal, Bien, sol, Vegeta l Elfos, gnomo_s, semielfos, medianos, 
exploradores, druidas 

(afellon larethian, dios de los elfos 
Kord, dios de la fuerza 

Neutral bueno 
Neutral bueno 

Caótíco bueno 
Caótico bueno 
Legal neutral 
Legal neutral 
Neutral 

Bien, Protección, Supercherla 
Bien, Curación, Fuerza, sol 
Bien, Caos, Guerra, Protección 
Sien, Caos, Fl.lerza, Suerte 

Gnomos 
Exploradores, bardos 
Elfos, semielfos, bardos 
Guerreros, bárbaros, picaros, atletas 
Magos, nigromantes, hechi,eros 
Guerreros, monjes, soldados 

Wee Jas, diosa de la muerte y la magia 
San Cuthbert, dios del justo castigo 
Boccob. dios de la magia 

Ley, Magia, Muerte 

Fharlanghn, dios de los caminos 
Obad-Hai, dios de la naturaleza 

Olidammara, dios de los picaros 
Hextor, dios de la tiranra 

Neutral 
Neutral 

Destrl.lcciÓn, Fuerza, Ley, Protección 
Magia, Saber, Supercherfa 
Protección, Suerte, Viaje 

Caótico neutral 
legal maligno 
Neutral maligno 
Neutral maligno 

Agua, Aire, Animal, Fuego, Tierra, Vegetal 
Caos, Suerte, Superchería 
Destrucción, Guerra. Ley, Mal (Malignos:) guerreros, monjes 

(Malignos:) ntgromantes. prcaros --, 
(Malignos:) magos, hechiceros, picaros, 

Nerul l, dios de la muerte Mal, Muerte, Supercher(a 
Vecna, dios de Jos secretos Magia, Mal, Saber 

esplas 
Erythnul, dios de la matanza 
Grul.lmsh, dios de los orcos 

Caótico maligno 
Caótico maligno 

Caos, GUerra, Mal, Supercherra 
Caos, Fl.lerza, Guerra. Mal 

(Malignos:) guerréi'05,"bárbaros, pfcaros 
Semiorcos, orcos 

Aura (Ex): un clérigo de una deidad buena, caótica, legal o maligna tie­
ne un aura especialmente poderosa correspondienle al alineamiento de la 

¡-deidad (ver el c-ºpjuro dctectarel mal Rara los delalles). Lo!t clérigos que no 
adoran a una deidad especifica que .rlijan los dominios de Bien, Caos, Ley 

Mal tienen un aura similar del alineamiento correspondiente. 
Conjuros: un clérigo bnZ.1 conjuros divinos (el mismo tipo de conjuros 

diMxmible para druidas, e~:plor.tdore1.Y..P.aladines). elegidos de la lista !k.t 
conjuros de clérigo (pág. (83). Sin embargo. su alineamiento puede impe­
dJrle lanzar ciertos conjuros opuestos a sus creencias morales o éqcas (con­
sulro 'Conjuros buenos, caóticos, legales y malignos', más adelante). Un clé­
rigo d~bs.-elegir y preparar sus conjuros~.QII antelación (ver más abajo). 

Para er n;ru!rar o lanzar un conjuro. el clérigo ha de tener lIDa pun-
tuación de Sabiduría de al menos 10 + el nivel del conjuro a ejecutar (Sab 10 
para..fQ.l}jurosdenivelO,Sabl1paraconjurosd ." nlv .. La del 
TS conrra los conjuros de clérigo eqlJiyale a 10 + el nivel dlilcon' + o-
di.6cador_de Sabiduría del clérigo. __ _ 

Como otros lanzadoresAe conjuros, un clérigo sólo puede lanzar un ú­
mero determinado de COl]j.lli:Q§ de cada nivel por día. Su ~ación diaria de 
conjuros se da en la tabl<!..l::.6:AQérigo. Además, recibe c,Q,njuros diarios adi­
cionales si tiene una..B,.unn13ción alta de Sabiduría (ver la tabla '1-1: modifica­
dores de car::tcterística y conjmos adicionales, pág. S). Adem...ás de la cantidad 
nonnal!lI1 clérigo dispone de un conjuro adicional de dominio por cada ni­
vel de conjuro empezando a partir del 1." niveL Cuando un clérigo prepara un 
conjuro de dominio, éste debe pertenecer a uno de sus dgglominios (ver'Dei­
dad~omin¡os y conjuros de dominio',.a conrinuación, para los deralles). 

Los éri&.,.os no aprenden sus conjuros a partir de libros o rollos de perga­
in ni los preparan por mediQ..del estudio. En lugar de ello, meditan o re­

Z3!llli!EL conseguirlos, recibiéndolos &!,!cias a la fuerza de su fe o por medio 
de !a inspiración divina. Cada día, el clérigo debe elegir un momento en el 
que pasar una hora implorando a su dios Q...dedicán_dose a la cOnEmplación, 
para recuperar su asignación diaria de conjuros (nonnalmente, esta hora sue­
le ser al alba o al mediodía. en el caso de los clérigos buenos; y en el ocaso o a 
medianoche, en el caso de los malvados). El riempo dedicado al descanso no 
afectará en absoluto al modo en que los clérigos preparan sus conjl.!ros. Un 
clérigo puede preparar y lanzar cualquier conjuro de la lisra de colliYros de 

\ clérigo (pág. 183), suponiendo_que pueda lanzar conjuros de ese nivel, pero 
-<,,,uamela meditación de ese día deberá~ qué conjuros va a preparar. 

elige.!:!!l dios ara tu cléri- I 
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m"''''=lli!.'''' de 

ti 

ger la deidad en cyestión (el <Jj¡~¡>oq!ri"'J<n~t,¡g¡¡uJ:i.<LIl<.lll!"'W ..... pe;'11 

ro nocErigos).. ¡~;~;~~~~~~~~~EI Una~z elegida unª-ºeidad y un 
minios de eg,deidad{tabla 3-7) 

~érigos de ull.1!..K~articular están . 
., da clérigo pone énfasis en diferentes aspectos 

Sólo pued@elegirw1dominiodealineamiemo 
ra tu clérigo si~ alineamiento. se corresponde con 

Si tu clérigo no es devoto de ninguna deidad en 
elegir dos dominios para representar sus apritudes 

Cada dominio proporciona a tu clérigo acceso a un 
por cada nivel de conjuro (a partir de primero, no de nivel 02. as] como un 
poder concedido. Tu clérigo obtendrá los poderes concedidos de los dos 
dominios seleccionados. Aunque tenga acceso a do~juros de dominio 
por nivel de conjuro, sólo porlrá preparar uno u otro cada día. Si un conju-

_ ro de dominio no se encuentra en la lista de conjuros de clérigo (pág. lS3), 
4 el clérigo sólo podci prepararlo milizando su e~o deAominio. Los con­
juros~inio y los poderes concedidos están agrupados en la sección 
'Dominios de clérigo', pá.g~'~1~8~5-~1~B29~. _..,..---:_ 
~mplQ,..k>zan e.§...Y!Ldérigo de Pelar de 1." nivel Escoge Bi@ y Cu­

ración como sus dos dominios y ob@.ne sendos poderes concedidos por 
haberlos elegido. El dominio del Bien le otor~ un poder concedido (XIn el 
que pueck.si~utar con un +1 al nivel de lanzador rodas los conjuros con 
descriptor de bueno (es decir, como si tuviera un nivel de experiencia más 
como clérigo); además, le concede acceso a vrotecÓón contm el mal como con­
juro ele dominio de t." nivel El dominio de Curación le otorga un 

conjuros de la subescuela de cura~eneciente a conjuración); ade­
,JI1ás, le concede acceso a cumr ¡¡elidas !eves como conjuro de dominio de 1." 

nivel Cuan42Jozan~para sus conjuros, obtiene uno de 1." nivel por ser 
clérigo de 1." 11!Yrl,_otro de 1." nivel oor tener una 'a ~~¡dwi'-"l<I;~W5!Y i 

OtrO más como conjuro de dominio. Este últim~~¡~~~~~~~~~ que tiene ill~, ya el malo 

eficaces a 

bueo,os(y 

curarasi 
de manipular la energía positiva. 



Por el conrrario, un clérigo W1igoo (p 1100 oemral Que venere a una 
deidad maligna) no puede cambiaLConjuros preparados J2Q.[..QJ.[QS de tu­

rar, pero sí por otros de ittfhgu:!un conjur~ig~J.ti.eIa...que lle­
ve la palabra ~infligir " etU..YJítulo). Tales..clé.tigos son espe,iaW1ente há­
biles a la hora de maniplll.~nergía uegarlva. 

Un clérigo q\H! no sea bueno ni maligno (y c~dcidad rampoco lo:Ji 

~
podrá convertir sus conjuros pr.epw.tdos en sortilegios_de el/mI' o de ittfl . 

p:epdlendo de si se le da ~p,yl,¡t,~riva o negari 
a elección del jugador, que no rendrá pasibilidad de volverse atrá,s 

~
ida.Es..ra elección tambi.én deteODjmmí si el clérigo puede e 

co.rn.andar muenos vivientes (ver rnáuddmre). Excepcilmes: todos los clé¡;i-
es neutrales de Wee 'as (diQSa de la muerte y la magia) convierten 

-tW conjuros en sortilegios d.eJnJligir, nuncue mmr. Todos los clérigos de 
San Cuthbell (dios del justo GWjgQ) y los clérigos no malignos de Obad-Hai 
(dios de la narural~~en en conjuros de cumr, nunca de IIlfiigir. 

Conjuros buenos, ca.9!i.~.legaks y malignos: ningún clérigo puede 
~~dum alineamiento opuesto al suyo o al de su deidad (si tie­

).1Q¡ejemplo, un clérigo bueno (o uno neutral de una deidad de alin 
¡"i<Illo.hlJ<llolJlO.I"",<kJanzar conjuros mallgnos. Los conjuros asociaJw.4 

miento deJrnninado lo indican medianre un descriprorde bien, c 
os, ley o mal en ~ión del conjuro (ver el Capítulo 11: conjuros). 

Expulsar o reprender muertos vivientes: cualquier clérigo, sin im­
porrar su alineamiento, tiene el poder de afectar a las criaruras muerras vi­
vientes (como esqueletos, zombis, fantasmas y vampiros) canaüzando el 
poder de su fe mediante su símbolo sagrado (o sacrílego) (ver 'Expulsar o 
reprender IDue@svivientes', pág.15611 ___ _ _ -:-

Undérigo bueno (o uno neurral que ve~ a una deid;td de ese alinea-
to) ~expulsar o destruir coatu[is myertas yjyientes. Un clérigo 

aligno (y uno neutral que venere a una deidad maÜgnailn lugar de ello 
prende o com-ªIllka estas criaturas, {Qr¡,¡índQlas a encogerse de terror an:.. 

e su poder. Si ni personaje es un clérigo neJJtra1 de lID djos también neu­
,debes elegir si la habilidad de expulsión funciona comp la de un cléri­
ueno o como la de un clérigo maligno. Una vez q~as esta 

JecciónJlo puede volY-erse atrás. Esta elección también detenninará si el 
. ·~p-u.c<k.la.nzar conjuros ewonráneos de rumro de i!1fligir (vé-

ase más...mih.a1...ücepcioncs: rodos los clé~.g~OS~Je~g~al~e~s~n~e~u;traI~e~s ~de:w~ee~J~as~ (dioslle la myeue y la magia) reprende 
viemes efl.1ygar de expulsarlos. Tod.Qs los clérigos de San e 
del justoJ:astigo) y todos los clérigos.ruunaügnos de Obad-"" ......... ="t­
lUtmaleza) expulsan o desrruyen a los muertos vivienres. 

Un clérigo sólo puede...iIUmIílr expwr a muerro.u:j,yjwtes u 
mero de veces al día igy¡l a..3..±.su..m.QQi.fkador de CWsma. Un clérigo 
con 5 O más rango~Saber ([eügiQnLQbriene un bonificador +2 en la 
pruebas de e:mulsiÓn contra muertos vivientes. 

Idiomas adicionales: la lista de idiomas adicionales de los clérigos in­
cluye celestial. abisal e infernal (Jos idiomas de los ajenos buenos, caóticos 
malignos y-kgMes malignos, respecrivamrnti)~de los idiomas adi­(fes de4>monaje grncias, su m" (consulta 'Ra" e idiomas', pág. 12; Y 

bi.lidad Hablar un idioma, pág. 75. __ _ 

E clérigos . -
Un clérigo que viole terriblemente el códigg de comportamiento de su 
dios (lo que normalmente equiyale a aeruar de forma contI<!..tiª-.al alinea­
miento O los propósitos de la deidad) perderá todos los conjuros y rasgos 
de clase, salvo la competencia COn aODaduras y escudos y la competencia 
con armas sencillas. Tras ell2..rn2.~gyir ganando niveles como clé­
rigo de ese dios hasta que expíe sus (ahas (COnsulta la descri~n del con­
juroexpiaciótl, en la pág. 242). 

njunto inicial del dé.rigo...hwnano 
fM~JIy"".«<rul<-<e""I!IllI>.(±4 a la cA ... PiUJj.lizador de armadyra =4, ve-

pesadodemadera1±¡alaCA,.pe~dearma~101b.) 
. 2, 8 lb, a Urut.llWlQ, contyndw.te) \ 

B~era (ld.a..gít. 19-20/ ><2, inc. de distancia 80', 41h, perfora...nW~ 
SelecciÓn de habilidades: escoge una cantidad de habilidades eq '­

\'alenre a 3 + ru modificador de Int. 

Habilidad Rangos Carad. -~-:'~-1 Conocimiento de conjuros , In' 
Co~tracjón , Con 
Sanar , S,b 

~b" ¡"lig;6n) ~ In' 
Diplomada 4 e" 
~eunir información (te) ¡ e" 
Escuchar (tc) 2 Sab 

T 
Dote: inscribir ro..lliuk.J;l:Crgamino. :t 
Dote adicional: Alerta. l 
Deidad/Dorn.i.niQ.s~lor/Bien y Curación. I 
Equipo: mochila con odre de agua, raciones d~je_p~",,-peta:. 

te, saco"'y' pe.de,rnal y acero, estuche con 10 virotes de bjl!les[.íL..Wn~ 
grado de..mad.e..ra1disco solar de Pelar), tres antQIt:¡¡b"jlS'-____ ---4 __ 4 

Oro: td4 po. 

~~~----~--~~~--~~~uu~~ 
furia de la tormenta, la,jUave fuena del .sol matinal, la aStUcia del zorro, el 

poderío del OSO; todo esto y.Jl.lás e:i.lQJl~~e..wnO'Qlar No obs-~ 
tante, los seguidoJ~ de esta clas.eJl9.a.firro.¡n ser dueños de la nanll:alcza;~ 
gún dlos, tal a.firmac;ión nO~lJf una fanfiumru:Jia..'lílD3..de IQS.ha.bi- l 
tanres de las ,¡udades El druida..,np gan;¡ S).l poder c;ommlandQ la O¡¡rural!:za, . 
sino fi.mdiénd~e con ella . .Par::iJos que profanan las ar1x>lerlas sagragas de 

los dru.id.í¡s o s¡eQ[enJa..i.raJie~stos, tal distin"'·W'ru1:«":.l<Ull"'X-="'-_ -j 
Aventuras: los druidas van de aventuras para adquirir ronncimie.ruos. 

~ial sobre animales y plantas con los que ' _. . 

-t también para ganar ~~eces sus superiores le&: piden que lleven a,goo 
algún enca¡go. Los druidas también pueden descargar I<ULI<I .... I<l""'''''1m:4 
qlÚenes amenaz.¡m ~e aman, entre las que, nonna!zwmte'"º'''"''''"i 
arroledas o mon~ue persona!¡. Aunque Jos druiwcepJ 
cosas horribles o crue~qucil3y en la nanlraleza, odian rodo.ku¡WLes 3nI' 
ruraL incluyendo las aberraciones (como contempladores y ~p­
ranres)y los muertos vivienres (comozombis yvampiros). A veces djrigen at;l­

ques conrra tales criaturas, sobre todo cuando éstas invade~II:i{QIjo. 
Peculiaridades: los druidas lanzan conjuros divjnos de fgona sjmjlar a 

los clérigos, aunque la mayoría consiguen sus..sortilegios a partir del poder 
de la naruraleza, no del de los dioses SuS conjyros se orientan hacia la na­
ruraleza y los animales. Además, a medida ~1Kid.quieren experiencia, los 

i druidas obrienen div.m2.S.-P.oderes má~ic;o~,jn~hJYen.d9la capacidad de 

adopta¡j¡jQ¡rna de anim"'wle"s..-, _ _ -,-_--,_ 
I.iurmNuras que los dIY.islas pueden utilizar están limitadas por ju­

~rradicionaleWimitándose a Ips pbjetos indicados en 'Campe­
teneiaSS9n atmas y annaduras', más adelante. Aunque nada impide a un 
druid~er.aJ.levar una armadura completa, ponérsela violaria su ju­
ramenro--Y-k.baría perder sus poderes dnúdicos. 

Los ~vitan llevarenci.ma~o metal trabajado, porque éste es 
un obstáculo para la narura1eza pugs,p,ri,mQJ:dial que ellos intentan encarnar. 

Alineamiento: para mantenerse en armpnía con la indiferencia abso­
luta de la n!lt:J.lale7.il, lps..druidas han de poseer un mínimo de imparciali-1 
dad. P..QUIDtoJ hID..~eurra1~enos WlO de los ejes de aline­
amiento (caÓtico-legal o bueno-maliiDP), si no en ambos. Al igual que la 
na.ll.lXileza aba,n:a la.lilicruwías de...la.llila y la muerte, la belleza y el h~ 
~ ~encia, dos d~eden manifestar a.liru!imientos 
diferentes, o incluso opuestos (neutra! bueno y neutral miligpo .... por 
ejemplo), y seguir formando pane de M tradición druidica.c-____ ~ 
Reli~s druid~_y.eill!ran a la naturaleza sobre las de",,'¡U2.ll"-l'+ 

obtienen S4 ppder ~partir de las fuerzas de ésta o de una deidad 
de la naturaleza Spe1e1\...perseguir más una espiritualidad. ' ~~ 

+ unión rrascendent~Ja llil.t1!.~za que una,.devoción , . 
dad divina Aun así. ru.,gunos de ellos adpran (o al menp5 res n' 

f b'Hm.d!Os de laM:~ZiL O .Ehl9n~ diosa de los bosques. . _ 
t Trasfon.QQ;, !g5 Q!J!!Q.!!§.:.J;uya otgan,u.aClon syele pasar LDadvertlda a 

I 
;os<kmH~)~forasreros (que los conSIderan gente SQ~tam), cons­

.!iruyen tm-ª ~g~.Q...Q!!¡¿S~ extI~r todas las reglones, Ignorando 
las fronteras PºUt¡~los aspirantewruida entran a fonnar parte de tal 



sociedad por medio de rituales.se.crerQs..inclu.~da..dll!..e.rsa.s..p.mebas a 
las que no todos llegan a sobrevivir. Los druidas.sálQp.ue.<kn-emprender 
su propio camino tras habe.udquirido c.iertCLgradCl.de..experiencia. 

Nominalmente, rodos los...druidas forman.pane de la sociecL:td druídi­
ca; aunque algunos de ellos-es.rán tan aislados que jamás hanJlegado a v 
a los compañeros de....más...categoria ni a participar en las reuniones d 
gru)J<>! lodos los druidas se..reconocen los unos a los aITOS como herm -
by hermanas. Sin embargo..aliguallas.auténtic.as criaturas salvaj 
rvec~s que los druidas compiten enlre..sí o.se.atacan los unos de los orr.o 
r---Sue1e esperme de los druidas que..lle.v..e.n..a.oilio servidos para sus,.ne""'4-

os de categoría más elevada, aunque..tales:..encargos suelen 
.olle.var una justa recompensa Así mjgnqJQS .. druidas de 

~ja categoria pueden pedir 3}.'Udaasus superiores, dan­
do a cambio un pago en fonna...de-dinero o servicio. 

Los druidas pueden..vivir. en.pobladones pequeñas, 
pero siempre pasar:in buena parte de su tiempo en lO" 

~s salvajJ!s •. De...becho, hasta las cj I !dades grandes que es-
~~~eadas de tierras de cultivo hasta dond. e alcance 

. ra.suelen tener cerca arboledas dnlídicas, pe­
ueños. y salvajesrcfugios donde los druidas vi· 

ven, y que protegen.feroz.menre. En las cercanías 
de las urbes costeras, tales sanruarios suelen estar 

en alguna isla cercana en la que los druidas pue­
den encontrar la soledad que necesitan. 

Razas: los elfos y los gnomos poseen cierta afio 
..rodad con las tierras naturales, y entre 

es bastante. común seguir la senda 
cl..druida..Loa.bwnanos y los serniel­

OS también suelen pertenecer a esta cla­
que es especialmente común en tribus d~lk-

os salvajes. Es muy raro que un enano, 
un mediano o un.semiorco sea druid3. 

Enrre los humanoides brutales 
son pocQS los que enttan a for­

=pane.d<Ja sociedad 
druídica, excepruan­
do el ca'lLduos 
gnolls, que tienen 
una buena cantidad 
de druidas malig­
nos. Los druidas gnoll son 
aceptados por los de arras. 
razas, aunque no suelen 
ser muy~.ienJe.cibidQS. 

Otras clas.es;Jos dolldas comparten.con 
los exploradores y con muchos bárb.ar.os.su..te.Y.eWlda.ppr la na.turaleza y su 
conocimiento de las tierras naturales. A los druidas.noles gusta la devoción 
que los paladioes tienen por los ideales absn:aaos..anres que por el ~mundo 

tar, no comprenden muy bien la fooua..de vida urbana de los pícaros y 
OJlSideran que la magia axcaoa es perrurbadpOlY ligeramente desagradable. 

obstante, los druidas aceptan..ante todo,Ja.dh,ersidad y apenas se sienten 
ofendidos por los de.má.s..ni.s.i,ilJiera por los. que son muy distintos a ellos. 

Papel en el juego~d.a disfruta de una versatilidad exaaordinaria. 
Aunque carece de la..ahundancia..de.poder curativo del clérigo, lo compen­
sa con poderofensivo.adicjooal, gracias.a.s.u.selección de conjuros y a su ap­
timd de forma salvaje. Undruida apoyado por otro curador secundario (co­
mo un paladín) puede dempstrar ser extremadamente vaJ¡oso para un 
grupo de avenrureros. Además. su c.ampañenunimal pJU¡JSJroona un va-
lioso apoyo adicional en combat'-_________ _ 

1~~~.~"!!~!1' JilEGO 
cterís:tkas.: la.Sabidwia determina el poder con el queJos druidas 
egara IanzarsU5.Co.o.j.uros, la cantidad.dc sortilegios que puede.n.eje-..... 

cutar d.i.ariam.ente. y 10. difíciles de resistir que son éstos. Para poder lanzar un 
conjuro po druida ha de teoerunp Sabiduría iguala 10+el nivel del COnj:t 
a ejecurar...además, esta caract¡fstia también determina la cantidad de co -

II , .. - lf 

~ 

juros.adi.cionales-!jue_poseen. L1 CD de los TS conrra los COI1JuroSd<. . 
equivale a.10 t..d..niv.el del conjuro + el modificador de Sabiduria del dnrida. 

.Dada..que.1o.s...druidas visten armaduras ligeras o intermedi 
vada..DestreZóLDlejorará.s.us poSibilidades de defenderse. __ ¡ 

Alineamiento: neun:al b.ueno,.legalneurral, neurral, caótico neutral o 
eutral maligno. 

t Dado de golpe, d!LB ___ _ 

Habilidades c\áse ~ 

1
.La.s habilidades de la clase..(}t.su carncteristica clave) SOO' Artesanía (101 . 

(Sab). Concenrración(Cao1.-Q>noci.mienro d 
conjuros (lm),Dip!omarja (Car) Eso!: ¡ 

clw (Sab), Monmr.(llesUIadar(Fuel 

oficio (Sah) Sabe, (n,"'7s:~ t~ 

~. 

Sanar (Sab), $1 1penrivencia 

con animales (Car). Para las deso:ipcioneskJasl¡a. . 
bilidades, consulta el Capírulo 4· hahjljdades. 

Puntos de habilidad en eli." nivel: (4 t • 

Jllodifiicad,,, d"Jnt:1 x 4. ~ 
Puntos de habilidad cada nivel subsi-

Rasgo.uJe clase _ _ 1 
Estos..son los rasgos de..cl.ase..de.Ld..wida­

Competencia con arm.llS-f-8.DDaduras: los 
druidas son competentes con las sigujentes 
annas: bastón. cjmitarra c1ava..daga. 

I hond" hoz, !an;"'-'=4-!an;<a.JlaDJllli:J'f. 
son compelemes <;QD. ~los ataqu 

naturales (impact<l.S==naJ~=y 
mordisco, etc_) de c.ualq=U<Illll'1 

salvaje que asumanlver más...a.d 
lame). También son..c.omper~ 

en el uso de armaduras ~ein· 
termeclias. pero lienen prohib;dQ. 

vestir las hechas de metal, parlo que..sólo pue..den 
vestir la acolchada, la de...cueI:CJl..1a..d.t!-P.iel (un 

druida puede rambiénllevar..una armadura de ma-
dera que..b.aya sido alterada mediante el conjuro de 

madmLfwa para que funcione como si fuese 
Üi _ J,,,,,>-I!wadesctipción del conjuro en la pág. 

,:!~~~;;:~::d;~;,,~:~aj;:.;,m competentes con es-
~ escudos paveses), pero 

...!i6hpuede.ll..lJSat.los de madera_ 
Un druida que lleve una armadura o un escudo prohibi. 

dos no_P-OdráJanz.ar conjuros ni urilizar ninguna de sus aptitudes de cla­
se sobrenar.urales o sortílegas mientras lo haga ni hasta haber transcurri­
do 24 ho.ras.desde que deje de hac~ 

Conjuros: los seguidores de esracl.as:elanzan conjuros divinos (elmismo 
tipo de conjuros disponible para lo.s..dé.rigps...exploradores y paladines), elC" 
gidos de la.lis.ta de COJ1juros de druida.(págJ.s9), Su alineamiento puede Un- . 
pedirklallz.ar denos..c.onjuros opuestos.a.sus creencias éticas o morales (ver 
'Conj.lIlJJ.S..b.uwQS caótims, legales y mal¡gnM', mas adelame)_ Un druida dC" 
be elegir y preparar $.lS conjuros con.amelación (ver más adelante). 

Jar.a.poder preparar o lanzar un..c.o..o.luro, el druida debe telleLWl3 Sao 
biduría mínima de 10 + el nivel del conjuro (Sab 10 para los cQojuros.de. 
nivel O, Sab.11para 105..e.onjuros de nivel 1.°, etc.). La CD de las salvacipnes ... 
contra los.conjuros de druida es 10 + el nivel del conjuro + el mod.i.fi 
de S,biduríadcl.dnUda-

Como on:os.lam.ad.o.res de conjuros, un druida sólo pue.d<:JllJl]¡oulJl.J""l 

4JDero derelDl
; nado de.coojums d~cada nivel por día.--SlUSigna.O::::::i 

conj=e.da.onJa¡ab~ eldolida.Además.=ibr.=iu 
cionales..si ti.en.e...u.na.punruadón alta de..Sabiduóa..(YeLla...tabla 1-1:.modifi­

otCs..de..c.a.racreÓsrica y conjUlP.SJldlcionales, pág.Jl).A diferencia del dé­
OJie.ne acces.Q.3Jlingún conjuro ni poder garantizado de dominio. 

+--,"!Il.llDJ¡¡¡aCjll:<:Par<LY-lan:z.a conjuros_del mismo modo que lo hace un 
clérigo. aunque..na.-p.vede perder un..conjuro preparado para lanzar un 



TABLA 3-8: El DRUIDA 

Ataque S. de S. de S. de --------=CO"O;lJros diarios--------
Nivel base rort. ReI. Vol. Especial O 1.' 2.' S,' 6.' 7.' 8.' 9.' _ 

1.' O +2 .o +2 Compai'!ero animal. empatla 
salvaje, sentido de la naturaleza 

,1 +3 .o +3 Zancada forestal --
,2 +3 +1 +3 Pisada sin rastro 2 

2.' 
).' . .' 

5.' 

6.' 
7.' 

I 8.' 
9.' 

10.' 
11 .-
12.' 
13 ~ 

14,' 
15,-

,3 +4 .1 t4 Resistir la atracción de la naturaleza 

4 
4 

S 

S 

S 

6 

3 2 

16,' 

,17,' 

18.' 

,3 

~ 

,5 

+6/+1 
+6/+1 

+71+2 
+8/+3 
+9/+4 

+9/+4 
+10/+5 
+11/+6/+1 

+12/+7/+2 

+12/+7/+2 
+13/+8/+3 

19.· +14/+9/+4 

+4 +1 
+5 .2 
+5 .2 

•• • 2 
+. .3 
+7 +3 
+7 +3 
+8 +4 
+8 +4 

+9 +4 

+9 +5 

+10 +5 

+10 +5 
+11 +. 

+11 +6 

+4 Forma salvaje (lIdIa) 
+5 Eorma salvaje (l/dla) 
.5 Forma salvaje (3/dla) 
+ • Forma salvaje..(Grande) 

•• Inmunidad al veneno 

+] Forma...ulvaj~ (4¡dla) 
+7 Forma salvaje (Menuda) 
.8 ---Eoulli-Salvaje (planta) 
+8 Las mil caras 

+9 Eocrna.salvaje (Sidra) 
+9 Cuerpo eterno, 

forma salvaje (Enorme) 

+10 Forma salvaje 
(elementallfdla) 

+10 
+11 Forma salvaje 

(G/dla, elemental2fdla) 
+11 L +15/+10/+5 +12 +6 +12 Forma salvaje (elemental 

L~ J/dra, elemental Enorme) 

,conJuro de CIImr en su lugar (no obstante, consulta 'I,an'U.JJUelllO espou: 
~áneo', más abajo). Un dmida puede preparney laoza.t.OJalqujer conjuro 
~en la lista de conjuros de druida (pág. 189), sUPOJJ.ielld.o..q!le..p.ueda lanzar 

t
ronjuros de ese nivel, aunque durante la meduación de ese día deberá 
elegir que conjuros va a preparar. ___ _ 
-Lanzamiento espon táneo: Wl druida puede canaJ¡zar la energía de 
un conjumaLnacenado en un conjuro de convocación qu.e...no-haya pre­
parado preriatn.e.ote. Puede ~ca mbiar" cual.qui.er.conjuro Ptfpa[jldQpara... 
lanzar cualquier conjuro de cOllvocnr aJmdo l1C1tumJ del mismo--'1.i.Ile!..o..I"Jk 
vel inferior, Por ejemplo, un druida qlle haya preparado repcler...mluwd~" 
(un conjuro de 4." nivel) p_uede perderlo para poder lanzar convocar aliruW 
nalumJ IV(que es tambiénJW (onjuro dtt5.o nivel). __ 

Conjuros buenos, caóticos, legales y malignos: ningún druida 
puede lanzar conjuros de un aUnearoie.ruo opuesto al suyo. Por ejemplo, 
un druida..n.eut~llQJlQ.podrá .ejeClUar..s.Prtilegios malignos. Los con­
juros a~ociado..s.i.un alineamiento d~erminado lo indican mediante un 
descriptQL.de bieo caosJey o maLen...1uJ.~cripdó.o..del conjuro (ver el 
Capírulo 11.:. conjuros). 

ldiomaudicionales: las opciones_deldlolDas adicionales de un 
firuida iocluyen el süvano, la lengua de las criaturas de los bosques. Esta 
fP~ll..CS además de los idiQ1l1as adiciouales disponibles para el persOD:l­
fje debido a su raza (ver 'Ba7...3.Lidiomas', pág. 12, Y la habilidad Hablar un 
idioma, pág. 75). 

Además, todos Jos druidas b.ahJ;¡n.lalengua druicüca, una lengua secreta 
conocida sólo por ell.Qs ')UIlIC apt1:odcn al convertirse en dmidas de nivel 
t.'. El druídico e.umlenguaje gratuito para un druida; eS(Q es, lo conoce 
además de su asignadón nonnal de idiQmas y no ocupa ningUn espacio. A 
los druidas les está prohibido enseñar este idioma a aqYcll2s....que no son 
druidas. El druídico tiene su propio alfabeJo. 

Compañero animal (E:¡J:): ~Ji¡p.!,!.ede..ml~m.¡,jyg¡t..con un 
¡compañero animal, elegidQ..de la sigJ.dellle lisr:l: ágyili.....b.úh.o .. caba llo 

f :cro Q "".adoLcarnello.,halcón, Jobo, porro, perro de monta, poni, 
UttIibk~te..whoa..Pequeñ:ul..Mediana) o tejón.....Si Ja cam­
ña delDMJi.ene lugar parcial o totalmente en un entorno acuático, 

puede añadir las sigyimres criaturas..a.hlista de opciones deldrui:.., 
¡da: ca lamª-I'. marsopa y tiburón Mediano. Este animal es un camarada 
leal q~Rilla al druida en sus aventuras tal y como sea apropiads2+ 
paraw c:.speCle. 4 

• • • 
6 

3 
3 
4 

4 

4 

4 

S 

2 
3 2 
3 2 

3 
4 3 
4 

4 4 

2 
2 
3 2 _ = I 
3 2 1 

6 
6 

6 

4 4 3 -.3---.2..- - - =4 

• 
6 

• • 
6 
6 

S 

S 

S 

S 

S 
S 

4 

4 

4 

s 

S 
S 

4 
4 

4 

4 

S 
S 

3 

4 

4 

4 

4 

S 

2 1 

-.-3 --L 
3 2 

3 2 

4 2 
4 3 2 

4 4 

4 4 4 4 

El compañero deJ.In..dr.uida de lo" nivel es comPletam-e-n-,-e-o-o.anal~ 
ra su especie, salvo e.nlo que se indica en la barra latet:al.de la..pág.3 
Conforme el druidaYa subif.ndo de nivel, e! poder del ani,n)al aumen 
tal y como se lDuestra en.la tabla de esa b:lrra lateral. __ 

Si un druida Hbern a su compal)ero de su servicio, puede obJe.neLuno 
nuevo realil..ando una ceremonia que requiere 24 horas init.lle.rIwnpid¡¡s 
de oración. Esta ceremonia también sirve para reemplazar..3..WJ. compa­
ñero animal que haya mueno. 

Un druid:l de 4.0 nivelo superior puede elegir de una lista altem:ltiva de 
animales (ver la barra lateral). SicligeJm..mmpañe.¡o an,imal de Wla de es­
tas listas alternativas, la criatura..pbt.:ie..Qe aptirudes como si el nive! de drui­
da del personaje fuese menor a su valor real Resta e! valor indicado en el 
encabezamiento de la lls.ra a!l[Qlliru:la del ni'icl de druida del personaje y 
compara elEsultado con la ~d<u!wveLde druida de la tabla de la ba­
rrahrerupara determin.acl.Qs P-Qderes.de.Lca.mpañero animal Si estos ajus­
tes reducirían e..1 nivel efectivo de! druida a O o menos, no es posible que el 
personaj.Ue.o.ga a ese compañero animal Por ejemplo, un druida de 6~ ni­
vel podria elegir a un leopardo como compañero animal El leopardo ten­
dría entonces-las características y aRtiJ;:udes especiales apropiadas para el 
compañero de un druida de 3." nivellteniendo en cuenta el ajuste de -3) 
en lugar de las de un compañero de un druida de 6." nivel 

Sentido de la naturaleza (Ex);J.Ul..d¡uiJia obtiene un bonificador +2 
en las p¡uebas deJiaber (naturalezaly Su¡;¡.ervivencia. 

Elnpatía..5alYaje.,Oi~n dwid~ utilizar el lenguaje corporal, 
la Y.QCal..ización y e! componamiento Rara mejorar la acritud de un animal 
(cQ.mQ..Un oso OjJJJ Jagano gigante..LE.s.ta..aprirud fundona tal ~omo una 
prueba de Diplomacia realizada para mejorar la actirud de una per:sona 
(ver el Capítulo 4: habilidades). El druida tira td20 y surntiU..lliY.d.s.le .. 
druida Y-SlLrnodificado..r de Carisma para detenninar el resul~Ji 
pmeba Qump.iÚ.a s<!lYaj~n animal doméstico típico ri."",-""""ru",,,'4 
iniciaÜndifercnre...mientras que los animales salvajes normalmente SQD 

¡rnilintw¡;jQnadQl. _ 
Para ~PílJJa QIlim~.cl d(Ui~eunimal deben ser ca 

de estudiarse mutuamente ... lo cual implica que en cQJldkiQP.es normales 
deben estar a Wl máximo de lO...p..u.es el uno dci.mm...Ccneralmeme, in-

jflUencia(a un animal de este modo requiere t minuto pero, tal ycomosu­
_cede al influenctiL¡ pJ:I:Sonas, es PQsible que se requiera más o menos 
titmpo., __ 



Un druida también puede util.izar..esu.apti(1 ld para jnO!'euciat.a.hestias 

migic.1s con una pW1nmoón de lnteligencia de l.ó.2(c.omo,un.hasilisco o tm 

guiralón), pero en ese caso eldruida redhe..uu..pe.ualizador --4 a Ia-prueba. 
Zan cada forestal (Ex) :~a partir de.2." nivel, eldmida podrá atra­

vesar diversos ter.renos natUrales (arbustos espinosos •. b.rezos, lugaxe4 
cubiertos porla male~erreno simi lar) a..v.elocidad normaly smt 

EL COMPAÑERO ANIMAL DEL DRUIDA 
El compañero animal de un dru ida es diferente en muchos aspectos de un 

animal normal de su tipo. El compañero se considera una bestia mágica, no 

un animal , en lo que respecta a todos los efectos que dependen de su tipo 

(aunque conserva los DG, ataque base, salvaciones, puntos de habilidad y 

dotes de un animal) . Es superior a un animal normal de su especie y tiene 
poderes especiales. como se muestra a continuación. 

Ajuste a la 
Nivel OC armadura Ajuste a Trucos 
de clase adicionales natural Fue/Des adicionales Especial 
1."_2.° +0 +0 +O Compartir conjuros, 

vinculo 

3' -5' +2 +2 +1 2 Evasión 
6.°_8." +4 +4 +2 3 Devoción 
9.°_11.° +6 +6 +3 4 Ataque múltiple 
12.°_14.0 +8 +8 +4 5 
15 ."-17." +10 +10 +5 6 Evasión mejorada 
18.°-20.- +12 +12 +6 7 

Campanero animal: utiliza las estadlstica s básica para una criat ura de la espe­

cie del compañero, tal y como se dan en el Manual de monstruos, pero 
realiza los siguientes cambios: 

Nivel de clase: el nivel de druida del personaje. Los niveles en la clase de 

druida se apilan con los niveles de cualquier otra clase que tenga derecho a un 

campanero animal (como el explorador) a efectos de determinar las aptitudes 

del compañero y las listas alternativas que están disponibles para el personaje. 

OC adicionales: Dados de golpe de ocho caras (d8) adicionales. cada uno de 
los cuales recibe el modificador de Constitución de manera normal. Recuerda 

que los Dados de golpe adicionales mejoran el ataque basey las salvaciones base 

del campanero animal. El ataque base de un compañero animal es igual al de un 
druida de nivel igual a los DG del animal. Las salvaciones buenas de un compa­

ñero animal son Fortaleza y Reflejos (trátalo como un personaje con nivel igual a 

los DG del animal) . Un campa fiero animal obtiene puntos de habilidad y dotes 

adicionales por los DG ase ganados, como sucede de modo normal al al/anzar 

los DG de un monstruo (consulta el Manual de monstruos). 
Ajuste a la armadura natural: el número que se sena la aqul es una mejora 

al bonificador de armadura natural del compañero animal. 

Ajuste a Fue/Des: suma este l/alar a las puntuaciones de Fuerza y Destreza 
del compañero animal. 

Trucos adicionales: el l/alar dado en esta columna es el número total de 

trucos "adicionales" que el animal sabe, además de los que el druida haya 
podido enseñarfe (consulta la habilidad Trato con animales, pág. 82). Estos 

trucos adicionales no requieren ningún tiempo de entrenamiento ni una 

prueba de Trato con animales, y no cuentan en lo que respecta al lImite 

normal de trucos que puede conocer el animal. El druida es e l que elige estos 

trucos adicionales, y una vez elegidos no pueden cambia rse. 
V{ncu/o (Ex): un druida puede controlar a su compañero animal como 

acción gratuita, o presionarle como una acción de mOl/imiento, incluso 

aunque no tenga ningún rango en la habilidad de Trato con animales. El druida 

obtiene un bonificador +4 de circunstancia en todas las pruebas de empatfa 

salvaje y Trato con animales realizadas con relación a un campanero animal. 

Compartir amjuros (Ex): si el druida asl lo decide, puede hacer que cualquier 

conjuro (pero no cualquier aptitud sort~ega) que lance sobre sr mismo afecte 
también a su compañero animal. Para recibir el beneficio, el compañero animal no 

puede estar a más de 5' del druida en el momento de lanzar el conjuro. Si el conjuro 

o efecto tiene una duración distinta a instantáneo, deja de afectar al campanero 
animal si este se mueve a más de 5' de distancia (en este caso no volverá a afectarle 

aunque I/uell/a junto al druida antes de que expire la duración del conjuro). Además, 

sufrir dalla o v.e=...p.erjudicado de otro modo. Sin embargo:~~ 
rrenos-que..estén encantados o hayan sido manipulados mágicam . 
te-.Seg.Uirij n obsmcllli.zaodo normalmenre el avance del druid 

..Pisada sin..rastro.-(Ex): a partir del3.'" nivel, el druida no dejará.hu 
..filas cuando se mueva.p.OLentam.os...oaturales y, por tanto, no podrá..ser 
-rastreado. Si lo desea, pue.d.e...d.eci.dir..dejar un rastro. 

el druida puede lanzar un conjuro con un objetil/o de "tú" sobre su compañero 
animal (como si fuese un conjuro con alcance de toque) en lugar de sobre sí mismo. 

Un druida y su compañero animal pueden compartir conjuros induso si el conjuro 

no afectada normalmente a criaturas del tipo del compañero (animal). 

Evasión (Ex): s¡ un compañero animal sufre un ataque que normalmente 

permite un TS de Reflejos para medio daño, no recibe ningún dano si real iza 
la salvación con éxito. 

Devoción (Ex) : la devoción de un compañero animal por su amo es tan 

completa que obtiene un bonificador +4 de moral en las sall/aciones de Vol 

contra conjuros y efectos de encantamiento. 

Atoque múltiple: un compañero anima l obtiene Ataque múltiple como dote 

adicional si tiene tres o más ataques naturales (consulta el Manual de monstruos 
para los detalles de esta dote) y todavfa no la poseía. Si no tiene el requisito de 

poseer tres o más ataques naturales, el compañero animal obtiene en su lugar un 

segundo ataque con su arma natural principal. aunque con un penalizador de - 5. 

Evasión mejorada (Ex): cuando sufra un ataque que normalmente permite 

un TS de Reflejos para medio daño, un compañero animal no recibe daño 

alguno si supera el TS y sólo recibe medio daño si lo falla . 

COMPAÑEROS ANIMALES ALTERNATIVOS 
Tal y como se ha explicado en el texto de la pág. 35, un druida con un nil/el lo 

suficientemente alto puede elegir su campanero animal de una de las siguien· 
tes listas, aplicando el ajuste indicado al nivel de druida (entre paréntesis) a efec­

tos de determinar las caracterfsticas y aptitudes especiales del compañero. 

4: nivelo s uperior (nivel - 3) 

Bisonte (animal) 

Cocodrilo (animal)' 

Comadreja terrible 
Glotón (animal) 

Leopardo (animal) 

Guepa rdo (animal) 

Jabalf (animal) 

Lagarto, gigante (animal) 

7." nil/el o superior (nil/el--6) 

Cocodrilo, gigante (animal) 

Deinónico (dinosaurio) 
Elasmosauriol (dinosaurio) 

Glotón terr ible 

Jabalf terrible 

León (animal) 

10." nivelo s uperior (nivel - 9) 

Ballena, orca' (animal) 

León terrible 

Megarraptor (dinosaurio) 

13: nivelo superior (nivel - 12) 

Elefante (animal) 

Oso terrible 

16." nivelo superior (nivel - 15) 

Calamar gigante' (animal) 
Tiburón terrible ' 

Tigre terrible 

Murciélago terrible 

Oso negro (animal) 

Serpiente, constrfctor (animal) 
Serpiente, I/fbora Grande (animal) 

Simio (animal) 

Tejón terrible 

Tiburón, Grande' (animal) 

Lobo terrible 

Oso. pardo (animal) 
Rinoceronte (animal) 

Serpiente, I/fbora Enorme (animal) 

Simio terrible 

Tigre (animal) 

Oso, polar (animal) 

Serpiente, constrictor gigante (animal) 

Tiburón, Enorme' (animal) 

Pulpo gigante' (animal) 

Tiranosaurio (dinosaurio) 
Tricerátopo (dinosaurio) 

\ Sólo disponible en un entorno acuático. 



Resistir la atracción de la.naturaJeza (Fx)· a partir del 4 ° nivel u.n 
druida obtiene un bonificador+4J!11.losIS COD'ra las aprinldes sorrilegas 
de las falas (como dríadas, duendes y nuinuf"as"l _ ___ _ _ _ _ 

Fonna salvaje (Sb): a..niv.el5~, un d.ruida-'ldquie[eJa aptirud de trans­
formaTSC en un animall\!qucñcw Mediano..y _y.olver después a.la forma h -
mana una vez aldía...l..a.s...puevas formas indU)!.eD a [Odas las ctia -

E
on el tipo ~animal~ ~QUSultael .. MaI1JjaJ de ltIamtnlOs). Esta aptiw 
. na como el conjurQ~a.r:se,.salY.a..en...lo..que se señala aq . 

efecto duro 1 horo por nivel de druida. o.basta.que el druida vuelve asu 

~
. Cambi.1r de forma.,(a roona anima! o de vuelta} es una.a. .. 

estándar.y no provoca ataques de.opa.tlllJlid.ad.. 
OODa elegida debe ser la de "o 'mima! con eLque el druida esré fa­

-f.niliarizado. Por ejemplo, un...dwi.da..que.UW1cahaya estado fuera de un 
bosque templado t10 pued~c en un oso polar. 

Un druida picrdc:..su capacidad para hablar mientras esté en forma 
animal. debido a que qued.aJimjtadQa los sonidos que podría realiz.1r un 

~:al )'-llct=nado allnqtte puede comunica", de manera 
an.oUQS animales del grupo general al que pertenezca su nj ev 

nido noanal que hace un loro salvaje es un graznido, as ' 
iara esta fonna.no pennite clbabla. 

Tal ycomo se i.nd.ica..e.ub mbla 3-8: el druida, los de esta clase ¡xxlnin uti.­
lizaresta aptirud más 'icces :d día a medida que vayan alcanzando los niveles 
6.', 7;, lo.: , I 4." Y 1 8~'. Aclemás,a 8~ nivel el druida ganará la capacidad deadop­
tarla fonnade un animalCr.mde¡ a 1 t ~, la de uno Menudo; ya15~, la de lmo 
Enorme.Los Dados de golpe de la nuevafonna nopodcin e,xceder el nivel de 
~da del persanaje . .Por ejemplo, Wl.dn.lidul.a.puede..adopmr b forma de 

.oso terriblc (una cri.1rurn Grande que siempre tiene 12 OC) hasta alcanzar 
. ~l.LZ:..aWlque puede comenzar.a adoptar foanas Grandes a 8." nivel. 

partitde niveL12.o, un dmida se vueLve..capaz de IIrjljza r f?IDla salvaje pa­
f"lcanlDUu:ala de..uo.a criarurn tipo planta..c.amo I l!l;'] broza movedj7.:l. con 

misma restricción de tamaños que tenga para las roanas animales (un 
'da no puede utilizar.esta aptitud para adoptar la forma de IIna planta 

t
que no sea una criatura, COmO LUl árbol o un rosal) 

A nivcl.16~ un druida.ttmbién podrá lltilizar.esta.apJintdpawtdoplllr 
roa vez al día la fo[llla.de..Llll.clemcnta.ldc.agu<Wlire fiJegoQ tjemt de 
wnaño...Pa:;ueño,Mediano o Grande. Estasiormas elemegrales son 
unafi."IlIido a <iJ 'SJ !$OS nonnalesde foonasalvaje Ademásde los efee­
ros llCIllIl.1I.es defonna salvaje, el druidaQbtiene rodas las aptinJ:.. 
des e>.'tl"lKll"dinari sobrenaturales y.s:u::tile.gas elemental 
t n cuestión. También obtie.oeJas dotes del elemental 
mientras manrcng:¡ la forma ~pero maDliene su 
propiotipode aianua(humaoo¡de eo.la.ma:.­

}"';'de los""",> 
A nivel1B~ liD dOlida..es..capaz_de...asu:..­

mi! foana elemental doueces paulia...}U-

nivel 20.°, uu.druida puede urw..ar su aptitud 

tE'sah<;¡je para rransformarse 
al Enonne. _ _ 

unidad al VCne11Q..(.Ex): a~_ 
'da se vuelve ~odos l~ 

nenas. 

Ex dOlidas -- -

Un druidaJ¡uc. dejl'-de venerar a la naruraleza, que pase a tener ': ==J 
..m.ieo..l:o.pm.hib.ido..o que. enseñe el lenguaje druídico a alguien q 
druida, perdeci tados.sus..conjuros y aptüudes druíd icas (incluye.nruu 

~
¡ ompañero animal, pero.no las competencias en annas, armaduras yescu­

os), y no podráseguir adquirienda..niveles de esta clase hasL3 que expíe sus 
ras (consuha la descri¡xiÓD de! conjuro expilUió~l , en Ia.pág. 242) . 

Conjunto inicial del.dntida semielfo 
i- Armadura: pieles..(:t1.ala CA, pcnalizador de annadl 'ra..=3..l'-elocidad.i 

p O',2slb) -- ... -1 
Escudo de rnadera..pesado (+2 a la CA, penalizadot.de.annad' 'ra _ 2 1 o lh~ 
Armas: cimitarra (ld6, etít. 18-20¡ X2, 4lh, a..un.a..mano.-C.o.nante.). 
Clava.(gan:ate de roble): (t d6, críL ><2, 10', 3th a 1IDa mana C'Dllll.ll.ldeu4 
HOllda.(J.d4,.crit. X2,50', O lb, Mediana, conrund.en1:co,l'-_____ -!..¡ 
Selección de habilidades: escoge una cantidad de.hahi.lid.ad.es c.qui-

f;
uea 4 + ru modificador de Int 

hdad ngas Caract. Penalizador de armadura-+ 
ConOCimiento de conjuros 4 Int 
Concentración __ -">n • 
Supervivencia 
S.anar 
Trato con animales 
Saber (oaturaleza) 
Escuchar 
Avistar 

+-

4 Sab 

- 1 ~ Sab. 
4 Ca, 

-A In' 
4 Sab 

4 Sab 

Dote: i nscribir .rallo.de...p.e.tgaminQ. 
quipo' mochil, cot>odre.dugua..="1 

...Des de viaje para un día, petate • .saco_y pe.d 
-.naLy_acero. Bolsa con diez ba1a~:l ra.hQ 

.Acebo y muérdago. Tres antorchaS-.-
Compañero animal: lobo (consulta.cll.1al.luaJ de 

Itwnsm/OS para obtener más detalles). 
Oro: td6po. 

EXPlORADOR 
Los bosques.alhergan.a.criaturas astutas y feroces, 
como los sangriemos OSOS lechuza y las malicio­
sas bestias rrémJJlas re...ro bay alguien más asturo 
y..fuene..que.J:SDS.lD.Ql1SU"Uos: el explorador, un 

I . Sabe moverse por 
el bosque como si estuviera en su propio ho­
gar (de hecho lo está) y conoce a sus presas 
con una peligrosa (para eUas) profusión de 
detalles __ _ 

Av..cnturas: los exploradores suelen 
acep¡a¡:..cLpapelde protectores, ayudando a 

la ge nte q!le vive en los bosques o viaja por 
_ellos . .Además....suelen guardar rencor a deter-

Iasm.iJcaras (Sb): al alcamarel njvel 13~, JlÚllados tipos de..criaturas y buscan la menor 
undruida obtieoela.aptiwddc.cambiarsuaspec- oPDrfUDidad.d.e buscarlas y destnlirlas. Los cx-
!oa\"Ulunmd cpw.o.si.esn lviern I rtjljzando el mn- plorado.res..rambién pueden partir de..avenruras 
juroaltemrel propWa~{pág.J.99~ pera.sili.mien- por las mismas razones que los guen:eros. 
trasesl:é en su forma normal Peculiaridades: el explorador puede !uj!jzar J 

Cuerpo eterno (Ex): a un amplio grupo de anDas y es un combati.eme 
da ya no sufre penalizadores a las carncreris:ticas. capacitado. Sus habilidades..i<4>""""',"-""~ 

. .,por causa de la e.clad (con.s.ul.taJa. tabla 6=.l.:.- breviviren la intemperie, eoCOl=tt.a""¡,presas.¡ 

I5
~ento..<:n.la pjg.J.(2). - y evitar serdeIecrat~Qll.'.il A,netl,~,=,="",,'1 

~:;
'~; ba,erenyejec.er-'1tL-:: --<sp.erialmerue b' 'eH ~, 

~ (;(J i: m;Ws~ sin.embargo, no.sclL ~-2:~~-_"::S; criaruraS • .razóD por la qJ!e le cuesta..menos 
~:;~ ores qw:....ya sufriero El per__ ~ enco.w:rar.yderrotara..sJ.tS.eD.enugos. Por último, 

ponaj=g¡¡ix¡í.a=ulando los bonificadores debidos al envejecimiento y t ::I:!nre"perimJmtado posee tal vínculo con la naruraleza que puede 
mari_rá d_e viejo cllandokll.egue la horno i ' er poder de ella para lan:z.ar.conjuros divinos (de fonna muypa-

recicla a como lo..hacenlos druidas). _ 



TAB LA 3-9: EL EXPLOR ADOR 
Ataque S.de 

Nivel base Fort. 
1.' +1 +2 +2 
2.' +2 +3_ +3 
3.' +3 +3 +3 

t4

' 

+4 +4 +4 
5.' +5 +4 +4 
6.' +6/+1 +5 +5 

t 7.' +7/+2 +5 +5 

18
: -

+8{+3 16: +6 
9.' +9/+4 +6 +6 

--fJl.' + 10/+5 +7 +7 
11.° + 11 /+6/+1 +7 +7 
12.- + 12/+7/.±2.... +8 +8 
13.' +13/+8/+3 +8 +8 
~. __ ill/-éI/+4 +9 +9 

f,: +15/+10/+5 +9 +9 
+16¡.±JJJ±~/+ 1 +10 +10 

17.G +17/+12/+7/+2 +10 +10 
18.' +18/tUJ±I/+3 +11 +11 
19.6 +19/+14/+9/+4 +11 +11 
20." +20/+15/+10/+5 +12 +12 

+0 
t O 
+1 
+1 
+1 
+2 
+2 
+2 
+3 
+3 
+3 
+4 
+4 
+4 
+5 
+5 
+5 
+6 
+6 
+6 

---<Conjuros d;,,;m;-~= 
1,· 2: 3: 

EmpaUa salvaje, 1," enemigo predilecto, rastrear 

Estilo~co~te 
Aguante 
C011],D~ro qimal 
2,° enemigo predilecto 
E.stilo.4combate mejorado 
Zancada forestal 
Rastrea~or veloz 
Evasión 
3,"' enemigo predilecto 
Maestr(a con el estilo de combate 

Camuflaje 

+-
4,° enemigo predilecto 

o 
O 

2 
2 1 

---l- .l- 2 __ 2 
Esconderse a plena vista 2 2 

1 I _ 1- - '-
3 

5,° enemigo predilecto ___ 3 J 

O 

1 
2 
.2 

Q 

Alineamiento: los exploradores pueden ser de cualquier alineamien~ 
tto. La mayoría !iO)'I buenos y se dedican a la..pJ:Ote<:dóJ-l de zonas salvajes. 

Entre los humanoides sah~ajes, los gn,Ollit"w.J.os.JlJlLCQuo.que 
clase eSJ;..oroún, pues. s_us.habilidades SOIu<l<a1<>.¡¡aWu:.<;ll;ILtw:t"" 

mente a sus presas. 

~
PliendO con este papel, el explorador busca..)' dest.r.uy.e (o expulsa) a 
riatu.ras..m;ilignas que amenazan SllIegiÓn Los expl,or.¡dores buenos 

también protegen a los que viajan por zo.na:Lde_s~as, actuando como 
'as y a veces t'lIllbjén como protector~sjpady!:rtidos La mayoría de lQS 

xploradores son también caóticos, ya que p(efi~guiLeLcurso mar­
do por la naturaleza O sus propios corazones elJ Jllgar de 1,J.IJ;lsJeyes es-

E
uicras. Aunque poco frecuentes, los exploradores malignos merecen el 
mismo temor que inspiran, porque disfrutan wn.la..ctueld.a.d....n:W desal-

ad.aJkla.na.turaleza e intentan emular..a s.us..depr.edadQres más terribles; 
obtien en.s.u.5...conjuros divinos del mismo modo qLt~dP.res bue­
nos, p.ues la naturaleza se muestra indifercru.e.a.ctelo.s conceptos del bien¡ 
yelmaL 

+ Otras clases: lqs ... ~A""ploradores se llevan "",ru:COJl.JllJi.<ll:w<IaS.:;,J_ 

cierro ptmto, con loüárbaros. Es sabido que ~~~~~~:~~:E 
nes pues, a.unque compa rta n oPjetivos, 
con ellos en cuanto a.e.s.ti10, rácticas, enfoque, 

exploradores no sue.len..bus.car.apoyo ni amistad enlosdem'.J¡UUI""'oh 
cuesta mucho tolerar.aJo~ue son muy diferentes a ellos, 
estudiosos y los clérigos predicadores. SimplemeJ.lte, no les m''¡'''tallJoJ,~ 
ficiente como para que tales diferencias les hagan sentir incómodos 

Papel en el juego: el mejor papel para un exploradoI es ~atidpl y 
combatiente secundario. Sin la annadura pesada delguerrem Q la pote.nda 
imparable del bárbaro, el explorador debe centra[se en at;:¡ques oportunis­
tas y a distancia. La mayoria d~.lm.ad.Q[es uri ljz;m .. a sus compañeros 
animales como centinelas, para..reQW.DCet..el ten:eno o para ayudarles en 

4 comb.1te. 

Rel.ígión: atmque los exploradoI.e.s.obtienen sus conjuros <U>lll<"<i""""-t­
al poderde L1 naturaleza, pueden venerar a la deidad que prefieran, igualq 
hace el resto de los morrale..s....Ehl.Pnna, diQsa de los bosqycs,_y Obad-.Hai, 
dios de L1 naturaleza, sonJas dcidades..más adoradas povos exploradores, +-
,unque .Jgunosp"fieren dioseSJDás.IeIaQomdoscon la guerra. IN FORMACIÓN SQ80RLREGLAS DE JUEGO 

Trasfondo.;...algunos .. ex.pJmado..n:~ su entrenarpiento fonnando los-explQrado~ tieneo...l.auigvientes estadísticas de juego. 
parte de grupos..miJjrar.es de natUI..a1eza.especial. pero la mayoría de ellos Ca.ra.C1e~ticas: la Destreza. es importante para los exploradores porque 
aprenden gracias ¡¡ maestrQS solita~epta.U.WlDo aprendices y ayu- procuran.~.estiLarmadura ligera y porque varias de sus habilidades cláseas se 
dantes. Los ~'Pl..oradores de LU1 mismo mae.sUJt Rllede.n cp.nsidenm;e iguales, basan erus.a.gu-acteristica. La Fuerza también es importante para ellosl pues 

que tarn.bié.n es posible que rivalicen pQ.t..a!ca.tlUt la categoría de "mejor suelen en:z.at7.íl.(Se en combate con fr~. Varias habilidades del explora-
dis~ípulo" y, por tanto, ganarse el derec.h..Q..;l heredar la fama del maestro. dor se basan en la Sabiduría. Para tene.uruso a los conjuros más poderosos 
f-J.>.""'~: los elfos suelen se.u..xplorad.Qr:es..p~ en el bosque se sienten co- de su clase .. nccesitan tener una punOlacióp de 14 O más en esta caracterísri· 

.P eDS3sa y poseen L1 elegancia necesarig.p¡1n.JJloverse en silencio. 19ual- ca (de hechQ...D.e.cesitan..tener al mmQS...1..1.e.o..abiduria p'" hmz" "iq"''''' '1_ 
mente, los semielfos que sienten e1.YÚlculo CQD el bosque de sus progenito- conjuw-~ claJ;eW-más, uruukla.s..habilidades que caracterizan al ex-
res él.6cos suelen <k.~sto Ips humanos rambicin puedeQ..Seguir esta plOl:ado.r...s~.JI,lJU;'aSttea.u:Jl~Q.s, está basada en la Sabiduría. 
senda, pues saben ;ut¡p.wse lo su.fu;ie.ote como para desenvolverse a la m- ..Alin..eami~to: QJ.alqukra. 
temperie aunq~.llP PQsean un don in naro para ello. Para los semiorcos, la --I2ad9..d~o4u':: ds. 
carrera de explorador puedeJ"flt.u1t.aull.!.lCho más cómoda que la vida entre 
los crueles y desdeñosos humanos (u orcos) LQuxPlol]dores gnomos son Habilidades cláseas 

más comunes que los guerreros de esta [iZ¡¡, .. ~~~n.quedar- ;~L!S¡h~a¡b~ilijd¡a¡de¡'jd¡e11¡'~cljasje¡(~Y¡Ia~can~Cit¡eru!.~n¡.a~cl;,!ve¡~de;~ad¡'~~~~~~ se en sus propias tierras en lugar de irse de ayen~ "la geute grande". sanía (lntl......6:ii.mr (Sab).Ji1.!,scar (lnt), Concentración 
-+Los exploradores enanos lt.OJl...l)1uy~WGP muentes, pw-'~sultar (Des) • ..Es~ÚSab1..Mo.ntar (Des), Moverse 

uy eiica..ce.~ga.r de.Yizi¡ a la il)re.m.peri.e en la syp~ ~imten S (1m), 
f"Illl<Wl"",,"'-"¡U¡¡>J1)teani1labks cavrolil.~Y.e..b.ay bajo ti~...ellas. ca,- S 

~~t:l!~Jgs enemigos del pueblo enano, haciendo gala de JJ¡ im- animaleú.Cat)..IreP3L(.Eu~, Uso de 
pJagbk~ó.n_qY~J6lQ~lWza a esta ra~lora.doreunmQ>J,""'--I-_--I<Ile.L!UoahililladJ"'-':JlJ],,,"JJW CiPitlJlo 4: 

. Ien serc_o.npcidos como ;'cavemarios". Los exploradores medianos son muy ' ts-de h.abjJi.d.il~en el!.'"" nivel: (6 + modificador de Int) x 4. 
res~PQU1Lcapacidad para ayudar a que las comunidades de me..clia.:{- 2S-.d~d cada lliYfi.subsiguiente: 6 + modificador 
nos p.w~..mientras llevan a cabo su estilo de vida nómada. -t de Int. _____ _ 



Rasgos de clase 
Estos son los rasgos de clase del explorador. 

Competencia con armas y armaduras.:..un..e.xplmador..es..c.ompe­
leme con todas las annas.sencillas y marciales, caoJas armaduras ligeras 
yeon los escudos (menos.los.escudos paveses). 

Enemigo predil.ecto..(E.x):-euelt ." nivel, elexplorador puede..es 
ger un tIpo de cnatura de enrreJas de la tabla.3-10· enemigos predilecto 
[dcl.~>.:plorador GrnClaS ~dio d.e...sus enemigos Yal.felllI"'-I 
~Iento en las téCnicas adecuadas para combaurlos, el explorador g 
fm.bonificador +2 en las pmeha~tenclOnes, AVlS.tlr,.Lll4-¡e.:scuchar y Supervivenci.a.c:ua.odn..uriliza tales habilidades contra 

. turas de ese tipo. De...u.o..modQ sirnjlar recibe un bonrncador+2 en 
;as rirndas de daño con aan~antra ese tipa..de criaruras. 

Al alcanzar elS." nivel. y cada cins:o niveles a partir de entonces (1O.~, 15."y 20.', 
el explorador podrá elegir un..nue;v.o enemigo predilecto de los de la tabla. Acle­
mas, en cada una de estaS ~ c.lbonificador que posea conrra un único ti­
~de enemigo predilecto (inch1ido d.qu~ acaba de elegir, si así lo desea) se in-

. +2 fu"jemplo, un explorndo, de 5~ nivel tiene dos en~l 
. 'ene un bonilicador+4 en las pruebas de Ave' 

. encion~Avistar,.Engañar,Escuchar y Supervivencia y en las tiradas de daño 
y contra el otro tiene..u0..±2. A J1ivell0~ tiene tres enemigos predilectos, y obtie­
ne un boniScador +2 adicional que puede adjudicar a cualquiera de sus treS ene­
migosprediJeaos. Así,los bonificadores podrían ser +4, +4, +2 o +6, +2, +2. 

Si el explorador elige humanoides o ajenos como enemigos predilectos, 
también debe elegir un subtipo asociado, mI y como se indica en la labia. Si 
una criarura específica cae dentro de más de .una.categQÓa de enemigo pre-

~
eao (por ejemplo, los diablos son raOlo ajenos-maligoos como ajenos le-­

), los..honillcadores del ~'PloradQr no~.siD.a..qu.c se limita a uti­
. ti bonificador mayor. Consulta el Manual dunamt:rnos para obtener 

~
. información..sobre los tipos de criaturaS. 

T BLA 3-10: ENEMICOS PREDILECTOS DEUJlJ!l.l2RAPOR 
po (Subtipo) Ejemplos 

Aberraciones contemplador 
!AjenQsjawL tojanida_ _ _ __ ~ __ 

~s (aire) sagifalco 
AjtrlOS {b!Jenosl ángel 
Ajenos (caóticos) demonio 
Ajenos (fuego) salamandra 
Ajenos (legares) formfcida 
Ajenos (malignos) diablo 
Ajenos (nativos) tiflin 
Ajenos (tierra) xorn 
Animares oso 
Bestias mágicas 
Cienos 
COnstr:c"'::ct:-o,:----~ 
Dragones 
Bemenlale-, --
F,. 

bestia trémula 
, cubo gelatinoso 
górem 
dragón negro 
acechador invisible 
drfada 

Igantes ogro 
Humanoides (acuáticos) sirénido 
Humanoides (elfos) elfo 
Humanoides (enanos) enano 
Humanoides (gnoll s) gnol1 
Humanoides (gnomos) gnomo 
Humanoides (humanos) ---humano 
Humanoides (medianos) mediano 
Humanoides (orcos) -~ 

Humanoides (reptilianos) kóbold 
-+Humanoides (trasgoides) - --gran traS"gO'" 

~
manOi~e: monstruosos minotauro 
ertt:lniQlellles zomblblr----~ 

Plantas broza movediza 
abandijas arañas monstruosa 

Rastrear: lOS rxplowores obrienen Rastrear (consulra la pág. 1.04 
conuulQtU<Ii<:ional~ -t 

Empatia salv.aj.e.(Ex); un explorador puede utilizar ellengua§,,,,,,, 
ral, la.Y.ocalización y el comportamiento para mejorar la actitud de un.aru­
m.al..(coDlQJ.ln..OSQ.o Wl.lagano gigante). Esta aptitud funciona 
prueba de Diplomacia..reali.zada para mejorar la actitud de una personaL\( 

~
.g. 71). El explorador.rira.1d2o y Sllma su nivel deexploradorysu modifi­
dor de Carisma para detrnninar el resuhado de la prueba de empalia sal­

vaje. Un animal domes.tko..úp.ia:Ltiene una actirud inic.ialde indiferente, 
mientras que los animal.es..s~ajes nonnalmenre son malintenctonados. 

Pa,. utili7., la empaoía.sahaje, el explorado, y eianimal deben 'e<Q:~ 
-res de estudiarse mu~e,lo cual implica qur rn mndic.ioru!s.n -
~les deben esrar a un máximo de 30' el uno del otro...Generalmente.lnflue -

ciar: a un anima! de este...modo requiere 1 minwo..pero como Sllcede..aL; 
influenciar a personas. es poSible que se requiera.más o menos tiempo. 

Un explo.tador también puede urilizar esta..apriOid para jnflu~ 
bestiauuágicas..oo.n una puntuación de Inteligencia de 1 á 2 (co~ 

silisco o un guiralón), pero en ese caso el explorador ¡cm UlLpCnaliza-

~
e -4 a la prueba. 

Estilo de combate (Ex): a r nivel, un explorador debe elegir qué esti- -+ 
ombate desea.seguiLde...enrre dos opciones: tiro con arco o combar~ 

on dos annas. Esta elección afecta a los rasgos de clase del personaje pero 
no restringe su selección de dote5.Q..llpritudes.espetia.les.de JD.O:dQaJglUlO. 

Si el explorado.r..elige tiro CQO arco. se.consideu.que.pose.e la dote.Dis-... 
paro rápido. incluso si no relÍne los p(errequisi1.awo..ona!.ts de..e.sra. 

Si elige combare con dos armas, s.e considera..q!le posee la dore Comba­
te con dos.armas. incluso si ncueúne los prerreqqisiros normales ck esta. 

Los b.eneficjos del..estilo. elegido por el explorador sólo se aplican 

cuando éstelleva armadura ligera o va sin "alJllll:~d~u~"~P~je~rd:e~tQ~d~o~'~lo~,~k~~ 
-tneflcios de su esri1a...dll..combate si lleva an 

Aguante: un explorador. obtiene Aguante (pág. _W c.am.o..dO!e 
na! a 3." niYel 

Compañero animal(Ex): a 4.°nivel, un explorador obticoe..un co.m.p¡l.Ó 

ro animal, elegido ckJa.sigu.icote lista: águila, búho, caballo (ligero o 
camello, halcón, lobo. Pf.Il"O,..pe.rro de monta, poni, rara terrib1e • .s.er:pienr 
hora Pequeña o Mediana) o tejón Si la campaña del DM tiene lugar..par.c.ial o 
totalmeme en un enromo acu:itico, este puede añadirlas sigl !ientes aiaOlnl5... 
a la lista de opciones del explorador: calamar, marsopa y tibwón.Mediano...Es­
re animal es un camarada lea! que acompaña a! explorador en $lIS ayepOlra5 tal 
y como sea apropiado para SU especie (por ejemp1o...una c.riarura acuática no 
puede acompañar al exploradOl: ... ~.erJOltjl5 terrestres y no debería ser elegi­
da por un personaje no acuática.s.in.Que...medien cil:!:lUlStaDcias excepciona· 
les). En la mayoria de las..casos el mmpañem ani..o.:W.aClÚa como una montu­
ra, centincla..batidoro animal de caza más que..como proreclot 

Esta ap.rinJd funciona c~¡:uiwd.de. druida del mismo nombre (ver 
pág. 35)..sa!vo en que el.nOO!l ~de..d..wid.a...del explorador es la mitad 
de su ni'l.elde..explorador. Por ejemplo, el compañero animal de un explora­
dor d~S:eria el equivalente al compañero animal de un druida de r 
nivel. U.J.l..UPlorador puede elegir de una Iisra alternativa de compañeros 
animales tal..r-como pueden hacer:Jas..dx:uidas. aunque de nuevo su nivel 
efectivo de druida es la mitad de ~e explorador. Así, debe ser al me­
nos un explorador de 8.° nivel para elegirde la lista de druida de compañeros 
animales paa4: .nivel, y si elige UllIl...de..e.ruls.animaJes su nivel efectivo de 
druida..s.e~rá reducil:kte.u3. h~ Como les sucede a los druidas, 
un explorador no plJede elegiJ:up animal alternativo si su elección reduciría 
sUJlÍvelefecti'lo de dru.ida por debajo.dell.-. 
.-Co.njuro..s: a.partir del 4.° nive.Lcl.explorador adquierela...aptitud de 

lanzar una pequeña cantidad de conjuros de magia divina (el.m.ismo tipo 
disponible al.clérigo, d.tuida y paladín), elegidos de la lista d~_onj.w:n.s . .del+­
explora~pág. 191). U.n.~lorador debe elegir y preparar sus.c.n.oj..uJ.:Q!i 
con antelación (ver más adelante). 

Para p.t.eparato..Lwz.a.r: un conjuro, el personaje ha de ttnt:.L.J.l.tl.i 
~aciÓn en Sabjdmía igual Q.S!Jpe.rior a 10 + el.Di.",ye"l",du:e",1 c!:Jo;uo»iunw=.w.¡ 

para conjuros de 1 .. njytJ....S¡b.u.Racu:cw.j.¡m>s.d~Ut.<:J..""'-" .... +­
de dificultad...dilis..sa.l,yacWes cQntralos conjuros de explorado.r.es l Q +. 

l el niye! del conjuro t el modifk.ador; de SabiduÓa del explorador. 

I CQma. .. QI"Cos jan~dcm:s de conjuros, un explorador sólo puede lanzar 
I!P)lÚmeroAe(emllpa~e conJlltQSJie cada nivel por dla. Su aSlgnaoon 
diaria de conjl.lIQS.Sf..d.a en la tabla 3-2;..el explorador. Además. recibe con-



juros diarios adicionales si tien.e...una..punmacjÓn aira de Sab¡dnrb (ver La 
tabla 1- 1: modificadores de caracteóstica y cQUjums.adicianales, pago 8). 
Cuando la tabla 3- 6 indica que dexploradQ.U2btieoe o coojuros por día 
de un delenninado niveldeJ:onjuros (por..ej.e.mpIQ, conjuros de 1." nivel 
para un explorador de 4~ ..o.OOill...soLamcme obtiene Jos conjuros adicio 
les para ese ni~J co.rres:pandientes a su puntuadón.de Sabiduría. A.d· 
f:~~' del clérigo, el exploÁ,dor..oo riene ,cceso' ningún conjuro ni 

arantizado de dominio __ _ 
Un explorndor prepara y lanza coojurQs del mismo modo que lo h 

~
. rigo, aunque no puede perder 110 conjuro preparado para 

CQDjuro de cumr en su lugar, UJ1 exp.lcra,dQ¡.puede preparar y lanzar cual­
. onjUt:O de la lista de conjuros de explorador, suponiendo que pue­
lanzar conjuros de ese ni.r.clJ..unqu~ ducame b meditación de ese día 

deberá elegir qué conjuros YU..Preparar. 
Hasta 3~r nive1l11l-eXploradat.Do tiene nivel de lanzador, y a partir de 

4~ nivel su nivel de lanzadousJa..tn.itad de su nivel de explorador. 
E.sJ:Ua..d.c CJl:mbate~jru:ad.o..(Ex): a 6.~ nivel, las capacidades de un 
lorador...enel estüo de combare elegido (tiro con arco o combare c~ 

f-"'",-,,,,,,..,=,,',,,,,,,-,,,'= ·gió tiro con arco a 2.~ nivel, se considera qu.e. 
e.l.<Ldote Oisparo...s..múltiples (pág. 96), incluso aunque no reúna los p 

rrequisitos nonnmJ23.(ll ella. 
Si el explorador eligió combate con dos annas a r nivel, se considera 

como si tuviese la dore Combate con dos armas mejorado (pág. 92), in­
cluso aunque no reúna los prerrequisiros necesarios para ella. 

Como antes, los beneficios del estilo elegido por el explorador sólo se 
plican cuando]eva annadura ligera Q..va sirlarrruldu.ra. Pierde todos los 

neucios si lleva armadura intermedia o pes.ada­
anC<lcb1.o.restal (Ex): a partir de 7° n jyel el explorador podrá atra-

esar diversos terrenos narurales (at!mstClU.spinQso.s..b.re1.OS, lugares cu­
(tOS por la.ma.l.e7.a, erc.) a velocida.d normal y sj n suftir daños, O verse 

erjudicado de arra modo. Sin embargo, los...tf:.[Ieuos dradQS que estén 
canrados o hayan sido manipulados máglq menre segp ivín Qb.stacu­

Uundo normalmente el avance del explorado~, :-_-,_.,-_ 
Ra$neador veloz (Ex): comenzando a a,,0 niveL un elQllorad.Cl.tp.u,e­
~eIocidad,tlQm,,'¡ miemrn~,jg¡¡ü:ndQ..tllSlJ:OL 

sin su6.ir..dpellAlizador - 5 normal Solamente J:e.cibe..un.~ ""~oL ... , 
doc =lO (e.n.luga¡.del- 20 nonnal) cuando SJUD..U.e.ve al doble de. 
su velocidad .oonnal mientras rastreL 

Evasión (Ex): a 9.~ nivel, un e~londor puede evitar 
incluso los ataques mágiCQLo insólilos gracias a su 
gran agilidad. El explo.ra.doL.o.o..sutre .daño alguno 
cuando pasa un TS de .B.eOejQs...contI:i...lln ataque que 
normalmente infligiría la müqg delJl.a.ñp con un tiro 
con éxi to (como e! terrible aliento de IIn dragón rojo o 
una bola de fu.q;o.)...Es.ta.;)ptiru.d..fxt.caordinaria sólo 
puede mj!jzac;e (J'3ndO el el\::plo.wor viste armadu­
ra ligera lUl.O..lleva ninguna. Un explorador inde-

earallz.ad.O o inconsciente. por ejemplo) no 
ti.e.nc...el beneficio de evasióJl. 

. a con el estilo ikcombate (Ex): a 
G • ~, las habilidadeuicl.explorador en el 

estilo de combate tili:gido Úiro WIljIrcO o com­
bate con dos armas'! mejOran de nuevo. Si eli-
gló tiro con arco a ~$..crul.:­
sidera que PQs.«lu1O!e Disparo 
preciso mejorado (pág . . 2.5) , incluso 
aunque no reúna los prerrequisiIQs 
normales para ella. 

Si el explorador eligió c~ 
--+,on dos armas a...2.0 nivel,~ 

. J:i como si myies.eJiUlote 
mas mayor 

Camuflaje (Ex)' IIn explorador de nivelt r o superior pu"u~,,",""1 
la habilidad..ck.E.sconderse en cualquier ripo de terreno n",unu, '''''""'''1 
s.i...cl.w:reD.O.JlQ...P,J.Ppo.rctona cobertura ni ocultación. 

.Es.cond~5e a..p.lc.naxisra (Ex). 1Ulenrras esté en algún 01"""""""1 
~o natural, un explora.do.Lde mvel17 Q o supenor puede unlizar la aptitud 
r e Esconderse mcluso mIentras esti..slendo observado 

Cofliunto inicial del explorador elfo 
Armadura: cuero tac.bcnado (+3 a La CA, penalizador de armadu.r.a.-

relOCidad 30', 20 lb), __ _ 

Armas: espada larga.{ldS, crit. 19-20/ X2, 4 lb. a 11m mano 'Qt:taDte 
Espada corta, mana...to¡;pe (l d6, crit. 19-20/ X2.3lh, ligero perfo.cantel.; 

No/a: al atacar con ambas espadas, el C}o.-plorador sufre..JJJl,~q¡.=!:CQtI 
su espada.l.a..rga.y un ~dor -8 con su espada ""m.;l4>""'''¡'OJJifia¡dox~ 
Fuem SÓlo babrá.que sumar la mitad a las tiradas de daño reaHzadí's mn la ffil 
parla corta, que estará empuñada por la mano rorpe. pero SIlsuma...eJ.lx,Difica. 

~
e Fuert.a completo a las tiradas de daño realizadas con la espada la¡¡a 
o largo (tds, crit. X3, inc. de distancia 100', 3 1b, perforanre). 
ecci.Ón de bab.il.i.d.ades.: escoge 1,l.,1líl.I:;antidad de ha!,ü' i'c lad,,,,,1l'4i 

alente a 6 + ni modificador de 1m. 

- - --- ---
Habilidad Rangos_ (aract Penalizador ere arrna.d.uFl 

Supervivencia 4 Sab 
Esconderse -! Des - ] 

Moverse sigilosamente 4 Sab - 1 

Escucha.r_ 4 

Avistar 4 Sab 
-f5aber (naturaJezal ___ 4 ,,' 
.. Trepar 4 Fue - 1 

Sanar Sab 
Nadar Fue - 2 

'01 -
Dote: Disparo a bocajarro. 

Enemigo predilecto: bestias mágicas'.,.-__ _ 
Equipo, mocha, conJ>d~~ 

nes de viaje para un dja peIMe Sí'CQ y pe­
demal y acero, ae.s WQrchas, carcaj con 

- -P.G1 IERRERO 
A esta clase pen enecen el C3.hallero 
en:lbarcado en una búsqueda (NdC: ro­
mo la del Santo Crial), el se.ñorIeudal 
dedicado a la conquista, el campeón 
~ el infante de elite, el meoceru­
~o y el rey bandido. Los gue­

.lIW.S..PJ.Wlen ser leales defensores de 
loe¡ necesitados, crueles merodeadores o 
.valienu:s a.yenrureros. Algunos son beJll. 
sjmas persnnas, dispuestOS a enfrentme 
a...I.a...n:w.erte a cambio de un bien supe­
...tioL...Sin embargo, arras se..e.c..<.;W";,Otran 

entre las peores genres que 

pág 92) incluso au oqueJJoJe.úna los p.re: __ 

:~~:~t_f~~~:~§'~,~n~'QS~o.~.s.imPle.¡nentt, ~eros consideran que las mnru,¡a,l.¡" 
CQmO aotesJ9s beneflclos del estilo elegido por el e~-plorador sókue . 'Qll.e.s..~ son su labor. Algunos lienen jefes que les pa-

aplican cllando lleva anna!l.ura ligera o va sin armadura. Pierde tod que o~eren vivir igual que los que bus-
benclk.io.ui...Ueya una annadura intermedia o pesada. CAn ya.dmienros de mjneral, comendqgrandes riesgos con la esperanza de 



guír un botín de iguales p.tQpOrripocs Ciertos guerreros son más cí­
Yicos Y utilizan sus habilidades de c.ombate para proteger a los que corren 
peligro y no tienen posibilidqsjes de defc.ndme..pur sí mismos Sjn emoor­
",sean cuales fueren sus.mmivaciones o.tigi.nal~s, los guerreros..s.uelen ter­
minar sucumbiendo ala..em,Q:Q.QIl del COJllba!(! y la.avenrura. 

Peculiaridades: ~ses, la del gu~ la mejor eaJla'i 
da para el combare (de ahí.su nombce). Los guegeros están familiariza 

as las annas y armaduras corrienres..Ad.emás. de su potencial 
~\Ilbate en general, todo guerre.ro d~ao;:olla.especialidades de carne 

io.lJ.no.de ellos podría ~a¡lnnjC!,lanpenre capacitado parnll''''''=<+ 
ao;nas y OfIO podría estarlo pao ejec!!lar maniobras insólitas. A medida 

quieren experienc~rtunidades para desa­
.r,mllar.sus habilidades m.arciaks •. .Gracia.ia Sll dedicación a las I,nanio­

bras de combatc, puedeMJ:u,ni.Dar relativamente rápido incluso las 
más difíciles. 

Alineamiento: los gu~Plied.e.o ser de cualquier aline­
:amie.nw...4:!s guerreros bllenQ5 SIIe1e p ser cruz.1dos y dedi­

pe¡secución y emdica.dón del mal. Los legales 
¡¡xxIóm sercampenpes Q\lf: defendieran las tierras desu 

- oa los que vivan.en ellas. ~guerreros caóticos 
p.itden ser merce.oa.J:i.cs.yagabundos. .Los guerre­
ros malignos tienden a ser matones y villanos 
mezquinos que se limitan a tomar 10 que desean 
px la fuerza brura. 

Religión: los guerreros suelen venerar a 
,.Heironeous, diQS del valor; a Kord, dios deJa 

w; a San Curhben, dios del jUstQC3Sti­
HextQ.r,. dios de la ti- . 

, . o a Erythnul, dios 
la matanza. f.u.f.den estar 

!a1 servicio de un dios para dedi-
a él como si fueran ctu7..ados o 

~ por lener alguien a quien rezar an­
~es de arriesgar sus vidas una vez más. 

....II.asIcmdo: los guenerouienen varia.5..­
hmas de.a.c.aba,r dedicándose a esta profesió.n. 
lama)'oria.d.t.clLQS.han recibido una "",,,,,,:¡;j¡í,,,-" 

en eJ ejército de algún noble o. como míni­
en una milicia local Orros son aurodidacta5j toscos, 

ropuestos a prueba en numerosas ocasiones. 

:: ~~~so:.,,:~:;~:~:;c:~: form, 

que.""",oden 
nimia epmpañía merrenaria o regimientp de IIn señor 
11 que nocen.gal.a de cierta camaradeáa. 

lWas.: lo.s.guerreros humanos sueleJJ..S!L.\'ft:e.ranos 
hanrealizado algún servicio militar, .llOl1Dalmente 

. ntes de gente CQ)1'i,We.l.os e,c;lDOS 

~¡cados 3 esta clase casLs.i.e.wpte son antiguos -
.miembros de los grupos militares bien eno:en.adDs que 

egen los reinos..s.uhu:o:áneps de Sil raza. Normal-
mmle, estos perso.oaj~enec.en a familias de guerreros cuyos linajes se re­
ll(IOlan miles.de años ardís; dependiendo de ttlcs.liottjes, los guerreros enanos 

. directamente rivales o aliados dehguen:eros de otras familias. Los gue­
elfos suelen ser muy b;ihUes cpn la espada lar,g¡r además están orgullosos 

de su aprirud para b esgrima y se m1.J,C$IilJl..a.~por.dc::I.UO.S.tClr. arre o p¡.r 
nerIo a prueba. Los guerreros semio.rcQS.geDeralmenre son panas auto.didactas 

han adquirido Sltficienre.habilidad.roma.pan1 ganarse elrrf{lOocimiCnlO y 
¡on:¡ido ai.JJ,¡¡¡eto..En.lug;rr de.iIsede,yCl)rurns, los.gu~omos y 

==:;;;;;:~errns de 5" cm' formando ~c Iasmilic 
el se.CQnYlerten en gue.rreros..aunque quilábaya algu-

1lQiqt Ir prnctiqucP el manejo de la espada ~n.ha.ccrJlla tradic.ió.n.él6ca.~ 
Enm:.loshwnanoides brutales, son pocos los que logran adquirir la discipli­
nocesda para mnvCItÍtReo guerreros. Sin embargo, los belicosos gran~ 

suekn te,ncr gran cantidad de gucrreros fuertes y diestros. -t 

~ 

Olms cI .... ;lo>..guerreros destac,n en el combote dire<:tO'e~~~ 
penden de Q[IO$..e:nJ..o que se refiere a ayuda mágica, curación y e.3-
ci6.n..de.Lt.e.JJ:C1lQ..En u..o..equipo, su labor es cubrir la primera lín 
ger.u.os compaQ.erp5~bat con los enemigos más duros. Puede qu.e...o 

~
mprendan 105 métodos a.tQDQS dclos magos ni compartan la fe deJO. s 
érigos, pero recon.ocelJ...P,C.~e.o[e el valor que éstOS tienen para el 

trabajo en grupo. _ 
Papel en el juego' en la maYQÓa de los grupos de a"lfllt.WUO.s el gue­

ITero 3C((13 como com.hatien1e de cuerpo a cuerpo, cargando al fragor de 
-tla batalla mientras sUSJ:WXlPañeros le apoyan c' . -
~ rancia y otros efectos. Los.guerreros que pre6ctcn cl.cp.m.bJre <Ldistancia 

puede ser re~e morríferos, aunque. sin Qtro apoyo par~ 
cuerpo a Cl.Ierp.Q..~ncoll:: 

- hgda' ~::~::"::: t:~,:' 1 
da de la que...quis.ie.I:an..-. 

INFORMACION 
SDBRE REGLAS -T 
OEJUEGO 

..Lo.s gU.cIUJ:os P~s..Sij 

.glti~as. _ 
Cara~tetiWc~ue¡:Q. e.s 

parricuJaonenre jmpananre p;lr3 ~ 
los guerreros porq~j.oD....sus ti­

radas de ataq1!e cpetpO a cuerpo y 
daño. La CODSriWcjÓn también e 

Unpo~nt"*w<~~ow~~~~"1-
tidad mayor de PUQtosAgolpe qu~ 

cesilarán en sus numems.a.s:=c""...,"'Y 
Destreza será de gran wilidaclpara 
guerreros que deseen se:r ,hu.enos..a.rQJ./.! 

ros o tener acceso a cienas d.ru.es orle 
bada esa característica; sin e.mbargp.las 

pesadas armaduras que sueletl vestir reducen. 
las venrajas de poseer una Desttua.elevada. 

Alíneamiento: cualqu.i!.~e[;1"-___ _ 
D,do de golpe, dW. 

Habilidad.es..c\ás.e<ls. 
lAs habilidac1w;l¡¡rus.del.guert<ro (y la wacterística cla· 
ve de eadaJ.ID~Att.esania.(lot), Intimidar (Car), Mon­
tar (Des), Na..daúEuel...S.altar .(Fue), Trato con animales 

(Car).I¡ep.ilÚIue) Para las descripciones de las habili­
dades, consulta el Capírulo 4: habilidades. 

Puntos dc habilidad en el 1." nivel: (2 + 
modificador de lnr) X 4. 

~tos de habilidad cada nivel 
ybsíguiente; 2 + modificador de 

~gQ.S de cJaS!!­
EstouonJa:uasgos de clase del gue.o;:ero __ 

..co.mpctencia CDn a.n:D.llS y annaduras: los guerreros son campe­
t~SJ:Dn tooasJas armas senc.iJ.J.as...)una:rciales, con todaslas..a.rmaduras 
(pesadas, iDlermedias y ligeras) yeon todos los escudos (iocluidoslQS es­
cudos paveses). 

Dotes..adicionales: en...el1~ niveL el guerrero Obtien:~~una~~dO~'::3S 
rclaciQoada epa el ro.w.b.ate..además de la que consiguen los d 
de 1."' uivclyJa qy~cedealoshumanos.Losgueo:e . 
~e adicional más en e.l2.!..nively otta más cada dOSJlÚ!.elc.ule..gu.enr.m. 
rioresien.e14° 60 So 10~~U~!.y • . . 
ekgirse..de eno:clas_dores..se.Daladas COIDQ.dor.e.s adjcionales; de guea:ero enJa 

-+tiliJa.;cl:cdo.,..(¡¡j~!O).lJ.¡l.gI="",l.Si·gue teniendo que cumplir los prerre­
f'!'",,",,-,dUlfl.3.dot<!.,ac!ic,ional, incluyendo mínimos de PlUltuación de carae­
+",CSD~,"",,~nsu1ta el.Capírulo 5: dores, para encontrar las des­

cripci..ooes..dc.ésms.y..sus prcrrequisitos), _ 



---
TAB LA 3-11: EL CUERRERO 

Ataque S. de S. de S. de 
Nivel base ~Fort. Ref.~. Es ;a 

lo' +' +2 +Ú +0 Dote adicional 

" +2 3 +0 +0 Dote adicional 
3.' +3 +3 +' +' 
4.' +4 +L +' +' Dote adicional 
5.' +5 +4 +' +' 
6.' +6/+1 +5 + +2 Dote adicional 
7.' +7/+2 +5 +2 +2 

1: 8~ +8/+3 +6 ±, +2 Dote adicional 

19.' +9/+4 +6 +3 +3 
J Q.' +10/+5 +3 +3 Dote adicional 

" ," +11/+6/+1 +7 +3 +3 ,,, ±12{+-7/+ -+8 +4 +4 Dote adicional 
13.' +-13/+8/+3 +8 +4 +4 

,J5 ' #91+4 +9 +4 +4 Dote adicional H /
+

10/
+

5 +9 +5 +5 

~ , 61 tlJJ.±.i/±J +'0 +5 +5 Dote adicional 
17," +17/+12/+7/+2 +'0 +5 +5 
18," +18/+1lWJt3 +11 +6 +6 Dote adicional 
19." +19/+14/+9/+4 +11 +6 +6 
20." +20/+15/+10/+5 +12 +6 +6 Dote adicional 

Es(as dores han de añadirse a las que los personajes de cualqlúer clase 
consiguen cada tres niveles de experienci~_Úil y QWlO se indica en la ta-

~
la 3-2: c;..:periencia y beneficios dependiem~_dcl nh~_ej. pág. 22). A la ha­

e escQgcr las que consiga cada tres n~~no estará limi-
tado a la lista de dotes adicionales de guerr.w. __ _ 

njunto inicial del guerrero enano' ____ _ 
Armadura: cota de escamas (+4 a la CA, penalizadQ[ de armadura--4, 

¡wocid,d 20', 30 lb). 
t- Escudo pesado de madera (+2 a la CA, penalizadqule annadm -...2, 10 lb.) 
1 as.;.bacha <le guerra enana (td10, cJiL..>il.~':¡_Ylli.nWJ.O, cor­
tante). __ 

~ 

Arco cMQ.C1c16, crit. X3, ine. de dista~2J.b..perfQranre} 
Selewón de habilidades, escoge una c,ntldad de habilidades ,:aI

J 
a 2 + tu modi.6cador de 1m 

Habilidad -Rangos Carast Penallzador de armadu 
Trepar 4 Fue -6 
Saltar 4 Fue -6 
Montar 4 Des 
Nadar 4 __ Fue -12 

Intimidar 4 Car 
Escuchar (te) 2 Sab 
Buscar (te) 2 I nt 
vistar (te) 2 Sib 

_Do..t~: Soltura con un..arma.lhacha de guerra enana). 
Do te adicional (gu-.-.WgWi la punruagón de Fuerza es de 13 o ma­

yor, Ataque pode¡;m~e 12 Q menor, lniciariva mejorada. 
Equipo: m~odre de agua, raciones de viaje para un día, peta· 

fe, saco y pedernal y ólCcro, cªrcai~echas. 
Oro: 4d4 po. 

- HeeHJe:ERO 
..-105 hechiceros hacen magiajgual.gqe w.s poetas .escriben sus poesías: 
graci~jl un talento innatQ..perfeccionado..-IDediante la R[á.gi0l . .NQ..tie­

lnm.lili,º,Jl]!l!ll""'''' niJe..crías;..sólo ~ruto que co!lUQlw. a vo­
tad 

gYlJos bechi~s a.fitma;1 que por su~as corre sangre de dragón..L 
• y puede qYe..,sea cierto; de todos es sabido que ciertos dragones poderosos 
pue~IttAtionna humanoidc, e incluso rener amantes de ese ti~ 
ademAs • .demostrnrque un hechicero no tuvo un antepasado dragón sue:.l 

le ser Tarea difkil...A...m.ePudo, los seguidores de esta clase son 'S(1!Ubro,.,1 
lJlelJt~ RQseen cierto exotismo que demostraría s"":~· ~:~4I 
re~IUá~ción de que los hechiceros son en p 
cos PJlede s.e,r lJj}a exageración infundada, inventada por 

f
eguidores de esta dasei.o bien un chismorreo envidioso, concebido..por 
quellos que carecen del don de la hechicería. 

Aventuras: el hech~~ va de aventuras P'Lra.lPejorar sus bol­
bilidades, pues sólo podrá incremenrar la fuerza de és.w...~dolas a 
pl1Jeba. El poder del hechicero es innato y fonna parte de su alma, 

-+lJluchos de ellos, de~o es ya de por sí una.hli>¡llI<o.,iióLiDWOlW.,1 

'¡e1uso que quieran hacer de él. . " ,."es;;d,d d~~;~~~wil 
Algtmos hechiceM buenos sienten la 

a los demás, ganándose un sitio en una~~:~~~:E~~:~:~1 ce dife~nt.e..~Por su parre, los hechiceros 
aparta~-«'S.lO de la gente, sino que 
van de aventuras para conseguir poder con el que dom~a IOS"l"Itl~.". 

~
ebajO de ellos. 

peculiaridades: los hechiceros lanzan susconjuros gradas a 
o por haberse educado aconciencia eru;ienas habilidades: 

ás intuitiva que lógica. Conocen menos conjuros que 

, guen conjuros poderosos c]n~m~e~IlQW~lli<kj.~z~q~u~e;e~ll~os.~p<¡_ro~a~~~1 los con mayor f~uenda y 
mano.Ademá~pocose~ 

Al conse~SMi.poderes sin ,ec,,, ,oue 
guroso estudio como los magru. 

saber arcano que comparten la mayoría o::'~::~~:::~J 
nen más tiempo para aprender habilidades 

-tres con las annas ~s. 
Alineamiento: p~ un hechicero, la 

una ciencia. La he~avorece ~;::;:.\:::;:;.~:,;~~~::~~:I 
vo que a la mente dis,.dplinada; por tanto, los 
un poco más indi~os hacja el caos que hacia la ley. 

Religi6n : a1gunos~re.fieren a Boccob, dios de la magia.~tras 
alTOS veneran a Wee las, diosa de la magia y la muerte. ,ulem!>M¡¡Q"m •• 
chas de ellos siguen a arras deidades, o a ninguna en '0·,,",,",,-"""""'·" 
mente, la fe en Boccob o Wee Jas se rransmile a los rnagp"S ~s 
mentores, pero la mayoría de los hechiceros son autod¡dactas y carecen 
de un maestro que les inicie). 

Trasfondo: los hechiceros d~llan unQS poderes ~~:;~~::~ i:. 
canzar la pubertad. Sus primeU2S.&Q!UY;OS SQn imperfectos, 
controlables y, a veces, incluso pelig;rosos. Una f.unilia en cuyo 
hechi~ en dernes pUeQg ve[Se alterada ~Pi de extraños 
ces, llega,ndQ.induso a pensar que su hogar es!i.embrujado. Fir,alroerlte, ,oliol 

ven hedlkero comprenilllPQlkr q:~::e~=~~sin:h:';be~;r:IO~~b~usca:;dO~.~:~~~~;11 ese momenrq& personaje podrá empezar a 
A ve~o de ellos es lo bastanre afommado como 

cargo de él otro hechicero, más viejo y experimentado, que 
compren<i.eu a utilizar sus nuevos RQd.e..res. Sin embargo, la m"yoria ,d •• 
ellos se encuentran solos, siendo I~por sus antiguos amigos 
hallar comprensión en su fam"jl~iª .... ___ _ 

Los hcchKeI'QS carecen de sentidj¡· ~Q~d~e~i~de~n~n~da:~d:~~!':~:n:~~~:::;1 
rio queJounagQS...QbtieJ¡w. JXXO a e 
y nQ...ti.m.ep. Dio¡pin incentivo importante que les anime a colaborar. 

l\azas: la mayoría delos_hechicetos-son humanos o semielfos, 
[a~nato p,¡ra la hechiceri~predecible y puede a~"",cer.,. 
cualquiera de las razas comunes. 

Los lanzadores de conjuros arcanos proc~[d~e~n~re~¡:S~d~C~~~~~~ penenecjen.tes a las razqs de humanoides brurales 
des de s~eto.Lq~agos . .Los kóbold 
des dueguit esta..cla& pues defienden con 

+teoría de la "sangre ck los dra..gones~. 

con los seguM!Qres d~tn.S clases alltodidacta.li~omo druidas y 
{de becho...e.orran en conflictoru.e¡: en cuando con los miembros de 

1=!::diS.ciPlinad<ls"-'OmO paladines y monjes. Como lanzan los 
j.I.LrQUI~gos pero de un modo difereme, los hochi,,,.,¡jJ 

veces c;pmp.ite..u...cotistos. _ 



Papel en djuego: un hechicero rjende a de6nirs!! pape! basándose en 
su el~ción de conjuros. Un hechicero que se concentre en conj.UIOS que 
causan daño se convertirá en".el centro delPQde,.rofe.osiyo del grup;.o. Otro 
puede confiar en magia más.suril, como encal;ltamienros e ilusio­
nes, y adoptar por ello un..p.ap.cl. más tranquilo. UQgrupo COll.JI.l1 
hechicero deberla pensar seriamente en incluirJJ.O segundo 

.lanzador de conjuros, C;OIUQ unhardo, clérigo, druida....o m-
un mago, para compensar la faha.de ~rsati.li-

dad de este. Al tener una fuette presencia. que 
.ks..pwnite impresionar a los demás loS he-
1dtice.ros tienden a ser el "rosn:o~ deJo.s...gDJ-

aventureros, dedicándose a llego­
..tiar,..regatear y hablar conla..ge.u.re. L Of 

conjuros del hechicero le 3)'l.ldíUL1 iofluiJ 
tn los demás u obte.D...et.infa.rmación¡ 
por ramo, es un excelenc~djdarQ_ 
~o.de ~pia o.dip1omárico 

~de ungeupo de. av~ture.ros. 

If.lFORMAC¡ÓNSOBRE 
RtG LAS O E J.l.llii O 

los hechiceros poseen las siguien tes 
estadísticas de juego. 

Características: el Carisma deter­
mina el poder con el que los hechice­

JOS pueden llegar a lanzar sus con­
.ju.ros, la cantidad de sortilegios 

puedm.ejecutar diariamell­
ue y lo difíciles de resistir que 
;wn éstos (ver .:G9njuros', 
~as adelante). Al igual que 
~ magos, los hechiceros 

'len muy beneficiados 
>por lener puntuaciones 
elevadas en Dcst.reza.y Coú:i:.... 
tirudón. _ 

Al.ineamient.o: cua lquiera. 
Indo de golpe, d •. 

Habilidades cláseas 
las habilidades claseas del.he.c,hi.cero (y la.-earacterís­
ticaclave de cada una) so.n: Artesanía (J.ot), Con­
centración (Co n), .conocimieD[Q.d~cpnjuros 

rABuJ-12: El HECHICERO 
Ataque S.de S.de S. de _ 

" .. 
l' 

2: 
l ' 

'. 
l. 

6. 

1~ 

]1' 

12.' 
)J. 

14.' 
11 

16' 
17 
11.' 
19.' 
W.' 

base 
.o 
+1 

+1 
+2 

+2 

+3 

+3 
+. 

+4 

+5 

+5 

+6/+1 
+6/+1 
+7/+2 
+7/+2 
+8/+3 
+8/+3 
+9/+4 

+9'+'. 
+10/+5 

Fort. Ref. _ Vol Especial 
+O .0 +2 Convocar a un familiar 

+0 +0 +3 

+1 +1 +3 

+1- +1 ".A 
+1 +1 +4 

_ +2 . 2 __ .5_ 

+2 +2 +5 
+2 +2. ,6 

+3 +3 .6 

+3 +3 +2 

+3 +3 +7 

+4 +4 

• 4 +. +8 

•• +. 

+5 +5 +9 

+5 +5 +10 

+5 +5 +10 

+6 +6 +11 

+6 +6 .11 

+6 +6 +12 

(Int) Engañar (Ga.t)..Q6.cio (Sab), Saber (arcano) (tnt). Para las deS<:Iips:i~ 
nes de..las..b~dades, consulta el Capítulo 4: habilidades. ~ 
-..fwlw...s...de...hílbilidad en el1.<l nivel: (2 + modilicador de~ 

I .PIJ.ntos d..e.hahilidad..cada nivel subsiguienre: 2 + modifI,-cada.Ld~ 

e 

O 

5 
6 

6 

6 

6 

6 
6 

6 

6 

6 

6 

6 

6 
6 

6 
6 

6 

6 

6 

6 

Rasgos de clase 
..Estos son los rasgos de.cla..se.del hechi­

cero. 
t 

Competen.tia...utn..a.tma~ 

maduras: los be.c.hic.e.m.s.5.QD compe­
temes con todasJas armas sendll.as.. 

pero no son comRf.t!!n.tts...c.o..l.LingÚJ;J. 
tipo de armadura oi escudQ....Un~ 

dura de cualquiectip.ajnrerfiere ~ 
gestos arcanos del hechice.ro,lo cualpu.ede 

hacer que sus conjuros con comp.o..n..enl..C.5.-O­
máricos fracasen. 

CP.njJ.u::Qs: los hechic.e.ros lanzan conjuros arcaoQ5..t 
(el mismo tipo de sortilegios disponibles para los bar­

dos YJ:llag~)....o::ttiid.Ps princtpa.lmen[~_dt..lajisla de-4 
conjuros .de.hecruce..r.oLma.ga.(p.ág,J.91) . .eueden-. 
lan~a.lquier conju.rQ.j;jJJ.C...CQ.IlQZCaJ"l s.io. t<!MI" . 

qlle..prepararlos con..a.ntela~omo..haña...un 
ru.ago o un clérigqo _____ _ 

Para podeupreoder o lanzar un conju­

ro, el hechicero ha de rgnerl ln Ca,ris..m 
de al menosJlruc<Lllll!J:Ll1lliOJl)um+­

a ejecutar (Car.J,O par.¡LCQ.D.jJJ.tOs de 
nivel O, Car lLpar.a..cQ.DjJ..Iro.5..! 
nivel 1.0, etc.). La..CD tk wsJ 
contra los conjuro.s.de.-hecil· 

equivale a 10 + el nixeLdel c 
ro + el modificador de Carisma del hechicero,--c-,_ 

Como otros lanzadores de.conjUfO'i,!1D hechice­º- ro sólo pueden lanzar un número deu:.tJllioado de 
QI conju!pS de cada nivel pord ía Sil asignación diaria 

de conjuros viene en la tabla.3-12: el hechicero. 
Además, ~jums diarios adicionales si tiene una 
punmacióru!ta.de Ca.rism.a (ver la rabia 1-1: modificado­

re..uk.saracrcrísrjca y conjJJros adicionales, pág. 8). 
la s.de.c.cióu.de qmjuro.s de esta clase está muy 

limit.asiUo.dCLhechicero empieza a jugar cono-

------=:;==~C:o~ni~u:"'~s:diarios --------

" 2.' --'_' __ !l-: 5: 6: 7' 8' 9' 
3 
4 

5 

6 - 1 
6 4 

6 5 3 r 
6 6 4 

6 6 5 .3 r 
6 6 6 • 
6 6 6 5 _ -3 ~r--+ 

6 6 6 6 • 
6 6 6 6 __ 3 

r-= 
6 6 6 6 6 • 
6 6 6 6 --6.---.5 l= 
6 6 6 6 6 6 4 

6 6 6 6 6 5 3 

6 6 6 6 6 6 6 4 

6 6 6 6 6 6 6 5 3 

6 6 6 6 6 6 6 6 • 
6 6 6 6 6 6 6 6 6 



TABLA 3- 13: CON/UROS CO OCIDOS O E 

---Conjuros conocidos ---_­
NivelO' " 2: 1.: 4.° 
P 4 2 

" 3' 

[
' 4' 

5' 
6' 

5 

5 
6 
6 

8' 8 

, 
3 
3 , 
4 , 
4 , 

5 3 ¡ " 7 

9." 8 4 

,J.Q: 9 4 
,,.. 9 5 

, , 
3 , 

-'---..l 
4 , 

C CE 

12,· 9 S -Í. -i 3 
,- -',- -----

13.° 9 5 4 4 

~. ->.9---,-,-5 

1

'5'" 9 5 5 
.16 ° 9 S 5 

4 4 

4 4 
4 4 
4 4 

17," 9 5 S 

, 8' 9 5----->-
19," 9 5 5 4 4 

'0.' 955 4 4 

3 , 
3 , 

4 

4 

4 
4 

4 3 

4 3 

, , 
3 

, , , 
3 

3 

., 

, 

dendo clI:Jtroconjuros de nivel o (también llamados "trllcos~) y orros dos 
. de 1."" nivel (todos ellos a elección del jugado(). ~n cada nivel que ad­

uiera, el personaje ganará uno o más conillro.s...!ll!..eY_~JilI y como se lO­
en Iwb.h! 3- 13: conjuros conocidos por el hechicero (a diferencia 

FAMILIARES 
los familiares están unidos mágica mente a sus amos y, en cierto sentido. 
puede decirse que son una misma criatura. Eso permite, por ejemplo, que el 

hechicero pueda lanzar un conjuro con alcance personal sobre su familiar 
aunque en condiciones normales sólo pudiera hacerlo sobre 51 mismo. Un 

familiar es un animal normal que obtiene nuevos poderes y se convierte en 
una bestia mágica cuando es convocado para servir a un hechicero o mago. 
Conserva la apariencia, Dados de golpe, ataque base, salvaciones base, habi· 
lidades y dotes del animal normal que fue en el pasado, pero se le considera 
como una bestia mágica en lugar de cómo un animal en lo que respecta a 
cualquier efecto que dependa del tipo de criatura. Por ello, por ejemplo, un 
druida/hechicero no puede utilizar a su compai\ero animal como familiar. 

Un familiar proporciona aptitudes especiales a su amo (un mago o un 
hechicero), tal y como se muestra en la tabla a continuación. Estas aptitudes 
especiales sólo se aplican cuando el amo y el familiar no se encuentran a más 
de una milla de distancia el uno del otro. 

los niveles de diferentes clases a las que se les conceda un familiar (como 
hechicero y mago) se apilan a efectos de determinar las aptitudes del familiar 
que dependen del nivel de su amo. 

Familiar Especial 
Búho El amo obtiene un bonif. +3 en las pruebas de Avistar en las sombras 
Comadreja El amo obtiene un bonif. +2 en los Tiros de salvación de Renejos 
Cuerv01 El amo obtiene un bonif. +] en las pruebas de Tasación 
Gato El amo obtiene un bonif. +3 en las pruebas de Mov. sigilosamente 
Hakón El amo obtiene un bonif. +3 en las pruebas de Avistar con buena luz 
lagarto El amo obtiene un bonif. +3 en las pruebas de Trepar 
Murciélago El amo obtiene un bonif. +3 en las pruebas de Escuchar 
Rata El amo obtiene un bonif. +2 en los Tiros de salvación de Fortaleza 
Sapo El amo obtiene +3 puntos de golpe 
Serpiente' El amo obtiene un bonif. +3 en las pruebas de Engañar 
1 Un familiar cuervo puede hablar un idioma a elección de su amo como aptitud 
sobrenatural. 
I Vrbora Menuda. 

de la cantidad de conjyros diarios, la cantidad de conjuros cono<:i<I",-"-""i 
el h.fclljcer.2...!l9~ ve afectada por su bonificador de 

te exista: las canr¡dades indicadas en la tabla )-13 son fijas}. ' ~~'t.::Jr 
gios ~uede~r--"L~ extraídos de la lista de conjuros de 

$
o/ mago (pág. 191), oco.D,juros insÓlitos que el hechicero haya 
omprenderde alg(¡.n modo mediante el esrudio. Por ejemplo, un . 

cero que tenga un rol~~o o un libro de conJuros que detalle 
un sonilegio insólito de hechicero/ mago (es decir, u.lliL.Q~o se W· 

cuentre en la lisra de co~ de hechicero/ mago que aparece en e 
"bro) podrá seleccion~o nuevo conjuro . . 
i nivel (siempre y cuando sea del nivel de conjuJJLílpropjado, claro es ' 

No obstante, el hechKwlJlo podrá aprender conjyros míÍs deprisa 12m¡ 
este mécodo. 

Alal, alll,;l.L.4.o nivel, y en cada nivel par pQil<;~¡:::i::;:i::;"wJ 
chice~kgir aprender un nuevo conjuro en IpgU de uno Que y,¡ I 
conocía. A todos los efec[Qs, el hechicero ~pierde" el cogjuro anrig.u03, 

~
iO del nuevo. El nivel del nuevo conjuro debe ser el mismQ Que el 

d 1 conjuro que intercambia, y debe ser al menos dos niveles menor que 
conjuro de nivel míÍs a![Q que el bru:d.o.plleda lanzar. Por ejemplo 

Icanzar 4~ nivel, un hechicero puede cambiar un único conjuro de nh'el 
O (dos niveles por debajo~l~n.iYI9 ~~e niYe.l.m.á.u.lIQ.J[Ue~ 
puede lam.ar, que: es de r ) por otr:o...conjuro d¡fereme de niyel O.M:.1li: 
ve!, puede im!:It.íJDlbiar un conjpro de niv:el O a un conjuro du=-Ili~~ 
(ya que ahaD JWWan7.ar ~juro.s de....he~hjcero de 3" niven POI un, 
conjurQ diferente del mismo niyeL Un hechicero SÓlo puede imw:am­
biar un único conjuro en cada nivel, y debe elegir 5i rcali?,1 a Po el caffi: 
bio al mismo tiempo que obtiene los nuevos conj!!ros conocidos por. Ij 

.fbir ese niveL 

Familiar. utiliza los valores básicos para una criatura de su mismo tipo (tal 
Y como aparecen en el Manual de monstruos) , pero con (os siguientes cambios: 

Dados de golpe: trátalo como si tuviera el mismo nivel de experiencia q~ 
su amo a la hora de calcular los efectos relacionados coo los DG. Si el total 
normal del familiar fuera mayor, utillzalo como OG. 

Puntos de golpe: el familiar tiene la mitad del total de puntos de golpe posefdos 
por su amo (sin incluir puntos de golpe temporales), redondeando las tracciones 
a la baja. Por ejemplo, si Hennet tuviera 9 pg en 2." nive!, su familiar tendría 4. 

Ataques: utiliza el ataque base del amo. calculado a partir de todas sus 
clases. Para calcular el bonificador al ataque cuerpo a cuerpo del familiar 
cuando lleve a cabo un ataque con armas naturales, utiliza el modificador de 
Destreza o el de Fuerza (el que sea más alto) . El daño será el mismo qll! 
pueda infligir una criatura normal del mismo tipo. 

Tiros de solmción: el familiar utiliza la salvación base de su amo (calculada ¡ 
partir de todas sus clases), siempre y cuándo ésta sea mayor que la suya (Fortaleu 
+2, ReHejos +2, voluntad +O). El fami liar utiliza sus propios modificadores dt 
característica a las salvaciones, y no comparte ningún otro bonificador que puedi 
tener el amo en sus salvaciones (por objetos mágicos o dotes, por ejemplo). 

Habilidades: utiliza los rangos de habilidad normales para un anima! de 
ese tipo o los del amo (los que sean mejores para cada caso) para todas las 
habilidades en las que el amo o el famil iar tengan algún rango. En I 
caso, el familiar utiliza sus propios modificadores de "",,,,,d,!;,:,, 
importar el modificador total de habilidad de un familiar, algunas h,lbm,M, I I~ 
(como Artesanla) pueden estar más allá de sus capacidades. 

Descripción de las aptitudes de los familiares: todos los fami liares poseen apti­
tudes especiales (o se las otorgan a sus amos) según el nivel combinado poseído 
por su amo en todas las clases que conceden familiares, tal y como se muestratn 
la tabla siguiente. las aptitudes que se dan a continuación son acumulativas. 

Ajuste de armadura natural: el número de esta columna indica una 
en el bonificador de armadura natural del famil iar y representa la ",;,,,,,,¡. 
sobrenatural de la criatura. 

1m: la puntuación de Inteligencia del familiar. Estas criaturas son tao,;;,'"",omo¡ 
las personas (aunque no tienen por qué serio tanto como las personas I 

Alerto (Ex): la presencia del familiar agudiza los sentidos de su amo. 
animal esté al alcance de la mano de su amo, éste ganará la dote Alerta (pág. 



A diferencia de un mago o un clérigo, un hechicero no necesita pre­

pmr sus conjuros con antelación. Puede lanzar cualguier conjuro que 

conozca en cualquier momento, asumien~o haya utilizado toda su 

asignadón de conjuros ~ para el ni'ldAcl conjuro. Por ejW1plo, a 1.~ 
nivel, el hechicero Henner.p~de lanza..u:yatro conjuros de 1." nivel PQ 

día: tres porserde 1 '" nivel (yer la tabla 3-12: e~chicerQ), más unQ 

asu puntuación de Carism:uJe 15 (ver la tabla 1 ~1: modificadores d 

lerística y conjuros a~ ... pjg...Bl~bstante, solame 

edos conjuros de 1." nivel: dormrr y pHJ}'ecti! mágrco (ver la tabla 3-
rotcol1ocidos por e l~icero) Así en un día nonnal, pue""",,",," 

cualquier combinación de eso~juros un total de cuatro veces. 

~ e que decidir con a~l!.ros lanzará. 

Familiar: un hechicero ~brener \ID familiar, cosa que le llevará 
2+ horas y exigirá el gast03k..mm::riales mágicos por valor de 1.00 po. Los 

familiares son besti~ágiciS.que parecen animales pequeños y son inu­

sua.lmeme fuertes e intel!~. Estas criaturas hacen las veces ranto de 
,.glmooñeros como de sirvientes 

~hkero puede=oger el tipo de animal que desea consegu~~ 
. ará a medida que el hechicero vaya subiend 

·ve!. 
Si el familiar ~io su amo decide abandonarlo), el hechicero de­
. reaÜzarunTS de-Eortaleza (CD 15). Si falla, perderá 200 PX por nivel 

dthechicero; un tiro con éxito reducirá a la mirad esa pérdida de puntos 

de experiencia. Sin embargo, el tot3! de puntos de experienci3 del hechi­

mo nunca puede quedar por debajo de O como resultado de la pérdida o 

@andona de un.fami1ar. Por ejemplQ.jle!mrus.....\,l[l hechicero de 3:"ni-

y nene 3.230 PX cuando su familiar búho m~re 1Jll!!POS de un osgo. 

rson~pasa la salvación y, por tanto pierde }OO PX,-qucdando por 

ÚJmpartirconJuros: a discreción del amo, cualquier conjuro que lance sobre 
si mismo (pero no las aptitudes sortrlegas) puede afectar a la vez a su fa mi­

hr; para ello, el animal debe encontrarse a un máximo de 5' del personaje. 

Si la duración del conjuro es distinta de la instantánea y el familiar se aleja a 

más de 5' de su amo, la magia dejara de afectarle, y no le afectará de nuevo 

aunque vuelva a acercarse a su duei'lo antes de expirar la duración del sorti· 

legio. Además, el personaje podrá lanzar sobre su familiar un conjuro cuyo 
ob¡divo sea "tú" (como si fuera un conjuro de toque a distancia) en lugar de 

t¡«utarlo sobre si mismo. El amo y el familiar podrán compartir conjuros 

aunque éstos no afecten normalmente a criaturas del tipo del familiar (bestia 

migica). 
Evosión meJorada (Ex): esta aptitud funciona cuando el familiar sufre un 

itiqU! que normalmente permitirla un TS de Reflejos para recibir sólo la 
miladdel dai'lo; si el animal tiene éxito en el tiro, no sufrirá dai'lo en absoluto; 

si falla, sufrirá sólo la mitad del dai'lo. 

Vinculo de empotra (Sb) .· el amo comparte con su familiar un vinculo de 

empatla con un akance máximo de una milla. El personaje no podrá ver a 

tr.J~s de los ojos de su animal, pero ambos podrán comunicarse empática· 
mente. Debido a la natu raleza limitada del vinculo, sólo se pueden comuni· 

car emociones generales (como miedo, hambre, felicidad, curiosidad). 

Nótese que la escasa Inteligencia de un familiar cuyo amo sea de bajo nivel 

Ilmitar;1 lo que el animal es capaz de comunicar o comprender; hasta los 
{¡miliares inteligentes ven el mundo de forma distinta a la de los humanos, 

por lo que los malentendidos siempre son posibles. 

Debido al vinculo de empatra, el amo poseerá la misma relación que tenga 

su animal con los objetos o lugares. Por ejemplo, si el familiar de un perso· 

na¡ehubiera visto una habitación, su amo podrla teleportarse hasta ella como 

si la hubiera visto con sus propios ojos. 

TrollSmitirconjuros de toque (Sb): si el amo es de 3.er nivelo superior, el 
f.lmiliar puede transmitir los conjuros de toque de su amo. Cuando el amo 

lanza un sortilegio de este tipo, puede designar a su fami liar como "el que 

toa", aunque para ello el amo y el familiar deben estar en contacto en el 

momento de lanzar el conjuro. A continuación, el familiar podrá transmitir el 

conjuro de toque igual que pod rla hacer su amo. Igual que en condiciones 

oormales, el conjuro de toque se disipará si el amo lanza otro sortilegio. 

deba jo de los 3 ~volviendoa rnivel (consulta la Guía dd..l2!!.ui:e-

011 ~~r~las sobre la pérdida de niveles). Un familiar mueuo 

o abandonado no pu~de ser reempla7.ado hasta haber rranscu'ot~'~d"-;"'"-t 
añQ ~n día . ..Los familiares muertos pueden ser revividos igual ~lo 

f
ersonajes, pero no perderán ni un nivel ni un pUllto de Consritus,ión 

uando tenga luga.uan afortunado acontecimiento. 
Un personaje con más de yna clas.e que proporcione unJamiliar sigue 

pudiendo tener sólo uno en cualq!,lier momemo dado. _ _ _ _ 

(;¡¿njunto inicial del hechicero humano ~ 
j Armadura: nLnguna (velocidad 30'). ____ _ 

Armas: lan7.a cortúld6,cñt X2, inc. de disrancia..20'. 21b. ª una m~ 
perforante). 

Ballestaligera (1d8, ctí!. 19-20!X2, ine. de distancia BO' 41h. P~ 

rante}.______ -=1 
Selección d e h abilidades: escoge una cantidad deJ¡abilidades egui-

~
te a 3 + tu modific3dor de lnr. T 

ilidades Rangos Ca~ Penalizador de armadura =-t-

Conocimiento de conjuros 4 Int 
Concentración 4 __ ~ __ _ 

Saber (arcano) 4 Int 

Engai'la r -L- Car 
Reunir información (tc) 2 Car 

Diplomacia (tc) 2 Car 

Esconderse (tc) 2 Des o 
Moverse sigilosamente (tc) 2 Des o 

Comunicarse con su amo (Ex): si el amo es de nivel 5.°0 superior, él y su fami · 
liar pueden comunicarse verbalmente como si estuvieran hablando en un 

idioma común. las demás criaturas no entenderán lo que digan si no es 

mediante ayuda mágica. 
Comunicarse con animales de su mismo tipa (Ex).' si el amo es al menos de 7~ nivel, 

el familiar puede comunicarse con animales que sean más o menos de su mismo 

tipo (induyendo la variedad terrible de ese animal) : los búhos, cuervos y halcones 
con los pájaros; las comadrejas con criaturas de la familia de los mustélidos (coma· 

drejas, visones, turones, armii'los, mofetas, glotones y tejones); los gatos con los 

felinos; los lagartos y las serpientes con los reptiles, los murciélagos con los murcié· 

lagos; las ratas con los roedores; los sapos con los anfibios. la conversación se verá 

limitada por la Inteligencia de las criaturas con las que hable el familiar. 

Resistencia a conjuros (Ex) : si el amo es de nivel 11." o superior, el familiar 
obtiene una resistencia a conjuros igual al nivel de su duei'lo ... 5. Para afectar 

a un familiar con un conjuro, el lanzador debe realizar una prueba de nivel de 

lanzador (ld20 + nivel del lanzador; ver 'Resistencia a conjuros' , pág. 177) 

que iguale o supere la resistencia a conjuros del animal. 

Escudriñarpormedio de/familiar (St): cuando el amo es de nivel 13.· 0 supe­
rior, puede escudrii'lar por medio del familiar (como si estuviera lanzando el 

conju ro escudrii'lamiento) una vez al día. 

NNelde Ajuste de 

dase del amo armadura natural Int Especio! 
1."·2· +1 6 Alerta, compartir conjuros, evasión 

mejorada, ",(nculo de empatla 
3.°-4 .• +2 7 Transmitir conjuros de toque 

5."-6." +3 8 ~unka~consuamo 

7.'·8.· +4 9 Comunicarse con animales de su 

mismo tipo 
9."·10." +5 10 
11.°.12.° ;<; 11 Resistencia a conjuros 
13.°_14.° +7 12 Escudrii'lar por medio del familiar 
15.°_16 .• +8 13 
17.··18.· +9 

" 19.··20.· +10 15 

1 



Dote: Dureza. 
Dote adicional: Conjurar en combate. 
Conjuros conocidos: conjuros de nU!.d.o~ ... tkt((Ul:r l1wglaJeer magia, 

hu, sollido falltasma. 
Conjuros de L" nivel: dQllllÍr, proyectil mágico. -¡ 
Equipo: mochil¡¡ con wir~e agua, raciones,de viaje para un día~pe -

r te, saco y pedernaJ y acer:o. Lillt.erna sorda, 5 pintas de ace ite. Bolsa par: 
p:..Qlllponenres de conjuro. E.s.tuche..con 10 yjrO..Ie~ 
L Oro: 3d4 po. 

MAGO 
I Unas cuantas pa labras ininteligibles y uoa breve gesticuJación bastan pa­
ra obtener un poder mayor..q.w:....el de los tajos de un hacha de batalla; al 
menos, cuando tales palabras...y gestos proceden de un mago. Estas acdo-­
nes tan sencillas hacen que lvnagia parezca cosa fácil, pero en realidad 

,.sólo in.dkan ... agamenreJa graru:antidad de tiempo que los magos deben 

R
asar estudiando sus libros para preparar los conjuros que deseen lanzart 

s..afi.Qs...d.e.dic.ado..s..iliprendizaje de las arres mágicas. 
Los magos dependen del estudio minucioso para poder crear su ma~ 

gia. Se dedican a eKaminar volúmenes viejos y mohosos, discuten la reo-­
ría de la magia con sus colegas y practican las artes menores siempre que 
pueden. Para un mago, la magia no es un talento, sino un arte complejo y 
grarificante. 

Aventuras: los magos emprenden sus aventuras siendo ptecavidos y 
previsores. Cuando están preparados, puede utilizar.sus conjuros con efec-

~
s devastadores, pero cuando les pillan por sorpre:;:a, lQS seguidores de es· 
clase SOllJlluy vulnerables. Norma1menre...b.u~irniento, poder 

y recursos para poder llevar a cabo sus esc.udiosJ pe.ro nada impide que 
f omparran las mismas motivaciones que elre~'lentw:eros, ya se-
t an nobles o viles. _ 
~ Peculiaridades: la fuerza del mago reside eJUUS..c.QDjW:Q5.i todo lo de­
tm.ás es secundario. Estos personajes van conocien.do....nu~'iQS..sQl1ilegios a 
medida que experimentan y adqu ieren e:wetieooa, además de poder 
aprendews gracias a otros magos. Apane de....ir co.n.QC.i.e:nd.o....nu.eyos con­
juros, los...wagos pueden aprender a manipularlos CaD eLrierop;.o, consi­
gtuendo qwJkguen más lejos, funcione.u..mejo..tQ..,de algtmíl.Q[ra.fuona, 
mejoren. --- t 

Algunos magos prefieren especia~e en un tipo concr.eto.Jie..m.a~ 
Tal especialización hace que el personaje sea más poderoso en la mat.e.I:i.<4-
escogida, pero le impide eje.(;..utaralgunos de los conjuros ajenos a su cam- -4--­
po (consulta 'Especializas:jón enuna e.s.c.uela', en la pág. 48). 

TABLA 3-14: EL MACO 
Ataque S.de S.de S.de 

Nivel base ro .. Ref. Vol. Especial 

r 
Como un bechi(J:IQ. un mago puede llamar a un familiar: un ~udla., 

cOlllpañew..anim,¡¡.l de naturaleza mágica que se pondrá a su servicio . .Es­
ms..ctiaI.ucas ~nlos únicos amigos de verdad que rienen algun~ 

Alineamiento; en.ge.neral, los magos tienden más a la ley que ~ 
tporque el estudio de la roa.gi.u!!C.Q.Dll2Cnsa a aquellos que son disciplinados. 

..¡sin embargo, 105 Uu.sioniSlas_Y-ffilnsmutadores son maestros, respectiva­
mente del engaño y elcambjo.i.PPf ('anro, suelen preferiLel caos a la ley. 

Religión: nonna1meru.eJQS..lllagOS veneran a Boccob, dios..de la magia. 
Algunos, en especia.lloutigmmantes (o, simplemente los misántropos), pre-t­

..Beren a Wee Jas, diosade.J..u;nuene y la magia Se..s.abe...q~05.Jligmm~ 
malignos adoran a Nerull dios de la muerte. Sin embargo..el.,conjunrode los 1 

magos se preocupa má!lPQLSUS esrudios que por SU vida esp~in~· "~I"alL..... __ . 
Trasfondo: 105 magos consideran camaradas Q¡jyaJe.s..a.loj,jl~s se­

guidores de...esra clase. Los magos tienen mucho en comÚn íl1J,nq~ 
lenezcan.a..cJ.llcur.as ° tradiciones mágicas muy di.sti..nw. p-UfS tod~ 
se basan en las leyes universales de la magia. Al cont@liQqu.eJo.s gue-
~s ° los pícaros, los magos se consideran parte de un gtupo diverso, 
.f-pero inconfundible. En las tierras civiliz.adas, donde estudian en acade­
~s~ escuelas o cofm..di.a.s.lQS magos sueJeD identificarse, tamo a sí mis· 
+'Dos como los unos a los otros, en base a SJ.l pertenencia a una organiza· 

ción concreta. Aunque un magQp-eueoecieme...a...una cofradía podría 
mirar con aires de superioridad a tUl mago r.w:a.lqut.b.l.lbitra apte.odidQl 
sus artes gracias..a. un ermüañQ..senil,.jamás le negaria.su identidadcQlD.o 
seguidor de esta clase. 

Razas: los humanos empiezan a practicar la magia por djYcr5.i1Uaz.o­
nes: curiQsidad, ambició.n, ansia de poder o, simplemente guSIQ persooal , 
Los magos humanos tienden a ser prácticos e i.n.naiadw:es • .crea.c.do ouc": 
vos conjuros o utUiundo los viejos de forma "":any,¡.-:--:-::-----t 

Los elfos se sienten fascinados por la magia, y mucho.s..de...cl.1au~ .. mn· 
vierten en magos ~amor al arte. Los magos de~a...rala..."'''''''''''1 
deran artistas, y tienen en gran estima a la magia, considerándola u.o..mi 
terio maravilloso (al.coo.muio que los magos humanos....tnucho 
pragmáticos, para los queJa magia se parece más a un conjWlto ... de rru 
y herramientas). 

La magia de ilusión resulta tan sencilla para los gnom~q~r­
tirse en ilusionista es prácticamente natural para los más brilliultes y do­
tados de talento de la raza. Hay muy pocos magos gnomos q~se es­
pecialicen en la escuela de ilusión, pero los que 110.10 hacen tampoco 
están mal vistos. 

Los magos semielfos sien~anto.la atracción por la magia de los el­
fos como el impuJso de.J:.Q1)qtUs:~QIDp.rensión de los humanos. Algu­
nos de l.o.s magos más PQde.t:QSQ.S..Slll\de ... e.sta..raza. 

----------GConjuros diarios ---------
o 2: 3.° 4.° S.o 6.° 7: .: 9: 

l ' +O +O +O +2 Convocar a un famitiar, 3 
1: 
1 

Inscribir raiJo de pergamino 

2' +1 +0 +0 +3 

13' +1 +1 +1 +3 ., +2 +1 +1 +4 

5.' +2 +1 +1 +4 Dote adiciona! 

6' +3 +2 +2 +5 
7.' +3 +2 +2 +5 
8.' +4 +2 +2 +6 
9.' +4 +3 +3 +6 

lO.· +5 +3 +3 +7 Dote adiciona! 

11 ' +5 +3 +3 +7 
12.· +6/+1 +4 +4 +8 

13 ' +6/+1 +4 +. +8 
14." +7/+2 +4 +. +9 
15.· +7/+2 +5 +5 +9 Dote adiciona! 
16.- +8/+3 +5 +5 +10 
17' +8/+3 +5 +5 +10 
18' +9/+4 +6 +6 +11 
19.- +9/+4 +6 +6 +11 
20! +10/+5 +6 +6 +12 Dote adicional 
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• 
Los magos enanos y medianos y poco frecuenres porque sus 

sociedades no fomentan el estudio de la magia. LQuna.ggue.miorcos son 
~ún más raros porque hay muy pocos en l~on~...suficiente co­
mopara dedicarse a ello. __ 

Los drow(elfos malignos..QYe viven bajo tierra) suelen ser magos, per~ 
esta clase apenas ti~Jiores entre los Qumanoides salvajes, ----l 

• Otras clases: los magos pI:tlieren colaborar con segui­
~s de Otras clases. les eru:aruaJanzar--,-ºuj.yr.os mien­
bras los guerreros fuertes los protegen. "potenciar con 
,magia" a los pícaros para envia~~~ y de-­
rPfJlder de la curación divina de Lo..s...dé.I.igos. Es 
tRQUble que los seguidores~cie[t¡ls clase~co­
.. mo los hechiceros, pícaroj. yJardos, no..k:s pa­

rezcan gente demasiado serg,_pero tampoco se 
dedican a juzgar a IQS..dem~~. 

Papel en el juego:-.cl PAPel del mago de­
tpend~en parte de s\.!.H~de conjuros, 

~:~~~f la mayoría de los magos comparten 
. unciones similares. Son una de las clases 

rde lanzadores de conjuros más orientadas al ata­
que, con una grill...Yifiedad de opciones disponi­
bles para neutralizar a sus e nemigos. Algunos 
magos proporcionan un gran apoyo a sus compa­
ñeros mediante sus conjuros, mientras que otros 
pueden centrarse en la adivinación y otros as­
peCIOS de la magia. 

~ORMACIÓN SOBRE 

~?~~s ~~~~s~~?'ntes estadist;-

rSdejuego. 
Características: la Inteligencia 

etermina el poder con el que los 
tmagos pueden Uegar a lanzar sus 
conjuros .. lliantidad de sortile­
gios que pueden ejecutar diaria­
mente y~es de resistir que so~ 
(ver 'Conjuros', más abajo). Una Destreza alta 
les resulta muy útil, pues los bonwcadores a 
la Clase de armadura convienen a los perso­
najes que visten poca arm.idUl:a. Una buena 
Constitución concede al mago una..wa­
yor cantidad de puntos de golpe, re­
curso delque lQU.e:g.Y.id.o­
res de esta dase andan 
muye~~s ________ _ 

CONJUROS ARCANOS Y ARMADURAS 
los magos y los he<:hiceros no saben usar con eficacia ningún tipo de arma­
dura. Nada les impide ponérselas (aunque se moverán torpemente con ellas), 
entrenarse en su uso adecuado (con las diversas dotes de Competencia con 
armaduras ligeras, intermedias y pesadas y la dote Competencia con escudos) 
ni escoger una opción multidase que les sirva para aprender a utilizarlas 
(consulta 'Personajes multidase' al final de este mismo capItulo). Sin 
embargo, aunque un mago o he<:hkero vistan una armadura con la que sean 
competentes, ésta podrá interferir en el uso de sus conjuros. 

Ll mayorla de los personajes lo pasan mal lanzando conjuros arcanos 
cuando llevan puesta una armadura o llevan escudos (consulta 'Fallo de 
conjuros arcanos', en la pág. 122). La armadura supone un obstáculo para los 
complicados gestos que deben realizar al ejecutar cualquier conjuro que 
posea un componente somático (o sea, la mayorla). Consulta la tabla 7-6: 
¡rmadura y escudos (pág. 123) para ver las posibilidades de fallo de conjuro 
arcano de los magos o hechiceros que vistan los distintos tipos de armaduras. 

En contraste, los bardos no sólo saben cómo llevar una armadura ligera de 
manera efectiva. sino que también pueden ignorar la posibilidad de fallo de 

Alineamiento;".Q.lalqujera. 
Da<lo de golll<' d4. 

~ 

~ 

Habilidades cJáse1lS- ---j-
f as habilidades cl:lseas del.lllil,gQ.Wa característica clave de cada una) 

~rtesania (1m), Concentración (Con), 
.,CQnocimiemo de conjuTOt{lm), Descifrar 
~rirura (1m), Oficio (SaQ.LSaber (todas 

las habilidades, escogidas individual~ 
mente) (lnt). Para las de~pci~ 

las habilidades, consJilia....cl capírulo 4:~ 
habilidades . 

Puntos de habilidad en ell <r nivd: (2 + 
modificador de l.nU,-"",,---,-__ 

Puntos de habilidad cada níyel su 
guíente: 2 + modificador de Int. 

Rasgos de clase 
Estos son los ra.lgos de clase del mago. 

Competencia con armas y armaduras: 
Jos magos SQfi..'-ompeKm.es con las siguientes I 
armas: ballesti..(talJtoJjge~..IDo..pesad.a)J ba5-

1 tón..cla~y_daga. No sOll.CQID~n.re.s con nin­
gúruipo de annadura..ui..c2D los escudos. Cual­
quier-tipo de annadu.lílS.l.u~Qruini.Yn..obstáculo 
para los movimientos del mago lo cual puede 

hacer que fallen sus cc~o~n~iu~ro:s~(s~i~e~m~IID:<':¡;fc~ua~'~n:-~ 
do éstos posean comg 

Conjuros: los magos 1a07.an-'ºJ)jYl'Q$ arcanos 
-Ícl.mismo riJXl de conjuros disP.2nihle'I_,ª,,""<lli:.j 
~~s y bardos), elegidos de la lista de COlJjl®s d 
h.es;,bicero/mago( pág. 191). Un mago debe ele 

_ y-preparar sus conjuros con antelactó.o (ver 
adelante). 

Para aprender, prepaIjl[ o lanzar 
un conjuro, el mago ha de rengyna Inteli­

gencia de al menos 10 t el niyel del conjuro a 
ejecutar (lot 10 para conjuros de nivel O, 

lD.LU p~juros de nivell~, etc.). 
La eD de losTS contra los conjuros 
..de..mago equivale a 10 + el nivel del 
conjurp + el modificador de lnreu· 

g~<j¡,del mago. 
ComQ..Qttos lanzadores de conjuros, 

un mago sólo puede lanzar un número determinado de 
conju~ada nivel por día. Su asignación diaria de conjuros figura en 

conjuro arcano de este tipo de armaduras. No obstante, tampoco saben llevar 
armaduras más pesadas de manera efectiva, y deben aprender, o bien adqui. 
riendo la dote apropiada de Competencia con armadura (intermedia o pesada) 
o adquirir una clase (como la de guerrero) que les otorgue esta competencia 
como rasgo de clase. Un bardo que lleve una armadura más pesada que la 
ligera o utilice cualquier tipo de escudo, incurre en las posibilidades de fallo de 
conjuro arcano normales, incluso aunque sea competente con ella. 

Si un conjuro carece de componente somático, los lanzadores de magia 
arcana pueden utilizarlo sin problemas aunque lleven puesta una armadura. 
Tales sortilegios pueden ser ejecutados aunque su lanzador tenga las manos 
atadas o esté siendo apresado (sin embargo, las pruebas de Concentración 
deberán seguir aplicándose). Además, la dote meta mágica Conjurar sin 
moverse permite al lanzador preparar o lanzar un sortilegio a un nivel superior 
al normal sin necesidad de componente somático; por tanto. podrla aprovechar 
ese método para lanzar conjuros llevando puesta una armadura y sin posibili. 
dad de que fallo de conjuro arcano. Consulta el CapItulo 5: dotes, para averiguar 
más sobre las dotes metamágicas como Conjurar sin moverse. 



la tabla 3-16: el mago. Además.~ 
conjuros diarios adicionales si tiene una 
puntuación alta de Intelige.nc.ia (ver la t3-_ 
bla 1- 1: modificadores de.c..wcreristi.ca }L. 

conjuros adicionales, pág....B.L 
Al conrrariQ.J:lue los bardos y los hechi-

~
os, los magos puede.n a~der cua.1 

. cantidad de conjuro.s.."-Q.Q.S.JJ.}jÚsW-_ 
hiLun nuevo sortilegio en u.nJib...r.o de.. 

~
'.u.tQa:,_e.nJa pág. 179) J lo magQ debe 

e1e.gir...y. preparar sus conjumuoo aptela-
. - as dormir adecu3damep[e dllrante la 

che y dedicando una h~diar CQJlSU 

libro de conjuros. Mientras..es.ti.estud iando, el 
mago decide qué mnjurQS..'iíLa preparar 
(consulta 'Cómo prepa.taLCQD.jm:os .. cle ma-
o', p;íg..J.ZZL 

diomas..adicion ales: el mago puede reem­
fIlliWlUJw.c""ClOtSJ.di.omas adicionales de que disponga 

a.cias a su raza (cons_ulta el Capítulo 2: razas) por el 
dracónico. MuchQS..de.los viejos volúmenes de ma­
gia están escritos en dracónico y la mayoría de 
aprendices de mago lo aprenden como parte de sus 
esrudios. 

Familiar: el mago puede adqumr un familiar 
rexactamente delmismo modo que un hechic.ero __ 

~
Obtener más detalles, consulta tanto la descri.p-_ 

.- dee:~comoelrecl1adrodedicadoaJos _ 

. iares que la acompaña. 
.Inscribir rollo de pergamino: a~ 

ivel, los magos obtienen la dote adicio­
al Inscribir rollp de pergamino, lo cual 

~ 
permite crear roUos de pergamino de 

al'urale7..a mágica (consulta la dote, en la_ 
p'á~y...:cro.cióQde..objerQS mágicos',..e 
la Gllfa dd..Dlmgeon Ma5ler). 

DOJes...adici.onales: el mago gana u.l.l.L 
dote adiciQDaleo los niveles S.", 10.·, lS ." y 20."; 

ESPECIALIZACIÓN EN UNA ESCUELA 
Una escuela es una de las ocho agrupaciones de conjuros que existen, cada 
una de las cuales se define por un tema común, como la ilusión o la nigro­
mancia. Si asr lo desea, un mago puede especializarse en una escuela de 
magia (véase más abajo); al hacerlo, el mago podrá lanzar más conjuros de la 
que elija, pero jamás será capaz de aprender a ejecutar sortilegios de una o 
más escuelas diferentes. Fundamentalmente, el mago obtendrá un dominio 
excepcional sobre una escuela concreta. pero descuidará el estudio de otras. 

Un mago especialista puede preparar un sortilegio adicional (de la escuela 
elegida como especialidad) por dla y nivel de conjuro; además, obtiene un 
bonificador +2 en las pruebas de Conocimiento de conjuros para aprender 
los que pertenezcan a la escuela elegida (consulta 'Añadir conjuros al libro de 
un mago', en la pág. 178). 

A 1." nivel, el mago debe decidir si se va a especializar, y en caso de ser asr 
debe elegir en qué escuela. A partir de este momento abandona otras dos escue­
las de magia (salvo que elija especializarse en adivinación, ver más adelante), 
que pasarán a ser sus escuelas prohibidas. Por ejemplo, si elige especializarse 
en conjuración, puede decidir abandonar encantamiento y nigromancia, o 
evocación y transmutación. Un mago nunca puede elegir adivinaciÓn como una 
de sus dos escuelas prohibidas. los conjuros de la escuela o escuelas prohibi· 
das no estarán disponibles para el mago, y ni siquiera podrá lanzar esos conju­
ros a partir de rollos de pergamino o varitas. Una vez elegidas, el mago no podrá 
cambiar ni su especialización ni sus escuelas prohibidas. 

Las ocho escuelas de magia arcana son abjuraciÓn, adivinación, conjura­
ción, encantamiento, evocación, ilusión , nigromancia y transmutación. Los 

sio embargo ésta..ba....de...er una dote meramágica, de creación~ d 
Mae.s.tria.t:n.c.onj11.(Qs. El mago sigue teniendo que cumplir todos lo.s..pr 
rrequjsitos de CIIalquiet.dpte adicional, incluyendo nivel de la '. 
nim.o..(consulta. eLcapítulo S para las descripciones de las dotes Y-

rrequisuos) _ 

stas dores adicionales se añaden a las que 105 perso­
najes dt!..C!JalqJlier clase adquieren al subiLde nivel (con· 

sulta la tabla 3-2' experiencia y beneficios.d.ependientes del. 
nivel, p~.las cuales no tienen ¡lOI qué s.er mera ' 

giaulLde creación de obj"""--______ --l 
.librosdeoonj=pwa~1os 

..magos deben esrudiar su.sJibros de mnjllDlS diaria- I 
mente (consulta 'Cómo preparar moh Iros deJ:nago',. 

en:~!:~;.:===~ 
que todos los magos pueden preparar de . 

memoria. 
Un mago comienza el juego cont 

u.nJibro de conjuros que conrien~ 
todo.sj05 conjuros de mago de nivel 

.o..Csal:io.lo5..p:e.ueoecienu:s a las escue-~ 
las prohibidas si las bay;..consulra..:Ek¡ 

peciaJ¡zación en lIoa escuda, en...esul 
página) y..otros tres de 1 ... oiyel a e.lec. j 

• ción deljugadpr Además el Ijbm incluí: 
rá un conj1ltQ más de 1 " nivel por 

puma que el mago renga en su bo 
cadordeln 

1- 1, modiflc.dor.e.s de.=":I"'0SIl~ 
conjuros adicionales..e.n.la..pá 
da vez que el mago adquiera 110 nll 

nivel, obtendrá dos nue'lOS so 
de un nivel (o niveles) quue.a..c.ap 

lanzar (según el nivel de experienc~ 
nuevo). Porejemplo,cuandQ IIn maga. 
alcanza elS.o ni\l.eldeexperienda ya 
puede lanzar coojllms de 3" niv.el En 

ese punto, puede añadir..dos nuevos conjuros 

sortilegios no pertenecientes a ninguna de estas escuelas reciben el nombre 

de conjuros universales. 
Abjuración: conjuros que protegen, bloquean o destierran. Un especialista 

en abjuración es un abjurador (Abj). 
Adivinación: conjuros que revelan información. Un especialista en adivina· 

ción es un adivinador (Adv). A diferencia de otros especialistas, un adivina· 
dar sólo debe abandonar una de las otras escuelas. 

Conjuración: conjuros que traen criaturas o materiales hasta el lanzador. 
Un especialista en conjuración es un conjurador (Cjr). 

Encontomiento: conjuros que infunden a su receptor alguna propiedad o 
conceden a su lanzador poder sobre otra criatura. Un especialista en encano 
tamiento es un encantador (Enc). 

Evocación: conjuros que manipulan la energ/a o crean algo a partir de la 
nada . Un especialista en evocación es un evocador (Evo). 

Ilusión: conjuros que alteran la percepción o crean imágenes falsas. Un 
especialista en ilusión es un ilusionista (llu). 

Nigromancia: conjuros que manipulan, crean o destruyen la vida o la 
fuerza vital. Un especialista en nigromancia es un nigromante (Nig) . 

Transmutación: conjuros que transforman ftsicamente a su receptor o 
cambian sus propiedades de forma más sutil. Un especialista en transmuta­
ción es un transmutador (Tra). 

Universal: no se trata de una escuela, sino de una categorra de conjuros que 
todos los magos pueden aprender. Un mago no puede elegir universal como 
una escuela para especializarse ni como una de sus escuelas prohibidas. Sólo 
un reducido número de conjuros entran dentro de esta categorra. 



de l'" nivel a su libro de conjuros o bien IIDo de r nivel y otro de r, O 

bien cualquier orra combinación de...dos c.onjUIP~quier.D.i..Yel entre 
t"y l ·, Además, los seguidores de esta clas.e..pueden añadir en ClIa1quier 

momento los conjuros inchJidos en los m.s..de ottos ll,lagQS alsuyo pro­
pio (consulta )\ñadir conjlW2S..il1 libro de un.mago', en la pág. 178), 

elfo -:--:-,,--__ _ ~
'unto inicial del _ 

adura: ninguna (velocidad 3.0';..) _-::-_,-
t--Armas;.hastón (ld6¡ ld6....c.ñr x2 4 lb a dos manos, contun.cwlW:J.f­

Balksta ligera (1d8, cnt. 19-20/ x2 joe de distancia 80', 4 lb, perfOI:ame), 
*cción de habilida~~ge !loa cantidad de habilidades equi-

1-Wente a 2 + tu modificadouk.lnL 

Habilidad -.Rangos _ C¡¡.ract. Penalizador de armadura 
Conocimiento de conjuros 4 In' 

p:oncentradÓn ~ Con 
Saber (arcano) 4 In' 

~ 4 Int 

Esconderse (tc) 2 Des O 
Moverse sigi!osarnc.o.tc...(tc) 2 Des O 
BLlscar (te) 2 In' 
Avistar (te) 2 S.b 

Dote: Dureza. 
Especialización en una escuela:ningl.llli-

ibro de conjuros: todos los conjuros d&..n.iY.e.l.Oi...más conUQCar mom­
, dannil:.y hechizar persona; más uno de Ips siguientes conjuros (a ru 

lección) por cada punto de tu bonificador de Inteligeotia (en caso de te­
rlok ,¡¡usar nUt.dJJ, im¡¡gen sllenclom, p.mye..c1i! mágica ~ de color, 
Equipo: mochila con odre de agua, raoont!S.,.de yjaje para yn día, peta­

e, saco y pedernal y acero, Diez velas, estuchc..p,am,m¡~,.ttes. hojas de 
pergamino, tinra, cálamo, Bolsa para componentes de conjyro,libro de 

onjuros....Carcaj con :IJl vitores de ballesta, 

~"",,",,-j!P. 

Los mOn;lStetios se encuentran despenlj,gados por el paisaje' 
cinlOS amurallados en los que viven los monjes, gente que busca al="",,,",+-

TABLA 3-15: EL MONIE 

Ataque ~,..¡" S.de S.de 
NM.I base e[ Vol. Espedol- -
1.' O +2 +2 +2 Dote adicional, impacto sin arma, 

ráfaga de golpes 
2,' +1 +3 i'3 -3- Dote adidonar,evasión----

+3 +3 +3 Mente en calma 

peIÚ::cdé.D.pe.rsoDal.por.medio de la acción y la contempladón,~. 
se enttt:oan para ser combatientes versátiles en la lucha sin annas niaJlDa-
dllQS [os monaSlerios dúigidos por maestroS de alineamiento bu ' 

de. pm.tección.a la.geQu:..dd lugAt.Los monjes, que se encuentran list 

~
combate inclusocuando..escin desrabos y visten ropas de campesin~ ¡tue­

en viajar de unlugar a,otro pasaodo .desapercibidos entre la gente y pillan­
do desprevenidos a bandidos. señores de la guerra y nobl~ corruptos. En 
contraste, los monaste.rios dirigidos por maestrosmalignQS...S11eWtgobernar 

las tierras circundantes valiéndose del terror, prácticamente iguale:e~ 
~ue sucedeña si en ~viera el castillo de yn señor de..lít.gu -
i vado, Los monjes malignos son ideales como espias..infi.lIndo.s )'..3sesin 

Sin embargo, es ~o p..robable que el monje cQDlo individuo realk~ 
grandes esfuerzos para proteger a la plebe o arnaaL l1Di....Ío.utlDa..Más. 
bien vu p..t.e.Q!:uparse por perfeccionar su arte y por ta ntp, tílm~' . 
persona......ear.a s.er..francos, su objetivo es akanzar un eSlado q -
cuentra más allá del reino de los mortales, 

~
enturas: los monjes consideran que las avenrurns son.pruehas per­

ales, Aunque no son muy dados íI presumir, se muestran dispuestos a t 'car sus habili~ll..-tpdo obstáQÜo al que se vean obligado~ '4-. 
acer frente, Los monjes no codician la riqueza material, pero buscan con 

afán todo aquello que le.s_p'uc.du):lHb.~~r s:uuo:es,__ 4 
Peculiaridades.: el rasgo principaldcl 1llO..c.jus Sl.lJI.JllÍwd par;¡ com-

1 batir sin arma.ull.-a;;;madura Gradas a.Sl.I riguroSQ.,.WtWliUUiem.Q. RUe­
den golpeauan...fuute como..si...gstu~erao a.rrna.dcu atacar más deprisa 
que un guerrero con su espad .. 

AUnQue los monjes.noJaozan conjuros, poseen una magia propia de 
su clase: pueden canalizar una sutil energía, llamada b qye les pgmite 

-+llevar a cabo haza~brosas, la proeza -, , 

"f es su aptitud para..a~ oponente por medio de. UA.g~in.arma 
Los monje.s también poSeeD yna consciencia sobrena~..wU1i.Ql,l 
y pueden esqu.iva~ue no sean conscientes de..5lLpJo~ 

A medida que e:l.,mQn~qyiere experiencia y poder, ta.mb.ién,l:' 
jorando sus aptitudew.i1lW las mundanas como las relaciwladas c 
kij lo que le concede más y más poder sobre sí mismo y, a veces, rwhién 
sobre los demás, 

Alineamiento: el entrenamiento del monje requiete unuxri.cta_dis­
ciplina, Sólo las gentes de corazón legal son capac~~eme­
jante labor, 

Religión: el entrenamiento es la senda espiritual del monje, que en­

cuentra la dirección a seguir en su propio io.retior y puede comunicarse, in-

&nif. a!a 
Bonificador de DaOo Bonific.ador Velocidad sin 

..mil' de golpes in armal a laCA armadura 
-2/-2 1d6 +<l +<l' 

-1/- 1 1_ +<l +fJ'---j 

+<l/+<l 1d6 +<l +10' t: ~l +4 +4 - i"'! Impacto k¡ (mágico), ralentizan::afda 20' +1/+1 ld8 +0 +](Y 

17,· 
h .' 

... 4 +4 +4 Pureza corporal +2/+2 1d8 ... 1 

... S +S +5 - Dote-adicionaf;-ra!entizar carda 30' +~t+"3- ld8-- +1 

+5 +S +S +S Plenitud corporal, +4/+4 1d8 +1 
6/,+1 ... 6 +6 +6 Ralentizarcafda40' --=+-S/'fS/+O 1d10 +1 

9,' +6/+1 +6 +6 +6 EvasiÓn mejorada +6/+6/+1 Id10 +1 
10,' +7/+2 +7 +7--'T7- Impacto ki (legal), ralentizarcafda-50' +7/+7/+2 ---- Idl0 +2 

11,' +8/+3 +7 +7 +7 Cuerpo diamantino, ráfaga mayor +8/+8/+8/+3 ld10 +2 
1 2~ +9t+4 +8 +8 - i'8 Paso abundante. ralentizar carda' 6Q' +9/+9/+9/ 2d6 ... 2 
13.' +9/+4 +8 +8 +8 Alma diamantina +9/+9/+9/+4 2d6 +2 
14,' +10/+5 +9 +9 - i'9 Ra!entizarcarda 70' lQtnOf'flO/,!,5 2d6 +2 
15,' +11/+6/+1 +9 +9 +9 Pa!matemblorosa +11/+11/+11/+6/+1 2d6 +3 
16,' +12/+7/+2 +10 +10- +10 Impacto ki (adamantino), ralentizar carda 80' +t'1:t++lf~7t+'l- - - 2d8 +3 

, 17" +12/+7/+2 +10 +10 +10 Cuerpo eterno, lengua del so! y la luna +12/+12/+12/+7/+2 2d8 +3 
l&.' +13/+8/+3 +11 +11 +11 Ralentizar carda +-t3fñ7t+i'3/+8/+3 2d8 +3 
19" +14/+9/+4 +11 +11 +11 Cuerpo vado +14/+14/+14/+9/+4 2d8 +3 
20,' +15/+10/+5 +12 +12 +12 Ralentizar carda cualqrrien::listancia, yo perfecto ....-t5f!otS'f+1S/+1Of+S 2dlO +4 
\ El daño indicado es para monjes Medianos. Para los monjes Pequeños "Grandes consulta la tab!;rl-'l8:-daño de los monjes Pequeños y Grandes, 

+10' 
+20' 
+20' 
+20' 
+30' 
'JO' 

+30' 
-40'" 

+40' -+SO' 
+50' • 
+SO' 
+60' 

r-
+60' 

+ 



! 
tima y místicamente, con el mundoespido"I.p.orJa.q:-'-w"'"lp-,-se-gl-'i"'"d"",- s-:d-e f-- ¡ N FORM ACJi')Ñ SO B RE REG LAS DE 
est3 clase no necesitan clérigos nLdioses. Sin e.m.bu-go • ..c.ienas.dioses lega- Lo.s.monjes..wseenJas siguientes estaclisticas. 

les atraen a algunos monjes, que meditan.sohre...sl.I pa.reticla..pe.rCOD la aracte.óstic.as: la Sabiduría potencia las c;!::~d:;;~;;.;::~~,' 
deidad e inteman emular~azañas. Los..o::es dioses que lJlá.s-POsibilida- monje •. t3ntn..ofeus.iYas..mmo defensivas. La DeStreza concede 
des tienen de merecer la dev.oción de un.monjc son Heirpneous, di$OS d ..fdefensa para los personajes 'lile DO llevan armadura, así como bo.ni.fica-
valor; San Cuth.ben dios del justo castigo; y Henar. diQs de la t' . ..fiores en algunas habilidades de clase. La Fuerza potencia la apritud de! 

~
! Irasfondo:los monjcuuelen.enrrenarse en tul monasterio. La mayo:: monje para combati.t.desar::m.a.do... _ 

, e ellos son niños cuand.n..e.nrran.--S.irodo emdados alli tras la muerte Alineamiento' cualquiera legal. 
d.e s.us padres, cuando éstos no tienen sunc.iente comida para manrener- Dado de golpe:...ds_ 
~cpmo c.w.npensación de..una f!lm;!;a por algún favor reali7..ado por el 
t:=~e.rio. Estando aUi, el monje..ha..d.eJ:Dncentrarse tanto en su enrre-

. la que apenas conse.rva 5115 Jaros f!lmjliares o lo-
~es una vez marcha por su _ 

cuenta. 
En las ciudades gra.ndes, 

los mo.njes maesrros abren 
rcscuelas en las que en.s,eii;w 

~~~:::.: ,: lOdos los que se 
. Icresados y son dig-

s.de..aprenderlas.LQS monjes de 
tajes academias s.u.ek.n..considerar 
que sus hermanos deJos monaste­
rios rurales están bastante arrasados. 

Un monje puede sentir un profun­
do vínculo con su monaslerio o escuela, 
~a persona queJe ens.eñó, la rradición.en 

Habilidades c\áseas 
Las habilidades cláseas del monjeJ.yJa Cólracrerisdca c!a~ 

de cada una) son: Artesania (1m), Averiguar ¡nrenciones. 
(Sab), Avistar (Sab), Concentrnrión (Cpn) Djp!qmad211 

(Car), Equilibrio (Des), EscapismQ.(.Qes) Ec;cpndero l 
(Des), Escuchar (5ab), Interprerar..(Car)..Moverse sigi­

losamenre (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sah) PiDie­

ras (Des), Saber (arcano) (1nt), Saber (religión).. 
(lnt~ Saltat (Fue)..Irepa< (Fue), p"" 1" descri!>M 
ciones de las habilidades, consulta el Capítulo 4: 
h,bilid,d,,~ ____ _ -,-__ -,--: 

Punto.s de..hahilidad e n e l 1 .. niveL(!t; 
modi&ado.cd<lnt) x..f' ____ _ 

Punroule habilidadcada nivel snhs.igu.iente:4. 
+ modificador de lnL ______ _ 

~
ue se adiestró o las tres cosas. Sj.n em- Rasgas de clase 
go, ha..y...ot(Q.S que no se sienten unido.s. Estos son los .rasgns de clase de l monje 11 

ás que a su pmpia senda de desarrollo Competencia con arm as...y_arDla:t 
ersonal- __ __ duras: los monjes..sa.ru:QlDpe.t~ 

t- Los monjes se reconocen unos a arras con cienas a.nnas..básicas.d~ 
f,como parte de un grupo selecto apartado del campesinos y alguna~ 

E
tp de la geme. Pueden sentir cierta a.6.ni- especiales cu.}t.Q...U.S.o..lom,a¡ 

dad, ~rQ.les encanta c.Qlllperir unos con parte del e.ntrenamiento de su clase . ..La..lista..t.olll' 
rro.s..p.ar.u.p.roproba.r quiéu..posee el kl plera comprende: ballesta (ligera o pesada), bas-

más poderoso.. tón, clava, daga, hacha de mano • .hand.a..jab.a1ina. 
Razas..:lOS-monasterios suelen enCOIl- kama, nunchaku, sai, shurikrn y s;angham (en el 

trarse en tieJ:ras humanas, que han in- Capítulo 7: equipo. estánlas..descripciones de estas 
corporado este elemento en su siempre annas)...Los monjes no son competentes con amI" 
cambiante cultura. Por lo tanlo, muchos se- durasJlU.sc.u..dos..(de.hecho, muchos de los poderes 
guidores de esta clase son.hwnanos (o semiel- e:speriales de los monjes...u:ijWeren poder moverst 
[os y semiorcos que viven.enrre..eUos). Los elfos si..n..tx:a.basU.o.da.sJa.s...babilidades especiales del 
son perfectamente Qpaces de mOStrar una dedi- rooojf...exig.eJ:U¡uusle renga libertad de movi-
cación res.uclta.)!..IltPl.o.ngada p.Q.C.unJ..o..t:crés, mien.t.os Dmodo visten annadura, utilizan un 
me o discipli.oa..can.c.r.etos y. po.uam.o. algu- escudo o llevan una carga mediana ° pe-
nos de ellos abaodonan los bosques para con- sada.los monjes pierden su bonificador 
vertirse ellJD..ODjes..La trad ición de esta cl,w: es ajena a la a la CA Y sus aptitudes de movimiento 

~
rura.de enanps y gnomos, y los mediaDOS suelen ser de- ~'n;()D ci~aga de golpes. 

asiado nómadas como para..recluirse e:n...un monasrerioj Bonificador a la CA (Ex): los m.QDj.e.ustán excelememente entrenados 
uan.ro, es muy poco frec.utnte qu.e..enarulS. gnomos o para e.$quiyar golpes, y desarrolla o lID "sexto sentido" que les penniteapar· 
ediaoos se convierta1l...f.D.JDQllje. ___ rarseJ.nclusa...anr.e araq).les inesperad.os...Cuaudo van sin armadura y no es-, 
Los hwnanoides ~de..tma es.ttUcrura social lo bastanle esra- rán cargados.los.mo.njcs.a.ñadena la..C.A..su.bonmcador de Sabiduría (en a-

ble como pata qu.e..los...mo.oje.s..pueJi<w..e.mrenarse; sin embargo. de vez en .. 5.0 cie.J:f.oeclo) Además. obtienen UD bonj6cadot +1 a la CA en el5~ nivel 
cuando hay algún njño huérfano a.abandonadode una tribu humanoideque que..aumenta en.1.po.r.cadasJUveles..de..monje posteriores (+2 a 10.°, +3 a 15~ 
termina yendo a.parau 110 mqn:merig de rieo:as..c.ivilizadas, O siendo adop-- ~. 

rada por un maestro vagabundo...Lns maléficos elfos subterráneos conocidos Estos bonillcadores a la CA se aplican incluso contra araque.s_cleJoque. 
como drow poseen cierta fr.ldjdón monástica, no m!!y exrendjd3 peIP il.ldu~ O cuando e1mQDje esr<Ldespreyenido. Los bonific.adores se pierden Ctlatt l , 

dablemenre poderosa. do un roo.nje está inmorilizado o indefenso, o cuando lleva um c.arga..mt:.ij 
Otras clases: a veces, los.;nonjes se m~antes con las demas diana o pesada 

~ases por lo poco que tienen..e.n comúrLc.ou.$lIS mOJi'il14o.o.es..o..h3bilida- Ráfaga de_golpesj,Ex): cuando no lleva arm"'d~ura;:.-"l~~~~:~ 
~s. Sin...e.mharga.J.QS ro~uec.onQC.enlas ventajas de colaborar..c.Qn -timpacrar ron IIna ráfaga d~ ~ a cost3 de peak 

1-"¡¡:Q'-l'~mlll~C~SD"":llIlD~S<Ier cqmpañeros djgnos de coofianza. __ -,_ el perso.naje podrá [filJ¡z,ar l ID ataque adicjonal con SU ataque haS 
p.eL~egQ.:..el.m.o.nje funciona Im!jOI como un combatiente ro, pero.lan.la.este g~Q1Do_c.ualquier.ocro_de ese m;smoasalto . 

1'lll<oruJJliSlll~tiliz;uJ.d¡U1Ulclocidad pata.e.o.tr.ar.y salir del cOIDMui¡¡j't-_-fWl.jl<,",IiLJ.d¡",-,,.z...El.at"l1~,e..hase..modi.ficado resultante se da en la co-
f.damellte..t!Jl.luga¡ de..enzarzarse en un cuerpo a cuerpo prolongado. Tam- e..:Ataqu.e b..as.eJi.e tifaga de golpes' en la tabla 3-15: el monje. Este 
bién es excelente actua.nd.O-como avanzadilla, especialmenre si centra e 1 asalro...por lo que también afecta a los ata-
aptiWW_(!1l.elJ>igilo. ques. de..Qpa.¡:tUDjdad.que pueda realizar el monje antes de su siguiente ac· 



dÓn. Cuando un monje alcanza..5." nMi el pcna!jzado[ se reduce...a.=1, y a 
9: nivel desaparece por completo, Un monje dehe.J.¡ril¡zat lloa acción de 
ataque complcro (ver pago H3) para impactar...con.JJ..O.a...táfaga..de....golpes. 

Cuando Utili7.3 la ráfaga.de.golpes, un 1UQI.lje.p.uede atacar solamente con 
impactOS sin annas o con..bs.Annas especiales de IQS monjes (bastón, kam 
nunchaku, sal, shuriken.)':~). Puede entremezclar estos dos tipas 

'ataques a volunrad. Por ejemplo, a..ú." nivel, la monje Em.ber (Nde: por 
~ IIt'mos Yenurlntldo en csk.,asCl.aJdilizM Asw.umlivo en !eme,lino) 
rre~r un af.lque sin aonas con Wl bonificadOLde ataque de +3 y otro a -
¡.Que...con Wl arma especial de monje también mn un bonificador de. 

~~:~ ;uando urili7.a armas COIDO parce..de...una ráfaga de golpes, un monje 
.. u bonificador de Fuea.a.Cn..cl.eJ...ba.oi6.cador de Fue Xl1/2 o X1/2) a las 

¡ ril:adas de d3Jlo de todos los acaques que tengan éxito, independiente de si 
esgrime lill arma en una o aJJ.1hasJnanos. El monje sólo puede utilizar las ar­
mas especiales de monje COlUQpanc de tUla ráfaga de golpes. 

En el caso del bastón, we.aos de utilizar la aptitud de r;ifaga de golpes 
pda...utremCLCu.eD.ta c.omo lIn arma independiente. Incluso aunque el 

ilStón.re.quiere dos manos para ser urilizado, un monje puede intercalar 
..siu..arma...c.an golpes del bastón, suponiendo que renga 

ifmes ataques en slUáfaga de golpes como para hacerlo. Por ejemplo. w 
monje de 8.0 niveL..PQd.ríaJealizar dos ataques con el bastón (uno con cada 
extremo) con un bonificador de ataque de +5 y un impano sin annas con 
un bonilicador de ataque de +Oj o podría atacar con un exrremo del bas­
tón y con un impacto sin anna, ambos con un bonificador de ataque de 
+5, yeon el otro extremo del bastón a +0. No obstante, no puede esgrimir 

,.ninguna otra aona almismo tiempo que urili.za.un...bastón. 

§
uandO un monje alcanza nivcll.l:, su aptirud.duáfaga de golpes me­

. .Además. del ataque adicional que obrieoe de b ráfaga. recibe un se­
nda at<lque adicional con un bonificado.rJguala...s.¡.u.raque base total. 
Impacto si.n...;lrma: los monjes PQS.e.en!1O excelcnrC-C.ntrCllamiento 

~. n el combate sin armas, lo que les concede .c;o:nsjderables ventajas a la 
tnma de recurrir a él. A l, ... nivel, un monje obtie..ru:J.mpa.ua..sin arma me-

¡;orado como dote adicional. Los ataques de un IUQO.je..p.ueJien.se.r:..de cua l­
quiera de sus dos puño.s indistlntamenre, Qinclusa.deJos...c.odos.JOdillas 
~..EWl..implica...que ullJDonje pue.de.ceallwJm.pac.to.s..si..o..arD1a in­
cluso caulas manos ocupadas. No existe eLataque....coo la manQtorpe pa-
r;¡ uo..monj.t..que..ataqtle sin annas, por lo~p.re..a~:c...,. 

dor de Fuena total a las tiradas de daño de todos sus impacto~. 
Normalmente el impacto sin aona ck l.IQmonje inflige daño 

pu!'dededdircausaren su Jugar daño no letal sin que se aplique por ello . -
gün penalizadora la tirada de.a.taqlU!. Así mjs¡no,cuandoes..tá.panicipand 
una presa puede decidir sLcausaJÍañoJe.tal.QDO letal (ver pág. 156). 

El impacto sin ar.ma de un monje..se considera al mismo tiempo anna 
mamúac~y.annanaD,raJenl~taa losconjurosyefectosque 
mejoran un~ (oorno los..mnj.u.ros colmillo mágico y armCl mágICa). 

Además lIn mon,ic...inllige m:ís daño COD sus impactos sin armas del 
que haria una persona normal. lal y como s.e..muestra en la tabla 3-15: el 

onjeL.E.ste....daño sin arm a es para los monjc.s...Medianos. Un monje Pe­
uefio infligirá menos daño que la cantidad indicada, mientras que un 

ande causará más dailoj cons.ultala tabla 3-16: daño de los mon· 
jes.ic.qucños y Grandes. __ 

TABLA 3- 16: DARo PE LOLM...Q.lollES PEQUEÑOS y GRANDES 
Nivel Dai't9.-(moo je Pequeño) Daño (monje Grande) 
1.'-3.' ld4 1d8 

( '-7: ld6 2d6 

8."·11 ." 'd8 2d8 
12.··15.-
16.··19.­

;lO." 

idiO 

2d6 
2d&.. 

3d6 

3d8 

==??:;~:-::-P;¡~O:I~~~~~¿re:-I::-.. <:¡m:>-en-tt~;:': 
~j:W=l<..Oom:Jl;¡J:;:.e. . . :;'~.L~I<$::,""~r¡JO",c"c",,bas como dote..adkio.nal. A e .n.IVcl. d~ 
,gir De.rt:ibo...lnejorado o Desanne mejorado como dote adicional (consulta .. 
el Capím10 5' dotes! paralas descripciones). Un monje no necesita reuw.t.t 
los p.r.ett.equjsl!os normalmente necesarios para adquirir estas dotes1 

...El<--",- ·-Ó-n-(E- X)-. -a p-,-~."",,, "" '''"'',. "~"'"' :~ 
ques..m.ágiOlS-DJnsóJlros gracias a su gran agilidad. Los monjes no sufren 
daful..alguD.Q.jJ.líUldo p.asan un TS de Reflejos COntra un alaque -
ma!me.nreinfligióa 1a..mita.d del daito con un tiro con éxito (com~ 

it.
.ble aliento de un dragÓn mjo Q lIoa bola de fuego). l.a evasión sólo p.ue-­

e utilizarse cuandQeLm.onje viste aonadura ligera o ninguna annadura. 
Un monje indefenso (sissrá.in.c.onscicnre o paralizado .. par ejemplo), no 
puede beneficiarse de esta aptitud 

Movimiento rápidojEx): a parrir de 3." nive~ un monje obtiene 
-tI>onificador de mejora;u.u..velocidad, tal y como se miles 
-!3- 15. Un monje que vista armadura (aunque seaJige.ra)..a.lli:y..e...una.carg 

intermedia o pesada.p.erded esta velocidad adiciOnal :--1 
Mente en calma (Ex): al alcanzar el 3." nivel.J.Ul....Dlonje gana un bo­

niflcador +2..cu susTS contra conjuros y efectos de la esCllcliuie..entanta:..t 
miento. p..llfi.SU-ID..Cditación y su entrenam¡ento.le...pc.nnilcn...o~ 
yor resistencia alas ataques enajenadores. 

pacto k¡ (Sb): al alcanzarel4.oniveL el ataque sin arma del monje se ve 
potenciado con el h Sus ataques sin anna son considerados como armas t 

, . SOl efectos decaJl<¡;¡rdañ0..3.criaolf35..CJ.lI).reducdón del daño (ver'~ 
ucción del dañd Cilla Guía del Dlmgeo/l Master). El impacto kt mejora con 

d nivel del monje. A 10~ .niYe.L.sus..impaaos sin a.onas s.e....c.o.nsidetan...tam--I 
bién annas legales.a..efecros de in.lligirrlaño a criaDlrns con red.ucción.delda-...... 
ño . .A nivel l6.~ ~pactos.si.Jl..a.DD.a..so..nside[jJdos armas admnantinas 
a efecrosdc causat.dañD a cri.awrascon.reducdón del dañay p;tQ S1lperar la 
dureza (consuha 'Hacer ped~un objetd, paa¡· g¡">l Ó,,5>J' _ _ -,-__ 

CaídaraIentizada(b:): al alcanzar d 4.° W'ie1 y 5' IpcdOre& los mpn~ 
den aprovechar las paredes que tengan a su alcance..pam ralentizar SI 15 caídas. SU: 

-f6:iendo daño como~ en cuestión n1vie;a 20' meOQS de los q 
reaUd>d. J.¡¡ aptinld de!.monje parn rnIentiz" las caidasles.dedr.J:«lllcid. 
ra efectiva de las caídas Q modo s.e.encuentra cerca de una pared)JnejoWll.\OW~ 
nivd hasm que,..a1 a\q0rof el 20.°, el personaje puede valerse~.IUlll.'OS. 
xirnos para rnlenriz.at.s.u.caída y..caer desde cualquier alruro si.n su.fritdafutalg -
no. Para obtener más dem.lle.s. consulta la colwnna '.Especi.'lJ' de..h.mbla.3-:: 

Pureza corporal (Ex): al alcanzar eI5.~ nivel, un monje adqui.ere.e.l.con­
lrol de su sistema inmunológico; por tanto, su organismo se i cnl! I"jza con­
tra todas las enfermedades, exceptuando aquellas que tenga.u..Jlatu.rakza 
mágica, como la putridez de rnQInia o la licanrropl~· a'--_____ _ 

Plenitud corporal (Sb): al alcanzar el 7: nivcl.lUlJllonje p~lede curar 
sus propias beridas. Esta aptitJ.Kl.kperroiJe recuperar al día una cantidad 
de punlOS de golpe equivalenre..al.dQble..de su-.nivel de experiencia, pu­
diendo repartir el efec.tº C1lrariYO eorre yariOS U~. 

Evasión...mejorada (Ex) al aboz:¡r e.l..2.:JuY'el, la aptitud de evasión 
del U1QOjc..wejora. Seguirá sin sufor daño..t.ltlnto renga éxito en un TS 

co.ru;ra ataques como el~a ck..aIi.e,o.ta..de...J.m...dragón o una bola de fuego. 
pero a panir <k ahora sólo sufrirá la mitad de daño aunque falle !::as tira­
das. UIl.DlO.D,j.e.i.o.defenso (si está inconsciente o paralizado, por ejemplo), 
110 puede..weficiarse de esta aptitud. 

Cuerp<Ldi;unantino (Sb): al alca.cz.ar.....elU.· nivel, un monje posee tal 
control sobre su metabolismo que se.innwJ..tiza comra lodo tipo de venenos. 

Paso ablVldante (Sb): al ruqllZU el 12· nivel, un monje puede desH­
zarsc Olágicamenre..eotre espados como al utilizar el conjuro plwrta tÍi­

mctlslQwl.JJ.na vez.a.ldía . .s..u nivcl <k.Janudor para este efeclo es la mitad 
de s.ll..lli.'¿eld.c.ro.onjelwkwdeando a la baja). 

Alma diamantina (Ex);JIU." niY.d .... un monje adquiere una resisten­
cia...a..coDjucos e.qwvaleme a su n~xpericncia + 10. Para ~rafec­
rarJo con un socrilegio, el lanzador debe igualar o superar la.Re del mon­
je con una prueba de nivel de lanzador (l d20 + el nivel del lanzadOr; I 
consulr:L.Resi~tencia a OOJljltJ:os', en la pág. 177). 

Palma temblot"Q.Sft (Sh);..a partir del15~ nivd, un mOlij"-"=,",-""''''-I 
denrm...de.l cuerpoJ!e...aJTII cTÍatur"3 lIllas vibraciones que. d~asU¡w:l="-"y 

-tW0nje pueden resuharJerales...El.rnonje puede ~tiUI."""", .... ",,~ 
a la selDao:L~un.ciªr el intemo arw;s.defta1i7ilr la tirada d 

¡consrruc.ros .... c:if.no..s. plantas, muerros vivientes, criaturas incorporales. y 
_crianU'3S inmunes a los golpescríti.CQ5...son inm~e ataque. En los de­
~'ili.Qt..sLelmonjf lagra impactar y la víctima sufre daño a consecuencia 
~Ipe se CDnsi~le el ataqiJ.eJkpalma temblorosa ha tenido éxito. 
!\. partir ~ro, y hasta bab.er:..pasado un día por nivel del monje. 



~. 

éste podrá intentar mntar a la víc.tima..cuao.dolwiese.e..lara.reali.z.auste in­
rento, el monje sólo tiene que deseatque el objeti:&lu.uera (.una acción gra­
tuila), y salvo que este supere unlS de Fortaleza.(CD tpt la mirad dd nivel 
del monje + el modi.6cador..d~ Sabiduría d.el.nmnje). momo Si pasa este ri· 
ro, la víctima dejará de estaI:..íUlleDazada por e.se.araque de palma remblo 
pero nada impedirá que..r.eSJJh.e..afecrado por un ataque posterior. 

. Cuerpo eterno (Ex): a paniLdel njvel17.o, el monje ya no sufre pe .. 
~dores a las caracterísricas.. po.r c.aJlsa..de la edad y tampoco se le 
~h.acer envejecer urilizando medios mágicQsiw embargo, no se libraci.de 

~
penalizadores que suftiera..d(! .. a.ntemanp) El personaje segu" .. 

mulando los bon¡f¡cadores debido~jecimiento y morirá de viejo 
ando le llegue la hora. 

+ Lengua dd sol y La luna.{Ex,klos monjes de nive1 17.oo superior pue­
den hablar con cualquier ctiawca vivie nte. 

Cuerpo vacío (Sh): a partir del nivel 19.°, un monje puede adoptar ca­
da dia el estado eléreo dy,rante un asalto por nivel de monje que posea 

r cofllO..cl.cl'ec.to del conjuro-'te..rcidad). El personaje podrá volverse etéreo 

~::_"ec",a lo largo del día, siempre y cuando la cantidad total deªsa .. 
ue pase en es.a..fimna no exceda su nivel de monje. 

Xo perfecto: al alcanzar el 20.° nivel, el monje habrá annonizado de ( 
manera su cue~sus habilidad y aptitudes cuasimágicas que se con­
vertirá en una criatura mágica. A partir de entonces, se le considerará un 
ajeno (una criatura de ortos planos) y no un humanoide en lo referente a 
conjuros y efecros mágicos. Por ejemplo, Jledlilar persono ya no le afecta. 
Además, el monje gana una reducción del daño de lO/ magia; es decir, que 
ignorará (regenerará instantáneamente) los primews 10 puntos de daño 

~~;:o ataque re,lizado po< un arma no mági.caj) po" un "'que naturnl 
. do_pru una criatura que no tenga u.na..te.d.ut.Ció.u..de1 daño sim üar 

consulta 'Reducción del dañd en la Gufa de1...QljJlgfQtJ.MMrer). A diferencia 
de OtCOS ajenos, el monje sí puede ser devue1ro de entre los muertos como 
si fuese un miembro de su anterior tipo de criatura. 

Ex monjes 
Un monje que deje de ser legal no podrá seguir adquiriendo niveles de 
eSTa clase, pero conservará todas sus aptirudes de monje. 

Al igual que los seguidores de cualquier otra clase, los monjes pueden 
ser personajes mulriclase, pero tendran que hacer frente a una restricción 
especial. Un monje que adquiera una ntleva clase o (en caso de ser ya 
multiclase) gane un nivel en otra clase no podrá segu ir incrementando su 
nivel de monje, aunque conservará todas las aptitudes pertenecientes a la 
clase. 

Conjunto inicial del monje humano 
Annadura: ningtma (velocidad 30'). 
Armas: bastón (td6/1d6, crít. X2, 4 lb, a dos manos, conrunclenre). 
Honda (1d4, crit. X2, ine. de distancia 50', O lb, contundeme). 
Sdección d e habilidades: escoge una cantidad de habilidades equi-

valente a 5 + ni modificador de Lnt. 

Habilidad Rangos Caract. Penalizador de armadura 
Escuchar 4 S,b 
Trepar 4 F", O 
Moverse sigilosamente 4 Des O 
Piruetas 4 Des O 
Saltar 4 Fu, O 
Escapismo 4 Des O 
Esconderse 4 Des O 
Nadar 4 Fue O 
Equilibrio 4 Des O 

Dote: si tiene una punruación de Deslreza de 13 o más, Esquiva; si su 
DeSfreza es de 12 o menor, Iniciativa mejorada. 

Dote adicional: si tiene una punnl3ción de Oesrre7..a de 13 o más, Mo­

vüidadj si su Destreza es de 12 o menor, Lucha a ciegas. 
Equipo: mochila con odre de agua, raciones de viaje para un día, peta­

re, saco y pedernal y acero. Tres antorchas. Bolsa con 10 piedras de honda. 
Oro, 2d4 po. 

, T 

- PAl ADINª 
Lu:c.m.pasión..en.la búsqueda del bien, la voluntad para defende.rJ.a.k):..f. 
el poder para detIOtauLmal; éstas sao las tres armas del paladín . ..2oc 

~
seen la pureza y devocióo..qu~n falta para recorrer la senda delpa­

dm, pero esos pocos sOUJ:ecom~nsados con el poder para proteger, sa­
ar y castigar. En un mu..odu..U.eno de magos conspiradores, sacerdotes 

impíos, dragones sedjeotos de sangre y demon ios de los infiWlos, el pa· 
ladín es la esperanza última..que no puede extinguirse. 1 

Aventuras: los paladines..se toman muy en setia.~~y-.ti.e.nd~ t referirse a ellas como "búsquedas o misiones". En eLcQtaZÓn deL~din.~ 
hasta las misiones máunundanas son una prueba personal· llOa QPO~ 
dad para demostrar valor, para desarrollar las habilidadeunartiaks. para 
aprende..r nuevas tácticas y hallar nuevas maneras de hacer cl..b.ien..6.J.lJus4 
no se siem.e..o..vc.rdaderamente realizados hasta que...lidcljIn llna jmpornote~ 
campaña contra el mal en lugar de dedicarse a saquea.r si.m.pl.es..tuiDas. , 

~
eculiaridades: la fuerza divina defiende al pa ladín y le c.o.nc.ede po­

deres especiales; le p-rotege del daño y la enfennedad, le pennile curarse 
pQUimismo y ayuda.a..qu.e,.su corazón"no...sucumba al miedo. El paladín.t 
ambién puede utilizar este poder para ayudar a otros, sanando sus heri· 

das o curando sus enfennedadesbr último • ..lout:guidQres de esta clase I 
pueden utilizar este poder para destruir.el maL.l:iasta.elpaladin mátinex· ~ 
peno es capalJ1e detectar el.ro.al...yjos más expe~rados p..ueden cas­
tigar a sus eneItli,gQs malignas. y expulsar a Jos muerms vi'iif.nte.s. ade­
más, este poder atrae hasta él a un poderoso corcel jnfuodie.ndoJuerza, 

inteuge.m:i.a y protección mágica al animal ~ 
Alineamiento: los paladines han de ser lega!es.b.u,enQS...~.pierd.en to­

dos sus poderes d~si se desvían de tal alineamienlO Ad~j 
seguir un código de conducta que respete la legaUdad y.la..bQnclad. 

Religió n : los paladines no tienen por qué ser fieles de una sola deidad; 
para la mayoría de ellos basta con sentir devoción por la rectirud. Los que 
profesan una religión en particular suelen preferir a Helrüneous, dioS del 
valor, antes que a Otros, pero también hay paladines que veneran a Pelor, 
dios del soL Los paladines devotos de un dios suelen son muy escrupulo­
sas en 10 que se refiere al cumplimiento de sus obligaciones religiosas y 
suelen ser bien recibidos en todos los templos de su iglesia. 

Trasfondo: nadie elige ser paladin ; seguir esta clase es responder a 
una llamada, aceptar un destino persona!. Nadie puede convertirse en 
pa[adin sólo con la práctica, sin importar lo mucho que se esfuerce. O la 
mruraleza del paladín está en e! interior de! personaje, o no lo está en ab­
soluto; no puede obtenerse por medio de un acto voluntario. Sin embar· 
go, puede que alguien no logre reconocer su propio potencial, o que se 
niegue a cumplir con su destino. Algunos de los que nacen para ser pa. 
ladines se niegan a contesrar a esa llamada, prefiriendo llevar una vida 

d istinta. 
Sin embargo, la mayoria de los paladines responden a la llamada y ro­

m ienzan a entrenarse en la adolescencia. Nonnalmente, estos mucha· 
chos se convierten en ayudantes o escuderos de paladines más experi· 
mentados, se entrenan durante años y, finalmente, parten por su cuenrn 
para ayudar a la causa del bien y la justicia. No obstante, arras paladines 
oyen la llamada en un momento posterior de su vida, después de llevar 
cierto tiempo dedicándose a arra carrera. Todos los pal::adines, sin impor­
tar cuál sea su trasfondo, reconocen el vínculo eterno que une a todos los 
seguidores de la clase; un vínculo que va más allá de las culturas, las razas 
o mduso las religiones. Oos paladines se considerarán camaradas aunque 
procedan de extremos opuestos del mundo. 

Razas: al tener cspirirus tan ambiciosos, los hwnanos son muy buenos 
como paladines. Los semielfos, que a veces son tan ambiciosos como [os 
humanos, también pueden oír la lla mada que les hará seguir esta clase. De 
vez en cuando hay algún enano que se convierte en paladin, pero proba­
blemente le resulte difícü, pues seguir esta senda implica anteponer sus 
deberes a los de la familia, el clan y el rey. Hay muy pocos elfos que sean 
paladines, yesos pocos suelen emprender misiones que les llevan a luga­
res lejanos, pues las inclinaciones legales de la clase suelen impedir que 
encuentren su sitio en la sociedad élfica. Los miembros de las demás razas 
típicas rara vez escuchan la llamada para convertirse en paladines. 

No hay precedentes de paladines en las razas de humanoides salvajes. 



Otras clases: aunque los paJ¡¡din.e.us.t.á.n..algg..apartados de. 
los demas, gustan de asociarse con aqucUos cuy,aUtabiliclades y [a­
cultades complementan las suyas. Suele~e bien..cPnlQUlé­
rigos buenos y legales, y le..s..gusta colaborar con los que son v.w.en· 
tes, honestos y están cQ1Ul2I9meridos con el bien. AtlUque n( 
permiten que s..us Comp.J1ó.e.tP.sJ!even a cabo act.w.maligno5, está" 

,mas que dispuestos a colaborar qm ('Odo tipo de gente, por poco 
~ parezcan a ellos. Los ¡Laladines, persouaj.e..5...Q!rismáricos, 
ldignos de confianza y respetados, tiende¡¡ a ser perfecros pa­
fUlesempeñar el papel de líder ~ 
t ..Papel en el juego: el principal RapeLde un paladín en la 
;ma)!Qria de los grupos es elck..cQJ)l~m~ a cuctpe>¡ 

P:e1'O también presta otras ürUMnciones de apoyo. Es un 
buen curador secundariQ, y swvado Carisma le proporcio­
na muchas oportunidades pílJa adoptar una posición de li­
derazgo. 

INFORMACIÓN-SOBRE 

~~n9 ~s!~l E~i~ientes es"disneas de 
clase. __ 

Características: el Carisma incrementa 
la curación, las facultades curativas de de­
fensa propia y la expulsión de muertos 
vivientes poseídas por el paladín. La 
Iuerza también es importante para 

~ 
debido al papel que desempeña 
combate. Para tener acceso a los 

conjuros más poderosos de paladín, 
¡.ne<esitan tcnetlUlíi puntuación de 
p4 omás en Sabiduría (de hecho, ne­
~ce.silan tener 11 como mínimo para 

:lar siquiera conjuros de su clase). 
Alineamiento: legal bueno. 

,<lo <kgolp" dlO. 

Habilidades cláseas 
las habilidades cláseas del pa· 
¡adín (y la caracterlstica clave 
de cada una) son: Artesanía 
(1m), Averiguar inrentioQes 

..(S¡¡lliab:e.t.mobleza y realeza) (lnr), Saber (religión) (1m 
(Sab), Trato con animales (Car). Para las descripciones deJas 

habilid..-ª..des, consulta el Capímlo 4: habilidades. 
Puntos de habilidad en el 1." nivel: (2 + modificado..r d 

lnt) X 4. 
Puntos de h.ah.ili.dil<liada nivel subsiguiente: 2 + modifi-
cador de 1,¡)r'--__ _ 

Rasgos de clase 
.EBolion los rasgos de clase del paladín 1 

Competencia con armas y..atroadw:as: los-.f 
paladines son competentes C.9Q rodas las armas 
sencillas y marciales, coo rcxiWos..ripos de ar­
madura (pesadas, intermedias y li~asl~on+ 
los escudos (salvo los esc.l!dos.pa.'LeW) I 
Ama de bien (Ex) el poder del,,,,,, de.biert(con· 

ulta el conjuro de detectar el bIen) del paladín es igual a 
su nivel en esa clase, igual que sucede con el aura de 
..bim.Qe un clérigo~ una deidad buena 

Detectar ti mal (St): a voluntad, el paladín pue­
de utili~c..dootar el rnAUcomo el c:..Q.gjuro) . • 
Castigar al mal (Sb);.w¡;¡~, un llJladín 

puede inIDU.:au:astigar al ~Q.Ill"L[U!.ta..gue OOlJ).1.all 
"pe cuell&-a cuecpo; al hacerlo el persomdwadir:í ¡ 

su bonificador de Carisma Cen caSO duenedo) a su 
tirada de ataque e infligirá UD PyntO de daño adicio-

nal por nivel de experiencia Que posea Por ejemplo, 
_ un paladin de 13." n!.'iWIlJllaa<~iIl..I.wa..es¡>;lÓJ4-

larga infligióa 1d8+13 pun.l.Olile ~ñQ, ade­
más de añadir los pos~ 
correspondientes a una -EYerz.a ~e~da 

a los efecros mágicQi que aplic -
ría normalmeme.,.s.Ld pala ' 
inlentara castigar por accidente a 

una criarura que no fuera maligna, 
esta aptitud no surriría~u;>, pero 
aun así contaría como IIn ¡memo 

- - - .." .. disponible gastado para ese día. 
A niyel 5° y cada cinco niveles 

.adicionales. el paladín puede c.1srigaral 

(Sah), Concentración (CPn), Diplo- ¡;:===;;;¡~?r:~ 
macia (Car), Momar (Des), ORdo _ 4 

--_..:~;=--:::;~:::J.:: adicional por día, tal y como 
• ...&iru!i<:aenJa.¡¡¡¡,la '1-17' el paladin, has" un 

~ du.inco veces al dia a nivel 20.°. 

_ qu S.de --Conjuros diarios --
N;"¡ base Fort. l!<f. Vol. Especial " 2." 3." ., 

.. l .' + , +, +0 +0 Aura de bien, castigar al mall/dra detector el mol 

47: +, +3 _ +0 +0 Imposición de manos, gracia divina 

+3 +3 +' +' Aura de valor, salud divina 

~4: +4 +4 _ +' +' Expulsar muertos vivient.e.:; Q 

5.' +5 +4 +' +' Castigar al mal 2/dla, montura especial O 
6.' +6/+1 .t5 +, +, Quitor enfermedª-fDbelJliIla ..l-
7.' +7/+2 +5 +, +, , 
8' +8/+3 t Í! +, +, ----.l O 

9' +9/+4 +6 +3 +3 Quitar enfermedad 2/semana O 
10,' + 10/+5 3 Castigar al mal 3/dla 
11,' +11/+6/+1 +7 +3 +3 O 
12.' + 12/+7/+2 Quitar enfermedad 3/.ll.ID.in.i..-
¡B.o + 13/+8/+3 +8 +4 +4 , 

r +J.i#9/+4 +9 +4 +- , 
5.' +151+10/+5 +9 +5 +5 Castigar al maI4/dla, quitar enfermedad 4/semana , 
6.' --.tW±.l1/+6/+' +'0 +5 +5 , 
7.' +17/+12/+7/+2 +10 +5 +5 , , , 

.1 8.' _ ±18/+13/+8/+3 +11 +6 +6 Quitar enfo~/ser:nana , , 
l!J." + 19/+ 14/+9{+4 +11 +6 +6 3 3 3 , 
20,· __ ±20/+15/+10{+5 +1' +6 +6 cas1ar al mal Sidra 3 3 3 3 



Gracia divína(Sb): a rniVrull paladín obtjene un bon¡f¡cadorigual 
a su modificador de Carisma (en_caso de ser positivo) en todos sus TS. 

Imposición de manos (S.b): c.omen~¡O niyel UD paladín con 
una punnladón de Carist.ll.íUle 12 o mayo.r.p~e curar hericlal.(las suyas 
o las de otros) por rnedio_cl-U\Uoque. Cad~dia. puede curar una cantid 
de puntos de gQlpe equivalentt.a su nivel de experiencia multiplica 
por su bonificador de Caris.m~[ ejemplo. lID paladín de 7.° nivel 
~arisma de 16 (bonilic~±3lJ2Qdri;U~1.II'U.Wl máximo de 2 L 
~djatios. Un paladín puede dividir su cUJ::ació..o entre varias criamrat y ecic'( qu~aprovechar toda su capacidad de una sola vez. Urili . e n de manos es lma accióQe~ 

LA MONTURA DEL PALADíN 
La montura de un paladín es superior a otros espedmenes de su raza y posee 

poderes especiales, tal y como se muestra a continuación. la montura estándar 

de un paladln de tamaño Mediano es un caballo de guerra pesado, y la de un 

paladln Pequeño, un poni de guerra (consulta las estadlsticas más adelante). 

Puedes llegar a un acuerdo con tu DM para elegir otro tipo de montura, como 
un perro de monta (para un paladln mediano) o un tiburón Grande (para un 

paladln en una campaña acuática) . las monturas de los paladines son conside­

radas bestias mágicas, no animales, en lo que respecta a todos los efectos que 

dependen del tipo del objetivo (aunque conselVen los OC, ataque base, salva­
ciones, puntos de habilidades y dotes de una criatura de tipo animal). 

Ajuste 
Nivel del OC annadura Ajuste 
paladln adicion. natural de .... Int Especi~ 

S."-7." +2 +4 +1 6 Compartir conjuros, compartir 
Tiros de salvación, evasión 
mejorada, vInculo de emparra 

8.'·10.' +4 +6 +2 7 Velocidad mejorada 

11."·14." +6 +8 +3 8 Dar órdenes a criaturas 

de su especie 
lS.0-20." +8 +10 +4 9 Resistencia a conjuros 

Montura de l paladín: utiliza las estadfsticas básicas para una criatura del 

tipo de la montura, tal y como se proporcionan en el Manual de monstruos, 
pero realiza los cambios necesarios para tener en cuenta los atributos yapti­

tudes indicados en la tabla y que se describen a continuación. 

OC adicionales: este valor equivale a una cantidad de OC adicionales (d8), a 
los que se aplicará el modificador de Constitución individualmente (de la manera 

habitual). Recuerda que los OC adicionales mejorarán los valores de los ataques 
base y las salvaciones base de la montura. El ataque base de una montura espe­

cial es igual al de un clérigo de un nivel igual a los DG de la montura. Una 

montura tiene salvaciones de Fortaleza y Reflejos buenas (trátala como un perso­

naje con nivel igual a los DG del animal). la montura obtiene puntos de habili­
dad y dotes adiciones por tos DG adicionales, tal y como sucede normalmente 

cuando se avanzan los DG de un monstruo (consulta el Manual de monstruos). 
Ajuste de armadura natural: el número de esta columna indica una mejora 

en el bonificador de armadu ra natu ral de la montura, y representa la resis· 

tencia sobrenatural de la cabalgadura de un palad!n. 

Ajusu de Fue: añade este valor a la puntuación de Fuerza de la montura. 
Int: la puntuación de Inteligencia de la montura. 

Comportir conjuros: a discreción del paladln, cualquier conjuro (pero no las 

aptitudes sortílegas) que lance sobre si mismo puede afectar a la vez a su 
montura; para ello, el animal debe encontrarse a un máximo de S' del perso­

naje. Si la duración del conjuro fuera distinta de la instantánea y la montura se 

alejara a más de S' del paladln, la magia dejarla de afectar al animal (aunque 

éste volviera a acercarse a su duei'io antes de expirar la duración del sortilegio). 

Además, el personaje podrá lanzar sobre su montura un conjuro cuyo objetivo 
sea ~tú" (como si fuera un conjuro de toque a distancia) en lugar de ejecutarlo 

sobre si mismo. El paladfn y la montura podrán compartir conjuros aunque 

éstos no afecten normalmente a criaturas del tipo del corcel (bestia mágica). 

Compartir Tiros de salvaci6n: en cada T5, la montura utilizará su salvación 
base o la del paladln, la que sea más favorable de las dos. La montura aplica 

---r 
De manera a~a, un paladín puede utilizar parte o la tor~ 

'" ~vo.pa" ¡nIligi' daño a enalU'" muenas vivient:;~:El 
l~au.os de este modo requiere un alaque de ( . -
po uuerpo cpn.bcitg, )::....DO provoca ataques de oponunidad. ElR ' 

f
ecide cuántos puntos de sJ.L..aSi.&n.ad..ón diaria desea utilizar como.daño 
espués de lograr tocar con éxito a Wla criarura muena viviente. 

Aura de valor : a PWirde 3" niveL el paladín es inmUllf.al miedo (m;i. 
gico o de cualquier otra naturaleza). Todos los aliados qw:.Kencuentr!'.n . 
a 10' O menos de él gani.tiÍ.nJJn boniflcador +4 de moral en todos susISt 

"+,on~ efectos de mi~ta apri~d funciona mjentras el pabdín ~ 
! consclenfe, pero no SI esta mCOn5Clente o mue~ - ______ -l 

sus propios modificadores de caracterlstica a las salvaciones, y no comparte 

ningún otro bonificador a las salvaciones que pudiera tener su amo (como 

los proporcionados por objetos mágicos o dotes) . 

Evasi6n mejorada (Ex): esta aptitud funciona cuando la montura sufre un 

ataque que normalmente permitirla un T5 de Reflejos para recibir sólo la 

mitad del daño; si el animal tiene éxito en el tiro no sufrirá daño en absoluto; 
si falla, sufrirá sólo la mitad del daño. 

Vínculo de empotra (Sb): el paladln comparte con su montura un vinculo de 
empatla con un alcance máximo de una milla. El personaje no podrá ver a 

través de los ojos de su animal, pero ambos podrán comunicarse empatica­

mente. Ten en cuenta que hasta las monturas inteligentes ven el mundo de 

forma distinta a los humanos; por tanto, siempre puede haber malentendidos. 

Debido al vinculo de empatla que hay entre el paladln y su montura, el perso­
naje poseerá la misma relación que su animal con los objetos o lugares, igual 

que sucede entre un familiar y su amo (consulta 'Familiares', en la pág. 44). 

Velocidad mejorada (Ex): la velocidad de la montura aumenta en 10'. 

Dar6rdenes (St): una vez pordfa porcada dos niveles de paladln de su amo, una 
montura puede utilizar esta aptitud para dar órdenes a otras criaturas de aproxi. 

madamente su especie (en el caso de los caballos y ponis de guerra, esto induye a 

burros, mulos y ponis), siempre y cuando el objetivo tenga menos DG que ella. Esta 

aptitud funciona como el conjuro de orden imperiosa, aunque l¡a montura debe real¡. 

zar una prueba de Concentración (CD 21) en caso de que alguien cabalgue sobre 

ella al mismo tiempo (como, por ejemplo, en combate). Si la prueba resulta fallida, 
la aptitud habrá fracasado, pero el intento contará cootra la cantidad máxima de 
sus usos diarios. Cada objetivo puede intentar una salvación de Vol (CD 10 + la 

mitad del nivel de paladln + el modificador de Car del paladln) para negar el efecto. 
Resimncia a conjuros (Ex): la resistencia a conjuros de la montura equivale al 

nivel de experiencia de paladín de su amo +S. Para afectar a la montura con un 

conjuro, el lanzador debe realizar una prueba de nivel de lanzador (ld20 + nivel 

del lanzador) que iguale o supere a la resistencia a conjuros del animal. 

EJEMPLO DE MONTURAS DE PALADíN 
Estos valores son para criaturas normales del tipo apropiado y no incluyen las 
modificaciones dadas en la tabla anterior. 

Caballo de guerra pesado: animal Grande; DG 4d8+ 12; pg 30; Inic. +1; Vel 

50'; CA 14, toque 10, desprevenido 13; Ataque base +3; Prs +11 ; Atq. +6 

cuerpo a cuerpo (ld6+4, pezuña); Atq. completo +6/+6 cuerpo a cuerpo 

(l d6+4, 2 pezuñas) y +1 cuerpo a cuerpo (ld4+2, mordisco); Espacio/Alcance 
10'/S'; CE olfato, visión en la penumbra; TS Fort+7, Ref+S, Vol +2; Fue la, Des 

13, Con 17, Int 2, 5ab 13, Car 6. 

Habilidades y dotes: Avistar +4, Escuchar +S, Saltar + 12; Aguante, Correr. 

Poni de guerra: animal Mediano; DG 2d8+4; pg 13; Inic + 1; Vel 40'; CA 13, 

toque 11 , desprevenido 12; Ataque base + 1; Prs +3; Atq. +3 cuerpo a cuerpo 

(1d3+2, pezuña); Atq. completo +3/+3 cuerpo a cuerpo (ld3+2, 2 pezuñas) ; 

Espacio/Alcance S'/S'; CE olfato, visión en la penumbra; TS Fort +5, Ref +4, 
Vol +O; Fue lS, Des 13, Con 14, Int 2, Sab 11, Car 4. 

Habilidades y dotes: Avistar +5, Escuchar +S, Saltar +6; Aguante. 

Consulta la Gura del Dungeon Master para obtener información sobre cómo 

leer las estadfsticas de una criatura. 



Salud divina (Ex): a 3," nivd un paladín se vuelye inmune ª tQda~las 
enfennedades, incluyendo las enftlmedades sobrenaturales y_mágicas 
(como la putridez de momia..yJa ücanrro¡;úe.",) _--:--:--::-_-,-__ 

Expulsar muertos vi\'Í<l1les (Sb), e~pala,"" llega .ti:: nivel, ad­
quiere la aptiUld sobre.qat~xpulsar.mllertos yivient~pJ.ldiendo .usar 
cada día un n~ro de veces igual ª 3 + su modiBC6ldor ele Carisma. I.oi. 

~
mes expulsan muertOi vtYlenre.tiQ.mo lo bati:Uln clwgo con tres ruvde 

os (consulta 'Expulsar y reprender mu-.mQS...Y.lYlenres', en la pá 
Conjuros a parrtr del 4." mvel,Jill...pJll;¡.djn31dgUlere la aptitud de 1J 
~a ~queña cantidad d~iyros de magia divina (el mismo ti . -

~
.ilile paTa los clérigos, dnlidas y explOradores), elegidos de la üsta de 
'yws de paladín (pág. 195) lJn paladin debe elegir y preparar sus con-

o s~on antelación. ___ _ 

Para preparar o lanzar un...s.QIIiLegio, el personaje ha de tener una pun­
tuación en Sabidutia...d.e~ 10 + el nivel del conjuro (Sab 11 para 
conjuros de l." nivel, SaQ...u.¡;m¡l conj]Jros de 2." nivel, etc). La CD para los 
¡rs ~UQ.n.iy.muk.pj1!ªdín es 10 + el nivel del conjuro + el modifí-

. i una del I#!bdín. 3 
f-...,IIll.':'"1J.!l ......... ,,"wes de conjuros, un paladín sólo puede lanza 

Úffiero detenninªºº--pe conjuros de cada nivel por día. Su asignación di¡¡­
ria de conjuros fi~ tabla 3-17: el paladín. Además, recibe conjuros 
diarios adicionales si tiene una punruación alta de Sabiduria (ver la tabla 
1-1: modificadores de característica y conjuros adicionales, pág. 8). Cuando 
la tabla 3-17 indica que el paladín obtiene O conjuros por día de un deter­
minado nivel de conjuros (por ejemplo, conjuros de 1.'" nivel para un pala­
~dín de 4.Q nivel),jiolamente obtiene lO$..Wnj],@~cfujonales para ese nivel 

spondientes a su ptmruadón de Sabid~e..reru:ia del clérigo, un 

ín Q~ acceso a ningún conjutQ ni poder garantizado de dominio. 
Un paladín prepara y Ltnza conjuros de( mismo modo que lo hace un 

érigo~ a!ll1que...u.o..puede perder uIlSJ2,njU(O preparad~n7..ar tm 
conjuro de curar en su lugar. Un paladín puede preparar y lanzar cual­
qwer conjuro de la lista de conjuros de paladíu..(pág...l.2,S:)...mgoniendo 
Q1.le pueda lanzaJ:.conjuros de ese nivel, aunque durante la meditación de 
ese día deberá elegir q4é conjuros va a pr:eI2ara!.-­

Ql.le.lwaí,l el3..:niveL:J. paladín C.at~e nivel de bpzador,.a par-
tir de1 4,:w-e valor equivaldrá a la mitad delnivel <k.paladW...po.s.eidp por 
el pers.onaje ' 

"-...... '.""'.' .~~("" "';"""""':!~~ de un leal corcel, de fuerza e intcligencia insólitas, que le m;:u t 

cruzada contra el mal (coj¡sulta la barra lateral), Normalmente f est -
rura será un caballo de gu~mq:~esado (sw paladín es ruamaño M .­
no) o un poni de guetnL(sies..f.equeño1- _ 

Una vez al día, CQID.9 acción d~;:IBi.m...completo, un paladín puede lla­
mar a su roonron de los reinQUelestjales en los que reside. La montura 
aparecejnme~~ jlmto al paladín y permanece durante dos horas 
por nivel de! mismo Ppede ser ~edida en C!!alqYie.r momento corno 
acción graru.ita....La montura que es convQQlQa sie.mpre es la misma cria-

menre cualquieu.s;J.Q.JJlaügno. Además, el código del paladín "OIg<.QJ;"'1 
respete roda autQJjdad legítima, que actúe con honor (sin 
ñar, utilizar yenenos,~c.), que ayude a los 
éstotilo emJili:el¡J¡_¡l,~.para fines maléficos o caóticos) y que ,,ª,IIgJ"4 

tOs que hagan dallo Q amenacen a lQ§ inocentes. __ 
Acompañante.s;..ay.nqlle \ID paladín puede ir de aventuras con perso­

ajes de cualquier aÜUeamieDIo neutral o bueno, jam;is$ asociará a sa­
biendas con gente maligna Además, no continuará rel.actcu:Lándose cQ~ 

oadie que ",cote eoo~ote eootra su código moraL ~:::~:~_~~j 
4J!. o contratará person.alo..i.<;.e;ptará seguidores si esas persona . 
.t amienro legal bueno, 

Ex paladines 
I 

Cualquier p~dín que ~eje de tener ali.l1ea~ientolegal~Jeno, :~ 
a cabo un acto yoluntano de maldad, o que vlO!e..gmv;.!!!!'!!,!!!,Sll c~ 
conducta, perderá todas sus aptiwdes especiales y C9r¡j,yro~,..ioclJ.l~CAdo ~ 

$;
rviciO de su montura especial. Además, no podrá conti nuar adqui-

. do niveles como paladín. El personaje recuperará sus aptitudes cuan-t 
íe sus faltas se~ponda (~.u~l,.dta la descripción del conju-=;-

expiación, en la pág. 242), _ 

Al igual que los seguidQI.e~l.Qw..er QW..clag, ms..paladines...pue-i 
den ser personaje.s..multiclase:, pcro t~ndráD que hacer Ú"wte 3....Wli r.es.:.; 
rricción especial.JJn.paladí~uiera Ulla.Jlj,lty¡,.d<l~o.1.e:n Q,SQ.Qe 1 
ser ya mulricl~e un ~n otra .clase no podrn seg:yiu.wne.m.an­

do su nivel de paladín, aunque..conservará t(to~d~a~s~la~,~,~p~n~·t~ud~e~,~d~e~e~S~'lC~la~'Le'1. 
La sen4Ldel paladín e,1Óge tlD C0C37.ón con 
este camino .. debe dejarse de lado cualquier om carrero 11na vez abando: 

-tnes la senda, jam~s emprenderla de.n'l!.Ol!Q. _______ -+ 
c1mjuntoiniciald.el¡¡aladín hu mano 

Armadura;...cot~mas (+4 a la CA) penalizador d.f..armad 
velocidad 20', 30 lb,.) ___ _ 

Escudo de madera Pfs<Uio_( +2 a la CA, penalizador de ann.a.dw:a.::2, iD 
Armas: espada larga (l d8, cut. 19-20(x2, 4 lb, a una maIlo...co..tt¡¡¡lte), ..: 
Arco corto (ld6, críc x3, inc. de distancia 60', 2 lb, perfo."rn~o~t~')L-__ _ 
Selección de habilidades: escoge una cantidad de hab.i.1i.da.de;¡ e.gui-

valente a 3 + tu modificador de lnt. 

Habilidad ~ªD&Q:¡ Qmu;!. l'ena!izador de armadura 

Sanar 4 s,b 

-+ Montar j ~ 
Diplomacia 4 ea, 
Avistar (tcL ¡ Sab_ 
Escuchar (tc) 2 Sab 
Trepar (1$;) _ _ 2 fue -6 
Buscar (te) 2 1", 

turaf aunqqulpaladín puede liberar a una monoJ(a determinada de su Dote: So.ln!Ia con un anna (esp~a), 
r:viciQ. (si ~e ha hecho demasiado viejupmo para unirse a su cmzada, Dote adicional: Iniciativa me~a._ 

i"'ujm~ lo). Cada vez que~amadilJi.mo..mura aparece totalmente sa- Equipo:.rnocbila con odre d~gua raciones de viaje para un día, petate, 
'l...WUrnponar el dañQ..QY..I!..JllIdiera hm.euecibido previamente. Ade- saco Y- pedelJl3.ly acerq,.Linrema sorda rres..pintas de aceite. Carcaj con 20 1 

más, la montura aparece !levandQ o transportando cualquier cosa que tu- flech~im.bolo..j.ªgmdru1e.mad~w.ulQ..de Heironeous, dios del valor. 
viese al ser despedida (¡ncluyendo barda, silla de montar, :U,fp.rjas, ere). Qmá..di.p.Q'-________ _ 
Llamar a una monrura es liD ef~conjuración (llamada), , 

Si la monUillLciel paladín muere desa~e al instante, dejando tras Plr~ R O 
de sí cualquier equipo que. twlSRQUat.i...Elpaladín no puede convocar a __ L t! __ 
orra montura durante treinta días o hasta que obtenga UD nuevo nivel de Entre ellosJos..pícarQs tienen poco en común. Algunos sou...sjgilosos la- J 
paladm, lo que suceda primerQ, ~q~n.rura.s.e.a deyuelta a drones;. Qf1.];lS, (!1llbu.stews con pico de oro; y aún otros son i.n6l.1"'''''' .... q 
la vida de algÚn modo. Durw.t~~cku:rinJ:.a..diaw;lp;Uadín re- pías, diplomáricos Q..W.iUQ11ts. Lo único que tienen en c~0b:.:~~~~ 
~ibe un penalizador-l a Ias..tira~e.ata..qllt y dañR...C.Oll_ª-,:maS.- polifa.cétkQS ... a.d.~e poseer un gran ingenio y mucJ 

QilltªU1!f~JSt): .a.R.;:.niveJ., ytt.¡¿ala.din puede_pr~1D e,frclo -tadap¡aciÓn Por lo gen~l, aJps p.lcaros se les ctJ,Qi,~·~e~o~C~Q~O~se1d~::4 
!litar enfenlledad (j~sJ usara el conjtn:o del ~bre)~ que lp..a..demás no dese.an..qlJ~.onsig;.w:...en.JJ:a..u[! 

f"ru",..;u...,¡;.u;¡¡¡¡¡ •. tuede utilizar est.a aptitud lJl1a vez adicion91por se- ada conllaxe...sal.Yas.:..uPW"lortifet.:a trampa sin correr pelig,ro, obten 
f"""'-"\IJC"'W""Wl",,=._~teriores al..6.:..úio.s..veces~p-9.r SeJn",uC4+_-jJ""lplanes secretos para yna b~.talla.ganarse la confianza de un guardia o 
¡tres ~~ ti2.", cte.), ~ eLdiog.u;u¡J.Lcl1aya en el bolsillo de una persona al azar. 

código de cQnductA;.,.\ID paladín ha de ser de aüneamiento legal.b .se van d(!"i.Ytllturas por la misma razón que les 
no y...ptWe¡¡Ltodas sus aptitudes especiales de clase si realiza voluntaria- itnpu!.sa a....b.:u:et.la.ma.yoria de las cos-ª~onseguir aquello que pueden con-



seguir. Algunos buscan botin. rero orms pre6eren adquirir elCperiencia. 
Unos desean hacerse famOSOs. y OtIOS adquitirJna.l.aJ.a.ma..Además, a mu­
chos de ellos les gustan los desafíos. Ima~mo desbaratar Jlna tram­

pa O evitar una alarma suek.re.sultar divertido para la;nayoría delos picaros. 
Pecuharidades: los pkaras...son muy.di.esrros; y rienenrnuchos ti 

de habilidades. e.n las Clmles concemrarse. Aunque e.n combate nQP 

~
den igualar a los de Oluchas.on:as...clases, los. pícaros saben golpear doud 

á.s.duele, y pueden inlligiunuch!:tdañO-3.,Sus.oponenres cuando lo 
un ataque funivo. 

JE
een un sexto sentido.-enJo que se refiere a evitar el peligro. 

dLda..que dominan las artes del sigilo...la..exasi.ón y los ataques furtivos,Jos 
- aro.5 experimentados desarrollan IInas babjlidades y poderes de natu­

ez.a casi mágica. Además • ..a.J.Ul4U.tllo puedan ejecutar sortUegios de por 
si, pueden "hacerse pasar»JQba.uante bien por lanzadores de conjuros co­
mo para ejecurarlo:wJ.Sando...r<illos de pergamino, activar varitas y usar 
prácticamente cualquier QO:Q..Q.bjero.mágico. 

~ 
A1in~iento: los..~u..even por oportunidades, no por ide­

ales..)' e.s.m.ásfácil que sean caóticos ames que legales. Sin embargo, 10~S 
uidores de est~ ciase PQSeen una gran diversidad y, por tanto, puede 

de cualquier alineamiento. 
Religión: la de.idad.más venerada por los pícaros es Olidammara, dios 

de los pícaros, aunque los de esta clase no suelen ser famosos precisa­
mente por su devoción. Los pícaros malignos pueden adorar en secreto a 
Nerull, dios de la muerte, o a Erythnul, dios de la matanza. Sin embargo, 
al rrararse de una clase tan variopinta, sus seguidores pueden venerar a 
arras deidades, o a ninguna. 

Trasfondo: algunos de ellos eDf(an oficia.l.Inen.tt a.mmm parte de una 
pañia..organizada de pícaros o "cofra.d.í¡ de bdmnesM Sin embargo, (a 

ayoría son autodidactas o aprenden sus.hab.ilidí1~cias a un mentor 
dependiente.lu:.c.ces un picaro experimentado necesita a.un.a.~dante pa­
dar timos, hacer "trabajitos" en primeras pl.aru.as..c..simp!emente, cubrirse 

las espaldas. Por tanto, hay pícaros que reclucan a ~PIDmetedores que 
d.c.spués aprenden el oncio sobre la marcha Fina..lm.cnte..elap.rendiz está lis­
to par:a m;rrcharse, quizá porque su mentor riene,.pmblemas co.oJaley o in­
cluso por..baberle traic.ionado..y necesitaLque.w~~~ __ 

Los piq¡.r.os no se consideran compañero.s unos de.otto~os que 
sean de la.m.i.sma..cofradía o estén aprendien.ckLc.on..el mismo mentor De 
hecho, los picaros tienen menos confianza en otros pícaros qlle..eo.d.r.e. -
10 de la gente. No son rontos. 

Razas: a los humanos DO les cueSta mucho acostumbrarse a la v:id:ul 
pícaro, pues son gentes s.inno:ú,pwos y capaces de ada.Rfarse fácilme.D1J! 
a los cambios. Los medianos .... el(os y. stmielfos también..son idóneos para 
las exigencias de esra carrera. A pesar duer menos comunes, los pícaros 

TABLA 3-15: El pJCARO 

Ataque S._de S. de 
Nivel base Fort. Ref. 

~' 
+0 +0 .2 

2.' +1 +0 +3_ 
3.' +2 .1 .3 

+3 +1 +4 
5.' +3 +1 .4 
6.' +4 +2 +5 
7.' +5 +2 +5 
8.' +6/+1 +2 +6 
9.' +6/+1 +3 +6 

la,' +7/+2 +3 +7 
11 .' +8{+3 +3 +7 
12.' +9/+4 +4 +8 
13.' +9/+4 +4 +8 
14," +10/+5 +4 .9 
15," +11/+6/+1 +5 +9 
16," +12/+7/+2 +5 +10 
17," +12/+7/+2 +5 +10 
18,· +131+8/+3 +6 -----,"1 

19' +14/+9/+4 +6 +11 
20.' +15/+10/+5 +6 +.12-

e~gnomos tienen fama de expertos en lo que a cerradUa pas se~ pícaros semiorcos tienden a ser matones. 
--.l&s pícaros son comunes entre los humanoides brutales, . -
mente en el cascw:le lClUI.3.sgo..s y los osgos. Sin embargo, los pí 

f
enden sus artes en tierras salv.a~suelen carecer de experienciwn 
mecanismo~ cQJDplejos.~s trampas y las cerraduras. 
Otras clases: a los-p~canta y a la vez les disgusta colaborar 

con los de otras clases Slleleo destacar cuando cuentan.cJlU.la.prptecciDJl. 
de combatientes y el :¡~e lanzadores de conju~. Sin eI)lba~g 
~ultitud de ocasioneull...'lJJe les gustaría que todos los de~ 
-t reservados, asrutos y paci.c:ntes como eUos mismas,.Los....pjr;fl.ro.s..des",o -

an paniculannente de 10.5 paladines, incitándolo.s a..demgswr 51! !!tilj~ 
cuando les es inevitable tratar con ellos. 

P.J><letl.el juego, el papel del pie.ro en un ¡¡rup<>pne,.le~ 
memeJl~di.endo de las habilidades que eJ,ij':I ...... d""'"sq",.J._ "W"",!J¡¡;'~OiWliU"1 
rismático hasra un astuto ladrón de casas o un ágil ccunbatienre....a.Wl.queJa 

¡;Oría comparten ciertos aspeCtOs. No son capaces de aglljiIQtar wwba­
cuerpo a cuerpo prolongados, por lo que se centran en ataques furtivos, 

ques a distancia...QRQrtU.Oistas. El sigilQ..de los picaros y su aptitud dtr 
ncontear trampas los convierten en Ios...mejores batidores del juego. 

INFORMAClÓN S08R R:rGl&DE JUEGO 
Los pícaros ~ Jas siguie.ntei.eS.tadísticas de ~ ___ _ 

Caracteásticis.J.a Destrez.a proporciona IIna mayor pmt«ctón ajos . 
que llevan escasa annadur:a . .Laj)esrreza, la Inte!¡gepcia y la Sahid.utía son . 
imporwtte.s para muchas deJas h.lbilid"je .• .de""':aJ;IasJe..llmLlDl<Jj~'1 
da elevada también proporcionará al pícaro :1 

~ales, que podrá u.r.ili7.a.t.para ampliar su 
Alineamiento: cualql\i.eJa. 
Dado d_e golpe~ 

- ---
Habilidades clá= _ 

Las habilidades de estaslase.1y su característica el.ve) so." ~"",,,-,,,mldJ¡;osj 
(Des), Artesanía (Int), Averiguar intenciones (Sab), Avistar ""IV.»""" 
(1m), Descifrarescrítura (1m), Diplomacia (Car). Disfrazarse (eat) Engañar 
(C,,). Equilibrio (Des). Escapisrno (Des). Esconderse (Des). ES<Ucl>ari Sob) 
Falsificar (Int), Interpretar (Car), Intimidar (Car),lnutiJ¡zar mecanismo 
(lnt), Juego de manos (Des), Moverse sigilosamente (lles), Nadar{Fue), OS­
cio (Sab), Piruetas (Des), Reunir infnOPadÓn (Car) Saber Ooca!) (Int), saltar 
(Fue), Tasación (1m), Trepar (fucUlS:atobjero mágico(Car), Uso de cuerdas 
(Des). Para descripciones de bab¡J¡dades. CQD.SUita el Capitulo 4: habilidades. 

Punto.s_de habilidadJal..el..1.:.:...n.iv~+ roodificador de lnt) x 4. 

PuntQS...de habilidad cada..oiveUYhsjguieJlte: 8 + modificador de 1m. 

~ 

S. de 

Salv. Especial 
+0 Ataque furtivo +1 d6, encontrar trampas 
.0 Evasión 
.1 Ataque furtivo +2d6, sentido de las trampas +' 

L __ 
Esquiva asombrosa 

+1 Ataque furtivo +3d6 
_ _ +2 Sentido de las trampas +2 

+2 Ataque furtivo +4d6 
_ +2 Esquiva asombrosa mejorada 

+3 Ataque furtivo +Sd6, sentido de las trampas +3 
+3 Aptitud especial 
+3 Ataque furtivo +6d6 

--""'- - ___ Sentido de las trampas +4 

+4 Aptitud especial, ataque furtivo +7d6, 
+4 

+5 Ataque furtivo +8d6, sentido de las trampas +5 
+1 Aptitud espedal 
+5 Ataque furtivo +9d6 
+6 ___ Sentido de las trampas +6 
+6 Aptitud especial, ataque furtivo + lOd6 



Rasgos de clase 
Estos son los rasgos de clase del pÍQtro. 

Competencia con armas. y armad l.lQS.JQS.pjQIQUQJtkQIDp-etentes 

con todas las armas sencil.líls. además de..c.9n..el aq;:o corto, la~al1esfa de 
mano, la espada cona y eUw-que. Los pícaros son competentes con 1 
armaduras ligws, ~os escudos. 

~
' Ataque furtivo: si p.ill¡ a SllOppnente en unJDomemo en que sea' • 

e defenderse eficazm~.ulL1{aqu~el.I2ÍQlro puede apunt 
punto vital para infligir mayor daño. Básicamente, el ataque del pícaro.il -
.-daño adicional siempre que su víctima no pueda beneficia"''''''"''4-
~~n¡ficador de Destreza a la CA (tenga.JU).D bonificador en esa canlcrensri­
~-p'ueda ser flanqueada P.QUlpersonaje Dicho daño equivale a +1d6 en 
~," nivel y aumenta en l.d6..Jllássada dQS.niveles de pícaro subsi-

guientes. Este daño adiciQn~ multiplica cuando el pícaro logra 
propinar un golpe critico COn.lU1 :ltaque furtivo (consulta la tabla 
8-5: modificadores a la ~ ataque, y la tabla fH): modifica­
rd0~de.annadura pág 151 ) , para ver qué siruacio­

r,::e.aprovechar elpícaro para flanquea< a un oponente 
. pierde ésre sy boni6cador de Desrreza a la CA). 

Los ataques a distatlcia sólo cuentan como ataques furtivos 
cuando el blanco~ como máximo a 30' de distancia. 
Más a11a, el pícaro no es capaz de acertar con la sufi­
ciente puntería. 

Utoo..ando una cachiporra o reali­
zandoun impacto sin arma, un pí­
.caropuede llevara cabo un ataque 

'vo que inflija daño no letal en 
de dañoJlormaL Para causar 

ño no letal con un ataque furti­
J el pícaro nO-RQdrá utilizar un 

rma que inllija daño letal (ni siquiera con el p.e­

n;ilizador-4 habitual), pues necesitará u:~~~~,~;~: 
jeto a plena potencia para tener éxito 

'Daño no letal', en la pág. 146). 
picams sólo p_ueden atlt' 

cae furtiVWlente a las criaturas 
Yivie¡;¡te5 CJ.ly,¡.a.oatomia sea di$. 
creniblc¡ los muenos vivientes, 
constructos, cienos, plantas y 
enaNcas incorporales carecen de 
lOnas virales en las que gol~!U:. 
Cualquier criatura inmune a ¡aL 
golpes criticos tampoco será vul-
nemble a los.ataques.liroilcos. El ¡¡io __ _ 

caro debe ver a.suJdktioJ.a con su6,gente claridad como para re- Lidda 
(onoc~un punto viral que, ademá.s...p.ueda alcanzar. El 
personaje rw podrá aracar furtivamente cuando golpee a una criatura con 
~tadón (pjg..152) ni cuando alcance ~ extremidades de una 

tfÓrganOS vitales estén lejos de su alca~. 
ncontrar trampas: los.,p.ícaros (~sólo.ellos) pueden utilizar la habili­

d deJ3uscar para local.iz.1urampas cuando la tarea renga una cn supe­
rior a 20. Encontrar ~Pi-cy.ya nanu:aleza no sea mágica tiene una 
CD mínima de 2o..(y ..más...si.~ ~scondida). Encontrar una que sea 
mágica tendrá una en de 25 1: elniYeldel conjuro utilizado para crearla. 

Los pícaros ()!,.sólo ellos) pueden uri!¡zar,la habilidad Inutilizar meca­
nismo para desactivar trampas má,g4:a.s..lb.r.lo general, las trampas de es­
la naruraleza tienen una C1l.de 25 + el njve,ldcl...amj.urtU.Uilizado para 
crearlas. 

Vn picaro que supere enJ..O o..másJa.Clldt uou¡ampa con una prue-
1ba de lnutilizar apararo podrá ~studiar dmecarusOlCU..n .c~stiónJ com~ 

~::uu fUU<.ionamie=y saLvado (junto a su g(Upo).>inJenetque esmo.ru.ar.lurampa. ___ ___ __ 
Evasión..{Ex); 3_r nivel y posteriores, un pícaro puede ev.itar incluso 

\.,I~c.o.s..e.in~s con su gt:arugilidad. Desde ese mo~ 
nosuftirá..da.6o alguno cuando renga éxito en un 1'5 de Reflejos contra un 
ataqtll.que..tlQI1llíÚmenrtinlligiria la mitld del daño con un tiro con ~ 
(como...~terrible aliento de un dragón rojo o una bola de fuego). Estl apU:f 

~ 

tud exrraordinatia.sQlQ.puede uti.lizarse cuando el pícaro visre arm~­
genLo...J:liDg\l.W! aunadura en absoluto. Un pícaro indefenso (inconscie.me 
Q.P~Q..Qd2Qujef1lRlo) no puede benenciarse de la evasión. 
S~tido de laur..iWl¡tas (Ex): a 3." nivel, un picaro obtiene u '-

~
o intuitivo que le advierteJk.1a.uüUDpas, lo que le concede un borY.fica­
or +1 a los TS de Reflejos realizados a.fin de evitadas, y un bonificador 

+1 de esquiva a la CA ~.ontra lOS ataques procedentes de ellas. Estos boni· 
ficadores aumentan en +2 cuando el personaje alcanza 6° nivel, a +3 cuan· 
do alcanza 9~ nivel, a +4-<JWldo llega a 12,·, a +5 a niVel15~)é:b~::'d:,td~ 
~ a ruve118.0. Los bo.Wfi&adores de sentido deJa.u.tamJ2a:s . 
-tdúerentes clases se apüan. 

Esquiva asomhrosa (Ex): a 4:' nivel, el pícaro adquiere la am.i:..t 
(Ud de reaccionar ante el p.eligro antes de lo que 

s~~~er~;!~~~ !~I ~~7a=:::=n~ 
(en caso de tenerlo) incluso aunquWrunen 
desprevenido o sea atacado por un enemigo 
invisible. A pesar de ello seguid perdiendo el; 

~gdor de Des.rreza a la CA en caso de que--t" 
dar inmovilizado. 
_ SL\Ul.PkaI9 y~ e~qy~mb.(9sai 

de una clag diferente (AA RÍ-caIP co;ul m~ 
.Jl.Q.S..d.Qs niveles de.Jruba.t.Q...~qLej~pJo), ! 

automáti~amente obtiene esquiva 
asomb~.p.taJia....(yer más 
adelante} en sy lllgar 

Esquiva asombrosa mejora­

da(,~~~~~~~~ 
pícaro ya no pu~t.flanquea­
d~ pues reacc"ioun~'L,~n~[&eJ'I!OJ:l<ll'1 
tes situados a a~d.9s-,-on 1 

misma facilidad que si tyyi.era que,h -
cerio ame un solo atacant~a defe 

impide que otro picaro PWa ª-tacar 
furtivamente al pícaro cuando lo esté 
flanqueando, a no ser Q4Wtacante 
tenga al menos cuatro niveles de pí­
caro más que 10.5 niveles de pícaro 

11!l~~~~~ ..dcl..2bjerjvo Si tm personaje ya tenía esqui-
-sa asombrosa (ver más arriba) 
~una segunda clase, auto­
~ má.ticamente obtiene esquiva 

asomb.rosvnejQI:V.da..en..su lugar, y los niveles de to­
das las clases que la proporcionan se apilan para de­

terminar el nivel mínimo de pícaro necesario para 
anquear al personaje. 

.,.A.ptitudes especial~canzar el 10.° nivel, y a cada tres 
niveles (13.°, 16.· y 19.°), un pícaro cWtie..Qe una de las siguientes aptitudes 
especiales (a su elección): 

Evasión mejomda (Ex): esta apti.n¡d funciona igual que la evasión, aunque 
es más ~cio~a: cl,píc;aro seguirá si.n...sYfrir daño al pasar un TS contra 
ataq~.J;pI1:lJLe~d~enw...d..e...uru:ltíi&ón o una bola de fuego, pero a 
pattir de ahorasólo sufriráJvnitad de daño aunque falle las tiradas (los re­
flejQuid. personaje le pennitirán apa¡t;lrse del peligro con inG.teíhle velo­
cidad). Un pícaro indefenso (inconscienre o paralizado, por ejemplo) no 
se puede beneficiar de la evasión mejorada. + 

Li5iar ron 1m impacto (El(): con estl aptitud extraordinaria, el pícaxp R..lle:: 
de araca.clY.rti.'l;uoeClje.i..S.J.lS oponentes con tal precisiÓJUI,ye sus gol¡)t 
los depiliJacán. Cuando golpee a un oponente con UIUta..qU:-IlIlIDQ,.J'Y 
~vícriIij;¡ syfri[á rambién 2 PJ.U1tOS de daño tempo.¡a.l...en su Fuen 
punto.s..de.~tica...asi.petdi.doue ret.upe.ran porsj rnjsrgos 'l-"JlJ""+-
1 mO!!m~~: ;:b~tda-'3racteñsrica dañada. --- ~ 

. . ¡d~~elpkam.se vuelve ta~gJ.I.[Q.tn el USO de aIgu-
f.m.s-habilidades que puede urilizarlas de forma eficaz incluso en circuns­
~" adyersas..Alobte.ner esra aptitud. el pícaro elige una cantidad de 

habilid,ades...equi'lalente a 3 + su modificador de lnr. Siempre que realice 



una prueba de habilidad con cualquiera de ellas. el personaje podrá elegir 
10 aunque la tensión y las distracciones le impidiesen hacedo en cir­
cunstancias normales. El pícaro puede a<iq!J.im. Vjlr4!s veces mupritud 
especial, seleccionando d.illj,gras habilidasies--ºda ve7_ 

Mente escurridiza (Ex): estª-ª.p-rirud representa la capacidad del pícaro de 
brarse de los efectos mági~plledan conrroL1rlo II obligarle a oh.Iílr 

. una fcnna concreta. Cuando un..p-ícaro con mente e~urridiza es afecta ¡P:QULl1 encantamiento y fa lqa¡.l'S....puede inre~var de nuevo l 
fa después con la misma CO. Sólo dispone de esta oportunidad arucion 

emiSItW (Ex): una vez por asalto, el pícaro puede realizar un alª-.qu 
opor:ttmidad conrra un oponente al qill:..QtIQ personaje acaba de infligir daño 

acuerJXl. Este golpe se considerará elataque de oportunidad del pí­
f.caro durante el asa!w en cu~quiera uu.pícaro con la dote Reflejos de 
combate ¡xxlrá utilizar la aptil!J..d.Jk opornlOismo mas de una vez por asalto. 

Rodar a la defe'lsivJI.fJ;x1 elpicaro puede echar a rodar para apartarse de 
un golpe potencialmente mOIJal y hacer que éste le inflija menos daño. 

p.1na-Ye.uldi&.-cuandQjQj lmIllQUle golpe del pícaro vayan a quedar re-

~
dU<;jÓOS a O o menos en combare (po"u1p' de un ",na u otro tipo ddegª 
p'e, no por un conjJ,uQ,.nlpor una aptimd especial), el personaje pue .­
tentar echarse a rodar para sufrir menos daño; hará un TS Reflejos (CD =­
daño sufrido) y, en.gjQde tener éxito, sólo perderá la mitad de puntos de 
golpe indicados en la tirad:l de daño. Para poder roebr a la defensiva el pí­
caro tiene que ser consciente del :llaque y debe poder reaccionar ame él; 
si no dispusiera de su bonificador de Destreza, le resultaría imposible uti­
lizar eSla aptirud. Ya que este efecto nonnalmente no pennite que el pí­
caro haga TS de Reflejos para sufrir sólo la milad Jkl daño, la aptirud de 

r a:n no podrá aplicarse cu,ndo un picaro (Uede ,k.defensiv" 
te: elpícaro puede ganar una dOle rn.Jygar de una aptirud especial 

e uunto inicilidel pícaro medjan"-____ _ 
Armadura: cuero (+2 a la CA, velocidad 20:, Z 1f2lb) 
Armas: esp:lda con:l (1 d4, crír. 19-20/ X2, ..1...lb.,.llg~a .... perforanle). 

f 
Ballesta ligera (td6, cñt. 19-20/ X2, ine. de distancia 80" 2Ib, p;erforanre). 
Daga (ld4, eril. 19-20/ X2, 10', 1 lb, ligera, pelÍo me). 
S.elecd.Qn de habilidades: escoge una eant.kWl..d.e_h!b.iliiJad.es equi­

valente a.a..± ru modificador de lnl. 

Habilidad Rangos ~;;;:-.,,, .... ., 
Moverse sigilosamente 4 Des O 
Esconderse 4 Des O 
Avistar 4 Sab --
Escuchar 4 -S.b -
Buscar 4 1" 
Inutilizar rn~ª[]i :i rnQ 4 --1n! 
Abrir cerraduras 4 Des 
Trepar 4 Eu!: O 
Usar objeto mágico 4 ea, 
Jyego de m<illQi. 4 ~ O 
~Descifrar escritura 4 101 

t EOgiñM, 4 ~" 
Intimidar 4 ea, 

Dote: lniciariva meioradíl.~ __ _ 
Equipo: mochil...a..gm txlre dugua, raciones de viaje para un día, peta­

te, saco y pedernal y ~ero Herramjentas..deJadrón. Linterna sorda y tres 
pintas de aceite. Estuche con.1.0 virQ.tcs de.ballesta. 

Oro: 4d4 po. 

EXpERJENetA-v-mW1 ES 
s punros de.exwrienciaíJ?X) midenJo que ru personaje..ha aprendido y 

t"'''''' .... a..i.\YlWlJ"lMk!.sl.l.PQdfLpersonal. Tu personaje obtiew:...rK.derro­
tanda a monsruw.sy a otros oponentes. El DMasigna PX a los personajes 
al Unal de cada ayentYríl...d.cz.uerdo con lo....Q~ayan logrado. Los..~ 

~ najes acumulan PX de una avenrura a orra, y cuando un personaje ha ga­
nadQ la qntidad suficiente, alcanz.1 un nuevo nivel de personaje (cons#­
ta la-.ta.bla 3-2: experiencia y beneficios dependientes del nivel, pago 22)1 

Subir de nivel cuando eltolal de PX de no pe"onaje alc,nn~~ 
nos..dm....ínirnQ.Jltcesario para un nuevo nivel de personaje (consulti.la.l;¡­
bla 3- 2), éste "sybe ufi-IDvel". Por ejemplo, cuando Tordek obte 
o mátlX se co.nmriIiÍ-.w un personaje de z.o nivel. En cuanto a.QWlul 

*
n toral de 3.000 o más PX C2 QQQ más de los que tenía al llegar a r ~l), 
lcanzará el 3." nivel. Subir un nivel proporciona al personaje varios be-

neUcios inmediaros (ver mas adelanre)' _ 
I Un personaje sólo_puede subjr un nivel cada vez. Si, PQUlg:yna razón . 
extraordinaria, un persQlUjuecibc una recompensa de PX por un~ 
avenrura que le perm~nzardos o más niveles de liPa y~ 

Tellosube sólo un nivel y obtiene los PX neceS:lri~p<!m..quedarsea 1 PXdel 
siguienre nivel Los plmlOS de experiencia sobrant~ pierden Por ej~ 
plo, si Torclek tiene 5.000 PX (está a 1.000 PX del4 ° njyen y obtiene 6.000 

más, 051<> h,;¡¡ja un lora1 de 11.000 P)(, que son sufl~e:s!=,:!;;' I 
ruveL .ful..h¡ga.--'.Sk..ello, sube a 4~ mvel y su tOlal df' PX ~ q a 

Entrenamiento y práctica: los personajes dedic:rn...el ti~tre 

~
ras a entrenar, a esnldiar o a practicar sus habilidades de algún otro 

oda. Este rrabajo consolida lo que han aprendido en las avenruras y les+ 
. ene en plena fo..xma..S.i, por alguna~, un personaje no puede Pf3<'.:.t 

'car o entrenar durante un largo tiempo .. ~ DM puede reducir la recomo 
pensa de PX o incluso h:lc~que elpe~e p~untos_d€:....exl2:IDencia. ~ 

SUElDA D,UJIVEL __ =-1 
La descripció~das las w.ses de personaje inclyye una tabla que I 
muestra cómo aumentan los rasgos y estadístic:;¡s de clase segYn..ya su· 
biendo de nivel un miembro de la misma. Cuando DI perspnaje alcanu ¡ 
un nuevo nivel, realiza estos cambios. 

-4 1. Elige una d a . un personaje ñpico ti""''''''·U2.Yll''''''''''''''Ja!iWY,,!- , 
alcanza un nuevo nive1.RJlplica a esa clase. Si ru personaje tiene 
una clase o quiere a,dq.!!iriLlIna clase nueva, debes elegiuks¡,ill:.· ="'-'''1 
be un nivel. ÚlQtra cl¡g (y otras clases) permanece en elniYel q 
se anteriormente (~I:llillJil 'fersonajes multiclase', pág. 59),_ 

2. Ataque base; eu.m..qJ,le base de los guerreros, bárbaro~Jora 
y paladines aumenta en 1 cada nivel. El alaque base de otros pe{SQDajes 
aumenta más desp:lcio. Si el ataque base de ru personaje cambia anÓta[o_, 
en ru hoja de personaje. 

3. Salvaciones base: como el ataque base, las salvaciones base mejoran 
a diferente ritmo conforme los personajes aumenrande nivel. Consulta 
las salvaciones base de tu personaje según la clase en la que haya subido de 
nivel para ver si alguna de e~emndo en 1. Algunas salvaciones 
base aumentan cada nivelpar OtraS cada nivel <furisible por tres. 

4. ~tuaciones degracteÚSrica; si tu personaje ha alcanzado ni· 

vel 4:.0, 8.0, 1.1,", 16.°0 20.°, elige..Ylluk.~\Ulnlaciones de característica y 
aumén..m@en Lpunto ~ápe~~ aumente una pUOluación 
por encima de_1B). Estos ajustes esta n determinados por el nivel de per­
sonaje glQ,baknQ.por el nivel de clase. 

Si el mQd;,Bcador de Constitución de tu personaje aumenta en +1 (con­
sulta la tab.J.a.J.::1: modificadores de c~ca y conjuros adicionales, pág. 
B), suma +1 a su toral de puntos de~¡:;!QJcada nivel de personaje por de­
bajo del que has alcanzado. Porej~plo. si subes tu Constitución de 11 a 12a 

4)Uve~ tu peL$Onaje recibirá +3 punros de ¡w.Ipe(uno porcada nivel dell.°al ¡ 
3:'). S~.§tos P.Y.DTQS ant.!;.s de tirarJQS tlliDros de golpe (el siguiente paso~ 

5 Puntos duWp...e.;.¡j¡¡,yn pc, suma el modificador de Constitución 
de..n¡ personaje ..... y s@lael1Q.talasllSJ)untosdegolpe.lnclusosielperso­
n~jUime...un pejlalizador a Cons~ y la tirada es ran el re­
sultado toral es de O O menos punros de golpe, siempre sumas ,urneno,,,, 
puntO de golpe al alcanzar un .nuevo nivel 

6. PuutQS de habilicbd: cada personaje obtiene puntos 
como se detalla en la ~ión de la clase apropiada 
seas, codapunto.JkhabjJid;¡d I rnngo, 

tdeun 
des 
ximo es lamitad dcl q~tendria una habilidad 

l ~~~a ~ ;~~ ~2':=' ',~tlcios de~ del nivel, pág 21 .:' .? ñadO:;a~m~zand.o~ una h~bilidad (poniendo tantos puntos de 
• ___ ,J.2 ___ e ~~¡x>S1ble),..no Il.e.!lesque preocuparteporcalculartu 

rangomfu.Qmo.J:Q.J.l.el41. En cada nuevo l,1.ivel] siempre puedes asignar 1 pUl\-



• 
tocle hahüidad (y sólo uno) a cualquie~ue estés maxillliz.ando (si 
se erara de una habü¡dad t'ransclásea, este punto pccnite cJ)mprllc 1/2 rango). 

Recuerda que debes comprar habi !ida5i~cn ba~c1ass:...~u la que 
has avanzado, y esta deteauilJará cuáles son las habilidades clás.eas de ese 
nivel, sin importar en cuant~orras clases tengas niveles. 

El modificador delnteUgenoa de ru personaje..afecta al número de~ p 

E
10Sde habilidad que obtiene cada_ni.Ve! (cons\llta la tabla 1- 1: modificag 

S de car:Jcteristica y con;UWSJl,di¡jpnales, p,5gJlUsra regla represen 
capacidad de aprender más rápido de un personaje inteligente. Para detS' .. 

tlUinar el número de puntOS de hab.i.lidiru¡~ohtienes utiliza la punfUa! ., 
. deJoleligencia actual de tu personaj~jncluyelldo todos los cambios per­
pnavcnles (como bonillcadores inherentes ... consunción de característica o 

.... UD aumento de lnreügencia..obr.fD.i,do en el p.aso 4, más arriba), pero no los 
cambios temporales (COlUO dw_de característica o modificadores de me­
jora por conjuros u objetos mágicos, como una dwdemfl del mteledo). 

7. Dotes: al alcanzar 3.':.Di\!.eiy cada tres niveles posteriores (a 6~, 9~, 12:', 
,.15. yJB...'1elpeISO.mlje obtie.ne..ulla.-Qote de su elección (consulta la tabla 5-1: 

~
dOl'" ¡xis 90). El personaje debe reunir todos los prelTeqwsitos que te~!~i 
~PQCkr.eI~girhJ)e1 mismo modo que sucede con el aumento 

punnlaciones de caroCteñSlica, lo que detemlina cuándo se consigue una 
nueva dote es el ~obal del personaje, no el nivel de clase. ~ 

8. Conjuros: los personajes lanzadores de conjuros obrienen la aptitud 
de lanzar más conjuros conforme van avanzando de niveL La descripción 
de cada clase lanzadora de conjuros incluye lma secdón de 'Conjuros dia­
rios' (en la tabla de clase) que muestra el número básico de conjuros (sin los 
conjuros adicionales por una punomción alta de car:¡crerísrica) de un nivel 

f
tenninadO que puede lani'.ar un personaje en cada nix.eI de la clase. Con· 
Jj la de.scripdón de tu clase en este capitYlQ.~~talles. 
9. Rasgos de clase: comprueba la deSCripción de tu clase de persona­

~ (en este capítukü para ver las nuevas capacidades..,gJ,Kp¡,u:duecibir el 
~oonaje. Muchos personajes obtienen ataques ~pec.i.a1es....o nuevos po­
~dcres al subir de nivel. 

f' 
f PERSONA lES MI ItTJCI-ASE 
Un personaje puede adquirir nuevas clases a medida...que ~c.e su nivel 
de e~perie.o.da.~c.onviliiéndose así e)l un.~J)ajf....m.1.ll.tidas..cJ.ilupti,· 

rudes de clase de Ia~disrintas clases de un person.je se añ'de::;:I¡~~~:¡ 
de determinar su can tidad total de aptitudes. Convertirse e)l . 
hace que el personaje se vuelya más versátü, pero le obliga a concentrar:· 
se menos en su antigua clas.e, _ -+ 

RASGOS OE CLASE Y NIVEL 
Como regla.gene.r:al.laup¡inlde..s ~rs.onaje multiclase son la suma 
de las que corre!iPQndao a cada ,wdas clases del personaje. 

Nivel- "nj yel de ~QJlaje" se [eOece al n¡'¡mero total de Iliveles del 
personaje. Se-ur.iliza para derenninar cuándo se obtien en nuevas dotes y 

,~pticudes, t4como se explica en la tabla3-~riencia y beneficios 
~ept'ndjentes del nivel (pág. 22). El ~nivelde clase" es el nivel poseído por 
~P-f.[s~maje en una clase com;rcta. En eL:a.so de un personaje de una úni· 
Lea dase, el nivel de persQOaj~y el de clases.oin.ciden. 

Puntos de golpe: U1l.pe¡so.naj~obtiene puntos de golpe de cada clase 
según aumenta s'll.niycl.c.n..tlla...s.umando los nuevos pumas de golpe al 
¡mal anterior. Por: ejemp!o.l.iddala.lllediana comienza como pícara y al­
canza 4.- niveLruslo que añade niyele.s.de mago durante sus dos siguien­
tes avances. Como pícara de 4.° ni.v:eJ.!maga de 2." nivel, sus puntos de gol· 
petot3les son 6 + 1d6 +ld6 tld6 tldi+lci4-. _____ _ 

Ataque base: suma los va lores de.ataql_Ie:S basf _de.cada..clase para obte­
nt'r el ataque base del personaje . ..s..i..ehaloue5u1 [~uperior, 
~e1 personaje podrá realizar ~t;lques..Busca eLvalo..ulilir.aque base 

É
la tilbla3-...1:..salYación bas.e y ataque base. (pág. 22), parUQm¡m>bar los 

uCs adkjona!e.s..y 10.5 bonificado.r.e.s_q~ble.ndrá el personaje. Por 
jemplo, uo...pkarQde 6.· nivel/mago de 4." tendriiJ un ataque base de +6 

_por la clase de..p.(caro.y ±2.por la de mago1-..un ataque. biJse de t6..p:e.r:. 
Imite realizar.lUl.s.egundo ataque con un bonificador de +1 (indicado co­
mo t6lt t en la rabia 3-11 aunque el +4 del pícaro y el +2 del mago no..{­
admitic.ran.e:sa posibilidad por separado. -+ 

T.1.1':~.~,k~\:ílción : suma las salvaciones base de cada clase. U.ll..Rk~ 
ro de z.~ nLvd/mago de 4." tendriiJ un +3 en la salvación de Fortale;!:a (¡.2~ 
COIU9 picar:o de ~y+l como mago de 4."), un +6 en Reflejos (+5 y-±Ü~Il1-

+6 en.Yolumad (t2 y t4l... t 

t- Habilidades: si una habilidad aparece como habilidad clásea en cual· 
~uiera de las clases de un.persQJJaje multicL1se, entonces el nivel de per­
-tsonaje determina su rangQ.J11am.o (3 + el nivel de personaje). 

Si una habilidad nQ~era habilidad c1ásea de ninguna de las 
clases de un personaje muJuclase, el rango máximo para esta es la milad 

-+-del máximo para unah.abilidad clásea. __ _ 
Por ejemplo, un pícaro de 7.° nivel/mago de 4.0 (lUl personaje de11 :" ni-~ 

vd) puede tener hasta 14 rangos en cualquier habilidadJ:Jásea.de estas 
clases, y hasta un máximo de 7 rangos en las habilidades q\Je no sean de 
las clases pícaro o mago. + 

RasgQS...Qe clase: el personaje obtendrá todo..s...l2uasgps..de..sus..cla~. ~ 
pero rambién sufrirá las consecuencias de las resrricdones espe.ciale;:¡ de 
~as ellas (ExcepcIón: un personaje que adquiera la clase de bátbaro....rw.se 
!~:~~Id anillabeto). Algunos ",sgos de clase no funcionan bien junto, 

. 'dades o I"3sgos de..Qt~s_dases: aunqueJos picaros sean competentes.., 
.con armaduras ligeras, un pícaro/mago seguiría teniendo posibilidades 
de sufrir un fallo de conjuro at:ca¡¡o allkyarla.s. __ 

En e! caso especial de la expuls.ión d~uenQ:u:iYie.ntes, tantolo.s clé-.. 
rigos como lo~dines exp:cri¡nroJados poseen.la....tnis.m.a aptirud. Si e! 
personaje fuera paladín de ni:iel 4.° o superior, S1l njyel efectiv:.~eKpuJ· 
sión equivaldría al nivel de clérigo más el niv~din menos 3. Por 
tanto, un paladin de 5.- nivel/clédgo de 4:" exp.ws.mroUeI.lO:s...viv.kPtes 
como lIn clé.rigo de nivcl6.·. t 

..¡ En el caso especla.i..de la esquiva asombrm¡:;uaru1JlQs bamaro.s vet~-
nos como los pícaros experi.mentados poseen la mis..ma apr..UucL Cuando 
un bárbaro/pícaro.ohtie..o.c:...esquiva asombrosa por segunda veú en SQse- t 

gunda cbse), o.bdene."en su lugar esquiva asombrosa mejo.rada, slnoJ? t~ 
nía ya. Sus niveles.d.e b:h:bat9 y de pícaro se apilan para det~¡:minat ~ 
vel que necesita un p[c.at'Q.que le ataque para flanquearle. Po:t.t:jemplo,.J.W. 
bárbaro de r nivel/pícaro de 4.· sólo puede ser flanqueado por un pícaro 
de por lo menos nivel tO.~. 

Respecto a 105 fam iliares, tanlO los magos como los hechi.ceros poseen 
la misma aptitud. Un hech icero/mago podrá apilar sus JUveks..dcJl;lago y 
hechicero para determ inar la armadura nanu:al, pu.nt113ción de Inteli· 
gencia y aptitudes especiales dcli~ __ _ 

Dotes: en el caso de los pcrspnajes roulticlase, las dotes se reciben ca­
da tres niveles de personaj~ sjn jmpooarcuáles sean los de las clases por 
sepata.d.o...(consulta la tabla ~erieo.cia y beneficios dependientes 
del nivel, p.ig. 22). 

!nqemento de las c;aracteristicaKe.o .e1caso de los personajes mul· 
ticlase, las cat:acterísticas aumentan cada cuatro niveles de personaje, sin 
i.mportar..c.uáles.sean los de las clases por separado (consulta la tabla 3--2: 

experienc.ia..y beneficios dependientes del nivel, pág. 22). 
ConjUlY.$ el personaje ganará lQUOnjuros de todas sus clases lanza· 

doros de conjuros. Por tanto, un e~lo(3.dor/druida veterano podría obte­
ner el conjuro proteatón eOlltra lo.s..clruIWtQS con ambas clases. Como el 
efecto de 10s..co.11juro& se basa en.eL.o.iJIcl.de.dase del lanzador, el jugador 
deberá allQjar si.cl p.ctsQJ.laje prepara d conjuro protmió!! contm los e1e­
,nen tat.C.Qll\Q..f}..~doLCl..CPIIUl..do.Uda...... 

AOillJJRJR1JNA SEGUlIDA CLASE 
Cuando un personaje de una sola dase gana un nivel, puede elegir entre 
subirlo en su clase o adquirir otra a l." nivel (un personaje llQ puede:..ab- j­

tener UIUluevo l."nivel en la misma clase, incluso aunque eSlo le.~i: 
la e1egir.diferen~s [jjsgas..d~ clase, como diferentes dominias- de:.. -
por ejemplo). El ilM..puede prohibir cierras opciones depe.ndie.ndo..de 

+cómo p~t..tIases, habili.dades, experieucia.y.errttenaoJ.ie.nt 
ejemplo,.e~.oruje podria r.eOfLque.e~_QDrrar a.llD t:lJ.tO,I.qu.e.!<.U==t­

t yese en la Du.~a clasc . .Además, el DM podría exigir.que:..cl jugador decla· 
~\Jé c1aSf "mbaj.a:cl.pe.rsQl'J.3.je:..antes de pas.a.r.alnuevo nivel, y así po­

det..pr3ctic.ar sus .11uevas.habi.lidades. 
I El personaje.ganará todos (os be.ne6.cioscorrespondientes al 1." nivel 
de la nue~_~taqucs base, salvacio.nes base, habilidades cláseas, como 
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petencias con annas y armadura..s, cCUljuros. otros rasgos de clase de la 
nueva clase, puntos de golpe del tipo de OC apwpiado, :yJo.s puntos de 
habiJidad por nivel correspondientes a s~ c~~úUlero X 
4, como sucede en ell," niv.el de persona,ie), 

Escoger una nueva clase..Ao es exactamente igual que hacer que u~ 
personaje comience..e.n el.la...AIgunos de los beneficios de un perSOl1.a§.e 

...t."nivel (como el recibir el cuád,o.eple de los puntos de habilidad nort¡l • 
~ representan la ventaja dc~reDaJ:5e miel1t.ras.se es joven y se e ' -
Lno, momento en el que, además, se dispone de mucho tiempo para pUle­
tica.r. A la hora de escoger una nueva clase. los...personajes no reci~St· 
siguientes beneficios iniciales conceJÜdQs..a los personajes que comien­
~us carreras siguiendo e.sa.s.eJ:l.~da,,·-:-__ 
~ Los puntoS de golpe mfutirnQs,-en el pIÍ.Il;)j!r Oc. 

El cuádruple de puntos de.habilidad. 
• El equiJX> inicial. 
• El oro inicial. 

s~at~z ?=~je mulriclase avanza un nuevo nivel, pued...J 
t~r entre añadirlo a lQS niveles de una de sus clases o adquirir una nueva ~ 
clase a 1. ... niveL __ 

Cuando incrementa una de sus clases en un nivel, consigue todos los 
beneficios nonnales que cualquiera obtendría por alcanzar ese nivel en 
esa clase: más puntos de golpe, posibles bonificadores en ataques, CA y 
salvaciones (dependiendo de la clase escogida y del nuevo nivel), posi­
bles rasgos de clase nuevos (según la clase .correspondiente), posibles 

uevos conjuros y nuevos puntos de habilidad. 
os puntoS de habilidad tendrán que gasw:s~gú.oJa clase en la que 

el personaje haya avanzado (consulta luabla i=:-;l..;..Rl.lnlOS de habilidad 
t por niveL en la pag. 62). Las habilidadesJJe la ta~:..hab.ilid.asles se ad­
j-quirirán al coste apropiado de la clase en la que Sl!.iYance.. _ 
..... _ Las reglas para los personajes que superen el2Q ~ nivel (illcluyendo las 
r-d_{ los personajes multiclase que lo superen) s..e-.expliCíUl..f.llla Guía del 
~mgeon Maner. 

EXPERIeNCIA PARA PERSONAjf:S--­
M ULTl CI.ASl 

.. 

Desarrollar y cons"",,, a buen niveUas habilidades y aptitud .. de ~á::! 
una clase no es tarea fácil. Dependiendo de los niveles de clasu 
del personaje, este podrá sufrir o no una penalización a los PX 

Niveles igualados: si laulases de ru pe.rsonaje tienen;nás o men9.u1t 
mismo nivel (que cada u.oa esté separ:ada de las demás por un nivel como 
máximo), éste pod~equilibrar las nece!tidades de rodas ellas y no sufrirá 
ninguna ~ció.n . .lor.ejemplo....y.o...LWlgo de 4.- nivel/pícaro de 3.- no 
la stÚriúa, ni tampocqJQharía ungucnero de rnivel/mago de 2.o/pícaro 
de 3.· . ...,--__ --:---:-

Niveles no igualados: si dos clases cualesquiera de tu personaje tu­

vieran dos QlOás niveles de diferencia, _elJ:sfue.rnLde desarrollar y man­
tener las habilidades a niveles tan distint~le afectaría negativamente. Tu 

tp:eWnaje StÚrirá una penalUación de... - 2.0% a los PX por cada clase en que 
~t.eo.gaJDás de un nivel ~di.(e¡encia con...respecto a su clase más experi­
memada Estas penalizaciQJ'le.ue aplicarán desde el momento en que el 
personaje anada_lJJla....tl.Uexa cla~ oJncremente en exceso el nivel. Por 
ejemplo, un mago dU:....niveVpíca.ro de 3.~ no sufrirla penalización, pero 
le sería impue.sto un=2Q% a los px si incremeorara su nivel de mago has­
ta 5.~ ral penalización sería efectiva desde el momento en que adquiriese 
el nuevo nivel y duraría hastJUl.lJ.e los niveles dUl-ls clas.es.xclvieran a es· 
tar más o menos igualados. __ _ __ 

Razas y PX de los mu1tic~e:Ja..cla::te..p[ed~Ja de Wla raza (con­
.. sulta las secciones correspqndiemes..del Capítulo 2;Jazas};.w .. pc:.tjudicará 
g::,;na¡,,"aJa.hOQ de d=inar ji sufre Q no penalizaciones de ~20% 

~os, la.pe.oalización.st..eakula como si el pt!IS9oaje no 
. ra..la clas.e..p.redilecta. PO.f ejemplo, Bergwin es un gnomo de nivel 

• pícaro de 9· nivellbarsio de r )¡ al teneuÓlo.-una clase no predileru., 
~ no sufre penalización alguna a los PX (la clase predilecta de su raza es bar­
do). s..upón..q\U!..despuésllega a nivel 12.0 y decide adquirir la clase de gt.l~ 

-1 

-- -- r 

rrem..~l,~éndose en picaro de 9.· nivel /bardo d~~:~ 
rrero ele l : .Jras eJlo, el personaje sufrirá una penalización de - 20% a los 
I'X..q\le..adquieti..fJl eLfururo, pues su clase de guerrero es muc 
que Ia.de pícaro. SiJograra 1.200 PX en una aventura, sólo recibiría dJl~ 

tde esa cantidad, es decir, 96.O...PXo...-Sillegata a nivel 13.° y adquiriest::..J,Ula 
-+kuarra clase (clérigo al." ..niYcl..ppLejemplo), sufrirla un -40% a los PX de 
-tahí en adelante. 

Un seg¡.mdo ejemplo· uc enano guerrero de 7: niyel/c1érigo del,' 
no sufriría penalizaci~pQ!.que su clase de guerrero es predilecta PaJ:at 

--,Jos enanos y por ello--oo ~nta cuando se determina si sus..clas~ 
igualadas. Tampoco sufriría penalización en caso de adquirirla c.ws~ ~e~ 
pícaro a 1." nivel, dado que ésta y la de clérigo sólQ remióan un niyelde. . 
diferencia. En este caso, clérigo sería la clase que c.ootaria..tQlUQ de ni· 
vel más..alro... ----+ 

ParaJQs.humanDs y semielfos, la clase predil~ta...s.itmpre..s.e c~ 
aquella en la que tengan mayor nivel. 

aÓMO FUNCIONA LA OPCIÓN 
$]HI C LAS E ~ 
-i-Lidda, una mediana picara de 4.- nivel, decide ampliar su repenorio 

aprendiendo algo de magla. Para ~OJ)~lQj¡J.lKíl. a un [¡lentor qM!! le 
ensene la senda del mago y dedlca mttcho...ti.e.w.1&a...o;U.tar.,por e.o.ciOla 
del hombro d<:,..Mialee, la lll.i&ª d.t..S.u grupo, miwu:as «!s¡3 PIeparuu;1 
conjuros cada mafu..oa. Liddalogra re"llnir lQ.OQ.O-fXJ.~onyirriéndose en 
un personaje de 5: nivel). Sin embargo, en lugiLde pícara de S ~vel, pa· 

Sol a ser pícara de 4.° nivel/maga de 1.0. En Ye,,~~d~.~º~b~,~en~e~,~I~Q~' Íc¡"'~DU;eJk:· .;iQS~i 
que reponaría alcanzar un nuevo nivel de p 

-t pondientes a una.mag¡¡ de t." nivel: obtien,ee,~~~~~~:~~~:t : 
nificador +2 a la s.alvación de Voluntad de le 
toS de habilidad que.gWiL.como una maga (2 por un llIYW".IPOll"-l'-i:i.j 
por el bonificador deJ.nteligencia correspondiente a su~eo e.sa"'J~ 
(erística). Estos beneflcLqs. s~añaden a las puntuaciones qye ya 
tener como pícara. Su ataque base y sus salvaciones de Reilcj~ y 
leza no aumentarán porque son +0 para una maga de 1." ni'lel ~ás, 

obtendrá el libro de conjuros inicial y los sonilegios diarios de los ma· 

gas. Sin embargo, sus habilidades de pícara y su capaci.dacl..AAra atacar 
furtivamente no mejorarán. Lidda podrá emplear algunos de sus 4 puno 
tos en mejorar sus habilidades de pícara; sin embargo, al ser reatadas co­
mo habilidades rranscláseas, cac1a..PJ.IillDJIuumpleJ' sólo le servirá para 
obtener medio rango (con la f.Xj;e.pción de las habilidades de Artesanía y 
Oficio que pueda tener..n qY.e..a1Jlbauon habilidadej cláseas tanTO de 
mago CQJ)lO de pícaro). __ --,_ 

Al alcanzar los 15.000 Px...Lidda$...QIDvie.rte en personaje de 6: niveL 
decidiell.do continuar PQ.t.la senda de.l..magg.y, por tanto, incrementando 
su nivelen esa clase y no en la de pícaro. Una vez más, obtiene los bene· 
ficios d~J..m¡¡,go a la hora de subir de nivel y no los del pícaro. Como ma· 
ga de 2: ni:íel, obtiene un nuevo oc (&4), su ataque base y su salvación 
de VoluomA.se incrementan en +l~JlSigue 4 puntos de habilidad más 
y puede preparar más conjuros al diíwmo más de nivelO y otro de nivel 
e (tal y como se indica en la tabla 3 16· el mago). Además, obtiene una 
tercera dote por ser un personaje..d..e..6!..niY.cl en tOtal (como indica la (a- . 
bla 3-~.4periel1cja..y-.bweficios dependientes del nivel, pág. 22). 

Llegado we p.unt.a...lidda e~je de 6.- nivel: una pícara de 4.· 
nivW'maga de 2.·. Lanza conjuros CQWO una maga de 2.~ nivel y realiza ata­
qullil,wivos COlJlQ una pícara de 4."...SJ.Lh.abilidad para el combate es un po­
co mejor que la de una pícara de 4: nivel, pues ha tenido tiempo de ap(en· . 
der algo sobre.Ia lucha siendo maga (su ataque base se ha inc~ellt 
+1 al cOm'e.rtirse en;:naga de 2." nivel). Su salvación base de ReOejQu:~ 
(+4 por~e píca~ por la de maga), mejor que "U"'-U.IliLWiJiiUl<j 

6." n¡vel~peQJ:qucla de. una pícara de ese niveL SusalYi1.Q·"'=""="'1 
~untad es ti (+1 jX1I..3l clase qe pícara y +3 por la.de..i)l~1..mejQUlu.e.la..d 
una piwa d~ pefQ¡lC:Q.Uj.uela.de.J.Ula.JUag.a.wu:>=='-_---+ 

T Cada vel: que akance un nuevo nivel, Liddíl.po..d.rá..decidir si incr~ 
~[a S1l njyel de pícara..o..de.Jll;lg;¡.J'or supues.tQ,..e.c....caso de que quiera 
t teueLhahilidades aún más diversas, podría adquirir incluso una tercera 
-tcJ.a.se...p.u.esk queJa.de..g~etrera. -



Las habí1j.dades de un ~rsonaje repre entan iv ' as apnr6.des tm Ja~ 
que éste va mejorando a medida que sub~n ~L '1 

Ad9ftisición de habilidades: U.I) l?ersgnaje r~Qe UDS a~lsnaéi~ 
básica de 2, 4, , u 8 puqtos de habilidad en. ca~uav..o niVel, deped· 
diendó de la clase; en la 'cual hayá subIJo -de nivel., U;alldo ~ui~ u 
primer nivel en Sl\ prirnF[;¡ clase, Wl personOlje sum su imeligenCii.ft a.es­
te nUmero base y multiplica po.r 4 el resulrado pa 1)btenenl número 
total de puntos .d~ habilid,¡d que puede asignar. Los humanos sum n 4,.. 
p\1llI.OH:diao~l~ a esta ~f,idad. \ 

Si adquieres una habilida1 de c1$e {fama Escu~ar en el caso de an 
pícaro o Conooinúe.nto de cpnjuros en el de un . rige) obtendrás'tUl 
t:ango (el equivaJente ~ Ul) bonükaáor +1 en las" ehas con ~ ha . j • 
. Qád) por cada punto-que inviertas. Si adquieres habiliiJades de..OCOlS cW: 
SCfi (hab~dades U'allsdáseas), obtendrás medio ra~go JJOf cada punto in· 
Vertido. Tu rango mÚimO'e~ 'Una habi)idad dásea es tu nivel de 
experieD~ía más ,. Tu nivel máXimo en una transclPsea equivale a la mi· 
rad de la cifra anterior (sin redo~eifaI alza n! a la baja). 

Uso de las .:habilidades: ppra realiZft lina prueba de habilidad, tira 
1&20 + módificadorde habilyfad 

(Modificador de habilida~ = rango aeJ¡.ab;f¡áad + modificador 
de caracterí.slta + modificadores varios) 

lª~~~~~~~~~~~~!(QD)-o bien mejorar el Pofejemplo, para pas,,, 
juntO a un lendrá que superar la 
l'rué}¡a de Esou<z1¡,r de 'con . 

R¡ulgo de.habÍlldad: ;¡¡'~ile.una habilJdaB depende de la 
<:a>¡tlda.rM~ inv¡:rtidos en ella por el personaje. Muchas ha· 
bi4dades ~uOlii.arse sin necesidaddequeel personaje posea 
r<ftgo,s en eIl4;to liama "prueba d. babilid,d no entrenada". 

Mod.ificidÓr de tafactéristica: el modificador de caractetísti· 
ca empJ.eadO h:ut]3:ptuéba será el correspondiente ~ caracteru.. 
. clav' d~tabjJ;dad (e;-a~quella:caracrerj¡tica que esré 

1VÍ5 reJ.a~ r~con lo que ~va~ hacet~ las caraeterísticas ela· 
te de iaA ¡¡¡dailes~¡peoci~nao,en lal1eso:iR"i6n de éstas y en 
lA "":la t-;z. p.abiIidades. 
, Modifleadores varios: incluyen) entre 'otrOS, loS bonifica­

~ -1~~es, los ~ena1íZa:dores.d;¿rmadura ti. las pruebas, y L __ ~,<OfIores If",",rcionadOspodas dotes. 

ADOl USJOOO DE RANC,os 
Losra.ugos·indicancuánroentrenamienrooexperiendaposee 
tu personaje en-una ha}nlidad concreta. Todas y cada una de 
rus habilidades poseerán un rango. desde O (en aquellas en las 
que tu persopaje carezcá de enyenamiento) hasta una cifra 
igual a 3 + tu pi\lel de perso~e(para los personajes que hayan in· 
cremenradb Una habilidad hasta su rango máximo). Al rea.lizar Wl3 

prueba de habilidad, debes:iliadir rus mngos a la tirada como 
parte del modificador de habilidad; por tantO: el resultado de 
la prueba será mayor cuantOS másrangos poseas.. 



11 
Los rangos te indican lo compete.ore..qu.e.eres con !103 habilida.d dada rango....e.n.la..mismallas.habilidades rranscláseas no aparecen en laJ..isa..d~ 

y reflejan tu entrenamiento en ella . .En geDeraLaunqu~lQdo.elml1ndo la clas.eJ,osjuedios rangos" no mejoran las pruebas de habilidad ... pero~ 
puede conseguir una tirada afortunada, UIL¡>erSonaje...c.OD..-1.Q.rangos en dos.de-cllo.tlieru:.o una valor equivalente a un rangocomplero).~ 
lIna habilidad tiene un ma}!Qr grado de enrrenamicnto y pericia con ella máximo en una habilidadclas.ea es 4. y en lUla habilidad rransdás~ 
que un personaje con 9 o.mm05 rangos. +:: .La tabla 4-2 mueStra toc:L:t.sJas...hbilidades e indica cu:iles son babili· 

Los conjuntos iniciales de las clases del CapínUo 3 permiten elegir . - -.J.dades cláseas y cuáles sonhabilidades rransclaseas para cada clase. 
cilmente las habilidades de L" nivel. ya que en ellos se da por supuesl + Asigna rodos rus p1.UllQS..de..habilidad; no puedes res.eeyarlos para gas-

t4uc-.epras por maximizar (iru:r.ementar.basta rango máximo) todas tados más adelante. ____ _ 

1.bilidiJdes adquiridas, y porque facilitan una lista de opciones más coa 

tAunque seleccionar las habilidades medianre II n conjuuro inicial es.mu l:iAB r LI DAD ES E N -N JVE L ES S UE.ERID RES---=! 
I diferente a adquirirlas rango a rango ... ru..pe.r.sonaje habrá gastado la misma lÉstos son los pasos que debes seguir cada vez que adquieras..un.n.ueVQ.llÍve4 

~antidad de puntos, sin importar.cólllct..elij.a..SUs habilidades de 1." nivel. de experiencia para ohtener nuevas habilidades y mejo.w..las..que...po.se3.Si 

La sección de 'Habilidades' deJa pág. 59.incluye las reglas de adquisi- 1. Determina la cantidad de plmtos de habiJidad .qu.e..a.mtencs-CoIt. 
ción de habilidades para pcr5.o.o.ajcs muhiclase. sulta la.tabla.±::-l: Puntos de habilidad por nivel --+ 

TABLA 4--1: PUNTOS DEJi.ABILID.,AD POR NIVEL 

t- Puntos..d.eJJab. Puntos de hab. 

¡Clase 1.- nivel' Niveles superiores2 

Bárbaro (4 + modif. Int) x 4 4 + modir. Int 

Bardo (6 + modif. Int) x 4 6 + modif. Int 

Clérigo (2 + modif. Int) x 4 2 + modif. Int 
Druida (4 + modif. Int) x 4 4 • modif. Int 

Explorador (6. modif. Int) x 4 6. modif. Int 

Guerrero (2. modif. Int) x 4 2. modif. Inl 
Hechicero (2. mod¡f. Int) x 4 2. modif. Inl 

Mago (2. modif. Int) x 4 2.+ modif. Int 

~
Monje (4 + modif. Int) x 4 4. modif. Int 

ladrn (2 + modif. Int) x 4 _ __ 2....±.mo.dif. Int 

Pfcaro (8 + modif. Int) x 4 8 + modif. lnt 
1 Los humanos ao.aden +4 a su total de l ~niYel ______ _ 

~~~~;;~I~~" ~¡O~:~IUDADEs::t~~IVEL 
Sigue estos pasos para adquirir las habilidade~ de tJ.I..personaje..de.1." nivel: 

.1. j)e.termina la cantidad..de puntos dc_habilid.ad..qlle..o.htie.nes. Esta 
cantidad.dcpenderá de tu clase y tu modifkador delnIclige.ncia. tal y co­

mo se.mucs.tra.mla tabla 4--1: pumas de habilidad ~e1.JX.llj.emplo, 

Lidda es una pícara novata con una puntuación de 14 en lntelig~ 
nilkado[ +2); al empezar a jugar, tendrá 40 puntos de habilida.d..p -

quirirrangos (S+2=10,lOX4=40). _ 

Todo personaje disponw..soIDo mínimo, de 4 puntos de habilida.d+ 

(1 x 4 = 4), aunque tenga..un penalizadar.de Inteligencia. 

Los humanos obtienen 4 puntos..de habilidad más en el 1.'" nivel Un 
personaje--humana...conlamisma c.l.a.sq..modificador de lmeügencia que 

Lidda dispondría de. 44 puntos dt...habilidad al empezar a jugar. 
2. AsignaJos..p.uruas...de habilidadJ:ada..u..c.!Lqw:..a.signes a una habili­

dad clásea se.rvirá para adquirir un rangQ cn..e.lla {las habilidades cláseas 

son L1S que aparecen en la lista de la clas~ personaje); cada punto que 

f SigneS a una habü;dad r",nsd,sea hará que tu personaje obrenga med;o 

HABILIDADES DE UN PERSONAJE 
Cuando creas tu personaje probablemente s610 podrás comprar rangos en 

un puñado de habilidades, por lo que puede parecer que no tienes tantas 

habilidades como la gente real. Sin embargo, las habilidades de tu hoja de 

personaje no definen realmente todo lo que tu personaje puede hacer. 
Es posible que tu personaje esté fami liarizado con muchas habilidades. sin 

que por ello posea el entrenamiento que proporcionan rangos de habilidad. 

Saber rasguear algunos acordes en un laúd o poder encaramarse a una valla 

pequeña no quiere decir que tengas rangos en Interpretar o Trepar. los rangos 

en esas habilidades representan un entrenamiento más allá del uso colidiano: 
la capacidad para impresionar a una audiencia con un amplio repertorio de 

canciones en el laúd, o para escalar con éxito una pared rocosa de 100' de alto. 

Asr que. ¿cómo lleva a cabo su vida la gente norma! sin rangos en muchas 

habilidades? Para comenzar, recuerda que no todo uso de una habilidad 

Tod~..na.je dispondr:í, como minimo, de ..Lpunto de babjl¡dad..J 

aUllque tenga un penaliUldor de 1 nreligencia. 

es humanos obtienen 1 punto de habilidad más por niYel..qutJas 
Ql!as razas. T 

edes mejonu:...en..Lpumo cualquier..habilidad clásea que hubieta4 

aximizado anteriormente, o en 1/ 2 pumo cualquier habilidad rranscl.i­
. sea que también hubieras ma.ximiz.1d~ 

3. Si una habilidad no esruvie¡:a maximi.zad.a...pignarle punros 
adicionales y s.umarle más ra.ugo.s..de..losindicado.llD..elpunIQ..2. __ 

En primer lugar..a.verigua..c.uál es tu rango máxjmo en la babjlid;ul Si... 
ésta fuera clás.ea. elrango máximo seria fU nivel de expe riencia + 3. Sjfu~ 
ra trans.cllsea, tu rango.má.:omo seria la mitad..d..e..esa ca ntidad (sin redon:... 

dear al alza ni a la baja). u~;;::;;;;;;::;;;;;;:;:;;;;:;;;;;;~ . + Puedes asignat..a..llJla habilidad taoros p 

para maximizarla (suponiendo que dispongas de ellos). --,------1 
4. Si deseas adquirir "na nueva habilidad, podrás asi.goark tanto<.jllI'4 

tos como ru ni,\"e1 d~enci:l + 3. Los puntos emplea.d.os.sJ!rYirán.. 

ra obtener un rango.sLla.habilidad es clásea, y 1/2 si es transclásea 

Sin importar si tu1.3.h.ahilidad se adquiere como clásea o...u:ansdás_ 
es una habilidad de clase de cualquiera de [as clases de personaje_que len- . 
gas, su rango máximo es igual a ru nivel de personaje total om~á~s~3,-__ " 

1150 DE 1 AS HABJIj171tflES 
Al utilizar una habilidad, tienes_que.realjz·!r Ilna pn ¡eba..para comprobar qué 
tal se te da. Cuamo mayor sea e.l.resuhado de tu prueba de habilidad, mejor 

..lo h.1brás hecho. Según ~ resultado te.ndrá que igualar o 

superar..un.número concrem1una..C..D.~tado de una prueba de habi­
üdad enfren.rada) para leneréKjm en el uso deJa habilidad Cuanto másdifí­

cil..resulteJa tarea, mayo.ue.ci. elresu.I.tado.que..tc.ndrás que obteneL 
Algunas circunstancias pueden Uegar a influir en tu prueba. Si nada rus. 

trajera .t:u...m.D.centIación, podrías hacer las cosas con cuidado sin comeler 

errores tontoS.. Si dispusieras de mucho tiempo, podrías llevar a cabo un in­

tento tras ottQ, asegurándote de hacer1o..lrunejor posible. Si arras personas te 
ayudaran, podrías conseguir cosas que r.e..resultarían imposibles estando solo. 

requiere una prueba. Realizar tareas rutinarias en una situación normal gene· 

ralmente es tan fácil que no necesita una prueba. Y cuando esta es necesaria, 
la CD para la mayorla de las tareas mundanas raras veces es superior a 10, a 

lo sumo 15. En la vida cotidiana, cuando no tienes enemigos resollando en 
tu espalda, y tu vida no depende del éxito de una prueba. puedes tomarte el 

tiempo necesario y hacer las cosas correctamente y con paciencia para tener 

éxito aunque no tengas ningún rango en la habilidad requerida (consulta 

' Pruebas sin tirada'. en la pág. 65) . 

Es perfecto suponer que tu personaje está familiarizado (o incluso que es 

bueno, siempre que las tareas sean cotidianas) con muchas habilidades más 
allá de aquellas en las que tienes rangos propiamente. No obstante, en las 

habilidades en las que adquieres rangos es donde tendrás un auténtico 

potencial para la heroicidad. 
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Jesu
Resaltado



TABLA 4-2~HABlllDADES 

Habilidad 
Abrir cerraduras 
Arte 

.Averiguar intenciones 
Avistar 
8uscar 
Concentración 
Conocimiento de conjuros 
D:esciÍ1ac es.uitura 
f iplomacia 

fjsfrazarse.. 
Engañar 
Equilibrio 
Escapismo 
E5conderse 
Escuchar 
Falsificar 
Hablar un idioma 
Interpretar 
Intimidar 

Brd _ elr _ Drd 

te te te 
e e e 
e te te 
te t<:.....-... e 
te te te 
e e e 
e e e 
e le te 
e e e 
e te = .,-1<,-= 
e te te 
~ __ t'-----', 
e 
~ 

e 

te 

Exp 
te 

e 
te 
e 
e 
e 
te 

te 
te 

te 

te 

te 

te 
e 
e 
te 

te 

te 
te 

C,e 
te 

e 
te 

te 

te 

te 

te 

te 
te 

te 

te 
te 

te 
te 

te 

te 

te 

te.. 
e 

Mag Mni-P.ld. 
te te te 
L __ e 

te 

Carael, 

Pie No entrenada dave 
e No Des 
e sr Int 
C sr Sab 
C sr Sab 
e sr Int 
te SI Con 
te 

e 
e 
~ 

No 
No 
SI 

.-SI 

'nt 
__ In 

(a, 

Car 
C sr Car 
e S¡ ___ O~ 

e SI Des' 
e Si- Des' 
e SI Sab 
e ___ Sí Int 

Ning. 
ea. 
(a, 

,Inutilizar mecanismo 
luego de manos 
,Montar 

8b, 
te 

e 
te 

te 
te 

te.. 
te 

te 

te 

te 
te 

te 

te 

te 

e 
te 

te 

te 

e 
te 

te 

e 
te 

e 

te 
te 

e 
te 

te 

te 

te 
te 

te 

e 
te 

e 
e 
te 
te 

tc.. 
te 

te te 

He< 
te 
e 
te 

te 

te 

e 
e 
te 

te 

te 

e 
te 

te 

te 

te 

te 

te 
te 

te 

te 

te 

te 

te 

te 

e 
e 
te 

~ 

te 

te 

e 
te 

te 
e 
e 
e 
e 
te 
te 

e 
te 

te 

te 

te 

e 
e 

No 
SI 
SI 
No 
No 
SI 
SI 
SI 
No 
No 
SI 
No 
No 

'01 
Des' 
Des 
Des' 
Fuel 

Sab _ 

Des' ... 
(a, 

fAoverse sigilosamente 

te 

te 
Reunir información te 
.aher...(ueano) te 

Saber (arquitectura te 
e ingenieda) 

Saber (dungeons) te 
Saber (geografra) te 
Saber (historia) te 
Saber (local) te 
Saber (los Planos) te... 
Saber (naturaleza) te 
Saber (nobleza y realeza) te 
Saber (religiÓn) te 
Saltar e 
Sanar te 
Supervivencia ___ e 

e 
e 

e 
e 
e 

te 

te 

te 

te 
te 

te 

te 
e 

e __ "'-- te 

e e te 
e '-- te 
te C C 
te e 

te te 
e __ <=-
e te 

e e 
e e 
te 

te 

te. 
te 

e 
e 

- ~ 
te 

te 

e 
te 

te 

e 
e 
e 

te 

te 

te 

te 

Tasación te e te te te 

1 

te 

te 

L 
te 

e 
te 

e 
te 

_ te. 
te 

tL 

te 
te 

te 

te 

te 

e 
te 
te 

te 

te 

te 
te 

te 

te 

te 
te 

te 

te 

L 
e 
tc­

e 
te 

te 
te 

te 

e 
te 
te 

te 

te 

e 

Int 
Int 

Int 
'nt 
'nt 
'nt 
'nt 
'nt 
'nt 
'nt 

Fue' 
Sab 
Sab 

'nt 
Trato eon...animales L te t<:...--C e 
Trepar e e te te e 
~Usar objeto mágico te e _ te te tc-

te te 
tc ~---L 
e te 
te te 

te 

te 

e 
te 
e 
e 
e 

1\10 
No 
No 
No 
No 
No 
No 
No 
SI 
SI 
SI 
SI 
No 
SI 
No 
SI 

I 

~j 

fE
SO de cuerdas te te te te C 

so de haberlo. se aplicará tu penalizadQr..de_armadura a las pruebas 
¡ estas pr.uebas se aplica el doble del penaliz.ad.of de arrnadUIa normal. 
, 
PRUEBAS OEBABllJDAD 

tc tc Des 

sonaje. Al. contrario de lo que sucede con.las tiradas de ataque y tiros de 
sa.hau:ión. aquiun.20 natural en ktiradano implica un éxito automático, 
y un 1 natural tampoco es un fallo directo. 

Clase de...dificultad _ 

las pruebas de..h.abilidad rienen en CIlenta eLenrrenamiento del persona­
je (su rango de habilidad).su.tale.nto..narural (su modificador de caracte­
ristica) y su suerte (la tirada de dado) nmbjén pueden inOpir la capaci­
dad de su raza para llevar a cabo d.ettas..accione5-~Q[ racial) o la 
armadur::l que lleve puesta (pe.na.llz.adar..de.anna.d.ura)..ena:e..Qtr;ls cosas 

... (por ejemplo, un..personaje..que.pos.ey..era..l.:Ldote Solruras.a.n..un.a habili-
Algunas prllebas se efe.c.túan.contr.J. una Clase de dificultaCl..l)-,"/.J'aJ..ll1 

d ahtendria mmbién..unJxmmc.adPr. t3 en.todas las pru..e.bas.rclac.i.ona-
0JLcl1¡;.mDSU!ra1a.pág.JJl2). 

+-=,-""alizat..un.a pmeba • .lanz.a ld20 y añade al resultado tlLDlodiflca­
.\doJc.p.a¡:a..la.hal>ilid~==tió·· n. Tu modifkador.de habilidad incluUá.el1 
,=go..que.¡¡os<JIS en.eIla, elmodilkador de su característica clave y ~:i 
mod.i.fkadores..posibles,.ioduyendo los bonweadores raciales y los • 
lizadares..~dura. Cuanto mayor sea el resultado, mejor paca el • 

es el número. decidido por el DM (guiado por la descripció '-
.fhdades)...qu..e...d..e,Wigualar con m..prueba de habilidad..para tener éxito 
.por ejemplo escalar !a.muralla exterior d.e..una.tom en minas podria..[ 

t;:~; 1 SI siquisieras subir por ella, rendrias que Qbrentr 15 o más 
a..deTrepar las pwebas de Trepar se realizan lanzando ld20 

. os que.se p:osea en Trepar (Si los hay), más el modificador de 
el7,3 más ocros..po.sibles modificadores . .La tabla 4--3: ejemplos de CIa­

ses.de cli6..c:ul.tad..muestra algunas en para pruebas de habilidad. 



TABLA 4-3: EJEMPLOS DE CLASES--'U..D.LEtCJJ.LIAD,-__ 
Dificultad (CD) Ejemplo (habilidad utilizada) ____ ~ 
Muy f:kil (O) Ver algo grande que esté a plena vista (Avistar) 
Fácil (5) Trepa.t..p:Ol una cuerda.a.nudada (Trepar) 
Normal (10) Escuchar a un guardia que se acerca (Escuchar) 

Dificil (15) -ErepararJa..rueda de un carro..para que se caiga 

t Desafiante (20) 
~ormidable (25) 
t Heroico (30) 

tCasi imposible (40) 

(Inutilizar..rnecanismo) 
Nadar en una tempestad (Nadar) 
Abrir una cerradura nonnaL(Abrir cerraduras) 
Saltar sobre un abismo de 30' (Saltar) 

Rastrear a una escuadca.de orcos sobre terreno duro 
después..de vejntiCIJalro horas de lluvia (Supervivencia) 

.-- -----
Pruebas enfrentadas __ 

Una prueba enfrentada es..aque..Ua en la cual el éxito o el fracaso se deter­
minan comparando el resultado deja prueba con el resultado de la prue­
~a d~aje. En una pmeba enfrenada, el mayor resultado es el 

~;~~gue.el éxito, mientras que el menor falla. En caso de un empate. 
o.di1kador..de..habilidad más airo. Si estos valores son t . , 

. u.ales, tira de nue.vo para desempatar. 
Por ejemplo, p.ara.acercarse a hunadillas a alguien, realizas una prueba 

de Moverse sigilosamente. Cualquiera que pueda escucharte puede reali­
zar una prueba de Escuchar para percatarse de tu presencia. Para que el 
oponente te escuche, el resultado de su prueba de Escuchar debe igualar 
o superar el resultado de ru prueba de Moverse sigilosamente. 

T BlA 4-4: EJEM PlOS DE PRUEBAS E~ERULT.ADAS 
Habilidad I:la.b. enfrentada 

Tarea (caract. dave) ____ (caraCl dave) 

~
Hacerse pasar por otro Disrrazarse (Car) Avistar (Sab) 
Imar a alguien Enga"ar (Car) A\'eriguar int.{Sab) 

Esconderse de alguien Esconderse (Des) Avistar (Sab) 

¡. Úfar un mapa falso Falsificar (Int) Falsificar (int) 

Hacer que un bravucón se retracte Intimidar (Car) EspeciaP 
!..Robacuoa..bolsa _ Juego de mano.s...{Qesl-Avls.tar..(Sab) 
Atar fuertemente a un prisiooero Uso de cuerdas (Des) Escapismo (Des) 
Acerc.arse..aJludadiUas a alguien Moverse..sigil.(Des) Escwbar (Sab>-., 

' Una prueba de Intimidar se enfrenta a una prueba de nivel del Obje~. 
una prueba de habilidad. Consulta la descripción de la habilidad Intimidar._ 
pág. 76, para más información. 

Repetir intentos 
Por normal.general, puedes repetir.una prueba fallida; de hecho, podrías 
intentarlo...de...nue.v.a....uUiL)U)tta.Yez Sin embargo, hay habilidades en las 
que fallar acarrea derta5.-consecuenc.ias..que conviene tener en cuenta. Al­
gunas de ellas resultan...prácticamenre jDlhileuras..lJ.D..irnemo fallido. En 
la mayoría~s habilidades, obtener nuey..os éxitoS-DO suele servir para 

€
a tras un.éxiro inicial 

Si. por ejemplo, Lidda la pícara fallara_una prueba de Abrir cerraduras, 
- eguir intenrándohuma y ot:nU.eZ. Sin embargo, imagina que la 

cerradura tuviera una ttampa..que se disparas.e.con un fallo de S o más; en 
este caso, fracasar en elJ.rue.nuucarreana Wl..Perjuicio. 

Así mismo, Lidda..pod.ó¡u;e.guitiotelltándohsi fallara una prueba de 
Trepar, pero se caeria si el fallo.fu.era.de S O más (aunque podría levantar­
se y volver ainte.ntarlo tras la caída) 

Si Tordek mviera puntos de.go!pe.negativos y se esmviera muriendo, Lid­
da podría intentar una prueba no enrrenada.de Sanar ¡wa.quuobreviviera. 
Si la pnJeba resultara fallida,l~robable..es..que.Io.rd.ek..perdiera otro 
PWHQ de golpe, pero Lidda podría.yclv.eu..int:enrarlo en el sjguiente asalto. 

ACCESO A LAS HABILIDADES 
las reglas suponen que un personaje puede encontrar un modo de aprender cual· 
quier habilidad. Si, por ejemplo, lazan quisiera aprender un Oficio (marinero), nada 
en estas reglas poeMa impedlrselo. Sin embargo, el DM es quien dirige el mundo, 

S¡ lma habj1id.ad..no..conlleva circunstancias adversas en casoª 
puedes..elegir.2.0_y suponer que dedicas a ello el tiempo suficiemeJ:Omo 
pa.ta-ae.ab.au.e.ni.endo..éxiro (consulta 'Pruebils sin tirada', en la -

- --
P.j:lJebas de habilidades DO entrenadas _ 
~n general, cuandointenres 1 lriJ¡zar una habilidad que no poseas tendrás 
-tGue realizar una prueba normal al lnque no podrás añadiuango alguno a 
¡ m modificador de habilidad..po.t..Carecer de él. Sin embargQo-habrá otrOS 

valores que sí se aplicarán..a1...modificador de habilidad, como elmOOifi 

t or de la característic~correspondiente. - --:--,--,------,1 
Muchas habilidades.-sólo pueden utilizarse cu;mdo.has.sid~d 

en su uso. Si, por ejemplo. carecieras de Conocimiento de cpnjuTQ5,JI~ 
sabrías 10 suBcieme sobre magia como para 10graLidenr;firar!lo SPnile­
gio, sinimponar cuáles fueran tus puntuacion.es de caracte;rísti.ca ... dasG.t 
niveles.de...exp.ellincia. Las habilidades que uo..plleden IJtjljzarserare=j 
ciendo de entrenamiento están marcadas con la palabra "No~ en la C:O" 

fa: 'No entrenada' de la rabia 4-2, habilidades. 
Por ejemplo, Kruskel bárbaro posee '" rangos en Trepar, por lo que el re- .. 

O de sus prueb~untos superioLque si no los mviera, pero inc:ht.r 
Gimble el bardo, sin.ningún r:ango en trepar, puede realiz'lr una prueba, 

ya que Trepar puede urilizars.e.s:in..estar enn:enada...El..modificad.or.de.habiJ.i.. 
dad del bardo es -=1.(tO por su Euecz.a...y- lpor SJ..LaIm.ad.ura)...pero nadale im.:.t 
pide intentarh..Eor. el comraDO los rangOS. de Gimble en Ilsar objetQ.J:Ilágt. J 

co le permiten hacer..a1go qUe..sln ellos no podóa' "sar 110 pbje.lcunoigico . 
como slsu.lista de conjuros de wse mviera un COnjllW derermioada..delque . 
carece ro..realidad . .Krusk. que.no tiene rang~en la babj!¡dad DO podóa re­

alizar una pz:.ueba de Usar objeto mágico ni siql 'iera aplicando penílljzado: 
-tres, ya que esra.habi.l.ida.Qno puede ut:i.lizarse s' 

Condicio.nes favorables y desfavorables 
Algunas siruaciones_p.u.ed~acer que una habilidad tew1te.JD.áslá! . 
más difícil de utilizar...dandoJugar a un bonificador o un pe.c..al.izado 
se añadirá al modificadooe la prueba, o bien a un cambio...en.1LC.Qc 
misma. Krusk posee la habilidad Supervivencia, pero para éL ~es, 

cazar comida suficiente mientraS acampa en un bosque frondoso y run. 
muy distinta buscar sustento mientras viaja por un desierto estéril 

El DM puede cambiar las poSibilidades de éxiro de cuatro formas dis­
tintas al tener en cuenta las circunstancias excep:Cio.nales: 

1. Conceder a quien use la.habilidad un hnnj6cadOJ:.+2 de circunstan­
cia que represen te una situacián.qu.e.pennita mejorarla ejecución, como 
por ejemplo, tener la.mejor berramienta..paraJararea. ser ayudado por 
otro pe.rs.onaje (consulta 'Combinar jntenwe habilidades', en la página 
65) o ~r de información.máu:~a delo noona!. 

J.J.mppner.a quien u.se..la habilidad IIn penalizador - 2 de circ.unstan· 
cia que represc,ore un obstáculo para la ejecución, como tener que utilizar 
herramientas improvisadas O disponer de información errónea. 

3. Reducir la CD en 2 para representar circunstancias que faciliten la 
tarea, como..tener una audiencia amable O llevar a cabo una labor cuyo re­

sultado pueda estar por debajo de...la.me.d.ia. 
4.lncrementar la CD en 2 para representar circunstancias que dificul­

ten latarea,-'.OID.o tener una audiencia bostil O llevar a cabo una labor que! 
deba ,aliq¡erlew. __ 

Las condicjones...que.M.reIU.ll.l..capacidad de ejecutar una habilidad 
harán que cambie elmodi.fkadounJa..misma y aquellas otras que madi­
flq"en lo bien que tendrás que real.iz.arla tarea para tener éxitCl.ha.nín que 
cambie la cn Un ,bonificador al modificador de habilidad 'f. una..reduc:.. 
ción en la CD de la prueba tien.en el mismo resultado: permitirte ma 

res poSibilidades daéxito.....Si.o embargo, ambas modificac.l(iO~n~e~::4 
un cirCllostancjaWeu,oJes y, a veces, tal diferencia ~ 

incluidas las decisiones sobre dónde pueden aprenderse ciertas habilidades y dónde 
no. Imagina que Jozan estuviera viviendo en un desierto; el DM poeMa decidir que 
le es imposible aprender el oficio de marinero. El DM tiene la última palabra sobre 
las habilidades que un personaje puede aPfender en un entorno determinado. 



Por ejemplo, Gimble el bardcul~eteDer a lID gn1pn de enanos 
que se aloja en la misma posada qu_e..s.ll g(l.lpQ..A.tm:~).id, Gim­
ble escucha las canciones deJxmachera <klg:::upj>~ión...y...se hace 
una idea de su estado de á.nim.o. Fijarse eD..i!S-e.....d.etalleJ~penp¡te-»1ejorar su 
interpretación, por lo que.re.cili.e un modificador t..2 en la prueba de bah· ". I 
dad. Su jugador obtie.o..e...ull..S.J!ola...tirada y añadti9 ¡:x:u: su modificador 

~
ilidad (4 rangos, IDQdificadoL+3 de Carisma y +2 ¡x>r el detalle av 
O al investigar); es dedr...wu;:w.UJad~Lrkl4.l.i.CD es 15, pero lQS.: 

os están de buen humor por haber den:otado hace poco a unos bandid 
~yeLDM-decide reducirla a ~dón de GimbJe no 
¡::¡ue los eDanos estén de bueJJJmm.or ... por lo que no recibe un boni-

a su modifi.cador de babj!¡dag. sino ql.le. en su lugar, ve reducida la 
~DLSin embargo, el líder delo.s..enanos ha cido que un espía gnomo cola­

rora con los bandidos y sQspeWinmediaramente de Cimble. La en para 
entretenerle a él e:uu¡¿erior aJa.normal17 en lugar de 15. el resultado de 
la prueba de Gimble (14)..es lQ..h¡¡stame alto como para gustar a los enanos 
~CD.J31jlWUlP1Q bastante.para.slllí<!er (17). El grupo aplaude a Gimble y 

,o.fros:e a pagarle unas rondas, pero el Uder sigue mirándole con rece) 

po y prueba.s de habilidad 
Usar una habilidad.pyedeJlevar un asalto, varios (o más) o no requerir tiemJXl+ 
alguno. la mayotía de las habilidades son acciones estándar, acciones de mo­
vimiento o acciones de asalto completo. El tipode acción determina cuánto se 
tarda en hacer algo con respecto a un asalto de combate (6 segundos) y cómo 
se trata el movimiento según la actividad (consulta Tipos de acciones', en la 

¡-pág. 138). Algunas pruebas de habilidad son i..ostwt~s y representan la re-

~
dón ante un acontecimiento a fannan parte.d.e.J,I..QíJ. a",",",. '. 'estas pruebas de 
, 'dad..no...son acciones. Otras pruebas de bab¡J¡drui.repre.o¡.eman paIte del 
, 'emo; por ejemplo, la distanda que ~p'~d&J;~_b,.rir con una prue­

de Saltar fon:u.a..l2arte de ru movimieotoJ,a deSq;pcióº de cada habilidad 
. ca el tiempo requerido para realizar una pru"eb","-_ _ _ 

Tpreas prácticamente impasibles 
r lveces, el jugador desea hacer algo que pa,r.ec~pos.i..bk....ful gene­
LraL1.Il1aJarea..prácti.c.ament.ejmposible tien.e...una..C.D..rk 40 60 Q j neluso 
mayor (QCS:Uilleva un modificador de +20 o más a la..Cn)'-: __ _ 

Las,~pri.ctiouneme imposibles son.sJ.ifkilesJie..dfs:ribjr mn aoteJ.a:... 

ción: son aquellos logros que casi desafían. a la lógica y repre$ent~ 
te y habilidad incteíbles. F017..3r una Gerodura de un rápido pu.n .-
conllevar un modificador de +20 a la CD; nadar corriente an:iba por una..ca -
cada podria requerir una prueba..d~ Nadaccontr.! Wla CD.-BO;"YJUante 
en equilibrio en una frágjJ.rama_de unj¡:OOlpodria suponer una CD de 90. 

El DM es quien decide qué cos.aUPAPrácticamente imposibles y cuá­
les lo son pot..Co.mpkt~ue..rda..qlleJ.os personajes cop modificadores 
de habilidadlIlJJ.y_altQ5.. sOn cap~e.s..de. conseguir cosas inconcebibles, 
igual q!.iili~.em...elevado.s..ho.nificadQres de combate. 

t:as siJljjrada 
na PIlleba de habilidad representa un intento de conseguir un objetivo, 

alm.enre bajo cierta proión.y dis.tracctón. Sin embargo, hay veces 
~e.n..que..se puede usat la habilidad en cQndic.iones más favorables, elimi-
nando el factot alearQÓQ..... __ _ 

Elegir 10: pued.eS "elegir 1 O" Cllando ro personaje no esté distraído ni 
bajo amenaza. Enlugauklanz.a.t...td2o para la prueba de habilidad, tu re­
sultado se cakulará co;no si hl1bjeras obtenidQ unI0 en la tirada. En mu­
chas tareas rutinarias, elegiU.o impllc.a..un éxito automático, Las distrac­
ciones o amenazas (como el combate) impiden..QJ.le....Ull..P.ers.onaje pueda 
elegir 10. En la mayoría de los casQ~..ekgir..1Qes s:impk.m.e.n.te una medio 
da de seguridad: sabes (o esperas) qJ!e JJoa-tiradtintennedia renga éxito 

,pero temes que una tirada. baja pu~da acarrear el fracas.Q,..asi.que eliges 

é
\le.darte..cOll.ehé. alQr mediQ.(un 10) . ..ElegirlO es espec~ente...útiLen. si­

w.oes....e:n las ql¡e una..drada..especialmente alta no te..ser.ía..de...ayuda 
Q.CUan.dA...s.e...uriliza Trepar para subir porlma cuerda anudada o se 

. ·za..Sa.c.at...p.ara..prpp.ru:cionar cuidadowargo plazo a un.hetid.o.) .... 
~ Por.ejmp.lo, Krusk el bárbaro posee un modificador de +6 en Trepar, (4 
rango.s..mudificad.or +3 de..l'ue17..3 y penalizador -1 por llevar annaduQ de.i­
cuem.tachonado), La ladera, rocosa y empinada, a la que se enfrenta hace quei 

suLO para Th:p~10. Poniendo cuidado, podría elegir 10 y su~ 
mática.m..en~tobargo, a mitad dé la escalada un explorador rrasgru:m--, 
pw.a.a.4nzacle..p.ie.dras..CQo su honda, Krusk necesita tener éxito é1l..S].l..PIlJ..t!:.1-
ba d~Jrep:u:..RamJl~gat.h.asta cl..bumanoide, no pudiendo elegir 1.0 ~ 

f"
sión. El personaje te.ndrá.éxilo...sio.briene 4 o más al lanzar 1d20. _ 
Elegir 20: puedes "elegjr lO" cuando dispongas de mucho tiempo (unos 

minutos para una habJlidad.Que..suela requerir un asaltCh..-una acción de 
j asalto completo o una acciÓn estándar), no debas enfrent~nazas..nL 

distracciones y la hahi.lidad..tropJeada no implique un perjuicio en ca5O_ ~ 
...,fallar. En otras palab~i.d.i.spusieras del tiempo necesario tennjnaÓas ob-1 
"¡teniendo 20 en una ti.ra.da. En lugar de lanzar ld20 para.la..prueb..a.dellabili-~ 

dad, calcula el resolta,dQ..como si lo hubierns oblenidJl directamente E!~ 
20 sign.i6ca que lo intentas Wla y otra vez basta queJo.am.s.igues...y.requiere 
veinte w:es..más tiempo que una sola prueba. ComQ..j;jl!jem que elegir 20 su- , 
pone qu.e..elp.ersonaje fallaní muchas veces antes..de...tco.e.t..6rit.o..si.in~ 
elegi¡ 20 con una habilidad que conlleva penaliz.acione.s...por fallar (como, 

ejemplo, lnutilizar mecanismo para desannar una tram~· 
je.,suftirá automáticamente estas penalizaciones antes de que pueda com- t 

la tarea (en e~e...caso...el.per:sonaje actCiauí la trampa casi con toral s~....,.... 
uridad). Habilidades _cQn las que se puede elegir 20 habitualmente 

induyen Abrircet:raduras...a~p.ism.,,-______ -,-_ 
Por ejemplo, Krusk se acerca a un.acantilado..eJntenta elegir 10 ob.t.enien:.... 

do un resuhado.d<:.16 (10 más Sllho.oifkadQt t 6 de.bahiJid¡¡dl"in.erobargo,J;¡ . 
CD es 20, y elDMJAdjce que no..c~msigue escalar por la rara mcpsa (al menos 
su prueba es.lo bastante alta como para nocaer desde lo atm)...Ktusk.uo puwe 
elegir 2.Qporque bay un.perjuicio asociado al fiX8SO en la pD!eba (en este g. 

so, caerse), PQdria intentarlo una y otra vez y llegar a tener éxito pem.mmmé 
-+podría caerse una Q...Dlás.yeces durante el proceSQ 

una cueva en el acantilado y decide registrarla. El DM.deteJJD.i.na.queJ.a.p 
ba de Bus¡:auequerirá IlDa acción de asalto completo por cad"""","'"de.cs:.d<.j 
lado que el per:;.QIlaje..de~gistrar (y, en secreto, asigna a la tarea lUla CD...15 
supone que los StlelQS,...par.ed~y techos de la caverna equiva1eu un ro 
10 cuadros de 5' de lado._PQtlo que Kmsk tardaní 1 minuto (tO_asahos) 
gistrarla por completo. El jugador obtiene un 12 en 1d20, no añack.mo.go al­
guno (el personaje carece de la habilidad) y aplica un- 1 por el modjAcador d~ 
Inteligencia de Krusk; la tirada resulta fallida. A continuación. eLjugado.t..de­
clara que registra la cueva de arriba abajo, le lleve el tieIOPQQUe le IleyeEI DM 
multiplica por 20 el tiempo inicial (1 minuto) y ob.tiene.un.total de 20 minu­
tos; ése será el tiempo que Knlsk tardará en registrar la nIeva basta el más nú­
rumo detalle. Transcurrido ~ tiempo..eljugadox clige 20 •• por lo que su resol-

__ tado es de 19; eso basta para..superar la en 15, por lQque Krusk encuentTa una 
vieja lla~de..cobre que había..de.bajru:le..JJ.ruI.Piedra_suelta. 

Eru~bjla..de característi~pOJ..chas ~..nivel de lanzador: las re­
glas...nQmales de_elegi~elegit:..2Q..se..aplkan a las pruebas de caracre­
rísticas...Ningu.oa de estas dos reglas puede aplicarse a las pruebas de ni­
vel deJ.a.oudQI...(cQIl)o es el caso del conjuro disipar magia o los intentos 
de venceIluesistencia a conjuros). 

COMBINAR INTENT05...DE HABILIDADES 
Cuando más de lm personaje utiJ¡p la mjsm~ habilidad al mismo tiempo 
y COD,un n:;üsm.o B.n, sus esfue~.ue.de.n..solaparse. 

CasasiruiOOdllaJes 
MUl:has veces, vano..s..persQJlajes intentan llevar a cabo la misma acción y 
cada..u.o.o tiene éxito o fracasa por s..cp..ar.a.do. 

Por ejemplo, Krusk, el bárbaro semiorco. y sus amigos neces.itan escalar 
una cuesta. No importa cuál sea el resultado de Krusk: los dem.á.s.penoll3.:...t­
jes tambiénnecesitarárueper éxito en sus pnlebas si quieren cons.eguirlQ4 
Cada p.er..s.onaje..debuealiz.ar su correspondiente prueb.aJk.ha 

CpoperacjÓn 
Puede54'l1dar.a.gue..Qtm.~l)3je..tenga éxito..en supnJeba de habilidad r 

t a.lizando...elmismo ti¡Xule.pllleba en un..e$ÍuerzoJ:QQpe¡:ati.yp~ SLPbtitJles 
100 más en.tup.rucha,.elp.mooaje..alque estás ay..ud.a.ndo..recibe un bonifica­
r~~~.en.s:u..prueb.a ... cQmo.en las reglas de condiciones favorables (no se pue-

gir 1 o en Jma po.¡eba..dehabilidad,para ayudar a atto). En muchos casos 
la ayu.da de...un..personaj.e no será be.neficiosa, o sólo podrán ayudar un nC!-



mero detenninado de personaje,,1 mismotjempo El OM puerk.limirar J:-PR( JERAS D:EBl\BIllDAD 
cooperndón del modo que le parezca.adecuado aJ.ass.oQdi.ctonesJlue se den. 

Por ejemplo, si Krusk huruer:uesullada.he.tido ~e esru· 
viera muriendo, Jozan pqdria intentar una..pr:ucha de Sanar para que no 
siguiera perdiendo punto.ule..golpe. 00:0 personaje podría ayuda~ en. 
tarea, y concedeóa alozan IIn honificadoT +2 de...circunstancia en caso d 

~
tener éxitO en una prueba de saoar .c.on lUla Cu 10. Aunque hubiera In ' 

ente dispuesta, el DM no Jiejaría.queluzan tuxie.ra más de un a)'UaaJ:W:"¡ 
puesto que tres personas se esrocbarian mutuamente. 

r=
casos cnJos que la habilidad..t:es.tringe q!!jén puede alcanzar.. . 

resultados (como con Buscar, InuriJ¡zar mecanismo O Supervivencia), no 
e.cks ayudar a orro parQ..pmporcio.naIle...un boniRcador en una rarea 

tque tu personaje no podría lograr..solo. e.or ejemplo, un personaje que no 
tenga el rasgo de clase de..enCQllIl:aT trampas no puede mUizar Buscarpa­
ro ayudar a un pícato.a..encontrar.trampas mágicas, ya que él no podría in­
temar encontrar una tram.pa.mágica por sí mismo. 

s~¡-ergia de las habilidades E 
pe¡sanajuambién..puede coordinar dos habilidades que func~ 

ien conjuntamenle, como Saltar Y- Piruetas. En general, tener 5 o más ran­
gos en una habilid.adJ:.o.ncede un ooni6cador +2 de sinergia en las pruebas 
de sus habilidades sinérgicas, tal y como se indica en la tabla 4-5: sinergia 
de habilidades. En algunos casos este bonificador sólo se aplica a determi­
nados usos de la habilidad en cuestión, no a todas SUS pruebas. Algunas ha­
bilidades proporcionan beneficios en arras pruebas realizadas por un per­
sonaje, como las..pruebas requeridas por el USO de tierras rasgos de clase. 

Tu DM pue.de limitar ciertas sinergias, si asilQde.s.ea. o añadir más si­
gias p.ara siruaciones específicas. 

LA 4-5: SINERCIA DE HABllIDa-OES _____ _ 

Averiguar intenciones 
Buscar 
Conocimiento 

de conjUL9s 
Descifrar escritura 

Engai'lar 
Engai'lar 
Engai'lar 
Engai'lar 
Escapismo 
Piruetas 
Piruetas 
Saber 

(arcano) 

~
(arqUitectura e 

ingenierfa) 
(d.u.ogeons) 
(geogratra) 
(historia) 
(1"",1) 
(naturaleza) 

(nobleza y realeza) 
(religión) 

(los planos) 
. Saltar 

proporciona un bonificador..±2..en ... __ _ 
pruebas relacionadas con Tasación 
pruebas de Dip!omacia 
pruebas de Supervivencia para seguir rastros 
pruebas de Usar objeto..mágica..qu.e.imptiqJnm..tOUos 

de pergamino 
pruebas de Usar objeto mágico relacionadas con rollos 

de pergamino ~ 
pruebas de DipkUllacia 
pruebas de Disfrazarse para actuar como un personaje 
pruebas de Intimidac.... 
pruebas de Juego de manos 
pruebas de. UsQJ:Ie cuerdas relacionadas con ataduras 
pruebas de Equilibrio 
pruebas de S.a 

pruebas de Conocimiento de_cpnjuros 
pruebas de Buscar relacionadas con puertas secretas y 

compartimentos similares. 
pruebas..de Supetvi'(Cncia estando bajo tierra 
pruebas de Supervivencia para evitar peligros O perderse 
prmbaSJ:k_cQJlocimiento de bardo (rasgo de clase) 
pruebas de Reunir información 
p!Llebas deS.upe¡ylvencia realizadas en entornos 

aks.d<.la.suP<rlkie 
pruebas de Diplomada 
prueba.s..~ul.sac.o.~ vivie.ntes 

(rasgo de..dase)_ _ __ 
pruebas de Supervivencia en otros planos 
pruebas..de..Pirl.letas 

Supervivencia pruebas de Saber (naturaleza) 
"","",,,,-_ pru.eba.s.de..empalia..saLvaje..(rasgo de clase>-

Trato con animales pruebas de Montar 
jet<UnágicU-"pruebas..de Conocimiento dC.J:onjuros para descif'ra:L..J 

Uso de cuerdas 
Uso de cues:das 

cpnjuros en rollos de pergamino 
pruebas de Trepar en las que se usen cuerdas 
pruebas de Escapismo relacionadas con cuerdas 

A ve.ce.5...u.n.pers<Ulaje intenta hacer algo para lo que no se aplica ninguna 
hahilidacl~etQi en cales casos, debes realizar una prueba ~ 
teóstica, es dedrJanzar..lcl20 y añadi.r el modificador de la caracteristi~ 

~ 
cuestión. En esencia.lo que.es.ta..cís haciendo será realizar una prueba 

e habilidad no entrenada. El DM asigna la CD, o hace que tenga lugar 
una prueba enfrenracUL(.WI.I1da..dos o más personajes cO.Dlpüen usando 
una u otra puntuación de c¡¡ncrcÓStica. La prueba de inidariya del coro- . 
bate, por ejemplo, es en.u:alidad una prueba de DesrrcJ..3: el personaje qu~ 

-t"btenga un resultado..m3.}:O.r será quien acnle antes ~ 
~ En algunos casos las características se ponen a po.teh~ur:rk 

factor aleatorio. AliguaLque nadie lanzaría los dados..para ver quié~ 

más alto, no es necesario realizar lIna pmeba de .Eue1Ml.pa.ta.$~quién 
es másiuene.. Cuando dos personajes eChaJl Wl.PIIJsP por ejemplo.J:4 
más fu.ene...deJQs..dos gana sin más. En C.1S0 de te.tJ.e.t.¡2uotuationesldéJJ:.J 
ricas, habrá que decidi.rlo a cara o cruz. 

T B..LA 4-6: EJEMPLOS DE PRUEBAS DE CARACTERfSTlCA 

• 
Echar abajo una puerta cerrada o atascada' 
Enhebrar una aguja 
Contener la respiración 
Orientarse por ...u..aJaberinto 
Reconocer a un desconocido que has visto antes 

Caract. clave 
Fuerza 

__ DWrez.a 
Constitución 

--1nt~e[]cia. __ 
Sabidurla 

Destacar e)1 medio de una multitud Grisma 

' Consulta..!a información de la pág. 165 sobre~ 

objetos. 

DESCRfPEION 
Esta sección desctibe.Jo.das..y cada una de las habiJidade~.jnclu.ye.nd 
sus usos más frecuentes y-sus modificadores típicos. A veceslos pe 
najes pueden utilizar las habilidades para cosas no lndicadas aquLE ej.: 
realizando una prueba de Momar podrías impresionar 3JULgI.qpo..de.., 
jinetes. 

A continuación se indica el formato de las descripcione.s..de.habilidades. 

NOMBRE DE LA HABJ1LDAD 
La línea correspondicnte al nQ.D)~de la.habilidad incluye lo siguiente: 

Característica clave;la ahrexiauu:a.deJa característica cuyo modifi­
cador s.e..aplica a las prucbas de..la-habilidad_e.o cuestión. EKcepd6n: hablar 
un idioma..tie.ne la palabra "ningu.na" enJugar.de una característica clave 
porquu..e tIata de una..habilida cuy.QU.SOJlO requiere tirada aJguna. 

Sólo entrenada: si en la línea deJ nombre de la habilidad apareciera 
"sólo enrx.e.nada", necesitas leneren ella 1 rango como mínimo para poder 
utilizada ... SLesra frase no apmeciera, podrias realizar pruebas de habilidad 
no enrrena.dal es decir, con rango O)--SLcl uso de la habilidad enrrenadao 
no entrenada tuviera alguna p,n:ticul.a.rid;td especial, ésta se indicaría cn la 
sección "Sin entrenamiento" (ver..n.uíuhajo).. 

penalizador de aonadura: sW.ra.an.cuadón está incluida en la línea . 
del no.mb.re de 1a.b.abilid~, cuando sea..aJlrOpiado deben aplicarse los pe­
nal.iz.a,do.rfs...deaonad.u~s pnte.b..as d.t0a.misma. Si eSta anoración no 
aparece, los pe.nalizadores de annadura no se aplkan. 
-Lalíne.a del nambre de la habilidad...Y.a seguida de una de.scripcjón ge­

neral de lo que representa el uso de la misma. Tras la descripción, se in· 

cluyen otros tipos deiofonnación: I 
Prueha~qué puede conseguir u.n personaje ("tú" en la desctipcióD..de.. 

la habilida.dkRo.,una..p.me.ba con éxito de habiJjdad, y la CnAeJa.. 
Acción: e.Ltipo..de"acción que requiere utilizar la habilidad.Jl.la..c 

4.dad de....r.i.em.PQ . .ru:.c.esaria para una prueba. 
Nu~t.cJl.tQS: quwnCÜCiQnes.se..aplican. aJos.intenw:s..sU! 

de lener..mm.ronla habilidad. Si. ésta no tepe..on.i.teJntenw.1a misma ta: 

-t'=m¡¡LSJlJ:JJeua""""c.Si.d..fallo c.o.nlleva una pena.Üz.actón inherente (ro 
a.s.u.c~conla habilidad de Trepar), no puedes elegir 20. Si este pám­

parederaJa..habili.dad podría Iepetirse sin Olra penalización 
i.nherent~empo adicional consumido. 



ESpecia!: el resto de deralles aplicables a la habjl¡dad como efecros es­
pedales que puede proporcjonar su lISO o los bQnillQ,d~ue ciertos 
personajes podrían recibir gracias a su cl~.JUílza.-:-_-:-~_ 

Sinergia: algunas habilidades propoa;;i9nan un oonilicado..r.al uso de 
otra u orras habilidades dilido a un efecto de sinergia. ,Esta entrad~ 
cuando esta p(eseme.....i,rul.i.ca..Qué bonilicadores ]:lued_e conceder o res;i . 

f.:
est1I habilidad debido a esas sinergias. Consulta la tabla 4-5 para una lis..t 

plera de los bonillcadous_ck.sinergia e.Jlt~diferenres habiJi 
(oe.nrre una habilidad y un rasgo de cla_sc), 

sm cciones: la utilidad máxima de cierras.habilidades está "'''''''''-+­
¡ gida~ ciertas clases o personajes qlle..~J1 determinadas dotes. Esta en­
ttrnlaJndica si existe alguna de estas restricciones para la habilidad. 
+- Sin entrenamiento: esr:t..eI1Q-ada indica.qué puede hacer con la habili­

dad un personaje que no tenga...n.i siquiern 1 rango en la habilidad. Si esta 
entrada no aparece, qw.ere d~ir que la habilidad funciona de manera nor­
mal para personajes no entrenados (si puede ser utilizada sin entrenamien­

tl0)' 1LQYC..IDl personaje llQS~@..no puede ni siqttiera intentar pruebas 

~;abilidad (para las habilidades designadas como "sólo entrenada")! 

ftil CERRADURAS (DES; SÓLO ENTRENADA) 
Puedes abrir candadQS. delicadas cerraduras de combinación y cenojos ~ 
que requieran la solución de un rompecabezas. El esfuerzo requerirá, co­
mo mínimo, el uso de una herramienta del tipo adecuado (una 
ganzúa,una pa lanquera, una llave sin muescas. un alambre, etc.).lntentar 
una prueba de Abrir cerraduras sin herramientas de ladrón (pág. 130) 
conllevará un penalizador - 2 de cucunstanc\¡, aun.que se utilice lma he-

t
mienta sencilla. El uso de herramientas deladLónde..gran calidad con-

derá un..bonillcador +2 de drcunstaI1Qa'--:-___ ~ 
Prueba: la CD para abrir una cerradura va de_2Q.tiQ, dependiendo de 
caüdad de la cKIL1dura, tal y como s.tin-.dica en la tabluigyie.nte. 

Cerradura CD Cerradura CD 

I~erradura muy sencilla 20 Cerradura de calidad 30 
rcerradu ra corriente 2S Cerradura aso~ -iL-

Acci<lil; abrir una cerradura es 
Esped~enesla dote 

en las pmebas de Abrir cerraduras. 
Sin entrenamiento: no puedes abrir cerraduras sin 

entrenamienr~ pero puedes forzarlas (consulta 'Ha­
cer pedazos un objetd, páU6.s:). 

y resolver las pmb.kma.s comunes (los trabajadores no cualificad 
ayudantes ganaQ una media de una pieza de plata por día de traWQ). 

. ..sin.e.mbMgQj¡.fuqóón básica de esta habilidad es pennirirteJ;I<"",,,,,+-
jetosslel tiPQjlde-'.l.!.aclQ....La eD depende de I:a diRculrad de la pie 

~
a. La eD, el resultado ck ~U el precio del objeto deterrnin..J{án 
uánlo tiempo emplearás en fabricado. A su vez. el precio del objeto aca­

bado del'erminarn el CQste de las materias primas (en el mundo de juego, 
el precio de un objeto se calcula segUn el nivel de habilidadJ¡ue éste exi­
j3, el tiempo que requi~s materiales necesariosj es por eso que e1-

"iprecio del objeto y l.a....c.l2.determinan cuánto--.tkml&..Wsrará crearlo Yi 
..j. cuál será el precio de las materias primas). ___ _ ~ 

El conjuro elabolJlt.(pág. 235) puede uSarse en alguuQs casos para O~ 
net los mismos resuhados que una prueba de Arte.s.ani~e!iidad de 
realizarlíl. ~ obstante, sí que tendrás que real~pruebª _al.Ysat:.W2r:+ 
ruegio p.íl.t:íl..Íamr articulos que requieran un gran dominio de la Arre- , 
sanía (joyas, espadas, vidrio, etc.). 

f
na prueba de Anesanía relacionada con la carpinterla, unida.il..lítn-

1,amiento del conjuro tI'Iadero férrea (pág. 258) te pennhe crear objetos de 
CTll dorados de lu~n.cia del acero,,- -;-

Al ejecutar el sortilegio crelUwn menor (pág. 223) para crear objetos com­
plejos (como astiles de fl~ rect0:}..dmle~rixUo en una Pl1.leba t;k la 
habilidad de Art~ía adecuada (fabriqQó~~casoL 1 

Todas las ~nías requi~ de herratxW!Dtaule.anesano (pág. 
129) para poder teneréxim; si.&.emp~aran herramientas jmP..CQV.iad¡¡s. se 
sufrirla un penalizador ~2 de circunstancia. Por el contrario las herramien­
tas de goo calidad concedgán un bonificador +2 de circunstancia 

Para determinar cuanto tiempo y dinero requiere la fabricaciÓn de un 

-iobjeto, sigue esro~ 
1. Busca su precio en el Capítulo 7: equipo de estelib~ Guía de! 

DUflgeotl Master, o pide al QM que decida W10 en caso ~pate''''l<l,-,!'i 
lista. Calcula la eqlYnkPcia de tal precio en piezas de pla.xa!1 po = l.Q.pg 

2. Busca la CD indicar.lil W la rabia siguiente o haz que elDM d~ 
una. 

3. Paga una tercera pane del precio del objeto en con,epto..de ma­
teriales. 
4. Realiza una prueba de habilidad que represent.t..W1a se¡oa­

na de tmbajo. 
Si tienes éxito, multiplica el resubado por la ev. Si el resuhadox la 

~
~~~~::c:o~equiVale al precio del objeI5UllJ2J2...iabrás rerminado de 

fabric~~tado x la CO fuera igual al do-

fabricación en la mi[3d !~~,~~~:~~~:~:):~: piezas de plata, ha-
ARTESANíA (INT) . oillJera igual al triple, en una 

Escis cualW.WQ...IDJLna.d.is:ciplin~)'. oncios o tercera parte eIC.). Si el resultado X la CD 
una práctica de artesaniíL como~. alqui- no fuera igual al precio, esa cifra represen-
mia, raria el progreso que has conseguido du-
cesteria, construcción rante la semana; anótalo y realiza una nueva 

.,.encuaderIlilS:ión, escultura, rirada~mana siguiente. Podrás seguir 
~mpas. herrería, ~ampos teria, pintura ... _taUa progr~semana tras semana hasta que 
~grnw.~ o zapaten3. _ __ tu total akancuI precio del obje to en pp. 
~ CQIDO Interpretar, Ofk:iQ.Y. Sa- ~i..fuJJ¡sj¡¡ R[ueba por 4 o menos, no ha-
ber, Artesanía es en t:.eiili.dad-1illa .-h.uis logrado progresar durante 

serie de habil idaa..eulife..t.e.ntf.S.....fo.L ~¡~t~5~~t.:,';:;,~~~~;. Si fallas por 5 o más, 
ejemplo, puedes ten.M.habili~c Ar- ~ ~abrás arruinado la mitad de los 
tesanía (ClrpinJería). y. ..t.Y.UJWgos en esa h-ªºili- m.ll.e.tiaks necesarios y tenddis que pa-
dad no afcctarán a ninguna pmeba de Artesanía gar de nuevo por ellos. 
farena ) o Artesanía .Prtlgn'w dlllno: puedes realizar pruebas d~uJe+-
tener vanas habilidades de Anesa..n.@.ma de semana a semana; en tal caso, tu RIQgIei9 

pios rangos adquiridos por .sepa d ==:-~~:......c)~~,,::~~"Ty~::::_"',ujl!s<IQ;!(.C;O) se mediría en piezas de c.""I-"'m"" ....... 1 
Las habilidades de An~a.ll.Ía.se ~nlTIUl..e..xpresame _ en p""""""",,,. 

tE~::a:::n de algo; eruaw conrrnrio, probablemen~:-.-,~~,;;::~/ l Crea..l..lWj~ru:.aJlllad: tu per:sonaje puede fubti.ciLQ.b,ie 
, de tina babilid.a..d..de..Qilcio (~ lidad (es decit obras m~s.tm..q~ernnJxm.ificadores al Uso 

.PJ:yeba: ~es pt;;lcricar tu Artesanía y ganar- cepciooalmanLIl3Cnlra ... YJ1Q gracias a la magia). ~~un Qbjero de gran 
. n.la..yjd~~¡endo más "-'=~"" t calidad, debes fabricar el ~comI2QMllie de gran calidad" como si fuera un oh-

,nos ranrau>ie"" de oro por seman, de rrab.jo j~:!"""o, adem;, de ere'" el normaL El componenre de gran calidad rcn-
como la mitad del resultado de tu prueba. Sabes usar las herramient~ ~ . PJ,:QR1..0 ~QO..po en el caSfJJk un arma y 150 po en el de una ar-
¡U pmfe~6n) llevar a cabo las tareas cotidianas, supervisar a los aprendice~ I"oadura) Y...wJ.a--CUd-'.Artesarua de 20 . .La fabricación llegara a su fin una vez 



hayas tcnninado ranto el componente normal como el de gran calidad. No­

ta: el precio a pagar por el componente de gran calidad es una tercera parte 
de la cantidad indicada, igual que el precio de las materias primas. 
Arreglar objetos: normalmente, puedes reparar un objeto con la misma CD 
que requiera su fabricación. Arreglar un objeto cuesta 1/ 5 que el objeto 
en si. 

CD T[PICAS DE ARTESAN[A 

Objeto Artesanla CD 

Áddo Alquimia' 15 
Fuego de alquimista, Alquimia' 20 

ahumadera o ramita yesquera 
Contraveneno, bolsa de marar'la, Alquimia' 25 

cetro solar o piedra de trueno 
Ballesta Armerfa 1 S 
Arma sencilla de cuerpo a cuerpo Armerfa 12 

o arrojadiza 
Arma marcial de cuerpo a cuerpo Armerla 15 

o arrojadiza 
Arma exótica de cuerpo a cuerpo Armerfa 18 

o arrojadiza 
Arco largo o arco corto Fabr. arcos 12 

Arco largo compuesto o arco Fabf. arcos 15 
corto compuesto 

Arco largo compuesto o arco corto Fabr. arcos 1 S+ (2 x bonif. Fue) 
compuesto con un {ndice de fuerza superior 

Armadura, escudo Fabr. Armaduras 10+ bonif. CA 
Trampa mecánica Fab. de trampas 
Objeto muy sencillo (cuchara de palo) Varia 
Objeto corriente (olla de hierro) Varra 

Varia Objeto de buena calidad (campana) 
Objeto complejo o de gran calidad Varfa 

(cerradura) 

5 

10 
15 
20 

, Debe ser un lanzador de conjuros para fabricar cualquiera de estos objetos. 
) El Caprtulo 3 de la Gufa del Oungeon Master contiene una serie de reglas sobre 

cómo construir trampas. 

Acción : no se aplica. Las pruebas de Artesanía se realizan cada día o C3+ 
da semana. 

Nu evos intentos: sí, pero cada vez que falles por 5 o más, arruinarás la 
mitad de los materiales necesarios y rendrás que volver a pagar por ellos. 

Especial: los enanos reciben un bonificador +2 racial en las pruebas 
de Anesanía relacionadas con el trabajo del metal o la piedra por rrararse 
de una raza muy capacitada para la mampoStería y la metalistería. 

Los gnomos tienen un bonmcador +2 racial en las pruebas de Artesa+ 
nía (alquimia) debido a su sensible olfato. 

Puedes, voluntariamente, sumar + lOa la CD indicada para fabricar un 
objeto. Esto re permite fabrica rlo más rápidamente (ya que estarás multi­
plicandoesta CD más alta por el resultado de tu pmeba de Anesarua para 
determina r el progreso). Debes decidir si aumentas la CD antes de reali+ 
zar cada pnleba semanal O diaria. 

Para fabricar un objeto utilizando Al·tesan¡a (aJquimia) debes tener 

equipo de alquimia y ser un lanzador de conjuros. Si estás rrabajando en 
una ciudad, puedes comprar laque necesitas como parte del precio de las 
materias primas para hacer el objeto, pero el equipo de alquim ia es dificil 
o imposible de conseguir en algunas partes. Comprar y mantener un 1a+ 
boratorio de alquimista (pág. 130) proporciona un bonificador +2 de cir+ 
cunstancia a las pruebas de Artesanía (alquimia) debido a que tienes las 
herramientas necesarias para el rrabajo, pero no afecta de ningún arra 
modo al coste de ningún objeto fabricado con esta habilidad. 

Sinergia: si tienes 5 rangos en una habilidad de Artesanía, obtienes 
tul bonificador +2 en las pruebas de Tasación relativas a objetos fabrica+ 
dos con esa Artesanía. 

AVERIGUAR INTENCIONES eSAB) 
uriliza esta habilidad para saber cuándo alguien te está engañando, para 
comprender los mensajes ocultos en una conversación o para percibir s i 

alguien está siendo influenciado mágicamenre. Esra capacidad represen· 
ta tu sensibilidad al lenguaje corporal, las coshlmbres del habla y los ges· 
tos de los demás. 

Prueba: una prueba con éxito evita que te engañen (consulta la habi· 
lidad Engañar, en la pág. 72). También puedes utilizar la habilidad para 
enterarte de algo que se esté rramando (es decir, cuando esté sucediendo 
algo inusual) o para evaluar si alguien es de confianza. Tu DM puede de­
cidir realizar tu prueba de Averiguar intenciones en secreto, para que no 

sepas si has tenido éxito o no. 

Tarea 
Corazonada 
Advertir un encantamiento 
Descubr¡r un mensaje secreto 

CD de Averiguar intendones 
20 

25 o lS 

Varia 

Comzottada: básicamente, este uso sirve para obtener una valoración in­
ruitiva de la situación social Por el comportamiento de otro, puedes renerla 
sensación de que algo va mal, como, por ejemplo, al hablar con un impostor. 
Por otro Jado, es posible tener la sensación de que alguien es de confianza. 

Advertir UIl encalltnmiel1 to; gracias a esto, puedes notar si una criatutase 
halla influenciada por un efecto de encantamiento (por defmición, un 
efecto enajenador), como hechizar persona, incluso aunque la persona en 
cuestión no sepa que lo está. La CD normal es de 25, pero si el objetivo es­
tá dominado (consulta dominar personCl en el Capírulo 11: conjuros), la eD 
es sólo de 15, debido a las posibilidades de acción limitadas del objetÍ\"O. 

Descubrir un mensaje secreto: puedes utilizar Averiguar intenciones pa· 
ra detectar un mensaje secreto que se esté trasmitiendo mediante la ha· 
bilidad de Engañar. En eSte caso, n I pnleba de Averiguar intenciones se 
enfrenta a la prueba de Engañar del personaje que esté transmitiendo el 
mensaje. Por cada fragmento de información del mensaje que desco­
nozcas, recibes un penalizador -2 a la prueba de Averiguar intenciones. 
Por ejemplo, si escuchas a escondidas a alguien plan eando asesinar a un 
diplomático de visita, recibes un penalizador -2 en tu prueba si no co­
noces al diplomático. Si tienes éxito por 4 o menos, descubres que se es­
tá comunicando algo ocuJto, pero no puedes comprender nada específi· 
ca de su contenido. Si superas la CD por 5 o más, interceptas y 
comprendes el mensaje. Si fallas por 4 o menos, no eres capaz de detec· 
tar ninguna comunicación secreta, pero si fallas por 5 o más deduces 
u na in foffilación falsa. 

Acción: intentar obtener información por medio de Averiguar inten· 
ciones requiere t minuto como mínimo, aunque bien podrías pasarte to­
da una noche tratando de hacerte una idea de la gente que hubiera a tu al­
rededor. 

Nuevos intentos: no, aun que tendrás derecho a realizar una prueba 
de Averiguar intenciones cada vez que intenten engañarte. 

Especial: un explorador obtiene un bonificador en las pruebas de 
Averiguar intenciones cuando u tiliza esta habilidad contra un enemigo 
predilecto (ver pág. 39). 

Si rienes la dote de Negociador, obtienes un bonificador +2 en las 
pruebas de Averiguar intenciones. 

Sinergia: si tienes 5 o más rangos en Averiguar intenciones, recibes 
un bonificador +2 en las pruebas de Diplomacia. 

AVISTAR eSAB) 
Utiliza esta habilidad para detectar a unos bandidos emboscados, para ver 
a un pícaro acechando en las sombras, para ver a través de un disfraz, pa­
ra leer los labios o para advertir la presencia de un ciempiés gigante en 

un montón de basura. 
Prueba: la habilidad de Avisrar se uriliza principalmente para detectar 

a personajes o criaturas escondidas. Normalmente, Avistar debe enfren° 
tarse a la prueba de Esconderse de la criarura que intenta pasar desaperci· 
bida. A veces, una criatura no se esconde de fonna intencionada pero re­
sulta difícil de ver, por lo que hace falta una prueba de Avistar para poder 
distinguirla. 

Por regla general, un resultado superior a 20 en una prueba de Avistar 
te permite advertir la presencia de una criarura invisible cerca de ti (aun­
que no puedas verla). 



Avistar también se utiliza para descubrir a alguien qye yaya disfra­
zado {consuha la habilidad Dis[r3M1rse, en la pág,.21)..y-PaUleer los la­
bios cuando no puedes esc.w;har o compre.n<k¡JQ.Q.UU1g~s{á di­
ciendo. 

El Dungeon Master pu.ec.iuequerir Rruebas de Avistar para de(e(ffi~ 
nar la distancia ala que...c.QlD.i.e..ozaJm encuentro~n..e.sJas pruebas se..ap: '-

~
' c.a un pcnalizador que depe.ndc,.W! la distancia entrdos dos individuQS. 

, pudiendo añadirse...J.Iu..ReJ,la~dpudkio.nal si el personaju¡ 
liza la prueba de Avistar está disrraídoino está concentrándose elLe -

~~nto). 

~ón enalizador 
Por cada 10' de distancia -1 
Observador distrardo -5 

úer los 'llbios: para enteJlckt.lo que aJguien está diciendo leyéndole los 
rabiQS....de.be.s...w-_ar..a3rt.a..meoQS de quien hable, poder verle los labios y, 
además. enteode.reJ icliQma en que se exprese (este uso de la habilid~'d e 

. ". La en básica es 15, pero aumentará si el 
mD1plicada o ioco.herenre. Los Jabios del sujero rendrán que estar e 

lOdo momenro d~de tu línea de visión. 
Si tu tirada de Avistar tiene éxito, habrás captado el senrido general de 

lo que ha dicho el sujelO durante un minuto; pero lo más nonnal es que 
pierdas algunos deralles. Si fallas la tirada, no podrás leer los labios del su­
jeto¡ si fallas por 5 o más, llegarás a conclusiones erróneas en cuan[Q a lo 

, ql. ~ esruviera diciendo. El DM tirará por.. tLp.m..que no sepas si has reru-

~
éxiIO (OSi bas fallado por 5 o más). __ _ 
cció~aría. Cada vez que vez que..1fll.gas la opormnidad de ver al­

a como reacción (por ejemplo, cuando_algujeA.io.te.n.ta escurrirse por 
mis de tí esra.rulCLoculto, o cuando [t:.JlllJevas a !IDa nueva zona), pue: 

~ 
realizar una prueba de Avistar sin utilizar !lna accióo In~ntar ver al-

0. que no has logrado descubrir previamente es una aCQQD de movi­
ento. Para leer los labios, debes concentrmu:!.w:a.n.te.J.l.Q...Dinuro 
mpleto antes de realizar una prueba de..A'i.isW'....Y-Jljl.pue..dnrealizar al 

i.DlismQ.tiempo ninguna orr;ucción (s~ene a la mitad de ru velo-
cidad, como.m.áWno). 

NYevQs..inteotos: sí. Puedes volver a...int.e.lltJJr descybrir algo que 00: 

~s" p"vi .• mente sin penalización. euedes intentar leer los labios un1 
vez por minuto. _ 

Especial: una criatura fa.scinada sufrirá un penalizador - 4 e~ 
pruebas de Avistar hechas-'WUPJ:eacción. 

Un personaje que disw.nga_de la..dru.eAlerta obrendr.í: un bonificador 
+2 en sus pruebas de..A,visrar. 

Un exp.lowi<lLah.cieM.J.w.honillqdor en sus prueb3$_de Avistar cuan­
do usa 1;1 hahi.li.da.d c.o.no:a un enmliga..p¡edilecto (pág. 47). 

Uuelfo pbtiene Iln bpnj6cadort2I"jJdaJ en SIIS pOlebas de..Avistar grao 
cias a sus agudos sentidos. 

Ull..semiclfu..obtiene un bonificado~t1...en.Sus pruebas de Avis­
~SU.ris[a es buena, pero no tanto comQj¡¡ de un elfo puro. 
WUmo de un familiaJ;.hWJl (consulIaJa barra lateral 'Familiares', pá-
4ma.M.) obtiene un bonific.ad.or +3 en..las...pr.uebas de Avistar a la luz del 
dia o en otras zonas i.huni.D.ad.i.s.-_ 

El amo de un f:lwiljar bÚbCÚCQnsul.ta la barra lateral 'Familiares', pági­
na 44) obriene unJ.&oillcador t3.f.D..las pruebas de Avistar en las sombras 
o en otras zona:Lo.scu¡a,5 ______ _ 

BUSCAR (I NT) 
Puedes encontrar puertas secre.ta~JIa.IDpas.sen.cillas. cO.Dl~.meotos se­
cretos y otras cosas que pas.e:n..desa~as uimple vista Ayistar te 

.pennite advenir.la presencia..de..algo,.comQun picaro-.escQ.ll.dido; Buscar 

~;~;~uetiJ».detalles Qirreglllaridades l'-QI.lll<dio de un 
~---

. e encontrar tr.Impas complicadas, a no ser.que tu per-
. - C!.DSl.Il.:ta.:stricciones.:.má.s adelante). 

I Prucili~Qrm.almente, debes estar a 10' o menos del objeto o sup_erfi­
eie a examjNr [a siguiente tabla proporciona CD para las tareas típic.as+ 
qu< empleanla.babilidad de Buscar. -f 

T3m 
Registrar un arc6n lleno de trastos en busca de cierto objeto 
De~\.lna Illie.aa...secrtta tfpka o una trampa sencilla 
Hallar una trampa difl"dl, que no sea mágica ni de piedra (sólo pfcaros)' 21 o más ~ 

,.t:tallar una trampa mágica. (sól~~ 25 + nivel del conjuro que lure6 
'+Detectar una puerta secreta bien escondida 30 
. .., Encontrar una huella Varra) 

, Los enanos (incluso si no 50n pkaros) pueden usar Buscar cuaru:lo la trampa 
esté hecha de piedra o con.s.twida dentro de este material, 

-':" Una prueba con éxito at_auss:.ar permite encontrar LlOa..b.u,clJ.a... u.a..silggnnQ<L--1 
. similar del paso de una criatura, pero no te permite encontru.,a.segWum 

rastro. Consulta la do.u:-Rastrear para la CD apropiadas,- _____ _ 

Acción:..bllScar en una zona de 5X 5' o un volumen de me.n:ancias...de.,... 
5' de la.dr.ue.quien:. um acción de asalro completo I 

Especial: los elfos obrienen un bonillcador +2 raciala.BPscar y..k>s...s:emiel-

~ 
de +1. Un elfo (no así un semielfo) puede hacer una pnle~ 

para hallar una puerta secrera u oculta con sólo pasar a 5' o menos de ella. 
. . enes la dote l.o.?¿ts.tiga.dor, recibe..5..lUl..bonillcador +2 en las prueb~ 

..f.de Buscar. 
los conjuros círculo deJcleIDzJlsparte, gÜfo..cu1tadia...omas expIQSiv$ls,..sitnbo- ..¡ 

10 y trampa de fuega...crean trampas mágicas que....u.n.p.í~lede enco.ntx:ar.... 
con una prueba...dt Buscar y~.QIllin.uación, pu.edeJ.nte.n.tat..de.sactiva.r 
usando lnu.liU.z.aune.canism.o.Jdentifkar la..!oca1ización de.J.l.D..COnj.uro 
de trampa de ¡azo tiene una CD_de 23. Brolarde e.l:~~m..t¡.w.uJiagllda5 
crean munpas mágicas que pueden ser halladas cpn Buscar pero contra 

las que Inutilizar mecanismo no sirve de nada. rara pbtener wás..d~alles 
.,J consulra las de:s..c~es correspondientes en el CapíOJlp 11' conj 

Cuando hay dos o.m.ás conjuros de abjuración activoUJlD m.á.s de ll)' 

de distanci;1 durante al menos 24 horas, generan unas..fluauaci.o.ne 
energía apenas...visib~s ... pcro_que dan a los personajes un.bQnificadm. rl 
las pruebas de BusQl:..palM.lº,-alizar conjuros de ese tipo. 

Sinergia: si tienes..i o..más rangos en Buscar, obtienes un...bp.nific 
+2 en las pruebas de Supervivencia para encontrar o seguir r:a.sJI.05.-

Si tienes 5 o más rangos en Saber (arquitecrura e ingenicÓa) recibes 
un honwcador +2 en las pruebas de Buscar para ene.ontrar pu..enas..~re­
ras o compartimentos ocultos. 

Restricciones: aunque cualquiera puede utili~t.Busc.ar para encon­
trar trampas con una CD de 2.O..a.m.~..sóloJQs.pi¡:aros pueden emplear 
la habilidad para encontrar trampas COIUloa CO superior (excepción: el 
conjuro Ulcontmr tl'ampw.pennjte u:mpºralm~te al clérigo utili~r su 
habilidad..de. Buscar cQmo si fuera !In pJ&am)... 

L.os_~s (aunque no ~pí~mll p.\le:den urilizar la habilidad de 
Bu.s..car..para enCQntrar tra.o;I.pauUfkile.úlas..de..Co superior a 201.que es­
rén hechas de..piedra o construidas denrro de ésta. Además, obtienen un 
boniflc.adQ.ti2 r:a.cial a estas pruebas de Buscar gracias a su aptitud de afi­
nidad cou.la.piedra. 

CONCENTRACiÓN (C~ 
Se te da bastanre bien abstraer tlJ,S pensamjentos. 

Prueba: ckbe:s realizar una pr.ue.ba..de..Coru;enrración cada vez que exis­

la la P:QSibilidad..d.e...Que....It distraiga.s..(pot..sufrir daño, mal tiempo, etc.) 
.m.ie1lt.l::iUs.tás..~.-e.n..un~Y.C.If'quiera tu roral arención. Estas 
acc.lQnes inclu.yeolanzar tID..conjuIQ. CQncentrane en un conjuro activo 
(wm.o..deJecJllr ttll1gia), dirigir Ult.tJJ.c.j.J,W) (como arma espinlu¡¡O, utilizar 
una aptitud sortílega (como la aptitud de un paladín de quilClr r.nfmnedad), 
o utilizar una.habilidad que pfQYoca ataques de oportunidad (como Abrir..., 
cerrnduras • ..Inurilizar llli!QUlismos, Sanar y Uso de cuerdas, emrc-oo::a,s), 
En genernl si \loa ~ÓIUlO provoca normalmente ataque.s..d.e..a'llQmJitlt'l 
dad, rm..n~es.itas t.ealiza[ una prueba de Concentradon para no di<üTI!~ 

+ Si b pmeba de Co.nc.emra,.ción tiene éxito, pu.ede~süc~ouourujouuJa';;¡¡ru ... ~ 
ción de Dlallero oooual. pero si f<llla, la ac.ció.ofalla a!Jtpm¡jtican;¡~ 

!~esperdid3;:U . est~~DZ3nd~ un conjuro, e~.1lj.¡J.r.o..s.e pietde ~v 
_ [aozar un _!!!:I" IW p.á.g.....UO)-..Si.estabas conc~te en un conjuro 
t~co.njuro te..rm.i.na como si te hubieses dejado de concentraren él 
~if~Jl..UDJ:onjuro, elinte.nro de dirigirlo falla, pero el con­
juro per;manece.ac.tiv.o. Si estabas utilizando una aptitud sortílega, ese uso 



de la aprinld se pierde. Si estaba.iJ,ltilizando una habilidad. ém falla y. en 
alglUlos casos este fallo puede tener orras conse~cias RWPias. 

La sigtljente tabla resume.yariQS ripos.Q.e....dWra~q!.!.U.e obligan 
a realizar una prueba de CQncenrrnción. S.iJa..disn::acción se dil mientras 
esr:is intentando lanzar ~juro, debes sumar el nivel del conjuro a ~ 
CD de Concentr:lciQu.¡¡,p,mpjada (consulta 'CoIJ.cenrración, página..1 
para más infom1ación). Si hay m-ª.s de un tipo de distracción presente 
~ una prueba para cada una de ellas.;.,d.f~n cualquiera de 
rpruebas de Concentración implica que la tarea no se ha completad 

tco de concentración' 

~ ~ ~ + dano sufrido 
10+ la mitad del 
último dano continuo 
sufrido 
CD de la salvación 

E-
15 

20 

15 

20 

DislraccióD--. 
Recibir daño durante la acción,l 

Sufd.um..djl,ño continJ,1O durante la acción,l 

Distrafdo por un conjuro que no inflija daño,l 

de un conjuro que distrae 
Movimiento enérgico (montura al trote, botes de~, 
carro en marcha, barca pequeña en aguas agitada 
bajo la cubierta de barco mecido por una tormenta). 
Movimiento violento (caballo al galope, botes de un t-

carro a toda velocidad, barca pequeña en unos rápidos 
o en la rubierta de un barco azotado por una tormenta). 
Movimiento extraordinariamente violento (terremoto). 

Enmarañado. 

Participando en una presa o estando sujeto (sólo pcxfrán 
lanzarse conjuros que carez!;iJ'J de componentes 

somáticos y cuyos componentes materiales estén 

a mano). 
Fuerte viento que arrastra lluvia o aguanieve 
cegadora. 
Fuerte viento que arrastra g[iDl.zo ..... ~ o tierra. 

Condiciones dimáticas generadas por un conjuro, de 

un conjuro que distraecorno tormento de yenganza.' 

1 Si estás iatentando lanzar un conjuro, concentrarte e.a.él o didgirJo cuando 
ocurre la .distrmión, suma el nivel del coojJ.lliU.la (D ind~i~c~ad~.,,-__ _ 

2 Como puede suceder durante el lanzamiento de un conjuro con un tiem\N.de 
lanzamiento de 1 asalto o más. o duranteJa ejecución de una actiVidad..Q§ 
requiere más de una acción de asalto completo (como Inutilizar mecanism 
También el dai\o procedente...de-uo ataque de oportunidad o de un ataque 
preparado realizado comOJespldtSta allaozamiento del conjuro (para conjuros 
con un tiempo de lanzamiento de 1 acdQol..9 a la realización de la acción (para 
actividades qJJc n~u~m~ de una acción de asalto completo). Consulta 
también 'Distraer a lotiiozador~njuros', página 160. 

1 ComQ..clJkj1-"ba ácida (h. Me!f. _______ _ 

• Si el conjuro no permite una salvación, utiliza la CD que tendrla su 
.~alvación sLse.permitiese. 

cción: ninguna. ReaÜ1.i!.tyna prueh;! de Concentración no requiere 
llO:I ac.ción; es o bien una <lCCi.ón graruita..(kuando se realiz.1 como reac­
ción a algo) o parte d.eM.Q ~ón (cuando se intenta de forma activa). 

Nuevos intentos: sí..aun...qw! ... un.b:Ü'o no sirve paro cancelarlos efectos 
de un fallo previo, C,Q.moJa pérdidaJ;.kLconjuro que se estuvier.;¡ ejecutando 
o la interrupciÓll delsonilegin en el que uno se estuviero concentrando. 

Especial: puedes utilizar C:oncen.trac.ión para lanzar un conjuro, utili­
zar una aptirud sortilega o utiljzar lina babllidad..aJa defe.nsiva, y evitar al 
mismo tiempo los ataques de opommidad . .E.s.tO.D9 &,aplic.a a Qtras ac" 
ciones que pueden provoCUMaQ,UMc.._SlP.o.Ilwli.dad (cornp el movi· 
miento o cargar una ballesra)... La CD de la prueba es.de l..5....C.máiel n ivel 

~;~~tá' utilizando UJkconjuro o uno .plitud sru:tilog' , 10 de­
i'ia.l...SiJ~d~rraci~to, Plledes..i.n.t.e..lm.la ae" 

. - de manera nOOllalsin p.rovocar un ataqu.e de opornuudad....No obs-
- . ta-e.oJa...p.t..u.e.ba de Concell.ltílCiÓn sigue sil) pCI.I.lli.li.tre.. 

¡ elegir.10 eM otta prueba s.i estás en una siruadón de tensión: debcs .n~a­
Ü1.ar la.pOleba de man~ra--oonnaL Si la prueba de Concenrración fallaJa{... 
aeclÓll. wti.da a eUa también falla de manera automática (con los efectOS-{ 

agmpiados) y la acción se pierde, tal y como si hubieses perdidqh,it..¡ 
cenu-ru:;.fui..gtilli.il de una distracción. _ j 
~~ue disponga de la dote de Conjurar en comba~ 
drá YD bonifi~dQLt4-mJ.¡¡s pr:uebas de Concentración que haga al ~ 

f
rri.leglOS o apmude~ sorrílegas a la defenSiva (consulta la pág 140)JLes 

ndo parnctpando en UOflPIl:S9 sujem. 

ONOqMIENIO DE CONJUROS 
(lNT; SOLO ENTRENADA) 
T Uriliza esta habilidad pa.raJ.dentificar conjuros cyando estén siendo la1 
l zados o cuando se encuentren en fundonamiento. _ _ 

CD de conocimiento 
de conjl!{9s_ 
13 r nivel del conjuro 

t-
. 15 + nivel del conjuro 

Tarea 
Identificar un glifo cuslodio usando leer magia. No 
requiere ninguna acción. 
Identificar un conjuro mientras se lanza {Q.~ 
olr los componentes somáticos o verbales del 
mismo)....No requiere nloguna acción. No puede 
intentarse de nuevo. 
Aprender un sortilegio a partir de un libro de 
conjuros o un rollo de pergamino (sólo magos). No 
puede volver a intentarse con el mismo conjuro hasta 
que el personaje obtenga, como mfnimo, un rango 
más en esta habilidad (aunque se encuentre otra 
fuente de la que pudiera aprenderse). Requiere 8 horas. 

15 + nivel del conjuro Preparar un sortilegio usando uo libro de cooj.yrQL 
__ prestado (sólo magos). Un intento diario No 

requiere tiempo adicional. 
15 + nivel del conjuro Al lanzar un deuctar magia, averiguar la escuela de 

magia relacionada con el aura de un objeto o criatura 1 
que el mago pueda ver (si el aura no fuesa un efecto 1 
del conjuro, la CD seria 15 + la mitad del nivel del 
lanzador). No requiere ninguna acción. 

19 Identificar un slmbolo usando leu magia~Wm. 
ninguna acción. 

20 + nivel del conjuro Identificar un conjuro que ya esté situado y surtiendo 
efecto (debes ser capaz de ver o detectar los efectos del 
sortilegio). No requiere ninguna acción. No puede 
intentarse de nuevo. 

20 + nivel del conjuro Ideatificar matedales creados o transformados 
m~o.t.e..Ja..m¡¡gia.,~ar5e cuenta de que una 
pared deJ:lierrQ..es_eLre.ildllado de un conjuro de muro 

de..biwo.li9~1Ji~na acción. No puede 
intentarse de nuevo. 

20 + nivel del conjuro Descifrar un conjuro escrito (como en un rollo de 
pergamino) sin utilizar lur magia. Un intento diario. 
Requiere una acción de asalto completo 

25 + nivel del conjuro Después de realizar..un TS contra un conjuro que te 
tuviese cornQ...Ob~-*terminar qué conjuro era. No 
requiere ningl.l[lj...KQQn...No puede intentarse de nuevo. 

25 Identificar una poción. Requiere 1 minuto. No puede 
intentarse de nuevo. 

20 Dibujat.un diagrama para mejorar un conjuro de anclo 
dimensionalla~sobre una criatura con~ada. 
Ueva 10 minutos. No puede intentarse de nuevo. El 
DM realizará esta prueba por ti. 

JO o superior Comprender un efecto mágico extrano o de natur<lleza 
única, como los efectos de una corriente mágica de ~ 

agua. El tiempo requerido varia. No puede intentarse ~ 

+ de nuevo. 1 

&.ueba: ¡wedes.id~tifkat: conjuros y e[cctQUllági.tas....Erda tabla an:t 
Trenar se resumen las cn de ~pruebas de Conocimiento de conjuros . 

=es.Jare~._ 
., . a.óa...tal.~o se indlca..mas arriba. 

Nue.vosinte.n.tos.: ver más arriba. 



~L I 
Especial: un mago especialista obtiene un bonificadot +2 cuando in- IOLQgtOS hechic~qye te han capturado de que deberían pedir.lIDJe '-

\'estiga UD conjuro o efecto de la e.scuela en la ~sRf.ctalizado, pe- cate a~pa.fieros en lugar de retorcerte las extremidades una a una. 
ro sufre un penalizador -5 cuando se IraI.íl.duJn CQDjuro o efecro de su La..mpJQJ!l~llly_e el protocolo, la elegancia social, el tacto, a util -
escuela prohibida (y al~tareas, cOllJ.Q.ilprender un sortil~gio prohi- za y ciclan de la JNlab..LLUn personaje que tenga esta habilidad cOJNS:er' 
bido, sencillamente le restUtíll imposibles). ¡ ~s normas de comporramieJllQ..Ú.aU1Qformales como informales), la§..ex- ' 

Si tienes la dOle de ASnjdad con la magj3, r~ibeJi_un bonwc<lqgt ectativas sociales,la forma COrrecta de dirigirse a alguien, etc. Esta habi-
en las pruebas de ConocimientQi.ie conjuros. lidad representa la capacidad de dar la impresión correct<t.a los demás, de 

inergia: si tienes 5 o rruiu.mgQt.ro.slh.e~ano), recibes un...b ¡ negociar con eficacia y de influir sobre el prójimo. ___ _ 
icador +2 en las pruebas de Conocimiento de conjuros. Prueba: puedes cam~ actirud de los demás (Personajes No Juga-

~
tienes s: o más rangos ~n Usar objeto mágico, obtienes un ha' - fiares) mediante 1ma p~con éxito de Diplomacia; consu r a -

do! t2 de sinergia en las pnlebas d~imiemo de conjuros relacio- l teral 'Influir en la actinld de los PNJs', más adelante, pJiIiJo ~ncial (la 
con descifrar sortilegiruru.criros en rollos de pergamino. Guía del DUl1geol1 Mamrtiene más información sobre cómo inflyir W.l2si 

Si tienes 5 o más rangos eIl CQD.ocimieI1tQ de conjuros, recibes un bo- PNJs). A la hora de negociar, los distintos particiRante~ll realizar 
nificador +2 en las pruebas de.J)á..arobjero Imígico relacionadas con rollos pruebas. enfrentadas de Diplomacia paTa comp~q~e~ 
de pergantinos. yor veruaj~das enfrentadas también seG::kán,.para resolver aq,~ 

Además, ciertos conjuJ:9s re penniten obtener i.nfonnación acerca de llos casos en que dos abogados o diplomáticos defiendan opinicm.e...u;..on-
rb mag:,iJ.5UPQI!iendo q~p-uedas realizar la prueba de Conocimiento de ~rias en una audiencia que tenga lugar frente a rerceros. 

J
onwros tal y como se indique en sus correspondientes deSCriPCione

J 
Acc;ón, c,mbiac lo ,crirud de orro con Diplom,ci, nmm,lmenre re- + 

,®.Mtl...por Gj.e.m¡llQ.s.l sortilegio defeclar magia, en la pág. 230). Q~ al menos 1 minuto cpmpleto (10 acciones de asalto completo COll=-t-
• ecutivas). En algunas siruaciones el tiempo necesario puede ser mucho 

ESClFRAR E.SCRrTURA (INT; SOLO ENTRENADA) m,yo'. Una pcuebade Diplom,cia pre.<i¡lliad-'.i=un inrenrode dete- , 
Utiliza esta habilidad para averiguar el significado de unas antiguas runas ner una lucha entt:e dos gueITerosfurio~s) R1!C~~~omo...ru;ción1 
grabadas en la pared de un templo abandonado, para hacerte lUla idea ge- de asalto comI2kto, gero reci~penali7.ador:-:l.Q..e..l.lkpru~ba. 
neral de lo que dice una carta interceptada escrita en infernal, pata seguir Nuevos j,ptr.n.1Qs: posibk •. pero no recoroe~."P:Q.t.qYUe.P.etir un 
las instrucciones de un mapa del tesoro escriro en un alfabeto olvidado, o intento nonnalmente no servirá de nada. Aun..9~~JiLada hu-
para interpretar unos misteriosos gllfos pinra@s.eIlJ¡¡.pared deunacueva. biera tenido éxito, quizá sea imposible conyencer al orro ~j~s 

6
Prueba: puedes descifrar textos escritos en idlolJ1as....que desconozcas, de lo que ya esré y un nuevo intento podria hacer más mal g~n. Si 1 
me~je incompleto o escrito con caracteres arcaicos. La eD básica 4Prueba inicial fall.lL..cl..m.ro personaje podria conVencerse aÜn ro ' d 

es 20 para los mensajes más sencillos, 25. para los textº!¡.Jlormales y 30 o opinión, por lo que repetir.J1Q serviría de nada. 
ás para los esc.r.i1Qs complicados, exótic~o muy antigu~ Especial: un se.!llid.fruiene un bonificador +2 raci~ e a 
Si la prueba tiene éxito, comprenderás el con~gmcral de lm frag- Diplomacia, gutcia§...:t.S.Y..-ªp..!itud para llevarse bien con lo..s..qemás .. __ 

entodel escrito, pudiendo leer más o menos lIDa 12á~exto (o su equi- Si tienes la dore~gQQ..adgr, recibes un bonifica dar +2 en las p 
~lIente). Si falla, el DM hará una pnleba de Sabidl.u:W.C.D..S) RW.<:..omprobar de Diplomacia. 
~,isacas o no conclusiones erróneas en cuanto al t~º .. Úm éxi.toJlliliQ que no Sinergia: si posees 5 o más rangos en Averiguar intencione.s ... Eng¡¡.ñar 
loj¡¡ces..y..lill..f¡illo significa qY.c sí). El D.MJ:e~~~..mm.Q.la prue- o Saber (nobleza y realeza), obtienes un bonificador +2 de sinergia en tus 
hade la h:illWdad como la de Sabiduria (si ésrafuera neces<Wa,);.por ranto, no pruebas de Diplomacia. 
¡.-odrás sabcr.silawnclusión a la que has llegws yer.®.droLQ"fi",al"s:l,,--_ 

Acción: descifrar el equivalente a una página de escrirura...rc..q!.lkr.e 
minuto (10 acciones de asalto completo consecutivas). 

Nuevos intentos: no. 
Especial: con personaje.son.la dote Aplicado recibe un bonificado 

en las pruebas de Descifrar escritura. __ 
Sinergia: si posees 5 o más rang~ W DescifTar escritura, obtendrás 

un boni-Rca..dor ~s.in.e;gia enJaUllitd..a.s.. de Usar objero mágico rela­
cionadas con rollos de..pergamin....2...-

DIPLOMACIA (CAR) 
~ esta..habilidad para convencer a.LclwDbeláD de que te deje ver al 
trey, negociar la paz entre dos rribus bárharas enemisradas o convencer a 

~ 

CÓMO INFLUIR EN LA ACTITUD DE LOS PNJS 
Utiliza la siguiente tabla para determinar lo efectivas que son las pruebas de 
Diplomacia (o de Ca risma) realizadas para influir en la actitud de un PNJ, o 
las pruebas de empatla salvaje realizadas para influir en la actitud de un 
animal o bestia mágica. La Gula del Dungeon Master proporciona más infor· 
mación sobre la actitud de los PNJs. 

Actitud Nueva actitud (CD necesaria~1 ----
Inicial Hostil Malintencionado Indiferente Amistoso 
Hostil Menos de 2D 20 25 35 
MalintencionadoMenos de 5 5 15 25 
Indiferente Menos de 1 15 
Amistoso 
SoIfcito 

Menos de 1 
Menos de 1 

Solicito 

SO 
40 
30 

20 

DISFRAZARSE (CAR) 
Utiliza esta habilidad para camWm:..tY..M12 .. enQ.Q..clge otra persona. El es· 
fuerw requerirá, como mini.mQ. unos CUq¡ltos accesorios, algo de maqui­
llaje y algún riempo. El illlQ...d<: mateJjal de disfraz {pág. 130) concederá un 
bonific..a.d,.or +2 de circun.stan~p~ de esta habilidad. Ningún 
disfraz pu...e~ conllevar un Gill!lhip . .í!.P\lIDlttin la altura o el peso superior 
a una <l.é.dma parte de lQSJ)rigirud.~es,,-__ _ 

Disfrazarse....también sirve para hacerse pasar por orro, ya se trate de un 
individ.!.K>...Q...Q.e un tipo de persona; por ejemplo, con algÜn elemento (o 
ninguno) p~odrías fingir ser un forastero a pesar de vivir en elltlgar. 

Prueba;JJ,lprueba de Disfrazarse ~..tw;ninará 10 bueno que es el disfraz, y 
su resultado se enfrentará a las pnleb.u.4Yisrar de los demás. Sin embargo, 

Por ejemplo, si un personaje se encuentra con un PNJ cuya actitud inicial 
es hostiL nuestro personaje necesitará obtener un resultado de 20 o más en 
una prueba de Diplomacia (o de Carisma) para cambiar su actitud. Con cual· 
quier resultado inferior a 20, la actitud del PNJ no cambiará. Con un resultado 
de 20 a 24, su actitud mejorará hasta malintencionado. 

Actitud Implica Acciones posibles 
Hostil Se arriesgará para causarte daño Atacarte, interferir, reprenderte, huir 
Malinten. Te desea cosas malas Confundirte, difamarte, evitarte, 

observarte con sospecha, insultarte 
Indiferente No le importas mucho Lo que se espere socialmente según 

la situación 
Amistoso Te desea cosas buenas Charla, aconsejarte, ofrecerte ayuda 

limirada, hablar en tu favor 
Solicito Se arriesgará para ayudarte Protegerte, apoyarte, curarte, auxiliarte 



si no atraes antes su arendón, los demás PO tendrán derecho ª ffí'!j7i![ prue. 
has de AviStar. Si llamas la atendón de personas¡ece!osas (como un guardia 
que observe a los plebeyos quUrraviesan las..p~de la ciudad) el DM po­
drá dar por supuesto que~ PNJs elig~n sus pruebasJie Avistar. 

Sólo dispones de una ~a de Disfr37..arse por uso_de la habilida 
incluso si son yaria~~que realizan pI1l.eba~de Avisrarcoutra 
é~ ~M realiza nt prueba de Dhlw",e en secreto, para que no puedes 

eguro de lo bueno que~ 
.La eficacia de tu disfraz depender:i en parte de lo mucho que de 

~iar tu aspecto: 

~ __ ~:¡;;;~~~r..;a la prueba de Disfrazarse 
__ Sólo pequei'ios detalles +S 

Disfrazado del otro sexo' -2 
Disfrazado de otra raza l - 2 

Disfrazado de otra categolÍi...dtl_dad* _21 

~EstQUQQdlf!Q..dores son acymulatiyos; apila todos los que se apliquen. 

1 P.f!li.lizador se aplica por cada paso de diferencia entre la edad re~1 
1-'000Jl<UJlm.j~.~y~I~.~e~ªt~eiioQ!rra de edad del disfraz Úoven [no llega a la 

ay-ºrla de edad). ma)'orla de edad, mediana edad, viejo y venerable). 

Si te haces pasar p.:>r un individuo en concreto, aquellos que conozcan su as· 
pecto obtendrán un bonificador en SllS pnJebas de Avistar según se indica 
en la tabla siguiente. Además, se dará por supuesto que sospechan automá­
ticamente de ti, por lo que siempre habrá que realizar pruebas enfrentadas. 

r 
miliaridad 

lo reconocerla a simple vista 

Son amigos o socios 
Son buenos amigos 
Son Intimos 

Bonif. a la prueba-.Z Avistar del observador 
+4 

-----.ft 
+8 
±JO 

ormalmente, una persona realizará una prueba de Ayistarpara deteq¡¡.r el dis-
en dmomemo en que se encuentre contigo y~ cada~e pase_ 

Si te encontraras brevemente con muchas_~ MUroS, SÓlo tendrias que 
realizar Wla.pnteba al día o a la hora, utilizando un boni6cador medio al Avistar 
¡::ara roda cl.gn,¡poS~ por ejemplo, el peTSOnaie estuyiera imeDl;anclo hacerse ~ 

sarpor mercader en un bazar, el DM pQdría realizar una prueba de~ªt 
hora que se encontrara con gente, apJican.do un boni.6cador+L a~ 
ra representar la media de la multitud (la mayoria de las personas carece . 
rangos en AvisTar, pero unas ~~rian b!...tenas en esta ~d). 

Acción : crear un disf.ntz requiere.ld3xJ,O minutos de tmbajo. 
Nuevos intentos: sí. Puedes inten.rnue,bacer un disfraz. pero aquellos que 

hayan dCSQ.lbiert~.$ mosrranín más recelosos desde ese momento. 
Especial:!urutgia capaz de al~nna de quien la recibe, como alle­

mrelpW~q.di_rse~poli~teconcedeunbo­
nmcador +10 en tus pnlebas de Disfrazarse (cQ11sulra las descripciones indi­
'liduales de.rua sortilegio en el CapírulQlLj;ODj:u,ms). Al usar el conjuro 

~e;::S tener éxito en una prueb, de p;,frazan;e con un bonificador +10 
. imitar la aparien~ un indiriduo concreto. Los conjuros de adi­
. ación capaces de ver ~ de las iluilimes (como visión verdadem) no 

sirven para descubrir ~Yfldano, ~ sí pueden derectar el com­
ponente mágico ~~.A}!Uiruuuejorado con sortilegiQi>. 

A11anz.ar el con~lU..Ú2á.g. 291) debes realizar una prueba de 
Disfrazarse para comprobar lo byeno que eut parecido. Si tienes la dote 
Engañoso, recibes un bonificador ~nJas pruebas de Disfrazarse. 

Sinergia: si tienes 5 o más rangos en Engañar. recibirás un bonifica­
dor +2 de sinergia en las pruebas <k...D:Wraza~~~pa.s...que te están 
observando y no desees despe.tW.:S2S~ 

E'NGAÑ.AR..CCAR) =- -
paz de hacer Que ~inexwQ..W. verosin]..i.l'i-~s UM-

jt:~:~e~s~se~D~n5d~0~~~y~g~e~nnL:arua:·. para comunicar un mensaje secreto a otro 
o,," ~ acrua<ió.o..t:Lriroo, Lt charLttlU)t:óaJa 

... malvers.atión, la pt:evaricación y el lenguaje corporal engañoso. Utiliza En-
gañar..para.sezub.tar la confusión momenráneamente, hacer que al~ 
mirUacia..donde le indiques o, simplemente, para parecer inofenSiv04 

EJEMPLOS DE ENCARAR 
Ejemp:lo de circuf11.tancia 
la vlctima quiere creerte. 

"Estas esmeraldas no son robadas; te las ofrezco a buen precio 

t porque estoy desesperado por conseguir dinero." 
I engaño es crelble y apenas afecta a la vktima. +O 
"No sé de qué está hablando sei'ior. Sólo soy una campe$jna que ha 
venido a la feria." 

El engai'io es un poco dificil de creer o implica cierto riesgo 
ara la vlctima. +5 
"Orcos, ¿queréis luchar? Me enfrentaré a vosotros sin ayuda 
de nadie. Sólo una cosa: no me manchéis de sangre el abrigo nuevo.~ 

El engaño es dificil de creer o implica un gran riesgo para la yfctjma +10 
"Estujiad..e:r:1ta no pertenece a la duquesa; sólo~s~eWP~ªM[~"~''--____ -+ 
a la ~a.tlid..en mi; ¿no creeréis que os ven.d.erla..i.l&.oo _____ ~ 
que pudiera llevaros a la horca?" 

El engaño es tan increrble que no merece la pena ni tenerlo en cuenta. +20 
"Quizá te cueste creerlo, pero en realidad soy un lamasu al que 
un hechicero maligno transformó en mediano. Como bien sabes, 
los lamasu somos buena gente, asr que coofla en mL" 

, 
Prueba: las pcyebas de Engañaue eufre..ntan a las de AverigJl3J.in.,en·

l dones de sus YIDimas. ConsJlli.Uillbla adjuma RiUlY.e..u.i~l.]lplol..d~di­
feremes tiPQS d~años y e.lJ.nodificador correspondiente a la pry.e:ha¡ 
de Averiguar ¡menciones del objetivo. 

Las ru.cunstancias favorables o desfavo~pyeden influir enorme­
mente en el resultado del engaño. Dos circ 

..fS0nrra: que el en~ difícil de creer, y q~~:~:::~:z~r I 
1 por la víctima vaya e..D.QIDm de su naturaleza, ~nter d . -

denes, etc.De ser ~te ... el DM podría d¡ferenci~OIlIK"".<:.lliiilQlj 
que fallen porQue la.i..Yk.tiJ:pas no los crean y los que fra~Jl .. l":'ru.~'i 
les exigido demasiN.o. Si...,p..Qf ejemplo, la víctima re<:ibiera..yn 
dor +10 por 10 arriesgíldJUie 10 que le pidan y tuviese éxi~1.0_0 
nos en su prueba de Averiguar intenciones, no habría percibi!Mup..rn.as el 
engaño y no sospecharía. Si, por el contrario, tuviese éxito por J 1 o má~ 
sí se habría dado cuenta (y 10 habría conseguido igualment.e....iYJl.qu.e la 
exigencia no hubiera supuesto perjuicio alguno pauraue~Ua .. ),-__ ,-

Una prueba con éxi(o de Engañar indica que la victima reacciona se­
gún rus deseos, al menos durante un carta tiemRQ.ÚlQDnalmente un asal· 
[O o menos), o se cree algo q~dich9. Sin embargo, esta habilidad 
no es un conjuro de sugestiÓn Por eje.m.Jili2. si usaras.Engañar para que un 
tendero..baj;l.ra la guardi..a...dicjéndole SI~a desatados los zapatOS, lo 
más_qu~gmseguirías es que..k.Yíc..ti.m.lun.il:ru:!! hacia el suelo, no que se 01· 
vida..ra..de...ti y se pusiera...a..mrs"'e"lo"s ____ _ 

Engañar e~e que haya interacción enrre el personaje y la víctima Las 
criatu~oo:n la presencia del personaje no podrán ser engañadas. 

FintaUJl.$ombate: también puedes utilizar esta habilidad para engañar 
a un opo~durante el combat~diéndole esquivar tu siguiente 
ataque con eficacia. Para fintar, rea\jza una prueba de Engañar enfrentada 
a la pt:Ueb_a ge Averiguar intenejones de ro objetivo, aunque en este caso 
el objetivo p~de Sllmauu ataque base a la tirada junto con cualquier orro , 
modi.&.awapUgble....Siru prueb.ukfulgañar supera su prueba especial 
de ~rencjQnes, tu oponente no podrá contar con su bonifica­
do..ul~De5tteza a la CA (eJll¡l.so de rw..~lo) en el siguiente ataque cuerpo 
a <;.U.e.QW que [.caJjces contra él. f.U.e..¡Jaque debe renel;: lugar..eJl ru si· 
guiente turn~ o antes de éste. 

Fintar de este modo a alguien que no sea humanoide resultará difidl..,. 
pues es más..compücadQ. entender el lenguaje corporal de una ctia.t:l.lm..e . 

traña; en tales caSOS, ~un penalizador--4. Engañaraa~\Ill::::'~ 
lntelig.en~i¡_animalC1.P 2) será mucho más difícil, por lo qu. 

+será de -8 Fintara una criatlIDl n9 inteligente euegcillaweijle ¡ro 

FiolaJ:..e.ll.l:llllliw~tlO p~"I"e~¡¡om.ullJ· ,,":--;--;:-:--:--t 

1 
Cre!U"JJJ1-ªlÍ.i.slra"ión..pam e.sco/ldrne: puedes uriU¡ar esta hab.iJ.idad com 

_ayuda par;a esconderle Una ~ con éxito....d.e.....E.nar te concede la . 
~mQJllentá.oea que necesitas para realizar una prueba de Es· 
~.nu::asJ.a.gente no se ~ti. Este uso no provoca un araque 
de o¡,omt.nida _ 



ComunICar 1./11 mensaje secreto: puedes 'ItiJ¡zar Engañar para entregar un 

mensaje a otro personaje sin que los demás 10 entiendan Dos..pícaros, por 
ejemplo, pueden estar hablando aparentemente de proclllCros..de..panade-­
ría. cuando en realidad están.planeando có.mQentIar en eUabaratorio de 
un mago malvado. La en es..1..S_pata mensajes sencillos y 20 para los co -
pIejos, especialmente los q' le tienen como objeu\!O,rransmidr informac.i . 

~
eva. Un fallo por 4 O menos impllca que no consigues entender el 
. pero.sise falla por 5 o más PI loms,.se.infiere..alguna infonnació 

Cualquiera que esté escuchando la conversación puede hacer una prue 
tdeAveriguar.intenciones enfrentada a la po,eba.de Engañar que realic.e 
¡~:ta( de interceptar ro mensaje..Cv.er...Averiguar ¡menciones, pág. 68). 

'ón: varia. Una prueba.de.Engañar realizada como paree de una in· 
-ftacción más general siempre.Lf.quiere.al menos 1 asalto (y es como mí­

nimo una acción de asalto completo), pero puede requerir mucho más 
tiempo si tratas de~cer algQcamplejo. Una prueba de Engañar realiza-
da para fintar en combate...a...a:e.ar una diversión para esconderse, es una 

fcián...es.táruiar_ Una prucba..de....Engañar realizada para comunicar un 

~:j=eto no requiere una acción, sino que es pme de la comuna' 
-, al No obstante, el DM puede limitar la cantidad de infi . 
.. n que puedes transmitir en un único asalto. 

Nuevos intentos;.yaria. Por lo general, una prueba fallida de Engañar 
hace que la víctima sospeche demasiado como para "picar~ en las mismas 
circunstancias. Sin embargo, el fmtar en combate puedes intentarlo 
cuantas veces quieras. También se te permite volver a intentarlo cuando 
estás tratando de comunicar un mensaje, pero sólo puedes hacer un nue­

.. \'0 ¡memo una yez por asalto. Cada nuevo intento.riene las mismas posi­
. 'dades de ser mal comprendido. 

p~cia.l:...un explorador obtiene un bonjfiqdor en sus pruebas de 
gañar cuando usa esta habilidad coutra.JlD...enenllgo_predilecto (ver 

, .39). 
El amo de un familiar serpiente (ver la barra lateral 'familiares', pág. 

i4) obtiene un bonificador +3 en las pruebas de fngañar 
Si tienes la dote Persuasivo, recibes un..boni6cador +2 en las pruebas 

de Engañar. 
gia:.tener5..0.más..rangos en..Ellgañau.e..c..anc.ede lID lxmi6cador 

t2de...sinergia a las pruebas de Diplomacia,Jntimidar y Juega..de..manos, 
asícamo..a.las..pruebas de Disfrazarse que...realk:es Cllando sahes que..te..eS:¡ 
,in observando y no deseas ]evantll'.sospechas. ~ 

E~:,~~~!~ef~~1!;~~~~~a~u?~a~~¿b?e~ 
g¡¡ estrecha, una comisuesbaladiza 0J1D. s.uelo irregular. 

Prueba: puedes caminar sobreJ.1Il<LSl.lpemcie insegura. Una prueba 
con éxito..te..peonjdrá despl.azart.e..par.esa.supemcie durante un asalto a la 
mitad de velocidad.no.rmaL Sifallas.poL4 o menos.no podrás moverte ese 
asalto. Si [,,!las por 5 o más .. [U personaje caerá ra di6cultad varia depen-
diendo de la.superficie, del siguiente m""'''-__ _ 

m
perficie e~a CO' Superficie_dificil CO' 

7-12" de ancho 10 Baldosas desiguales 1()2 
·6" .de...ancho 1.5.- Suelo dCJD.Ca ta!lada 1 ()2 

Menos de 2" de ancho 20 Suelo en pendiente o indinado 1()2 
1 Suma los modiftcad.ores para Sllperficie.s estrechas (a continuación) 
cuando sea apropiaado"-_____ _ 

¡Sólo para Ull .. petsonaie q!Je \laya corriendo..a..cargando. Fallar por 4 o 
menos implica que el pecsonaje n.o~e...correr o cargar, pero por lo 
demás puede actuar de mane.r.a..oaaurmna~I ________ _ 

Modificadores para superficies estr.echas Modificador 
~ COl 

Obsbucci6n leve (guijarros. e5combros pequeños) +2 
¡ot<laICÓÓIl.gra .... (sudo ~veroa.naturalmuchos escorobr0s.}-....±5 
LMmenle resbaladizo (suelo húmedo) +2 

-\MtlI.«SbaIadizJ>-(I¡¡iaJ:a..de.biel<>l- 'L-..,-
¡Indinado o en pendiente +2 -+ 

'511m3 el modificador ap..c.opjado a la CD de Equilibrio correspondiente a..4 
supe.dkie..e.s.trecha. Estos modificadores se apilan. --t 

- r 
r..aUu:ada..mienímuustá en equilibrio: mientras estés en equilibrio.§ 

oponentes te.atacarán.como si estuvieras desprevenido, ya que no puedes 
.IIlO:!lerte.paDLe3li.W ungolpe, por lo cual perderás el bonificador.de . 
rre.za..a la CA..(en.c.aso..duener1o). Si tienes 5 o más rangos en Equilibrio 

to se te considera desp.reyenjdo mjentras estés en equilibrio. Si res.ulm . 
endo en esta siruación tendrás que.realizar una nueva prueba contra la 
isma CD para perrnaneceren el sitio. 
MOVimiento acelemdo' puedes intentar caminar más rápido _de lo nor' 

mal sobre una supemcieJnsegura. Si aplicas voluntariamente un penali. 
~dor - 5 a tu prueba .. pod..rás desplazarte a la velocidad nonnaLc.om~ 
¡ acción de movimiento.(desplazarse al doble de velocida.d.e.n un.asalto.re-~ 

querirá dos pruebas..d.e..Equilibrio, una por cada.acción...de movimient01 
utilizada). También puedes aplicar este penalizadar..para..cargar..a.loJ.argo 
de una.s.uperficie insegura; cargar requiere una..prueb.a..d.úquilib.d.~ 
cada mültiplo de..tu velocidad (o fracción) que carg'uJe"''--____ ----j_-; 

Acción: ninguna. Una prueba de Equilibrio no requiere...una...acción, 

~
: q~,e es realizada como parte de otra acción o como reaccién.ante..lU1a 

uaClon. 
special: si tienes..la.do.te..Ágil, recibeum bonificador +2 en las prue:..,-

as de Equilibrio. _ 
Sinergia: si tienes 5 o.misJ:an.gos en.fuue.tas,..re.eibeum...bo.ni6.cadoLt 

+2 en las pruebas..de Equilibrio. - - 1 
ESCAPISMilinES; PENAUZADOR..l2LARMAD11.R . 

utiliza esta habilidad para librarte de ligaduras y grilleres • ...r.e.ton:.ene por 
huecos.estrechos o escapar.de un monstrua.ql le re renga agarrado 

Prueba: la siguiente tabla proporciona las en para escapar...d.e..'t!arias 
-fEonnas de sujecióD--
1 Cuerdas: tu prueba.de.Esca.pismo debe enfrentarse..ala...de..Uso de..cuer-

das de quien te ha.ya arado Como resulta más fácil a . . 
brarse de unasJigaduras,Ja .. p.ersona que ata a la VÍctima a.b.tieneJl!u)(lm" 
ficador especial de...t1o.en..su.prueba. 

Grilletes comen tes y..de.gra.t1 calUúId: la CD de los grilletes vie.ne.det 
nada por su calidad. + 

Hueco estredlo: ésta es la en para atravesar un espacio poLfl....Que..enrra... 
tu cabeza, pero no rus hombros. Si el hueco es largo, comQu.na..chi.menea, 
el DM puede exigir que se realicen varias pruebas . .No...p.uedes meterte en 
ningún sitio por el que no re entre la cabeza. 

Apresado: puedes enfrentar uoa pn1eba..de....Esc.ap.i.s.mo al resultado de la 
presa de un enemigo para .lihr:a.n~..dejar. de estar sujeto (pasando a 
estar solamenre apresado) Conspira 'r iheV'rse de. una presa' en la sección 
'Si estás..en...una presa', en la pág '59 

Atadur3.- CO de Escapismo 
Cuerdas Prueba en Uso de cuerdas del que atase + 10 
Red, co.aj.u.m..ul.e..aaimar una cuuda, comandar plantas, 20 

controlat..plantas o enmaraiiar 
Conjuro de trampa de lazo 23 
Grilletes 30 
Hueco estrecho 
Grilletes de grao calidad_ 
Presa de un oponente 

lO 
35 

Prueba de presa del oponente 

..Acción: realizar una prueba deEscapi.smo para librarse de unas ligaduras, 
g:ri.lJetes..u.otro tipo de ataduras (excepto alguien que te esté haciendo una 
presa) requiere un minuto de esfuerzo. Escapar de una red o de..un..conjuro .... 
de anjmar urnu.uerda, c.amandar plantas, wntrolar plantas o rnmarnñªl: se canS;. j 
dera una..acción de asalto..co.mplelo. Escapar de una presa o sujeción.. 

acción estándar fSnlIl:i..rSe .. por.unhuecoesrrechorequi.e"re::~:::~ 
m.ínimo..o.p.uC$1e que más ..dependiendo de la distancia q 

+- Nuevos intentos.:...xaria . ..Euedes hacer una nue.va.pr.w::ba.desp.u · 
..habe.ú.allado si te estás esc~e....Wl.Jll=.Q.f=""DO,4'ipol+ 
tanto estáuealizandQY.ari.as pruebas. Si la.siruació..n...la.p.e.rmte, puede 

t realizar pmebas adicionales o.incluso elegir 2Q..sie.mp.re que no tengas 

t~;;:n directa. 
cial.: si tienes la dale Agil..recihes un bonificador +2 en las prue-

bas de.E,capisma._ _ 



;­
Sinergia: si tienes o más rang~pismo recihes 1m bonj6cador 

+5 en las pruebas de Uso de cuerdas. para alar aalguien. __ 
Si tienes 5 o más rangos.en...Uso..de cuerdas..obtienes liD hanj6caclor+2 

en las pruebas de Escapismo...cuando intemeslibrarte de ataduras hechas 
con cuerda. -+ 

D.LARMADUR.A) _ 
ESCONDERSE CDES;Yl:NALlZAQOR. ~ 
Lutiliza esta habilidad para retroceder.baciaJas sombras y pasar desa '­
.. bido, para ac«cane a la torre..de u.n.mago...oc.u.ltándore tras los arbustos .. 
paraseguir a alguien por unacalk.canc.u.trida sin que se note. 

eba: tu prueba de Escanders.e..d.eb.er<Lenfrcnrarsc a la prueba de 
~yistar de quienquiera que..pueda...v-.erte. l'uedes desplazarte como máxi­
mo a L, mirad de ru veloddad.noon.al, y esconderte sin sufrir penaüza­

ciones. Si te mucve.u..may:ar y.elocidad (pero a menos de tu velocidad 
normal) sufrirás un penalizado.r ~-Es casi imposible (penaliz.ador -20) 

,.aracar • ..cm:te.t.Qcargar a.la...vez.qu.e..se..permanece escondido. 

r!~!emplo,Lidda tiene una velocidad de 20'. S; no quiere SUfri~ 
". ción..e.n.su..p.rueba de Esc.onderse, sólo podrá moverse lO' 

aedón de movimientu (hasra un.rn<iximo de 20' en un asalto). 
Las criaturas de 110 tamaño diferente a Medi:mo deben aplicar bonw-¡ 

cadores o penalizadoIcs a sus pruebas de Esconderse segUn cl lamaño 
que les corresponda: MinúsctÚo +16, Diminuto +12. Menudo +8, Peque­
ño +4, Gr:!nde -4, Enorme -8, Garganruesco -12, ColosaJ- 16. 

Para ¡xxlcr intentlC un3 prueba de Esconderse. necesitaS cobertura u ocul­
tación (consulroJas pá~ 150-152). l3. coberrura.u ocultación rotales normal-

~
(e (pero no siempre¡ consulta 'Especial', máudelante).hacen innecesaria 
prueba.de...Escondersc, ya que nadie.pue.de...vene...en.esas siruaciones. 

No puedes esconderte cuando hay genre...ohsetv.ándote, aunque 10 ha­
gan de manera casual Puedes correr y doblar lIoa esquina • ..a..escondene 
traS una cobertura para quitarte de la vista, peto quien.es.re..esruviemn oh­
ervando aún sabrál1 por dónde te has ido. No obstílllte..nada.te impedirá 

tesconderte si rus observadores se distraen poI' un momentoJ por cjcm­
t pio, gradas a una prueba de Engañar, como se..explica más.abaio). Míen­
r.raslos...o.u:as prestan.atencián a orra cosa, puedesjmenrar 110a pn1cba de 
EscondcIS.e.si logras alcanzar un lugar apropiado de.cualquieJ:.tipQ(como 
regla.gencralc.lescondire no puede estaLa...lJlás.lle.Lde disraocj;) por ra~ 
go que poseas en Esconderse); no obstante, este tipo de prueb§t 
alizarse con un penalizador - lO, ya que.rienes que movene..rá . 

Fmllcohmdor. si ya te has escondido con éxito como mínimo al ' 
blanco, puedes intentar un.alaque.a distancia y ocuhane..de.nuevo . 
diatamente. Sufres un penalizador -::2o...de..c.ircunstancia en ru prueba de 
Esconderse para ocultarte después dd disparo. 

Crear una ... distraa.iátt-paln cswlldersc.p.u.e.des recurrir aja h3bilidad En­
gañar (pág. 72)..para. que te ayude...a....esconderte. Una prueb3 con éxito de 
Engañar.p.uede darte la distracción .... momentánea que...oecesitas para que 
la gente preste atcnción a arra cosa mientras tú ce..escondes. 

Acción:.ha.biruaLnente ninguna. Normalmente re3.Üz.3s llna prueba 

l~:;sconderse corno parte de un movimiento, por lo que no se requiece 
acción separada. No obstante, esconderse inmediatamente después 

de..u.n.ataque a distancia.(c,ansulra 'Francorirador', más arriba) es una ac­
ción de movimiento. _,,---, __ 

Especial; si eres inyisible obtienes 11!J ooniScador +40 a bs pntcbas de Es· 
conderse mienrras.pe.n:nanez.cas.in.tnóYil. O un boni.6cador +20 si te mueves. 

Si tienes kdo.te.Sigilosn recibes.lJ.ll..bon.ificador +2 a las pruebas de Es­
conderse. 

Un explorador de 13." niyel pJlede..intcnrarllN pn'e.ba.de.Esconderse 
en cualquier tipo de terreno natural..induso.aunquc..és.te..no prop:ordone 
cobenura ni ocultación. Un..expla.radp.r..de..niYe.l..1.z:..puede hacer eStO in· 

+c1uso mientras está siendo.ohservado...(vi!LplÍg. 48). 

sl 
-+,-"'""L<Sta..hahili.dacLpara oÍLacercarse. a enemigos, detecta!. a alguien si­
~o escuchar.1a.cawersac.ión.de otraS perymas . 

PI:ueba; tu prueba de Escuch,rtendní un, CD que ,efIeje el vOl"":.e~ 
del cuida.a..escuchm, o~e..enfrentará a la prueba de Moverse sigilosam -
te de.rll.Obje.tivo. 

Tu OM puede..d.ed.dir realizar por ti la prueba de Escuchar p.a.ra....que.¡ 
desconozcas_si no haber oído nada significa que no hay nada que...oír oj 
que.has.fallada.la.tirada. 

D de Escuchar Sonido 
-10 
o 

Una batalla 
Gente.h.ablaodJL 

T 

Una persona con armadura intermedia caminando 
lentamente (10'/asalto) e intentando no hacer ruido. 
Una p.e.tS.Olla sin armadura caminandQ lentamente 
(15'/asalto) e intentando no hacer ruldo' __ --,--,-= 
Un pfcaro de l." nivel moviéndose sigilosamente a 10' 

j 
15 

o menos de quien esté escuchando 
15 Gente susurrando1 

19 Un gato moviéndose y al acecho 
30 Un búho planeando en dirección a su p.cesa __ _ 

g. uperas la CD por 10 o más, te enteras de lo que se está diciendo 
uponiendo que puedas comprender el idioma. 

edificador a la CD de Escuchar Situación 
+5 A través de una puerta 
+15_ A.través..d.e.uaa. pa.r.ed..de piedra. 

Por cada 10' de distancia 
El que escw:ba.e.stá distraido 

CuandQSe trate de ge.ote.intentando no hacer OIjdo las ro de la [iSla. 
pueden sustituirse por las correspondientes pruebas de Moyeru!..Si~ 

"tsamenre; en tal.cas.o.J.as..CD de la lista podtian.. . 
. medios (o cercanos a éSlO.s) .. .For ejemplo, el ~ 19n del.gam acechando' . 
caria que un gato uormaLlClldria un modificador +9 e.u..s.1U>~"",¡¡¡U,., 
Moverse sigüosame.nte, pues el resultado medio de lanzar..1.d2o 

Acción: varia. Caduez...que re.ngas posibilidad de escuchar alg 
reacción (como cuando alguien reaUza un ruido o cuandQenttas e 
nueva zona), puedes realizar una prueba de Escuchar sin ut:iliz.a.u.ma ac· 
ción, Intentar escuchar algo que no has logrado escuchar prey;ameme et. 

lma acción de movi.m.ielUo. 
Nuevos inten tos: si. Puedes intentar oír algo que no bayas logrado es· 

cuchar previamente sin penalización. 
.Especi..al: si varios personajes iDlentaD oírlo mjsmo elDM puede lanzarun 

solo dado de 20 caras y aplica[ cl..res.ulIado aJas pruebas de todos los oyenteS. 
Una criaruta fascinada..recihe liD penaJ;zad ::-4 en sus pruebas de Es-

cuchar realizadas como reacdán.- __ _ 
Si rienesJa dore Alerta recibes.un.bonilli:ador.±2 en las pruebas de Escucbat 
UAexplorador obtiene..un.banificadauo..sus pruebas de Escuchar 

cuando usa.la.b.abilidad contra su enemigo predilecto (pág. 39). 

Los cl.fos..gnomos y medianos obtienen un bonificador +2 racial en 
sus pruebas.de Escuchar gradas a su 3gudo senrido del oído. 

Los semi.el.fos obrienen un bonific.ador. + 1 racial a Escuchar. Su oido es 
bueno gracias a su herencia élfica, pcm.no tanto como el de un elfo puro. 
Un pe.rsonaje donnido puede [cabzar prl1ebas de Escuchar con un pena· 
li.zadorde -.10. Una prueba con.éxi.tole..d.espierta. 

F ALS ITJCAR- (00) 
Uti.li.zala.habilidad para.fal.sifi.car un.do.cumenro de la duquesa ordenando 
al carrelero..que..s.uelte a ciertos prision.e.ros, para crear un mapa..dd.lesoro 
que parezca auténtico, o para detectar las falsificaciones creadas..por onos.. 

Prueba:...estahabilidad requiere materiales de escrirura_adeowdos al 
documenru.que se deseaIalsillcar, luz O agudeza visual suficienJ""""oa¡ 
para ver los deralles..de..lo.que se escribe, Lacre para el seilllWlJ.OJ'-"an<"",~ 
y alga.d.e..tiempo. Pan fals¡6c3r un documento que no aellJl.ue;""Ja.J<ll"l 

-tde \IDa peGDO;) concre¡a !órdenes militares, deaetos..guher.na.tn 
ellibm.mayot de J ID negaci.o..eu:.)..sólo n.er.e.si""J"the,-,,~· Ul.anJ:<S.un.d»j. 
cumentQPat.Cddo,y_s.c..aplica un bonlflcador *8 eo la rjnda 

-t<:ac.unaJlim .... oo""""ráscunaLUágrafo deja persona a copiar para fijarce, 
Y-5f!..3.plk:a..un bonifica.doL t4 en la tirada. Para falsificar un docwnento 

.¡n""Jllrg<,-",;,c~nU·[UP~poltl[rJ'lll!Oa persona....conc.reta, será necesario un ejemplo 
más exrenso..de.J.aJ.e.tr.l del individuo en cuesrión. 



El DM reaüzaci fU prueba en secreto paro ql le no sepas si la [;:tlsiflcación 
ha sido buena o no. Al igual que sucede con Disfrazarse....no..s.er:á necesario 
realizar la prueba hasta que alguien c.xamine..eLrcsultado.br.Lco.mprobar 
laautenticidad del docll.mento,la persona.quelo examine.eufrenta su prue­
ba de Falsificar a la pmeba deUalsillcador. Ellector apücani boniucado[c 
o penalizadoressi se...da.algll.ll<Lde las condiciones de. la siguiente.1ab 

ModiflcadocaJa 
~Condició" pr.ueba de Falsificar del lector 
~Tipo de documento desconocido por el lector -2 
~Tipo.de documento poco conocido pQL.clJectQr +0 
tTipo de documento perfectamente conocido por el lector +2 

....letra desconocida por ellectOI__ -2 

letra poco conocida por el lector +0 
letra perfectamente cooocid.a_poullector +2 
El lector sólo comprueba el documento superficialmente -2 

t- ---
~n.~QCume.nroquecontradiga ~~ procedimien~o, ~rden o conodmien:o 

.... vJO de !lna persona P que eXIJa un gran sacrificIo por su parte, 
~er que la vícrima.sQspechara (y por tanto, que recibiera bonifkaclOl:es 
favorables de cirCllllStancia en su prueba enfrentada de Falsificar). 

Acción: falsificar un documento muy cono y sencillo puede Uevar un 
minuto, pero los más largos o complejos requerirán ld4 tllÍ11UCOS por página. 

Nuevos intentos: normalmente, no. Jamás puede realizarse un nuevo 
intento cua ndo tm lector concreto detecta una falsificación. Sin embargo, 
e1documento creado por el falsificador puedueguir. engañando a otros. 

~
Jesuhado de la prueba de Falsificar de un doc:uroenm en particular de­
utilizars.e.ca.da vez que alguien lo examine J In lecror no puede imenrar 

d¡:ICCt.l.r una misma falsificación más de una vez;.si.la prueba enfrentada 
¡resulta favorab le.a11alsificador, ellec[oLDo.podrá volyer a ptiljzar su habi:. 
~dad de Falsificar aunque sospeche del docume.o.[OJ!.O..C.U.esllón. 
~ .Especial: si tienes la dote Engañoso, recibes lln boni6ca.dor +2 en !as 
¡pruebas de falsificar. 
t, Restricciones: Falsificar es lma habilidad dependie.ntc.d.elidiarna, por 
:Io.quc para.poder falsificar do:cumenros }!..detectar fllls¡firaci.anes..debcs po­
der leer y.escribir el idioma en que esrénescritos..Las.-bárbams..no pueden 
urilizar la.hahilidad Falsificar hasta que ~prendjdQ a leer y escribir. 

HABlAR UN lDlOMA (NlNG.uNA; SÓLO EmRENADA)} 

Idioma Hablantes..1ipicos Alfabeto --L 
Abisal Ajenos caóticos malignos, demonios Infernal -·1 1 
Acuano Criatur.as basadas ea..el agua tlflco 
Aurano Criaturas basadas en el aire Dracónico 
Celestial jeno.s..buenos __ Celestial 
Común 

~
Qracónico 

Orufdico 
lfico 

Enano 
Gigante 
GnoH 
Gnomo 
Ignaro 
Infernal 
Infracomún 
Mediano 

tOrco 
. vano.. 

Térraro 

Humanos, medianos, 
semielfos, semiorcos 

__ Dragones, hombres lagarto.- __ 
kóbolds, sauriones 

Común 

Dracónico 

Druidas (únicamente) Drurdico 
Elfos __ t lfico 

Enanos Enano 
.G.igao.tes..Dg,,,,,,-__ Enano 
Gnolls Común 
GnotllOS______ Enano 
Criaturas basadas en el fuego Dracónico 
Ajenos legale.s...maligoOS-diabLQos'-__ -'lnnl(ernal 
Azotamentes, drow tlflco 
Medianos coooúo. 
Orcos Enano 

_ DJladas. le.¡:uechaun _ -.É.lfico 
Xorn y demás criaturas Enano 
basadas en la tierra 

-!,,~"-___ .wilJljJes..tra.sgos, osgos, trasg05..- Enano 

I 

los idiomas..má.Úrecuerue.s y sus correspondiemes alfabetos aparecen en+­
la tabla ant:erior. -1-

.AcciÓn ' no aplicable. -t 
N ue.v.Qslntentos: no aplicable. No existen pruebas de Hablar unidio-~ 

ma.que.se.~uedanIalliu: --j 

f
ablar un idioma no fWlCianalgualque una habilidad nonual. Los idio­
as funcion::m del siguienu:..mod.o~ 

• En 1." nivel, empiezas..conoc.iendo uno o dos idiomas..(según ru raza) 
más ramos idiomas adiejoDilJes como bonificador deJ.ntcligencia po­
seas (consulta el Capíru.la.2:.razas). 

~l· Puedes adquirir Habla.r..un idioma igual quc..cualquier.orra babjHdad 1 
pero en lugar de obtener un rango, eliges unnuevo.idi.oma quellablar. ~ 
No tendcis que rea.li.zar.pruebas de Hablar un idioma' O conoce.s.un~ 
lengua o no la conoces . 
Todo personaje alfabetizado (es decir, todos menos Jos báJ:ba.ros que..n~ 
hayan.ga.s.tado.ptrntos de habilidad para aprendcule.eLYJ!SCIibir).puede4 
leer y escribircua1quiera de los idiomas que hable. Cada idioIffiLp05ee un 

~bero (awlque, a veces, varias lenguas habladas comparten el mismo). 

I~:~;,~~r!~~~,~lón artísrica, que puede abarra< un' v'ri;r 
dad de métodos específicos, y sab.es..cómo QIganizaL..~speCIjc.ulo. ~ 

Como Artesanía, Oficio y Saher,lnterpretar.es e.n.x.e.aJidaduna s.e.rie de-1 
habilidades separadas. Por ejemplo, puedes tenecla.h.abilidadlnterprcrar 
(acruación)Jus.rangos en es<Lhabilidad.no afecWl..a..las..p.o.¡ehas.quc ren­
gas que h acer de Interpretar (oratori a) o mre.qu:eur...(ins.lIll.meJltos de 
cuerda)....fuedes tener.'iarias.habilidades de.J.orerpretar cada !Ina COn sus 
propios rangos y adquirida como una habilidad independiente 

-f Cada una de.bs..nu.exe..categoñas de eSta ha 
métodos, instrumentas o_técnicas, de los cuales se..p.ropon:iona una pe:­
quena lista a conti.n.llaciÓn El DM es libre de expandir..cua1q¡UlJ'Ill-""J:S'-I 
ras categorías con método,S,.insrnunentos o técnicas adicio.nales .. taLy c 
mo sea apropiado p.ara..sUJ:ampaña. 

Acruación (comedia, drama, mimo) 
Canto (balada, saLnodia, melodía) 
Comedia (bufonadas, versos jocosos, chistes) 
Danza (ballet, vals,jiga) 
Insmlmenros de cuerda (violln, arpa, laúd, mandolina)~ __ _ 
instrumentos de percusión (campanas, carillones, tambores, gongs) 
1 nstrumentos de tecladQ ... (dav.k.é.mbalo....pia.nQ, órgano de rubos) 
Instrumentos de viento (.6.a,ut.a.d.ulce a.travesera, !lama de pan, chiri­
mía, trompera) 
Oraroria (épica, odas, nao:acián.de.historias) 

..Erueha: podris impre.si.Pna.u ru..audiencia..con nI ralento y habilidad. 

I nterpretaL.-
CD Interpretación 
10 Interpretación rutinaria. Ganarse unas monedas tocando en 

público prácticamente es mendigar. Obtienes ldlO pc/dra. 
15 Interpretación agradable~i.udad próspera ganarás ldlO 

ppld la, 
20 Gran interpretación. En una ciudad próspera ganarás 3dlO 

ppfdla. Con el tiempo, poddan pedirte que te unieras a una 
comparlfa profesional y te harlas una reputación a nivel regional. 
lnterpce.tación memorable...En..una ciudad próspera podrJa.s ganar 
ld6 po¡dra. Con el tiempo, poeMas llamar la atendóQde la 
clientela noble y hacerte una reputación a nivel nadon.a.L-

30 Interpretación extraordinaria. En una ciudad próspera poelrlas ganar 
3d6 po/dfa. Con el tiempo, podrfas llamar la atención de posibles 
clientes en lugares lejanos o incluso de criaturas de otros planos. 

t 
Un instrumeo!OJIlUSjcal ckgran.calidad (pág..).3oLconceder;lun.DOlllllC"'t 
dar +2 de ciI:cunsrancia.a las pruebas de lnrerpt:et:ar.que..impliquen su uso. 

AcciÓn' yaña Intenrar ganar...dinero rocando..en.público puede nece­
fsitar..iks.de.JJJl3 [3rde de trabajo hasta roda un día interpretando, a discre­
fión del DM L1S habilidades espe.c.iales de ba rdo basadas en Interpretar 
se explican.e.nla..desc.ripción de la clase (página 29). 



Nuevos intentos: sí. Se permiten.nueyos intentos pero estos no eli­
minarán los fallos previos; por tanto, una audiencia no impr~nada en 
el pasado podría sentir prejuicios ante . .fur.uraUnt~cionf.sJla CD 
aumenta en 2 por cada fallo previo). 

Especial: un bardo dehe..rmcr como.mínimo 3.rangos e.nlnterpretar p -
ra poder infundir. valou:.u..sus.aliados O usar sus a¡::uitudkS de contraoda..o.fru-

~
dnar. Los seguidores de es.ta clasu1ecesitarán 6J1U1gQS,. en Interpretar p 

infundir gran apunld...2..pat;a..usada aptitu.d..ckSlJgcslión, 12 para' -
dir grandeza, 15 rangos para ucilizar sllap.titud d.e canción de libertad, 18 

Sdlr.hemiÓdad, y 21 rangas. par:a.utilizar la aptitud de sugestió'l 
Consulta 'Música de bardo' en.la de.s.c.tipctón de la clase bardo (pág. 29). 

demás de utilizar la habilidad de Interpretar, también puedes ofrecer 
..,.J!ntretenimientos a la genre..cQll..jJ.legos de....rnanos, piruetas, caminando 

por la cuerda floja o con c.O.llj:ur.Qs..(espedalmente ilusiones). 

INTIMIDAR CCA 
r-Ut~a.habilidad ra.ta_qlli!...Wl.JXlatón se lo piense dos veCeS ames de 

~
ete¡:s.e CPAtigo o para conseguir que un prisionero te dé la infOrD1:¡Ci' 

ue de~eíj:i La intimidación incluye tantO las amenazas verbales ca 
nguaJe corporal 
Prueba: con u.o.a..~a con éxiro podrás cambiar el comporramiento 

de otros. Tu prueba de.lntimidar se enfrenta a una pmeba de nivel modi­
ficada del objetivo (ld20 + nivel del personaje o Dados de Golpe + modi­
ficador de Sabiduría del objetivo [si existe] + modificadores del objetivo 
para salvaciones contra miedo). Si superas el resultado de la pnteba del 

.. objetivo, pued~ considerarlo como amistQsQ,_pem.sólo a efectos de las 
cciones rea-Uzadas mientras siga e&.tando iotimidruio.ie.s.to es, el objetivo 

erva.m.aoirud normal, pero hablará, dará consejas..afrecerá ayuda Ji-
itada o defenderá nlS intereses mient¡austcUnt.imidado. Consulrala 
bilidad de Dip!mnacia para detalles adicionales) El efecto dura mieo. 
s el personaje permanezca en ni presencia,..y durante IQSJ..d6Xl0 mi­

utas siguientes. Después de este tiempo, la acritud del ohjcriyo..hacia ti 
pasa a ser malintencionada (o, si ya era malintencionada a hostil), 

Si fallas la prueba por 5 o más, el objeti~o tq:U:QppI.cionaJ.nfonnación 
~CQlI~ta..Qjnúti1,_o.frustI:a de algÜn otroJn.QJ:io t1ls esfueups 

Vcsmo.mU.wra Ufl oponente: también puedes uti.liz.atlotioJidar..Rara debi­
litada tes..olud.6.u.cle un oponent'e en com.hare...BJra hacer esro realjzp IIna r­
pnleba de l.ntimidar enfrentada a una prueba de nivel modific~ 
tivo (verJ.l1ás arriba). Si ganas, elobjetiy.Q...queda estremecido""""",,.J..a"'-'+ 
to. Un personaje estremecidoJ'ecibe un penali7..ador - 2 en las tiradas d 
que, pruebas de habilidad 'tJirQs de salvmÓn. Sólo puer.ks intimidar 
oponente al que amenac..es eUJ;p.robitte...QJe.rpo a cuerpo y. que te pueda ver .... 

Acción: varia. CaIDbiar el compollíUnil:mo de arra requiere 1 minuto de 
interacción....lntimid.iU...Yn..ppo.n.ente en combate es una acción estándar. 

Nuevos inteJltos.;..opciona1._~...Il.9 .recomendado, porque los nue­
vos int~to5 no suelen fyncionar Aunque la prueb.a.inicial.har-a tenido 
éxito, quizá sea imposible intimidar al ottQ..perSQJ.1aj.!!.más de lo que ya es­
~ y un nue.l!.oJ.nrenro podría hacer máuual.q~,p, Si la prueba inicial 
~sultó.Jallida, el otro personaje podría s~rirse aún más decidido a resis­
r WainrimidaciÓn, por kuIye re~iJ.:.ll..o s_eIViría de nada. 

OTROS MODOS DE SUPERAR UNA TRAMPA 
Es posib le acabar con muchas trampas sin que sea necesaria una prueba de 
Inutilizar mecanismo. 

Trampas de ataque a distancia: una vez que sabes que la trampa está ahr, 
la opción evidente para inutilizarla es destruir el mecanismo, suponiendo que 
tengas acceso a él. Si esto falla, puedes taponar los orificios por los que salen 
los proyectiles. Esta opción evita que dispare, sa lvo que su munición cause 
suficiente daño como para atravesar los tapones. 

Trampas de ataque cuerpo a cuerpo: puedes inutilizar estos dispositivos 
destruyendo el mecanismo o bloqueando las armas, como se ha dicho antes. 
De modo alternativo, si estudias la trampa cuando se activa, puedes ser 
capaz de coordinar tus esquivas de modo que eviten el daño. Si te dedicas 
exclusivamente a estudiar la trampa cuando se active por primera vez, ganas 

....,Esp;ectal.;.ohtie.ue.s..un bonificador +4 a tu pnteba de Intimida~ 
da categoria.de.tam.año en que superes a tu objetivo. Inversamenre,.s.ufu:s 
~zador -4 a tu.p.ru.eba de Intimidar por cada categoría d ' 
en,que seas..me.nOLqu.e..tJJ...objetivo. 

E 
Un personaje inmune..almiedoicomo un paladín de 3 .... nivel O supe- . 

'or) no puede serjnritn.i.da~Q.Jampoco pueden serlo las criaturas 
O inteligentes. _ 

-i- Si tienes la dote l?erslJasiyo recibes un bonificador. +2.alas.p..tUebaule.. 

Intimidar. --- S 
-t-:- Sinergia: si tiene.ú..u.J;o.¡is rangos en Enga.ñar obtendrás 110 bo~ 

.¡dor +2 en las pruebas de.Inrimidar. 

INtmUZAR MECANISMO (lNT; SOLQ ENTRENADAl' 
utiliza esta.b.abilidad para desactivar una trall)pa atascar lIpa cerra~ 
to abiet:t.a..oom.o_c.errada) o aflojar la rueda de UD carmp.1D que se salga Pu*1 
des examinar un mecanismo que sea sencillo o pequeño e jmujljzadp El es-

~
rw requerirá, como mínimo, el uso de una herramienta del ~;ukcuado 

anzúa, palanqueta, sierra, lima, etc.).Inrenrar una prueba de Inurilizarm~ 
. o sin tener he..cramicmas..dc ladróI)..(pág. 130) supondrá un pe~ 

or-2 de circunStancia a la prueba, aunque en.ella se esté empleando una he-­
rramicnta sencilla. El uso ele b.et:tamienta.id~dad para..!ad¡ó.o te4 
permite realizar las.pruebas colUUl..bo.nificador +2 de cirnlnsrancia_ 

Prueba: elJ1M se encar~~a.liza(.tus pI:UJilias.JkJ.nw:ili.zaue- ; 
canismo, d~ue no sep.as.si haSJenidQéxiro 1 a en depencl.e de lo .. 
complicado que sea el mecanismo. Inutilizar (o manjpplar..c...arascar) un l 
meCalllWOJIluy sencillo titIle una CD de 10 mientras ql!e mr 
trincados y complejos tendrán CD más altas. _ _______ -1 

+ Si la prueba tiene..éxi..m. inutilizas el mecaIUl,"",,",>.U;UJ;¡LP'lLllO.;OlfIllll4-
has fallado pero puedes lm.e.nrarlo de nuevo. Si falla.s..p.or 5 Q más,.alg 
mal. Si elmecanisIDo era 1InaJt.ampa, la disparas. Siestaha.sJ..o.ten 
gún tipo de..sab.otaj.c,..cr.~que el mecanismo está inutilizado,"P"nu;guej 
funcionando norm.a.Jm.cmc_ 

También puedes manipulac..mecanismos sencillos (c.QlllQsilla 
montar o ruedas de carro) de modo que funcionen normalrnellle.d.uran· 
te un riempo y fallen o se caigan más tarde (10 que suele pasar tra5 Id .. 
asaltos o minutos de uso). 

Mecanismo 
Sencillo 

_ Complicado 
Dificil 

CDde 

TleI'Tlpo Inutil~~eflIRb--

1 asalto la Atascar una cerradura 
1d4 asaltos 1S Sabotear la.ru~a de un carro 
2d4 asaltos 20 Desactivar una trampa o volver a 

activarla 
MI.!Y.QittdL 2d4 asaltos "'1.:5'-_ _ -lDesas:tivar una trampa complicada, 

o sabotear con habilidad un 
mecanismo de engranajes. 

1 Si no quieres dejar rastros de tu manipulación, la CD se incrementa en 5 puntos. 

Acción: el tiempo necesario p~ una prueba de Inutiliza~ me­
canismo depende, corno se ha s_eñaladp, de lp complicada que sea la tarea. 

un bonitkador +4 de esquiva contra sus ataques si la activas de nuevo en el 
minuto siguiente. 

Fosos: inutilizar una trampa de foso generalmente destruye sólo la tramo 
pilla, transformándolo en un foso visible. Rellenar el foso o construir un 
puente improvisado a través de él es un trabajo manual, no de Inutilizar 
mecanismo. También puedes inutilizar las posibles estacas del fondo atado· 
dalas (se rompen como lo harra una daga). 

Trampas mágicas: aqul dis¡'por mag¡'a hace maravillas. Si tienes éxito en una 
prueba de nivel de lanzador enfrentada al nivel del creador, suprimes la 
trampa durante ld4 asaltos. Esto funciona sólo con un disipar magia dirigido, 
no con la versión de área (consulta la descripción del conjuro, página 233). 

las trampas se estudian en mayor detalle en el Capitulo 3 de la Gula del 

Dungeon Moster. 



-----:---:- - ~ 
Inutilizar uno sencillo requiere~un asa!ro,.,.y--.es...una.acci.ó.n...ck.asaho.-com-
plelO. Un mecanismo intrincado o complejo te.quicreJ.di.ó.2d4 asaltos. 

Nuevos intentos: varia._Euedes volver~inte.1ltarla..si.has.iallado la 
prueba por 4 o menos, pero.debes ser coruc.ienre de.baber fallado para po-
der intentarlo de nuevo. _ _ _ 

Especial: 105 pícams.(Y-OIIOS.personajes con Wasgo. de clase de ene -

~
trar trampas) pueden desactivar trampas mágicas. Nonnalmente, las tr -

ágicas tienen una CD d.e..2s...:t..elniYel del conjur:o Llsadopara ere 
r ejemplo, desactivar lma trampa creada mediante ellanzamienro de ru-

~
PIOsiJ¡ClS tendría CD 28 poccrntarse de 110 conjuro de r nivel 

los conjuros ánulo de tdetmnsportc • .g!jf¡liH5todlO, símbolo y trampa de fllego .. 
'én crean trampas que.un.plcaro...p.ue.de...desactivar con Inutilizar me­

~smo. Por el contrario, bratax.de..espina5 y picdms puntiagudas crean tram­
pas mágicas contra las que.no siIY.e de nada esta habilidad. Consult3 las des­
cripciones individuales de cada sortilegio en el Capírulo 11: conjuros. 

J~EGO DE MAl'illSiill.S; SÓLO ENTRENADA; 
P NALIZADOR DE ARMADURA) 3 

e.de.t.C.onauts.olrauma bolsa y esconderla en tu persona, tomar 
·elO al que no se esté prestando atención, esconder un anna ligera en n 

ropas, o hacer jueg.Q5...de..manos con algo que no sea mayor que un som­
brero o una barra de pan. 

Prueba: una prueba contra CD 10 te permite echarle el guante a un 
objeto del tamaño de uoa moneda al que no se esté prestando atención. 
Los juegos de manos sencillos, como hacer desaparecer una moneda, 

,también tienen...CD 10, a no ser que eLohseO'adoLe.5té pendiente de dón-

~
pueda haber ido a parar el objctQ. _____ _ 

CUandCLUs.es esta habilidad bajo una...o.bsenr.ación..a.te.nta, debes en~ 
entar tu prueba a la de Avisrardel espectad.or. La p.t.ue.b.a del observador 

F 
impedirá queJl.eyes a cabo ru acciónj.s.ólo mtará..qu.e..cl...r:rne.o..pase de--", 

percibido. 
Puedes esconder un objeto pequeño (incluyendo aoms ligeras, como 

~
UD hacha de mano, o armas a distancia fácilmente...ac.Ulrahle.s ... co.mo un 
ardo. una honda o una ballesta de mano) en tu..c.ue.q>:a.IupOOa.de Jue­

go_de ma.o.o.s..se enfrenta a l.a..prueba de.Avis.car..de.cualq\,liera..que te ob­
serve, o ap.rue.ba de Buscar de alguien...que te registrUn..eS1C.JJltimo 
C3SO,.elqUe.r.e:gi.s.tr.a obtiene un boni..fkador.±i.en SI l pOleba de B11scar ya... 
que nonnalmente es más fácil enco.ntrar un objeto de e..ste t:ip.o..qu.e-.! 
conderlo. Una daga es más sencilla de ocuhar que la mayoría..de.J.<lS.Jlmw.t 
hgeras, y le proporciona .un bonificador +2 en tus pruebas de Jueg 
manos para ocultarla. Un objelo .especialmente pequeño, c.omo una..In.Q:: 
neda, un shuriken o urumillo.Je otorgará..un bonificador +4 a tu prueba 
de Juego de manos para ocultarlo, y..JIDa.s..ropas gruesas o amplias (como 
una capa).pmpou:io.na.u..ono_bonillca.d.0.t:...±2 ala prueba Sacar un arma 
oculta es un:uc.cJón..estándar quuw provoca ataques de oportunidad. 

Si intenta.s.w::tebatlLalgo"a otra cÓlUlIIa...d.e.be.s.realiz,(lJ,: .. wla prueba de Jue-
go de manQS CQlltnl CD 20. El oponente re.a..I.izará una prueba de Avistarpa-

§
et~ar e.linttmo, y lo conseguirá si elresu1tado..de S.J.I tirada es mejor que 

l.de Ia.nlya. Un oponente que.tenga éxito en esta pmeba se da cuenta de ni 

. Q, sin importar que ha.y.a.s con~eg.vidQj) no hacerte con el objeto. 
Jambién puedes uri.liza.rJ uego de mano.s..para entretener a un público, 

como si eSnlvieses utiliz.an..doJa.habilidad de.Jnterpretar. En este caso, tu 

'gcruación" incluY.f...ele.mellto.s...d.e..p.res.tidigitacióo, juegos malabares, etc. 

.. 

juego de manos_ 
eD 
10 

20 

TareL 

Escamotear un objeto del tamai"io de una moneda; 
hacer desaparecer una moneda. 
Quitar u.D...Q.bj.e.t.o..peql.tCño...A..l.lna..p.~..s.QD 

~~1i§~ente,-""alqUier prueba <le Juego de =""-cs U(lllac-., t.á.ndar.J::k>...cili5.tanr.e • ..p.ue.des re.alizaL.una pmeba de. JJJ...e.go...de rna-
u:omo a.c.c.ióAgratuita aceptando UD peualizador -20 e.n .la prueba. 

• Q5;..sí ... puo.si el primetin.reu..ro resultó fallidQ, ~ 
¡gundo iotenro d.e Juego de manos contra la misma víctima (o ante la vi­
gilancia de llP mi.smo observador que se percatase de tu intento antetim:1f­
hará.queJa..dificultad de la tarea aumente en +10. 1 

-Esp.e..c.ial...si..ti.e.n.e.sJa dore Manos hábiles, obtienes un bonifíª' ' 
en las p.r:ueb.as..deJuego de manos. __ 

Sinergia:.si..tie.nes.5 omás pumas en Engañar, obtendrás un . -
dar ±2 de sine.rgia..e.n.las..pruebas de Juego de manos. _ 

+- No entrenada: una prul!ba ... d.e.Juego de manos no entrenada es sim­
-fPlemente una prueba de...Des.u:e.z.a...Sin entrenamiento formal, no puedes 
,.rener éxito en ninguna ¡m.¡.eb<uk.Juego de manos coo...una CD superior 

a 10, salvo para OCtutautn..abJeJJ:L.en tu cuerpo. __ _ 

~2.~;~~,;~~,~: cabalgad",a, sea un caballi>, un perro de monta, J 
grifo, un dragón o cualquier orro tipo de criatura .. adecuada para la monra.., 
Si imentas montar a una criamra no apropiada COID<UD.ontura..(poLcjem­
plo, la mayo.ría de las criaturas bípedas) recibe~.5. e.ll...J:US..+. 
prueba.uk..M.oruar. I 

Prueba: [as acciones típicas de la monta no exígerueal.iza..r...prue.bas; 

f;,
.edes enstllar, montar1 cabalgar y desmontar sm problem..as....Las:..sl­
lentes rareas sí requenrán una prueba. 

--r 
area CD de montar Tarea _ CD de montar 

Guiar con las rodillas 5 Saltar 15 

Permanecer sobreJa silla Espolear a...u.oa..mQotuIiL....- _ 15 
Combatir sobre una montura 10 Controlar a una montura 20 1 
de guerra en la batalla 
Cubrirse 1 S. Montar o de.sau>.ata.c.lápidaroeJl1e_ 201 

Carda suave 15 
, Se aplica el penalizador de armadura 

+ 
Guiar con las rodi1/C1.s~ puedes reaccionar instantántatn.ente, gttiaodo 

tu montUJ:a con las..rod.illas p.ara tener ambas manos ljbres dll(ao. 
combate. Realiza tu prueb.a.deMontar al principio decada.a.s.aI.to . ..s.i.fal..las. 
sólo podrás usar un.a.rnano durante ese asalro, pues necesitará~la 
ra controlar a la montw::a_ 

Permanecer sobre la 5il1a: puedes reaccionar instantáneamen~para.evi­
tar caerte cuando tu montura se encabrite o huya inespera.dam.eJl./..f., o ..... 
cuando sufras daño. Esre uso no requiere una acción. 

Comba!"ir sobre una montw'l1 de guerm: si diriges a ru..mo.ntw::a. .. e.OII.enada 
para la guerra para que ataque en una batalla, sigues pudiendo realizar ru 
ataque o ataques de manera...n.QtIn.aL.E..s.te....JJ..S.IL.euna acción gratuita. 
C1~brirse: puedes reaccionar i.ns.taután..e:amente.para descolgarte y colocar~ 
te en el costado de ruJIl.Q.tUlltll usándola como epberrura. Mientras lo ha­
gas te re.s.ulrará imposible.ara.r.ar...o...lnzaLc.anj...ur:os. Si fallas la prueba, no 
podrás beneficiarte de la co.h~te..lJs.D no requiere una acción. 

-.Ca íWualle: p.uedes.r..e.accio.na.rJo.s.ta.utáne.amente para evitauecibir 
daño cua.ndQcc caigas de una montu(a (si esta muere o se cae, por ejem­
plo). súallasJJ.l prueba de Montar, sufres 1d6 ptmtos de daño de caída. 
Este uso no..requiere una acción. 

Saltar: p..ued~s hacer que tu mon.tll.t<Ualve obstáculos como parte de su 
movimiento. Utiliza tu modilicadllt..d.e Montar o el de Salrar de la mon­
tura (el más bajo) para ver qué distjlDcia qlb.re ésta de un salto. Si fallas tu 

prueba de MOlltar, te caes de la montura cuando salra, y sufres el daño de 
caída aprQp.iado.l!:.OIDQJJlÍ.nimo 1.d6 PlJJ,ltos). Este uso no requiere una 
acció.n.-sitm..que_f,s .. p.ane..d..elmaIDmii:n.tQJ:k la montura. 

..Espoleara una r¡1otJjum: p..l.ledes e,s¡:tOle.ara tu montura para aumentarstl 
ve1o.cidad c.on \lJ.la acción de morim.i.ento. Una prueba de Montar con 
éxito awnenta la velocidad de la monnua en 10' durante 1 asalto, peJO in­
flige 1 punto de daño a la crianlta. Puedes utilizar esta aptitud.mdo..s..lIls....t­
asaltos, p.ero. con cada asalto consecutivo de velocidad adicionaLe.l.dañ 
se dobla....r.e.s.~ alasalJGL¡nterior (2 puntos, 4 PllntOS,JL¡llilllOJW:K.'i 

CoutnllAr-F1{1U1J1I!zutum en la ha/alta: en medio de ullSom.ba.re.,.j2I.I'-"'''4 
fintentar controlar ajJlLcaballP ligero, un poni, ..wu:abalkt.p;e"'''''<llWl4 
quier CUJ:íl..JD..QIla.qlle...oQ..esti..e.rurt)1ad~j¡¡ monta en CQ~"",""w+ 

l ilas tu p.r.ueba de.Mont-ªr, no podr:ás hacer nada...m;is <hu:ante es..e :lsalto.E,s­
-+tuirula no se realiro ruando la..D.w.mura es Wl c.abaliQ.Q..uo poni de guerra. 
~tI1a.LQ..dcsmontar..nlpidamente: puedes intentar montar o desmontar 
+~"".wl~,~m~Q~QwtuIil....Q~2a .. tl1ás de uuuategoría de tamaño mayor que la 

tu)!a COJUCLu.ua..aCCÍÓJ1 graruita, siempJe y cuando at'm te quede una ac .. 



dón de movimiento disponible..e.u...e:s.c asalto Si (,1JJasla pn leba..montaro 

desmontar se consideraría acción..de IDQUmiCllto No pl!edes utüizar 
montar o desmontar rápidat:o.ente en una...DlCUltUra..qu.e..sea..may.oLque tú 
en más de ulla categoría de.tarnaño. 

Acción: varía. Montar...u.dgsmoncautoonalroentc es lU,la acción.o 
movimiento. Orras p.r.uebas.son una acción de..movimiemo, una aco' 
~;:Úta o niuguna «ció", ,,1"-«>"'0 se ha idojndicando. 

special: al cabalgar sin..silla..de...mQlltarJas.pr.uebas sufren un "-
dar-S. 

~
ru.montura está provista de !lna 5m3 de montar militar (pá 

btendrás un bonificador +2Jie cin:.uLl.S1a.1.lcta en las pruebas relaciona.das 
pennanecer sobre la s.,uil~Ja,-_--:-___ _ 

f...-La.habilidad de Montar ~cpnside.ra-pren:eqllisito par.! tener acceso a 
las dotes Ataque al galope, Carga.impetuosa, Combatir desde una monnl­
ra, Disparar desde uua;no..o.nu-a.y Pisotear. Para obtener más detalles, con­
sulta sus.correspondiente.s..d~pcicules en el Capírulo 5: dotes. e E~~~~t<M~;.'d con los animales, obtienes un bonificador

1
+2 en 

. gia: si posees '.0 más rangos en Traro con animales, obre . 
un..bo.ni.ficador +2. enJas pruebas de Montar. 

MOVERSE STGllOSAMENTE (DES; 
PENALlZADOR DE ARMADURA) 

Puedes urilizaresra habilidad para ponerre a la espalda de un enemigosin 
que te oiga, o para escabullirte sin que nadie lo 

..note. 
Prueba: tu pI:Ueba de Me>ve"sesigUo,""",enc<L--:::ij 

ntará aja de Escuchar de~::~E~:=l~~ 

ciones. Si te mueves a una velocidad U"'Y~'--'--__ ~ 

. que esta pero menor que ni velocidad totaal~, ,~::;dc;;:;;i~ 
~ un penalizador -5. Es casi imposible (t 
tcorrer o cargar en silen.cio. 
~.-s.up.e.dlcies ruido.sas,..mmo b"c¡i¡· <al",-,Ulw"",_, 
hacen má.s....dlfídl el moverse en ,u"n':lO. ~l.-uana."-""CIc-'> 
intentas p.as.aui.g:i.losamente a través aeJ1lliLSlC_ k-_"I¡-_'" 
perficie de ~ste tipo, recibes un penalizadot: 
a ro prueba de Moverse sigilosamente. tal 
y como se indica a conrinuación: 

Superficie 
Modificador a la prueba 
Ruidosa (pedregal, barrizal profundo o superficial, 

maleza, abundantes cascotes) -2 
Muy ruidosa (1lI¡¡1!':~sa,.nieve.g~,¡~! ____ _ -5 

cción:niuguna. Una pn1eba de Mo.xw.uigilWiamente queda inclui-

Gen t\J movimiento u orra actividad, PQL.lo que es parte de otra acción. 
cia!: el amo de un .fuwiliar gato$Qn.sulta la barra lareral 'Familia­

e:;', Rág. 44) obtendrá un..bQnificadOI+3 eJ.U.us pruebas de Moverse sigi­
losamente. 

Los mediano~~@ h;mif¡cador +2 racial en sus pruebas de 
Moverse sigilosame..m.c..gracias UI.l.agi.lidad. 

Si tienes la..dw.e Sigiloso recibes ue bo.ni.6.cador +2 en las pruebas de 
Moverse sigilosamente. 

NADAR (FUE; PENALlZAQOR QU\RMAQlIRA) 
Usando esta babilidad, una _criarum [~n;es[re p.u~adar buceg[ esqui-

t varobsráculos submarinos..e.tc. ___ _ 

rg-E"-"~UU' pru..eJ¡a d, Nadaxc uua yez po< a,altQ.mi.eJltcas.<Stés 
a 1 loa prueba ..c.o.u..éxi1o te p~splazarte Ua....lJlimd de ru 

. d (s;Qll;lQacción de asalto completo) Q a j/4 de tu velQCidad (co­
·ó..rui.e..moximieAto.J...5ifallas por -i-lUllenos, no lograrás a~ 

f en el agl1i...Sifallas por 5 o más, te hundirás. 
Slls1á.~ºmguao.Á~-ª porque has fallado una prueba de Nadar o ~ 

que e.s.tás bJ.lceando intencionadamente, debes contener la respiración,t 

Pucd.es..mure.nerJa..r.e.s.piración un número de asaltos igual a tu á· 
dÓn.de Constiwción, pero sólo si no reaüzas otra cosa que accio.ne.ule 
IDQ\'.imie.ot.Q..Q..aCQoAesgraruitas. Si realizas una acción estáedat:..O: .. 
de asalto comple.tCÚcQDlQun ataque), el resto del tiempo que pue~ -

#
ªr conteniendo el aliento sueducun 1 asalto (es decir, que un ~o­
aje en combate pued.e conte.uer.glaliento sólo la mirad del tiempo nor­

ma!). Después de este pe.tiQdo • .d.eUes.realiz.1r una prueba de Constitución 
a CD 10 cada asalto para CQptjDll3f aguantando la respinc.i.ón. Cada asal· 
to, la cn de esa prueba..~ta en 1. Si fallas, conue,Ozas a abogarre (y; 

..fAsHxia y ahogamienrd..enlaCuí(l del Dlmgeon 
-+ La CD de las pruebas de Nadar dependerá del tipQde,..agua.s. taL~.mo 

se da en la tabla siguiente. --t 

Agua _ _ _ 

Aguas tranquilas 
CD de Nadar 

10 
Aguas agitadas 15 

f
uas turbulentas 201 

1 o puedes elegir 10 en una prueba de Nadar en aguas turbulentas, incluso t 
que no tengas oiagÍUJ...Olr.o.Jipo de aJI)ElO,aza o distracción. -+ 

Cada hora que pases nadandQ dehe.rás ts.'aljzat llna prueba.de~ata..habili- . 
dad contra CD 2.Qo sufrirás 1.d6. pJ.1ntas. de..daño DO letal po.rlalatiga. .. 

Acción: un.a..pr.u~ba de Na.dru:...cc.n éxito te pennit.e...na.dau.1/A.-d.e.ru 
velocidad cQJlJ.P...aroQn de mmd.mieuto ,o a 1/2 de nI yelQcidad cornQaC- . 

ción de asalto cQmpleto. 
Especial: las pruebas de Nadar s!!fren el dohle..dcl., 

penaUzador de atmadm¡¡ y el peo3!¡zado¡d 
impedimenta nonna! (yer páginas 122 

Por ejemplo, la arm.adura comple 
lleva lm penalizadoJ ~ las 

de Nadar, en lugar de -6 __ 

Si tienes la dote Atlético, I"eObes u.o. bQ . 
ficador +2 en las pnlebas de Nadar. 

Si tienes la dote Aguanre,..ob.tienes un 
bonificador +4 en las klruebas de Nadat, 
que realices para evitaLsufri r daño nolttal 

debido a la fatiga. __ -,_-,-,-:­
Una criatura cQn..una velocidad de na-

~~;=J.~~:~':::~~~: través del agua a . sin realizar nin-

~r¡~:;;;¡;J::;:~:~~~~:;;::~'e~ Obtiene un be-
- ¡¡ al prueba de Na-

dax.p..ata..tf.aliz.ar.lUla...acción especial o evirar un 
-Pcl.igm....l.a...ctia.tlJ.lJLSit:mpre puede elegir 10 en 

una prueba-<k..Nadar, incluso aunque al nadar esté distraída O en peligro. 
Una criaJJ.JIíL.dc...es.re tipo puede utilizar la acdón de correr mientras nade, 
suponien..d.Q..que pueda nadar en línea recta. 

OFICIO (SAB; SÓLO ENTRENADA) 
Dominas una fonna de ganane la vida o una función profesional, como 
arrie~o, aserGlclo[, barqu$!ro, botiqrio cervecero, cocinero) cochero, con· 
table~ (UrOOor, e.acribientf. ganadem..gta.lJ.jero, guia, herbolario, ingenie­
ro d.e..1.stdiUñagor marinero, minero, molinero, mozo de cuadras, pas­
ror._pescador, porteador, ~dero, CE. 

-Aligl!alque ~ede con Anesarúa...J..uterpretar y Saber, Oficio..iJJ.cluye en 
realidad varias habilidades diferentes. Si, por ejemplo, ro persom¡j,eJ"lMera la 
habilidad OJielO (cocinero), sus (¡'Ingos en ella no afectañan en.~~ 
pnlebas de~Oficio (mol.lnerotu Oficio (minero) que puedas hace ¡ 

cho, pu~des reperyarl$}slYblidades de Oficio, adquiridas PQUe:PilIll<lO.)(>"l 

da Wla.,.COl1.SUS pro.plQS.Iangos. 

+ Mi-<=<J~bjlichd d, ArtesaJÚa representU. <i!l'!<i.'":::=:t 
fabri~d,,-Ofkloiodi=ee1~j=Jll 

f~~.IeqUie=Uo<imientQS más amphQS~l'Jl>= conc",ros. Dan 
jemplo modem~W~t!D e.l secrorscryjcjQli son más bien babi· 

'ciades de oDciOJniep1;IaS que las del sector manufacturero son de Artesanía. 
. ~.s..~.tka[ tu oncio--y_ganarre bastante bien la vida; obtie­

nes, má.s ~.Q.Q5,..taotas piezas de or:p ppr semana de trabajo como la mitad 



-L del resultado que obtengas en tu pJJ..I.eha....s;¡hes IlSlr bs herramjentas de tu 

profesión, llevar a cabo sus tareas cotidianas, supe~~ y resolver 
problemas corrientes. Por ejemplo. un marineDUilbe~~os nu-
dos básicos, cómo cuidar y ur.egbr velas y.m.mQ]evar a cabo lrnllguardia en 
cubiena en alta ma~ El DM ~rablecerá las eD de las tareas especializad 

Acción: no aplicable....lJ..na..Iinica prueba non:oalmente representa u 
semana de rrabajo. _ 
[:Nuevos intentos: varia. t1o..R~~ticlQlijntemos de usar '. 
¡helad Oficio para ganarse la vida; tendrás que confonnarte con el sa1ariosem -
~ue indique tu tirada. Al cabo de una semana podcis realizar un'"",,w'"t 
¡Pt\leba para determinar el sueldo deLs.igu,iente período de tiempo. Normal­
~sí podrán repetirse l~a caro una tarea espeó6ca. 

No entrenada: los trabaj;ld~ no cualifkados y los ayudantes (esto 
es, los personajes sin nlngún.nngo en Oficio) ganan una media de una 
pieza de plata al día ___ 

P l1.EIA~(DES· SOLO ENTRENADA; 

P NAUZA~ll~~e?!:~~~~~m~:les, volteretas, etc. No rvvtM-i-

utilizar esta habilidad si ru velocidad ha quedado reducida por la a~~ 
ra o el exceso de~lIiPQ. botín u otras cosas (consulta la tabla 9--2: carga f.. 
trnnsponada, en la pág. 162). 

Prueba: puedes aterrizar suavemente al caer, o hacer piruetas yacro­
bacias para pasar enrre rus enemigos. También puedes usar la habilidad 
para entretener a un público (igual que con la habilidad Interpretar). Las 
CD ele algunas tareas que implican el uso dej¡¡ ha.biJjdad Piruetas se dan 

la tabla siguiente. 

CD de Piruetas Tarea 

el daño. 
15 Hacer piruetas a la mitad de uruD.Q.v¡mjento normal, sin 

provocar ataques de oportunid.a.4.mimt@~té 

haciendo. Un fallo implica que.,.pt9..'L-ocas ataqY.fi..d.e 
oportunidad de modOllormil~~ 
independiente para cada oponentuLQ~J.2.blepases, en 

___ el orden en el que 105 pa~gªdor ellie el orden en 
caso de un empate). Cada enemigo adicionalAn~el 

25 

primero suma +2 a I~O de la prueba de 1j!!J<'ill __ -+ 
Hacer piruetas recorriendo a la mitad de la velocidad 
normal a través de una zona ocupada por un enemigo 
(sobre, bajo, o alrededor del oponente) como parte de un 
movimiento normal, y sin provocar ataques de 
oportunidad mientras se está haciendo. Un fallo implica 
que te detienes antes de entrar en la zona ocupada por el 
enemigo y provocas un ataque de oportunidad por parte 
de éste. Realiza pruebas independientes para cada 
oponente. Cada enemigo adicional después del primero 

b suma +2 a la CO de la prueba de PIruetas 

lperficles con ob~lones o ~Jl$i.GlS por cualqUIer otra cau­
sa,como suelos naturales de cave1:naSJ o malw .. hacen más difíciles las PI­
ruetas. La CD de~YkLp~bt:Uetas realizada paraJD.overse en 
una casilla de este til2O-K-IDod~tal y como se indica a continuación. 

La superficie está ... 
LMmente obstruida (guijarros, escombros pequeños, 

barrizal poco profundo1, maleza) 
Muy obstruida (suelo de unas ayerna natural 

-+ muchos escombros, mam..Q!i.nsa) __ 

¡;;::,e ,<sb.l.d,,, (suelo húmedo) 
Muy resbaladiza (placa de hielo) 

. ~Q;e.lJQieClte 

1 . posible hacer pir~ un barrizal ~o. 

Modificador a la CD 
+2 

tS 

+2 
+5 
+2 

---t , --
H4qr mOletas pce/cmdJ!Wel1!e: puedes intentar pasar a través de rus en4 

migQ~&junto a ellos con Piruetas más rápido de lo normal Aceptando u11f 

pep.l¡zadpr , O=p,ueb" de Piruetas, puedes moverte fU vel::~ 
completa en..l!Jga.r de la mitad de ru velocidad. 
~.óft;..oJ.t\l¡ilicable. Piruetas es parte del movimiento, por 10 qu 

prueba de Pwet~ ruw:e de una acción de movimienlO. _ 
t- Nuevos intentos: no~{Ulo. Tras ver las piruelas, un público 

-J.Que las ha considerado de poco ¡meres suele ser reado a asistir a un nue­
t vo. espectáculo. U~a. v~~~J puedes intemar reducir el daño de la 

mIsma como reacoon IDsramanea 
Especial: un persona~5 o más rangos en Piruetas obtiene un bo­

~ificador +3 de esqui:iiuJitCA (en lugar de un bonificadQJ:"±'41tY¡lrul~ 
l combate a la defensiva (consulta 'Combatir a la defe~ la pág.. 140). i 

Un personajecon..i9..IT1ás rangos en Piruetas ob(ien~Wl bonificadow. 
de esquiva a la CA (en luga¡de1 bonificador+4 normal)cua~ecuta una 
acción c:.stáud-ªr de d~efensa total (consulta 'Defensa total'. CIl Lt.pá~ 

Si tie~ ~Acroh:írico, recibes un bonwcador t2 a las ~ 
Piruetas. 

~
. ergia: si tienes 5 o más rangos en Piruetas, obtienes lID bonifica­

dor +2 en las pruebas de Equilibrio y Saltar . 
. tienes 5 O más~ Saltar, obtieJles un bonificador +2 en las 

ruebas de Piruetas. 

REUNIR INfORMAClÚNlCA · _ 
UtUi:f.a esta hahilidad para c~contactOS WJm.}U,giL ay-erigua¡: los 1 
chismorreo.s..,y ...!1IDlQ.[es local~ reunir infonnadón en gene..tal.­

Prueba: con una tarde pemida, unas piezas de pro para..gam.rse ami­
gos pagando bebidas y_una prueba con éxiro en eSla habilidad ceo lQ), 

puedes hacerte una idea de las cosas más impoUi.l.llti.Qye hayan sgedi-

-i do en una ciudad,~pre que no haya razon<llJlil.W¡¡UW:.SJ<1I.U:<n.IilJ",,+ 
formación. Estas .razones pue,.den inchúr enemistad racia.l.W....em un elfO' 
haciendo preguntas en yna ciudad orca, por ejemplo)JUI~e: 
blar el idioma..dellugílL-CJ.1anto mayor sea el resultado, mejor ser.íi...lV 
formación que obtwgas,--

la CD irá de 15 a 2i{Q...i.Qc,luSg más) si lo que deseas es a'{Wguar co 
acerca de un rumor concreto ("¿Cómo puedo llegar al templo cIUYinas 
de Erythnul n, un objeto específico e ¿Qué puedes deci~ ~p¡e­
dosa espada que lleva el capitán de la guardia?"), obtener Ul,l.Jll-ª.pa II otra 
cosa por el estilo. 

Acción: una prueba típica de Reunirinfonnación requiere td4+1 horas. 
Nuevos intentos: si, pero cada nueva prueba re llevarásu tiempo, y tu 

personaje podría llamar de~la arem:ión si preguntara por lo mis­
mo una y Otnl vez. 
E~~ un semielfQJiene yn bonif~r ±2 racial a las pruebas de 

Reunir iD.ÍQ¡:mación, graci~.li!:MdJlara llevarse bien con Otros. 
Si tien~ dottlflvesti~ recibes yn bonj6cador +2 en las pruebas de 
Reunir inform--i!ción. 
Sin~MI!es o más rangos en Saber (local), obrienes un bonill­

cador +2 wJas pruebas de Reunir información. 

SABER (lNT; SÓLO ENTRENADA) 
Al igual que las habilidades de Artesanía,lnJerprerar y 06cio, Saber in­
cluye en re<ili.dad una serie de habilidades no relacionadas. Saber repre­
senta .ru.mtdio..de llil.Q.ffipo ~k~Q!lQ~iento, puede que de una disci­
pli~mlca o incluso cienrífica A continuación incluimos una serie 
de materias dE!.-esrusliQ, aY!!9ue puedes inventar orras, siempre y cuando 
nl.D.M.iJé su cQruentimiento. 

Arcano (misterios del pasado, tradiciones mágicas, símbolos arcanos, 

frases críp.ricas, constructo~, dragones, bestias mágicas). -'7--:---' 
Arquitemtra e ingenkriaLedifidos. acueductos, puentes, fOnifi,,,,,,,·o",,,,"o.t 
Dun~berraciones, cavernas, cienos, espeleolog!~'L ____ '¡ 
G~gr;Jía ~IT~no, clima, gentes, cosrumbrej)". -----4 

,.* Historia (realeza. ~erra§.cqJonias, migragone nda n 
dades). 

1
* Local _Ckv.e.nda,S ... R.tls..Q!1alidades ... habi tant ~radiciones). 

_. NatUraleza (animales. fata~es ... huma~onsrruosos, plan­
~..k.iclos y estacione_~,.meteorología, S3bandijas). 

f'-....J."..""' ... "-''''''"'''''-''lw· ~ajes, hcráldjQ, costumbres, árboles gencalógi­
cosJ.~,~lidades, leyesJ_ 



Los Planos Oos planos Interiores los planos Exteriores el plano Astral, 

el plano Etéreo, ajenos, elementales, magia..r.e.l.acton.a.da.wnlo.s_planos). 
Religión (dioses y diosas ... hech.os miwlógic.os • ...rwiLcióA.J:desiásric3, 
símbolos sagrados, mu.ertps vivientes1-
Prueba: resp.ondet3_UJ,J.iLp¡.egunra de tJ.lcampo de esrudip rien.e e 

10si se rrata dealgQlD.l.ly fácjl 15 si es algo básica...y entre 20 y 30 si e.s.m 

Cfi~~ --- --muchos casos puede~e.s.ta habilidad para identificar 
;r!..1.Wl y sus poderes o vulnez:ab¡üd.adt..S..e.spgciaLes. En general, la en 

tyni..pruepa de este tipo es igual a 1 Q t los pC del monstruo. Una.p t:::S:O te permite recordar lln...~jnformadón Úti l sobre ese 
Q. Por cada 5 puntos por JQS que el resultado de tu prueba supere 

.;.l.a.-CQ, el DM puede propoIctQ.nar..9tro fragmento de información útil. 
Acción: normalmel)t~ .oingl,Ul3. En la mayoría de los casos realizar 

una prueba de Sa~o l)!qwere una acción, simplemente sabes la res­
puesta o no la sabes. 

t- Nuevos inteutos; Po L1 PDleba.Jepresenta lo que sabes y pensar de 
ll~a misma cosa no te pe¡:mite saber algo que no has apren

9
id 

@ergia:si tienes..5 o más rangos en Saber (arcano), recibes un bo '­
ficador +2 en las ~de Conocuniento de conjuros. 

Si tienes 5 o más rangos en Saber (arquitectura e ingeniería», recibes 
un bonificador +2 en las pruebas de Buscar realizadas para enconrrar 
puertas secretas o compartimentos ocultos. 

Si tienes 5 o más rangos en Saber (dungeons), recibes un bonificador 
+2 en las prueba.:; de Supervivencia rea.liz.adPWjo...tierra. 

~
Si tienes 5 o más rangos en Saber (geografia).;.:.e~.s.. un bonillcador 
en las ~as de Supervivencia para CVitar.perderse O para evitar pell­

os naturales. 
Si tien..es 5 o.1%láu.angos en Saber (hj,s¡g¡ia), recibes uu.b.o.nificador +.2 

n las pruebas de conocimiento de bardo ('ieLP.á!gg~2",8",) _--.,. 
¡ tienes 5 o más rangos en Saber (local), recibes yn bonifkador +2 en tus pruebas de Reunir información. 

t~ Si tien..es 5 o más rangos en Saber (na~s un...h!:mifkador +2 
J~nJa:L~de SupetYiveJ;Kia realil~daH.Q...Wl..e.Jl1Q¡D,º naP lrol de. la su­
perficie ~Iico, desienos, bosques, co~.p'aotanQ5,lDQ.o.tañas..Q.JJanuras). 
Sj..tie~s rangos en Saber..(no~n), recibes !JO boni-

ficador +2 en.Ias pruebas de DiplolTljlcia. ~ 
Si tie~.s 5 o más rangos en Saberikl.s E'.lanos), recibes u . 

+2 en las pruebas de Supe.rvi'lencia realizadas en otros planos. 
Si tienes 5 o más rango~er (religión), recibes oo.b9.Pificad 

en las pruebas de expuls.ar mueoos..ri'litntes (ver .pág.156). 
Si tienes5 o más..r.mgos en SU~'iCJ1cia, recibes un bonificador +2 

en las pruebas de Saber (natuw..e4za~),--__ .,.-
No entren.¡da;..JJ.tl.íl p..rueba...lli!...eJJJteIlada de Saber es simplemente 

una prueba de Inteligencia, Un ~rsonªje sin unos estudios concretos só­
lo puede sab..eL.cosas básicas relativas a..es.aJ»at..e.ti.<L(C.D tO o inferior). 

l:u:!R (FUE; PE NAUZADO&...DE ARMADURA) 
. . sta habilidad para saltar pounQma..de un pozo, una valla de po-

ultw:a o para llegar a las..wpa,s más h-aj.\IS. . .de un árbol. 

EL CONOClM IENTO DE LOS J UGADO RES FRENTE 
AL CONOCIMIENTO DE LOS PERSONAJES 
Es muy fácil medir lo que sabe un personaje de las cosas que un jugador no 
conoce. Esto es lo que representa una prueba de la habilidad de Saber. Por 
ejemplo, el jugador de un personaje con muchos rangos en Saber (geografla) 
no tiene por qué memorizar todos los datos geográficos sobre el mundo de 
campaña para utilizar los rangos de habilidad de su personaje. 

No obstante, en el caso opuesto es más diRcil decidir con justicia. ¿Qué pasa 
cuando un jugador sabe algo que su personaje no tiene ninguna razón para cono­
cer? Por ejemplo, mientras que la mayorfa de los jugadores veteranos saben que 
los dragones negros exhalan un aliento de ácido, es más que probable que la 
mayoría de los persor;laje~ poco experimentados no conozcan ese hecho. 

delctpcuksalto_queJntentes (ver más abajo). __ 
Prueba· l. rIl..;:..la.distancia que puedes cubrir varian depe)ldj:;~ 

-Iu..p.tUfili~tar...e.stá modificada por tu velocidad. Si tu velucid 
30'_Cla_velocidad df-un.hwnano sin armadura), entonces no se aplic '. 

~
. n modificador por ta v.e.lotidad a la prueba. Si tu velocidad es memu:Jl.e 

O', redhes lm pena.lizador -6 por cada 10' que estés por debajo de estos 
30'. Si tu velocidad es tIlayor que 30', obtienes un bonifica.Q.or +4 porcada 

L1.0' más allá de los 30~ Por ejemplo, si tienes una velocicl.a.d..d.e..2.o.', recibes 
un penalizador -6 enJas.p.JJlr:b.as de saltar, y si tu velocidad e.s de SO' 0.1>.: 

f · enes un bonificador.±B.- ~ 
Todas las eD de Saha;::que se dan aquí asumen que inicjas el salto c; 

rriendo, lo que requier.e...qu~ te muevas al meno~'¡O' en línea recta ant.ei.¡ 
de intentar el salto. Si no comienzas corriendo, 1a...CDJidsalm SJ!..d.9.Pla. 
La distattc.ia..r.econ:;ida al saltar cuenta normalmente a la hora de c.ak.u.la4 
el mo'lim.i.f.o.tcuuáximo en un asalto. Por ejemplo. KO¡sk tiene Ilna Ye1P. ! 
cidad de 40'. Si se mueve 30' y rras ello salta sobre una..sima deJ.O:...de...an' p se h.bci movido un roral de 40', que es lo que puede recorrer con '" 

. ón de movimiento. t 
. tienes rangos e.t)..~y tienes éxito...e.n una prueba de Saltar, ate:.,. 

. s de pie (cuando sea apropiado). Si intrntas una prueba de Saltar no 
entrenada, aterrizas bocu.bajo--.s..alv..a..que SUPfIf.S la...C.D...e.n.5 .o..más.~ 

Salto de longih~Lm salla dejongiwcl...e.s un salto bprj?Qnta1, realiz.1d.o31 
través de una bRdu, como~~o arroyo. EM¡¡uotQJD.td.io...d.elsal· 
ro alcanzas u.o.~verricalig.ual a.1/4 de la distancia bprjwora1 I.a.CD ~ 
para eLsalto es iguala la distaucia saltada (en.pies) Por ejemplo ... up foso . 
de 10' d~ancbo requie.r.e lUla prueba de Sa ltar de en 1 Q para cOlzado , 

Si tu prueba tiene éxito, aterrizas de pie al otro lado Si fallas la prue 
-tpor meI)OS de5, ~rres toda la distan . . 
... salvación de ReflejQS <LCD..15 para agarrarte al otro e~€!.ClIlJie.h.bte 

y si la supeps terminas hl mqyimienroaferrado al borde Si te Ql.l 

gando sobre un fo.sD-O..br~ha, subir requiere una acción..de..m.o.'i.im.U: 
y una prueba de 1:i:fp.íU:JLCDJ5. 

Distancia en salto de longitud 
5' 

10' 

15 ' 

20' 
25 ' 

CD de Saltarl 

5 

lO 
15 
20 
25 

30' ___ lJl 

1 Requiere una carrera in_de 20' Sjn esta. dpb[¡ la CD, 

S.{lltoA.G.!.tum; un salto de ¡¡lGlra es. ~U1 s.a.lt9 vertical realizado para al· 
canzar..Yll saliente alto cu;yalq~r prra cpsa que esté por encima de ru ca· 
beza, cO.U1o.la...n1ma de un árbol La CD es igual a 4 veces la distancia a re· 
correr,J?o.L.ejMlplQ, la CD de un salto alto para acabar sobre una cornisa 
que esté,a..Lde alto será 12 (3X 4). 

Si saltas..pa¡a agarrarte a algo, una..p.rn.eba con éxifO indica qlle alcanzas 
la altura deseada. Si quieres encarllJJlWe,_puedes hacerlo con una acción 
de movinJiento una prueba de Trepar (eD 15). Si fallas la prueba de Sal· 
tar, no alcaIUaSla alrur:a...deseada, ~ aterriws de pie en el mismo lugar des· , 

En Ifneas generales, es imposible sepa rar completamente tus conoci· 
mientas personales (el conocimiento del jugador) de los conocimientos de 
tu personaje. La decisión final sobre cómo (en el caso de que sea necesario) 
separar lo que sabe un jugador de lo que sabe un personaje debe tomarse 
entre los jugadores y el DM. Algunos DM alientan a los jugadores con 
amplios conocimientos a que utilicen su CJ(periencia para ayudar a sus perso· 
najes a que tengan éxito; mientras que otros prefieren que los personajes 
sólo empleen los conocimientos reflejados por sus rangos de habilidad y 
otras estadrsticas de juego. La mayorfa se encuentran en algún punto entre 
estos dos extremos. 

En caso de duda, pregunta a tu DM cómo prefiere tratar estas situaciones. 
La Gura del Dungeon Master tiene más información sobre este tema. 



de el que sahaste. Igual que con..e.lsalta..de loogitud la ro se dobla si no 
comienzas corriendo al menos 20'._ 

Distancia de salto de altur 1 

l' 
2' 

CD de.Saltar2 
4 

8 
12 
16 __ 

20 
~ 24 
.r 28 

¡L- 12 
~olnc1uye el alcance vertical veu..,.continuac.ión. 

¡ Requiere una carrera inicialde..2.0.:. Sin esta, dobla la (D. 

Obviamente, la dillculra.d..dulcanza.r una detenninada ahura depende 
~el tama.ño_de....u.o..perso.o.aie...o..ro.atura. El alcance vertical máximo (la al­
p~ue Ruede alcanz.ar.la criatura sin sallar) para una criatura med§!'a d 

ptenninado (amaño se muestra en la tabla siguiente. Un huma l . 

¡Picp, como cualquier..criatura Mediana, puede alcanzar una alrura de ' 
sin saltar. los cu.ad.t:úpedos (como los caballos) no tienen el mismo al­
cance venical que los bipedos, por lo que debes tratarlos como si tuvieran 
una calegoria de tamaño menos. 

Tamai"io de la criatura 
Colosal 

~
argantuesco 

orme 
Grande 

tMediano 
~equei'io 

lMenudo 
Olminuto 
Minúsculo 

Alcance vertical 
128' 
64' 

32' 
16' 

8' 

" 2' 

l' 
1/2' 

Saltar encima: puedes saltar sobre un objeto de..l.a.a.l.oua..de..ru cinrura, 
ComQuna.m.esa.a.roc pequeña, con una p.nu:.ba de Sa ltar a en 1 Q Hace4 

esto cuenta OQmO un movimiento de lO', por lo que si tu Velod~::c~~j 
30', puedes movene 20', y tras ello saltar sobre un mostradQL.hI .­
las una carrera inicial pat;a salrar encima de algo, por lo que la CD.no...se 
dobla si no la realizas. __ _ 

Saltar hacia abajo: si saltas inte.ndonadameme hacia abajo desde una al­
rura, sufres menos daño que si te mwieses caído. La CD para saltar hacia 
ahajo es d~esiJas_un.a..ca.rw:a..inidal para ello, por lo que la CD 
no se dobla sLnoJar.e.aliz.as. 

Si tienes é>:jrp en la pOIeba, eLdaña..de caída se calcula como si hubie­
sescaido desde una altura 10' menor de la ~aL AsíJi. saltas desde una al­
(I1r.I de tan sóloJo', no recibes daño alguno...y sLsaltas desde una altura de 
Q' sufr.cs daño como si sólo hubieses caído 10'. 

:t.i6.n: ninguna. Una p..tl1e.ba de Saltar ~ incluye en el movimiento, 
PQ.dru:lue es parte de una ailión de movimieoto. Si te quedas sin movi­
miento en medio de \.l.IlAalto..1U siguiente a~ción (sea en este tumo o, si 
es necesario, en.cl.sigW.ente).J.le.be....su..una acción de movimiento para 
completar el salto:-__ _ 

Especial: los efectos..qw:..apmenran tu IU..oYiroiemo también aumentan 
tu distancia de salto, ya que t.U ptueba...es.rá.roodificada por ru velocidad. 

Si tienes la dore de Correr recibes tlD hnnj6radoc t4 en las pruebas de 
Saltar en todos los saltOS realizadQS..de5p.u..és d~ciaL 

los medianos obtienen l.Ullxmifi.c¡dm:...t2.ra~-12IJ,le.bólS. de Sal­
-t'ar por ser gentes ágiles y a.tlé.ticas....-_ 

Si.ti,enes.luiQt.c.AcrQb.áti.co, recibes un bonificadQr +2..e.n las p.tll.ebas 

ergía;..sitie.oes.s o más rangos en Piruetas, obtend(ás un bonifka-
.¡;.u;leaJ¡¡;S.I>JlIJ:l=de..5aJ.tar, 

Si..ti,eo.e.5..S O Dláuangos en Saltar, recibes un bonificador +2 en la 
ptueb" de Picuelas, , i 

SANA RCSABL- - ~ 
uril.iza...es.ta.habilidad para evitar que muera un amigo herido de gra~e-J 
dad...pa.r:a ayudar.a otros a recuperarse con mayor rapidez de sus..h.eridas4-, 
para..e.Yitar que un.compañero sucumba por culpa del aguijón de u.n..dra:...! 

feo, o para mtar una enfermedad..-­+- Prueba: la CD Y- el efe.cto...dep;enderán de lo que intentes hacer. 

+ Tarea 
Primeros auxilios 

~uidados a largo plazO--. 

-'0 de Sanar 
15 

Tratar una herida de abrojo, brotor de espinas o piedras puntiagudas 
Tratar un veneno 
Tratar una enfermedad 

--'0 de! yenen.o_ 
CD de la enfermedad 

PrimlaC!i.a.wdUos: los primeros auxilios suelen..s.e.nir..para...s.a1.v~ 
personaje moribundo. Cuando un personaje tiene puntos de.golp;e..n.ega­
~s y conrinua perdiendo más (al ritmo de 1 por asalto, 1 por hora 01 

f~~I¡a), esta habilidad te permite estabilizar su situación, Un personaje 
e no recupeI:ará..punros de golpe, pero sí dejará de perderlos (co.n: 

ulta 'Moribundo', en la pág. 145). 
Cuidados a Itzrgo plazo: proporc.io.nar cu.idadQu.la.rgo plazo..implica tratar 

a la persona herida.durante un día.como mínimo...5itienes..éxiro en tuprue­
ba de Sanar, elpaciente recup.e.ra.pWltos de vida.o_du.aracte.rística (que.se 1 
hayan perdidQ pm..da.ño rempo.ral) al doble del dono noonal· 2 pllnto.s de 
golpe por túvelpor B horas. de descanso total cada día a 4 puntos..de.golpe 
por niveLpo.r cada día entero.de descanso toral· 2 pllnmS de camcteÓstic.a 
por 8 horas de descanso toral cada día, o 4 puntOS de caracteÓsrica poLca 

-tdía completo de descanso total Puedes atendec~aaJJl!nnJrnDlláXl~'nrn,Q.""-.6.¡"""",,+­
tes a la vez y necesitarás cie:rtos materiales (vendas, ungiiemos...c.tc.) que 
pueden obtenerse sio....p.mblemas en las tierras habitad"as,-_-:-o _-:---:--1 

Proporcionar cuidadQU largo pla7..o contará como ac.ti'lida<irelajad 
para el sanador (qu.e..no RUede darse cuidados a largo plaz.cu sí mi.sm.o 

Tratar una herida de abrajD, b:rolaT de espinas o piedras pllllliaguda.s:Joda 
tilla que pise un abrojO verá su velocidad reducida a la mitad deJa..oannaL 
Una prueba con éxito de Sanar eliminará esta pena.l.ización al moyjmjento. 

Una criarura que haya resultado herida por un conjuro de...lzrutar de es­
pitias o piedras pllntiagudas deberá tener éxito en su salvaciÓn de Reflejos O 
sufrirá heridas que reducirán su velocidad en 1/ 3. Otro personaje podrá 
ayudarle a eÜminaresra penalizaciÓn dedicando 1 O minutos a vendar sus 
heridas y teniendo éxito en una..pme.ba de Sanar con una CD equivalen· 
re a la salvación del conj.w:o' ____ _ 

Tmtaum vcncno: trar3Lll.Q.'lfD.eD.O..Sign..i.Íkaatender a un personaje que 
haya sidoJ:.D..venenado y vay-3JLS~ás c!año (o algtin otro efecto) por 
culpa d.c:..ésre. Debes rea.l.i.z.a.r. Ull3"p.r:u.eba de Sanar cada vez que la víctima 
haga u.n.TS con.tra veneno; el envenenado usará el resultado de tu tirada 
cuando...s.e:a...mejo.x..que el de su T5. 

Tratar IQla enfermedad: tratar una enfermedad significa atender a un 
personaje...enf.ermo. Debes realiz.ar...u..oa.prueba de Sanar cada vez que la 
víctima haga un TS conrra los efectos...de..la enfennedad; el paciente usará 
el resullado de tu t:intda cuando sea mejor que el de su TS. 

Acción : p.roporcionar primems..a.uxilias,_tnlrar una herida o tratar un 
veneno..euma ac.c.iÓD. estándar. Ir.a.ta.r..un.a enfemledad o atender a una 
c.riat.Ura.ltetida PQL..UIlc.onjuta..bratu..d.uspinas o pledms puntiagudas re­
quigre 10 minutos.de rrab.ajo. frop;p..tc.ionar cuidados a largo plazo re­
quil!I.e...B..b.oras <k..actividad lige",-__ 

Nuevos intentos: varía. En general, no puedes intentar de nuevo una 
prueba de Sanar sin tener evídencias de que la prueba anterior falló Por , 
ejemplQ..hasta que un personaje envenenado no hace un TS CO'.tlD:JU¡W,,+ 

rída ew.e.neo.ada que.hauratado, no sabes si tu prueba dUiUlllUUY.<Wdoj 
ro o na, PQ.tlo q~uedes realizar un nuevo intenm. Siem.p~ 

ttepetirse !!na prueba para prPPQr.cionar prime:ros..auxilios...su.p.an.i. 
que el.obj.etjvo del intento previo siga es.tandQ.Y.iv"-_______ + 

1 
EspeciaLun per5. onaje..conJa dote Autosu.6.cientuiliti.e.ne..un bonif1. 

.radac +2 en las pOlebas..d.e..S.a..o.at.-. 
~mrialde curandero (pág. 130) te proporciona un bonificador +2 

~nstancja en la5 pnlebas dt.Sanar. 



SUPERVIVENCIA (SAS) 
Utiüza esta habilidad para seguir raSITOS, cazar animales salvajes, guiar sa­
no y salvo a un gntpo a través de los yermos, identificar señales que indi­
quen la presencia de osos lechuza en la zona, predecir el clima o evitar 
arenas movedizas y demás peligros nalUrales. 

Prueba: puedes alimentarte y sobrevivir en la naturaleza, o ayudar a 
OlroS a hacerlo. La tabla siguiente proporciona las eD para varias tareas 
que requieren pntebas de Supervivencia. 

Esta habilidad no le permite seguir rastros difíciles salvo que seas un 
explorador o tengas la dote de Rastrear (consulta la sección 'Restriccio­
nes' más adelante). 

CD de Supervivencia 
lO 

15 

15 

15 

Varia 

Tarea 
ApaPlártelas a la intemperie. Desplazarte (como 
máximo) a 1/2 de tu velocidad terrestre 
mientras cazas y forrajeas (sin necesidad de 

acarrear agua ni v/veres). Puedes conseguir 
comida yagua para otra persona por cada 2 
puntos en que tu prueba supere la CD 10. 
Obtener +2 en todos los tiros de salvación de 
Forta leza frente a un clima adverso mientras te 
mueves (como máximo) a la mitad de tu 
velocidad terrestre u obtener un bonificador +4 

quedándote quieto. Puedes conceder esos 
mismos bonificadores a otro personaje por cada 
punto en que tu prueba supere la CD 15. 

Evitar perderse o ser v(ctima de peligros 
naturales, como las arenas movedizas. 
Predecir el clima con hasta 24 horas de 
antelación. Por cada 5 puntos por los que tu 
prueba de Supervivencia supere la CD de 15, 

puedes predecir con antelación el clima de un 
dfa adicional. 
Seguir rastros (consulta la dote Rastrear). 

Acción: varia. Una única prueba de SlIpetvivencia puede representar las 
actividades de varias horas o de un día enlero. Una prueba de Supervivencia 
realizada para encontr.:lr rastros es, como mínimo, una acción de asalto com­
pleto, y puede requerir más tiempo, a discreción del DM. 

Nuevos intentos: varía. Al arreg1árre1as a la intemperie u obtener boniSca­
dores a los 1'$ de Fonaleza, deberás realizar una prueba cada 24 horas. El resul­
tado de la m.imla se aplicar.i hasta que puedas realizar la siguiente prueba. Parn 
evitar perdene o ser víctima de peligros naruralcs, realizarás una pnleba siem­
prc que la situación 10 requiera. No se pennitcn nuevos imentas para evitar 
perderse en una siruación concreta o para librarse de un peligro narural con­
creto. Para encontrar rastros, puedes repetiruna prueba Eillada después de 1 ho-­
ra (en el eA'lerior) o de tO minutos (en el interior) de búsqueda. 

Restricciones: aunque cualquiera puede utilizar Supervivencia para en­
contr.:lr rastros (independientemente de la eD), o para seguir rastros cuan­
do la eo de la tarea es de 10 o menor, sólo un explorndor (o lffi personaje 
con la dote Rastrear, consulta la pág. 101) puede ut.ilizar Supervivencia para 
seguir rnstros cuando la tarea tiene una eo mayor. 

Especial: si tienes 5 o más rangos en Supervivencia, puedes determi­
nar aulomáticamenre dónde esta el norte aUléntico en relación contigo. 

los exploradores obtienen un bonificador en sus tiradas de Supervi­
vencia al usar esta habilidad para obtener información acerca de un ene­
migo predilecto (ver pago 39). 

Si tienes la dote Autosuficieme, obtienes un bonificador +2 en las 
pruebas de Supervivencia. 

Sínergia: si tienes 5 o mas rangos en Supervivencia, obtienes un ha­
ni.flcador +2 en las pruebas de Saber (naturaleza). 

Si tienes 5 o más rangos en Saber (dungeons), recibes un bonificador 
+2 en las pruebas de Supervivencia que realices bajo tierra. 

Si tienes 5 o más rangos en Saber (naruraleza), obtienes un bonifica­
dar +2 en las pruebas de Supervivencia reauzadas en enromas naturales 
de la superficie (acuáticos, desiertos, bosques, colinas, panranos, monta­
ñas y llanuras). 

Si tienes 5 o más rangos en Saber (geografía), obtienes un bonificador 
+2 en las pruebas de Supervivencia realizadas para evitar perdene o para 
cvÍlar peligros naturales. 

Si tienes 5 o más rangos en Saber Oos Planos), obtienes un bonificaclor 
+2 en las pruebas de Supervivencia realizadas en otros planos. 

Si tienes 5 o más rangos en Buscar, obtienes un bonificador +2 en las 
pruebas de Supervivencia para encontrar o seguir rastros. 

TASACiÓN (INT) 
Esta habilidad se utiliza para localizar una antigüedad en medio de unos 
trastos viejos, encontrar una lujosa espada antigua enrre las reliquias de 
una familia é16ca o distinguir una joya de gran calidad entre un montón 
de barnrijas fabricadas para pasar por buenas. 

Prueba: puedes tasar objetos corrientes o muy conocidos con una prueba 
deTasación a CD 12. Un fallo significa que lo habrás tasado emre e150y 150% 
de su vaJor real El DM tirará en secreto 2d6+3, multiplicará el reslIhado por 
1(fx; Y de nuevo por el valor real del objeto, y esa cifra será el reswradode la r;¡. 
sadón (en el caso de un objeto corriente o muy conocido, rus posibilidades 
de calcular su valor con un margen de enordeltctX;son muy airas a pesarde 
haber fallado la prueba; en tal caso, habrás acertado por pura suene). 

los objetos raros o exóticos requieren una prueba con éldto con una 
en de 15, 20 o incluso más. Si la prueba tiene éxito, habrás estimado el 
valor correctamente, un fallo indicará que no puedes valorar el objeto. 

Una lupa (pág.. 130) te concederá un boniE +2 de circunstancia en las prue­
has de Tasación cuando cstés examinando un objeto pequeño o dotado de gran 
deralle, como por ejemplo una gema. Una balanza de mercader (pág. 129) te 
concederá un boniE +2 de circunstancia en las pruebas de Thsación cuando se 
trate de objetos que deban evaluarse según su peso, incluyendo todo aquello 
que esré hecho con memles preciosos. Esros bonificadores se apilan. 

Acción: tasar un objeto requiere 1 minuto ( LO acciones de asalto com­
pleto consecutivas). 

Nuevos intentos: no. No puede intentarse de nuevo con el mismo 
objeto, se haya tenido éxito o no. 

Especial: los enanos obtienen un bonificador +2 racial al tasar objetos 
de roca o metal porque están familiarizados con todo tipo de piezas valio­
sas (especialmente aquellas fabricadas de piedra o metal). 

El amo de un familiar cuervo (consulta la barra lateral 'familiares', pág. 
44) obtiene un bonificador +3 en las pruebas de Tasación. 

Un personaje con la dote Aplicado obtiene un bonificador +2 en las 
pruebas de Tasación. 

Sinergia: si tienes 5 o más rangos en una habilidad de Anesanía, ob­
tienes un bonificador +2 en las pruebas de Tasación relativas a objetos be­
chos con ella (consulta Artesanía, pág. 67). 

No entrenada: con los objetos corrientes, un fallo en una pnleba no 
entrenada indica que el personaje no logra tasarlo. Un éxiro con un obje­
to raro o exótico significa que éste se lasa enrre el 50 y 150% de su valorre­
al (2d6+3 veces t O'){,). 

TRATO CON ANIMALES (CAR; SÓLO ENTRENADA) 
Utiliza esta habilidad para que los caballos de tu carro tiren de él por un 
tcrreno escabroso, adiestrar a un perro para que vigile un lugar, criar a un 
osezno lechuza parn que se convierta en tu mascota Gel o enseñara un ti­
ranosaurio a "hablar" cuando le des la orden de hacerlo. 

Prueba: la eo depende de lo que intentes hacer. 

Tarea CD de Trato con animales 
Controlar a un animal 10 
"Presionar" a un animal 25 
Ensei\ar un truco a un animal 15 o 20' 

Entrenar a un animal para un fin 15 o 20' 
Criar a un animal salvaje 15 + DG del animal 

Fin CD Fin CD 
Combate montado 20 Caza 20 

lucha 20 Actuación 15 

Vigilancia 20 Monta 15 

Tareas pesadas 15 



.¡ 
Colltrolar tllm alllmal: eSta r3r.ca.imp.lica..cLu:.ó.r.deru".S a 110 anjmal para riempo..A..o¡x:ión.de.n1 DM, puedes ser capaz de entrenara un animal p~ 

que realice una tarea o truco que conoce. Por ejemplo,.o.rdenar.a un perro ra un..6.n.que no esté indicado aquí. __ ¡ 
entrenado para atacar que atlque a un enemigo requi~a..p.rueba de Acruación..CCU15)~ un animal entrenado para la actuación cOAQCJ!los 

Trnto con animales a CD..1O-Si el animal..está herido o ha recibido daño rruCO$ actúa,junta, quieto, trae y ven. Entrenar a lffi animal para la acma-J 
no letal o daño de carac.tcrísoo, la CD aumenta en 2. Si tu prueba tien t'iól1 requiere 5 semanas. 
éxilo, el anirnaLreal.izala..tarea..o truCO en su siguiente acción. +- Caza (CD 20): un animalenrtenado para cazar conoce los trucos ataca, 

~
.Pre510"ar~ tl WI cmima/: p;:esionar a un animal implica hacer que reilie p trás, busca, juntO, ras.tt.ea y tz:¡¡e,. Entrenar a un animal para la Caz.1 re-

tarea o truco que no COllQCe...J2eIQ.que eúíslca.olenre capaz de r ·· quiere 6 semanas. 
tacategoña también cubre hacer que un animal realice una marcha far- Combate montado (C0...20): un animal enrrenado para llevar a un ji-

rada u obligarle a aligerar durante más de..1.hora entre ciclos de_sueñ ~ete a la batalla conoce..los..lrucos ataca, atrás, defiende.Junta yen y Yigj-l 
j{cansulta el Capítulo 9: aventuras). Sielanimal esta herido o ha sufrido da- 1la. Entrenar a un animal para el combate montado requie.r.e 6_semanas. 
~etal o daño de caracte.ós.Uca, la ep aumenta en 2. Si tu prueba rie- También puedes ~m.ejorar~ a un animal enrrenado p.ara la monta _CQJl~ 
~e éxito, el animal realiza la.tatea.ll.mLcO en.su siguiente acción. tiéndolo en uno entrenado para e! combale montado dedic.ando.3 sema.-

EllSeíillr LIII tnlCo Il Wt Il/ti1:wlt.Ruedes enseñar a un animal un !ruco es-- nas y realizando lIn prueba con éxito de Trato COAJlnimal.e.s.!C020Uos-+ 
pecíficocon una semana de trabajo y una pmeba con éxito deTra- nueYOS.iiu.general y n-ucos reemplazan complWJllen.t.e-aJQS..a.lllerio:-~ 
10 con animales contra la..cD..in.dicada. Un animal con una ouo--.:.i>J.:-:--- ,~~::, Los caballos de guerra y los perros de montaJyeLe.LM'lJIuaJ de 

flU'lCweJnteligencia..de.1Jc.o.mo...una serpiente o un tiburón) ya están entrenados para llevar jinetes en cQmhate...Y-no 
uede..apr~der un máximo de tres trucos, mientras que un animal ningún entrenamiento adicional pam este fin. 

unruaciÓn de..lnteligencia de 2 (como un perro o un (CO 20); un.anim.alentrenado para enzarzarse en combate ca-
uede aprender un máximo de seis trucos. Posibles rrucos (y sus CD noce los trucos ataca, atrás y quieto. Entrenar a un animal para la lu-

asociadas) induyenlo.s siguientes, aunque no se limitan sólo a estos. cha requiere 3 semanas. __ 
Acnía (CD 15): e! animal realiza una variedad de trucos sencillos, Mouta CCO 15): un animal emrcnadQparal1ev.ar a un.jinete 

como sentarse, rodar, gemir o ladrar, erc. cono.ceJos [meas jurua • .quicl'O y ven . .Enl1:enar..a.un.anima! pa-
Ataca (CO 20): el allimal ataca a los enemigos aparentes. Puc- rala m.oruaIequier~ semanas. 

des señalar a una criatura concreta a la que desees que ataque e! Tareas pesadas (CO..15): un animaLe.ntrenad.o..para_tar.tas. pesa-
.animal, y lo har;í. si le es posible. Nonnalmente, un.animal ata- das sabelas trucos ven y trabaja Entrenar a 110 anjmal p.atlia:' 

ni. sólo a hwnanoides, humanoides mOllSttllOSDS, gigantes y reas pesadas lleva 2 semanas. 1 
animales. Enseñar a un animal a atacar a roda:; la:; cóatu- vigiJaoda (Cn 20): un animal t!U..O:CI13.do para yjgilar 'Pnn-

(incluyendo criaruras no naturale.s, cOIDQmueno.s...vivienres ce los trucos ataca, atnís, defiende y vigila..Enrrcnau. un ani-
~beuaciones) cuenta como dos tmeos.. .mal para la vigi lancia requiere 4 semanas. 

Arr:is (CD l5): e! aninIal se retira del combate...o....te.tIPde...de enay IJ un cuJima! salvaje: criar a un anim3UalVaje.jffiPliE 
ualquierorro modo. Un animal que no conozca este truc<U.;.OJ1tinua- criarlo desdeJa iofancia para que se vuelva domést4:.o. Un c.ui -

uchando hasta que deba hllir (debido a heridas lID rfecro_cle....miedo, dor puede criar hasta3 c.ri.arurns de! mismo tipo a la vez. Un_animaL 
¡ etc~: su oponente haya sido derrotado. __ ___ mestic.1do con éxito puede aprender mIcos al mismo tiempo quees.tá..sien-

sc:a.(C.D J 5): e1.an.imal.s.e mueve a unuoU3 _Y-husca..c.ualquie.r cosa do criado, o se le puede enseii3r más adelante como a un animaldom.éstko. 
que este ~ o animada de manera evidente. Acción: vaña. Controlar a un animal es una acción de moviro.iento,mien-

Oefienck.(C1l20): el animal te de6en~prepar:J pflf'jl defendene, . rrasquepresionara unanim:ú es una acción de asaltoco.mplero.(und.ru pue-
,i 00 hay ninguna ameoaza presente), incluso sio que le des ninguna.

1 
de comrolar a su compoñero animal como acd6ngnuuil:l o p""ioo,do como 

den. De manera ahernanva, puedes omenarle que de6enda..a o.o:a..pe.r acción de movimiento). Para las ~en..lasque.scindica un periodo de riem-
naje especifico. __ po especifico, debes pasar la mitad...de este tiempo (a 3 horas por día por animal 

Junra (CD 15): el animalJe..siglle de c~a, incluso all.lgares a los que queesrésiendoconrrohldo) aabajandoen la tare;l antes de intentar una prueba 
nonna!menre no iría. _ _ de Tr:ltQcon animales. Si IaPllleba.fal.la. t)J intenro de enseñar, domar o enrre-

Quieto (C O 15): el animal se qued;L quieto en un sirio, esperando a que nar al ao.im.alfalla, y no necesiJ.as..¡:omplemr elti.empo de enseñanza, doma O 
vuelvas. No..se c.nfre.nta .. a.Plta.S criatu.ras..que se le aproximen, aunque se entrenamiento. Siel tiempo.seve.interr:umpido..o11 rarea no se conrinúa hasta 
defenderá sie.s..nec.esa.ri.o. sercompl~tada ... eJ intento falla automáticamente. 

RastreaiClllDl..cl..animal ra.stre.aJ.os....cUm:es...qu.~cuentre (esto re- Nue~teotos: sí, salvo para criar a un animal. 
quiere que elanimal tenga la aptitud de olfato; consulta el Manulll de Especial: puedes utilizaresra habilidad en una aiarura con una punmaoón 
monstnlOS pmjos detalles). __ __ de Intelige.ocia de 1 Ó 2 que no sea unanimaJ., pero la cn de cualquier prueba 
~ Trae...(CD 15): el animal irá y traerá algo. Si no señalas a un objeto es- deesre ripoamuenraen 5. EstaS aiantraUie.nen el mismo límite de trucos que 
~,elanimaJ te traeráJ.w objeto...al.aza.r. pueden conocer que los animales. El Manltal al! momtruos proporciona infor-
~ Twja CCO 15): e! animal..empllja o tira de..una carga mediana o pesada. maoón sobre..enseíi.1! O entrenar a.Ql1PS..ti.pQs.cle cnaturas cuando es adecuado. 

Ven (CD 15): el a.nimal.irá..llílcia ti, incluso si normalmente no lo ha- Un..dn.ti.da ° explo.radQ.Lobri.ene Wl.bonificador +4 de cirClmstancia en 
bria hecho (siguiéDdme..alinteJiot d~un bote, por ejemplo). las pJJJe.bas cl..e..Ir.:uru:on..ani.Inakuelacio,naclas con su compañero animal 

Vigila (CD 20): danitnal per.manece en un lugar y evita que otros se Ackmas, el compañero animalde un druida o explorador conoce uno o 
acerquen. rnás..Ir.uros adic.ipnales, que no cue.nr.a.n.conrra el limite nonnalde trucos 

Enlrenara un mtima! para 1m {in: más que enseñarle trucos individuales conocidos y que no necesitan ningún tiempo de enrrenamiemoru prueba 
a un animal, puedes simplemente enrremr.!o...p:ara..u.u..p¡ppQsito general. de Traro con animales para su aprendizaje. 
Esencialmente, el fin de un anim.al..repre,senra..una..serjg p¡edeteoninada Si rienesJa dote Afinidad con los animales, obtienes un boni6.c.ado.L+2..+ 
de trucos conocidos que se e.ucaminan a..un.propósitQ comÚn, como la vi- en las p!J.leb.a.uJe Traq> QlIlJUlirnales . 

..¡gilancia o el trabajo pesado . ..El animal debe reunir tQ@Ji l~.eJTequisi- S~rgia: ,sLtienes..5 o más rangos en Trato con aniUlale.s...r.e.ci.ks 
~Qlj. nQflXl.ales. p¡u:a todosJQSJrucos iocluidos.. en e! conju.w:Qde..enttena- +bonificador +2 en ttlS pruebas. de Montar y de c;anpatiua.lY¡¡j!"--,-__ -I 

·enm. S.i...cw..ojl.l.Qfo inclY~ás de.,tre.SJntcos, e! animaL:kb~ tener No...cnn::ena4a,;..si;lo rie.n.es.o.i.Dgúo raUg!H.o I,['jIfo cpn aniwale.s .... 
punutación..de lntcligencia de 2. rdes utilizar Wl,3..prueha de Carisma para controlar. o p..resiQnar a animales 

+--'" ... "" .... ..",-w.p.uecl.uersntrenado pa.t3 un fin general, aunquui..bJ -,loméstiCQS: .. ~ ~nse.Jiar. criar ni ent«mar animales. Un druida 
.crialUt:.a es...capaz de aprender trucos adicionales (además de los incluidos t_dor sin rangOlln Tmto con animales puede utilizar una prueba de 
en Sll.fi.a.general), puede. hacerlo. Enrrenar a un animal para un fin u::.t f.,a risma para ~o..presionar.a stJ..COmpañero animal, pero no puede 
quie~euos pnlebas que enseñarle tmCOS individuales, pero no men0s.t enseñar, c.ria.t.nicntrenar a otros animales no domésticos. 



TREPAR (FUE; PENALlZADOROt ARMADURA 
utiliza esta habiüdad para Uegar a la ventana de La se~lanta de una to­

rre de mago, escalar un acantilado o sabr dc..!ill..P-Qzo rras caer en una trampa. 
Prueba: mediante una pmeba de Treparoon éxit~ puedes subirJ?ajaro des­

plazane lateralmente por una ~ndiente, P.1red II otra supemde empinada (o 

por un techo con asideros) a 1/4 de tu velocidad nom1al Una pendiente es 
cualquier inclinación de 60' o mct}QS, y una de mas de 61· es una pared 

U na prueba de Trepar fal1ada~r 4 o meno~üca que no avanzas 
~~ fallo por 5 o más que caes desde la altura que hubieses alcanzado. 
¡El material de escalada (pá&-130) te concede un bonificador +2 de dr-
t cU.!lstancia en las pruebas de Trepar_. __ _ 

la CD de la prueba depende de las condiciones de la superficie a esca­
JM. Compara la tarea con las que se dan en la siguiente tabla, para deter­
minar una CO apropiada. 

Necesitas tener ambas m'!Qos libres pa ra trepar, pero puedes agarrnrre 
a un muro con una mano mientras lam.as un conjuro o realizas cualquier 
~tra acción que reguiera sólo una mano. Como no puedes moverte para 
esquivar los golpes mientras estás escalando, pierdes tu bonificador de1 
Destreza a la CA (en caso de tenerlo). Además, mientras estés trepando 
tampoco podrás usar escudo. 

Siempre que sufras daño mienrras estés escalando, tendrás que realizar 1 
una nueva prueba de Trepar contra la CD de la pendiente o pared. Un fa­
llo indica que te caes desde la altura que hubieras alcanzado y que sufres 
el daño de caída correspondiente (la Guía de! Dutlgeotl Master incluye in­
formación acerca del daño de las caídas). 

Escaladn acelemda: puedes intentar trep.1r a mayor velo­
cidad de la normal. Aceptando un penali7.ador -$ 

u~es mover a 1/ 2 de ru velo­
cidad (en lugar de a 1/ 4-). 

t- Crear tus proPiOS asideros JXl­
~m pies y numos: puedes crear aside­
v.0s para pies y manos clavando pitones 
t~aVijaS de escalada) en la pared. Hacer esto 
tllevará un minuto por pitón y hará faha cla-
var uno Eor cada 3' a escalar. Al 
igual que cualquier otra superficie 
con aside~una pared con clavi­
jas de esca lada tendrá CD 15. Así 
mismo, un escalador que disponga 
de un hacha de mano u otra herramienta 
similar podría crear asiderQ!.e.!! una pared de 
hi elo a base de cortes. 

Agantttse al caer: resulta casi impogple -ªga-
muse a una med al caer. Para 10gt1!rlo. de­
bes pasar una p-rueba de Trepar con CD = 
cn de la.pared + 20. Su'erarse es más fácü 
al caer por una pendieme (COc= CD de la 
~ndiente -t.!Q). 1 A.gmmr 11 1111 personaje que cat! 

~ienlmstmpa: si algillcn que ~ 
. or e.fi.ma de ti o a tu lado~.>.­

puedes intentar agarrarle si está dentro de nI 
alcance. Hacer es!º--requiere wta rinlda de ata- • 
que de roque cuerpo ~con éxito contra 
el personaje que cae, aun ue este ucde re­
nunciarvoluntariamente a su bonifica­
dar de Destreza a la CA, si quiere. Si 
impactas, debes inrentar inmedi~ 
menre wta prueba de Tre¡xtr (CI2=...QL 

~ del muro + 10). El éxito indica .9lle al:!:e!'-ªs 
al personaje que cae, pero todo su peso, inclu-
endo el no ID:!ed~ tu límite de carga • 

da--,-o ní también caerás automáticamente. Si~, 
la prueba de Trepar por 4 amen9$, no logras deren!;' al 
personaje que cae, pero no pierdes ro a83tre en el muro. 
SifalI.as r o más, no sólo no logras detener al persortaje 
que cae~ sino que ni mmbién te caes. 

CD de Trepar Ejemplo de pared o superficie 

j 
+ 

1 

O Una cuesta demasiado empinada como para subirla andando. 
Una cuerda de nudos con una pared en la que apoyarse. 

"-~5=='-i'O",~a';c .ue(aa con una pared en la que apoyarse, una cuerd'a"Cfet 
nudos o una cuerda afectada por el conjuro truco de la cueraa.--4 
Una superficie con salientes para sujetarse o subirse a ellos, 10 

15 

20 

25 

como una pared muy irregular o el aparejo de un barco. 
Cualquiersupemanon asideros ade<uados parl"las manos y 
Jos pies ~Mimiles o artificiales), como unTpared 
rocosa muy1rregolar o un árbol. una cuerda sin nudos o alzarte I 
a pulso coando-cuelgas de tus manos. I 
Una superficie irregular con pequeños asideros para las manos 
y los pies, como la tlpica pared de un subterráneo o unas ruinas. 
Una superficie áspera. como una pared de roca'O'urrmuro d 
ladrillo. 

25 Un saliente o techo con asideros para manos pero no para pies. 
Una superficie vertical y perfectamente lisa no puede~ada. , 

!Modif. a la 
! COTrepar1 

Ejemplo de pared o 
superficie 

l -10 

-5 

Escalar por una chimenea (ya sea artificial o natural) u otro lugar en 
el que uno pueda sujetarse entre dos paredes opuestas ~a CD se 
reduce en 10). 
Escilar por una esquIna en la que uno pueda sUjetarse a paredes 1 
perpendiculares (ratD"S"ereduce en 5).--- - --
la superficie está resbaladiza (la CD se incrementa en 5). 

1 Estos modificadores son acumulativos; usa todos los apilcableS. -

Acción: trepar es movimiento, por lo que en general es pane de 
una acción de movimiento (y puede ser ~ombinado con otros ti 
de eUo en una acción de movimiento). Cada acción de movimien' 

to que inclu a tre ar requiere una prueba de Trepar inde n· 
dien~. Ag!,rra ne o agarrar a orro no requ~ un.!! acción. 

_ Especial: puedes usar una cuerda para subir a otro 
(o.nac do descender) mediante la fuer/..a bruta. De es· 
te modo puedes levantar el doble de nI carga máxima 
(ver pág. 162). 

Los medianos obtienen un bonificador +2 racial en 
sus pruebas de Trepar por ser gente ágil y de pie firme. 

El amo de un familiar lagarto (consulta la barra lare­
ral 'Familiare~4-4) recibe un bonillcador +3 
en las Rruebas de T.reQar. 

Si tienes la dote ArIético, recibes un bonillcador 
+2 en las ruebas de Trepar. 

Una criatura con.J!na velocidad de trepar (co­
mo una araña monstruosa o un personaje bajo el 
efecto de un conjuro de trepar cual arácnido) obtie­

ne un bonificador +8 racial a todas las pruebas 
de Trepar. La criatura tiene que realizar una 

prueba de Trepar en cualquier muro o pen° 
die!illLgue renga una CO mayor que 0, pe­
ro siem re uede elegir 10 (consulta 
'Pruebas sin tirada', pág. 65), incluso si se . 
ap!§!!:t].2 resulra amenazada mientras 
tre a. Si una criatura con una velocidad 

de. trepar decide escalar acelerada· 
--ill!.me (ver más arriba) sSJ:!!!!eve al 

doble de su velocidad de trepar (o a. 
su velocidad terrestte. lo que sea __ 
más lento) y sólo tiene que realizar 
una única prueba de Tre ar con un 
penaliza dar -5. Una criatu ra de 
este tipo consma su bonillcador 

Km.slt ayuda " y"ozan a escalar 
el aC"'lfi!adc 



de Destreza a la CA (si tiene alguno) mientras tre.~..QPQlle.me5 no 
reciben ningún bonificador espe.c.iala sus ataque.s..c.Ollua..élli.o..obstame, 
no puede utilizar la accióo.ckcorr.er mientras..esté. tte.pandQ __ _ 

Sinergia: tm personaJe...!:0ll5 o más rango.s en Uso de cuerdas obten­
dra un bonificador +2 en.s.us....pruebas cuando trepe con ayuda de un:y 
cuerda (normalo C.Q.D...DJ.Idml.D..usando ésta a la..ve.z que se apoya en una,. 

' R OBJETO MAG~O (CAR; 
s~ ENTREN ADA) _ 

Utiliza esta habilidad para ac.tiv:luqucl.l.os.abje­
Oi.Illágicos, incluyendo vari tas y rollos de 

i~rgamino, que nonnalmeD1C....IlO..PQdrías 
activar. 

Prueba: puedes...usar e.sra..habilidad 
para leer un conjuro o ac.tiv.aL.un oh:.. 
~eto..mágko; te..p.ennite..llS2uw..o.bje­

~:~CD como si tuvieras la aptitud 
:UDn;ur.o.s..a.lo.uasgos de otra 

,como si fueras..de Wla raza di: 
ferente, o como.si..pgs.qcras 
un alineamiento distinto. 

Debes realizar una 
prueba de Usar objeto 
mágico caza vez que ac­

ttives un objeto~ como 
, varita. Si utilizas la 

ba p.ara....e.roular un 
lineamiento o alguna otra 
alidad de form.a..cominuada 

como hacerse pasar por 
eutral maligno para im­

p;edir que tm libro de oswri· 
ad vil re..haga dafio pOUlO ser 

..pQLejeroplQ), tendrás 
que realizar la prueba de 
Usar.obje.tD.Jnágico una vez 
ada hot:a. 

Debes elegir consciente­
mente que requisito quier.es 
emular; es decir, debes_ sa.:.. 
ber lo que estás intentando 
tmular para poder te.aJizar 

" pm,baJ.asJ:ll..dol ... di­
retentes rareas..que...impli­
can pruehas .. de .. lls.ar..ohj.e¡Q 
mágico se (es.Umen en la tabla si-

escrito 

CD...d..::. Usar obiet9_01ágico 
2S 

25 ± nivel del conit.IIo 

~ 

tQo.Jnrent.aUltra..cosa..que pueda activarlo. Obtendrás un bonillcadpu~ 
espe.daleo.ru.p.r.ueha de Usar objeto mágico en caso de haber activado...el~ 
objflQ.al..meuQSJ.UJ.J ~ez en el pasado. --+ 

SilalJas por..2..o..me.nos..no puedes activarlo. Si fallas por 10 o.lllás..su=.! 
..Jirirás un percance; es .decir..habráslogrado liberar la energía mágica •. pe­
-l- ro ésta no barilo qu.e...t.e.oi.aspensado. El DM decidirá el resultado, 

como si se tratara..d.e..uIl percance con un rollQde pergamino. 
El percance habimal es. que el objetctafe.c.tará al oh­

jetiY.o equivocado o se liberará una energía mági-1 
ca descontrolada, .q.ue.iufljgi.r.¡L2..d.6~ 

de daño al portado.r...d.eLohjeto'~~~~1 
contratiempose..añade a la p.Q~ 

dad de perc.aoc.e..qu.e..s.eJiene..nor: 
malrnepte omoda lanzas..a.paI:f 

tir de..wuollcule..pergamiu0.4 
un conjur.o que no..po®as 

usar de Otro modo (con­
sulta la Guía del DUllgeoll 

Master). -;-
Descifrar un wlljuro 

.!.5crito~ eSlO.luociona4 
jguaLq.~e de.scif:aL.t 
.-Ull..c.QllJtUO e.s.c.r.llO l 
coo la babilidad.co­

-D.o.tirnient.o..~ con­
.j.u.r.as...excepto en I 
¡¡uo.W:Jl.es.5 pun-
TOS Sllperi 
frar..uo..c.o.ojuro..es-

amienlo.; algunos 
objc.tQUllágic.os. 
tendrmefe.c.ros 
posiili!:Q5.Q..nega­
tivos depen­
diendo de tu 

alineamiento. 
Usar objeto má· 
gico te permite 
usarlos como si 

owjeras el alineamiento que eli· 
jaso Por ejemplo, un libro de oscuridad vil 

daña a las criaturas no malignas que lo ta­
can. Con una prueba de Usarobjero mágico, Lid­
da podría e.mulacun alineamiento maligno para 
poder manip-War tal objeto sin correr peligro. Só­
lo puede.s...cm.u.lat..un.aÜneamienro a la vez. 

Emular .una_Jllintuadón de camcteYÍstica: para po­
--der..ejecutat UD c.Olljuro a partir de un rollo de per­

Emular un alineamiento JO 
Emular una puntuaciól)l ____ y~e~cJte~x~to"_ 

de caracterrstica 
Emular un rasgo de clase 
Emular una raza 

L¡(/da descubre que tlstfr Uft 

objeto mágico puede m ultar 
peligroso 

_ ___ gaIllino • .nec.esitas tener una puntuación elevada en la ca· 
racterüaica apropiada..(lnreligencia para los conjuros de 
mago, Sabiduría paraJos..divinos y Carisma paralos de he­
chicero O bardo). Tu puntuación de característica efectiva (la 
correspondiente a la clase emulada al imentar...ej,eouar.. W4-

conjuro a p.¡trtir de un rollo de pergamino) será el resultado de r:u..p.meh 
Utilizar un rollo 

de pergamino 
UJiliza.LIJoa va.ci1a_ 

20 
-2)_ 

20 + nivel de lanzador 

20 

'v.ar. weg¡:u:...algu.nos objetos mágicos se activan con palabras, pen­
~~es)2edales. Gracias a esta.habilidad podrás usa.r..W.e.s 

~obje!Qs ~QIDO ñeJUplearas el método de activación necesario, aunqueQn 
realid.ad..noJo..w.és haciendo o nj siquiera lo con07..cas. En su lugar, de 
ras u~ulgo equivalente, como pronunciar unas palabras, mover el obj 

de fU pr.u.eha..U.s.ar objel:.QJllágico menos 15. Si ya tienes UDA-pun.tuació 
alta e~aractetis.r.U:a.adectlada, no necesitas realizar e~ta P-Olft"-__ -j 

+ Enwlru:JJu..msga. tk.dase: a veces, necesitas usarJ.UJ...[aSgo...de..clas. 
activ<lLU.o ubjflQ...E.Jl estUS-OlSOS ... tu..IDw..efe1:t.ivo en la c13~e:Ill!,",,""+­

t eqUivaldriaills.u1tad.o de la pr:ueba;neoos 2o~o.r..ejtmplQ, Lidda en­
~~un cáliz mágicp-'lJ..le .c.o.o..vierre el agua.llQtUl.alen agua bendita 

t~_~=~f"dérigO o uu.paladín experimentado canalizan energía positi-
• I ,,¡:;p~ar muertQssivientes. La pícara intenta activar 

el objeto emulaodo..el poder de expulsión de muertos vivientes del c1éri-



go; su nivel efectivo de clérigo será el¡e.s.uhaclQde la PDleba menos 20. 
Como los clérigos pueden cKpulsar muertos 'lM.entesJiesde.1," nivel, 
Udda necesirará obtener 2LQ má.s en su pr.ucha de lJ.sat...ohj~Qlllágico. 

Esta habilidad no te pennlre usar realmente un rasgo de otra clase; só­
lo permite acrivar un objetQGJ010 si lo pose.yeras. 

Si 13 clase det rasgo qUC-quie.r35 emular posee un requisiro de a1ioe -

r'enta, deberás ceñirte a él, ya.!ifa honestamente o emulándolo por m -
'u.de otra prueba de Usar QbjcrQmágico Ú[éase.miís arriba). 
-Emular tilia mm: algunos objctos sólo fuocion:J.ll con cienas ~ O 

. pmlo menos. 10 hacen mejor cuando los empuñan miembros d""""''"1f­
t~:~s a esta habilidad podrás usa.c...obje.tos de ese tipo como si fueras de 

- que elijas. Por ejemplo....Lidda....J..lD,iUllc.diana, podría intentar usar 
;-UD martIllo arrojmllZo de los watlosj::3 (consuha la Guía del DUllgeon Master). 
Si fallara su prueba de Usar...cilijcro mági.co, el martillo flmcionaría nor­
malmenre como silQempuñara una mediana; si ruviera éxito, Lidda po­
dria blandirlo como si fuc.rauna enana. Sólo se puede emular una raza a 

,.la V<1.__ ---

¡::~:~:~~roJ/O de ",rgam",. para lanza, un conjum desde un mU~d 
. • Rrimem..uenes que deswrnrlo. Normalmente, para p 

un conjuro de un rollo de pergamino debes renerel conjuro en 
lista de conjuros de.dase. Usar objeto mágico te pennire utilizar un rollo 
de pergamino como si tuvieses un determinado conjuro en tu lista de 
conjuros de clase. La CD es igual a 20 + el nivel de lanzador del conjuro 
que estés rratando de lanzar. Por ejemplo, lanzar Idamf111 (un conjuro de 
mago de r nivel) desde un rollo de pergamino requerirá una prueba de 
Usar objeto mágico con un resuJtado de 23 .QJl1aror, ya que el nivel de 

dar mínimo para este conjuro es 3:. CansultaJa Guía del DUflgeofl 
.uer para..más infonnación sobre los .mllo.s-.de.perga.mino. 
Además, lanzar un conjuro desde un rollo de pergamino requiere una 

puntuación mínima (lO + el nivel del c.oajllro) en la carncterística apm­
piada. Si no tienes una pumuación de caracre.ósticuuO.,iente también 
deberás emularla con orra prueba de Usarobjeto..mági.c.Q.(ycr..más arriba). 

ste uso de la habilidad también se aplica a otros..o.bj..em.un.ágic.os de 6-
alización de conjuxo . .La Guia del Dlmgeo/lMadc.rpmporciaruunás infor-

:.mac.i.ó.n.sobre esos objetos-- _____ _ 

Uhlrzar UJla vanla: normalmente, para utilizar una.Yarita.de.bes..tener 
el coojuro queJance en tu lista de conjuros..de..clase..Esute'--___ _ 
LISO de la habilidad te pennite uril.iz.ar una varita co-

mo si tuvieses lm conjuro dererm..i.nado en tu ~---Cl:~':::';;;¡2~'\{t 
lista de conjuros de clase. -:o 

Este usarle la hnbilidad tunbién se apüc.a a 
arras objetos mágicos desencadenantes...cle, conjuros, 
como los bastones . .La Guía del Dtmgeon .Master pro­
porciona másJnfo.t:mac.ióo sobre <!SOSJ).bjcros. 

Acción: ninguna.J..a.prueba de u.sa.r..ob­
jeto mági.c.o es re3ljzada..s:.omo pane.de..I.L....: 
acción (si es n~cesaria) requerida para acti-
var un objem.mágico. Consulta i\ctivaLunobjclo..mágico' 

~
ág. 142), Y Ja Guia del Dungeon Master para una des­
.pe.iQn detallada de cÓIU.Q...Son activados .normal­
e.nteJos objetos mfigicas._ ~ 

Si tienes \ o más.J::ulgos en Usa, objelO mágico, «dbes un bonificado] 
+2 e.n..las...pJ:uebas de Conocimiento de conjuros relacionadas con desd­
.fra.r..ro1los..de..p.crgaroino. 

~2 e~,~,;~~ ~,?e~~~L muy fuenes, deshocer nudos di, ' 
-+Dcues e inmovilizar a rus prisionero,; utilizando cuerdas. 

Prueba: la mayoria de tareas a realizar con una cuerda..s.o.n relariv.a­
menre sencillas. las CD para.. varias tareas que utilizan esta habilidad se.,. 

..resumen en la tabla siguiwe: j 
CD de Uso de cuerdas Tarea 

10 Alar un nudo fuerte 
1..01 Sujetar un garfio de es.ccaularud~''-___ .,-_-4 
15 Hacer un nudo especial, como uno 

corredizo, uno que se deslice suavemente 

o uno que se suelte al dar un tirón 
11 Atarse una cuerda alrededor con una 

_sola {llano ... 
, 5 Empalmar dos cuerdas 

Varía Atar a un..pers.o.oaje 
, Suma 2 a la CD por cada 10' que se..Jance: ver.máudelante._ 

Sujetar IItLgat1"ia.cle..cSGalada.:.sujetar. un.garfiMc escalada requiere una 
prueba de Uso de cuerda (Cn .10, +2 por cada.ltr.de..dist.a.ncia..que.reco­
rra el garfio al ser lanzado, hasta un máximo de eO 20 a los 50') Fallar 

por 4- o menos indica que el garfio no logra engancharse y cae....pami·, 
-1 tiendo un nuevo i.n.t.eIllo. Un fallo por 5 o más...indica.qIlP el garfio se su·i 

jera inicialmente. pero se suelta después de td4 asalroS-.de.-s.uje.raLPt~ 
Tu DM debe realizar..e.sta..prueba en secreto, para que .ruue.p.as..s~ 
da sostendrá tu peS$)_ ~ 

Alar a 1m personaje: cuando aras a otra personaje con una cuetd 
pruebas de Escapismo..qu.e.la víctima reaü7..a van a enfrentarse...a tu p 
bas de Uso de cuerdas. No obsta.nte, recibes un boniflcador.±10 a..es.ta 

prueba porque resulta mucho tnás fácil al ar a al­
guien que liberarse de unas atadw:asJ)e..be­

cha, ni siquiera rendrás que reaHzar la prue­
ba de Uso de cuerdas..hasIa que alguien 

.intent<:.<k=.I1"" __ 
cóón: varía. Arrojar un garfio de escala­

da es pna acciónest"ándar que. provoca un 
'J/'''¿;::;:::'::",,'-::-llI2<l!1ecdo QJlo..rtunidad. Hacer un nudo, 

...hru:er...Ull...O.JldQ..especial o ararte una cuerda 
a.lre.de.d.oLCOll....I.103 sola mano son a.cciones 

de asalto compINo que provocan un ataque de 
oportun idad. Empalmar dos cuerdas juntas 

requiere 5 minutos. Atar a un personaje 
lleru..minuro. 

EspeciaLuna cuerda de seda (pág. 126) ce 
concede un bonificador +2 de circunstancia en 

v-,r:.... '" pruebas de USQ.de.c..u.eWas. Si lanzas el conjuro am· 
mar.JlnlL'-UcWa sobre....una..d.e ellas, obtendrás un bonifica-Nuevos intentos: s1-perO-liobtienes un. 1 na­

rural al acriv:lr un.objeto~a..podrás imen-
tar acrivarlo de nuevo...duraote L'lhoras. ""_J'" 

,\,_"",,- ___ ",J.o..L±2..J:le...ci.r.c.u..ns.t.an.c.i.a en tus pruebas de Uso de 
c.uerdas cQ..O....esta cuerda. Estos bonificadores 
son apila Especial: na puede.s..degiU.QJ:cw..es.l3 ha­

bilidad, 
No puedes ayudar a otro e.n.las p.tl1<Jl"'-~"'-_____ , 

de Usar objeto mágico. Sólo el usu.a.tio. 
del objeto puede ¡memar una PJJJJ.!.hao-.--

+- Si tienes la dOte Afinidad_conJ<lD1agia. obtienes lUl..bo.n.i.fic.ador +2 en 

gnlebas de. Usa.r objetQ.JD..ágico, __ 
ti.o.ergia~5 .!UD.áuangos_en....CollQCimiento d~ c.a.oi.UtClS, oh­

endrásJm. bonificador +2 en las pruebas de Usar objeto mágico relado-
u:OJJ...l=hck ¡¡erg;unino, __ 

Si tienes 5 o más rangos en Descifrarescrirura, obtendcis un bonilica­
dar ~p.ll1cbas de Usar objeto mágico relacionadas con los rclios¡ 
de pergamino. -1 

Si tienes la dote Manos bábiles, recibes un 
bonificador +2 en las pruebas...df..llw...d..e 
cuerdas. 

Sine:tgia;..si..tienes.5 o..más rangos en Uso de cuerdas • .re:""",,,,"lJlj~ 
ouica.d.DL+2 e.o..la.s pruebas de Trepar realizadas pata. tIf.patCjlOlUIIla.j 

~ cuerdíLJ,UlB...cu.cr.da...anudada o cualquier comb.ina.c.ión..duu:td 
eed. ____ _ 

Si tienes5 o..más l"angos en.. Uso de cuerdas. re.d.be.s...un bonificadQr 
,+2 en las pnlfbauiús.c.a.pi5.IllQ.para librarte.Jlutaduras hechas con 

t'U~:~Des 5 . . ....cu:nis..J:aogos en Escap.ls)ll(\ obtendrás un bonificador +2 

en las pruehas.para..arar a alguien. 



, .. 
na dore e I un rasgo espe,dalqJ~cl:mcedé una nueva t:apacidad a 
tu personaje o mejora op qo.e ~poseyera. Por-ejemplo, Lidda 
(una pícara mediana) dcci~e empezar con lnicialiv3 mejorada 
desdeJ nivel, una dote que añade un bonuicador +4 a sus 
prueba~ e ~iciativ; M alcanzar e1'3," niv~ (cons~lra la tabla 

1:;~~::~~:~~aJ~:be:;n::efl~,c~i:~O.~S ~d:e:¡j~:e~ncdientes del ~ivel, en la pág. 22), oh-
ji una nueva . ¡Esta dote'le pe'nuite eVirnr los ata 

ques del oponen~ que '~I:~~::~"~~ ;,~r~~ contra 'él. f 
Al conttaoo que las h las dores no tienen rangos. Un per· 

sonaje tiene una <\ore o nC? la tien~. 
f 

ADQj JlSldIÓN DE DOTES 
A diferencia de las habilidades¡ las dotes no ~ adquieren invirtiendo pun­
tos, sino que eliges poseerlas. lodo pcrso.naJe:Q.pnene una d9rt al ser c~a­
do, y reabe una más al alcanzar el-3." nivel y Gacla ((('s nivele&5ul:i6iguien­
tes (6~> 9.Q, 12."', 15.~ y 1S.~ consulta la lablá~ experienciq y beneficioS" 
dependienteS'de1 nivel, en la pág. 22). Las dotes se obtienen según-.;I nivel 
de personaje, sin tener en cuenta IQS niveles de clase individuales. 

Además, los miembros de algunas clases obtienen dotes adi.cionales 
como rasgo de cla,$e. Es posible que estas dotes tengan que elegirse de lis­
ras especiales (pata los de~a Ues consulta 'Dotes adicionales de guerrero', 
más adelante, /La descripción de la clase en el Capítulo 3). 

Un personaje huP,lanoohtiene también una dote adicional a l." nivel, 
pudiendo elegir eJju~dor cúalq,uiera para la que su personaje esté cua­
lifkado. 

PRERREQ1JISJIDS 
-Algunas dotes tienen prerrequisirOs: para poder seleccionarlas o usarlas, 

IU pe~naje debe tener las característica, ataque base, 

• utilizar una dotepara,la que haya per­
Si, por ejemplo, tu Fuerza quedara por de­

bajo de po.{ culpa de un COJ.1juro de ro)O de debilitamiento, no 
podrías usar lA dote. Atague poderoso hasta que cumplieras de 
nuevo con Jos pre,rrequisitos. 

TIPOS DE DOTES 
Algunas dotes son generales; esto quiere decir que no existen 
'unas reglas especiales que las gobiernen como grupo. Orras 
son dotes de creación de objetos, y permiten a los lanzadores 
de c~njuros fabricar rodo tipo de objetos mágicos. Las dotes 
metamágicas permiten a l ~dor de conjuros preparar y 
ejecutar soqilegios obteniendo efectos may¡>res, al coste de 
que se traten ¡;omosi e njvd de l • .npgia fuera superior al 
que posee en realidad. 

Dons ADICIoNAL 
DE (jUER~ERO 

Los guerreros ob.r\enep dores 'Jd¡ciohal~ gidas de un 
sub4tonjul1to de.la lista de dores que se presenta en Ja fa-

- bla--s.-1 (pág. 90). éualq ierdoteldesignada como dote de 
guerrero puede ser ~Jegida como do(e adicional por estos. Es­
ta designaciól} no impide que perspnajes de Otras clases 
puedan elegi.clas,.siempre y c.u.ando cumplan todos los 
prerrequisitos 

Jesu
Resaltado



DOTES DE CREACIÓN Dnlli)Em,->-~ 
Los lanzadores de conjuros pueden utilizar su podeL personaLpara crear 
objetos mágicos duraderos;Jlo obstante...conseguicla..p.uede..CQJlSumir 
mucha energía, pues el lanzador debe poner un poco de si mismo en ca-
da uno de los objetos que..cr.ee -;-

Una dote de creaciÓn de objetos pennire a unlanzador de conjuras cte:t 
1 ar un ripo concreto de objeto mágico. Todas las dores de creación de ObjC1OSf­
~in.im portar de qué tipo scan.éstos)J:ienen ciertas.c.aracterisricas coª 
L Coste en PX: el poder y la energía poseídos.Donnalmeme por e.llanza 
¡-de...conjuros se consumen al crear un.abjeto mágico.EI coste en PX equixale.. 
t 1/25 del coste del objeto en piezas de.am.(consulra los costes de los objetos en 
pa..Guía.//cIDr.mgcct)! Master). Ningún.perso..ca.je.puede gastar en un objeto rantos 
puntOS de experiencia como para perder un nLvel; sin c.mb3rgo, al ganar los su­
Bcientes PX como para adquirir..unlluevo nivel, sí podria gasmr10s imnedi.1ra­
mente en la creaciónde..un.objeto en lugarde quedárselos JXlr.l subirdc niveL 

Coste de las materias primas: crear un objeto mágico requiere el uso de 
,..materiales caros, la.mayoría delos..cuaLes se consumen en el proceso. El cos­
rt~~Jas=lterias primas equivale 3 1/2 del ro"e del objeto en pie"" de 010+ 

.uj.emplo •. a.Lakanzar el nive11r, Mialee la maga adquiere la d04 
JI0tjar anillo y crea un amllo de profcaión +3. El coste del mismo es 18.0<>0.+­
po; por tanto, crearlo..requiere el gasto de 720 PX y 9.000 po. 1. 

El uso de una dote de creación de objetos también exige tener acceso a un 
laboratorio ° taller mágico, a herramiemas especiales, etc. Nonnalmente, los 
personajes tendrán acceso a aquello que necesiten, siempre y cuando no se 
den circunstancias insóÜtas (por ejemplo, si están de viaje, lejos de su hogar). 

Tiempo: el tiempaque se tarda en crear un..objero magicodepende de 

~
dOte y del coste del objeto. El mínimo es un..día. 
Coste dcl objeto: las dotes Elaborar podó.n.J.nso:ibi.uollo de pergami-

o y Fabricar varita crean objetos que. reproducen...d.ir.ectamente efectos de 
tmnjuro de podet:..e.qUivalente al nivel delJanzador. CSfO es los sortilegios de 
reStOS objetos tendrán el mismo poder que sUueran..ejecU1ados. por un lan­
pdar de ese nivel Una varita de bolas de fuego cou..nivel..de..lanzador 8.°, por 
tCjemplo, crearía bolas de fuego que infligirían Sd6..p.1 Intos de daño y llegarl­
tan hasta no' de distancia. El precio de tales QhjelOs..cy •. por tanto..mmbién su 
~cos.te..en.PX_y el precio de sus..materiales) dependerá del nivel de lanzador 
que se posea. y la persona que ejecure el sortilegio debe.se.r..capaL.deJanzar· 
10 a es.e nh:eLPanu:leterminar el precio fi.nal.s.egú.n eLcasa..multiplicul.ni:.. 
vel del hnudot po' el nivel del conjuro, y a continuación vuelve a ~ 
cario por lUla constante, tal y como.se muestra a continuación:_ 

Rollos de ~m[JW: precio base = nivel del conjuro X nivel del lanzador 
PocIOnes: precio base = niv~Ldel conjuro x nivel dellanz.ador X 50 
Vanlas: precio base =.mveLdel conjuro_x nivel del lanzador x 750 po. 
En lo referente a este cálculo, se.wnsidera que los sortilegios de nivel 

cero tiencn..un~e...J:onjuro.d.e..J./~ 
Costes adicionalcsJoda poció.o...rollo de pergamino o varita que con­

tenga conjuros con componentes.mat.eri.ales..c.ae en PX conllevará 
un coste ac.orde con la inversión.. En el caso.dclas pociones y de los rollos de 
p:ergamino,.eLcreador deber.i emplear los.componentes matcriales O gastar 

~
os PX en el momento de crear el objeto; en d caso de la varita, deberá em­
ple.aLio veces los componentes materiales o pagar 50 veces el coste en PX 

Asimismo, algunos objetos...mágicos exigen.también gastos adicionales en 
componentes materiales o en jnversión de px. tal. y como se indica en sus des-
oipcioncs. Un amllo.deJn:s...d.cscas...por..ejcmplOt costará 15JX)0 PXademás del 
coste nonnal (es decir • .tanlOS EX cam.o.mst:aría ejecutar el conjuro de5eo 3 veces). 

DOTES METAMAGlC,,-,-_ 
A medida que aumenta el coooc:im.iento mágico de J ID Ianzadar.de conjuros, 
éste puede aprender a ejecutar.so.rtilegios..de forma distinta a la empleada 
cuando fueron diseñados o aprend.i.das...fur..ejemplo, pn IamadoLde conju­

...ros puede aprender a lanzar..un..conjuro..sinJener que pronunciaLS.u compo-

§
e..ye.rbaJ.. a cjec.utarlo cODSiguiendo efeaos.mayores o a Lwzarlo en.c.ues­

. . ruk.wuegundo..fuparaq.ejecutau:onjums.de ese modo =~diflcil 
e..lo nonnalpero. gracias a las dotes meramágicas. al menos resulm.posible. 

uje.m.plo..Miale.e_adquiere una dote...aLalcanzar el 3." nivel Y-clig.e..¡.. 
I COnjUIaLen.suendo, la dote metamágica que le permite ejecutllr un con-
juro..si.n.sJ..u:.ampo.nente v.erbal Sin embargo, el precio de poder hacerlQ~ 
ni que. a..la..hora de preparar el conjuro, éste ocupará un espacio un nivcLf 

Sl!perior al qUl!..~ realidad. Si la maga preparase llechlUlY 5t 
mo conjurosilenc.ioso, éste ocuparía uno de los espacios dc r nivel d.elper: 
sonajc..Sin....embargo. el sortilegio seguirá siendo de L" nivel; po 
salvación de v.olunraclmntra él no resultará mas difícil Mialee no ' 

i preparar conjuros de r nive.lc.amo conjuros silenciosos, pues ello requeri· 
-+Da ocupar un espacio de 3" nivel de conjuro y la maga no podrá utilizar es­
+pacios de conjuro de 3." nivel basta que alcance el 5.° niv.eLde experiencia. 

Magos y lanzado.res..d..e..canjuros divinos: los mago~s.la.n.zado­

tes de conjuros divinosidérigos, druidas, exploradores y ~!-!E~2:~ 
~n preparar sus sortilegi.as.por adelantado. La p.reparadón . 
h o en que el mago y los lanzadores de conjuros divinos.d.eben..elegir qu . 
conjuros preparar mediante dotes meta mágicas (y por..ta.nro CJláJes ocU:.; 
parán espacios de nivel mas elevado del normal). _ 

Hechiceros y bardos: los hechiceros y bardos eligen los cOlljuro.s.al..lan4 
zarlos; es.en.ese..momento cuando deciden si usan..dates.metamágicas para 1 

mejorarlos. Igual que los orras lanzadores de conjuros, los..conjuros.mejora:­
~ocuparán espacios de un nivel superior, pero como ni el hechicero ni el 

E
o preparan por adelantado el conjuro ell fonna metamágica. tendránt 

ue...hacerlo sobre la marcha Pnr tanto, ba.rdos.y hechiceros necesitarán.más.r 
tiempo al lanzar un conjurometamágico ( W10 mejorado por lUla dote me­
tanlágica) que uno comente; siel.tiemp.o.dc lanzaroiemo..normalfuera.un.a ¡ 
acción, la versiáUlDeramágica del misma.ex.igiria Ilna acción.de asaJrocom:.., 
pleco por pane..del.mago O bard.a..(esm.no es lo mism.o.que..un..tiemprulelan· . 
zamiemo de.1 asalto..como se de.scribe.en 'T anzar I m conjllm' .p.ág..ll3).Ln . 
los conjuros con un tiempo de wu.amiento mayar..ejecu.tar.el.son:il.egio me- . 
ramágico.exigiría una acción de asaho comp,"le~roo.>ad~i~cuiolln~,~I _____ ~ 

Iam.amjento espontáneo y dotes metamágjcas· los clérigos que. 
-+cen espontáneamenre.c.anjuros de curar o ·UltJog.;r.r¡¡=l1t:ILptltlOlllJ'I"llt3'!­

versiones metamágicas.delos..mismos. Porejemplo, un.cJérigode oiv 
dría renunciara un ~e nivel6.0que tuviem preparaclo.pam..ej",,,,wu::unj 
cumy heridas criticas potenciado. En este caso también será necesario 
adicional. Lanzar espontáneamente 1m sonilegio metamagico..de..una.acció 
se considera una acció.n..de..asaho completo, y los conjuros con.J.J.U..ticmpo 
Iam.amiento mayor exigirán 1ma acción de asalto completo adicional.- ... 

Efectos de las dotes metamágicas en un conjuro: a todos Jos efeeros.., 
un conjuro meramágico funciona igual que si fuera.de. su.n.bl.el..o.ri.ginal, 
almque se haya preparado y ejecutado como un conjuro de nivel mayor. 
Las modificaciones a las salvaciones no vaúan. a menos que se indique om 
cosa en la descri¡x:.ión. Las roodifka.c:iancs.reaHzadas por estos conjuros sO­
lo se aplican a los sortilegios ejecutados dirC:Clarnente por el usuario de la 
dote y no servirán para.al!erar 1m conjl!TP lanzado a partir de una varim, un 
rollo de...pergami.no u omuipo..d.e.abjero __ 

.las dOleS-metamágicas ql!e eliminan Jouamponentes de un conjuro 
(como Conjurar..en silencio....y Conjurat.Si.n...maverse) no eliminan el ataque 
de oponunidad..que provoca lanzar un conjuro estando amenazado. Noobs-­
(ante, Jamar Iln conjuro modificado por Apresurar conjuro no provoca un 
ataque de..oponunidad. 

Las dOles..metamagicas no son aplicables a todos los conjuros; consulta la 
descripción especifica de cada 1ma pata.'i.CL.qué conjuros no pueden mod..ilicar. 

Varias dotes metamágicas sobre un.m.imJ.o conjuro: lffi lanzador de conjuros 
puede aphcar...varias dotes memm5gjcas a I ID ro ; smo sortilegio, pero los cambios j 
con resp.ecco.aLnl\!cl.d.cl.mismo seránacllllllllativos. fur ejemplo, una versiÓn,si. 
lendosa e inroóvil..dc.lln.hcC.WZiU:.Il:rs01l4 .. tendria que ser preparada y ejecuIllda 
como un sortilegio deJ." nivd(UD conjuro de 1:' niveL aumentado en un nivel 
po.u:a.da.una..de..las dos dotes memmágiras) No puedes aplicar..la.m.isma dote 
metamágica más de una vez a un lD..Ím1o conjuro (por cjempIo..no puedesJan.¡ 
zar UD proyectil.mágico potenciado dos veces para obtener UD tlflCtX. al daño) _ 

Objet.os.mágicos y dotes.metamágicas: usando la dote de . , 
jeros adeo lada pndrias almacenar un conjuro metamágico 
ga.mino. poción.a...'lari.ta...Las límües al nivel de las pocione.s..y. 

tcln alni\!eLaume.ntado del conjuro (tras la aplicación de la dQl 

Un ¡x!ISQ.Daje no oecesirar.uene.r.la.clore.meramágica..cco:espond.ienr'''''"'''''t 
tivar un.obje.ro..que.tenga.almacenada una..versión memroágica de.un.c.onjum. 

1 Cpntraconjuros y conjnros.metamágicos:...el..heilio de que un som· 
f.egio.ha.ya.sido.mejo.rada,mediame una dote metamágica no afecta a su vul· 
I nerabjljdad a.los...w.ntJ::aOOnjuros lll.a..s.U capacidad para contrarrestar otro 
sortilegi.~D.Sulta.:courraconjuros'. en la pág. 170). 
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DESCRlpcrON DE 1 AS DtITES 
Éste es el [onnata que tendr.;illlas descri~~ .de..las dotes' 

NOMBRE DE LAJIDJE [TIPO_DLDOTE] -
Una descripciÓllsencilla de 10!;¡¡g la dote hace..QJepEsenta. 

~
PrerrequiSitO: la plYltlJación mínima de carncrerística, la dote o dote~~. 

Q!,le base mínimo, la habULdi.d..~~ll~encia que se de 
para poder adquirir esta dote. Esre apanado !lQ1!parece en aquellas dotes qu 
~e~p$rrequisito. Un,¡ dote puede tener más de un preIT!t-q .. 
~j'neficio: lo que la dote peqpite hacer al personaje ("tú" en la des­
~n). Si un personaje tiene la misma dote más de una vez, sus bene­

-Jkios no se apUan a no ser ~ descri~ión ponga otra cosa. En ge-
neral, tener una dote dos ~s lo mismo que tenerla una sola vez. 

Normal: las lj¡.ui.t~iqne.'i..º-..Ie.stricciones sufridas por los personajes 
que no disponen de esta ... d~l[Úsre apanado no aparecerá en aquellas do-

~rm"_AA_.' •. ~' 'ROdal derilles ,dll:ion,les que podrian resultarre de utilidad al d

4 i . Quirir la dotc. 

A! -STENCIÓ..&:nE MATERIALES [GENERAL] 
Puedes lanzar conjuros sin depender de componentes materiales. 

Beneficio: puedes lanzar cualquier conjuro que tenga un componente 
material que cueste 1 po o menos sin precisar ese componente, aunque 
lanzar el conjuro sigue provocando un alague de opommidad de fonna 
normal. Si el conjuro requiere un componentfUDattria1 que cueste más de 

~;~;;;;~~r ~~::a;:~; el ~QDj=IDUDanera norm~. 

r."enes una perc~P-.ct...ón corporal y una ~injlciÓQ e¡q;elenres 

Beneficio: obtienes un bonificador +2 <!.n1..~~s de Pirue­
tas y Saltar. 

~~~n~~~~~ ANIMAt.rSlWiERAU 
Benefíti.o: obtienes un bonificador +2 a todas ~cllas ckJvIontar 

y Traro. cQll.iUlimaJes. 

ÁGIL [GENERAL] -=- _ ~ 
Eres espedalmente flexible y tienes un buen equilibrio. . 

Beneficio: obtienes un..lx>Jlifisador +2...en lodas las p.rpcbas de Eq ."-
brio y Escapismo. _ __ 

AGUANIE..HiENIRALl __ 
Eres capaz de..re.al.izar grandes p~de resistencia. 
~ficio' obtienes un bonificador ti a las siguie.nt~s pn:ebas y salva­

ciones: pruehílS_de Nadar realizadas para ~~ti.t.d.a.ó.o no letal (ver pág. 78), 
JID,lebas..de-.CQnstitución realizadas pm..xguir..mni.w.do (pág. 144), prue-ee Constitución para evitar daño no 1m!. debido a una marcha forzada 

, ), pnlebas de Conmnlción p.ata..aguw.tar la respiración (pag. 78), 
ehas..de Constitución ~.Yitar dañoJlQ.J.eJal debido a la sed y la inani­

ción (ver la Guín del DHt!~l..salvaciQJ.les de Fortale7.a para evitar da-
ño no letal de entornos IDOS o cáljdos (yet" la Guía delDlmgeon Master), y sal­
I':lciones de Fortale~w ~isti.uia.ñ9 por asHxia (ver la Guía del DungM! 
Master). Además, p..u.edes dormir con apnad.ma..ligera O i..nrennedia sin que­
dar fatigado. 

Normal: un personaje sin e:;ra dore QlJe dueqna con una annadura inter­
media o pesada está fatigado de m~mática~sjguiente día. 

Especial: un explorar ohriene automáricawenre Aguante CQ.IDO dote 

.fadicional a 3.'" nivel (ver la.p.ág . .33)"po..¡ IQ...Q.ue no n~ces.itaJ:kgi.cla. 

'l'-'-"'..1.AJ~u;JRAI.L­
liIDRlle.Jlti.d.os.rnuyagudos. 

+-.llJ:ru;;[¡g:occl>lieJ:""u,m.:t2..en las pmeba.ui.e..Avistar y Escuchar--------...J 
Espe.tiaLelamo de un familiar (consulta la barra lateral 'Familiares', 

pág 4f) obtendrá los bendicios de la dote Alerta siempre que tenga aLfa:t 
miliaul...a1cance de la mano. . i 

AMPLIAR CillDURO [METAMÁGICA] I 
rue.d~COlJju,os con un alcance superior ~ nommL xm~ 
--.Jkp~~deulterat un conjuro con un alcance corto,inli: . 
dio qlargo pM;l allDlelllaI.ese alcance hasta el doble. Un conjuro CJID....!,! 

~
cance corto tendrá ahora~de 50' + S'/nivel, mientras que~no 
e alcance imerme-..d.io llegará a los 200' + 20'/nivel y uno de largo alcance 
egará hasta los 800' ± BO'/niyel Un sortilegio ampliado....QCupa un espa-

cio de conjuro un niYds.Y~ de su nivel real. __ _ 

Los conjuros que nQ.ill)g,n su alcance definido por una disr,,"Ci';;;:1 
-tomo los conjuros q~ªn un alcance diferente a CQrtQ,~ . 

4-largo, no podrán ver ampliado su alcance. . 

APLICADO [GENERAL] 
Tu actityd m.eJiculosa te permite analizar los detalles mªs ~~!K.f. 
otros pasan por alto. I 

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en todas las w;ueQaSJkD..§Ci­..d!: :Crimra y Tasación. 

~;,~~~~~~!:~Js~!;AMÁGICA] -t-

.Beneficio: laro..ar lID CQDjJJ.tQ.J1P..ruw::iQQ se ~ una a~ta; 
por t:lIlto, podrás U~ a cabo Otnl aedón (WclYid.Q.e~sorri1eg¡o}.en..,. 
el mismo asaltQ.ID..que lances...!.!lllli."ljyro apresurnd~lo,pJJe:des...ejeQ,U:u:..un 1 
sortilegio apteS~r asa1~o podrás ap~[jl[ un conjurocyyo tiempo 
de lam.amiento sea superior a una acción de asa1!Q..gUDpleto ¡ ro megios 
apresuraJlos ocupan un espacio de conjuro cuatro niyeles superior al de ro ni-

vel real Lanzar un conjuro apresurado no p~'ª¡;~::eJd~e ~OPO:rturu:;da:t + EspecIal: esta dQfi!JlQ puede aplicarse a nmg' 
táneamente (mcl~onJIJros de hechicero, conJutPs de.bardo....)'.J::on)UtO 
de clérigo o druida lanzados esp.ontáneamente), ya que ªl'ÜJo,uc""'illllli:.lllf'1 
tamágica a lID .tQnjJlro lanzado de fonna espontánea aum~utQtlliÍ . 

mente su tiempo dcli1oza,mi~to a una acción de asalto compleJo. 

ARROLLAR MOl5RADO [GENERAL] 
Eres hábil derribando a tus oponentes. 

Prerrequisito: Ataque poderoso, Fue 13. 

Beneficio: cuando intentas arrollar a un oponent~..el2b~~ pue­
de decidir evitarte. Además, recibes un bonificadoI +4 a la prueba de 

Fuerza para derribar a tu oponn"enrur"'_,-___ -,,-
Normal sin esta dQ[e, el o..bj~ti:i9 de UD intento de arrollar puede ele-

_ gir evitarte o bloquearte,,-_-:---: __ _ 

Esp..ekial: un guerrerQ..~gi.t.bncl.launejorado como una de 
sus gotesJld!cionales (ver la.~g...4.11- _ 

ATAQUE AL GAIDpnGENERAL] 
Eres mJ.r~_Whi1¡¡tacando al galope desde una montura. 

Preneqyjsito: Combatir desde una montura, Montar 1 rango. 
Ben efkio.;.cuando vayas sobre..u.na..moJ.ltura y uses la acción de carga, 

podrás mover y atacar como si se o:awe....de una carga estándar y volver a 
moverte a <;pnrinuación (siguiendo la Iín~ recra de la carga). Tu movi­
miento tot:tLdu.rante ese asalto ~eder el doble de la velocidad 
de hl UlPJJl1.l.I;:a.Memás ..... o.i tu ffiQDJUrilllÍJÚ os veréis expuestos a un ata­
que~llQJ.lWÜdad por parte del oponente al que ataques. 

-Ilspecial tUl guex.rero P-llede elegir.Ataque al galope como una de sus 
d~kional~yer la pág. 41). __ 

ATAQUE DE TORBELLINO [GENERAL] I 
Puedes gQlp-ear a los opo,Dentes cercanos con un asombroso araque_g.i.mt.oriQ. 

Preo:e.ql.li.sitos:--ª13qyej,ase +4, Ataque elástico, Des 1U~llIl:i¡W"4 

13, M.QYÜid.ad,~dcja..en $:ombate. ~;~~~;;;;:;;;~ 
t- Beneficio' al opta.r..por la ~ción de ataque corup]gJG 
ms ataques norm¡¡lf5 y; en sJJluga.¡:..ase$Caruo.gol~ de..~CY.crp9.CQ.Q.. 

t~taqlle base c~ejo a lQdQSlos oponente.s dentro~e.~. Cuando usas 
....¡J.a..~e tQIbelljoo pjettkSJ;.l.Ialquierataq~nal proporcionado 

t~.tras clo.tes O aptitY-des_(como la dote Hendedura o el conjuro acelerar). 
~.J.Ul.gl.W:tCto_puede elegitAtaque de rorbellino como una de 

s.us dores.adictonales1ver la pág. 41). 



Acrobático 
Afinidad con los animales 
Agil 
Aguante 

Duro de pelar 
Al,,,,, 
Aplicado 
Ataque poderoso' 

ArroJlar mejoradol' 

¡ Embestida mejorada' 
Hendedura' 

Gran hendedura1 

Romper arma mejorad01 

Atlético 
Aumentar convocación 

Autosuficiente 
Combate con dos armas1 

Defensa con dos armasl 
Combate con dos armas mejorad01 

Combate con dos armas mayor' 

Cpmbatir desde una montura' 

t 
Alaq", ,1 galope' 
Carga impetuosa1 

D.isparar desde una montura ¡ 

-Eisotear' 
Competencia con arma exótica', 2 

Competencia con arma marcial2 

Competencia con arma sencilla 
Competencia con armadura (ligera) 

Prerrequisito 

Aguante. 

Fue 13 
Ataque poderoso 
Ataque poderoso 
Ataque poderoso 
Ataque base +4, Ataque poderoso, Hendedura 
Ataque poderoJ>o 

Soltura con ul'Ja..escuela de magia 
{conjuración) 

Des 15 
Combate con dos armas 
Ataque base +6, Combate con dos armas, 
Des 17 

Ataque base +11, Combate con dos armas, 
Combate con dos armas mejorado. Des 19 
Montar 1 rango 
Combatir desde una montura 
Ataque al galope, Combatir desde una montura 
Combatir desde una montura 

Combatir desde una montura 
Ataque base +1 

Competencia con armadura (intermedia) Competencia con armadura (ligera) 
Competencia con armadura (pesada) Competencia con armadura (intermedia) 

Competencia con escudo 
Competencia con escudo pavés Competencia con escudo 
Golpe con el escudo mejorado] Competencia con el escudo 

Conjurar en combate 

Conjuros naturales 
Conjuros penetrantes 

Conjuros penetrantes mayores 

Contra conjuro mejorado 
Correr 

rcrftico mejorad01, 2 

Dedos ágiles 
Desenvainado rápidol 

Disparo a bocajarro' 
Disparo a larga distancia1 

Disparo preciso' 
Disparo rápido' 
Disparos múltiples' 

Disparo a la carrera1 

Disparo preciso mejorado' 

Dureza' 
Engañoso 
Esquiva1 

Movilidad1 

Aptitud para u.sar forma salvaje. Sab 13 

Conjuros penetrantes 

Ataque base +8. Competencia con arma 

Ataque base +1 

Disparo a bocajarro 
Disparo a bocajarro 
Des 13, Disparo a bocajarro 
Ataque base +6, Des 17, Disparo a bocajarro. 
Disparo rápido 
Ataque base +4, Des 13, Disparo a boc:aj •• -ro. 
Esquiva, Movilidad 
Ataque base +11. Des 19. Disparo a bocajarro, 
Disparo preciso 

Des 13 
Des 13, Esquiva 

Beneficio 
Lanzas conjuros sin componentes materiales 
Bonificador +2 a las pruebaule..fu.L!etas y Saltar 
Bonificador +2 a las pruebas de Montar y Trato con animales 
Bonificador +2 a las pruebas de Equilibrio y Escapisrno 
Bonificador +4 en las pruebas o salvaciones para resistir daño no letal 
Permaneces consciente entre - 1 y - 9 pg 
Bonificador +2 a las pruebas de Avistar y Escuchar 
Bonificador +2 a las pruebas de Descifiar escritura y Tasación 
Puedes cambiar bonifica dar de ataque por daño (máx. tu ataque base) 
Bonificador +4 a los intentos de arrollar, sin ataque de oportunidad---4 
Bonificador +4 a los intentos de embestida; sin ataque de oportunidad 
Ataque cuerpo a cuerpo adicional después de acabar con un objeti'lO 1 

Sin lfmite a los ataques de Hendedura por asalto 
Bonificador +4 a los intentos de romper 9~aJlue de opQrtu.oidad--J 
Bonificador +2 a las pruebas de Nadar y Trepar 
Las criaturas convocadas obtienen +4 a fIJe y ti a COI] 

Bonificador +2 a las pruebas de Sanar y Supervivencia 
Reduce en 2 los penalizadores por combatir con dos armas 
El arma de la mano torpe otorga un bonificador +1 de escudo a la CA 
Obtienes un segundo ataque con la mano torpe 

Obtienes un tercer ataque con la mano torpe 

Niega los impactos causados a la montura con una prueba de Montar 
Puedes moverte antes y después de cargar con una montura 
Doble daño cuando se carga con una montura 
Reduce a la mitad la penalización por realizar ataques a distancia desde una 
montulCl 
El objetivo no puede evitar un ataque de arrollar desde una montura 
Sin penalizador de ataque con un arma exótica especIfica 
Sin penalizador en los ataques con un arma marcial especffica 
Anula el penalizador --4 en las tiradas de ataque con las armas sencillas 
Anula el penalizador de annadura a las tiradas de ataque 
Anula el penalizador de armPdura a las tiradas de ataque 
Anula el penalizador de armadura a las tiradas de ataque 
Anula el penalizador de armadura aJa~tiradas de ataque 
Anula el penalizador de armadura a las tiradas de ataque 
Conservas el bonificador a la CA cuaodo goJpeas con el escudo 
Bonificador +4 en las pruebas de Concentración al lanzar conjuros a la 
defensiva 
Puedes lanzar conjuros mientras usas forma salvaje 
Bonificador +2 a las pruebas de nivel de lanzador para superar la resistencia 
a conjuros 
Bonificador +4 a las pruebas de oi.veLde lanzador para superar la resistenci 
a conjuros 
Contraconjurar con un conjuro de la misma escuela 
Corres a 5 veces la velocidad normal. bonificador+4 en las pruebas de Saltar 
tras uoa carrera inicial 
Duplica el rango de amenaza de un arma 
BQaificador +2 a las pruebas de Abrir cerraduras e Inutilizar mecanismo 
Desenvainar armas como acción gratuita 
Bon.ificador +1 al ataque a distancia y el daño a menos de 30' 
Aumenta el alcance en un SO% o un 100% 
Anula el penalizador --4 por disparar a un combate cuerpo a.cu.erpo 
Un ataque a distancia adicional cada asalto 
Disparas dos o más flechas simultáneamente 

Puedes mover antes y después de un ataque a distancia 

Ignora cualquieLcQbertura/ocultación inferior a total en los ataques a 
distanci 
+3 puntos de golpe 
BonificadQLt2...a las pruebas de Disfrazarse y Falsificar 
Bonificador +1 a la CA contra un objetivo determinado 
Bonificador +4 a la CA contra algunos ataques de oportunidad 



Ataque elástico1 

.Expulsión incrementada) 
Expulsión mejorada 
Fadlidad para la magia 
Gran fortaleza 
Impaao sin arma mejorado1 

Presa mejorada1 

Desviar ftechas1 

Atrapar flechas 1 

Puñetazo aturdidor1 

Iniciativa mejorada1 

1nvestlgador 
'Liderazgo 
lucha a ciegas1 

Maestrla en conjuros' 
Manos hábiles 
Negociador 
Perida en combate1 

Derribo mejorado1 

Desarme mejorado1 

Finta mejoradal 

Ataque de torbellino1 

Persuasivo 
Rastrear 
Recarga rápida1 

~ejos.de combate1 

Reflejos rápidos 
i&iQio 

Soltura con un arma1 

Espeqalización con un arma 1,2 

Soltura mayor con un arma 1,2 

Especialización mayorcon un arma1,2 

Soltura con una escuela de magia2 

Soltura ma)'Of con escuela de magia2 

Soltura con una habilidad2 

Ataque base +4, Movilidad 
Aptitud para expulsar o reprender criaturas 
Aptitud para expulsar o reprender criaturas 

Puedes mover antes y después de un ataque cuerpo a cuerpo 
Puedes expulsar o reprender 4 veces más por dla 
+' nivel para las pruebas de expulsión 
Bonif. +2 en las pruebas de Conocimiento de conjuros y Usar objeto mágico 
Bonificador+2 a las salvadones de Fortaleza 
Se te considera armado aunque estés desarmado 

Des 13, Impacto sin arma mejorado Bonificador +4 a las pruebas de presa, sin ataque de oportunidad 
Des 13, Impacto sin arma mejorado Desvfas un ataque a distancia por asalto 
Des 15, Desviar flechas, Impacto sin arma metorado Puedes atrapar un ataque a distanda desviado 
Ataque base +S";15es 13, Impacto sin arma Aturde a un oponente con un impacto sin arma 
mejorado, Sab 13 

Nivel 6,0 de personaje 

Mago de 1." nivel 

Int 13 
Penda en combate 
Pericia en combate 
Pericia en combate 
Ataque base +4, Ataque elástico, Des 13, Esquiva, 
Movilidad, Pericia en combate 

Competencia con ballesta 

Ataque base +1, Competencia con el arma 
Competencia con el arm-ª,_nivel 4," de guerrero, 
Soltura con un arma con el arma 
Competencia con el arma, nivel 8." de guerrero, 
Soltura con un arma con el arma 
Competencia con el arma, Especialización con 
un arma con el arma, nivel 12," de guerrero, 
Soltura con un arma con el arma, Soltura mayor 
con un arma con el arma 

Bonificador +4 a las pruebas de iniciativa 
Bonificador +2 a las pruebas de Buscar y Reunir información 
Atraes allegados y seguidores 
Vuelve a ti rar la posibilidad de falto por ocultaCii5n 
Puedes preparar algunos conjuros sin un libro de conjuros 
Bonificador +2 a las pruebas de juego-de·m:moS)' Uso de cuerdas 
Bonificador +2 a las pruebas de Averiguar intenciones y Diplomacia 
Cambia bonificador de ataque por CA (máx. 5 puntos) 

Bonificador +4 a los intentos de derribo; sin ataque de oportunidad 
Bonificador +4 a los intentos de desarmar, sin ataque de-oportunidad 
Fintar en combate como acdón de movimiento 
Un ataque cuerpo a cuerpo contra cada oponente a no más de 5'. 

Booificador+2 a las pruebas de Engañar e Intimidar 
Usas la habilidad de Supervivencia para rastrear 
Recargas las ballestas más rápido 
Ataques de oportunidad adicionales 
Bonificador +2 a las salvaciones de Reflejos 
Bonificador +2 en las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente 
Bonificador +1 a las tiradas de ataque con el arma elegida 
Bonificador +2 en las tiradas de daño con el arma elegida 

Bonificador +2 a las tiradas de ataque con el arma elegida 

Bonificador +4 en las tiradas de daño con el arma elegida 

-; 

Bon¡f. +1 a las CD de las salvaciones contra una escuela de magia determinada 
Bonif. +1 a las CD de las salvaciones contra una escuela de magia determinada 
Bonificador +3 a las pruebas con la habilidad elegida 

Sutileza con las armas' · 1 Ataque base +', Competencia con el arma Utiliza el modificador de Des en lugar ael de Fue en las tiradas de ataque con 
armas ligeras de cuerpo a cuerpo 

Voluntad de hierro 

Dotes de creación de objeto 
Elaborar poción 
Fabricar armas f armaduras mágicas 

' Fabricar bastón 
'Fabricar cetro 
Fabricar objeto maravilloso 
IFabricar varita 
-Fo~af aniUo 
Inscribir rollo de pergamino 

Dotes metamágicas 
Ampliar conjuro 
Apresurar conjuro 
Conjurar en silencio 
Conjurar sin moverse 
&tender conjuro 
Intensificar conjuro 
Maximizar conjuro 
Potenciar conjuro 
ProlOflgar conjuro 

Prerrequisito 
Nivel de lanzador 3.­
Nivel de lanzador 5," 
Nivel de lanzador 12,0 
Nivel de lanzador 9." 

Nivel de lanzador 3." 
Nivel de·lanzador 5.­
Nivel de lanzador 12,0 
Nivel de lanzador 1." 

Pref'requisito 

, Un guerrero puede elegir esta dote como una de sus dotes adicionales, 

Bonificador +2 en las salvaciones de Voluntad 

Beneficio 
Crear pociones mágicas 
Crear armas, armaduras y escudos mágicos 
Fabricar bastones 
Fabricar cetros 
Fabricar objetos maravillosos 
Fabricar-varitas 
Crear anillos mágicos 
Crear rollos de pergamino mágicos 

Beneficio 
Dobla el alcance del conjuro 
lanzas un conjuro como acción gratuita 
lanzas conjuros sin el componente verbal 
Lanzas un conjurosin..componeote somático 
Dobla el área de un conjuro 
Lanzas uo conjur.o..a.cnayor nivel 
Maximiza los efectos numéricos variables de un conjuro 
Aumenta los efectos numéricos variables de un conjuro en un SO% 
Dobla la duración del conjuro 

-j 

1 Puedes obtener esta dote varias veces, Sus efectos no se apilan: cada vez que adquieras la dote se aplica a una nueva arma, habilidad, escuela de magia, etc. 
l Puedes adquirir esta dote varias veces, Sus efectos se apilan, 



ATAQUE ELÁSTICO lGE ... NuEoAR""Alul ___ _ 
Sabes llevar a cabo rápidos ataques de cuerpo ~-X-.iJ.Lego:; de pies. 

Prerrequisitos: alaque b~ +4 o supetiru....Qes..u....Ess:¡l.I.iY.a..MQYjÜdad. 
Beneficio: al usar la accwe alaque cou..un arma de cuerpo a QJe~ pue­

des moverte tamo antes comQ..después del ataque, siempre y cuando la d" 
rancia total a mover no..sea ma):QLque fU vdoctdad..61 desplaz.arte de este.. 
do no te verás expll~O a un at<lq1M': de opommidad PQJ parte del defe 
~ue eso puede provocar aUI!;I.w...d.c..2pomwi<lad..de arras criaturas, 
! sea apropiado. No podrás usar esta doteJjJl.eyas puesta armadura pesad 
~ebe~movw:e al menOllamo antes coroodespués de realizaUlJLaIl4-
que para poder utilizar Jos benefici<&.duwAraque elástico. 

pedal: un guerrero puede elegir AtaqJJC elásrico como una de 5~I S 
dotes adicionales (ver la pág41)_ 

ATAQUE POOLR05lJ[GENERAL] 
Puedes llevar a cabo ataqq~d~eQX! íl cuerpo excepcionalmente pol'Cnles. 

Prc.crequisirQJue.ll..l1 ___ _ 

~ 
Beneficio: en ru acción, antes de realizar las ciradas de ataque de=tas . 

o en curso pj.H::des.ckgir restar una cantidad a todas rus tiradas de a 
lIerpo a cuerpo y añadir esa misma cantidad a todas las tiradas de dao 

en cuerpo a cue~número elegido no puede superar tu araque base. +­
La penalización a los ataques y los bonificadores al daño se aplicaran has­
la ru siguiente acción. 

Especial si atacas con un arma a dos manos, O con un arma a una mano es­
grimida con ambas manos, suma al daño el doble de la cantidad restada a las ti­
radas de ataque. No puedes swnar el boni6..cadoooaüo por Ataque poderoso 

~
- o infligido con un arma ligera (salvo los impaqosMarma o los ataques 

annawaturales), aunque el penalizador3 las riljldas de araque seguirá apli­
cándose. Ten en cuenta que normalmente ~anna doble se C;Qllsidera C0l)10 

f 
arma a una rnlUlO y un arma ligera; no.obSJanre pyedes elegiuuil.izada CQ­

oun arma a dos manos, utilizando sólo un e~mpen cada asalto). 
Un guerrero puede elegir Ataque poderoso como Ima de sus dotes adi-

kt~J~~a ~~E~ER&] 
.Eres un exp,eno en depones al aire libre. 
Bene~jenes un bonificador +2..mJcxi~ebas...d.e....I.tpar 

y Nadar. ==-+ 
A ~~~ !":~n~S~U~~~ ;a~~~cia ti, asi ,omo >iro~ 

ballesta, lanzas y otros proyectiles o annaurrojadizas. 
Prerrequisitos: Des 15, Desviaúl«:has, lmpacto sin arma mejorado. 
Benefi.~ua.nda...U1iI.i-'Cs la.dore Desviar Hechas (pág...95), puedes atra­

par e1 arma enJuga! de...simpleme.me....desYiarla.las armas arrojadizas, como 
las lan~so bacbas lllu:dfll.~erdeUlehas inmedjatamente alatacante original 
(incluso aunque no sea tu turno), o puedes,.guardadas.para usarlas más larde. 

1;!
Dehe.s ten.er..al menos una mano libte...Ú!.U-e 11,P.,tSlé sujetando nada) pa-
utiliz.ar esta dote. __ 

pedal: un guerrerQ p~de elegU:Au:apar flechas como una de sus 
dQte.u.dicionales (ver la pág&. __ 

AUMENTAILCQNVITCAClÓN [GENERAL] 
Las criunlras que c~u~ soo...w.ás poderosas de lo nonnal. 

Prerrequisito,;JiQ!ryra con !!na escuela.de magia (conjuración). 
Bene6cio: cada criatura q.ue cOIl.Y.QgueSJ:on cualquier conjuro de con­

vocar recibe un bonificador ti de mejPJ:U..Su Fuerza y Constimción du-
rante la duración del conjuro qu~ó _____ _ 

A,UTOSUFlCIENTUGENERALJ 
ede.s..ocupa.tte.de úmis.QlQ en ~~ciones_y entornos a~. 

Rein' reciheS u.o..ho.nifi.cadot..t2..f.o.J:Ws las pru~~Sana.r y 
uprodyenda...-

A [GENERAL] • 
Has nd.o..eno:eJl.ado paruealizar cargas devastadoras a lomos de un.a+ 
mOl)..tJ.lI:a... --f 

~qy,W.t~gue al galope, Combatir desde una rnontu~ 
tar..1rm~ ___ ~ 

llene6cio' si usas kacción de carga yendo montado, iniligirás e~ 
dañQ.C.on un ann.a..c;u~ cuerpo (o d rriple con una lanza de ca~ 

t-; Especial un guerrero p~egi¡ Carga impetuosa como una ~s 
-+'lotes adicionales ~r1a~ 

GOMBATE CON DOS ARMAS [GENWJJ 
Sabes combatir con un.a.t'Jlla,gl1 cada mano; podrá.s re.aliz.a[ tUl araqueJ~ 

~ionaJ con tu seguncia..annaJ:ada asalto. ~ 
1 Prerrequisito: Des 15. 
. Beneficio: rus pe.1li1l.iz.adones por combati¡ CQJl dQs anuas se red1!~ 
El penalizador de ro mano hábil se reduce en 2, y eld.e ij1 mano torpe eo 6. 

NOWaU;Qnsulta 'Combatir con dos annas' en la pág 155 Y~ 
B- LO: pena!¡zadores por combatir con dos anTIas en la píÍg 160 ! 

Especial: se considera que un explorador de 2.0 nivel qye.hay.a..cl.egido..eJ . 

~
o de combare con dos armas tiene la dote Combate con dos armas jndu· 
lmque no tenga los prerrequisitos. No obsranre, sólo recibe los benefioo+ 

dote cuando lle:a..a.ana.dura ligera o na..lk:va annadura (ver la pág. 18l.;­
Un guerrero puede elegir Combate COIl dos armas como una de sus 

. dotes adicionales (ver la Rág.W,,- __ _ ____ _ 

COMBATLCON OO~ MA.YO:lITGWE.&AJJ 
Eres un mac.s~ lucha CQ.D ambas !llall9~S -,,--__ .,--__ 

Preuequisjtos: Combate con dos annas, Combate con dos armas me­
joradoJles J9,Jltaque b.ase +J.1. 

Beneficio: obtienes un tercer ataque con N maOP rorpc allnque co 
~lm penalizadQ(- .11l.-

Especial: un gueww pJJ..ede e1egir Combate con dQs aunas mayotc 
una de SlIS dotes adjcionales (ver la pág. 41 ). 

Un explorador de..JJ..Jli..vel que haya elegido el estilo.dc...CWll.b 
dos armas obtiene Comb.a.te ""cm dos armas mayor, incluso al,IDque Jl 

ga los prerrequisiros p.íU'~. No obstante, sólo recibe los bene.tlci.Q 
dote cuando lleva annadur::l lige[ll O no lleve armadura (ve.¡J.u~ág.39). 

COMBATE CON DOS ARMAS MEJORAI20 
[GENERAL] 

Eres un experto combatiendo con dos annas. 
Prerreqwsitos: ataque base +9 Des 17 Combate con dos armas. 
Beneficio: además del ataqye adicionaLqucJlonnalmente puede rea­

lizarse con un arma sujllliU:Qn la mano rorpe, dispond[ás de un segunoo 
ataqu~esa misma ~UQ.lL1J.1l-PC.nalizador - 5 (consulta la 
tabl.Il=J.O&l la pág. 160). _ _ __ 

oOXlal sin esta dClli:.,iólo podrás llevar a cabo un ataque adicional 
con el armaqm tengas en la mano torpe. 
Esp~guerrero puede elegir Combate con dos armas mayor co­

mo una duus dotes adicionales (ver la pág. 41). 

Un explo.t:ador de 6~ nivel que bay.ll.cl.egis!o el estilo de combate con dos 
armas obtiene Combate con dos arClílSJmtip¡ado, incluso aunque no tenga 
los pren;eqlli~:itos para ello. No obstjlnte sói.Q.¡ecibe los beneficios de la do­
te cllandoll~madura ligera o no Ileya annadura (ver la pág. 39). 

COMBATIRTIE5Dt UNAMDNTURA [GENERAL] 
Ere.slláhil C;QlDbañ~do dt!.!i.de umuno.ruura. 
~uisitQ;.!\1ontar l rango-

Beneficio: una vez por asalto, podrás realizar una prueba d~mat(cO' 
mo reacción) para anular un golpe recibido por tu monntra en combare EI ¡ 
golpe qw:daráanulado siempte y cuando tu prueba de Montar $ea 5!!prrior¡ 

a la riradíuk.a..ta.Que.íbás.kaw.enre, la prueba de M~ntar se . -
CA d~ de ser superior a la CA nOIJll -

+- Especial' LID guwero putde elegir Combatir 
mo una de S!!s doces adicionales (ver la ~ 

Q.OMPE I ENCJALON.ARMA EXÓTICA [GENERAL] 
f..E.1ige..wuiP9 de a~tica, como mangua! doble o sburiken (para en­
F ,trar IIDa lista con todil,i ellas, c.p.nSJJlta la rabia 7- 5: armas, en la pág. 
u6) .. Sabeuómo....usar ese tipo de aona exótica en combate. 



+ 
Prerrequisito: ataque base t1 (¡!.df.máSjkFl~~I?Mla bas­

lardaoel hacha de guerra enana). 
Beneficio: haces n1S tiradas de ataque co~alJl1ª de la manera..normal 
Normal: un personaj,f ...... Q1Je use un arooa sin ser competente con ella 

sufrid un penalizador-4 m..s...us riradas de ataque. +-
Especial: puedernqYi.tiI....esra dote varias v~ces. Cada vez qllejO~­

. gas, el beneficio se aplicará a ttn--1lrma exótica diferente. La compelenc' 
~!a espada bastarda o e~e guerra.. emllil tienen un prerreq . '­
~IO adicional de Fue 13. 

p O guen:ero puede elegí.( ComP..et~a con arma exótica como I d~sus dotes adicionales (ver la pá'¡¡,.,tll_ 

~MPETENCIA CON ARMA MARCIAL 

[~~~~~ de aona marcial, como el arco l:rrgQ..(consultW@la 7-5: 
arnru..rnlilpág. 1 t6 •. para-1ln lista de armas ma(C~ ~o lIsar 
ese tipo d~ arma marcial en combare. 
UriIi7.a~e para hacer que ru persona~ea competente con más 

annas de las que pennite la lista de su clase. 
Beneficio: haces tus tiradas de ataque con esta arma de mane~ 
Normal: cuando usas_un arma si.n ser competenre con eUa sufre n 

penalizador -4 en tus tira~ de ataque. 
Especial los bárbaro.j, exploradores ..... guerreros y paladines son compe­

tentes con todas las armas mardales, PQr lo que no necesitan elegir esta dote. 
Puedeudquirir esta dote 'iarias veces, Cada vez que lo hagas, el bene­

ficio se aplica~a un arma diferente. 
Un clrng!Lq~~uerra enqe sus dominios y venere a un dios cu­

ya anna predilecta sea marcial obtendrá gratuitamente la dote Competen­
cia con al"IIli..lPardal con el arma de su~ silLque tenga que 
legirla. 

ago o hechicero q~lance sobre ~í 
ismo_el conjuro !mrlSfQJJlli!fión de 'Ie,,- _ ____ --< 

ltr se considerará CO!I!~l11.Lcon rodas 
las annas marci~s mientras dure el 
sonilegio. 

COMPETENcrA 

" 

ARMA SENClLLA ___ /'-0+.>1 
[GENERAL] ""-~4<--' 

Sabes cómo usar en cmnD"'~-"''''-~!,-Q''-j_t 
... armas se ncillas (para en~rar '!lJjU''rnL~101 

-----
~~personajes, a excepción de los druidas, magos. monj~ 

y pícalPS,.son competentes automáticamente con todas las 3.nnas sencillas.~ 
-I2.d2.magQJLhechicero que lance sobre sí mismo el conjut"Q.../nt.m.fru::.l,.. 

mación de Temeroblien~ompetencia con todas las armas senciUas mien~J 

t~~;~~~~~i;A ~ON:ARMADU RA 
b~TERMEDIA}JGENERAL] 

Eres competente en el Jlli) de armaduras intermedias (consulta la rabia , 
-+7-6: armadura y escudQ.h.W la pág. 123). ---t 

Ptcnequisito: Competencia con armadura (1ige~J,.) _,-_ _ 
Beneficio: consulta Competencia con armadura C!ig .• crnw.1 __ _ 
Normal: consulra Competencia con armadur.t.Wgc¡:a1.--
Esp~cial: los bárbaros, bardos, clérigos, drui~~.t9llpa..lru:lln.es+ 

obtie~ornpetencia con armadura (intermedia) como dore adicional,. 
por lo que no Ilecesitan elegirla. 

~MPETENCIA CON ARMADURA (LIGERA) 
[till',!ERAL] 
~res competente en e'l uso de armaduras ligeras (consulta la tabla 7-6: a;­
. madura y escudos, en la pág. 123L. _ _ 

Beneficio: cuando Uevas un tipo de..a..rmacluril con el que ereSNmpe-, 
tente, el penatiMldor de arrn~Q se aplica..a~~s.4e Abrir ce- J 

rradmas, Equilib¡jQ, EscapiffilQ, Esconderse, .l.Y.egQ.Qe manos, Moverse 
sigilosamente, Piruetas, Saltar y Trepar. 

Normal: un personaje que vista annadu~Q uso PO es compe­
teote sufre el corresPQndiente penalizador de armadura en las riradas dj­
ataque, y en tod~pruebas de habilidad queJmpliQuen movimiemo 
incluidas las de Montar. 

Especial: todas~s de personaje, excepto losbgchic~agos 
y monjes, obtienen...competencia con armadura (ligera~Q1LaiJ 
cional, por lo que 1l2.nc@iJi¡n elegirla. ~ 

COMPETENcrA <:ON ARMADURA (PB!\QA 
[GENERAL] 

Eres competente en el uso de annaduras pesadas (consulr~la 7- 6: 
armadura y escudos, en la pág. 123). 

Prerrequisito: Competencia con armadura (ligera), Competencia 
con armadura (intermedia). ____ _ 

Beneficio: consulta Com~ia con armadura (ligera). 
Normal: consulta C...ru:rrpetencia con armadura (ligera). 
ESJ>..e'-iallos clérigosJJW~_paL1d.ims..obrienen Competencia con 

annaduI1.....(pesada) como do..ttMli~~x::II::.lo que no necesitan elegirla. 

COMPETENCIALON ESCODO [GENERAL] 
Eres com~re con los braquetes, los escudos ligeros y los escudos pesados. 

Beneikio: puedes usar escudo y sufrir solamente las penalizaciones 
normaleslconsulta la tabla 7-6: a~ y escudos, pág. 123). 

Normal: los_ onajes que utilizan un escudo en 
cuyo uso no son competentes sufren el correspon­
diente penalizado[ de armadura en las tiradas de ata-

,\~~~~_=q,~,e~Yoe_~n~,~od~,~s~J~a,-~p~'ju~;.e~ba~:s;dd~e~ habilidad que impli-
:; las de Montar. 

Especial los bárl>aros, baroos, clérigos, druidas, ex-
ploradores, g:yem.ms y paladines obtienen~ dote de 

fonna graruita, por lo que no necesitan elegirla 

COMPETENCIA CON ESClJIRL-+ 
I'AYES [GENERAL] 

~
~pn todas..ell~.Q).I)sultalvablª-7-:-S: ar-

QQ' rea~.Uus tiradas de araque 
e.tl..kJ:1ág ;1~1 __ _ :j:~i~~~~~iC01m2pe~,~e¡n,¡e~Cio~n~IOS escudos pav'<>J"-___ -f Competen~i.lLc~c;:"".o...-;-:-_:-i 

~u'-_ 'l>WI!l.esc,,?,lJ2i"'v<:' '-'i-l,",:=~+ 
norma~sulta la tabla 

pág 123) TTTI?I ªJ_~o QOQDal. __ ~ 
No~uando usas un arma sin ser com-~ 

petente con ella sufres un penalizador -4 en rus • 
tir.!~araque. 

Norrna.llos personajes que utilizan un escudo en 
Q,Iy.D:...YSO no son cQIDpetentes sufren el correspondien­

__ .-le p;enaliz.ador de armadura en las tiradas de ataque y en 



t 
rodas las pruebas de habilidad que iml2.lliluen movimiento incluidas las 
de Montar. 

Especial: los guerreros obtienen au(om;Íricamenre esta dote de forma 
granJita, por lo que no necesitan elegirla. 

CONJURAR EN CUMBATE [GENERAL) 
. Eres e~-perto ejecutando sortuegLos en medio del combate. 
W enefido: obtienes un bonificador +4 en las 'pruebas de Concentra­
~ ción que realices al lanzar un conjuro o lIsar una aptitud sorruega a la de­
fensiva (consulta 'Lanzar un conjuro a la defensiva', pág. 140), o mientras 
estés panicipando en una presa O sujeto. 

(Uf\I]URAR EN SIITI'Tcr01METAMÁGICA] 
Puedes lanzar conjuros en silencio. 

Beneficio: un conjuro silencioso puede ser ejecutado sin componen­
tes verbales. Los conjuros que carezcan de componente verbal no resul­
tan afectados por esta dote. Los sortilegios silenciosos ocupan un espacio 
de conjuro un nivel superior al de su nivel real. +­r Es cial: los conjuros de bardo no pueden recibir las ventajas de e~ 
dote meramágica. ...f.. 

CONJU R-AR STN MOVERSE 
[METAMAGICA] 

Puedes lanzar conjmos sin hacer gestos. 
Beneficio: un conjuro inmóvil puede ejecutarse sin componentes so­

máticos; uno que carezca de componente somático no se ve afectado. Los 
t sortiJeg¡os inmóviles ocupan un espacio de conjuro un nivel superior al 
t de su nivel real. 

aONjUROS PENETRANTES [GENERAL] 
~ Tus sortilegios son especialmente poderosos_y E!;leden atravesar la RC 
~con mayor facilidad. _ _ 
t Beneficio: obrienes un +2 en las pruebas de nivel de lan za dor (1 d20 
~ + nivel de lanzador) para intentar superar la RC de una criª-D!ra. 

CO~JUROSPENETRANTESMAVüRT5 
[GENERAL] 

Tus sortilegios son especi,lmente porentes, "¡v",do ¡, Re con m,yor ('1 
cilidad de la habitual. 

Prerrcquisito: Conjuros penetrantes. 
Beneficio: obtienes un boniflcador +2 en las pruebas de nivel de lan-t 

zador (1d20 + nivel de lanzador) para S'!!perar la RC de una criatura. Este 
bonificador se apila con el de Conjuros penemmres (ver arriba). 

CONJUROS I'lAIURATIS1sALV AJE] 
Puedes lanzar conjuros estando en una fonna salvaj~:.... 

Prerrequisitos: aptirud para utilizar fonna salvaje, Sab 13. 
Beneficio: puedes realizar los componenl~rbales y somáticos de 

-i-un conjuro estando en una forma salvaje. Por ejemplo, en forma de hal­
, cón puedes utilizar chirrid~y gestos de rus garras como sustitutos de los 
comE.Q.nentes verbales ~somáricos normales de un conjuro. También 
puedes utili7..ar cualquier cony~meme material o foco que poseas, inclu­
so si estos objetos se han fundido en la fonna. Esta dote no permite el uso 
de objetos mágicos miemras estés en una fo rma que normalmente no 
permitiría su uso, y tampoco te proporciona la aptirud de hablar mientras 
estés en forma salvaje. 

CONTRACONjUR~1JO~U~ 
[GENERAL] 

Entiendes los matices de la tl.!.agia hasta tal punto que.puedes _contrarres­
tar con gran eficacia los conjuros de rus oponentes. 

Ben eficio: al realizar un conrraconnlr~edes utilizar c1!!!guier sor­
ril~o de la misma escuela, siempre que sea lInoo más niveles superior al 
conjuro objerivo~ 

Normal: sin esta dote, sólo puedes contrarresta r un conjuro con el 
mismo conjuro o con un conjuro especialmente diseñado para con~ 
conjurar ese sortilegio. 1 

CURRER]GENERAL] 
Eres llli!Y veloz. 

Beneficio: al correlj te mueves 5 veces más rápido de lo normal enlu"1 
gar de 4- (si no llevas armadura o llevas armadura ligero y no trans1l2!!..~ 

¡Pás de tina carga ligera) o a 4 veces tu velocidad (Si llevas armadura in­
..J.!.ermedia o pesada o transportas una carga mediaJla o pesada). Si realizas 
+un salto despues de unasarre!!.l!!icial (consulta la descrjpción de la ha­

bilidad Salrar, en la pág.80), obtienes un bonificador +4 en fU ~rueba de 
Saltar. Mientras corres c.Qill.ervas tu bonmcador de Des a la CA 

..... Normal: cuando corre~ mueves a 4 veces tu velocidad si no llevasar· 
madura o llevas armadura ligera y no transportas más de ~ catg!.ligef!)o ~ 
a 3 veces tu velocidad {Si llevas annadura intermedia o pesada o rransponas. 
una carga mediana o pesada), y pierdes tu bonificador de Des a la CA 

CRÍTICO-MUORADO [GENERAL] I 
Elige un riJXl de arma, como espada larga o gr.l:Il haclla~ con la que sabtis 

[;

1 ar donde mas duela. 
Prerrequisito: ataque base +8 o superior, comperencia con el arma.¡ 
Beneficio: ni rango de amenaza se ~licaní cuando uses el arma ele-1" 

~da. Por ejemplo, una espada larga normalmente amenaza con hacer cri­
tico obteniendo 19-20 (dos núme~. Si el perso.1!!ie que usara la es~da 
larga ruviera Critico mejorado {es.pada Iarga1 el ran o de al!!enaza de! ar' , 
roa se situaría entre 17-20 (cu~eros). 

Especiatpuedes obtener ~a dote varias veces ro sus efecros no se 
apilarán. Cada vez que adquieras la dote, deberá a licarse a 
una nueva arma. 

Este efecto no se apila con ningún otro e""'''-''"'''-'d:;Í"~­
¡-expanda el rango de amenaza de un anna 
(como el conjuro afilcidum"k 

Un guerrero pLlede ele _ Criti· 
co mejorado como una de sus do­
tes ad icionales (ve!J!.p-ª.g. 41). 

DEDOS ÁGILES" -
[GENERAL] 

Eres un experro en manipular oh-
jelOs pequeños y delicados. 

Beneficio: recibes un 
bonificador +2 en todas las 
pruebas de Abrir cerraduras 
e Inutilizar mecanismo. 

DEFHJSACON 
ARMASIGENE 

Tu estilo de combate con dos annas re­
fuella tanto ni defensa como tu ataque. 

de /IN heclJizo lanz.atk 
PD" tm ClérigD maligno. 

PrerrC!9!lis itos: Combate con dos armas, Des 15. 
Beneficio: cuando esgrimas d~s (sin incluir armas naturales o 

impacto sin armas), obtienes un bonificador +1 de escudo a ru CA 
Cuando estes luchando a la defensiva o utilizando la acción de deJen-

Sol total este bonificaclor de escudo aumenta a +2. 
E~ial: un guerrefQ.puede elegir Defensa con dos armas como una 

de s1,ls dotes_adicionales~ la ti .41 . 

DERRIBO MUORADOjillNERAL] 
No sólo estás en rrenado para derribar a tus oponentes de modo seguro, si­
no también para atacarles inmediatamente después. 

Prerr~uisito: 1m 13) Pericia en combate. 
Beneficio: no prov~ un ataque de oportunidad cuando intentas de­

rribar...! un oponente estando desarmado. Además, obtienes un bonifica­
+-dar +4 en ru rueba de FuerLa para derribar a un oQOnen,"r~e~ . ....,._-:-,.,..~ 

Si Iggra:s derribar a un 0l!menre en combate cuerpo. a cuc obtendrásio-
mediacnnente un nuevo atague de cuerpo a cuerpo contra él como si no hu­
bieras ero leado tu a le derribarlo. Ibrejemplo. Toroek dispone a niwI 
11~ de 3 aragues por asaltQ, con alaques base de +11, +6 Y +1. Durante un asaIro 
de combare intenta derribar a su oDQ..nente. Su primer intento resulta fallido 
(consugtiend~ tanto¡ su primer ataque). Su segundo intento tiene éxi[~e 



inmediatamente realiza un ataquede cuerpo a CI.lefJX) contra su enemigQ con 

un bonificador de +6. Finalmente, Tordek realiza su último ataque con + L. 

Nonnal: sin esta dote, provocas un at<l,9.ue de 9j:lQnunic!ad cuando in­
lentas derribar a un oponente estando desannado. Consulra 'DerriOO', en la 
pig.I56. 

Especial: al alcanzar el 6.° nivel, un monje puede elegir Derribo me "o­
rada como dote adicionaL aun~ no posea los"prerrequisitos. 
Lvn guerrero puede elegir Derribo mejorado como una de SlIS dotes 
~adiciona1es (ver L1 pág. 41). 

1 

~}.~~~~ ~e~<~~~~~e~~ ~~:;e cue'PO a cu",po. ¡ 
Prerrequisito: Int 13, Pqist~~n comba~. 
Beneficio: no provocas ara~e opommidad cuando intentns desannar a 

un op::!nente, ni éste r~dní. oponunidad de desarmarte a ti. Además, obtienes 
un boni( +4 en la tirada de at~ue enfrentada para desannar a tu oponente. 

t- Nonnal consulta laill~ormales de desanne, pág. 156. ¡ E~dal un guerrero puede elegi< Des",ne mejorndo como un, d1 
sus dOfes adicionales (ver la pág. 41 ). 

Un monje puede elegir Desarme mejorado como dote adicional a 6~ 
nivel, incluso aUl!B~no reúna los prerrequisitos. 

DESENVAINADO RÁPIDO [GENERAL) 
Eres capaz de desenvainar aonas con una rapidez asombrosa. 

Prerrequisito: Ataque base +1 o Stlperior. 
Beneficio: puedes sacar un anna como acción gt]ruita en lugar de cómo 

acción equivalente a movimiento. Puedes desenvainar un anna oculta (con­
~ta la habilidad de Juego de manos, pá& 77) como acción de movimiento. 
L~un personaje que haya elegido eSla dote puede lanzar armas arrojadi­
rus eg" su ataqu..!..fompleto normal (de un modo arecido a como hace 
un personaje con un arco). ._ 

Normal: sin esta dote puedes desenvainar un arma como acción de 
movimiento, o (Si tu ataque base es +1 o superior) como acción gra tuita 

Ipane del movimiento (ver la pág. 142). Sin esta d~ puedes des~nvainar 
. un arma oculta CaD una acdón estándar. __ 

Especial: un guerrero puede elegir Desenvainado ráJW!9 como una 
de sus dotes adicionales (ver la pág. 41). 

D~~~~~!i~~~fl<;c~:e ~~t~~~Xime~, al igual que los Vi<OteSd1 
ballesta, las lanzas y demás armas arrojadi7..3s o de proyectil. 

Prerrequisito: Des 13+, Impacto sin arma mejo do. 
Beneficio: para usar esta dote debes tener übre una mano como mí­

nimo (es decir,~sujetando nada con ella). Una vez por asalto, 
CU3ndo en circunstancias normales serias golpeado por un arma de ata­
que a distancia uedes desviar el :JE.gue ~ no recibir ningún daño de 
el Para poder hacerlo debes ser consciente del ata.swe y no estar despre­
\·enido. Imentar desviar un arma de ata~a distancia no cuenta como 

~
CCión. Las armas de ataque a distancia elKepcionalmente grandes, como 

las rocas arrojadas por los gi~ntes, no ~[eden ser desviadas, ni tampoco 
los a!!Clues a distancia ge.!l.erados por efectos de conjuros, como una flecha 
~,,¡, IÚ Melf. __ 

Especial: un I!!Qnje puede elegir Desviar flechas como dote adicional a 
2.' niveL aunque no CUDl....Ela el prerrequisito de la puntuación de Destreza. 

Un guerrero puede ~g!r pesviar flechas como una de sus dotes adi­
cionales (ver la pago 41). 

DISPARAR DESDE UNA MONTURA[GENERAL] 
Eres habil en el uso de armas de ataq~ distancia a lomos de tu montura. 

t Prerrequisito: Combatir desde una montura, Monta r 1 rango. 
Beneficio: la penalización que sufres por usar un arma de ataque a dis­

rancia a lomos de una montura se reducti la mitad: -2 en lugar de -4 si 
tu montura...sgá llevando a cabo un movimiento doble, y -4 en lugar de 
-8 si lo ue hace es correr (consulta 'Combatir desde una monntra', en la . 
pi~ 155). 
E~ial: un guerrero puede elegir Disparar desde lma monntra ~ 

mo una de sus dotes adicionales (ver la pág. 41 ). -t 

DISPAK<JA líOCAJARRO [GENERAL] 
Sabes reali7.ar disparos certeros con armas de ataque a distancia cuando te 
encuentras cerca de tu blanco. 

Beneficio: obtienes un bonificador +1 en las tiradas de ataque y'daño 1 
+Son armas de ataque a dista[~i<!..9!ando disparas estando a un máximo de 
..u0' de tu blanco. __ 
+ Especial: un guerr~!Q.Puede elegir Disparo a bocajarro como una de 

sus dotes adicionales ver la a&..i1). 

Q.lSPARO A LA CARRERA [GENERill __ .. 
. Posees un buen entrenamiento en las tácticas de esca~za con armas J 
de ataque a distancia. 

Prerrequisitos: ataque base +4, Des 13, Disparo a bocajarro, Esquiva, 
Movilidad. -+ 

Beneficio: al USar la acción de ataque con un arma de ata ue a distan-1 da, puedes moverte tanto antes como después del ata<I.ue, siemm gue la 
distancia total a mover no sea mayor que ro velocidad. 

~
special: un guerrero puede elegir Disparo a la carrera como una de 

sus dotes adicionales (ver la .E.ág. 41 ). 

SPARO A LARGA DISTANCIA (GENERAL] 
Puedes llegar más lejos con un arma de ata~ue ~ distancia. 

Prerrequisito: Disparo a boca jarro. 
Ben eficio: cuando uses u!!.j!rma de proyecrjJt ~omo un arco. su alcan­

ce se incrementa en un 50% (multiplícalo por 1 '5). Cuando utili~es un aro 
ma arrojadiza, su alcance se duplica. 

Especial: un guerrero puede elegir Disparo a lar a distancia como 
...J. una de sus dotes adicionales (ver la pág. 41 ). _________ + 
DISPARO PRECISO [GENERAL] 

Eres muy hábil apuntando y calculando cuando realizas lffi a~ue a distancia. 
Prerrequisito: Disparo a bocajarro. _ 
Beneficio: puedes di~rar o lanzar armas de ataque a dis...!!!!fia contra 

un oponente enzarzado en combate cuerpo a cuerpo sin sufrir elyenaü­
zador-4 normal en tu t:irada de ataque (consulta 'Ataques a distancia con­
tra blancos en cuerpo a cuerpo', en la pago 140). 

Especial: un guerrero puede elegir Disparo preciso como una de sus 
dotes adicionales (ver la pág. 41). 

DISPARO PRECISO MEJORA1Y01GENERAL] 
Tus ataques a distancia pJ.!t.dmJw..ora.rJos 
efectos de la coberrura o la ocuhación. 

Prerrequ isitos: ~taque .base +.lL 
Des 19..JJisparo a bocaj!:.. 

rro, Disparo preciso. 

Ben eficio: tus ataques a 
tancia ignoran el bonificador a 
la CA_~ue tenga cual uierobjS!.i:-
va debido a cobertura (siem-
pre ue no tenga cobertura 
total), y la posibilidad de fa­
Uo debido a oculración (siem-
pre que no~ tenga ocullación 
total). La cobertura ro!e!..y 
la ocultación r~ro~ 

~porcionan los benefi-
cios !!"QLmales contn 

¡tus ataques a distancia. 
Además. cuando 

i diwras o lanzas 



armas con alcance a oponenreunz,arzados en una ~gQj~uto­

máricamenre al oponente que elij~s. 
Normal: consulta las págs.J.5(}152 ~glJls sobre 1~.1QS de la 

cobertura y la ocultación tUl.",-ombate. Si.J;I.nta dote, un personaje que dis­
pare o lance un arma a distiUl&..i.ila un objetiv.o enzar;zado en uoa presa de 
determinar aleatoriame.o~ál de los combatientes de la presa gQl 

Especial: un guerrero puede...elegir Dispa.1"9 preciso mejorado co 
~e sus dotes adicionales <Ver la pág. 411.. 
~ Se considera que un explorador de 1:1,oJllvel que haya elegido el estüo 

~
bate tiro con arco posee.la do~ mejorado, incl -

que 00 tenga los prerrequisitos p~o obstante, sus efecros sólo se 
clkw cuando lleva armadJWLligera q no lleva annadura (ver la pág. 39). 

Dl"SPAROS MÚLTIPrn [GENERAL] 
Puedes disparar varia.s..fle.chas. como un único ataque contra un objetivo 
cercano. 

r ::~:-:;~;:;.;~;;;~ 
tirada de ataque (CQD..YD penalizador de -4) para detenninar el éxit~ 
e infligen daño de la manera normal (pero consulta 'Especial'). 

Por cada cinco puntOS de ataque base que rengas por encima 
de +6 puedes añadir una flecha adicional a es­
te ataque, hasta un máximo de cuatro fle-

DISPARO R!EIDo [GENERAL] 
SabeumliZJJ.t.arroas de ataque a distancia con asombrosa rapidez. _ 
-..r:tenf:QYi.sit2:i: .I&s.J3, Disparo a bocajarro. 

traque a distancia. Para ellQ, ~s el mayor de rus ataques base; sin ernha.tgo¡ 
tpelos los ataques que ef~s~r eSta dote (ramo el adicional como los 
normales) sufrirán un ¡2CDaljzador-2 Para poder utilizar esa dote, tendrás 
que llevar a cabo una arrión de ataque completo (consu!tala pág.,U3). 

Especial: un gueaem..p_uede elegir Disparo rápido como una de 

t ores adicionales (veapjg. 41 ). 

Se considera que un explorador de r nivel qye.ha~egiWulesti.l.o 
de combate riro COIl..3I.(:O posee la dote Disparo rápido. incluso auoqutoo¡ 
tenga los prerrequisitos para ella. No obstante, su~tQS sólq se aplican 
cuandoJlev.,i :n::dura ligera o no lleva annadura <Ver la pág 39~ 

DUREZAl:GENERAL] 

~
máS duro de lo normal 

_ Beneficio: Obtienes 3 puntos de golpe adicionales. 
special: todo p.e¡s,Q.D,aje...pjJede adqtW;ir esra dore varias veces; s~ 

efectos se apüan. 

+ 

DURO DEJ?ELA.~ [GENEJW.r- _ __ 
Puedes p.eonanecer COll~5 araqueSJU,lUatia.n ~et.a.9l[tl$.l 

erreqttisito; Aguante. f 

Beneficio: cuando seas reducido a cqalqu.icr.valo[ 
entre -1 y -!} p-untos de golpe. re esrabjI¡zas de maneIjlalt ¡ 

tomática. No tienes que t1rat un d% para ver si pierdes 
p.w:iliLde golpe cada asalto. __ -:_-,--___ +' 

Alacdlld4condosjlechasgracias 
- fJ·J4 Mk 1)isparos múltiples 

-Cuando seas reducido a puntouJe,gclJ2Ul&gat" 
~ecidir actuar como si estuvies.e~ 
e11.lugar de moribundo. Debes (Omar~[a deci ., 

-.kuant,Q se.as reducido a punros de golpe n.egativ: 

í'~~§!=¡~i~~~~:::;~~~~r::~:::: cll.lScQ.aJ.ll1qu 

sea tu lUUlQ)..Si no 
eliges permane-

cer como si estuvieses i.nc.apamado, que-

chas con un ata~ base de +16 NQ.Qbstante, cada flecha 
más allá de la segunda Sl1D1a.un pe.oalizador - 2 acumulativo a la tirada de 
ataque (para 1.U.Lpenalizador rotal de _6 con tteS flechas y -8 con cuatro). 

.La reducción de daño y Qtra,:; resistencias se aplican para cada una de 
las flechas disparadas por sep.arílllldlllº __ ,-::--,-__ ,-__ 

Especial: sin importar el número de.1lechas...,qu.e..disp...il.ru • .sóIQ aplicas 
el daño que dependa de la p.recisiÓn (como el cb.ño por araguúurrivo) 

H;'-""~-"~.W"'-M ..... ',.· . ge daño cti1:i&.o¡ todas l.aclemás C3jlsan daño normaL 
er.rtm...p.Uede clegi.t.Djsparo.5JOJll.ti.pl.es como lU;l;! duu.s.. dotes 

.. oles.(=-la pág. 41). 
_ co.nsid.era..que..un explorador de 6.° ni~1.lf haya elegido el estikuk.t 

combatuiIP...con a(Co posee la dote Disparos múlriples, incluso aunque no 
rengalos ~uisitos para ella. No obstante, SllS efectos sólo se aplican+ 
cuandollexa~adura ligera o no lleva annadura (ver la pág. 39). 1 

das inconsciente inmediatamente­
Cuando utilices esta dore, puedes rea!iw 

un único mqyjmiento Q una acción estándar cadt 
asaha, pero DO ambas.. y no puedes llevar a cabo UN 

acción,.de asalto completo. Fuedes realizar una acción 
de moviDli.CJllo..ruH.lUIsme m.ás daño, pero si realizas 
cualquier tiPQ...d.e a.c.dó..n.eslándar (o cualquier otra acción 
que el.D..M cQ.rujde~, incluyendo algJlIl35 ac­

ciones gratuitas, como lanzar un conjuro apresurado) su­
_ f{f:S..1 punto de daño después de completar la tarea. Si a~ 
cal1zas los - 10 puntos de golpe, mueres inmediatamente. 

ormal: un personaj~sta dote que sea reducido a cua~ 
quier valor enrre - 1 y -9 pYDlQSJJe golpe está inconsciente y mo­

ribundo, tal y como se descri~apjtulo 8: combate. 

ELA.BQ&i\R.EOClÓN [CREACIÓN DE OBJETOS] 
Puedeu.r.ea.t.pOC.iQ.w:,iPQn.ad~OlljuroS. Consulta la Guía del Dun· 
geo.n.Mll5Íer para encQDttarJas reglas..s.pbre estos objetos mágicos. 

h.enequisito: nivel de tanzadOL.3!.o..superior . 
Beneficio: puedes crear una poción portadora de cualquier. conjuro, 

de 3." nivel owerior que conozcas y que renga como objeti\'Q...aJ.lOaj)~ 
rias criatums, Elaborar una poción requiere un día de trabajo y túde.t 
minas el njyel de lanzacf.oU.que debe ser sunciente como ~~~~~I 
curar el!iQIlUegio..)'JlQ superior a tu propio nivel). El pteci 

.. poción es sy nivel de conjulllx s.u nivel de lan~d.Q[A5.Q..po'...t1W.""''''-l1 
.rar ttOa.pg.<;i6n debes gastauanros PX cQDlQ..l..L25l1J!. ... ¡m""''-'''~'''''4 
plear matetia.s.¡:¡rimas..po.r"y'a!o(.de la..mirad delp~ _ 

~
poQ~t<UnaI'aquellas dec~ue romariasal lan­

c.anjw:.o. La qjanu:a.que beba la poción será el objetivo del sortilegio. 
~uue.quiet:a el us0.4e..un componente material caro o un 

coste en EX.,-CI.D.lkwá un coste adicional acorde con la inversión. Al ere-



ar un objeto mágico de ese tipoJkb.erás emplear el componente mat~ria1 
O pagar los px, además de correr CQIllos costes derivados del pr~io base. 

EMBESTIDA MEJORADA J:G.WERAL] 
Sabes cómo empujar a tUSJJRQJ:lentes. 

Prerrequisito: A.taqQ~OSO, Fue 13. 
Beneficio: cuando reaw.a.s lUlll embestida (pág. 1.56), no provocas 
~e de oponunjdad por pine .. d.el,dcleJl&l.r...Ad.ewás, recibes illl.Jl!lJ'4 

tacador +4 a la prueba enfrentada de..FuetU.-para hacer rerroceder 
~crI(e. 

~pecial: un guerrero puede ~legi1:..fmbe.srida mejorada como una de 
~es adicionales (ver ~1a'¡P1iligg",4tJJJ.) ___ _ 

ENGAÑOSO [GENl&AJ..] 
llenes gran habilidad..parn clisfrnzar la verdad. 

Beneficio: oblienes ~caqor +2 en todas las pruebas de Disfra~ 
rarse y falsifiqr. 

ESPECIAlIZACIÓN CON UN ARMA :l 
[fENERAL] 

Elige un tipo de :wna....como una gran hacha, a la que ya bayas aplicado la 
dote Solrura con un arma. También puedes elegir impacto sin armas o 
presa como ni arma a efecros de esra dore.1nf1iges daño adicional cuando 
utilizas esra amIa. 

Prertequisiros: Competencia con el arma elegida, Solrura con un ar-
,ma con el amla~legida, nivel 4: de guerre[Q. __ _ 

f:;
neficio: obtienes un bonificador +2 en too~das de daño que 
utilil.iwdo el arma elegida. 

Especial: puedes adquirir EspeCializaciÓn con un arma varias veces, 
ro su~ efectosJl.Q..se apilan, Cada vez q~le_aqQyieras la dore se aplicará a 

ynnueVQ tipo de anna. 
Un guerrero puede elegir Especializ.1ción con un arma C.9lTlO una de 
dotes adicionales (ver la pág. 41). 

~~""ZAcrÓN_MAyQJ(COKUNJ\RMA 
[GENERAL] 

Eligum tipo de arma, como una gran h~ql!e ya hayas íl~L4-
dote Espedalü:ación con un arma. También puedes elegir ~.mp-: . ~ 
mas o presa como tu arma a efeqQS..Lsta dore. Infliges - .. 
cuando utilizas esra arma. 

Prertequisitos: COI)l~con e1.iDDa elegida, J;jpecializació 
un anna con el arma elegida. .. SoIf\U:íl.CQo_un arma con el arma elegida, 
Soltura mayor con..YJ1. arma con dnma elegida, nivel 12.° de guerrero. 

Benefi.J;io· obtienes un bonificadO[ +2 en rodas las rir¡das de daño que 
hagas utilizando_el;um;:¡ e legid~nificado.J se apila con arras ro. 
ni[¡cadQres ji las tiradas de araqu~, inclYido el de Especialización con un 
arma (ver m§arriba). 

S
peciaJ.:..Ryedes adquirir Especialización mayor con un arma varias 

es, ~r;o sus efectos no se apiJan, Cad~z que adquieras la dote se apU-
. nuevo tipo de artlli... __ _ 

lJAguerrero puede ek&it..EspecializactóD mayor con un anna como 
una de sus dotes adicionales (yer kl.pág. 4.1L.. 

ESQUIVA [GlliERA!..l __ 
Eres muy h:lbile.s..quiyando loS ~"Qipes 

Prerrequisiro: Des 13. 
Beneficio: durante tu acción podrás designara yn oponente ~ecibir 

un bonificador +1 de esquiva a la CA coorra los ata~ és~ dirija 
conrra ti. Podrás se leccionaLa un nyevo QRQD.en~cada acciÓn 

-+ Toda condición que re h..ag¡,RWkuI b9nWcadQLPOI Destreza a la CA 

s§§E;fénru>riva¡i dejos boJllficadoRs~a . .Me-
. . c~nificadores de otro tipo. los de esquiva 

. . ~nificador racial de los enanos al esquivar los: ata-
. ~pilarse enrrllÍ.-. 

I Esp~un guerrero puede elegir Esquiva como una de sus d0::i .dkion,les (yerla pig.1lL i 

EXPOlstÓNJ'NCREMENTADA [GENERAL]-
Pu«!=!llJlm-cuepcend" cdatu,", más, menudo de lo n=j 
~eq~p-tirud para expulsar o reprender criaturas. 

.Be.neÍitiCl:..cad.a..vez.,qut elijas esta dore, podrás uruizar tu aprirud.p 
~plll.sar o reprender cruuUfiS 4 veces más por día de lo normal. 
..pi (ienes la aprirud.de explll5jlrp reprender más de un tipo de criatura (co-
1JDo un clérigo de alineamiento bue.Q9 con acceso al dorui,nio de Fuego, 
i que puede expulsar mllenps vivientes y criaruras de agya....y.,además...IC­

prender a criaruras de fY.egW. cada una de tus aptitudes de expulsarQrt--+-

rrender obtiene 4 ~onales por día. i 
Normal sin esta dore .. un personaje normalmenJe..PJ,Wd~l11.sar o~ 

reprender muertos...viri.erUes (u otras criaturas) un..nÚInero de veces P9~ 
día igual a 3 + su modificador de Carisma. 

EspecialJ;!.uedes adquirir Expulsión incrementada varias yeccs"y..314 
efeCr05..iUpil.a.n .... Cada vez que elijas la dote podrás ytilizar cada IIPí! de I 
rus aptirudes de expulsar o reprender 4 veces adicionak,s ROr ~ 

t,krE~?m~!c:19re~lelfu~nj~~~N ERAL] ~ r::eS.ciO: puedes alterar un conjuro que....adopre la forma de emanación, 
, expansiÓn, explosión o lín~ ~tl[¡U\J ~quier medidanumé­
rica del area delccmjurose aumentWasra eWo~emph,yn cOD.i.urode

1 00'" de p"'go (q\lOJlorrna1men~e una .,~e ~ d.<.rnclio);¡ue 
sea extendi<w:ll~ ~ión de. 4<L de...radio. l In CQnj~dido 
utiÜ1..a un espacio de conjuro 3 niveles por enema de su nivel real 

Los c;Qfljllro~que nO tengan un área de uno de es,ºs "mtro tipos no re=­

sultan afectados por esta dote. 

EXPULSIÓNlKE}.QRADA [GENER&] __ 
Tus intentps de e~~12render son mas pode~'-"'JlllIID'l..f 

PrerrequisjJ:o: aP1in!.d..para expulsar o reprender criaturas. 
Beneficio: exp~...n:PJ'endes criaturas como si ruv~es un. 

mas del real en la da&qwue proporciona la aptitud. 

FABRICAR ARMAS Y ARMADURAS MÁCrCAS 
[CREACION DE OBJETOS] 

Puedes crear armas, armaduras y escudos mágicos .... _____ _ 
Prerrequisito: nivel de lanzador 5.°. 
Beneficio: puedes crear cualquier arma, armadyra o escudo mágico 

cuyos prerrequisitos cumplas (consulta la Guía del Dungeon Master para 
los prerrequisitos y orra informaciÓn sobre esroS"objeroj). Mejorar uno de 
estos Qb.i.e.lQS requiere un dia de mbajo ~da 1.000 po del precio de 
sus atrib~ magicos. Para. mejorar un e5Q.!..@, arma o armadura, debes 
gasr,a( unlOS PX como..lás ddp-:recjo total de sus atriburos y emplear 
materias ptiIlliS por valor de la mitad de su precio roral. 

El ~adura o escudo a mejorar deberá ser de gran calidad y ten­
drás que.tQmeguirlo rúo Su precio no va induido en el coste dado. 

Tambié.1l.,p.ili:des arreglar escud~ annaduras mágicos estropea­
dos, pero sólo si son de un tipo qu~p~ear. Hacerlo te cosrará la mitad 
de PX, materiales y tiempo que re costaÓa haberlos creado direcramente. 

FABRlCAl( BASTÓN [CREACION DE OBJETOS] 
Puedes crear bastpnes mágicos poseedores de diversos efeclos. 

.frerrequisito: nivel de.hnza~ 
Jkn.eficio: l2,Y.edes crear bast~os prerrequisi ros ni_S (con­

sulra la Guía del DlIngeon Master para los prerrequisiros y Otra información 
de los baslon.§). Fabricar un bastón requiere un día de r~jo por cada ¡ 
1.000 P2-de..su_precio ~ para hacerlo, debes invertir ",,~n'dtos~,,::; Px~:co"m:ot 
1/ 25 del precio bas~as primas por valor de la mir~ ...¡" 
se. Un bastón recién creado dispone de 50 cargas. 

+- Algunos basrones cQnllev@. lID precio adi&io.niliya sea en cpmrxmen­
tes m¡ueriales o en PX) tal y como se ind~ " Este cos­

rebe"; aliM!lI>e ,L que-J¡e obtenga a patlir.J!dpr~e del bastón. 

F~f!~!~~s'[;:~¿;S'2~¡v?!~~!t~;OS] 
PreueQuisito' nivel de lan7..adot.2:.. 



Beneficio: puedes crear cua!.quie,ucrro cuyos prerreqJ ljsiros C!lmplas 
(consulta la Guía del Dutlgooll Master para los prerrequisitos y arra información 
sobre los ceeros). Fabricar un cerro requie~ d~jQ por cada 1.000 
po de su precio base. Para co..o.seguirlo, debrAgaSJar m,mos PX cpmo 1/25 del 
precio base y emplear malcrias-primas por valor de la miC3d delpredo has 

Algunos ceo::os c;.oolleyao I,I.D p.recio adicional..(ya sea en compon.enr 
[::ri'leS o en PX) ,,[ y como ","indie, en sus descripciones, Esre co,", 

rá añadirse al que se oQrt:J)gu..partit.<k1 J2,te.ÓO base del cetro. 

F~!CAR OBJETO MARA:vrLLOSO 

[~~~~r~b~t~s ~~~!:~~rsQS CWIlíLW13 bola de cristal o una al-
-.J:oxnhra voladora. __ _ 

Pterrequisito: nivel de 1a~or 3.n• 

Beneficio: puedeurcar cualquier objeto maravilloso cuyos prerrequi­
sitos cumplas (consulta ILG¡lli!.del Dtmgooll Masler para los prerrequisitos 

tY otIilinfm.:ma~ió.n sobcelos..a.bjems..maravillosos). Encantar uno de estos 

~:!~::~r:~berlr¡ un di, de rrob'jo por cad, 1.000 po de su precio, Po" en-
jeto mágis:o diverso, debes gastar tamos PX como 1/25 

recio y emplear marerias primas por valor de la mirad de su precio rot 
También pued~glar los objeros maravillosos que estén esrropeados, 

pero sólo si son de un cipo que puedas crear. Hacerlo te costara la mitad de 
PX, ma teriales y tiempo que te costada haberlos creado directamente. 

Algunos objetos marnvillosos conllevan un precio adicional (ya sea en 
componentes materiales o en PX) tal y como se indica en sus descri¡x::io­
nes. Este coste debera añadirse al que se obuWga a..parrir del precio base 
~objeto (y habrá de paga rse tanto al creaclQS,. como al arreglarlos). 

Ft.~~ICAR:'VARITA [CREACION.J2L06JETOS) 
t:f,uedes crear vati.[as capaces de contener coniyros (consulta.laueglas so­
}bre estos objetos mágicos en la Guía del Dutlgt'.Qll Master) 
~ Prerrequisito: nivel de lanzador 5.". 
rJieneficio: puede.s crear una varita ¡x>rtadora de _u.icL~J.U;O de nivel 
L 4." o inferior que conozcas. Fabricar una varita ~ un día..dtlrabajo por 
..QIlIaJ.,l!!l!l.i>O.de su p<ccio b<os<..E1 precio baseJk.urwouila.~de con­
juro Xsu nlvel de lanzador X 750 po. Parn fabricar unaxu:iIa..~ g.<t$3t tan· 
tos ~x cotUQJLli.de su precio base y empk~Lnült.e.t:Uts..ptimas por ya !Qr de .... 
la mirad del precio base. Una varira...recién creada d ispone ck..5..Qg¡g 

Toda vari la que cODlenga un conjuto con un component[OJ1OJ1J]OWW"t 
ro o un cosre en PX conllevara un coste adicional acorde con !a inve 
Además del COSte derivadQJ1elprecio bas..e.. deber.ís empleat..50 vece.$.lQ:¡ 
componentes materia le5..9 pagar 50 ve~s el coste en PX 

FACILIDAD PARA LA MAGIA [GENERAL) 
Se re dan bie~Jemas mágico5........--

Benefido· obtienes LID bonificadO[ +2 en todas las..prueQ.a:s de Cono­

cimiento de c;.onjuros y Usa r objeto mágico. 

~T ~~~a~?r~~~~~~nte en comb,re, 
~equisitos: In! U • .firuja en com.baJe. 

Beneficio; puedes realiza r yna-P(lIeba dcl:.ngañar para fintaren com­
bate como acción de moyjmieprq 

Normal: flnta~bate es...una acción estándar. 
Especial: un.gucae.m. puede elegir Finta mejornda como una de sus 

dotes adicionales (ver la pág. 41)>-

FORJAR ANILLO [CREACION OLQBlf.IQS) 
Puedes crear anillos mágicoj, poseedores de diy~fectos. 

.t PrerrequisitQ: nivel de Im7.adQLU.u• __ 

e.nefici~es cre.iL.cu¡¡lquiet a..nUlo- cuyos prerw;¡W.siJQs ...Q,¡m-

~:::~~~~-:,::e..L...Qw¡geazl Ma.lkr~ prerrequisitos y a rra in· 
_ aniUos), forjar un aniU(Lreqlliere un dí¡ de. trabajo 

por cada I OOQ po de su pr.etiQ base. Para r~a forja debes gaSllr tan· 
I tos PX~lJ..2.5 del precio base y emplear materias primas por valor de . 

la mitad del precio base .. ..Iambién podrás arreglar los anillos que esrén ~ 
rropea.dQS..PetO sólo si son de un tipo que puedas crear. Hacerlo te co~ 

rú Ja mjrad de pX IDalcriales y tiempo que te COSlaría haberlos cre~ 
[ccta.mentt; .... __ ... ~ 
~jws mágicos exigen que se reallcen gastos adk.i.oAaks..t 

tantQen CQmpon.e.oteSJIlateriales como en inversión de PX, tal y c~ 
fPdica en sus respecrivas_d~p'i~s. Por ejemplo, un a/lillode !res~ 
~ostará 15.000 PX a.demás del CQsrU10rmal (es decir, tantoS PXcomocos­
-ttaria ejecutar el conj~ veces). Debes pagaodcosle tanto a! 

crear un anillo como a Iando arregles uno estropeado. _ 

C¡OLPE CON ELIS:CUDO MfjORADO'----_ --¡¡ 
[~ENERAL) 

Puedes golpear con un escudo y al mismo rie.mRO ",onseMr Sil bonifica: 
dora tu CA. ' 

Prerreqw.sitos: Competencia con escudo. -:-1 
Bene.ikio: c.llando das un golpe con el escudQ sigues ¡:wdiend.c.;,~ 

car el bonificador de escudo a ru CA 

~
ormal sin esta dote, un personaje que realice un golpe con el esc;u. 

pierde el bonificador de escudo al a CA hasta su siguiente rumo., 
special: un gue.r.w:o..p...u.c.de elegir GPl~ con el escudo mejorado (O: 

o una de sus dotes adi~iPnales (ver la pág. 41 ). 

GRAN FORTALEZA [GE.NE~l.,-,--__ 
Eres más resis.teDre de lo no~ 

BenenciQ; .2hrienes un +2..eJJ. todru: rus tiros de s.1IVjlción..dUcn:a!e.za , 

GRANJ:lENDEDURA [GENER.,aAJ.,jI)I--,--___ -<, 
Blandes las armas de cuerpo a cuerpo con tanta fuerza qye puet;kigpl· 

.fpear varias veces al..mat!r. a rus enemigos. 
Prerrequisito: Fue.u..Ataque poderoso, Hendequra..a.taQ\J.t..p 
BeneB.cio: esta dpte Úmci.ona igual que Hendedm:.a...pemsiD.limitul.i 

número de v~s qllc.p~~ usar la dote en un mismo asalto. _ ~ 
Especial: un gUfII".eJ:Q.Pllede elegir Grnn hendedura como unaJi 

dotes adicionales (verJ.a.pág. 41 ). __ 

HENDEDURA [GENERAL) 
Puedes dar golpes muy poderosos. 

Prerrequisito: Fue 13+, Araqlle poderoso. 
Benencio: siempre que infljjas a una criatulJi suficiente daño como pa­

ra dejarla fuera de combate (nomWmenre reduciendo sus pg pordeoojode 
O O matándola), podras realizar jnmediatamente un ataque adicionalcontt:l 

orra criarura siruada en~ximidadeli m;is inmediatas. No podrás dar un 
paso de.f.antcs de efecrnar ~\le adicional, que deberás realizar con 
la mism~ y bonifkado.x:...qyue~Q...rlataque que abatió a la ame­
riOLCri¡tyra. SóIQ..pued§.l.l.tilivlt eSta aprirud una vez por asalto. 

Especial: un guerrero puede elegir Hendedura como una de sus dotes 
adicion~r.la...pág. 41 ). 

IMPACTIlS IN ARMA M.EJ.DRADO [GENERAL] 
Eres muy hábil luchando sin arm~ 

Beneficio: se considerará que Wli annadQ..aun cuando no lo estés;esde­
cir, los oponente..s annadps no obt!Uldcin ataques de oportunidad cuando les, 
ataque,Ld~d,d~Q .. oJwante, ru.sj~endo derecho a un araque de 
opoaynidad co~qWnoponeDre qye intente atacarte sin llevar arma. 

Además, tus. impactos si.n.;l.nna p..u.Wen causar daño leral o no letal, a fU 

elección 
Normal: sin esta dote se te considera desarmado cuandQ ataC-ª$ con un 

impac~o sin.arma~ y sól~ puedes ~grr daño no leral c~n e${M ata~es, l' 
EspectaLlJD monje obne.ne automatlcamente lmpac!O sm an:p-ª m.*!!. 
do como OOte adici~nivel, por lo que no necesita":'<l<J"I!'¡j¡._-,1 
Ul~o_~el.egir Impacto sin arma mejo I ~~ 

+sus doteli adicjooa1eli (\:.er la ¡Ng. 41). 

,~~ ... ~~~~~~~,-____ ~J 

1~~S~~~2,~u~~0~~s~~:L,edelono=l 
~neficios: ob~un bonillcador +4 en rus pruebas de iniciativa. 
~pecial: yn guerrero p_uede ~iciariva mejorada como una de 

sus dQtts...a.dkis:maks.(ver la pág. 411_ 



INSCRHl IR ROLLO DE EE.JS.llrun.lfi!.L--_ _ 
[CREACION DE OBJETOS] 

Puedes crear rollos de pergamino a paniJ:.deJos .cmIes oí misma..u orro 
lanzador de conjuros podWs ejecutar los..sortilegios que éSJelleve inscri­
tos. Consulta la Guia d,LDung¡>1J' Mart" par.daueglas sobreJos rollos d1 
pergammo. ___ _ 

r Prerrequisito: nivel de lanzador 1.°. -

t-'kneficio: puedes CreaUlnlP.:.­
Illo de pergamino con cualquier 
¡,mnjuro que conozcas. l nscribiL 

~~ ::0 de pergamino requiere. 
, de trabajo 

..,.POI cada 1.000 po 
de su precio base. 
El precio base 
de un rollo 

r;:1~~:jYel de canju-
. fu:ado.><.sJJJliyeJ 

~d.eJanz.ador X 25 po. Para 
inscribir uno de estQS..Objetos, 
debes gas lar taUlos.PX como 
1/25 de su precio base y emple­

ar marerias primas por valo"c ........ r ) 
dela milad del precio base. ~ 

Todo roUo de pergamino 
~erequiera eluso de un compo­
~e marcrial.caro o un coste 

tcn1X conUevam un COSte adicio­
tDal acorde con lainversión. Al crear 
F objeto mágico de ese tipo de­
~be rás emplear el componen te 

¡material o pagar los PX, además 
~ecorrer con los costes derivados 
:MPIedo.hase. 

INTl l'-JSIlK:AR 
CONJUJS,O 
[METAMAGICA] 

Puedes lanzar un conjuro 
como si fuera de un nivel:rupe:;: 
rior a su nivel real 

Beneficio: un soniJegio imensifkad.o 
JXlsee un.nims.u)l.erio.t.a..s.lL.Jliyel de conh lro 

normal (hasta.9: , como máxi.mo1A.diferencia de 
otras dpres..mt.tamágk:as.J.nrens¡6rar conjuro jucre­
mema realmenre el nivel efectivo del sortilegio alqUL 

~
odülca . .LQS.S.f'ectos dependientes del..n.U:el ú:o,mo 
CD_cle las salvaciones y la capacidad p..ara atravesar 
globo menor de illvulncmbt1.ulad) se..cakularán según 

relni.\!elinrensificado. Un...c.cnjuro intensificado será 
tan dificil de preparar y IanzaU.01l.l0 un sonilegio de 
su nivel efectivo...fu.u:j.empJo. un clérigo podna pre­
parar mmovilizar prnQwu:omo si.fuer.tun conjuro de 
4~ nivel (en lugar.de uoo de 2 0

) ya todos los efe<:(Qsse 
IT3tatÍa corno si fuera un sonilegiQde. es..e..ni\'eL 

INVESTIGADOR [GENE.&AL] 
Tienes habilidad para encOU[(3r infonnariÓn 

,Benencio: obtie.nes un booificaclQ[ ±2 e.ru-odas las 

ij;;~:~e~onnac~ . [GENE RAL] --
. pt.(SQI\íLa..qu,ien los 

¡ demá~ deie.aD..segui.t:, y has dedica­
do alglÍo esfuerzo a reclutar allega­
dos yseguidpres. 

JXeo:equisito:..o.i:x:eL6.0 de personaje. -----t 
Bene.ficio.:..puedes atraer compañeros leales y devoros seguidores,.,su--..! 

bo.rdi.naDo.s..quc..re arudan. Tu DM tiene información sobre qué tipo de ¡ 
allegados y cuánlOS seguklQr.:es puedes.reclurar. ----. 

Espe,;ial consultu n' pM antes de elegir eSta dore, y trabaja CQD él 
para ru personaje 

\Ja.w""li<Luung,ott Mast/'r tle.llf..más infonna­
ción sobre unos y orros)_ 

paran;;:::;:~~~:c~1 
po acue.rpo. Es decir nQpe.rd~ 

nis"~ bonificadores§S . . 
de Destreza a.J¡¡ CA . 

came obrendci el bonúi 
+2 habinlaL(c.ausJJlra 1 -
bla 8-5: modifiGldores a la 
tirada de ataque. y la tabla 

8--ii: modificadores a la. CA...enJa pág. 
.151). Sin embargo los hon¡6cadotes del 

atacanre invisibkseguirán aplicándose en 
.louraqm's a djstancia. 

--.S:ÓJQsufrirás la llÜrad de la penali­
..z.a.ció.n..normal a la velocidad por no 
..seu:.apaz..de yero La oscuridad y la ma­
..l.a..lds.ibilid.ad en general reducirán ru 

....v.e1ocjdad il 3/ 4 partes de la nOIDlal, en 
lugar de a la mitad (consuhil la tabla 
9-4: movimiento obstaculizado, pág. 
163) . 

.NQxmal se aplicarán los modificado­
t:tS..llQIIXl.a.les a las tiradas de ataque cuan­

.d.o...re..inte.nte golpear un atacante invi­
..s.i.ble.-(consu lta 13 tabla 8-5: 

Jlloélifi,:ado""a la tirada de ara­
-Que, pág. 151 ), Y pierdes ru be­

nwcador de Desrreza a la CA 
También se aplicalueducción 
de la velocidad poI: la oscuridad 
y la mala visibilida<lú:o.osultaJa.. 

tabla 9-4: movi.mienro_obs.t.acu: 

lizado, pág. 163). ------i 
Especial Ia.dQlu.¡¡:¡;¡¡¡¡,;u;u"'l 

gas r~u.ltaJ.oú.ti.lc 

"a (pág,)52l--
Un gwu:rJ:IQ.puede elegir Lu­
cha a ciegas como una de sus 

dotes ildiciona les (ver b pág. 
41). 



MAESTRÍA EN CONJUROS (fsPECIAI J 
Estas tan innmamentc familiarizado con delcrmioadQSJ:QO.juros que yil 
no neccsims un libro de co.njuros para pre.pa.w:1o.s. __ _ 

Prerrequisito: mago de.L" nivel 
Beneficio: cnda vez que..escojas esra dote. elige un número de conju 

que ya conozcas igual a ti! mod;6cador de l.nteligencia.Desde ese moro 
[O puedes preparar esos conjuros sin tener que acudir a un libro de conJ 

arma!: sin esta dote debes l!tilizar unlibm...de.conjuros para 
lodos rus conjuros salvo leer magia. 

1!~~ ~!?~~o~~~dadeS manual .. 
eneficio: obtienes un bo.o.i.fk.ador +2 a.uxJas las pruebas de juego de 

manos y Uso de cuerdas. 

MAXIMIZAR COllillR.O [METAMÁGlCA] 
~edes..l.a.n.:l.auoDJuros al márimo...de SUS ereclOS. 

Reneficio: lod05105 efectOS numéricos y vari3bles de un conjur: ~~t 
rimiz3do se.incremenran al maximo posible. Según correspond 
co.njuro de eSle tipoin.fligirá el daño maximo, curará el máximo de pu~ 
lOS de golpe, afec.wá...almaximo número posible de enemigos. etc. Por 
ejemplo, una bola de fuego maximizada infligirá 6 puntos de daño por ni· 
vel dellanzador (hasta 60 pUntOS de daño como máximo a nivel de lanla· 
dar 10 . ..,. Los TS y las tiradas en&entadas (como la que se hace al ejecutar 
un dIsipar nllZgTll ) no resullan afect3dos, como 13mpoco lo son los conju­

..ros que carezcan de variables aleatorias.l.Qs SQIlilegios maximizados ocu­
pan un espacio de conjuro 3 niveles superior..al.dt:..s:umvel real 
~D cODJUIO pcnenciado y maximizado ¡¡103ní por separado los henefl· 
t~~~ de cada dote: el resulrado máximo más un..5O%.dd...resultado obteni· 
~o oonnalmenU: .. trllos dados. Así, unaJxzla drft!fgD maximizada y poten· 
r;iada lan7.:lda por un mago de 1O~ nivel in1ligiria..6QRUJllQS.JDás la mitad .. de lodo. 

fl?¡OVIUDAD [GENERAL] 
..Ga1.as..d.c....gran.habilidad esqWvando a WS oponen1C5.JDie.no:a.sJas sobre­
pasas. y ~do sus golpes. 
~s: Des 13,Esquiva. 
Beneficio obtienes un bonifka.dor +4 de esquiva a la CA..taDualos 

ataques de oporrunidad que gen(.[fS alulICnl'3r movene en cl..iOledQ~ 
imentar salir de un área amenazada. Toda condición que te baga pero 
boniflcador por Destreza aJa. G.t\.(caso de tenerlo} también te privar:i..ds+ 
los bonificadores de esqwva . .J\.!J::omüUÍo de lo que sucede con bonifica· 
dores de otros tipos, los de esquiva ""..Dl.O el concedido por esra dote y el 
bonificadn.t..rac:ia.lqut paseen..l!Js....e1l.íUlQS..para esquivar los ataques de los 
gigantes) pued&.napilarse entre si.. 

&pedal· 110 ¡"ClIPro puede elegir Mnyjl¡daw.mo una de sus dOles 
adicional«:s (ver la pago 41). 

r~2;IAl)OR [GENERA!T 
no en caljbrar y cambiar las a.ctitudes de la gente. 

...B~f¡cio: recibes uo...Jxmificador t2.t.D. todas las pruebas de Averi· 
guar intenciones y D\p!omacia 

PERICIA EN (O'PffiATITGENERAL] 
Estás entrenado~:u:a llSir DI habilidad de combate ranto para el alaque co­
mo parn la defensa. 

Prerrequisi to: Inf 13 
Beneficio: cuando uses la acc\ó.o.deJuaqueJ:tla.KC1ÓJ1.de..;¡taque como 

pleto en cuerpo 3 cuerpo, podráuu.Ú::iLvolllnt~tiamente uo p.w.¡lizador 
,de hasta - 5 en fU tirada de aa.que YJiiadiLese mjsln.Q..llúr:w:m.l±S o me-

15) wmo un bwUficadQI".Jkesqltiva a ni CA. El citado nÚIDem.no podrá 
f<"'"",ornUllLQ'w:.Ime:. ~.ios aJas..tiridis.d. '''que y Lla.CAdura­

;Wa tl.l..Si&uiellte acción.. 
+...l"":mol.J.w..~>OJl;!JJ:.¡¡l"lU,.arezca de ~ricia en combate podrá 1 

. combatir 3 la defensiva cuando use la acción de ataque o la acción de ala· 
que completo. sufriendo un penalizador -4 en los ataques a cambi0.de.; 
obteucr uo bomficador +2 de esquiva a la CA. 

...Es¡wcjal· !lO guerrero puede elegir Pericia en combate cOlno¡¡n¡coq 
sus dru.es..adici.onaLcs (ver la pago 41). 

PERSUASlVQ [GENERAL] 

t.
stas acostumbrado a trabajar roo las palabras y el lenguaje corporal 
Beneficio: recibes un.bwtifu:adJlr +2 en lodas las pruebas de Engañar 

e lntimidar. 

PISOTEAR [GENERAl] 
...sabes utilizar una mODlu.ra..para derribar a rus oponentes 
. Pterrequisito: Combatir desde una montura, Montar 1 raogo 

Beneficio: cualldo vayas sobre una monrura e..i.ntentes armllara.llD1 
oponeOle, éste 00 tendci posibilidad de evitarte. IumOJl.ClJIa.podrá Wt 
7.:Ir un 3.Iaque de pezuña conrra cualquier objetivo derribado.JililfIlWJ.dru 
el bonifica.dot.h.ahirual +4 a las tiradas de ataqu.f..COnrr3 135 yÍ~ 
estén rumbadas (consulta 'Arrollar', en la pag. 154). 

special: un guerrero puede elegir Arrollar como un" _(lJUl .... llI~., 
.J.:ulicionales (ver la pág.. 41). 

PDrENClAR CONJURO [M.ETAMÁGICA] 
Puedes lanzar conjuros con may~ efectos. 

Beneficio: todos los efectos nUlDéri.cos ~ variablcs de UD conjWJ) ~ 
tcnciado aumW13J1 en un m.edio...Stgún c.ocresPQJlCLl. uo..amj.¡.1to..d.USle 
tipo inlligÜ:á..uu.5~.mas de.daño que su versiÓo oormal cw:a..ci.un..5.O\ 
más de puntos de golpe. afeaa.¡á a un 50% más de eoemjgos, e~ Por 
ejempln...un proyutll máglca potenciado infligid !loa vez y mNlja el daño l 
de uno normal (es decir, que porcada proyectilse bnzadi 1 M-u ~.mul:. 
tiplicarii el resultaclo..po¡ L'S) . .Los tiros de salvación y las rirndas cofrtnItl1 
das (como la que se hace alejecutar un dISIpar nlttgl¡¡) nfl..If:S.UltanaúaiJ 
dos, como tampoco lo son los conjuros que carezta.D....de variablesl 
aleatorias. Los sortilegiQs wtenciadosocupan un espaciok cONum.2 
veles superior al d~l~al. 

PRESA MfJORADA [GENERAL] 
Eres hábil en apresar a rus oponentes. 

Prerrequis iros: Des 13. lrnpaCtO sin anna mejorado. 
Beneficio: no provocas ataque de oporrunidad CItando rea1pa5 un ¡u. 

que de roque para iniciar una presa. Además, obtienes un bonmcador rt 
en todas las pruebas de presa, sin jmpcmarqujén La Inicie. 

Nonnal sin esta dote, pr<n!Ql:;~at:l.quc de oponunidad cuando re­
alizas un ataque de toque paro iniciar "oa presa.-

Especial un guerrero...pucde..d.egir Presa mejorada como una de Slli 

dOI~ adict9nales (ver la pág..J..L)... __ 
.un monje puede elegir: .Preamejoroda como dote adicional a 1."' ru­

vel, incluso aunque no reuna los prerrequisil05. 

PROLOlSlGAR CONJURO [METAMÁGICA] 
Puedes latu.a.c.(:onJUTOS con una d\l.tictón superior a la nonnal. 

Benencio: un conjuro prolong¡uiQ.dura el doble que uno nonnallDs 
sortüegios instantáneos, permanentes g dependientes de la concenrR­
ción no resu.ltilrán ilfe(:tados pousta.dnu:.J.os sortilegios prolongados 
ocupan...tUl. .espad.D de coojuro 1 ~RI!rior al de su nivel real 

PU~ETATO A,tJlU)rDQR[GENERAL] 
S~mo golpear a rus oponenu:s....en..zonas vulnerables. 

Prerrequisito: ataque base +8 o superior, Des 13, Impacto sin arma 
mejorado, Sab 13. 

Benefic;io: debes da:lagr que deseas utilizar esta dote anteukmltl 
zar tu tirada de ataque (polio que una tirada fallida arrua'n . . 
si 10&00 bacerdaño..aJ..In oponente con tu impacto sin . . 

~ a realjza[ YD ¡iro dualvaciónde Fortaleza CCO J..O..t...l/2 d . 
pe~ie t tu IDQ(UficadoLd.t..S.i1hidurí:U.askmas de jnOjiPrle d~ 
malmeJ1te. Si c:.l. defensor_falla su tiro de saJvadÓJW;¡~te.da aturdido dlt' 
raDIe yn asalro Ouffto basta a~ comenzaUlUi¡W.ente acción ). Un 

+~aturd¡dQ no puede acmar, pierde los boniflcadores de ~ 
p.a a la CA Y syfre yn penaJizado~2_a la CA Puedes intentar el ataqut 
aruroidoLUnue.z aldía por cada'\. niveles que poseas, y nunca más dt 



una vez por asalto. Los cienos, construqQS criaturas InCD[~lIer­
tos I'ivicmcs, pla!1f3S y las cri:l.luras inmunes alos.. impactQS. críticos no 
pueden ser arurd¡d3s. 

Especial un monje p~de elegir PUÜC137.Q aturdidor como dOle adí­
oonal3 1. nivel. incluso aunque no cumpla los prerrequisitOs. Un mo~ 
Je que ehJ3 esradole RJJe..dtJO.lmtar un alaque acurdidpr una vez por.Il,v4 
,de monje al dia, mas una vez rn'l.S...pordia por c3d3 4 niveles que teng3~ent 
~dasesdjsrintasa monj,e. S 
~ Un guerrero puede elegir Puñetazo amrdidor como una de sus dotes 
¡Jdlcionales (ver la p:íg. 41). 

~SIREAR [GENERALl 
J¡¡eJes seguir el rasl ro a per:iQmIJe.s y criantt'3s por casi cualquier terreno. 

Beneficio: encolllt"Jr un rastro o seguirlo dUr:lnte una milla requiere 
una prueba de Supc.n:'ivencia con ex ha. Adcmas, deberas realizar OIr3 

prueba de Supervivencia cada vez que el rasrro se vuelva dificil de seguir, 
~mQ_~ando..Q'ro raS[(S)Je IJ.JKe. c!;;m el o cua ndo las huellas retrocedan 

r :~~:"n :J ' uit:.W1IQ5Je mueves a la mitad de tu velocidad normal (oa ni 
oCidad nonnal sufriendo un penali7..ador --5 en la prueba de Superviven­

C13, o hasta el doblc....d.c t'u velocidad nonnal con un pena!i7.ador -20 a la .. 
pruebú La cn depende de la superficie y de las condiciones predomi­
nantes, t3l y como se dan en la siguiente labia' 

Superficie CO de Supervivencia Superficie CD de Supervivencia 
Suelo muy blando 5 Suelo firme 15 

tlo blando 10 Suelo duro 20 

~udo InLly blando: cualquier superficie sobre lacuallas huellas se mar­
~uen de forma profunda y clara (la nieve reciente el barro húmedo, una 

rapa de polvo). __ _ 

Sur/o blal1do: toda superficie lo baslante bl:lOdliQ.lllQ.~ceder ante la 
,~esión o el peso aunque a.lgo más firme que el barro húmedo~ Ja nieve 
¡reciente, y sobre la cual una cnatura pueda dejar 1wellas fre~n!es pero 
~COD poca profundidad. 

~lIdo ¡IOt1t': la mayoria de superficies normales ~iliQS..¡¡;1 aire libre 
prados. camRQS..bosques, etc.) o lugar~[ad_Qs_~~~.cpüonalmtl1te 

bl"do, o muy ",do, (,Ifombra, grlOem, 'lOe lo, mUgriento~::.~:¡ 
nentos). Es poSible que una criatura. haya dejado algUn rasl[O 
tas, mechones de pelo, ele.), pero sus huellas sólo aparecerán muy de Jl.e~ 
tncuando o se veran sólo parcialmente. --t 

SlIdodllro: roda superficie sobre la qw:: las huellas no se marquen en ah­
SOIUlO, como la roca sólida o los suel2s de los lugares cerrados. Los fondos 
de la mayem'a de....k2llurso.s de aglun..u:;w dentro de esta categona, pues 
toda huella d(!jada en ellos se borra Qqucda escondida. Las criaturas sólo 
d~Jaran al¡mo Qye otro raStro (marcaS de aITj!s:t~pies, guijarros mo­
\1dO!>, etc.). 

Además,..bay, algunos modificadores ala.pru.mde Supervivencia que 
; debtn ílplicarse cuando sea apropiado, tal...y como se detalla en la tabla si­

}lYlcme' 

• Condición Modif. a la CD de Supervivencia 
I'ofcada tres criaturas que haya en el grupo rastreado -1 
Tama"o de la criaturil...9 t;naturas riilaadas:' 

M,núscula +8 
Diminuta +4 

Menuda +2 
Peque"a --±L 
Mediana O 
Crande _ -1 
Enorme -2 
(¡aotves~ --4 

Colosal --8 
-!"W .... ..<illllillCWw'curodas desde que +' 

se dejó el rastro 
Por cada hora de lluvia desde que se dejó el rastro +1 + 
Capa de,llle.ve reCLente carda desde que se deJÓ el rastro +10 

Condjción 
Mala visibilidad:2 

N.9che OJJbli.diLQ de luna nueva 
A la luz de la luna 
Niebla ° precipitaciones 

Modif. a la CD de Supervivenci 

El grupo rastreado oculta su rastro +5 
(y se mueve a mitad de su velocidad) 

, Cuando en un grupo.hiya mezcla de tamai"ios, sólo se apllc.arc1 el 
mod,flcador de la cate¡orla mayor. 

_} Aplica unlcamente elmgdi.ficador mayor en esta cate¡orfa 
+ 

Si fallas ru prueba de upervivencia, podrns volver aime.nw:1a..al..caho dI!..., 
una busqueda de 1 hora (si le encuentras al aire librf.l Q de...J.Qmmutos (si 
le encuen[Qs en IIlteriores). 

Noona..l...s.iD..ts.la dOle puedes usar la habiljdad.sllpery,yenc.ia.~ 
contrar rastros, pero sólo podrás seguirlos si tienen CO 10 o mkrior....De 

-forma alternativa, puedes tlfilizar la habilidad Buscar para encpntrar una 

f::lb o ,igno "mil" del P''"' de un, en"ura ut~¡z,ndo 1" en d,d" 
. arriba, pero no pu~ I.ltilizar BlI~ar...para seguir un rastro, mcluso 

unque alguien ya lo haya enconrrado. 
Especial un explorador recibt: 4lutQJJUticamw.r RaslreaJ como dote 

adicional, por lo que no necesita elegirla. .. 
Est:! dote nQ..1C permite enc_QIurarni seguircl ¡;¡w;mde1.Icccptorde un 

conjuro de j".!!JSllr SIUf]/.Ir mslm...... 

RECARGA RÁPIDA [GENERAll--
Elige un tipo de ballesta (de mano, bgera O pe~adª) Pyedes Cetargar una1 . ballesta de ese liPQ.JJlás rápido de lo nonna!. ,...-_-:--:­

Prerrequisito: Compet~ncia con arma (Iipo elegj.d.Q....de...ballesta). ~ 
Beneficio: eltiem~uerido para que recargues el.upo de.balles!~ 

elegido se red!,ll;e a \IDa acción gratUIta (para una ballesta de mal)O .aJjg~ 
ra) o una acción de.lJlovun.iento (para una ballesta pesada). Rccar~ 
ballesta sigue provocandQ.J-tn ataque de oportunidad. -+ 

Si has elegido esta dOle para ballesla de manoo ballesta ligern.c.on una 
acción de ataque complelo puedes disparar el anna tantas veces romo 
podrias atacar con un arco. 

Normal: un personaje sin esta dote necesita ~1Oa....¡C.t.W.n...dc movi­
miento para recargar una ballesta de mano o ügera~ y una acción de asal­
to completo para recargar una ~s.(a.peztda,-

Especial: puedes adquirir.,&>wga rápida vanas veces. Cada vez que 
elijas la dote, ésta se apuQ[jÍ. .i...WlJ.ll,leV.P. tipo de baUesta. 

Un ~rrero puede ekgir Recarga rápuJ,u:OIllO una de sus dotes adi­
cionales (yer la pág. 41). 

REFLEJOS DE COMtrATE [GENERAL] 
Pl.IedeUfS12Q..nder.. rápida y repetidamente, a los oponentes que bajen sus 
defensas. 

Benefi..ti.Q; cuando rus oponent~ la guardia, podras rtali1..ar un 
numero de alaques de oportunidad adicjonales igual a lU modiflCldor de 
Destreza. 

Por ejempJ.o~ un personaje con Deslreza 15 podría realizar un lotal de 
tres ata.qt.te.S. de opQIty.md.ad en un...iiahrul alaque al que tienen derecho 
lodos_Mpel:S,llli~is..k!s d.QUdj~s correspondientes a su boni­
ficador +2 en Desrre~. Si ROr el ár(,4l amenazada del personaje pasaran 
cuat[QJ.f3sgos, é.ste podría efectuautaques de oportunidad sobre tres de 
ellos (no obstante, segtliria estando Iimnado a lID ataque de opon unidad 
por enemigo).. --t-

Con e..sta.dote lambien podrás realizar ataques de oponunidad .cslmdo 
desprev~ 

No..rmal: un PtISQIl3Je que carezca de esta dote sólo ""<Jj¡LU:¡¡¡¡,,,"'-"'~ 
~alaque de OPºntIDidad por asalto y no podrá efectu~We 
cuandQ ~~IfYen.idC4..-

Especial;...IUorc ReflejOS de combale no perllliJ.e 3 lI[I picara IIsar 
..suP¡j!yd de OpprtYQlsmo C!:..Q.Dsu ha la pág~s de una vez por 

¡'asa1w, 
I In gyerrero ~ elegir RefleJOS de comba te como una de sus dotes 

a.dicionale.llie.r..la JUg. 41). 



REFLEJOS RÁPIDOS LG EÑ EfW.] 
Posees unos reflejOS mas rápidos de lo normal. 

Beneficio: obtienes un bonificador +2 en rus tiros duilv~n de Re­
fleJOS. 

R~re~~~!~~n~~~~d~Jf;s~!~~~así COtDot 
1. Prerrequisitos: Ataque poderoso~ fue 13, 

SOlTIlRA crm UNA ESCUELA DE MAGI 
[GE N(RAl.l _ 
Eli~e magia, como ilusión. Tus conjuros de esa e~la.se: 
ron más potentes de IQll9rmaJ. 

r Beneficio: añade +1 a laJ:J1.de.1Qdos losTS contra conjuros de la ts' 

.,ftuela en la que hay» elcgWo..J&MJ: soltura. 
Especial puedes adqW.tir ~dote varias veces, aunque sus efectOS no 

podrán apUarse. Caduez qye lo bagas. el beneficio se apücara a una nue­
va escuela de magia. 

f.'21IOs objetos. --- 4 
eneficio: cuando atacas un objeto SYJeto Q transporrado por Y..D.J! 

,ne,,", (como un mm O un e,cudoJ..ruu>myocas un ataque de oponuní- 5'0 L TU RA CON U NA HAB I U DAl) [GLN ERAL] 
tdawnsuJta 'Romper un wna'...pág 160) Elige una habilidad~omo por ejemplo Moverse sigilosamente. yeoella., 

Además, obtienes un boWfi~r +4 en tQdas las tiradas de alaque rea- serás especialmente hábil. 
lizadas para atacar un objcto...3l.i~ to o transportado por otro personaje. Ben~ficio; obtienes un bonifkador +3 en lodas las pruebas de~ 

Nonnal: sin est:uiore proyocas un ataque de opornmidad cuando gol- büidad, 
peas un objeto sujeto o rr:¡nsporrndo por otro personaje. Especial: puedes adquirir esta dote varias veces, aunque sus d."e.c.wino 

E R«ial: un gUt'rrero..p~~r Romper arma mejorado como una ,podrán apilarse. C3da vez que lo hagas, el beneficio se aplic.ará..a.l.IDa-ha. 
.de sus dOle5 adicionales (ver la pág. 41 ). t tbUidad diferente. 

STGITOSO [G ENE RA L] + sPrrURA MAyaR CON U 1'( ARMA [GENERAL] 
Eres especiaLmenJ.cl2J.l.eno evitando ser descubierto. 

Beneficio: recibes un bonificador +2 en todas las pruebas de Escon­
derse y Moverse sigilosamente. 

SOLTURA CON UN ARMA [G EN ERAL] 
Elige un tipo de arma~ como gran hacha, en c;lIyo U$O serás especialmen­

. te bueno. Nada te impide adquirir esta dote eligiendo "jmpacto sin arma~ 

.tLRJesa~ ta.mo tipo de arma. Si ereslanzado[ de con juros. podrás elegir 
~rayo~ (como los producidos por el conjuro royo dI' 1..scarrha), en cuyo caso 

,..serás especialm(¡l te bueno lanzandolos. 
Prerrequisitos: ataque base +1 o superior...s.QW~m con el arma. 

• .Beneficio: obtienes un boniflcador +1 a todas las riradas de alaque cuan-
tdo uses el aona elegida. __ _ 

Especial: puedes adquirir esta dote varias veces. Cada ve.¡j¡uc lo ha­
~5..el bcne1kio se aplicará a un aona diferc..D1e. 

Un guerrero puede elegir SoJrura con un arma cQmo una de sus de­
tes adiciQ.naki (ycr la pag. 41). Todo guerrero debe poseer Soltura con 
un arma antes de poder adquirir la correspondiente Especialiutión..en 
armas. 

i 

Elige un tipo de arma, como una gran hacha, aJa que ya hayas apucadob 
dote Solrura con un arma. También puede.s..el.egir .imp,atto sin UIDas.Q 

presa como ru..wna a efectos de esta dOle. Eres e~enlC:..buenOjln. 
uzando esr.tirtlli.-

Preneqwsiros: Competencia con el arma elegida Solruracon onu· 
ma con el arma elegida. nivel8~ de guerret'Qo-

Beneficio: obtienes un bonificador +1 en todas las tiradas de araqut • 
que hagas utilizan.diulanna elegida. Este boojfigdQ[ se apUa CPO º!r051 
bonificadores alas tiradas de ataque, incluido el de Soln.u:a..toIlJPl~ 
(ver más arriba). __ _ 

Especial: pu.edeudquirir Soltura mayor con un armayarias 'l.~ 
ro sus efectOS nose.....apilau, Cada vez que adquieras la dote se aplicará~ 
nuevo ti po de arma. ---; 

Un guerrero debe tener Soltura mayor con un arma en un.Jnu¡.pan 
poder obrener la dore Especialización mayor con un arma en ella 

Un guerrero puede elegir Soltura mayor con un arma cOmaJ,Wa desus 
dotes adicionales (ver la pág. 41). 

SOLTURA MAYOR CQN UNiU.S.CUELA DE 
MAGIA [GENERAL] 

Elige una escuela de m3.g.i..a..aJu¡Y..e....)'j hws aplicado la dOle Soltura con 
una eSCl.le:la de magia. Tus.so~ de e~uela serán todavía más po­
lentes de lo_normal 

Beneficio: suma + 1 a..la CD de rodQi.lQuiros de salvación contra con­
JUros de la escuela de magia en que hayas elegido concentrane. Esto ~ 
niScad..Q.t&.l!.pila con el de Soltura con una escuela de magia. 

Especial puedes adquirir esta dale varias veces, pero sus efectos no ~ 
apilarán. ~ vez que lo hagas, se aplicará ti una nueva escuela de magii 
a la que ya hayas aplicado la dot ohuta con una escuela de magia. 

SUTILEZA CON LAS A~MAS [GENERAL] 
Eres espe.tií!1menre hábil usando aunas_que se benefician por igual de la 
Desr~u.e..d~I'Za..-

~errcquisito: araque b.asc +1 o superior, competencia con el arma. 
...J.leJleficio: CQD un arma ügera, ~a armada, estoque o látigo hechos 

para una criatura de ru calegoña de tamaño, puedes usar ru modificador 
de Desrreza en lugar del de Fuerza en las tiradas de ataque. Si.Jkm..un.CS' . 
eudo, el pc.aalizador de armadura de éste se aplicará a rus tiradas ~Ue.1 

Especial un guerrerQ..puede elegir Sutileza con las art""-""IIlOUIIl'¡ 

de Sus...d01CS adicianal.l:s (ver la pág. 4 t ). :n",~;;;;;==~ 
.. .Las aODas naruraks siempre son cons-iderada$ al 

VOLÚNTA O On-{lER~O [GENE!YIJ.J'-
ITIeoes tina yplwlIad más fuen e..drJo normal. t jleneficio: obtienes un +2 en rus TS de Volllnlad. 



•• FIG.F 

Cuál es el aspecto de tu personaje? ¿Q!lé ~dad oi .. ,I'1t&;.¡l\>i~ .... 
impresiónleC)lUS3 Se.{Ilás? ¿O,ándorez. 6;;es.(IU~JQo'clOf.').,~~ 

qué d~~ dúi. e sus orac:io~~ ¿Qué le U."ó'" b:mve'liJ:S<' "''"'''n: 
fUr~ _ O 

~íru1Q t~yú3;ari1l det da identid.d,ae' OJ pe:t"SqJlaj60 
conde queloharánmáslealisra.com ·Tue.raeIJX'oOO3Jel>riPdpat /, 

llria~ov.1a o peli<Ul<J. ~nn~jugad~):¡;¡',rd.d,ra ",ción rn<!;ca 
aqUit e dt!6nir-al person3je como W'rtlividuéf>J que intetpretar. 
Cuand()-~~,a un ~.Il2~ EP" ;rimera vez, te bastará con apor­

lar los d,mIl .. bi~ A ",eIlid.<¡4,;,l'ya pasando eUiempo, ;r,is haciénd.,. 
te una me' idea de o. '!fU~ que sea. Irás desarrolbndo susperd~ 
ridades como si fueras.un 'Sutor que hace evolucionar a un personaje a iQ 
brgo de los capítulos de una novela o de ras distintas enrrtgas de una sede. 

Este capirulotnlta el alinea.f1.'Uel1to(eJ lugar que ocupa el personaje en 
la lucha cnrre el bien y el mal), La religión (51,1 deidad o deidades), las es­
tadisticas esenciales (nombre, seXOj edad, tft.) y la de~ripción per:sóniiL , 

< Ai INEAMIENTO 
!:n el templotle Pelor hay un viejO voJutnen; CU3ndo C$la e unidad re- / 
dutvvedruteros"pára eInfr~nder busquedas importanrer; y délacadas, 
todo ~I qu~ desee participa'!: en ellas está obligado a besar el libro. ~ 
cedo, los de corazón maligno sufren en sus carnes elpoder S3gmdo . 
e1uso aqueUos que no son ni bu~nos ni majos se qued.1n nrurdidos. . o. 
la OlJena gen~ puede besar el voluTI;l'n sin co¡rer peligro y canve e., 
por canto, en personas de conflanza para las misionC!"i mps lmpomntes 
del templo.pn el juego 0&0. el bien ye! maIne eptos ru0só6-
cos; son las tuerzas que definen el cosmos. 

Los dial¡los recorren el nrundo dISfrazados de humanO!>, tentandd,a 
gente para qu~ se acerque al-rnal Los clérigos sagrndos utilizan el pod, 
del bien para proteger a los r,ligreses. Los devotos de los di~ malignoa.. 

E.1F\fPI.OS [) 

:1 los m1lb~hores. 
ehm existencia QO e~ :lIgo a 10 que me-­

señores de la glÍCm se acercan a cual­
que pudiera nyuda.r1es e1\sus conquis-

tas, y de dioses del bien y dél malles prometen 
JCt;OOlpensas a cambio de gue le! rindan vasalbje. 

E9 (énninos generales, la moral y actitud personal de un pel'.9()­
naje b oiarurn están repre:senbdas por su allneamienro: legal bue­
no, neutral bueno, caórico buen~ le¡iaJ neutral. neurral, caórico 
nem:rnl, legal maugno, neul!Jll maligno y caótico maligno (con­
sulta la tabla 6-1: alinearnicDlOS'según criantrn~ ~ y clases, pa­
ca ver qué crlarura~s y clases prdieren cada ~ienro). 

Elige un alineip'llenro para [ti pe~naJe. usando sil raza y 
cla~ como guia. ta ma)'oña de los PJ$ son buenos o neurra­
les. pero no malignos. En general JO!J alineamientoS malig­
n~Pl1:fa1'lt_\lU1anos y los monsr.uQS. 
Él' atü\~ien ts una ilerramienta para de53JTOUar la 

CknnQ¡¡((l"e w"'PF~ajeJ;ÍO. unaornisa de fu~ para res­
ningirlo. Cada uno represeota '1\ gran varie/ad de perso­
naJid,des$..fiIosofins panicul\te r lo que dos persona­
Jes 1~8~les>bllenos po,drian ser p stante 4ue{entes. 
Además, pocils persona! son al:) ~Iulatneme consecuen­
r~. lllo person;,ic )ega! buenó ~ lC:\1Cr una vena 3\'3-

rici ,e ¡.menrar de ve1 en cuando~4tleguir o atesornr 
algo au.n.qué eSo no s :Hitl acto leta! q benigno. La gente 
tampq:o esc;.~ueme-con sus iJ~ de un día parn orro. Los 
petsOn3j ~eJl :p\leden.perder 106 d\rribos, lo~ neulT3-
les pueeen sentirse inspirados p.tra lIf'V:lr a cabo una ac-
ción noble, elc. /-



Elegir un alineamiento para tU pc!SQWje es declarar q!!e deseas inter­
pretarlo de un modo concreto. Si tu personaje acw:u:a..du.uunodo más 
propio de Otro alineamienlo. el DM tendrílile.recho.Ju:ambiado para 
ajustarlo a su componam.i.c:!ruo. 

AUNEAMIENIDS_IlPlCOS -+ 
l..as criaturas y clases que están eucursivtl en la tabla 6- J siempre pos 
~eamiemo indicado. A.eXCfpd.ón..de..lo.s p.a\.adines, todas ellas 
~po5eyendo esos alineamientos; es algo que.ionna parle de su na rural 
~a1.mcme, una criantra.coo lID alineamiento inherente es UnaJll!Slli4-

¡mágica o posee algUn vinculo con.1.c.s..p.lao.osEx'leriores (ya sea por susan­
t'f!p.asados, su historia o por.t:azDJlf!SJllágicas) __ 

.Enel resto de criaturas. ~ses. el alineamiento indicado en la ta­
bla 6-1 sólo es el más rípico_oirecuente. Las criaturas inteligentes nonna­
les pueden tener cualquier alineamiento; quizá posean llna tendencia in­
herente hacia un alinea.mi.e.nto concrero, pero nada impide que los 

ri"di.v.iduas.sc..alejen de..es,a Il.Q.lllla....lpendiendo del tipo de criatura, rOlles 

~d=:ias pueden ser rois fuenes ° mas debües. Los kóbolds y cO::j 
0.tC.S. pm..eJ.emplo..suelen ser legales malignos, pero los primeros . 
una mayor variedad de alineamientos que los segundos porque su te -

dencia inherenre.llO...f.S..tan fuene. Además de las tendencias innatas, las .... 
criaturas inteligentes tienen tendencias culturales que suelen reforzarlas. 
Los orcos, por ejemplo, tienden a ser caóticos malignos y su cultura suele 
producir individuos de este alineamiento. Un humano criado entre orcos 
rendd muchas más posibiHdades de lo normal de ser caótico maligno, 
mienrras que un orco que crezca efllre humanos tendrá muchas menos. 

.LA 6-1: ALINEAMIENTOS SEGÚPLc.t.AS.E,.BAZA y CRIATURA 

n'" 
~ragones dorados 
I Lomosus 

Enanos 
~POIOd¡neS 

Legal neutüll 
Monjes 
Magos 
Formrcidos 

k" 

Legal maligno 
Dioblos 
Dragones azules 
Contempladores 
Ogros hechiceros 
~randes trasgos 

~ óbolds 

Neutral bueno 
Guardino/es 
Gnomos 
Centauros 
Águilas gigantes 
Pseudodrogones 

Neutral 
Animo/e~ 

Medianos 
Humanos 
Hombres lagarto 
Druidas 

Neutral maligno 
Drow 
Trasgos...­
Alip 

Trácnidos 
DeWJrodores 

á BrEN CONTRA El MAL-

Caótico bueno 
E/odn'nes 

----.llragane.s de cobre 
Uniromios 

....Elfos __ _ 

Exploradores 

CaóticQJleutral 
Semielfos 

~:~:;:;s_____ t 
Pfcaros 

Caótico maligno 
Demonios 
Dragones rojos 
Vampiros 
Souriones 
Gnolls 
Ogros 
Orcos 

los personajes y...criar.u..ras..huenos_p.ro[egen la vida inocente. Los malig­
nos la degradan ola..desrruyen, ~a.seapor diversión o por sacar provecho. 
"Buenon implica alrcui.smo...teSpet.a.a..l.a.xida..y p.reocupación por la digni­
dad de las criaturas inteligcnles . .Los p.e.rsonajes buenos reali7.an sacrifi-
cios personajes para ayudaar~'a..ulp~s"dlle~rou'~· s,-______ _ 

"MalignoM implica hacer daño, oprit.uir y matar..a lo.s..demás. Algunas 
criamras malignas simplemente...no~omp.a.slón algl!Oa por los de--

• más y matan sin preocuparse..de si es correcto o no. Ou.:as dedican acti· 
'ialDcnte a bac.er. el mal, matando por depone o por orde.n...de..un dios o 

Ero,i¡gnn -
Q que..respej:ra al bieu y al mal, la gente neulral siente remordi­

. ou:u.a.ndo.JllUerealguien inocente .. peroJlo es lo basrante respon:­
sable como par<1 sacrificarse protegiendooaYl1dando a Otros. El neulralse 
enrrega.alos..demás po.rcuesriones de relación personal. Alguien con e.s+ 
te alineamienlo puede sacrificarse para prOleger a su familia o incluso a.t 

s~ haría por gente desconocida con la que~ 
viera (e1act.onada. _ 

....5fr.b.ueno..o..maligno puede ser una elección consciente, como.cs -
so dcl.paladí.aquc..intema cumplir con sus ideales, o del clérigo mah!a..d 

~
ue causa pánico y dolor aLimiw a.su deidad. Sin embargo, para luna­
OriOl de las personas, ser..hue.ruuunalo es lIna actitud que puede recon&" 

cerse pero que uno llQeligUi:.UleUlraJ en el eje del bien.y el mal suele 
indicar que el indivichm.ll~a.nra por un bando.ni jlQ.[ e1O[ro, pero, 

p'" algunas personas eS_ullwrnpromiso positivo desde el punt~! ~f 
~a del equi.übrio. Al admiti.t.que el bien y el mal son csrad,ouilije . 
j sólo opiniones, rOlles personas afinnan que manle.ne.r u.n...equ.ilibóo en.tre 
ambos bandos es lo.mcjor. para todos. O al menos paou::l!ps -1 

Los animales y demás criaturas incapaces de lle'llata.cab:o..ac.ctonc:s fllQ: 

rales son ueJlu-ales, ni buenas ni malignas.. lnciltso las víboras mas IDorti·l 
feras ylo.s..tigx:e.s..dcvoradores de hombres son nCJt1rales pites no tienen I 
capac idad moral para comporrarse de manera co.rre.Cla o ~ta.. 

tJ"l!~~~ ~~~:lS~~.~enen su palabro. cespe~ut 
~ridad y la rradición y juzgan a aquellos_que no cumplen con su debet 

! Los personajes CaótlcoS sigue,n .1asJe~e s,u.pmpia co.ndcncia .. noles .. 
gusla la genre queles dice lo que han de..hacer prefieren buuevasldeas., 
antes que la tradición y cumplc¡uus.prornesas cl.l.allCioles.ape.¡ece. 1 

".Ley" implicahonor. honradez, obediencia a la.ampridad y fiabjljdad..Por 
otro lado, la ley también puede.J:onllevar dureza de mollera ..adhesión reac­
donaria aja tradición. afidón por juzgar a los demás y fullíl de caP;!cidad.~ 
adaptación. Los que promueven conscientemente la legaJ¡dacl...afinnan q 

-i sólo el componamienmlegal pennite crear una sociedad en la q 
nas puedan depender unas de las orras y se pucdan [Qmar...l.as.­
rreclas, confiando plenament~en que los demás ac""riluLilinism<wotlo4 

"Caos" implica libeo.ad, capacidad de adapración y llexibilidad. 
otro lado, también p.lled~onllevar imprudencia, rencor híKla la a 
dad legítima, acciones. arbitrarias e irresponsabilidad. Los que.. pro 
ven el componamiento caótico afirman que sólo la libertad peno.nalsin ~ 
ttabas permite que la gente se exprese libremente y que 13 socjedad se.. 
beneficie del potencial que atesoran los individuos que la folllJ,lllL 

Desde el punto de vista de la ley y el caos, la gente .oc.utrol respeta la au· 
toridad, pero no se siente impulsada ni a obedece.rla.ni a rebelarse contra 
eIJa. Se ¡rata de personas bcuu:ad.as...aJau¡li~de ten larse para que 
mientan o engañen a Jos demás.. __ 

.La lealtad hacia la ley Q el POS puede seI.1lrul elecdón conscicnte, pero i2 
mayoó;uieJas veces se tt:ar¡l cl~o personal. que es reconocido en las 
personas más que elegido por.eJ.las..CO.D.If.5peCIO a la ley y al caos, la neutra­
üdad suele ser un pWltOJ.nlenne:dio. un.estadQC.fl el que el individuo no se 
sicore atraído ROr un bando o por el otro. Sin embargo, algunos individuos 
de este alineamiento afirman que la neutralidad es superior a la ley y el caos, 
considerando que ambos son extremos con sus propias comrapartidas. 

Los animales y demás criamra5 i..nc..apaces de Uevar a cabo acciones mo­
rales son neutraJes. Los perros pue.ckn..se.r obedientes y los garos inde­
pendientes. pcro no tienen capacidad..m.oral para comportarse de mane­
ra legal o caótica. 

LOS lliJEYUl.lillAMlEmOS 
Nueve alineamienrQs diferentes dcllnen todas las combinaciones posi­
blcs..d.cl.c.onlliClO_corre el bien y el...maLy corre la ley y el caos..Cada des· 
cripción de las que se dan a continuación representa al pcrsonaje úpico 
de ese alineamiento . ..Recuerda que los individuos pueden ak.janc..d.e...lat 
nonna, )(..que todo personaje puede actuar más o menos de acu",,,w;QI>+ 
su alineamknlCl_de un d.i:Lpara Otro. Usa estas descrípci.Qncs-'O.Dl 
guía, UD romo un.guián a seguir al pie de la letra. 

+- Los primeros seis alineamientOs, desde lcgalbu.e.na..bas.ta.",,~· ~. ""'''''1 
tral, SQn los más COrrit!J1LCS para..personaj,es.jugadorcs [os rres..alin 
mientos.malignos..s.on...p:u:a moostruOs y vi.llano.s._ 

1 Tq;a l bueno;licnu.ado":...un.personaje de est.e.ali.o.eamie11l0 antia ro­
pna.s.e.espera o se exi.g~que acuie. Combina la obügadón de enfrentarse al 
fn31 con la discjp!¡na para combali.rl.aJmplacablemente. Dice la verdad, 

luantiene..s.u..palabra..aYl1da a los necesitados y critica con claridad las in-



justicias. Los personajes legales bue.nos.de.testan que los culpables qll~en 
impunes. Alhandra, una paladina qu€:..se enfrenta al mals¡n piedad y prote­
ge a los inocentes sin dudarlQ..un mome.o.w..e.s...J.lll. ~jcl.egalbueno. 

Legal bueno es el mcjOLa.Üneamienw..qu.c puede.s escQge.t.s¡ deseas 

combinar el honor y la c.OJ;IlRaSión. ~ 
Neutral bueno; "eJ..hj~or": un personaje ocurra! bueno hace 

r:meiOrque una peJ'SOna buena p~a hacer. 5.c,-onsagra a 3}'\ldar a los.d -
. y colabora con los r:e)!.e~m. _ 

aunque no se sienta obligado a ello, 

~: Ul). clérigo que 'yuda.a louk.... 
ás.según sus necesidades. es un pe!:.. 

.neutral bueno. 
. Neutral bueno es el mejou.linea­
miento que puedes escogersi.dJ!s.e-' 
as hacer el bien suueodenc.ia.bada 
el orden ni (oorra él 
t- CaQtim.bw:nQ:clrebcl~ 

mje...caótic.o bueno actúa se­
¡:WWs..w"",,,,,,,-,,,e...s.u...COn-

• > sin preocupaz:se ape­
nas por lo que ~ás 
~n esperarde él Sigue su 
propia senda, pero es una per­
sona amable y benévola. Cree 
fII el bien yel derecho¡ pero no 
.canfia en las reglas ni las leyes. 

~
seguidOres de este alineamit"n­

dttestao..que..las personas inten­
ten intimidar a los demas y decides 

~
e hau.de hacer....E1 caótico bueno 

. su propia "brújula moral", que, aun-
buena, puede no coincidir con la di­

~n señabda porla sociedad. Soveliss, 
tun explo.rador que ataCa por sorpresa a los 
recaudadoreS.- de impuestoS....de un bará 
rnalvado..a.un personaje caótico bueno. 

C3.Ó.l ic.o-hu.eJlP es el mejor alineaml~ue_ 
puedes escoger si deseas combinaLun buen corazón 
ron Wl espíritu libre. 

Legal neutral; "el juez": 1U1 personaje legal neurral 
acrua según los dictámenes..deJaJey, b tradición o su 
código personal P::lra él,la más.imponanre.son el or­
den y la organización.. Puede c.reeLCn..el orden 
pe""nal )ClliYiLsiguieruIo..un códigCUlJ1ll<lS.Yll. 
lores particular~o bien puede.J;.l:c.eun. UD 

bierno fuene. y organizado. Ember. Ulla­

.,monje que.si.gue su propia disciplina sin..de:...... 

iS
influir por las exigencias de los nec.esira­
.. r las tentaciones dcl..mal, es un..)lC..t:SQ" 

'e.legal neutral _ _ __ 

legal neutral es eJ..mej.o.r..alineiUlliento 
que puedes escoger si deseas ser bonora· 
ble y de confianza sio..c.aer ~ elfanatismo. 

Neutral. ~el.in.decisQ"· !ln personaje neuttalhace aquello que 
le parece que es la mejor idea....No...sU::nte....una atracción por Wl bando ni por 
orreen lo que se refiere al bien y el mal oa la ley ~I C10S 1 a mayoría de las 
veces, la neurralidad es más unafal.ta..de....c;pnvic.ctón . .o ... .de...lJ!D.d.encia que lm 
compromiso con la propia Il!:urralidad....Es.e.ripQde..pe.t:SQD.a.jI!spie.nsan que 

,el bienes mejor que el mal..ya.qu.e..a1.1tn ~cabo, pre1ier..eruener buenos 
egabemantes a estaLrod .. dos de gente malvada Sin emhargo,no 

. . u ~~d.Qs pe.rs.anal.w.enre a defender el bien de...modo. abStr.lc· 

=:fr'~:.:: ~=~j:::,:esycansad'-de~ 
I Pororro lado, algunos personajes neutrales se siemen :1rraídos filQSÓ..fi­
cam.eO[e por la ncucr:ilidad, y consideran que el bien y el mal, o la ley y4 
caos..na.son...más que prejuicios y extremos peligrosos. Propugnan que, ªi 

~ 

latgo pbw el punro inrermedio de la neutralidad es la opción m;; 
rabie )Ceq"iliIu:ada, 
~~ej<U:.ali.r:leamielUo que puedes elegir si deseau¡ 

per5Qnaje aCtúe deJotma.J1:1ttU:al, sin prejt.ticios ni obligaciones. 

~ 
Caótico neutral¡ "desp.i.titu.1ih.tc: un personaje caótico neutral h~e lo 

ue se le anroja. Se ttara..de..J,Ula..peISOna individualista de principio a Sn, que 
valora su propia liberuad pero DO sr esfuerza por defender.la de los demás. 

vita la autoridad, se queja de las restricciones y desa6a a LLu:adicló.n. El pe.r­

sonaje caótico neuaal "" R<liud;ca mtencionadamente.1as ~;::':!O;:J 

f
omo parte de una ~de anarquía. Para ha~ebc - . 

ti""do pocelb~ldes«> de H· 
'Dt!1Iis berar a los..de,Il),ásl.Q.Jx')[ el roal.(~ 

el deseo..de.hacer g!Wra los que 
sean di.ferepres a é.1). UQ~ 
naje .QIÓrico neutral puede.s:r..t 
impredecible... R«lU.llc.Q.m· 

ponamiento no será rolal-
mente aleatorio; 10 más . 
probable es que cruce lUlt 
puente, no que se tire de 
é!.J:;hnble,Jm.\¡¡¡rdo que 

-Yiaj.a.g:anin.doseJa...vi.sla 
gracias a SU ingeniQ, es. WJ.l 
~c gótico neutral. 

Caótico n~ .. d roe­
jor alineamiento que....¡;u¡ed1!5 

escoger si deseas 'lile O! personaje 
libre rea 
nes de la sociedad =o. tkLfunati,s, 

mo de los bienh,"4WL1"'-___ --! 
Legal maligno; "el dl",unadoL:: 

villano legal maligno se a¡xxkra me¡ ­
mente de aquello que desea..sietnptf: 

rro de los límites de su cQdigQ de,...con· 
ducta pero sin preocupar~W,é.o.... 
pueda hacer daño. Se traGl de...una IlCtSOna 
preocupada por la rndidón la ¡rallad y el 
orden, pero no por laJibettad, la dignidad 
ojlayida E~quejuegasegúnlasre­

...g!as....pero..sin mostrar piedad ni campa· 
~ sienle cómodo con la jerarquía 

~le...gustaria poder gobernar, pero 
tal1lbién estará dispuesto a servir. 

Condenará a los demás, pero 
no por sus actos, sino por su ra­
za, .religión, lugar de nacimien­
ro o posidón social Es una per· 

sona reacia a infringir la ley o 
incumplir una promesa; tal 
renuencia depende en parte 
de su propia naturaleza, pero 

también se debe a su nece-
sidad de orden para prote­
gerse de qujenes que pue­

dan oponerse a élper motivos morales Algunos villanos legalts..malignos 
poseen tabúes paniculares, como no marar a sangre fria (ordenando roles 
muertes a sus.s:ubordinados) o evitar que los niños sufran daño!siemp.re..que.+­
pueda evi.tarse)J.as perso.nas. así creen que esta clase de CSCI"Úpuloslau.iWall 
por endma de los villanos.siD prindpios. Un barón conspi!adQLQ\.1''''' .... '9 
de su PQdet..Y ~J.cua.a.su pueblo es un ejemplo de pe.t"SOD"lje.Jeg¡¡lJ¡oaJ1gJltl..j 

+- Algunas per;ona5..J.aialtll":Wegales m.alignassc.dedican al mal ron 
JUofan.a~~unC4\.l.Z3.~~garia.alacaUSíaJ . 
eSlal: dispuesrt><a.hat;wIafto ,los demás paraobteocr uo.prove<:ho peoonal, 

Imitos personaj~ndUmdo.la maldad c.DJllQ.Q}Jjetivoensí, aunque 
~tlllllbién pueden baceclo...obedeciendo a un amo o diQS malvado. 
t A vecesJps..pttSQnaj.es...de esre alineamiento son llamados "díabólicos~, 

pues los diablos son la personificación de lo legal maligno. 



Legal maligno uno de los alineamjcDlos más peljgmsos porque repre­
senta la maldad metódica e intencionada quc .•. une..nud.a....Ii.ene éxito. 

Neutral maligno; ueJ malhechor": un.pe¡S2fliJje ocyrra! maligno hani 

lo que sea para salir impuru:. Sólo se preQCll~ por sí mismo, siIDple y lla­
namente. No derrnma lágrimas por aqueIJos a los que roa[a~ ya sea por saca 
provecho, por dc¡x>rte Q pQil.Ql1veniencia. No sil.!Jl.te aprecio alguno por 
orden, y no cree que el respeto por la ley, la rrndición o un código pudie 

t'2ill'-enirle en una persona másJ'loble. Por QtrOJado, este tipo de pe . 
~carece de la naruralcza inquieta o de la afición por el conllic(Q que caract~ 
~los villanos caóticos malignos. El criminal que roba y mara l"liW=¡­
seguir lo que desea es un ejemplo de..pe.ISQJ1aje neutral maligno. 

nos villanos nClIrrales malignos defienden la maldad como ideal, 
persiguiendo el m31 por el maLEo la maYQÓa de los casos, tales villanos 
suelen venerar a deidades roa1ignas o pertenecer a sociedades secretas. 
Neu rral maligno es uno de Los alineamientos más pe l,igrosos porque re­
presenr.a la maldad en estad~puro. ~in honor ni posibilidad de cambiar. 

COlQ.tko maligno; "eLdes..tnIClor": un personaje caótico maligno ha­
ce lQ que su codici., odio o ansia de deslrucción le llevan. haceL E~;~ 

fl'''''',......,'-'''~"· Q..xiQlenlo, cruel, arbirrariameme agresiva e impre '-
bltt. Busca roda aquello que pueda conseguir, y es despiadado y bruta 
Cuando se entregan a \;J propagación del caos y la maldad, esre tipo de 
personajes son :nín peores. Afornmadame nre, sus planes carecen de or­
den y todos los gnlpos que logran crear o reunir suelen estar mal organi-
7.ados. Normalmente, los personajes caóticos malignos sólo colaboran en­
{re sí por la fuerza y sus Hderes sólo conservan su cargo mientras evilen 
ser derrotados O asesimdos. El hechicero demenre cuyos objetivos son el 

gos y la venganza es un ejemplo de personaje caórico-Dlaligno. 
vecesJos persorujes de este alineamjemo son llamados ~demoníacos". 

pues los demonios son la personiRcación de lo caáJjc;QJnallgno. Caótico ma­
~o es uno de los alineamientos más peligrosos RQIQ~~ta la des-

t
.crucdón, no sólo de la belleza y la vida, sino también del.m:dtn..de1 que ambas 
dependen. 

, 

RFl IGiON 
Existen muchos dioses. Unos cuantos, como Pelor...dios dcls.ol.... rienen 
grandiOSQUW'lplos que organizan largas pmcWOIWS por las calles en IQS 
días sagrados. Otros. como Erythnul. dios de la matanza, sólo tie:n.tD.J.~­
plos en lugares ocultos O en tierras dominadas por el mal Aun~d 
senc11 de las deidades se hace notar principalmente a través de ~~lé~ 
los dioses rambién tienen seguidQres laic~ que mtenran vivir ajustin~ 
máso menos a los idealeide su reügión. Una persona típica tendrá un dios 
al que considera su parron (Nde: tambIén IÚlmlUÍo deidad tu/elnr). Aun así, en 
los momentOS OporU.IIl.QS resulta pn.td.cru.e mOStrar respeto por alTOS día­
ses, e incluso dedicarles alguna o,¡¡ción .. Antes de emprender un viaje, un 
seguidQUJe relor pocióa dirigirse a unj! ennil::!. dc.l:harlanghn. dios de los 
caminos, y hacerle un pequeño sacrificio para i,ncremenrar sus posibilida­
des de llegac.sa.no y salvo a su destino . .L.as: p.¡:¡kti~ de este tipo son muy ca­

!.munes..siempre que el dios del personajeJlo eslé enemistado con el dios 
J-dcstinarario de to:ll aCtO de piedad. Si.n.e.mbargo, algunas personas dirigen 
. oscuras..oraciones a los ~ro.alignos clJ.aIldo ¡.as cosas no les van bien 
(aunque les conviene detil:laLen...voz baja para que no las oiga nadie). 

Las deidades gobie.ma.n.lo~s..aspectos de la existencia humana: 
el bien y el mal. la ley y e.1 caos.la vida y la muerte, el saber y la naturale­
za. Además, varias razas no bllmanas ~en sus propios dioses (consulta 
la tabla 6--2: deidades según la rau). Ningún personaje podci ser clérigo 
de una deidad racial si no pertenece a la roza adecuad<WWn.que nada le 
impedirá venerar a uno de esos dioses.f-.'tivü: de..acue.rdQ a,.w..docr:rina. Pa­
ra las deidades no vinculadas a W).U3.u...wncrelíl.!torno reloe) la condi­

. ción de nacimiento del clérigo no será unlacror a tene¡ eMUe.D.ta. 

j:
Las...deidades..de. cienoUipos de monstruos están indk.ada.s..en eLMn­
lll.Jk..ulruutDlDJ..S.io em~x.istm.mudws más dioses qu..c.lo.s men­

d.Qnados aqw..a..en.ese: Otro manual 
~e.puede..tcna.Q.DOa un dios coma.paaón. Encasodequen:r.que 

lo renga, pien,5a en primer lugar qué deidad es la más indicada según su raza, 
clase ~c:nto(consu1ta la tibia 6-~ deidades según la raza, y la mbla6-3; 
deidades.según la clase). Si un clérigo elige un dios, tal elección influirá en 5US.t 

-------- ~ 

capacidades loo jug¡¡.,dQ¡:es que tengan un clérigo como persoruje de~ 
er b..S«"QQn '~i.<bd, dominios y conjwos de dominid, en la ¡xig. 32, aw.es.de~ 
eJegiuu..dcidad;.no obstante, la siguiente infoonación, que descri~ 
dioses.y diQSJlS. podó.1 ~lYirles de ayuda a la hora de tomar esa decisió~ 

LA ~2: DEIDADES U (¡ÚN LA RAZA 

Deidade.t. 

Elfo 
Enano 

,Gnomo 
Mediano 
Semielfo 
Semiorco 

Según clase y alineamiento 
Corelton Lam1blan. EI'donna o según clase y alineamiento .,. 
Moradin o según clase y alineamiento j 
Garl del Oro luminoso, Enlonna O según cJ.ase..yaUaeamlento 
Yondalla, Enlonna o según clase y alineamiento 
Corellon larelnian, Enlonna o según d~e..)'..Alin.e¡Im.iento 
Gruumsh o según clase y alineamiento + 

TABLA ~3: DEIDADES SEGÚN LA CLASE 

Clase 
Bárbaros 
SiLIlos 

..,f.Clérigos 
Druidas 
Exploradores 
Guerreros 

Hechiceros 
Ilusionistas 
Magos 

¡MonJes 
Nigromantes 
Paladines 
PIcaros 

Deidades (alineamiento) 
Ko,d (CB), Ob.d·H.i (N). E')'thnul (CM) 
Pelor (NBl....fhadanghn (N). OJjdammara (CN) 
Cualquiera 
Obad·Hai (N) 

Ehlonna (NB), Obad-Hai (N) 
~ironeous (LB)...j(Qul{CB). San CtJ.1bbta.(LM). 
Hextor..(lM). E~nul (CM) 

Wee Jas (lN). Boccob (N), Vecna (NM) 
Boccob (N) I 
Wee Jas (lN). Boccob (N), Vecna (NM) ~ 
HeirJUl.C2us (LB), SI. CUlhbert, (LN) Hertor (1 E 

Wee Jas (lN), Nerull (N M) 

Heirooeo.w...(L.B) ------i 

Olidammara (CN), Nerull (NM). Vecna (NM), 
E')'thnul (CM) 

DEIDADES 
De un ladoal orrodel mlmdo, las personas ycriaturas veneran a.gran glUricbd., 

de dioses. Los descriros aqUI son los que más 6cles tienen entre W razas. ro­
munes, los aventureros y los villanos. Cada apartado ..i.ndux.c el nombre dtl 
dios y SU pronundación,junlo con el papel de la deidad .. su alineamiento, sus 
tírulos y una descripción gene~05 (o sacrilegos) de las 
deidades aparecen jmlto a sus de.5aipciones.{c..ollSuha la rabla }-7: deidadfSt 
en la pág. 32, para encon~n.cOJllos dioses más comunes,sus ah· 
neamientPS.Jos dominios asocjadas 3 el los Y...s.us;Idoradores ñpicos). 

Boccob_ 
Boccob (boc-Q.B), dios de la magia, es neutral. 
Sus rítl.llati.ocluyen Archimago de los 
dioses, el Despreocupado y Señor de 

loda la magia.. Se ~:ta~'d~~e~,:m:~i:a:~:~j~ distante que no va 
ciales en eLmundo de los 
Como dios de la magia y el ~,o""'=""--l\ 
neradClpo.t.Jl.)agos, hechiceros 
Los dominios o:J.ti.onadDs <=="""''--\\-. 
M~g.ia, Saber y Supert:heri\l. El bastslu es 
su.ao:oa.pndile:ga. 

Corellon l.acethian 
Corellon.Lat:ethian (co-.R.E-Ion la-RE-cian), dios de 
los elfo~ó.tico b.ue.no~ Se le conoce como 
Creador deJ~ eJ.fus...Cobemame de todos los 

l elfos, el Protector y..Prolecto.I de la vida. Ca-
"lloo.l.ar!:thWus..eI cre,L<l'''_)Cj>", .. ctOlAj 
la raza élfica. y gobieroalas cosas que los el­

.Jau.imeo en mas alta estima, co.mola magia, 
lamús.U:a. el ane, laanesanía, la poesía y la gue­

, rra l oS elfos..&mie1!o.s..y bardos..ado.ran a este 
dios. Los domio.iJ:tuclacionados COD élson Bien, Caos, ~~~;:;;;, 



Guern y Pro!ecciÓn. Su arma p(edilet.tae.Ws~ga Gruums,b es su 
amitesis, y gracias a la habilidad de Corellon pat:a.cl comba.t~esc dios or· 
eo es conocido como ~el Tueno~. 

Ehlonna 
Ehlonna (e-LON-na)..di.OlaJkJos bosques, CSlJSutw buena. Su [i.: j 

.tulo más común es Ehlonna duos bosques. Esta 
~a cuida de la buena gw~U'-. vive en Ios.~~r;;;o: 
¡bosques, los 3ma o se gana i3 vida + 
,gIKias a ellos. Unas veces s,c la ce- ..,"""­
fpresenra como a una elfa y otras co: 
~na humana. EhlolllU-wW­

....J[ec.bamente re lacionada c.onJ.os elfos. 
gnomos, medianos, y sentie..L(os. Tam­
bién es venerada ROJ' exploradores y 
por algunos druidas. Está c.clacionada 
~on19..uiQll1inios Animal....Bien.501 y 
(¡etal. Su arma predilecta es el arco largo. 

[¡ythnul 
Erythnul (e-riz-N..U.L). dios de la matanza, 
Heaórico maligno y su titulo es el Numero-
so. Este dios disfruta con el pánico y la matanza. 
En tiems civilizadas, sus seguidores (eorre 
los que bay bárbaros, guerreros y píca­
ros de alineamiento maligno) forman 

¡.pequeñas se<:tas dedicadas al crimen. 
f-Eruierras...salvajes, la deidad suele 
Ef venerada por diversas criaturas 
~31ignas. cornOárbaros, gnolls, 
fgros, osgos y lrolls. Los dominios 
.relacionados con Erylhnul son Caos, 
~('m, Mal y Superchería. Su arma pre-­
td~ecta es una maza de armas con una cabe­
~ mma hecila de piedra. 

fharlang~ 
Fharlanghn (far-LANG), dios de Jos cami· 
nos, es neurral Su tirulo es Morador del 
horizonte. Sus ermitas son muy comu- ,..--- -~ 
nes en los caminos más transitados, .... .,.. ... 
pues se ml3 del dios de los viajes, los 

caminos, b distancia y los horizon- ~~;'~iiil!~~~~~~~ 
" .. Los >u<rodoru..b:wlos.y demáL 1: 
¡ventureros e.mJlle.s suelen ven..erar 
a Fhaclangbn Sus dQminios relac~ ;S, 

nados son E(otección, Suene y Viaje. 
,Su arma predilecta es el bastón. 

~ Oro luminoso 
~3r1.d.d Oro luminoso (GiU.). djos de los gnomos, es neurral bueno. Se le 
conoce como el Broma la Cw:ÜnesrUnable. el Ingenio chispeante y el 
Protector vigilante Este dios .tkKubtió a los gnomos y los condujo hasta 
el mundo, convirtiéndo.se e.o su pmtector desde ese momento. Esta dei­
dad gobierna d humo.t,. el ingenjo la talla de piedras preciosas y la joyeria. 
los dominios relacionados con é.l ion 
Bien, Protección y 
mna predilecta de es el ha- / .. ' . _ 
chade batalla. Este dios es famo­

,so por sus rravesuras y brom.as. 
.de las quc:..s.uekhacer victimas 
~eid~e'llh=­
~~~ los..afQounados se rien 
~es bromas En cjeoa..ocasión, 
.Carldemunoo la caverna de Kunul­
mak...dio.s..dtlo.uóbold¡ desde ese mo--
mrntQ, ambos dioses se convirtieron en enemigos acérrimos. 

Gf1.I~ 
Gnlllwsh (GRUMSH), dios de los orcos, es caó-
ticQ lDalign~ tituJos son El que nunca ....... -_ 
duerme y el TuellO. CI:uumsb exi· 

4e de sus seguidores qUue.a.tl 
+ÍllerteS, que expu1s.e n a las. 

. Ies de entre los s;'U:;y~05:~:~:=I~ 
quisten todo el tE 
el dios cree tener derec.h..o (y 

..Que , en resumidas clltAfas, es 
prácticamente todo). los dominios 
relacionados con él.s.on Caos, Fuerza, 
Guerra y Mal. El arma predilecta de 
Gruumsh e.s la lanza. Este dios gU3rd3 especial 
rencor a..Cm:ellonLaretbian, a Moradin y a los fieles..de..a.mbos.J:iac.c.m.u­
cho tiempo, durante una baraUa, Corellon Larethian logró sa­

,.c.Wc el ojo izquierdo al dios de los orcos. 

~neous 
+lIeironeous (gei-RO-n¡us), dios del valor.. es legaJ bueno, y 
su rírulo es el lnvcnciblc . ..Esre dios.WQID.Uevelaj,urocia, la 
valentia, el códig.o de caballeria y el honor . .Los..d~ =-.""_ 
relacionados CQD él son Bien Guerra y ley. Su iI.IDla..PIe­
dileCta es la espada...Larga. Es~nerado por paladi.nes..gu.e:­
rreros y monjes de alineamiento bueno. Sun"')'l>U!lll:lloig<>-IJ 
es HexIOI, su hennanastro. 

I-Ie)(\or 
Hextor (GEX·to[), dios de la {iranía, es legal m"ugno .. ~ 
Sus tírulos son Aw~ batalla, Campeón del maLy_ 
Heraldo del iofier.l.lO,Jic..xtor, el de los seis brazos, es el 
dios de la guerra, e.lconf.lkrQ y la destrucción. Entre sus fie­
les hay guerreros y m.onjf.S de alineamiento maügno. Su 3!: 

ma predüecfa es el mangual, y los dominios relacionados 
con él son Destrucción, Guerra, Ley y Mal H,,"u,rc,,d·em, a.._j 
sus seguidores que hagan el mal, y el objerivo panicular de 
eStos es acosar a los fieles de su hermanastro Heiro.neaus 
allá donde esten. 

Kord 

tico bum.o y se le conoct...Corruul.N­
gil. Kord ej la deidad tutelaulelQS 

adetas~specialmente..de 'QJ~,~"--~,.IIIiI .. ~ 
praCtican la lucha. Enrre sus 
hay bá~, guerreros y picaros de 
alineamieoto bueno. Los dominios re-­
lacionados CIDl él son Bien, Caos, Fw:aa 
y Suene. El arma predilecta de eSte dios es 
el espadón. 

Moradin 
Morad.i.o1M.O-n.:di..o)...d,iQs de Ips enanps, 
eslegaJ bueno. Sus títulos induyen.el Cre-­
adOL.Looador .de almas, Padre deJml.os y 
Padre de los enanos. Moradin for­
jó a Jos primeros enanos usando me-­
tal y piedf3.S preciosas y Jes otorgó la vi­
da. Est~JÜai..gobiet:na..las..;u-tes y las ciencias 
de los...erunos: heru.ria, metalisteria, inge­
nierí~~o..i..dominios relaciona· 
dos co.n.iLs.Dl1Jlle.n • .Le..),._J~I.otución., I'-_~~&~ 
Tierra. Su arma.pl'cdllecta es el martillo 

+~ 

+ 



Nerull (ner-U l ), dios de la muert~ es neu· 
rral maligno. Se le conoce como el Sega­
dor, Enemigo del bien, Exe<.rador de la_ 
vida, Ponador de las rinie.bla.i .. Rey de la 
pesadumbre y SegadaLdWa.tne. 
NeruU Niela a quienes persiguW 
~a maldad posible por diversióIl 
[o por intereso Los dominios rela­
¡.ciQn3dos con él son Mal, M,,,r,,,-_=-__ /,( 
y Superchería. Sus fieles, entre los qyWY 
~gtQDlantes y pícaros de alineamiento roa­
..J;gno, lo representan como lUla.figura casi eS:" 

quclélica, vestida con rüniQ.)'..pOrradorn de 
su arma predilecta: la.guadatl.a. 

o.bad-1:Iaí 
rOb'lll-Ii;!UO-b,d-JAI), dios de la naturale­rª es neutral y se le conoce como la 
.Chinmia. ESte dlOS gobierna la 
naturaleza y lo~je y se lleva '-\,'1>~l\~iJ:~'¡";ff"hr 
bien con lodo el que vive en 
armonía con el mundo na­
!Uro!. A veces es venerado por 
barbares. druidas y explora­
dores. Los dominios relado-

E
dOS con él son Agua , Aire, Ani­

Fue,-o~ Tierra y Vegetal. Al 
antenerse estrictamente fiel a la 

~eutraJidad. Ohad-Hai es rival de 
hlonna. Es te dios toca la cbid­

~ mja (u n instrumento musical de 
\dento, hecho de madera y con dos len­

tgUCt3S). por el que recibe su título. Su arma 
p.u:dilfilU5. el ba.sJón. 

Olidammara 
Olidarnmara (o-li-dam-MA-ra), dios 
de los picaros, es caótico neurral, y sele 
da el tírulo de Pícaro risueño. A Oli­
dammara le gustan el vi,nO.tJlluje­
res y las candones. Es unva¡¡ab'undo._J," 
un bromista y un maestro 
TIene pocos tem~~JltsonJll.llclwUos 
monales dispuestos a brindar eJl..ilUlQIDbre. 
Entre s\15....6.des..suek.baber uu""..,."",""""'-' 
pic3ros.los dominios relacionados con él son 

. Qlos. Sucne..,y Superchería. Su anna pre.dikcl~es t I estoque. 

P~lor 
Petor ( PE-lor), dios c.W SOUs...nclItIa! 
bueno, y liene...d. (lLulQJ!L~ 

diante. ESte,~d~¡~O~' :~~~?n~~~~¡ muchas cosas 
ayuda a los 
[renta a todo lo ~,,,,g;no:""'UL1'o 

manos corrientes, y sus sacerdQ-_ 
les son recibidos con IQs...b.ruQ.s... 
abiertos allldonde van, hiTe sus Re­

P"''-'"I)CP;1:CdQS y explor~o~ dwni:..-
·Q.u:cla~iQl.l.a.d.Qs con el dios son Bien. Cu­

¡U==-"'LW~->....;u¡UíLJl1aza es su il.LDlJl 

preclilec l3.. 

San CUthbW -­
San...C,uthbettls;m CUZ-ben), dios del 
juwu:.a.stigQ....Ujegalneulral, y se le 
conoce como Saa CU1hbert del ga­

tu0te. Este dios exige 
+Un JUSto casrigo p.ara IQS...Q\.&.in­
'¡ringen la ley. Las criaruTas ma- ...... -1 

lignas suelen violar las leyes con 
mayor frecuencia y de.Kint. por úir-III\ 

. tanto, San CuthberLp.refiere de­
,cantarse por elIado del bien (aun­
que no sea una deidad de alineamien­
tO bueno) y sus clérigos no pueden ser 
malignos. LQS dominios relacion3dos con 
son Des~j~lIerz:¡, Ley y Protección. Su arum",,-__ 
predüecta es la maza. 

vf;.~: a (VEC-na), dioW 105 secreto..s. ti 
-tJleu rra! maligno. Se le conoce comQ 

Amo de IOdo lo oculto...)' se:creto~ 
Dios mutilado y el Susurrado. Vecna. 
gobiernalodUQueJlo que.n.o...h.a....de sa­
berse y la gen.leJksea manl&ner en se­
crelo. Los dominios relacionados con él 
son M¡gia, Mal y Saber. Esta deidad s",elO-'''' 
aparecer como un liche al que le 
mano y el ojo izQWudos. Vecna perdió '''-'IllJl'-lt 
no y el ojo luchando con Kas, Sll lugartenicnle 
traidor. El arma p..t.e.diks;ta de eSte dios es la 
daga. 

WeeJas 
Wee Jas (GÜl-yas), diosa de la muerte y la 
magia, es legal neutral. Sus títulos in­
cluyen Dama severa, Diosa bruja, 
Guardiana de la muerte y Hechi­
cera de rubí. Se trata de una 
deidad exigente que 
obediencia de sus ad,,,,dojOJ:.l.~i 

Sus pocos templos <".u..u.uos­
alejadoLuo.os de U""',-I"'-"'-"'-' 
diosa CueJHa entre sus Cieks. 
con mwos hechicero.s..y magos 
poderosos (iQbre todo nigroman­
tes). S.l.Li_D .. QDlinios relacionados son 
Ley, Magia..y Muerte. Su arma predilecta es la 
daga. 

Yondalla 
Yondalla (Y.PJl- DA-laJ~ diosa de los medianos, 
es legaL~na . ...s..uuiwlQS inclu.yJW...k. 
.Bel1Siit~~btnsfactora, y la 
M;u:t:iarca dedicada. Esta deidad es la 
crti.dD.u y 'R-rolt.Ctora de la raza mediana, 
y propugna que sus miembros vivan en 
armonia y se defiendan ferozmente de sus 
enemigos. liS fieles ~peran vivir próspe­
ramenr~elig¡o ,ggún la docrrina de 
yondalla .... Los do..mi.D.iPs relacionados con ella 
son Bjen [ey y Prruección , La espada cona es 
su arma predUeqa 

- --1 
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ESIADISIJCAS EsEMeJAl ES 
Esta sección te dar:í consejos para dClcrro.i.na.Lcl.no.mbre.. sexo, e!l.ad, al­
rura y peso de tu personaje...Antes de empezar. hazte Wla idea del trasfon­
do y personnlidad que quieras que tenga y sírvete de ella para ailadir de-¡ 
talles qu(' puedan darle..más....\dda. ! 

~,~~~I¡ge uno que se aJuSle a la raza y la clase de tu pe"ona~ 
.(apuulo 2: razas, incluye vIDOS ejemplos de nombres,élficos, c.na.n~ 
,gnomos, medianos y orcos (y, por tanto..Jambién 5cmiclficos y senuor­
..cosU:l nombre es la mejot...manc.t:a..dc...c.mpez.ar a pensar en el trasfoll­
.do de IU personaje. Por cJCIDplo •. c1 nombre de un e nano podría se r el 
mIsmo que el de un gran nCm.c..de su r31.:1, y el personaje podría querer 
estar a la ahura. Por QU O lado. podría tnHarse del nombre de un infame 
cobarde, y el personaje <a:.rse....obligado a demOSrr:lT que no es como su 

.,tocayo __ 

sr:x.CL 
~u personaje puede ser hombre o mUjer (varón o hembra). 

EDAD 
Puedes elegir la edad de ru personaje o decidirla al azar, En caso de elegir, 
esta no podr3 ser inferior a la ed3d mínima de la r:l7..3 Y la clase de ru per­
sonaJC (consulta la tabla 6-4: edad inicial aleatoria), La edad inicial míni­
ma dc tu personaje será igual a la mayoría dl!...edad..de su r.!.7.a más el nú­

,mero de dados correspondientes a su raza y dase..en.huabla 6-4, Un elfo 
jD;plorndo.t por ejemplo. debería tener 116 años como minimo (una ma­
trona, de edad de 110 años mas 6, porque los. ~.rad.ores elfos tienen Wl 

..,odificador de t6J6). 
~ Tambien puedes usar la tabb 6-4: edad iniciaLaka.t.Oria..par3 detemli­
.nar 5U edad al azar. L1 cd3d inicial deICrmin3d3 al apr de. un.elfo explo­
¡rador sería de 11 o+6d6 años. 

TA BLA 6-4: EDAD INICIAL ALEATORIA 

amlo Clóri&o 
Bárbaro Explorador Dwid.a 

He<:hicero Guerrero ~ag 

Raza Mayoría de edad Pícaro Paladín Monj 
Humano 15 a1'l0s +1d4 +ld6 +2d6 
Elfo 110 a1'l0s +4d lL +6d6 +lOd6 
Enano 40 a1'l0s +3d6 +Sd6 +7d6 
Gnomo 4llailP,- ±4 +6d6 +9d6 
Mediano 20 ai'los +2d4 +3d6 +4d6 
Semlclfo ilIlos. .±ld6_ -±Zd9 +3d6 
Semlorco 14 a1'l0s +ld4 +ld6 +2d6 

-fA medida que tU personaje vaya envejeciendo, sus pUnluaciones de ca­
~ticas fís icas iran d ismin~lyendo ... y las mentales inin 3umentando 
UcOnMta la tabla 6- 5: ef«tQS...del envejecimiento), Los efeclOs de los dis­
lintos pasos de enveje.tim..ie.nlO....SOD 3clLllHllativos; sin embargo, ninguna 
de las punru::acioo.c.s ~ti!1W.ica..puede verse reducida de este modo 
por debajo de 1, 

Por ejemplo. cu::and<UW..h"mano alqmza los 35 años. sus puntuacio­
nes de Fuer.l:l, Desrreza y CO.Jlslirudón se reducen en 1 punto cada una, 
mientras que las de Inteligencia Sab¡dutUy Catimla...¡j.J,¡]leJ1Ian en lo Al 
alcanzar los 53 ::años. todas sus punl\laciones de QlDIclcó.uicas físic3s se 
reducinin en 2 puntoS, mienlras que laUDema1e~erán a aumernar en 

tI, Ha5t3 esc mome nl O, el en'icjecimie.ntQ.habr.i hecho que..tlpersonaje 
¡.pl«da..un IOIa.lde3 pu ntOS en Fueqa, Constitución y De..srre},3, y gane 2 

f.lal..d<: S;¡bid\l.tÍil,jp,cJig<n<ia y C'ru= 

~ 

4 

Cuando..u.n...pcrsonaJc alca nza la edad de vener;¡ble, el OM lanz.alosda­
dos e.l1S.ecre.la.para determinar su edad maxima, que equivaldrá al núme­
ro indicado enla..columna 'Venerable' de b tabla 6--5: efectOS dilimr.eJe.-+­
cimiento, más el modiflcadorde la columna 'Edad máxima' de esa roismaJ 

t labla; a continuación, el DM..anmar:á..cl resultado, que el jugador no podrá 
+,onocer. Cuando un pCJ:SOn3j.c...a1caoza Sll edad máXima, muere de viejO 
~ dUral1fe ese año o al año.s.ig:uie.nle (a discreción del OM). 

l.:1s edades m:iximas de b labia 6-5 corresponden a los pe.rsonaJes 
Jugadores. La mayoria deJas personas del mundo muere por culpa de 

-la peSte, los accideruesJ.as..infecciones o 13 violencja aot.esJiell~ 
venerables. ~ 

TABLA 6-5: EFECTOS DEl ENVEJECIMIENTO 
Edad • Raza ediana edad ' Viej02 VeoerabJ l ..máxima ~ 

Humano 35 aí'los 53 aí'los 70 aPios +2d20 aí'l05 

¡~~:no 
175 aí'los 263 años 350 años ±~d26 afias 
125 ai10s 188 ai'los 250 años +2<1% años 

~mo 100 aJlo 150 ar'lo.s 200 años +3d% ar'los 

~Mediano SO ai10s 75 años 100 aí'los +Sd20 aí'los 

Semielfo 62 a1'l0s 93..ai'l.QS 12.i.ai1os +3d20 años 
Semiorco 30 aí'los 45 años 60 ar'los +2dlO ar'ios , - 1 a Fue, Con y_Des: +1 a Int, S.abs Car, 
2 -2 a Fue, C011 y Des: + 1 a Inl...5ab y Car, , 

-3 a Fue, Con y Des, + 1 a Inl, Sab y Ca ro 

ALTURA Y PESO 1 
• .Elige la alrura y elpe.so. de tu personaje segÚn lo qJ le se indiq en la d~ 
, cripción de su raza (CapiLUlo 2) o unlizando los abanicas...que se deov 
de la tablta 6-6: aJlUQ.~ aleatorios. Piensa en lo queJa.s..c.aract~ 

de ru personaje.diceude ~u alrur.!. y peso. Si el personaje fuera débilj 
ágü, puede ser una.pe.rsona delg:Jda; si fuer:a fuerte y recio, podrías vc.r1o 
como una persona :Uta..o simplemente de gran peso. 

Tienes arra opción: tira aleatoriamente Ita altura y peso con a.yuda.dc la 
tabla 6-6: alrura y peso :Jleatorios. La nrada de dados de b coll!mna 'MO­

dificador a b altura' indica en cuántas pulgadas supera el peISDnaJe.la al­
tura base. El resultado de esa tirada, multiplicado por la tirada o c:mtidad 
de la columna 'Modificador al peso' indica en cuaruaslibras super.!. el per­
sonaje el peso base, Por eJemllloJordek..(un.ena.no..l .mide 3 pies y 9 pul­
gadas más 2d4 pulgadas. Su Jugador..lanz.alos 2d4 y obliene un 6; por tan­
to, Tordek medi.rá 4 pies..).'..3 p..ulg;¡d.as..A;.:pnünuadón, su jugador utiliza 
ese mismo rcsuhado (6) .,uo.m.ul.ti.pli~a por..2d6libras, Al obtener 9 en es­
la úlrima tiJ:í1da, Tordek pesar:íLS4~ x.2.) l.i.bras más de bs 130 indicadas 
como b..as.c; es decir, un lO.t31 d08iUb 

TABLA 6--6:.ALTURA y PESO ALEATOR IOS 

Raza 
Humana 
Humano 
Elfa 
Elfo 
Enana 
Enano 
Gnoma 
Gnomo 
Mediana 
Mediano 
Semielfa 
Semielfo 

l Sem¡orca 

SemiorcQ 

Altura 
base 
4' S" 
4'10" 
4' S" 
4' S" 
3' 7" 

3' 9" 

2' lO" 
3' 

2'6" 

2'8" 

4' S" 

4'7" 
4' S" 

4' 10" 

Medir. a 
la allUD 
+2dlO 

2lilO 
+2d6 
±2d6 
+2d4 

1"2.d4 
+2d4 
+2d4 
+2d4 
+2d4 

+2d8 
+2d8 

+2d12 

+2d12 

Peso Modif. 
base al peso 

85 lb x (2d4) lb 

120lb x (2d4) lb 

80lb x (ld6) lb 
85 lb x (ld6) lb 

lOOlb x (2d6) lb 

130 lb x (2d611b 

35 lb x llb 
40lb x llb 

25 lb x 11b 
30 lb x Ub 
80 lb 

x (2d4) U 
100 lb d4)Jb 
90 lb x (2d4) lb 

130 lb " (2d4) 



ASPECTO, PE-R-SBN-AHBAD 
y TRASfONDO 

.j. 

Puedes detallar a tu perSOllaje tamo COlllQ quleras, pero p.robablemente 
su.rjan nuevos detalles quuIese.es añadil:n los ya existentes a medida qu 
lo interpretes. ____ _ 

ASEECTO -_ 
l.oecide la apariencia de tu personaje.us.audo como punto de parrida.1as 
~scri.pci.ones de las razas incluidas en el Ca¡linllo 2. Los personajes..c: 
t una pumuación elevada en Caris.DJaJ..~ a ser más guapos que los 
t-<¡U,e.J.f.ngan un Carisma baj.Q._aunque "na puntuación alta también po­
dóa indicar un aspecto e>.-u:año...que caracterizase al personaje por una 
beUeza exótica. 

Tu personaje pued.e.ser diescro O zurdo. 
Puedes usar el aspecto d.e tu personaje para dec.iralgo acerca de su 

t PCrsw:Widad QSU trasfo.ndo....&lr..ejero plo; ( ! Krusk. el semiorco.le falra parre de una oceja y muesrra nu-
cmsas..ck.atrk.e.s..Le.Sultado de la vida violenta que Ue­

vó entre los orcos que lo criaron. Además, lleva un 
coUar del que..pm.de.o las garras y los colmillos de 
las bestias que hanrouen o a sus manos. 
Alhandra, la paladina, lleva la cara interior 
del antebra7.0 marcada con el símbolo de Hei­
roneous, como muestra de su devoción. 
Henner, el hechicero, viste un atuendo \!ariaoo e 

~
imProvisadO' que cambia de un día para ou:o.indh. 
ando..sJJ naturaleza caótica. 

p RSONALLQAD ~ 
ecide cómo acma tu personaje, qué le guSta ... 

qué desea conseguir en la vida, qué le da mied.a. 
t )[.ql1é le hace enfurecer. La raza y el alineamiell= 

tO serán buenos puntos de partida a la no.ta de 
.de.cidir..slLPfI5onalidad, pero no convle.ne..l.i.mi:. 
tatse a c/lQs . .Haz que ru enano legal bueno (o lo 
que sea) s.ea .. dilÚente a todos los demas..eoaoos 
legales buenos. 

Un truco práctico para conseguir tUla personaü­
dad interesante es incluir algún conflicto en la na­
turaleza de ru personaje. 

Tordek, por ejemplo ... es legal, pero..rambién es un poco 
codicioso, por 10 que podtía selllirs.e temado a robar, 
siempre que..de.s.de...s.u..p.u.nlO dp vista la acción esruviera 
justificada. 

Tu pe,rSQna.lidadp.uede.carnbjarcqn el rjempo rps oelaUes ba­
sicos que decidas al crear el personaje 1.)0 tienen .. por qué se­
guirse siemp.I~ de maneta estricta. Oe;a..queiste..c rezca y 
~otucipne igtlal que hace la gente eeaL _ 

-rM5l0NDO 
Decide cómo ha sido..la..:i.ida de.JU..personaje.hasta la 
fecha. Aquí tiene,.Ulgu.n.as.Jicl.a,s..pcegwltas que podrías plan-
teane acerca de él: 

¿Por qué se decidió.por la vida de ayenru¡e¡o? 
¿Cómo adquirió su clase.? Un guerret;o. por ejemplo, podría haber 
pertenecido a una milicia venir de uoa...fami.lia...ck...ssililados, habe r 
hecho la instrucc.ión en una academia mUirat.Jl se.tJ:QJllpletamente 
au!od idacta. 

.... ¿Dónde consiguió su equipo inicial? ¿Lalue obre.n.iendQ..PjKQ a poco? 
¿SeJo regalaton sus pada's O su mentor? ¿Alguno de sus obJetos nene 

!---=;.ig¡¡;ilkad<u:,pectalp.aJ:iLé!? 
t-.Q¡..¡é eslQ.l2W.r que le ha sucedido a lo la.cgo de su vida? 

• - ¿XjQ..JllejQr?_--
¿SigueJlliolnteniendo el contac(Q con su familia? ¿Qué opin ión tienen 

de..élsusIarniliares? i 

las reglas de creación..de..personajes son comunes a todos los ju 

f
o puedes retocadas a fln..de.quuu personaje sea único. Sin embargo. 
o cambio imporr.an1e...ha.de..s.c.t.aprobado por el DM. 
Raza: las reglas de...u.na..raza...se. aplican a la mayoría de sus integran­

tCS, pero no a todos. Por ejemplo, podrías crear un en.an.o..qu.e deseen-o 
diera de unos pa rias de..su..raz.a que vivieran en el exilia."!u personaift 
podría haber crecidQ..eIl.tt.e..bumanos; poseería las (! la1jdade.tio.n.1tas.dc.t 1 un enano (mejor Constirución, peor Carisma,Yisió.n...e.u.l.a.o:dad Y~ 
resistencia al venenQy los pero no companiÓa los rasgos cW:, 

turales (afinida.clcoo la piedra, bo: 
nificadouie..a.caque...cc.oua ~ 

N4tJI' _ __ rrasgoides • .bnnj6qdor de esquin; 
contra los gigantcs..bonificadouJas. 
pruebas de Arre y Tasatifuuwcio-­
nadas con la piedra o el metal, gue­
rrero CQJ1l0 clase predilecta e ind~ 

so el conocimiento de la lengua de 
los..enanos)...Segw:amente..puedas. c.on­

vencer UU DM para que tc..conce.da 00: 
o.i..fkadorcs espe.c.iales..quuompense.nJa 
pérdida de rus rasgos culnzrale.5.....-

Clase: algunas clases. re dan mucha.ll­
hertad a la hora de personaljzar a Itt pe*. 
naje. No obstan ... puedes [3mb:: ::$ 

de rus rasgos dedase sjempre q 
con la aprobación deLnM ... Si. .. pSJI..ej 

quisieras interpretar a un gucr.r.ero..q= 
jara de matón para una cofradía deJad 
ruviera lntención de convertirse en un au ' '. 

ca guardaespaldas, éste podría se.u:.ompete.IlU.f 
sólo con las armas y armaduras peanitidas.a los _ 
picaros, obtene r 4 pumas de habilidad por njvel 
en lugar de 2 y tener acceso aAYeriguarJnteooo-­
nes y Engañar como hab.i..Iid3 des de claSe De lo 

contrario, ru personaje seria un guertero normal y 
corrien~Ie~-c __ -cc-____ __ 

Habilidades y dotes: puedes referine a rus ha­
bilid.a.d~y.,usgQS de das como lo haria tu 

pcr5Q.l1;!jC-.l.idda.Ja pkara .mediana, dice "Andar de 
punrillaa:....en..htgi.t.de..:.MDverse sigilosamente"; por 
tanto...s.u jugadoru:sc.rib.e. ~Andar de pUntillas~ en la 
hoja de personaje para referirse a la habilidad Moverse 

sigilosamente. Ember, monje de profesión, se refiere a 
esta misma habilidad corno "Pisar papel de arroz". 

Ta mbién puedes.pj!D.Sar en otras habilidades poseídas 
por tu personaje, lu..DM..puede consultar las directrices 
pata la creación de habilidades en la Gllía de! DIUlgron 

Mtl$ter. 
-Eqmpo;..tu equipst.pw:.de tener el aspecto que desees 

_____ iPara..~Ste..aLe.s.tilQ_d.e.JlI personaje. Un mago puedt 
usar como bastón.. UruLvara de madera, recta y sencilla, 

mieD~qu.e atto puedeJlevar uJ,)Q..1llJ.doso, retorcido y replem.<k.runas 
talladas. 

Tu persoo,aje también puede ilevarobjetos que no se encuenrren en Ia _ 
lista de e.qu.ipo (consulta el Capirulo 7). Si logras ponene de acuw 
el DM ~dcJas pps.ihili.dades y el precio de un nuevQ..P.}:>jeto..tu.+""j 
sonaje..PQdtálle~a..clQ.",ms.igo. 

+ A veces loS jygad.ores ven un arma en una pelicWa.cle.e..n...s.Qb 
en un.librQ.)Ui.I.li&wl qUe..s.\,l perso..naj.e w.wJ.ice.SiJow"'-'''''':mt=LeD.j. 

. el CapirulQl.lnlcuta enco.rmar en la liSIa arra q~lJ.i\'alente. Po 
...&iemplo la brana (esp.a.da..deJaD)urái) no se encuentra en la üsta, pero 
+n.L.Pe.tSo.n~e podua usarla como si fuera una esp3da bastarda de gran 
~al¡d3d 



EQliIPO DI'. AVP.NTUIII'.lIO 

, 
• 1 ... 

n el merado de una gran ciudad, los forjadores de armas-T 
annaduras ~oen ampl;o sufrl40 de pnx\uctOS 11 quienes 
disponen 1. oro Pi' com¡itáclóo. En él ~, eqconrq,r espa­
d,\,. Pni<.ti~'I' y tCsisténr~. e incluso ,1gt¡n rn" éÍl'lCa de 

'<>""'I>cio ... I,aüdad. ~ra aquellos que d,seen ,Igo másll:ima-
rl{iQ que su fiel esp¡¡da, tos ~J44.irp.ist3S tie 'f!n 11 la venta t\Cido, fuego de 
alquimista y ahuma~ras. h135Ullos lnag <9 laque es más probable,sus 
tntt. .. 'Tmediarios) vdrtden tus v","ttrwl.los de pergam~~ :mn:1S m.igícas 
ydem'" 

Este capirulo babla d~-los "'?Jeras. taoro mundanos como exótf 
que un pe:rsonajeJxxlrla quel"ér .dguírir y de cómo puede cbnseguinos 
005 'll>i~"'" m3gidos se oboRlon en la elija del ~ Mastrr . 

. Nor;n8'bnenru. los personajes- p 'ncipian(e! denen dinero suficiente 
para comprar b,s..rosas básicas: varias anna5j, una annadura adecuada para 
su cw.e. &1 es que pueden llevarla) ef:rulpo drvel'$Q. A medida que el 
persooa,¿ viva avenrutas '1 obt~nga 00rin. podci ir qui~do lm 
eq\Jípo mayor y efe mejor calidad. Sin embargo, S1,1S opciones i,nidales 
estarán limitadas al presup'UC5tO de que disponga. 

c~~~ ~:~~ ~~~~ ~~E;", ",,!ka el"JUi¡x> que se ti<ne"por 
d~ (al Igual que OtroS d.ralIes "pordefecro". como las habilidodes, dores, 
en:.). SI OptaS poiequ;¡>Or a ru personaj" con los obJetos d~nJunro inicial, 
pue{les personali2ndo un poco cambiando alguna de la. """" deJa lista. 
TIeoes rotaltibertad para realizar cambíOs, <1iempre y cuando el va.Lx del 
n\1terial eregtdo no supere ul dd eqw~ melwdo en la li.sta del conjunto. 

EQUIPO A lA CARTA 
Enlug:li"tle: quedarte con el conjunto inicial que.se4rece-a un pe.rso­

. naje según la clase concreta ,que se ha)'2 elegido. puedes comprnr 
pieza ti pieza rus armas, armadUI:! y equipo..En tal caso, empezarlas 
con uo.a caori~ac\ de dinero detenninada al azar dependiendo de tu 

chse. 'i pod.Qis decidir'en qué gastarlo (consulm la. taqla 7, 1: oro 
i.nicial.1eatoriO). Como l1)étodo a1ternati~ tu DM puede asignar 
la Clntid.d media d oro inicial pam cada petSOnaje. tal, como se 

I .indJéa on la t>bIa 7-L 

TABLA 7-1: ORO INICIAL ALEATORIO 
Qase CantIdad lmedia) Clase Cantidad (media) 
Bárbaro 4d4 x 10 (100 po) Hechicero 3d4 x 10 (75 po) 
8"00 4d4 x 10 (100 po) Mago 3d' x 10 (75 ¡x» 
Clérigo 5d4 x 10 (125 po) Monje 5d4 (12 po, 5 pp) 
O,ulq. 2d4 x 10 (SO ¡x» Paladio 6<14 x 10 (1 SO po) 
Explorador 6d4 X , O (150 po) Plcaro 5d4 x 10 (125 po) 
Gum-ero 6d4X10(lSOpo) 

Se debe tenfr presente que coroprv e~ equipo inícia1 de este 
modo es una ahstnK:ción. No es que ru personaje entre en lUla 

tienda con mootones de dinero y IOWl11pre todo de golpe en 
un mismo sirio, Sno que es un prqceso. Los objeros que posee 
pueden .", ~ de su Emulia, eqlÚ¡X> entregado ¡x>r un 
superiora jefe suyo, material CONiervado ~ la instrucción 
miliuIr'l'lt hubiem podido redbir. botinolx.nido o mlves de 
toda suene d. artimañas, u QtraS pooibilidod 

Supón que tu personaje posee como mínimo Wl3 muda de 
ropa, que puedes elegirC!ntre: las s:iguientes: la de art~ la de 
artist3, la de erudiro,la de monje. la de montua7, la de plebeyo 
y la de viajero (consulta 'lndumeruarii, en la pag. 131 Jo 



D1SPONfBIUDAD 
Se supone que todos los objetos descriros en este capíruIQcstiu..disponibles 
para los PJs que tengan recursos para comprarl.os..MucMs dC._CSlOS.artÍculos 
son caros y poco frecuentes, ~ no podrás encontrarlos en los estantes de la 
rienda de una plaz.a. Sin embargo, un PJ con dinero suficiente para comp 
lm aniculo caro suele. dar.COD.llll vendedor y conseguir Jo que busca. 

Si deseas adquirir algo que no esté descrito en csre capítulo, la regla gene: 
~ que podrás obtener cualquicLCOSll cUYQpredo no supere las 3. 
~Comprar algo más C.1ro, como una c5pcuUllargll +2, impüca despla7.arse hasr.a 
, .. uIlólgran dudad en la que hayacosas.raras a la Yenla, llegar a Wl acueruo 
alguien que fabrique el objeto o pueda.-CQD5Cguido, o pagar UD precio exorbi­
~ un mercader que te ha¡?¡l el flVorcsp:cQalde conseguir 10 que deseas. 

___ Dependiendo del lugar del..llUU1do de (antasía en que te encuenrres, 
conseguir objetos que cuestCll.....Olás de 3.000 po puede ser más o menos 
compUcado. En un..pucblo pequeño, por ejemplo, resultaría prác[ica~ 
mente imposible dar con algUiCll que pudiem hacer una armadum 

.-completiLpor cncargo.....El D),Ldecidirá que cosas puedes consegui.r y 
ttuáles estan fuero de I'U alcance dependiendo de dónde te enCllelllres yt 
~. wma...prclleraditigirél su mundo de juego. -¡ 

RIQl lElA Y DINERO 
Los aventureros se hallan enO"e las pocas personas que suelen comprar con 
dinero.l...1 clase campcsioo suele comerciaren especie, recurriendo al oueque 
para obtener lo que nt'Cesiran y pagando sus impuestos en grano y queso. Los 
miembros de la .nobleza comerdan prindpalm~ntt'-con derechos legales 

rf~:~:o los que penrute.n e:.:plotaf una mina, un. p~no o una granja) o con 
. tes de.oro. midiendo el metal precioso eo...libras...cde en monedas. 

t10NEDAS 
~ moneda que los avennlrcros usarán con mayor1i:eCllfnda.st'rala pie7;) de 
¡.Oro (po). Con una de cUas podrías compr.Jr una bo~olg;¡.r.al d.nro,50' 

[
de cuerda de ciñamo o una cabra. Un mesana clI;J!i6cadp (aWlquc no uno 
excepcional) podría ganar una pie7..a de oro aLdiaJ..a pieza--<k.. oro es la 
unidad esrándar usada para medir la ti qucza...G.ua.udo.los.mcrc.ade.res nego­
cian produp.os o servicios por valor de cientos o milcs...de..piezas de oro, la 
rransacciÓu.u05Uclc conllevar el intercamhia...de. esa..c.aotida.d..d.e...mP.otdas. 
La pieza de oro sólo es la medida esrándar del valor; en realidad...cl.io.ter· 
cambio se lleva a cabo en lingotes de o~canas de crédito u objecos.<!e."'"","+ 

l...a moneda predominante enrre los pJebeyos es la pieza de plata (ppl.y 
1.0 de eUas equivalen a una piez.a de oro. UJla pieza de pJ.¡¡ta paga el jo 
de un campesino, una lámpara comente o una comida PO~1 base de 
pan, nabos cocidos, ceboUa yagua. _ 

Cada ple.za..de..p..Wa..e.quivale...a..J.Q.pi.ezas.de cobre (pe). Con una de 
cobre puedes comprar. una vel.a...-una..amorcha o un (rozo de tiza . .Las 
piezas de cobre son muy comunes..c.n.rre..jom.alerClS...f..lDendigos. 

Ademas dejas monedas de cobre, piara y oro. usa¡;las a diario por la gente, 

=los mercade.rcs..también reconocen las piezas.de plarino (PPI), que equi'l3Jen a 
O po cada una. las monedas de este tipo no..suelcn circular mucho. pero los 

ros las encuentran de.yez en cuandQcomo parte de antiguos tesoros. 
~ U.na.moneda conient~ terccu parle de una onza (más o menos, 
50 hacen una libra) y tien~el.tamaño exacto de la que aparece en la i1us-
reación de la p:íg....1JiS ____ _ 

TABLA 7- 2 : MONEDAS ____ _ 

---Valor de cambio ---
_~IK_ __ pp ___ P.9 ppt 

Piezadecobre(pc) 1 1/l0 1/100 1/1.000 
Pieza de plata (pp) -10 1 __ 111 O '/1 00 

.-t Pieza de oro (po) 100 10 1 l/lO €t platlOo..(pptl - 1.000 100 10 1 

;!~~~!~~~e ~~~ ~!!1~~~'0ncda, sino-m 
~ fonna de.g¡mado,gr.mo, rierras y derecho a recauda r impuestos o a explo­
tar reOJ.I:SQS...Ú:Qmo unaJu.ina o un bosque).l.as joyas y piedras preci0sast 
también..se consideran bienes muebles. 1 

-- -- ---Comercio __ 
Los.gttmios.Jlobles y reyes se encargan de regular el comercio. a...lasl 
com.paiiias concesion;uias se les conceden derechos que les ~ 
comerciar a lo.largo de..unas delenninadas rutas, enviar navíos merQ[l~ 
~ varios puertos, comprar umd.eWertos productos o consrruir presas 
..!.que proporcionen energia a los m.olinos . .Los gremios establecen los 
t precios de los prodllctos..o~od"ios que conrrolan ydecickn quién puede 
ofrecerlos y quién 110 [ os mercaderes suelen intercamblar.p.coduclOs s.in 
recunir a la moneda; pata..que le sirva de ejemplo, en la tabla 7-3: produ'T 

..... tOS comerciales se presellt:a.n algunos ejemplos.de..mercanc.ías..-. -----1 
l __ ~ 

TABLA 7- 3: PRODUCTOS COMERCIALES 
Precio Objeto 

1 pe Una libra de trigo 
2 pc .-U.oaJibra de harina, o una gallina 
1 pp Una libra de hierro 

R~ ~ ~~: ::~~: ~: :~:~:: :~:r:abra 
po Una libra de jengi.b.re o pimienta._Q..una oveja 

3 po Un cerdo 
4 po Una yarda cuadrada de lirlQ __ 
S po Una libra de salo plata 

----, 

10 po Un-u.a.rda cuadrad~ o una vaca ___ _ 

i 
1 

15 po Una libra de azafrán o davo. o un buey 
SO po Una libra de oro 

500 po Una libra de platino 

'4EN DER EUillIÍN 
Por lo general, puedes vender cualquier cosa a la mitad..deLptteio 
cado para. ese ripo d~to. Por ejemplo, los persona.its...que..q 
mejora.r sus aanas Y-iltlIDlduras podrían vender su viejo equipo.J:I 
niendo la mitad deJp qu('jge les costó. 

Las mercancías son.la....cx:cepción a la regla de la mitad de..Wecio. 
este semido, las mercancias son objetos de valor canjeable~ quncui de. 
efectivo se [m tara. El rrigo, la harina, la tela y los metales preciosos son. 
mercancias, y son usados directamente por los mercaderes c.nlugarde las 
monedas (consu.lta la mbla 7-3: productos comerciales) EyideD!em~nte, 

los mercaderes pueden vende r bienes de este tip<La un precio Iiger;¡­
me nte superíoral que pagan pm..ell0:S....Pf,[0 la d¡frtencja será tan pequeña 
que no tendrás que prcocupane.~o. _ 

ARMAS 
Las armas de un personaj.uytUiaJU...d\lli!IIJlioar lo capaz que es de afron­
[1lr disrimas situaciones de combare. Consulta la tabla 7-5: annas, para 
ver las caIílClCristicas de varias armas. 

CATEGORíAS DE LAS ARMAS 
las aTInaS se agrupan en varios tipos d.eJ:ategorias interrelacionadas. Las Ote­
gorlas tienen que ver con qué enrrenamjcntQ..es necesario para ser compe­
tente en e11..LSO del arma (senci.1.la maocijl! o exórica), la utilidad de esta en I 

COtnb31C c.e¡rado!ot~erpo) ~ue a distancia (que incluye ranto 
armas..ao:ojadiVls como de proye:cr.iJ1.s.\.Lmall~jabilidad (ligera, a una manoo 
a dQSmanos) y el tamaño de.Lanua (Fcgueila, Mediana O Grande). 

...Armas sencilLas, marciales y c;;xQticas: todo personaje es c:ampetenle 
con la totaüdad de annas senciUas, a excepción de los druidas, magos. monJes _ 
y píClros. Los bárbaros, explomdQres, guerreros y paladines son <;Qm~ 
con todas.1as aunas senc.illas. y marciales. Los personajes de las de . 
son com~on.Yadas...;umas, principalmente sencillas 
algl.lna.marcial o.incluso exórica. Un personaje que utilice J.lJl """"==1II<j 

+110 sea compe!ellIe st.Úre un pcnalizador --4 en laUi.w,,;;i:J~:~al~llQ::k;;;;;;~ 
AmllIs..~ qJ=y-<l"'J¡l~qu.<.a..dia"", . 

a cuerpo se Utilizan para ata.car en combate cerrado..auru¡~nas de eUas 
l mmbjép pqeden Iapwx I .as a~d.e ataque a djS"[;!ocja incluyen a las armas 
t anojadizass a las de. ptQY<x::til, y resulr:m ineficaces en el cuerpo a cuerpo. 
t AmIas de alcauce; las bisarmas, Qdenas annadas, gujas, lanzas de caba­

ll.cría. larua.s..largas.J.'írigos y roncas S9n annas de alcance. Un arma de 



Wncees un arma de cuerpo a cuerpo..q'Ie pennjte a SIl esgrirnidoraracar 

2 objetivos que no estén adyacenteS a él ~oéa de las armas de 
alcance descritas en este C3pú:ulo doblan el alcance namral..deLesgrirni­
dor, lo cual quiere decir que..un csgrimidor2equeño..o Mediano normaJ 
puede atacar a una criarura...a-10' de disWlcia, pero no a lln3 criatura 
una casilla adyace.nre I In personaje Grande típico que esgrima u,,"=,.,,­
di! alcance del tamaño apropiado.puede atacar auna criarura que esté 
~ de distancia, peor no a..c.rianu:audy.acent.eS..O 31.0' de distan . 
~ .AmIas dobles: baStones, esp3d.aS de dos..hojas, hachas dobles o 
~ dobles, man-illos.ganchl!dos gnomos y urgrosb enoru:lS.SOJl.!­
fIDOas ~obles. Un personaje puedeJ.uclw: con ambos exrremos de Wl 

fmna-dobk lal y como si eSTuviese Ipchando con dos armas, pero al 
..,hacerlo incurre en los penalizadOIes de ataque normalmente asociados al 

combate con dos 3rmas, taLy-.eODlO si estuviese esgrimiendo un arma a 
una mano y un arma.l.igera (consulta 'Combarir con dos annas', pág. 155). 
El personaje wnhién puede..clegir utilizar un amla doble a dos manos, 

¡awando solame.rue COll.llllO..de...sus extremos. La mayoría de los magos t::psgrimen bastones 10 hacen de este modo. Una c~atura que llev~ 
~F.n""w~u.<k>lIltll,~'le ..... n,,-una...mano (como un humano que esgruna una espa 
tdos hojas Pequeña}no puede ut:iliz.arla como anna doble, por lo que sól . 
un extremo del aana..puede ser uUlizado en cada asalto. ... 

Armas arrojadr.uu: las clavas, dagas, dardos, lanzas, lanzas corras, hachas 
mojadizas, jabalinas, martillos ligeros, redes, shurikens y tridentes son 
armas arrojadizas. El esgrimidor apüca su bonificador de Fuerza al daño 
ausado por las armas arrojadizas (salvo paca las armas deflagradoras, 
.romo un vial de.áddo; consulta 'L:mzar aanas..de.f.lagradoras', pág. 15S). 

f~---~-"~--'~(-arma.Jie. cuerpo a cuerpo que no renga "o valor numérico en la 
umna de 'Incremento de distancia' en la t.ahla 7..=5). pero un personaje que 

sufre un penalizador -4 a su tira~de araql te Armjar..u..o.aona ügern 
a una mano es una acdón esr:índar, mienuas..que.anojaLun..arma a dos 

es una aedÓll de asalto completo. Sin imponar el OJX' de arma, un 
~e de este o¡:X> sólo provoca una ame.na:za (y un..pasi.bleimpaao critico) 
roo una r:i..r:lda de 20 naruraJ, y causa doble daño coo...unimpaoo..c.rítico. Un 
.mna...wilizadade este.modo tiene un incre.menlD.de.djstancja de 10' 

Armas-lk proyectd: los arcos corros, arcos COrtOS-C.O.mpuestos, arcos 
largos. arcos largos compuestos, ballesras hallesras ligeros; ballestas de 

mano, baI1estas pesadas, balIes .... de ,.pendón y hondas ::=~:r 
proyectil La mayoría de las armas de proyectil requieren d 
su uso (consulta la descripción de cada arma más adelante en este. c.a ­
ruIo~ Un personaje no aplka slLbonific.ador de Fuerza.enJas tiradask.t 
daño con un arma de proyec.rilsalvo que sea un arco corto compuesto o 
un arco brgo compuesto construidos especialmente, o una honda. Si el 
pel'5Onaje..ti.ene.llo pcnaljzadoI. por pna baJa Fuerza, éste..se apucará a las 
nradas de daño. cuando utilice cualquier. tipo de arco o una honda. 

MWl1OÓn' las annas de proyectil qtiljzan mllniciÓn: balas (par.! las 
hondas),Ilechas (para los arcos) o virotes (parnJas ballestas). Cuando utilice 

, UD arco. un..personaje puede sacar b munjción romo acción graruita; las 
F y hondas requieren una acción par.! ser recargadas. Nonnalmente, 
jla-munición que impacta cn.un obJetiv.o queda destruida o inútil, mientras 
~ l.a..munición nonnal quc1aI.l.a tiene un..5O% de posibilidades de quedar 
destruida o perderse. 

Aunque son aanas...acrojadizas, los .shuriken son considerados muni­
dón a efectos de sacarlas parnlanz.ul.os, hacer versiones de gran calidad 
o especiales de.ellos (roosplta 'Armas dc gran calidad', más adelante), o 
\'er qué les sucede después de.sedanzados. 

Armas de cuerpo a cue.rpoli.gcrast-a nna m a n O y.JLdos manos: 
estos términos son una medida del esfuerzoJ¡ue....requiete...esgtimir un 
uma en combate, que indica s.i...u.o...a.on:ule..cuerpn a cpeQXI.-Cuando es 

..esgrimida por un.personaje dela car.egoda..de tamaño del aona se consi-
km arma J¡gern arma a una.mano a.ann.a a dos manos. __ _ 
~lln auna ligerase.utilizacon 11001 mano es más fiicilde-usar en la. 
~~ue.u.n arma a una mano¡ y puede ser utilizada mienn:as.se parti­
,dp! en 11001 presa 511ma el honi6cador de Blena del esgrimidor (silo..b.ay.)... 
,alas tiIadaule daño deles ataques olerpo a cuerpo con un arma ligera siestá 
siendo usada roo la mano hábil. o b mitad del oonificador si se usa ~ 
m.ma.twpe.. Utilizar las dos manos para esgrimir un arma ligera no propo, 

dona ninguoa veruaja..e.nel daño, y el boni6cador de Fuer-/,3 se seguici.a~ 
cando solamenre cama si el esgrimidor la llevara en su mano habt.l. .1 

UnJmpaaa.sin armasiempre se conside[;] un arma ligera. 
AWl4 mana: un..aona a llna mano puede ser utiliZólda lanlo enla...mana.+ 

fh,ábil como en la mano rocpe Suma el bonificador de FlIer-l..3 del esgri­
-J.midor a las rindas de daño de los ataques cuerpo a cuerpo con un arma a 
t una mano si está siendo usada con la mano bábil, O la mitad del bonifica­

dor si se usa con la mano rorpe Si un arma a una rrulD.O es...e.sgOmida. con. 
las dos manos durante..un..combare cuerpo a cue.rpo.se sumará a las tira-

s de daño una vez)UD.Cd.ia el oonrncador de Eue17a del person1JC 1 
A dos manos: para utilizar con efectividad un anna de rombare cuerpoi 

a cuerpo a dos manas.son.necesarias ambas manos. SUlD..iUllla..V.el4UJledi:L; 
el oonificador de Fuerz..a del personaje a las tiradas.de..daño.d.cJs.:uaques 
cuerpo a cuerpo conannas de este tipo. --+ 

Tamaño del..aana: cada arma tiene una categoÓa de qma ño como I 
Pequeña, Mediana o Grande. Esta indicación.se.ñala el tamaño de.la.a:iatura 

l*
la cual fue diseñada el arma. Un espadón Pequeño es un e5p-,d60 C,bo­

cado para una criatura Pequeña, como un mediano. Una espada larga .. 
. es una espada larga.diseñada para..unacriarura Mediana, como un..,. 

o. Un arco cono Grande es UD. arco cono fabricado para una cnatura 
Grande, como un ogro. 

La C1tegoria de..ramaño de un anna.nO-.eSJo..mismo que...stu:a.JDa.como 
objeto. Por eje.m.piL\ una daga Medjana (adecuada para un. peISOD3Jc 
Mediano) es 1m objeroMenuda..(consultaJa tabla 9...-1 Q: ramaño yCA deJos 
objetos. pág.166~ Lacategoóade ramañode unaom va Ilmda al Mmañodd 
esgrimidor para el quese.creó. En general, 1'0 aona ligera (como I'oa daga) 
es un objelO dos categorías de ramaño más peql ,eño qlle SIl csgnmldO[ 

-Ianna a una mano..(como una espada larga) es_un..obj""'-"""-CaIe¡¡OO"-""t­
tamaño más pequeño que.su esgrimidor, y un anna a dos.manos...(como un. 
espadón) es un arma de la misma cacegoña de tamaño qlue.su"'l¡WllÍ<!OL,--~ 

Anuos tU fanuúio l1.a.apropuulo: una criarura no puede dacle.e1 uso 6p . 
a un arma que DO sea.de.un.ramaño adecuado al suyo. Se apl.i.c.a un 
zador-2 acumulatiVQ3l.as....tiradas de ataque porcada caregoria.de. 
que haya enrre el ramaño para eJ que fueCTe:lda. un arma y elromaño.desu 
esgrimidor acrual Asi, un bumano que utilice una daga Peqlleña recibe "n 
pena1iz.ador -2 a bs tiradas de ataque (una categoría de ta.ma.ño de dife­
rencia), y un ogro que esgrima una espada larga Ecqueña..suf:cira..u..n.pe.na­
Uzador --4 (dos caregorías de ramaiio de diferencia~..si la criatura no es 
competente con el arma (pot..ejemplo PO mago tratando de esgrimir un 
hacha de batalla Pequeña), también se..aplica el pe.nalizador --4 por no ser 
competente. 

El esfue.a.o rfeesario paro 'Ializar lID arma (sinimporrar que ésta haya 
sido creacLLComo ligera, a una mano o a das manos para un esgrimidor 
determinado) también ~ e.n..un paso..por..c.ada calegoría de tamaño de 
diferencia.entre: el tamaño del esgrimidor y el tamaño de la criatura para b 
cual fuc..cre.uia eLarma. Por ejemplo¡ un espadón Pequeño (un anna a dos 
manos pa.ra.una cri:lrura Pequeña) es considerada un anna a una mano para 
una criatura....Mediana, o un aona ligera para una criatura Grande. 
Lnversamente, lma daga Grande (un.ann.aJ.igern para una criarura Grande) 
es considerada como un arma a 1'03 mano para una criarura Mediana o un 
anna a dos mallOS para una cria~Si debido a eUo el indicador 
del arma cambia a..uruénn.ino dife.rente.a.lige~ a una mano o a dos manos, 
11 criarur.u, • .incapaz.de~ 

Armas improvisadas: a...veces se.uri.liza.n en el combate objetos que ni 
re.mata.me.me se..han construido pensando en él La gente Iucha.can cual~ 
quiercosa, desde botellas rolas basta pJtas de sillas o ticindosc bsjarras. Ya 
que estos obje(QS no estin diseñados para ese llSO¡ cualquieLcri.a.tucu:¡ue. 
utilice uno..de ellos en combate lo haci como si no fuese competente... 
él, redbiendo..u.o..penalizador--4 a las tiradas de ataque COIU1lCllCUltIjClJ"-j 

Para deleonina r la calegorla de tamaño y el daño apropiado p"Ol.l.lJl.3a"'4 

~pfOY.isada. e.1.illúlebe compararsu [amaño relati.vC4'-5u.da.óO-po 
con lalista dc mnas para encootrar IIn paIeCida.raronablc Por "J 
pala de una..mesa es parecida a una clava, IllieJ:ums..que....u.na. botella rola 

4P"ede coosiderarse similara un.a..d.aga. Unanna improvisada produce una 
~Y:~ posihleimpacto critico) con una tirada sin modiflcar de 20, 

~e.daño.en.caso de impacro critico. Un anna arrojadi7..3 Imp~ 
visada tiene Iln incremento de distancia de lO'. 



CUALIDADES DE LA~A .... R""tV1AS"~,-_-:-_ 
El arma que u,iliza un personaje da pi5J~~qujén es. 
Probablemcnlc quieras [cn« laoro un aon.a....d.e .. Cl.lf'[pO a cuerpo como 
una de araque a dislancia-Si no pucdcs...¡;tertnilirte ambas,. teJJdrás que 

decidir cual de las dos es.m.á.tiDlponante para ti. ~ 
Ellipo del aona...que...clijas..detenninará el modQ en que tu permo . 

podrá blandirla (con una.o dos.manos) y cuánto daño infligirá con 
~as a dos manos ¡nJligCJl.lDJÍS. dafiQ.quela.urmas a una roan 
Lriencn el ¡nconvenicme de que le impiden USjlr escudo, por lo que om -
~a cosuequiere sacrifkar laiLQor"raL __ _ 

td:D~ümero de armas con las cuales es competente tu personaje 
e de su raza y clase \10 pet5ºnai~e también bacerse compe­

..rent~con armas adicionales-.cli.gjendo las..dotes apropiadas. Consulta 
Compe:lcncia con arma e.xótiQ.{pág. 92), Competencia con arma marcial 
(pág. 93) Y Compete.ncia COtLalJIl3 sencilla (pág. 93). 

Las mejores armas sudell..Sff m~caras, pero ucaro~ no siempre signi­
~ca "meior~ Pn[..fjempla..~!Jf eS más caro que una esp3da larga, 

~
_.JDAOOs de un hábil pícaro que tenga la dote de Sutileza c,n l 

_ ',:!!!:a5 el estoque es un arma terrible. Sin embargo, para un gu 
'pic.o.la espada ~es mucho mejor. 

Cuando elijas.Lu..annas de m personaje, ten en cuenra los siguientes~ 
faerores (que cuentan..con su propia columna en la rabIa 7- 5: armas). 

Precio: éste es el precio del arma en piezas de oro (po) o piezas de p lata 
(Pp). El precio incluye el equipo diverso que suele acompañar al arma, 
como la vaina de una espada o el carcaj de unas flechas. El precio es el 

,JDismo para las versiones Pequeña Q Mediam del arma. Una versión 
de cuesta el doble del precio indicado. 
año..:...csta..columna indica el daño quc infliges mn LIO arma cuando 

gras acenar con ella. La columna señalada c~añ.o. (.P)" es para las 
as Pequeñ~mo las que suelen tsg.timjr gnomos y medjanos. .l.a 

olumna indicada como -Daño (M)- es para ílunas Medianas. como las 
qye normalmente esgrimen elfos, enanos, humanos remielros 'I-.semior­

tc.o.s. Si se indican dos ripos de daño (como "ld6ltd6- en cl.t.ílSO del 
r bastón). el arma en euesrión es un arma doblc..íawsulta ~obles', 
I más arriba '1 'CQm!w.ir con..dos armas'..pág...15.s.l....El..stgl.LD.dJ:uiaño i.nd -
cado corusponde al del araque adicional 

l..a.t:tbJa.z.....~o de armas Menudas ~es..PWP'1rrjona los yaJ~ 

res del daño pa" armas de eslOS tamaños. Por ejemplo. un: =:~ 
Menuda (como la que puede Ue.var tmgue..rrero mediano . 
los efectos de un conjuro de reduCIr persona) inOige td4 puntos de -

mientras que una gran hacha Grnnrl1: -'como la esgrimida po~ 
semiorco bárbaro bajolos efe.c.tos d.e...un.conjuro de agnmdar perso11c1) 
inflige 3<16 puntos de daño. 

La Guía..dcl.D:u.nguzcuterc.ontiene más jnformació.o.sobre ¡as armas 

y el cotnbat<:: p;¡.cu:ri.a,turas de tamafuunenor que Pequeño o mayor de 
Media"O"'Q<--___ _ 

T OLA 7--4:-'1AÑo DE A RMAS MENJ¡¡MS~RAN DES 

+ 

Daño del arma 
Mediana 

ld2 

Daño del arma 
Merwda 

ld3 
ld4 

_.,-,-__ 1 
ld2 

ld6 __ 

ld8 
ldlO 
ld12 

2d4 
2d6 
2d8 

--1dl 
ld4 
ld6 
ld8 

ld8 
.ldlO 

Daño del arma 
Grande 

ld3 
ld4 
ld6 
ld8 
2d6 
2d8 
3d6 

___ -.-:ld6 

ld6 
__ ...l.dL-E 2dlO 2d6 4d8 

--- --
ró ·co~columna incüca el modo eaque se usa el anna con ;K: a las reglas dC-gclpes critiCOs. ... ClJaDdo logres dar. u~ 

• crítico, .re.alizarás la tirada de daño (aplicando todos sus modificado(Cs I 
cada vez) dos tres O cuatro veces (según se indique en el mulliplic.a~ 
del critico). y sumarás todos los resuhados para calcular el daño. i 

ExcepcWtr IQs~dores al daño representados como dad~ .. 
oal<!S..LOmO.las ¡;;prrespondieOles a un ataque funivo o una espada . 
gfQ no se IDulripliOU\Jl.Lasestar un golpe critico. 
x~: el :u:ma inflige..cl..doble de daño con un golpe cririco, 

t x 3: el arma inflige el.Jriple de daflo con un golpe crítko. 
x 3/ X 4: una cabeza de.tStiUlJJllil doble inflige el triple de daño con un 

i go!pe crítico; la otra infljge el cuádruple de daño con un.¡olpe critico. 
X 4: el anna inflige.,el clládn,plc de daño con un golpe..aíocQ, 
19-20/X2: esta arma~ una amenaza (un posible crítico) con lIIlt1 

....resu ltado n3IUral de..12JUO (no sólo con 20) e jnOjge el doble de daOOj 
j eon un golpe critico «(.lanna tiene un rango de amenaza de 19.-20), 

18-20/><2 esta aUOª-.gcnera uoa amenaza (un pQSible có, jcp) con UD 

resultado namrnl de tB, 19 Ó 20 (no sólo con 20) e inflige el doble de d~ 
con un gol~-,rítico(el arma tiene un rango de amenaza de 19..2.Ol........... 

lnCIt.JnUtto...de distancia: todo ataque rea lizado a IIna dimnria mftl 
Mor a ésta no será penaÜZ3do por culpa de la lejaniª, pw: W1~. 

~
arco cono (con un incremento de distancia de 601 ~ar 

, penalización a enemigos simados a un máximo de 59'. Sin em~ 
. crementO d~impondt:á..u.D. penaliz.1dor -2 acumulath'Ot 

la tirada de ataque. Un a¡;quero que disp;u'ase su arco corto contr:l un 

. blanco simado a 200' suftióa..u~dOL.-i....al.il taque..!2WJmplica. 
tres incremenros.d~ distancia, per:u.no Ikga a los cuatro) I.aS arma5..íl1J.O'1 
jadizas, como.Jas.jabalinas, ~ ltlcance ~<uk Q.nc~ 
mentas de .wstalltiltJas de PIPyectil. como los jI!TQS pueden disp¡rar 
Uegando hasta los diez incrementos. 

Pes<r. esta coturnoa le.indica el pesa de tina versión Mediana del aUN 
Reduce a la mi"d esta cifra para ¡as armas l'<l¡ueñ .. y dÓb::¡:j 

.-farmas Grandes. __ _ 
TIpo: las armas ~án clasifkadas según el tipQ fk-daD.Q...g , , . 

contundentes, perfQr;mres y conantes. Algunos mollSWlQS. ~ 
toral o parcialment~s a ataques efecruados con.Qutos ti 
armas, Por ejempl~es.qudetos sufren sólo la mitad del <taño · ,. 
por las aonas corranu:.s yJ¡s perforames.. __ 

Algunas armas inrugen daño de varios tipos (por ejemplQ.l.a..aw.a.& 
annas, que causa daño contundente y perlorame). Si un aana es de d9i. 
ripos, el daño que causa no es la mitad de un tipo y la mitad..de.mm. sino 
que todo el daño es considerado como de los dos tipos Así una criaron 
tendría que ser i.nmune a ambos tipos de daño para ignorar cualquitr 

parte del daño de dicha arm'L 
En Otros casos un arma puede infligir lU1ode: dos tipos de daño (como 

una daga, que puede in.fligjr daño prlÍW:ante Q cortante). En una sirua­
ción en.que.el tipo de daIlo sea rclcvante:.,MgOn)idor puede elegir que 
riPQ.de dAliQ.causar con un .aJJDl..dt.w.t.tiw. 
.E~a1: algunas attnaS. ~c.araa.e.ós[icas especiales. Consulta 

las descripciolles individuales de las armas. 

DESCRlKIONES DE ARMAS 
las annaukJa tabla 7- 5: annas se..describen a continuación, junto con 
cualquier opción especial que lenga...cln:grimidor (rú) cuando las use. Las 
armas deflagradoras, esrán descriIªS e n la sección 'Sustancias y obJeTos 

espec.i.ales' en la pág. 128. i 

Alaha.tda: n~te, se go!pe.i...COn la cabe7.3 de hacha de la 
alabrda aunqueJa..p¡w.t.aJ:!c SI! extremo suele resultar muy üril conm 
opanentes qu.e estén cacgando. Si ¡m:pa.ras una acción para posicionar la 
al.aba.rda c.ODtra..uJla carga, inflig~ daño con un impaclQ con éxito 
contra el oponente que ca rgue. 

Gracias al gancho que hayal otro lado del hacha, también pum, 
usarla para.llevar a caW aJaques de derribo. Si trataran de ..l~ "~ 

durante DI propip ~rías evitarlo soh-ándola. -;~~;:d;;:~ 
A.l.fanjó».:..hu:utYanlra de esra espada, que básicame.DJe 

~l1'3 a dos manos bact que sll.illo resulle más cQLUll.I«:..e-_____ --i 
A.I:m ono· necesitas amba5 manQS......Pi[i..uSªr cualquier arco. sin 

1 
impon:CJ:::a 5.U. t;unaüo .. &Jedes uti.lizar UD arcoC?"pa IQJnos.de um. 

_ mann1m SLtl.....nes liD penalll"adw: Wr una Fu~debes aplicarlo a 
+laSJ.i.ra.dauie daña..cuando uses un arco corto. Sl tienes un boniflcador 
t por JI na Fuerza a1m puwes aplicado alas tiradas de daño cuando uses un 

arco cort.o..cQlllpl.estD (a continuación), pero no un arco cono normal 



Arco corto compuesto: netesit3s ambas mallos paro U$-1[ cpa lquier 
arco,sin imporrarcuálsea su tamaño. Puedes u~osde una 
momura. Los arcos compuesws e~n h~~ materia! forrado (ya sea 
cuerno, madera o hueso) ~consrruyellons.ervando el revir:Qj es decir, 
que mantienen su [oona arqUa aún cuando no están tensados. Todos 1 
arcos compuestQ.s se fabrigD pensando en unaJl¡e(lól detenninadlÚl 
es. cada uno requiere lln modiJID¡dor mínimo de Fuerza para poder 
~pelenle en él}. Si tu bo~.de..fu~enor que el in . 
rfu~~ del arco compuesto, no podrás. utilizad9 de manera efectiva, podo 
~s un...penaüzador '":l. en los araqyes q!,le realices con él.J;j-""",,~ 
t~OQ compuesto por defecto req~lxmificador de Fuerza de +0 o 
FpIDor paI:a poder ser cQ.Wl2eIemc con él Un arco corto compuesto 
~ede construirse con un .í.ruikLde fuerQ. mayor (que representa un 

tensado mayor de lo normal) ~aprovechar al m;iximo una Fuerza supe­
rior 3 la media; este rasgQ t~onjte sumar tu bonificador de Fuel7.3 a! 
daño, hasta el bonificado~o indicado para el arco. Cada punto de 
~n~dúuerza q~nnjta e! arco suma 75 po de oro a! precio. Así, 
un ~Q C<IDO compuesto (boni.6cador +1 fue) costaría 150 po, m¡e~t 
~""W",-,;or"'-'=IRU.eStO (bonificador +4 Fue) COStaría 375 po. 

lor ejemplo. Tordek tiene un bonificador +2 de Fuet7.a. Con un are 
conocompuesto..1lQ.Dl1alno recibiría ningt1n modificador a !as tiradas de 
daño. Por 150 po puede comprar un arco largo compuesto (bonificador 
+1 Fue}, que le permite sumar +1 a sus tiradas de daño. Por 225 po, puede 
comprar uno que le permita sumar totalmente su bonillcador +2 de 
Fuerza. No obstante, aunque pagase 300 po un arco cono compuesto 

,(bonillcador +3 de fuerza), seguirla obteniendo sQlo un bonrncador +2 

~
s tiradas de daño y además recibiría un pe~ en los ataques 
• ya..ql.U! su Fuerza no es suflcienttllllllQ..pªrn yrjliz;)[ todo el poten­

cial del arto. En arras palabras, el arco no PJ.!Cde...RW129Jcionarle un boni­
dor más alto del que él posea. 

A efecros de competencia con arma y dor..es similares un arco cono 
~CQJnpuesto es considerado como un arco cono Así. si tiene.s.S..olrura con 

Ronca r 
Bisan 

Guja 

T 

--r­
un aom (arco co~a dote se aplica tanto a los arcos COrtOS C~ 
ar(QSw~mpuestos. __ 

UargQ~.esilas ambas manos para usar cualquier arco, sin . 
cuál~ su t3JIlañ~a C§ demasiado grande para usada a lo~d 

f
a monrura. Si ticnes un penalizadnr por una fuerza baja, debes apücado a 
tiradas de daño Q.talldo llses un ªrw largo. Si tienes un boni.6cador por 

una Fuera alta, puede~apljcado a las tiradas de cbño ClUlndo uses un arco 
largo compuesto (a continuaciÓp) pero no con un arco largQ.llQOlla!. 

Ar:crJ largo compuesntJlecesitas ambas manos paro usar cualqui 
~o,sin importarcu~maño. Puedes usareSfe anna a 
~ montura. Los arcos compuestos están hechos de material forrado (ya sea 
cuerno, madera o h~ se consrruyen consex:vando el reviro' es de~ 
que mantienen su forma arqueada aún cUilndo no están tensados Iodos los. 
arcos cornp~tos se fabrican pensando en una fuerza dCICnnjnada Ces[~ 
es, cad3.....WlQ.J:!!Quiere un modificador mínimo de Fuerza para poder ser I 
competente en él). Si tu bonificador de Fuerza es ml!.llQI.que el índice de 

~
za del arco compuesto, no podrás uri.li7..arlo de manera efectiya por lo 

SlY-C recibes un penalizador -2 en los ataques que realices con él El arco .. 
Q....compuesro por defecto requiere un...lxlnwcador de Fuerza de +Q<4-

uperior para poder ser.. competente con _él. Un arco largo compuesto 
puede consrruirse con un...íu.dice de fuel7.1.Jl)<l)!.QL(que represepta un -4 
tensado mayor dc.la norma!) paro a¡¿t'OV,C;t.har al máximo una fuerz.a...s:!.I~1 
riQt a la mediUSle rasgo te ~sumar tuJxm¡6Q1dor ck fllli1.i.al l. 
daño. hasta el bonj6qdor máximo indicado para el artQ Cada punto..de 
bonifiqdor düuer:za que permita el aECO suma t OO po de oro al p~. Así, 
un arcoJargo compuesto (bQnificador +1 Fue) mstaÓa 200 po mieptras 
que un arco largo compuesto (boni6cador +4 Fue) cpstaÓa 500 po 

+- Por ejemplo,Io.n:k.k..riePe un bonificador + 
compuesro nonnal, ~ ningt1n modi.6cad9.u~~ 
Por 200 po puede comprar un arco largo compuesta 
que le permite.s.umall.l....a.iUS tiradas de daño. Por 300 ~e<k.cQW. 
uno que le penni~walmente su bonificador +2 ck...Iu'W ..... ""'~ 

~'''''ik'"S i 



.... -----
obstante, aunque pagase 400 po un 3rc:2largo compuesto Oxm.ificado[ +3 de Balas para honda: estos proyccliles, conocidos por el nombre= 
Fucr13), seguiri.3 obteniendo sólo un bonificador ~n la~ de daño y o plornq¡ son esferas de plomo, y pesan mucho más que las pIedras dcl 
ademas recibiria un penahzador- 2 en los a I3g!!§fO~~rza no mismo tamañ. e venden en bolsas de cuero con capacida~ 
es sufidenre como para uóJtzar lodo el pO!~cial del arco. En otras palabras, unidades. Una hala que ¡ olpee su blanco queda destruida; las que 
el arco no puede proporcioQarle un bonificador más alto del que él posca. tenen un 50% de perdersc~1!L.d.esrrozados. 

A ereclos de comP.illnciliOn ,"na Y dOleuimil"es, un .oco lal;t Ballesta de mano; esta arma exórica es muy comun enrre pícaros y 
compuesto es considerado comº-un arco largo. Asi, si tienes Soltura egn -+ demás personas que p'refieren el sigilo a la fuena . .Las ballestas de maoo 

¡un ann. (.oco !algO), es .. dOIl:$.i!1lica ron19 ~arcos !algos CO

d 
se arman con la mano Cargar una ballesta de mano cuent'lcomo acción 

arcos largos compuesros. de movimiento que proYQg ataques de opommidad. 
Armadura con púas: es PQsible añadir plias a ru armadu -+ Puedes disparar lIna ballesl3 de mano a una mano sin penal= 

pueden infligi r daño en una p~como ataque mdcpendie nre. pero no recargarla. Puedes disparar una ballesta de m~n cada ma 
~lra J\nnadura', mas ad lame en eSle gapitulo. pero recibes un penali7.ador en las tiradas de ataque como si esryYl~ 

TABLA 7-5: ARMAS 

Armas sencillas Precio Dai'lo,~ Daño (MI Crítico Incremento de distancia Peso l Ti~ 

Ataques sin armo 
Guantelete 2po ..1.<l1.-- Id3 x2 Ilb Contyod~ 

Impacto sin arma Id2[3[ Id3[3[ x2 Contundente 
Armas ligeros de cuerpo a cuerpo 

Daga 2po Id3 Id' 19-20/x2 lO' Ilb Cortante o Perforante 

Guantelete armado 5po Id3 Id. x2 Ilb Perforante 
Ho, 6po Id. Id6 x2 21b Cortante 
Maza ligera 5po Id' Id6 x2 

• lb 
Contundente 

Puñal 2po Id3 Id. xl Ilb Perforante 
,Armos Q uno mono de cuerpo o cuerpo 

Clava Id' Id6 x2 lO' 31b Conlund~nt~ 

aza d~ armas 8po Id6 Id8 x2 61b Contundent~ y Perforante 
Maza pesada 12 po Id6 Id8 x2 81b Contundente 

nza corta lpo Id' Id6 x2 20' 3 lb Perforante 
Armos o dos monos de cuerpo o cuerpo 

Bastó") Id./ld. Id6/ld6 x2 
• lb 

Contund~nte 

Lanza 2po Id6 Id8 xl 20' 61b Perforante 
Lanza larga~ 5po Id6 Id8 x3 91b Perforante 

Armos de otaque o distancio 
Ballesta ligera 35 po I~ d8 19-20/x2 80' <lb Perforante 

Virotes de ballesta (10) lpo - Ilb 

Ba(lesla pesada 50 po ld8 ldlO 19-20¡x2 120' 81b P~r:fo ran te 

Virotes de ballesta (lO) lpo I lb 

Dardo 5 p-" Id3 Id' x2 20' 1/21b Perforante 
Honda Id3 Id. x2 50' olb Contundente 

Balas de honda (l O) I pp 5 lb 

Jabalina lpo Id6 x2 30' 2 lb Perforante 

Armas marciales Precio Daño (P) Daño (M) Critico Incremento de distancia Peso1 Tipo' 
Armas ligeras de cuerpo a cuerpo 

Armadura cOILPúas es~cial 1Q4 Id6 x2 especiaL Perforante 
Cachiporra lpo Id'[3[ Id6[3[ x2 2 lb Contundente 
Escudo, ligero especial Id2 Id3 x2 especial Contundente 
Es<udo con púas, ligero especial Id3 Id. xl especial Perforante 
Espada corta l O po Id' Id6 19-20/x2 2 lb Perforante 
Hacha arrojadiza 8po Id' Id6 x2 lO' 21b Cortante 
~h;ldemano 6po Id' Id6 xl 3 lb Cortante 

Kukri 8po Id3 Id. 18-20¡XZ 21b Cortante 
Martillo ligero lpo Id3 Id' x2 20' 21b Contundente 
Pico ligero 'po Id3 Id. x. 3 lb Perforante 

Armos o uno mOnO de cuerpo o cuerpo 
Cimitarra 15 po Id' Id6 18-20/x2 

• lb 
Cortante 

Escudo, pesado especial Id3 Id' x2 especial Contundente 
Escudo con púas, pesado especial Id. Id6 x2 especial Perforante 
Espada larga 12 po Id6 Id8 19-20¡x2 

• lb 
Cortante 

Estoque 20 po Id. Id6 18-20/x2 21b Perforanle 
Hacha de batalla 10po Id6 Id8 x3 -- 61b Cortante 
Mangual 8po Id6 Id8 x2 51b Contundente 
Martillo de guerra 12 po Id6 x3 51b Contundente 
Pico pesado 8 po Id' Id6 x. 61b Perforante 
Tridente 15 po Id6 Id8 x2 10' 

• lb 
Perforante 



• atacando con dos ann3S (consulta laJ~pcnal¡zadpres por cpmba-
tircon dos armas, pág. 155). 

Ballesta de repetición; 13 ballesta dUCpW,-iÓn <tamo llecli-como 
pesada) riene capacidad ~ü1 cinco virQlfS. Mienrras quede munición, 
puedes recargarla sim¡:llemtrue accionando la palanca de recarga (un 
acción grnruira). Cargar IiDí' nyeva caja de cmco...Y..i,[otescuenra COTllQ 

,acción de asallo completo que p..wvoca 3laques..de oJ29rtunidad. 

Ballesta lige~allestas ligeras se arman tirando de la cuetda.wn.. 
una pwncíU:argar una ballesta ligera cuenra como acción equivalenw a' 
mQYiw~IlIQ..SUl~provoca ataques de oportunidad. ---l 

~es disparar una ballem...skn:pericióOJllWil.JJ)ano, o disparar e 

Norrnalmenle .. J,m .... rma de esre tipo necesita de las dos manos-par4..4 
~er ser utilizada con eficacia Sin embargo. puedes disparar (pero no 
-+recargar) una baU~!ila ligera a una mano, aunque recibinis un penaJu.ador 
..,.-2. Puedes disparar una ballesta ligera con cada manQ. pero recibes un 

lballesta de repetición en cada mano iguau;Jue harias con una ballesta no 
fklmismo tan;)año. 'o obstante, necesitaS ambas manOS para poder u'U· ... UI+­
tpahnca de recarga y lambien para ~ueva caja de virores. 

penalizador en las liradas de ataque como si estuvieras ataQI.ndo con d9s 
armas ligeras (consuh;¡ la.ub.la 8-8: penalizadores por combatir con dQ5 

...,;nnas, pág. 155). Este...~dor es acumulativo con el pena.li.7.a~ 
¡disparara una mano. ~ 

~ 
..Almos Q dos monos de cuerpo Q cuerpo 

Alabarda 10 po 
Alfanj6n 75 po 
Bisarma~ 

EspadÓn 
Gran dava 
Gran hacha 
Guadai'la 

Guja4 

lanza de cabanerra~ 
Mangua! pesado 
Ronca-

Almos de ataque Q distancio 
..Arco t:;orto 

Fle<:has (20) 
~ corto compuesto 

r . FI"has (20) 
~Iargo 

~echas (20) 
AJeo largo compuesto 

FIKhas (20) 

Armas exóticas 
AmIas ligeros de cuerpo o cuerpo 

9 po 
SO po 
Spo 
20 po 
18 po 

8po 
10po 
15 po 
lO po 

lO po 
lpo 

75 po 
lpo 

75 po 
lpo 

100 po 
lpo 

Precio 

Kama 2 po 

Nunchaku 2 po 
Sal 1 QQ.-

Siangham 3 po 
Armas o uno mono de werpo o cuerpo 

Espada bastarda 3S po 
Hacha de guerra enana 30 po 
Utlgo~ 1 po 

Armas o dos mOJ1OS de cuerpo Q cu.e.rpo 
Cadena armada4 2S po 
Espada de dos hOlas' lOQpo 
Hacha doble orcas 60 po 
Mangual dobleS 90 po 
Martillo ganchudo gnomoS 20 po 

¡ Jlrgrosb enanos 50 po 
.;.,mos cluuaque o distoncia 

Ballesta de mano 100 po 
Virotes (lO) 1 po 

Ballesta de repetición, ligera 250 po 
Virotes (S) 1 po 

Ballesta de repetición, pesada 400 po 
Virotes (S) 1 po 

J"'''-__ .l,d 1 O 
ld6 
l d6 

ldlO 

1.0 
ldlO 
ld6 
ld8 
ld6 
ld8 
16 

ld4 

ld4 

ld6 

~ld6 

Da~o (el 

---1d.i... 
ld4 
ldl 
ld4 

ld8 

ld8 
ld2J 

ld6 

ld6/ld6 
ld6/ld6 
ld6/1d6 

'd6/'d4 
ld6/' d4 

ldl 

ld6 

ld8 

2d4 
2d4 
2d6 
1dlO 
1d12 
2d4 
ldlO 
ld8 
ldlO 
2d4 

ld6 

ld6 

l d8 

l d8 

""o (M) 

ld6 
ld6 
ldl 
ld6 

ldlO 
ldl0 
ld3J 

2d4 

ld8/1d8 
ld8/1d8 

ld8/'d8 
ld8/'d6 

'd8/'d6 

ld4 

ld8 

ldlO 

xl 
18·20/x2 

xl 

19·20/><2 
x2 
xl 
x4 

xl 
xl 

19-20/x2 
xl 

xl 

xl 

xl 

xl 

60' 

70' 

100' 

110' 
l lb 

Critico Incremento de distancia 

x2 
><2 
x2 
><2 

19·20/><2 
x3 
><2 

x2 

19·20/><2 
xl 
><2 

x3/xl¡ 
xl 

19-20/x2 

19·20/x2 

19·20/x2 

lO' 

lO' 

80' 

120' 

ld3J ld4) Bolas 5 po x2 10' 

121b 

81b 
12 1b 
81b 
81b 
12 lb 
10lb 
10lb 
10lb 
10lb 
121b 

2 1b 
l lb 
2 lb 
l lb 
l lb 
l lb 
l lb 

eso' 

2 lb 
21b 
llb 
llb 

61b 
81b 
21b 

lO lb 
10 lb 
15 lb 
10 lb 
61b 
121b 

21b 
llb 
61b 
llb 

--.l7.Jb 
llb 

-Z.lb 
Red 20 po lO' 61b 

Shuriken (S) 1 po ld2 x2 10' J/21b 
I El peso indicado es para armas Medianas. Un arma Pequeña pesa la mitad de esto. y un arma G!aod.e el doble ... 

CQr1WUI Perforante 
Cortante 
CoctaQte 

Cortante 
C2o.1l.!.ndente 
Cortante 

CortanteJl&rforante 
Cortante 
Perforante 
Contundente 
Perforante 

Perforante 

Perforante 

Perforante 

Perforante 

Cortante 
Contundente 

__ Contundente 

Perforante 

Cortante 
Cortante 
Cortante 

Perforante 
Cortante 
Cortante 
Contundente 
Contundente o Perforante 
Cortante o Perforante 

Perforante 

Perforante 

Perforante 

Contundente 

Perforante 

lCuando se indican dos llpos, el arma en cuestión es de ambos si se indica 'y. o de uno de los..das..(cl.jugador lo elige en cada ataque) si se indica "o~. 
J Este arma inHige daño atenuado en lugar de daño normal. 
I Arma cuerpo a cuerpo con alcance. 
1 Arma doble. 

1 



.Ballesta pesada: las baUesras ~~mhaciendp girar lID pequeño 
lOmo, conocido como ~annatoste". Cargar una balle5:rn pesaduuema como 
una acción de asalto completo que provoca ;U;U¡llCS de Q~_ 

NormaJmenlc, un :mna.de eSte ripo.llf'cc.sit:l de las dos n;lj!: IlOS para 
¡xxIer ser uriljzada con clica.cia. Sin embargo, puedes disparar (pero O 

recargar) una ballesra.pesada..aJ,Ula mano, aUllqu.c sufrir:ís un penaliza 
--4. Puedes dispamf una ballesta-pcsada con cada mano, pero recibes 

lizador en las tiradas de ~COlDO si esnw.cn5 atacando e 
armas a una mano (consulta la tabla 8-8; penalizadores por combarirCO 
d~armas. pág.1SS). ESle pena1izadgt es acumularivo con el pen,aIt¡;¡d","~ 
poI disparar a una mano. 

a~tón; ésta es el arma fíU!Q.tit.a..de...muchQS.personajes, desde viajeros, 
c;ampcsinos y mercaderes hasla..exploradorcs. magos y monjes. 

El bastón es un arma dobJe~dcs combarircon él como si usaras dos 
armas; en tal C:lSO, sufrirills lo5.-penalizadores normales asociados a ese 
tipo de lucha, como si blandieras un arma a una mano y orra ligero 
,!colU..~ombatir CQJLdas..a.cnas'. en la pago 155). También puedes 
~olpea¡ Unicamente con uno de los dos e><lremos ind¡stintamen~~ ~ 
~permirc Mear la máxima ventaja de los faUos en la defensa 
~Oponeme. Una criatura que use un bastón a una mano no podrá utilizar 
como arma doble..só.la.podci utilizar un eXTremo del arma en cada asalto. 

El bastón es un arma especial de monje, por lo que un monje (ve r el 
CapímJo 3: clases) que esgrima este arma tendrá opciones especiales. 

Bisanna: la bisanna tiene alcance; esto te permite golpear a oponen­
tes simados a lO' de distancia, pero te impide usarla para atacar a enemi­
gos adyacentes. 

A
craCiaS a la hOJa. curva de esta arma, rarnhi.en RlJedes usarla para llevar 
bo ataques de derribo. Si trataran d.errib.aru...duomte ru propio 

intento. podñas evitarlo soltándola. 
Bólcadoras: unas boleador;Js consiste.n en dos Q tres...RC.Sid.as esferas 

tdc madera conectadas por riras de cuerda. Ya..qw:..pI.W.d.cMnroUarse en 
torno a la pierna 1I ot ra eXTremidad de un enc.nliga ... RUC.des.JJtilizar este 

tWTIa para realiz.1r un ataque de derribo a distancia contrUJ.nJJ:ponente. 

¡""',:-: ,1/ 
ball/

41 
~BalleIla V ~~mano 

F/«hasy 
aljaba 

Caja ro. f.i,.",JO}. . 
para ba/J~sla ~ {ti ... 

~/ición 

Bal/ma pesada 
[nl1/slfanllalosle] 

No puedes ser dlmilruIo durame tu alaque de derribo cuando.utilices... 
unas ba1wiCIDlS..- 4 

Ciu:hi¡xu;n;Ja.cach.iporra resulta muy útil cuando quieres ~ 
un oponente. enlugaule..mata.clo. ~ 

t- Cadena annada: ~(a cadeojl p. rovista de púaS tiene alcance y con.clb 
-fpuedes golpear a Qpooe.wes.i..J.Q' de distancia. Ademas, a diferenCIa de 
totras annas de alcance. puedes w¡:ula conrra un enemigo..adyacente. 
Como puede enroscarse a pna pierna o extremidad del eUemIgO.COD ella 
puede hacerse también J.IJl..óIJaque de derribo. Si trataran de dertibarttr 

.... durante tu propio inte.Dto...podrias evitarlo soltanda..la..ta.dena -.t 
Usando una cadena armada, obtendrás un boni6cad0u:.2. e.n.r.:u ~ 

enfrentada de arnque.Q.Wldo inte.ntes desarmar a un.oponen1e (¡ncluyendo 
la tirada para evitar perder el arma en caso de no conseguir de!i:lnnarla). 

Puedes us;uJa dOlc Sutilcza con las armas (p:íg.J.02) pj!rn ap!¡rnT ~ 
cadord~za.e.n lugar del de FUCr7..,"l a las tirada,s..de..aJ.aquc ron lIna cadena, 
armada de m tamaño, incluso aunque para ti no sea un artl)¡l!ig,<:.r.,-__ 

Cimitarra: la curvatura de esta espada hace que su filo resulte mas e6qn 
i Clava: las clavas de madera son tan f:iciles de encontrar y fabricar que 
~nen coste, __ ___ ~ 

... Daga: la daga es un arma secundaria muy común. Obtienes un boni-
6cador +2 a las pruebas de..JuegQ..<!e lD.íW.os..re:Wzaslas paUl.PClÚtat.l.UJ# 
daga en m cucrpo.!consuha la habUidad..de luego..de manos. pág. ZZ}, ~ 

Dardo: unJ1¡¡.rdo mide io...w.i.s.IJuLque una fle.clu..grande ~tien.e.J.W.a 
cabeza pesad.a . ...Básk.amcntc, surata de unajab.a.li.n.a.¡~eq.u.ch.a.­

Escudo,ligero o pesado: puedes golpearcoQ un esruda..cnJugarde 
utilizado para hI defensa. Consulta ~nnad!!T'é!' más adel;JOte en rge 

mismo capirulo. ..... 
Escudo con púa.s...ligero o pesado: puedes goJpcu CQn~ 

. con ~en lugar de utilizarlo para la defensa. ConslJ.lt~~ 
adelante ea este rnisma.capirulo. __ ~ 

Espada bas.tardaJa.e:spada bastarda, también conocid,¡u:o..JllQ" 
de mano y medd,...cs.d..emasiado larga como para usarla a Wla. m . 
haber recibido entrenamiento especial para eUo; por lan~ la co~ 

Arcoklrgo 

Clava 

Eím Atta 



dera anna exólica. Un person3j~pyede usarla a dos manps como arma 
marcial. 

Espada COItt esta espada kUtil.iza mu~ arma para la maOQ torpe. 
Espada de dos hojaso 1u"",da de dool>oj¡s es un """ doble. Puedes 

combatir con ella como si usa.w dos annas; en tal caso, sufr:irias los pe 
dores normal~ asotiado.5..~ de lucha, corup sLh1andieras un :wn 

,una mano y 00"3 Iigera ..!cQJ1S11h:~..:c;qmbatir conslos atmas', en la pág. 1 

~criafUra que use una ~Jk.dQs hojau 41.li.5Pla mano no pod ' . 
~z:arla como anru doble, sólo podci utili7 .. 1r un extremo del arma en cada a5al 
r--I-spada larga: la clásica espada reCIa simboliza el valo[ y es a""ru~, 
tca~:ros; de hecho, es la preferid~hos paladines. 

adón: los aventureros cpnsjderan Q~ el espadón es una de las 
...,.oJ.fJQres armas de cuerpo a ~que exis..,O:n . .Es fiable y poderosa. 

Estoque: puedes lIsar la dQl~tileza con las armas (pág. 102) a fin de apli· 
carru modi6cadordt:..l&srre1.a~rtlug¡rrdcl de fuerza a las rirad.1Sde ataque con 
un estoque, aunque no sea lUl aona ügcrn para ti. No puedes esgrimir un estO­
~3do:¡manos para apa uoa vny media tu boniScadorde Fuerza al daño 

r.:'dC,,", m«hoq'w .. " .. ¡ .. 1m los .... ",,, ... ,,, iD q,re .. k no d d,bnJO no" n;'E 
IIiIi'WIOlln sqbk' UlUla rnÁ$ harque fiJa~ 1'11 la hoja CUfW yde un solo filo,ellla • 

~llTll mmda Y nI la aUSf'nCIa de gaVilanes. lbr aerto, hemos C(mserwdo el P10m 

'tsto:¡lIl p:¡rroltm'J.JOílmnJa 3.Q pr:tV 1'11 rm/ulad este anna se debería llamares¡nda 
lt'p.'nL Sr qlllm'S lo\T rm "Nf~Uf''', es /o qut l/n.u el pmonaJe dtI. ,iIlnljo de la pig. 16$). 

Flechas: un:J flecha llS:Jda en cuerpo a cuerpo se considera aona ligera 
unprovisada (pena.liz:ldor -4 a las tiradas de alaque) e infljge el mismo daño 
que una daga de su tamaño (critico Xl). Las flechas se venden en aljabas de 
.cueroconcapacidad para 20 unidades. Una fl~u~olpea su blanco queda 

'da; las que fallan tienen un 50% de perde~ QJlY,..edar destrOZadas. 
~t'SIa arma es una versión a dos mano:¡ de la clava comenre. Suele 

la cabeza rachonada con cbvos o púas..,~l:2!2r bandas de hierro. 

r 
Gran hacha: e.sra hacha, grande y ~daJ es la favorim de los bárbaros 

de lodo aquel que desee infligir una gran cantidad de daño. 
Guadaña: aunque se parezca al instrumento de labraDlA del mismo 

lIWmbre, eSla guadaña está equilibrada y re~ para ~da en 

Tridm/~ 

~ 

combate El dismo.....dcl anna concenrra una gran fuerLa en la-l2WU~ 
aunque clmo de su hoja también puede producir eones devasradores,,- ~ 

Gracias a la forma. de la guadaña, puedes utilizarla para realiza~ 
de de¡ribo. SiIlAt,íiJa.ll.Jk derribane durante tu propio imemo. podria~ 

f.
, virarlo soltándola. 

Guantelete: estOS guantes metálicos protegen IUS manos y le penni­
ten inlligirdaño lelal con rus impactos sin anna en lugar de daño no letal. 
Por lo demás, un impactp con un guantelete seguirá ~enindose 

como un "'que ,in ,r¡n¡,j;l precio y peso indicados son I;:;::'~d:~r 
-fiuantelete. Las ann~inrennedias y pe~exce .. 
¡ cora7.a) incluyen los guanteletes. ___ _ 

Guantelete armado: IU oponente no podrá valerse de una a'ciÓ.n _de 
desarmar para quitane estos guanteletes provistoul..e.--pYas....El precio y 
peso indicados corresponden a un solo guantelele Los i"Q1Rtu:o~l<m:..i.­
teleresJk.e.sieJi¡;2Q.se consideran ataques con afmjl ~ 

Guja: la guja tiene alcance; esto le permile golpear 3 oponentcuitWIdos 

~
de distancia, pero re impide usarla para atacar a enemigos adyacentes. 

Hacha arrojadiza: las hachas arrojadizas son más ligeras que las de , 
y están equilibradas para poder~r1as. .Los gu.erreros gnom~ 

uelen usar estas armas para alacar lamo cue.rpo a cuerpo como a distancia. 
Hacha de batalla: el hacha sie_hiHiÜiLes eluma de cuerpo a cuerpo 

más común enrrt.Jos enanos. ., 
Hacha de.&Uerra enan~ba de guerrn enana es demasiado 

grande COtl],p ~rla a Wlí! sola mano sin haber recjbidQ eDl~a­
miento especial para eUo~ por ranto, se la considera aIJI\íLcxQJ.iQ. Un 
person:tie de tamaño .Mediano puede usarla a dos manQS como arma 
marcial; una crialura Grande puede usarla a una maDO lambjéJl CQmo 

+ arm3 marcial Pa~nanos el hacha de iII.:.a .... :m.na. .... JIJlLaJJlll4-
marcial, incluso <;;uand9 se us.a a una mano. 

Hacha de mano' los enanos tienen predüeccióD..Jl:Qt..j!WlS 
como arma par¡l la t'WlIl.Q..1Qtpe. 

Hacha doble cm;& el~ha doble orca es lIn anna d.Qhle. fu.edl 
combalir con ella cOlllDsLilliaras dos aonas; en lal caso, sufrirías.los 

Ffach" €k ba/alla 
Hllcba llI7TJjadiza 

Alab.mla 



li7.adores normales asociados a es.e tipo de lucha como si bl¡lOdjeras un 
arma:l una mano y olra ligera (consulta 'Combatit:.tlm.-dQ,UlrllJas', en La 
pág. 155). Como sugiere su nombre. esta armass.~comrada $Obre IOdo 
en manos de poderosos gu..erreros orcos...Una criamra que use, un anna 
doble a una mano no podoilU.iliz.arla como arma doble (sólo podrá u . 
zar uno de sus emeIl1Qs.J!.o..J~ada asalto). 

Honda: la honda ¡anUl balaule plomo. No dispara tan lejos com 
~sla ni es tan potente cQlnQ..W,OCQ. pem. ~ta y rácü de imp 
Lsar usando materiales corrientes. Es una de ],¿¡S armas preferidas por d 
~Y medianos. Tu boni.6cador de Fyerza se aplica a las tiradas d -t:te; urilices una honda, tal y c~ace con las armas arrojadizas. 

disparar una honda <;QP liPa mano, ~ro no recargarla. Recargar 
W13 honda es una acción de ~m¡ento ~lIe requjere ambas manos y 
provoca un ataque de oporn~d. 

Puedes lanzar pie.dnts corrientes con una honda; sin embargo, al no ser 
tan pesadas ni redondas ~tnO las balas, con eUas infligirás daño como si 
fl a~ese diseñada.....¡w;¡ UWl criatura una categoría de tamaño 

~
OL(¡)Q[_ejemPIO' Id) en lugar de Id.,o Id2 en lugar de IdJ) y ''ª 

. ~naliza~n las tiradas de ataque . 
. .Hoz: esta hoz es <;9mo la usada por los campesinos, pero ha sido refo -

zada para su uso en..el.combate. Es la preferida de los druidas y de I 

aquel que desee un arma capaz de pasar desapercibida a ojos de la guardia. 
Debido a la forma de la hoz, puedes utilizarla para realizar ataques de 

derribo, Si rrararan de derribarte durante tu propio intent~ podrías 
evitarlo sohándola. 

Impacto sin arma: un personaje de tama,ñ ediano inflige td3 

§
untos de daño no leral con un impacto sin aIl11<W1ue RUE;de ser un puñe­

una RíJtada. un cabez:l7..0 u otro tipo de..g~p;enonaje Pequeño 
. igUia Id2 puntOS de daño no letal. Unmon,i.e...Jt..CuaJquier personaje 

.c.on la dote de Impacto sin arma mejorado puede a su .clet.cióD infligir 
tdaño letal o no letal con un impaCto sin arma....E~qn impacto sin 
~aIl11a se considerará daño con arma a la hora du~efecros que le 
tconcedan un bonificador al daño con armas. 

! In impacto sin...anna siempre es considerado como un armoUig 
For~lW..euedes usar la dote Sutileza con las armas (pág. 102) a fin deapli· 
c3:UUJJlocH6gdor de Destreza en lugar del de Fuerza a las f 
ataque de 1Q.Sj,mpacro..ui.o arma. 

f.:.
Jaba.li.na: esta lanza, Derjble y ligera, está pensada para ser Ian¡¡¡da. 
edes usarla en CQD1b;lIWI~ cuel;J>Ot pero tiene poca eficacia. Al no 

estar diseñada para esta p..ráctiw1...se te considerará comoJ)O competente 
con ella y sufrirás un..peOa'ilildpr --4 en tUS riradas cua.o.dola utilictS 

cuerpo a cuerpo. -- =1 
Kama: la kama es \.uu¡ma especial de monje..pm.l¡:u¡ue t i Capítulo 3: clases) que esgrima este arma tendr::á opc:iQ.c.,ts espcC.ales.. 
Debido a la forma de la bma, puedes utilizarla pa.ra.r~~ 

derribo. Si trataran de derribarte durante tu propjo.-U.ue.ot.o .... podrias. 
evilarlo.soltándola. 
K~a d.aga, curva y pesada, tiene el fll(Uo...la..pa,ncti.o~ 

curvatura de su hoja. 

gza: la lanz:l es una de las armas más simples que existe.o...J,.Wla..dt 
preferidas por los druidas y hechiceros. Puede ser arrojada. Si prepao 

a acción para ~una carga, lnf4ges doble daño si tienes éxi 
n ru ataque contra una cri:H\lra que cargue. 

Lanza corta: este aona es Jo su.fki.t:.ou:me.nt~lIeña cQroO Rm.-Str 
esgrimida a una mano. Además. puede sc[ lanzada 

Lanza de c.ahallena: la lanza de caballería infli&e-do.bk daño c.uando 
se utiliza a .J.pI1l.QS.Jk una mQDtura a la. carga TIene ak.an~ le 
permite golpear a oponentes situados atO', pero le impide usada pan 

atacar a enemigos adyac.entes, ~;;;:~;;¡;;n;;;;:;;;;;;;"";¡1 
Mientras estés montado, puedes esgrimir una 1 

Lanza larga: la.....I.a.ol.a larga tiene alcance~ egg re permj 
oponentes a 10' de distanOa. pero te impide usarlacQJlt:ra..eJltlUig:os.a.d)'l: 
centes. Si preparas IIna acción. para recibir una carga.canJ.a WllLJiilj;1oj 
infliges doble daño aimpacras con éxito contra un opone.ote que 

Látigo: ellátigo..,inllige.daño no letal. No inflige daño alguno a 
ras que tengan un bonificador +1 de armadura o superior, o..a1..wenos 

Ma""'"'ii'p',.,a:¡;¡d.;\¡;¡¡;;¡¡¡,¡¡¡¡¡,. __ :_ ::¡:::;" a;ij"":IiiP:'= ¡ f'--'z 
MiIIlgtlal doble 

Mazo tk IlnnllS 

1Jat,a 

Espada corla 

Ir 
( • 

n t 

Martillo ligero 

Marlillo 
ganchudo 

ll'lJmlJ 

[con bolsa de balas) 

'Pico pttsado 

Espadala1J.a 

i 

< 
Espada tk dos hojas 

-- thtWiatt 

A lfonjóll 
Kllkri 

Ci",ilan'a 

Estoque 

'PlIIíal[kator) 



boniflcador +3 de armadura naOlta] Ell:írigQJ!S..D:aTadocomo 110 aana de 
cuerpo a cuerpo con un alcance de.J.S', aunque..no..amenans la rom, en la 
que puedes reali7.ar un ataque. Además, a d¡fert>ncja de la mayoría de las 
armas con alcance, puedes...utilizarla conua enemigos que esté.o en cual­
quier pane dentro de.ru aka.n.cc (inclu~do enemigos adyaccnlcs). 

Utilizar un látigo p!Q.V..aca..u.n...aTaque de opocru.nidad. como si esru 
ras utilizando un ama a distancia. 

[Como el ládgo puedc..enro.5C.1I5C.. a UD:wllerDa o exrremid 
~enemigoJ con él pueden hacerse También ataques de derribo. Si Udl 
¡.duitaibane.durame ru propio ¡meDIO podrías evitarlo sol[ándolO..:--1~ 
t .-Cuando uses un látigo obtcndris lID IXlDi6cador +2 en tu tirada en.fren­
~ ataque cuando inte.o.t.es..desannar a !lO oponente (incluyendo la 
..arada para evitar perder el ao.n.a....encaso de JlO conseguir desarmarlo). 

Puedes usar la dote Sutile2.íl..C.QIllas armas (consulta la pág. 102) a fin 
de aplicar ru modlficador de..Desrreza, en lugar del de Fuerza, a las tiradas 
de ataque con un látigo, a.unqueno s~ un arma ligera para ti. 

r- Mangua! doble: el mangual doble es un arma doble. Puedes comba-

~
n.dIa.romo si usaras dos armas; en ,,1 caso, sufrirías los pena":~ 
""aJes aspciados a ese lipa de lucha, como si blandieras un a 
ano y Otra ligera (consulta 'Combatir con dos armas', en la pá 

155). Una criarur:a..qw:...use un arma doble a una mano no podrá urüiz.a.cla .... 
como arma doble (sólo podci utilizar uno de sus extremos en cada asalto). 

Cuando uses un mangual doble, obtendcis un bonificador+2 en tu tirada 
enfrenrada de araque cuando intemes desanmra un oponente (incluyendo 
la tirada para evitar perder el mua en caso de no conseguirdesannarlo). 

También puC1ies usar est:J arma parallevar a..caba..araques de derribo. Si 

~§a:e, derribane durom. tu propio inteoro, podrias"'-Yitarlo soltándolo. 
a.n.gu.al.o_mangual pesado: cllando I'SeS lID mangual, obtendrás 

boni.6.cador +2 en tu tirada enfrentadaJie.....a.w¡u cuando intentes 
un opo.nente (incluyendo.la.Jirada para evitar perde.r el mua 

rn caso de no conseguir desarmarlo). 
También puedes usar esta arma para llevar a..cabsuu.aQuc.uk...detribo. Si 

JIatar.m de derribane durante ru propio intento, podrias c;olmrlo para..cvitado. 
.. Martillo de guerra; esta anna, una dejas preferidas de los enanos, es 
' liD marrillo a una..mano, pmristo de u.na.ca.bez.a.gcmde..)" ~ 

Marti.1.ktganchudo gnomo: el manillo.ganchudo gnomo es un anna 
doble...fuedescnrnOOtircon ella como si usa.ras..d.D:s..arm.as; en m! caso SllfO- 1 
rias los penallzadores normales asociados a ese tipo de lucha, c~ 
dierns uo..arm.a a una mano y orra.ligeralcoosulta 'Combatirc.on ' 
rn la pág. 155). Su cabeló1.de martillo es UD anna conrundente que infli.ge 
Id6 puntos de daño (crí~cho CSJ.Ul anna perÍcIanI.e que · . 
Id4 pumos de daño (cri1...x.u....&iedes.JJsar.cualquiera de las dos cabezas 
como principal; la otDl se considetatá...mD.a de la mano torpe. Una criatura 
que use Iln marriJIOg.lnehudognomQjI lloa maoo no podrá utilizarla como 
anna dobleJsólo.podI:á..utilizar UJJ.O.de.sus exrreDlDS en cada asalto). 

Puedes IISar el gancho de esta ama para llevar a cabo ata.ques de 
derribo. SLmuaran de derribane duranlCJU.. propio intento, podrias 

1auarlp soltáodolo. 

e omos rratan estaS armas como sUuesen armas marciales. 
. ligero: este pequeñ.o.mattillo .. una de las armas preferidas de 

enanos, es lo bastante...ligem.como para.poder lanzarlo. 
Maza de armas: esta sencjlla arma.combina.la potencia de la clava con 

la fuerza perforaore de laS plÍas 
Maza, ligera O );lC:SadaJas.mazas...están bechas de metal, incluyendo el 

mango, lo qu.e...las.c.oovieae en armas PC'i:J~ muy d..ifícües de romper. 
r-..\mch.aku: el nunchaku es..un aana..espcc:i.alde monje, por lo que un monje 

queesgrima esrearmn tendciopdonescspcrialcs Con lID OIlDchakll recibes un 
boni6cador+2 en las tiradas de a~ realjzadas paradesannara un 
enrmigo (incluida la tirada pata ser deSlO])3do si O! jcreDlo f,lla) 

.... Pico~ ligero O pesado:...el..p.im....esJi.diseñado para mncen!Jj!r coda SU 

E§E
ueñO pun.~otan.[e....lDs pi.co.s ligems..y pesados se pare­

. ~1l.P>.nsrnlidoespeó6carnenre..p.am1t.guerra. 

- al:..esra daga cuema co.o el impulso del puño de quien la blande, 
lUC.Ckn..r.esulrar mpaífems.. -------t" 

• R.ed.:.la.re.d de..combate está provista de pequeñas púas y de una cuerda 
dr sujecciÓn Jo que permire tener baJO conrrol a los oponentes apresa.d.o.s..t 
Se uti.liza..pa.r:a e.nmarañar al enemigo. --t 

Al lanzar t!na~ realiz.ando Ull ataque de toque a distanaa.alnD"-j 
tu víctima...Elalcance máximo de la red es 10'. Si logras acerta r, el objetivo 
habrá...quedad.o..en.m.arañado, y sufre un penalizador - 2 en las UIltwt:i-""+ 
ataque y UD penaJ¡zador --4 en..su DeStteza; además, sólo podrá moYetSe. 

..;la mirnd de su velocidad y DO podrá cargar ni correr. Si al retenerla logras 
1--'0nrrolar la cuerda. de sujeccjño (éxito en una pruelxt enfrentada de 
fuerza), la criaftJra enmarnñada sólo podrá moverse demro de los ümites 

pcnniridos por la cuerda Si la y1crima intenta lanzar un conjuro. necesi-
tará pasar una prueba de..C.oncemración (CD 15) ° no pod.rá hacerlo... .,. 

_ Una criatura enmaromada puede librarse de la red epo "na pmeba de i 
scapismo (CD 20), quesc considerará acdon de.asalUl.allDple.ta...La red ~ 

tiene 5 pUDIOS de golpe y para romperla haceIalta lClle.r..b:i.J.a..una..po.1.eba.., 
de Fuerza (CO 25, también como acción de asalco...cmnple.wl.. 

La red sólo..sirve contra criaturas cuyo tamaño no SP3 djreren.t.e..d~ 
en más de lI na cu.cgorla. Por ejemplo, un perso.o.aic..Fequ.eño que mjlice I 
una red puede enmaraña! a cnaruras Menudas, Pequeñas o Medianas.. 

fE
red debe estar doblada para poder lanzarla con eficacia 1 a primera 

~z que la lances en un combate harás una tirada de ataque de roque a , 
. cia normal Desd.e..d.mamenro en.que la red está desplegada, s~ 
. S un penalizador -4 en las tiradas de ataque con eUa. Un usuario compe­

tente tardará 2 asaltos en plegar. unueclu.no qu~zc.a dc..competencia 4 
lardará el doble. 1 

Ronca:1:r-mnca tiene alcance' esro te pe.rm.ite...golpear. a...Dp<men1es 
situados a 10 ' de diStancia, pero te impide usarl.a..paz:a.atacar a enemigos 
adyacentes. 

Usando una ronca. obtendrás un bonmcador +' ea m rirada enfren­
rada de ataque cuando intentes desarmar a uo oponente (jnch1y.eoclo 
~da para eyitar pe..rdcr..el anna en caso de 

Sai: los salientes en.1orma de púa de un sai están djseñados... 
ayudar a atrapar las aODaS de un oponente y desarmade..Con.uu-"'''''''''1 
bes un bonificador t4 eo las pruebas enfrentadas realizadas para..de 
mar a un enemigo..(indU}'eDdo la prueba para evirar perder. lu p 
arma si el desarme fallaL 

El sai es un arma especial de monje, por lo que un nwJJ.j.e....(ver.. el 
Capírulo 3: clases) que esgrima este anna tendci opciones es¡:¡ecjales 

Sburiken: un shunken es un arma especial de monje, pm.ln que....un 
monje (vet el Capírulo 3: clases) que esgrima este aODa tendrá opciones 
especiales. Un shurike.n no puede uti.l.izarsc como.. arma de combate 
cuerpo a cuerpo. 

Aunque son armas arrojadizasJo.s..shurikmson considerados muni­
ción a efecros de desenvainados realizar versiones de gran calidad o 
especi.aks de ellos (co.nsul.~.dcgran...calidad', más adelante), y lo 
quejes s~e después de ser..1mzado.s- _ 

Siangham: clsiangh.a.m.es UD aODa especial de monje, por lo que un 
monje (ver..el..CapíruJo 3: clases) que esgrima este arma tendrá opciones 
especi.a1.eS-... 

Tridente:.. esta anna perforante, provista de tres puntas, puede ser 
lanzadajgu.alque una lanza corta...pem..su incremento de distancia es 
inferior, ya que no es tan aerodinámica. camo la lan2.3. Si preparas una 
acción conun tridente para recibjr 'tní! catga infliges doble daño con un 
impacto con...éxitO conrra un opo.nc.ru.e...que..carguc. 

Utgmsh..ena.oo:..e.l...urg:rosh ena.o.a..es..un arma doble. Puedes combatir 
coJLé.l..camo si p$!1ras dos armas' en tal caso, sufrirás los penalizadores 
no.ona1es a.so:ciados.a..ese t:i.¡lo de luc.h.a.-como si blandieras un arma a una 
mano y orraJige.ra (consulta 'Comba.tiu.on dos annas', en la pá,g.1S5). L1 
cabeza de bacha del urgrosb es UD arma cortante que inili,ge ida p.untQS 
de daño. Su..p.u.D[a de lanza es un arma perforanre que inilige..ld.6..pwl 
de daño.....fu.edes usar cualquiera de las dos cabezas como p' . ,,,1 rI .. 1 

arma; la arra se considera.rá.arma de la mano torpe. Una cnatt."":.t¡Ue..tJ1S<.j 
un a.rma..doble..a....un.unano no podrá utilizarla como r1nhlp 

+podrá I!fjliza r 110 extremo e.n...cada asalto. 
Sipreparos una pe .. ..:h -¡h' 'nOi 

doble daño...co.n..u.n.impa.clO: con éxito CQDU;aJ [n oponente que.crugue, En.. 
l esros casos la pilota de lama se.rá.la parte delaODa uti lizada para infligir 

I d'ñ~ P Ilrgmsh cambIen reCIbe el nam.bre de "lanzacha-. Para los enanos los 
urgtOsh son annas.ma.rciales. 



Virotes: un virote (NdC: lammin llamado ~Qfwlnllo'J osado en QteQX> a 
cuerpo se considera un arma ligeraimprovisada{penalizador--4 a las tiradas 
de alaque), e inflige daño cOmQ una daga~.xz).l.os viro­
tes se venden en esrucheule.madera coo..capac.idad parn 10 un.id.:ldes (o 5 
para las ballestas de repetki.án). Un virole. que alcance..su blanco a 
destruido; los que Eallan..rienen..un.50% de perderse.o quedardestroZóldos. 

;\&.MAs DE GRANJ:ÁllDAll. _ 
~Un arma de gran caodad es una versión de buena facrura de un 
~ que concede un boDi6cador±' de mejora en las tiradas d""""I""-t­
t
n

:
d
: puede hacer que un armasea de gran calidad después de su crea-

... be fabricarse como arma de gran calidad (consulta la habilidad de 
tAnesanía, en la pág. 67). La gran.c.alidad suma 300 po al precio de Wl amla 
normal (o 6 po al precio de..una.Lw.i.ca unidad de munición, como una flecha). 
Porejemplo, una espada bastarrla.de gran calidad cuesta 335 po, mienrras que 
un juego de 10flechas de gran.c.alidacloJ.esta 70 po.1..as armas dobles de gran 
~dad 31tmen'ansu prec.io.en el doble delo norma! (+600 po~ 

~lDjción de gr:m calidad queda dañada (y a lodos los "";.t 
mtida) rilando 5e-US3. El boni6cador de mejora de la municio 

·dad no se apila con ningún boni.6cador de mejora del arma d 
proyectil que la esI.é..disparando. ... 

Todas las armas magicas se consideran aUlomáricamenle de gran cali­
dad. El bonificador de mejora morgado parla gran calidad no se apila con 
el bonificador de mejora proporcionado por la magia del arma. 

lncluso aunque algunos lipos de armaduras y escudos (como los escu­
dos con puas) pueden uti.l.i7.arse como armas...no puedes crear versiones g.; calidad de e"os objelos qu~confi<IllIl.Ull.honido, de mejo" 

liradas de.alaque. En su lugar, las annaduras y escudos de gran cali-
d tienen un menor penalizador de aanadura..a...las pruebas {consulta 

rdUOl de ¡¡r:lQcalidad', mis adelamelo-

~ armad"" le prolege~ d",,"1e cl coL~U.~ 
Caos.u1r:a..l.a.Jabh.7--6: armadura Y escudos. PIra encontrar la tism de las arma­
duras dispooibles..La infonnación de la dmela tabla es?lra crian Iras Medianas. 
El tiempo necesario para qui~opooerse Hna atmad11ra dependerá del ri¡x> .. 

al que ésta pe.nenezca (consulta la tablaJ-7: ponerse la armadura)~ 

CUALIDADES DE LAS ARMADURAS -
En lo que se refiere a indumcoraria. la armadura no es w..única elec .. 
posible, pero si es una.muy. importanle-Además, dependiendo de tu 

clase, puede que seas competente...e.n..cl uso de todas, de algunas o de 
ninguna e.c...absolw.a...inclLQrendo los eSClldos. ?:Ira vestir las armaduras 
más pesadas dc..modn..e.fecti.v~naje puede adquirir las corres-­
pondienres dmes de Compe.lenc.ia..!p4g 9:\) pero la mayoría de clases 
S:lben utiliza.r.las que son mas adecuadas..pa.ra ellas. 

1 __ Tenen cuenta los siguienles factores..a..la..hora..de elegir armadura (que 
~encu.enttan en su correspondieme..column.a de la rabia 7....t,: annadura y 

r=~: el precio d~adura para una criarura humanoide 
Pequeña o Mediana. Consulra la...barra lareral :Annadura para criaTUras 
inusuales' para los precios de otras annaduras. 

Boni.6.cador de....umadura/.escudo: cada armadura proporciona un 
boni.6.cadorde.aonadura a la CA mjeoms quelos escudos proporcionan un 
bonillcador de escudo a la CA....Este.n.úmer.o..represenla el valor de la pratec­
dón de la armadura o escudo El boni6cadorde anmd11[;] de IIOa armadura 
no se apila con 01I'OS objetos o efea:~ue..propoocionen 110 hr'lDi6cador de 
armadura, como el conjuro aonadum de mago O los !npzoles de gnnadum. Del 

.. roismo modo, el bonwcad.or...de.escuda..de...un escudo.no..se apila COn otroS 

¡
efecro.s.~m un.bonilkadordeescudo, como eI.canjuro esauJo. 

i9=~=::i~~~=~E 
. esqui\!3..t.las golpes...PoreJe1DpIÚj la COta de mallas permile.como máximo. Wl 

bo~l'lI"onnalmeme, un persona)econ t8en ~ 
obleodria.un.bo.nificador +4 a la CA; sin embargo, a! Uevar pUesGl una cora d'l 

mallaS SÓlo phtendria uo +2.l.a CA final de esre personaje seria 17 (.tn..ll..t..t 
2 = 17J..s!Ifxmieodo que no se apoquen otros modificadores (el +5 ~ 
¡xmde a la rota de mallas y el +2 a! booificador m3.rimo de ~ 
restric.ción...no...afeaa íU1iD.guna. oo:a aptirud que dependa de la..Desm:za.l 

t ma las salvaciones de.~ pruebas de habiLdad~ 
Incluso si el bonillcadO[ de Destreza de un personaje a la CA queru 

educido a 0, no se supon.d..ci.que..lo.h.a perdido. Por ejemplo, un picarona 
podrá at<lcar funivameo re a 110 personaje porel.mero h.e:cha..de.que llo't 
puesta una armadura de..placas y mallas. 

-+- J...a imped.i.mema de.tU.petSOnaJe (la cantidad de..equ.i.po..qulJ.c..ruramhiéry 
. puede limir:ar el bonificador máximo de Oestreza..que. lID persnnaje.~ 
aplicara su CA (consuha 'Impedimenta de la armadum.',eo la pig 161 ) --t 

Escudos: los escudos no afectan a al bonificador mhimp de Destreza.de 
un personaje __ 

Penali13dQc..de annadu.ra: roda armadura ma.s..pesa.da...q1!e la de mero I 
reduce la capacidad de un personaje para usar algunas habilidades El penalt 

jE
de armadura es el número quedebes apücara las pruebas de FqIJjlibriQ 

pisma:. Esconderse, Juego de manos, Moverse Sigilosamente, Piruetas. 
y Trepa!' de ImpelliOOólje que lhe..uoa annadtua. A las pruelnidc., 

adar se apücar:i el doble del pena.lizador de annadura. A algunos persoflao 
jes esto no les importará. d.cmasiach pero a onns sí Concretame.n1e.. ~ 
barbara rendrá que.elegir entte. Wl3.a.onadura más pi'sada O rncjares..resuha:, 
dos en sus prucbas.de habilidad la impedimcnl3...cl.e.J..a.o..pe¡sonaJe (lacanti:-! 
dad de carga.q' ,e lleve ioduid.a.1a armadura) tambiéo p' ,ede hacer necesario 
aplicar Wl penaÜzador de annadura; consulr:a 'ImpMimeom de la anmdura', 

pi" 16J.,.pani los detalles. at';;;;:;¡;;;;::;:;:;;;¡;;;;¡;;:;;;;:;;"1o.j 
Escudos;.si un personaje está llevando 

" ambos penaI;z.do=.de.armadun se aplican. 
.Llevar una annadura.sin.ser competente: un p<IliOIllIJ'''IIJ ..... '''''=Ij 

annadura yto utilice 110 e<iQldo con el que no es competeote 5J 'fÍe el 
dar de annadUQ (t::lDlO porJa aonadura como}X)r el escudo)..co...las 
ataque y en todas las.pruchas dc..habilidad y característiCo.1 que depen~ 
de la Fuerza como de la...Desu:eza.EI penalizador por no ser compc.u:nre 
armadura se apila con el penalizador por no ser competenle con los esowos 

Dormir con la armadura pu.esta: un personaje que dlJeana 000 una 
annadura imennedi.:l o pesada est:lr.Í farigadode manera al!Tomática d111'anrr 
el día siguiente; es decir, sufrir:í un pe.nalizador -2 en la Fllerza y la !»srreza y 
no podrá cargar ni correr. Donnir con una annadum.li.gera no produce fatiga. 

Fallo de conjuro arcano: la aanad!![;] es HO obstáculo para los gestos 
exigidos a! ejecutar conjuros ateanaS..que..tenga.n componenles somaricos. 
Los lanzadores de conjuros aocanos que !!e.v.en....puesl3.. una annadurn st 

arriesgan.a. Wl fallo de conjuro aoca no· po.r.taOI.O, las magos y hechiceros no 
suelen..lJ.e.ta.r.armadural.os batdos.p.u.ed.en.lle.var armadura ligera sin tener 
ninguna.posihilidad de...falhde ... amjltro aocaoo en sus conjuros de..bardo. 

..Lanzar. Ull-OOnjuro arcano llevando annadu.ra: un pe.rsonaJe QUI! 
lance un.....sattilegio arcano llevando armadtmt nOrnlalmeOle lendrá que 
haceruna..tiJ::ad.a.de fallo de conjuro arcano. El número de la columna·.FaUo 
de conjum...a.ocano', de la tabla 7-6: arma.d.ura y escudos. indica las p:>Sibili­
dades existentes de que el conjuro1.:úle..y..sc..pierda. No obstante, si d soJti. 
legiono tiene componente somárico (5) ppede ser iaJ1Z.1do sin posibilidad 
de u.nfa.Ilo dc.conjuro arcano. 

Escudo.s: si W1. personaje Ueva...ta.o.w...armadura como escudÚj suma 
ambos mímeros par;¡ obLCD.er las pnsibilidadesde faUo de conjuro arcano. 

.l1elocidad:.las armaduras.iJltelIOedias.y pesadas rn1~ri2mn, tu pel1iOfl3,Í< 

Es me.ior ser lento y seguir con vida 'JI le ser rápido y morir, pcmna..pases por 
alto la cuestión de la ..Iocidad El nÚIO= de la tibia 7-< Uld.ct IUYelocidad.. 
cuando lleves..puesta l.a...atmadUCLJ..Qo; humanos, elfos, semielfos y :;emjorrns ¡ 

tienen lUl3.-VCkx:idad de..30' cuando no van cargados; por ~ 
cohlmoa de la izquiexda...La.r.a1urnna de la derecha es para 1os...,~ano~llOII""l 
y mcdianos...queJi una velocidad de 20' cuando no.JlC>""-CU¡~"'l 

-tOOruore remeroa que la vc.kx:idad terrestre de un.cn""'l..SI8W'-"""LO...l!1.f 
auncp le lleve aanadura ioreanedia apesada o lleve 1103 QIJ;ga mMiana 

EscudosJos.esc.udos...no afectan.a ru. velocuid",aad_-,-_-:-
fcso· esta ml llmoa pm¡xm:iooael.pesode Iloa annadllr:! adecuada para . 

un pe_aje Mediano las annaduras pa" pelSOnajes Pequeños pesan b 
lmí,;dj; in iodicado en. la tabla. y.Jas armaduras para los personajes 
Grandes JX'san el doble _ 



hBlA 7--6: ARMADURA y ESCUDOS 

Bonificador de 80nif. máx Penalizador Fallod --Velocidad--
.Armadura Precio armad./escudo de Destreza Armadura conjuro at.caO'L-- 130') 120') Peso1 

Almadura ligera 
Acokhada Spo .1 +8 O S26 30' 20' 10lb 

Cuero 10 po +2 +6 O 10% 30' 20' lS lb 

Cuero tachonado Ap<L .3 +S - 1 15% 30' 20' 20lb 

Camisote de mallas 100 po +4 +. -2 20% 30' 20' 2S lb 

Armadura intermedia 
P¡ele5 lS po +3 +4 -3 20% 20' lS' 25 lb 
Cota. d.e escamas SOpo t4 +3 -4 2S% 20' lS' .1Qlb 
Cota de mallas lS0po +S +2 -S 30% 20' lS' 40 lb 

Coraza. 200 po 
.S ___ 

.3 -4 2S% 20' lS' ...JJlJJ> 
Armadura pesada 

Armadura laminada 200 po :t6 +0 -7 '0% ...l.0'2 ) 5'2 .-A5Jb~ 
Cota de bandas 2S0 po +6 +1 -6 35% 20'2 15'2 35 lb 

Armadura de placas y mallas 600 po --Yl.- +0 - 7 '0% 20'2 ] 5'2 SO lb 

Armadura completa 1.500 po +8 +1 -6 35% 20'2 15'2 SOlb 

Escudos 
Broquel ° rodela lS po +1 - 1 S% S lb 

Escudo ligero de madera 3po +1 - 1 S% S lb 

Escudo ligero de acero 9po +1 - 1 S% 6 1b 

Escudo pesado de madera 7po +2 - 2 lS% 10 lb 

Escudo pesado de acero 20 po +2 -2 lS% lSlb 

Escudo pavés 30 po +4' +2 - 10 SO% 45 lb 

,Accesorios 
r-Cuaotelete de...sujecclón 8 po - Especial +5 lb 

+101b 
, para escudo +10 po - - +5 lb • 

I ndlcado es para armaduras del tamal'lo de personales Mediatos 
k;~:"",m_dU" +50 po -

L1s armaduras apropJ.ildapara personajes Peque1'l0s peun la..milad de lo indicado. y 
duras para personajes Grandes pesan el doble. 

) Al correr con armadura pesada, te desplazarás al triple de tu veJoodad. no al cuádruple. 
1 El escudo pavés te concede cobertura . Consulta su de5.cti~ 
¡ Esa mano no dispone de libert.ul de movimientos suficiente para lanzar conjl.Uos. 

PONE R5.E.Y.QUITARS E ~ 
El ,lempo requerido parn ponerse w" armadurn dependerá de) [1: :,~J 
sea (consuha la rabIa 7- 7: ponecs.e la aDlladura). 

Poner: esta columna indica lo que tardas en ponerte la annadll 
minuto equivale a 10 asaltos).....fieparar un escudo (atado con la co~ 
solo requiere una acción..de movi.mieru.o. 

damente su cota de escamas, tardaría 1 minmo {lQasallos)..la..armadura 
sólo le concedería un bonificador +3 a la CA (en lugar de +4) y su penalí. 
zador de annadura sería de -..s.ú:.oJugauie,.=u-__ 

Qui tar: esta columna indica..lo que tardas en quitane la annadura 
(dalo que resulta de e5p1:.cial~uando te sumerges de repenre 
en unJíquido; consultaJas~de ahogarse en la Gllfa del Dutlgro'l 
Marlcr) .... Solw un escudo (qui.ta.r.lo..dcl..braz.o y dejarlo caer) solamente 
requicte...Una acción de..mmdruiemo __ _ 

Poner apresuradamente: esta....cclumna indica lo que tardas en 
ponerte laJooadw:a uada prisa L1S armaduras pu~ras apresurada­
mente ticnen..uo..peoalizadordcJlJlllíidura y un bonificador de armadura 
I punto peores de lo normal Por ejemplo si Tordck.se pusiera apresura- TABLA 7~ONERSE LA ARMADURA 

ARMADURA PARA CRIATURAS IN USUALES 
Los escudos y armaduras para criaturas inusualmente grandes, Inusualmente 
peque"'as y no humanoides tienen precios y pesos diferentes de los dados en la 
tabla 7-6: armadura y escudos. Acude a la linea apropiada de la tabla siguiente 
y aphu los multiplicadores al precio y peso para el tipo de armadura elegida. 

Humanoide No humanoide 
Tamal'lo Precio Peso Precio Peso 

Tipo de armadura 
Escudo (todos) 

Poner 
1 acciórl 

Acolchada.cuero, 
de movimiento 

1 minuto 
pieles. cueoo 
tachQDa,do o 
~dunaII.as...-

Coraza, 
cota de escamas. 
cota de mallas, 
cota de bandas 

Poner apresuradamente 
n/_ 

---..5 iSaltos 

1 minuto 

Quitar 
1 acción de 
movimiento 
, minutol 

1 minutol 

.¡. 
Mtnudo o xl/2 xl flO 
m~s~uei'iol 

Pequel'lo x l xl /2 
Mtdiano xl xl 

Grande x2 x2 

Enorme x, x5 

xl xl/lO 

x2 x l / 2 
xl xl 

x4 xl 
x8 x5 

oarmaduralammada ~' 
Armadur~s 4. DlJ.ClUtos2 4 mlnutos l 

y ma!la\.o armadura- -W.1IlLI~_' _ 
t com"pllClet:a.' __ _ 

I SI el pe.c.sooale tiene algu'e.o.quili ayJ.lde..n:dJ.¡~ a la.mi1ad el1ICmpo 

personaje ql.t.C.l10 e.sté.haQendo nada puede ayudar iUlno o dos 
~paj'leros adxac.en~s pWQnaJes no pu~en.a.yudarse 
~ lnLi.tJ.lamente a ponerse la armadura. 

Gargantuesco x8 x8 

Colosal x16 x12 

I Divide el bonificador de armadura por 2 

x16 

x32 

x8 

x12 

f El portadpr ncw.il.a..ay~a paraponer.se esta armadura. Sin ayuda, sólo 
podrá PQnér.se.la cama si lo hubiera h«ho apresuradamente. 



DE LAS.ARM.AIlURA.,",-_ 
Aquí se describen, por orden alfabético, las armad.W:a.Ly-e.s.c.udos de la 
rabia 7- 6: annadura yescudQS,junto con CJJa!quieLb.e.ocliciQesp.e.cial que 
puedan conceder al porrador{"tú"). 

Armadura acolchada:~esta.armadura consta de varias capas aCQlch -
das de tela y telareforzada..Da..m.ucho calor y puede.m.ancharse por.culp 
del sudor, la mugt:e, las pulgas Y...P.tros p:misito$. 

adura completa: esta aonadura.es:ticQlllPJ.l.esta de placas mQ , 

machadas y ajustadas para cubrir completamente el cuerpo. Incluye gua 

~~=:sbotas pesadas de cuero y yelmo con vise", así corno lill ae 
.grueso que se lleva bajo la annadur:a. ~eas y hebillas hacen que el peso 

, . tribuido de foana C.QJljHbrada ..porJo..que la annadura completa 
,..impide menos el movimientQ.Jj.ueJa laminada, aunque esta úlcitna sea más 
ligera. Las annaduras completas..han de ser hechas a medida para su portador 
par un maestro forjador, aunque la de otra persona puede ajustarse al tamaño 
de un nuevo usuario pagaodo....enn:e.200 y 800 (2d4 x 100) pie7..as de oro. 

a armadura completa también.s.e..J:.onoc.e como "armadura de campaña". 
--Armadura de placas y mallas; esta mn,dum combin., 1, cota de ;rr 

t">AI"",,,,-wetálic.asio:u:aza, hombreras, guardas de codal, guanteletes, -
celas y grebas) que cubren las zonas vitales. Las con'eas y heblUas suje 
annadura y haceD-que...el peso esté distribuido de fonna equilibrada; sin 
embargo, la annadura de placas mixta sigue estando más suelta que la anna­
dura completa. Incluye guanteletes. 

Annadura laminada: esta annadura está fabricada de estrechas tiras metí­
licas verticales, remachadas a Wl forro de cuero, bajo el que se lleva una tela acol­
chadalas juntas van.prptegidas con coca de ma.l.bs..flexi.ble. Incluye guanteletes. 

roquel o rodela: este pequeño escudo me.tílk . .o.se..suje,ta con correas al 
te.bl'aZC4.-porJo que puedes usar un ar:c.o...o..u.nallesx:uni.entrns lo lleves. 

También puedes lIsar la mano de! escudo p¡rra esgrimium am13. (tamo si la 
estás usando para,.urilizar tm anna con la mano .tQtpI!..CDlllO-Para.cs.grimir Wl 

a a dos manos), pero sufrirás un penalizadoI~enlas..tiradas de ataque por 
culpa de! exceso de peso en el brazo. Si lucharas co~armas,.esLe penaliza­
t~orse apilaría a los correspondientes a atacar con la.mano..ro~.combatir 
t on dos armas. De lUl modo 1I otro, cuando uses.un...aona con la.mano torpe 
W:rder.ís cl.bouiflOldor del broquel a b CA durant~ del.asalto. 

i=-__ 
f~-- Colade 

Armadura 

laminada 

Gualltelete de sujección 

Coraza 

...No..p.uedes.golpe.ar.a..un enemigo con un broqueL 
CamisQt.e-de...mallas: esta annadura protege el torso, permitiendo 

quf-las-.exr:re.midade~[engan libertad de movimienro. Un fon: 
chadu impideJaJnitadón y amortigua los golpes. La annadura incluy. 

~ 
bacinere (Ndc casco).de..acero-­
Coraza: la coraza,.compues:ta.de.~to y espaldar, cubre el pechoy la espalda 

duye casco y grebas (placas..qu.e..cubren la parle infetiouleJas piernas). Un 
'gero traje (o faldar) d~cb.anado, colocado debajo dela.coraza. protege 

las exrremidades sin sulxmez:.mucho obstáculo para el movimiento. ~ 

t Cota de escamas:..cstaarmadura consiste en IIDa rota y grebíls de el! 
(y quizá un faldar separado) cubiertas con piezas d.emet:alsuperpu.estas, a 
modo de escamas de.pezJncluye guanteletes. I 

Cota de bandas: esta aonadura está compuesta de.tiras...taerácass,upcr· 
puesras..cosidas a un forro de cuero y cota de mallas las bandas..cub.reo.las.¡. 
zonas vulnerables...ll1ienttas que las mallas y el Cl!ero protegen.las..ju.o..turaS..! 
confiriendo libertad de movimiento. Las correas y hebil1asJ:¡acen.que.el.peso 

¡ s: distribuido de foen, equilibmd,. Ll ,nn,dum incluye los g",wleres 
Cota de mallas: esta annadura está compuesta de anillas de acero entre- t 
;:las. Un forro acakhado...impide que...haya irritación y amortigua ht 

alpes. Los puntoS vitale.s. estáll_ protegidos por varias capas de mallas 
colgantes. El peSQ de la~c.maJJas desransa ¡:u::i.oópalmcute..sobrUos j 
hombros, por lo que reswta muyiocómod;¡ de llevar duranteJargos.periOc1 
dos de tiempoJncluye los guaurel(!tcs. 

Cuero tachonado: esta armadura estáfal:uicada..de..c.ue.ro..rcsistenre '¡' 
flexible. (no del mismo material endurecido qU$!...1Ld.e Cilem noanal) y¡ 
refor.t.ada.con remaches.metálicos, cercanuQs,-"enllrr=e~s~í ___ ,---_,---_ 

Cuero: las protecciones para el pecho, la espalda y los bowbros..de.es 
.-taonadura están hecb.a.Lde cuero enduredd.o....en....íleejre bj'Yi 

demás partes de la armadura son de cuero más blando y...flexihle_ 
Escud.oligero, d.em:e.rw> de madera: un escudo se engauc.ba..w 

al antebrazo y se sujetlpo.r.el asa con la mano. El peso de Wl.t!Sj:Ud1CUgmill.j 
pennite llevar otros .objet~ mano, atUlque no utilizar annas..co 

Acero o madero: los...esc.udos de acero y de madera ofre.ceuJa m' 
protección básical aunque responden de fonna distinta anteJ.us ataques 
(como deformar madem o calentar metal). 

Broque/[atailocon 

correas al añteb"ñiZOJ 

Armadura 

completa 

[aseguro el anM mediante EscJ«k de 

cadenas: 1'10 'lIolverás a madera 
perder la espada/}-- armado 



Golpear COI'1 el escudo: puedes golpear..a..un.o¡xmente..con..un.escudoJigero, 
usándolo como arma de la Illano torpe. Consulrala.rahlaJ-=:5:.annas, par;¡ el 
dañoque inflige l ffi golpe con.e1 escudo. utilizado de.este..moda..u.n.escudo 
Ugero se considera arma mardal conrundentc . ..En lo quexespect:a a penali. 
zadores al ¡naque, el escudoJi.gero se considera arma ligera. Cuando uses 
escudo como arma, pe.rde.r::is.s~boni.ficador a la CA...hastatu sigu ¡eme am . 

~
e, normalmente, signi6.ca hasta el siguiente asalto). Un boniflcador....d 
jora en un escudo no mejora..1Lefe.cuyjdad de.Ull golpe rca lil~1do c.on.' 

unque es posible fabricar un escudo que sea un.anna mágica por sí mis 
t--fscudo pavés: esre enormaesc!!do de madera (Nde: lambién lla» 
!'tsrudo torreón) es casi tan alto comQs.u.portador.: En la mayoría de las sima­
~ proporciona el lx>ni.fu:ador de escodo-<) la CA indicado. Además, 
~én puedes utilizarlo para obtener una cobertura total, aunque para ello 

debes perder rus maques. Sin...embargo, esre escudo no ofrece cobertura 
contrn tos conjuros dirigidos; un.cnemigo puede lanz.1r sus conjuros contra 
ri dirigiéndolos al escudo que..estás sujetando. No se puede golpear con un 
~da.pav.és..-)LCllDpoca.puedes..utiliza.r la mano que lo pona para nada. 

~ ;:'r~~emplees un escudo pavés en combare n,óbes un penalizado4 
- . adas....de..alaque debido a la impedimenta del escudo. 

Escudo pesado. de acero O de madera: un escudo se engancha ca 
correas al anteb~ se sujeta por el asa con la mano. El peso de lm 
l'SCudo pesado no te pennite usar esa mano para nada más. 

Acero o madem: 105 escudos de acero y de madera ofrecen la misma 
protección básica, aunque responden de forma distinta ante los ataques 
(como deformar madem O calen/ar melal). 

Golpear COtl el escudo: puedes golpear a un oponeme...con un escudo pesado, 

~
. dolo como arma de la mano torpe. CousulraJ.a..mb.laJ~5: armas para el 
- qucinlligc un golpe con el escudo. Uti.l.i.zado de ege modo, un escudo 

se considera anna marcial conrundenre..En.hque se refiere a peDali~ 
poores al araque..eLcscudo pesado se amside~ Cuando 
~ el escudo como mna, perderás su boni.6.cadou.la..CA.hasta tu siguiente 
~ción (que, nonnalmenre, significa hasta elsiguienre a5-1Ito)...Un.bonilicadoT 
tde.mejora en un escudo no mejora la efectividad de.un.gO!¡lCJ:ea.1.iz¡do con él, 
launque es posible fabricar un escudo que sea unarma..mágica pouimismo. 

Armad,¡r(l de cuero 
[mnnal y y tacIJollaJij 

Guantelete...de...sujección: estos guanteletes de PfOICCCiÓ§. 
pequeñas cadenas Y- abra7 .. 1deras que permiten al usuario sujetar elarma 
para.que...no...sele..caigaiácilmente. Quien los lleve puestOs obt . 
bonificadoL+..10 en lOdasJ.as tiradas realizadas para evitar ser desannado 

É
mbate. Enganchar o desengaDchar IIn arma de un guantelete de sujcc+ 

'ón cuenta como acciónk.asalto..completo y provoca ataques de opoml-
. dad. El precio indicado..corresponde a un solo guantelete...EI peso sólo se 

aplica si vistes coraza, annaduraligera o ninguna enabsoluto; delo contra­
rio, el guantelete de sujección..reeruplazaria al que llevara tu annadura~. 

-t- Cuando el guantelete...esLé sujetando un anna,..o.a..¡xxIrás emp1e 
l mano para lanzar conjuros ni para usar habilidades (sin..emhargo, podrás 
ejecutar sortilegios c.on componente somático (S) e.n.casa.de.le.ne:r..lihre; 
la Ofra mano). 

Al igual que los llomlales, estos guanrelete5..1e permiten inO¡g.iLda.ño+ 
nonnalc:oruu.sJ..mpactos sin arma en lugar de daño arrOllado. I 

Pieles: esta annadura está compuesta de vanas capas..de cue1l4' pieles 
e.aoimal. Es rígida y es dificil de moverse en ella. Es la pTOlccd.án..pWe­

de los druidas, que nunca visten armaduras metálicas. 
• s para annadun:..puedes hacer.que..añadan púas a tu armad~ 

adas a las cuales podrás infligir daño petlorante adicional (consulta la 
t:lbla 7~5: armas) con lUla13que...de..presa..con éxito..Las Púas.se..consideran i 
arma marcial. Si no eres competente en su uso SI I&;mS liD pcn.alizadot--4

1 enJas pruebas de.presa en que.iutenles sacarles pI.'Oll.CCbo...Thmbién puedes 
realizar con.cl.las..un...araque narmal de cuerpo a owrpo (o lID 3[aquc.conla 
mano torpe); en tal caso, las púas se considerañan.a.onaJig~o puedes 
rea liz.:¡UlJ1 ataque adicional con las puas de la aOnadlujlsi ya has rra!i'l3do 
un ataque CQn otra aana con la mano torpe. ni v.~icoe~y~p~rs~,,-__ _ 

+ Un bonificadoulc..mejora apu",do sobre umWI""',,",.no.JIUr<=JllI];ULt­
eficacia de sus púas, pero éstas ¡xxlrian convenirse en armas mágicas de 

Púas para cscudo.:.aLser añadidas a ru escudo, las púasJo-.eo'melerlifll.j 
en un arma marc.i.aL pe.tloJ:aIlte, y aumentan el daño ..causado poI­
escudo, tal y como sLhubiese..sido diseñado para una crialuta...Wla cate 
ria de tamaño mayor. (dud4 a 1d6, por ejemplo). No se p-ue.den p 
púas en los broqueles ni en los escudos paveses. Por lo demás, atacar con 

Cotadeescamas 

Armadtlra de pieles Cota de mallas 

Camisote de mallas 

'Dé/alle de la 
cola de mallas 

1 

deescnmas 



un escudo provisto de púas, es.J<unismo qltc golpear roo 110 escudo 
normal (consulta más arriba). 

Un bonifkador de mejora..en un escudOJ10Jnej.araJ.a..cfe.c.ilid.dad de 
un golpe realizado con él.;lUoque es posible.fabricar.LUl escudo que sea 
un arma mágica.pQr ~ 

RMADURA OEGRAíSl CALlOl\O_ 
como sucede con las aonas • ..p.uedes;:omprar..Q[abricar versio 

.gran calidad de armaduras y escudos,...Es,tos objetos de cuidada fac 
·onan,c91no las version.esJlQoua1es saly.o...~ que su penali·"""".1It'f­

armadura se reduce en 1. Po.r ejl!mpla...I.LU..Camisole de mallas de gran cali­
ad.t.endrá un penali7..ador.Jie •. aIJna~en lugar de -2. 

1-" Una armadura o escuda...de..grao calidad cuesta 150 po además del 
precio normal de la armaduca...o...escudo. Así, un camisote de malJas de 
gran calidad costará.250 po. __ 

La gran calidad de un.a..aonadura o escudo mmca proporciona un 
ll.i.fk:ad.or..enlaSJiradas..d.e.at.a.q.ue..Qdaño, incluso aunque la armadura o 

esc.udu.sean_utilizadas c.omo arma (como sucede con una annadura9 • scuciQ.CD.O.1'Úas). '---
Odas las armaduras y escudos.mágicos son consideraaos automátic -

meme de gran cal.id.ad._ 
No puedes añadir la gran calidad a una armadura o escudo después de 

crearlos; deben ser fabricados como objetos de gtlln calidad. 

hviamente, los personajes necesitan algoJIlás..que..u.n.anna y Lllla anna· 
Ira. La cabla.z-8: bienes y servicios, propoKio.oa.los.p..tc_cjos y pesos de 

decenas de otros objetos, así como el pr,wo..de !lna variedad de servicios 
e lQS p.ersonaj~pueden cOnl'ratar. __________ _ 

UIPO DE AVENTURERO 
s aventureros..se enfrentan a todo tipo de desafíos y difiq¡ltades, y el 

equipo adecuado puede marcar la difer..encta e.llttf...cléxilo JJ~aso de 
UillI avc.mu.r.a.La mayoría de esos objeto.sio.rman.pru:re..del equipo básico, 
que puede..resultane de utilidad sin impo.r.rac cuáls.ea [ti clase 

,-~.,,"",. '" '"'-,,' "1 aventure.(O que se encuentra en la tabla 7-8: bienes y servicios..(pág...J).8) 
jumo con cualquier beneficio es.pecialque.. confieran a su .usuar..i.a...ttú:) 
Para los objetos con durez.a y puntoS de golpe, consulta 'Hacet pedam . 
objeto', pág. 165. ___ _ _ 

Abrojos: un abrojo es una pieu .de...met3.1 en forma de estrella con 
cuatro brazos tenninados en punta...Bás.i¡::amente, se tnlta de objetos dise­
ñados par.a..¡;,¡ue..una..de.s.w..pJÍas siem¡:u:e..a.p.uote hacia arriba. Se dejan caer 
al suelo conla..esperaoza de queJo5.J:nemigos los. pisen o se vean obliga­
dos a fu.Dauu..~,.lo..cual perrniriÓa dejax:lnsJw:ás....Una bolsa de abro­
jos de 2 lb. ctW¡e un área cuadrada de 5' deJ.adJ:!. __ 

t~:a:: veUjlll! una crian¡ra se meta e~ la que haya abrojos 
o cada..asale.o que comba.ra en ella), rendm pos.ibilidades de pisar uno de 

efectuará una rirada....de ataqu~porJos abrojos (ataque base +0) 
co"Qtta.la criatura. En lo qu.e.s.e.tefiere a e.sre..attque, no contarán el escudo, 
la armadura ni los bon.jJkado¡eu{~desvío dcla víctima (cldesvío evita los 
ataques que se diligen..hac.i,.a ti.~te impide tocar las cQsas peligro­
sas). Si la criatura lle.'lll.Zllpa.ros Q.a.!.gún otro tipo de calzado, obtendrá un 
bonificador +2.de armadUra a la CA Si el ataq\.l.e de los abrojos tiene éxito, 
la víctima habrá pisado LlllO de. el1os....Eiobjeto infligir:l1 punto de daño, y 
la velocidad de la criatura quedaní reducida..a.Ja..J:nita~ner herida la 
planta del pie. Esta penalización al.mm:imiCJlm...dura.21.horas • .has:a que la 
criatura sea tratada con éxiw.cQu.la.habilidad.de 5.anaL(CD 15)0 basta que 

+reciba, como mínimo, 1 p1J.O.tQ.de C~iÓll..ll1ágica. Una criarura..que esté rr:: : ca.rgaodo dehm dcrenerseJnmediatarncnt<'-"lWSQ.de pjsar 
bmjQJ~tura...que •• seJl1Ueva..a.la..mi.tad (o mcno~ dc....sJ.t.yeloci-

dadJlQ.PJ1al..PQd.c.á salvar sin peligro llna zona cubierta de abrojOS. 
e¡:;idir;Í c Llál~u..e.ocacia de esms..cbjetos cuando se utiliCfl4. 

¡conn::a opQ.n~ntes..insólitos. Un ciempiés monsrnlOSO Pequeño, por ejero­
plo,.po.dria.pasat...entre IQsabrojos sin sufrir dano alguno, y un gigante d.elf.. 
fuego..que.llevara botas de su tamailo podría resultar inmune a los abr~ 

jos de <amaño ononal (sencilbrnente, los objeros qued'ri,:n~~ 
dos~ las s~clas)._ _ 
-Ac.eite:...LUJ.<LPintUe aceite tarda 6 horas en consum' 
lámpara. ull-frasco dC-aceite. puede..usarse como arma deflagrad 

E
nSUlra 'Lanzar armas defI.agrad.oras', en la pág. 158); para ello, lIsaJas . 

ismas reglas deLIuega...d.e....alquimista, exceptuando que preparar un 
co con mecha se c'ollSider.a...una . .acción de asalto completo. Una vez 

lanzado, sólo hay uo 50% de pOSibilidades de que ellias.c.o_arda.csméxito.. 
Puedes verter uO<LpiruíLde aceite en el.suelo, cubriendo un ár 

tcuadrada de 5' de lado.Úiempre y cuando la su~e.a..lisa) . 
prende fuego, el charc.o arderá durante 2 asalros ~d3-1lWltos.de 
dano a cada criatura~que..ha.ya en el área cubierta. _ - --------1 

Almádena: este martillo de dos manos, provislo..d.eJ;abe.z.a_d~ic.rro, 
resulta Olu-pítÜ para abrir cofres de tesoro a golpes I 

Antorr.ha:.. una..antoocha cipica es lll"I3 vara dC-Jlla.Clefjl ron 110 exttPmo l 
cubierto de lino enrolbdo. empapado en sebo u otra s:usmocia similar l1na 

gba ilumina claramente lm radio de 20', rnrda una hora en CQllSUIlJ.i.¡:s, y 
crea Lllla zona de sombras en un radio de 40'. Consulta la pág. 164 para más I 

de ilwninadó.n....Si.u.na..torcba es...utilizada en combate, considé~ 
amo un anna improvisada a lUllunano (ver..p:íg. 113) que causa daño contul} 

. dente igual al de un guantekte .de$l.~ más 1 punro dg_daño. porlUego.i 
Ariete portátil: este lTonco de..madera,.r.exestido..de..hi.euo, es.la.he~ 

mi.e.nra perfecla.pa.ra derribar puenas blo.sólo te 06-ec;e 110 ],onj6cadQL±2L 
de circunstanci.a.en..las pruebas..de .fuerza par:a derribar puertas sioo.que. 
permite que otra persona te .ayude; ésta nOJcodt] qlle tirar ...sino que . 
añadirá..on.o +2 a ru prueba (consulta 'Romperobjergs' en la pág 1.6ZL-, 

Bolsa (para el cinto): esta bolsa de cuero se ata al ciDro Besulta..muy 
+ útil para l1cvauos.as..pc.queñas. 

Botija de arcilla:..u.n..re..cipienre de alfarería co.o..tap:ónJienc..e.apa> .. 
dad para .Lgalón deJ¡qw.do. 

Cadena: una caQen.aJiene dureza 10 y 5 puntos-de go!.pe>-. 
romperla haceialta.J.elleLéxito en una prueba de Fuerza (CD.261 

Cálamo: Lllla varilla..demadcracon Lllla punta especial en u.o..u.de.sus 
mas. Esta punta, que sirve para escribir con tinta, se impregna dit.eaam~nte+ 
en el tintero y dibuja una línea cuando se desplaza sobre uoa superficje 

Catalejo: los objetos a su través se ven al doble de..su tam.afu>. 
Cerradura: estos mecanismos se abren con una Ilaye graode y pesada. 

La eD para abrir uno de estos mecanismos empleando la habilidad de 
Abrir cerrad mas depende de la calidad deLmism.o: sencilla (CD 20), 
corriente (CD 25), de buena calidad (30),..asombrosa (CD 40). 

-+ Cuerda de cáñamo: la cuerda de este malerialtiene2 pLllltos de golpe: 
para romperla hace falra..t.eu~ruma.p.r:ueba de Fuerza (CD 23). 

Q.¡e~.de seda: la cucrda.de..este.JllilteriaJ . .tiene 4 pLllltos de golpe; para 
roDlpecla.hace falta tener..é.xi1o en.una.pr:u.eha..de.Fuerza (CD 24). Es rnn flexi· 
ble, que añadc.lU1 bonificador +2 de circunstancia en las pruebas de Trepar. 

Esca1rra ck .tn;:l.OO, 10': una escalerilla, sencilla y recta, fabricada de mader.¡ 
Espejit.o de acero pulido: eSte objeto es útil cuando quieres mirar lo 

que hay t:ras..una esquina, hacer señaka.aJ:u,s compañeros renejando la luz 
del sol, vigilar a una medusa,.asegumo:e de que estas presentable para 
tratar conlueina o examinar he.tida.u¡.ue.hayas recibido en palles de tu 

cuerpo difíctlt:s. de ve.r. 
Est:l.ld:u:.(parun\u~as9 rollos de~g;pnino): Llll rubo con tapa, hecho 

de cue.Ill.Q.e:.sta.ño...que.,se..w;i..liz;l ~rgamino o papel enrollado. 
...Erasco: un. recipiente, hecho de cti.s1al, metal o arcilla, que se cierra apre­

ta.a.dP..fu.e..o:emCUU! un tapón. Tien~p.rujdad para una pinta d~tJido. 
Garfio de escalada: el garfio de escalada se ata al extremo de una , 

cuerda para_asegurarla a unas almenas, una ventana, las ramas de un árb124 
u otro salis:nte. ArrQjaLun garfio de escalada de manera...a.ck< 
requie.re~b.a..d.e.llsQ..de cuerdas con éxito (CD lQ...t2..P<lI-""1J.J.J4 
de diwlJloa.basta..cl.abjetivo). 

-i-- GtiI.ktfs..~de g;wt ~dad: los grillet~ deml1ados e 
7-8: bi.e~,PJ.l.sujetar aJ.macria . 

Jpreso puede \JS3.tla.habilidad deEscapismo pa~.Q.3-º, o CD 35 si 
son de gran calidad) Paro rompe.u.w.os grilletes hsll:úal.ta.tener éxito en una 

t p¡:ue.ba.de..,Eyeq..a (CD 2.6, o CD 28 si son de gran calidad). Los grilletes tienen 
t dutW 10 yJ.Q.p..uruouk.golpe. l..aJn~oría de ellos tienen cerraduld; por 

tanto, has..de.añadir.uu precio el correspondiente a la cerradura que quieras. 



l.o5 grilletes para cri1mras IXqueila.Lo¡eStao lo mismo Par;¡ criaturas 
Grandes, cuestan diez veces lo indicado en la tab4pa¡a,.,aiaturas.Enorm~ 
cienL1scriaturasCo!osales,Gargannrescas,Menudas..Djmjnlltas~ 

& pueden ser retenidas COllgrilletes fubric.adQS..espeáalmenre para ellas. 
Umpara comente: ilumioa clarnmenle. un radio de J5', PIO¡Xlr:cio 

9)mbras en un radio de 30' y arde duranre 6 hOGlS cons.umiendo lU13 piora 

~
' aceite. Arde de forma más regular que la amarcha;' sin embargo, al contrario..d 

que sucede con la lintema..st.Lllama-es.r.á en..a>o.t:I.Cto direclO con el a' 
ustible puede verterse con facilidad • .res:ulmndo peligrosa en la mayo ' 
~nes a...que se enfrenra..el ayenmrrm I 3S..lámparas pueden '"''''''''-~ 
con una mano. Consulta la pág..164.parilJIlóis..reglas sobre la ilwninación 

terna de ojo de buey.......es.ta ]¡nrema tiene un solo postigo y las 
..;demás caras interiores estálun~ulidas para reflejar la luz en una única 

dirección. Sirve para ¡luminar..cla.raroenre en llll cono de 60', e iluminar 
oon sombras en UQ.CQllO de UD.: • .Arde durante 6 horas consumiendo una 
pinfa de aceite. Las lintemas puedenJlevarse con una mano. ConsuJta la 
tpá~áSJegla.uobE la iluminación. 
J.intema sorda: la linterna sorda tiene postigos o bisagras a los l~dO 

. radio de 30', y proporciona Uuminació 
mbrasen un radio de 60'. Arde unas 6 horns consumiendo una pinta d 

aceite. Las linrernas.pueden llevarse con una mano. Consulta la pág. 164 

para más reglas sobrela iluminación. 
Manta de invierno: una manta de lana, gnlesa y mullida, para mante­

nerte caliente en climas fríos. 
Martillo: una hernmienra a una mano y con cabeza de hierro, que 

tre5ulta muy útil.para clavar pitones a uoa pared. Si uo..martillo se utiliz.a en 
I moote, considéralo un arma improvis.1da a u..q¡l. mano (pág. 113) que 

. e dañoLQllrundeme igual al de un guantelete aunado de su tamaño. 
Mochila: un morral, fabricado en cuero. qu.uwv.a a la espalda y se 
gura nonnalm.cnte con correas. 
Odre de agua: una bolsa de cuero de cuello ~que se usa para 

Qntener agua. 
Palanqueta: esta barra de hierro está fabricad<lPilrn abrir cosas.haciendo 

c,;l. 1Jna palanqueta es la herramienta. peÚeclól. para ab.riI..p.llertas o 

Agua bendita 

conj/4ros 
de mago 

l", GIil!(-\\\'( 

Sello 

cofres rompcrpdenas ~aniobras sim.ilares, y proporciona un boªª 
+2 de ciroJ.osJ.3.ncia a las pmebas de fuw.4I realizadas con esa intención...Si 
se..ut:i.liz.Len com}me,Ja palanquera es tU) am,a improvisada a una 
pjg . .ll3) que..c.a.us.a...dañ.o..c.onnmdente igual a una clava de su laman 

f 
Papel: una hoja enlUancQ hecha de pasta de fibra vegeral -
Pedernal y aceta: el ped.emaLy el acero sueltan chispas al ser golpea­

dos el uno conrra el QJ:l:'Q.....l:ld.endo que las chispas entttn en contacto 
con yesca, puedes obteoer lIPa pequeña llama. EncendCLUlliLantorcb.a 

con pedem,1 y "ero ~de" como una "ción de 3S~:~:~:~] 
~cender cualquier o.n:a...casa con ellos llevará ese tiempo C ' . 

..! Pergamino: piel due.s preparada para escribir,en el la 
Pértiga, 10': allLdcm.rle sospeches que haya una trampa es m~~ 

poner el extremo de tu pé.niga de 10' que la mano~ ___ _ 
petat.e: JJJ.LOca sabes dónde tendnis que donnjr y 110 petí!lue.a~ 

descansar.m.ejo.t.en pajares o sobre el frío suelo. El petilte se corn~ 
ropa de cama y una manta, lo bastante delgadas como para cn.r.oJJ..a.cl.s y 

~
s. En caso de emergencia, puede hacer las veces de camjlla 

.Pitón; cuando una pared no le ofrezca asideros para manos y pies. t 
es fab ricarte Io.s.. UJ.y.QS_propios. UlLPitón es un clavo de acero....,.. 

provisto de un ojo por el que puedes pasat..una cuerda (consulra la habi­
lidad Trepar, en la pág. 84.). - ---- - - - 1 

Raciones de \daje: incluye.n..alime.nws Sl:.cos.~QS..y mU,)'..fne~ 
géticos, que reiWIan.muy aptQp.iadQs. pa(jllos via jes como la frutll.Pa.sa.9 1 
desecada.las.galle.w...y los f"rtuQs seco.s. 

Saco: es de arpillera u otro ma.terial similar y tiene lID maióo para.cen-arlo. 
Sello (anillo): cada a.ni.ÜD de sello tiene un diseño propio grobadQ eo él 

Cuando lo pcesiones sobre lacre caliente, dejarás 1m marra de jdeod6cació 
-+ TIenda deC3Jll~ sencilla tienda den 

Tinta: es de colo.r..negtn; si la quieres de otro colo.r. te (05rará el d 
de lo indicado en la tabla 

vel.a: uumin,¡) claram.enre...un radio de 5' y tarda una hora.tn caos 
Vial: un redpie.nu:, ela.bo.rado de cristal. metal o arcilla,..Que se...! . 

apretando fuertemente lllUapón. No suele medir más de u.ua..p.ulgad 
ancho y tres de alto. Tiene capacidad para una onza de üquidP ___ 

Antorcha 

LJmpara CfJTTietIte 

Hm-amienttU 
deladrón 



SUSTANCIAS Y OBJETOS ESPECIALES 
Estas sustancias especiales son apreciadas por los aventureros Cualguiera de 

ellas, salvo la antorcha siempreardientc y~a sagrada. puede ser hecha 
por un personaje con la hililLdad de Artesanía (~qujJlli.a) (pág. gz). 

Ácido: puedes lanzanm frasco con ácido como arma deflagradora (consul 
'L'lIUM armas defl..1grndoms', en .la pág. 158). Consi-ºera este ataque como 
~l'que de toque, distane~ con ul1";"cretnento demstanci, de 10'. Un imp,ct 
directo CJUSl 1 d6 pWltOS de daño de ácido. Todas~anll"'as en un radio d ' 
del punto de impacto del ácido reciben 1 BlIDto de daño por las salpicaduras. 
~ bendita: daña a los muenos vivientes y aienos malignos casi como si 
~fu~7cido. Un frasco de agua bendita puede ~ como un arma deflagra­
dora consulta 'lanzar armas deflawdoras'. en la pág. 158). Considéralo como 

.f!!larague de toque a distancia cop un increm~to de distancia de 10', El reci­
piente se romperá si se l~ lUla criarura corporal En el caso de las 
incorporales, deberás abrir ~ fraSfQ para vener su cOlllenido sobre la víctima, 
por lo que sólo podcis em~ a los muenos vivientes adyacenres; hacer esto 
~ un ataque de rog~ a distancia que no provoca ataques de oponunidad. 

Un ilnQi!f!o directo con un frasco de agua bendita lnflige 2d4 puntos 
de daño a un muerto ivienre o ajeno maligno. Todas las criaruras de eso 
ti~en un radio de 5' del punto de impacto del ácido sufren '1 punto de 
daño por las salpicaduras. 

Los templos de dioses de alineamientos buenos venden agua bendita 
a precio de coste (sin ánimo de lucro) porque les gusta facilitar a la gente 
aquello que necesüen para combarir contra el mal. 

Antorcha siempreatd.iente: esta antorcha, por lo demás nonual, ha red­
bido los efecros de LUl conjuro de llama colllinua. Una antorcha siempreardienre 
¡hunilla claramente tU'! radio de 20', y proporciona iluminación con sombras en 
un radio de 40'. Consulm la pág. 164 para más reglas sobre iluminación. 

Ahumadera: esta vara de madera, tratada alquímicamente, crea al 
instante una e~sa y Op..1ca humareda cuando se la enciende. El humo ocuga 

TABLA 7- 8 :-BTE'lifES-Y SUVlcTOS Grilletes de gran calidad 
Jabón (por lb) 

EQU I PO DE AVE NTURERO ,Jarra/taza de arcilla 

un cubode 10' de lado (trata el efecto como un conjuro de uube brumO,ffi 

en que un viento znqderado o más fuene disipa el humo en 1 asalto). I.a~ 
lla tarda 1 asalto en co.mumirse, y el humo desaparecerá de forma grut"""",-+ I 

_Bols.'l de maraña: sta bolsa de cuero redonda está llena de pegament 

~
químiCO. Al Lmzarla contra una criatura (como un ataque de toq~ a 

distancia con un in...fremento de distancia de 10), la 'bolsa se deshace y el 
pegamento revienta, enmarañan~u objetivo y volviénQQ5e duro y resis­
tente en contacto con el aire Las criaturas enmarañadas sufren un penaliza. 
dor - 2 en las tiradas de~un penalizador---4 a su Destreza efectivª,..fl

t .JPCcsonaje enmarañad~ realizar un tiro de aci' d fie' 
i 15) o se qued.ml pegadQ..~suelo, incapaz de moverse. AlUlque tenga éxitoen 

este tiro, sólo podrá desplazarse a la mitad de velocidad Una criarura Y~ 
dora no se quedará pegada al suelo, pero debe reªHzªr una salvación 4t 
Reflejo~con CD 15 o será incapaz de volar (supqniendo utili alas 
volar) y. caeci al suelo. Una bolsa de maraña no funciona bajo a 

Una criatura pegada al suelo (o incapaz de volar) ~ liberarse con una 
_eba con éxito de Fuerza (CD 17) o infligiendo 15 puntos de daño al w;:t' 

mento con lUl arma cortante. Un personaje que intente quiran;e el pegamento t 
o un compañero que 10 ayude) no necesi~tirada de ataque; gol~ 

automáticamente contra el pegamento, y sólo tendrá que realizar la tirada de 
daño para ver cuánto 10~Lqg!tarse. Una vez libera~ ~p«<rsonaj~Jwlní.J 
moverse (incluidQ.1!loverse volando) a la mitad de velocidad Un ~~ 
atrapado por ~~ento que d lanzar un conjuro deberá realizar una 1 
prueba de Concentración (CD i.Ü...E1 pegamento se vuelve quebradizo y.fuígil ¡ 
al cabo de 2d4 asalros, romQ.iénd-.2SC y perdiendo SU efectos. Una aplicación de , 
disolv~ wuversal (consulta la Gl/fa de! Dunwn MaOO) disuelve el ~ 
memo alquímico que haya sobre una criatura inmediatamente. + Cetro solar: esta vara de hierro, de t ~ de IQ!1IDrud v tenninada en una 
punta de oro, emjte un fuerte brilJo cuando es golneada. Ilumina clara' 
mente uO.ladio de 30' y con sombras un radio de 60'. Brilla durante 

SO po S.tST~-m::IAS-Y OBJETOS ESPECIALES 

S pp r,Sieto Precio Peso 
2 pe 

eso I ~cido (frasco) 10 po l lb 
Objeto Precio i'''O (",edl,) 2 pe 

"ua bendita (frasco) 25 po llb 
Abrojos 1 po 2 lb lacre 1 po Ahumadera 20 po 1/21b 
Aceite (frasco de 1 pinta) 1 pp IIlt ampara comente-- 1 pp Antorcha siempreardiente 110 po 11b 
Aguja de costura S pp leña (por dial 1 pe Bolsa de maraña SO po 'lb 
Almádena 1 po Io-Ib t Linterna de 6)0 de buey--l1 pe 3 lb Cetro solar 2 po 1 lb 
Antorcha 1pe 11b l l interna sorda 7po 21b Contraveneno (vial) SO po 
Anzuelo 1 pp lona (9' c(Jadrados)--~ pp 11b uego de alquimista (frasco) 20 po 11b 
Aparejo de poleas S po S lb Manta de invierno S pp 3lb1 Piedra de trueno JOpo 1 lb 

rim-po 10 po ZOlb Martillo S-pp 21bi :.'Imita yesquera 1 po 
arril (vado) 2 po 30lb Mochila (vada) 2 po 21b1 

am-e\ cinto)-- 1 po '/2 lb' Odre 1 po -4-lbl HERRAMIENTAS DE CLASE Y MA'TERIAL 
oteUa de vino (vidrio) 2 po Olla de hierro S pp 2 lb PARA HABILIDADES 

tija (arciHla)- 3 pe 91b Pala o azada-- 2 po 81b Objeto Precio P"o 
K:adena (lO') 30 po 2 lb Palanqueta 2 po S lb Acebo y muérdago 
Cálamo 1-_ - " Papel (1 hoja) 4 pp --j f'I'"" de m"e,d" 2po-- 1 lb 
Campana 1 po Pedernal y acero 1po 01sa para componentes S po 21b 
Catalejo .OOOpo __ 1Ib Pergamino (1 hoja) - 2pp- de conjuro 
Cerradura 1 lb Pértiga, 10' 2 pp 81b . erra mienta de gran calidad SO po ~ 

Sencilla 20 po 11b Petate 1 pp S Ib l Herramientas para artesano 5 po S lb 
Corriente 40 po 11b Pico de minero 3 po 10 lb Herramienta~e gran _ 55 po 5.lb 

~ee'lid'd O po 1 lb Piedra de afilar 2 pe 11b calidad para.ar:tesano 

Asombrosa 150 po 11b Pitón 1 pp '/2 lb Herramientas para ladrón 30 po 11b 
sto (vaclo) 'PI'-- 11b Raciones de viaje (por dla) S pp llb1 Herramientas de.graO--l~ 21b 

Cofre (vado) 2 po 25 lb Red de pescar, 25' cuad. 4 po 5 lb calidad para.!adrón 

,!:ub.o..l"cJol- S pp _2.~ Saco (vado) 1 pp 1/21b1 Instr. musical corriente Spo 31b1 

Cuerda de cáñamo (SO') 1po 10lb Sello (anillo) S po Instrumento..mu.s.icaL .lOQ_ 31b1 

Cuerda de ~~d~ (50') 10 po ->lb Silbato de sti!~ 8 pp de gran calidad 
Escalera de mano, 10' S pe 20lb Tienda de campaña 10 po 20 lb! Laboratorio de alquimia 500 po 40 lb 
Espejito de acero ulido 10 po '/2 lb Tinta (vial de 1 onza).. 8po Libro de conjuros de .!!J.Eg9.J. S po 31b 

_ Estuche (para mapas 1 po '/2 lb Tiza (trozo) 1 pe (en blanco) 
o rollos de pergamino) Vela 1 pe Lupa 100 po 

Frasco (vacio) 3 pe 1 '/2 lb Vial (para tinta o poción) 1 po Material de curandero SO po 11b 
Gamo de escalada 1 po 4 lb Material de disfraz SOpo 81b1 

Grilletes 2 Ib.l. 
-r-

Material de escalada 80 po S Ib1 15 po I 



horas, y transcurrido ese tiemw la punta de Oto Queda consumida e 
inservible. Consulta la pág. 164 para más regla Ji sobre iluminación. 

Contraveneno: si bebes e~líquido, obt.w.drá~.d.ooJllW una hora lUl boni-
6cador alquímico +5 en roclQS..UJS tiros de .saOOtQQp de Fonalc7..a coru;ra veneno. 

Fuego de alquimista: ~go de alquimiSta es una sl,!stancia pegajo 
y adhesiva que se i.n..flama al entrar en contacto ~n el aire. ESl3 sustin 

S
Uede lanzarse como ::arma deflagradora (consulta 'l..a!J,7..ar anuas deDa 
ras', en la pág. 15S). Considera este arag~ G9Jll9. LUl ataque de tQg 

distancia con un incremento de distancia duo', 
...--J..lo impacto directo callsa-ld6 li!untos de daño de fuego. Todas "":'''!'. llt.j­Idfu ~n radio de s' del punrode im~frasco reciben 1 punto de daño 

~ e o por las salpic.1duras. En el asalto siguiente a un impacm directo, la 
~a sufrici ld6 pumos ..de-.dsño aclicio.n;tles, pudiendo emplear una 

occión de asalto completo ~entar apagar el fuego antes de que eso 
suceda Extinguir l~mas Wl~rirá un tiro de salvación de Reflejos (en 
15~ Rodar por el suelo concederá al personaje un ocmificador +2.l.:l inmer­
~n..m.,w¡a~ exrin~~p-ªgarán las llamas inmediatamente. 

~.....IDttrueno: esta piedra puede lanzarse con un ataque de t~u 
• • C ' c[emento de distancia de 20'. Al golpear conrra 

superficie dura (o ser golpeado CQ.n fuerza), este objeto emile un ruido 
ensordecedor (u!!..i!íl9~e sónico). Las criaturas que se encuentren en un 
radio de 10' deberán realizar un tiro de salvación de Fortaleza (CD 15) o 
quedarán ensordecidas durante 1 hora. Además de experimentar los efec­
lOS evidentes, las cnarutaS ensordecidas sufrirán un penaliz.ador --4 en la 
iniciativa y tendrán un 20% de probabilidad de ejecutar erróneamente y 

~
rder todo conjuro con componente verb-ªliY) qy.e intenten lanzar. 
Ya que no necesitas golpear a un objetivo e~cífico, .puedes limitarte 

aRunra a un--ª, casilla de 5' específica. Considera que la casilla objetivo 
tiene una CA de 5; si fallas, consulta 'L1nzar a as deflagradoras' en la 
~g. 1.58 para determinar dónde acaba li.pl.edra de trueno. 

I 
Reloj de agua 1.000 po 200 lb Vino 

Reloj de arena 25 po 
Símbolo sagrado de madera 1 po 

llb Corriente üarra) 
De calidacf(botella) 

~..,~q~ susrancia alquúnica situada en el e,,,,,mo:] 
peqlJeÜQ_p~d~madcra se enciende al rozar contra una superficie rugQSa. 
Encender un ruego con una ramita yesquera es mucho más rá~w: 
hacerlo con pede~..awo (o una lupa) y yesca. Encender una an 

j;
1 on una ramita yesquero es ~. i.2n estándar (no de asalto completQ); se 

rdará ese tiempo como mínimo en encender cualquier orI'a cosa con ella. 

ERRAMIENTAS DE CLASE Y MATERIAL 
ESle material resuha es~ente útil cuando posees ciertas habilid-ª=t 
des o perteneces a ~concrera. i r Acebo y muérdago: las ramas de acebo y muérdagO..,SW.J.ItUiz.adas po~ 
los druidas como foco"':por defecto" para sus conjuros Los druidas sa~ 
encontrarlas con facilidad en los bosques, donde~sicamente, pueden 
recogerlas sin tener que pagar a cambio. I 

BahmR.sie..nM!rcader: este conjunto se compone de balanza. plarmos 
y varias pesas. La balanza concede un bonificador +2 duircunSliDQe.en 

gruebaS de Tasación de objetos valorados según su peso inclyidos 
a lIeUos que estén hechos de metales preciosos. 

Isa para componentes de conjuro: tm.a.pequeña bolsa de cuero imper+ 
eable que se llev:l alcinto, provista de numerosos compartimemos pequeños. 

Los lanzadores de conjuros que la ~\.Ikn~JQd~ component~te- 4 
riales y focos que J2!,ledan necesitar, a~e¡x;ióu.~q~en dinm>.losl 
focos divinos ykque no qu~ bolsa (co.llllLcl.<:sll\Qque.roanualgue 
el druida de~plar par.te,lecumr un esrudrilnña"mllJjenl<ll!W>.ll~:-__ 

Herramientas para art~ano: este es el conjynto de...he.munientas 
especiales necesarias para cualquier Artesanía Sin ellas, tendrás q~ 
herramientas improvisadas (penalizador-2 en las pruebas de Artesanía) ; 
~so, si llegas a fabtiOOQ..que deseas. 

Herramienta de gran calidad: este objeto fabricado con precisió 
herrarnienJi perfem...~ trabajo. Proporciona un~""IOI.'±<-"'4 

2 pp 
10po 

6~ 
~lbJ 

~ 
Carruaje 
Ehalupa 
Galera 

15 po 200 lb 
600 lb 

51mbolo sagrado de plata 25 22-- _ -,l-"lb't 

INDUMENTARIA 

O~"" 

ME TURAS -v-EQUIPO AFIN 
-t06jeto --- Precio 

I 
--Peso ~ 

81b 

'Nave larga 
Navlo de guerra 
Trineo 

100 po 
3.000 po 

30.000 po 
10.000 po 
25.000 po 

20 po 
10.000 po Mt.lda de artesano 

Muda de artista 

Precio Peso 
1 P2 41b l 

3 po 41bl 

30 po 61bl 

5 po 61bl 

200 po,,-,,~_'5Ib' 1rr::r:-:r:-=====- 5 po 21bl 

u a e noble 
ud¡ de plebeyo 

Muda de viajero 
Ropa de abrigo 
Vestiduras de clérigo 

10po 81bl 

75 po 10 lb' 
1 pp 21b1 

1 po 5 lb' 
8po 7 lb' 
5po 61b1 

PERNOCTAR, COMIDA- Y BEBItr. 
Objeto Preciino,-----,p"'o 

·amiento en posada (por dla) 

Cerveza 
G,'ó6>-",-----

J'"' 
Comidas (po, dial 

Buena 

- 2rpo""----
5 pp 
2pp-
10po 

3 pp 

2 pp 
4pc 

5 pp 
e----,pp 

1 pp 
2pc 
1 pp 

81b 
lIb 

'/2 lb 
1/21b 

Iforjas 4 po 
ardas 

Criatura Mediana xl 
Criatura Grande ----->x'4 

Bocado y brida 2 po 
Burro o mulo 
Caballo 

po 

Caballo lIgt!l'd 75 po 
Caballo pesado 200 po 
Caballo-de-goerra ligero 150 po 
Caballo de guerra pesado 400 po 
Poni - 30 po 
Poni de guerra 100 po 

Cuadras (por dla) -S-pp 
Forraje (por dra) 5 pe 
Perro de monta 1 SO po 

Perro guardián 25 po 
Sillas 

Albarda 
Militar 
De montar 

Sillas exóticas 
Albarda 
Militar 
De montar 

TRANSPORTE 
Objeto 
Bote de remos 

emo 
Carreta 

5po 
20 po 
JOpo 

15 po 
60 po 

30 po 

precio 
50 po 
2po 

35 po 

xl 

xl 
lIb 

10lb 

151b 

30 lb 
25 lb 

20lb 
40lb 

30 lb 

Peso 
loolb 

10lb 
400 lb 

300 lb 
Velero 

LANZAMIENTO DE CONJUROS Y SERVICIOS 

~icio Precio 
Fonjuro, nivelO Nivel de lanzador x5 pez 

):onjuro, 1,- nivel Nivel de lanzador xl0 po2 
Conjuro, 2," nivel Nivel de lanzador x20 poz 
,Conjuro, 3." nivel Nivel de lanzador ><30 poz 
Conjuro, 4.° nivel Nivel de lanzador x40 po2 
Conjuro, 5." nivel Nivel de lanzador ><50 pa2 
Conjuro, 6.° nivel Nivel de lanzador x60 po2 
~~ro, 7.° rflvel Nivel de lanzador x70 po2 
p'njuro, 8.° nivel Nivel de lanzador xao ~ 
Conjuro, 9,· nivel Nivel de lanzador x90 2 

Empleado, entrenado 3 pp por dla 
Empleado, no entrenado 1 PE por dla 
Diligencia 3 pe por milla 
Mensajero 2 pe por milla 
Pasaje de barco 1 pp por milla 
Peaje o portazgo 1 pe 

- Sin peso o peso cle5preciable. 
1 Eslos objetos pee:n-Ia ruarta parte ~ indicado 
cuando son para ~a;es·PequeOOs. los recipientes 

para persooa;es Pequeños también tienen una cuarta 
parte de la capacidad indicada para los normales. 

2 Consulta la descripción del conjuro para cosles 
adicionales. Si el coste adicional sitúa el precio lotal 
del conjuro por endma de las 3.000 po, este conjuro 
normalmente no eslará disponible, salvo que el DM lo 

permita. 



circunstancia en las pruebas de .habilidad rebrincadas (si las haJil Algunos 
ejemplos de este tipo de ObjclO presentes en.la tablu:.ainc.lu}renJ.as herra­
mientas de gran calidad para.artcsano,lasnen:amie.otas de gran calidad para 
ladrón, los lnsmlmenros musicales de gtllD.-cali.dad, el materialde curan­
dero, el materiaLde di.sfraz...y-.e.Lmarcrialde.escalada. Este apartado cubr 
prácticamente cualquieL.o.tra...cosa.. Los bonificadores proporcionados r:: objClos de gran calidad utilizados en la misma pruebo de h.bilid. 

ilan. Así, pitones de gran calidad y-male.rialdeesca1ada no pro 
un bonificador +4 si se urilizan juntos_en.una prueba de Trepar: 

1 Herramientas de gran cal.idadpara artesano: como las bCITOlcni<mas.j.. 
~paraanesano. pero éstas seránlas pe.rfec.tas..pa b laoor a ejecutar, por lo que 
~obtendrás un bonwcador +2de drrllostanci3 en las pruebas de Artesania. 
~entas de gran.c.alidad para ladrón: este juego tiene más y 

mejores herramientas delo.nooual, lo que le concede lm bonificador +2 de 
circunsrancia en las pruebas de Abrir cerrnduras e Inutilizar mecanismo. 

Hettamicntas para ladrón:..éstas son las herramientas necesarias para 

~~!'des Ab~cenadu=elnutilizarmecanismo. El conjunto incluye 
una.o..dosJlaves.maesms. ganzúas laq¡as de melal, un tornillo de m.n~~ 

1Ioa serrcla,.-Ulla pequeña cuña y un martillo. Sin este eq . 
endrás que utiJ;zar hcrramienras improvisadas, y sufrir:ís un penalizador -

de circunstancia c.n..hapruebas de Abrir celTllduras e Inutilizar mecanismo. 
Instrumento musical, corriente o de gran calidad: entre los 

insrnuuentos más populares están incluidos la crurimía, el pífano, la 
flauta, el laúd y la mandolina. Los instrumentos de gran calidad añaden 
un bonillcador +2 de circunstancia a las pruebas de Interpretar en las que 

,.s.e usen y sirven.par.! indicar la categoría del músico. 

S§
boratOriO de alqui.mia: este juego de.instrume.mosJncluye vasos de 

·pitados..frascos. probetas, marraces, y diversas sustandas y productos 
químicos. Dispone siempre de los dementos..c.o.mctos.paraiabncar objetos 

uímicos y, por..tanto añade un bon.ifu:ador +2 de cjmmstancia en las 

~
ebaS de Artesanía (alquimia); sin embargo, no.S!1pone Y3I;ación algtma 
os precios relacionados con la habilidad de. Aqesaoía (alquimia) (pág. 

). Sin este laboratorio, se supone que un personaje ron la habilidad de 
esanía (alquimia) dispone de suficientes herraxnicntas comc.pa.ta usar la 

habilidad, pero sin obtener el bonrncador +2 de circunstancia. 

1 ¡bro de conjuros de mago (en blanco): un volwninoso Jjb~ 
dernada.ew:ue.ro. que el mago utiliza de referencia. Los libros de conj~ 
tienen 100 páginas de. pergamino, de las que cada sortilegio ~ 
página_por..ni'leLde conjuro (1os de nivel O ocupan una página cada..uno~ 

tonsulta 'Espacio en e1libro de conjuros', en la pág. 179. _ 
Lupa: esta sencilla lenteJ.e.pemúte yer con detalle los objetos pequeños. A 

hora de encender fuego es 11113 ro lena susrirura del pedernal, acero y yesca 
,(aunque para ello necesirncis !IDa IlI7 directa ran bril.lanle...camaJa del SlI,. 
yesca que encender y, como mínimo, una acción de asalto COmpleIO~ U~ 

-tlupa concede un l:xmific.adau2 de citcunstancia en las pmebas de ¡"'$KiM.¡ 
.¡retadonadas con objetos pequeños o que tengan gran dern.lle...comoJas gema5..f 

Material de curandero:.esre conjunro incluye hierbas. IlOgiienIl'l$ yendas I 
y demás materiales..Es la herramienta perfecta para las p.u¡ebas.de,.Saoar.y,PC!t 
tamo, da.un.bonülcador+2 decircunsrancia en ellas. Se gasta ttasdiez~ 

Material.de..d.isfr;u: una bolsa con maquillaje, ti,o.rc paro el pelo ~ 
postizos..Es la herramienta perfecta para cumplir con su función. y~lxmi! . 

~
cirumstanda en las pruebas de Disfrazarse. Se gasta al caro de diez 1I'f!S 

.Material de escalada: pitones especiales, clavos para las boras, guantes. 
és, que resulmrán.de.ayuda en nxkuipa de escalada. Se natad~ 

erramienra perfecta para la rarea, y te c.oncederá un bonificador t 2 de 
circunstanoa en las pruebas de.:frepa!..- __ 

Reloj de agu:t este volumin"", attilugioindica.lalo=h=nte.e><>:tf 
tud, pudiendo *""""'"' en3ll.mimu.os por dia lIUUSCUIIitIo.tIesde que.fuo:al 
puesto en hora ..El...aparato necesiln unaiuente de 3g1la y pennanecer inméMl,¡ 
pues rna.rca la hora gracias a la aúda controlada de.gmas.de 3gJ 13 Ant~rodo, se . 

nata de..una diversión.para ricos y una herraI~ie~n~"~p'~",~csn:!d~ia~n~res:d:rI~ .. ~¡,.~rL' aromo. la mayoría deJagente no tiene foana dem. 
-fY no tiene mucho sentid.ru;Jberque son las 14:30 

Simbolo sagrado, de.madera o plac< los simbolos.sagmda¡ con 
enetgía positiva. Jos clérigos.y paladines los ut:i.lizan c:o.mn1oc.os.. 
conjnros y como hemunientas para expulsar muertos vivientes. Cada 
gión tiene su propiQ..SÚnba.W ~el del sol es el que los clérigos nrucla . 
con ninguna fe en particuLu:.utilizan por defecto. 

Los símbolos sagrados de plata funcionan igual que lo~d.c..m.a.dera. . 
pero sirven para indicar la posición de su panador. 



-L '--- ~ Símbolos sacrilegos: estos síml:xUos..sou.igua.les....qu.eJos....sagradps, pero ..Fosadas:.alojm:s.e. .. e.o..uJ1a posada ¡:úbre equivale a dormir en el sueh.ce:iCa..t 
concentran energía negativa y son utilizados potlos...clérigQS..lll.aÜgnos (o de tma...chimenea .... y con suerte cubierto con una manta si le caes bien airosa-~ 
por los clérigos ncmrales qUeslesean lanzacco.n,Lucos..ma!ignoi..Qco.mandar dero..)L11S) te...pn:.us:upan las pulgas. En una posada comente se dl\etlDf...~ 
muertos viviemes). El cráneo_ es el símbolo sacruego que los clérigos no suelo elevado y. caliente,cP.D lUlamanta y almohada y se disfrutade mejo..r..com:.l 
relacionados con.ningunale..eu...particular utilizan por defecto. t pañía. El alojamiento en umLhucna posada incluye lUla pequeña habitación 

.fParticular con cama, algún..que..ouP,Jervicio y un orinalcubieno en un rincón. 
I ~DUMENTAR(A-_ -

Cada personaje puede querer.Jle= uoaJndume.nrMia di"",,, ,egUnJ M ONTU RAS y 1:0t1IPO AFÍ N 
ocasión. Se supone que todo personaje. principiante dispone de una dejas loscab..illos ydem.ís monturas te penniren viajar con l1layorrapidezy fucilidad.+ 
~uientes mudas: artesano, artis.ta....e.wditQ....lll.p.uje, montaraz, plche: ...... Albarda: una albarcl.a..s.iIYe para llevar equipo~, o.Cl..<UlU..jilleJ~ 

¡viajero. Esta primera muda es gratuita..}:..JlQ c.uenta a la hora de calcular el ! TIene capacidad para tauto equipo como pueda cargarcl.anirnal..(clMal1uaq 
p.e.s.Qque el personaje puede..lJ.eyacr_-:__ de mom/nlOS indica la c.arga.máxima que puede llevar.una.mo.ll.1lJI:aL ---, 

-r-Muda de artesano: una.cam.is:a con botones, una fa lda o un pantalón Barda, para criaturas Medianas y Grandes:~barda __ e,.Lun tipo de 
con un cordón frunciendo el.tall.c-, unos zapatos y puede que una gorra o annadll!a que cubre la cabeza, el cuello, el pemD...lo.slom~, PQ&iblC::.+ 
sombrero. Esta iodumentaria.p.uede incluir un ci.nturón o un mandJ (de mente, las..,patas-.de lUl caballo u otra monmra, .Las...bardaUlechas..d.uma~ 
cuero o tela) para llevar las..herramientas. aImadura lntelmedia o pesada ofrecen una mayor pronx.cióo...a cawbio de 

1- M"duk .artist., ~Qpa,-de..artisra, em.f.],r'" y tal vez chillom,. l~ :nenor velocidad. pued. en adquirirse bardas de todos los tipo.s..d.e..anna-

~
la..ropa renga aspecto caprichoso, su práctico diseño re permitir1' dura incluidas en la t:lbla 7- 6: armadura y escudos. 1-

dme.t;l.S....b.ailaro-carninar sobre la cuerda floja o, simpleme.u annadura])<1r.l uu.cabal.l.Q{lma crianu:a..uo humanoide Grande) cuesta e4-
ouer (por si el pliblico se pone desagradable), ~ cuádruple que su versión para Wl humano (Wl hwnanoide Mediano) y 

Muela de cortesano:: prendas de lujo, hechas a medida y a la moda que se~ tambien pesa el doble de 10m.mcadQJ!D luabla Z.,-6..(c-ODsultaJurnach.u:as..par:a I 

estile en las con es de la nobleza lnihúr en nobles o conesanos es una tarea criaturas inusuales', en la pag. 123),~Si la..barrlaJUera....para..lUl ponLu Orta
i 

complicada clmndo se lleva topa de calle (-2 en las pruebas basadas en el mp:ntura de ta.m.año Mediano,.cl.pro:iQ seri.i el doble..y~cl ~ eUnisroQ,que 
Carisma parn influenciar a esta clase de individuos), Sin joyas (queCUestalllillas los correspolldientes.a una annadura llevada por unhuwanoide..Me.dia.no. 
50FO adicionales) esta indwne.nraria te haría parecer un plebeyo fuera de lugar. Las bardas lntermedias o pesadas raJemizao...aJ.aLOlO,IJJJ..l,(aS_ q.ue las 

I Muela de erudito: pelfecta para un esnidioso, esra muda incluye Lilla Uevan, tal y como se muestra en la fabla s i gl~lj~e~o~le~· _______ _ 

E
· túnica, un cinturón, un gorro, unos zapatos ligeros 't.pp'sibJemente una capa. 

Mttda..<kmiembro de la realeza: esta,i.cdu}[c..sa.!.aJ.nc.ute la ropa, no el 
WfO¡ la corona, el anillo o cualquier otro objeto deJ.ue.aleza. Las prendas de 

C
e tipo son ostentosas y llevan abundante.oro.~.dtas..PIe.ciosas. 
Muda de monje: esta sencilla muda incluYL sandalias. panralones 
chos y una camisa bolgada, todo ello sujeto CQll.ciruas..d.ue.la..Aunque de 

laspectO infonnal, estas prendas estan diseñadas para..d.aneJa..may..oJ Jnovili­
dad posible, y están hechas con tejidos de gtaQcalidad, Pue.~esconder 

,armas pcqUfoas en lQS bolsillos ocultos de l~lJ.egue.s...yJas-'inIas son lo 
bastante..resisteJltes como para hacer las veces de cu.ex.das co.rtas, _ 

Mudadem..o.ntaraz: un conjunto de pr:cl)das perfecJa.p.ara.quienes nunca 
saben a qué ';"3,11 a enfrentarse, Incluye.botas resistenres, pantalOUes...de..cuero

t o una falda, lm cinturón, 1ma camisa (p.uede que con chalecQ.o..chaque.r.a1 
unos guantes y una G1pa. Eo lugar de llevarse falda de cuero, puede vestine..un 
abrigo de ese material sobre..una1alda de tela. Esras prendas tie.uen numero-+ 
sos \xJlsillos (especialmente la Glpa), La.IDllda también incluye los comple­
mentos que puedas n(!Cesirar, como umbllfa.nela o un sombrero de ala ancha. 

Muda...de nobl~:;;ras prendas ..es:rálLdiseiladas adrede para ser GiraS y 
aparenrarlo.l.Qs.tcji.dossuelen llev.u:pie.dr.¡s y metales preciosos. !?ara codearse 
con nobles hace mita tener un sellQ ... (¡:;Q.ns.ulta.m~~ 'Equipo de avenru~ 
l1.'ro) y joy~(por: lffi valor mínimo de 100 po..aunque..sQl.o sea en apariencia), 

Muda de..,plebeyo: una camisa suelta..Y_pantalQtlfs anchos, o lilla blusa 
uelra y falda o vestido largo. Como calzado s.uelen emplearse retazos de rela 

da de viajero: botas...p.anlaloncs..o...falda de lana, un cinntrón resis­
ente,..una camisa (acompañada, quizá, PQUln chaleco o una chaqueta) y 

una amplia capa provÍS1J_de lUlil capucba, 
Ropa de abrigo: un.ab.tigo.d.eJ¡¡n.a ... u.na camisa de lino, un gorro de lana, 

una pesada capa, wl.afalda.o unos_Rilfltalones gruesos Y lmas boras . .Llevando 
ropa de abrigo,...s.~aña.d.e un boni6qdQUS de....cjrcunstancia en los riros de 
salvación de Fortaleza contra la exp!llicjó.o al clima frio (consulta la Guía del 
D1mgcoll Ma5!tr para encontra.t..infu.tma!ióluQbtcl.QS..ti.e!;g~el frío), 

Vestiduras de clérigo: ropa edesjá.Wca para d~erop..fñar las funcio­
nes del sacerdote, no para u: ... .de ~ __ 

e~OCTAR, COMIDAY BE_BlDA--= 
~je.m:ilOll..alojadQS..IX!t-SU gremi.oJ..gleSiJl, familia o...Juo.hI~..a. Sin 

emlnl1:;gQ,los..~tureros suelen tener que pagar ¡J<1t:a obtener hospitalidad 
QJtlida.us..mruid<ls~p.ubres cOl1sisren...~pan, nabos cocidos~ 

~lla y ;¡gy,a .... Las corrientes pueden llevar pan, guiso de pollo (con poco 
pollo1.z,anaho.tias y cef'let;a o vino aguados, Las buenas comidas puedmt 
ser a.bas.c de pan y bollos, carne de vaca, guisantes y cerveza o vino, i 

..¡ ----- 'Velocida,d. ::=====-__ ~_ 
Barda (40'1 (50'1 -l~0'1_ 

Intermedia 30' 35 ' 40' ~ 
Pesada _ _10'~ 35" -4.0" _ 
1 Cuando corran, la~ntwas. que lleven armadura pesada sólo. se 

moverán al triple de lQ nQOT1al en lugar de al cuádruple. __ 

Las momuras voladoras no pueden volar con barda inrenn.~s.ada, 
Los animales que llevan barda requieren especial atenció.u....l:tly .que 

evirar que L1 piel se les irrite y que les salgan llagas por..c.ul.pa de la aouadura; 
para ello, hay que quitarles la aDlladura por la noche,..aunque lo ideal sería 
colocirsela sólo para la bataUaJ?~)litgr J!O;¡ b;¡rd>l consume 5 .... eces el 
tiempo indicado en la tabla Zd.:....PQ.Ue.r:s~Ja atJ;Dadurn,..los animales que 
lleven barda sólo podrán....Wga,u;Qll..w..jint:.te.y con unas alforjas nonnales; 
por es.ta..taZÓn, los jinete :¡, guen:.ero.s..~gk..oJkvar una segunda monrura 
encargada ck transportar losmres..y ~edtos, 

...Bur.m..o mulo: los b.\.u:NS y.....ro.w..os..s.Q.oJ as.Jllejores bestias de carga, Se 
muestran impasibles ante el peügro, sOn resistentes, de pie finne y capaces 
de cubd.J:...largas d~tancias llevando cargas pesadas. Al contrario que los 
caballos, no se niegan a entrar en subrerráneos y demás lugares extrallos y 
amenazadQttS (aunque la idea tampQC9..ks hace mucha gracia). Consulta el 
Mall ual de mOtlslrnDS para encontrat:.inf9nnación adicional sobre los burros 
y los mulos. 

CaballoJic todos las animales ysados comÚnmente, el caballo es la 
mejor ,mOJJJl1t3 y.,bes.tia d.e. rrabajo. Un..cwllo (que no sea un poni) puede 
serv.iJ.:..d.e....mtw:.a.JLUf\ ... h.ylJ1a..oo....elfu,..fDJU)o, semielfo o semiorco, Un 
pooj es más pequeño que....,yn caballa, y sirve de montura a gnomos o 
median..QS (conwt;¡ el Mal1ual dUlll!l.UÍfUDs para encontrar in..(ormación 
adicional sobre los caballos y los ponis), 

Los caballos y ponis de guerra pueden set conducidos ahlm.l.l.a.W+ 
problctnPsJ.os caballosJigeros y pesados y los ponis resultan di.fícil..e.s.dc 
contro~lQ_d.uw combate (consulta 'Comb1l\ll1L!,""l!lJ:-"na..¡ 
monn¡ra" en la pag. ill, y la habilidad de Montar, en la....pag..,'"-' __ -i 

t ComisLt;JQS....QlballQS, bur¡ps,.J!lulos y ponis-PLWdm...R.iSlauw:a..ob 
ner Sl\.:>Je..utQ •. ~r~uclw..mt:j9I:...darleS .. ~.QlIt!.da (romo ¡tyena1.p-= "","'f-

t
ofrece un¡¡ (QrJUíl de ~ergía más concenrrada,J!sp..es.i!ll.t.ru:.nte...si el anima 

.estíÍ haciendo esfn.ellQS..Silo~w; tienes es l1~de monta, estarás 

r:!:=-ªj nclUir alglL,de carne en su dieta, aunque el alimento seguirá 
. ore más Q men~o indicado.f.O. la tabla. 

Cuadx:.as.;..elp.re<;io incluye la cuad¡:a, la comida y el cepillado. 



Perro de monta: este perro de tamaño...Me.d..i.ancLestá.enn:enado_cspe­
cialmcnte para llevar a un jinctc...hurnanoicle.. deJ~e.queño. En 
combatc, es tan valiente coma. un caballo d.e.gue.n:a. Cuando.t.e..caes de un 
perro de monta no sufres..daño (consulta eLManual de motl.s1nms para 
enconrrar información adicional sobre los perros de moma). 

Silla de montar:Juilla..c.o.rrielltc para llevaul jinete. 
Silla de montar exótica: una silla exótica es igualque una nODllal del. . 

r,.,,;:.pero csti diseñada par.! ~o lm hipogrifu. . 
~ de monmr exóticas (tanto nonnales como.militares) y albardas exáticas._ 

~
Silla de montar militar: esra..sil..la...suj.e.t:.U..ljinere, concediénd 

oonakador +2 de circunstancia enJas pwebas de Montar relacionadas con 
guiLa lomos de la montuGLSLquedaras..inconsiente yendo en una silla 

-tmilitac, tendrías un 75% de.-posibilidades de pennanecer sobre ella (en 
comparación con el 50% delas.si..llas de montar nonnales). 

TRANSPORTE 
rSi l1Qpuedes..ir 3.caballa al ]Ilgar que quieres (sea por exceso de carga o 
por distancia), necesitarás orra forma de transporte. J 

.ote..de...remos:.barco de 8 a 12' de largo para dos o tres personas. 
esplaza a una velocidad de '1 1/ 2 millas por hora aproximadamente. 

Carreta: este vehículo. abierto y de cuarro med:ls, sirve para transpor-
(ar cargas pesadas. Por 10 general. suele ser arrastr.tdo por dos cabaUos (u 
arras animales de tiro). incluye las guarniciones necesarias. 

Carro: un vehículo de dos ruedas, rirado por un solo cabaUo (u otra 
bestia de ca rga).lncluye guarnición para un animal. 

Carruaje: este vehículo de cuatro ruedas puede transportar hasta 

~
atro personas en una cabina cerrada, además de.a das conductores. Por 
general,.suele ser arrastrado por dos cahaIlos..(u otros animales de tiro). 
cltlye las guarniciones necesanas. _ 
Chalupa: embarcación de 50 a 75' de largo y de..ti.a.2o:.de.ancho.quc tiene 

pmos cuantOS remas como complemento a SU único mástil de.Ycla cuadrada. 
p::tispone de una tripulación de 8 a 15 personas y pued.e..transponar entte 40 y 
t~ tonebdas de carga o 100 soldados. Puede viajaq;¡or Olar abieno. así como 
Evegar por el curso bajo de algunos lÍos (tiene uooJluilla bastante..pl.ana~ Se 
+JDueye:J...milla por hora.roás..Q.lUenos. ______ _ 

Calera:J.UUl embarcación de ttes mástiles con 70 remeros poLCada lado y 
una tripulación tQLll de 200 personas. Esta..embarcaci.ón..riene 1 IDa longitud 

de 130' y 20' de anchura, y puede transportar ba"a t50 ,onelada:!::r~ 
250 soldados.. Por 8.000 po más se le puede añadir un espoló~t 
platafonnas de disparo a popa, proa y en medio del barco. ESta embarca ., 
no puede realizar viajes por mar..abjeno, sino que bordea lacosta. Alcanza. 
velocidad aproximada de....4 mi.llas por hora remando o a toda veL1. 

Nave larga: embarcación de 75' deJoogilud con 40 remos y una rripu­
lación de50..p.ersonas...TIe.ne..un.solaJllástiL)UUla sola vela cuadrada. Puede 
transponat 5Qtoueladas de cargaJl.120 soldados. la nave larga puede viajar 
¡x>r mar.abieno...S.e.des,plaza a 3 millas por bora..remando O a roda vela. 

Navío de guerra: con 100' de longitud nene un único mástil. aunque 
1 ,también pue<kpropulsarse a remos. TIene.una..n:ipulación de 60 a 80 remeros 
i')'. puede ttansportar hasm 160 soldados, pero.DO a grandes distancias, al no 
~CI de espacio para pIO'lis.io.nes para tantQtiemp:t El navío de guerra no 
~puede.silira mar abierto, siuo~ebordea L1 cQSta.Nose utiliza para llevar carga. 
Se mueve a una velocidad..de..2.1.L21llilJas por.hora remando o a toda vela. 

Trineo: una ca.treta..qUelJ.eya.patines..en lugar de ruedas para poder despla­
zarse sobre el hielo o.la.nieYe.l'ouo.generaL suele ser arrastrado por dos caba· 
llos (u orros animales de tiro)...lnduy.e..1as..guao:Uciones necesarias. 

velero: esta versión más grande y..más na.vega b!e del barco de cabotaje 
(un tipo de velero) tiene elJ.1IfLS Y-2.a:..dcja.rgQ..~_í).o.cho. Su tripu­
lación es de 20 personas. Puede t.:t:a.os¡lQJ:lar lusra.15O toncladas de carga. 
Lleva vela cuadrada en sus dps.m..ásti.l..es.y..pu.ede 'liaj;lr.por marabjeno. Se 

19~:~~·_·-~~J~3~n~~~esR~~~a~~~!!~~ 
, Q1.lclos RI!lWl)ajes son aven~ lUla soluciónde est~ 

dclxtia seda wepción más que la regla, pero puede llegar un momentO en, l 
que I~Js...p.n;fu:,xan pagara alguien para que se encargue de ciertas cosas, 
emregar.un..mensaje, lanzar un conjuro o transponarles a través del mar. 

_Conjuro:"CStoJn~cuánlo cuesta que un lanzador de conjuros ~ 
un.sortUegio para. dE precio da por supuesto que puedes ir h~~ 
esréellanzad0Q'-eSperar..3 queejecure elefeclocuando le venga bi~ 
ralmente al.menos 24-..haras después de soüdrarlo, para que tenga ti~ 

~
ara prep:lrar el conjuro en cuestián)..Si deseas que el lanzador vaya basta . 
'cno lugar a ejecutar dcanjuro,(como, por ejemplo, hasta el interior de un 

dungeon para lanzar ttpcrhlm PO !!Oa puerta secreta que no logras abrir). 
tendrás que negociar.rI precio con él. y normalmemeJa respuesta. será -DD" •• 

E! precio de ~ lista correspondea un conjuro sin componen'=er::a 
-tID COSte en PX Si el sortilegia.exige componcnrc materia! $JIpI' _. , 
~al del conjuro. Si exige un componente de foco (que..na.seaIaco.div.ino 

añadirá 1/ 10 parte dd.precio del foco al coste. Sielsortilegio conlleva lID cnsre t 
en px. se añadirán 5 po por PX a invertir. Por ejemplo, para..que.un.clirigo de 
9.~ nivellulCe.c.omlll1ión para ti, te.ndrías que pagar.llO.po.pD.r.urLCQD.j~ 
nivel ejCQ.l.tldo por.unlanzadorde 9.°nivel, másottas 500po por.e1~ 
Px. más 25 JX> por el agua bendita; es decir, un total de 9J5..po. __ _ 

~
áS aún, si un conjuro tiene consecuencias posiblemente peljgrosas 

(como COlllactar COII otro plano), el lanzador de conjuros indudablemerue t 
~ueriní pmebas d~que.p.ue.des y te c.omprometes a pagar por cual<tWtIt 

hado de ese tipo que. pueda darse (supoicndo que el lanzador de conju­
ros Uegue siquieraa estar dispuesto a Iaozar 1 ID conjuro.de ese tipo,JQcuaI..no" 
está asegurado). En.el caso de los conjuros..que.rranspor:taD.allanzado~a.los., 
personajes dena..distancia (colJlO..tclqmtar). es probahle.que.tengas q~pagar I 
dos bnzamienros_delconjuro.incluso aunque.no regreses rou.d..lanzador. 

Además de esto. debes tenet.e.n cuenta qUeJlD toda 'jJ ,dad o v.illa tiene 
un lamador de conjuros de.nivel suficiente como para la nzar qra!q~ 
conjuro. Podo general debes viajar hasta una villa.pequ.e.ful.(o..u.o.pohlad 

4 grande) para teneuná.s..o menos asegurado w"":oJlrra[.Jl.oJ¡lIlZadoul<+ , 
conjuros capaz de lanzar..conjuros de L" nivel, a..una. ~e.. 
conjuros de 2." nivel a!!na dudad pequeña para conjuros.de..J.!D o 

a una ciudad grand~juros de 5.· o 6.· nivel, y a.J.llla.lllettó 
para conjuros de 7':"y.1i:nivcL.Ni siquiera en una metrópolis es se 
que haya un Janzador..de....conjuros local c.:1paz de lanzar conjuros d 
nivel, por lo que el simple hecho de enContrar a un lanzador.d..e-este..tipo 
puede convertirse ya en una avenrura. La Guía del Dungeou Mada tiene. 
más información sobre el tamaño y la demografia de los ase.otamiem.os. 

Al estar obligado a encontrar a un lanzador para que..e.je.c.ute.el.mnjuro, 
no sólo no se puede confiar la cuestión a un inrenn.ediario neutral, sino que 
el dinero no siempre es sufiden.te..para..co.os.egui.rJo~ue uno quiere. Si d 
lanzador fuera coorrarlo a tu oCentaciÓn religiosa, moral o política, podrias 

.. .no conseguir el sortilegio..dese.ado..pagasesJo quc..pagases. El DM siempre 
determina el precio 6.naLde..cualqu..ier.ccmjuro_que quieras comprar. 

Diligencia: el precio i.ndkadu...es...pru:íL. un desplazamiento en un 
can::uaje.que tranSpona.gente (y cargaligeralenrre villas y ciudades. Para 
desplaza.rse en_ un carruaje que lleve pasajeros por el interior de una 
ciudad...Lps::.suele.llevarre a cualqujer sitio al que tengas que ir. 

Empleado, entrenado: la cantidad indicada es el salario normal de un 
día para combatienres mercenarios..al.hañile.s, artesanos, escribanos, coche­
ros y otros. ESle valor representa un....salario minimo; muchos de estos 
empleados requieren una paga signifiqtivamente mayor (consuha la Guía 
del DzmgeonMaster para.más deralles)___ I 
Empl~o, llP entte.nado: l~a.n.t.i.sUd indicada es el salario típico 

de un..día de...traha~ones...DlQ1.Q.S... cocineros, doncellas y otros 
siryjentes . 

..Me.os.ajero: aquí se incluyen me.nsaj.eros a caballo y corredore:s.Aqudlos 
dispuestos a Uevar un mensaje a un sitio donde rienen que ir...de todas 
formas (un miembro de la nipulación de un barco, por ejemplol PIle:d1!D.t 
hacerlo porJa mitad delprecio listado. ~ 

PasajeJ::Jl..J,l,l1barcQ:la.mayoría de barcos no se especiali:z.m. . 
pero muchQS riene.u.tapacidad para llevar cierta cantidad d 

f transportan cargamento, Dobla el precio dado pata. CJj¡¡.ruras..may. 
ramañ.Q.Mediano...o-pa.ra..ctiar\&.tas.J.lue..50n.par.c..ualq)ljer otro m' . . 
les de Uev:u:a..bcu:dp d~lUl.barcO. 

jeJlpm:taz,go' a veces se.ccilira_un peaje P'~ wm carretera bien 
l3XIeglada.Jl)ante.ni.da_y_~gj,l1da. para pagar tanto el mantenimiento como las 
t~.fJl ocasiones, e..o.1as grandes ciudades amuralladasse 
cobra un ponaz.go pot..entrar o salir deJa..dudad (a veces sólo para entrar} 
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on el ai­
soni-

Pá'rll~d r" vis '~ los acontecimieQ:tq§" que se d ~ el mun o de 
fló:1ón d{!:lj\té'g'd'D&D¡ te recomendap1osque 1I~ ti en ljl1int," sura 
y un ¡3plero de combate. Un tablero Te CQmbat S?tn'O que s~ pr p,or­
cibna eÍ\lA CyW ddpungeqtt ,Master, con' .en i'inttnado de casi, as ~ 
1 eulg¡od:i. <;a<):¡ uQa.9~ ~1Ó\~ casillas re resenra u """,""do d, S' ~ -
do en elmtmdo de juego_ 

:Puede;uriÚ~~_erta~lero junto con q¡.iniaturas 'O cual~iet 0VO:~ 
de marcador 'O ¡;erial.yara tn4icar el orden de.marcha de ro grQJ*>'~~­
turero (si puédt ~amin de dos en fondq por ~ pasillo tle dun~~ (le 
10' de anch~ cen fila india por un rúnelde5' de ancho); o la posicl re­
lativa de los personajes en cualqui~sirnación. 

No obstante y comQ,..Su116mbre indica, el mejor uso>irara un tab(qo~ 
<le combate es ~uando los aventureros carg¡ln hacia liba sinlació'n de 
cOQ:\bate (ose tropIeza.Q. con ella). Es entonce~~uand() el tablero ayuda a 
tod, el n}ífu80 §lnter¡)ferar el combate. Co~ta el diagrarpa de la pá$i­
násfgúien", ata, alg'Unbsdetalles sobre el t~b}ero de c()m~te. 

~,\I," 

El combate en D&D es dclico: t o el mlUldo 3ctU3 por rumo den­
trQ. de un ciclo regular. El romb.ate tnmscurre del sj~nte modo: 

L Todos los contendienres empiezan el combate despreveni­
dost pero cada uno d~a~de _estarlo ~ mbmcnto en que acrúa. 

2. El DM determina qué pénQnajes son conscientes de la pre­
serpa de sus oponentes alcomenzar el combate. Si algunos de los 
cotltendientes (pero no todos) han advertido la presencia de sus 
oponentes, tendrá lugar un asalto de sorpresa antes de empezar la 
sucesión de asalros nonnales. Los contendiemes que sean coos­
c~ntes de la presencia de los enemigos podr.ín acruar en elasalfO 

i;e sorpresa, por lo que tirarán iniciativa. Por orden de iniciativa 
de mayor a menor), ~(la.conre~~~e~f que F1})pe7..ara el cpnba­

te conociendo la preUJict¡l a~v& eponfMl ¡lodcltCs¡t2!it una 
acción (estándar o d, mQti¡llJ'ert~Ydu'tán!r el ,"'ltil'\:le"l'P'" 
sa, ~ j?ntendientéfque no ~ fbnst:retttes: de lB presencia 
enemiga no pxlrán 3ctuar durante el asaleo de sorpresa. Si na­
Idie (o todo el mundo) supiera de la presencia enemiga al em­
pezar el combare, el asalro de sorpresa no rendría lugar. 

3. Los contendientes que aítn no hayan tirado iniciativa po­
'dnin hacerlo ahora. Llegado este punto, todos los contendien­
tes estarán listos para dar comienzo a su primer asalto normal 

4. Los contendientes acruarán por orden de iniciativa. 
5. Cuando rodo el mundo haya tenido su rumo, el con­

tendiente con may~ ~dariv3.¡volver.í 3 3Ctl,1ar, y los pa­
sos 4-y 5 serepetiráh baSta que el c~b1bare finalice. 

"" ... 
ESTADÍSTICAS Dr, COMBATI 

ESta sección resume las estadísticas que dererminan el éxi­
to en el combate; tras lo cual se detalla cómo utiliz.1rlas. 



TIRADA DE ATAQUE 
Una tirada de ¡Haque representa tu inte nto de golp.cau lUl..O.llC»lcnte en 
nt lurno de un asalto. Al realizar unu tirad3..d~taqu~..dJili:esJar;l.Zílr Id20 

y añadir tu bonificador de_ataque (es posible aplicar arros modificadores 
a esta tirada). Si tu resultaQQ...fs.igual o superior a la CA de tU enemigo, (~ 

golpe habrá tenido exilQe...inflingirá daño ~ 
Impactos y fallos auto)llátiCQS: lUl 1 nanlral (cuando el d20 muestra 

l..ucn una tirada de ataque sil!lnp.n: es unf._ Ull..2D I:Iatural (cuando 
[muestra tUl 20) siempre es un impacto. UIl.20..oatural r:nnhién es una amco 
.. za1una posib.ilidad) de impacto cútim..CQOS.u1ra 'Golpes críticos', pá 

~OlliflCADOR DUTAO}TE 
Tu bonificador de araque COD un afl)la de cuerpo a cuerpo es: 

Ataque base + modificadoL.de Fuerza + modificador de tamaño 
Con un anm de ataque a distancia, tu bonillcador de ataq~]e es: 

Ataque base + modÚicado:t de Destreza + modificador de tamaño 
T penalizador de distancia 

¡.-.... ,,-"". J!·cado..r...deJ..uerza: la FuerL.a te ayuda a blandir las arma5..-cJ 
ayor potencia y rapidez; por lo tanto, tu modificador de FUCI7.3 se apik.¡ 

cará ::1 las tiradas de..ataque cuerpo a ClJCrpo. 

Modificndor de Destre-m: como la DesrrC7..ll mide 11. coordinación y el 
pulso, tu modificador de Desrreza se aplicará a las riradas de al3que a distancia. 

Modificador de tamaño: cuanto más pequeño seas, mayores serán L1S 
dem::ís criarurns en comparación camigo. Un humano es bbnco fácil para un 
mediano, igual que un ogro lo es para tu) humano. Como este mismo modi­
cador de tamaño se apüca a la CA, dos criamJ;3S dcl mismo tamaño se gol-

¡:tea.cin IUutuamente con nannalidad, sin..impooa[ cuál sea su tamaño reaL 

LA 8-1: MODLFICADORES DE TAMAttQ ____ _ 

ramaiiO Modificador de tamaiio Tamaño -Ml:!sIificador de tamaño 

Colosal -8 Pequeño +1 

t GJ¡rgantuesco -4 Menudo ±2 
Enorme - 2 Diminuto +4 
Grande _ - 1 Minú:sculo __ ...-tA-
Mediano +0 

F..spacio que ocupa Y"na esquina 
criarora Pequeña 

o Mediana 

centro 

Espacio que ocupa una criatura Grande 

casilJa 

El tablero de combate 

+ 

...&:naliz.adPr de..distancia: el penali7.3dor de distancia con un a§. 
di.za.o de p¡Q'jridependerá del arma y de lo lejos que se encuentre' el b 
Thum...las.aIDlllS aaojadizas como las de proyectil poseen un incrcme . 
tallCi.a. como 10' cll.dcaso..de la daga arrojadiza y 120' ene! de la ballesta 

+Íconsulla la tabla 7-5: llJ.1lllS,..enla.pag..l16). Los ataques contra blancos sirua- . 
..J.dos a menos de un iucremento..dc..distanci.3 no sufrirán penalizador, por loque 
~ Wla flecha dispm-ada COD un.a.n:Q.Wl1O (incremento de disranda de 60') puedt' 

impacrar a enemigos bas[¡] liPa distancia máxima de 59' si.n.penalizador: Sin 
embargo, Clda incremeruo..de..d.istanci.a completo impondrá un penalizadOI -2t 

_ 3ClunuJarivoen la tirada.dt.ataque. Un arquero que ~ ill.t.O..c:~ 
j tra un blanco situado a 200' sufriría un penalizador --6 al alaquc.(pqz:quc.los200' ~ 

pasan de los 3 incremenros. de distancia, pero no llegan a..i.Qs.a.¡¡¡aW..-. 
Las armas arrojadizas. como las jabalinas, tienen un.akan!:c..m.áxi.m.o de 5 

increme.nto.s. de distancia; las de proyectil, comoJ.o.s..ou:CQs PLlCj:lfn ~ 
Uegando.has.ta lollo incrementos. j 

lE. ~? logrns golpea" el daño que ¡"ruges depende del~po de arma ~on· 1 
tabla 7- 5: attnaS • ..e.nJa-Pág. 116) . .En.la...que se refiere a los efcaos quc.t 

odifiCln el daño de las armas, se considera..que los impactos sin arma y las 
ataques físicos naturales deJas criac:u..tasiniligen.daña.por auna. 

El daño reduc.eJos puntoS de golpe que tI!1lglLW1 ubj.cti.vo, - 1 
Daño m~o: si los pcn.a.l.iz.ada.res al daño teducen..cl daño poule-

bajo de 1, un.golpe..ss:guiri infligiendo 1 puntO,Jd"e:.Jd;¡¡au:ñlOº'---__ _ 
Bonificador de Fuerza.: al impactar con un ~O..arTOj3; 

diza (incluida L1 honda), ni bonificadorde FueI7.J.$' 51 !ma al dajjo Sj scricne un, 
penalizador de Fuerza (en vez de un bonifkadQt). éSte debe apljcarsc a losara: 

-t ques realizados co~"o, a menos que se trate..de 110 armoomp 
Armas en la maIlQJor.p.': cuando inflijas daño con tUl :u:ma.b1a.o.dida 

la mano torpe, SÓlQiUl.ad.irás la mitad de tu boni[¡cadouk...EueU4 __ , 
BlandIr 1111 a1:]lIa cQJl.Ja.s d(l$ manos: al infligir dalio con uo.anoa ijue...filj' 

blandiendo con lasJios JUilJ1QS, añadirás lilla vez y media tu bonificad 
Fuerza. Las annas ligeras hlan.didas con las dos manos no se.k.ue.ficia 
esre bonificador de Fuel7.3 superior al normal (consulta i\nnaslige.rasJ. una ; 
mano y a dos manos', en la pág. 113). 

Multiplicare.! daño: a veces, debes multiplicare! daño por un.t1aor.como 
cuando logras un golpe crítico. Realiza L1 tirada de dañ.Q..~~o jn. 

dique el.fuaor (aplicando todos los modifiCldores) y suma rodoslos resultados. 
Nota: cuando un daño se multipl¡ca más de una vez rrxlos los multiplicadores 
panen de! daño original sin ll)~(CQnsulta 'Cómo multiplicar', ¡xíg. 305). 

Excepción: los bonuica.daI.e.s...al...riID...ce.p.res.ellt:.íldos como dados adicio­
na les, como los de un ata.Quc1iJ..ai:io O tlOaJ!SP3da flamígera, no se multi· 
plican al ~Iar un golpe criti,.cQ.... _ _ _ 

l'or .fWnplo, .Krusk, el.bárbar.Q.s.IlllliOJ:CQ..o.hticne un boniIkador +3 de 
Fucrza . ..Esto quiere decir que obtiene un bonificadot +3 al daño cuando 
utiliza ~padaJarga, un bonificador +4 cuando usa una gran hacha (a 
dos manos})'. un bonificador +1 cuando golpea con un arma en su mano 
torpe. Su m.ulriplicador de crírico <:.O..QJ.Ula gran hacha es ><3; por tanto, si 
logra asestar un golpe critico,Janza~s. veces Id 12+4 pumos de daño (o, 
10 que es lo mismo, lanzana 3d 1 .~2±"1,,,1,,) __ _ 

Daño a las punruaciones de gr,:acteÓstica: ciertas criaruras y efec· 
toS magi<;QS pue~ell...CJlu.sílr daño t~P.Q(al a ¡as características (una re­
ducciÓp de una ptlUmaciÓn d~.tWk:a). Los detalles sobre el daño 
de~aracterísrica se e.ncuenrran en la Guía del DIHlgeon Master. 

CLA~DE ARMADURA---
Tu Clase de Armadura (CA) represenra la diEculrad para dant:: J.I.D.~ 
inflija da.ii.o._c indica el (esultado que el oponente necesirará en su t.i.t1 
ataque para cOPsegt!!clo . ....lhl--campesino normal y sin armamll:ll"".lII>4 
CA du O.J.a CA<k.w..personaje será igual a lo siguienre: _____ -j 

+ 
. ..1 O t honíficadw d..e..aau.adura t..lw.Difica.d.or de escud 

+ modif)cador de Destreza + modifi.cadot..de.J"antaño 

t~~gtdores de escudo y armadura: ramo el escudo como la ar­
~~¡ficadores a la Có; estos bonificadores represen! 

LJ c3pacidIDe...tal~bjelOs para pwregene de los golpes. 
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CONCEPTOS BASICOS 
DEI COMBATE 

Esta sección resume las regbs y detalles referentes al combare 

TABLERO DE COMBATE 
Uriliza lffi tablero de combate (como el que se proporciona en la Guía del Ou/l­
~,\fasfer) para visualizar las siruaciones de combate. En un mblero de comoo.. 
tl.',cada casilla de 1" represenm W1 recuadro de ) de lado en el mundo de juego. 

ASALTOS 
Elcomoote se divide en 3saltos. Durante cada asalto todocontenweme [cndr:í 
derecho a hacer algo. Un asaba representa 6 segtmdos en el ffilmdo de juego. 

INICIATIVA 
Antes del primer asaIt~ cada jugador realiz.ará una prueba de iniciativa por 
su personaje, yel DM se encargará de tirar por los oponentes. Una prueba de 
iniciativa es una lirada de Destreza (ld20 + modi.Scador de Destreza). Los 

personajes aenlamn por orden, desde el resultado de iniciativa más alto has-­
fa el más bajo, aplicándose el resultado a todos los asaltos de! ese combate. 

Un person3je esmrn desprevenido hasta que realice una acción. 

ACCIONES 
Cada asa1r~ en el rumo de ru personaje, puedes realizar una acción estándar 
y una acción de movimicnlO (en cualquier orden), dos acciones de movi­
miento, o una acción de asalto completo. También puede realizar una O más 
acciones gratuitas junto con cualquier Otra acción, según permita tu DM. 

ATAQUES 
En combate,l:! acción estandar mas habitual es un ataque. Puedes mover­
tem velocidad y efectuar un solo ataque en un asalto (lIDa acción de movi­
miento y una acción estánda r). Los pe rsonajes experimentados pueden 
atacar más de una vez, pero sólo si no se mueven (una acción de asalto 
completo). Efectuar un alaque a dislancia permite realizar ataques de opor­
tunidad a los enemigos que te estén amenazando (ver mas adelallle). 

Tirada de ataque 
Para asestar con tu tirada de ataque un golpe que inflija daño, debes obtener 
un resultado igualo superior a la Clase de Annadura (CA) de tu oponente. 

Trrada d e a taque cuerpo a cuerpo: 1 d20 + ataque base + modifica­
dor de fuerza + modificador de tamano. 

Trrada d e ataque a distancia: ld20 + ataque base + modificador de 
Destreza + modificador de tamaño + penalizador de distancia. 

Daño 
Si logras asestar un golpe, haz una tirada de daño y resta el resultado de los 
puntOS de golpe que le queden al oponente. Tu modificador de Fuerza se aña­
dir;l al daño de armas arrojadiz.1S y de cuerpo a cuerpo. Si estas usando un ar­
macon la mano torpe, sólo añadirás la mirad de tu moch6cadorde fuena (en 
caso de ser un ooni6c.1dor). Si estás blandiendo un arma con las dos manos, 
añadirás una vez y media tu mcx:lillcadorde Fuerza (si fuera un bonificador). 

Oase de Armad u fa 
La Clase de Armadura (CA) de un personaje es el número que necesitas 
obtener en la tirada de ataque para golpea r a ese oponente en combate. 

Clase d e Armadura: 10 + bonrncador de armadura + bonificador de 
escudo + modificador de Desrreza + modificador de tamaño. 

Puntos de golpe 
Los puntos de golpe represe.ntan el daño que un personaje puede sufrir 
antes de quedar inconsciente o moribundo. 

CONJUROS 
En la mayoría de los casos, puedes moverte tu velocidad y lanzar un con­

juro en el mismo asalto (una acción de movimiento y una acción están-

dar). Ejecutar un sortilegio permite hacer ataques de oportunidad a los 
enemigos que te estén amenazando (véase más adelante). 

TIROS DE SALVACIÓN 
Cuando te conviertes en objetivo de un ataque mágico O insólito, sueles 
tener derecho a un Tiro de salvación (TS) para negar o reducir su efecto. 
Para tener éxito en un TS, el resultado de m tirada ha de ser igualo supe­
rior a la Clase de Dificultad (Cn) del ataque. 

Tiro d e salvación de Fortaleza: ld20 + salvación base + modificador 
de Constitución 

Tiro d e salvación d e Reflejos: 1d20 + salvación base + modificador 

de Destre" .. 1 
Tiro de salvadó n de Voluntad: 1 d20 + salvación base + modificador 

de Sabiduría 

MOVIMIENTO 
Cada personaje tiene una velocidad, medida en pies. Podrás moverte esa dis­
rancia como acción de movimiento. Durante ru rumo en un asalto puedes 
realizar lUla acción de movimiento ames o después de una acción estándar. 

En lugar de ello puedes abandonar una acción estándar para hacer lm 
movimiento doble, que te permite desplazane al doble de velocidad. O 
también puedes correr, que re permite moverte al cuádruple de tu velo­
cidad pero consume todas rus acciones del asalto. 

ATAQUES DE OPORTUNIDAD 
Durante un combate, amenazas todas las casillas adyacentes a ti, incluso 
cuando no te roca actuar. Cuando lm enemigo hace ciertas cosas estando 
en tu área amenazada, eso te da derecho a efectuar un ataque de oporru­
nidad. Un ataque de oporrunidad es un ataque cuerpo a cuerpo gratuito 
que no gasta ninguna de tus acciones. Puedes realizar un ataqlle de opor­
tunidad por asalto. Las acciones que provocan un ataque de oportunidad 
incluyen moverse (salvo en los casos que se indican a conrinuación),lan­
zar un conju.ro y emplear un aana de ataque a distancia. 

Cuando te mueves para salir de una casilla amenazada provocas un 
ataque de oportunidad, salvo en los siguientes casos: 

Si te retiras (una acción de asalto completo) rus enemigos no tendr:ín 
derecho a efectuar ataques de oportunidad cuando salgas de ru casilla 
iniciaL No obstante, si entras en otra casilla amena7.ada, los oponentes 
tendr:ín derecho a ataques de oportunidad al abandonarla. 
Si todo tu movimiento en el asalto se Limita a 5' (un paso de 5'), rus 
enemigos no tendrán derecho a efectuar ataques de oportunidad con­

tra ti. 

MUERTE, MORIBUNDOS Y CURACiÓN 
Tus puntos de golpe representan el daño que puedes soportar antes de 
quedar incapacitado, quedar inconsciente o morir. 

1 o más pwttos de golpe: mienrras tengas 1 o más puntOS de golpe, 
puedes actuar a plena capacidad. 

O puntos de golpe: si ms puntos de golpe llegan a o, quedas incapa­
citado. Sólo puedes realizar lUla acción de movimiento o una acción es­
tándar por turno, y sufrirás 1 punto de daño después de complemr cada 
acción. 

- 1 a -9 pWltos de golpe: si rus puntos de golpe llegan a un valorenr.re 
-1 y -9, estás inconsciente y moribundo, y perderás 1 punto de golpe por 
asalto. Cada asalto, antes de perder el puntO de golpe, tendrás un 10% de 
probabilidad de estabilizarte. Aunque consigas estabilizarte, seguirás es· 
tando inconsciente. Cada hora que pase tendrás un 10% de recuperar el co­
nocimiento, perdiendo 1 punto de golpe cada vez que falles esta tirada. 

-10 pWltos d e golpe: si rus puntos de golpes llegan a - 10 o a una ci­
fra inferior, habrás muetlo. 

Curación : puedes detener la pérdida de puntOS de golpe de lm per­
sonaje moribundo con una prueba de Sanar lograda (CO 15), o con tan 
sólo I punto de curación mágica. Si la curación eleva sus puntoS de gol­
pe hasta 1 o más, el personaje puede reanudar su actividad normal. 



Modificadorde Destreza: si..ol pJ.Ul/llflcjÓn de Oesrreza es al ta, se t~da­
rá especialmente bien esquivar los golpes; si es baja. se..u:..dará.bastame mal 
Ésa es la razón por la que eLroodincadOLde...Ocsm:za..s.e...aplica,aJa CA. 

Recuerda que la annadura limitara m..horuficador de Destreza, y que 
podrías no beneficiarte de....és!e al comp!trj) ~uando lleve:s una aonad 
pesada (consulta la tabla].=6.;.armadura y escudos, pág. 123). 

~
n ciertas ocasiones. no podcis beneficiarte de tuJxmiScador de D.e: 
(si es que lo tienes). Si ~eacdonauote un golpe, no 

aplicar tu bonifi:cador de Destreza aja CA (süareces de bonificador, 00 p 
~ada). Perderás ru bonificador de Desm:z:¡ cuando, por ejempl 

t:~:~.;r un oponente invi~ible:. es.t.éu.garrado aliado de un precipicio 
tio de lava o te cojan.dtspreyen¡do al principio de un combate. 

Modificador de tarnañ.o.;J.I.lla.t.riarura es más fácil de golpear cuamo 
más grande es, y más difícilJ:1Jallto más pequeña. Como este mismo mo­

dificador se aplica alas..riradas_..d~ataque, un mediano por ejemplo no ten­
dría por qué tenerlo máuliflctl pa(a golpear a uno de sus congéneres. 

f onSYl.taJuabla 8.:-1: lll.O:d.ifkado.res de tamaño, pág, 134, 

OttPs modificadores: orros muchos factores pueden influir en ru:fJ 
' . 'Qm; los efectOS de mejora incrementan la resist . 

e tu armadura (cota de mal/tU +1, escudo pesado +1, ete.). 
Botlificador de ~los efectos de desvio mágico evitan los ataques y 

mejoran tu CA. 

Annadum 11aIum/: la armadura natural mejora nI CA (los miembros de 
las razas comunes carecen de armadura natural, que suele consistir en es­
carnas o gruesas capas de piel o músculo). 

BOItíftcadorrs de esquiva: otros bonükado.re.s ala ~represeman la inlen­
'ón activa de evitar los golpes, como el bonificadQJ:.ala..CA que los enanos 

n CQ1l(ra los gigantes o el que se obtiene por combatir a la defensiva. 
Todos éstos reciben el nombre de bonifkadares_de..e~qJ.Liva. CuaJquier si­

ción que anullill.bonificador de DeSJ.Ie].a también neg¡¡áJ:us.bonifica: 
ores de esquiva (no obstante, llevar armadura no Ijmjrará esms bonifica­

dores como hace con los de Destreza). Al contratia.Jklo..qJ.lf..S.l.K,e..de con la 
yoría de bonificadores, los de esquiva puedelUlp¡Jarse entre sí El boni­

cador +4 conrra gigames poseído por un e.nano.y s.u...hcm.ificadQ.u2.a la CA 
t2:Qtl.y.~ defe!lSiya se CQJnbinarian ¡tanul.a.r lu~dor +6. 

Ataqu..es de toque: algunos ataques ignQrallla ílOllíl.dJJJ:a..incluyendo 
los escud~adura natural. Poe e~1 toqye de lID mago COll .... 

un conjuro de "n'acto eledriu,"'e ,,,-iniligiría daño sin iJnPO~::~~ 
madura llevases o lo gruesa que [llera lli.piel. En tales casos.,cl.a 
alizará una tirada de ataque de:..roque (ya sea a distancia o en cuerpo -
po); su rirada de ataque sW.DQImal, puo tU CA nolncluirá p' • 

bonilicador de armadu~de es:udo ni.d.e..;urnadura natural. Todo los de­
más modif¡cadores,wmo los de tam.aiw. y Destreza y tu bonificador de 
desvío (en caso de haberlos) s~gyirán ;1J~l¡cándose nonualmente, 

fur ejempl~e:chicero~W'U.ocar a Tordek COJl un conjuro de 
c:cntacto electrizqtltc I ordek pbtendría su hnn¡ficadortl de Des~ pero no eJ 
bonificador ti: de annadura de SU cota de e..5:QUJlas..ni.tLbonificador +2 de su 
escudo Pf:S3d2.d.e: madera. Contra ataques.de.mQue..su.CA sería 11 solamente. 

~~2E;d~~pe~~n~~~uánto daño pu~des aguantar antes de caer. 
EStos se basan en ru cW~ Y..J!anan según ru modificador de Consri­
rución. La mayoría de pynIOS de go l~ los monStruos se baS<U1 en el ripo 
de criatura al que P.e~Ct:Jl, ReIQ.algunos tienen también clase y nivel 
(mucho cuidadQ.tQ.n las medusas becbkeras )., 

Cuando tus punros de golpe torales se reduzcan a o, quedarás incapa­
citado; cuando lleguen a 1 estarás moribundo' cuando lleguen a-lO, 
rus problemas habrán terminad~t¡¡ás...ffi.lJ.C.I.tQ(cQlllillta...lf~idas y 
muerte', pág. 145), 

Ips h"m,nQs~e1fosysemrorcos nenen una Velodda::I~ 
caSillas) o de 20'..(1 ~asillas) cuando llevan annadura mtermedta o ~ 

..5i.usas..dQ5.aco.ones. de lUovumento en un asalto (lo cual a vece 
acoÓD "de moyuruento .. dable.").puedes desplazarte hasta el doble dl:..W1' 

f
dad 51 dedicas todo el asalrq ª correr, puedes despia1.ane haSta elJ:u,á· 

nlple de tu veloctdad (o el tnPIe sl.Jlevas puesta una armadura pesada~ 

ROS DE SALVACIÓN 
Como avenrurero, debe~parte de mucho más que del daño sufri~ 

+fambién tendnísquee:.o.fren.mrte ala mirada peoi6omre de la med!!$! al rn~ 
1 tuero veneno del draco y al iITesistible canto de la arp.ía. AfQtIU.Oadam.ente,~ 

avenrureros duros la.Olhién pueden sobrevivir a este tipo de amenaZilS :-i 
Noonalmente, aLconvertirte en objetivo de un ataque mágico olDsóbto, 

sueles t~eule:.recho a un 1'5 para negar o reducir 5\1 efe:clO ~=:n~~! ¡ 
tiradas..de..a.taqw! • .msIS se realizan con 1d20 mas \'0 brm j6ca 
ru clase, nivel y puntuación de característica. Tu boo.i6.cado[ a losIS es: 

~ 
Salvación base + modificador de caracterís tica t 

-- -1" 
Tipos de Tiros de salvación : los ([es tipos distintos de T5 que existen 

son fortaleza, Reflejos y y.ahtntasl.--____ _ 
Forln!ew: estas...s.alvaciones miden lu..c.apacjdad para resistir geandes.; 

castigos físicouUoutaques.iÜ.I.igidQs CQJltra tu. 'iil.alidad..o..salud.hp.lica l 
tu modificack>..u:lt..Constitució.o en [usTS de...Forraleza Est3s_saw,do.oes 
puedeo..u.tilizarse conera ataqu..es o efectos comp el veneno, la e.nfcrme­
dad, la p.arálisis, la pe.triflc.actón, la consunciÓn de energía y dcsm1egrar I 

Reflejos: es.tas salvaciones ponen a prueba tu.capaddad p.n3 esquiY.ílL 
~ues de gran cama..ño....aplica tu modificador CI!:..LIr;"",,"",":'''''-L>.J:IU'''t 
1flejos, Estas salvact.o.nl!s ¡medeJl utilizarse contra ataques o efectos e 

trampas de1oso, Q1!C nI rompue prenda fuego, los conj'UIl"-'l<J"'''''JJJJ:~ 
o myo relnmpnguean~ento de los dragones rojos. 

Voluntad: estas s.akactane.u.eflejan ru re.sistencia a la i.nO.uenc:j,¡.; 
minación mentales, asliQlllP a numerosos efectos mágico~,a 
dificador de Sabiduría en rus TS de Voluntad. Estas salvaci~en 
uriUzarse contra ataques o efectos como los conjuros hechizar persona m· 
movilizar pers011a y la mayoría de sortiJegios de ilusión. 

Clase de dificultad de 10sTS: la CD de la salvaciÓn vieDe derennjnadol 
por el propio alaque. Dos ejemplos: el veneno de lU). ciempiés monsrruoso 
de tamaño Mediano pennire lloa salvaciÓD de Fortaleza contra cn 11. El 
terrible aüenro de tm dragól.lJJlj.~ble peonire una salvación de Re-

....Dejos contra en 36. 

Éxitos.yJallos automáticas' liD 1 nanu:al.Ccuandoel d20 muestra un 
1) en u.n..I.S-siempre es uoia.l.JJL(y_p.ut.d~usar daño a los objetos ex­
pU.e5tos.;..c.onsu!ta'Obje.laU.up.e¡yWeotes tras unTS', pág. l77). Un 20 na­
tural (cuanda.cl d20 muestra un 20) siempre es un éxito. 

IN ICIATIVA 
Durante cada asalto, todo contendiente tendrá derecho a hacer algo. las 
pruebas dJ: iniciativa de quienes participen en la lucha determinarán, dt 
mayor a mellOI, el Qt'den en que ésroS irán acnlando. J 

PnJ,@a.5....dciui.~a1 com.iem.o..sk.una batalla, cada contendiente 
.realiza !loa prueba de iniciatjva o lo 'lile es ID mismo, una prueba de Des­
crez,a...EIDM.sc fijari.e.n elQIden (contando desde el resultado mayor has­
ra.clJneng,dy <:adapersonaje iráJ1ctI.ilUld.o cuando le llegue elw.mo, apli· 
cándose el mismo resultado de iniciativa para todos los asal(QS delc:ombate 
(a no ser qllf!- W1personaje hagulgo que cambie su iniciad' ' 

ciones e~a1es de.iniciactYa, en la p:lg. 160). Nonnalme"n~te~,~e~::J~ 
los nombres de los ~es por orden de iniciativa, p~ 
cilm~UU1Q..;uum culos asahas subsiguientes. S,· =i.Il.Dlii"-'lO!lllJ"" 

O_ClDAD +rientes obglyjescn el mismo resultado en sus pru.eba;.l1f.Jnjj;¡at""".lo>.<IU<1 
id l~ueves en UD asalto en elq~más, hayan emparado acularán por orden ~~dQL""iIJ.J""LWJ,""",,,'"',+ 

i a Si, cO.QlQ...atacat o lanz.a.r.un conjuro. Tu ve..L~~C~id~a~d1_1m~a~yo~(~a~m:e~n~o~r)~s;,~. a~Ú~Ilhu::hi;·:.era empateJos ~rso.naj~p;mIdos debe ' 
P:tllik.¡u;j,rujpalmeme de tu raza y de .lum:ladura que lleves.. t.C..JJiÍl..de ellos va antes que el otro. 

j. los rnIDOS,.&DOmoS y medianos tienen una velocidad de 20' (4 ca~i- ,. 'a de.11a..monstruos: nonnalmenre, eLDM realizara una s~ 
llas), o de 1S' (3~illas)cuando llevan armadura intermedia o pesada (s - parajos mQO.SJn\OS y otros oponentes. De ese rdf. 
vo los enanos. gue mueven 20' con cualquier tipo de armadura). dO,J:L.DM.d.ispo"dci de un turl..lO po,usaJto, igual que cada unocle susju-



gadores. No ohstanre, si el DÑlktpq'6dese de ese modo podÓa reaüzar 
una pnleba de iniciativa para cad~gr:upo de moo.5.tmOS •. Qillclu.5-o para ca­
da criatura. Por ejemplo, el DM podría x::ca.lW .. [.JlOa prueba..d.e..lniciativa 
para un clérigo maligno d~erull y otr~ara 5us.siefe guardias zombis. 

Desprevenido: al p~de lUl co.tnba.tc, antes de haber tenido o 
ción de acmar(concretameme .an~ de tu primeU\.LmoJloonal en el m:d 

~
e iniciativa), estas desp.reyeJlido.1tli.enrras esteSJlSi no podrás aplicar el 
.. ador de Destreza a ro CA (en caSO de tenerlO)...detalle que puede.¡e -

lar muy perjudicial para ti si rus arac,1nt~uOlwícaros.la aptirud extraonl"-
~ de eS.quiva 3sombrosa...poseída por bárbaros y picaros les p . 
~~~nservar su boniScador de Desrre~j1 pesar de estar desprevenidos. 
~~naje desprevenido DQ puede efremar ataques de oportunidad. 
_ Inacción: incluso si no pl~~ninguna acción (por ejemplo, si es-­

tás paralizado o inconsciente1 sigues conservando tu puntuación normal de 
iniciativa durante la dw:ación delencuentro. Por ejemplo, al ser paralizado por 
un necrófago puedes perder. lUla.O ~acciones, pero una vez que el clérigo 

r1anC.e...¡¡wíru:.p.gní/jID solu:e...ri podrás aentar de nuevo en ro siguiente rumo. 

SbRPRESA S 
~ dar comienzo un Q:l¡nbate, se considerará que has sido sorprendido si n 
eres consciente d~cia de tus oponentes y ellos sí lo son de la tuya. 

Determinar quién es consciente 
.>\Igunasveces todos los contendientes de un bando son conscientes de la pre­
sencia enemiga; otras, ninguno lo esj y hay veces en que sólo lo son algunos. 
En arras ocasion.e:s, algtUlOS contendieuJes de cada bando son conscientes de 

presencia de oponentes y los demás no advie.nenlil p.resencia del enemigo. 
prio.C¡llo de la balalla, el DM dete.DD.iJla..qujén es consciente de la 

resencia enemiga. Para ello, podrá pedi.t.a losJug¡dores que reaücen 
ebas de AviUir....Escuchar, etc. pa(~e.r 19 cqnsdentes que son los 

ventureros de sus oponentes. A continuación. da.w.o.s...alguoos ejemplos: 
• El gnlpo (incluyendo a Tordek y Jozan, un gue.tW:O..)U.Ul..cl¿¡jgo que van 
_ embutidos en armaduras metálicas) se acerca..a_u.oa..pue.tta..e.u..un dun­

geon . ..EI DM sabe que la bestia trémula que h.ay-.alDtro lado..ha..CÚdo a los 
PiS I ¡dda pega !ao¡eja aja puerta y logra...oir Wl.gruñido guwDI, con­
t;Índos.clo inmediatamente a sus compañeros.JW:de.UcilaJa..puena 
abajo d.e...u.o.golpe. Ambos bandos son CQllSciemcs..deJa..¡:u:e&.eACia..ene­

miga; ninguno de los dos esti sorprendido. Los pe"onaje¿;':fA~ 
trémula realizan sus pruebas de iniciativa y la batalla da . 
El grupo está explorando un arsenal en ruinas, registrando las mua 
rrumbrosas en busca de.algo de.. valor. Yarios k6bolds aguardan en s 
condrijoa que llegue e1.mejo[.Dlomeruo para el ataque. Jozan consigue ver 
a W10de los emboscados y éstos se..lanzan a la carga con un grito de guem. 
Tanto el clérigo como..l.askóboJds..podrán.realizar una acoón estándar du­
rante elasalm de..sJJ.l'presa. Los kQbolduituados 10 bastante cerca de los PJs 
pueden Qlrgar y ar.aQt!.es. Los demás pueden jntenrar colocarse en posi­
dones ve.ruajosas o disparar sus flechas .'-Pnm lRuoiembros despreveni-

_ dos del gwpo.Jozan puede lanzar un co.oj]..u::o. a.rac.a..LO llevar a cabo alguna f ~f';ción Tras el asalto de sorpresa, comenzar.¡ el prime, asalto nonnaL 
• po avanza por un OSQJ.IP pasillo.JJSando conj1.lIúS de luz para ilumi­

narlo, Al final del corredo.thay una hechicerak6bold que no quiere ser mo­
lestada y que les ~lu¡ug¡lemlte..Ése es el asalto de sorpresa; tras 
surtir efeclo el SO,rriJegia. daljÍ mmif"nzo el primer asalto nonual y el grupo 
se encontrará en lID serio aprie.w.pues aún ignora qllién les ha atacado. 
El asalto de_sotp~coDteudientes (pero no todos) 

son cansdenres de la presertda de.s:u.s. QPQl1e.ntes, tendrá lugar un asalto de 
sorpresa antes de dar comienzoJa.s.u.ces.ió.n.dc..asalms oonuales Los conten­
dientes que sepan de la presencia de..s.uu.nemigos. pod.ráo..aaua.r durante el 
asalro de sorpresa, por lo que.ri.r:I1"áP iDicia~...Bx.o.rden de iniciativa (de 

tmayor a menor). cada contendiente.. que empezara elcomhare.sien.do cons­
'ente,dela ~ncia enemiga tendrá d~ a realizar u.o.a.acción ~Ján­

t"".tIJltlUllJ'::"-asaJ.tJUle stlIjlIesa.(consulr.Ul.ct:iones eStmdaL..p¡íg.J39). A 
. ~eción..de.l.DM. también puedes realizar aCciOJleS gratuitas durante el 

<:..SOIpI<Sa..5iJladi.o.(ruodo el mund,ol.",piern de", p,esell~ 
miga al e,m.pa.arJa bmalla. elasalto de sorpresa no tendría lugar. 

Co.nte.nd.ientes no CQnScientes de la presencia enemiga: los c.cm4 
renditntes..queJl0 sean conscientes de la presencia enemiga al principi~ 

, 

de la b,talla DO ¡mdW¡.ac,"ac ducame el ,salto de sorp,esa. Ad"uis, est~ 
riln A.es.~dos, pues aún no habrán tenido opción de actuar (pmJo 
que..pe.rsi~J.J.i.6..c3dores de Destreza a la CA). 

- --

s reglas de combate,,~e¡posuponen que los cQmbatientes ha­
cen esfuerzos activos paro eyjtar los ataques. Vnjugadot..IlCl..tiene que de­
clarar nada especial para.quuu personaje acrúe a la defensiva. Aunquelaf 

--tIDiniarura de un petsm'l.lj.e.ssré inmóvil en el tablero de ba.talla,..p.ued.e.s..i 
J dar por seguro que si un orco con un hacha de baralla..ataca alpersonaje.~ 

este se moverá, esq~ará €: incluso amenazará al QI.C0 COIl IIn aona para I 
hacer que se preocupe un poco por su propio pellejQ. __ _ 

No obstaJ.ltc, a veces un contendiente en un combare cuetpQ.i.S:ue~ 
ja la guard.i.a.$dejade mantener su postura defensiYa babin]31 E~ 
los combatientes cercanos a él pueden sacar provecho de esebllfi:O-.CllSU 

~
sa y atacarle de fonna gratuita. Esros ataques gratuitos son denomjna_ 

ataques de oporrunidad (consulta el diagrama de la página siguiente). , 
asillas amenazad.as.o..aro.eo.azas todas..las..ctsillas en las cuales puedes ~ 

·7,:l.r un alaque de cuerpo a cuerpo¡ aUllCJI.le esa no sea tu acción. En general es­
to quiere decir todas las casillas ad)'>lCf.D.tes...l tu espacio.!induidasJas. dUlgon.a- ~ 
les). Un enentigQ.que reaüce cienas.acciones mjentras eSlé en unou:.asi.lla

1 
amenazada te PWDitc realizat UJU~ de opouunid.ad..a>D.lIiiélSi no tiales 
armas, nonnalmeJllC.Doamenazasningwta.~es..re­
alizar ataques de oportunidad (wo consulta ~raql!es sjn arma' en la pág.139). 

Am1as de alcance: la mayoáa de las crian¡ras de mmañº Mediano o mecor 
tienen un alcance de sólo S'. Esroquieredecirquc.ro1oplleden re:aliz.az:..ataques 

4-cuerpo a cuerpo co.llIIa..aiaturas a un máximo . .. 
obstante, las criaruras.Medianas y Pequeñas que esgtiman aonas.de alcanc.e 
(como una.lanza larg¡Wune.oazan más casillas que una o:iatura m>Ja¡¡¡u..xm.; 
ejemplo, un humano con U(Ia lanza larga amenaza todas las cas.illas 3...10:.(2 
sillas) de distancia, iocluso.e.u diagonal (esto es una excepción a la regla..q 
ce que 2 casillas medidas en..diagonal equivalen a 15'). Además • ..la..ro.ayoria. 
las criaturas de un tamaño superior al Mediano tienen un a1can.re.natJ..J.ta.lde 
10' o más; consulta 'Criaruras grandes y pequeñas en combate', pág 149) .... 

Cómo provocar un ataque de oportunidad: dos tipos..d.e...acciopes 
pueden provocar ataques de oportunidad: salir de un.a...J:aSillaa..IDj!nazada 
y realizar una acción dentro de una casilla amenazada. 

Movimiento: moverse hacialu.exa..df....lU13.-eaW.la..amenazada normal­
mente provoca un ataque d~JlP:P.1lJ.I.D.idad..por pane del oponente que la 
amenace. Hay dos méto~~..d.e....evitat. este ataque: el paso de 5' 
(ver págJ.ffi y la acción de~Ú:er.pág...J43). 

R¡:alizaLltrUl acción que distmigG: algunas a<;.Oones, cuando son realizadas 
en.una..casil.L1 amenaz.1da .. provQi:aO ataques.de..opouun idad porque apanas 
tu atendón deja batalla. Lanzar un conjuro o atacar con un arma a distan­
cia son..ejemp.lps.J:k acciones que distraen. La tabla 8-2: acciones en com­
bate, lista..muchas de las acciones que provocan ataques de oporrunidad. 

Recu~a.que incluso las acciones..qUCJ)ormalmenre provocan ataques 
de opommidad pueden tener exc.epgoms a esta regla. Por ejemplo, un 
personaje con la dote Impacto sin arma mejorado no provoca un ataque 
de oportunidad al realizar un aL1que si.n..aana. 

Cóm.o.nalizar un..at;lque de opor:runidad: un ataque de oportunidad 
es ll.ll..Ú.IliCQ.taque...c:u.e.a:pa.cuerpo....}'-SélQ.Puedes realizar uno por asalto. 
NQ tienes poLque re;ilizar. un.ataque de.oporrunidad si no qllieres. Un per­
sonaje.experimeruado obtiene ataques..nollI1ales adicionales cuerpo a cuer­
po (utilizando la acciÓn de ataque completo), aunque con un bonificador 
de ataque menor. Sin embargo, realizas tu ataque de oportunida<kQ.O..tu.b:ct + 
nificado.r..de ataque normal (i..ocluso si ya has atacado en ese asaltl.!)... __ + 

Un a~pc:u:runidad uinterrumpe~ el curso normaLdeJau. 
delasako...Si..5e ~ ataque de opommidad, este se res),¡eJ>tiDometliatao.¡ 

iment~(13 el tumo del siguiente JlCrspnaje..(p~ 
romo.acrual..si.cl.a.rudue..pl.'ClYPC3.do en mediQ.deLruma.de..u.n..~e 

t , ReflejQs.rkeamoole yataqucs de o¡mtJmulcu/ cu/iciOllGI.et siJienesb dote .Reflejos 
~.m.bare.(pág 101) P11edt:S sumar..o.unodiBcado.r.d.e...D.eso: al número de 
f ataquc's_de..o.portunidad que puedes. realizar en llD asalto. Esta dOle no te per­
t mite realizar más de..wl..ataqlJt en cada oporrunidad, pero si el mismo oponen­

le provoca.dos araques.de oportunidad (como al salirde una casilla amenazada 



Ataques de OP~?rtllll!!;t.ad 

[lanzando unléo"~lir6j~t 

t::~1~:~:l~m::CO~~I'juro desde otra casilla amenarada) pyed..§J"ealizar dos 
independientes (ya que cada llilo co~lde a una 

diferente). Salir de más de una casilla amenazada RQLdmismo 
o¡x>nenre en el mismoasalro.mcuenta como~de.wJaQpo~para ese 
oponent~os estos ataques se realizan a na bonificador normal de ataque. No 
reduces e~dor de ataque por realizar varios ataqy.e~d.~ 

las acciones básicas de mOVL~amcary lanzar conjuros incluyen casi r 
lo que querrás bacer duranle elcombale,..ESlas cosas básicas se describen a 
continuación; las otras opc.ione$¡ m4Le.spec.ializadas, son descrüas más ade­
lante, en las seccjones l\taque~ e~en la pág. 154, Y 'Acciones espe­
ciales de inici:uiYil', cnla pág. 160. __ 

EL ASALtü OE COMBATE 
Cada asahoIe:presenta el rran<;Curso de 6 ~~l mundo de juego. En 

~
mun.dO real, un asalto permite que cada Pf:rsonaje envuelto en un comba­

lWa oportunidad de ~!ar una ac;Q.Q;l. En un asalto, tu personaje po­
drá b;¡1;:cr cualquier cosa qUe....w1!lpersol1a, I.'il4Qnablemente, pudiera llevar a 
cabo en 6 segundos. _____ _ 

Cada asalro comil!nza con la accjóQdcl..-personaje que haya oblt~nido el ma­

yar resultado de i.ni~ cont:inYi...e.n orden descendente. En todos la;¡ asal­
ta;¡ del comoote se utiliZílní el mismo orden de iniciativa. Cuando a Wl persona­
je le llega el ntmo en la secuencia de i.P.icimiva~ puede realizar todas !as acciones 
que le estén permitidas en l~~~l\taquesde 
oponunidad', pág 137, Y ~iones ~de inkiati.'Q', llig.ltiO). 

El fmal y el principio de los asaltos no tjenen ~~.ia. El tér­
+mino "asalto" funciona igualJJ1.l~la Ri!l®ra.:.:.w.es~: puede.refetiJ::&.a un mes 

deLcalendario o..aLper:iodo..de.JiemPQ que va desde un día del.mss.h'lita el 
1"''''''''''''''''.<!<.L>JJ!;Wwte.....Aá..mis.mo, !UIll.QYe...u.n.asalto puede..scr..!W lapso 

e tiempo ckjue.gQque comience con el primer personaje en actuar y (cr­
con el Últjmo.lQ ncmna.l.es que se J;ef~riodo de tjem~ 

t desde u~ hasta el mismo número de iniciativa (momento de iniciati­
va) del siguiente. Los efectos que duren cierto número de asaltos tennma4-
cin justo ames del mismo momento de iniciativa en que empezaro~ 

1 casilla = S' 

Por ejemplo, lm..m.Q!)je-ª.C!Ya en el momento de ",,,e,", ... ;..v. ,u.ª"'1Y<! 
aturdidor, que afecra a u~rura durante un asalto, aUrara.llilliV"l1!OO'4 

el momento de iniciativa 16 del asalto siguiente, no hasta quc fin~l-
10 actual Los efectos del aturdimiento lerminarán antes de dar mmjenm el 
momento de iniciativa 15 del siguiente asalro (recuerda quejos ¡¡lomemos 
de iniciativa siguen un orden descendente). 

TIPOS DE ACCIONE ... S'-::---:--__ 
Básicamente, el tipo de acción te indica el ti.ep1PO que le cuesta hacer una ro­

. 53 (siempre dentro de los~~~ un asalto de combate) y cómo 
es tra~lmovimiento.ltt_~~iones: acciones estándar, 3(­

ciorws de....m...ovimiento, acciQn~d~~o ~.lDplero y acciones graruitas. 
..En Yrulsaho notmall2Ycles~lizar uoa acciÓn estándar y una acdón de 

movimienro • .9 una acción de asalto completo. Además, puedes realil...ar lan­
tas acci2neigraruitas. (ver a continuación) como te pennira tu OM. Siempre 
puedes realizar una acción de movimiento en lugar de una acciÓn estándar. 

En algt.m¡lS,siruaciones (como en..u.n.ml!o de sorpresa), puedes estar limi­
tildo a realizar solamente una lIccióo...d.uPovimienro o una acción estándar:. 

Acción estándar. un acción escindar re ~rmite hacer algo. El tipo más 
coml1n de acción estándar es u.ruta...qwW.w..Wlico ataque cuerpo a cuerpo o! 
a di~w.. Ol1.1\VcQ9ll~estándar.hab...it!.@lcs incluyen lanzar un coojuT'O¡ 
conc~l.1UlliillmeLactivo un conjuro, activar un objeto mágico y 
uriJ.i1.ar una aptirud eSpeciaJ.....Consult¡Ja rabla 8-2: acciones en el combate, 
~!;;Qone.s estándar. 

Acción de movimiento: una acción de movimiento te permite JIl9Ver-
te 1\1 velocidad o reali7...ar lma acción que requiera una canti e 
tiempo.~es..moverte..ru velocidad, rrepar un cuano de tu veloct,"",:,,""'+ 
o guardar un arma u--º..bkt2Jevantarte, recoger un objeto 
otra a~qu~e (¡;onsulta la tabla 8-2: accion~ 

+ Puedes rraJ¡zar yna..acción de movimiento en ¡u 
Fbr ejmlplo en lygar de mover tu velocidad y atacar, 
verte nI yglQS;idad (QQi.ílCC\9IlCS de movimiento), en6 IOdat UD :uJTIU rre 

1 un cllano de m ve!ocjdad (dos~!;S de movimjento) Q recoger un objeto 
+ql~C<Ú.dO y guar<,tarlo en tu mochila (dos acciones de movimiento). 
+ Sj no llegas a moverte ninguna distiD.Pa real en un asalto (nonnal*ente 

Wrquwas grobiadQlU movimiento po.r una o más acciones equivalentes al 



movimiento, como lcvanrarse~ plJedes rea!¡vlr Iln paso de 5' sea antes,.duran­

le,o después de la acción. Por ejemplp, siToroek ~en..cl.sJ.u:lo..puede levan­
tarse (una acción de movimien.r.oh mover 5'Cwl.pa:¡p de.~ atacar. 

Acción de asalto completo: una acció.n...de.fStc tipo requiere..rodo nI es­
fueI7.0 durante lm asalto de. ~mbate. El úniounovimicnto que podris llevar 
Cll:oserá dar unpasode...s.:.ames...durante, odespuésJ:fe la acción de asaltQJ:p 

plelO. Podrás llevara caboaccion~(Uiras (véas.e másabajo)segtID permila. 
lDM.la acción de asalto complcm.más cQm.úo.es...un.ataquc completo,.Q.UCJ: 
~peIJJIite realizar varios ataques cuerpo a ctle.rp:;!Jta.distancia en 1m único asalto 
r--&IguOílS. acciones de asalcQcomplclO no permiten dar un paso d.e..5: -
f~~3cciones de asalto completo ~talizarse como acciones están­
l-dat.pe.ro s.ólo en situaciones enla.s..que...es1ás..liw..itado a realizar tan sólo :le· 

..pones estándar durante (ti <l$atm1.como en. .• un asalto de sorpresa). En la 
descripción especifica de cada..as:,Ción, más adelante, se detalla qué acciones 
penniten esta opcióO-

Acción gratuita: las aqjooo.gratuitas requieren una cantidad ínfima de 
,nemPQ..Y..C.sWeJ.7.CI. Y su t(ll5S:Clldendaalo largo del asalto es tan peqllcña que 

~det:a..qlle puedes realizarlas libremente. Mientras realices otra acci I 

1"""" .... ""''''' .... =''-''-'aOO una o más acdones gramiras. Sin embar 
M puede marcar dónde se encuentra el límitc razonable entre lo que e 

·grnruito~ y lo que.no.lo.es. Por ejemplo, pedir ayuda a rus amigos, dejar caer 
un objeto y dejar de concentrarte en un conjuro son acciones graruitas. 

No considerado como acción: algunas actividades ni siquiera se con· 
sideran acciones gratuitas, pues no consumen nada de tiempo y fOlman 
pane inherente de otra cosa que se esté haciendo. Por ejemplo, emplear la 

.habilidad de Usar objeto mágico (p..íg. SS) par.unl1Jl;!r ra.sgos de una clase 

~
. ereme mientras se activa Wl objeto no se cousid.eIar.i.a.ccjón, pues forma 

e de Luc.c.ión que siJve para activar eLp.w.pio..P.b~..IIlág:ico. 
Actividad !.imitada: en algunas siruacioues. (coJlULcuando estás mlm/!-

• o o durante UllJlSalro de sorpresa), pued~s ~pa¡;J.k.IC.¡Üzar rodas 
fS acciones de un asalto. En esros casos estás limitado a re.aliz.ar sólo una ac· 
t~ión estandaro sólo una acción de movimiento (.tlJ.ás.~~s g¡:anlitas, 

~ 
modo normal). No puedes realizar una acción de asalto completo (aun· 

que puedes comenzar o completar una acci.6n ck_asalJo compkw J,ltili7.an­
dQ l.Ioa acciÓn estándar, ver más adelante). 

ACCLO&IS..lSTÁNOAR 
La mayor:fa de las acciones estandat implican realizar un ataij.Uf:...J.a.m,a 
un conjuro o activar un objeto. Es.tas ttes son las acciones más <l1J1IlIJ1Ill:J4'+ 
directas que un personaje o criarura pueden realizar en un combau:....E 
'Ataques especiales', pág . .J...iU(.cubren_acciones más....especializa~ 

Ataque 
Realizar uo..ataqUtls.un.a.acción erun.dar....-

Ataques cuex:po a cuerpo: COll..J,m.anna de cuerpo a cuerpo normal pue­
des golpear.a..Wl.C1PQ.OrotCJIno má,s~cmuider;l..ijl,l~ un oponente a no 
más de 5' está a.dyacente <l ti}. Algunas aonas de cuerpo a cuerpo tienen al· 

§::~ y CJ>JD.O se ind;ca en su descripci<in.dclCaritulo 7, equipo. Con un 
de.alcance típica puedes golpear a oponentes a 10' de distancia, pero no 

'mpacrar en encmigQS adyace.ntes..(lQs que están a no más de 5') . 
...Ataques SUl arma: golp~ par.! causa.ul.aüo con puñetazos, paladas y 

cabe_zazos es muy par~ido..a :u~a.r.con lll1 aona cuerpo a cuerpo, salvo en 
lo siguiente: 

Arcu¡l-U's de o~J1\1J1JdM.:.atacar siruw:nas provoca un ataque de oporrunidad 
por parte del ~je al que alacas si es que está aonado. El ataque de opar­
nmidad se realiza antes de nI araque..ll.n.ata.que sin armas no provoca ataques 
de oportunidad de Otros en_os, mOlO sucede al disp¡u"jIr lID arco, ni pro­
voca ataques de opanunidad por pane.deJ.m eo.em.igo..de:sa.onado. Elataque 
de oportunidad se provoca po(Ql,lUpmximas. ~ponente. 

+- Un personaje sin arma.no puede..re.al.izar.ataques de.oPQllWlidad (pe. 
consulta ~ilQue.s sin arJlljl ~a[.Ill;l.dos" .. a.cQl1tinuación) __ 

~ tlad~es eUtlqUe..Sin arma de ~aje o 
e.nta...t.omo un ataque con arma. Un..monje, un peCSQDaje con la 

·Oll!do (p'g. 98l • .JJll.!anzador..decolliu=-util4 
tz.ando..ll.lllQDjum de ataque de toque, y una criatura con garras, colmillos o 

W1 arma fisica oaolral similar son considerados armados. Ten en cuenra.que.{.. 
estau.rmado c.u.enta tanto para el ataque como para la defensa. Un monje n'i 

---- ~ 
sólrum~ \Ul..aLlque de opornmidad alatacara un enemigo a~..s·· 
no que.PQcltá..rfalizar un ataque de oportunidad él mismo si un oponente.le 
ataca sin aODa 

lJg¡io de unJm~o riruuma; tm impacto sin arma de un personaje M,edi 
~o inflige ld3 puntos de d.a.ñQ...ú;uás tlUTlodificador de FUeT7.3, del moda..ha­

,.fbjtual). El impacto sin art.llíUl~(SOnaje pequeño inflige 1 d2 pWltOS de 
+daño, mienrras que el df. Y1l.~je Grande causa 1 d4 puntos de daño. To­
do el daño procedente de jml~mgQS sin armas es daño no leraJ...Los impactos 
su, , nna cuentan como a.tlJlilS.Ugerns, efectos de los penalizado", poratac;u:r 

-+,on dos annas y dem<ÍL-
1 hlflig¡r dalio letal: puedes especificar que nI impacro s.i.nJulna i.uf1jgirá da· 

ño letal ames de realizar..ru tirada de araque, pero sufrirás.Ll.C...Pimalizadot.:::1 
en la tirnda de ataque por ello, ya que para causar ese di1.Ü9Jetal tienes que 
golpear $!n ¡:wnros especialmente vulnerables. Si.tieJles.la dmelmpac;tO~ 
anna Ol~j.o.rado,.p.lledes caUs.1r daño leral con un i,UlpacJ.O..SiJ.Launjl sjn sutriq 
ningún penalizador a la tirada de ataque. _ 

~
aques a distancia: un arma de ataque a distancia puede~da 

nzada contra un blanco situado denrrodel alcance máximo del arma y en + 
I ea visual del tirador...Elakance máximQ.de las annas arrojadizas es deS-r 

. lcrementos de distancia, y el de las aJ;tTlas de proyectil, de tO incrementos. 
Algunas armas de este tipo tieoen_distUl.ctas m.áxi,mas .in.fi:ri~egú,o se 
indica en sus descripciones. _ _ __ _ 

Ttradas de ataque: lUlll tirada...dc.mque representa 1U.imeruo.de golpeara 1 
un oponeme..,NQ¡qv:csema ll.QSOlo golpe de nI armaiJllás.bi&n..i.nd.i.c.ol que a 
lo largo de varios intemos en el asalto has logradQ acerror de mane.r.J general 

Tu tirada de ataque es ld20 + el bonificado.t.dutaque con elaoua.s¡ue 
estés usando. Si el resultado es igualo supedor: a la CA de DI Qpo.n~te 

., habrás logrado acenaLe infligirle daño. 
Fallos y aciertos automáticos: un 1 narural (un resuJ.tlda.de.1<:.n.1d2Q) 

1m:! tirada de ataque es siempre Wl &lio. Un 20 narural (lU'lzs:ultado de..2 
1 d20) es siempre un 6rito. Un 20 naru.ral también impuca un.a a.lOenaza..es d 
dr, lUl posible ccitico..(CQll.SJJlta.la barra lateral 'Golpes cúncos', pá.g.. ,1.40) 

Tiradas de daño: sidre.aultado de la tirada de ataque es igualo supeti 
a la CA de tu oponente, habrás logrado asestarle un golpe e i.nrugir~.!iailo. 
Haz la tirada de daño adecuada para nI arma (consulta la wbb 7.:.5' aonas, 
en la pág. 116). El daño se restará de los puntos de golpe que tenga la victi· 



- 1-
ma en ese momento. Si éstos qu~ran reducidos í! Q Q una cifra inferior, lo 
tendrá bastante mal (consuha 'Heridas y muert~.m.kpjg,.li,l). 

Ataques múltiples: un ~rsonaje cap~JlWecruar más de yn ataque 
por asalto deberá usar la Kción de at:lqu.e...completo (consult<0\cciorles 
de asalto complcro', más ade.lwre) para asestar más de un golpe. 

Ataques a distanc~~tr!..blancos en cuerpo a cuerpo: si atae 
con un anna arrojadiza o de pro~ril contra tm~lanco que esté enzaI7.;ld 
~mbale cuerpo a cuerpQ.Q2ru!ILaliado ruYMufrirás un penalizad 
reo la tirada de ataque por tener que apumarcon cuidado para no berir a 
~go. Dos personajes están emanados en combare cuerpo a elle -

rd:r:.7 enemigos y están amenazá~uruamente (un personaje in­
c 'ente o inmovilizado 4u}gún modQ no se considerará enzarzado en 
~mbate a 110 ser que esté si~cado). _ 

Si tu blanco (o la parte de ~ la que estés apuncando, en caso de tra­

tarse de un objetivo gt¡¡nde) ~encllentra al menos a 10' de distancia de nt 

alíado más cerC3no~ puede-tign-º.rar el penalb..ador--4 aunque esruviera en­
~rzad2.,gJ ClIcmx> a cu~~ 

-.DISparo P"'(JSO: si posees la dote Disparo preciso (pág. 95), no sufrirás es-

Combatir a la defensiva como acción estándar. puedes elegir luchar 
la defensiva cuandrulracas. En tal caso, sufrirías un penalizador ---4 en todos 
rus ataques duranre un asalto a cambio de obtener lm boni.6.cador +2 de es­
quiva a la CA durante ese mismo asalto. Este bonwcador se apila con el boni­
ficador a la CA proporcionado por la dote Pericia en combate (pág. 100). 

Lanzar un conjuro 

F
ur la mayoría de los conjuros requiere t acciQn estándar. Puedes lan­

reste riW de conjuros antes o después de realizar una acción de movi­
iento. Consulta el Capítulo 10: magia, para los detalles del lanzamiento 

fk conjuros, susÁectDs, TS, etc. 
l-- Nofa: al lanzar un conjuro, conservas nt boni.figdQU\.e..I&m.eza a la CA. 
~ Componentes de los conjuros: para lanza~,i.uI.QJ;.Qn compo-

¡;:nre verbal (V), tienes que pronunciarlo con voz firme Si estás amorda­
zado o denrro del área de efecto de un cQnjur-º..Jk.JiJ(,l1cio~rás eje­
, _utaon 5.ortilegio de ese_tipo. TodQjan.udo~n~e haya 
quedado ep.sordecido tendrá un 20% de fracasar aleiecutar un sortilegio 
que tenga componente verbal 

Para lanzar un conjuro con componente somático ($), de~ li-
bre al menos una mano con La que poder realizar los gest~ ~ 
ejecutar un sortilegio de este tipo cuando estés atado, apresado o co -
bas mallOS llenas u ocupa4!lslnadando .. cscalando un acantilado, eK.), 

Para IaI17..ar un conjuro con comlxmente material (M),Joco (F) o foco di­
vino (FO), debes poseer los materiales adecuados, tal y como se describa en el 
propio soItil~o...J.EPJlmestosJTla~ considera una acción graruita, 
siempre y cuando no ~ rrate de ol?jelos elaborados, como e! espejo de 2 x 4' 

que un mag~para ejecutar un Nudmiamjeuto En cuanto a los com­
poneflles y focos cuyo precio no apare7.Cl en la lista, puedes dar por sentado 
i~~le los ~s si tienes en tu poder tu bolsa ~ponenres de conjuro. 
~;ugun~ conjuros poderosos poseen un componeme de puntos de experien-

GOLPES CRíTICOS 
Cuando hagas una tirada de ataque y obtengas un 20 natural (un resultado 
de 20 en ld20), lograrás golpear a tu oponente, sin importar cuál sea su CA, 

y habrá posibilidad de crítico, lo que equivale a decir que tu golpe podrla ser 
critico (abreviado "crlt."). Para averiguarlo, deberás realizar inmediatamente 

una tirada cr(tica, es decir, una nueva tirada de ataque con todos los modifi. 

cadores iguales a la que diera lugar a la amenaza. Si la tirada crItica también 

iguala o supera la CA del oponente, tu golpe original será critico (a la tirada 
critica le basta con acertar para concederte un crftico; no tiene por qué ser 
20 otra vez). Si la tirada crítica faUa, tu golpe original no será critico, sino 
normal. 

Asestar un golpe critico implica tener que hacer la tirada de daño más de una 
vez, con todos tus bonificadores habituales. sumando los resultados para averi­
guar el daño total. Si no se indica lo contrario, el rango de amenaza de las tira­
das de ataque será 20 y el multiplicador al daño será x2. 

da Cpx) y conlle~o de PX por ru pane. Ninglm COnJUIO (a"" " 
rcstab~lpuede devolver los PX perdidos. No podrás gastar tant~ 
cQ!1!Q.Pl!m.~ nivel, ni podrás ejecurare! sonilegio en caso d 
suficientes PXpaqgast¡lr.1:Jo obstame, si obtuvieses suficienres PX co..!llQ. 

-ira adquirir un nuevo nivel, podrías emplearlos inmediatamente en el ~ 
-f.tnienrodel conjuro en lugar de qued:inelos para subir de nivel Los PXse ga&-

+tarán en cuanro ejecur~s el Sortilegio ..... tengas o no éxito en el lanzamiento. 
Concentración: paro lanzar lID conjuro. debes conce~si no log;@S 

concenrrane(porque ~ cubiena de un navio zarandeado poruna tor-_ 
~enra, por ejemplo), no_P2dnís ejecutarlo. Si emp== ~DiuroY1 
1algo intemunpe tu concentración, como un ogro que aproveche la oportu­

nidad para darte COD...S1J clava (teniendo éxito al golpearte con su ataqye-ik 
oportunidad), deberás realizar una pmeba de Con<;elltrnCi.ó.D..Q.pero.erás el 
sortilegiQ. -Y.c.O de la prueba depende de lo que esté pe¡judicando tu con- I 
cenrraci~rw.ili:;1la habilidad de Concentración. en la pág 69, Y el apana- , 
do ;Concenrrnción', en la pág. 170). Si fallas la pmeba, cl conJuro se esfumará 

~
. causar efecto alguno. Si ru personaje prepara los conjuros (Jos clérigos, 

lidas, exploradores, magos y paladines lo hacen), este sortilegio deja de es­
preparado. Si ni ~~ecl1ra sortilegiQs a vollmrad (como hacen los.. 

ardos y hechiceros), el sortilegio en cuesrió¡¡ cuenra para ellímire de conju-
ros que puedes lam..ar 31 día...a peS<!Ll\khsW.resultadaiallido. __ 

Concentrarse en mantener 4P CQl)j1.U"~IlQi.W.o,iuros~gen 
concenrració1U.Q1J.ri,nua para q~eCfo se manu:ng;:! ... Qm~n~en 1 
mantener un con.iu.n> es un~ción estindar ~prpyoca ataque de 
oportunidad. Cualquier cosa que pueda romper tu concentración al !i!kcutar 
un sortilegio también la romperá para mantenerlo Si ro concentraciÓn se 
rompe. el efecto del conjuro finalizará. .. _1 

...J. Tiempo de la..t.m!IDiento: la mayoría de conjuros tjenen yn rjem5-
de lanzamiento de.J. acción estándar. Los sorrilegioLejecytadps de este I 
modo surten efect~tamente. I 

Ataques de..pportlmidad: nonnalmente, los enemigOsnlCUY-i!= 
amenaza te encuen.ne.uendGÍIl.derecho a realizar lUl ataque dti>po . 
cuando estés lam .. ..andQ..1.JD...k9ujuro. Si sufres daño por culPíl.JiWtaqu 
oportunidad, tendrás que realizar una prueba de Concenrrac~O t 
puntos de daño sufridos + nivel de conjuro)o perderás el sortilegio l,os con­
juros que sólo requieren una acción graruita para ser lanzados go cama de 
pluma o un conjuro apresurado) no provocan afaques de oporrunidad. 

I.anzar conjuros a la defensiva: puedes intentar lanzar lm conjuro a la 
vez que prestas atención a las amenazas y evitas los golpes. Haciendo esto¡ 

serás igual de vulnerable que si esruyieras simplemente de pie; por tanto¡ 
ejecutar un sortilegio a "Eeosiva no prnvocar:;i. ataques de oportunidad. 
No OblliDtc, para conseguirlo re hará falta yna prueba de ConcentraciÓn 
(Cn 15 + niYel del conjuro);YD..Wl~a qye..el conjuro se pierde. 

Conjwos de toque.-dPra!l1e. el combate: muchos conjuros...rienen 
un alcafi{:e d~toque~ . Para usarlos, primero lall1..as el conjuro y después 
tocas ~pto(, y-ª sea en el mismo asalto o en cualquier momento pos­
terior. PodJis (ocar (o intentar tocar) a ru víctima en el mismo asalto en 
que ej~sortilegio. Podrás U~abo ru movirniemo antes de eje­
cutarlo¡ después de tocar a l:rvíct~tre ellanzamienro y el ataque 

Excepción: los bonificadores al daño representados como dados adicio­
nales, como los de un ataque furtivo o una espada f1amlgera, no se multipli­
can al asestar un golpe critico. 

Rango de amenaza incrementado: a veces, tu rango de amenaza es mejor que 
20; es decir, que puedes conseguir una amenaza de critico con un resultado infe­
rior. Por ejemplo, las espadas largas te conceden amenaza con un resultado natu­
ral de 19 Ó 20 en la tirada de ataque. En tales casos, un resultado inferior a 20 no 
será considerado acierto automático. Las tiradas de ataque que no supongan un 
golpe con éxito tampoco supondrán una amenaza de crftico. 

Multiplicador de crftico incrementado: algunas armas, como las hachas de 
batalla y las flechas, infligen más del doble de dano con un golpe crftico. Consulta 
la tabla 7-5: armas, y el subapartado 'Critico' de la sección 'Cualidades de las 
armas', en la pág. 114. 

Conjuros y golpes crlticos: todo conjuro que exija una tirada de ataque, como 
un contado electrizante o una flecha ácida de Melf, puede dar lugar a un crítico. 
los ataques especiales que no exijan tirada de ataque, como el royo re1oi pague­
ante, no darán lugar a golpe crftico. 



de toque. Podrás tocar a un amigo o lanzar el conjuro sobre ti mismo au­
tomáticamente, pero deberás tener éxito en u~da de atague si quie­
res tocar a un oponente. 

Ataques de toque: como sQkwecesitarás trur ª--ru eqemigo, la ti.qda sern lm 

ataque de toque en lugar ~raqlle normal Tocar a un oponente con lU 

conjwo de roqye se considern ataque con anna y...por tanto, no pI"OVO!dl, a 
quesdeoporrunidad alserdirigidQ,fontra un oponente armado. El conju 
~e te convertirá en una a~qye el dek.~rá obligado a ten 
~cu~nra, tamo o más que si le atacaras con un arma. No obstante, el hecho 
~el conjuro sí dará lugar..a ar.illIY~~dad, por lo qu~ " 
¡:.nte ~e convenga lanzar el conjuro ~e después a ru enemigo en lu-

de aeerlo al reves. Existen d i~~s de toque: ataques de toque 
-tª' cuerpo a cuerpo (para Jos q~ a cabo, t2Qr ejemplo, con la mano) y ata-

TABLA 8-2: ACCIONES EN..Jl COMBATE 

~~"-
Ataque de 

oportunidad' 
ivar un anillo, bastón, cetro, objeto maravilloso o varita 

I áiWl.1L-­
que (3 distancia) 

Ataque (cuerpo a cuer2Ql 
Ataque (sin arma) 

~: -l sr 
No 
sr 
sr 
No 
No 
No 

Beber una poción o aplicar un aceite 
Concentrarse para mantener un conjuro activo 
Defensa total 
Desactivar resistencia a conjuros 

~
senvaina r un arma oculta (consulta Juego de mª-!1...os .. ~g2Z) 

Deshacer un conjuro 
bestida (pág. 156) 

Encender una antorcha con una ramita yesquera (pág. 129) 
~stablhzar a un amigo mOribundo (consulta Sanar, ¡¿ág,Jll­
\?pulsar o reprender muertos VIVientes (pág 156) 

~
Wltar (consulta pág 158) 
Golpear un arma (ataque) 
.., ol~ll!!1..QQieto (a~que) 

Lanzar un conjuro (tiempo de lanzamiento de 1 acción estándar) 

No 
No 
No 
sr 
sr 
No 
No 
sr 

Depende) 

sr 
sr Leer un ro~amino 

librarse de una p~a (pág. 159) 
Preparar una acción (desencadena una acción parcial) 

Prestarayud. (pág. 158) 
Usar una aptitud extraordinariA­
Usar una aptitud sobrenatural 
Usar una aptitud sortflega 

_~NO 
Depende2 

No 
No 

Usar una habilidad que requiera 1 acción 

Acción de movimiento 
Abrir o cerrar una puerta 

~rgar ulla ballesta de mano o ligera 
I~ontrolar a una montura asustada 
¡Qese~ar un arma~ __ _ 

Dirigir o asignar un nuevo objetivo a un conjuro activo 
Envainar un arma ________ _ 

Levantarse estando tumbado 
Montar o desmontar de u~"~,,~b~'rull~o ___ _ 
Mover un objeto pesado 
Momse 
Ponerse o soltarse un escudo~ 
Recoger un objeto 

..,Sacar un objeto guardado 

de asalto completo 

gar un fuego 
It'taque cO(l1pleto 

Ca<g'" (pág. 154) 
CargaL,l,l.n.i .º-ªJlesta pesada o de repetición 

sr 
Norm. sr 

Ataque de 
oportunidad' 

No 
sr 
sr 
No 
No 
sr 
sr 
No 
sr 
sr 
No 
sr 
sr 

Ataque de 
oportunidad' 

No 
No 
No { sr 

ques de toqlle a distancia (para los toques efecruados, por ejempl~ co 
yo mági..m).~ed~ asestar golpes cúticos con ambos tipos de ataque. CO!](Pl 
tUl ataQ~~ la CA de ru oponente 110 incluirá ningún bonificado e 
anna.Q.llta, bonifi~o~do ni bonificadorde annadura narural No obs-

f
nre, su modificador de tamaño. modificador de Destreza y bonmcador de 

esvio (en caso de tenerlols~plicándose de manera nonnal 
Retener la dcsca¡ga: si no descargas el conjuro en el momento de ejecutarl~ 

puedes retenerlo (retenerla ~) indefinidamente. Mienms lo hagas, po­
drás seguir realizando ata~ tcx¡ue lUl asalto tras ono. En lugar de eso, t.un-1' 
~ién podrias tocar a I.ll1.i@!.g~omo acción estándauu..YDJ!l.fu..imQ . '­
~gos como acción de asalto completo. Si tocas cualqui~a o ª-,ualquier 

criarura (aunque sea si.n qus;rer) mienuas estés rereniendo un;¡ desca[iª&l con-..... 
juro retenido se descargará auromáticamente, Si laro~ cQDjym, el conju-

Correr 
Dar un golpe de gracia (pág. 152) 
Encender una antorcha 

~
..!IganChar o desenganchar un arma a un guantelete de sujección 
librarse de una red (pág. 121) 
reparar un arma deflagradora para lanzarla (p~g. 158) 

Retirarse del combateS 

Usar un coojuro de toque sobre un m~mQ..Q.e ~2L­

Usar una habilidad que requiera 1 asalto 

n 
sr 
sr 
sr 
sr 
No 

>L 
Norm. si 

Acción grltuita 
Dejar caer un objeto 

____ -'Ataque de 

opotlYr!klad' 
No 

~ Dejar de concentrar~ conjuro 
Echarse al suelo 
Hablar 
lanzar un conjuro apresurado (pág. 94) 
Preparar los compon~ck..uJ1..conjuro para lanzarlo6 

No considerado acción 
Paso de S' 
Retrasar una acción 

Acciones de tipo variable 
Derribar a un oponente] (pág, 156) 

Desar~ (pág. 156) 
Presa' (pág. 158) 
Usar un..u.otel 

No 

No 
No 

Atague de 
oP-Q:rtunidad ' 

No 
No 

Ataque de 
oportunidad' 

No 
sr 
sr 

Varia 

, Sin im~ual sea la acción, si te mueves para salir de una casilla 
amenazªºª'-!o normal es que provoques un ataque de oportunidad. Esta 
columna lndica si la acción por sr misW!lQ el movimiento) provoca un ataque 
de oportunidad. 

2 Si prestas ayuda a alguien realizan~i2n..que normalmente provocada 
un ataque d~ºportunidad, entonce.i.dp~yuda también provoca un 

ataqu!.,..dltQportuniPªº'--
1 Si ~~o ~~~9llmido, transportado o llevado puesto por una 

criatura, sr. En los demás ca~, no. _ 
• ~n borllfkador de ataque + L2..iYperior, puedes combinar uCla de estas 

acción con un movimiento normal. Si tienes la dote de Combate con dos armas, 
puedes desenvainar dos armas ligeras o de una mano en el tiemRQ.gue"'-__ -T 

normal rner:l!.e fli¡ce falta IHra desenvainar una. 
s Puede realizarse como acción estándar, si estás limitado a rea liz r t~ mln 

accióQ. por asalto. __ 

i 6 Salvo que el componente sea extremadamente gran~e..2.~~do fd~ . :i6r 
dd D.M¡..) ---, __ 

1 Estas formas de ataqYtl~r:.nplazan a un ataque cuerpo ,liuerP-Q, no a una 
1 acción Como atagues cuerpo a~P-Q, pueden ut~a vez en una aCCIón I ~~::~ carga~ \!.I]O o más ve<es en una acción de asalto completo. o incluso 

. 'zarse en un ata~ue de oQQ..rtunidad. • 

• La dei cripción de la dote define su ~fecto. 



--- -+-
ro de toque que estés reteniendo $( disipará Como opciÓn p! ledCS rea1iza[ un 
ataque sin arma (o lm ataque con un aona naturaJ) deJoúOIllJa n.o.onal mienrras 
retienes b descarga. En este caso 110 se te co~ma.on~~taques 
de opornmidad del mooo nQtIDal (si ru ataqUf' siD annl! o con arma.J'larural no 
provoca ataques de opommidad. este tampoco lo hará). Si el araque aciena, in:r 
rugirás el daño nonnaLpanu:.lar¡¡.quc sin anna O cot)..anna namrnl y el CQDjl 

se descargará Si el ataque falla, segyjcis reteniendo la descarga. 
L foner fin a un conjuro: poncr..6..n..;tu.n conj.\J1.'P activo (como al! 
~PJOpio aspecto) es una acción estándar que no provoca ataques de oportluUda 

t~,~:un objeto mágico __ 
objetos mágicos l1Q..ru!cesj tan ser 3<;tiyados: las annas yarmadu­

. .taS mágicas, los guanteletes dCJI-.ruma, etc. Sin embargo. hay otros que de­
ben ser activados, especialme.ruf.-pociones, rollos de perga mino, varitas, 
cetros y baSlOnes. Aooar lIru>bjeto mágico es una acción estándar (a no 
ser que la descripción del.QbWo indique lo conrrario). 

t- ObjetQs delinalizac.ióA.de.co.njuro; activar un objeto de finalización de 
tconjU(O (cQmo un rollo de pergamino) equivale a lanzar un sortilegio: e~:t 
fQnCen rrac ióu.~ :ltaques de opornlllidad. Perderás el conjuro . 
~mpe ro concentraa.ÓJ\ y podrás inrentaractivarelobjeto a la defensiv.:t como+ 
si fuera un sortilegiQ..(~nsulca 'lanzar un conjuro a la defensiv.:t', más arriba) . ...... 

Objetos de palabra de mando, desenc.ll.dentes de conjuro y de ac­
tivación por uso: usar un objeto de cualquiera de estos tipos no exige 
concentración ni provoca ataques de oporrunid:ld. La G1Ií" del DUlIgeotl 
Mader ofrece mucha más inform:lción acerca de los objetos mágicos. 

u~ar una aptitud especial 
ar una aptitud especial nonnalmem:e es uoa acciÓn estándar, pero ca­

da aptitud definini si se tr3ta de una acción estáo.da.c.JJij3 acción de asalto 
¡..completo o si la actividad no se considera acciÓn Coosulta l\ptinldes esO. 
t peciales', en la pág. 180. 

~ Aptitudes sortílegas: usar una aptirud son.ikgúCQJllQ ... p.,lando un 
tpaladín llama a su montura especial) func ionajgwl.quullau.zamiento 
tde un conjuro en la medida que exige concenttación y pr.o~utaques 
de Qpru:tlUlidad. La.s..aptirude.s sorrílegas_pueden .. .serJ.n:r:er.o.unpid;¡s. Si se 
rompe ru.cpncenrración, el inteoto de usar la aptirud..fraca.saJj, pero con­
tará c.omcuila.hubieses utilizado (por eje,w.p.lo,J::QDJ.a.ríÍ..p;u:a tu límite de 

liSOS diarios, en caso de que lo tuvieras). El riempo de 1'n7~mi=~e:~ 
aptirud sortílega es una acción esránda,r, a no ser que la desm . I 

aptirud indique lo contrario. 
Usar Ima aplilud sortilega aJaJkf~nsiva: puedes intenraLusar una aptj 

sortílega ::1 la defensiva,igual que si fuera un sonilegio. Si fallas ru prueba 
de Concentración (CD 15 + el niveLdelconjuro), no podrás lIsar tu apti­
tud, pero elinteoro...s.eguit:á conlandQ..C.Q.m.Q.Sila hubieras utilizado. 

Aptitudes sob(cnarurales:..u,s;;tr...u.n;t aptitud sobrenatural (como la 
de expttlsar..o...reprender IDlICnOs. vivientes qJ.Le...PO.s.c.c~ los clérigos) sue­
le conside.r.u:se como una acción estándar (a..ncu.cr que se indique lo 
contrario enJa descripcióll de la apri ttJ.d)....eLuso....de estas aptitudes no 

i Pllede ser intemlmpido, no exige concentración ni provoca ataques de 
f.O-PQllilnidad. 

Aptirudes extraordinarias: usar una aptirud extraordinaria (como la 
esquiva asombrosa deklN.rhi.m!Ú no sue1uonsiderarse acción, pues la 
mayoña de aprirudeS-de...esre tipoJ.j&.o.e.n lugar au tomáricameote a modo 
de reacción. Normalme.oteJas aptitudes extraordinarias que se conside­
ran acciones cue.l)tan.COIDQ acciones estándar..que no pueden ser inte­
rrumpidas, no exigen concemración.nLprovocan ataques de oporrunidad. 

CÓMO ACELERAR EL COMBATE 
Puedes utilizar algunos trucos para hacer que un combate transcurra más deprisa. 

Ataque y daPlo: tira tus dados de ataque y de daPlo al mismo tiempo. Si 
fallas, puedes ignorar el daño, pero, si impadas, tus amigos no tendrán que 
espera r a que realices una segunda tirada pa ra el daño. 

Ataques múltiples: utiliza dados de diferentes colores para que puedas 
realizar tus tiradas de ataque al mismo tiempo en luga r de una a una. Indica 
qué ataque corresponde a cada color antes de tirar. 

Defensa total -- Si 
Puedeslimita(le adefendenc como acción esrándar. Obtienes un booiBcador 
~l.li.víUL..la...CA durante 1 asa!lO. Tu CA mejora nada más dar . 
la acción, po.r lp q\lt.sc.xide gran ayuda contra cualquier ataque de o . 

.,.dad al que te veas expuesto d~w.lto. No puedes combinardefenaro­
-fW con combatir a la def~J:IS~ el beneficio de la dote Pericia en como 
-+bate (ya que ambos reqYiextn qu~~lares un ataque o UQaI;;Lque completo~ 

No puedes realizarataq~dad mientraS reali.za~efensa roral . 

-- , 
Cpmenzar/comple.tar....una acción de asalto co~ 
JLt acciÓn estándar "i.niciar una acción de asalto compl~pe~reJlevar~ 

a cabo una acción de asalto complero, que puedes CQ.mpletaf en el 5igu~ 
re asalto utilizando arra acción estándar. Por ejemplo: si es{á5limitado a re­
aliZ:lr sólo lwa acción estándar cada nlm o, pue~ara[ lloa ballesta Pt , 
sada cada...3..tu'1lQS. empleando 2 asaltos para cargarla (upa acciÓn de asalto I 
completo) y 1 asalto para dispararla. Además, si quieresJ.anzar...~ . 

É
n tiempo de lanzamiento de 1 asalto, puedes comenzar" lapzado en 

UD asalto y completarlo en el siguiente, por ejemplo. No puedes utilizar es­
ión para come~Qmplerar lIl1...aGlque completo, una carga. ~ 

ción de correr o una acción de reri,rarse del combate. 

ACCIONES DE MOVIM afm-- _ 
Con la exceJ>Ció.D-de alguna~des. especifka.s...quc...iw.p.!ica.QlllQri-l 
miento, la It\ayo~ acciQntS de movimient~yiereo uoa pru(:ba ; 

Movers.e... 
La más seuc.illa de las acciones de movimienro es mover a la vtlRd.c;Wi d 

f tu personaje. Si.r~este tipo de acción dlillUllJ'-"IU:¡¡¡jJ;Q,JIll!.J2lIlta<l+ 
realizar además un paso ~ S'. 

La mayoría de ~s no esrándar de moverse~sJ.a.u.J; 
por esta catego.ria, incluyendo trepar (hasta un 1/4 de N)!tlocida 
dar (hasta 1/4 de rll..Yelocidad). 

Arrastrarse: pued~ ar¡astrane 5' como acción de mov.imiwto. A 
rrarse provoca ataques de oportunidad de todos los atacantes qy.e. tUrne­

nacen en cualquier punto de tu movimiento. 
Escalada acelerada: puedes trepar la mitad de tu veloddad .. ,.o.JPQ.ac­

ción de movimiento aceptando un penalizador -5 (l1 ru prueba de Trepar. 

Desenvainar o envainar U"lJD..Ja~rmuu"a,::""-;-__ 
Desenvainar un anna para ql&.P~uti1i~d,a en combate o guardarla 
parn que puedas tener un", roano libre reqyiere una acción de movimien­
to. Esta...acción también Si:...a~bjwuimilar.es a un arma que lleves 
fácilmeote..accesibles, como~a&....Si.ru atlJljl u objeto equ.ivalente está 
gua,rda<kLen una moch.i1.aJlnct.es.iá,,¡lmenre accesible poc cualquier otto 

morivo~ debes .. considerar es ta acción como sacar un objeto guardado. 
Si tie.ntS..Wl a.taque base de +1 o superior, puedes desenvainar un anna 

como acción gratuita junto con un movimiento normal Si tienes la dott 
Combate COMOS armas (pág. 92), PQ~desenvainacdos annas ligerasoa 
una roano en el tiempo que normaJ.wem:e te llevaría desenvainar una. 

Sacar munición para uriliza.díl coo un ílll'Da a distancia (como flechas., 
balas, shurikens o vjrotes) es una a,ciÓn grullita. 

Dados como contadores: utiliza los dados para llevar la cuenta del número 
de asaltos que lleva adivo un efecto mágico de corta duración; cada asalto 
que continúe el efecto no tienes más que darle la vuelta al dado para que indi­
que el número siguiente. 

Tiradas de ocultación: si sabes que tu personaje tiene posibilidades de 
fallar debido a la ocultación del objetivo, puedes tirar junto con tu tirada de 
ataque. Si la tirada de ocultación indica un fallo, ignora la tirada de4Jtaque. 



un ataque base de +1 o superior~puedes ponerte o soltar yn escudo como 
una acción gratuita combinada C9Jll1!1 movimiento pOnDal 

Dejar caer un escudo qY..e....es tés tran~portandJÚRllQ....q~lIeves 
puesto) es una acción gra~. 

Manipular u!Lobj,,,e,,to,,-__ 
~;;ayoria de los caso, mov<LoJllanipularnn obj,to es una acción 

. iento. Esto incluy~ sacar un objeto~º o devolverlo 
io,Jecoger un objeto, mover un obj~p~ y abrir una puerta. E 
~~~aqjQ.nes en el colJll:m.r~ se dan algunos ejemplos de este .. 
~ y se indica si provocan Q no ataques de oportunidad. 

1lfi9lLO asignar un nY.e.llll.Qbjeti\(Q a un conjuro 
Algunos conjuros, como esfu!!Jl.11J11fgera y anna espiritual te permiten diri­
gir el efecto a nueYQS..Q.bj~zonas después de lanzarlos. Asignar un 
nuevo objetivo a un co.níYr~qyirre una acción de movimiento y no 
t-Pro~~e op.Qrtunidad ni requiere concentración (consulta 

, u~~mjuro' en 'Acciones estiindar', pago 140). 1 
L tarse 

Levantarte desd_~sición rumbada requiere una acción de movi­
miento y provoca ataques de oportunidad. 

Montar y desmontar 
Mamar o desmontar de un caballo u otra monnua requiere una acción de 

ovimiento. 
Montar o desmontar rápidamente : P~tiDl9illilLO desmontar co­

ciQ¡¡gr'lfUita con una prueba de MOnljlr a ep 20 <tu penalizador de 
nnadura se aplica a esta prueba, en caso~_te~i fallas la prueba, 

ntar o desm.o.ati.r será una acciÓ..n.Jk.JDoyim jento (~ pued.M. .. 
tar de montar o desmontar ráp idamente_d~~ntar o des-
ntar como acción de movimiento en ese as~,~!t~ou) _ ___ _ 

ItCcrONES DE ASALTO C01-1ELEIO,--,-­
[.¡¡~to~mpleJQ.reqUiere~~(Se, Por 
ello, no ~e realizarse jtmro con tma acción estánd<U:.~ó.n...de movi­
mieutQ...IDJ.DqY.Ui.J].o implica despb.zarse Ruedes lIeVí!r a cabo un paso de 5~ 

Ataque completo 
Si puedes efecruar más de....\.1l1 ataque por acción, ya sea porque tu ataque 
es lo bastante elevado, l'Qt e.ililtJ;QIJlbarieruio con dos ann--ª'sQ..g)n un 
doble (consulta 'CombatiLcon d~ att.JlaLenJ,.taques especiales', pago 155) o 
por alguna razón espedal (como_lU1a..Qm:f.Q un objeto mágico), debes usar la 
acción de..itlQ\,u:; completo~pJJI<l~~ los ataqu~ adiciollales. No 
tienes por qué_ewecb por adclintt®los objetiyos de ms golpes; puedes 
esperar a ver el rfsultado..de los <U";KJye:> previos antes de asign.ar los tuyos. 

El ímiC_O.JllOYimiento que podrás Uevar a gibo durwre un ataque comple­

§lI.Q~e 5', Puedes d,,- el paso aJllWL~_de tus amques o enITe 
_o y Ojro. Si rus ataques múltiples se debtm..a tu ataque base, tienes que cíec­

por orden de mayQr iUIlenor ~c;¡J.qor. Si estás empleando dos ar­
edes golpear con ~ra de ellau:ILprimer lugar. Si estás usando 

un auna doble, puedes.gQ.(~..Q.talquil;;ra..de sus partes en_primer lugar. 
Decidirse entre un ataque Q unu cción de ataque completo: des­

pués de tu prin.leLataQJ.Le._Ru~~c.idir si llevas a cabo una acción de 
movimíento e~z de realizar el resto deJQSataques, según el resultado 
del primer ataque. Si ya has dadQ...Yn..pasQ_de 5', no puedes utilizar la ac­
ción de movimiento para d~~pkarla..para realizar 
otro tipo de acción de movimie.nto.o..---

Combatir a la defenSiya cQJlllUlctión-d.e iüJ.lO.JmntWmt.al usar 
-tia acción de ataque completo..pue.de.s_oIllaL.por cQml:m~ensiva. 

taL::aSQ,~s LUl p..em¡.llzador_-:::f..en tQ.dos los ataq~tWID-¡¡~lto 
nef lID bQnif~ de ~:u.OOuUa CA dura.nt.e...e.s~salto. 

+---",="e~taqll&..adicional pt:oPQ('iQD.ad.o por la d.Qfe..H~Qdedu­
j2ág 98) o por la dot~ hendedura..(pág...2..8) puede lleYa.rse~ 

(uaod.p .. Jtea ade..c~ado. Esto es una excepción allímüe normal al núme

1
. 

de <tJaques qye pyedes rea.!izar cuando no estás urilizando una acción 
ataqU~C:OlllpJeto. 

lanzar un coo.ill.m­
Yn~lIº-~quiera 1 asalco para ser lanzado es una acción de a a ro 
<;Qillpleto Sus efecto.s..K.producen justo antes del comienzo de u 
en~salto_siguiente al asalt~D el que comenzaste alamar elj;o ·u 

f:
na vez que has comRletado el conjuro puedes actuar nonnalm...m!e. 
Un conjuro qu.u:e.ng~BQ de lanzamiento de 1 minuro surte 

efecto justo antes de tu rumo 1 minuto después (y durame todos esos 10 

asaltos estás lanzando un conjuro como acción de asaltQ..&QD!p..kto). Esgs ... 
acciones deben ser co~as e ininterrumpidas,.o si no el conj fa­

-tllará de manera auro~ 
..! Cuando comienzas a lanz.1r un conjuro que (e_quiere un tiempo de 1 

asalto o más para s~anz.¡¡,qo, debes continuar las invocaciones gestQi..l4 
concentración desde el asalto inicial hasta justo antes de ru rumo en el si­
guient.e.,..asalro (comg minimo). Si pierdes la co~entración de§p~ 
comenzar el COnJuro y antes de completarlo, 10_p.Mlga,º,","~_ ---;-=---1--, 

Sólo provocas ataques de oportunidad cuando colTlk.nzas a lanzar un 
juro, incluso aunque puedes continuar lanzándolo durante al menos 

un asalto completo. Mientras estés lanzando un conjuro no amenazas t 
. a casilla en torno a ti _ _ _ 

Esta acción es, por lo demás, idéntica aja_acción de lanzar un conjuro I 
descrita en 'Accio.Jles estándar' -f 

Lanzar un OO.1)jy.ro me~~los hecbiQ';tp§ y roagQUl.ecesitan más
1 tiW1popara ~conjuro meramágicoj~_CO..Dj~jQ.WIQ.PO~ 

te met:lJTlágiJ6!Lqu~ lanzaUJ,Ilconjuro..normal Si el dempo de lanzamien-
to de un cQnjuro normal es de l.M:ción estándar, bnZ:¡fqna versión mergmági­
ca del rn.i.s.mo requetir;i una acción de asalto .oompleto para un hechicero o I 
bardo. Ten en cuenta que esto no es lo mismo que un conjuro con un dem 

+ de lanzamíento d~: en este caso el conj 
1 mismo asalto en el q~Q7.as a lanzarlo, y no es n~e~~ntin I 

con las i.IwQcacion§>.~c..QI!centración hasta el asa1to.s¡¡;¡¡¡om .... ll.tlI.<QJIloj 
juros con lm riwPº de lanzamiento mayor, es necesaria un~ión....d 
completo adicional para lap?a~ como conjuros metamágicos. __ 

Los clérigos rambi~tan más tiempo para lanzar ~eam 
una versión metamágica de lUl conjuro de cumro it!fiigir. PorejeITIP.ill..Yruiéri­
go de nivelu.o puede crunbiar un conjuro preparado de 6~ níve.lpa[j! lanzar un 
cumr heridas critiros potenciado. El lanzamiento espontáneo de ulli!..YWiión me­
ramágica de un conjuro con un riempode lanz.amientode 1 acción estándares 
una acción de asalto completo, y los conjuros con un n.e¡npo de lanzamiento 
mayor requieren una acción de asalto comp.leto adicional para su lanzamiento. 

Usar una aptitud e.s.~"iaul ___ _ 
Utiliz<II...I.I.IMI aptitud es~ial normalmente es lJJla acción estándar, pero 
en algunouasos puede serJJIlU.<;.QQn..d.e asll!O completo, según se de6-
nun l.a...aptiturl. Cons~ptinJ~e.s~s:. pág. lBO, Y 'Usar una ap­
titud especiat..e.P 1\cdones estándar', pág. 142. 

- -- -
Retirars 

Retirarse..duw combate cuerpo <U.YUPQ es una acción de asalto com­
pleto. Cuando te retiras puedes m~sta el doble de tu velocidad. La 
casilla en la que comienzas no es cpusjdnada amenazada por ningún 
oponente qY..e_puedas ver, por 10-'lY~ los oponentes visibles no obtienen J 
ataqu~d~po(Q.!Il~Q..nrr.trL'-.\la.ru!Q...te mueves fuera de esa casilla 
ilos.-e..willligQS inyisibl~.iliguen teniendo ataques de oportunidad contra 
ti; idemás, no pued~s ret;it;me de un..c.o01bate si estas cegado). No puedes 
realizaL.un paso~e5' duranre el ~sa!ro en el que te ret~. 

Si, durante la rerirada, te mueves fuera de una casilla amena~da (que 
no sea la casilla desdeJa que comenzaste), los enemigos reciben ataqYfs+ 
de opor(jJnjdad de fonua normal. 

No ~tira.ne lli:ilizando una forma de mOvimn~i=:~p~.:::~ 
no teqg'lsJ,llpica.da...u.oa velocidad. Por ejemplo, lila a 

+cuent;¡ con UDa yelo.&idad d~trepar, por lo que pu...e...d~pao,dQ 
Tu pw..o.u.aje nOQDalmente DO tj~rulka.4a...u . d 
(salvo q).l~~ajp~e&crQ.s ~uli:onj.!.W!.de tn:par cual aráCllidQ, p-c! 

l ejcmplo) por lo que no podr<í.tiltilizarTtepar pjlrjl retirarte del combate. 
~~ye.ntil_qY..e...a...p_e_s,ar del nombre de esta acción, no es necesario 
~~bi.te compl5!ta,ws'nte. Por ejemplo, puedes utilizar . 

una ac.ción de rerirarse para alejarte.de un enemigo y acercarte a otro. 



.. ----'!II"~;¡iiiiiii~ii!iiiiiiiiiiii~¡¡¡+_ ACCIONES .GRA.TU ITAS -
Las 3c.oO.nes.granutas no reqUIeren rungún nempo en absoluto, a~ 
.DM puede hrollar elnúmero de aCClones de este rtpo que pued Retirarse 

.1 casilla - r ' 

~.Re,tirada limitada: si estás limitado a rea lizar sólo 11 03 acción están­
td.a.rcada 3salto (por ejemplo, si has sido mlentizado..o...du.ta.ote...un asalto de 
lsorpresa), puedes retirarte como acción e$rándar....En este casp....puedes 
~e.hasta tu velocidad ... en lugar de basta eldobk de..tu..Wocidad. 

Correr __ _ 
Puedes correr como acción de asalto completo (al hacer eSIO • .DOJelld*­
derecho a un paso de 5'). Cuando cones puedes moverte en..li.n.ea..rec. 
basta 4 veces tu velocidaclnormal (o 3 veces tu velocidad normal, silley.a.s 
puesta una armadura pesada). Al.no poder evitar lo.S ataques, perderás...tu 
bonificador de Destreza a la CA sah,Qque tengas la do. te de Correr (pág. 
94), que te permite co.nservarlo.. 

Puede.u:ollcuuranre tanto.s_as.~mo. puntua.ción tengas en 
Constitución;.transCJ.U:rido. ese....tie.mpo ... deberás tener éxito. en una pnte­
ha de ConstituciÓn (en 10) para poder seguir corriendo.. Llegado. este 
punto., deberás realizar una nueva prueba cada asalto que mantengas la ca-

era, y la CDJrá aumentando. en 1 punlO.-C.Q.n cada.n.ueva tirada. En cuan­
o.Jalles una de estas pruebas, tendrás que parar. Un personaje que haya 

j..co.rrida,hasta ellrmire debe..ru:scansat..dutante 1 minuto. (10 asalro.s) aores 
tde..poder co.rrer de nuevo. Uurante un periQdo. de descanso, el perso.naje 
no. podrá desplazarse..m.ás...de.prisa que co.auna acción demo.vimiento 
normal. 

No puedes coneI..UI:ayés deJ.e.rreno. difícil (consulta La pág. 148), ni 
tampoco. puedes corr,cr si 0 0 veS hacia dÓnde. vas. 

Correr representa una velocidad...de..unas 12 millas por hora para un 
humano. sin impedimenta. _____ _ 

Mover 5' a través de terreruulificiL 

j§
algunas siruado.nes, tu mo.Y.imieruo puede estar tan.c.ntQrpe.ddo. qtle no 

tengd'lcloc.idad su.6.c.ie.ute para..movene ni siquieraS' (una.so1a casilla). 
e5lOS.casos...puedes emple3.Luna acd.ón..de..asalto co.mpleto..para.mover-
, 1 casilla) en cualquier dirección, incluso en diagonal Aunque aparen­

emerue...esro.sea.i.gual.a un.paso de S', no. lo es. y por ello provoca.ataques.de-;. 
lo.Portunidad de.modo no.nual No puedes aprovecharte de esta regla para 
mo.verte a aavés..de terreno.lnfranql.leable o para moverte cuando rooo ~ 
vimienta..te esté prohibido., como cuando estás paralizado.. -t 

en UlUUrDoJ.aS accJ.ones.grarwtas raramenre provocan ataques de 

~
dad A connnuaclón se deSCriben algunas aCCiones gratuitas comunes. 

S ltar un objeto 
DeJar caer un objeto a O!S t2Jes o en uua casilla adyacente es lma acoÓn gratwl3. 

E¡:harse al suelo ___ ~ 
+&barse al suelo y quedarse rumbado en la casilla qu.e..ocupa..~_eulll;ac: 
dón gratuita. I 

Hablar__ ~ 
En gener.alb.abla.t.es una acción gratuita que puedes realizar inch lsoa 
no. sea ru rumo. Algunos DM pueden determinar que..un.pe.x:sanaje.sólo~ 

~
e hablar en su rumo, o que un personaje no. puede hablarClJ3ndo está 

desprevenido (y por lo tanto no puede avisar a sus aliados de una amenaza t 
ucles ha ,mprendidullasteque lenga pasibilidad de acruar). Decir más det­

pocas frases está no.rmalmente..más allá del limite de una acción p 
ruita; para comtmicar másinfonnación..w..D~uede. exi.gi.Lque..emp~ 
una acción de ~iento. o. inclusa..~acción de asalro completo= 1 

Dejar de c==arse en. un conjuro , 
Puede!i dejar de concentrarte eUJID co.njuro activo (como.ddect4r d mal) i 
como acción gratuita. 

L¡mzar un conjUClUlpresurado 
Puedes lanzar un conjuro apresurado (consulta la dote de. ApreSl1rar conj 
pág. 89) o cualquier coojllm cuyo tiempo de lanzamiento. sea !lna acción 
tuita (co.mo. eLconjum.de caida de vluma) como. acoón gratuira..Si)lo pu 
lanzar uno de estosLOlljw:os..por asalto, y este no cuenta respe.cto 
nonual de un conjuro por..asalto.1.anzar un co.njuro co.n un tiempo de 
miento. de una acción gratuita no. provoca un ataque de o.portun.ida~ 

ACCIONES MISCELÁNEAS 
Ciertas acciones no se ajustan del todo a las categorías t:raradas anreriormen­
te. Algunas de estas o.pciones OCI.Ipan el lugar (o. son variacio.nes) de las acao. 
nes descritas en ~cio.nes es~cdooes de movimiento' y ~cionesde 
asalto completo'. Cuando surja...una.acctón.oo.mendo.nada a continuación, el 

-J,DM será quien decida cuánto...ti.el:npQ..se...rarda enJlevarla a cabo y si su u;o 

provoca.o.no ataques de oporc.u..nidaQpo.c.par:re.delo.S enemigos que amena­
cen a quicn.1lIealice. Las variantes de..araque ~ataques especiales menciona­
dos.aqilistán rrarados...e.nJa s~ó.nAraques.especiales', en la pág. 154. 

Dar un_paso de.S 
PuedesmO'lel1e 5' en cualquier asalto en que no. realices ningún otro tipode 
movimientO-Dar este paso de 5' nunca..provoca un atllqtte de oporrunidad 
No puedes dar más de un paso de.5:.erum.asalto, y sólo puedes utilizar esta 
acción si durante ese asalto no te h.as.m.aY.idQ..Dinguna distancia. 

Puedes dar_el paso deS' antes, durant:e..o..después de otras acciones del asa1' 1 
ro. Por .ejemplo, puedes...desenvai.nat..un.arma (una acción de movimiento), 
dar Wl.pa.50 de..5' yluego atacar.{ una.acción.estándar)¡ o. puedes lanzar un con· 
jUI:Qcomo. bola de fuego (una acción estándar), dar un paso de 5' a través de una 
puertubiena y...6.nalmenre cerrat:..l:Lpuena (una acción de mOYimiento~ 

Sólo. puedes dar un paso de 5' si tu movimiento no esti.obstaculizado 
por un terreno difícil (consulrala pág. 148) o la oscuridad. Cualqui~ 
fUro Co.n...una veloc.idaclde.5' o. menos no puede dar un paso des:...ya..que 
movers~quiera es.os..s.:....te.quiere una acción de movimieruo_p 

No puedes-dar.un.pa50 de 5' utilizando. una fo.m13 de rnmdmienro,=,,-,,""i 
fl10 tengas.indicada.una velocidad.!'or ejemplo, si no tienes..una v'cioddl""'-j 

trepar..na.puedes dar..un.pa.so..de.5:.trepanda..I::le.modo similar; no p 
] un paso_deS cuando. estás nadando salvo que tengas una Wocidad de. 

Ufc=!~ como Ataque de lOrhellino, le permilen llevar a <lOO accio­
nes espeda..I.es.-durarue el comb3te. Otras no. son acciones de por sí, pero te 



Paso de t ' 

1 casilla"" f' 

,CO""Xleoc," boni.(icador al intentar algo que pllcdas hacer, cQl]1oD.esarme 

E
jOradO. AJguoas dotes, como las de creación de MjelO DO están pensa­

das pam sel;urili7~1das iurante el combate.--4l d§QÍ~ión de ~te (Ca­
_..s.llncluye todaJa ¡nfJmIlación q~ras saber sobre ella 

Usar.h¡¡b~s 
El USO de la mayoría de las habilidade~l'equjere acciones estánc(g;~ 
nas pueden ser acciones de movi.rnienjQJcciones de asalto CQJD . 

nes gratuitas o algo completamente distinto. la descri¡x:.ión de cada hab' . 
(Cap¡rulo 4) te indica qué ti~!Ul~ción es necesaria para utilizar las mis 

- --- -
::HERlflAS y M1JERTE 

Tus puptas de....gclP-e.Wen Jo dJikiLqlJ...c resulta matarte. Sin importar 
cuantos puoms de gO!P.e-pierdas n! perspnaje DO sufrirá ningún efecto 
negativo hJill¡J..que tus puntOS de golpe b-ªjen a O Q menos. 

t~~~2~Ú~~~~;~~~~~~dO m¡ que """ d,· 
-vWll.y pierda puntos..skgQ!~, ya seª-~pa del hacha de batalla de 
un orco, del conjuro~YjUclillm.!l!gHe(lnte ~ un mago o por caerse a un 
río de lava. Debes anotar tu cantidad total de puntos de gol~en tu hoja 
de personaje. A medida q~~laje vaya sufriendo daño, tendrás 
que ir resrándQJ.Q.de sus puntos de g~ QUf..pasarán a Uamarse "punros 
de golpe actuales". Tus puntJJs .. d~91~acruales se reducirán cuando su­
fras daño y volverán a incrementarse cuando re recyperes 

Qué son los puntos de golp~nt2Uie....goJ.p~sentan dos 
cosas en el mundo de juego...i..Wpacjdad para5Y.friu;asrigos fisikOS y se-

4guir adela me, y el talemo .de rransformar..un.go1pe i.tnw~ algo de 
UlQI.gta.vcla.d....tara algW1Q.s pecsopajt.s, 101 puntos de_gcl~edm re-

~::~~W~~~~Q~Q~!a~(~u~erza interior Cuando un paladín sobrevi-+ 1rukJyggQ, s...erá difkil tratar de_co~ncera los espectadores de 

fll'''-'';5'''",-,,:,,,,,,-,,W},-,:,,=;¡¡gún poder sy~. 
rnfljgir daño_a defensores indefensos: aunque rengas muchos 

pun~p.e,.1lfla d:}gLclavada en tu ojo seguirá siendo eso: una.diJ.u.L 
clavWn..uLQjo. Cuando un personaje esté indefenso¡ es decir, que n~ 

p~~dJña...nidesvi:Jr los golpes de ningún modo, r;3 
c..endrá..p.¡o.bkJpa~(ver'Defensores indefensos', en la pág. 152). __ 

_~e.la-Pénlida de puntos de golpe: el daño te dejará" . 

aooUará nt atlJl.ildLIDl y te.manchará de sangre la sobrevesta; sin ernbarg 

ruará hasta que nts pUnlQSJk.gQlRe.illuales lleguen a O o a una cifra inf.e¡ior. 
Cuando tengas.Qplm~21R.e, estarás incapacitado. 
Entre -1 y -9 puntQ.W g~.tstarás moribundo. _ 
Al alcanzar !os-lQ.puntos de golpe, estarás muerto. ___ _ 

Daño masivo, ,i en ¡¡)gY¡u¡¡omento ,ufres w, daño masivo. capaz de.inlli

T . e 50 o más puntos ~de un solo ataque, y ésm Dg te mata djr"fft¡lwen-

f.7NdC: es cJroY, no te deja a menos de -10 m, tendrás_qLl!t~Lll)9..Sa.1.vación 
de Fortaleza (CD 15).....s.i.1Lprueba falla, tu personaje morirá sjn im~ 
punr~de golpe que le queden.Esta cantidad de daño~!a un IU!lUDa tan 

grnnde ¡¡ata SIL víctima que puede m,ru inclu", a ~:= ::~'!' ~ :: I 
el contt¡dQ SI lfm 50 puntos de d1110 a con5eCuenciak;;triOsataqu j =:; 
no de eUos de 50 o más puntos de daño), la regla de dai'io masiY.Q...DQ.&J!plj.ca .. 

I~PACITADO (O PUNTOS DE GOLPE) 
do tus puntos d~gol~es que..drn.Leducidos exactameme a o, ~4 

arns incapacitado. No estarás inconscieme .... pero casi. Sólo podrás realizar 
una única acción de moyi¡p..knrQ Q..&iQag;;láruJallilda ~1~t:2...no am­
bas, ni rnmp.x:o ac.c:iones de a.salto.<:.Ompleto) Puedes ffaJ¡zar acciQms...de 

movimiento siJ.u;a!.lS<Irte más~~ si realizaUJ.m1qOO a~ión es:w.nJ 
dar (o cualqyjgr QmüKción qu~ DM~I"l$jd~re exteuuame. incluyendo al­
gunas accion~s gratuitas com2-.lanz.1r un cOJJjuro apresurado) sufrirás 1 

pWltO d~ño despu,és de !;.pmpletarla. salvo Qye DI actiyjdad aumente..M.., 
puntos de golpe, estarás en ese momento a -1 punros de yjda y moriblmdo. 

+- Una curación.q~e por encima de O Q • -

ruarde nuevo a la J:!Cnección.como si nunca hubieras tcni~s de gol­

pe o menos . .Los !agmdores de conjuros conservan la ca~ .... "",,"","..¡ 
sonilegios qtlfi..tuv~anres de haber quedado COIl O pUntOS de gcl 

Si estás moribundos e.1IIpie7 .. 1s a recuperarte, también se consi 
incapacitado; tal sirua.d.Q.l)..W.'á un paso más en el camino h<Kia..líuecu 
ción lotal, yen eUa podri<1s tener menos de O puntos de gol~(~.Q.i!§..u1ta 
'Personajes estables y recuperación', más adebnre). 

MORIBUNDO (- 1 A- 9 PUNTOS DE GOOE) 
Cuando los puntos de golpe actuales de tu person~aje_~e encuentren entre 
-l y -9 (ambos incluidos), estará mor:jbyndo' cae inconsciente de inme­
diato y no puede realizar acci.wuJg:!Jj.R, 

Un personaje moriWmdQ..pieWe 1 p..YJ1to de golpe. cada aS<1lro. Esto 
con~ru;ra que el personaje myert~ta.b;j¡7.a (ver más adelante). 

MUlKITJGIO O..MENOs pUNTOS DE GOLPE) 
Cuando los Pl!!ltos de golpe actuales de nI personaje Ueguen a -10 o una 
cifra ~o..rullogre soportar un daño masivo (véase más arriba), este 
habrá rnJJrn9. Los personajes también pueden morir por sufrir daño en 
sus caract..e.ri:ilicas o por ser víctim~na consunción de característica 
que reduzca a O su Constitución. ~lU personaje muere, su alma se 
va de inmediato. Conseguir que ésta vuelva a su cuerpo es un auténrico 
problema (gw..sutra 'Deyolver la vida a 19s muertos', ellla pág. 171). 

PE RSITf[A LtSISIABLfSYR ECUPERACIÓN 
EI1.W.iguienre rumQ.clespufi de que los puntos de golpe de un personaje se 
cncuentIJ;n ~n~ y -9 Y en tod~altos siguientes, WlZ3..l!1!.i1% para 
ver si el personaje moribundo se estabiliza. Tiene un 10% de posibilidades de 
que eso suc~da;_en caso COD[r.l(io, el personaje perdern 1 punro_d.t.&QJ!Il<.J.!l'T 
personaj.e...incoosciente Q.Jnoribundo no puede utilizar ningLma a<;QOO.<.il""t 

dal que qmbie el m~e iniciativa en que se 7'"~. ~e~t~a~~~~:t 
Si kt<;_punros_d~o~ del personaje llegan a -10 o a LlUa 

trá muerto,aLW9ye puedes ~vitm:.ql!e 1m personajeJllo ·bund i 
punlos de golpe y IOgtaLque se egabilice~ Prueba de Sanar 

1 
Si cualqYin.wérQd.Q.ge !;uración consigll~que elmoribundQ re<;:upere 1 

punto de golpe como mínimo&.l¡:/:Cl;Sonaje dejará de sufrir daii.o y su sirua-

!
CiÓn",merá estilile. 

Una cumcionque eleve hasta O los.punrosde golpe del monbundo harn que • 
~obKel conocimiento, aunque segyjtie<;:tando incapacitado. Una curación 



que eleve sus puntos de golpe a UUnás OOSljlci pata qJltPllfda yoIyera acruar 
de modo nonnal, como si jamás hubiera llegado a e.star.a o o meoos puntos de 
golpe. Los bm...adores de conjurps conser:va.oJ.a.capa.cidad..de..ejeClJJ:al:..sortile­
gios que nlvieran antes d~aber estado por debajo de O puoro.s.....de golpe. 

Un personaje estable qW!..luya sido.J:urado m.ágicameote o atendid 
por un sanado.r..tennioará c.ecobrando el conCK.intie.Dto y recupecan 

r:Y~:os de golpe de (ormanarur¡¡j,.l;p obstante, si el p<rsonaje estable..!> 
. ra a nadie que cuidar.uk .. él..s.u....\dda.Jl.Ú'O ~óa peligro. 
Rttupcrarsecon ayuda: lma hora. desw.t~de ser atendido, el persoo;ü 

~lUldo pasará a situacióu..esra.blc..y. se buzaPÍ un d%, existiendoUJllll .... f-
f ~:=ilidades de que recobre el cQJlQ.Ciw.i.e.v.ro, aunque seguirá incapacita­

o si tuviera O pg). Si..wnrjoua ;omnscienre, cada hora que pase ten-
4.dní las mismas posibilidades due:ailira.rse y quedar incapacitado. Aunque es-

té inconsciente, el pcrsonaj~JP.Iiní recuperando pg de manera nanl ral, 
volviendo a estar nw:DlaltYól.!ld.o éstos lleguen a 1 o una cifra superior. 

Recuperarse sin aYU~nQl.1Tl3lmente, lUl personaje herido de gravedad 
foondnnado morirá. pel."Q..Siempre habrá tm.1 pequeñ.1 posibilidad de que se re­

cu~t.SÍ..SQ.!Q. Almque pareciera estar sallendo adelante, J.XXlria SllC~un . 
¡'¡':>LOuI¡¡.w:.sJJoholi<· las.h,oras o días después de h.1ber sufrido el daño o' . 

Un personaje que.l,Qgre estabilizarse por si solo (saca el 10% mientras 
00 mOriblU1do), sin.t.e.n.er.a nadie que le atienda, continuará perdiendo pg, pe­
ro más lentamente. Cada hora que pase, tendrá Ull tr:fYo de probabilidad de re­
cobrar el conocimiento, y cada vez.. que falle esta tirada, perderá t nuevo pUllto 
de golpe. Además, en esta siruadón, no podrá recupernrpgde manera naruraL 

AW1 ctJ.1ndo haya recobrado el conocimiento y esté incapacitado, Ull persa­
..naje que carezca..de ayuda seguirá sin recupero pgjIe...fprma n:ltural Cada día 

e pase, tendrá Ulll Cf% de posibilidades de em.pezau.J:e!:Uper:lC pg de ese mo­
~mpc¡.mdo a contar desde ese día); ~lIe falle perderá t pg más. 
Una vez un per;sonaje que no haya recibjdu..ay¡.¡da.empiex.:l a recobrar PW1-
de golpe de fQDll¡lllarural, deja de estat..e.D..~untOS de 

olpe (incluso si su total de puntos de golpe en_ese.mcun.en~s negativo). 

ras sufrir daño, puedes recuperar puntQS de gQl~ llteci.iaJk.la cura­
t.l.lalP mágica. Sea..wmo fuet(U).~lpernr puntOS de 

golpemuá de rus puntos de golpe totalc.s. 
Cy,rac.ióJl..n;atural: con una noche completa de despnso (s o más hO:.,­

ras de sueño) ... recuperarns 1 punto de golpe por nivel de pe~ 
ejemplo, un guerrero de 5~ nivel tecuperaria 5 puntoS de gol~ 
de descanso. Cualquier inrel1llpción de imponancia (como un co 
o similar) durante el desc3.llSQJmpedir.LqJ.le te cures d..w:aDle esa n 

Si guardas reposo absaluto en...carna...d..u.t:ante un día y una noche enteros, .. 
recuperarás tantos py.ntos de gol~l doble de ni nivel de personaje: 
un guerrero de 5 o nivel. PQt..ejemplo~ría 10 pg )X)r cada 24 horas 
de descanso eD,...QIDOl.-

CWJ1..Q.Wunágjgr yarias aprins..des y CQn;l lros egmo los SQrtilegios de 
wm,. de loss.lWgos O la imposición de mano.s..d.e....lQs paladines, pueden 
d.evo.kroc l2Wl,ºs de golpe. 

~
' ' tes de la curación: nunca podduecuperar más puntos de gol­

_que hayas perdidQ...L;i.....curaci.6.u...raágica no elevará tus puntos de 
cll~tllales por enci~ puntQS~cUpe totales. 

Curar el daño de~fu:a; cl da.iin.de característica es tempo­
ral, tal y como los punIOs de daño El dañ.o de caractcristica se..ucupera al 
ritmo de I ptmtQ...~.hule~so (8 horas) para cada característi­
ca dañada. Stse.glliIrda reposo abso!uro en cama son 2 los puntos recupe­
rados por día (24 horas) pa~a Qru:..ruigica afectada. 

PUNTOS DE GOLPE TEMPORAl ES 
Ciertos efectos, como el COl]jUro amlllo di1liD.a...conceden plintos de golpe 
temporales al pe_rsonaje. Cuando un ~aje obtiene PUN0S de golpe 

~.}!...qlleJlnO(aw.pu.nlot.de.golp<:.actuales..q~"an~ de 
l"'",,"will>WlfidJ..c;'~Pllnt~"¡¡'" lempondllill:.sa¡¡;¡¡ezcan 

4l!""''''''ROI.<J<~!IO.JIl..fina.l.izaul citado conjuto de mm/lO divitJQ)Jos PUll­
-+""""IJ:.l:""' ..... ,..,""=.~iguales a la-"l.DJid¡d anotadil. · .. ll.egadg ese I 

mom-<moJo>.pJ!ll!QS de goJpe ,ctuales estuvieran po' debajo de la cifra :~ 
tada, el personaje ya habJÍilperoido lodos sus puntos de golpe temporal! 
por Wlli!.....oo_peroeria ningtUlo más al desaparecer el bene6cio. 

-- ..,.. 
C! ljmdo se pierrlen puntos de golpe temporales, éstos no pUede;s 

rarse. roID!t.siiue.ran plmtOS de golpe reales, ni siquieGl por medio de.magia. 
Inrremepto de la puntuación de Constitución ypuntos de . 

tuales: un..inaemcu.Ul.tJJ.Ja punruación de Constirución del perso . . 

~
uso temporal) le concederá más pg Úm incremento de los pg efectivos)..pe­
éstos no serán COJ.D.oJos rempnrales..Podcin ser recuperados (por ejemplo¡ 

con un conjuro de cum~).y J10 serán los prime~n perderse, ca­
mo sucede con los tempom1es Por ejemplo¡ KI:usk (que ah~ bárbaro 
de 3." nivel) gana +4 a s.u.Canslirución y +6 pg cuandQ.se enfurece (sus PE 

~ps de golpe pasan de..l1.Jl,...3Z), Si Krusk sufriera daño b,SIaJIVi!da.t: en 32 
¡ lozan podría curarle par:a que volviera a estar en 37. sC¡sruu;; su.futiaO 

Krusk esruviera tan hendQ que sólo le quedaran 5 pg, perder los 6 pJlOfPS~ 
cionales de su rasgo de clase le situaría en -1, con la qJre caeÓa mo.tihundQ. 

DAÑo:::tIT).-llTAL I 
A veces 10 pasas mal o te debilitas, como cuando participas..en IlOa pelea de 

~
ma O quedas exhausto después de real.izaruna marcha forzada Este tipo 

tensión no logrará..malarte, pero J.XXlrá dejarte sin conocimiento o hacer t 
ue..re desmayes. -- -t 

Si sufres la cantidad .suficiente de dailQJlQJel"31, caerás inconsciente, pe­
ro no morirás. Este dañQ d~p.arece mucho fQás..lievrisa-qJ.lclclaño..ktal~ 

Cómo infligiulaño no letal: cienos..arnques infligen daño no ktal.~ 
IDS> los ataques...siD.anPa deJ~..r.m.ale5 (puñetam patl~ L 
zazo). Otras..iit.uacto.nes que st.tpQngall...uru: gran tensiÓn mmo el ra1ptDe! , 
agotarnienro, también inf!.¡gi.r.W. daño no letalCwwdc .... ~ufras_.dafuuie este , 
tipo, ve...ao.cuando lac.anti.dad que vayas acumulando No n:stgSel daña no letal , 
de tus pl4l1tOSde golpe actuales. No se rona de daño "mar En h'gprde esq. 

~rás groguicuaodu.w.daño no letal sea igual a.DJS.!!Wl""-""<:Jl<P<-;lOIlJiIJJ"t 
Y caerás inconscieJ~cI..cu!l primero supere a IOSEg\IDdm Da ¡g1.lai 
el daño IW..ktal iguale o supere..1JlS plUltos de golpe ac 
mentado eLpri.wem..a..¡20.(qlJ~hayan disminuido los segwoa<"-___ -I 

Daño '10 le/al c01UU.l.D.rwcu¡ue itlfilja daño tiOnnal: puedes...u.s.ar UD 

de cuerpo a cuerpo qu.e iuilija daño normal para causar e.o.su...l.ug 
no letal, pero sufr:i.cis un penalizador -4 en la tirada de alaque por rener, 
que golpear con la pane plana de la hoja, alcanzar una rona no yital q,. 
controlar el impacto. 

Vatio 1I0onal con 1411 amIa que inflija daiio no letalpuedes 1!&1r lID arma 
que i..nflija daño no letal (incluyendo un impac.lo.s.in....a.nna) para causar da­
ño normal, pero sufrirás tUl pena!¡z:¡dor==4 en las rimdas..de ataque porque 
estarás obligado a alcanzar las wnas.w.á.s...Y...uln.erable..5..-para conseguir el 

,efecto deseado. 
Grogui ~inconsciente' Qlflndp el daño no Ie..w.sufrido sea exactamen­

te ig!,.lala tw.puntos de golpe acmales estás gwgui: estás tan debilitado O he­
clm.~que sólP puecles...lkvar a cahg una acciÓn estándar o una aQ:ión de 
movi.t:nicntQ..PQJ: asalto. Dejarás de eslar grogui cuando rus prunos de golpe 
VlIel~ra.r..el daño no letal acumulado .. 

CuandQeLdaño no INal que hayas acumulado supere rus puntoS de gol­
pe acruaks..quedarás inconscienre MjcnIrnS estés inconsciente, también 
es rarás indefenso (consulta"'Defensores indefensos', en la pág. 152). 

Lo..s la..o.zadores de conjuros conservarán la capacidad de ejecutar sord· . 
legios...que tu..\d.eran.antes de quedar inconscientes. j 

CtWJc.ió..n del dañ o upJetal· re recuperas del daño no letal al rirmo 
de t puntQ de golpe por born y niycl de personaje que poseas. Por ejern­
plQ...uru:oago ele.7." .Qiyel s~cupe.r..aria al ritmo de 7 pUlltOS a la hora has­
ta..Qwili!.Lb@"acJ.es¡¡parecidotodoeldaño no leta l. 

Cuando un conjuro o poder mágico cure puntos de gmpu¡QDD.a.l.e. 
también eliminará uní!. cantidad equivalenre de puntos de-",,=.1lIl-"''''t 

MEWJ-M-tENTO POS J-E+Hi>d1 
~n un combare es muy.pompmbable q~personílje5 se q 

tos....Los..enem.igQs...ap.a¡ec.ex;í.n y carga.r.án cQJlo:ul.g¡.u~..hé[QCs 

t;.~~;~·~ ;i~~~~~n para .pmxim;o¡se. nueyo' opone",es UD' vez d~ Q; ?Cs~nm;;~mago~ ~e quedará~ alroar?en, buscan~o el 
f_ ..... " .. "' . ...I_"'": ..... "'e .. _ ... _:J"-'iQw:...pQder u~u magta .. Los picaros rodearan el 

lugar_de la reyerta en busca de un opocente reza~o o incauto al que ata· 



car furtivamente. Si, al final, se diera...eLcombate por perdido la mayoría 
de los personajes intentanan buscar la mejorIoana..d.e..aleja..t:st, del lugar. 
En el campo de ootalla, el mQ\dmienlo es cl.em.ento.ciaY.e.paralle.varlas de 
ganar. 

las miniarur:as de DLJ,NC.E.O. .. ··.¡.s& ORAGQNS están fabricadas a una ese 
de 30rnm (una.miniaOlrn ql!e...rcprcscnre a un humano de 6' de ahu 

t
· . aproximadamente. 3Qmm de.altura). Una casilla en la tablero de b . 

tiene 1 pulgada de anchOo.f-.O!presenra..una.zona de 5X5'. 

1 MI ENTO T ÁCTI,-"CO'-L---,----
Uurante el combate, las cuestio.ne.s.priocipales serán bacia dónde podrás 
~e) cuánto tardarás en llegar allí y.si.rerás o no vulnerable a ataques 

.fde oportunidad cuando lo haga5-. 

¿Hasta dónde puede moverse tu personaje? 
Tu velocidad está determinada..por tu raza y fU annadura (consulta la ta­
~ ~dad táctlca)..se..denomioa "velocidad base" a tu velocidad 

¡;:~;';;=n'::,:';~onaje que Ueve g",n canridad de equipo, I~ 
cargue con un amigo caído en combate podría moverse más despaci 

de lo normal (collsulta'Carg:¡ transponable', en la pág. 161). 

Movimiento obstaculízado: los obstáculos, las malas condiciones del 
terreno o la mala visibilidad pueden obstacul.izar el movimiento (consulta 
Terreno y obstáculos', más aoojo, y 'Movimiento obstacul.izado', pág. 163). 

Movim.iento durante d combate: normalmenre podrás movene ru 
velocidad normal durante un asa lto y aÚAtendrásJlponunidad de hacer 

O mas, como blandir tU hacha o l.1nzar un conjl.u:o..,Sino haces atta co­
que ~e (esto es, si urilizas tus dos accjones de lID asalto para mo­

ver tu velocidad), podras desplazarte el doble de..tu v..el.ocidad. Si dedicas 
o el asalto 3 c.arrer, puedes moven.e..elcuádOlple de DI yelocidad. Si 

aces algo que exige un asalto completo sólo..padcis ... daulll.paso de 5'. 
onificadores a la velocidad: un bárbaro obtiene po hooj6cador de 

o.: a su velocidad (a no ser que vista atmadura..pesada) fos..monjes ex· 
perimentados también poseen una velocidad may.o,.Úslnollel!3Jl.l1ingún 

e.annadura). Además.,muchos conjuros..y obj.eras.m.ágic.as..pueden 
afectara.la..v.elocidad de un personaje. Aplica siempre..w.do..sJo.s.modiÓca­
doreuntes..de.aj.ustar la velocidad de un.personaje debjdo a armadltq Q . 

unpeduuenra, y recuerda que vanos.honilicadores del mismo O,", (C01D01 
bonificaclores de mejora) no se apllan~ _ 

TABLA 8-3: VELOCIDAD IÁCTICA __ 

Sin..au:nadura Armadura 
Rna o aunad. ligera intermedia o pesada 
Humano, elfo, semielfo. semiorco 30' (6 casillas) 20' (4 casiIJas) 
Enano -20:..(4 casil1as) 20' (4 casillas) 
Gnomo, mediano 20' (4 casillas) 15' (3 casillas) 

~
QJIled.iJ:jas distancias 

Diagonales: cuando midas distancia, .la.priroern diagonal cuentll como 1 

. la segtmda como 2 casillas, la ter:c.cr:a.cQIl)o 1, la cuarta como 2, etc. Si te 
yuda,.p,uedes considerar qLl_eJlOa diagonalt:i.r.ne una longitud de 1.5 casillas. 

No puedes moverte en diagou¡¡l para sobrepasar una es.quina (ni si· 
quiera con un pascuk.5.:) ... El.ledes....w.o.'iCrte en diagoual para sobrepasar a 
una criarura, incluscuu.w..o¡xmeme. -Y también para sobrepasar Otros obs· 
táculos insalvables.. CQomlDllo"¡"osS<o>Ss_,--__ _ 

Criatura más próxima: c.uanms.importante detenninar la casill.1 o 
cri3rura más próxima a un..lllgar sj hay dos a...la...misma.distaocia, tir.l un 
dado para determinar al azar cu.áUleJa.s...dQs..e.s...la....~ás cerca. 

f>\.overse a través una.casjlla.. 

ei?%t1veswmPIDwemas ~a wna ocu~da ~r un ~r' .. u.e...e.st.és.carga.nd.o..J:LtD..é1 (consulcala..p,ág....154). 
través de una casilla oc.upada por un pet:SQnaje ami· 
-OllUoherrura (verla.pág..150)_ ~ 

~ Oponente: OQpuecles movene a través de una casilla ocupada por un o~ 
nen~ue.J!Ste se enc.uentre indefenso (mueno, inconsciente, paralizad 
atado..etc.)...ruedcs moverte a rravésde una casilla ocupad1 por Wl o¡xmente ÍJ; • 

lmllen:to~ ... n diag0nal 

""I'>Cldla" ," 6 casillas, 

-i¡;:;:~~:~:':~;;;~ casillas diagonalmente 
6 casillas de movimiento] 

y atacar a Regdar. 

defensa sin penalizadOx...ElDMpuede detenu1nar que al~::~~~::~~~ 
w, drngón enonne, representan un obsraculo aWlque 
esos casos, cada casilla a rravés de la que re muevas cuenta col)l~s. 

Terminar tu movimiento: no puedes tenninar ru movjmjentg en la. 
misma casilla que otra criatura, salvo que ésta se encueotr.e.indefensa. 

Doblar 
esqUll1as 



Arrollar: durnnte ni movimiento oonm.pa.rt.e..de..una clIga p"cdes ¡mentar 
arravesar lm área ocupada por oponeore (consuha.i\crpJ.l.a4e.n1a pág. 154). 

Hacer piruetas: un perso.naje entrenadn...¡:Ulede...io.tenraLusar:.sus pi­
ructas para atraveSar Ulla zona ocupada por un oponcnte (consulta L, ha­
bilidad Piruetas, en la pág.22). 

Criatura muy pequcñ.a;Jm.criarura MlnÍlse,ula, Diminuta o Me.nu 

ruede enITaren un área ocupada..o atravesarla, pero provocará araques..d 
ponumdad cuando lo haga. 

Área ocupada por una criatura tres tamaños mayor O men 
p:.ualquicr cri.allU'3 puede aua.ve.sílLUD...á..rea.oc.upada por arra criarura qu 
fl~.supere en tres categorías de tamaño J lo gnomo (Pequeño), por ejem­
tpJo. podría correr entre las piemas..de UD giga ore de las colinas (Enorme). 

U.na criawr:l Grande pUeAe..atraves3r llJÚrca ocupada por una criatu­
ra a la que supere en tres.s:aregDrias de tamaño. Un gigame de las colinas, 
por ejemplo, podria.-pasar: p.o.r..cncima de donde estuviera un gnomo . 

.Excepciones especí.Úcas: algunas criaruras se sallan las reglas arriba indio 
p=;tdas...tJ.o..c.ubo,.gc.latinoso..por..ejemplo.llena el área que ocupa hasta 10' de aJo 

f\lingunacriatul1l puede'travesare! ;re' 00''''',", po' unode es":~,:t 
. "Iiern con la habilidad de Piruetas u arras apritudes especiales s' . 

Terreno y obstáculos 
Todas las reglas presentadas hasta el momenro en esta sección parten de 
la base que est:is moviéndote a través de una 7.ona despejada de obstácu­
los y terrenos difíciles, No obstante, en muchos dungeons y zonas salva­
jes esto no suele ser 10 habinmL 

Terreno difícil: el teneno d.i.6cil, como los esc.o.mbros, el suelo irregular de 

§
cueva, la maleza espesa, cte., obstaculi7.a elmc:M.tnieoro. Cada casilla de te­
od.ifkil.cue.nta como dos casillas de mOlÓJD..Íentn (y en Cl50 de moverte en 

diagonal, como tres). No puedes con:er nicargar. a..rruis de terreno dificil 
Si ocupas casil.la.s..con diferentes ripos de telll:llO..SJilitpos;lrás;;uoverte a la 

velocidad máxima del terreno más dificil que.. ocupes (esto sllele.ser relevan­
e. panl rn:mu"'3S cuyo espacio ocupa más de WUl cas.illa,...coIDQ..lUl gigante). 

--..Las criarurns voladoras e incorporales no resll!r;m obstaculjzadas por 
el terreno difícil. 

slác.ulos; como sucede.con el rerreno..dific.iJ...1as.obstáculos_pueden 
obstacubclmovimiento. Si un obstáculo enrorpec~cMmienro pero 

Terreno dificil 

Movimiento y otras criaturas 

o bloquea completamente, como un muro bajo o un montón.de.ramas 
e,aídas, cada casilla obstaculizada o cada obstáculo enrre casillas cuema como • 

+,=""".s de movimiento....Oehes pagar este. COSte para cruzar la barrera. acle: 
ás del coste de movcnehasta la casilladcl.otro lado. Si no rienes sufiden­

te movimiento para crumr.la barrera..y ~ en la..c.asilla dcl.otrolado..no. 
puedes cruzarla. Algunos obstác.ulos rambiéu.pueden.requerir una prueba 
de habilidad para..cruzarlos (cQlllo-Itepar o Salta.t:)....lb.Lou:a.pme, aigw10s 
obstáculos, CQOlo..muros que van del.su.e1o al techo...bJ.aqueao tatalmerneeL 
movimiento por lo que un pcJ:SOnaje no puede...moyerse:l trjIvés..de.ellos. 

Las criaturas voladoras e incorporales pueden..c.rit~aria..de.las.; 
obstáculos, aunque los muros que van del suelo al uyhp hJoqueao..a1as 
turas voladoras.igualqu.e.a las tcrrestres. 

Escurrirse: en algunos casos, puedes tener qu.e e.sc"rrine para en 
o salir de una zona.qu.c..o.cu:=s Jan amplia como el espa.cio.que..oc 
ro es especialmente cieno.. para criaturas cuyo espacio ocupa más de.. 
casilla, como un gigarue)..Euedes escurrine a tr3vés o al intwor de..un. 
pacio que sea al me.1losla...mÜad de ancho que tu espacioJlormal. 
ejemplo, un ogro (cuyo espacio es de 10' o dos casillas de ancholp.udees' 
curtirse por un espacio de al menos 5' (1 casilla) de ancho Cada moyj-. 

miento hacia un espacio estrecho o a través de él cuenta c01JlO.SiÍuesen 
dos casillas, y mientr:ls estés en un espacio estrecho..s~za­
dar -4 en las tirndas de ataque y un penalizador ~ aJa CA 

CU3ndo una criatura Gra.ude..(qu.e.m:u:mal.meute.ocupa cuatro casillas) 
se escurre al interior de un es.pad.Q.que [U!nc una casilla de ancho, la mi, 
niatura de la criarura OCURJ dos casillas cenrrada en Jalinea entre las dos 
casillas....&ra criaturaS más.geandes...ceut.tala.criatura en la zona a la que se 
escurre de Wl modo simüar· ___ -:-_ 

Una.criatura.puede escw:rirse.~.ob.repasau. un oponente mienrrasse 
mueve. pemAO puede tenninar su movimiento en una casilla ocupada. 

Para..e.s.cu.oi.rs.e..a.1 interior o a través de un espacio menor que la mitad 
de ru anchura, debes utilizar la habilidad de Escapismo (pág. 73). Nopue­
des atacar..mit:ntras utilizas Escapismo..para escurrirte al interior o a tra-­
vés de un espacio estrecho, allem3s..d~J.Útir un pena1.izador -4 a la CA Y 
perder tu bonillcador de Destreza a la CA 

Reglas~cjaleuJ.e1Uovimie.o1Q. 
.Est~..cubren..sintac.ia.nes espe.ciales de movimiento . 

.Iet:minru::accide,nta1m.ente el..nwvimiento en una casilla üega.l:a 
v~peISOnaje te[Dlina su mmd.miemo mienrrns se muc,ye...a.rraves 
de un espacio en el que no tiene permirido derenerse. Por ejeroplQ,. pue­
des provocar un ataque de opo.rtunidad por parte de un monJe mjentras I 
te mueves..a..rravés de uoa ca~illa ocupada por un amigo, y resulta.uomli:..¡. 

;0 C,"", o" ","""" o "'"~ •• " ""o •• ~ 
OCUP<lsts-,--o_enJ¡:¡ posi.ción legal más próxima, si hay alg~ . 

t Moyi miento dC,J;QSte doble: cuando ni Il\Pvi.ntitD~ " 
zado de~ no.rm.a.lm.ro.te CJJes.t.a..el..doble Pnrejem~ 
silla de..mov.imií:ntQa travis de escombros cueOla COOlo dQS G.Sillas. Y 

I da movimjento en djagonala....tca.vé!i de este..w:.ttJlP cuenta como 3 
~~Ú2J:llle ~tian nonnalmenre dos movi.mielllos en diagonal¡. 
~ Si el coste de! mnyimiento se .dRbla dos veces, entonces cada casilla 
cuenta CQDlD 4...Casillas (o como 6 casillas si te muews en diagonaJ). Si se 



,dobla 3 veces, cada casilla cuenta como 8 (12 enJiggo..nill..,Esta es una ex· 
~cepcjón a la regLl general de que doblar dos ve~ equ ivalumplicar. 

l\19Yimlmto mínimo: sin importadas ReillI~es al movimiento. 
puedes emplear una acción de asalto complclO parn moyetS'..{una casilla) 
en cualqurui rección, incluso en díagon.íllliQ o~~glw,Q re 
permite moverte a través de tcrrcnoinfrnnqueabJe ni moverte ~ ro­
da movimienro está prohibido, como mientras estés paralizado. ~~l 
miento provoca ataques de oportlmidad de forma normal (porque, a pesad_ 
de la distancia recorrida, este movimiento no es un paso de 5'). 

CRIATURAS GRANDES..Y1'EQUEÑAS 
EN COM.BAIE _ 

las criaturas de tamaño menor q~ l'.equeño o mayor que Mediano tienen 
reglas e~a j3 posición. Esta secdÓn presenta lo básico; la 
Guía del Dungl'on Master tiene más infonll<lción sobre como manejar cria­
turas excepcionalmente grandes o pequeñas~ ~rración de la siguiente 

.página.representa a criaturas de las diferemes categorías de tamaño. 
riaturas Menudas, Diminutas y Minúsculas: las criaturas muy pe­

queiNs..9cupan tUl espadoJUC!lor que 1 ca&!.@. Esto impUca que puede ha­
ber más de una de eSt~anlras en la misma..casilla. Por ejemplo, una cria­
tura Menuda (comQ ~ I].QfD.laJ¡nenre ocupa un espacio de tan sólo 2 
lj2'deancho, por lo~atrodeclloscaben en una misma casilla. Del mis­
mo modo, en una ca~i.!Ja caben 25 cr4'uurns Diminutas o 100 Minúscu las. 

Lascrialllrns que ocupan menos de;l. casilla normalmente tienen un al­
cance n3tllrnl de O', lo cual quiere decir Que,.no p'ucden atacar a las casillas 
adyacemes. Deben enrrar en la casilla de un opone.ru.e para atacar cuerpo a 
cuerpo, lo cual provoca un ataque de opomlnidad RQ.t ~oponeme. 
. Puedes atacar a tu propia casilla, si es. nec~ario, por lo que ~a(acar a 
~estas criaturas con)"lonnalidad. Y3 que no tienen alcance narura.lno ame-e: cas~e~edes.-ID~.au través de ell\lU.Í!l prov()­
Ca.r..ataqucs O.e...opo¡tunidad. T:lmpoco pueden flanquear a un enemigo. 

. rucas 'Crand~, Enormes, GarganmCSC3S y Colosales: las rnam­
tras muy grp.ndes ocupan más de una casilb. Por ejemplo, un ogro (Grande) 
ocll~aci2.ge lo'dc ancho (2casillas).l.ascriaturnsqueocupan másd4 
una q¡,silLl • ..Donmlmente tienen un alcance naruraJ de 1 O' o más, lo cual quie-

re decir que pueden alcanult..a objetivos sin que estOS estén en .. c,,,,i!h'''I<l¡(''-l 
rente. Por ejemplo, tUl ogro puede aracar a objetivos que estén a l 0:.(2 casillas) 
de distancia en cualquier dirección, incluso en diagonal (esta ~una excep­
ción 3 la regla de que 2 casillas de distancia en diagonal se considernn ..1.5). 

A diferencia de cuando alguien utiliza un 3rma con alcan~atura 
con lUl alcance natural mayor del normal (de más de 5') sigue amenazando 
las casillas adyacenres a ella. U~rllra coll..Wl.ilkance natural mayor del 
normal normalmente rccibe..Y11Jltaque de.oporrunidad contra ti si re apro­
ximas a ella. porque debes en..1mrS . .IllQvea;:te denrro de su alcance antes de 
poder aracarla (este ataq ue.,de.Qp;Q.O.Yllidad ~ da si realizas un p:lSO de 5'). 

las ctia..ruras Grandes o de..!lli!.yor tamaño_que utilicen armas de alcance 
pueden..gQlpear hasta el d.2hk d~ alcanceJli[Yral, pero no pueden impactar 
a nadie que esté en su alcance narural o más próximo. Por ejemplo, un ogro 
con uni..límmJarga Gr.l nde podría golpear con su anna a oponentes que se 
encuent ren a 1.5 ó 20' de di!,i1anci.a, pero noa los que estén a 5 o 10'. 

TABLA 8-4: TAMA~O y ESCALApE LAS CRIATURAS 

Tamaño de Ejemplo ----
la criatura de criatura Espacio' Alcance Natural' 
Minúsculo Mosca 1/2 pie O 
Diminuto Sa,,º- 1 pie O 
Menudo Gato 2 '/2' O 
Pequeoo Mediano S' S' 

Mediano Humano S' S' 

Grande (alto) Ogro 10' -l1L-
Grande (largo) Caballo 10' 

~ 
Enorme (altQL G¡~de las nubes lS' 

Enorme (largo) Terrarón lS' 10' 

+- Garga,!JiY~:!!;º (alt9) Estatua de 50' animada 20' JO' 
Gargantuesco (largo) Kraken 20' lS ' 

Colosal (alto~ Objeto colosal JO' o más 30' o más .. 
nimado 

Colosal (largo) Gran sierpe roja 30' o más 20' o más 
t--"''''''w.c ... ..s.2!l..liUlpicas para crjaturas del tamaño indicado. Existen 

algunas~iKiPnes. 

• 



MODJFlCADO~ 
DE COMB8ít.1 

A vec:;es, los pe_rsoI!!!iesluchan cara a cara sin más, pero lo más normal~-1 

j~~.~::::;~ ~::::.~~::. ~:,;~;~";:':::' sea ofensiva o defe~ rrata las siruadones en que los personajes pueden llevar a C300 
3raques especialmenre buenos o ven obligados a usar lUlO desfavorable. 

CONDICIONES FAVORABLES y-

~~~~Ya? ~;l~obrienes bonificadores Osufrespe~dJ 
res en tu tirnda de ataque. En general, cualquier modificador de siruaci~ 

creado por la posición de tUl atacante o las tácticas utilizadas se üca a la tira­
da de ataqu~ientms que cualquier modi6cador de siruasiÓn cre:~ 
PJsidón, estadQ.Q..Wcticas dcl defensor se aplica a la CA d~este, Iu ~ 
dirá qué boniBcadores y penalizadores aplicar usando COrQQ guia ~5: 
mQdillcadores a la tirada de ataque, y la tabla 8-6: modi.6cadores a la CA 

J~;ERTURA _ _ -;-
Ede las mejores defensas que existen cs.!" cobenum. Cubriéndote de-

o trás de un árool, una pared.. un latimil.5k;:arro, okalmenas de un casti-~ 
lIo, puedes proreMrtc de los ataques, elAesl?S.cial de los efectuados a dis

1
· 

tancia,ytambiSrLdeserdescubie o. ________ _ 

Para detet]!linar si ro objeti\!Q.!iene cobertura freme a rus ataques a distan­
cia, elige una esquina de ru casilla. Si cualquier línea desde esa esquina hasta 
cualqui~esquina de la casiUa del objetivo ~ a través de una casilla o lado 
que bloquee la línea de efecto o proporcione cobertUra. o a través de una ca-

silla ocupada.1'!Qil!n3 criarura, el objetivo tiene be a la 
Cuando realices un ataque cuerpo a clleqx> contra un ob­
jetivo adyacente, tu objetivo tiene cobertura si cualquier 

línea desde ni espacio hasta el espacio d.clQbje~sa a 
J!<Ivés de..!!n Inuro(incluyendo un muro~jo). Qtando 
realic~un alaque cuerpo a cuerpo contra un obje . 
que no esté adyacente a ti (por ejemplo, s:oo un arma 

de alcance), utiliza 1a.<; reglas para determinar la co­
bertura frente a los ataques a distan"c",ia,--,_ 

Obstáculos bajos y co bstá· 
culo bajo (como un muro que llegue como 
máximo la mit d d tu altura) proporciona 
~.ffiIra,j>CrO sólo a criaruras a un máximo 

r- """"'''''_''''l!'"'J de él. El atacante puede ig· 
~cobequra si está más cerca del obstá­
--.Q!lo ...9l!ll.u QQjetivo. 

Categoría; tk 
tamaño 



TABLA 8-5: MODIFICADORES A LA TIRADA DE ATAQUE 
El atacante está... Cuerpo a cuerpo A dIstancIa 
_m~. ~ ~ 

En posición elevada 
Enmarañado 
Escurriéndose a Iralds de un-epacio 
Estremecido o asustado 

... , 
-2' 
-4 
-2 

+0 
-2' 
-4 
-2 

InvISIble +22 +21 ~
nqUeandO al defensor +2 

umbado -4 ~ 

Un ersonaJe enmarañado gifre además un penallzador -4 a la Destreza 

~e_puede afectar a su tirada de ata"q'7"",e~. ,--:::-
El defensor pierde cualquier bonificador de Des a la CA. Este bonificador no 
se aplica si el objetivo está cegado. 

-*t mayorfa de las armas a distancia no pueden ser utilizadas mientras el 
atacante está tumbado, peropueaes emplear una ballesta o shuriken de 
este modo sin penaliZador. --

r Cobertura y at.aque.s..d~p.w:nmidad: no puedes reali.zar un ataque 

~~=ad conr" un oponenre que renga cobern,,, respecr~: "~ 
~.tiO)\es de Reflejos: la cobertura te propordo 

nificador +2 a las salvaciones de Reflejos Contra ataques que se originen 
exploten desde un..¡au¡tQen el lado de la cobertura opuesto al nlyo, corno e 
arma de aliento de un drogón rojo o un royo relampagufrltlle. Ten en cuenta 
que los efectos de expansión, como una bola de filcgo, pueden extenderse en 
tomo a las esquinas, y por lo tanto niegan este boni6cador de cobertura. 

Cobertura ypruebas de Esconderse: puedes utiliz..1r cobertura para rea­
r una prue~e Esconderse. Sin cobeml!;l..Jlonua1.mente necesitas algu­
ocultación (ver más adelante) para reaüzar...wla,.prueba de Esconderse. 

obettun..blanda: las criaruras, incllljrlos OIS enemigos, pueden pro-
rc.ionarte cobertura conrra los ataques cu¡;:rpo~~ otorgándote un 
oillcador +4 a..la..CA. No obstante, esr.u:oPeWra blanda DQ.¡ltOpoociona 

ingún Bonifi.cador a L1S salv:aciones de Reflejos .. )': rampoco ~ite realizar 
pnleba de Esconderse. 

Criaturas grandes y cobertura: cualquier..c.Jia.tuIa...CllD., un espacio 
ayor a5' (1 casilla) determina la coberrura cQon:a..a.taques CJJ.e.I:P:O; a cuer-

PQ.d.e...urL.IllQdoJjg¡;:¡;unenre..diferente al que-em.ple.a.oJ~.DWlS más 
pequeñas...Este tipo de criaturas pueden elegir cualquier casilla que ocu-

El defensor está ... 
Aturdido 

Cuerpo a cuerpo A distanCia 
~21 ~21 

Cegado ~21 -=--+ 
Desprevenido (como cuando es sorprendido, +O' +01 

] 

está trepando, balancdndose, etc.) 
nmarañado -t-<)l +()2 

Escurriéndose a través de un espacio -4 -4 
Gateando ~21 ~2' 

Indefenso (paralizado, durmiendo, atado, etc.) -4' +If:-r 
10culto o invisible --- ---=€onsulta-Octrltatió 

Participando en presa (el atacante, no) +01 +01. 1 

Sentado o de rod illa ~2 ; 2 

Sujeto 
Tras cobertUfa 
Tumbado 

-4' 
11 

1 El defensor pierde cualquier bonificador de Des a la CA. 

+0' 

• 
+4 

~
na criatura enmarañada sufre además un penalizador -4 a I~:za­

J az una tirada al azar para saber a qué participante de la presa alcanzas con , 

taque. El defensor..alc:anzado perderá..su bonificador de Destreza a la CA -+­

~ Considera que la Destreza del Defensor es O (modificador - 5). Los pIcaros 

pueden realizar ataques fur:tj'{QS cml.lra...de.fen5..OJ~jetos o Jru:iefensQS.. ..¡ 

Consulta también.'Defensores indefenso.L e~á.g...U2l-

l 
pen para deteoui.naLSj un opa.oente tie.ne <;.oberr"rn contra SPS ataques 
cuerpo a cuerpo. De un modo...simüar, cuando realices un .a.IUlU: Cj.lerpo 
a cuerpoJ:Qnrra una crianu:a de este tipo, puedes elegir P!illquier;¡ de las 
casillas que ocupa para determinar si tiene co.beaura CQllIta rj + Cobertura tot.aJ.:....si..no tienes una línea v~a...o.1J2b~ 
ejemplo, si está situ<ldo totalmente detrás de un muro alta}...se..c..o.ns.id 
que tiene cobenum..tru.al...te.speCto a ti. No puedes a{acata.JJJl..O~ . 
tenga coberrur;¡ rotal 

Diferentes gradQUlesobertura: en alglmos casos, la cobcnura..pu 
proporcionar Wl bonifk.adar..mayor a L1 CA Y a las salvadones de..Bcllej 
ejemplÜj Wl personaje que esté atisbando por una esquina o a través d~ sa­
elera tiene una cobemtra mucho mejor que la de tul pe¡sonaje que esté de pie 
derr:is de tul muro bajo o de tul obstáculo. En estas siruaciones cl..DM-puede 

.""", h,,,",,lsu)'o cruce 

,,'d, ",ber""'''o,'''' Tordek 
proporciona ni a 

R,.d.,.,,¡ ~ oro, cobe"'"","n'''o','''' ,1 0'''' . 

• 



doblar los bonificadores nonn,]es de cobenm. , ], CA ;;¡;;'I'1l!doJles de+- flAN Ol} E~ 3- -
Reflejos (hasta +8 Y +4, respectivamente). Una criatura..c.on..escaJ:.Oberrurn me- Cuando~ un araque de cuerpo a ClICl'pO¡ obtienes un bonillcadou 
jorada obtiene losefcclosde e~óomejorada.co.o.o:a.cualqu..araque.al que se dellanquoo..si..twlponenlc está siendo amenazado por otro persa' . 
apliquCJllos lxmwcadores a..la..salvación de Bcllejos (consulra la aptitud de eva- nu:a que sea mallado ~q.ue se encuentre en el lado o esquina Opu(>át . 

sión mejorada enJa d~ la clase..pio;tro. póg. 56). Además, la robe 
ra mejorada proporci.o.na..wl .. bOllificador +10 ti las...pIl.lf!has de Esconde 

~ 
El OM puede impooer..Qtros ~nalizadores o...rcstricciones a los araqu 

ependiendo de los deralles..de..l.aJ:obenura.lbr.cje.mplo, para atacar 
era efectiva a través de llOa abermra cs:crecha necesitarás utilizar un ti 

tpeóo.r:anteJarga, como unaJlccha.o lIDa !ama! JI} hacha de batalla QUU..p'-

&~~~~;;~o;:~ rray~~na ~etern 
Un oponente indefenso es..algWen que esrá arado, inmovilizado, dur­
miendo, paralizado.J.¡lCOJls.c.ic.ote o a tu merced de algún arra modo. 

Ataque noonal un pe.¡:sonaj.e.indefenso sufre tOO penalizador-4 a la CA 
¡.-contt:a..atlquC5..Ole.rpD ~guno contra ataques a distancia Un 

~. n::~ndefenso no apUar ningún bonificador de Destreza a b CA n::" 
ns.ide.ta..que..su.punruación de Destreza es O y que su modificad 

la a la CA es - 5 (y 1m pícaro podní amcarlo furtivamente). 
eolpede grad.a.:..mmo acción de asaltocompleto. puedes uS3run arma de 

cuerpea alerpo para dar el golpe de gracia a un enemigo indefenso. También 
podrás usar un arto o lUla ballesra, suponiendo que estés adyacente a la vícti­
ma. Tu ataque acertará automáticamente y se considerará golpe critico. Si el 
defensor sobreviviera tras el dañ~ aún rendrá que realizar un 15 de Fortaleza 
(CD 10 + el drul.o sufrido) o morirá. Los pkaros.aplican también el daño adi-

E
·OIl.ll de sus ataques furtivos cuando dan elgolpe de..gracia a.un oponente in­

enso. Da.t.uo golpe de gracia provoca araques..de..o¡:;lQllW1idad por parte de 
enemigos que te estén amenazando¡ pues esle golpe..es lUla acción meló­

dica que exige plena.concenrración por~de~e..... 
No se puede dar un golpe de gracia a las criarums que..s.eanintnunes a 

QS golpes críticos, como los gólems. Puedes dar..dgo.lpe..de.gracia a una 

tc.riaturn C011 ocultacióll total, pero esto requerruQucc.iolle.S..de asalto 
complelo consecuüva~ (una para "encontrar~ ala c..tiatura una..Yez.que ha­
yas...dete.IID.iuado en.que casilla está, y Qtta p.arn darle..clgoJ.pc...ckgracia). 

Flanquear 

t Cuando haya dudas.sobD!..Si..d.cs..p:e.rsonajes amigos están flanqueando 
un oponente que. está e.n.tte..a..m.oos, rraza una linea imaginaria entre los 

centros de las casillas de los dos personajes. Si esta lioea..pasa por lados 
opuestos del espado del oponente (incluyendo las esquina~ estOS la-
dos), entonces el opuneotc...esrá flanqueado. 1" 

Excepción: si un flanqueador ocupa más de 1 casj!la red~ 
}dor por flanquear si cualquiera de las casillas que OCllpa estáJlaOqueando...J 

Sólo una cnatura QpetsOnajc que amenace aldefe11Spt,p.U.e.de..a):uda.t.al., 
atacante a obtener un bonificador de flanqueo. 

Las qia[J.I.(a~~ un alcance de o' no puedeu1J.a.o.~3LilJ.1.Il.P~1 

OCULTAClON 

~
e de recurrir a la cobemull,ocra forma de evimr losataquesesimpfflirque 

lUS oponentes sepan dónde estás. la ocultación incluye todas aquellas situado­

n que no hay nada..bJ.oqueando fisicamente los golpes O disparos, pero.. 
xiste algo que resta precisión al ataeanle.l..a Qcultación da a aquellos que reali­

cen un ataque con. Cxito una.PQsibilidad dc-que cl.a.!aque falle a.pesat.de tQOO.¡ 
Nonnalmente.Ja oculladón es proporcionada PQr.niebla..humo...som· 

bras, oscuri.dad....bierba alra, folla~eC[os mágico.u¡ue..hace.n dificll.lo-1 
calizar con precisióu.a1 objeriw. 

Para dClcm:;Uoar. si un objetivo tiene ocuhaci~to..a.1US..ata..ques a 
distanci.a...con que una sola linea que vaya desd.e.J:sta...esQJ !¡Da bastl O!alqL'ier... 
esquina de la casilla del objerivo pase a rrnvés de !lna casilla o lado que pro: 
porcione ocu1mció.o..d.objerivo riene ocultad,,-tL--------f_ 

Cuando realice.s un.ataque cuerpo a cuerpo conna un ~roiga..adrac 
te, éste tendrá octiliación.si.su espacio esrá completamerues.o...elint.ctiPul 
un efecto que Qtorgue..ocul.tadón (como una nube de hUlUo)...Cuand~ 
ces W1 ataque cuerpo..a cuerpo. conrra tul objetivo que no esté..adyacellc 
(con U11 arma de alcance,.po1 ejemplo), miliza las regbs para..detennin 
ocullación respecto a los ataques a distancia. Además, algunos efec.tos.mági­
cos (como los conjtlros de contonlO oomso o desp!tlUlmiet1to) p.mpuo:;i.Qna.n.. 

puesto que no t~~,:~~:~~:;~:~;~~:~:~ , ~ nturdidoypor/otanto 

..... ---ol'" "m,,,,,<Za '" casilla que ocupa el orco . 

• 
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r~ ____ .......... __ ~ .............................. t 
¡ocultación conlr.> todos los ataques, sin impottar.si..existt.P.nQ.<>Cultación Diferentes grados de..<>eultación, tal y como sucede cooJa C~be=~ 
(
entre atacante y defensor. normalmente no vale la pena distinguir enrre más grados d~JJq,utación ~ 
. Posibilidad de fallo por ocultación: la oculJ;lc;iQo concedu.la-vícrima los descriros arriba. No obstante, el DM puede establecer que cigrtas siNa-
de.unataque..con éxito una posjbilidad de un202l'i que..st..atacant.e..falle por no dones proporcionan más o menos ocultación de lo nonnal, y..moiliBcar.1as 
verco~r.amenre. Si el atacante logra asestar un golpe...eldef~[.hace lma posibilidades de fallo de acuerdo con ello. Porejemplo. una nicllla1lna p-lIe-
tir.tdade pmb;rbilidad de f.illo (un po",entaje).par.Le~o..(_ 
acelerar el juego, realiza ambas tiradaul mismo tiempo). Varias cD.n.dicto.nes 
de ocu1mción (como por ejemplo undefensor detrás de un espescúolla~ 
la niebla y afccrndo por un conjuro de contorno borroso) no se aptlan. 

Ocultación y pruebas..d.e Esconderse: puedes urilizar la ocultac' . 
para realizar una prueba deEsc.onderae..SiJJ ocultación,JlOrmalmeme ne­
cesitas cobertura paca ¡;ealizar dicha..prueba. 

Ocultación tClJAl sLtienes. una..1.í.ru:.a..de..cl'ecto hasta W1 objelivo, pero 
no línea visual{JtOr ejWlplo, si el blanco esrá en la oscuridad total o es invi­
sible, o tú..csJ:ás..cegado}..se consid/.!Gl.quc..tien~ohemu:a toral respecro a ti. 
No puedes a~car a un oponeme que tenga QCwtac.ión.total, aunque puedes 

.atacarJa casilla que creas que ocupa. Un ataque c.o.n..é.xito contra una casilla 

f
upada por un enemigo con ocultación toral tiene un 50% de posibilida­

r.s...de....fallo (en lugar del2C1%.oormal para..u.n oponente con ocultación) . 
..No..p.lledes realizar lltUltaque de oportunidad contra un enemigo COIl 

ocultación tOtal, niau.uquuewls enqué casilla o casillas está. 
Cómo superada QOJ.!.taciónJa,ao¡ltación no siempre es efectiva. Fbr 

ejemplo, las sombras o.Ia.oscuridad..octproporcioDan ninguna ocultación con­
tra un oponente con visiónJ:n.la.o.scu.rida.d. Recuerda también que un pexro­
naje con visión en la penumbra puede.Yer con claridad, con la misma fueme de 
luz, desde lUm distancia mayar..que..oDDS pctSOuajes. {Jna ¡mroocha, por ejem­
p!o, le pennite a tUl elfo ver con c.laridad-a..40' en.todas.di.t:ec:don.es. mientraS 
que tm humano sólo podrá vercon...daridadha.s.tt2Q' con la migro;) luz. La Die­

,bla, el hWllo, el folbje y Otr3S..0bsmlCdones 'lisuales funciQDaJ.l de.manem 110r-
al CQlltr:l.Wl..persanajecon.,yj.sión en la oscuridad o vi$ón.rnJa.pc.numbm. 

que la inyjsibilidad.propoICiona.ocu!ractón tmal, los oponentcspcr­
U\1>S sigucn.pudicndo re.alizar pruebas de Avistar para deducir la locali­

~:ió.tule=cpet1iOJ",jeiDvi.sible. UD personajeJ.n.visible obtiene un.bonifi..:.. 
.cador +2OJ:n..las pruebas de Esconderse si se mueve, o +40 si no se mueve 
(in~.auoque.los oponentes no puedan vene, pueden ser capaces de ~ 
ponCLdónde estás a partir de otras pistas visuales). 

Flanquear a criaturas grandes 



de proporcionar sólo un 10% de posibilidades de fallo mjentras q\K..una 
oscuridad casi roral puede proporci.QTIar un 40'%Jkposibilidades de fallo (y 
un bonificador +1 O de circullsrancia en latpwe.!m de Escon~neL 

¡:;a.'ecdón trata las presas, elJ;¡,n",micnro d,,-armas deflagradoras 
l ácido o el agua bendjmlJQ.s...a.taques llQh~!como trarar de 

pedazos un cofre cerndo con llave),la-.expu,lsión y reprensión de m 
~vlenres (para déngos y_paladmes) y otros araques especlales ___ f-

T~7: ATAQUES ES llI.u.u.u. __ 

~que especial DesajpQQngeneral 
Arrollar Quita de en medio o pasa sobre un oponente 

mientras te mueves 
Cargar M~~ta el doble de tu velocidad y ataca con un +2 

Combatir con dos armas Lucha con un arma en cada mano 

~
Defribar Derriba a un oponente ~ 
Desarmar Arranca el arma de tu oponente de sus manos 
mbestir Empuja hacia atrás a un oponente S' o más 

Expulsar (reprender) Canaliza energla positiva (o negativa) para alejar 
muertos vivientes 
Fintar 
lanzar un arma 
deflagradora 
Presta r ayuda 

Realizar una presa 
Romper arma 

(o atemorizar) muertos vivientes 
Niega el bonificadorde Des a la CA de tu oponente 
Lanza un recipiente con una sustancia peligrosa a 
un objetivo 
Propordona a un aliado U[] bonifica dar +2 a los 
ataques o la CA 
Forcejea con un oponente 
Golpea el arma o escudo de...wL9ponente 

~,~~ :::;;t~ ~llar a alguien com:dón esdud" re,wda dUGm-

~
ru movimiento, O como parte de una carga (en general no RUedes rea-

. r una acción estándar durante un movimi~Msto es un~epción 
a esu¡;gw....Al an:oll:u- intentas echar a ull...lado....a...w...gponente (y pasar a 
rravés deAY casilla) mientras te mueves. Sólo pued~un opo­
nente..qu~categoria de tamaño ~tllÍ..de tu mismo tama::...­
ño O más peqyeño, y sólo puedes reaüzar un intemo par asalt:o..-:-__ :-t 

Si estás intentando arrollar a ulJ,...oponente sigue los pasos iruli~ . 
Paso 1: ataque de oportunidad. Ya que comienzas elinrento d~ 

llar moviéndote en el espacto.,del defensor, provocas un.-araque de ORQ¡­

runidad por parte de est.e, 
Paso 2: ¿d opon ente te evita? El defensor tiene la opción de simple­

menre evitarte. Si.kLb~e, no SYfrtUl..Y.lg(m efecto negativo. Si estás imen­
tando arrollauomo parte de UllA...carga, puedes continuar moviéndote 
(siellJp[~ puedes mqyerte...a través de una casjl!a pcu~da por alguien que 
te deja pasarl..En cualquier caso, el inrentQJie auoJhu: .. no cuenta contra rus 

~
aCcion. es dtiSle asalto (salvo por cualqlJier movimiento requerido para 
!:.Orrar en la casilla del oponenre). Si ru opQneme no te evita, ve al Paso 3. 

_ 3: ¿el oponente te hJ.pquea? Siw Qponente te bloquea, realiza una 
pr::uch<Lde Fuerza enfrentad<u:Q.O. una p(ueba..düuerza o Destreza del opo­
nente (la puntuación ~.ms.tica con el.roodificador más alro). Un con-
tendiente obtien~dor ti- a la prueba poJ cada categoria de rama­
ño que tenga por endmade,hiediano..o Wl penalizador -4 por cada categoría 
que tenga pOI:.dJ!IxtiO dg MedianQ Obtienes UD boni6.cador +2 en tu prueba 
de Fuerza si realizas el intento de aIlPlIar.oomo parte de una carga. El defen­
sor obtiene un bonificador ti a esta tiIjlda..sLti~ás..d.e..dQS..piemas O es 
más estable de lo nonnal por cualquieI..O.lIP mon\'lÚCQmQJ.11l..enana). Si ga­
nas, derribas y dejas rumbadQ..alQ~em.e...Si.p.ierdes..r.lcl~ede re-

~ accioruu:inmediarameme ~WJa.pw.eba de FUeroLen.fwuada con ru 

¡:;;~?:~euWndu~endO ~ modillcodo~eJ>mañojpru-. lIQSJIlQdificado«s)_¡¡ara.inrentaI derri.ban<Jui, 
4: CQ" S!$JJeJ:Uills. Si tienes éxito en de.rribara tu oponente, PlJedes con-

. .' Ql«le.fonll'.IlQon,ú. Si fitllas y-<res.tlÍ.e! derribado,retrot:~ 
I hacia atI'ás.pot:.dQnde viniste y quedas ruml:OO.o. tenninando ru movimienro alú. 
Si Gllas pero np eres derribado. remx:edes 5' por donde viniste, y terminas 
movimien.w ahí. Si esa casilla está ocupada, quedas tendido en ella. 

Arrolla, meiw:rul<>;.si tienes 1, dote Arrolla< mciorado~ru Obi<;] 
pu~mgi¡.gyitarte. __ 
--Aa.Ql1 ar con Wla...monrura (Pisotear): si intentas arrollac...e.s-
sobrt...J..Ina monru.ra, n,LmQnrura realiza la prueba de Fuerza para d " 

~
ar el éxito o fracaso dd. at~P.lika su modificador de tamaño .m.Ju­
ar del ruyo). Si riCIles la dore de Pisotear e intentas arrollar desde una 
ontura, ni objetivo no pyede elegir evitarte y si lo derrib;1s, tu monrura 

puede realizar un ataqye de pezyDa contra él. ... 

lt~-;'~accióndeasaltocomPletoespecialquerepeonile=erur.1 
fa d doble de ru veloQd.;tcly atacar durante la misma ~ción. Sin emhaxgo, ~ 
see grandes restricciones en lo que se refiere al modoJ!O ~~QYene. , 
MO~WJlto durante la carga:,d~bes moyerte.3mes;:le ar~ 

despu~eulesplazane como mmmlO 10' (2 GlBIHasJ. ~Pl!€:~ 
verte como máximo el doble de tu velocidad direcra.m.entlilia~ , 

~
e elegido. Debes tener un camino despejado hasta tI.I oponcnrr y na-

a puede impedir tu movimiento (como un terreno dificil u obstáculos). 
ner un c..'ll1l.i.no despej¡dWmplica 10..s.igJJienre: primero, debes moventr 

espacio más próximo desde el que puedas.íitacar al oponente (si esre espa­
cio está ocupado O bloqueado de aJgúnoJ.IQ.Jl:lmllQ.p.ueqes carga¡). ~g!ll.l-~ 
do, si cualquier línc:.a desde el espacio en el.que-'OIDi~el espado..en 
el que tennin~pasa a través de yna caS'UIa que bloquea rJ mnyim.ient<ÚC2JJlol 
Wl muro),I~lOO un t~nodiScü) oconriepe lipa criaO!TjI <¡ncluso , 
Wl aliado), no puedes cargur(las.--Criaturas indefeJJSaS' no derienen u.oa~rga). 

Si IlQ.1ienes una línea 'iisual hasta el oponente al cpmic"w de O! nlI­

no, no puedes cargar contra ese enemigo. 
..J.. No puedes dar J,W,..p~ de 5' en el mismo ""LWl""'''ll''''-''"'I~'-_+ 

Si sólo eres capaz de.realil.ar una acción estándar o_una,Góo..d.e 
miento en tu tumo...si~udiendo cargar, pero sólo J><l<lDis.J:""I'<IC1I1~ 
lrodad como máximoirnlugar del doble de ru velocidad~o P''IO<lf>.uu..¡ 
üzar esta opción s~qlle..e.s~ limitado a realizar sólo una aGtión e 
o acción de movimienw en tu turno (como durante un asalto_de..sorp 

Atacar a la carga: después del movimiento, podrás efeOuaLWl..solo. 
ataque cuerpo a cuerpo. Al usar a tu favor el impulso..de la gu:gª lendcis 
un bonificador +2 a la tirada: de ataque. Como cargauesuha...i.m.p;psible..sin 

Cargar 



~ernQsrr" un mínimo de temeridad, sufrit-JS 1In..~dru::.2 a la CA 
el comienzo de tu siguiente turno. 

Un p~rsonaje que cargue recibe un bQni,fiQ,dQ.I-+2 e.n..luweba de 
","""-,,,,,,",9" p<ru...emb~r o arrollaLa .lill..QRQ.D.llie (consulta 'Arro­

roáUITiba, y 'Embestir', más adelante)' Au nqYu!Í§.RQngªs-..de ara­
quet.a.dic~a sea debido a tener lIlJ..ilia.q!J.!!..base elevado o DQ.L\!!i.li: .... 

zar varias armas, sólo podrás efectuar un ataque durante la car~ 
Lanzas de caballería y ataqqes de carga: las lanzas du.a .. -

lligen el doble de daño c.ua@.o las ut iliza un personaje que vaya s 
una monrura a la carga. __ _ 

Armas preparadas (ó>ntra una c:;.¡qga,;.,las lanzas, tridentes y otras ar­
mas perforantes infligen doble ~ cllando están preparadas (coloca­
das)y se y'~Q...per~'y'usé cargando ~onsulta la tabla 
7- 5: armas,~~g..j.1P., y 'Pte~acciól1'. en la pág. 160). 

COMBATIR CON DOSAR: 

~
Sj llevas lJ.lllUiegunda anna en la mano [o~~ecruar con ella un ata­
gue adiQonal por asalto. Sin embargo, comb®.r.de este modo resulta muy diB­
. ~ un penalizador± e.n fU a!il~ataques nonnales y un ~ 10 en el 
taqYtlQn la mano torpe. ~os maneta.Si:k..reclucir estas penw..aciones: 

Si el aIDla de tu man2lQIP~ ligera, comQ una espada cona, los penali­
zadores se redU~pulltos (un impacto sin armas siempre se consi-
dera arma ligera). l.a..dru.e.Com~on dos armas reduce el penalizador 
de la mano hábil en 2.¡;¡umos y el de la maf1.O torpe en 6. 

La tabla 8- 8: penalizador~ po~rir con dos armas, resume la in-
teracción de todos estOs faccr~Q~,"~s,,-_________ _ 

TABLA 8-8: PENAlIZADORES POll-COMB'ATTR'C"O~OS ARMAS 

tIendQ con dos armas 1 os penalizadores se apbcarán como SI es~' 
lucll a.mlCli2D.Jl.n..aunª ligera en la mano torpe _ _ 
~Jªªlzªi;Ja mIsmas reglas se aplican cuando lan~ 

ma C.911 cadamano... c.&ruidequn dardo o shuriken como un a~~~r<11 

l
uando se unucen de esta manera,~ unas boleadoras, honda, pbali.,W, o 
ed como armas a yna,;n~anuQ",-__ _ 

OMBATIR DESTIE]JÑA MONTU~_ 
Combatir a cabaHo osohre..mrn ,montura te concede ciertas ventajas (ca 

.-rulra la habilidad MQ.ilI.aL...gn la pág. 77, Y la dote Compa . 
-4montura, en la pág. 92). 

Los caballos en eLcolP.hate: los caballos y ponis de guem son mQn~ 
que se manejan fácilmente en combate. Sin embargQ,los~Jigeros y. 
pesados..}' J~ponis corrientes suelen asustarse en esas situaciones. Co~ 
últimQS,.AWJ!fIS.Qn.aje no desmonra, tendrás que realjza r uoa pnleba de I 
Montar CCD 20) cada asalto (como accón de movimient.Q) sólo p.a.t.JLconrro­

animal Si tienes éxito, podrás realizar una acción estánda.uras.la..aW.ón 
d movimiento. Si fallas, la acción de movimiento se convertirá en una ac-t 
.. de asalto compkm.):.n¡;u~.r3S hace~ más hasta tu siguiente tum0"'1"­

Tu monntra actúa (dirigida por ti) en tu.111omento de iniciativa. Te des­
plazas a su velocidad, per9J.vnoJill!la...J.WU.u ~Q.Qn..para ffi.QW$ _. _ ., 

Un caballo (p~ no un pooi) es l!J1a cdao~Q¡lwJ.ta 'CJ.i¡rucas 
grandes y peqLIrnílS en comb.lt~mkpág,-14.9), y_~.1lo Q!;.Ypa..un..e.$I&-cio 1 
de 10' (2 casillíOO.w.lí:trgo. Paw.....implificar, sup6n que compartes el espacio 
de DI montura durante el combate. Esto refleja el hecho de q~~otme ni 

mon~e va moviem.k .dentro de su espaci,g, nl te mueves con ella 
Combatir desde una montura: con lInª-.pOleba de MoWr..Q;::O 5 

4Puedes guiar a tu .!llQlllYI;I con las rodillas y u 
1 0 defenderre. ESto es_unaJicción graruita 

Al atacar a una criatura más pequeña que tu montu~ay.aJl 
tienes un +1 ellJasJim..<li!s..s,le ataque cuerpo a cuerpo por e.rutre1l..llAíl.P-Q.s·­
ción elevada. Si tu IIlQnluaSJ:JTiueve más de 5', sólo podrás r~~.:1t" _ . '­

ca ataque. Básicament<!. tendrás que esperar hasta que el a.nim.al.llegue 
enemigo para asestar el golpe, de modo que no podrás llevar a cabo...IID ata­
que completo. Incluso a la máxima velocidad de tu montura, no sufres n jn­
gun penalizador en los ataques cuerpo a cuerpo que rea1ic~onJado. 

Si fU monnu"'3 carga, tú también sufres el penali7.ado1:..ítla.CA asociado con 
la carga, pero si realizas un ataque al final de la carga, ~bicis también el ro.­
ni6cadorcorrespondiente. Cu~a montura, infligi­
rás doble daño si utilizas una lanza de caba1kria (consulta 'Cargar', pág. 154). 

Puedes usar armas de.MigU~y'g,¡ando tu montura haga un movi­
mientru1Rbl~, pero su.fresJID penalizador::4 en las tiradas de ataque. También 
podrás Y!>lUPl\as de este tiPQ...Q.li!'l.d~~do (velocidad cuádruple), 
~m. COJl.U11 penalizador-=::B..,&p w.~);lerSOnaje realizaci Sll tirada de 
ataque cuandQ@cabalgadurahayacompletadolamitaddesumovimiento. De 
hecho,~ PQd.rás usar la acción de ataque completo con un anna a distan­
cia cuando..&.,.esté moviendo. Así mismÚj podrás llevar a cabo acdones de mo­
vimiento b..anera nOlTIlal, lo Clml re...¡¿enuiriria, por ejemplo, cargar y dispa­
rar una ballesta ligera en el mismo a$al.to ~que tu montura se esté moviendo. 

Lanzar conjuros desde una montura:.RQdnis ejecutar un conjuro con 
nonnalidad WYJoontura se desplaza, mmo máximo, a su movimiento nOIDlal 
(su vel.Q!;i.Qad) angs o~lés de fene.tl.~ ellanzamiemo. Si haces que se 
desp~~ntes COmo desplJé<¡ de lam¡r el conjuro, estarás ejecutándolo 
cog,Ja ;montura en mQVimiemo y, porWfo, rendrás que real.izar una prueba de 
C~ción ceo 10 + nivel del~y¡Q) por culpa del eoérgi-'_ctdesplaza­
miento o perderás el conjuro. Si b montura está corriendo (al cU:Igruple de SU 

velocidad), P!Xicis ejecutar el conjuro cuando el animal se haya desp~ítS:: 
ta el dobk: d,e SU velocidad, pero tu prueba de Concentración serám""",,,"'-I 
por lo yjOlencia del desplazamiento (CD 15 + nivel de conjuw). -----i 

Circunstancias ano ,rábil---~'r,~n~o;-'!O'P" -
'-+Penalizadores normales - 6 - 10 ¡. Si tD.IPontura es abatida en la batalla: si tumontu¡;¡ c 'e a 

~ 
slés ~g~.t.sitarás...ren.e( éxito en 1.I!la pJJ.lcl1a "'CM== ..... ~ Arma ligera e~ai'ro torpe--- ---'" - ---g-- -

Dote de Combate con dos armas -4 -4 15) p.w~pI"Qpi;u;.aida.yJloJect.b.it...cbño Sj fallas la PnJ..! 

Iigera-el"r rrran"O tO'rpe más dote - 2 .::.2 &irás l.l:t(:! p..wu-2Ule.dmo-,-
e-eombatn:orrdosarmas- _ __ -+_-+_.>I."' ...... ...,""¡yj,u;JlUiChat.aJ.la; si quedas inconsciente, tendrás un 

~ 
~si.bilid.a_d.e.s ~\ledane sobre la silla de mO.l1tar (o un 75%, si es-

A;:;;;;¡;bles: puedes usar un arma doble para efectuar un ataq . . arLDe lo con.tra.ti9. caerás y sufrirás ld6 puntos de 
adici.Q.na,l<;.QJl el extremo de la mano tol1lC igual que si estuvieras comb - daño. SlJuipa.t:a.gYiarla, tu monrura eyitará participar en la ~a. 



+ 
Puedes intentar derribar a un oponente como si...fuera llI!...'llaque sin arma 
de cuerpo a cuerpo. Sólo podrás inlenmrlo~ u!NJl!JUcilill3 C:llCgo­

tÍa de tamaño mayor que rn ... d.e tu mismo..a.maño o más pequcilQ. 
Efectuar un ataque de ~ibo: realiza un alaque sin arma de roqu 

en cuerpo a cuerpo. ~JQ.):>.IQY.QCa un ataque de oportunidad de nl o.bje . 

VO, lal y como sucede con los atª-qucs sin arma normales. 
U t'U ataque tiene éxito, rc.Ym pnlebule~rza enfrentada a 
J,Fucn3 o Destreza del defensor (aquella de las dos en 13 que tenga un ma 
tlDodificadorl Cada contend~nle~l~nif¡cador +4 por C3'""-",",,,+ 
gana de mmaño que posea por end~iano y rcsr:mí lm penalizador 

¡2Q(cada una que tengo! PQUk.hajo. El defensor obtendrá un bonificador 
H de eStabilidad si tiene má~ piernas Q si por algím otro motivo po­
see una cstabiJjdad superior a.,k.de un humanoide normal (como sucede 
con los enanos). Si vences, habrá,s:logrado derribar al defensor. Si pierdes, és­
te podrá reaccionar inmegjatarneme y. realizar una prueba de Fuerza, en­

rfr"entada..a lmJLlll~ de E~streza, para imentar derribane a ti. 

ftas ~~:~"',",'''' d, o!'orl",Úruu¡, si tienes 1, dme Derribo mejo"do, o '; dj 
, ·bandCliQ.n un aona (ver más adelante), no provocas un :Haqu 

tºporrunidad al reali7..ar un ataque de derribo. 
Personajes de.nibados (tumbados): todo personaje que sea derriba­

do quedará rumbado (consuha tabla 8-6: modificadores a la Clase de ar­
madura). Levantarse desde esa posición es una acción de movimiento. 

Derribar a un oponente montado: puedes efectuar un ataque de de­
rribo contra llll oponente que vaya sobre una monrura. El defensor pue­
de reaüzar una pmeba de Montar en lugar de_su pnleba de FuerLa o Des­
reZo1. Si tienes éxiro, lograrás derribar al ji.net~ d u montura. 

I--",~,,'b:;u: cºn un arma: algunas annaWncluy.c~barda, la bisar­
ma, la cadena annada, ellárigo, el mangualdoble. cl.mangualligero y el 

¡..mangual pesado, pueden utilizarse para realizar derrilx>s, En este caso reali­
~zas un ataque con arma de toque cuerpo a cuerpo euJlIg¡u~.de..!.m ataque sin 
.. arma de roque cuerpo a cuerpo, y no provocas lm .ílWll~PQWlnidad. Si 
truultas derribado durante ni propio imento de derribo. puedes dejar caer el 
~anna para evitarlo. __ _ 

DESARMAR 
Puedes i1l!W.muksarmar a alguien comQJUí!qye cu~n­
tent¡IS con un anna, arrancas el arma de las manos del oponenre y ~e alt 
suelo. Si illtentaS desannas sin armas, tenninas con el arma en rus m~ 

Si estás intemando desarmar a alguien con un anna de cuerpo a ~ 
po, sigue los pasos indica®.i'lquí. Si el objeto del que estás inrenrando t 
desarmar no es un arma de cuerpo a. c~rpo (por ejemplo, un arco o una 
varita), el defensor sigue oponiénd~e Ui con una tirada de ataque, pero 
sufre un pen~ no pueduntenrar desarmarte a ti si tu ataque falla. 

Paso 1: at:tqy.e de oportunid9.d . ...Provocas un ataque de oportunidad 
del obj~ti.'l9.J!Lq.Yf .... w.áÜnrentando desarmar (si tienes la dote Desarme 
mejorado no provocas un araque de oportun idad al realizar un imento de 

.desarme]. SLd¡taque de opommidad d.e.Uk,fctliQI. te i.n1lige algú n dañ<>t 
l tu intento de desarme Calla. 

2: pruebas e.n.frentO!@s.Eldefensor'/.tú realizáis tiradas enfrentadas 
de alague con vuestras re~ annas..EI ~grimidOl' de un arma a dos ma­
nos obtiene un boni6Cid9.r ±4 msu tirada de desanne, y el esgrimidor de tU"! 
arma ligera recibe.J.ID ~08. Un impacto sin anna es co~derado un 
anna ligera, por lo CJl.I~pre recibes t U"! pe.nalizador cuando intentas desar­
mara lU"!oponente lIri~¡xlctosin arma. Si !oscombatientes son de 
diferente mmaño, el mayor de ~ dos obtiene tU"! boniflcador de +4 en L1 tirada 
de ataque porcada categoría de ramañode diferencia. Si elobietiyonoes tU"! ar­
ma de cuerpo a cuerpo, el defensor re~ un perWilado ::::.'lfn la ri rada. 

Paso 3: consecuencias. Si su~ aLtkfwsor, le habrás desarmado. 
Si intentaste la acción de des;u:mar .sin atJ.ll.¡, ahora tlí.1f,;ndr~anna. Si 
esraba~ annadq. elarma es!i..en el sucio. en la casilla del d.4e~or. 

a.uas~ento d~e, eLd.e.í~r puede reaccionat.inme-
. ¡¡ment~ntar desarmarte con el mis.mo tipo de tiradas de ataque 

'¡'''''<lI<>.a.rumru:nlW ta,~ste intento.llltprovoca un araque de~ 
tunidad ..... y~i falla no obtienes un ultento de desarme gratuito contra él. 

Nqto" yo defensor que lleve guanteletes armados (pág. 119) no pueN 
ser d~a.t111ª-do. Uno que esté usando un arma enganchada a un guantele-1 

re c;k.wSlQ.niP.lig,J.25) obtendrá un bonificador +10 contra i9..d.o in'1 
tento de desarme llevado a cabo por un oponente. ~ 

---+ 
Arrebatarobj<!tos 4 

-tfuedes uw.ar la acción de dC.sannar P.ilr.:l arrebatar tffi objeto que lleve dol>­
...J.ietivo (como un collar O unas ~i quieres tener el objero en tu mano, el 
. desanne debe realiza~c..Q.mo un...ataque sin anna. Si el objeto esta sujeto de 
una manera poco 6rm~~oger o arrancarfác:ilmente.(c:omo una ca-­
pa suelta o un broche sujero..aJa parte delantera de una túnica), el atacanteob-1-

...... tiene un boni6c.1dor+4 . .A diferenda de un imentQ..llQImQl.de d~",,"'J¡¡¡~ 
~ no permire al defensor intentar desarmarte. Por lo demás....funciooa..de mane­

ra idéntica a un inrento de desarmar, tal como se ha explica.d2.~ente, 
No puedes arrel:otar un objelo que esté bien sujelo, como unal.l.illoo un ma. 

z .. uete, a no ser que tengas sujetoaJ portador (consulta 'Realizar urw ~')..l.ndLt ... 
so así, e1M<:DSQUlbtiene un bonificador +4 a Su tira..da para resistir el intentQ.~ 

~~~~~~, como ,cción cSlánd" (lm '''que) o como pane de una "'. 
er 'Carga', más arrib.ru.Alllevar a cabo lUla embestida, intenrarás empu· 

4iar a tu oponente en lugar de atacarlo. Sólo podrás empujar a un oponente 
que sea una calegotÍa mayor que u1..de tu...mismo ramaño o más pequeño. 

Iniciar una embestida: en primer lugar re!l..dJ:iLqtJt.J:lltr.lt.en el espacio 
del defensor. Esto permitiní efectllar~ataqlles de opo.n.unldad a todo enemigo 1 
cuya área arnc.na7.a4u.rravieses • .i.ncluyendo al pro~nsor!'si tienes la do­
te Embestida mejorada, no provocarás un ataque d~dad delqcfensor~ 
Duranle la embestida, cualquier alaque de oportunidad realizado ~n 
que no sea el defensor tendci un 25% de posibilidades de alcanzar I2QUCdden­
te a la cri.1turn em~j asimismo, cualquier ata~ttUnidad~ 
defensor que no proceda de ti tendrá un 25% de posibilidad~Q),pea~~ a ~1 
en su lugar(cuando~~ga un ataque de oportunidad. primero wlipr.i 
la rirada de ataque y d~ués comprobará a quién ha a1~Q} J 

En segundo lugar,,tanrO.J:ti como el defensor realizaréis una prueba enfren-1 
lada de fuerza. Cada lillO ck.VOSOh"OS sumará tU"! bonificado!" -t4 P.QLcada qu~ 
gorla de tamaño que posea por encima de Mediano y restará Wl penalizador-4 
por cada una CJl.le tenga por debajo. Si estabas cargando, obtendrás un boni( +2 
de carga. El defensor obtendní un bonifkador +4 de estabilidad..si..WIDe más de 
dos patas o posee algtm 01TO tipo de estabilidad exce¡x:io~01TlO....l.W.rnano~ 

Resultados de la embestida: si consigues vencer aldefensor en la prue­
ba de Fuerza, le harás retroceder 5' ron ru em ·da. Si quisieras movene 
junto con él. le h3rás rerrocedru' más po cada 5 puntos en que hayas su­
perado el resultado de su p..llt~,".sin...em..bargo, no podrás superar tu Iimile 
nonn~ movimienro (Na/a: e~.t:pt:m!OCará ataques de oportunidad 
al ser despm.ado, igual que nlmca~..<kJnovene con él; no obstante, nin­
guno d.cl9s dos provocáis ataques de o..RQI[Y!lidad respecro al otro). 

Si no logras derrotar al defensor en la pnteba de fuerza, rebotarás 5' 
h3Cia a~..9lledando justo donde esruvier.ls antes de entraren el espacio 
ocupado potel defensor. Si ese espacio eSnlviera ocupado, te caerás yque­
darás rumbado en él. 

EXPUlSAR O REPRENDIR.MUERTOS VMENTES 
Los clérigos )[.¡xlladines de ali.neamienro byeno (y alglUlOS clérigos neutrales) 
pueden canalizar ene..rgía positiva que Ru~e detener, ahuyentar (expulsar) o 
desllYiL.aJo5Jnllnt2U'iyientes,~érigQS malignos (y algunos clérigos 
ncurrales) pueden canali7..ar energía negativa que puede detener, sobrecoger 
(rep...wlli.er), cOl"m:olar (comandar) 0~1r a los muertos vivientes. Sin im­
portar cual sea el efeao, el rérmino general para esta aptinld es "expulsión", y 
las pruebas que los personajes realizan para intentar ejercer Sll c~o 
sobre e5tilS Qiaruras se llaman genéricamente de expulsión 

Prueb~de expulsión 
~.La e~ruk.rou...ertos vivientes es una aptitud sobren3..t..YUlqu 
persom~plledeJ.kyar.Jl cabo CQffi.9 acc~tándM,-qu~ UQ .. 4ªJil-Y 
at3ques de oportunidad. Debes mostra( ni símbolo ~do para que su(-

t fa efecto La expulsión se consilk.ra un ataque. __ _ 
.1..- .-Jl~s .diarios: puedes realizar un número limitado de intentos de ex­
.. pulsjÓn al día' 3 t tu mQd~ficador d~arisma. Este Olímero puede au­

rnenra..t..fl.ledianreJa.dote Expulsión im:remelltad~pág. 97). 



- .). 
Alcance: ahuyentas primero alosJlluenos..:ilidentesJD.is...¡:erca.uos; esta 

aprimd no afecta a las crianlras situadas a más de 6íi.de..distaneia..nia las que 
dis¡x>ngan de cobet1ura toral con respecto aJil:ktnec.e.sitas.1eueclínea visual 
a un objetivo, pero necesitas..tener línea..de efecto..(consulra kpág. 176). 

Prueba de expulsión.:.l.o..priroero que sehace alccalizar una pnlcba de e • 
pulsión es comprobar.cLoiv..eLde.poder que podrán.tener, como máximo, las 

,criaturas que se expulsan. Esto se..calcula mediante lUl3 pmeba de e . 
lúd20 + tumodiRcador de Carisma) l a rabla..8--..2:..expulsión de muen 
tvicmes, te indicará cuántos Dados de golpe tendrán los muertOS vivientes 
HXXierosos...que serás capaz de..ahlly~gún..lU nivel Con Wl mis 

¡tCllrude expulsión 110 podcis ahuyentlUJlingún mueno viviente cuyos OC 
~ la cantidad indicada.en csra rabia 
_ Daño de expulsión: si, scgún.l:uabla8- 2:..c>''Pulsión de muertos vivien­

tes, el resultado de tu tirada re p.cnnite expulsar a alguno de los muertos vi­
vientes siruados a 1.Ul..ID:ixi.ma.dc60', "infligirás" un daño de expulsión igual 
a 2d6 + tu nivel de clérigQUu.modiflcador de Carisma. Es.1 cantidad será el 

¡máximo..e.n...DG de. mueaOU'lYientcs que podrás e¡.,:pulsar con su mtento. 

~ 
SiN punn"ción de Carisma es media o baja, es posible (aunque imP::~ 

e)..qw:...cxpulscs..meuosDC de los indicados en la tabla 8-9: expulsióu.d 
uenos vivientes. Eutal caso, qui7.á no tengas poder suficiente para ex'P 

ni siquiera a uno. for..ejeruplo, un clérigo de 1.- nivel que tenga una punrua- ' 
ción mediocre en Carisma puede obtener lU1 resultado de 19 en su prueba de 
expulsión (nivel de clérigo + 3 = 4 OC), lo cual b.1st:3lia para ahuyentar a LU1 nJ­
mulario, pero puede obtener después: un 3 en su tirada de daño de expulsión, 
insuficiente para conseguir ahuyentarlo. En intentos sucesivos, puedes ~sa l­

tlfte" a los muenos vivientes ya ahuyentados queaún,se hallen dentro de tu 

Dce, evitando desperdiciar tu c.1pacidad de expulsión en dIos. 
cctQ..y_duración de la expulsión: los..m.uerras..ririenles expulsados hu­

yen de tiJa más rápido que puedan duranre 10 asaltDS.Ü ... minuro compleco). Si 
¡ro pudieran huir..quc.darán atemdos (wucecliendo lID honjf t2 a rodas las n­
pactas de ataque contra cUas). No obsrnnte, si te aceocasa.1lto.menos de ellos, lo­
~grarán superar !os efecros de la expulsión y actu.'lJ1Íll..OQnnaJmf'nre~debes estar 
taltlás de 10' para no romper el efecto de la CA"PuJsión;..o.a..pued.esJ!cercane a las 
tcri:lturas afectadas). Puedes atacar a las criaturaS expulsadas con.ao:nas de ara­
quc.a..d.isr:w.da(situándote a 10' de eUas, como núni.m.oly.los clemás..pcrsonajes 
pueden atacarlas como deseen, sin miedo a romper eLefectctdeJ.a.expulsión. 

Destruir.muertos vivientes: si posees..eLdoble...dl!..l1.ilre1e.slc.mno...tni­
nlmo) que DG rengan los muertos vivientes, desrnUnl.s a eu,¡qJlierLdl 
ellos que..normalmente pudieras e.xpulsar. 

TABLA 8-9: EXPULSiÓN DE MUERTOS VIVIENTES -t 
Resultado prueba - Muerto viviente más poderoso 

de expulsión afectado (máximo de OC) 
O o inferior Nivel de clérigo--4 

1--3 ---Nivel-de clérigo-3 
4-6 Nivel de clérigo-2 
7 9 - Nive!-de<lérig0--4-

10·12 Nivel de clérigo 
... 13-1 Nivelde.dérigo...+ 1 

h
l6-18 Niveldeclérigo +2 
19-21 NiveLd.e clérigo + 3 

22 o mayor Nivel de clérigo + 4 

Cómo funcionaJ~lsió.n....-
El clérigo lazan y s_u.u.migos sc...cst;ín.enfrentando a siete zombis huma­
nos üderados POI.UD...t.umu!ario Inyocando el poder de Pelor, lazan 
muestra su disco solar e intenta ahuyc.lllar:aJos muertos vivientes. 

En primer lugar, realiza lUla pmeb..a..dt!J:XPulsiÓD.Úd2o.±.mndillcador de 
Carisma) para saber cuál es el muenct.'lirieou:.más pade.tQSQ.J:Iue puede ex­
pulsar en esta acción. Su resulta~...de..modQQ~ulsar 

_ •. muenos vivientes con meno.s.DC qUeJuveles renga el_~QnajeJoz.an es de €=' podoJlu. puede <Xj)ulsacmonsrruos con 2 OC (comoJQS ZQmbis 
OS) o con 1 OC (COlD.C/JQs esqu.dt-tOS.h.wnanos), pero sus..csWcrzos 

'$r:rir:án tQ.llO.:;l o:ia.ruras COn un número de...DC mayor (como el mmula­
.• que tjene 4 [)G) Al no poseer el doble d~les quejos zo.mbis o.cl.w:.., 

¡mulaOQ,J Qpln tampoco será capaz de desrruir a ninguna de estas aiaruras. 
ArootiDlmrióo, real.iz.a.s.u tirada de daño de e"pulsión (2d6 + el nivel de.J~ 

zan +_sJJllJodi6cador de Carisma) para calcular el toral de OC de criaruras qu~ 

lograahuy.entar..El.númcro que obtiene es 11 , suficienre para expulsar a..los ~ 
co zorubismás..cercan05 (que suman 10 OC de los 11 máximas). Los dos.zom-~ 
bis y d nunulariwJue quedan no resuhan afectados por el intento de eKpUkióD-t 

..Ensu scgtuldo asa!ro,jozan inrenta UI1.1 nueva expulsión. Esta vez elrcsu.l:.J 
+mdo de su prueba es 21,10 cualbasta.para e>'''Pulsar a crianu'llS de 6 OC como 
.+máximo (su nivel +3). Sin.embargo .. su tirada de daño de expulsión es sólo 7, 
!-por laque sólo logra expulsar.a.criaruras por valor de 7 OC . .Elclérigo ahuyen­

ta a los dos muertos vi'lienJ:esma.s..c,ercanos (los dos zombis c!e.2..IX; restantes), 
:ro los 3 OC cestantes nQbastan pam expulsara! rumularlo, que nene 4 DG

J Qérigos malignos y muertos vivientes 
Los clérigos malignos canaliz.an energía negativa para..rep.render..(solu~ 
coger) o comandar (coIlLrOlar) muertos vivienres enlugar...de...canalizar 
energía positLva para expulsarlos o destrui...rlos....Los clétigos..de cste..tip-'4-
realizan.un.a..tirada equivalente a la prueba de cxp.ulsiónJ.os.ro.u.e.rta.u'.k4 
viemes que [-ueran expulsados serán en su lugar reprendidos, yJos..que 

destruidos podrán ser comandados por el clérigo. 
Criaturas reprendidas: los muenos vivientes reprendidos quedan 

terrados, como si se sintieran sobrecogidos (las tiradas de ataque contrar 
ellos obtendrán un bonillcador+2) . .Este efecto dura 10 asaltos. 

Criaturas comandadas: llll.muertn...rivie.ntCJ:.O.lllandado_esrá bajo ~ 
conrrol mentaldeldérigo maligno.EI pl!oonajc...debeci.emplear wla.acdón

1 estándar en da.t.órdenes mellta.le.s...a..bs criaruOlS de...este..tipa.que..tenga. con­
troladas . .En unmomento dada..e.l clérigo puede comanda.r..c:ualquie.r..núme­
ro de muerros vivienres, siempre que el tO[al de DG.dc.es.tos.no.supcre su ni­
vel El clérigo podrá renunciar. voluntariamente a conrrplar a 1 moJUOarios.de 
los muenos vivientes que esté comandando para asipoder conrrolau o 

...f distintos. 
Disipar una expulsión: un clérigo maligno puede ca.uali.za.t: ener 

negativa para disipar...u.n...efeto de eA"Pulsión generado pru:..wu:l6:ig:a..d 
alineamiento hueno..Elclérigo maligno realizará una prueba de. cxpulsió 
como si esruviera intenrando...reprender muenos vivientes. Sie.l resulta 
de esta prueba de exp.ulsiónfuera igualo superior al obtenido_por el "­
go del bien, las criafilras e>'''Pulsadas dejarían de estarlo. El clétigo..m.al.igno 
hará una rimda de daño de expulsión de 2d6 + su nivel de clériglJ.oUU.IDo­
dificador de Carisma para comprobar cuámos OC de mueno5.Y~ienres lo­
gt<l afectar de esta manera (como si eSfilviera reprendiéndolos)_ 

RefoI7..at' muertos vivientes: los clérigos malignos también pueden 
reforzar a los muenos vivierues...preparándo.ios..paLadelanmdo contra la 
expulsión. El personaje realizará...u.na prueba de expulSión como si estu­
viera inrentando repren.cleun.uertos vivienres, pe.roel resultado de OCob­
tenido en la tabla 8-9: exp.u1s.ión...de..m.ucno.urivienres, se convenid en el 
valor efecri.vo de OC de losmuenos..rifl.enres afecmdos en lo que se refie­
ra aja expulsión.(suponiendo quc..elres.ultado..obrenido por el clérigo sea 
superior al 'laJoJ' de DG poseído por 11s criaturas). Este refuerzo durará 10 
asaltos. Uo..cli:rigo...maligno muerto viviente puede reforzarse a sí mismo 
de este mooo. 

Clérigos neutrales y muertQS vJvientes 
Un clérigo de alineamiento neutral p:odrá expulsar muertos vivientes pe­
ro no reprenderlos, o reprende.rlas p.e.ro.na.expulsarlos. Consulta 'Expul­
sa!: o reprender muenos..0.vientes', págJ3, para más información. 
Aunqu.eJJD-Cléri.gU-s.ea.ne.urral qna ljz;][ energia positiva será un acto 
bue.no y canalizar energíanegati.va.seIá uno maligno. 

Paladines y muertos vivientes 
Los paladines obtienen 11 aptitud de expulsar muertos v.iviwres..u~~ 
vd, momeulO a partir del cual pueden expulsar muenos viviellle5.J:.QJllO 
si fuesen.clé.rigo.s..cnn..3..niY..eles menos del que tienen. 

E~pulsar a otras...crjaturas 
A1gunos.JJ<tigQS.J:i<nenJ.a.¡¡ptitud de expulw erianu.s..distinw 
muenos..viY.ic.m.es. PoujeOlplo. un clérigo con el dPJJJinio de..Fuego pue­

l de expulsar a deswljr criao'ras...de.agua (comQSifu.e.s.e..wl clérigo bueno 
t exp¡.¡ls.andQ muertos vi,vientes) y reprender o comandar criaruros de fue­
+&o...ú:.o.mo...sifu~étigo maligno..cxpulsando muertos vivientes) . .La 
CD deja proeba..de..expulsa[ se detennina del modo nom1:1l . • 



Otros usos para la energíaposjtjva o negatjva 
.l3 cnergíll posiriva o negativa puede tener usos 00 relacjpnados...con afec­
tar 11 muertos vivientes. Por.ejemplo, lut.lu.gar...sagrada podóª eSlar guar­
dado por Uflil puertll miígic.a..que se abtier.a.arue un.dédgo bueno que en 
una prueba de expulsión ohw0.ern un t:esultado lo bastallte.alto como p -
ra afectar a muenos.ri~e3 OC, y que5eJIestruyeca ante un..d · 
go maligno que llevaraa cabo uo.a prueba equivalente. 

F NTAR 

~
ac.CiÓlLestándar, puedes jntentar confundir a un oponen. 

combate cuerpo a cuerpo para que..no..p,ueda esquivar nI siguiente ataque 
a adecuada. Para firu:atJ.:eaJjza 110a pnlcba de Engañar enfrentada 

. CQl1 una prueba de Averigua.rJ.nte.nciones de tu objetivo. Este puede su­
mar su ataque base a su pru.eba..de Averiguar imenciones. Si el resultado 
de tu prueba de Engañar sup_era.alresultadode Aver¡guar intenciones del 
objetivo, este no podrá utilizar..su bo.nificador de Destre7...3 a la CA (en ca­

~:~:erlO) en.el siguientr..atat¡U<..Cuer:po' cuerpo que ce,lices contm 
·LEste ataque debe ,~alizarse como móximo en tu siguiente t~3 

. de..es.te.modcunrra una criatura no humanoide es difícil, porq 
. complicado leer ellenguaje coqxnal de una Cnatura extrnña¡ por ello .-

bes un pena.li7.ado~ntra una criarurn de Inteligencia animal ( l o 2) es aún 
más dificil finmr, acarreando un penalizador-8. Es imposible 6ntarconr:rn lma 
criatura no inteligente. Fmtaren combate no provoca at.KJUes de oportunidad 

Fintar como acción de movimiento: con la dote Finta mejorada, 
puedes intentar una finta como acción de movimiento en lugar de cómo 
acaón estándar. 

~
ZAR.ARMAS DEFLAGRADORAS 

UI) arma deflagradora es un arma a distanc.iaJ:lU~pe alimpactar, salpi­
do o esparciendQ su contenido sob¡e.s.u.abjcriyo y las criaOlta$ u objetos. 

:róximos. .La mayoría de las annas deflagradoras..c.o.1lSis:te.o..en.líquidos, como 
ácido o agua bendita, en viales que se pueden romper..c.oma..fras::os de cristal 

~
!IlSlura 'Sustancias y objetos especiales', pág.J.28, para.las..d.etalles de V:llias at­

as deflagradoras). Pataatacarcon un arma deflagra_has de..realizar un ata­
que..de .loqlle.<t distanda contra..el objetivo.J:::,lo.1!SJ1,ecesaria.JePcr nj DgUn tipo 
de competencia con arma especial para lanzar.unanna.deflagraclom..porlo que 
no recibes...eL.--4..por no ser competeIl(e. un..imp:ac.to cm Isa daño dj[fClD al ob­
jeri~ Y daño porsalpicadunls a todas las criaruras en un radiQ de~' . 

Alre.roarivamente, puedes apuntac.a una iotersección del tabL -
lla. Considera esto como un ataque a distancia conrra una CA 5. Sin em 
si tomas como objetivo una imer:se:cción delJablero.las crtm.u:as en todasJas 
casillas adyacentes recibirán daño por.sa.lpic.adura, pero ninguna recibirá da­
ño por impacto direcw..(no puedes aPJ.lD1;a,r a una intersección en el tablero 
que cslé oc.upada.pQLWla.j:l:Íatura.J;~ ocurriren e1.caso de una cria­
tura Grande Q.IDay.or .. en...e!>le casruieherás_apw1tar a la criatura). 

Si no alcanzas el objetixo..(sea uoa.c::iatw::a.c...uoa.io.t.e.r:secdón del tablero), 
rira tds. Esm detennina en qué direcdón ~ desáa..elJiro, con e1I empezan­
do hada atr.ís..direcramente hacia ti, Y del2.al.a.comiouando en romo al obje­
~:~e~ sentido de bs 'gujas del reloj. UJ)a.Yez determinad, b dirección, el 

esvía un número d~s ig\lala.losincrementos de distancia del 
. . f'oLejemplo, si fallas UD tiro con dos.incrementos de distancia y sacas un 

1 en la tinlda para dele~ción <m- que se desvía, el arma deflagro­
dora aterrizará en la imcrsea;jÓll..QlJ~ a.2 casillas del objerivo..apuntando 
en nI dirección. Desp~eJeII;o.inaLdónde aterriza el arma, ésta inflingir.í 
daño de salpicadlu:a a rcxbs las c:riaOiras en casillas adyacentes. 

F alIos con armas del~tl¡lgr,ad()ras 

Cuando un arma deflagadora faUa, tira rda y consulta 
este diagrama para determinar dónde aterriza 

~
ambién puedes usar esta :acción para ayudar a tu amigo-Lie..o.u:asloI: 

as, como, por ejemplo, cuando esté afectado por un conjuro de damnro t 
iptlotismo. Tamhiéu..p.uedes utilizaLe.s.te tipo de acción para prestar.;­

yuda a la prueba de habilidad de orro personaje (consulta [a pág. 65). 

REALIZAR UNA PRESA - , 
Hacer una presa.implica luc.hax:..cuerpo a cuerpo Respira di6Ci l de.lkYar 
a cabo, pero..algu.nas..veces puedes querer sujetar a Iln enemigo en lugar 
de matarlo, y O(ras veces no te quedará otra opciÓn En el raso de los 
monsrruos, este ataque..puede equivaler a amparte roo SIlS &mces replf':f 

-+~::~:!~~::~~~a!:;;;:~a~~~r.;(~~~= ~~t:::, 
Pruebas de pre>.iSª"-__ 

Durame un ataque de..esteJipo. habrás de realizar repetidas pruebas 
das de presa contra w..oPOm!nt:e. Una prueba de presa es parecida a una. . 
de alaque cuerpo a cueJ:RO.-,EnJas pntebas de presa, tu bonilde...araqu 

Ataque base + modifde Fuerza + modif especial de tamaño 

Modifi.cador especial de tamaño: éstos son Io.s..m.odifi.cadore.s..e.spe­
ciales de [amaño para las pruebas de presa: Colosal+J.6, Gargantuesco 
+ 12, Enonne +8, Grande +4,Medjano fa Peqt1eñp --4 Menudo - B, Dimi­
nUlO - 12, Minúsculo - 16. Uti.liza.es.LOS--AÚIDeros en lugar de los modifi­
cadores de tamaño normaks mando realices una tirada de ataque. 

Iniciar uua.presa 
Para iuic.iar una..presa necesit~ovilizar a ru oponenle. in­

tentar iniciau.wa presa requiere un alague de cuerpo a cuerpo con éxito. 
Si dis¡xmesJie vatios ataques en un mismo asalto puedes intentar iniciar 
la presa vanas veces (con atagues base sucesivamente inferiores). 

Paso 1:Jltaque' de oportunidad .El..opo.nenre al que estés intemando hacer 
la presa tendrá derecho a un ataque dc..opoIJ;UO.idad contra ti Si tal ataque logra 
iniligine daño, ni intento fracasa (al.gunos..tooUSInIOS que usan este ataque no . 
provocan araques de opoJ,lUJ1idad cuanda..i.ru.ent3n iniciar una presa; lo mismo I 
sucede.w..u..los ~uajes...Q~le tieJ.:lenJa. dore Presa mejorada). Si el ataque de 
opom1ojdag falla Q oocousigue jnOigirdaño..wntinÜaconel Paso 2 

..faso 2: aganar. eu:a ag:ur.rr a tu..Qppnenre has de reiliz.1t un ataque de 
tQqUe.Q.terpo a CJJ..eIPO. Si fallas, el intento de 3presar fracasa; siloJogras.con­
tinúa con el Paso 3. 

PRESTAR AYUDA Paso" inInovilizar.Hn una prueba en&enlacla de Presa Si "eo"éxjm l 
En combare rucrpo a cuerp:>, puedes_~ . .aJJu.amig.o ~ d!:Íender- habrásJoggdo iniciada p.resa cinlligirás dañocomocon un impa 

se distrayendo o estorbando a...SU,.ºponenre Si eStas en l Ina posicjÓn desde la Si pierdes. no lo habrás conseguido. Si el opon~~n~te~t~e~,,~, ~~~§~~ 
que puedes ataca!; a un oponente cQn e! que.JlO amigo tu',lQ ~do en cate~eJama.ño..JlJ intento de inmovilizarlo fracasará.a: f: cue¡po..p.uedes inleJltaIc p",sr"kayud, como acci.óru$ÍndaU-!az +- En casade 110 empate,eLcombatiente con elm 

. ~Ullon~O. Si tienes..b:iJ:Q, tu amigo obtendrá, o un Presa.gana Si esm sigtU:.dand~aJ.e....Iira..d 
. cado~ci.ocunstancia .para su siguiente ti.l:uda de ataque ccmrra ese ~enecla pt::eSa. Para mantener la presa d!!ljlnre varios asa! 

p¡meDle Q un roni6caciP.I....t2...de circunsta.os.i.uJa CA conrra elsigtJJ·ittl~_-+Wld¡j"'lUf.j:nnQlIJI!!U"",spad.·tO~O ¡:x>r ru o¡:x>~te movimienroes 
fataque de..ese.Dponenre (según prefieras), siempre que el ataque se reali<:e.i - ·brey nocyenta coms¡ panede tu mO'limienroen el asalro). Al realizarestem()< 
tes del.a:zmi.~e tu s.iguiente tumo. Varios personajes pueden prestar a - uietano, pl'Q\lQQ1Iás.a.taques deoponunidad por pane de 
da al.miaInQa.migo, y los l:onificadores similares se apilan. los en~~ amenazándote, pero no del oponente Ilpresado . • 



Si no puedes moverte al espaciQ.OCupada.por DI abjeili!o...no..¡:wedes 
mantener la presa, e inmediatamente debes übe.rarlo....l'ara.Y.oJ,yer a apre-
sarlodebes volver a empelaLCon el Paso L ____ _ 

Consecuencias de panicipar en una presa 
~it'ntr.ls esrés panicipandQ cn una presa, ru ca~cidad para atacar OLOt 
y para defenderte se ve bmitada...... 
G casillas amenazadas.:..mieotras.par:rk.ipas en una presa na. 
~as ninguna casilla. 

ID bonificador de destreza.:..p.iwleuu..bonÚicador de Destre 
ICA (si lo hubiera) contra oponentf.S..queJlO estés apresando (sigues pu­
piie.nrlP utilizado contra op<!DfJlt:t.ulas..que.apreses). 

" Sin movimiento: mientta.s..e.stés participando en una presa no pue­
dt's mover de modo normaLN.Q...Qbstantc, puedes realizar una pnzeba en­
fren tada de Presa (veu contiouadón) para moverte en una presa. 

SiJ!stáuauDa..pre"sa1-__ 

~
par:ticipar..en una presa (sin importar quién la ha iniciado) puedes re . 
qui.era.de las acdoocs.siguientcs.A1g¡.mas de estas reemplazan a un a 

eo.lugarde ser una acción esrándaro lma acción de movimiento). Si 111 ataqu 
base te pcnnire varios..ata.ques, puedes intent:lr un::! de estas acciones en lugar 
decada lUlO de tus at:lques, con ataques base sucesivamente inferiores. 

Activar tul objeto mágico: puedes activar un objeto mágico, siempre que 
ésrt' no requiera una activación por flnal.ización de conjuro (como un rollo de 
pergamino). No necesiras realizar una prueba de Presa para activare! objeto. 

Atacara tu oponcnte: puedes realizar W1 ataque c.o.o un impacto sin arma, 
arma rumu-al o Ull arma ligera contta otto perspnaj..e COQelque e!tlés partid­

elt..UO.a.presa. Recibes un penalizador:4 en djchos ataques. No puedes 
con dos annas en una presa, ni siquiet:a.aUJlqUe.amhas aunas sean ügeras. 

Desenvainat..Wlanna ligera: si rientS-exi[Q en tilla pOleba de pres.a 
uedes desenvainar un anna ligera como acción.d.e..m.Q\d.m.ienro. 
1nlligir daño a tu oponente: durante una presa ppedes jnfl¡gir daño a tu 

~
~entc como si se tTmaro de un impacto sin arma Realiw IIna .prueba en­

ntacla de Presa en lugar de un at:lque. Sigan.as.~daño_na.ktal.romo si 
muase. dt.un.iropacto sin ,aona nonnal(ld3..pun!QS..pílIaatac.aJl[f,S..de mma­

ño Media.ua.y ld2 para Pequeños, más modificadores de..Eu.e;:za)..Siquieres in­
fligiulañQJlQIlll.aJ, debes aplicar un pen.ali.z.adaL --4 eo Dt pn !eba de pres~ 

Exterxióu: lus monjes infligen más daño que onos personajeSJ:On.sJJS~' -
p.1ctos sin arma, y el daño que inflige.n..e:u10nnal Sin embargo. eSlo.:i. 
najes pueden optar por infligir daño no letal al hacer una presa sin sufrir.: '­
pico pcnalizador--4 por hacet.daw.de este.Jipo en lugar de.notlDal (00 
'Infligir daño no letal', enJa pág.1.46~ __ 

Lmzar un conjuro: puedes inteuw:.1anzar un conjuro mientras est:ís par­
ticipando e.u..u.oa.pn!S3.Q..i.uclUSQaJ.lIlq~ujero (ver mis adelante), siem­
pre que su ucm,pp deJanzamienro...oo...seamayor que lU1a acción estándar, no 
tenga componente somático y teOJ?ilS a mano CJlillqu.it:tJ:..ompone.nre material 
o foco que neusires. Mientras se toma parte...en una presa o se está sujeto es 

~~ lan=.cualqille, conjuro que ~UJJ.U<:dón cuidadosa y pre­
~ COOlO dibujar un circulo con plata puhreriz.ada en prott'alóu cantm el mal. 
. '~es uno que pue<klanzarse..dw:aote una presa, debes realizar una 
rudnde Concenrración.(CD.2.0. t el IÚveLdelconjuro) o perderlo. No tienes 

que realizar una pruebukp.resou:Dn..é.xito para.I.mzar el conjUIQ. 
Liberarse de...una.~: puedes Ubral1e de una presa ganando una 

prueoo enfrentada dc..fus.a en lugauie.realiz.ar un ataque. Si así lo deseas, 
puedes realizauma .. pQ.leba de Escapismo en lllgarde tu prueba de Presa, pe­
ro esto requiere una aCción.esr.ándar..Siha.y.más de un oponente forcejean­
do contigo y quieres escapar el reSultado de DI pmeOO de Presa t'endd que 
superar al resto de resultados (l~ o~ no .tienen.qt.ltil.lteDtarlnmovi­
lizarte si no quieren). Si escap¡l5, tennjnasla acción moviéndOle uualquier 

.tespac.io adyacente a tu opolli!Jl1J!...U QPQDenres.. 

~
MOY<:r.g;u¡;w.d¡> lUla pLlll:ba en.ft'Dlad, d~Pre .. pu.ed<lJI1OY~e Iiuui-

~~~~~¡~;: :~~t.taJJ.d.o.J:ontigo...a.tad.csJos que esté~resa). e;~ere;,ñ':l<CLÓn e"ándac, y debes supem al resultado de rodas las 
__ QJ ____ Y .. __ a.le.s..p.ara lograr mo.\(.en~lPs oponenres.no neneo I 
~qut' intc.n.ta.I..Qued.arse en el si.tio si no quieren). 

Nota- obrjenes un bonificador +4 en tu prueba de Presa para moyeul­
un OPQllflili! sujeto, pero sólo si no hay nad ie más enzarzado en la presai 

.Rompcr..una..s.uj.c.cción sobre otro: si estás participando en una..p.r 
sa CQn.un.oponente que tiene sujeto a arra personaje, puedes realizaIJ.l.ua 
prueba enfrentada de.Presa en lugar de un ataque. Si ganas, romp<lua.su,-+­
jec..ción que eLoponente...terúa..sobre el Otro personaje. Este seguir:á estan-

t o apresado, pero ya no esta.tá...sujeto... 
Sacar un component.eJie...co..njuro: puedes hacerte con un compo­

t uente de conjuro de tu.b.olsa...mi.cntras estás participando en una presa 
. utili7..3ndo una acciÓu..d.c asalto completo. Hacer esto oo..re.quiere rener 
éxito en lUla prueba de.Etesa. t 

t 
Sujetar a tu oponent.e:....puedes inmoviliz.ar..a..nl..oponenu! .. duranre...Lt 

asalro ganando una prueba enfrentada de Presa (realizada enjugar de un-l 
araque). Una vezqll~t.engas sujeto a ru oponente, tienes tmas cuantas po-
sibüidades a ni dispoSición (ver más adelante). 

Usar...el arma de un oponente: si tu oponente está 5ujetando~ 
ma ligera..pue;des-utilizarla para atacarle. Real.iz.a. .. un.a..pLucha..e"ollfIl=ta<la..j=""4 
de Presa (en lugar de un alaque). Si ganas, realiza una..tirada de.ataque.con 

~
a con un penalizador de --4 (hacer esto no reqUIere orra.a.coón1..No 

as la poseSión delanna realizando esta aCCión t 

--- - --;-
S estás sujetando a un oponente 

Una vez que hayas sUJetadQa..un_Qpo.ne.nr:e, cstLa...w men:e.d . ..No obstan- ~ 
te, no tienes tantaliberrad de acoón como ten.ías.a.l..panidpar en una pre:.., 
sao Puedes ínteJlIarcausardaño a n! oponente con !!oa pmeba.en..ftt.n.tada l 
de Presa, pued~tar uri.liz.ar.su annacontra él O puedes jntenrauno­
verte sin soltar: la presa (todo ello..ya descrito). Si as! ID dese.as .. p.u.ed~s evi­
tar que UD oponente sujeto hable. 

Puedes utilizar una acción de desarme para..q1!jrar O arrajaum.ob;eto 
-+bien sujeto que porte.llO.. oponente apresado, pem.esre..o:a.""-llUJlI:lOIltIQ4-

dar +4 en su tirada paruesistir tu inrento (consul.ta..Desarmar'...pág..16tí 
Si asi 10 deseas puedes lihe.rar a un personaje sujeuU:QmLtilC.l:W;"-l!:nc4 

ruita; si lo haces, deja...de.....cDnsiderarse que esrés participando en.un.a..p.r 
sa con ese personaj.e..(y v..ice\:ersa). 

Mientras estés sujetando a un oponente no plledes desenvainar ni 
lizar un anna (ni contra el personaje sujeto ni contra ningún QITQ..per$O­
naje), escapar de la presa de otro, sacar un componente de CQ.Dj.u.J:Q..suje­
tar a otro personaje ni romper una sujección sobre ouo. 

Si estás sujeto por un oponente 
Cuando un oponente te ten~jeto....DJ..pe.tSQ1l.ilj<!.ij.ufdará inmovilizado 
(aunque no indefenso) dur:mle I a5-1ho..Mi..enrras estés sujeto, recibes un 
penalizador --4 a tu CA co..nna los demás apooentes (pero no conrra el que 
re estisujctando). Si tu Qponeme qJljere. pllel:k.s ser incapaz de hablar. En 
tu t\U1lQPQdr;ís intenr:u:: escapauealizando.una pnzeba enfrenrada de Pre­
sa en lugar de un araque...Thmbién..puedes.rea.lizar una prueba de Escapis­
mo en lugar .. dl!..lu prueba de Presa, pero esto requiere una acción estándar. 
Si gana..s...dejas dusrar sujeto, pero aún estarás panicipando en la presa. 

Unirse <UIlliI presa 
Si tu víctima esta haciendo una p(esa.a.oD:D personaje, podrás usar un ataque 
para iniciar otra pres..1 (como ya se ha explicado), pero ni oponente no ten­
drá derechQ..a efecnm( LU' ataque.de..opon:u.oidad contra ti, y ro intento de j 

agal1:'3.J:k¡ tf.Odrá wrQ.ilutoroáticaruent.e. Sin embargo, aun necesitar3s tener 
éxit<U1l.J,Ula.p~da de PreS:! para infligir daño y acercane para 
unirte a la p.resa. 

...$i.bay.Yar.ios..oponenres implicadm.cnla presa, debes elegir: a_UAo..comra 
el que realizar la prueba enfremada de Presa. 

Varios p-acticipante.s en una misma presa 
Varios comendjente.s...pue.d.en participar en una misma PLtslWO¡¡;""-,","'1 
rro d~I:!.lle.den.tealizar una presa con un miSmO..D""""lill'-"'"-"1Il.j 

~mismQ asaltp I,aS cWtt\l¡as qu.e rengan una cau:go.ria.deJamaño menq 
que ní contarán como...mtdiQ...O.pone,nte.Jns...que rengan lIoa más 

¡dos, y las ql\Utngan dos. Qmás caregorías, comcu.:ua.trC2.-
Cuando estáS im~ WJ.a.pre.sa con varias.oponeotes, debes elegir 

+_c~de ellos.realizas cada prueba ~e ~resa . .La excepción es un in­
+te!J.~.Q..rldi.!~rarse de la presa; para ~lt hbrane, tu prueba de Presa de­
he superar el resulrado de la prueb.ule cada contendiente individual • 



Puedes util.iz.1r un ataque cuerpo a cuerpo con lIn.atll#l CQtt3..Ute-o c.ontun­
dente para golpear un arma Qescudp que tu..QP:Qll~...sos.tfDga...En.gse ca­
so, sigue los pasos indicado~;:u:¡uí (atacar ohjetQS que un personaje sosrenga 
pero que no sean armas nLc,S.QJdos rambLénse trata a continuación). 

T~BLA 8-10: DUREZA Y_PU~I.OS DE GOLPE Df; LAS ARMAS, 
A",.,ADURAS y ESCUDOS-'_O.B.RlEJUES __ 

~Arma o escudo Ejemplo~ Dureza pgl 

t Hoja ligera Espada corta 10 2 

fHoj¡u una mano .Jspad.aJa~ga 10 5 
~Hoja a dos manos Espadón 10 10 
,Auna ligera con mango metáliGl.- Maza ligera 10 10 

Arma a una mano con mango metálico Maza pesada 10 20 

Arma ligera con mang<L- Hacha de mano 5 2 
Arma a una mano con mango Hacha de batalla 5 5 

¡.Arm3.lilQs.manos..con mango Gran hacha 10 

~::ue:roYectiles Ballesta eS~iaf2 hn,,;~ t 
~ Armadu~ 

Broquel lOS +-
Escudo ligero de madera 5 7 

Escudo pesado de madera 5 15 

Escudo ligero de acero 10 10 

Escudo pesado de acero 10 20 
Escudo pavés __ __ 5 20 

~
EJ valor de pg dado es para armas, armaduras y e~cu.®.s Me:dianos. Divide el 

alor entrel.PQr cada categorfa de tamaño RQLd.clla~ano, o 
multiplrcalo por 2 por cada categoría por encimal _____ _ 

1 VarIa segun el maWjal. Consulta la tabla 9.:::2. págg~J~6~6 _____ _ 

Paso 1: ataque de oportunidad. ProvocaUlO .. at.a.qw:..d~po..rnmjdad 
JlOt" parte del objetivo cuya arma o escudo estés intentando f.Qmper (ex­
cepto si tienes la dote de Romper arma mt:jo¡;¡.dQL 

_o...4.;..tiradas_enfrentíldas. El defe.n~ tJ.ir.e.aliz,á.i.,u:iJ;adas. de ata­
que enftentadas <:.on vucstras armas re~pc.ctiY.as. ELesgtimido.u!e un ar­
ma a dos.Jlla1lQS...Qbriene un boni.ficado~ta...tirada y e l esgrimjd0-4 
de un anna ligera recibe un penalizadot--4. silos combati~teJijiQDJI<-""'f 
ferenre.s tamaños, el más grande.rccib~un bonificador +'\..a.lUW<IlJl.""t 

ataque por cada categoría de diferencia. 
Paso 3: consecuencias . .,Sls.uper:1S al defensor, has logrado conect, 

buen golpe. Tira daño e iufliges.elo alarma O escudo. Consulta la tabla 8-10: 

dureza y puntos de golF-C de las atUl.>loS .. 3lJl)aduras y escudos corrientes, para 
detenninar...c.uánro daño d~.bes.J:alLsat.a.UllJU"llla O escudo, para destruirlo. 

Si fallas erU,ujoten.tQde rom~, no iniliges ningún daño. 
RoIll¡P Uf! ol1ieto q1KJcile.ve puesto..o..~J:musp:n::k .. para .. ¡,:ausardaño a lID objeto 

que se lleve_p..u~sto O se transporte no ut:iÜz.<Js..u.oa...tirada.de ataque enfrentada. 
El). su.lugar,..tealiza simplemente una tirada..de..ata,qu.e..cCll1tn1la CA del objeto. 

~
Obje.to que se lleve puesto o se cranspone.tiCJ1!. e una CA igual a 10 + su mo­

. . dQule tamaño + clmcx:UfkadoI d~1a del portador. Atacar a tm ob­
·~to de..este tipo provoca llll..ataqJJf<de oPQrtuDi.cl;td, igual que atacar a un obje­
to esgrimido. Para inteJ1IiI..bas.:e~c_Qp. un objetQquc lleve puesto lm defensor 
(como tma capa o....un.par de gafas) en lugat.,de causarle daño, consulta 'Desar-
mar', pág. '156. No pl~es.rompe.cja..ao,:u;!dura que lleve otro personaje. 

ACCJON-E-S-ESPECJALES 
DE Jmet7ITIVA 

AqlÚ tienes varios modos par.a cambiar el momento en el qpe actúas du­
.panre el comban:. cambiaud.Q..t:!.IlUg¡Juru:Lorden deinigJlI;i~3..-

m
~rÓN - -
p~ ac,tióll,)lO aenias cuan..dQ.t~ llega el tumo, pero pue­
J:wcerlo miÍ.S...tas:d~_cpll.IQl:U. normalida4.tn-cl momento de in.iciaJ;iy.¡y. 

fque prefie.tas...CuaodQ eüges retrasane, reduces voluntariamente el resulta- .. 
do de ru jnjcjativa.pameue.sro del combare. Cuando, en lm momento ~ 
terior:..de.Lmi.smo asalro, llegue ni nueva iniciativa (de valot reducido), po--f 

dr;í~ad. Puedes especificar fU nuevo momenro~.­
ciatiya..o e~r. a un momento posterior del asalto para acnlar, haci&ndo 
qU(!JlLnu~tivaJ~tl1piece a contar desde el momento en qt.le..W -

..Rettasar una ac.cióruesu!m muy úril cuando necesitas ver qué bac~ 

E
·gas o enemigos antc,s de.~ precio que se paga al elegir esta..Qp­

·ón es perder la..itric;i¡¡tiY<Wu:peISQnaje no podrá recuperar el tiempo emple~ 
doen esperara ver 10qlW !iucedc No obstante, DO puedes int.emunpirlaacción 
de otro mediante lU13 ag;;iÓn rerra~ (comohari.1Sconl~pamQp~ 

Consecuencia de rt:tn.sa.r la iniciativa: ro resultado deJniciativa pa 
...pi ser el momento en el.g~alizas l1 acción retrasada Si lit: .. 
19uiente acción y todavfal"lo has actuado, no tienes porQué lIeyar a cabo un 

acción retrasada (aunque. puedes retTasar de nueyp llJ sigujeme acciQn1..SL 
llevas a cabo lma acción retrasada en el siguieme tuIllQ ames de q~gue 
tu tuIT1.Q,llo.un.al, tu momento de iniciativa ati1lW.ma...ha.st.a...e.s:tf..AU~ 
to en d.or.de.o de..batalla, y no recibes ru acción norma! de ese asalto I 

~a!~~~i~P~~~,~n=m" ,delame, '"" vez haya pas>¡ 
turno pero a.nt~g¡r el sigui~pararse se considera una ~ 

dón estándar, por lo que.Jambién podrás mpverte; ademas, no provoca am· 
ques de oportunidad (aunqueJa acci6.n.que..pre¡m.es.si.podria da.tlYgat::.a..cl!o} ~ 

Preparar una .acción: pued~ prep,aJ.:at.l,JruUlcciÓn e!itánd,¡¡r,j,!.l.la ac;d.ón de1 
movimienro O.Yllijlcción gratuita Par;¡ ha(:;erlQ, especifica la íJccisin q\Je..Y.i!S.a 

realizar y las...<;;.oJJdi.c;iw.J.es en qyeJa llev.a.rás a cab;:~ .. ED.tjÜ.emplQ..[JlJf.des ~ 
ci.ficar que dispar.uás una flecha_a cualquiera qtle.pa!ie a trnyés de IIna J2l.lena 
cercana...A continuación"pcgcis Uevar a cabo tu acción en respuesta a lascan· 
diciones indicadas en cualquier momento anterior a O! !ijg\!j~ 

+"cdón tendrá lugar..jJ.l$lalltes que la acción qu 
desencadenante ~ p.w....d~_actividades de otro ~nQI)jj¡;:."j.¡;ue..lJJ!ll!, 
otro personaje. Si éste sigue siendo capaz de continuar lo ~lbahi>;ieJlIlo~ 

podrá prosegqir su a.cQ,9..1.l..!J!k1 vez que tú completes tu aW6_n..p---ItIm 
Tu vaJor de iniciam:a..crunbW. Duranre el resto del combat.e...nt r 

de iniciativa será el mQID.enJO C)qIcto en que hayas llevado a..wiliPJa ac 
preparada y acruarns justo antes de que lo haga el personaje cyyj..~ la 
haya desencadenado. 

Puedes dar un paso de 5' como parte de tu acción pre.p3,(3da...per<U6l9 si 
no te habías movido previamente durante el asalro . ..C9.Isiempln si le.Dme­
ves hasta una puerta abierta y tras ello preparas lUla acción para atacar con tu 

espada a cualquiera que se po~e no puedes dar un paso de 5' 
jumo con la acción preparada..(~y.a.habías mayido en ese asalto). 

Consecuencias deJa.pxepllicjÓn en la inid¡ltiva: ni resultado de ini­
ciativa.P:ilS-a a ser el momento en ql!e bay~dQ.a cabo la acción prepara­
da. Slllega.t1lsiguiente acció~.has.Udo a c..1bo la que ntvierns pre­
p~...uo estat.ás obli~ ~rias preparar la..misma 
acción de nl,l~'l.Q). Si llevas a cabo la acción preparada en el asalto siguiente, 
antes delle,gatJJu:umo nonnal, tu iniciativa se incrementara hasta ese punto 
en el Ol:d~tal1a Y no tendrás derecho a ni acción normal de ese asalto. 

Distra.fJ:JlJos lanzadores du:.an,iw:os: puedes preparar un ataque 
contra un Lrnzador de conjuros, qJ.lI,!.l\illga.,h,lgar "si empieza alanzar un sor­
tilegio". Si)ogras iniligir daño al h,lnzadoro diMraerlo de otro modo, és l'e po­
dría ~eLcl..cQnju.ro..g~le esruviera ejecutando (segúll determine el resul· 
tado d..e...s.llprllebi..de...C..~tra~ióJJJ.-
ere.p..a.rnLW"L~um;,.pyedes preparar un conrraconjuro para 

usw.o cQJ\tt:a _u,ulat@.dor.d..e...sort.ilegiQ:t.(nonnalmenre,con la condición de 
ej~oj¡i eJllP.iez.1 a lanzar utUQ1ljw:Q"). Una vez el enemigg..haya em­
pezado a ejecutar su sortilegio, podrás intentar identificarlo CQruma prueba 
de Conocimiento de conjuros (CO 15 + nivel de conjuro). Si loconsig!Jcs y ¡ 
puedes e.jeeytar ese miWW_SQrti1egio (es decir, sabes lanzarlou lo tienes 

prepar:ado (sj esto últiJ:nQ..f.Ulecesario), puedes lanzarlo coo.m~o~,~o~o~tIi:co~n~j~-1 
ro y atI\..-\inauu1QXlláti.c;¡mente la ejecudón de tu enemigo F!, 

4JO nmcjOº3 apnqpe yno..de IQS...SO(tÜegios sea div.iDQ;¡.~p:lOI~I1ll.illl;¡¡¡¡"'-_-i 
UQj;u~.adQ-¡..dtiID1jJ..lr.os.pJ.lede ysar djslpar magia (pág 233) 1>. 

ttra~estar..un..s.w:til.egiQ..d~trQJa.nzador, perQ..esto no sie~tp¡e 6mcion¡. 
----+--.fieparar un auna contra ~; puedes prep;jrnroertas annas per- , 

~es._,-~~áo.dolas pata.recibU" u.na carga (consulta L1 tabL1 7-5: armas, en 
~ Un aODa de este tipo_ql\Usré preparada infligirá doble daño 

cuandO-se...log¡:e.a.k;¡mz.ar.con ella a UU.~rsol1.1je que es:i cargando. 
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--. 
iajar de un sitio 3 otro es una parte del juego tan importaJlte co-
mo el combate o la magia. Este capítulo t:r.lta de la carga trans­
ponable y la impedimenra, el movimiento en los viajes por tierra 
y en Ios. lugares de aventura, la exploración y el tesoro. 

, r ( \1 J Al .~ A 

CARGA TRANSPORTAR} fi 
Las reglas de impedim,enta detennlhan el modo en que el equipo y la ar­
madura ralentizan el movimiento de los personajes .. ra impedimenta'se 
divide en .dos-caregorías: b correspondiente-a la apnadura y la correlr 
pondient al ~ rotal -

hnpedimenta de 12 armaáura: 12 armadura de ~m personaje (tal y 
como se m.~Mtit en laiabla'7-6::mnadura y escudos, pág. 123) defU1J~tl 
bofiifi.cador ~~o de Destreza a la ~ su penali7..ndor de armadu!7a\fu 
velocidad y la velocidad;¡ cartero sre;;lpr~ y cuan40 tu personaje no ~a 
débü ni esté llevando un exceso de equipo, eso setá \odo)o que neces~tes 
saber. Bl equipo adicional que transporte ro perst,n,qcj'como las armas o 
la ropa, neqe1'rt:na.cin.~é 10 gU€5 lOh¡r~~adura. 

No obstanfe~ s.Lw ~e. es débil Ó lleVa <lemasiado eqttipo, rs -
drás que ca.(cular la .im~i.J:M.DIa del ?;SO que tfunspona. Hacer eSld re­
sulta muy i1nporin(ecu~do tu pe.r5Ona ""etintenra transportar un objeto 
pesado, <»mo e~co~ depo tesoro. 1 

Peso: c~do desees ~ si él Wpo de tu.personaje es lo bastante pt­

sadó"Come·para ralen&l-Ie (más Pe lo que ya lehace.su ármadura), IIXeri­
gua el peso toral de todo lo que lÍ~ve, induyendo,sus muas, annadura,. 
equipo. A continuación, compara el rotal obtenido con la Fuerza def ~r­
sonaje en la tabla 9-1: carga transportable .. COn relación a SU 91rga tranS­

ponable, tu personaje esw:á.llevando una carga ligera, mediana o peSada. 
Al igual que la annadura, la carga impondrá máximos al bonificadorde 
Destreza a la CA (funciona igual que el pe.nalízador de annadura), reduci­
rá la velocidad del personaje, yafectaní a su velocidad corpendo tal y co-

l • . ,~ .~ 

000 se i.ndica en la tabla 9-2: carga transportada. La carga mediana o 
pesada cuenta como armadura imennedia o pesada, re5peCt"ivamen­
te, en lo refere.nre a aJ*itud~ restringidas por las armaduras. Una 
carga-Iigera no supondtá impedimenta alguna para un personaje. 

Si w personaje ll~va:a.rm~ur¡ll utiliza el valor más perjudicial 
(por armadura o PQI~~o) pa,,.qda una deJas categorías. No 
apiles ~ dos penaiju"dores. 

Por ~mp'Io, Torde~ 11~ puesta una cota de eSC3.¡;nas. Tal y 
cOftlO'"5e mtfe:Stffi~n la "~-A annadura y escudos, éSta ¡¡mi­
a a H.su..~cadot dé odsrre}.a a la CA, y le impone un pe-o 

óa.lizad&-4 de ~adu~ 6~ reduciría su velocidad a 15', si no 
fuesé un enano,'Y. por lo tanto '1'3Z de moverse nonnaImente 
~cl\1s0 llevando;eI pes4"de una prmadura 6" carga). El peso to­

tal des.I,I...Qlrga...wclu.Wlldo la annadura, es de 71'5 lb. Con 15 
en...Euana, s.ll.:(::ar~.lrarJ.5pGrtabte máxima (carga máxima) es 
de 290 l~~ Palia él, UJia cjrga mediana equivale a 61 lb. o más, 
:¡ una ~s"da.a 131-lb. o más; pdr lo tantb, el enano lleva una 
carga media{la. Al consultar la }f.nea de carga mediana de la 
tabla~: carga lI'all~rtad~1'1jugador comprueba que [~ 
dbs los-4aI6~ iguales o tejares que las penalizaciones 
queTordek sufre ya por llevar i,a.ha cota de escamas; por tan~ 
[~e1.~() no sufñr:á.más ~q$zadorcs deimpedimenta. 

Mialeé tiene una Fuena de. 10, y Ueva 281h. de equipo. 
Su cnrg' lig~ .. trarupo¡;table et 83, por lo que la carga que 
transperta no excede tal categoría (no su,fre penalizacio­
nes). ~ enOJenrra 500 piezas de oro (que pesan 10 lb.) 
Y las-anade ~ lo queile~~r lo que ahora transporta una car-
ga med.iant HaCer eso iedu~ su velocidad de 30 a 20', le impo-
ne un ~nali.7.ad.oI -3 -a las pruebas y l.i.mita a 1"3 su bonifica­
dor de Destreza a:.la ('j.. (lo cual no le supone problema 
algun~ pues ése era ya su bol,li.Scador de Destreza). 



TABLA 9-1 : CARGA TRANSPORTABlE_ 

Fuerza 

t 
¡ 

2 

3 
4 

S 
6 
) 

8 

Carga ligera 
hasta 3 lb. 
hastillb. 

hasta lO lb. 
hastaJlJt2... 
hasta 16 lb. 
hasta 20 Ib __ 

hasta 23 lb. 
hasta 26 lb. 
hasta 30 lb. 
hasta3~ 

hasta 38 lb. 
hasta 431 L 
hasta 50 lb. 
hastai8.lli... 
hasta 66 lb. 

Carga mediaM Carga pesada 
4·6 lb. )·10 lb. 

7·13 lb. 14-20 lb. 
11·20 lb. 21·30 lb. ~ 
14·26Ib. 27.401~ 
17-33 lb. 34.~ 
21·40 lb. 41· 

24-46 lb. 47-7~~ 
ZZ·5llb. S4·80 I 
31·60 lb. 61·90 lb. 
34:66 lb. 67·100 lb, 
39·76 lb. 77-115 lb. 
44·86 lb. 87·130 lb. 

Sl·loo lb. 101-150 lb. 
S9·116 lb. 117·175 lb. 
67·lJJ lb. 134·200 lb. 

r 

9 
10 

11 

12 

13 

14 
lS 

16 

17 

18 

19 
20 

21 

22 

23 

24 

hasta 76 lb. 
hasta 86 lb. 

hasta 100 lb. 
hasta 116 lb. 

77·153 lb. lS4·230 Ib. í 
87·173 lb. 174·260 lb. 

101·200 lb. 201·300 lb. 
117·211lb. 234·3S0 lb. 

r 2S 
26 

27 

28 ... 

, 
29 

+10 Fue 

hasta 133 lb. 
hasta 153 lb. 
hasta 173 lb. 
hasta 200 lb. 
hasta 233 lb. 
hasta 266 lb. 
hasta 306 lb. 
hasta 346 lb. 

_ hasta 400 lb. 
hasta 466 lb. 

x4 

134·266 lb. 267·400 lb. 
154·306 lb. 307-460 lb. 
174-346 lb. 347-520 lb. 
201·400 lb. 401·600 lb. 
234·466 Ib _ 467·700 lb. 
267·533 lb. S34·8OO lb. 

3Q7·!ílJ lb 614-920 lb. 
347-693 lb. 694-1.040 lb. 
401·800 lb 801-1.200 lb. 
467-933 lb. 934-10400 lb. 

x4 x4 

r Más tarde Mialee queda inconsciente durant!UJ..n com~y_Tordek 
de.sea Sílcada de allí. La elfa pesa t04lb., y s.u equiPQ..QIDIs.lB.lbJ38, con­
tando el oro); por tamo, el enano no podrá llevarb cQll.todas sus COSaS, ya 
que eso su~raria su carga máxima de 2ooJb • .Afor:t:YníLd~...su com­
pañero Jozan puede llevar el equipo de su compañera (y el ot21..por lo~ 
que Tordek sólo tiene que preocllparse por M¡alee. El enano~g~ 
Mialee sobre sus hombros, y lleva lma carga de 175'5 lb. Puede permi~:1-
selo, pero es carga pesada . .s..u.bQnificadounáximo de Destreza a la CA P---ª--r­
sa a ser +1 , su penalizador a 1a~ pnlebss..pasa de -4 (el penalizador de ar­
madura de la cota de escamas) a -6 Ce..l penalizador a las pruebas por carga 
pesada) y----ª--hora---'.QII.e...wJJJtiplic~n.º.Q_3U~~locidad X3 en lugar de X4. 

Levantar y arrastrar peso: un personaje puede levanfar sobre su ca­
beza un .~~ a su ca~ga.lD;¡;áx"Ó"m".,--....,.. __ 

Tambien podrá levantar del sucio hast<\ el doble de su ca rga máxima, 
"tpero se mo~ a duras penas. Cuando n:arupo(ltjJ.na carga fan grande, el 

1~rso~* perderá su bonific,dor de DeNe,. , 1, CA Y sólo podrá des· 
aza e S' por asalto (como~ci6n de a~o completo). 
.NQanaLnente, un pets.ooaje podrá empJ.ljar o arrastrar por e! suelo un 

peso equivalente a 5 v~ .s..u.wga máxima. Unas condiciones favorables 
(suelo liso, obje{QJeslabdiZQ...tlc.l.ppdrían duplicar tales cantidades y 
unas desfavorables (suclP irre~objeto que se enganche) las reducirí­
an a la mitad o a una C§lntidad inferior 

Criaturas mayores y ~enor:es:Jos valores de la rabia 9-1: carga 
rr:msportable, son para c.riaruGls Medianas bípedas, IriS criaNras bipedas 
más grandes pueden llevar más pcsQSegYn su QllegQ.rÍa ~año: Gran­
de X2, Enorme X4, GargantueSC2..XS~ ~X.l.2J.a~unás pe­
queñas podrán llevar menos,p-cso segtin sw:ategorÍa d.e..[amañQ;.Fequeño 

~
0/4Jy1enlldOX!L2' Dimirulro x1/'ly..Minüsculo x t /.8. ~r tantO, un hu­

!UW.-que vjep su punt~dc FJJ.e~ementadaJT\iÍgi&aDlente 
asta elniveLck un gigante seguiría teniéndolo más difícil que el gigante 

paril., por e~tnplºJevantar..un caballo o ungr;¡n canto rodado. 
~ Los cu-ª..drúpedos, como los caballos, pueden transportar cargas más 
pesadªUlueJos personajes. En lugar de usar los multiplicadores indi~ 
dos ar.riba,.multiplica el valor correspondiente en la tabla 9- 1 a la pU"1 

TABLA 9-2: CAR~RANSPORTADA 
Ces Penaliz.--Velocidad --

CargL máxima pruebas (30') (20') 
Mediana +3 -3 20' 15' x4 

t esada +1 ~_ 20' 15' x3 

~ tuación de Fuerza de 'ª-~ra P-Qr el modificador apropiado de entre los 
siguientes: Minúsculo Xll4 Diminuto Xl/ 2, Menudo 3/..4, Pequeño Xl, 
Mediano Xl 1/ 2, Grand~.j:norme X6, Garganruesco X12, Colosal X24.+ 

-+- Por ejemplo, MiaJe~ Ullil elfa con 10 de fue~'p~nul$~ 
l ta 100 lb. de peso. Lidda, una mediana que también tk.oOO.m..fu.erz.a,~ 

puede transportar 7..iJb. como máximo. Un burro, una criatura Mediana 
con fuerza 10, puede rransportar hasta 150 lb. 

Fue:r.zainmensa: para las puntuaciones d~~ ap~ 
can en la tahJa..9--=-l, busca la puntuación situaq¡~y 29 queren-¡ 
ga la misma cifra en el dígito de las unidades que la puntyllión de . 

¡[
a de la criatura en cuestión. Multiplica X4 tos valore~la 

sUa criatura tiene una Fuerza con un 3 en el digito de las decenas; X16 \ 
. dígito es un 4;_X~ d.Qígito es un....S; y así, sucesivamente. P0l:.t­

+ ejemplo, un gigante de las nubes con Fu~rza 35 podrá transportarcua· 
tro veces lo que una criatura con.Iu.m!! 2~,.e..ukcir,.3.200 lb~. mulri· ~ 
plicadas X4- por tratarse de una c[¡a!lua -E.llQ.[rngj...cll.Q..d<\ un t9Ja1.de-1 
12.800 lb. _ ___ _ _ __ _ 

MOVtMJENTO, 
Los personajes pasan mucho tiempo yendo de un lugar a otro Si.ru pero 
sonaje tuviera queJ,kgª-r hasta la torre del Mil..""'""Ulil\&lliI.==,,,"'t 
do un camino, alquilando un bote de remos para ir po.u1.IíQ...o atajar a 
campo través a lom~ caballo. Además, un personaje R-UN u · 
a los árboles pAra ob.tener una mejor vista de los alrededores, eiCIlar 
montañas o vadearns co¡¡ienres. 

El DM se encarga ck ~ular el rilmo de la sesión de juego~ por lo q 
él se encarga de decidir cuándo es tan importante el movimiento como 
para que mere7.ca la pena medirlo. Durante una escena cualquimJQ;nás 
normales que no tengas que preocuparte por el ritmo del movjmiento. Si 
tu personaje acaba de llegar a una nueva ciudad y se ºª-"n.~---ªI3 ha· 
cerse una idea de cómo es el lugar, no será neces.,rio medir exactamente 
los asaltos o minutos que tardun..h-ª-~ __ _ 

En el juego existen tres es~s..para eljpovimiento: 
Táctico, para el combate, ~id.QSn.pks (o casillas) por asalto. 
Locru,.para explorar una 7JIDiL...1DedidQ..rn...pies por minUlO. 

TABLA~: MOVIMIENTO 'LPISTAtiQA. 

Velocidad 
IS' 20' 30' 40' 

Un asalto (táctico)l 
Caminar lS· 20' 30' 40· 

Aligerar 30· 40· 60· 80· 

Correr (x3) 4S· 20' 90· 120' 
Correr (x4) 60· 80' 120' 160'. 
Un minutQ..{local) __ 

Caminar lS0' 200' 300· 400' 

Aligerar 300· 400· 600· 800' 

Correr (x3) 450' 600· 900' 1.200' 

Correr (X4) 600' 800· 1.200' 1.600' 

Una hora (viaje terrestre) 
Caminar 1 1/2 millas 2 millas 3 millas _ 4 millas 
Aligerar 3 millas 4 millas 6 millas g millas 
Correr_ 
Un día (viaje terrestre) 
Camini( .-l~s limillPs 2~ willilli 
Aligerar 

.$orrer f hliLillual medir el movimiento táctico en casillas del tablero de batalla 
(l caliilla - S')..enJ¡.¡..girQ.e en pies. Consulta la pág. 147 para más 
i nformaciÓQ..sob.re~Lrnovimiento táctic.o en combate. 



TABLA 9-4: MOVIMIENTO OaSTAQUJ"",.,..'-____ _ 

Condición Ejempkl 

___ -'~o_s1e adicional 

~lrn9vimiento 

Infranqueable Un muro del suelo al techo, una puerta 
cerrada, un pasillo bloqueado 

Obstáculo1 Un.mJJ.(Q..bajO.JJn pilar roto, un montón de ramas x2 _ 

I
Terreno dificil Escombros, maleza, desnivel pronunciado, x2 

hielo, superficie con grietas irregulares 

y hoyos, suelo desigual 
~idad pobre Oscuridad O niebla X" ___ I-
r Uede requerir una prueba de habilidad..-.. 

-r-Tenesrre, para viajar de un wgar a Ot'rQ,"medido en millas por hora o 
día. 

Modalidades de movj,¡njento: al desplazarse usando las diferentes 
,.escalauie..movlm.ieoroJas c.r.i.a.owls..suelen caminar, aligernr o correr. 

~;::;';;; p'''' un humano sin impedimenr" "c,min,," indica un 
.. Q pausado pero decidido, de 3 millas por hora. 

.aUgemr. para un.humano sin impedimenta, ~aligerar~ indica un 
movimienr~ simi.lau.lwte, de 6 millas por hora. Un personaje 
que mueva 2 veces su velocidad en lUl asaho, o que mueva esa 
velocidad en el mismo asallo en que realice otra acción están­
dar o acción de movimiento, está aligerando al moverse. 

Cornr (x3 ): para un personaje que lleve armadura pesada, 
correr significará moverse 3 veces su veJocLd.ad..emndar. Pa­

un humano que lleve armadura completa, e.quiYale..a..6..mi­
, hoLa, 

Corrcr (x4): para un personaje que lleYe....3rnlilduuLinrer­
edia, ligera o niDguna en absoluto, coner signi ficará roo-

erse 4 veces su velocidad estándar. Para un humano sin im­
~dimenta , equivale a 12 millas por hora, y pa.t:a....WlO..Ql1e 
~eva COta de mallas, a 8 m~as por hora. 

tvtOVIMIENTQ TADICO 
utiliza laxelocidad táctica para los combares, tal y como 
se detalla en..1A..pág. 147. Los personajes nOODalmente 
no caminan durante el combate, sino que aligeran o 
corren. Un personaje que se mueya asu velocidad y re­
alice alguna acción, como ara<;ar o lanzar un conjuro, es-
tá aligerando más o meno.s..laJnitad delasalro y 
haciendo otra cosa la orra...mitad. 

Movimiento obsroculiz.ado:Jos obst3culos, 
el ,errenQdiJiciJ..a..Ia.rnaIa.ldsibilidad~", 
obst.lcul.iza;: elmQv..imJ.gnto. Cuaadr.t..elmovi­
miemQesté obstaQ!ljwdn.cada casilla...q~ 
vas cuenta CQmO dos casillas, reduciendo a 
ef«:tOS prácrkQs.la distancia que un perscmaj~ 

Sde (OCorter en un movimiento. Por ejero­
personaje que se rou~ a ttavé,s de 

"""no dificil (como !:unale",) debe pa', 
gar 2 casillas de movim.i.e.otQPQL.C3S.illa que 
se mueva (el dobl<.dei.c<mo.nonnall.-

Si se aplica más de..LUJ.a condición..debes 
multiplicar pot, todos los costes adjcionales... 
que se apliquen (esta es una exc.e~pe:;... 
Mca a la regla nonnal para doblar; comrulta 
la pág. 305). Por ejemplo, un personaje.. 
que se mueva a través de un ter:reJlQ..dj­
.fícil en la oscuridad dcbed pagat 4 (61-

.de.m.o'limiento por cada casilla 
uuulespl.a.c.e..(dcWe c.Qs.~e<:es, 

o.JUttmaLde c.aste cuádOlple). 
t"UUl¡wJ=="",'J>J!.Ue.S..ntmO.\dmien-
110 pue.cle..cwa.x: tan obstaculizado que no ten­
gas suficiente..Yelocidad para mover ni siquiera 5' (1 casilla). 

E~QUaSJJ.s...p~rilizar una acción de asalto completo para~ 
5' (1.c:as.illal.to cualquier dirección, incluso en diagonal. Aunque ap¡w:.n­
t~en~ala.dar un paso de 5', no lo es, y por ello p~ 
ques.ae oportUnidad delmodo normal No puedes sacar provecho de.cst~ 

-t';egla para moverte a través de terreno infranqueable o para moverte CJ.ijln­
~o todo tipo de movimi.e.o.to...csé-pIObibido, como al estar paralizado. 
.+- No puedes correr nLcarg¡lI.UCílvés de ninguna casilla que obstaculiza­

rla tu movimiento. 

~OV¡MIENTO ¡ OCAL __ t 
~Cuando los personaje!iexploren una zona, estarán usando el mQvimjenro~ 

local, que se mide eu...minulOs. 
Caminar: los personajes podrán caminar sin problemas e.o~ala 

loe,l. _ ~ 
Alige.ta.r.Jo.s personajes podrán aligerar sin problemas en la es 

cal. Consulta más adelante 'Movimiento terrestre' para c.nCOllttaI..Los dcs­
~mientos medidos en millas por hora. 

Correr: un personaje con 9 o más en Constitución podrá corrcr sin 
Wcmas durante.1.mio.uI~orma1m.en1~, cualquiera es capaz de ~ 
..p:rer durante 1 ó 2 minutQS antes de tener que descansar durante Otro mi­

OUlO (consulta 'Correr', enJ.a.pág.,..1M). __ 

f..ou.:¡¡mluTaPS SLprqaun 
~o, 



TABLA 9-5: TERRENO y MOVIMIENTO TERRESTRE 

Terreno Carretera Camino o sendero Sin sendas 

Bosque xl xl Xl¡2 
Colinas ~ ?S1J4 Xl/2 

Desierto Xl Xlj2 Xl¡2 ~ 
Joogla __ XL- Xl/4 Xl/4 _ 

Llanura xl xl X3¡4 
I~:~tañas XlIi...- X3jj __ Xl j2 

fM;te bajo xl xl ><3/4 
,fM!lano xl X] 14 Xl/2 

¡TUndra, helada xl X3/4 X3/4 

T~BLA 9-6: MONTURAS Y_V_EHJCUlOS 

MonturafVehículo Por hora 

Montura (carga transportable) 

Caballo ligero o caballo de guerra ligero 6 millas 

Caballo ligero (151-450 lb)' 4 millas 

t 
Caballo de guerra ligero (231-690 tW 4 millas 
Caballo pesado o caballo de guerra pesado 5 millas 
Caballo pesado (201-600 Ib) ' 31/2 millas 

Caballo de guerra pesado (301-900 Ib)1 31/2 millas 
Poni o poni de guerra 4 millas 

Poni (76-225 IW 3 millas 

Poni de guerra (101-300 lb)' 3 millas 
Burro o mulo 

Burro (S l-150 Ib) 1 
Mulo (231-690 lb)' 

~
perro QLmonta 
Perro de monta (10l_300lb)1 

Carro o carreta 

3 millas 

211Jl!las _ 

2 millas 
4 millas 

3 millas 
2 millas 

Por día 

48 millas 
32 millas 

32 millas 

40 millas 

28 millas 

28 millas 
32 millas 

24 millas 

24 millas 

24 millas 

16 millas 

16 millas 

32 millas 

" millas 
16 millas 

.Embarcación 
'-- Balsa o gabarra (pértiga o remolque) 2 

Chalupa (remos)2 
S millas 

10 millas 

1/2 m"i"'lIa'--__ ~ 
1 milla 

Sote de remos2 1 1/2 millas --ll millas 

Velero (vela) 2 millas 48 millas 

Navlo de guerra (vela o remos) 21/2 millas _ 60 millas 

J 

Nave larga (vela o remos) 3 millas 72 millas t 

Galeca ("mo, o " la) 4 mili" 96 mili': e l 
1 los cuadrúpedos, como los caballos, pueden llevar cargas más pesadas u 

los personajes. Consulta 'Capacidad de carga', más arriba, para más 
información. __ __ 

2 las balsas, gabarras, chalupas '1 botes duemos se utilizan en lagos '1 rfos. Si 

se viaja río abajo, ha'l que añadir la v~cidad de la corriente (normalmente 3 

millas/hom...ela~e..bkt¿\.o. Adem~lJJpulsado por los remos durante 
10 horas, el vehfculo puede flota~oras adicionales (siempre '1 

cuando~gujen cap~z de dirigirlo) añadiendo 42 millas adicionales a la 
distancia recorrida. Estos vehfculos no pueden ser imQ.ulsados por remos 

t~:~O",_iente importante, pe,o ,r Roeden se, llevado, ,ro a"iba po, 
anima~s de tiro situados en las orillas. _ 

MIENTO TER.RESTRE" 
Los personajes que r~ gumdes distancias a campo través usarán el 
movim iento de YiiÜ~_llS!Ltkm..Jl!lll~ mide en millas por hora o en mi­
llas por día. Un día.I.e~enta sl!2ras de viaje. En el caso de las embarca­
ciones de remOSL un día representará 10 horas remando. En las embarca­
ciones de vela, representará 24 horas. 

Caminar: puedes caminar durante 8 hO~1 ~e sin tener 
ningún problema. H:lcerlo durante: más tiemI29...i!l!.e~rre rendido 
(consulm 'M:lrch:l fonada', más adelante'). 

Aligerar: un personaje 1ll!.ede alige.ur.duranre ..lho.!"JU.in..proble­
mas . .ltl.~IJO dur.:tnte u~gun_da hora enrre ciclos d ue · o te infli­

j unto de daño ~y cacliLhor ubsiguienre_te.inlligirá el 
do.hle del daño no letal sufridp durante la hora anterior. 

n r iuue_sufra cualquier cantidad de daño no letal~ 
I gerar queda farigado (no puede correr ni c:lrgar, y sufre un penalizador 
- 2 a f uerza y Destreza) . ...Eliminar el d:lño no letal también elimina a 
fati~ 

Correr: un p~e no puede correr durante un periodo prolQDi d 
de tk.mpo. Los intentos de correr y descansar de fonna cíclica har<Í!lJ}ue 
tu personaje esté en realidad aligerando. 

Terreno: el te.aenQ ~r el que viajas afecta a la distancia que p-uecle 

É
rccorrer en una hora o el! un día (~nsuha la rabia 9-5: terreno y movi· · 

lento terresrre). La fonna mas rápida de viajar es usar una carretera, se­
guida de usar un camino (o sendet:ü} y, por Último, viajar QOr terreno sin 

caminos. Una carretera es un camino pavimentado, sin guvas e imP9r· 
tanteo Un camino sue1e~a senda de tierra. Un sendero es como un 

..,..camillo, pero sólo pe~iajar en mOl de a uno y no ben~ 
grupo que viaje con vehículos. Los terrenos sin sendas son lQ!!asBl."!ies~ 
que no surca ni el más leve rastro de senderos. ----i 

Marcha forLada: cada día que camine de fonna no~p..ersonaje 
puede man.Rner el rilmo durante 8 horas. El resto del día será aprove- ¡ 
chado...p...ílUJ.Tl.2!!.'-ªr y desmontar e l campamento. deSca nsar y comer. j 

Sin embargo, un personaje puede caminar durante m~de .s.~er· 
~ marcha. Por c.1da hora de marcha forLada por encima de 8. debe realizar· 
fa pruebo de Conrotudón (CD 10 + 2 por hoca adidonal). Si falla, el pero 

a·e sufre 1d6 plmcos de daño no letal. Un. personaje que sufra cllalqu.ie~ 
cantidad de daño no letal por una marcha f017..1da queda fatigado. Eliminarel 
daño no letal también elimina la fatig<.!. &l.posible~un pcrsonaLlleg1,le a ~ 
quedar inconscieme por fatigarse demasiado durante una marcha..Í9J.:?ada., 

Movimiento sobre una montura: un caballo que lleve a uQjin.ete : 
puede mov~e .fQID.Q.si aligeQ.Dl. Sin embargo, el daño que suf[jl será letal 
en lugar de no letal. También se puede forzar la marcha de lm animal, pe- . 
ro éste fallará amom:i.ti9lmS]lte sus pruebas de ConsriU¡ÓÓll y el daño que ¡ 
sufra será letal. 

Consulta la tabk..2::::Kmonturas y vehícul a n s 
dades de las monturas y de los vehículos impulsados por animales <kJkq. 

Movimiento acuático· consulta la rabia 9-6: mOI1Il.lI§.y'~e",h!!li ""''''l 
paro encontrat...las vclgcidades de los vehículos acuáticos-,--____ -1 

EXPl ORAeJÓN~ 
Los aventureros dedican tiempo a explorar OSCllras cavernas, ruinas mal· 
ditas, catacumbas y demás lugares prohibidos y peligroso...t..lJ.n..P.OCo de 
previsión puede ayudar a los personajes en sus aven"tu~¡¡¡"",, ___ _ 

PREPARATIVOS 
Los personajes deberían lle~uipo qye necesiten para sus aventuraS: 
[lechas, comida, agua, antorchas, petates o aq1;!ello que pueda hacerles falta 
para lo..§jglprevistos que S!ill~~~, palanquetas y otras herra­
mitmtas también pueden reswtarde lltilid:4..Si fuera posible, los persona­
jes de~an llevar ann~tJ!.9ue a distancia, para aquellos combates en 

que no puedan.io no quieran) acercarse 10 suficiente al enemigo. Los caba· 
llos so~para los viajes por tieIT:l, pero los burros y mulos, de paso más 
firme, pueden resultar mucho más úriles para explorar ruinas y dungeons. 

VISIÓN'ílUZ 
Los personajes necesitan llevar hlZ a los sili~oscuros y peligrosos en que 
viven sus avwturas. Los enanos y semiorcos poseen visión en la oscuridad, 
pero los demás ggsQmj§.necesit-ªrá~para poder ver. Normalmenre, 
los aventureros llevan antorchas y linternas, y los lanzadores de conjuros 
poECn sortilegios capaces de alllmbJar. Consulta la tabla 9-7: fllenres de 
lUb.para enco!lll.ar el radio de ilYm!nación y la duración d~ una. 

En una zona con luz brillante, todos los personajes pueden ver con cla· 
ridad. Una criaU¡r3 no puede esconderse en lffia zona con luz rill oC a 
no ser q~ea invisible o cuente con cobertura. 

En u~en sombras, un personaje puede ver débilm nt . si· 
dera ~ta situaciÓn..gmto ocultaciÓn (ver pág. 152}. Un fa n 

+-zon:l en sombras puede reali~r una pnleba de E.sc..Q.nde a 
(ver pjg 74), 

l
En una zona de oscuridad las crianll1lS sin ~a.oSCl,!ridad están 

s iegas a todos los efectos. Ade..mtii.d.e los result~entes, una criaru­
ra cjega tiene un5rA de posibilidades de fallo en combate (todos los opa-

nt ti n ió tOtal), pierdt.,cualquier bonificador de Destreza 
aja CA, r~ JWlalizador - 2 a la {:.A, se mueve ' media velocidad y 



TABLA 9-7: FUENTES DE LUZ E ILU INACIÓN 
Objeto Luz brillante So..m.bras Duración 
Antorcha 20' 40' 1 h 
Antorcha siempreardiente 20' 40' permanente 
Cetro solar JO' 60' 6 h 
Lámpara corriente ]5 ' JO' 6 h/piota 
¡linterna de ojo de buer 60' (cono) 120' (cono) 6 h/pinta 
,IJrlWna sorda JO' 60' 6 h/piota 
Vela n/a' 5' 1 h 

~ 

Conjuro Luzbrilla~ Sombras Duración 
Uama continua 20' 40' Permanente 
/..¡lces danzantes (antorchas) «l' 1'/") 40' lo/u) 1 min 
l¡" 20' 40' 10min 
Luz del dio 6[ 120' 
I Una vela no proporciona iluminación brillante, sólo iluminación en 
r-sornbr.a_i..... 
f Una linterna de ojo de buey ilumina un cono, no un radio. 

~ecibe un penalizador --4 en las pruebas 
de Buscar y en la !Dd}:Qll de las pruebas 
de habilidades basadas en la Fueo ... , o la 
Destreza. 

tos personajes con visión en la pe­
numbra (elfos, gnomos y semielfos) pue­
den ver objetos al doble de dismncia que 

~ ~,~. dieada. Dobla el radio efectivo de luz. 
~ame y de sombras para estoS I""",v"<,-
tieso Por ejemplo, una antorcha propor­
rI0na iluminación brillante en un ra­
~diO de 40' (en lugar de 20') a los 
~ pl.'rsonajes con visión en la penum­
thta, e iluminación con sombras en un 
tradio de 80' (en lugar de 40'). 

Los pe.rnwajes con visión en la os­
curidad (enanos y semiorcos) pueden 
ver en las~adas de manera 
normal, así como en las zonas a osc;u­
rasen un radio de 60'. Una crianlra no 
puede esconderse a menos de 60' de 
un personaje con visión elllit oscuri­
dad, salvo que sea invisible o dispon­
ga de cobertura. 

EL MÉTOD0\TITILENTO 
Inevitab.kmfllt.t.lkg¡r¡isl momeU.1Q_cn..qw:.., 
un personaj~deba romper algo, sea una puer­
tO!, una cadena o un cofre lleno de tesot2S....-

1- Cuando intemes romper un objclO, ti~ 
f.nIT.dos posibilidades: hacerlo pedazo_s 
~on un anna o romperlo.Jl~e de fuerza 
bruta. 

Hacer pedazos ulUlbjeto 
l'm. hacer pedazos lUUlQna Q escudo con 
un anua corrante o connmdenre se utilil.a el ata­
que especial de romper arma (s:onsulra 'Rom~~). 

Hacer pedazos lID objeto es muy simibr a rom~a O escudo, 
salvo en que tu tirada de ataqu~enfrcllN..a la d~ t:Jormal­

tmente, sólo puedes hacer pedazos lID obj.etQcon un aona cQllWJJdenle o 
~co(tante. 

h::;:~~turª'-WlillJácil goIRC''-'' un objeto qu,,-, un, .cria-
<L pQIquc..JlQDllalmenre no se mueven; no obstante, muchos son lo 

. ~tellli}S como para ig.wu:¡¡r parre del daño de ~ 
golpe . .La CA de un objeto es 10 + su modificador de tamaño + su mo­
dificador de Destreza. Un.objeto inanimado no sólo riene una Destrc~ 
la de...o (peJlalizador -5 a la CA), silla que también recibe un pcnaliza-

dar 2 adidQpaL~A Además, si dedicas una acdón de asah~n­
pleIP Rara llevar a cabo el ataque, consegui rás golpear auromáticamen- ~ 
te fQ.!l un ar:lll'ule cuerpo a cuerpo y obtendrás un bonificadoW_con 
una de ataque a diSlanctit, ~ 

Dureza: cada objeto po~lll!JLdureza: un número que representa su 
¡ apacidad para resiStir el.dañ~pre que un objclO resulta dañado, su 
~dureza se resta del dalia sufrido. Sólo el daño que logre superar la dureza 
será restado de los pun!2Uk.gqlpe del objeto (consulta la tabla 9-8: du­
reza )' puntos de golpe de aunas, armaduras y escudos corrientes; la mbla 

-J)--9: dureza y puntos d~gQlpe de materiales; y la labla 9=11 :~pun:... 
tos de golpe de objetos). 

Puntos de golpe: Jos puntos de golpe totales de unQQj.wukpenden... 
del material del que esté hecho y de lo grandes que sc:m$US dimensiones 
(consulta las tablns 9- 8, 9- 9)' 9-11). CualquierQb.illiul~auLi)lsmilik 

cuan-<lo..,SYS pumas de golpe lleguen a O. I 
Los objetos muy grandes estarán divididos en di~t¡ntas panes 

con puntOS de golpe especillcos. Por ejemplo, puedes atIDI....Y-Jies­
trozar la rueda de una carrela, pero con eso no lograrás desrruir el 
vc.hículo enter:o. 

Alaqucs de energía: los araques de kido y sónicos 
infligen daño a l;unayoria de los QQLNOS del mismo 

modo que a las qtuyras~¡u)o y aplicalo 1 
-,,,,,",""c'uvnormal de5puéule y'n impacto 

con éX¡lo~q~uk.f¡,¡ego y 
electriciclru1....W.Uigcrun.edio daño a 

la mayoría de los objelos; divide 
el daño causado enrrc-2 antes 
de,pl~", 

ques de frío Wiligell un c~,ar­
ro del dafiuJa ma}:'.2ri 
los objetos~ivide_ el.daño 
causado entr:e f anres...c 
aplicar la dur~ 

Arnlas ti distancia: los ob­
jetos reciben n~iiQ de 

las annas a distanQÚsalvo que 
el arma seum aona de asedio o 

sim ilar). Divide el daño entre 2 an-
-tt.Ule .ílp~~dureza del objeto. 

-"mlil5 /10 ticctivas: el DM puede deter-
--"!WIill.. ij"< ciertas armas no son efecti-

para. cíl.l.lSar daño a ciertos obje tos. 

--"'"SJ'''''P''''-''' a tenerlo realmente difí­
CUpar>-¡'brlI_.magujeroen una puerta dis­
parándole flechas o para cortar una cueroa 
con una clava. 

lllmllmdades: los objetos san inmunes al 
daño...illlletal y a los impactos críticos.lnclu­
sa los objetos animados, que en todo lo de-

más son consid~mo crianu .... s, tienen estas imnu­
nidades ya que san cpnsrructos. 

Armas, clnnaaJlms Xi$" l4das mágicos: cada bonificador 
--±Lde..¡nejQrollffia 2 a la dureza de una arma, arma­

dura o escudQ...)' +10 a los punros de golpe del objc-
_ too Por ejempl2...Y.n.a f5JHlda larga + J tendrá dure7.:! t 2 

""'-~,. Y 15 pg, miencras que un escudo pesado de acero +3 tendrá du­
re7..3 16 y 50 pg. 

vU/IlCYQbilldad a cicrtos..ataques: el DM puede delennmacque cicllonta­

ques sOILe.specialmenre....Y.tilts conrra algwlos objetos. por...ej~12~'­
cti pre.uderle fuego J..l..ln3 cortina, derribar un árbol con tlll~--'UQ.ijl:" 

+per ull..I.clkJ..de pergamino. En esros casos, los ataquesmgen el doble d 
su dañoJlor.nW .... y-pueden.(si..!:.l.D1v1. ¡si lQdecidd.ig~uc.e:t.iLde 
objero. 
~dp$ dL1liadot.~In.o.bifI2-d_o permanece ~P.ktameme funcional 
f~ue _sus pg se veruueducidos a o, momemo en el cual queda destnli­
~jtmPI,Q,.cl.esgrimidor de un a¡ma dañada no recibe ningún pena­
li.z.1dor pQLeste. daÚP, y una annadura o escudo d:lñado sigue fItoporcio-



TABLA 9-8: DUREZA y PUNTOS DE GOL p E P E LAS ARMAS .• 

ARMADURAS Y ESCUDOS CORRIENTES 

Arma o escudo pg' 

Hoja ligera Espada corta 10 2 
Hoja a una mano Espada larga 10 5 
Hoja a dos manos Espadón 10 
Arma ligera con mango metálico _ Maza ligera 10 

rma a una mano con mango metálico Maza pesada 10 
rma ligera con mango Hacha de mano 5 

frma a una mano con mango Hacha de batalla 5 

trma..a dos manos con mango _ GIjO hacha 10 
rma de proyectiles Ballesta 5 5 

,Armadura especial l bonif. 
armadura xS 

Broquel 10 5 

Escudo ligero de madera 5 7 

tEscudo pesado de madera 5 15 

~
SCUdOJlgero de acero , O '01 

Escudo pesado de acero - lO 20 

sCJJdo pavés - 5 20 
, El valor de pg dackus~para armas, armaduras y escudos Medianos. DIVide 

el valor entre 2 por cada categorla de tamaño por debajo de Mediano, o 

multiplfcalo por 2 por cada categorla por encima. 
2 Vada según el material. Consulta la tabla 9-9 

TABLA 9-9: DUREZA y PUNTOS DE GOL-.fE Q!. MATERIALES 

aterial 

Papel o ropa 

Cuerda 

¡Vidrio 

rola 
Cuero o piel 

Madera 

fPiedra 
I:::lieno O a.cero 
Mithril 

Dureza 

O 
O 

O 
2 

5 

8 

10 
15 

Puntos de golpe 

2/pulgada de espesor 

2/pulgada <Le espesor 
l/pulgada de espesor 

3/pulgacip d~p...wK.­

S/pulgada de espesor 
lO/pulgada...d.e espesor 

15/pulgada de espesor 
30¡p,lg.OaJlu='",,-__ 

30/pulgada de espesor 
Adamantita 20 40/pYlga.da de_tsl'pe",,¡¡oI..' ___ _ 

nando el bonificador a la CA nonn_al. Los objetos dañados (pe.ro ~ 
rruidos) pueden arreglarse con la habilidad de Artesanía (pág. 67). 

Uros de salvación : los obLetos ~desarend.idos" que no zan de natut'ikz.a 
miÍgica nunca realizan TS. Se considera q'le siempre fallan cales tiradas, de m~ 
do que siempre resultarán afectados, 129r ej~mplo, por un conjuro de derinte-

¿CÓMO PUEDEN AYUDAR LOS JUGADORES? 
Aqul tienes unas cuantas ideas para que las partidas vayan sobre ruedas. 

Cartografia: alguien deberla encargarse de trazar un mapa de los lugares 

explorados por el grupo para que sepáis en todo momento dÓnde habéis 
estado y qué os queda por explorar. Si más de un jugador quisiera encargarse 

de ello podrfais ir alternando la responsabilidad de realizar los mapas; sin 

embargo. la regla será que haya un solo cartógrafo por sesión de juego. 

los mapas resultan más útiles e importantes cuando los personajes están 

explorando un dungeon: un lugar repleto de pasillos, puertas y habitaciones 
por las que seria casi imposible orientarse sin un mapa que indique los lugares 

ya explorados por los aventureros. 

Para hacer un mapa, debes coger una hoja en blanco (mejor que sea de 

papel cuadriculado) e ir dibujando la planta del dungeon a medida que tu 

grupo lo e)(plore y el Dungeon Master os vaya describiendo 10 que veis. Por 

ejemplo, cuando 105 personajes lleguen a una nueva habitación vada. el DM 
dirá: "la puerta por la que acabáis de pasar se abre hacia el este a una habita­

ción de 25' de ancho y 30' de profundidad. la puerta se encuentra en medio de 

la pared occidental de la sala, en cuyo interior podéis ver otras dos puertas: una 

en la pared del norte, cerca del rincón con la pared oriental; y otra en la del este, 

situada unos 5' al sur de su parte central". Si al grupo le resultara más fácil ver 

TABLA 9-10: TAMAiLO y CA DE LOS OBJETOS 
Tarrtai\9 (elMlR!o) Modif. CA Tamaño (ejemplo) Modif. Ch-
Colosal (lado largo -8 Mediano (barril) 

de un granero) Pequeño (silla) 

de un granero) Diminuto (rollo pergamino) targantuesco (lado corto --4 Menudo (libro) 

Enorme (carreta) -2 Minúsculo (poción) 
1 Grande (puerta grande/-) _=- .LI __ 

BlA 9-11: DURE~UNTOS DE GOLPE pE OBJ.Em 

Objeto Dureza pg 

Cuerda (1" diámetro) O 2 

Puerta normal de madera 5 lO __ 13 

Cofre pequei"ío 5 I 17 

Puerta ~d~.madera 5 1í 
Cofre de tesoro 5 15 23 

~' recia de m,dm 5 20 23 

M"o de alb,'ile," (1' "pe'o,) 8 90 35 
. a sólida (3 ' espesorl-- _ 8 540 50 

Cadena 10 5 26 

Grilletes lL _ 19-
Grilletes de gran calidad 10 10 

Puerta de hierrJL{2" espesor) ----1.L 60 

- ~--

TABLA 9-12: CD PARA OERR'BAR O RO t,IHILQl!Jllº-S 
Prueba de Fuerza para: 

Echar abajo una puerta normal 

CO~ ______ ~ 
13 

-t Echar abajo una plW1i..buena 
Echar abajo una puerta recia 
Romper ullas ligaduras de cuerda 

Doblar una barra de hierro 

Echar abajo una puut,q.atca.ng,da 

Romper unas cadenas 

Echar abajo una puerta de hierro 

Condición 

18 
23 

23 
24 

25 

26 

28 

Ajuste a la CDI 

Trabar porrol +5 
Cerradura arcano +10 

1 Si se aplican ambos, utiliza eLruJ.mers:uIliYO:L-

.gror. Un objeto "atendidP" PQt ~Wuj.etQ, rransponado o puesto) ~ 
al.izará s.u.JS como si fuera..d. ~IWnaje.ijuien tuviera que efectuar la ti­
rada (est.o.es,...uw.ando el bo.nifiQdot...qyC~tenga el personaje en el TS). 

las cosas de otro modo, el DM podrra expresar as! la información: "Desde el 

extremo norte de la puerta, la ¡ared avanza dos recuadros hacia el norte, seis 
hacia el este, cinco hacia el sur, seis hacia el oeste y luego vuelve a encontrarse 

con la puerta hacia el norte. Hay otra puerta en el se)(to recuadro de la pared 

septentrional y otra más en el cuarto recuadro de la oriental". 

Notas de grupo: muchas veces compensa ir tomando notas durante la 

aventura: nombres de los PNJs con los que el grupo se ha encontrado, teso-­

ros recuperados, secretos averiguados, etc. El Dungeon Master puede 
conservar toda esta información para sacar provecho de ella, pero aún asr, a 

los jugadores les puede venir muy bien ir anotar las cosas que puedan nece­

sitar más adelante; al menos, hacerlo os ahorrará tener que preguntarle al 

Dungeon Master: "¿Cómo se llamaba aquel viejo con el que nos encontra­

mos fa semana pasada?" 

Notos del personaje: deberlas anotar en un papel los puntos de golpe, 

conjuros y demás peculiaridades de tu personaje que vayan cambiando 
durante la aventura. Puedes anotar parte de esta información en la hoja de 

personaje entre una sesión de juego y la siguiente, pero no te preocupes por 

actualizarla constantemente. Borrar y anotar los puntos de golpe actuales de 

tu personaje cada vez que sufra daPio resultada muy aburrido y sólo servirfa 

para estropear la hoja. 

• 



Los objetos mágicos siempre tiene; d~ a TS. Los bonmcadores de 
salvación de Fortaleza, Reflejos y Voluntad de un ..Jilijeto má&ifQ equivalen 
a 2 + la mitad de su nivel de lanzador. Los objetos mágicos ~arendidos~ uti­
Iizarin sus TS o los de su ºu~ño, los que ~ mejores Oas nivrles de lan­
zador de los objetos mág~se tratan en la Guía del Dutlgeofl Master. 

Ejemplo de hacer pedazos un obielo: Liclda, la p!glraJ no logra abrir la ce­
rradura del gran cofre del tesor:!?-9ue Mialec.l. la elfaJ acaba de encontrar 

hru..una puerta secreta, por lo que Krusk, illárbarq¡ se ofrece voluntario 
~ara abrirlo "al estilo semiorco". Acto sC&!lidl?l.. asesta un golpe al cofre con 
~n hacha, infligiendo 1 Qpunros de daño. El cofre, que está hecho de 
r ªdJ:ra¡ posee una dureza de 5, así uc el objeto sólo sufre 5 puntos de 
daño. La madera tiene 1 pulgada de espesor. por lo que dispone de tO 

-till!ntos de golpe, aunque aqgr'!.k.guedan 1,. Kmsk ha logrado astillar la 
madera, pero aún no ha logrado abrir el cofre. En su segundo alaque, el 
semiorco inflige 4 P.!!!ltOS de daño. Esa cantidad es inferior a la dureza del 
objeto, por 10 que ésre nQJufre daño alguno (el golpe ha sido desviado). 
~inembarg~ tercer inrento inflige 12 puntos de daño, por 10 que el co­
fre sufre ~l. se parte y se abre. 

ob·e/os animados: los objetos animados (consulta el Manual de mot¡s­
~ son considerados criaturas a efectos de detenninar su CA; no los 
consideres como objetos inanimados. 

Romper objetos 
Cuando un personaje intenta romper algo aplicando una fuerza repenti­
na en lugar de infligiendo daño, debe realizar una prueba de Fuerza (en 
lugar de tiradas de ataque y daño, como su~e-º-e CQ!!.. el ataque especial de 
romper arma) para saber si tiene éxito. La CD dependerá más de la cons­
trucción M objeto que del material del que esté hecho. Por ejemplo, si 
hubiera una puerta de hierro con una cerradura débil, sería más fácil re-
ventar la cerradura que destrozar la pu~..! a g"o~l~pe=s. ____ _ 

Si un objeto ha perdido la mitad o más de sus"'-__ _ 
untos de golpe, la CD para romperlo se 

ve reducida en 2 puntos. 
I ~:·s criaturas obtienen bo­
k.fudores O penalizado-
res de Jkño en las 
pruebas de Fuerza 

para abrir uertas según su tamaño, tal y como se detalla a continuación: 
Minúsculo -16J..Oiminuto -12, Menudo -8, Pequeño --4, Grande +4, 
En.2!1!le -+:8, Garg~nruesco +12, Colosal +16. 

Una palan...9ue.!!.(p!gJ27) o un ariete portátil (pág. 126) mejol!!! las 

~~~¡:d~~e :~;~~'"". puerto _ 

.Los personajes de un gnlJ?O tienen que decidir el orden de marcha ~ue 
desean llevar. El orden de marcha es la posición relativa que unos perso­

i7ajes tendrán con re~ otros al desplazarse (quién está del.anre o al 
~ bdo de cada uno, por ejemplo). Coloca las miniaturas en el tablero de ba­

ralla para que representen las posiciones relativas de los P s. Puedes cé!ffi:. 
biarel orden de marcha al entrar en zonas diferente~ a medida ue resul­
ten heridouos personajes o por otras razones. I 

Normalmente los personajes más resistentes, como bárbaros, guerre- j 
ros y paladines, suelen ir delante. Los bardos, hechiceros y ma&Q!É.uelen 
colocarse en el cenrro o retaguardia del grupo, donde puedan esrar rote­
gglos conrra los ataques directos. Los clérigos y druidas son buenos para 
cubrir la re(aguardiai.~on lo bastame duros ..f.omo para resistir un ataque Y-r 
tienen rama importancia como sanadores gue resulta muy arriesgado co­
locarlos en primera linea. Los e~dores, mo~ y pícaros .Eueden ir ..¡ 
reconociendo el terreno sigilosa"lent~ aun ue deben andarse con qjo 
cuando estén alejados de la se ridad del grupo.__ _ 1 

Cuando 125 personajes están jumos pueden protegerse los unos a los 
Otros, pero también resultan más vulnerables a muchos conjuros; I?Or es­
ta razón~ hay veces en que es..preferible separarse un poco. 

Cuando los persoIH.ies viven aventuras suelen encontrar ciel!!.cantidad 
de oro, plata, piedras reaosas y demás teSoros. Tales recompensas .ROCirí­
an ser antiguas ri~za~!l!.hayan desemerrado, tesoros ~e hayan lo­
grado arrebatar a los villanos, o el pago de quiel1les haya contratado ara 

llevar a cabo una misión. 
Reparto dd tesoro: repartid el tesoro a partes iguales ehtre todos 

los personajes que hayan participado. Unos personaj~ueden te­
ner mayor nivel que otros, y algunos podrían haber hecho más que 

los demás en la presente aventura, pero la mejor forma (además de la 
mas rapida y sencilla) de dividir el tesoro es hacerlo a partes iguales. 



- ..... 
Objcto...s..npsc;ialcs- m jenrras qWas ge­

mas pueden cambia~p~s.de oro y és­
tas divid i rse...a.¡ru:¡esj~JU{QUcsoros 

puedcrutpar(irse tan fáci lme nte. Los 
--" bj<ero. n, á¡:ic,)S" por ejemplo. pueden vcl\:1-

pe ro sólo aja mllad del precEf'p q 
comprarlos; PQttanto, suele ser 

-i'p"q",eJ,)S l¡et>Ojo¡¡j·~s .se los quede n. -
do un j>(rsonaje consigue un objeto mági<:. 

incluid.LLmi1a.d.de...su precio en 13 par:t.e..Jk4. 
personaje Qu~Jo quede. Si, por ejemplo.J Q- l. 

7.an...Lidda...Miale.e...y. Tordek se reparten un te­

...so.wJic 5.000 poJllás un escudo pesado de acero 
±l....el grupo contará el escudo como si se 

JTatara de 500 po, más o menos b mi­
.Jad de lo que les cosraría comprar 
uUQJgual. Como el te­

soro equivale a 5.500 
po en rotal, tres de [os 

perso najes se queda­
... "--"'" ' con 1.375 po cada 

uno y el cuarto (pro-
Piezo de oro bablemenre Tordek o 

[Iamañoexaclo] 10zan) se quedaci el 
escudo (valorado 

en 500 po) ,más 875 po en mo ned n. 

~ 
Si más de un personaje quisiera un 

ismo objeto, podrían pujar por éL Si, 
por ejemplo, ta nto Joza n como Tor­
~ek quisieran eLorado escudo, am­
bos tendrían que demostrar cuánto 

(es tán dispues tos a "pagar~ por él. 
'lordek ga na, pujando por 800 POi 
eso sign iJ1ca que el toral del tesoro 

..&..YalQuuíe.n 5.800 po. Mialee, 
Jozan y J...idda obtendrán 1.450 
po cada u~Qr.dek se queda­
rá el escudo (valorado en 800 
po) más 650 po en moneda. 

Ellírnite de lo que ti!) per­
sonaje puede pujar es igual.a..la­
cantidad del tesoro queje co­
rresponda, a no ser que posea más 
piezas de QrQO te,soms que des..« 
añadir a la 
'IO~te~~~I~'WL1:esoro 

algu no de sus anteriores aven­
turas,Jo má;,imo que podría 

~
p.ujar por el escudo seria 

.2.5.QRO; es decir, se qlleda-_ 
ía c.Le.sc udo y los o tros 

rrcs personajes se repalli: 
rían las 5.000 po. 

Si nadie quisier.a..un.. 
objeto mágic:.o detc.r­
mi nado, lo mejor que 
podría hacer el grupo 
sería ve nde rlo (a la 
mitad de su prcdo, 
tal y como se indi­

. ca cuJa GIlICJ,dc.l 

~
l1Ig'''1.LM<Ul''''­

y_e.s.o-sil.ng.ca.o... 
OOlpe a 1m 

Kenvyll 

cornpradml.y repanir el oro que obtengan a pan es 
iguale.,,' __ _ 

~ 

Costes' a yec~,Ja.u.yenruras suponen ciertos costes para los pcrs:w~ 
jes. Uuavenun:etDconverrido en piedra por un basilisco podría nec~ar~ 
que..kJa.n.zatan.J.ID co..o.juro de romper encantamiento, y pagar a lu:ul~ 
para que IQ ej~cutara <;QswÍa 450 po, como minimo (consuha la tabIa.z::.8'~ 

~p,roductos y servicios, en l34>jgJ2B;.u n dérigo debe tener, como l.U.íni­
.,iwo, 9.u nivel para poder lanzaUJUQmper encantam Iento, que es un sortile­
~gio de 5.U nivel). NormalmentcJo que suele hacerse ell estos casos es p3-
[gar l'ales costes usa ndo el !esom encontrado durante la <J,vCillura (cotnQSi 

tra tara de una..~cie de "seguro de aventura"), repartiendo lo . 
que sohre.¡u;pnrinuación. ___ j 

Fondo común: l.os personajes ¡xxkí;u:u:rear un fon~ 
do común que luego utili7..ar en <;os.as que benc[¡ciiIalu, 

todo el grupo, como poc i o~l e5 de czIJación cu.gua .bendita . 
AClUnular riquezas: cuando _ulUmigos..y rú...ha.~ 

parlido el tesoro, allota la parte que re corres¡:xmda RJ 

ja de personaje. ProntO tendrás oro suficiente pa~rar 
mejores armas y equ ipo, e incluso objetQ.S..lIlágLcos. 

OTRAS" 
RECOMPENSAS 

Las otras rec.o",peJlsa.s..q~e.den ga.n.a.dos 
~.QJlajes (y son .nmcll;¡sUlepeJldeLin_cle 

SUS acros y del estilo de la rampafuu:¡ue esté 
dirigiendo el DM. Todas ellaS_SQD..digQas de 

mención, pero no pu.edCJl.&Ldef1llida.s..media--t 
te reglas. Tales recOmpensas irán surgiendo conJ 
natura lidad a lo largo..dl<.J¡u;alllJloll:'-_ _ -+ 

ACIÓN 
es algo que pueda a teSOtaI:S~ p.e 

chas personajes disfrutan conJa hug 
mala) fama, e incluso la persiglJeD.. Al 

que ansíe cierta reputación debe ye:s.ur ar­
maduras o prendas carac¡eÓsricas y na­
tar bien a los bardos, y quiz.á ra;nbién 
qui era inventar un sí mbolo personal 

para su sello, sobrevesta, estandarte, etc. 

5.EGUTDORrS 
Cuando otros oigaJ). hablar de las hazañas de los 
peI!iPn:¡j~posibk..queles ofrezcan sus servicios 
como ~guidQI.e.s....Los~eguidores pueden ser apren· 

di c.e.s.Jld Ul.ira_dQ~o.rd inados, est ud t.antes o 
compinches. 

TIERRAS 
Un personaje (o gDlpQ) puede adquirir tierras gracias a 

las armas ó cuancloJ,Ula figura poderosa le conceda una 
extensión de tet:U:l1Q....L;¡s. tierras reportarán beneficios 

según del tipo que.gan.(CDlllO impuestos sobre las cose­
chas, cnaq\Jcllas que puedan ararse), permitiendo rambién 
qu.e...e:4lcr.so.naje1o.go.¡po)~pueda construir una fo rtaleza. 

Además de se.IYi.r de base y ser un lugar seguro, la fortaleza 
pueru:. ser lm3 iglesia, UJUIlPoasterio, una escuela..de. magia o 
aquello en lo que desee convertirla su dueño. 

TíTULOS Y HONORES 
~os.sumos sacerdotes, nobles y miembn[Q:S~d~~,:~ 

7.3, suelen reconocer los servidos. ~ 
petsOnajes poderosos cQD~ole.s.ú 
.ho.l1Qres.A.'lcc.eso-Llle.s.r:e.com~v'=lCO.I,,+ 

p.a.óadas de obsequios (en10JJllil de oro o teree-
--DQS)...p.erti!Ilfn.C.i.a a una orden __ ck . .élite o condecora­

. cio.ueue.llPs, diademas y demás objetos simbólicQS. 

• 



EscUEUSDEMAGIA 

~ "}-
",d de ~prencdr un·peIi¡gro""ria¡. jun'<f.l,'!"'P"n~!fi.,"OS,Mia-
lee se sienta en stl va 
pasando páginas para ' .. que ,cn~e ,9ue Je ser:in 
más útiles en su aventura. Una vez ha escogido tos conjuros que 
quiere 00 cual puede implicali ele~ un mismo sortilegio más de 

una vez), la e1fa medita sobre las páginas en las que se describe cada uno. 
Los símbolos arcanos, dibujados po~ su propia mano, resulmrían absurdos 
para cualquierotrd persona, peroologr'an libenu:él podertle su menre.Micn­
tras se concentm, la e1fa hace todo lo necesario excepto completar el lanza­
miento decida conjurogue preparo. Terminado el esrudio, lo único que fai­
la para ejecutar cada conjuro es el súnbolo que permita liberar su poder, el 
que lo desencadena. Cuando Mmlee cierra ellibro, su "mente está repleta de 
9Ortilegios que puede completar a volumad en muy poco pempo. 

Un conjuro es un efecto miígko de un solo uso. Existen dos tipos de con­
juros: a~y' WVlnos,. Los bardos, hech1ccros y magos ejecutan sortilegíos 
arcanos¡ los #gos y druidas (así como tos exploradores y paLidiñes o:peri­
meryrados) 1an7.m conjuJ;W divinos;' ~os lanzadores de conjuros eligen 
sus sortilegiosde una lisra ~ucida deconjurosronocidos, mientras queotros 
tienen acceso a una variedad de opcion"es más amplia. la mayorfu de los lanza­
do~ de conjuros preparan sus sortilegios con antelación, sea de un libro de 
conjuJos" o m~e devotas medi.rnciones y plegarias; sólo;mas poc;:os lan­
zan sus conj1.LI"05 esponrán~mente, sin preparación al~ A pesar de Ios.di­
[erentes modos que pueden utilizar Jos personaj(S pam aerender o preparar 
sus conjuros, Uegada la hora de ejecurarlos,todoS'-ellq;resultan muy parecidos. 

Mas allá de las categorías arcana y divina seenclIentran las ocho escue­
bs de magia, que repre.senrnn los distintos modos en que los conjuros pue­
den surtir efecto. ESte capítulo describe las diferencias cnrre la:; ocho es­
cuelas de magia. Además, propordona una perspectiva general del 
fonnato aé descripción de los sorrtlegios,junto con un extenso esrudio del 
funcionamiento de los conjucos¡ infonnación sobre lo que sucede.cuando 
se combinan efectosmágic~ y una explicación de las diferencias existen~ 

Lu 

tes entre ciertas aptitudes especial~~nr,-de 1.15 cuales 
tu'l'1 '1'í&" ~ 

nde na· 

IAN~ITN[ODFCONnrnos 
Sean arcan~o divinos,"Sean yreparndos de anremano o ejecutados en 
elaero por sus usuarios, tódos los conjuros se lanzan del mismo modo. 

¿CÓMO FUNCION.A; LA EJ~CUCIÓN 
DE UN SORTILEGIO? 

Los conjuJ;OS funcioDaQ de manern distinta dependiendo del ti· 
po dé sorctlegto que se lance. AqlÚ tienes u;es ejemplos básicos: 

Hetnizar persona: lÓrdek mua de intimidar a unos bandidos 
trasgos e ptlJ1'"ildos parn que revelen la sUuaciónlexa ' a Be su 
campamento cuandp Mialee, I:mla un heú¡i.zar persol1ll sobre 
uno de ellos.lil DM realiz:t por I ~ criatura un TS de Voluntad 
conr~"1fCQd.3 de los conjuros de 1. ... nivel de Mialee, obte­
niendo un faUocomo resultado. La maga es de 1 .... nivel; POT 

tanto, el trasgo la considerará una bue,na amiga. durante la si~ 
guienf.!:! horn r eUa podrá $acarre la. información deseada. 

Convocar monstruo 1: lidda Iycba. contra un gran trasgo y 
Mialee Lmza un convocar morumw 1 para rrner a..un perro ~ 
lesriahl..3 elfa pl~e.h~HllE\el perro se ma.terialice en~­
qtiler lugar en un radio de 25' de ella. Decide hacer qu.e la 
crian\ra Se materialice j to al gran rrnsgo, en el lado opues­
to aLidda. Alarbe de un~to, nas acabar de Ianzat el con­
juro, el perro aparece y ataca inmediataroent~ CQn lID +2 a su 
ataque porque flanquea al gran tr.lSgo. Ldda, en su siguiente tur~ 
no, ataca hrrriwmenw:a1 ttlMligo y lo abate. El perro dC5:1pa-­
rece al. cqmien;zo d¿ siguiente rumo de Mia.lee, pues ese 
sorrilegiQ du,rnsólo 1 asalroal ejecutarloalguien de 1 ~ nivel. 



J 
Memos ardientes: Mialee desealanzac..e.L.c.onjurQUlut1QS...amirutes..s.obrc al­

gunos ciempiés Pequeñosl con intención de alcanzar.a cuantos pueda. La 

elfa se mueve hasta simar a 3....en un radio de...l5.:...de ella...pero .sin.quedar al 
lado de ninguno, para qll~o puedan atacarb cuando lance el conjuro. A 

conrinuación elige una dirección y ejecula el sortilegio. Un cono de lIam~ 
mágicas avanza 15' de..distancia •. arrapando en su área a tres de los dempi ' 
La jugadora deMlalee lanza ld4p.ara ver cuánrodaño sufre cada lino delo 

(enemigoS, y obtiene un 3. El.DM realiza ltna.sa!.'lación de Reflejos ce 
lpor ser un conjuro de 'l ." nivel de Mialee) para cada ciempiés, y sólo uno d 
t-ellos tiene éxiro. Los otros dos sufren 3 p!IDIos..de daño cada uno Y·.<aeIl.lU." 
¡suelo. El afornmado sufre sólo la mitad..de1 daño (1 pumo) y sobrevive. 

zar un conjuro puede..ser J m procesa..sencillo, como cuando Jozan 
ejecuta un CIImr heridas leves para.eliminar parte del daño sufrido porTor­
dek; o puede ser complicado,.J;.OIDo cuando illlenta dirigir de oído una 
plaga de jmecws contra..un grupo de l13gas que se han escondido en un sor­
tilegio de oscuridad profunda, todo ello al mismo tiempo que intenta evitar 

,los ataques..delos slrvientes..sauriones de las nagas. 

ElEGIR \IN CONJURO :d 
~ero, debes elegir qué sortilegio quieres ejecutar. Si eres un clérigo, druida, 
explorador experimeotado, mago o paladin experimenrado, eliges de enrre los 
que hayas preparado previamente ese día yaún no hayas lanzado(conrulta 'Có­
mo preparar conjuros de magd, en la pág. 177, Y 'Preparadón de conjuros divi­
nos', en la pág. 179). Si eres lm bardo o hechicero puedes elegir cualquier soro· 
legio que conozcas, siempre y cuando seas capaz de lanzar conjuros de ese 
nivel, o niveles superiores. 

~ 
Para lanzar un conjuro, debes poder.hablar(sLe1 so.rti1egio tiene componen­

e...verbal),hacergesros (si tiene componente somático) y manipular el compo­
ente material o el foco adecuado e caso de haherlos)..Además. tendrás que con­

tuntrarte para poder.ejecurar el sortilegio, y esto mtimo I'P'j1 llra OOstlllte dificiL 
ten medio de un combace (para obtener más detalles. comilllt! mas adelante). 
t- Si el conjuro tiene varias versiones, tendrás que.elegjtCJJá[ deseas lanzar. 
~ tienes por qué preparar (ni aprender, en el casruiel..hardClClcl hechicero) 
tuna versión concreta del conjuro. Por ejemplQ, Yemt:u:.energía protege a una 
criatura conrra el fuego, el frío u otras founas...deJ:D.eJ.:gÍa; cuaod.a..ejecutes 
ese conjuro podrás elegir Contra qué elemento pro.tegerá.a..s.u..re.ceptor. 

Una vez..hayasJanzado un conjuro prep:uado...oo ~jeQJ.rarlo 
hasta que lo ptepares de nuevo (si has preparado varios lanzamie.n§os.d 
mismo sortilegio, podrás ejecutar cada unQde ellos una vez). Si eres b 
chicero, ejecutar un sortilegio contará para elllmite diario de conjuros d . 
nivel que puedes lanzar, ~ ianzaLWl mismo conj].¡,ro Wla y on:u:ez 
hasta que alcances tu límite. _ ' 

CONCEtHRACI.ÓN __ 
Pam lanzar un..c.onjuro ... debes conc.ena:a.rre. Si algo rompe tu concentración 
mienrras.lu..estásJ!j~urao.do, tendtás que realizar lma pOleba de Concentra­
ción o perderás el sonilegio. Cuanro más pueda disrraene una interrupción 

~
y...mayor sea cl.nivel del conjuro que intentes lanzar mayor secí la CD de la 
rueb:ule Concentración (los sortilegios más poderosos exigen un mayor 
s.tuerzo mental). Si fallas la ]ltUeba, perderás el. conjuro como si lo hubieras 
nzado_pero sin que sulta..efeclP, __ 
Heridas: ser heridQo...afe;ctado por magia hostil mientras intentas lanzar 

un conjuro puede..o:;)mpeuu.conceonación y arruinar la ejecución del sor-
tilegio. Si sufres daña.mientras i..ru:.emas lanzar un conjuro, tendrás que cea­
lizar una prueba de CQDCenfrjlcjÓn la eo ~10 + los puntos de daño su­
fridos + el nivel del conjuro que es.tés ejecutando. Si fallas, perderás el 
conjuro sin que este suna efet;.t.o..JJ.na..iorerrupd.ón.ce..es.ta.rá.aEecrando du­
mnre la ejecudón de un sonilegio si tiene lugar enrre el inicio y la finaliza­
ción del lanzamiento (si se trata de un conjuro con tiempo de lan7.amiento 
de un asalro completo o más)osi tiene lugar como respuesta a ni propia eje­
cución (como un ataque de opornmidad provocado al lanzar el conjuro o un 
ataque contingente, como una acción preparada). 

Cuando sufras dalio continuo (como el de lU1a flecha ácida de Melf) se dará 
por supuesto que sufres la mitad del mismo mienrras estés lanzando el conju­
ro. Tendrásque realizar una prueba de Concenrradón (CO 10 + la mitad del úl­
timo dano infligido por la fuente de daño continuo + el nivel del conjuro que 
estés lanzando). Si el último daño sufrido es el último que puede infligir la 

------ ...,... 
fucnte..de..daño~coma.e.Lúltimo asalto de una flecha ácula de Me/f), el efecm.~ 
judic.ialhabria.remtinado y ya no supondrá distracción alguna para ti. Eldaño~ 
repetitivo, c.omo..el.de..un mmii!1o espinIlla!, no se considera daño contin.u.a.4-

Conjuro: si resulras...afectado por un conjuro cuando rú mismo estásJn:.J 
t [enrando lanzar uno, tendrás...queJealiz.ar una prueba de Concentración o 
~perderás el que estés.ejecucando..Sie1 sortilegio que te esté afectando inflige 
{ daño, la Co de la pmeba s.e.rtiQ.±..eldaño sufrido + el niveldel conjuro que 
. estés lanzando. Si el sottilegi.cu.e..esrorba o distrae de otra manera, la CO dela 
prueba será la del TS delcanj.uro agresor +el nivel del sortilegio que estés.1an-t 

-tZ'Indo. En aquellos conjur:as..que carezcan de tiro de..salv.ación. la ro de mal 
1 prueba secí iguaJ a la del TS que tendría el conjuro eacaso..de.permitiIlo. 

Participando en una presa o sujeto: mienrras participes en I IDa p~ 
o te sujeten, sólo podrás ejecutar conjuros sin componente.5OItlárico y cuyo 
componente.macerial (en caso de haberlo) tengas 3 mano Aún..así, tendrá.st 
que rea.lizm:..una prueba de Concentración (CO 20 + el niyeLdeLsonil.egiQ.t 
que ejecutes) o penlerás el conjuro. 

~
Movimiento enérgico: si estás trotando a lomos de una monrura..suhido 
un vehículo a la carrera, bajando en bote por aguas turbulemas, en la 00. 

ga..de un barco azo.rado..poLuoa tonnenta..o siendo zarandeado de f0rma.r 
parecida, tendrás que realizar una prueba de Concentración eCO to + el nivel 
delsortuegio que estés ejecutando)Aperdenis el.co.ojuro que esréslao.za.odo . ..¡ 

Movimiento violento: si es.tás galopando.sobre...una.mo, subido~ 
tul vehiculo a la.cac:rera por un.camino..accidentado. bajaodo enbcue por unos 
rápidos, en l.a.cubiena.de tUl barco azotado pot: una tpnpenra O siendo zaran-- .. 
dcado deforma parecida, habrás..de..realizar una prueba de Concentración (CD 
l5 + el ni'ieldelsortilegio que estés ejecutando) o perrlenís el moji 1m 

Clima violento: si sopla un fuerte viento que am5rrc IIllvia o agllanie.Y 
-tcegadoras,la CD seci.S.±..elnivel del conjuro qUU¡=JaD:zan"",-",:,;o¡lIa.U"t­

viento capaz de anaso:ar granizo, polvo, etc., la CO será.1O t d..ni.veldel 
ro que este,Janzando..Sifullasla tirada de Concentración, pcrdeI:is'IDonilegiJ>1 
que estés ejecutando. Si.las. condiciones climáticas violentas fueran obrad 
conjuro, rendrias que..usarJas.reglas del apanado anterior tirulado 'Conj 

Lanzar un conjuro...aJa defensiva: si deseas lanzar un c.on,j.uro s' 
lugar a ataques de oportunidad, tendrás que zigzaguear y esquiyar.a...los..opo- , 
nentes. Para lograrlo, necesitarás realizar una prueba de ConcentraciÓn (eD 
15 + el nivel del conjuro que estés lanzando); si faUas, perderás el sortilegio. 

Enmarañado: si quieres lanzar un conjuro esta..ndu.enmarnñado en 
una red o bolsa de maraña (pág. 128) 0 afectado por I.W conjuro de efecros 
similares (como ellmamfiar), te.udrás..ql!e realizar lIna.prueba de Concen­
tración (CD 15); si fallas, pe.rd.eJ.:ás..el.s.orül.egio. 

CON1RACONJU,-'-"-'-"'----__ 
Cualquier..conjuro puede lanzarse en forma..de..conrraconjuro. Al hacerlo, 
esrorás..JJS.andola energía...de.1 sunilegio para interrumpi.r el lanzamiento 
de eselllismo_conjuro por parte de orro personaje. los contraconjuros 
funcio.nan...aunque uno de los sortilegios sea divino y el otro arcano. 

Funcionamiento de los contraconjuros: para usar lm conrraconjuro, 
debes seleccionar a un oponente co.ma..obje.tivo dd mismo. Par;¡ eUo, debes 
preparar una acción (pág. 160}. Albac.t:r1o. decides no completar tu acción 
hasta que tu oponente lance un conjllro (aú.o.podcís desplazarte tu veloci­
dad normal....ya que pre.parar una acción se considera acción estándar). . 

Si. elobj.etivo cl.e.ru..contraconj.uro..in1cma ejecutar lm sortilegio, tendrás 
que..realiza.t:...una..pnlC.ba de..Conad.mienta..de...conjuros (CD 15 + el nivel del 
conjuro}, esta prueba$! considera como una acdón gratuita. Si tiene éxito, ha­
bcisJogradoidenti6car el conjuro de..t.u.aponcme y podrás intemau.onrra­
rrestarlo (si la pnleba resultara fallida, no podrías hacer nada deJa..sigu.ien.~~~.1 

Para completar la acción, tendrás que ejecutar el conjuro cocr.eao...Co~ 
regla general, lm conjuTO sólo puede contrarrestarse a sí mismo. Por ejemplo, 
una bola de fuego resulta efectiva para contrarrest:lrotra boln de fllego, pero no sir­
ve contra ningún otro sortilegio, por mucho que se le parezca. Una !xlln de fue­
go no sirve para contrarrestar una !xl!a de fo¡pgo de explosión retmdada y viceversa. 
Si puedes lanzar el mismo conjuro que tu oponente y lo tienes preparado (si 
para tí fuera necesario), lo ejecutarás de forma ligeramente diferente para cre­
ar tUl efecto de contraconjuro. Si ni objetivo se encuentra denITO del alcance, 
ambos sortilegios se anularán automáticamente sin generar efecto alguno. 

Contrarrestar conjuros metamágicos: las dotes metamágicas no se 
[Íenen en cuenta a la hora de detenninar si un sorrilifio puede o no ser 



contrarrestado. Por ejemplo, unaboll1..d$l.'go noona! podña contrarrestar 
una bola de fuego maximizada (es decir, una bola..de.fllega..mc.jorada con la 
doce metamágica de Maximizar conjuro) ~ers;a, ____ _ 

Excepciones concretas:..exisren conjuros concretos que se contrarrestan 
unos a otros, espetialmenre.c.u.ando producen.efectQS diam~ente opu 
tos. Por ejemplo¡ puedes..c.onrrawstlf un sortilegio.de acelemrcon uno idé 
cocean uno de ralerltiznr, oanu1ar..un m1uclrpmc!na CQn lm agnmdarpm"",+ 
Gsipar magia como contraconj.uro: p.uedes llsar.dlsi¡xtr magia para 
r;~ los conjuros de otro lanzador, sin necesidad de identificar el sort:i.le . 
¡.qu.e..esté ejecutando. Noobstanre., disij,urlViJg'ª DO siempre funciona rumdio..>4-

$;;:~;d~~~:~nMwu~Ó~enbr4~ 233~ 
El poder de un conjuro suele.dependcrde su nivel de ¡am.ador, que por lo ge­
neral suele ser equivalente..a l1UriYel de clase en la clase que estés utiw.ando 
para lanzar el conjuro. Por.ej.emp.!o, unabo1a de filego inflige ld6 puntOS de da­

rK' ~delanzadot..Chasra.un.máode lod6}, porranto. un mago de 
O:.IlÍv..el pod.ci lanzar una bola de ftlego más poderosa que uno de nivel S:. 

f---",,,,,,,,:,,:j,,,ecCJI.u[r;lJ3r"'.!ItD~,conjuro con un nivel de lanzador inferior al no 
(O éste ha de ser.suficiente para que puedas lamar el sortilegio en cues· 

tión, y todos los efec.to.s..dependientes del nivel secalcularán en base al nivel 
elegido. Por ejemplo. Mialee, a 10.° nivel, puede lanzar una bola de fi lego que 
inflija lod6 puntOS de daño hasta una distancia de 800'. Si quisiera lanzar 
una bola de fuego que infligiera menos daño, sólo tendría que ejecutarlo con 
un nive! de lanzador menor; sin embargo, su alcance también se reduciría 
en base al nivel de lanzador que escoja, que, además,.oo podrá ser inferior al 
• (el nivel mínimo que un mago necesita paralanzar..una bola de fllego). 

el caso.de que un rnsgo de clase, un ~I un dominio u 
tIa aptirud especial proporcionen un ajUSte. a.ru nOO!lde lanzador, estos ajus­

se aplican no sáIo a los efectos basadQS.mel nivel de lanzador (como el ah. 
e,la dur:J.ción y el daño infligido). sino también íi las pDlebas de nivel de 
dor para super.1I la resistencia a conjuros de m objetivo (consulra 'Resis­

tIenda a conjuros', pág. 177) Y al nivel de lanzador lldlizada en las pOlebas para 
tdisipar conjuros(tantoen la prueba de disiparcom.oeDla CD de..la.pr.u,eba). fbr 
. ejemph_un.d.érigo de.Z:'...n.iveLcon el domioio..Bien,Jamaa:mjl I ros ron el des­
crip!Or buellO como si fuera de B.~nivel Esro implica que..su.~dillino inili· 
ge 4d8 ~o; que tira 1d2OtB para superar la resisrenda a mnj~ 
con sus conjutOS de Bien, y que su conjuro de protección contra el u~ 

F;~:~~;m~;h~;~;;b=dQPOrru~uende80niVeL , -=j 
Si iereeras lanzar un conjuro de.manera.que..no puedan cumplirse las condi­
dones exigidas por éste (alcance, área...etcJ, la ejecución fallari y perderás el 
sortilegio. Si..por.ejem.pla.la.nzas un..ht.chiz.at:pIDOtICl sobre tul perro, el conju­
ro fallatá, JX)rque...u.o..peuo no es el..ti.PDJk,objetivo adecuado para el conjuro. 

Los~QD.ju.rQ.s..tambié.n.fa.llarán.s.i..se...mmpe nI concentración¡ y pueden 
faUarsi llevanlS puesta annadura al ejecutar un..sonil.egio con componenres 
somátiCQs (c.a.nsulta la tabla 7-6: armadura y eSOldOS"en la pág. 123). 

í~~ :~~2. q~é:~!S.~~~,~~?S) resul"n ,[ec"dos y si 
estas criaturas han tenicio--ixim.eu sus TS (en caso de que se permitan), 
puedes aplicar cu,alqWu..ru.ul.t.a.® quut conjuro produzca. 

Muchos conjurowectao...a un...Jipo específico de criaruras. Así, repeler sa· 
bclttdJjas mantiene alejadas a las sahaodjjas,.y calmar animales puede rranqui· 
lizar a los animales y las bestias..mágic;as • ..EsrQS términos y otros similares se 
refieren a tipos de criatura es.p;e.ct&.os...deS..uiclQS en el Manuql de monstruos. 

EFECTOS ES PECIALES15EC0.N':;;"-""'L-.,-
rMuchos efectos especiales de..c.o.njuro...son COltados de acuerda c.o.oJa escuela 

~iªrren= Por ejemplo, ,odas las quirneOlS.ilu>o.óa.s ten· . . .en cOl1lJÍll.Ú;pnsultLJ.!¡¡s.ió.o'.en b r4l} 173).J;.nj;Js seco 

. .<.las.!mlIlJllS.' escuelas se detallan otros efectos especiales de con. juro. 
. q~.u.d..e.algunos conjll.t:QS.bace referencia al ataque...lu­

IVlsibJ!idad .. ¡2Q(..ejeOlpl~ se disipa cuando atacas a alguien estando bajo sus efec­
tos. T~cim1es ofens.ivas de combate1 incluso aquellas que no logren~ 
fligi..u:lañp..a...sus oponentes (como desarmar o embestir) serán consideradas.f 

ataques 1 05 imentos de expulsar y reprender muertos vivienres tam

3
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taciu como .ataques. Todos los sortilegios que el oponente pueda resistir..c.on 
u.u.IS...que.inflijan.daño o que perjudiquen o estorben a su recepto .-
seci.tu:onsideradosJltaques. Convocar momln40 1 y OtrOS sortilegios simila.res 

~ 
cuentan como ataques porque.d.CJJJljuro nocausa daño alguno por sí.sPlo. 
TIpos de boniflCó1dor:es:..m~ .conjuros conceden a quien Jos recibe 
nillcadores en las puno \3dones de característica, CA, ataques y demás 

J atributos. Cada boni.fkad.ar.peneo.ece a un tipo que indica e1.modo en que 

es concedido. Po, ejemplo.amlJldum de mago concede lID bonifi~:;b~; :J 
fDadura a la CA, lo cual.indica que el sortilegio crea..una..ban:era . 
J romoa ti. Porel conrrario, escudo de la fe re concede..un bonificadQLde deSYfu 
a la CA, que sirve para.apanar los ataques dirigidos contra tj Oos riJXlS de ro.. t 
n¡[¡cadores se tratan con mayor detalle en la Guía .dd.Du'~.e.r). La 
cuesrión.más..i.mportanre en 10 que se refiere a ~e..bonifk.ad~ 
que, porJa.general dos boniScadorcs del mismQJipa....na..pued.en..a~ 
Con excepción de los bonificadores de esquiva, casi todoslos de c.ircunstan-

~
. Y los raciales, sólo funcionará el mejor bonificador de po mismo tipo 

nsulra 'Combinar efectos mágicos', más adelante). Este mismo principio t 
'ca también a los.pe.wlizadores: UD.p:ec5Pnaje al que se apliquen dos o..r 

ás penalizadores de un mismo tipo sólo sufrirá el peor de ellos. 
Devolver la vida a lQsJnuertas: 'i3.tios conjums tienen el pq.deLde ~ 

devolver la vida a personajes que bayan.mueuo - 1 
Cuando una..criarura viva muere, su alma sale.de.su.cuerpo. abandona el 

plano Mated.a1..n:con:e el plan.o.Asrraly se.marcha a yjyjr al p~u.e se 
encuencre..5U deidad. Si la criatura no adoraba..a njngJín djos..,elalma mar­
chará aLplano correspondiente a su alineamiento...D.eY.olv.er la vida a lID 

muerto implica recuperar su alma y llevarla de nuevo hasra..su.c.ue.rpo 
+- Pénhda de nivel:.eLpasD de la vida a la muen~e...DJ.J.O!Q.a..la..0.d.a.! 

experiencia dolorosa para elalma de una criatura. FPuanto..lQdQ..elqu~ 
devuelto a la vida normalmenre perderá un nivel de e:\:pe.rienda.dm:a.o. 
proceso. El nueyo totaLde..fX.cle un personaje en esta siruación.eS':::j 
tad de camino enrre el mínimo exigido pa¡:a su nuevo nivel.y el [ -
exigido para el siguiente, SLel personaje era de 1.'" nivel cutmdoJllmió, 
derá 2 punfOs de Constirución en lugar de perder un nivel. 

Esta pérdida de nivel o de Constiruoón no puede ser reparada por medio 
de ningún sortilegio mortal, ni siquiera deseo o milagro. Un perso.oaje...rt:'livi· 
do puede volver a obtener un nivel perdido ganando.PX en nuevas aventu­
ras, y un personaje revivido que fuese de 1." nivela! morir podrá recuperar 
los punros perdidos de ConsrituCÍóll.mejorando esra c.ar:acterística cuando 
alcance un nivel que le penniIa.mejo.rar una punruación de característica. 

Impedir la rcvivi/uamut...los..enemigo.s....pueden...dificultar que un perso­
naje pueduegresar de eorre los mueno.s. Quedarse con su cadáver impe­
dirá..que...se..¡lJ.Ieda lanzar so.btf.é.l..u.ru:o.oj.urcLde revivir a los muertos o de re­
sum'''JÍlLque le devue1\!.a.la..vicia...EJe¡:utaL.Wl..SOrtilegio de atmpar el alma 
impedirá roduevivificación si ésta no es liberada previamente. 
Revi~rl cont:m In volwltad de la vútima: Wl ahna no puede ser devuelta 

a la vida si ésta no desea regresar. Toda a1ma conoce el nombre, alineamiemo y 
deidad tureJ.arJ.en caso de haberla) d~.naje que esté imenrado revivirla, 
y, por tanto, podría negarse a ser devueJJa ala 0.da por él S~ por ejemplo, mu­
riese Al.han.dra (clase paladín) y 51] atrbjenemigo, un swno sacerdote de Ne­
ru1l, dios de la.muerre, se hiciera coo su cadá~r, lo más probable es que Al­
hand.ra..J;u¿quisiecaseLdeY.Uclta a la vida Piltil Cualquier intento de revivirla 
lleva.da.a..ta~rdore fi:awará.aU1.QlDáticamente. Si el clé.rigo malig­
no..quisiera devolver.la vida..llAlhandra. para interrogarla, tendría que encon­
t:nU:.l.LD.3.Íorma de..engañar a su alma..c..omo embaucar a un clérigo bueno para 
que lo haga por éL y capturar a Alhandra cuando esté viva de nuevo. 

COMBINAR EFECTOS MÁGICOS 
Los conj~tQS..nlágkps suelen funcionar tal y comQ g,inrtOJi·W':n.l""-j 
descripctQD.ts, sinimponar qué otrOS sortilegios o efectOSJD' ·rta 

+estar fimdgnando enJamisIlli zo.oa o sobre un lIlj.sDl9 ~~pIQL.'"<;''''''''''''W''' 
sos esp<Qa[~ COJljul:p afeo, al mos!o..cn.queil!nJ;ÍQn;ul"". "', ,,!, 
un sonilegio g~e(e un ei~to especifico en orros...el WQJ:oncrcto será ex­
!llca.dp~scriIXiÓn N.o ob.slante, existen otnUeg!.1s generales que se 

!apJk,m..l;:q¡t¡ldo varios G'ojuros o efectos mágicos operan en el mismo lugar: t Ap¡Jar efeaos~uros que cooceclen boniEo penaliz. a las tiradas de 
araquee¡ da.ñP...IWemás atriburos,J)Q suelen apilarse unos con otros. fbr 

• 



ejemplo, dos sortilegios de betuú."irJ1o..dau..a.s:us...reccprores..el..doh1e..de.benefi­
dos que unosolo. Sin embargo, los dos conjuros scguir:ín.funcionandoa la vez; 
y si tillO de ellos Icnninara antes, el otto continuaría fuocionanduhasm que ex­

pimse. Así mismo, dos cudelllr no hamo a.una criatura el doble. de rápida. 
Lo más nom,al es que dos.boníficadores de LU1 mismo tipo no se apilen aw~ 

que pn:x:edan de conjuros..diferelllcs (o de efectos que no sean sortilegios. COll-
. suba 'lipos de bonificadores', más arriba). Por ejemplo, el bonú. de mejora a 
~ de unconjuro fiterm de:.unlUlo.seapilarácouelbonif de mejora a la..E~ 
~ concedido}X)r el sortilegio ¡xtrler dlvmo. Usas solamente el que re conce<ta+ 
.... una.mejor pumuación en Fuerza. Delmismo..modo. un ollhnún di fuermkg¡­
gmde..cc concederá un bonificado!. demejora.cn la Fuerza, por lo que no podrá 

t'!PJlarse con el bonillcador que.s.e.obtienc.COll.Wl.OOnjuro filerza ele loro. 
13omfimdores COII nombres difrn:lltes: los boui6caclorcs o penalizadores de 

dos conjuros diferentes podrin.apüarsc cuando sus efectos sean de lipodi­
[erente. Por ejemplo, ooJlCicm concede un boniúcador +1 de moral en los ti­
ros de salvación contrll efectos de miedo y protecciótt colllm el lIIal concede 

t-Un bonificadoL+2 de resistencia ajas salvaciones COntra conjuros lanzados 
. por criaturas malignas. Un personaje que este bajo estOS dos COnjurosro+~t 
t-tendrá..un..bonificadoul conrra los efectos de miedo, un bonificado 
t conua los sonilegios ejecutados por criaturas maügnas y un bonificador +3..,.. 
conrra los conjuros..deJ1uedo 1:1l17..ados por criaturas malignas. 

Cualquier bonificador sin nombre (por ejemplo, "bonificador +2" en 
lugarde ~bonif¡cador +2 de resistencia") poJt<Í apilarse con cualquier otro 
bonificador, tenga nombre o no. 

El mIsmo efecto l'rescflle más de una vcz, ~ro COIl dlslmlu fi/Crza: cuando dos o 
.más conjuros idéoricos estén fundonando en la misma zona o en el mismo ob­
jetivo, pero con distinra fuer ¿a, sólo se aplicará elmejor de ellos. Por ejemplo, si 

personaje sufricra LU1 -4 a su Fuerza POLlll:lnl)1l.de..dclzWtauneufo, y después 
sufriera Wl segundo myo de debrlltmmento que.aphcase.~ -(), sólo sufriría e!..c 
,..,6. No obstante. ambos conjuros estarán funciooandcte.xuipersonaje. Si uno 

t 
de los m~ de debllltalllletlto es disipado o su duraciónexpira..cl otro conjuro se­
guirá actuando (suponiendo que su duración no haya.e.xpll-J.do todavía). 
t El mismo efecto COll resultados diferentes: :1 veces, u.u..mi.sroo...co.ujuro pue­
rde producir efectos diferentes cuando se aplica almismo re.ceptOr..más de 
u.na..xez. for..ejcmplo, una serie de sortilegios de polimarfar pod.rían trans­
fonnar a una criarura en ratón, león y luego en caracoLEn.es.te caso, el úl­
fimo-'.onjuro deJa serie será el que prevaleu:a..sohreJas_demás Ninguno , 

de los sortilegios ,mecimos h,bci sido elimin,do ni disiP'd~:,:,,:a':l 
efectos serán irrelevantes cuando finalice el último conjuro . 

Un efrdn romnert.e a olro ell IIldevallte: a veces, un sortilegio puede hacer.que 
uno anterior deje de ser re.le'l3.Dte. Si, por cjCll1plo, LID mago estuYÍera usand0 t 
un cambiar de fonna para adopmr.foana dc.águib, podría ser nansfonnado en 
pez de colores mediante lill conjuro dc..¡x¡Iuuoifar. Sin emh.lrgo, su sortilegio de 
cambIar de.ft¡nnQ nD.se..auularia y. dada.que..JXlIUlwrfar no tiene efecro sobre las 
aptitudes especiales delreceptor, el..mago podría volver a usar cambiarde fomlCl 
cuandQquisicra.para.adopracla forma..que..desear::L.Nrumstante, si una oianrra 
usando un cambiar de ¡anfla es pellificada CQD..de./a came ti la P/tdm, pasará a ser 
una esranl3 sinmente y, por tamo, su cambiarJie.fomlll.110 le servirá para escapar. 

VariQS efretos ,le control melllul: a veces, lll'l-efecto mágico capaz de establecer 
~ memal puede hacer..que otto_efecro..simibr resulte irrelevante. Por 
~ejemplo, UJl inmovilizar¡;If:rSLma.haria que cua!quierotGl fonna de control men­
tal resultar;¡ irrelevante, ya..que.i.mpide moverse.a su víctima. Por lo general, los 
controles mentales..que..uoelimjnenlacapacidad de actuar de su .recipiente no 
interferirán lmos coAD.ttQS....Ebr ejemplo, un individuo que hubicr.l recibido 
Wl conjuro de gc.aslcmpeiia..mmbién pMría CQUveL1irsc en receptor de un Jle­
cintar P."'rSOfltt. Sin embargo, la.persQllal¡¡wimda seguirá queriendo completar 
su empeño, y se negará a Uevau..caho..cualuictJlllien.que~ un estor­
bo para su misión. En este oso, eLconjUl'Q..de gras¡'ettlpcijQno..niega elhrchLUlr 
persolla, pero reduce su eftoda,igualquelo..h:uiaJa dc.v.o.ción no mágica hacia 

• un empeno. Si una criamra.esr:i.bajo eicontrol.menraLde.do.s..oJll.ás..cri.1turas, 

~:hcd""e!:a ambas lo.J1lejQ' que pueda, y has" donde peonim cada 
IS.efcacadc.conuol..Sila criatura conuolada recibe a la yez.dos órde­

es..conr.radictorias, quienes las hayan dado tendrán que realizar pDlebas en-
da>.de..Ca.tisma p;mu!erenninar' cuál deJos dos obedece. __ 

Conjur.Qs con efectos opuestos: los conjuros que tengan efectos 
opuesIQS..Kaplican de fQJJlla normal, con rodas sus boni6cadores, pe~ 
zadores -'t cambios acumulándose en el orden en el que se vayan aplicandoi 

Algunos..ronjwus.se..diminan o contrarrestan completamente entre.si..Es:.t 
te efecro especialse indica en la descripción de los propios conjuros. ~ 

Efectos.instaniánoos: dos O más efectos mágicos con duraciones.instaJlt4. 
neas se acumularu:lL111do afectan a un mismo objetivo. Por ejemplo, cuando..f 
~os bolas de [¡lego alcanzan a la ltÚSll1a.cdarum, ésta rcndr:l que rea!i7.ar un 1:5 pa­
+ ra oda !xl/a de [¡lego Y sufrir..el claño..i.ufligido por cad, una de eUas scgím el re­
, suItado del tiro correspondiente. SLuna misma matur.J rccibe..dos conjuros de 

cumrllLondas !el.lesen lln mjsnlO asalTO, ambos funcionan con tOtalnonnalidad 

DESCRIPCIONES DE I OS-ef)N It JROS1 
Los conjuros que están disponibles para los persolla.jes..5e-f.llC.ll~ 
tados y descritos en el Capítulo 11: conjuros. La descripc.ión.de.cada con:­
juro se presenta de lUla fOnTIa eSllindar. Cada calego.ria..d.eJ¡lfonnaci.ólu4 
define. y..cxplica a continu3ción. 

~~MBRElin d lad ." d d . 1 b el 
~ pnmera ea e escnpclon e to o conjuro es e nom re por 
f"uales generalme.me.conocido. 

E·SCUELA (SUBESCUE.LA) 
B3jO el nombre delconjuro hay una línea.que..proporciaua..la escuela..dc.lUlt..; 
gia y la subescuda (cualldo seupropiado) a la qUe..pelLene.ce ese conjum. 

Casi todos los conjuros pet:Lenecen a una delas..o.chCLCScucla.s.dema· 
gia. Una escuela de magia es un grupo de sonilegio.s..relacionados que 
funcionan defonna parecida. Un pequeno gnlpo de conjuros..(dcseo,dcseo 
¡",,,,,,Io, marra a" .... , pe",,,,,,,,,,i, y p"rtidigi'''ión) spn lIoive",les y 1 
perlenecen a ningunacscuela. __ _ 

Abjuración --- S 
Las abjuraciones.son conjuros protectores. Sirven para crear.harreras fisicas 
mágicas, negar aprin,¡dcs mágicas o fisicas, infligirdaño a los intrusos e in 
destelT.lr a su objetivo a_ot:rQplano de existencia.. Los conjuros más.rcp 
tivos de la escuela incluyen pmwccrÓtt contm el mal) disi1XlY magltt, ",m~ UlllmlCl­
gro y desherro. Si un conjuro de abjuración permanece activo a la' o menos.de. 
afro durante 24 horas o más, los campos mágicos deambos intcrlie:ren entre sí, 
generando unas Oucmaciones de energía apenas visibles...Para.enconrrar tales 
conjuros con la habilidad Buscartienes Wl bonif de ÓIcW1S1ancia +4a la tirnda. 

Cuando una abjuración crea una.ba.rrera.capaz..dem.amener a raya a cierto 
tipo de criaturas, ésta no puedc.ser utilizalhpara empujarlas. Si fuel7.as la ha­
rrera contra tales criaturas, ¡xxlrás.scntir.una.presi.óll pe:n:eptible que empieza 
a ejercerse COntra ell.a; sicominuas.aplicandQpresión, el sortilegio se romperá. 

Adi'Jinación 
Los conjuros de adivinación te penniten averiguar secretos olvidados hace 
mucho. predecirelJilturo, encontrar cosas ocultas y frusr.rar los conjuros que 
pudieran,.eJ..lg.1iiarte . .Los conjuros más rcprcsc.nrativos de la escuela incluyen 
Identificar,Jldectar petlSIHllIcntOS, c1antludierlUtll c/anvuletll:1lI y visió'l verdadera. 

Muchos conjuros de adivinación tieuenáreas en fonna decono(pág. 175). 
Estas se mueven contigo y se extienclen.haciaJa dirección en que estes mi­

rando. ElCOllO limita c1área que pue.d~urr dur:mlc un asalto. Nonnal­
mente, estudiar.lloa ruisma.:tona dur.mte..xarios asaltos te pennite obtener in­

formación adiciona1..s.egún..se i.ndiqu.e..en..eLtexto descriptivo del conjuro. 
Escudriñamiento: Wl co),)juro de esc.udriñamientoO'Ca un sensor mágico 

in'iisib1e.que.re envía infollTIoción. Saka.que se indique lo comrario, el sensor 
tiene la misma agudeza de sentidos que tú. Este nivel de agudeza incluye cuaJo 
quier conjuro o efecro que te tenga como objetivo (como VisiÓn t'fIJa.OSOJudcui.o + 

11L'f /o IIIl.1iriWe), pe, •• ""_0_ •••• _. '(_~~ 
/IlaQ. No-'2bs:tante, elscOS:.Ous considcr.ldo como un órganQ.."l'Osoria! jnd 
pendiente y sepat:ado.de los tuyos, por lo que nmciona de man.er:ulOnDal..a -

I que bayas$dQ",g¡"lo,<nsordcddo obayas sufrido algúru¡rmtipo.di!dañ . 
sorial CualquU:r.cOamra_con una punración.de..lntelig<!llCia.de.12 u.más pued. 
darse cuenta deJa p.resencia..cle un sensorrealizandQuna pweba de lntcligen­
cia.om..CD....20.. El sensor pttede.seul.isipado corno..silue.sc un conjuro activo-

t .J..l.oJec.ubrimiento de. plomo o una protección mágica (como campo 
aJt1.wJagUl ... I~WJjdad o mente en blanco) bloquean un conjuro de escu­
driñamiento, Y- percibes que el cooj.uro está bloqueado y a causa de qué . 

• 



Conjuración 
Cada sortilegio de conjuración pertenece a una de..ciuco..suhescuelas. L1S 

conjuraciones trnen a tu presencia manifestadaoes.d.e.objcws.LriaI:uras o al­
guna fanna de energi1 (la s.ubcscuela de conv.ocadón), transportan.realmen-
re a criamras de ouu plano..dc...existcnci.1 basta el plano en que te encuentresf. 
(Uamada),sirven.para Q'ljIr (o'ración), tmnsportau..cóaturas u objetos a"ª 

~
des distancias (rdeportación) o_crean objetos O efectos sacándolos de la na 
creación). NOImal mente (pcm.nosiempre) las criaturas que convoqucs.Q 

deceráll tus órdenes. Los conjuros más-.rcprese.nrativos de la escuela in -

p:cn:.1os diferentes sortilegios de CQJluacat.numstnW. cumr hendas levrs. rcui 
1 rullutrtos, tdqxlt1ny y muro de hienu. Una..c.riaCUGI u objeto que crees o trans­
tJxntes..hasra ti por medio de un.sartilcgi.u..de..caujur;¡ción no puede aparecer 
.. dentro deorra criatura u objeto,.n.i.lampoco floLando en medio de un espacio 
vacio. Debe aparecer en un espacio abierto y sobre una superficie c.1paz de 
soportarlo. La crimura...u.objcto.también debe aparecer denll'O del alcance del 
conjuro. pero no ricne por..qué.pcrmanecer luego en él 
t- Con.~ción: un scu:rilcgi.o..de..convocación trae en el aclO a una eria-

~
U.Objero hasta el lugar que indiques. Cuando el conjuro fmalice

3
" 

.. o la criaOJra convocada será enviada automáticamente de 
allugar.del que haya venido; sin embargo, los objetos convocados no YO -
veran .. su lugar de..arigen, a no ser que la descripción del conjuro especi­
fique lo contrario. Las.cnaturas convocadas también desaparecen al mO" 

rir o al quedar a O o menos punlOS de golpe. Sin embargo, no estarán 
muertas de verdad, sino refoonándose en un proceso de 24 horas de du­
ración, durante el cual no podrán volver a ser convocadas. 

Cuando finalice el conjuro que haya convocado a W13 criarum y ésta desa­
zca, tenninarnn también los efeoos de todoslos..sor:tilegios que ésta haya 
do.l.as..aiaruras convocadas no pueden IISa r njogJ!Oa aptitud innata de 

convocadón que puedan tener, y se negarána.ejccutat.ni.ngún.conjuro queles 
te.PXocualquier.aptitud sortílega queles.eostaÓn Px si 6lCsP un conjuro. 

Creación: un conjuro de creación manipula la.marena panLcrcar un obje­
ro_o criarura en el lugar elegido por el lanzador (sujem..a los límjreslndicados 
~ aniba). Si el sortilegio tiene una duración disti.u.t:a.deJ.os13D1ánea", b cre­
t~n se mantiene gracias a la magia, desapareciendo.sin dejar..rasnuaLexpirar 
~.dur::tcián.deLconjuro o ser.é.ste.disipado...SLe1son;Iegio cjene !loa duración 
im;tantánca.Ja criatura u objelO creado SOIl-dot:l:dos de.fonruunágic.amenre, 
pero su duración..sení indefinida y su existeucia...no..d.ependerá de la magia 

Curació", cienas conjuraciones divinas curan a las crian "as e incl:~j 
les devuelven la vida. Enrre ellas se.incluyen los conjuros de...cUllU: 

Llamada: un conjuro de llamada rranspona a tilla criarura de otro plano 
de existencia hasta el plano en que te encuemres. El sortilegio concede.. 
criann'a en cuestión la aptirud de..un.solo.uso de regresar a su plano de ori- . 

gen, aunque el conjuro puede limit:aclas circunstancias en las que esto sea 
posible. Las..criat:w:a5_a.las..que se !lame morirán cuando se las mate; no desa­
parecerán y se..refonuarán, comosucedería si se bshubiera convClC.1do (vé­
ase más.artis) la dJ1wción-de unCOnjllOO de Ilamada.esinsrantánea.lo cual 
significa quela..cr.iarura llamada no puedeser disipada. 

5
Teleportació.n: tm conjuro de teleportaciáruranspart:a:} una o más criamms 

objetos a una gran distancia Los conjuros más poderosos pueden cnlZar los lí­
. e.utreJos planos. A difere.ncia de los conjuros de convocación, en este ONJ 

trans¡xme es en un sentidQ,.fJlO puede sct.disipado (salvo que se indique lo 
coomrio). la telcportadón..es un..viajeinstancin.eo a tr.!vés del plano Astral. 
CU.1lquier cosa que..bloq' lee el viaje astral también bloquea la tdeportación. 

ENCANTAM.-¡UIT.O __ 
Los conjuros de ellCantamiento_afecran.aJas mentes de los demás! influ­
yendo en su comporramicn1Cl..O-COlltta1íudalo-Los..conjums.más repre­
sentativos de la escuela incluyen:..hwuzar pel'SQtta)LSU~ 

Todos los encamamiemos.so.n...conjuroSJ!Dajena.dorcs Eristcn dos ti-

f·~"'~'"~""'"-~""-"~·'"­_ Compulsió.n:_esros conjuros obligan a su receptor a...acUlaL de .una 
a...o..camhja n e16mcjollamjemo de..su..m..e.nte. Algunos de..eslOS con­

'uros dClenninanJ.as..ac.ciones del receptora los efectos que s.ufru:á, otros 
e-p.e.r.mile.rul.et.e.nninarlas...personalmenre....cll.-el momenlO deLla.nza­

¡miento y auQ5...le conceden un control continuo sobre el receptor. 
Hcchizo;..eS1OS conjuros cambian la opinión que el receptor tiene sobre.{-

ti; normalmente, le hacen verte como a un buen amigo. 1 

EvocaciÓn __ ~ 
Los conjuros de e.vocación manipulan la energía o abren una fuente de..po-!4 
dc.rJny.isible...para..que.se prodUZC.3 el efecto deseado. De hechÚJ crean.alga. 
partiLde knada. Mucb.osJ:le estos sonilegios gener.m efectos espect:J:C: -

f es y pueden infligir gran cauti.d.ad_de..daño. Los conjuros más represeruati­
-fos de la escuela incluyell:.pJll.ycd:iLmáguo, !xl/a dl filego Y myo rdampague/mlc. 

11+ .. 
USlOn 

Los conjuros de üusión eng.aña.n a los sentidos y las mentes de los demás.t 
-Hacen que la gente vea..msas que no están presentes ignoren..atras.q~ 
! nen delante, escuchen ruidos imaginarios o recue.rden COS3S.qUe.nunca han~ 

sucedido. Las sortilegios.más representativos dela.escuelainclu.~en..unagfll .• 
SI/etlcWsa, itWiSlbl/idad y velo. Existen cinco tipos de ilusiones' engaños,Ja.n:. 
tasmagorias,.pautas, quil1ler:l.s y sombras. --4 

Engaño~c.anjuro de engaño cambia la foana e.n.q!IP los sepridos pel': 1 
ciben al receptor, haciendo que parezca distinto a la vism,.el t:l:ero, clgusro, el 

~,~:l oído, o incluso haciendo que pa'e'.ca desaparece<. 
Fantasmagoría: un conjuro de fanmsmagoría crea Wl:l imagen memalque 

enre sólo puede.scr.percibida pocel.Ianzador y el receptor (o recept~ 
) del sortilegio . .La impre.ión (mental y personalizada) sólo estará presenre 

en las mentes dcsus receplOres,..y IlQser:í..unapercepdánfulsanialgo_que.pue­
da verse realmenre.l..as terceras personas que veanº examinen la escella..oove:­
tán la falltasmagoria.,Todas las c,ntasmagarias son.conjums..enajen.adores.l 

Pauta: aLgua.lque..una quimera, la pauta crea lma jmagen q' ,C,Ottos pue­
den ver, pero también afecta aJas mentes de aquellos que la ve.l1U),.Se en-
cuencren..en suimerior...Todas..las pautas son conjJ~!ros=~e~n~~~·e~n.adoJ[C5. __ _ 

Q!.timera: Wl conjuro de quimera crea una sensaciÓn 6,150 TodosJ.os.quc la. 
-+presencien percibirán.la..mism.a C05.1, no su prop' 

del efecto (no se trarade.unaimpresión mental personalizada) fas quimeras..oo 
pueden hacer que una.cosa.parezca ser otra. Las que incluy.a.u..efectas au 
no podrán duplicar unafotma_de h.1blar inteligible, a no ser queja descrip:ióJ~ 
del conjuro espcci.6queJo contrario. Si el sortilegio permite duplicar un 
inteligible, tendrá que..ser.e.u.un idioma que conozcas. Si intentas.dupli 
idioma que no sabes h.1blar, de la imagen sólosurgirá tul galimaúas..A.simismo. 
no puedes crear una copia visual de algo ti no ser que conozcas.su.aspec1o_ 

Como las quimeras y los engaños(véase más aniba) son irreale.s..no pueden 
producirefecros reales, como hacen las üusiones de omu:ipo.Na..p.uedcni.nfli­
gir daño ni a objetos ni a criaruras, soponar peso, servir de alimento ni ofrecer 
protección COl1tr:llos elementos..Jbt.ta.nto,..est:os...conjuros resultan de ut:i.1idad 
para conftmdir o retrasar a los enemigos. peronQsUYen para arncarles directa­

.mente. Por ejemplo, podÓa '153& '10 CQujuro de imagen s¡/et1ci.osa para crear 
una cabaña ilusoria, pero ésta..no..ofrcceria..protecdón algtma comfll la lluvia. 

La CA..d.c una quime.ra e.siguala..1.O ot-Sllillodificador de tamaño. 
Sombra: lmeonjura..d.e.somhra.crea.algo..parcialmente real a partir de 

energía de otra dimensión. Las üusiones de este tipo pueden tener efec­
tos reales.....ELdañoJ.niligido por una ilusión de sombra es real. 

TI.1"OS de.salvación e üusiones (descreer): nonnalmenrc, las criatur:l.S 
que se topan..con un efecto de esm escue.Ia.no tienen derecho a realizar tUl 

1'5 para advertir que se rrata de unaJlusián hasta haberlo estudiado deteni­
damente o.llaber interaccionado de algÚn mndo con él. Por ejemplo. si un 
gnlpo de avenruteros se..acerca a una..seccióni1usoria de lm suelo, el perso­
naje que...v.aya en cabeza.sá1o tendrá.derecbo a un TS si se detiene y examina 

Jasupe..dkie..e.n cue.s:tián D-S.i..t:oca.clsue.l.a.can un objeto sólido. 
Un TS con éxito contra una üusiónJ:evela que es falsa, pero las quime­

ras..c.lantasmagorías seguirán esrandQpresentes como perfiles rraslúci­
dos. Por ejemplo, un personaje que logre salvarse contra una quimera de 
una supemde.ilusoria, sabrá que el ~suelon no es seguro o ~Uf...+­
haya debajo de. él (siempre que la luz lo pennita), pero también..seguirá 
viendo.h...quimera en.cuestión. 

unlallo en e.l.IS.indica que el personaje no advierte quu.\.gQe , 
~ Un per.so.o.aje...o.aJlec.esilanl r.ealizar su TS sj se le p.reSe.ntall.pOlebas...q 
demuest:ren..llOdas.luce5 laIaIsedad.de.una..ilusión· si algtl;en ca.e.a..un.. 

tZO a rravés de una secciÓIl..üusoria del s:uelo, sabrá que. algo. va mal; igual 
--+qu.ele.pasará..a..un...per.sa.u.a.je..que..dedique unos c.uantQusaltos a observar 
t una misma ¡JusióD-Cuan.do un espectador "descrea" con éxito una ilusión 
t~munique..a..o.tros..espectadores,...és[Os obtendrán un bonificador +4-
en susT>-__ _ 

• 



Nigromancia 
Los conjuros nigrománticos manipulan e! podcrdeJa lD.J.Jcue.la lJluerte vi­
viente y la vida. Gran p:lrfC de los so.rtilegi<lS-dusta e.KUcla t"iene.n..quc ver 
con las criaturas muertas v.ilde.ntes. Los conjuros más representativos de ni­
gromancia incluyen musarJ.wrdo, rramfltl1rjJ los muertos y dedo de la mllert 

T~nsmutación _ 
conjuros de rransmuta.c.iÓJll.aJDbian las p..r.opjedadcs de algu . 

rura, cosa o condición. Los conjuros másrep.¡:e.sentativos de la escuela . 

~~en agrandar persona, rec!llclr ¡x.rntWl..JWliworfar y cambiar de f.QIJlJJi... 

[¡LE5CRIPTORJ 
Cuando sea adecuado, en Ia...m.i.sroa línea que la escuela y la subescuela 
aparece un descriptor que cl:IDíi.ca aün más el conjuro. Algunos sortile­
gios tienen más de uadescripto.r. 

Los descriptores son: áci.d2. aguíL aire, bueno, caótico, elecrricidad , 
renajenado.r, frío, fuego,iue~nd¡ente del idioma, legal, luz, malig-

no, mü:do...muerre, oscuridad, sónico y tierra. ~ 
1-J.<.IlW"",'w!r.J;l<l~riptores no afecran al juego por sí mismos, pe '-

en el modo en que el conjuro se relacionará con otros conjuros, con la 
aptitudes especiaks,""",-onJas crianlraS insólitas, con los alineamientos, etc. 

Un conjuro dependiente de! idioma usa como medio un idioma com­
prensible. Por ejemplo, una ordet! impenosa ejecutada por un clérigo fallará 
si su objetivo no entiende lo que diga e! lanzador, ya sea por no conocer el 
idioma hablado por el clérigo o porque el mido de fondo le impida escll­
cllar sus palabras. 

~
un efecto enajenador sólo funCIona contra cnaru.ras con una puntua­

':n de lmeUgenCla de t o mayor 

IVEL 
t.ta siguiente línea de la descripción de un conjlUO PIOWu:lQJla su nivel, un 
~númcro entre O y 9 que define el poder relativo dcl..su:tikgiQ...f¡te número 
t 'laprecedido por una abreviatura de la clase cuyos..miernbms pyedel).lanz.ar 
rel conjuro. La enrrada de 'nivel' también indica sLe.U9.ni.legiQ esJ.Ln~njuro 
de ~,en este caso, de qué dominio.U!J ~d.ELlli:ie1 de un 
conjuro af~ta a la CD de cualquier salvación permitidason.tI:il.Su,s e&CfOS. 

Poteje..mpl<~.el 'nivel' indicado para mr.lli!lLilUar persona es "Hrd 2 elr 2, 
Hcr/Mag 3~ . .ESto quiere dedrque e~ un conjuro de 2.° nivel p~ar­
dos, de r nivel para los clérigos~ y de 3." nivel para los hechic~ 
gos. La entrada 'nivel' para vestidum mágica es "Clr 3, FueI7.,a 3, G~Je~ 
Esto quiere decir que es lI~onjuro de 3." nivel para los clérigos, de 3~ 
ve! del dominio de Fuerza, y de3.<t niv-.d del dominio de Guerra. ' 

los nombres de Las clases Ianza.dPras de conjuros se abrevian del si­
guiente nwd9: ~.Id, clérigo c.lr...dnUda. Ord, explorqdor E"", hechi­
cero Hcr, mago Mag, paladín Pld->-

Los dominios a los que puede...e~~jad-º-..\m..conju[o incluyen 
Agua, Aire, Animal, Bien, Caos, Curacicir¡, Destrucción, Fuego, Fuerza, 
Guerra, Le):...Magia, Mal, Muerte, Prot@Qp.,..s.ahcr. Sol, Suerte, Super­

l cheria,J1erra, Vegetal y Viaje. 

<tOM~ONENTES 
Los componentes de ul;Lconju(O son aquellas cosas que debes hacer o te­
ner para poder la.nz.aJl.2...Lalín.ea:...Componentes~ de un sortilegio incluye 
abreviaturas que inQk:a.n el ripo~omponentes que posee. Los compo­
nentes concretos (male~. focos º de Px;) se indican al final del texto 
descriptivo. Normalmente no tendtas que preocuparte por los campo­
nemes, pero éstos se tendrán en cuenta cuan@ ... porliLmóJ"l.-quesea,no 
puedas usar u.n malerial o foco o éstosJ:.esultetUOu~caro~ 

Verbal (V): un componente rbalfi ul"Lensalmo q.Yt..d.e~pronun­
t ciarse. Para poder urilizadoL debes ..:¡er capaz de habla,r con..YQZ..potente. 
Estar amordazado o bajo los efectOs de un conjuro de SJlft1C/o echará a per­
dc::.r ru en~y .... P:Q! tant.Q.J:W1bién...eI.k.QDj.Y...ro). Un lanzador...que haya 
quedado e~cido tendrá un 2r:fib de poSibilidades de fallar la ejecu-

-+' .... IUl"-''''''"''~[f.ikgiQ con-'ºJllponente vnbil que intente lanzar. __ 
+ Somático (5): un componente somático es un movimiento exacto, 

llevm~con la mano u otra pane del cuerpo. Para poder utilizar ~ 
te componente, debes tener libre al menos una mano. 1 

-MatCT.illJ CM); ~ponente material es lUm O máSsustanciasfis

S
· ~ 

~tos que quedan destruidos por las energías mágicas durante ellanzami~to 
de WU:Qnj~ se.indica un precio para el componente de un e . 
que no tiene impona.nc.ia....No tienes que perder tiempo recogiendo a 

f
teriales que carezca.nde p~ dar.i por supuesto que obran en ru poder, 

'empre y cuando dispongas..dt.J.w.a bolsa pam componentes de conjuro. 
Foco (E): un componemE:J1e..fuco es un accesorio. Al cont;I:iUio que con los 

I componentes materiales. los focos no se conswnen allanzats:e el..conjuro. y 
pueden volvera urili=;eJ::omo con los componentes materiales. d p:;a 

...Jos focos no tiene impo..nancia cuando no se indica; sc...s:upo.ndr.lque.ob 
! poder, siempre que dispQllgas de una bolsa para COI1l~e.s d.c..c.Qnj 

Foco divino (FQ);J..tUioco divino es un compoJlente de ronjum dm<U1n 
de significado espiritual Para los clérigos o paladincj~iviru> es el 
símbolo sagrado de su religión. Para un clérigo maligno' el sfmholo~ 
go es elfam.div.ino. Druidas y exploradores usan pP~ L1Q,3 ramjrn de I 
muérdago o un poco de acebo como foco divino. Si enla lín~dc:...rorQpo-

~
te apareciera "F/FO" o ~M/FDH, la versión arcana del sortik~ 

un componente de foco o material (la abreviatura anres de la barra) y la ver-
. - divina tendña si~o de foco diwo (la abreviatura nas la barra4 

Costeen PX (PX): algunpsconjuros pode.ro.sos (como deseo, comunión, mJ­

!agro) te obligan a gasear ptlJllO~ de...expWeIlcia..cPXlNingú.ru:onjlt1:o,..oi si- ~ 
quiera restablecimIento, te ayuda«Í a recuperar ~..de estuoodo., 
No podrás gast¡t..cantos PX cot.Jlll..PiljLpeJ:der un.nCieJ.~ ejeq¡tar 
un sorrilegiQ..cn ~e no tene.r.}X suficientes. No obsranre si obtie.o..es.sufl­
dentes PXcomo para adquirir un nuevo nivel, p.ueges empleados..i.t:J.Inediara­
mente en ellanzamienro de un conjuro en lu~para sybir de 
nivel Los PX se tratan del mimo modo que un componente material· se 

,. tan en cuanto eje~l sortilegio, tengas o 

TIEMPO DE l..lliZAMIENTO 
.La mayoría de19s conj].uos tienen un tiempo de lanzami~to de.J. a,¡:;Qó 

estándar. Otros rcqyje¡ellJ ¡Sedeo o más, mienrras que unQS_pocos...~ 

sitan sólo lma acción..grantita. El Capítulo B: combate, desmb.e la _ . 
rencia enrre estos Tipos de acciones. 

Un conjuro que necesite 1 asalto para ser lanzado es lJ.tl.a acciÓn de 
asalro completo. Empieza a surtir efecto justo antes de tU 11,IrJlQ...e.n ~1.asal­

eo siguiente al que hayas iniciado ellaro.amiemo. Una vez hayas comple­
tado la ejecución, podrás actuar con nonnaüdad. 

Un conjuro cuyo lallzamien~jª I minuto empezará a surtir efecto 

JUStO ames de llegar ru rurnQ..Lroinuto más tarde (y tu personaje estará 
la07..ando un sortilegio_CQJJlQKctó.n.tk..asalro complero durante los 10 
asaho5...Q.u.e_rarde en llega.r..e~entQ, t~OIJlO se indica en los tiem­
pos de la{WWliento de 1 asa.l.t9.LEslaU'-ciQJl.es deben ser consecutivas y 
e inintmumpidas, o eL'-.QJ)jurúallaJlUlomáticamente. 

Cuando comienzas a lanzar un conjuro que precisa 1 asalto o más para 
su lan~lto, debes continuar manteniendo la concenrración desde el 
asalto actt@..hasta(comomínimo)justoantesde tu turno en el siguiente 
asalto. Sipien!es la conce.ntración ~e que se haya completado ellan­
zamienro, pierdes el conjur~. Un co$l"Q con un tiempo de lanz.amientode 
una accióngraruira (como caída de p!ullwl ngc1.le!\ra en cuanto al límite normal 
de un conjuro por ~to. No obstao.Le.. sóJo-PJ,U!des lanzar lmo de estos conju­
ros por as;Uto.l.anza.rJ.lIl conjuro con un tiempo de lanzamiento de 1 acción 

grnf\tiJamp~u<>Jk~_ 
Todas las decisiones que afecren alc;onjuro (alcance, objetivo, área, efee­

t~n, etc.) tendrás que [omar~l momento en que elC~lfljuro pro­
duzca sus efectos. Por ejemplo, cuando lances un sonilegio de convocar 
monstnlO, no tendrás que elegir el lugar en que quieres que apare~-l 
tum (e incluso, qué tnOllStnlO estás convocando) hasta que el conj.u.m..pro- · 
duzca s~ el asaltQ.jjguiente a comem..at ellanzamwi """-_ __ ~ 

ALCANCE 
El a1can~d..~WU:.Q.t)Wro. indica lolejúS..-que RQ:dr.íJIegar desde donde esr' 
y como indique la linea Ncap.ce' de su descripción. El alca.nce..de un conjuro in­

~distancia máxima desc;k su..Lmzador a la qu~e...tener lugar el efectO, 
~:::,tw distancia roáxima a la que aquél podrá siruar el punto de origen 

. egiQ..ltxkP.Q.td9.nde! área gel conjuro que exceda el alcance del mis-
mo se ¡2Cr.dtt;í diJ:ee.ta,mente. Los alcances estándar in~yen los siguientes: 



Personal: el conjuro sólo te.afec"raLlautJ.i ________ _ 
Toque: debes tocar un objeto o cr:i.amra para que.seaafectada.por.el conjuro. 

Un conjuro de toque que i.n.Oija..daño puede producir unJmpactQCritico igual 
que un arma. Un conjuro duoque produce..JJ.J.l.3 amenaza de críticQCOn una ti­
rada narural de 20, e inflige dphJe dañaron un impaaocótico con éxito.~ 

--~_ .... " .. ~"_.~ 
car a varios objetivos. Puedes rocauanros objetivos voluntarios como pu 
~ como pane della.nzamieoto. pero todosJos..objetivos del conj 
rben ser tocados en el mismo asalto en que. tenni.nes de lanzar el sortilegiQ. 

orto.: eLconjuro llegará..hasta...25.:..de..disIand.a desde donde es ' 
,~~~:amáximO se incrementará en s' por c.,da dos niveles (completos) 

dar (30' a nivel de lanzador 2 o 3 S' a...nivel de lanzador 4.", etc.). 
.-..- Intennedio: el conjurollegará~asra lQa.: + 10' por nivel de lanzador. 

Largo : el conjuro llegaráhasra. 400' + 40' por nivel de lanzador. 
Ilimitado: el c.a.njuroJlegaria cualquier lugar del mismo plano de 

existencia en el que se esté.. _ 
t- Ak:aw:~exp:resadQe.n..Pies:...algW1os conjuros carecen de una cate-

R ~s;~~ ~ ~~~7~ ~:;nen de un yalo, expresodo en q 
Dependiendo deltipo.dc conjuro que ejecutes, tendr:ís que elegir a quién afec- +. 
!lIr.Í oen qué lugar tendrá su origen. La siguiente línea en la descripción de un 
conjuro define su objetivo (u objetivos), su efecto o su área, según lo apropiado. 

Uno o varios objetivos: algunos conjuros, como hechizar persona, poseen 
uno o varios objetivos. fudcis lanzar tales sortilegios direoameme sobre cria­

, turas u objetos, tal ycomo se defina en elpropio conjuro. Deberás ser capaz de 

~
ro tocar alobjetivo y tendrás que escoger esp«ificamente a este último. Po. ' 

'emplo, na..podrás lanzarun ~ctil mágjaL(q! le siempre acierta su objetivo) 
contra un grupo de bandidos dándole insttucciones.de.golpear ~a su líder~. fu. 

¡xxler ak:anzar.allider, deberás poder verlo.e identificarlo ÚJjmagioar quién. 
~ ser y tener tUl poco de suene). No obstmte,~bligado a elegir 
tru.objetivo hasta el momento en que finalices e1lanzamjeD{OJid c.onjuro. 
~Si el objetivo del conjuro eres tú mismo (la descdpción deLconjuro tiene 
t~a línea que indica ~Objetivo: tú~), no tendrás dere.dlo arealizar.Is. y no se 
aplicala.resis.tencia aconjuro.s..En estos conjuros.lailineasTim de salvación' 
y 'Resistencia a conjuros' se han omitido. 

Algunos...c.onjuros te restringen sólo a ob~ voll!ntarios Declararse . 
como objetivo voluntario es algo que.puede hacerse en CUalqlli::ªªl 
ro (incluso aunque estés desprevenidQo J10 sea tu rurno) . .Las..c . . -
conscientes son consideradas automáticamente voluntarias, aunqu 
personaje que esté inmovilizado o indefenso pero cons.cienre (co -
guien atado, aterrado, arurdido,~ participando en una presa o su­
jeto) no se considera de maneraautQIDática un objetivo voluntario. 

Algunos_co..njuros, c.omites/era jlam.igenLo arma espiritual re permiten 
redirigir eLefe.cro a.nue.vos obje.ti.Yos..o zonas después de lanzar el sortile­
gio. RedirigÜ 110 CPOÜlro es una..acdón.de..mrutimiento que no provoca 
alaques de oportunidad. 
-.Efecto: algunos conjuros,comolos de ~r.wanstruo, crean o convocan 

~
tura.s en lugar de afectar a cosas ya presentes. Como lanzador, rendrás que 

egiuUugar en que aparec.e.rán tales..seres...ya sea viéndolo o definiéndolo 
coma..aldecir "la plaga de insedoiaparecerá 2ttde.otro de! área de oscuridad en 

la que se están ocultandoJas.nagas. '')..El alcance. deteOllina lo lejos que puede 
tener lugar un efecro~i.cl..efecto es mó-vü (un monstruo convo­
cado, por ejemplo), p.uede.desplaza.t:se..sin imponar el alcance del conjuro. 

Expansión: a!gunos.efecros (pri ocjpalmentc..,nubes y nieblas) se expan­
den desde su pumo de origen, que..dekser una intersección del tablero. 
Estos efecros podral1 doblar esQl !jnas y ex:.tendetse..a..za.c.as..que no puedas 
ver. Calcula hasta dónde llegan se.gú.n.la.disraru:.ia.q.ue...re.oorran realmen­
(e, teniendo en cuenta los girOLQ¡¡e.,l.k..v.~abQ el deCID del conjuro. 

"Cuando dererrnioes la dista..ncia.para efecros de expansió.o..calcula dando 

~
vue1taalos..m.uws, no attaYesándalQs. Como sucede co.o..eimov.i.tnien-
00 traces diagonales a..rmis..de las esquioas...Como lanzadar...de.hes de­

·gnar.elpl1ll.tC..lk orige.n de un efecto de este tipo, pero no ne.cesitas dis­
ooer de lío ea de-efec.t.a.-C.v.e.[ más adelante,) con rodas las parte.s....de.1.;. 

¡mismo. EJemplo: mebla de obscu~cim¡ento. 
&!)!l.' al&JIDos efectos son considerados rayos (por ejemplo, rayo de debili:f­

Iamlento)..A1..1anzarlos, dirigirás el rayo como si fuera un anna de araque a.t 

dista.nOa...aunque...naonalmente, llevarás a cabo un ataque de toqUu..dis~. 
mncia.enlugar..de..un ataque a distancia noOllal. Al igual que sucede conJas 
a.anas...de.ataqu~ distancia, puedes disparar hacia la oscuridad o cQ1lIra..JJ.Oa 
criatura invisible c.onla.esperanza de alcanzar a tu oponente. No tendrás;po-4 

.. qué ver a la criatura blanco para intrntar alcanzarla, al contrario de lo que.su­
j,cede con los conjuros COD..Wl...abjl!tiva. Sin embargo, las criaturas y obstácu­
tJos que haya en medio padóan bloquear tu línea de visión.D proporcionar 
cobertura a la criarura.a..la.qllf.J!StUY.ieras apuntando. 

Cuando un conjuro de..e.ste. tipo posea duración, se trata deJa dumción 
del efecto causado, no delperiodo de tiempo qUqlellll3llezca.elray.o~ 

1 Si un conjuro de rayoinllige daño, puedes lograr lID impaanCÚtimta!yW'" ~ 
roo si fuese un arma. Un conjuro de rayo produce uoa..amenaza de oíriro ~ 
una tirada natural de 2Ü¡ e i.n1lige doble daño con un impactO córicctcoll_éxilo. 

Área; algunos conj uros afectan a un área. A vece.s..un..so.tti1cgio d~ 
un área definida especialmente, pero lo más nonna.Le.s..qLle-és.ta..se rncllrn- I 
rre enrre las categorí.1S descritas a continuación. 
~dependientemente de la foona del área, como lanzador eliges dÓnde 
f enzará el conjuro, pero por lo demás no puedes conlrOlar qué criatur3S 

je[os resultarán afeaad.os.poréL El puntw:ie origen de un conjurosiem­
re debe ser una intersección del rablero. Cuando detennines si una criatu­

ra en concreto está dentto.delárea..de..un..sortilegio,..cuenraJa.distanda.des" 
de el puntO de. origen en casillas, tal y cama.sLes.twd.escSJD.Dviench.a un 
personaje o deteDIlinando el.akance..de un.ataque.a.d.istan.cia. kúnica dife­
rencia es que.eruugar de comar..desde.elcentro de una cas¡!1a basta.cl cen­
tro de la siguiente, cuentas de UJ)3 interseccióna..atra-.hle:des.o:mrar.e.n dia­
gonal, pero recuerda que cada segunda casi ll a copeada en diagonal cuenta 

como dos casillas de disrancia. Si el extremo más alcjado.de lIoa :i~j,:~ 
.+dentro del área de l1Il.tQDjuro, cualquier cosa en esa casilla es.t.a.ci. . 
. Si el área del conjUIQ.SÓJo.roca.eI borde más proximQde la cas¡Ua cualquier 
cosa que esté en ellaJla..resulra afectada por el sorrilegio.__ -----. 

ErnanaciQn, e;qnrlSloo o explosión: la mayoría de los conjums..que afec:ran.E 
área funcionan como una emanación, una expansión o una explosión.En ca 
caso, eliges el punto de.origen del conjuro, y calculas los efectos..desde allí. 

Un conjuro de emanación funciona como un conjuro de...explosión 
(véase a continuación), salvo en que el efecto continua irradiando desde 
el punto de origen durante la duración del conjuro. La m~. de.. las 
emanaciones son conos O esferas. Ejemplo: detectar mag:¡a"-,--__ 

Un conjuro de expansión funciona como un conjuro de explosión (véase a 
continuación), pero puede dob1ar.esqu.i.oas..Comll.lauUl.&or,.seleccionas el pun-
10 de origen y el sortilegio se ~e..hasta cubrir cierta distancia en todas di­
recciones. Calcula la distandasegúnla ~ recorrida realmente, contando 
los giros.queJJeve a cabo elefeoculel<onjuro.Ejemplo, bo~ '" fi"!JO. 

Un co.njuro de explosión;Úes:u a cualquier. cosa dentro de su área, in­
cluycndo..a las criaruras..que no..puedas ver Si por ejemplo, designaras un 
cruce de dos pasillos como punto de origen de un diSIpar ltIaglll, el conjuro 
explotaúa en las c.uatro direcciones, probablemente afectando a criaruras 
que no pudieras vet por estar traS las esquinas. No puede afectar a criaturas 
que tengan.cctberrut'a total con respecto..a1 punto de origen (en otras pala­
bras, el efecto no dobla esquinas) . .I...a..fuana habitual para un efeao de ex­
plosión es una esfera, pero algunQS..COJljuroSJie este tipo se describen espe­
cmcameme_coroo conos. El área de.J.Llla.fXPlosión defme la distancia hasla 
la que s.e..extiende..de.s.&e eLpuntO de..orige.o. Ejemplo: castigo alurno. 

Cilindw .. awo,.e.sfel'l.l.OJímaJa may.o.ria cielos conjuros que afectan un área 
tienen una fonna de..teoni.n.ada, emreJas cuales están las de cilindro, cono, 
e~ea. Cuando lances un conjuro con forma de cilindm. eliges el 
punto de origen del sonilegio. Este punto es el centro de un círculo hori­
ZOntal, desde dOllde defecto dc1conjuro descenderá formando lID cilio-+. 
deo. Un CDnjuro con foona de cilindro ignora cualquier obstrucció.n..en el 
inreriorde..swirea . .Ejemplo; descarga flamígero. 

Un..ronjumc.on..fonna de cono avanza desde donde te ~ bacia la pirec­
~ ción desigDa.da.oc.lpando un cuarto de circulo. El CODO empezací en 

siruadQen.cualqWec..e.squinóLde nu;asilla y..se..ir.á..e.nSlorbando a medida.q 

¡avance. La may.m:ia...&elos CQDOS son también emanacioncs..o explosiones (ver 
_míÍS arriba) por lo q~eden.dob.lar esquinas • ..Ejcmplo; COIlO de frio. 

I olIo c.DDjuro con.foona de esfera se expande desde su punto de origen 
para Uenar 110 arra esfenca Las esferas pueden ser emanaciones, expanSlO­
nes o explo.siones...Ejemplo: globo de: itlvulrlembilidad. • 



Ataques de línea 

¡ I 

de la intersecci6n del Manco, y posiblemente afectando 
a más personajes o criaturas. 

Cl1a!l¡ms: un conjuro con este tipo de área ~UQa.ikgios dirigi­
dos) afecra directamente a cnaturds, pero éstas han de encontrarse dentro 

t
.~ algÚn tipo de área en lugar de ser seleccionadas individualmente. El 
área puede ser una explosión esférica (como ~onjll~r), una 

.ióa...m.forma de conru.como en I1Jle~ ~ 
MuchQlsorrilegios afect::m a ~criatllras vivas~, conjYJ,llQ....,qY.e...eDglobaría a 

crial!Ltas ~tipo excepto consmlCtos y mueuos vivientes, Donnir. por... 

ejemplo, ,fcela sólo, cnatmas viva< Si l,n7~s el conj= con':~t 
de gnolls y esquelews, el conjuro ignorar.:í a los segundos ~ . 
primeros. Los esqueletos no contarán como criaturas afectadas. 

objetos: un conjuro COn e.st~ripo de área afecta a los.2bjetos que sW:­
Ueo dentro del área quu elecciones.ligual que se explica en 'Criaturas', 
pero afectando a objetos). 

otro: un conlYm..~e. tener un área única, tal y como se defma en su 
descripción. 

Moldeable (Mp). mando en un área o efecto se indique "(Mo)~~signillat que 
podrás moldear el conjuro. Un efecto o área moldeable no podrá tener ningu­
na dimensi~n menos de 10'. Muchos~~ se describen comocu-f. i,,-facilit.lrel modelar fonmas imgul'"" Los volúmenes tridimen~ona­

uelen ser necesarios pauulsfinir efe--'-t(¿s-y- áreas aéreos o subacuáticos. 
~a de efecto: un~ de efecto ti-Un camino recto y sin obstá­

culos, que indica qUÚ>$de~ll1tar afect3qo por un conjuro. Una línea 
de efecto queda cancelada por una barrera sólida. Es como laJjnea de vi­
sión de las annas duu,gue a dmmcia, pero no resulta bloqueada por la 
niebla, la oscuridad, y-demás factores 0,Y.e limiten la vista nonnal 

Como lanzador, debes tener una línea de efecto despejada basta cual­
quiercriarura que quieras afegar con el coniuro, o hasta el espacio en que 
desees crear e l efecto del mismo (comQ al con,i.u..l9.U.!rurumwuo).. Debes 
tener una línea de efeclO desp<!j~~un~ri¡:en de cualquier 

+sortuegio ejecutado (como RQilj~lo,~ el punto-'..enrt:íll..de..una bola 
ck/!,egJJ). EnlollQ!!juros Qu:ilindro...conoJ emanación y aplo.s.iQn. ellor-

' 1 I~riaturas u objetos que es(é~ea de 

-t'""",,~es~oJigen (el punto central de una e,,:plosión esférica, el 
un o ' Ili XBklliQ!l en fomul~, el circulo de Y~ 

• dro o los puntos de origen de una emanación o una explosión). 
Una barrera por lo demás sólida pero que tenga un agujero que mi~ 

com..2J!ÚDimo, un pie cuadrado no bloqueará la línea de efecto de un co~ 

jyro Tal abertu~ue una extensión de 5' de pared no s¡ga

3
' 

ránd~n:era en 10 que se rcRera a la linea de efecto de un co.nju!o, 

DORACIÓN __ 

r l¡nea 'Duración' de un co.n,i.u.wJtiDdica cuántO ciempodura la en~ 
ágica del sortilegio. 
Duraciones aono.metrWas- muchas duraciones estánmedidas en asa!­

j tos, minutos, horas, ere aJando el!:pira el tiempo, la magia desap¡u:-ete ye! con- . 

juro finaliza. Si la durad.ón..d&...un sortilegio filera variable..(colDo en el casttd~ 

f
lnbm de pxleT (dwrl~ejemplo), el OM realjzaÓjI en secreto la ti~ 
Instantáneo: la energía del conjuro viene y se va ~stiJlle.eQqu~ 

se ejecuta el conjutQ,.ill.lnque sus consecuencias PQdÓan ser más dUDI.de:.f 
ras. Por ejemplo, curar heridas leves sólo dura un insrantt..~l~ros 
curativQs nruerminan ni desaparecen. :-:-~ 
~~energía permanecerá mientr§.IQ baga el efec~ 

nifica que el sonilegio será vulnerable a disipar magIa. ~e.Dlplo;.págwa.&'Q'fta .. 

~
ncentración: el conjuro durará mientras te concentres en él Cooegn-

e para mantener un conjuro es una acción estándar que no provoca ara- t 
e opomutidad. Cualquier cosa qu ~ romper ru concenrracióQa4-

jecutar un sortilegio también la romperá mieDrras lo esrés manteniendo, po-­
niendo fin al efeao. No pod~ I.\lW2Jljl.¡¡p..mis!.ntras le estés concen-4 
trando en otro. A~es, un sortilegio perI]l,¡Ul~e lID breve tiempo cuando d~ 

jas de concentmle.-e.n él Pou~~conjltro d~Sll!6Iim tiw~! 
duración de~~ón + ~lros' . .En este caso el conjuroconrintL1rásur­
tiendo efecto duranre el tiempo indicado desde que dejes de roucentrnJe, pe­
ro no más. Cuando no g tl]!e de un sortilegio de esfe tipo tendrás que con­

centrnlTe para manrener su efecto; sin embargo. no !XXirás mantener nin ' 
+ conjuro más allá d~ón indiClda. Si un 

cance, el conjuro reac~lmismo modoquesi se J:QDlpe b concentra 

Receptores, ef~ si el conjuro afecta direm.weut.U.rnWll"'1 
(comÜ) por ejemplo, /¡eill~perSl:ma) su resultado 3comIXUiaráJúau: . 
receptoras del mis~~expire su duración. Si el conjums:;rea 
ro, éste permanecerá ~ la duración El efecto pexltia...muYe 
ejemplo, un monsrruoconvocado podría perseguir a sus enemi~­
se quieto. Un efecto de este tipo puede ser destruido antes de expirar SI ' dura­
ción (JXIr ejemplo, una l1ube brunwsa puede ser dispersada potel.yieDto) . .,S¡ el 
conjuro afectara a un área (como hace el de rilencío), el soro legio perman~ 
en ella mientras dure e! efecto: las criaturas se convertirán en receptoras cuan­
do entren en el área en cuestiÓn, )! dejjlrán de serlQ cyando salgan de ella. 

Conjuros de toque y retener lIna de..s3I'ga: en la mayoría de los ca-
.... sos, si no descargas un conjuro de rogu.e..en.d asalto en qy-e lo lances, podrás 

retenerla...(posponer su descarg¡Ü jDd~n~. Mienrras lo hagas, pue­

des.§eguiu,e.alizando araqu~.JkJQij.~.aWto ITaS otro. Si lanzas otro 
co.D,j1ll:u..f1 conjuro de tQ:QYe.,.q!&t'srés retenjendo se disipa. 

AlgunotioJ}juros de toque, como le1ewrlar y caminar sobre las agllQ5 te 

permi~a yarios objetivos como parte del conjuro. No puedes rete­
ner la de~ga de un conjuro de este riJXI; debes rocar a [Odos los objetivos 
del sortuegi.Q.w el mismo asalro e~ines de lanzarlo. 

Descarga: unos cuantos conjuros tienen una duración establecida O per­
manecen hasta ser desencadenados Q descargados. Por ejemplo, una boca má­
gica e:spera uer desencadenada, }'.el cooj\lro 6naliza cuando la boca comuni- j 
casu~e. ___ _ 

iD) Deshacer: si la línea 'DuraciÓn' reunina en '(O)', podrás deshacerel 
conjuro a volllDtad. Debes mardenqo del alcance del efecto y pronunciar 
la~s ne~rias para ello, q~kn ser lUla forma m<>:Wfki.da del 
componente verbal del conjuro. Si el sortilegio carece de com~menre 
verbal, puedes deshacerlo con un gesto. Deshacer un conjlW'-">.J.\IliL"'+ 
ción eSrW~r que no p.tQYoca ataques de opornmidad. Un so~ 

depend~nc~se deshará por su propia nn:::~~:1 
ello rt:ijl!kri!!na..a&&.i.QJl, pues rodo lo que necesiras hac.!: 

+cenmme dyrante tu rurno. _ 

TIRO ITESALVACI6 

~
Oría de los conjuros da.ñ.i.ru;lípenniten a b criatura afecrada un TS 

para eyitar parte o la t~d de los efectos. la línea 'Tiro de salvación' de 

. pciÓn de un sortilegio de.6rtultipo de TS penniWo JX>r el con­
juro e indica cÓmo funcionan los TS g:tntra el sortilegio. 



Niega: el conjuro no surte clecrn en !Ina cdaruD afecrada qu.cJ.tJlga 
éxiro en su TS. 

Parcial: el conjuro causa.J,tn efecto e~ptqr como la muerte. 
Tener éxito en un TS indk.a.quc tiene lugar.un efc.cto inferiOl:..(como su­
frir daño en luga)" de uwrit) __ 

Mitad: el CQ.l1jum.io.flige...daño, y tener éxito..e,.Q lUl TS.rcduce cld 
uftido a la mitad (rcdoJlcle.ado aja baja). 

guno: no se permit~,-__ _ 

Descreer: un TS con éxito permitugnorar.el efecto. 

~
j~tO): dconjuro puede ser !appdo sobre Qbjetos, que sólo . 

de~9 a 1'5 en caso de ser mágicQS..~ar..'atendidos' (sujetos, lranspO:r­
puestos) por una criaU!ra que se esté resistiendo al sortilegio; en este 

-tt.aSO,..e!objcro obrendr.í eJ bo..o.i.ík.ador de..sah:ación de la criarura, siempre y 
cuando sea mayor que e.lsuyQp;;QRio CObjetO' no indica que el conjuro pue­
da lanzarse solame(u~br.e.9.b.iC1Oj; algunos sortilegios de este tipo Plleden 
ejecutarse sobre criarura~ros).l..os bonificadores de salvación de un 

rcl'jem mágjcpsoruglJa les a 2 ± la mirad d<:,sll nivel de lanzador. 

~::!VO) es .. co. njuro sueJe resuJ"" beneficioso, no pe~Udk:=t 
. ¡erivo puede intentar un "(s, si no desea ser objeto del . 

ddTS: unTSCQD.tra un conjuro tendrá una CDde 10+e1 nivel del -
juro + el bonificado.r..m..la..cuaerística pertinente (Inteligencia para un mago, 
Carisma para lUl bardo_o un hechicero o Sabiduría para un clérigo, druida, ex­
ploradoro pabdín). El nivel del conjuro puede variar dependiendo de ru clase. 
Ibrejcmplo, Immpa de fuego es Wl conjuro de r nivel para un dmida, pero para 
un mago o hechicero es de 4.' . Usa siempre el nivel de conjuro aplicable a ru 

rclase, --
ener éxito en un TS: una criarura que 10gr.e..~Q1ltra W1 conjuro 

tJl0 I~efectos Osicos evidentes sentirá lIPa filern hnsril o un hormi­
eo, pero no podrá deducir la naruraJeza ~xa<J3.d~(ejemplo.si Jan­
en.seo;ero hec.llim.r persona contra una CIia,rura y SI l TS tiene éxjrn la víct:i.rml 

br:i que alguien ha usado magia contra ella, pe~ sido tú ni 
qué imenrabas hacer. De un modo similar, cuando IIna crjann:a...lagre salvarse 
de Wl conjuro di.tigido (como hecnLWr persona), sentirás q.ue el sc)[[i[egio ha frn.. 

do. Un bnzador no sentirá qué criaturas han ~to ~ contr:l 
1.<m\iJul¡<üli:.<:locto y.d<:.át:ea._ 

FaUos_~.bitos automáticos: un 1 narural (el d20 jndica ¡Len un 1'S 
siempn!eSIID falla ye! conjuro puedecau'j3t dañoa lOS objetos mq"wstos a+­
él (consuIta 'Objetos supervivientes ttas un 1S'). Un 20 nanu:al(eLi2o.mu 
na un 20) siempre es un éxito. 

Fallar voluntariamente u,o TS: una cnarura puede renunciar VQ.l 
riamente a un TS y aceptatdcl1l.H$l gana clLesulmdo de uw::onjuro, in 
un personaje con lma res.is.tencla...a la m,agiaspecial (comp la de [os elfos pa-
ra los efectos de dOl?J1ulpuede renunctar..a.ella si quiere. 

TABLA lO=" :-OBJETOS-xFECT).OUs-.UR ATAQUES' MÁGICOS 
Orden' Olijet-o--

1.' 
2.' 

t
J ' 

L 
7.' 
8.' 
9.' 

Escudo 
- Armadura 

Casco mágico, sombrero o diadema 
Objeto portado en la mano (incluyendo armas, varitas, etcJ 
Capa mágica 
Arma envainada-t'rguardada con-el equipo 
Brazales mágicos 
Ropa-m~giQ, ____ _ 

Joyas mágicas (incluyendo anillos) 
10.· Cualquier o"tra~co"s .. ' ___ _ 

, Orden, de mayor a menor •. de.objeto.s..con.más probabilidad de ser afectados. 

I<.y obriene 110 l.D.aJJ..l1.:ilQl su TS. Los objetos que con mayor Probab

3
· 

s:ultanin..afe.ctKios.ser.in!IU escudo, SU armadura, SU hacha de guerra (en su.ma­
oo}.A1l.an:n.ctmQ..(e.nfundado ~ El enano cuece de casco o capa mági 
que tales apanados..se sal.ran.direc:tente. __ 

f 
Un objeto no tiene derecb.o..a.wUSSll.3ndo no está siendo rransport¡¡do, 

o se UeV3 puesto QJ10 es mágico· los objetos ajenos a esas tres categorías 
sufren direcmmente eldgño infligido. _ 

RESISTENCIA AlTINJUROS 
~ Re es '"" aptirud ~ especial 1':>" que "" mnjuro ",yo af""" a :r 
~ crianu:a dotada de esta aptitud, tendrás que reali7.ar una. pmeba.d~de.1an-

zador (ld20 + nivel de..lanzador) que iguale o supe.rela puoomdón d~ 
rencia a conjuros (Re) de la víctima. En 10 que se re6ere.a Ips aroques.mágicos, 
b Re dcl.defe.nsor hUlcionará comosi fuera. su CA. La GuÍ4 de! PtmgcoJ~ 
incluye...más..detal.les. Aí'íade cualquier ajUSte a tll..oiyel de lanzador (romo el l 
poder concedido e un dominio) a esta prueba. 

tª
Ünea de 'Resistencia a conjuros' y el texto descriptivo de un sortilegio 

re..i.odicarán si la Re puede proteger a una cnantra contra sus efectos. En , 
os casos, la Re se apUra solameme..OJ.aDdo la criarura que se resiste.s~ 

onvierte en objetivo del conjuro,.no cuando ésta se encuentta con un efec-
toqueyaseesrállevandoacabo____ _ __ _ __ _ 

Los ténninos PDjero" e "inofeosiyo" SigniflClD lo rnjsmo..q:uc el1 . .e.lc~ 
deJos.tiros de salY.ación. Una c:dahira con..Re pu~nuru:iat..Yoluntad.a- l 
mente a ést3...Pacu;edbir los efectos de UQsorrilegio inofensivo sin necesi­
dad de..;:ealiz:J.r la p.rueba de nivel de lanzador indicada antC [jQffilcme. 

TEXTODESCRIPTTVO 
-+Esta pane de la de.saip¡:ión de un conjuro detalllla;:;;q ;j~~~;;;;;~.q~ 
1 mo funciona. Si e.n alguna...de las líneas anteriores d<:.Ja.c!esc.ripct,o' "-",""",,,'l 

la "ver l extO~, aqlÚ es..dQJlde.estará la expücación de el1o'..>J.J!l.<O.llJUlIll..lQDJI<.j 
el que estás leyendo ~ otro conjuro (consulra 'Cadenas de.c.o..oJ.ums:, 
pag. 18t), es probable quCJe.ogas que acudir a un conjuro difer~te..p 
infonTIación a la que ~e..ese "ver texto". 

CON B IROS ARCANOS 
Los bardos, hechiceros y magos bnzan conjuros arranos que implican la 
manipulación directa de las energías místicas. Talmanipulación requiere 
talenro natural (en el caso de los hechjcems1...uoJargo..esrudio (en el de los 
magos) o ambas cosas (en el de los bardQS~ Comparados con los conjuros 

~divinos, los arcanos tienen más pºsibjl¡dades de..p.roducir resultados drn­
máric.Qs,.c.oJ.Uo vuelos, explosi.cw.es.a..ttansfonnactones. 

Có.M<IJ>R.EPARAR.CD.N ¡UROS DE MAGO 
Antes deJDm::c.har de aventuras jumo a sus compañeros, Mialee lee deteni­
dam~m..de conjuros y prepara dos sortilegios de l." nivel (uno por 
ser maga...dti. ... nivel y otro adidonal de 1 .... nivel por tener 15 en lnteligen­
cia) y orros.n:cs de nivel O (los lanza~ conjuros arcanos suelen llamar 
"trucos" a sus conjuros de nivel 01...D.eJos..CQnjuros incluidos en su libro, 
Mialee elige.¡lrtectar magia (dos veces) @m¡jr..hechizarpcr50na y ltu. Cuando 
van de viaje,.clla y su grupo son atacados por unos asaltantes gnolls, y la elfa 
lanza S.LLCQ¡ljuro.Jk.Jalluir. Una 'lf.Z....Clgn¡po ha despachado a los gnoUs, 

,.Mialeclaoz.a.un.deJroQtl1lQgitl para mmprobar si alguno de los objeros que 
lle.YjlD. está encanrado(ninguoo lQesrá) . .A continuación, el grupo acampa a 
~e jXlIilpa5arla noche.Al.J.kgar la mañana, Mialee.pu.e.de.p¡epa­
rae de nuevo sortilegios usando suJibro de conjuros. Aún tiene..p.repar:ados 
dclectar magia (una vez),}¡edtizatpetSOl1t1 y luz desde el día anteriO[ 1..1 rifa de- l 
cide renundar al conjuro de./uz y preparar deltcfar magia (om vez),..drm.tw: 
sonido fantasma Prepa.ra.u:aks conjuros le cuesta, más o m""""","",,,l».il-""iIll.j 

pues n:.pr.e.s.eAtao..aw;:o.xim.adameme la mirnd de su capacid.a1;ulJ';w¡' "--_--1 
~ El njye! de !ID magoJimiuJa..cantidad de CQllj.w"os..gw:..,u"",'-PJ"'Il"-! 
rar y la.oza~D.5J.1l.¡;¡ la..tabla 3 14· el maga..eoJa p;ig 46) Una al 
rua.ciólU.nJ.nteligeD.d.a (C2D5.ulraJa.tabla .l.=l:.JnQdificado[fs de caract! 

tÓSrica y conjuros adjcjgoa1eW!llJa pág. 8) le permitirá preparar unos 
~.rtiJegiQudú:ioJlales. Se puede preparar el mismo conjuro va­
~ro cada pre.RaC.ílción CMtar.á como un sonilegio más a la ho-

ra..cle calc1!lar el límite diario. P.r~parar conjuros arcanos es Ija tarea 



- - ---+-­
menralardua. Para conseguido~a..d.ehe..ten.er...c.omn mínimo, una 
puntuación de Inteligencia igualaJO + el nivel.deL:.onjlllD--

Descanso: para poder preparar sus conjUl'.OS-diarios,...elmago.necesita te­
ner la mente despejada; lo-.que requiere haber. donnido durante.B horas. El 
personaje no tiene por qué...estar donnidQ desde el primer.hasta el última..t 
minuta de ese perioda..dc..lie.mpo. pero t'cndci que.absrenerse de muv.eISe 
combatir, l.anz.at-conjw:os, usar..habilidades, hablar o, cualquier arro tipo...d 

{;fuerzo mental mientras esté.clescansando.Si eLdescanso es interrum . 
~da interrupción añadirá 1 hora altiempo..Ioral que tendrá que descansar.: 
.,mago para poder despejar Ia..menw además rendrá que haber descallS3""-~ 
t~=~~ .l hora (coma mínimo) justa..ames.de.empezar a preparar sus con-
. . por:.la razón que fuera...un..persoecesiu dormir, aún tendrá 
~ue descansar rranquilamente..dw:ante 8 hotaS antes de poder preparar sus 

sortilegios. Los magos elfos, poLejemplo, necesitan 8 horas de descanso pa­
ca despejar la mente • .aunque.los.miembros de SU raza sólo' necesitan 4- horas 
de trance para "refrescar" cl.cuerpo (por tanto, podrían entrar en trance du­
fIDte..4...ho.ras..Aescan~).4lreparar sus sortilegios a continuación). 

~jurosJanzadosrecientemente/intetTUpciones del desean:! 
lID mago ha lanzado conjuros recientemente, la consunción de sus 

.reduce su capaddad para preparar nuevos sortilegios. Cuando el perso: 
naje prepare los CQDjuros_del día, todos los sortilegios que haya ejecutado du- +­
rante las últimas 8 horasconrarán para su límite diario. Si nonnalmenteMialee 
puede lanzar dos conjuros de l." nivel al día, pero ha ejecutado un pt'O)ffiil má­
gica '¡X)r la noche, el día siguiente sólo podrá preparar un sortilegio de 1," nivel 

Entomopara preparar conjuros: para preparar cualquier conj~ un ma· 
go necesitará tener paz, cranquilidad y comodidadrufic.ientes como para con­§. __ u"-"_-~".~., 

'05O,.pe1'Qdebe estar libre de disrracci.ones, como lID combate en las cer­
. o algún otto ruido fuene.1a exposici.ón..a ~candiciones climáticas 

versas imped.irá.ak:anza la concentraciÓJl.n~ toda 
erida o TI que el personaje pueda sufrir mieruras.esti.esrudiando. Para poder 

esrudiar, los magos también necesitan tener acct:so..a.sus..lib.ros.e conjuros, 

~
además de tener luz suficiente para leerlos. Una excepciÓn importante: cual­
quier mago puede preparar el conjuro de leer. maguuunqueno.dispo.nga de su 
. e.ronjuros. Gmn..pane..del entrenamiento inicial de J 10 ID3go se centra 

en eldaminio de este efecto mágico menor..que. si.n..embargo,..resulta viral. 
TIe.mJ)O..'kpl'q)aración de los conjuros:.desp.ués..de descansar el ro • 

go debe esru<liar su hbro de conjuros para preparnr los sortilegiO,!:~ 
Si el personaje quiere preparar todos.suu.onjuros. el proceso leJl . 
ra. Preparar una parte menor de su capacidad diaria le llevará una can . 
proporcional del tiempo total.sin..embargo • .el mínimo pam.alcanzar el . 
do mental adecuado serásiempre de 15 minutos. . 

Selección y preparación de conj~s: hasta que se prepare estudian· 
do su libru.de.ronjurasJos...únic_os sacrilegios de que dispondrá el mago se­
rán los que tenga.p.reparados desW:.e.l..d.ía.anterior y aún no haya utilizado. 
DurantU u.petiodo de eShidio, el mago elegirá los conjuros que desea pre­
parar. l.a preparación de un conjuro es eruealida<lelprtmer paso para su 

lS
entO;lQS conjuros están diseñados.de..lalmodo que permiten al ma· 

ejecutar por adelantado la mayor p~el sortilegio, pudiendo Bnali· 
do lo necesite aunque se en.cuenrre..bajo una presión considera· 

ELlibro de conjuros de..wunago le sin<:e..a.éste como guía para llevar a 
cabo los ejercicios mentales..que...debe realizar..para crear el efecto del sorti· 
legio. Si un maga...ri..tnu:.anjum.!i.p.!fparados (deLdía anterior) que no ha 
ejecutado aún, puede...renunc.iar a..cllos para dejar sitio a nuevos sortilegios. 

Al prepanu:.lQuor:tilegins del día el mago pllede dejar ~abienos" algunos 
espacios de conjuro. Más adelante duraruene día podrá repetir el proceso de 
preparación cuantas veces qui.era...siemprr que el tiempo y las circunstancias 
se lo penniran, y pcxIrá ~rellenar~ eg~QS d.e..oonjll[QYjj.ÓOS durante fa­

les sesiones adicionales de p~pamcjóp No obsrante..en eS" drrunsrancia no 
uede renunciar a un sortilegio Pn!par:ada.previamerue..paz:a.;:eemplazarlo 

PQtOIIP nue.'lO • ..oile..está peonitido.rellcnar..un.espacio que esté..vaáo_po¡.ha· 
¡.I>:tJaIlZalIio.D:lientms..lllnto.eWmjurp qudo..a<:upab, (estas.<osas..s.ólo pue­

-f'l'",-"ac,me..cuaru!o.b.mente esté despejada lI1l~eldescanso). Aligualque la 
~<lII""'L.Sel"",,,,,",,,a.J;udidonalllevará l..S...m.inuros como.mínim~ 
.girá más.tiempo si.el mago prepara más de una cuarta pane de sus SOrtil~ 

Es:pa.cios.d.e.a>njuro:lasJablas de clases de personaje del Capítulo 3, mu 
eran Q1ánmsconJuros decada nivel puede lanzar al día un personaje. Aesra -

tidad.de.c.onjw:osJliariosse le llama "espados de conjllros~. Un lanzador.~ 
juros siempre..tiene la.opción de "rellenar" un es¡x¡cio de conjuro con unsom ~ 
legia.de..niv.elinfr. For.ejemplo, un mago de 7~ nivel tiene, al menos :\Jl ex I 
pacio.de conjuro de_,eniv.cl y dos de r (consulta la tabla 3-14: el magn enJa 
~ 46}, sin embargo, el jugador podría optar por preparar 3 sortilegios de3." . 
-fllivel, ~rellenando~ un espaci.o..de...4.:con un conjuro de nivel inferior. Debe te­t erse en cuenta que un persclDaje sin suficiente pun~de característica 

para lanzar conjuros a los Q1le renga derecho aún [endráa Slldisposirión loses-­
pacios de conjUl'O¡ pero. tendrá.que rellenarlos con sortilegios de nivel inferiott 

t ConsetVadón de..oonjuros preparados: una vez que lID mago p~ 
un conjuro, éste permanece en SU mente como lID sortilegio casi..ejeouado'l 
hasta que el personaje.usclos componentes exigidos y lo desencaden~ 
ta que decida renunciar a él Al ser ejecutado un conjum, 91 energia desap3.re:' 
ce del personaje, dej~dolo~. poco cansado. Cie~cnnr:mienrns..mmo+ 
los efecros..deJ.os.QbJetos IDagtcos o los ataques espeo""",,,,,,"rl,"_._:.Jk<s=~,,,,_~ 
pueden borrar de la mente del mago un sortilegio que..tenga.p.reparado. 

ense:rvación de conjuros preparados y muerte: si un lanzador de con­
juros muere, tOOos los conjuros almacenados en su mente se borran al instan­

agia poderosa.(rerul'.'l:'er.dón, resurrecciálJ..llt1'lÍadem o revivir a los muertoslr 
puede recuperar la energía.perd.ida a la vez que devuelve a la vida al personaje. 

I 

ESCRITURA.MÁGTCAARLA - _ 
Bn:a conservarJmJ:onjuro arcaDO en roana escri~je..uril.iza..una l 
compleja noración..que describe.las fuerzaslIlági.cas jmpljcadas en el sortile­
gio. Tal notación constiruye un lenguaje arcano..uniY.e.rsalquelos.ma.gos han 
descubieno..noinventado. Quien lo escriba usará siempre el mismo sistema. 

no importa cuáles sean su idioma o cultura natales • .5in embargo...cada.perso: 
-1 naje usa ese sistema a Sil manera¡ la escrirura magu:a<1e..oJtm.peI>OIla.SegJJ",+ 

resulrando indesci.frable..hasta.para el mago más pcxIeroso, Q1le tamb" 

berá dedicar tiempo a eSOldiarla y descifrarla si quierelleg.au..ente.o.d 
Para desd.6:ar..una.escrin Ira mágica arcana (como un 5Orrilegio_esa:iw 

bro de conjuros de QtIQJll3gO.o..etl un rollo de pergamino), un PJ!ISOnaje. 
sita tener éxito en lUla_prueba_de Conocimiento de conjuros (CIl2Q + el 
del conjuro). Si Eilla, el personaje no podrá intentar leer ese conjw:o..en...cQll{ 
to hasta el día siguiente. Un sortilegio de leer magia descifrará aummáricamenre .. 
una escritura mágicasin necesidad de una prueba de habilidad.El.éxiI:o también 
es automático si la persona que creó esa escritura mágica.es:tá.ay:udando.alJecrot 

Una vez que un personaje logra descifrar un escrito.mágico concreto, ya no 
tiene que descifrarlo de nuevo. Si.desci.fra ' ID esoim mágim ellecror identifica el 
conjuro y se hace una idea de.sus.efeoai.(ctl.y_como se indique en la descripción 
del sortilegio). Si el esaito mágim es 110 rollo.de pergamino y el personaje es cr 
paz de ejec::utar conjUIQi atcam>s, P',ede jntentauuilizarlo (consulta la infoIltla' 
ción.ace.rca.delos rollos de ~eIlf!.en la Guía del Dtmgron Master). 

- - -- .- ----,--,-
Sortilegjos de mago y libros de conjuros prestados 

Un mago..puede...usar el Ubro de conjuros de otra persona para preparar los 
sortilegiQS que conozca y tenga anotados en su propio libro; sin embargo, el 
éxito no estáasegurado. En primedugar..cl.mago debe descifrar la escritura 
del libro (consulta más arriba. 'Esc.rinmLmágica arcana'). Una vez se logra 
desctfrar un..sortilegio del libro de conjlUns de otra persona, ellecror debe 
realizar una pnteba de Conoci.tn.ien1Q...de..canjuros CCO 15 + el nivel del con­
juro) para..p;ode.r..preparulo. Si ésta...tiene..éxito, el mago puede preparar el 
sortilegio Para ~prepal"ilr ese mjsma.oonju~ deberá repetir la prue­
ba • .sio.imporrar cuántas veces.lo haya.hecho antes. Si la prueba falla, no pue­
de..imentar prepaxar ese conjuro a pmir.de la misma fuente has:ta..e.Ldía si­
guiente (sin embargo, como ya se ha dicho, el personaje no nece.sita repetir 
la prueba para..descifrar el escrito). 

Añadir CQJlj:ums aLl.i.b.co de conjuros de un mag~.~~~ 
Los magos..p.uede.o..a..Oadit.conjuros a sus libros mediante VaI: 

f'i un..~Je..ha..elegido ~cializarse en una e.s .. ==",,-_IO"o-""""! 
podrá..a:pD!nd.e.uDIlilegio.uleJausCl!elas q!le p-ue.oa.""""'''-_-,--_-t 

ConjuJ;Qs..gbtenidQS alsuhir de.nivd: entIeJ I03 ayenOJlji y..Qtr:l.los IDa: 

~
. ~jecro riemJlQ.3.in'leSJigar.conjuros Cada vez que un mago ad· 

. uevoniYel obtiene dos sortilegios de SU elección parn añadir a su li­
+",:o.J,"",-",,,!n ',um.s..rr~ el fruro de.su investigación. Los dns sorrilegia; 

grac:ui.tos dehe.n.ser..d.eveles que el p:ersonaje pueda eji utar. Si el personaje 



, 
+ 

ha elegido especializarse en una escuela • ..uno..delo.s.<k!s.SQItiJ.egiQS.gr¡¡tuitPS de-
be penenecer a su especialización. 

Conjuros copiados d e Wllibro ajen<l..D_d e Wl.IoJlrule..pngamino: 
1m mago también puede añadirun conjuma sulibro cuando encuentre uno 
nuevo en un rollo de perga¡nin.o o incluido en.ellibro de otro ¡nago. No . 
pona cuál sea la fueme..del.co.nj.uro: el personaje..rendrá que descifrat:la -

S
rirura mágica en primer lugar (CQnsulta más arriba 'Escritura mágica au; -

.A continuación, deberá.de.dic.aLun dia.a e.snJdiard sorrllegio, alfinaLd. 
cual podrá realizar W13 pmeba de COl1ocimielúo.de conjuros (en 15 + ni}!' 

p!eko;1jur:O). Un mago especi.aUzado en lIoa escueb obtendrá un bQ 
t;:b~ en la prueba si el nuevo sonikgio$nenece a su especialización; sin 

go, no podrá aprender ningún cQnjJ.\.tP..,de sus escuelas prohibidas. 
+--Si la pn¡eba tiene éxito, el.mago..bahrá entendido el conjuro y podrá co­

piarlo en su libro (consulta más.adeJame 'Escribir un nuevo sortilegio en un 
libro de conjuros') . .ES1e. prpce,s.o..no afecta en absoluto al libro del que se co­
pie el conjuro; no obstant~ .. si.la fuente es un rollo de pergamino y el mago 

,nenti3:i.t2..uhacer.la copia. els.ur.tilegio desaparecerá del pergamino. 

¡ EnJamayoJ:Í;l de los casos los Imgos cobmn una minum 1"" el Privile~e01 
de copiarconj.u.oo.sJk.sm.libros. Esta tarifa nonnahnente es igual al niveL 
conjuro x 50 po, :nmquc muchos magos guardan celosamente sus conjuros 
de alto nivel, y pu.c.d.cn pedir mucho más, o incluso negarse rotalmente a 
compartirlos. Los magos que son amigos entre sí suelen intercambiar con­
juros del mismo nivel de sus libros sin cobrar nada. 

Investigación por cuenta propia: Lm mago también puede investigar 
personalmente un conjuro, duplicando Lmo ya existente o creando uno com­
pJetamente nuevo. La Guia del Dungeol1 MIlsi"erJncluy..ejJÚonnación acerca de r-ast1~en la sección 'Creación de conjuroSJ1JJevos~, en el Capítulo 2. 

Ef;,~~bir un nuevo sortilegio en un libro_de conjuros 
tuna vez que unJJl.ago ha logrado comp.r~der 110 nlley~gio, pue-

t
de escribirlo en su propio libro de conjuros. 

Tiempo: este proceso requiere 24 horas, inde.Rcudie.nte:me.nre del ni­
tLd del conjuro. 
~ Espacip en el libro de conjuros: cada sorril.egiQ.PCupa u.o.a..página del 
Uiliro..po.r..niY.el de cQJ)juro q).le posea (PQr tanro • ..YDJl.de 2~upará 
dos págin.ílS, uno de 5.0 cinco páginas, erc.). Cada sortilegio..d.eJ:u~l O (un 
trucq) oQJ.pa..tUJ.3....s01a pagina. Un libro dcJ:.Qnjuros tiene 1 DO págiuas. .... 

Materiales y coste" los materiales necesarios p'" escribir_~I~:t 
(plumas y nmas especiales, entre otra.s cosas) cuestan LOO PQ.p.Qt..pá . 

Ten en cuenta que ningún mago tendrá que pagar estos cosres (ni en de.Q1-
p:l ni en oro) por los conjuros.s,¡ue obtiene graruitamente causada nuevo nhrel 
El mago los añadirá a su libro como pane de sus continuas investigaciones. 

Reemplazac..y..c.o.¡¡jarJibros~uros 
Un mago puede usar:.el;nétodo deJlw:cnder lm conjuro para reconstruir un 
tbro de~o.njw:Qs..eXll:aY.iaQo. Si tiene_P.repaIAd~UIl).smilegio concreto, pUf­
de escribirlo directamente en un nuevo libr:.o con un coste de 100 po por pii­

gina (cal y C.QIlJO se indica en 'Escribir tUUlyev.Q..SQrtilegio en un libro de 
t conjurQs')' Este proceso borra de la menre cl.sonilegio que se tenga prepara­
W9J.igwJ que si se hubiera l:mz.ado. Sislpe;r.;onaje no ruviera preparado el 
LconjlKO~ podria prepararlQ...usando un libro~j~.no y después escribirlo en su 
nuevo libro personal. _____ _ 

Para duplicar uu.llb~lJj.u¡PS~ existente, se sigue el tni$.mo proceso 
que para reemplazarlo .... a ~epció~ que la tarea resulta mucho más sencilla. 
El tiempo reqlJeJido y e~WL~.d...ucen a la mirad. 

Vender un libro de COllJl·\ UQL ______ _ 

Los libros de conjuros que se obteng!!ILC2.mo botín Rueden ~nendidos por 
una cantidad de po igual a lalI1ita.9-dci..c.QS"~e CO.mPD~~OS con­

¡juros que contenga (esto e~ 1a;n.itad.de.JOQ pp por página de cPo.i1lros). Un 
ro ~ conj1.U'(§.totalment.e..ll.eno de conjuros (es decir, con ~s ci~n páginas 

1W"=u.ru\dría..J.w..","OLde.S..Q90 po. __ _ 

qIlJS.l&L;LLQECtlJCEROS 
¡Los bardosS los hechiceros lanzan sonilegios arcanos, pero no tienen libros 
de coJ}jurps ni necesitan prepararlos. El nivel de bardo o hechicero limi~ 
cantidad d<:..conjuros que pueden ejecutar (consulta las descri¡x:.iones de es~ 

---- -, 
clas:es.e.n..clCapítulo.31-Una punmadón alta de Carisma (consulta la rabIa I§'. 
modifk.JdoJ:eS_de característica y conjuros adicionales, en la pág. 8) pued~ pcr­
mjtirleuj~l\taUUlos cuantos sortilegios adicionales. Para lanzar urL..C.Qllj 

concreto, los ll)ielJlb(O~de..cualquie.ra de estas dos clases deben tener, com 
.t»lÍnimo, una punmación de .. Q:uls.tJ)Lde 10 + el nivel del conjuro a lanzar. 
+ Organización ru.ma d.e_coJ).jw;ps: cada día, los bardos y hechiceros deben 
t cenrrar su mente en la labw.:.dclaoza¡conjuros. Uno de estos personajes nece­

sitará 8 horas de descatJ.SQ.(jgual.que LID mago), tras las cuales d~diGl15 minu-
tos a la concentración. Durante ese tiempo, el bardo o hechicero organíz.a sus~ 

_ pensamiemos para pode.r...c~war su asignación ~giQs.-.Si.n...es] 
l periodo para despejar la mente, el personaje no recuperarálas..espacios..de con­
juro usados el día anrerior. Por ejemplo, a 7." nivel, Girnhlt'J!l.ha.tdQ..~e La.n:.; 
zar un conjuro de 3." nivel (un conjuro adicionalcouseguido..gracias a su 16 
en Carisma).. Si ejecuta su sortilegio de 3." nive.l.ruLP:Qdri.usa..ckt.de.Jl\Jeyo ..... 
hasta el.d.ia.siguicme (después de haber organizado..s~gias.deLd.i.a1.4 

Conjuros lanzados recientem ente: como ocurresonlQs magQS .. to-

S
OSJOS sortilegios ejecutados durante las últimas 8 horas cout.arán.pa.ra el 
, ire diario de los bardos y hechiceros. 1 

- dir conjuros al..z.:epe.rtorio de un bardo o hechicero: los bardos y he--r 
t chiceros ganan nuevos conjuros cada vez que.adquieren un nuevo nivel de ex­

periencia, y no pueden co.oseguir:1Qs.de nioguna ~a.. Cua,ndQ_obt~ 4 

un nuevo sortilegio, consulta la tabla 3--5: CQnjurQS..C!lDocidQs.porel bardo, Q la 
tabla 3-13: conjl,JJ."PS cQnocidos ¡:m.elhe.clticero, para.sal:g:r.c.uántoss:onoc~de 1 
los incluidos.cnlalisa.adecuada..del CapínUo 11: conj!.1I:OS....Concl.pe.oniso del . 
DM, los bar:dos y hechiceros también pueden elegit SJ.l.S nueyos.ro.njw::os entre 
aquellos.nuevos o insólitos que hayan logrado cQDlpreoder en parre.(cQJJSlJJ.ra 
el aparrado 'Conjuros', en la descripción del hecbicem...~31-. 
~ Por ejemplo, c~..Hennet, el hechicero, alcaoz.,1.el JOniyel, ohtie 
~ un nuevo conjuro de njvcl o. Puede elegirlo de la lista de..nil!.cl..o.para ~ 
chiceros y..magos, .QJ:Ju.e.d.arse con un sortilegio arcan~ CQJllÚn...qlJ 

haya aprendidQ a pattiLde un rollo de pergamino o Lln libro de conj.U(Q 

los clérigos, los druidas y los exploradores y paladines experimeqradns pue­
den lanzar conjuros divinos. A diferencia de los sortilegios arcanos,Jos divi­
nos extraen su poder de una fuente divina. los clérigos_o.btie.ut:n.clRUder pa­
ra lanzar conjuros de los dioses o fuet7..a5 divinas. los sortilegios de druidas y 
exploradores obtienen su pode.z: gra,.ci,as..a....I.a....fu~di.0.na de la naturaleza, y 
los conjuros de los paladines, delas1Merzas .del bien y de la ley. Los conjuros 
divinos tienden a cenrrars.e...eUCJ.l.[;;,tciQn..y la pl."Ptecció:o.. y son menos es­
pectaculares, desnuctivos_y. perj.y.did.11ess¡uclos de la magia arcana. 

PREPARACIÓN m: CbNJillIDS DIVIN OS 
Los lanzadores de conjuros divinos preparan sus sortilegios de manera muy pa­
recida a.!Ps;nagos, aunque con algunas diferencias. la caraclerisdca pertinente 
para ejecuta¡ esta clase de sortilegios es la Sabiduría. Para preparar uno de ellos, 
el personaje..debe tener una punnmci,Q,¡up Sabiduría igual a 10 + el nivel del 
sortilegio. Por ejemplo, Wl clérigo o dJJJ.ida.l1ccesita tener 10 en Sabiduria para 
poderprepararoonjuros de nivel O,~mación de 11 para preparar los de 
1." nivel (los lanzadores de conjuro.s..dMuo.s.su.elen llamar"oracionesn a sus sor- 1 

tilegio~de..!1ivel 01J.os conjuros arucionaleluambién se basan en la Sabiduria. 
MQD;1.eJl.t.P~d~un.lanzadQt..d~qnjuros divino elige y prepara sus 

coQjuros por adelantado, igtgl que haría un mago. Sin embargo, no necesita 
ha.bfLdesca.nsado para hacerlo. E~de eso, el personaje e1egir.í un mo­
mento concreto del día para rezar y recibir sus conjuros. El momento a elegir 
suele estar rel.Kionado con un acontecimiento del día: el alba, elOC3;so,~-J­
diodía o la medianoche son las o¡x:iones mas comunes. Algunas dei<la~us­
tablecen..d,mQI.lJ&..l1to ex<t(tQ o imponen condiciones especj.ales_~ 
dercoujuros a sus clérigos. Si, por la razón que sea, un clérigonQ'll\I«I<Jl""~ 

,_en el ~~Wldo, deQeci hacerlo 10 antes pQiibk. Si elReJ]Quaj 
se detiene-ª..IezaLpatíI obtener conjyros. a la_p.riro..era QP-Ql1l.IJ._..gueru 

t ja, tendrá que esperar aldía.!iiguiente para poder prs:pa¡a¡l.QS. 
~y_p...n;p...ilIildJ)..J.1 de_conjuros: un ~dor de conjuros divi­

+nouJjg~ y prepara sus sortilegios por adelantado recurriendo a la plegaria 
tya la meditac~te..un momenr~oncrero del día. El tiempo necesa­

rio parj) ess:L5..e.tá..cl. mismo exigido a los magos (1 hora), y también necesita-• 



r.í un entorno rranquilo par:! ¡xxier conseguirla..lln..lanzador..de..conjuros 
divinos no tiene por qué preparar todos sus sorti1egios..de.una..vez..No obs­
tante, su meme sólo se considerará despejad.a.d.urantc..s.u..pri..mex.pe.riodo de 
preparación diario; por tantoJas siguientes..prcparaciollcs deldíaJe no per­
mitirán rellenar un espadD-\!3CÍD a consecuencia de haberJanzado un co 
juro o de haber.;¡bandonadCUlllO...preparado anterionne.nte. 

~
. Los lanzadores de sortilegios dirinos no necesitan libros de conjuros. S' 

. o.!lU selección de conjUlllS.estará.li.mitadaJos incluidos en b . 
clase (consulta el Capírulo 11: conjuros~ Los_clérigos, druidas, explorad 

ty-Pabdines poseen listas de conjuros jndependjentes. Los clérigos tienen..ad 
t:~!:ceso a dos dominios detcrmi.nadas..en.1a creación del personaje. Cada 

. 'cles da acceso a un 5Oni.le~nj~ además de un poder 
concedido espeO.1l Tendr.in acCe:iIU dos sortilegios de dominio ¡x>r nivel de 
conjuro (lmo de cada dOminio)4'-cada di, deberán preparar tmo u otro por ni­

vel de conjuro como sortilegio.adicional de dominio (el conjuro adicional de 
dominio es el ~ +1" que aparece.como parte de los 'Conjuros diarios' de la rabla 
~: elclérigo.-enh pág. 31.). cuaodo..un sortilegio de dominio nose encuentre 

~:~;I'!,,,,:~e clérigo, el personaje sólo podní prepamrlo ocupanª 

~ ~acios de conjuro: las diversas tabbs de clases de personaje del Capi -
lo 3: clases, muesu:ao..cuintos conjuros de c.,da nivel puede L1.111..:lr al día un 

personaje. Esta c.mtidad de conjuros dimios se denomina "espacios de conju­
ros~. Un laro.adorde conjuros siempre tiene la opción de ~re1Ienar~ un espacio 
de conjuro con un sortilegio de nivel inferior. Porejemplo, un clérigo de 7.0 ni­
vel tiene al menos tm espacio de conjuro de 4." nivel ydos de 3.~ sin embargo, 
el jugador ¡xxlría Oplar por preparar tres sortilegios de3.'" nivel, ~rellenando" 

~ 
espacio de 4.- con un conjuro de nivel inferior. Delmismo modo, puede 

tilizar su.espacio de conjuro de dominio ~e.lpara.preparar lm conju­
de dominio de nivel inferior. Ten en Cllema.que..un.pe.tSQll3je sin suncicn­

pe.punruadón decaracteristica para lamar.mnj11ms a los qllC Pl ,diern tencrde:: 

~
hO aún rendrá a su dÜ''J'OSición los esp3cios..de...canju.ro..pe.ro habrá de 
enarlos con sortilegios de nivel inferior. Por ejemplo,.uo..clérigQde9.0 nivel 

que tenga una punruación de Sabiduría de sólo 14.no..pl1ede hoz3r un conju­
de r nivel. pero puede preparar un conjuro adiciona1de..nivcl.inferior en 

sulug:u:..y..almaccnarlo en el esp3cio de conjurn..de 5!.niv."'-__ _ 
ConjUIPs lanzados recientemente: ru iguaJ que..conlas.conjuros ar­

canos. todoUos.sortilegios que el person3je.hay3 ejemtada.d.w:ante.lasJlh ~ 

timas 8 horas contarán para su limite diario. ~ 
Lanzamiento espontáneo de..conjuros de cumre infligir...un.clériga.d 

alinC3miento bueno (o de una deidad buena) puede lanzar espontáneam -
re un conjuro de cumren lugar de.otro (delmismo nivel o.sUpe.rior) que..ren­
ga prep.1rado, pero no ¡xxlrá fenunciar.pam ello a un conjuroadicionaI de do­
minio. Un clérigo de alineamiento maligno (o de lma deidad maligna) puede 
lanzar espontáneamentf-W1..conju..r:cule.iujljgir en lugar de..otro (del mismo 
nivel o superior) que tenga preparad~o sea un sonilegio adicional de do­
minio } . .J..os.cJ.éI:i.e.u.tt:a1es (o de...una.deidadneuttalllanzarán.conjuros es­
ponr;'ineos de wmr, como un clérigo blleoo, o,de inp,igir, como uno maligno, 

t
depcndiendu.de la opción elegida por e1j,ugadoulcrear el personaje. La 

ergía...divina del conjuro !tustituido se traus.formaci en el de wmr o infligir 
QlDcuielnuevo sortilegio .hubiera e.stadQpI.Cparndo desde un principio. 
...La.n.zamiento espontáne.o de conjUIQS,de convocar aliado narnml: un 

druida puede bnzar eSflQ1lráneamentc un co.njuro de col1vocar aliado natl/­
mI en lugar de un.co..njJJ..tll.P!eparad.o...dd mismo nivelo superior. La ener-
gía divina del cOnjUI.Q..S.US.dtuido...sc...o:ansformará en el conjuro de convocar 
como si el nue\l.Q sortilegio..h.ub~o preparado desde un principio. 

ESCRITURA MÁGICATIT1'.ll.U"-__ 
Los conjuros divinos pueden escribUse..y_descifra.rsJ.:jgualquelos,arcanos 
(consulta más arriba 'Escrimr:a mágiCa.ao:aJla').J:JJa!quier peoonaje.que ten­

-t ga la habilidad Conoci.mieD1Qde conjuros puede in(cUl,aul~un escri­
ta mágico divino ejdenrificarlo. Sin embargo. los conjuros cLxi.nos sólQPue­

¡.ru=eclaoz.ru:<edesde. un pc.rgam.ino por aquellos personajes quc..zengan el 
. egip eu.c..w:stión (en sufoona divina) en !alista de conjuros ck su clase. 

E UROS DIVINOS -----f 

Ésras...so.oJas.druorroas.lU;'is frecuentes en que los lanzadores de conjuJ­
ros di'lino~.suelen obtener nuevos soniJegios: -1 

_Conjuros.obtcnídos_con un nuevo nivel: enrre una avenntra y§ 
lanzadores de.cste.tipo de conjuros dedican cieno tiempo a esrudiar lamagia 
dMua. Cadaxez.queUll.,personaje adquiere un nuevo nivel deconj . '­
nos, aprende.auromátiomente nuevos sortilegios del nivel en c.uestió 

l:
InvestigaciÓn por cuenta.prop.ia:..el personaje puede taIllbién investig¡lr I 
conju~ de fonna mu'f.-P'l.[Ccida.a.como hacen los magos (consulta la 5e(­

dón 'Creación deconjuros..nUC,v.as:..en clCapirulo 2 de la Guía de! DlIl1&í'011 MIs-

. ter). Sólo e! creador de..una.de.es:ronjuros seci capaz depreparaclo y lanzar­
lo, a no ser que decida compart.itsu conocimiento con otros. Algunos de.S 

--teteadores transmiten talsabiduria a sus iglesi.1S, pem.atms no El persooa) 
l drá crear un rollo de pergamino (si JXl5eC la dote Inscrihir.m1h.de.pergamino) 

o escribir un texlO cspec:ial..similar a un libro de conjuros, €JI le mnrenga los ~ 
tilegios que él ha investigada Otros lanz.,dores de conjuros..dilli.uos..que..se.en: 
cuentrcl) con el rexto podrán aprender a ejecutaclo...si.posev~ 
para ~ si.son de la misma clase que su creador Este pm:esn exjge des- I 
cifrare! escrito (consulta más arriba 'Escrirura mágica arcana')).. ___ _ 

i 
medusas, dríadas, arpías y otras criaruras.mágicas pueden generarefecros 

mágicos sin necesidad de swauzadoras.de.conjuras.l.os personajes que..uti-..¡ 
licen varitas, cetros..y demás objetos encanraclos,..asLcamo..algunos rasgos.del 
cI.sc, mmbi~ crear efe<:l!lS.lDágioos. láles efec~v.iden.cn.dos 
tilX'S: sortílego5..)UiObrenaturales..Además,Jos mjembOJS de denas.clases.de 
personaje y _algunas criaturas pueden usar aptitudes especiales cu~rura­
leza nQ es..mágica. Tales..aptilUdes se dividen.en nan1m!es y extraordinarias f 

Aptitudes sortílegas: son aptirudes sortílegas el efecto de hahlWf_ 
-+na de una driada yJu:apacidad de telefOrtar ma . 

malmenre, las aptirudc.s.sorti1egas funcionan igual que..elcon.juro.qu 
ese mismo.nombrc.(bl~ a diferencia tic los conjllTOs, f""WIl,,",""""I-"1 
des sortílegas nllfua va cll.!lill:ÍUa). Unas pocas de csruaptirudes.son..únicas, 
explican en el tcxca..e.n..elquC-.aparecen. Las aptirudes sortílegas no ti 
componentes verbales..somáticos ni materiales, y no rcquierenIoco nLg;¡s: 
de PX alguno; son activadas mentalmente por su usuario. La armadura..nun­
ca afecta al uso de 13s apriuldes sortílegas, ni siquiera cuando el efecto se pa­
rezca a un conjuro atOno que I'enga componente somático . .Esras..ticnen.un 
tiempo de lanzamiento de 1 acción, salvo que se indiqueJo..cono:::ario..en su 
descripción. En cuanto a todo 10 demás, una aprirudsonilega funciona exac· 
tamente igual que lffi sortilegio _______ _ 

Estas aptitudes pueden versc.af'e.c.tadas prn:.la..resisl:encia a conjuros y disilX1r 

magia. Tam¡xx:o flmcionar.in..en..aq~en que lamagia sea suprimi­
da o negada.(como un camp:t.aul.w.1agla~.Las.aptitudes sortílegas no pueden 
ser ut:ili.zadas.como conrraconjum nipue.den..ser contrarrestadas con éstos. 

Algunas criarw:ns son..en.realidad.un..tipcuie.hechkero, pues lanzan conju­
ros arcanos igual que esa clase de personaje, usando componentes cuando son 
necesarias.lle..he:chq, una misma criatura (como algunos drngones) podría te­
nerapticudes.sortílegas y ejecutar además conjuros como un hechicero. 

Aptitudes.sobrenaturales: son aptitudes sobrenarurnles el alienro de fue­
gode Wl dragón, la mirada petri6cante..de.unamedusa, la consunción de ener­
gía de un espectro y el uso que los clérigos b3cen de la energía positiva o ne­
gativa para expulsar o reprender.rouenos..~tes. Estas aptitudes no pueden J 
ser intcmunpidas en mmbate (alconrrario.que los conjuros) y tampoco sue­
len pttll>'QCaQlaq~desnoresulrnnafectadasp'" 
la resistencia acolljlll.'):!SJli pouJjri~wUlgia. Sin embargo, tam¡xx:o funcionan 
dond,e.1ullagia.sca s.uprimida o negada.(c:omo un campo mltimagia). 

Aptitudes extraordinarias: son aptitudes extraordinarias la apticud de.. 
evasión de Ios..pícaros y la capacidad de regeneración de los ttolls....Estas 
ritudes no pueden ser interrumpidas en combare (al contrario q"",,,,",,,"'-j 
juros) y ta.J;D.p.QUl.Sllelen pmyocar ataques de oportunidad..LoWCClCIS.Q;"4 
nas quc....s.uptima.n..oJlieguen la magia no afeclarán..aJas....ap, . 

t .exrrao.tdio.aJias;..ésas...no pueden ser disip;¡das y.funcionan peúec 
en Ull..mlll~1iw.agiIl...De-he:cha,.nLsiqu.i.e.ra.SPll.mágicas • ..aunqU<.a"":es.f-

t"0 cespcteu.lasJe.yes deJa física. __ _ 
~ Aptitudes..na~ ca.tego.óa induyeJas..aptitudes que tiene una 
t cr.ianu::a.dehido a..ru propia constirución física, como la aptirud para volar de 
EPAiam.Iodo.aQUcllu.qUe.W13 criatura p,UI.>da hacer y no esté considerado ap­

timd exrraardinaria • .sobren3turalni sortilega, será una a¡rrud natural 



SIC capitulo cmpie"Z.1 con las listas de conjul'Of dalas claSes con ca-. 
paddad para lanzarlos, y sigue.oon las listas de los do~nin¡os de clé­
rigo y los sortilegios asociados lt cada uno de ellos. Si. aparece una. 
[M) o [FJ al final del nombre de un coñjuro en la lista, ello iÁdjo 
que es un sortilegio con un componente material O de foco (res! 

pecrivameme), que nonnahneme no está incluido en una bolsa de compO­

nentes de conjuro. Una [X] indica un conjuro can un componente de PX 
que dcben,fjler pagados por ellan~d~. 

.El reslo del capitulo jncluye las de~cri~iones~; los conjurbsl ordeny,0s 
alfabéticamente ROr S~l nornbr~. . r . 1 

Cadenas d conjuros: algünhiSortíleglós nacen¡e{erencili,":i otr&; con-' 
juros en los que e$tán basados (por ejemplo, curar nerid.s Icves es el conjuro 
en el queee baSan ~os los demás conjuros de cumr, y aliado menor de los pla­
rzos eS' el COIj~tooel\ el que se basan ahado de Jos planos y ahado mayor de /.os pla­
nO~)i;J.in la de~dP'fóll de Ul1 conjm:o que siga a otro tpo una cadena .sólQ se 
mcl~'. IQ..jl'l!o["malión que sea diferente a la del sortile~o lque le haya ~~ 
vid itb:í'¡¡e y no !fArepetirán los encabe7..amientosque tean iguales p los de • 
.diclj'f nju~Q: "ójese que sera el órden tielos nombres de las conjuros en i)l­
Elé~ ~ft 1i«tidlff:irá delqrdell MI castdltltlo). 

<?tnén de ~esc,ntación: en las listas de conjuros y las desct;ipciones de. 
sorql,g¡ó$ que Jií,ig\len, los conjuros se presenran orden~d()S,alfabé.tica ..... 
me+te. ( , 

Dídos 4e gol ~el término -Dados de golpe- es usado como sinónimo de 
"tUvel~e pt'rsonaje~ en lo que ~ refiere al número de OC de criaturas que 
pucdanresultar afcctadas por él. Las criaruras que s910 tengan .oc pprsu raza, 
sin ~rdascs, It1Idcin tantos niveles de personaje conw oc. 
~l~ de lant..oor: a mcnudo, el poder de un conjuro depende de,su nivel 

de ~dor'<lye cp~de al nivel de clase del personaje que lo haya eJeCulll' 
do. A nq~que h escrlpci6n especifique lo contrario, las criaturas qu~o ren· 
gan cbsef~tMi \ nivel de lanzador igual a sus OC. En las listas de conjuros, 
la palabra "ll vel~ siempre se refiere al nivelde lanzador: 

vl,f. M .... I 
,. t !!AV. 

Efectos y condicione~ di conjw;oi: . ~n, é¿.njuro hace que su 
objetivo u objetivos resulte afeaadQ. p?f m~s d~ .~na condición (tales 
como ciega¡ incorporal, invisible o aturdMq), acude al glosario para 
ver Jos deralles de cómo le ~Jcta esa condición. J::n el Capírulo 8 de 
b Guía del Duttgeon Master hay más información sobre las di[eremes 
condiciones. 

Criaturas y personajes: en lasdescripciones de los conjuros, las 
¡W,abtas ~criatura" y "petsoru~" se utilizan como sinónimos. 

,· CON llIROS DE BARDO 
CONJUROS DE 8AR.l)O (NIVEL O; 
"TRUCOS") , 

Abrir(cerrar . .Abre o cietra~osa& peq,ueñas,"", ligero!>. 
Ato,?-tar. Una CGatl,lra humanoide de 4 bl-T o lUCilOS pierde su 

siguiente accjóty 
Con.QUr la diiecc:uSn,'Te indita dónde está el norte. 
ConvOcar instrumento. Con,voca un instrumento del tipo 

preferido por el hll;l2adbt 

Cuchichl!QJ; mensaj,e, Conversación cuchichca'da a 

distancia. 
Detectar magia, Delecra conjuros y objet~ m;,icos en un 

radiodt 60', 
Leer magia.lecfurade1ibros de s:;onjuros:)' 'tollas de 

perg~ino. , 
Llamarada. Deslumbf:\ot-tllla--o:iatura (-1 a bs tjradas de 

ataque). 
Luces danzantes. Crea amQkhas quiméricas y otras luces. 
Luz. Un obJeto bri,lla co01o Una antorcha. 
Mano del mago, Telecinesis de 5 lb. 



- .... 
Nana. Vuelve al sujeto soñoliento; - 5 a las pmebas de Ayjsta..q....E.Ku.char, y 

- 2 a las salvaciones de Voluntad contra dormir. _ 
Prestidigitación. Realiza rru.cos mcnores. __ _ 

Remendar. Realiza rcparae,ioO,cs meno(e~ un objeto. 
Resistencia. El receptor ganul en losTS. 
Sonido fantasma. SQnidos..quiméricos. 

QQWUROS DE 8A&IiO (I .'':_NDLEL) 
l,A.Ianna. Guarda un lugar durante 2 borasi ni'iel. 
tAJinea.tni.ento indetectable. Ocuha..d~ento durante 24 hoOl 

~::= una cuerda . Hace que Un HJJ.C.rda..5.e mueva a rus órdenes. 
ágica d e Nystul. N len..d..allr:t mág ica de un objeto. 

...Boca m ágica [MJ. Habla una..so1urez al desencadenarse el efecto. 
Borrar. Hace desaparecer esc:rinua mágica o mu ndana. 

Caída de plwna. Obje.tos JJ criaturas caen lentamente. 

Causar miedo. Una criattu:a dg_5 DG o menos huye durante 1d4 asahos. 

~~E~<;'i.~;ii:~~ 
Detectar puertas secretas. Revela las puenas ocuhas en 60'. 

Disfrazarse. Cambia tu apariencia. 

Donnir. Sume a criaruras por un valor de 4 DC en un sueño mágico. 

Grasa. Un objeto o cuadrado de 10' de lado se vuelve resbaladizo. 

Hechizar persona. Una persona se hace am iga.luya ...... 
. pnotismo. Fascina a criaturas pOi:: valor de 2d4 QC~_ 

deDtific:adM). Detennina las propiedadti.de IIn objeto mágico. 

Imagen silenciosa. Crea una ilusión menocdis.eñada_PQ.t tL 
tobsc:urcccr ohjClO. Oculta un objeto deles.cudrjñarojent!l...-­

~Quitar el miedo. Elimina el miedo o propou: iClll.a.i4..a.las...s~ones 

~ contra miedo de un objetivo + 1 por cada cua.t.tllJli\éf:l..es-
titada expeditiva. Tu velocidad aumenta en 3()~'~ ____ _ 

Sirvie)1te invisible. Crea una fuerza invisible qu.~ o.btdece tus..órd~es. 
Terribles ~a.rcajada.s de Tasha. El receptoI pierde...sus..ac..cione.s..dur.ame 1 

asalto/ rtivel ___ _ 

Vent.ti1oq~a una voz d urante 1 m~ 

CS~~~~: ~p~c~¿'~~ fO~; d~u~~c~~L SUnll~" 
Animal mensajero. Envía UUl animal Menudo hasta un lugar concreto. __ 

Astucia de zorro. El obje.tivo obtiene t U lo! d urante 1 min/nivel 

Atontar monstruo. Una criatUl.:a viva d e-.p DC o menos pierde su 

siguie~a.cciÓ1l......--

Calmar emociones. Calma a criaU).1:as, negando los efectos emocionales. 

Cautiva.t.~a.J.Dd.us en un radi~'Lo.iru 

Ceguera/ sordera. Deja ciego o sordo al receplol. 

ContOJ;nO Qro;:roso. El 20% de los 3taqueue.swr:uúa.llidos. 

onvocar monstruo n . Trae a un ajeno para que luche por ti. 

~ plaga. Convoca UJl¡l; plaga de murciélagos, ratas o arañas. 

Curar..beridas moderadas.J:J.¡(a 2dS pg (t.1..pg/Jlivel; máximo +1 0). 

Desorientar. eonfunde.hucliYiJJacioues con rehldón a una criatura u objeto. 
Detectar pensami.fnto~ojLjps pensamiem os supemciales. 

Don de lenguas. l'ue.des.hablar r;u¡lqu.ier idioma. 

Espantar. AsuSta a cr.iamw..ca.c...me.oas.d.e 6 DG. 
Esplendor de águUa. El objetivo obtiene :t4 a Car durante I min/ nivel 

Estallar. Vibración sónica qu.e..da.tLt..a..o.bi.eJ:QS '/.. c.ri.aJutas..Qis.Winas. 
Explosió n de sonido. Inflige Ida d~daJ.lo sónie.o aJos.reJ:e.pjores, que 

pueden queda r aturdidos. 

.. Furia. Proporciona +2 a Fue y Con. Ti.a las saJyadones deSo~ - 2..a.la...CA 
C.rac~ felina . .El receptor gapa +4 a Des durante 1 min/ nive.l _ 

e.r.QísnlQ....&apg.rc.io.na.±2..a....1as..titadas dt:..ataque, salvaciones lUWJebas de 
habilidad __ 

ageJl,.,1XU;.D..Pr. CQlDO Imagen silenciosa, perQJ:Q.l1 algun sonido. 

~ Imagen múltiple. Crea dobles falsos de ti mismo ( ld4 +1/ 3 niveles; 

maximo.S1. i 
Inmo.Yilizar persona. Paraliza a un huma noide durante 1 asal to/ nivel. 

-------- ~ 

Inxis.ibil.idad ..... Elreceptor se torna invisible durante I min/ nivel:;] 
quc..ataque...... 

Lentificar venenp impide que el veneno dañe al receptor durante . 
Localizar objeto ... Eresieute la dirección en que se halla un objeto __ +- (específico o tipo). ' 

..¡oscuridad. Oscuridad sobre.oawnl de 20' de radio. 
+partículas rutUantes.J:iega a las criaturas y enseña el conlorno de las 

I invisibles. 

Pauta hipnótica. Fascina..a..aiaturas por un valor de (2d4+ nivel) DG. i 
~irotecnia . Conviene..d1uego en luz cegadora O bumo a5(¡xiant~ 
~SUencio. Niega el sonido en un radio de 15'. _ ~ 

Sugestión. Obliga al...receptor a seguir un curso de.acci6o .. detenn;nado 

Trance animal. Fascina a 2d6 DC de animales . 

C~~~~~~e~;i~:;~,;c~n~~:~ ~~~~,taoc~":'1 
i~"'. Un, cd'Nm/nivel,e mueve mis "pido y cecibe un +1 a 1" 

tiradas de ataque, CA y salvaciones de Reflejos. I 

. udienciajclariyidenci,a. Ver u 00 dislancia durante 1 min/ nivel ""T 

onfusión. El receptor se comporta de forma extraña durante 1 asalto/ nivel 
1 Convocar monstruo ID. Trae. a mujcoo..para..que.luclle p:oui. 

Corcel fantasmaI ..... Caballo mágico que apare.c.e..du.ta.ot.e..1..h.Lnivel 
Cubículo de I.cPmW1d. Cre~o para 10 c.tiatw:.as. __ _ 
Curar h eridas gt;l'lt5. Cura 3d.B. pg (+1. pg/niyel· máximo + 1 51-

Desesperación aplastante. l o.s objetivos sufren !ID penalizador - 2 en las 
tirad3j.d~ataque, tiradas de daño, salvacioru:.s~",,= _____ -, 

Desplazamiento. Los ataques no alcanzan al receptor el 50% de las Y~s.. 

-fDisipar magia. Caru:cla..conjuros y efectos m~· """"---------r 
1Escritura ilusoria [M]. SólQ Puede descurarla el le.ct.O.Ld""''''''--__ --t 

Escudriña.miento..O.:l..E.s.pia. desde lejos al receptor. 
Esculpir sonido. Cn'1tlue.vos sonidos o cambia los existeo.res.. 

Esfera de invis ibi.lidad. .. Ha~ inviJ;¡ble a todos en un radio ck.J..o'. 
Esperanza alentadora..Los objetivos obtienen un bonmcadoL±l...en 

tiradas de ataque, tiradas de daño, salvaciones y pruebas. 
Fonna gaseosa El receptor se vuelve insustancial y puede volar lentamente. 

Ceas menor. Dar una orden a un receplOr de 7 OC CQn\ O ru:ixil:no­
Hablar con los animales . Puedes comunicarte conanimaJes naouales. 

Hechizar monstruo. Un monstruo cree ser tu aliado. 
Imagen mayor. Como nnagctU.iknriQSa .. pero con sonido, olor y efeCTOS 

térm icos. 

Impronta de la serpiwte...sep.ia.[MJ....Cre.a...un símbolo de texto que 

inmoYiliza al lector. 

Int~te..n.cia. Desapareces..aLaur ~~w.rec.es durante 1. asalto/ nivel 

Labia. Obtienes un bonWc.aslou30 a.las..p.J:W!has de Engañar, y rus 

mentiI:as es.c.apan a la detección mágica. 

LU7. del.dia..luz..b.tillame de 60' de radio. 
Miedo. Loueceptores situados e n el cono huirán durante I asalto/ nivel 

Página sec.l:ela. Cam bia una página p,a.ra.ocultar su verdadero comenido. 
Quitar maJdición. Libera aoUIl obje.t.QQ.pe.(Sona de una maldición. 

Ralentizar. Un receptor/ nivel puede rraH7ar sólo una acción/ asalto y sufre 
- 2 a la CA..y las tiradas de ataque"-___ _ 

Sueño prQ,(undo..Ducrm.c. criaturas.pQt.J..I.D. valor de 10 OC. 

Verlo..i.nlds.ib1e Revela objetoS y criaO!Q5 invisibles. 

COblll1R05...D"t: 8ARDn.8.' NIVEL) 
Alarido. Ensordece a todo el que se halle en e l cono, e inllige.5d6 de daño. 

Cobijo seguro de Leomund. Crea una sólida casa. 

Conjuración sombria.J m ita conjuraciones de nivel 3.' 0 inferior. .. P<JOO-_+ 
sólo sCUlB.ílks en ~ 

Conotimj.ellto dcle.):endas [M] [F]. Averigua relatos sobre ' 103 peCiO 

... cosa o lllgar 

Conv~truUlstlJ,1o ¡y. Trae a.un..ajeno .par¡t..que ludle...~ __ -+ f= h<rid,s cMm, Cum . da pg (+1 pg!,'¡ve4.máxJ.m0..t20), 
t.a.r..esc1.Uiri.ilami.e.n.t.Q. te.alerta del espiooajt:..Wgico. 

o..mio~persona __ Controla telepáticamente a un bumanoide. 

h]ar ron las plantM. ruedes hablar.coo..plantas normales y criaturas vegetales. 

Inmovili.uu..mo.ns.t.t.Uo. Como inmovilizar persona, pero con criaturas. • 



Invisibilidad mayor. Como invi.51bilidad pero el recepro[ puede ata.car..y 
permanecer invisible. 

libertad de movimiento . .EUeceptor se tnu.eYL.Con nODD.alidad.a.pesar 
de las limitaciones. 

Localizar criatura. Indica.e.n..qué dirección se.enc.uentra unac.riatura.co 
la que estés familiarizado 

F
odificar recuerdo. Cambia S-minUtOS de recuerdos del receptor. 
utralizar veneno.lnm1!niza al obje.tivo frente al ~nenoJ desinto 
veneno que cubra o invada al receptor.... 

~uta iridiscente. Unas lucesJmpide.n.quu:tiaruras por valor de 2'lJ.1!..---j~ 

~Pt:quen o se muevan. 
a.dirnensional. Te teleparr.a.."oa corta distancia. 

-tRepe!er sabandijas. Insectos, arañas y ottas..sabandijas se mantienen a 10' 
de distancia. 

Romper encantamiento . .Libe.ra.a los receptores de encantamientos, 
alteraciones, maldiciones y..p.e.ttwcaciones. 

erreno..a1ucinatorio . ..l:I.ace..qu.eJJJU«reno parezca ser de un tipo 

diferente..(campo con aspecto de bosque, etc.). i 
t"'""'==. ""o· ... E.\:ita.que la gente escuche por casualidad una conversa ., 

ONJUROS.illJlARDO (S.' NIVEL) 
Bruma mental. El receptor sufre - 10 en pruebas de Sab y de Volumaci 
Caminar por la sombra. Viaja rápidamente entrando en las sombras. 
Canción de discordia. Obliga a los objetivos a atacarse unos a otros. 

Convocar monstruo V, Trae a un ajeno para que luche por ti, 
,Curar heridas leves en grupo. Cura tds pg..tJJni'll!l a muchas criaturas. 

, ipar magia mayor, Como disipavnllgill, petQ.CQ.n..;t.2Qen la prueba . 
. ble engañQSO. Te hace invisible y crea lIn dnb1e ilusorio 

spejismo arcano. Como !ernno allldnatwa..pe&con...edilldos. 
vocación sombria. lmita evocaciones deJll\'e14~ Q in ferior pero sólo 
son reales en un 20%. 

ísmo mayor. Proporciona un bonificador ti a las riradas..de..a.taque, 
alvaciones y pruebas de habilidad; inmunidad al miedo y pg temporales. 

en persistente. Como Imagen mayor, perJ:tllP . .h.KeJalta ~[ración. 
nsaj.eADirico . .Em1a un..mensaje a cualquiera q!W esré d"rrniendo. 

Ofusca.r...videncia [M]. Engaña al escudriñ.amiento....c.o.n..uoa.i.lusión--
Pesadilla...E.oriaJJ.oa visión que inflige ldm==""'-""Jg¡'-_____ ~ 
Similitud. Cambia la apariencia de una persona por cada .oos,.ru",,= __ -+ 
Sugestión en grupo. Como suge.sli.óu,.m.ás un receptor/ nive'-____ -+ 

CONJUROS DE BARllO (6:. NIVELL 
Alarido mayor. Grito dex.astador..que..i.nfligeJod6 puntOS de daño sónico; .. 

aturde aJas criaturas y causa daño..&Jou,bjetos. 
Analizar esencia mágica [EJ . ..ReYelaJas...aspe.ctos mágicos...del receptor. 
Animar los objetos...l.os objetos_íl.J.aUn.a.tUs enemigos. 
Astucia de rorro en gnapo..como aguria de wOU afena a un objeth:o/ nivel 
Baile irres,istible de Ono. Obliga a bailat..alr.ec.eP1OL...-. g mollStruO VI. Trae, un 'jeno.pm..q......JJJ<:h, por ri. 

heridas moderadas en grupo. Cut:a 2dB..pg :ti/nivel a muchas criaturas. 
ar la senda. Mues~Lcamio.o Jllás directo hasta un lugar. 

. .• amiento mayor...como.iscwlriiiQr.uifnta,.¡::¡ero más rápido y duradero. 
Esplendor de águila.e.n..gI;U¡&..CQIDO cs¡tleooor de águila, afecta a un 

objetivo/niveel'-_______ _ 

Festín de los hémes Comida para..unacriatura/nivel, que cura y 
proporcio.ua..h<mific.adores en combate 

Geas/ empeño. Como gells .• nttt1Q1. p.e.m.aft.c:ru cualquier criatura. 
Imagen permanente. Incluye yisjón sonjdo Y olor 
Imagen programada [MJ. Como.imagm .. ttHI)'Q! • ..p:em se desencadena al 

suceder algo. 
--tCracia felina en grupo. Co.m.a.grJ.JruLfdinUecta a un..ab~el 

$
onstTI1O en gmpo. CQmo.h~hiuu' monslrno. pem.afe.cra..~ 

• e.3~Q¿' __ _ 

. te...Elobjerivo.Jlueda despavorido, indispuesto y comatoso. 
. en Doble i!miarlo capaz de..ha.bla.t:.y lanz.a.r..c.Ql,ljurqs I 

~Velo Cambia la apariencia de un grupo de criaturas. i 
VibracjÓn sintanizada..lnllige 2dtO puntOS de daño/ asalto a una 
eS1IlJ.~m.potrada. 

, 
COrtI11ROS DE el ERJOO1 

COfiDIfROS DE ClÍRlGO (NIVEL O; "ORAClON~ 
I rear agua. Crea 2 gal.onesl-niYe1 de agua pura. 

mar heridas menores .. Cura 1 pg 

etectar magia. DeteCJa.C.Oll.j.ums...y~o..bjetos magicos en un...tadio de 60'. 

!Detectar veneno. Detecta yeneoo en una criatura u objeto __ 

Inlligir heridas menores...Ataque de toque, 1 punto de daño. 1 
..,Leer magia. Lectura deJ.ibros de conjuros y rollos..d.e..p.ergamino ~ 
~Luz. Un objeto brilla CQIOO una antorcha ____ _ 
Orientación divina..±1..enJma tirada de ataque, sah!a.ció.n..o.¡puruu~eh~a'-__ 1 
Purificar comida y bebida. Purifica 1 pie cúbico/niv..eLd.e...agua.Q.cQmida. 
Remendar....Reparadón menor de un objeto. 
Resiste.ncia......E1..receptor gana +1 en los 1'5. 
Virtud. El receptor gana temporalmente 1 pg. 

(~lN!~!?Cn ?!, ~:~~~.t~NIVEL) 
~decir. Los aliados ganan un ti ajas tiradas de ataque y a las salvaciones 

contra miedo. ___ .¡ 

Bendecir agua (Ml- Crea agua. . .b:endilL- __ 
Causar miedQ...Una criarura.~..m.enos.ht'ye drrranre 1 d!asa!tos, 1 
Compre:nsión.i.diomática.. ComprendeuodosJos idiomas babla~ 
Convocar mQIlStr:uo 1. Trae a unajeno para q1!e luche por ti 
Curar heridas leves. Curuds pg (+1 pg/nÍY.e~I~· ~m~;~XlU· mnQ""t~S}i-____ , 

Detectar d bienfelcaos/la ley/ el mal. Revela criaOlras conjrrros..u _ _ 
+- objetos del alin~to seleccionado. 

Detectar muertQS \d.vienteskRevela a estas criatur~en un.rad.ia.de 6.0~ 
Esconderse de 10s..m.w:I.tQS.Y.ivientes. Estas criaruras..no..p..uc.den ~;h· 

a un recePlor/rili:. __ 
Escudo de entropí.a..L.o.utaque:s a distancia contra ti tienen lUl...2~ d~ 

posibilidad de fallo__ __ _ 

Escudo de la fe. Aura que concede un bonificador de desvío t2.Qs.upenor. 
Fatalidad. Un receptor sufre'-2 a las tiradas de ataque, daño. sa1vnciones y 

pruebas. 
Favor divino. Ganas un +1/3 niveles a las tiradas de..ataque...y daño 
lnlligir heridas leves. Ataque de toque; daño lda (t1/..nive1; mmmo +5). 

,.Maldecir agua fM). Crea agu.,s,,~c;rnU'le~g~a,-____ _ 

Niebla de obscurecimientQ. I ' Oí! niebla re rooea. 
.... Orden imperiosa. Un....recepror obedece duranteJ..asal!Q.Una orden de 

palabIa.única. 
Perdició~.s enemigos.sllfren 1 a laS tirada.s..de ataque y las salvaciones 

ona:a..ro.iedo._ 
Piedra mágiQ.Jres piedras ganan +1..a1 ataque e infligen td6+1 de daño. 
Protecció.n..co.n.tt:a...el bien/el caos/la ley/ el mal. +2 a CA y las 

salvaciQ.n.es, contrarresta el control mental, mantiene a raya a 
eleme.n.tales y ajenos. 

Quitar el miedo. Elimina el miedo...D...PtPwr.ciona +4 a las salvaciones 
contra miedo de un objetivo iJ porpda..c.u.atro niveles. 

Reloj deJa lnU-erte. Se 'le el estadQ de IQS receptores heridos en 30' de radio. 
Santuario..~os o¡lQlle.nteS..110 pueden atacarte y tú tampoco puedes atacar. 
Sop..ort.a.cl.p..Ldem.cntPs-ECI:manecer cQ1lÚ:lr.tablemente en entornos fríos 

.Jl...Calientes. __ _ 

CONJUROS-DE CLÉR1GO(2.' NIVEL) 
Allneamiento.Jndetectable. Qculta el alineamiento durante 24 horas 
Alinear arma . ..,Un arma..pasa.a ser buena, caótica, lega! o maligna ___ -t 
Apacible.Jksuns.o..!:P..n.seo!a un cadáver. 

Arma..espiritllaLAI:ma. mágica que ataca por sí misma. -------1 
ugurio [M] fE) AveriglJa.si.unuq:ión resultari..buena o mala. 

,Auxili.o djyino ti a laUjradas de at¡¡q.ue~a . • ..I r· 

f. idapg Iempor;Ues..±.!,ini.«l(máxirnUS10). 

r;:?F.=~::~:::u:~,:~~~~¿~;:~;:~~~~n,Je, 
CJlutiyar..D.u.t:ilaa..1odQS en un.radiu..dejOO' + 10'/llivel. • 



Consagrar [M]. llena un lugarde..energía posjtjya debilitando a los 
muerlos vivientes. 

Convocar monstruo Il. Trnu un ajeno para..que lucbe..pm,. . 
Curar heridas moderadas. Cura 2ds pg W pynivel¡ máximo tiO). 
Encontrar trampas. Adviene.kpresencia de trampas igual qU.f los pica 

Escudar a otro [FJ. Sufic.sJ.a..mitad del daño iniligiclual receptor. 
.Esplendor de águüa . ..El objetiyQ..Obriene +4 a Car durante 1 min/ nive 

slalla.r. Vibración sónica qu.eJia.ña.a objtm5..Y o:i.aturas crisralinas. 
xplosión de sonido. lnflige ldade .da.ño..s.ónico a los receptores, que 

• p..ueden quedar aturdidos.. 
f Fu~tza de toro. El receptor gana +.:I-..a....Ew:..durante I rni.n/niveL 
~ heridas moderadas. Ataque.de.uK¡uc;..daño. 2ds (+1/nivc~ máximo +10). 
~ovUizar persona. Deja i.ruJ:ló.\d! e ind.efensa a lIDa persona duran te 1 

asalto/nivel. __ 

lntegrar. Repara uQQhjeto. _ 

Lentificar veneno. lmpidfUluW vencl),p dañe al receplOr durante I hjniveL 
scuridad. Qs.curidad s.ohrt!D.anu::aLde 20' de radio. 
fa.nar.[M~. ~Iena unlugarde energía negativa, fortaleciendo 3. los d 
en=",---

~QJ.titar parálisis. Libera a una o más cri.atUf3S de efectos de par:ilisis o mll'lllum: 
Resistir energía.lgno.raJO (o mas) pumos de daño/ ataque de un tipo de 

energia especificado. 

Resistencia de oso. El recepwr gana +4 a Con durante 1 min/ nivel. 

Restablecimiento menor. Disipa un penali.zador de. caraClerisrica o 

recupera ld4 puntos de daño de característica. 

Sabiduría de búho. El receptor gana +4 a Sab dUGlOJ.e 1 min/ nivel. 

F
enciO. Niega el sonido en un radio de 15'~ _ 

. adón ... Conrrola la posición y condiciÓn de los aliados 

Zona de verdad. Los receptores dentro de1a1c3nc:.e...tl.QPuede.n mentir. 

cIDNJUROSDE CLÉRIGO (3.'.'..ll.LlLLJ-.L-
LCaminar sobre las aguas. El receptor camina solm!..clagua como si fuera 

~
SÓJjd', 

Ceguera/sordera. Deja ciego o sordo al recept~ __ _ 

Ci4.culo Ulágico contra el.bie.n/ el caostlalc.y/eLmaLco..w.JlloSJ:O.lljuros 
de protcuión. pero con radio de 10' y 10 mio/nivel __ 

Cont.agio....1nfeJ:.ta.a1 receptor con la enfeo.n.c:da.d.-que elijas -+ 

Convocar monstruo ll1. Trae a UI) ajeno para que luche por t~' 
Crear comida y bebida. Alirnenta..a m=uumanos (o un caballo . 

Curar beridas graves. Cura 3ds pg (+1 pg/nivel¡ máximo +15). 

Disipar magia. Cancela..CQojJJ..ms..y efectOSJllágicos. 

Fundirse con la piedraJu equipo Y...ltLos fundís con la piedra. 

Clifo custodio (M] . ..lnscripción qu~e dailo a quien pasa a su lado. 
Hablar cctn..los...muenos...lln c.adáver responde a una pregunta/2 niveles. 

Inlligirhelidas.gravc.s....Ataqut'-<h.:.mque>..daño 3ds (+l/ruvel¡ máximo + 15). 
Lanzar.maJdiciÓn 6 a una carac.ter.is.ti~s..ara.ques, sa1Yaciones y 

pruebas; 0.50% de perder cada acción. 
Llama continua lM]. Crea una antorcha perrnaneme ... quc no despide calor. 

t calizar objeto. Presiente en qué direc.ciáll.s.e halla un objeto (específico 
cuipol, __ _ 

u..:G abrasadora. Un rayo ioilige .. 1..dS/2 n.i.ve.les..(y.más 3 los muertos vivientes). 

Luz del día. luz br~ 6!Lde..ra.dio. 
Mano auxiJiadora.J !na mano fantasmal que lleva al receptor hasta ti. 

Muro de viento, D.es.ria..ikc.has •. gases y a criamras pequeñas. 
Obscurecer obj~to . Ocul.ta...lm..o.bje.t.o.J:l...elSt.udriñamientO. 

Oscuridad profunda. Un objeto d.es.pidJ!..Qsc..u.ridad sobrenatura l en un 
radio de 60'. 

Plegaria. Los aliados obtienen -+:.1 en la mayoóa de las rirul.a.sJos entmigos, 

un - 1. 

t .Protección contra la energ:ía...AhsQIbe..12..pumos/ niYelde..daña.de un 

s'P<tde,,,,,rlPa- - - -- - -

;~~
' ;~·;;E.ad. n isipa la invisjb.ilid.a.d.e.o..ul.l [3diode...i'/~ :.u:e;.;.ro.r.., CU".J,,"'o 1" normalos como la, migim, 

_ __ ._ . . _ _ . . . ___ _ ._ ura..tR:d.as las enfennd.ades.que afectcn.al rc.c.t:RWL-t 

I Quitar maJd.i.c,iim...Libera a.un objeto o persona de una maldición. 

Reanimar ól lounuertos [M). Crea esqueletos y zombis muertos viviente~ 
Resplr.adó.n...acuática. Los receptores pueden respirar bajo el agua, 1 

Transfnnnar pjt:d,x:;a....Dota a la piedra de forma. '4 ~ 

C;es:U;;~;~~~U;;;~d~~~: :;~~~;o,,/~ 
divinación [M). Proporciona consejo útil para las acciones concret3S.-

propueslas . 
. do menor de los plano5 DQ..J.ucen:ambio de favores COlllUl.ajeno de 6 rx;. 

Ancla dimensional. Impide el movimiemo cxlradi.menW.n.aL 

Arma mágica mayor. Bo.uificador +1/ 4 niveles (máximo +5). 
ammar por el aire . ...ElJ:ectptor camina por el aire 'pOlO si..fu~ 

(ángulo maxímo de esc:abda: 45·). ______ ~ 

Controlar las aguas...Hace..subir o bajar masas de agua. ______ --, 

Convocar monstruo IV. Trae a un ajeno para que luc:.lu!..~ 
Curar herid.as criticas. CUGl4ds pg (+ 1 pg/nive]' máximo t 2Q) 

Custodia.o>.ntraJa muerte. Inmuniza contra co.o,iums..d.e..m.u.eDrt"e",y __ ~ 

efectos de energía negariva. 

É
cernir mentiras. Revela las mentiras deliberadas. 

o.n de lenguas. Puedes hablar cualquier idioma. 
·smo. Una criaUJra se ye (orLada a..regresar a su plano natal 

bttir aptitud para los conjuros. Transfiere conjuros al receptor. 

Infljgir heridas criticas. Ataquede..I.Qq~~ni'id;..m.á.xUnP..±2Q). 

lrununidad a conjuros. El r«cptor.ertinmune a lID conjuco'u niveles. ..... 

Libertad de .tIl.Ol'imiento. E~ sc.mucve con normalidad a~ 

de las ümirac.ia.o.es..... 
Neutta.l..izar veneno.l.n.m.uniz.a alobjctivo (rCOle al veneno desintoxica el 

veoe.nQ qu~ cubra O invada al receptOr. 

Poder diviIw. Ganas bonificadores de ataque. ~.< ..... " ,.l F'="'>u.jlll,,,,,,/c'''''"el..'_-1 
-tRccado. Lleva instantáneamente un mensaje COlJQ.;u;uaI.quic<·'.lu¡'¡aL __ + 

Repeler sahandijas....Los insectos, arañas y otras sabaruiLjas..sc..m"'JJJ""lJ'A'4 
10' de distancia ___ _ 

Restablecimiento[MJJecobra las puntuaciones de caraclCÚStic.a.y _ 
niveles conslUn.idos~ _ _ _ 

Sabandijas giga.lltes._Comüerte a arañas, ciempies o escorpion<!S...en _ 

sabandijas gigantes. 

Veneno. Tu toque innige Id10 puntOS de daño a la Constiruciá.u...q~ .... 

repilen al cabo de 1 minuto. 

CONJUROS DE CLÉRIGO (5.0 NI'í¡ELJ 
Arma disruptora. Arma de cuetpn a cueQX' deSltII}:e.IDUerrOS vivientes. 

Comunión [Xl. la deidad respandeJ:Oll UD ·st Q...un ~no· a Wl:t 

pregunta/nivel. 
Convocar monstruo V. Trat:...1J.J.lUlj.eoo paro qJle luche por ti. 

Curar heridas leves en gtUPQ..Cura.l.dB..p&.±1/l1ivel a muchas criaturas. 

Des.acr.al.i.zar [M). Ellugat.flegid.a.pasa a ser saoilego. 

Descarga flam.ígera. Castiga a los enemigos con el fuego divino {ld6 

daño,Lo.U-:eD._ 
Desplazamiento de plano {Fl. Ham 8 receptOres viajan a otro plano. 

Disipar clbie.o/ el caosfla ley/ el malJio.nuicador+4 contra los alaques. 

Escudriñamiento (F]. Espía dcsdeJe.jo5 a.Lreceptor. 

Expiacíón [FJ [Xl. Libera al sujelO..d.t...Lu:.a.rga.de sus desafueros. 
Infligir heridas leves en grupo [nOige 1 da pg +1/nivel a muchas crianlra5. . 

Marca..deJajusticia..De.si.gna la acc.ión..quc desenc:tdena tina mn/dleróI1 
sobre el reCepfQr 

Muro de piedra.. Cte.a unmuro de piedra al que se puede dar forma. 

Qtden..i.mp.eriosa mayor. Como Qldaumpcnosa, pero af«ta a UD..-

receptor/ nivel. 
Plaga de insectos. Un enjambre, de langoslas ataca a criatura'.' ____ -+ 
Poder dcl.a..jusricia. Tu.ramaño aumenta y ganas bonwcadores aalJ11:ruJ""'ltI:..t 
Rematar a Jos viyosJu..a.ttque de loque mata al receplor. _____ -j 

RC.E.l..rece.pmr gaoa.P..C +J.2 (+l / nivel). ~;::;;;:;;~;;:::=4 
fRevhdr..a..).Qs.JXlW!t1.Qs[;Mj.lkvu.elve la vida a. ~¡llO.t..Q 

comp mucho. bace WiaLn,,' "'-__ 

¡Romper..enca.nta.mie.nto . .Libcrn a los r.eceptores de encanr;unientos, _ 
_ alternÓopes maldiciopes y peu.i.fkadones. ___ _ 

SAcI:ali.zarlMUlluga.r..elegido pasa a ser sagrado. 
Q.J:4:...dolnr [M). Runa deseru:a.de.nada sume a las criaturas prórimas 

en el dolor.___ • 



Símbolo de s ueño [M). Runa dc:sentadmada sjnía alas criaTuras p¡Qximas 

en un sueño cata tónico. 

Visión verdadera [M]. Te peJITlite ver todQJ:QQlO ~_en..wUid3d,_ 

CONJUROS DE ClÉRIGO "[6." NIVEl) 
Aliado de los planos OO.QumullIlUJO menor de lo.\.plmw~, pero hasta 1 
Animar los objetos. Los objetos...a.racan a rus enemigos. 

ra de cuchillas. Las c~uuc..rade:uUDfljgen 106 de 

daño/ nivel. 

,..Yminar con el viento. Tus aliados y 0 ·1 Q5 yolyéi&.,.vaporosos y viaj,.'Q" .."a..+-
r.tpidez. 

\ c.¡l.pqr;¡.zó.n antivida. Cam~uc mamiene a raya a las criaturas vivas. 

Cpnvocar monstruo VI. Trn il.l.LI:lJIj~no pata que luche por Ii. 
Crear muertos vivientes. Cr.t:.U1ecrór~gos, necrarios, momias o mohrgs. 

Curar heridas modwdas cD grupo. Cura 2ds pg +1/nivel a muchas 

criaturas. 

~añ:u:.J.nlligf!.JO puntosL.o~o al objetivo. 

estie.o-o..Desticrr:a a 2 OC/ nivel de crialUras de otros planos. ~ 
. . ~ ... )!QL...Como dISIpar magia, pero con +20 en la prueba 

ncontrar la senda.Jytuesrra el camino más directo !tasia un lugar. 

Esplendor de á~grupo. Como esplendor de ágwJa, afecta a un 

objetivo/nivel. 
Festín de los héroes. Comida, para una cria1ura/ nivel, que cura y 

proporciona bonificadores al combate. 

Fueru de toro en grupo. Como plena de loro, afecta a un objetivo/nivel. 

Ceas/empeño. Como gras merwr, pero afecta.a..clljl\qujer crialur:I. 

Jifa custodio mayor. Como gllfo custodIO, pero stLefecro es hasta lods de 

daño o u.o. conjuro de 6.- nivel. 

nfligir heridas moderadas en grupo . .L.nflige 2ds"pll+1/ nivel a muchas 

CJürut:as. 
terdicción [M]. Prohíbe el acceso a un lugar a criaturas de.mro 

alineamiento. 

¡Matar muertos vivientes [M]. Destruye Id4 DGLniye! de mue!.l.qs 
viviel1Jcs (máximo 20d4) ___ _ __ 

~hra d.c.rJ:greso . .Ie telepo.na de vuelUlllwa eU~esignadQ... 
RcsistenQ;¡ de oso en grupo. Como resIstencia dr OSO.;Úecta..a..J.In. 

obje liv~ 
Sabiduría d e búho en grupo. ComQ sabldllria de búho, afecta a U,9 

objetivo/nivel 
Sanar. CurJ [O puntos de daño/nivel, todas las enfermedades y todas la. 

condiciones mentales. _ 

simbolo de miedo [M]. Runa descncaoenadaatcrrori7.a a ~criaruras ccrcanas. 

Símbolo de persuasión [M]. Runa .dt~encadenada hechiza 3 las ctiahltaS 

próximas. 

CONJUROS DEÜÉRTGO (7 ° NIVEL) 
Blasfemia. Mata, paraliza, debiJir:1 o atont¡:1 receptores no malignos. 

Controlar elclima. Cambia et clim:1 a ~aL-.. 

1 Convocar monstruo VIl. Trae a un ajeno para que luche por ti. 

f.Cm:at-heridas graves en grupo. Cm a..3dS pg t 1/nivel a muchas criaturas. 

~Dc.str.uccióntF]. Mata al.re~(QJ y deslru)(.C.sus restos, 
Escudriñamiento mafQ.{, Co.tUQ..cscJjdnñrml jmto, pero más rápido y duradero. 

EXcursión etére~cl.v.es etireo...duraote I asalto/nivel. 
lnlligir heridas gt:3.'leS..C.ttgtupo.loÍl.ige 3<18 pg +l/nivel a muchas criaturas. 
Máxima. M.at3 •. pa.caliza ralentjza O en5Q.tdece a.receprores no legales. 

Palabra del caos. Mat:l, couflludt. arurdc..QCl)SOrdece a receptores no caóticos. 
Palabrn sagrada. Mara, para.liz.1 ciega O cnsord~¡J.WLeS.I10 buenos. 

Rechazo. Las criaturas no pueden a~,we a ti. 
Refugio [M]. Altera un objeto pataJ,¡u~u:ansP.O(te...aJi.I,Lposeedpr basm ti. 

. Rcgencxar. El receptor rec:ugera. slls.-Cl'trcuüdacles cercenadas,.c;.ur;¡ 4ds 

puntos de.daño.s 1/.nivel!Dláxiroo :t-35). 
ahkc:.iJl:liJ!ntp..mayo.tlXJ...Gomo ruI«Wmuuento, pero recuperuodos 

s..niveks..y....p.unruaciones de característica. 
s.un~ctó:Q.[.MJ...Re.cu~por completo a....wue~epto[ muerto. 

Símbolo d e aturdimiento [MJ. Runa desencadenada aturde a las crialllras 

ceKa.n~ ~ 
SímboJo.de debilidad [M]. Runa desencadenada debilita a las criaturas próximas. 1-

coml1RQSJlE CLÉRIGO (8,0 N IV E() 
--1 

¡)'ü~~l<unay.2t..dclQ.s planos [Xl. Como alIado menor de los planos, pero _ ~ 

h",uaJ2~._ 
Aur.a.sncrU.eg;l lIJ. +4 a la..CA, +4 de resisrencia a la salvación y RC 25 

contra sortilegios con el ~RloLde bueno. 
J 

ura sagracla[F). +4 n la CA...rl..d..e..Ie.sjstencia a la sal vación y RC 25 contra 
sortiJegios con el desqjpror de maligno. 

' Campo anrimagia. Nifg:ala magia en un radio de 10'. 

Capa del caos lF]. +4 a 1a...C.A..t4 de resistencia a la salvación y RC 25 

-+- contra sortilegios lega~ i 
j Cerradura dimens ional. la releponación y el viaje ¡nt~:uiQ.J¡uedan ~ 

bloqueados ourante...Yn.d ía/nivel. 
Convocar monstruo VIll. Trae a un ajeno para qt le.ly~~ 

Crear mue(JOS vivieJ1tes mayores (M]. Ctea s~~0.s.--t-

espe~ d~adores. _ ~ 

Curar heridas criticas en grupo. Cura 4<18 pg +l/nivel a..mucha.s...oj¡¡m,ras. 

~
scemir ubicación. Indica la ubicación exaCta de una crianu:a..u.abjetQ. 

udo de la ley[F]. +4 a la CA, +4 de resiStencia a la salvación y RC 25 

trasoni.legiosQÓ~ _ ...,. 

. gir h eridas criticas en grupo. In flige 4rl8 pg + l/nivel a muchas 
criaturas. ___ _ 

lnmwüdad a conjuros mayor. Go01o irunuwMa ro1Ji.w:l:lt ps-ro ha.s.tiI 1 
conjuros de..B.:..n.iveL 

sírnholode ktol..t'3 [MJ. Runa d~cadcnada vuelve Ipc;¡S q las criatyras cercanas. 
Símbolo de muerte {M]. Runa desencadenada mata ji las criauu:as pró¡prnas. 
Terremoto . ..Fuerte temblor.cn un radio de 5'L~n~iYa'~¡ __ ,-____ _ 

Tormenta de fuego.1n.flige 1d6 de daño por [uegQ~I~nuiy~,~l ___ _ 

CONJUROS DE CLÉRIGO (9.0
' ..... ITFT-r---+ 

COIlsllDlit.energí~ptQr gana 2d4 niveles negar"' ", _____ -1 
Convocar moostru~Jrae a un ajeno para que luche PQ.t.ti. 

Etereidad. Viaja al plauo...fléreo con comp~ñeros 

Implosión. Mala ~ unacriatura/asaho. 
Ligadura del alma [F). Arrapa un alma recién muerta para evilaUll.­

resllrrCCCIÓtl. 
Müagro [Xl. Solicita la intercesión de una deidad. 

Proyección astral [M1. Os envia a ri y a rus compañ~~p.la.no 
Astr:lL 

Resurrección verdadera. Coru~,.~acen falta los restos. 

Sanar en grupo. Como sallnr,~a.rn VOltiQS receptores. 
Tormenta de venganza Lmnenta de lI yyia ácida, rayos y granizo. 

UmbralOO. Com unica d QS pJmo.s..P'lta viaj:u:.a CQOvocar. 

- DOMiNIOS DI el ÉRIGO 
DOMINIO DE AGUA 

Deidad; Obad-Hai. 

Poder concedido: expulsar o destñtir.a las c riaturas de fuego igu~1 que 
los clérigos buenos hacen con los muenQs vivkmes. Reprender, comandar o 

reror.:ar a las,.cna ruras de.agua igualQue.los..clérigos malignos hacen con los 

mueoQS v.i'tienteú~ a~tl.ldes pU.Cd~riüzarse un IOral de veces al día 

jguaLa..3...t.tlUllodificado.t.de..Caris.ma...Es.U!.pOder concedido es una aptitud 

sobrenatural 

Conjuros del dominio de Agua 
1 Niebla de obscurecimiento. Una niebla te rodea. 
2 Nube.bounosa. Bruma que oscurece la visión. __ 

, ~", ...... ,~. , .. ' o,. ,~'" '.::::~'1 4 Conn:.ol:u:las agu.a,S. Hace subir o bajar masas de agu 

f 5 TOQJl.cnta d_e.hielo. C(al'ti;u> que infiige 5d6 de ~\Ul...u.n..01indro..d 
---,-o:.de~" __ __ 

6 Cono de frio.1d6 ~o"p'or fria/nivel __ 

17 ROIma...ácida Ro,maque...infligedañoporáoci",duo __ _ 

8.....H.w:tihle m3.(clútamienro.lnflige Id6/nivel en un radio de 30'. 

jambxc..ekmWlat. Convoc varios elementales. 

""Só]o puede.lauzme..como conjuro de agua. • 



DOMINIO DE AIRE 
Deidades: abad-Hai. 

Poderes concedidos: exp"y1sar o destr.lol.iLi.Jas criaturaS de tierra igual 

que los clérigos buenos haceD,.&on los mue.sm.y¡vientes. Reprendrr, coman­

dar o reforzar a las criaturasJk.iire igual que los c1értgos malignQs hacen co 

los muertos viviente~.n..atllinldes pueden uriJ.W¡rje un total de Vekes 

t~':U' I ' 3 + [U modific,do,doJ&ism •. Est' """,,conced,do es un. '!1l'-
.9brenatural. __ _ 

C~·J.!ros d~l dominio de fu 
1 ~bla de obscurecimiento. U~te rodea. 

uro de viento. Desvía~ases y a criaturas pequeñas. 

-f-Forma gaseosa. El recep~elve inm:;tancial y puede volar 
lentamente. __ _ 

4 Caminar por~. El r~emor camina por el aire como si fuera 

sólido (ángulo máxi.ffi.o..dtlscalada: 45°). 
Controlar lo~entos Cambia la dirección y velocidad del viento. 

~mpago zlgzagueante 1d6 daño/mvel, 1 rayo secundano/ntve~, 
1-_-"'IOU,",Ull"""-",,ediO daño 

ontrolar el cUma Cambia el clima a nivel local 

a Torbellino C~ue inflige daño y puede levantar a las cnaturas 
9 Enjambre elemental· . Convoca varios elementales. 

I>Sólo puede lanzarse como conjuro de aire. 

DOMINIO ANIMAL 
Deidades: Ehlonna, Obad-Hai 

t
oderes concedidos: puedes utilizar hablar,QnjQj animales una vez al día 

o_aptiwsl sortílega. 

Añade Saber (naturaleza) a ru lista de habwd~se de clérigo. 

njuros del dominio Animal 
Calmar animales. Calma a 2d4 (+1/nivel) D~L­

r--In~Ovilizar mimaL Pa"U" , un ,n'm,1 durinIe! .,,¡¡o/n'y,L 
3 Dominar animal El animal receptor obed~enes ~s 

iilenilllsas. __ 

4 ConvQglI' aliado natural IV". Trae a una criarura pj.@.q~~. 

S CQP1tWiQru.@ la naturaleza. Averig~~ 

terreno/nivel. 

6 CaparllZÓn antivida Campo de..1O' que mantiene a raya a las.roa"""''''' .... 1-
7 Formas de animal Un aliado/ nivel es polimorfado en el animal ele 

a Convocar aliado naturillY.lU"'. Tme a una criarura para que luche 

9 Cambiar de forma [F). Te trl.lnsfoll1\ílen cualquier criarura; cambios, 

una vez pot asalto. 
· S610 se pueden cQnVOQLanima~s,~ __ _ 

DOMfNIOJ2E BIEN ===_~_ 
Deidades: Corellon l.3rethian, Ehlonna. GarLdel0ro luminoso, Heiro­

neous, KorclMoradin, Pelar, Yondalla. 
oder concedido: lanzas conjuros buenos con un +1 al nivel de lanzador, 

c'pnju.ros del dominlDM Bien _ 
Protección contr~al..±2-ala CA y salvación, contrarresta el 

control memal mamjenun.w..elementales y ajenos. 
2 Auxilio divino. ±.Lalos iltaq~Jas salvaciones contra miedo; l d8 pg 

temporales +1/nivel (máxjmo t10) 

3 Círculo mágico contra eLmal Q>mQJQS conjuros de protección, pero 
con radiocle 10' y 10 muuiDUI~n~iYae~I _________ _ 

4 Castigo divino. Daña y cieg¡l a~ras Illiligoa~ 

DOMINIQ l1ITAOS ~- .,--
De·dade· !leUon Laremian, Erythnul, Gtuumsh, Kord, Olidanuru,ra. 

_ ercoQce~:.lanzas conjuros de caos con un +1 al nivel de 

Cj:!Jlj uros del dominio de Caos _ ' 
.f.1 Protección coJUra la.k.Yt..±l..I.lLCA y salvación, contrarresta control + mental, mantien~Ui.~enrales y ajenos. 

. 2 Estallar. Vibracióru2nika...g~aña a objetos y criattl1'JUWtalinas . 

3 Gircudo mágico coo,¡¡¡WJey. Como los coniucos d, prot,,,,ón, peco J 
con radio de 10:.u.o..wn/nivel. t Martillo del caos. Daña y deja groguis a las criatu~es. __ 

5 Disipar la ley. Bonmcador +4 contra los ataques.!le las criatu[jls legal~ 
6 Animar los objetos. Los objetos atacan a tus enemjgo,,---__ _ 

7 PalaQ..ra.d.d~os.Mata,conjimik,aturde oenso~~~ 
8 Cap-'L.dd_~ru2SLf]. +4 a la CA, +4 de resistencia a la salyaciÓn v~ 

conrra sortilegios con el descriptor de legal. _ 

J!
onvocar monstruo IX* Trae a un ajeno para que luche por ti 

• 610 puede lanzarse como conjuro de caos 

INIO DCCURACIÓ 
Deidad: Pelor. 

t 

Poder concedido: lanzas conjuros curnjvos..cop un ti al ni'le.l de Jm¡adot

1 
Conjuras del dQlDinio <ie. Curación 

Curar heridas leves. Cura ida pumos (+ l / niyel' máximo t5) 

2 Curar heridas moderadas. Cura 2da pg!±1.p¡/ pive!· máxjmo t1 p) 

3 Curar heridas graves. Cura 3da pg (+ 1 pglniyel· m;ixiroo +1 SL­
-t4 Curar heridasgki,gls. Cura 4da pg (+1 pgL 

5 Curar heridas leves ~grupo. Cura Ida pg +1/niRLi\JDJ.l.~hn_cri 
6 Sanar. Cura 10 ~ daño/ nivel, todas las enfe~,u-"",,,,-,"4 

condicioo.es m~~ 

7 Regenerar. El rrupto..ue.QJpern sus extremidades cercenws, c 

puntoS de daño..t.1LniY.el (máximo +35). 
8 Curar heridas criticas en grupo. Cura 4da pg +1/ nivel a muchas_ 

criaturas. 
9 Sanar en grupo. Como sanar, pero para varios receptores. ___ _ 

DOMINIO DE DESTRUCCIÓN 
Deidades: San Cuthbert, He"""'--_____ _ 

Poder concedido: ganas el poder de castigo, es decit:,la aptitud sobrena­

tural de asestar un solo g91~ con lIn +4 al ataque_y un honwcador al daño 
igual UlUllvel de clérigo (siempre y cuando alcances al oponente). Debes 

dec.l,¡¡ratqy~deseas usar el caWgsuIlkuk.e~ll1ar el ataque; esta aptitud só­
lo pued.e.,yrilizarse una v.e.u,l dí.a..... 

Conjur~l dominio de Destrucción 
1 Infligi.t.h~ridas leves. Ataque de toque; daño 1da (ti/nivel; 

máxim2...:tS). 
2 Estallar. Vibración sónica que ~jeros y criaturas cristalinas. 

3 Contagio. Infecta al receptor cap la enfermed3d que elijas. 

4 Infligir ~rid3s criticas. Ataq~u.e; daño 4da (+i/nivel; 
gWWpo +W. __ _ 

5 trúligj.r .be.ndas leyes en gJ:l.lpO InO¡ge 1 da pg +1/ nivel a muchas 

_ criatura:;;, 

6 ~t. InfligcJ..O puntos/nivel d.e.dañ9 al objetivo. 

7 Desintegrar. Hace que una criatura u objeto des3parezca. 

a Terremoto. Fuerte temblor en un radio de S,/niveL 

9 Impl.o.sión. Mata a uoa criamra/ asalto. 

1 
I 

5 Disipar el mal Bonificador +4 contra los at:!gues...dc.Jas criaruqs malignas . 

• 6 Bmm decuchill". Las-""chiU.'Qu ... uod,,,,jnllig~, DOMlffiO O[I1I[GO 

~
añOJ~ _ ___ t- Deidad· Obad-H:ti. 

rli--ªg:rnL.(,fj. Mm...¡:a¡¡aliza,.nIenri.7.a.Q.ensordece a ~~pwres PQde~d..idJ>: exp...ulsar~w:uiuJi.u;riaturas de ¡liua ig!.lal.Q 
bu~ _ los clérigos buenoüac;.en ~on los muertos vjvie.nta...~eL comanda 

.I:íU.Igrada +4 a la..c.6....t.4 de resistenQi..Walvación y Re 25 <:onru.+_-+,WW:¡¡¡JULIi'->nm""ül<:.1lIegQjgl\.al que los c~QUUaJjgnos hacen con _ 

soni1.egioj qm el descriptor de maligno. os muertos vivientcüstas apti tudes pueden utilizarse un total de veces al 
9 Conyocar monstruo..Dr". Trae a un ajeno para que luche por ti. -i or de Carisma. Este poder concedido es una ap-

·Sólo.p~de lanzarse como conjuro bueno. titud sQrtil.ega___ • 



Conjuros del dominio deLUl!.9lL-
1 Manos ardientes. 1d4 daño potiuego/niveL(JJl.iix.i.tnQ.S~ 

Flamear. Daño 1d6 +l / ni'iel; toque o arroJ;tdiz.o ______ _ 

Resistir energía·, IgnQI<lJO (o más) pJJJltos....de daño/ ataque de un tipo 
de energía especificado __ 

Muro de fuego.lnO..igc...2.d.i..de..daño por fuegQh,asta.10' y 1d4 hast~2 ' 

~ 
Atravesar el muro inilige..2~ de daño +J./.l)jvel 

$Cudo de fuego. Las c!iatuta.u:¡Ue le ataque.o...aufren daño por fu 
estás protegido contra el calor y el frío. 
millas de fuego. BellotAs y bayas se convierten en "granadas~ '--- -t-

t - rtbombas·, ---
tz...,Iannenta de fuego. J.nfl.igill6Jk.d.añ.o-RQI.fuego/ niveL 

-rB Nube incendiaria. La mlhe..iJJ1.lige 4d6 daño por fuego/asalto. 
9 Enjambre elemental ...... CQ.m!QC3 varios elementales. 
-Sólo resiste el fueg~l Úip_ 
---Sólo puede lanzarse como CQDjuro d~ fuego. 

f~~LO DE FUERZA S . ~w..C.whbert, Gruumsh, Kord, Pelor. 

Poder concedido: puedes realizar una proeza de fuerza, que es la apriru 
sobrenatural de ob.Imcr un bonuicador de mejora en tu Fuerza equivalente 
a ru nivel de clérigo. Activar este poder es una acción gratuita. Dura 1 asalro 

y sólo puede utilizarse una vez al día. 

Conjuros del dominio de Fuerza 
~ 1 Agrandar persona. Una criatura hum,anQ.ick dobla su tamaño. 

Fuen:a de toro. El receptor gana t4 a la Fue..duIílote..l min/ nivel. 
estid.w::a.Dlágica. Una armadura o escudo gana \JO ± 1 de mejora/ 4 

niveles. 

r Inmunidad uonjuros. El receptor esjnm\Jnr a IIn conjllm/t nivele~ 

Poder de la justicia. Tu tamaño aumenta y gaoas..bo.túf.kadores al 
combate. 

t Piel pétrea [M].lgnora 10 punlOS de daño poutaque r Mano aferradora de Bigby. Mano grande q~oberlw:a...eJUpuja o 

apr~ 

8 Puño ~rrado de Bigby. Mano grande que propo¡Q,ona.co.htaU(01. 

emR1J.Ía..a.a¡aca a rus enemigos. 1 

, M",o aplastan" de Bigby. Mano grande que pmpo,dona cOb,rrura' l 
empuja o aplasta a tus enemigos. 

DOMINIO DE GUIRRA 
Deidades: Corellon Lareth.ia.n. Ery.tbnul. Gruumsh, Heironeous, HextOr. 1 

Poder concedido: obtienes de fo.nna gratuita la Competencia con anDa 

marcial (eru:.a.soJk.resllltat neces.atial.'l.la.S.oJtura con un_arma correspon­

dientes al arma W'~ec(a de tu dtida.d. 
Las armas.pred¡1ecras de las de~dade$ de la Gllerta..iQl) las siguientes: Co-

rellon, espadaJarga; Erythnul, maza de annas;..Goll.unsb, lanza (a lanza larga); 

~
B.eirol)eous~pada larga; Hextor, man~e.ru.Jl.Pe.sado). 

CQjllJ:9S del dominio..lie Gue.rca 
..Arma mágica. Un arma ga.na.un +1. __ 

2 Arma espirimal J\rmaJll~~ue araca por sí misma. 

] Vestidura mágica..llna.ar~ escudo gana un +1 de m,ejora/ 4 
niveles. 

Poder divino. Canas bnnj6radOrfS de ;naque, +6 a la fue y 1 pg/nivel. 

Descarga flamígera. Castiga alo.s...eDemigos con el fuego divino (ld6 

daño/nivel). 

6 Barrera de cuchillas. Las cuchillas QU.e. te ~eu.1d6 de 

daño/ nivel. 

17 Palabra de poder cegadQr...Ciegu unu:r:iarura de..hasta l.QO.pg. 

~
J.>al¡¡b.r.a de.P.9cU:r aturdidor Atu:cde 3.. una. cnatura de has:tl..150 pg,­

ii.Jk.p.rukunonaLMata a una cna.tur.a de hasta l 00.p 

- TITTIE 1 EX-.- --' 
~ Deida.dt!s: San Cuthbert,Heironeous, Hextor, Moradin, Wee las, Yondalla. 

Poder concedido: lanzas conjuros de la ley con un +1 al nivel deJa.u:.t 

zadoL- __ -t 

Conjl!ros del dominio de Ley r 
1 ¡;'Q/<ccció.n.cont<a el caos. +, ,CA Y "J"'ión, contrarresta controL j 

mem¡¡1 mami.en.e~ raya a elementales y ajenos. 
2 Calmar emodQn~J:alrna a criaturas, negando los efectos 

emocionales. 

Círculo mágico con~..s...Como los conjuros de proteCCIón, pero 
con radio de 10' y 10 min /niyel 

Ira del orden. Daña y amera a I.as criaturas caóticas. 

5 Oisip'" el caos. Boni.ficadQr .. oonlrn Jos ataques de las criaruns ,,~:~s.J 
~ Inmovilizar mo~Como lttlttOV111zar pe~ co~ . 

1 tipo de criaturas. 

7 Máxima. Mata, pa.ra.Uza...ralenti7.a o aroma a rec.e¡lt.P(~ po legales 

8 Escudo de la ley[F]. +4 a la CA, +4 de resistenciaa.lualyati.Q.o y...R.C 25 

cQDtrUQJ1i1egios caóticos. ---+-
9 Con~OQ.t.mQl1struo~. Trae a un ajeno pariUju.e.luc.b.e: pat.r Drj ___ ~ 

· Sólo puede lanzarse como conjuro relacionado con la ley. 

t;INIO DE MAGIA • 
idades: Boccob..Yes::.na~ee las. - -r 

Poder concedido: puedes utilizar rollos_de pergamino, varitas y demas 

objetos que se activen por1inalizacióno_PQLde~e_namiento djLg).1)j:uro -4 

como si fueras unmago con la mitad de tu..nivel..!.t:.oillili:.QDlQ..míniIw:l)..En1 

lo que se refie~ utilizar rollo~¡gamino y.dtJD.ásJ>bj.c.t.os...:; i ya.iue.r:as 
mago tuS ni~le.s..e.n..tSa clase yjos del poder CQncedido se apU3.tÍaD......-

ConjufQS del dominio de Magia 
1 Aura mágica de Nystul Alrera el aura mágica de !1O pbjew __ 

J.2 Identificar. DeJ.eIlllina las propiedades de llll~jJlliUll;¡g¡<O. ___ + 
3 Disipar magia. Cancela conjuros y efectos magicQS.. 

4 1mbuir.aptitud ~ conjuros. Transfiere con;ums...al.rmPl<"-_-j 
5 Re. El receptor gana...E.CJJ + nivel. 

6 Campo antimagia...NiegaJa magia en un radio de 10'. 

7 Retorno de conjw:.os • .Devuelve 1d4t6 niveles de conjuro a.s.uJanz.a 

8 Protección contra los conjuros [M] [F). Confiere un bonwcado.us 
de resistencia. 

9 Disyunción de Mordenkainen. Disipa la magia y dese.ncaD.ta...ob;e.tos 

mágicos. 

DOMINIO DE MA ..... L ___ _ 
Deidades: Erythnul, Gruumsh...l:l~or,.Ner:ull, Vecna. 
Poder concedido: pu~ laozar coni.\.1mSmalignos con un ± 1 al nivel de 

lanzador-. 

-- --- --- -
COnjufJl5. de l dominio deP1.al 

Prote.cción contra el bien. +2 a CA y a la salvación, COntrarresta 

c.Oll.Wllment.al. mantiene a raya a elementales y ajenos. 
2 Profan.;u:.[M]. lIena un lugar de energía negativa, fortaleciendo a los 

muenos.yjvienres. 

3 Círculo mágico contra el bien. Cómo los conjuros de pro/emón, pero 
con radio de 10' Y 10 min/n~iy~eul_,--_ 

4 Azote sac;ólego. Daña e indispolJe a las cnaturas buenas . 

5 Di!iipa.t..cl bi~. B:oni.fu:ador.. t4 mntl:¡ lPs ataques de las criaturas 
-.lmena'-_____ ,----__ 

6 ..crear m.uertos 0.vient (,d M]. Cre.a necrófagos, necrarios, momias o 

--=hrgs. 
7 Blasfenlia. Mata, paraUza, debilita o atonta a receptores no malignos. 

S Aura sacrílega [F]. +4 a la CA, +4 de resistencia a la salvación.y..RC25_ 

COIJt(¡! SQnilegios cpn el descriptor de bueno. 
9 Con.vJlQ(.[QpJ\sn::u~. Trae a un ajeno para que luche..¡¡oJUl ___ -! 
· Sólo p.uedeJ¡¡m.arseJ:.Ql1l0 conjuro maligno. 

lfOMINIO DCMllERIE 

1...Etfrnill' Wee ¡" - - -cedjdo' puedes!.l.S.3.Llma. vez al día 110 roque mortal, que es una 

aRtitlld.S;Qb¡:enatttr3lque produce un efecto de muerte. Para ello, debes tener 

. . aque..de..mque en cuer:po a..cuerpo contra una criatura viva (uti­

lizandoJas..r.eglas..deJos conjuros de toque). Al tocar a la vícrim~anza l d6 



por nivel de clérigo poseído; si ese total resultara a! menos igual il sus puntos 

de golpe actuales, L1 víctima moriría en e! acto (siJUa!v;lciól"Ú..-

-- ---- ---
Conjuros del domini~de Muerte.. 

1 Causar miedo. Una criaIYtíJ...ile S OC Q mellaS huye duranl~ Id4asa[tos. 

2 Campanas fúnebre!i..MíUi..e una criatura moribunda; ganas Ids pg 

temporales, +2 a fue y +1 njye! de lanzador. 

!l-Jl""rurnar a los muertos~ e:i9.ue!et~mbis muertos vi 

4 Custodia contra la muerte. Concede inmunidad COntra los conjuros. 

.......- de muerte y los efeclOs de cn.c.rgia..n.e&íUh:a. 
tS --%matar a los vivos. Tu a taquc~uc mata al receptor. 

¡.L C(.ear muertos vivientesfMl. Crea necrófagos, nccrarios, momias o 
mohrgs. 

7 Destrucción [F). Mata al t~lor y destruye sus restos. 

a Crear muertos viY.ientcs.Jrl-ªyores [M). Crea sombras, incorpóreos, 

espectros o devoradQr.es-,--

r2 4zru;.nto_d e la ban~~una criatura/nivel. 

De;d~~ CO<ellon ~,?J.~,<;a~~~~", fh"bnghn, Cad deJ 
luminoso, Moradin..X2.!Jdalla. 

Poder concedido: puedes generar una custodia protcclom como aptinld so­

bren3tural. Esta concede a quien toques un bonificador de resistencia equi­

valellle a ni nivel en su siguieflle T5. Activar eSle poder es una acción esrán­

dar. La cuslodia pruleclom es un efecro de abjuración que dura 1 hora y puede 
milizarse una vez a[ dia. 

c$luuros del dominio de ProtecciÓn -
tI Santuario. Los oponenres no pueden atacarte ~mpoco puedes 

t- atacar. --
~ Escudar a o tro lF]. Sufres la mirad del dañojrú]j~eptor. 

1.3 Protección contra la energía. Absorbe 12 puJ.ll2lil~ivel de un 

fipo de energía. 

~ Inmunidad a conjuros. El recepror es inmunU,Yn conju..wL±1..1iveles. 
..s Resis ten cia a col}juros . .El receptor ganª-.E.C..1.2...±...n.ieL-
6 Campo: anrimagia. Niega la magia en un mdio <kJ..Q:.... __ 
7 Recha~ criaturas no pueden acercarse a ti. 
a Mente en blanco. El receptor es inm une a la magia mental/c~ 

.. 

y al escudriñamientO. -----+ 
9 Esfera prismática. Como mI/YO pnmui!lco, pero rodea por todos lad~ 

DOM1NI0 DE SABER 
Deidades: Boccob .. Vecna. 

Poder ~edi42.;..tciqsJ3s lli!b~de Saber se añaden a tu lista de 
habilidades de clase de clérigo. 

Puedes lanzar adjyjnaill>nes con _un +1 al niyeld~nzador. 

Conjuros Q.cl dominio de Saber 
Detectar puertas secretas. Revela las puenas oculras en un radio de 60'. 

e cetar pel1samiento~ennite uoíLlos pensamientos superficiales. 

CJ.¡¡jauruencia/clariyidencia. Ver u olU distancia durante 1 
min/nivel. ___ _ 

4- Adivinación [M1. Prooorci.smLcQ.ll&jo lÍtÜ para las acciones concretas 

que se propongiUl..-
S Visió n verdad era [.Ml Ver lodo como es en realidad. 

6 Encontrar la senda. MlIe~lrn elcamino mas directo hasta un ltigar. 

7 Conocimiento de Icye~ ~gua relatos rom. una 

persona, cosa o lugar. 
S Discernir ubicación . Dice la ubicación eX<lcta~ criatura u objeto . 

• 9 Presciencia. Un ~sexto--iel)tjdo~ que re adyjerte del peHg!:Ql.nmipente. 

l0=~c~~l SO - -. ade.&.Eb.kmna. Pelor. 

~u~al día, puede~¡¡zar una expulsión-maw 
. COnlra.ID.Y..mQS vivientes en lugar de una expulsión normal. La expulsión 

mayous...i¡!.I.illJ¡ U11 inlent.Q.normal de expulsión salvo en que las Criaru~ 
que p.i.ledan se[ expulsadas s{,r:ln destruidas en su lugar. 

- - -
COrUyros del dwni.nio de Sol ---. 

1 Spgprtar los ~lementos. Pennaneces confortablemente en entorQQL ..¡ 

frío~o CalieDles. -2 Cruentar me~ Caliwta tanlO el melal que su COnlacro inflige d~ 

Luz abrasadora. Un rayQjnfJ.ige....utB/ 2 niveles (y mas a los muertOl¡ 
vivientes). 

4 Escu do de fuego. ~a~que re ataquen sufriran daño por fuego; 

eSlaras protegido cont r;¡ el calor y el frío. 

S Descarga flamígera . ..ú.s.tiga a los enemigos abatiendo sobre ellos el 

fuego divino (t42fnlvel) . 

6 Semillas de fuego. Bellotas y bayas se convierten crLgxanadas."y 
'·bombas~. 

7 Rayo solar. Un haz de luz que ciega e inflige 4d6 de daño 
B Explos ión solar. Ciega a todos en 10'; inflige pd6 dedañp _ 

9 Esf.u.a..tm.smAtica. Como muro pnsmáhw, perQJOdea por tcx10s lados 

_ Deidad es: Fharlanghn, Kord, Olidammara. 
lo.:"N'O DE SUERTE 

der concedido~ el podeukJa buena fortuna , que podrás 
usar una vez al día. Esta aptitud extraordinaria le permite repelir una lirad~ 

que acabes de reauzar, antes de que el IlM...indiquc .. liisc trat3..de un ~o o, 
de un rn 110. Deberás quedarte con elllUevQresult.adQ...aunqY.(': Sta peo!.que el , 

original. 

Conjuros del dominio de Suerte 
Escudo d e entropía. Los ataques a distancia COntra li tjeDen un 2Q'%Oe 

posibilidad de fallo. 
2 Auxilio divino.....±.1..íLlas li radas ataque y las salyaciones comra miedo· 

Ida pg rempora[es lj nivel (máximo + lO). 
3 Pro tecció n con~ergia. Absorbe 12 puntos de di!ñQlniy~ 

lipo de cQergía. 

4 Libe rtad d e moyjmiento~ E[ receptor se mueve con norlwidacU -1 
pesar de las limilaciQ.Dfs. 

S Romper encantamiento. Libera a los receptores de encantaID¡entQ~ 

alteraciones, maldiciones y petri.6caciones. 

6 Doble engañoso. Te hace invisible y crea un doble ilu50rio._ 

7 Retorno de conjuros. Devuelve Id4+6 niveles de <;QDj¡,¡~ 
lanzador. 

a Instante de presciencia. G3JlM..~gdQL..i!lrrospectivo en una 

única I"irada de ¡¡raque, p~ba Q salvación. 

9 Milagro [XJ. Solicita la in~de una deidad. 

DOMIf'HO DE StJPIR.n:llR!A 
...Deidad es : B9ccob, E..ryJhnl!L.GarLdel.QrQjuminoso, Olidammara, Ne­

rul!. 

Pod~cedido: añade Disfrazarse, Engañar y Esconderse a tu list:l de 
habilidades de clase de clérigo. 

Conjuros del dominió de SUj2erchería 
t Disfrazarse. Cambia ru aparü.'ün~ci~. __ _ 

2 Invisibilidad . El receptor se vyelve inyisible durante 1 mi n/nivel o 
hasqgue ij.liP __ 

3 lrul.e.kctabilid.rullM]....,I;s.co.llduk.ludiyinación y e[ escudriñamiento 

al receptor. 

4 ....1&nftlsión . .J;lreceptor se comJ>Qill..de forma eXl"rai'la duran.NJ 

asalto/ nivel. 
S Ofuscar viden cia [M]. Engaña al escudriñamiento con una ilusión, 

6 Doble engañoso. Te..hace il1visible y crea un doble ilusorio. 

7 Pantall~n que ~ta un lugar Oe la visión y el eS~d . - . 
8 Polimorfar cualquier cosa. Convierte cualquier objeti.v . 

orra cosa 

9 DeteneuLriem po . ..Fu~s actuaCc;Ql"\..Übertad dyrante I d+ti a.saJ.ws... 

QOMINIODE TIERRA 
!-..... "'·d'"ad~s: MoradU1...Qhad-Hai. 
I Poder conce~ulsar o d(.srruit a las crianlras de aire igual que tos 
clérigos bYeDD...t.hacmcon [os muertos vivientes. RtF>render, coma miar o re-

+ 



forzar 3 las criatllm de tierra iguAgue los clérigos malignos hacen cOlllos 

muenos vivientes. Estas aptiwdes p_ueden utilizarse un total J e veces al día 

igual a 3 t W modificador de~arisma. Est~c..oncedido es una apriwd 

sobrenatural 

Conjuros del domi¡)j(j(jeTierra r Piedro m'gico. Tte' pie'¡'-,> 'lionvienen , ,,-p,oye,ril« + t e infligen 
1 d6+ 1 de dano. 

2 Ablandar tierra y piedra. Convierte ~4ra en arcilla, y tierra en arena 

t--0 b.m9. 
3_ Tgnsformar piedra Dota a la p~ua¡quier (orma. 

iedras puntiagudas. las criaturas del área sufren 1ds de dano y 

r-- pueden ser mlmlizadas,-
5 Muro de piedra. Crea UI.l.llli!!:Q de piedra al que se puede dar forma. 

Piel pétrea [M]....Qtlielle ~p~ cones, tajos y apunalamientos. 

C('W 11 IROS DE DRl JI~ 
co l'iIJ trROS-D E""D R U ID A 

~
1\7EL C);"URACIONES") _ 
onocer la duecclOn Te dIce dÓnde está el norte 

Crear agua Crea 2 gatQ~~agu3 pura 
Curar hendas meno e ra Qg 

Detectar magia. DeteCT<UQl)i.1J.ros y objetos mágicos en un radio de 60'. 1 
-tDetectar veneno. D~neno en una criarur"'Lu"<Q.b~ic"r"QL:-____ -j_ 
! Lecr magia. Lectura de libros de conjuros y roHos de pergruninQ-.. 

Luz. Un objeto brill~Q una antorcha. ---t 
Ll:unarada. Deslumbra a una criatura (-1 al ataqtle.)~ _____ _ 

Orient-ª-ció.!! divina. +1 en una tirada de ataque IS o prueba de ha~ 
Purif¡c~J.dAY bebida. Purifica 1 pie cúbico/niyel de agua o ~ 

Terremoto. Fuerte temblor en un r-ªdio de 5,/nivel. 
CuerpoIérre~ru cuerno se rra nsforma en hierro vivo. 

Enjambr~elemental"". Convoca varios elementales. 

'1 ue lanza ca o conjuro de tielTa. 

Remendar. Repar;¡ción menor de un objeto. 

~tencia. El receplOr gana +1 en losTS. J ~d. El "cepro' gm '''''I",,,Im=re 1 pg. 

i Buen~~~?~dR,~,,~!~!~!i~;;~:~Q~~~illlJ_. _--r 
Deidades: Ehlonn<l, Obad-Hai. 

Poderes concedidos: reprender o comandar a las criaturas vegetales 

igual que los clérigos malignos bacen con los muertos vivientes. Esta aptitud 

puede utilizarse un tota l de veces al día igual a 3 + tu modificador de Carisma. 
~ste poder conce_dido es una aptirucl sobrenaJ:!!.!].h __ 

Anade Saber (naturaleza) a tu lista de habilidades de clase de clérigo. 

njuros del dominio Vegetal 
Enma:rañar.ld~ plantas enmarañan a todos en un radiQ de 4["" 

Piel robUza. Concede una mejora +2 (o superior) a la armadura natural. 

Crecimiento vegetal. Hace crecer la vegeta~i~~ultivos. 

Comandar plantas. Influye en [as acciones de una Q más criaturas tipo 

plama. 

uro es in~as e-Wi-nas daiiaIUl ... m!i.e.n..~I?'''"'"[~ __ 
Repek;:.madera. Aleja [os objetos de madera. 

Anim~ntas. Una o más plantas se animan y luchan por ti. J 

Control:JLPlantas. Controla las a~ciones de una o más cria~u . 
p1a.!lta. _ 

9 Desbrozar. Convoca aJ d4+2 brozas movedizas para que luchen RQr . 

DOMINIO DE vlAJ.C - -
Deidades: f harl<!!!ghn. 
Podere dido . durante un tiernRQ.l.otal por día de 1 asalto por nj-

vel de ºérig9.9~_podrá$.. acruar &2D....normalidadl. sin imponar la pre­
sencia de efectos mágicos que impidan tu mOvimiento. tal y como si estuvie­

ses bajo 10s...M"ectos del conjuro libertan de m OllllJlIwtO. ESl e efeceo actúa 
automática~e en cuanto sea aplicable. y continuará hasta que expire su 

duraci@oyano resultenecesario. Puede m ilizarse varias veces al día (hasta 

camar el limite de asaltOs diarios). E..lle i2Q9.e..r.concedido es una aptirud S9-

r~lli\tIlIaL 

Anade Supervivencia a tu lista d~habjlida~ de clase de clérigo. 

Calmar animal€;:&. Calma a (2d4+ni'lcl) Qg de animales __ 

Colmillo mágico. Un arma n~ la criarura~~tigne un~ 1 
al ataque y daño 

Convocar aliado natural!. T~e a una criatura Ram q1!e luche 

Curar heridas leves. Cura.Jds puntos t l/niyel Úpáx.imo +5) 

Detectar animales o plantas. Detecta especies de nO!] o fallna 

etectar tramRaujQ.~os. Revela las trampas naturales o 

Enmarañar. Las plantas enmarañan a todos en un radio de 40' _ 

Fuego feérico. De~ 1.!l.7 a los receptores, cancel~tl'!QLI!JL __ -t 
borroso,ocu[J1!ció!1 

Garrote. Una porra~suin._i.e convierte en un arma tI (danQ.) dIOL.-
durante 1 min/nivL- __ o -,---

Hablar con los animales. Puedes comunicarte con anunales nl!tuW§._ 

Hechizar animales. Un animal se hace amigo tuyo. 

Esconderse de los animales. los animales no son c.1paces de. t!.tl.cibir a 
un receptor/nivel 

Flamear. Daño 1d6±t/ nivel; toque o arrojadizo. 

Niebla de obscureciIniento. Una niebla te rodea 

Pasar sin dejar rastro. Un r~...!liY-el DO deja huellas . 

.... Picdra mágica. Tres piem ganan t I al alague ejDfligen Id6+1 de dano. 

Salto.~eptor obtiene un bonificador en las pruebas de Saltar. 

SOP9rtau~ elementos. Permaneces confQllaplemente en entornos fríos 

...2. callkDtes. 
Zancarurodigiosa. Tu velocidad aumenra en 10'. 

CONJaKOSl)E DRUIDA (2.' NIVEL) 
Abland~a y piedra. Convien~ra en arcilla y la tierra en arena 

o barro. 

Animal mensajero. Envía a un animal Menudo hasta un lugar concreto. 

Calenrar m~. Calienta tanto e~,.,SY comacto inflige dano. 

Conv~adQ.1).~. Trae ~fura para que luche. 
Co~~Lambrc. Convoca un enjambre de arnñas, murciélagos o raras. 

Conjuros del dQmin.io-º-e~ DclPrmª-r mªgera . .comb:Jg madeH..(¡¡sta, mango, puerta, rabión). 
Zancada prodigiosa Tu yelocidad aumenta e·n 10'. .E..s~ige..!& Bola de fuego ~año 2d6; dura 1 asal !:QLr¡jyeL 

Locali:t.ar objeto. Presi~nte en~qlle dire«(,;wn se halla un objeto Füo flamígero. Ataque de toque; daño ld8+1/ 2 niveles 

(concreto, o tipo). Forma arbórea. Tu aspecto será exactamente el de un árbol dlYlur"a'l!Cln,,-__ + 
Volar. El receplor vuela a un~locidad de 60' 1 h/ niYd _ 

4 Puerta dimensional Te~leporta una corta distancia Fuerza de roro. El ~jllQLg3na +4 a Fue durante 1 min/ n"i·v"ed'"-I. ____ ~ 

.ts Telepartar. Te transpor.ltiD.:>t3ntánea l11WLe haSta .. i J .m>...millis.Lnivel. Graci.il.felina. El receoror...gana t4 a Des dur3llte I min/ lllY<eb-L ____ -I 
6 E~ntrar la senda. ~tra el (;}Dlino mj s directo haB..il.Yll..IDga.L ..pIdar meta! EnfÓa tanto el ~tal que su contaC19 in-fliQ"e daño. 

portar mayor C..Q!lJ.Q...kkportar pero sin limjte de alG!.n~ Inmºm~rum.ªl.J~ilrnliza a un anima1dw:m!e el 

¡:¡m;jbiliJ~Jlegar lejpsslel objetivo. ~Lentificar ~llide_q\le el veneno dañe ~~te t..bInivcl,.. 
~Jl!<""&t .... '''''c<I'''Ll!U.P..íruje invisible ~de piedra o mad~e~ra"___.¡I-_I""wbe brumosa Bruma gy¡;: o~ la visión. _ _ --,-_ 
.. 9 Pr.2y'ección astral [M) Os proyecta a ti y a tus campaneros hasta eL-

1
· robhza- Concede una mejora de t2 (o supenor) a la armadura natural. 

plano AstrJl . ga de viento HacUQ.lar o derrittu Jas criaruras más pequenas. 

a.edj!Qr anima! Encoge a un animal..Y9luntario. • 



Resistir energía. Ignora 10 (o taáslpJlO.tQS..d~dílñohtaqlle de 110 tjpo de 

energía espedfkado. 

Resistencia de oso. El receptOr gana t4 a CP.n-duraoU! ! mjQ /n iyeL 
Restablecimiento meno.t:.J2isipa un pen.aJ.u:a.dor mágico de característica 

o recupera 1d4 puntos d~añp de caracte.ristica. 
Sabiduría de búbo • ..E.l.tece.ptQI,.gana +4 a Sab durante 1 min/niveL 
Trampa de fuego [M] . ..El objero»ierto inflige daño l.d4+1/niveI. 

ce animal. Fascina a 2d~anUna1e.s. 
Transformar madera. Ajusta a tus nec.e.sidades los objetos de madera. 

tIJ:-e.par cual arácnido. Da la .c.apacidad de Cíl mjnar por paredes y rcc.M 

qomUROS DE DRUmAn" NIVEL) 
.-+Apagar. Extingue fucgos nomágic.Qs o apaga...un objeto mágico. 

Brotar de espinas. Las ctiaruras..del área sufren 1 d4 de daño; pueden ser 
ro1enlizadas. 

Colmillo mágico mayor . ..lJru.ona natural de la criatura receptora obtiene 

t- un..tLwtaque. 'f. daño..PQI,..Cada..tte.s niveles de lanzador (máximo +5). 
Contagio.l.nfecla al receptor con la enfennedad que elijas. ~ 

¡¡:;Olll<l)jwcal·iada..natural IIl. Trae a una criatura para que luche. 

C~cimiento vegetal. Hace crecer la vegeración, mejora los cultivos. 

Curar heridas mod.et:adas. Cura 2ds pg +l/nivel (máximo +10). 
Dominar animal. El anima! receptor obedecerá órdenes mentales silenciosas. 

Fundirse con la piedra. Tu equipo y tú os fundís con la piedra. 

Hablar con las plantas. Puedes hablar con plantas nonnales y criaturas 

vegetales. 

.¡jamar al relámpago. Atrae los rayos (3d6 powyol desde el cielo. 
uz del dia. luz brillante de 60' de radio. 

u,ro de viento. Desvía flechas, gases y a..c.ria(U.[a5..~. 
eutralizar veneno. Inmuniza al objetivo ~nte...alYca)~o~ desintoxica el 

t-- veneno que cubra o invada a! recepmt.... 
rotección contra la energía. Absorbe 12 pumosLniye,l de daño de un 

tipo de energía. 
Quitar enfermedad. Cura todas las enfennedades que...aú:a.e.o..alrecepror. 

ucir plantas. Reduce el tamaño o el crecimientQJ)e.las planta.i.D.QJ.1Ilales. 

~Re$p.iracicio acuática.. Los-.!tceptores pueden..resp.iw:.b.ajo~_ 
Tormenra..de aguanieve. Estorba a la visión y el mo0.mi~ 

Trampa deJaz.o. Crea una trampa mágica cie..hzo. 
Transformar piedra. Dota a la piedra de cualquier forma. 

Veneno . .E1 toque i.n1lige ldlO puntos de daño a la Constitución; ~~ 
al cabo de 1 minuto. -+ 

CONJUROS DE DRnIOAl4..' NIVEL) 
Asolar. Marchita una planta o causa ld6/nivel puntOS de daño a una 

criaturuiJXlplama.. 
Caminar por el aire . ..E1 recepto.l..Qlmina..por el aire como si fuera sólido 

(ángulcun.áxim~alada; 45:S·:J.l ____ _ 

Caparazón antivegetal. Mantiene a raya a las plantas animadas. 
Comandar plantas.lnfluye en las acciones de Iloa Q más cnaruras tipo planta. 

tcontacto herrumbroso. Tu toque corroe el hierro y las aleaciones. 

Commlar el clima. Cambia...el c.li.ma a..ni.Y:ellocal. 
Cony:ocar aliado natural.IY.Jr.ae a una ctiatura para que luche. 

Curar heridas grave5...C1.lra ldapg...+l pg/nivel (máximo +15). 

Descarga flamígera.J:as.tiga a.los..e.uemigos con el fuego divino 
(td6/ nivel). 

Disipar magia. Cancela conjuros y efectos mágicos. 

Escudriñamiento [F). Esp~ desdclejos..al receptor. 

libertad de movimiento. E1.teJ:cpror se mm:.v~c.o.ll.AOnnalidad a pesar 
de las limitaciones. ____ _ 

Piedras puntiagudas. las criaturu..del.ár.ea.s.u.frenJ.dS. de..da.ño..Y-Rueden 

t mlentiz¡me. 

f
en . .c.amar .. D$!YQclve al receptO,r a la \'ida en_un cuerpo alazar_ 

pclet..s.ab.andi;asJn&eclos..arañas )Ultra.uabandijas se mantiene.n.a tO' 
_..de..dis.tanci.a.-. 
han.dijas..gi.gantes....Co.rud.e.rt.e a arañas, cifmpiés o, escorpiones m __ --+ 

~ sab..an.dij.as,gigances. 

Tormen.taJk.h.ielo. Granizo que inflige 5d6 de daño en un cilindro de..4i 
de...diámertO. 

CON tu ROs::TILD RU lOA (5.' NIVEL) - ~ 
CODlu.niÓru;w>", naturaleza. Averigua daros sob« un ,,,,eno (1 1 

millaLnicll..-
COJ1ttoJar los vielltos.. Cambia la di.rección y velocidad del vienlo. 

onvocar aliado natural V...Itar...íLuna criatura para que luche. _ 

recimiento animal. UI.UJJ.im¡¡j/.2.niveles dupüca su tamaño. 

+Curar heridas cririOli,.-'~g t1 pg/nivel (máximo ±20). 
Custodia contra la muerte Da inmunidad contra todos~jJ,U'OS de.... 

m uerte y efectos de ~gí.a.negativa. ~ 
esacralizar [M]. Ellu.gaulegido pasa a ser sacrilcgD....--

Dotar de consciencia OO. Un árbol o animal adqu.ie.re inleligen.cia.hu,m3JJ,3. 

Expiación [F] [M].1.ibera al sujeto de la carga de sus d~uem5 --; 

Llamar a la tormenta de relámpagos. Como ¡¡al",~r.aLr.e!á.mWolgQ, ~ro 

cada rayQcausa 5d6 puntos de daño. 

Muro d e..es.pina.sJ.as espinas dañan a quien int~DJe..p.a5~'Lr _____ "" 
Muro de fuego. Inflige 2d4 de daño por fuego hasta 10' f-l.d4. hasta..2o:.... 

Wi
travesar el muro inflige 2d6 de daño +t/nivel. 

. el pétrea [M]. Ignora 10 puntos de daño por ataque. 

iaga de insectos. UAe.ojau:l.bre de langus:w.ataca a criaruras. ---t" 
olimorfar funesto. Transforma al objetivQen un animal inofensivo. 

Sacralizar [M]. El lugar elegido pa.sa.a.sn:,sagradO-
Transmutar ba.rw en roca. Transfonna.Aos. oilio.s..dj!_1CfLni'icl 
Transmutar r~a en barro. T¡¡wdQr.ma..dos cuboui.e...lO'/..niYeL 

Zancada arbóreaJe..permitellegarde.s.de un árbol basta otro ql./.USté lejps. 

CONJUROS DE DRUIDA (6..j' l-'i.L'L.u...L __ _ 

Bastón de conjuro. Almacena un conjuro en un basCÓn de madera 

Caparazón antivida..J::a.mpo de 10' que mannent,..."'ll ... .w-""""""''''' .... + 
Convocar aliado natural VI .. Trae a una criatura par.u¡ue.1w:h.e.-

Curar heridas leves.J:.ll.g[lJ.po. Cura Ids pg +l/ nivel a..auu;.b.u;¡:Ww:Jl ..... ~ 
Disipar magia.mayor. COlDO dISIpar magia, pero con +20 enJa pnl.C 
Encontrar la senda...M.ue.s.tr.a el camino más directo hasta lLl\.h!gar. 

Fuerza de toro en grupo..,Como fuerza de toro, afecta a un obj.etw/niv 

Gracia felina en grupo. Como gracIa felina, afecta a un objetivo/--Dh::e.L 
Madera férrea. Crea madera mágica tan dura como el acero. ___ _ 

Muro de piedra. Crea un muro de piedra al que se puede dadao.na.. 

Piedra parlante. Comunicación con la piedra narut:al.o...t.J:a.ba~ 
Remover tierra. Cava zanjas y levanta coÜDas. 
Repeler madera. Aleja los objeto..ule...ma.de"ra:a... __ _ 

Resistencia de oso en grupo....cQJ;:xl.o-«sj~jQlci(l de oso, afecta a un 

objetivo/nivel. 

Roble guar.dián. Un roble.se..oonrime...e..n..uu..wLguaroián. 
Sabiduria.de búho en grup.o...~uWJ de búho, afecta a un 

objetm>/niveL 
Semillas dtdu.ego. Bellotas y bayas se convierten en ~granadas~ y "bombas·. 

Viajar mediante plantas. Moverse instantáneamente desde una planta a 

otra deJa..misma especie. 

CONJUROS DE DRUIDAI7.' NIVEL) 
Animar las plantas. Una o más plantas se animan y luchan por ti 

Bastón cambiante. Tu bastón se. conviene en un ent a una orden tuya. 

Camioar...wn el..riento. I!Js aliados..'¡uú.Ds...volvéis vaporosos y viajáis con 

rapide.l...-
COJ,)tro!ar el clima. Cambia...el dimu niYellocal. 
CQDYRCar aliado...narural VIl. Trae..a..uoa criatura para que lucht __ 

Curar heridas moderadas en grupo. Cura 2ds pg + l / nivel a muchas 

criaturas. 
Escudriñamiento mayor.. Como escudnñamiel1lo, pero más rápidno.'lC-\ v _...¡ 

durad~ 
Marab.unta .. Masa..de..d.empiés que ataca a tus órdenes 

tRayo sPh.r...tJ.uJklu.z que ciega e inflige 4d6 de paño~ _____ -I 
Sanar..cura.lO.¡¡¡uuos de daiioLniW • .tQdasJa;.enf=od,de, v , .... 

t cQnruciones.mentale.s. 
,Tormenta de 61(:8:0 Inflige l d6Jle..daño por fue~el 

¡ Tr':':cmUJar metal.en..madera. Todo el metal que haya en un radio de 4()' 

amd.ene..en..ma.dera.. _ 
Visión..verdadera [M]. Ves todo como es en realidad. tf 



CONJUROS DE DRUIOACBYNIVEU 
Controlar plantas. Controla las acciones de un~po planta. 
Convocar aliado n atural V(ll. Trae a una criat\!rll.p--ªIL.q~bt. 
Curar heridas graves en g;rnpo. Cura 3d~g±1/nivela much~criaturas. 
Dedo de la muerte. Mata i.l!!Lreceptor. 

Formas de anirn.~el es polimorfwen el animal elegido 
Invertir gravedad. Los objetos ys.riaruras caen hacia arriba. 

bra de regreso. Te tele~ueJta b.w~gar designado. 
Explosión solar. Ciega a todos en un radio de lit inflige 6d6 puntos de daño . 

.,&:Rder piedra o metal. Apana el mela! Q la piedra. 

t~~oto. Fuerte temblor en un r~njvel 
inD. Ciclón que inflige daño y p~ntar a las criaruras. 

(()NjUROS DE OIillIDA (9:'" NIVEL) 
Antipatía. EllugatclQ.s ohjelQs afectados por el conjuro repelen a ciertas 

criaturas. 

r-Cambiar de m...rma [F],..:rc .. Ju,rnÍQrm.a en cualquier criarura; cambios, una 

vez por asalto. 9 
~,"""",",.i!li-ªa<l<>lll'a.".,.J IX. Trae a una criatura para que luche. 
Curar h eridas críticas en grupo. Cura 4<18 pg + l / nivela muchas criaturas 

Desbrozar. Conv~4+2 brozas movedizas para que luchen por ti. 
Enjambre elemental Convoca varios elementales. 

Presciencia. Un "sexto sentido" que te advierte del peligro inminente. 

Regenerar. El receptor recupera sus extremidades cercenadas, cura 4<18 

pumos de daño +l/nivel (máximo +35). 
Simpatía[M]. El lugar o los objetos afecrados.p;QI el.,.g¡njuro atraen a 

ciertas criaturas. 

nnen~uie.yenganza. Tormenta de lluyia ácida, rayos y e-ranizo. 

NjUROS DE EXPLORADOT\:..(I." NIVEL) 
anna. _Cuarda un lugar durame 2 horas/nivel. __ 

Animal ~ajero. Envía uw animal MeqyQQ hm:a...wtlu~reto. 
Calmar allimales. Calma a 2d4 (+I/ nivel) DC de anituiI&.s __ 
Colmillo~j:o. Un arma narural de la c;¡i¡[y¡aJ~p-tora obtiene un +1 

al ataque y daño. __ _ 

Convocar aliado natural l . Trae a un animal para que luche P.Qr~ 
Detectar animales o plantas. Detecta especies de flora o fauna. __ 

Detectar trampas y fosos.h'lelaJas trampas naturales 9...primitivas. 

Detectar ven en o. Deteqll veneno en Utli\ criatura u objeto. 
Enmarañar, las plamas enmarañan a todos en un radio de 40'. 

Esconderg de lo~es. Los ~..no son capaces de percibir a 

un receptoú~L_ 
Hablar-'.on los animales. Puedes comuniqne con animales naturales. 

Hechizar a.njmales. Un anima l se hace amigo tuy:o. 

Leer rnagia..J&!:rura de libros de conjuro..i..UPll~ pergamino. 

ntiÍicar veneno. Impide que el venenod~e al receptor durame 1 h/ nivel 

in dejar ras tro. Un ~eptor/nivelno deja huellas. 
Resitti,¡: energía. lgnora,1P..(Q..más) punto~e daño/ataque de un tipo de 

energía especifi.cad QQ~ __ _ 

Salto. El receptot...Obtiene un QQ.Qifl~.dQr en las pruebas de Salta!:. 

Soportar los elern~rma~confonablemente en entornos frias 
o cauentes. 

Zancada prodigiosa. Tu velocidad aumenta en lO'. 

CONJUROS DE EXPLORAD~EL) 
Brotar de espinas. Las criaturas d.dJ«:li.I!frwld4.de daño· ~n ser 

i m/whzadas. ____ _ 
G-onv.QC3t..al.ia4.o !)atutallL.Trae a un animal para qudu~P9ui. 

e 'da C~untoW.l.W$;Umáximo +5). __ _ 

Gra~iú~eptor gana.t4 a Des durante 1 mm/ nivel. 

bl3t~~~s hablar con ¡ilimtas normales y criarura$ 

vegetaks.... 

Inmovilizar animal. Paraliza a un animal durante 1 asalto/nivel. 

Mu.r.sul~ 'liento. Desvía flechas¡ gases y a criaturas pequeñas. -+ 
1 

r 
Piel robliza. Co~a mejora +2 (o superior) a la armadura n~ 
Pro.tección contra la en ergía Absorbe 12 puntos/ nivel de daño de UD_ 

--1i¡!9 qe eqg&Íi,... 
Res~encia de om El~eptor gana +4 a Con durante 1 mm/ nivel. __ 

fo
bidutí3 d e búho. El receptor gana:t4- a Sab durante 1 mio/nivel. _ 

ampa de lazo. Crea un.a..tIí!!DRi.Dlágica de lazo. 

ONjUROS DE EXPLORADOR C3."::NM:L) 
Caminar sobre las a~eceptor camina sobre el agua como si fuera 

sólida 

T colmillo m ágico mayor. Un arma natural de la criaru~p...!Q.U obtiene 

un +1 al ataque y.Qmlo por cada tres niveles de lanzador (máximo +51. 

Comandar plantas. Influye en las acciones de una o más criaruras ri¡x¡ planta~ 

Con~oc:u- qliado n atural III. Trae a un ani~~l .pm..~ luche~r~ 
CrecJ..tlli.entQ vegetal. Hace crecer la vegetaclon..¡neiQIª !º~.Q,!!tiY~ 
Curar heridas moderadas. Cura 2ds pg +1 pg,!nivel ,(mi?9mo---t lOl..-

tE
a arbórea. Tu aspecto es exactamente el de un árbol durante J h/njvel. 

eutrallzar venen o. Desintoxica el veneno que cubra o invada al receptor. 

uitar enfermedad. CUra todas las enf~ades que afecten al receptor .......... 
ducir animal. Encoge a un animal voluDlario. 

Reducir plantas. Reduce el tamañ..QJUl~ienlQ.d~.Jas_plantas nonnales. 

Repeler sabandij ª-s.1nsecros, araña$ y ot,[¡ls ~bmº-ij~l},Dtieneru lO' 1 
de distancia__ _ _ 

Vis ión en 13..o~~d. Ver 1w.ta 60' en la oscuridad total 

CONJUROS DE EXPlORADOR (4.0 NIVEl) 
Comunión con la naturaleza. Averigua datouobre una milla de 

+. terreno/ nivel __ _ 

Convocar aliado naturallY. Trae a un animal para q~l~ti. 
Crecimiento anirnal..lln.i.nimalf2 niveles duplica su t-ªIIWiQ, ____ -I 
Curar h eridas..graves. Cura 3d8 pg +1 pg/llivel (máximo ±1..íl. 
Indetectabilidad [:M1..EscolLde~al receptor de la adivinación y el esggjriñamiomoJ 

Libertad de movimie.Jlt~1 receptor se mueve con nonnalid.aJla pesa 

de las limitaciones. 

Zancada arbórea. Te permite llegar desde W'J árbol hasta otro que esté lejos. 

CONJUROS DE HECH-IGE-RO 
YMAGO 

CONJUROS DE HECHTCERO y MAGO 
(NIVElO; "TRUc:as:r-= 

Abjur 
Adiy 

Con; 

R~istencia. El rec~galltil...enloi TS. 

etectar magQ.l)et~c-ºrJj.u~etos mágicos en 60' de radio. 
Detectar ven en o. Detecta veneno en una criatura u objeto. 

-LttLm agia. Lectura de libros de conjuros y rollos de pergamino. 

~picadura de ácido. Orbe que inflige Id3 pW'JtOS de daño p:lr ácido. 
Encan Atontar. Una criatura humano.ide de hasta 4 DC pierde su siguien-

te acción. 
EvO( Llamarada. Deslumbra a una criatug (~l al ataque). 

Luz. Un objew brilla como li pa anrQI.cha 

_ I,yces dJlnzantej4-Antorch<ls quiméricas y otras luces. 

ay-o~d e...eft<;m;.l:m...lta)!Q....qW!...i..nfljge.J d3 de daño por frío. 
tluL Sonido faruasm a..,Sonidos quiméricos. 

N"~Penurbarmuertos vivienR-s.lnÜige ld6 de daño a 1 mu~yiviente. 

Toque de fa tiga. Ataque de toque que fatiga al objetivo. 

Trans Abrir/ cerrar. Abre o cierra cosas pequeñas o ligeras. --+ 
Cuchiche ar roen saj e. Conversación cuchicheada a diSJlU>Sia, 
Mano del m agQ..L:lednesis (5 lb.). 

- Remend¡rbpa,ración menor de un obje"t~0i.-¡,jill¡;;;:¡;:t;ii;ki:j 
t.Univ M arca a rcwa. lnscJ;ibe una runa perwr 

...fJ:w..idi.git¡:lciQn ...&ealizagQ.n de l"MQS,.me"n¡¡¡0<l""' __ _ 

dON JUROS-DE RECIilCERO y MAGIT"(J~ NIVEL) 
tAbjJ,lL Alanna. Gua~ lugar durante 2 horaS/ nivel. it-__ ...JE"S",CU~OjnviSible que di! +4 a la CA y bloquea los proyectiles 

-tnJÍgU.as. 



Protección contra el hie.nLel caQs/la le~le l mal +2 a CA y s.alva­
ción, contrarresta controlmenral, ma~;¡,~entales 

y ajenos. 
Soportar los c1ew..cntos. Perma~eLconfonabJemeJlt.e..en enlar-

nosfriosocalie~ _ -+-
"frab""porta.L1>lLiln<1una e"",da. _ ~ 

FiV Comptensí~n idiorná~. a. Comprcod.es IOdQS los idiomas h;¡ -
dos y esentos . . ______ ,--__ 

Detectar muertos vivicntes,.E.eJLelUIJ!stas criaturas en 60' de ra . 
t---- Detectar puertas ses;.retas Revela las puenas ocultas en 60' d . . 

f Identificar [M]. Determi.o.aJaUL9Wedades de un objeto mágico. 
~ ltnpacto verdadero t2º ¡¡ tu siguieotc.tir:lda de araque. 

-tConj Armadura de magP....C.Qocede aLreceptor un +4 de arm ad ura. 

Convocar monstt.u-º...l.-T.rae a un ajeno para que luche por l i, 

Grasa. Unsilijcfo o c.uadrado de 10' de Indo se vuelve resbaladizo. 

Montura. ConvQ:Id! a....un cabillo de mOnla durante 2 h/nivel. 

t- . bla d~obsClKes:imic.utO. Una niebla te rodea. 

F
s;,c,;ente invisible Crea una fuer", im-"ible que obedece rus ó~e~ 
Dormir n1!erme profundam. ente criaturas por un va lor de 
Hechizar pet:sona. Una pe(SOna se hace amiga tuya. 

Hipnotiamo....t:ascina a criaruras por valor de 2M OC. 
Evoc Contacto electrizante. Toque que causa ld6/ nivel de daño por 

electricidad (máximo Sd6). 

Disco flotante de Tcnser. Disco horizontal, de 3' de diámetro, que 
sopon a 100 lb/nivel. 

Manos aroie.ntes. ld4 daño porfuegWDiv..el(máxirno Sd4). 

F 
Proyectil mágico. Daño ld4+t ; +LprQyecril h niveles por encima 

eLLO (máximo 5). 
¡us Aura mágica de Nystul. Altera el.aum tnágic,a. de un objeto. 

Disfraz..:u:.se. Cambia ru aparien:Q·"'-___ -:-_-, __ r Imagen silenciosa. Crea una ¡JusióJ) menor djs.cñad;¡ pJ)[ ti. 

Rociada de color. Deja inconscientes, ciJ;!gas Q anmlid;u; ald6 cria-

t.- [ur3S débiles. 
~ Ventriloquia. Crea una voz durante l. m.inLnivel __ _ 

~Cau.sru:: nuedJ>. Una.,o:iatura de ~t1raO!c ! di asa ltos. 
Rayo de debilitamiento. Rayo qu~.rt:duce (a.fue eo 1 d6 t l/2 niveles. 

TQ:qw:.glilido. 1 roque/ nivel.ld6 dc.dañD y..posjblemenUU .. pWltO 

de daño a la Fue. _ ~ 
Tnms Agrandar persona. Una crl~ura humanoide dobla s ~ 

Animar una cuerda . ..Hace que una cuerda se mueva a rus órd 
Arma mágica. Un...ar:tn>I gana un..±1. _ __ 

Borrar. Hace desap~ escr.iwr:unágica o mUJldana. 
Caída de plwna. Los objerQUUJjaturas caen lentamente. 

aeduc.i.t.pe.rs..ona...llna criamrn bumanoide reduc.e ala mirad su ta-

mañll...-
.titada expeditiva. Aumenta ti! ve!ncidad.J!n30'. 

Salto . .E1 receptor obtiene un bQni.Uca.do.t..alas pruebas de Saltar. 

cpNJURffi DE HECHICERO MAGO e2? NIVEL) 
fAbJw: .. _ Cerradura arcana [M} Cier:ra.mágicamente una entrada o cofre .. 
~ __ O bscurecer objeJQ..Qc...ulra un QbJeto d.el escudriJiamiento .. 

Protección .. -,.~o.un:aJas.1le..cllas. Rec.eplQr inmune a la lUayoría de 
ataqueu.dWaru:.i.a __ ,--_ 

Resistir en.ttgí.a.Jgu.o.r:a...Ul(Q.más) puntos de dallo/ ataque de un 

tiPQde encrgi.a.esped6cado 

Adiv Detectar pen.sa.miento.s. fe.ttnit~.ir: los pensamientos superficiales. 

Localizar objeto. P.r.esie.n.t:.e.f.w:¡uLdirecdÓo SI' encuentra UJl obje­

to (concreto o tipo) .. 
Ver lo invisible. Reycla.obj~criaJuras invisib les 

~Conj Convocar enjambr.e.. Co.m:Q!:a un.enjambO! de arafl,.1s..murciéla-

l- -~~:~O"'1n"ÚL 1he..a..wujeno p'" q.e luche poI d. 
1ec.ha..ácida de Melf. Ataque de toque a distancia; daño 2d4 du-

alto...±-..Usalto/ 3 n ivelp.s..-. _____ 

..Nube brumosa.. Bruma que oscurece [a visión, i 
----iarticldas rutUantes. Ciega a las criaturas y muestra e( Contar 

dejas invisibles .. 

~.una expansión de 20' de radio con telarailas pe 

Enc.aIL..A.tJU\1aL.1l:1onstruo .. Una criatura viva de 6 OC o menos pieJJk.su 
____ ~'~igu ... i~e"Dte.aroót)... 

_ Tenible:Uarc;ljada.s d.e Tasha. El receptor pierde sus accioD.~ -

f 
J Evoc 

T 

rante 1 asalto~lnrui~v~pll-....,._ 

ToqueJle....estult.id.<\...El..cilijttivo recibe ld6 pumos de daño a In!. 

SabyCar. __ -,-,_ 

Esfera flamjgera ROla de fuego rada me; da.ñll.2d.6.oAw:a l..asal-

lo(nivel ~ 
Estallar .. Vib..raQó..IUÓnica que daña a objetos)' cria turas cris . 

Llama continua [MJ. Crea una :mrorchOLpeoujlDeO(c que no d.e-s: 
pide ca[<U....- 1 

Ráfaga de viento. Hace volar o derriba a las..criaturns míÍs pequeóas... 

~)!O.....abrasador. Ataque de toque a distancia q!!~ 4d6 PIIO-¡ 
-"2~ño por fuego, +1 rayo/ 4 nive:1e.s. '(Dm~á~xujmnQº-,3Á) ----1. 

Oscuridad .. Oscuridad sobrenatural de 20' dua.wo • 

f-
Boca mágica [M]. Habla tma sola vez al desencadenarse el efeMO. 

Contorno borroso .. El 20% de los alaques resuhan fallidos. t 
Desorientar...CoDfun..de las acli.Y.inacjones relacionadas cpn una..,­

criatura u obje.lo. 

Imagen menor....GPm.o...lUlJJg(n..ulJ:tl~ c.on.al.gíuupnid.o..¡ 
Image~últiple .. Crea dQbles falsos de r; mismo ( ld4, ~ 

+-

les¡.,m;¡xuno 8).. ____ 1 
InYisib.i.lidad-.. El reCe.¡l1or se JiJ,u:l.v.c.invisible durante 10 mjn / njyel 

O h.asra....que ataca.. _ 

-f;¡utahipnótica..fasóna acriaruraspotllD valprde (2Mt' nive!) QG ¡ 

Trampa de..Leomund [M]. Hace qUC.JIO pb jcro parezq !cner 

tramp<1----
.Nigro Ceguer;1/ s.o.oi.era...Deja ciego o sordo al.::eCePlI~;;:;:;;;;~;¡;;;j 

Comandar muertps :0.vientes. Una criatura O 

Trans 

deG! ws...ó.tdt:.nes. 
Espantar . .&.us.tuctiallLfas de menos de 6 Oc. __-:--: 
Falsa vida .. O.bti..e.ues. JdlO pumos de golpe tempQta!e.5-+1/....o.iY.el 

(máximo t10). 

Mano espectral Crea una mano, brillante e incorporal para rea!j- 1 

zar ataques de toque. 

Toque de necrófago .. Paraliza a un objetivo. q~uda UD gran he­
dor que indispone a los que estén cero. 

Alterar el propio asp«to Asp me la foona deJlDa criarura simular. 

Apertura .. Abte una puerta cerrada.con llave o magia. 

Astucia d e ZOrro El pbjerivo obtiene t4.J1Jnt durante 1 min/ niveL 

splendor d e águila El pb je.LCla-obLiene +4 a Car dutante 1 

---'lli..n/nivel 

uerzue tor:o....Elrec.epror gana ti a fue durante I min/nivel. 

Guw felina. El receptor gana +4 a Des d urante t min/ nivel 
~tat:..ElJ'eceplOr sube o baja en ebire siguiendo tus deseos. 

Ei1:P..tecnia. Convierte el fuego en luz cegadora o humo asfixiante. 

Rcs.is.tencia de oso. El reccp.tPt.gan3 +4 a Con durante 1 mio/ nivel 

Sabiduría de búhó. El rec.cRlQLgana +4 a Sab durante 1 mio/nivel. 
Tr.eparcualarácnido. Da la capacidad de caminar por paredes y techos. 
Tuu::_o..de la cuerda. Escons:le.en..un..cspacío extradimensional a un t 

áxim.o ck..a.c.rial'uras. __ _ 

i.ClltO~tc.J:nyía po mensaje corto a tina milla de distan" 

cia..por nivel _ 
___ ->'J·s.ión....enla oscuridad .. Vet..h.asta 60' e n la oscuridad t.o.tal--

CONJUR.OS DE HECHICERO Y MAGO C3!" NNEI) , 
Abjur .....eú:.culo mágico contra el bien/ el caos/la ley/ el mal rt 1 Jt 1 

cpninrQs.d~"ión. pero con radio de 10' )UI.lU OIniJO/.J""el.J 

--Dis.ip~. Cancela conjuros y efectos mágic.o.s;:¡;;;;~;;;:~4 
-+ Indetectabilidad [M) .. .Esconde al receptQLd:..Lud 

esOldriñamieruo.. ____ ---

1 -h~:~:~c::a!r~gía.. AbsorbcJ2punrosinivelde daña 

~B.tUlas..explo.sjyasJnilige.n 6d6 de daño al ser leídas . 

f6d~CJariauilie.ncia.Lclarividencia. Ver u oír a una distancia durante t 

_ -Inin;inicl • 



Don de lenguas. Podrá~lar cl!alquier ¡djoIDa 

Vista arcana. Las auras m4gis;as se vuelven yisibles~. 

Conj Convocar monstryQ III. Trae <\.jHl .. a~~por ti. 
Corcel falltasm~ballo mági.m..qlli:..ap<u:(!ce duram!U h/nivel. 

lmprollta de l~nte sep»'lMl Crea un ~ímbolo de.-rext 

qutinmoyjliza al Ircmr. 

Nube l!pestOSjl. YJlpQreill;luseablmdo.s,.J asalto/nivel. 
Tormenta de agqan.ieye Esto.tb..;uUsión y el movin . 

tl~an Furia. Proporciona +2 a FlIf:..Y_G.o.n...:t1JLlas salvaciones de Vol, .­
!-__ J.iLCiI. 

Heroísmo. PropordQrla +2 a las tir@as de ataque, salvacionliY 
pruebas de hab,"il~jd~,~d ___ __ _ 

Inmovilizar persona Para liza a lllliU2ef$ona durante 1 asalto/niveL 

Sueño profundo. :Qüfrm.a criaturas por un valor de 10 Oc. 

Sugcstiól1....O,Pliga a~ptor a segui r el curso de acción determi-
nado. 

'voc Bola de.fuego ld6 daf¡o/llivel, radio de 20'. 

CWll.culo de Leomund. Crea un cobijo para 10 criaturas. ~ 
. í . brillante de 60' de radio. 

Muro de viento. Desv¡a~flechas, gases y a cria turas pequeñas 

Rayo reliun.P..-agueantc. La electricidad inflige 1d6 daño/nivel. 
llus Desplazamiento. Los ataques no alcan7.3n al receptor elS0'J6 de las 

,ns 

veces. 

Escritura ilusoria [M]. Sólo puede descifrarla el lector deseado. 
Esfera de invisibilidad. Hace invisible a rodas en un radio de 10'. 

Imagcll.mayor. Como image'l ~ileJl~12ITQ. con sonido, olor y 
efectos Térmicos. 

...A~Qble descanso. Conserva un cadáver 

Detener muertos vivientes.ln!!!2XÍ-üza muertOj vivientes duran­

tel~/nivel. 

Rayo agotador. Rayo que deja exhay.stll.il.cl?je!jyo 

Toque vampírico. Toque inflige 1d6/2 njyeles del lanzador, lanza­

dor gana pg iguales al daÍi.o. 

..Acelerar. Unª-_Q:iarura/nivel se mueve más rápidQ..y~un +1 a 
~ ___ --,,,,- lira~e ata.g_\M!~ CA y salvaciones de ReOejos 

..Afi.kdura. Duplica el rango de a.mm.~ noqpal del arma 
Arma mágica mayor. Bonifiqdgr +1/} niveles (máximo t5it 

En..&Qger objeto. Objeto qY@J!.redUCidoaladiCciS3· 
su tamaño. __ _ 

Flecha flamíger..a. Las flechas infligen +1d6 puntos de da" 
fuego. _____ _ ___ _ 

Forma gaseos~l ~pto1:.K..YY.elve insustancia l y puede volar 

despacio. 
Intermitencia DeSAP-¡¡¡eCes al azar y reaparec~ durante 1 asa l­

tolniyel 

Página secreta, Ca,mbia..wa.pjgina para ocyltar su vetdadero con­

-twido. 
+-__ ~;OJ.knttzar. Un receptor/nivel ~~ólo una acción/asal­

t.o y su&e - 2 a la CA Y las tirad!!.S..de ataque. 
f-__ -"'espiración acuálKi,J.os r~~ pueden respirar bajo el agua. 

_ __ Volar. El receptQ!.~a una v~d..de 60'. 

ROS DE HECHICERO YMAGO (4YNNEO 
Abjur Anda dimensipnal Impide e l movimiento ex:r rad ime nsionaL 

Gloh.~nor de inyulnerabWd.i!g, .. p-etie .. ne efecros de conjuros 

+ 

de nivcll.°a ,3~' ______ :-

Piel pétrea [M]. Ignora 10 pUDIOS de daño PQ[aIªque 

Quitar maldición. Libera a un objeto Q persona de lipa m.i!dición. 

Trampa de fuego [M] El objeto inflige dafio 1d4 t1/niyel al ser 

ahier19. 
~~cu4rifuwúel]lo ... l"uk-nil del espi,Qna~o,"-

CreaciÓ..v. menor. Crea un objelo de tela o madera. __ 
CnnyotaI..lIWnstruo IV. Trae a un ajeno para ~~e tuc~. 

_ __ ..xl!!~cJlUonaJ. Te teleporta una corra dis tancia. 

__ Tent~s..MgLos @..Evard. Tentáculos que apresan a to 

r una expansión..de 1 5' 

ncall Confusi4n, El receptor se comporra de [arma extraña durante 1 
asalto/nive~L ____ _ 

Desesperación...il~. Los objetivos sufren...uu.~dor =-2 

t 
Evoc 

Ilus 

Nigro 

en las tirad_~aque, tiradas de daÍi.o, salvaciones y pnle~a~s 
Ceas rnenot..llauIDa orden a un receptor di:. 7 l:2G: tomo máxi!!l_ 

Hechizar monstruo. Un monstruo cree_s~uy ;tl;adR 
Alarido. E~ a todo aquel que se WQ!eDlre en el cono e.m, 

flige 5d6 de d;iflo. 

_ Est.Ydo defu~go. Las ~riatu raS que te...i!.WI.)..!~~~l!frjrán daño por I 
--!ufog(W!staras protegido CODlTa el calQt..Y.",.,l .. fo·g.o'-_____ -j. 

Esfera elástica de Oriluke. Globo de fuerza_q!&.p~~ep- .. 

tor pero 10 arrapa. 

Muro de fuego. Inflige 2d4 de daño por fuego hasta 10' y 1&4 has- ~ 
ta 20'. Arrayesar el myro infl,ig~6 de daiia +l/nivel ~ 

Muro de hielo. Plano de hielo crea UDa pared con 15 pg +l/nivel¡ he-
mIsferiO puede...AWp.ru:..a..g:i¡1Y.raLeuu.ln.tgrior -i 

TonneJJ1Lde hielo. Granil.oque inflipe 5dáde daño en un~ 
de...iQJie diámetro _ _ 1 

Asesino fant3smal..llru! Terrible Uusión mata al receptor o le infli--4 

ge3g6 de daño. 
onjuración sombría. Imita conjuraciones de njyel} Oo inferior, 

pero sólo son reales en un 20'J6. 

lnvis¡bilidad mayor. Como invisiblU' ". li!Il"¡¡""UUl""""¡¡¡'¡UJ<.II<.¡_ 

atacar y ~gy!¡lntisible. 

Muro üusorio Pared,...SlIelo o Techo parece rea~llil.""l!l:J'-""1 
sa RlJede atravesarlo. 

Pauta irid~R..J.l!1as luces fasci nan a c riaturas RQLYn v I 
24 Oc. 

Terreno alucinatorio. Hace que un terreno parezca ~po 

difereme (campo con aspecto de oosquc, etc.). 
Contagio.lnfecta al receptor con la enfermedad que~ __ 

Enervación. El receptor adquiere 1d4 niveles negatiVOs 
Lanzar maldición. -6 a una característig;-=La los ataques, salva­

ciones y pruebas; ~pe[der cada acción. 

Miedo. Los receptores si tuados en el (QUO huirán durante 1 asal-
to/niveL .,-_ _______ _ 

~'ªni.mar a los muertos 1M]. Crea esqyeletos y zombis muertos 

_~vientes. 

Trn.ru -Agran4itr per.iQJlLen.gtl!:po Agrand!La varias criaturas. 

J1ncmotecrua de Rary [F]. Sólo pam magos. Prepara conjuros adi­

cjonales O retiene uno que se aca~de ejeCUTar. 

~orfar. Dota de nueva forma a un receptor voluntario. 

~r persona en grup~e a varias criaTUras. 
Transformar piedra. Oo.!i!..l.lkp.IDira de cllalqtúer forma. 

CONJUROS DERECHICIRQJ MAGO (S~ NMO J 
Abj~orcismo Fuerza a una criaTUra a regresar a su plano natal. 
___ Roml;!:C:r_encantamiento~ a los receptOres de encaoramien­

_ ___ -"[os~raciones, maldkW.nfi.y petrificaciones. 

Sanctasanctórum privado de Mordenkainen. ImpMe a cual-
_q~ra ver a escudriñar un área durante 24 horas"--_ ____ + 

Adiv ~ctar co!litl!:.o plano. Te permire hacer pregunra,...,.!.lI."'-"""'-¡' 

dad de 9.ll2.P.D. 
jQLfu~. ld4 ojos flotantes (+l / niveO ,gl'"' .... '"'·'wnu¡¡""~'''i· . 

vínculo telepáticoAe RA..IY. Vínculo <wu,,,,,mWl.·',,,,,,-,,,,,"wnwi"""""i 
do. 1-__ -l"'''''lniil!m·"e'lll'gjE~spía desde lejos al receplo~r,-__ _ 

+-___ "'~.'ªJurn.JJ'ºica en qué di~ción se encue"n~tr~,~u~n~,~c~r~i:,.+_~c:o~n~j . ..::=c~Oi&~e~sedc~r~e~,~o~d:e~.!,:eomund[fj. ESg?n~lanQ Etér~ un CQ-+-____ IllJ"-'""ill""'<:"'"fami1iari~~ -:- e~per:ar cuando quieras. 
--'!,io_lltgno. Ojo flotante invisible que se mueve a 30'/asalto. -1 + ___ .><o"nHvQ.ca.I..!Jl~t.tUO V. Trae a un ajeno para que luche por ti. 

Conj Bruma sólid~ruye la visión y frena el movimiento. +-___ "" ... "'"'-m;¡a:Y.2L-Como ~menor, pero también con piedra y 
_ _ ~C~Q~b~ijQ..seguro de Leomund. Crea una sóüda casa. mera! • 



~n 
e 

Ligadura menor d e los, pla.o..Qa....Attapa..aJJD...aíeoo de basta 6 OC 
basta que haga una tarea.... 

Mastín fiel d e MoJ:denkainen. fex:m1antílSJllaL:¡~e...p.uede guar­
dar y atacar. 

Muro de piedra ._Cr~un muro de piedra al que se puede dar fOml 
Nube aniquilasloxa..Mata 3DG o menOS¡j-6 DG salvación o mo . 

+6 DC reciben daño de. Constirución.. 
Teleportar. Te rran~a...i.DsJatUánea¡neJlle..hasta a 100 millas/. 
Bruma mental El receptor sufre....- lO en pruebas de Sab y en sal.'i -

ciones de Voluntad. 
Debilidad mental La 1m y d.Ca.t..deG:ecepcor quedan reducidos al. 
Dominar person~jl~!2áticamente a un humanoide. 
Inmovilizar monstruo....Como imnavilizar persona, pero con cual· 

quier criatura. 
Símbolo d~sJleño [M]. Runa desencadenada situa a las criaturas 

próximas en u.n..s~o catat6nico. 

r vo<;_ con..o..delrio . .1d6. daAQ..POtlrlo/nivel 

~ 
Mano interpuesta de Bigby. Mano que pmpotciona COber:4 

~ contra un Q¡:¡pnente. 

Muro de fuerza . Este muro es inmune al daño. 
Recado. ~tantáneamente un mensaje cono a cualquier lugae. 

llus Espejism o arcano. Como temno alucinatorio, pero con edificios. 

.. 

t 
L 
Trans 

Evocaci6n sombría. Imita evocaciones de nivel 4.· 0 inferior, pero 
sólo son reales en un 20%. 

Imagen persistente. Como imagen mayor, pero no precisa concen-
tración. __ _ 

Mensaje onírico. Envía un mensaje a QJalquie¡a que esté dur­
--1nkndo. 

o fuscar videncia [M). Engaña al e.sc.ydriDí!.llli.ento con una üusiÓn. 
Pesadill&...EnVÍa una visión que..in.Uige 1 d IO de daño' fatiga. 

Similitud. Cambia la apariencia de una..personah piyeles. 
Asolar. Marchita una planta o causa 1~¡n¡.DJ.9$ de daño a 

una criaturll tipo planta. 
Olas d e fatigª, Varios objetivos qlll:..danla~dos. _ _ _ 
SúnJ:,olo de dolor [M], Runa dtseoc.a..de.o.a.da.s.ume a las criaturas 
_ próximas en el dolor. 
IUlWlli.g.raci6n [FJ. Permite poS«U..R[ra criatura -r 
Crecimiento animal. Un.-animal/2 niveles duplica SJJ....t.a.IUa. 
Elaborar. Transforma materias primas en objetos aca.ba",,"-__ + 
Pasamiento. Crea un pasaje a través de un muro de maderaJl 

Polimorfar funest~n~forma algbjetivo en unJU).imal inofensr& 
Telecinesis. M~ve lULobjeto...uaca a una criatura o arroja un obje-

to o criatura. 
Transmutar ban:Q..ejlJoca Transforma dos cubos de l O'/nivel. 

Transmuta.r t9Ca en b¡rr-º-.lr.ansfo.rma dos cubos de l O'/n ivel. 
--Y.iAje en vuelo Vuelas a una yelocidad de 4 0' y pued~ aUgerar en 

..g[íIDdes distancias. 

~~: ,n;;;;~~;;~~;;=~;n~:~NNEl) 
~campo antimagia.1:li.ega la magiu.o. W1 radio de 10'. 

Disipar ma~y.QL. ComQ disjPlI Y magia, pero con +20 en la 

prueb~'L-~_~~~~ 
Globo de í.n.mloer.abil.id..d....Como globo menor de invlIlnembilidad, 

peN.WP-bié:n con 4 · nivel 

Guardas y custodia.s...DiY.~(eCJ"os mágicos protegen un área. 
Rechazo. Las criaruras 0 0 pueden acercarse a t j 

Adiv Analizar esencia mágica 00, Revela l~J¡S~lQS~delreceptor. 
Conocimiento d e Jeye.ndas [Mlw...A't.Crigua relatos sobre una 

+- persona, cosa o l~r, ___ _ f"' §~§getillrlJ Ves rodo CQIn9 es en te,lld¡d~ __ 
. • . ~ lh:.wna.que inflig~r ácido. 

~r..monstruo VI. Trae a un.ajeno para que luche por ti. 
. ¡adura de IQIj1..plaPos. Como ligadw:¡ullenor de los pla~. 

• ~"ra 12 OC. ~ 
M~ d e hierrQ.IMl 30 pg/4 niveles; puede derribarse sobre~ 

-1Tl1gps. 

Enra n C-easLem.peño. Como geas menor, pero afecta a cualqUieE;J"'" 
Heroísmo mayor. Proporciona un boniE+4a las tiradas de ataque. 

____ ,~ pruebas de habilidad; inmunidad al miedo y pg t 

Símb.olOJie p.wuasión [M]. Runa desencadenada hechiz.u..la 

tius 

criaturas prox~jmtna:!5"-__ _ 

Sugestión en g.t.Up.Jl.--.C..amo sugestiótI, más un receptor/n ivel. 
Contingenc4.[.EJ....Es.rable.ce una condición que d,t$encadena otro 

conjuro. _____ _ 

Esfera congelant:e.de-<>tiluke. Congela el agua o inflige daño po=r 
Mano forzuAaJle..Bigby. Una mano q~a a.la.s..i:ti.a1 
Relámpago zigzagueante. ld6 daño/ niyek1.J:a)l.Q.Se.t'.undatio/.n·· 

vel, cada uno.inilige medio daño, _ , 
Caminar por la sombra. Viaja rápidamente.eorrando en la5..S:.Ombras. 

JJo.ble engañoso. Te hace invisible y crea liD dgble ¡lllIDtiQ 

Jmage.n.p;ermanente. locluye visión, scmi~r I 
Imagen programada [M). Como imagen mayor. pe.r~e¡l.ca· 

dena cuando sucede algo. 
velo, Cambia la apariencia de un grupo de criaturas. 1 

Círculo de.m.lIUl.e[MJ, Mata l.dJ..QG/ nivel de criaturas. --t" 
Crear muertos vivientes[M], Crruecrófagos, necrarios, momias 

o mohrgs. ____ _ __ _ _ __ , 

Matar .tt;luertos vivienres1Ml...De~ck..a.CI..niYel lkmue~ 
touiYientes (máximo 2od4) ____ J 

Miu4.a..pemtrante.-El objetivo que.da .des~rid.o.Jw:iis¡:weS1O y l 

comatoso. 
ímboJo de miedo [.MJ. Runa desencadenada arerrorh.a a las cria· 

turas cercanas. 

4funs Astucia d~ en grupo. Como a"":w= amWU= ...... lUlADJ'"f-
tivo/nive.l __ _ 

COJltrolar las aguasJ:iace subir o bajar mas3S;..Ql""""' ___ -i 
De la Clme_aJOlpi~dra. Conviene en piedra a la criaJul:a re.c.eRt 
De la piedta..aJa~ Devuelve a su estado a una criatwa pe 
Desintegr~ que una criatura u objeto desapareu:a. 
Elucubración de Mordenk:ainen. Sólo magos. Re<:uPf.ti..!.i.OJ:..nju· ... 

ro de nivel 5~ 0 inferior. 
Esplendor d e águila en grupo. Como esplen40r dtJÍ_..afes:::u a 

un objetivo/ nivel 
Fuena de toro en grupo, Como fuerza de taro .. afecta a un objetivo/rnvel. 
Gracia felina en gtUDQ (Pma VQCia fdjna afecta a Wl objetivo/ nivel 
Remover tierra. Cayaz.aDju.yleva.ota colinas. 
Resistencia RQSO en grupo c.a.mo rllistellcia de oso, afecta a un 

__ objetivo/ nivel'-_____ _ 

Swduria de búho~Q..Q:lnw l'lbiduria de búho, afecta a un 
__ objetivo/ ni'ltL. __ ,-:-,-_ 

Trans(Prmación de Tenser [M]. Obtienes boni6cadores al combate. 

COI'{JORITS DE HECHICERO Y MAGO (J? NNEl) 
Abjur .Destjerro. Destierra a 2 D.GLni.'iel de criaturas de otros planos. 

Recluir. El receptor es invWb.le.-a.l:l_vista y el escudriñamiento; de­
ja a la criatura comatQ"'~'''-:-_-:-_ 

Re(Qmo de conjJlros. Devlle\ye 1 d4-Há niveles de conjuro a su lanzador. j 
Adiv _~dtiñalnieJW) mayo:L..G.QmQ..esclldririamietlto, pero más rápido 

ydu[jIdem 

Visión [Ml[X]. Co.lPo cotzQCimiento de leyelldas, pero más rápido y 
_ ___ e)Cte.IDlaDte. 

Vista arcana mayor. Como vida arcana, pero también t:.eyela 10 
..efutos mágicos sobre crlaruras yobjetos. 

Conj J:QDvocacione.sj,nst-ªIltáneas de Drawmij [M]. Un obje.Dl.P. 
[jIdo ap~un.n:.mano. 

+-
O'"'ºfar mo.nsJTUo VIl. Trae a Wl ajeno pat:a..g,"" ........ "",..."i 
~m.odepJatwtE1. Hasta 8 re&e~lawl.QQ:o.¡¡J--l 

Magnífica mªns.ióruk.Mo.nleo.ka.Uw:l.l,tJ"'UJ"'JlI:oa.¡""m~ 

l ~~~::~O:~sib¡e a ",,,,,,de piedra o~adera. l Td=:~=i;~~~~=:;;.:~o sin ¡::ite de alcance n; 

___ IekP-Qtt3l:..O.bj~to. Como tdep;ortar, pero afecta a un objeto tocado. 



Encan lrunovilizar persona engr:upo-Cama.iurum,¡l¡Ulr pcrsQUQ,..peLO a 

Ilus 

rodos en un radio de 30'. 

LOCUIa. El receptor s.ufre 'QJl¡lIsión...de..forma.roo.tinUAda. __ 

Palabra de podeu:.egador. Ciega..a Wla criatura de..has.r:a 200 pg. 

Símbolo de aturdimiento [M] . ..Runa de$encadenada aturde aja 
criaturas c.ercanas_ 

Bola de fuego de explosión retardada. ld6 daño por fuego/niye . 

puedes retrasar ex.plosián duranre.5..as.altos. 

Espada de Mordenkainen rm. Espada mágica flotante que ataca 
-.los oponentes. _ 

Jaula de fuerza [M]. Cubo~de.fue.rza .que atrapa ti todo el que esté en 

Su interior. 

Mano aferradora de.Bigby . .Mano que da cobemrra, empuja o apresa. 
Rociada prismática UnO$ rayos golpean causando diversos efectos. 

ConjuracióA.Sombóamayor. Como conjuración sombría, pero has· 
ta 6.· nivel y 6.Q%.reaL 

[ :::~;t:::,-:::::::::¡::::::,: ;::::o~~:il 
Simulacro [M] [Xl. Crea un doble parciahnente real de una criatura. 

Nigro ControlaI:.JI1uertos vivientes. Estas criaruras no te atacarán mien· 
tras estén a.rus órdenes. 

Dedo de la muerte. Mata a un receptor. 

Olas de agotamiento. Varios objetivos quedan exhaustos. 

Símbolo de debilidad [M]. RWla desencadenada debilita a las cria· 

turas próximas. 

ans Controlar d clima. Cambia el clima a.ni'l.eUocal 
Es.tatua. El receptor puede conv.eni.rse en lIna estatua a voluntad. 

Excursión etérea. Te vuelves etéreo durante..1.asalto/nivel. 

Inverrit..gravedad. Los objetos_~ cOatJ.l.tíl..s.J:aeD..hac:i.a.aoiba. 

Deseo limitado [X]. Altera la realidad,.dentro.de.los..limites del conjuro. 

QNJUROS OE HECHICERO Y MAGO C8? NNEO 
Cerradura dimensional. La telepouaOón,;y. el viajeioJerplanario 

'-__ -'luedan..bloqueados durante un..día/.nim ____ _ 
..Mt.nte en blanco. El receptor es inmune a lunagia..me.ntal/emo> 

__ ---'r~io~n~alLl: y al escudriñamiento. 

Muro prismático. los calores del muro poseen distintos efectQS. 

.Protección contra los C.OJlj~os [M] [F], Confiere uo 
+8 de resistencia. 

Adiv Discernirubicadó.o...Re.Yda la ubicac;ión exacta de u.na.ai.aturn u Qbj 

Instante de pre~ciencia. Ganas..un bonificadores inttospectivo en 

una única tirada de ataque,..p.r.ueba o salvación. 

Qj.os1'isgones.may.or. COIDi'l..Jljaifisgones, pero los ojos tienen visión 
verda.dem. __ 

Conj --..Attapar el alma [M] [F)..Encien:a..a.Lte.c.ep.tot..de.ntro de. una gema. 

COJlYocar monstruo VIlI. Trae a_un..aj,enClpara que luche por ti. 

Ef
abuintO. Atrapa al receptor en un laberinto extradimensionaL 

_ Ligadura mayor de los planos . ..c.omo ligadllra mellor de ]OS plallos, 
perohasra 18DG-. __ _ 

__ Nube incendiaria...La nube inflige 4d6 daño por fuego/asalto. 

Encan Antipatía. El lugar o los obje.tosafeoados por el conjuro repelen a 

+ 

ciena.s..c:iaturas _____ 
cc

' 
Baile irresistible de Otto...Obliga a bailar al receptor. 

Exigenc.ia. Cpmo retado pero ffle P1J~e enviar una SI/gestión.. 

Hechizar monstruo.en grup.o..co.mo ned1ÍUlr moustnw, pero afee· 
ta a todos en unJr~ad~j~nJd~e~3~Q~' ________ _ 

Ligadura [M]. Diver:sau«ni.c.a.s paULe.n.c.er:r:a.L..a-.una c¡iatura. 

Palabra de poder aturdidor Aomle a u~n.Lta .. de.has.ta 150 pg. 

Símbolo de 10c~a.{Ml auna des.encaden.a~cas a las 

§
riaWr;¡g'WUlilS._ _ _ _ _ _ 

tim~tia.l.M~. EllugaLOlos o.bit.t.os..akc.tados por eLco.nj.!.lNJltt:aeo 
assoanuas. _ 

. y;or....Gtim.devastador qu.tioilige 10d6 de daño.s.ó.oicº'1" 
__ aturde a las criaturas y daña a los objetos. 

Esfer:udecinétic.a de Otüuke. Como esfera elástica de otihjke •. ~ 
-1'0 JllIedes mover la esfera telecinéricamente. --t 

__ ",,>}osión..s.olar. Ciega a rodos en 10'; inflige 6d6 de daño_--t 

-Euño_cerrado de Bigby. Mano grande que proporciona cobertura 

-¡;;,gro 

p.uja o ataca a tuS enemigos. 

Rayo polar. Ataque de toque a distancia que inflige td6/ niveldañ 

por fria. 
Evocación.sombria..m.ay.or. Como cvocaciÓ/l rombría , pero hasta 7.· 

nivel y un 6.O%.teal.-
Pantalla.llusión.que.ow.l.ta un lugar a la visión y el.escudriñamienro. 

Paut~ ce~telle~...ESPirales de colores que c.Dnfi.mden, aturden 0

1 dejan mCODS,Cle.D.re. _ 

Clonar [M] [F]. Crea un doble que gana conscienciaalmoriLeloriginal 

Crear muertos -0.v.ientes mayores [MkCrea sombras..inmrpó.re:-.., 
os, espectros o devoradores. 

_HQrrible marchitamiento. Inflige l~/n iYel en uo radio..d~t 
-..Sim.bolo..de muerte [M]. Runa desencadenada..mata.a.las..cria 

próximas. _ _ __ 

Cuerpo féneo. Tu cuerpo se rtansforma en hierro viv"Q'-__ _ 

Estasis temporal [M]. Pone al receptor en animación suspendida. 1 
Polimorfar c.ualq:u.iu cosa. Comderte cualquier objetivo en cual:.t-

quier otra cosa. 

CONJUROS UE HECHICERQ Y.MAGQ (9~NlYE 
Abjur 

-JAdiv 
Conj 

En= 

Evoc 

llus 

Ca utiYerio . .Entierra.aLre.ce.pJor. 

Dis.yun~i.iUl..de Moroenkainen. JJisjpa magia y des.em:arua obje­

tos mágicos. 

Esfer.a prismática. Como muro prismá1:iro..pero.mdea.por.tQdpslados. 

Libertad. li.bera a una criarura que pade •• zc~"~",:u.t~iv~,~n:'Q;;;;;~",,,¡L 
Prescienóa._U~sexto sentido" que te acbd.e 

Circulo de tdetransporte [M]. Circulo quuelepona a..cualq 

criarur-a bosta el punto designado. 
ConvQcarJUo.nsnuo IX. Ttae a un ajeno para q,ue luche_p.Q 

Refugio [h{]~Altera un objeto para que transporte hast.ll.d.a su..d1&6 

Umbral (X].J:QmwlÍca dos planos para viajar o conmcar. 

Dominar monstruo. Como domin.ar perso11a, pero con cual.quier..criatura. 
Inmovilizar monstruo en grupo. Como inmovili:a.r..znaust.o¡l2,.p,e-_ 

ro a todos en un radio de 30' . 

Palabra de poder mortal. Mata a una ctia.tur.ul.e...has.ta..lo.o pg. 
Mano aplastante de Bigby. Mano grande que.proporciona caber· 

mra, empuja o aplasJaJU~as-

Tromba de meteo~it.os..LuaJ¡;o ~feras que explotan, inHigiendo 
cada una 6d6 punrps pe daño p:o.r..fuego. 

éntesjs inexotable....cmnQ./lli'.sina.fantasmal, pero afecta a rodos 

J enrro de 30'. 

_ ....-.Penumbras. CQJllO.cotljumdP.u..w:tlu:ía..pcro hasta s.~ nivel y aO% real 

Nigro Cons.J.,UIlir energía. El receptor gana 2d4 niveles negativos. 

-Lamento..de la banshee. Mata a una criatura/nivel 
Ligadura del alma [F). Atrapa un alma recién muerta y evita su te­

_ suuección. 

Proyección astral (M]. QuID1a..a ti y a rus compañeros hasta el 

planoAsml. 
TranL Cambiar de forma [F]~Te transforma en cualquier criatura; cam· 

10S,.una..Y.ez por asalro. __ _ 

teDer el tiempo Puedes acruar con libertad durante ld4+1 asaltos. 

Etereidad. Pernútf:..Yjajar aCQlPpañado hasta el plano Etéreo. 

UJli..L....Deseo...LXJ. Como deseo lim.il.GdL!. pero con menos lim.iJa..Oones. 

CON Jt IROS DE PAJ ADÍN+ 
CONJJIIIDS::n:r"V'i.LAOÍN (I.er NIVE...,:L"') __ -I 

fArma..mágíCA....lln..attP¡ gana..un ±1. 
..BendJ~Qugu<LCtc.ugui.b:e.ndiJ.~, _____________ + 
r :::decir..arma...Elar:mus..esta golpe::t.te.rribles a.lD.s..e.u.emigQS.l11aHgnos. 

decir 1.05 a!iad~ +t..a.la&.tiradas de ata.~s.salvaciones 

I c;r:=~d~., 2 galoll"bÜvel d ... g¡¡a pum, 

Curar.herida.s.l~s...Cura 1dS puntou 1/nivel (máximo +5) . • 



Derectar mueMOS vivientes. Re~eJa a estas piaWrnS en po radio de 60' 

Detectar veneno. Detecta veneno en una criatu.ra.u.obje.tctpcquc.ño. 

~ 

Círculo mágico..co.ntra el mal. Como protCWÓtl colllm ti mil!, pero~ 
radio du.o:.y 10 min/nivel. 

Favor divino. Canas un +t/1.J1ivclcs al araqul!..)Ul.l d~'uñllo,-___ _ Cu.rar heridas moderadas. Cura 2dS pg +1 pg./nivel (máximo +'1 

Di..scern.ir mentiras, Re.\Icla las mentiras deliberadas. Leer magia.leclUra de ühms..de conjuroS,..)(.IOllos de pergamino_ 

Protección contta d caos,lelmal +2 a CA y_salvación, contrarresta el -t 
control mental, mantiene..a..raya.a elementales ~ ajenos. ~ uz del día. Luz brillaule..de.Jí.a:.de..radio. ~

isiPar magia. Cancela conJw:os..v. efectos mágicos. _ 

FSistenCia. El receptor gana t.Len los TS. 
stablecimiento menor . .Disipa.un.pcnaliz.adoule característica o 

recupera t d4 puntos de daño de caracteristica . 

.,s.oPOttacl.os..clementos. l?ennalle.c.er..co.nf.ar:r.abkn1eme en entornQS -

~ .Druentes. 
t-\!irtud.E1receptor gana remporalmeQ[e t pg 

legaña. Los aliados ohtie.uen +1 en 1a.m3yoría de las tiradas;.los enemigos, 

un - 1. 

Quitar ceguera/sordrra...Cura tanlo las normales como 1as.mágicas. "1 
-;-Quitar maldición. Lib:cra..a..un objelo o persona de..u.oa..maldició~ 

l Sanar a una montura. Como sanar, pero a un caballo de..guex:ra..u.DU3. -1 
montura especial 

CONJUROS DE PAl ADÍN (2.0 NIVEL) CONJUROS DE PALADÍN (4.' NIVEl ) 
Curar.hcrida.s.graYcs. Cura 3clS pg +1 pg/nivel ~;:n:: l 5) Alineamiento indetectable...Dc.uha el alineamiento durante 24 horas. 

Escudar a otro {F]. SufresJa.mitad deldaño infligido al receptor. 

rsplendo.r..dc..águila. E.l.Dbjetim.obtiene +4 a Car durante I min/nivel. 

ueo.a duoto. El receptor gana +4 a fue durante 1 min/nivel d Custodia contra la muerte. Da inmunidad conn-a conjuros y..efectas de..muerte. 

~
. ipar el caos. Bonific3dor +4 coona los ataques de las criatmas caótica", 

. ipar d mal Bonificador +4 conrra los ataques de las criaturas malignas. 

pada sagrada. Un mna pasa a.ser +5 eJnilige doble daño contra elmaL~ 
'hertad d e movimiento. El receptor se mueve con normalidad a pesar de 

. 'de que el veneno dañe al receplordurante t h/rili! 

Quitar parálisis . .lihera a una o más criamras de la par:ilisis o los conju 

de inmovilizar cun1wtuar. +- . las limitaciones. ______ _ 

Resistir energía.lgnora 10 (o más) puntos de daño/ataque de un tipo de 

energía especificado. 
M..1.rca de la justicia. Designa la acc.ión que des.e.n.ca.d.ena_una..maldra.ú11 1 

sobre el recc.p1OI. ____ __ 

Sabiduría de búho. El receptor gana +4 a Sab durante 1 min/niveL 

Zona de verdad. Los r.eceptores dentro del alcance no pueden menrir. 

Neutra.l.izar..vencmoJnmuniz.a.a1 obje.rivottenle al veneno desinroxica.el 

veneno que.cubra o invada alr.eceptor. 

F!~!~;a~rEB~¿'c~~~/~nS~e:;o~T:o~~) 
Círculo.mágico contra el caos. Como pro!LUiólLC01¡jm~limos. pero con 

radio de 10' y 1U.min/nivcL _______ _ 

Restablecimiento. Recobra las puntuaciones de característica y ojveles 

consumidos. 
-fRomper encantami.en.to,l.ibera a los receptores de encaotamienro.s 

alteraciones, Illaldicio.nc.s y petrificaciones 

tLos conjuros aquí detallados se pres.enlaUJ:ll..O.[a_ 

d,o ,([,bético. ¿ 
Ablandar tierra y piedur."R ___ =!_-+. 

Transmutación rtie.a:a] 
NiveL: Drd 2, Ii<erut~. ~2 ____ ~ __ 

Componenrcs.:.Y..5...fD.'--___ _ 

o_de lanzamiento ' I acción esliindar 

-1"==="",=,-,-,,,' CLD.ÍvcleslL ----
1""","-lUl.O¡¡¡JlJ,,,dctdc...lO.'/nive!; v~ 

ción;Jns.tantánea... 

l!e.sistcncia a conjuros: no 

Allanz.arse este conjuro, se..,ablandatUD<J¡a la tie­
rra y piedra natural del área que ~té..aldescubier­

to. La tierra hÚO'leda pasar.á a.st:U!oJu.rrizal; la 
tierra seca. arena; y la. ¡ili!drn se conyenj[3 en arci­

lla blanda que podrá. CQoatse.y: mp!dr,arsc con fa­

cilidad. Afectas a un it:ea clladt¡Jda de 10' deJado 

€
3 una profundidad de.e.tll~4~ depen-

. do de la dureza o res.is.t.encia de! rerreno eo 

punto (a discreción del D.M}J.a piedra mági­

~3ntada, ttabajada o que no esté :a.LdtiC.u· 

·C.(IO,no st.rá afectad'\. como tampoco lo..se.rán 

las ctiaJuras de piedra O tierra. ----+-
las aióuw:as..ijw:...eslén en el barro debeGin te­

ner éxito en \!PTS d~flejos O quedar::án atrapa­

das durante 1 d2 ¡salIqs sin poder moverse, atacar 
_ ni lanz.:u:..s:anjlUPS 1 as crialUT:lS que tengan éxito 

_ podr:in ~erse por el barro a la mitad de veloci­

dad, aunqll{.J).Q.PQdrán correr ni cargar. 

¡..-...LaJicm sllch¡¡ no resulta tan p¡;oblemática c.Q¡. 

mo el b~e.w ¡pdasJas criaturas: que se en~ 

cuenrrrn en e.l arca. v:eriin reducida a la..mirad 5.4 
. dad normal )!....DO.pQdráo couer ni cargar spJ 

te.es.a superuci!;:, 
I 

.j..-I.a.¡>ielira="",,"·¡dda,~cnn"'Drr~;llalla.noenmrpere[á. 

el movimie.ntQ, pero p.cr..tDitirá..aJQs..pe.rsonaje~ 
.cortar, modelar o c.xcayar eo ZOllilS..que...antes no 

babrían resultado aie.oa~esas ac.ciones. Por 
eje mplo. uugrupo de aventureros que quisiera 

salir de una cav.rrna podría usar este conjuro pa~ 

ablandar una.p.~que el sonilegiQ.Uo aCe4 
ta a la piedra.rrahaja.d.a.o que no esté desn.udaJo$ 

techos de caverna oJas superficies veakales, co­

mo las cataS...d.e..acantHados, sí podcirLSer altera­
das. Por lo general, esto último provoe.ara .u.n de­

.tntmbamientQ o desprendimiento d.e tierras. 

pues el materiaJ ablandado s.e..clespegará de la pa~ 

red o techo y caera. 
El conjuro puede p.roducir.un d3ño estructu­

ral moderado a las construcciones artificiales (co­

mo una pared o loo:el ablandando el sudo deba­

jo de cUas y haciendo que se asienten . Sin 

embargo, la...ro.ayotia de edificios bien construi­
dos sólo serán dañados por este conjuro, no que­

darán destruidos. 

Abrir/cerra[_ 
Transmutacióll....­

Nivel: Brd 0, HcrLMag O 
Componente$.: v...s, F 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción eslándar 

Alcance: cort.o (25' + 5'/2 niveles) 

Objetivo: objeto que pese hasta 30 lb. o portal 

qlJe pueda seWierto o cerrado 

,nuración: instantánea 

¡TIro de salvación: Voluntad niega (objelo) 

tR.esistencia a conjuros: sr (objeto) 

Puedes abrir o cenar...(a..ru elección} una puerta, 

cofre, caja. ventana • .mochda, bolsa, bolelJa o cual· 
quierorro.rccipiente. Si hay cualquier cosa que se 

pponga a esta actividad (como una tranca en una 

~
a o una cerradura en un cofre), el conjuro 

alá. Además. el sortilegio sólo puede abrir y 
ar cosas que pesen 30 lb. o menos. Por lo tan· 

~Q,las puertas, cofres y objetos similares del rama· 
{lo apropiado para criaturas enormes pueden es­

lar más allá de los efectos de este cQUjuro. 
)'oco: una llave de latón. 

A~ar 
lJ:c¡w.Slll.IJ.tadón 

!Nivel...B.rd3. Hcr/Mag 3 
Componentes: V; S, M 

TIempo de..lanzamiento:..La.e.ción..e.s.tánda..L 

Alcanc.e: CQ(l.o!2.r.t_5:L2...u.ivel 
ObjeAy.Q; JJ.ll.a..Qia¡llt¡J / njyel · dos maJesquiera 

no pueden disraunás de.3.Ct......­

Duración: l asaltoo~lorujxyt~IL __ -:_. 

Tiro de salvacióo:..Eonaleza ni.egÚi.nofensivo) 
Resistenci.a a_c.o.ujuros;.sj (j.r¡clemiYo) 

La criatura t[;!osmutad; Si:JIU.leve y actúa más rá­

pido delo IlQtIllaL Es.ta velocidad adicional tiene 

varios efcctos~ 
Cuando realice unaacdón de al3que completo, 

una criatura acelerada puede realizar un araque 

adicional con cualquier anna que eSlé esgrimien· 

do. El ataque se realiza ~lizando el ataque bast;. 



cornj>leto de la criatura, más todos los modifica­
. dores apropiados a la situación {este efecto no es 
. 3~umulativo con efectos similares, como el pro­

porcionado por un am13 wloz, ni pemUle una ac­
ción adicional real, por lo que no puedes utilizarla 
para lanzar un segundo conj uro o realizar cual­
quier orro tipo de acción adicional en el asalto 

Una criatura ateleNda obtiene un bonificado 
+1 alas tiradas de alaque y un bonificador +1 d 
es uiva a la CA y las salvaciones de Refle'os. 

Cual uier situación que te prive de tu bonifica 
dor de Demeza a la CA (si lo tiene) también t 

hace erocr estos boniGcadores. 
Todos los modos de movimiento de la crian¡­

ra acdemda (incluyendo movimiento terrestre, 
excavar, trepar, vobr y nada) aumentan en 30', 

hasta un máximo del doble de la velocidad nor¡. 
mal del objetivo con esa forma de movimiento,! 

Este aumento cuenta como un bonificador de 
~ora, y afecta a la distancia de_saho de la cria~· 
tura, como sucede normalmeme con los aumen~ 

tos en la veloc=¡d~,~d~. _-;-___ -:;-_--;-_~ 
Varios efectos d~ ace!cmr no se apilan. Acelero 

disipa y contrarreS[3 mltul""""",". ---c:---;-~-+ 
Compomtlle malena!: una virula de raíz der~ 

galiz. 

Adivinac.~io",· n"-________ -t-
Adivinación-:c-:--, _________ _ 

Nivel: Clr 4, Saber 4-

Componentes: V, S, M 1 
Tiempo de lanzamiento: 10 minUlo_, ___ j 
Alcance: personal 

Objetivo: tú 

Dtuación: insr:mt:ínea 

El conjuro de adwrtlanotl (simiJar a all~mo, pero 

mas poderoso) puede darte un conse ·o útil e . 
respuesta a una re unta concrela sobre un ob­

Jetivo, un acontecimienlo O una aclividad 9.-ue 

vaya a tener lugar antes de haber transcurrido. 
una semana. El consejo puede ser tan sim le coi 

mo una frase corta o lan elaborado como una ri­

ma crintica o un presagio. 

~or ejemplo, supón que la pregunta fuera: 
~Haremos bien avenntrándonos en el templo 
en ruinas de Erythnul?" El DM sabe que ace­

chando cerca de la enrrada del mismo hay un te­

rrible troll que vigila 10.000 E9 ~ eswdo +1, pe­
ro cree que el grupo tie~osibilidades de 

derrotarlo si lucha dur~men t e. Por tanto, el con­

juro de adivinación podria responder: "Aceite y 

llamas prestos, iluminarán el camino hacia vues­
tro enriquecimienlo". Sea como fuere, el DM se­

ra uien controle la información que recibas. Si 

el rupo no actuara basándose en tal informa­

ción las condiciones podrían cambiar e invali­

~ar el re!!,gio (por ejemplo, ellro]J podrí.!..h.a~ 

berse marchado, ll~vándose el tesoro co~ 

Las ibilidades básicas de realizar un.!.!di-
\'Ílladón correCla son de 70% + t% por nivel de 

lanzador, hasta un máximo de 9091'.. El DM ajus­

lari las.J!2!!bilidades si circunstancias inusuales 
10 requieren (si, por ejem'plo, se han tomado pre­

cauciones especiales contra la adivinación). 

Si la tirada faUa, seras consciente de que ei 

conjuro ha fracasado, a no ser que esté funciOt-

nando una magia concreta que se encargue de 
facilitarte respuestas falsas. 

Al igual que sucede con allguno, todas las adllll­

/laClotTl'S sobre una cuestión concreta gue ejecute , 

una misma persona utilizarán el mismo resultado 

de dado que la primera y darán la misma respuesta. 
Compotltnle mal"!!": incienso y una ofrenda 

_ en forma de sacrificio que resulte apropiada para 

tu religión .Guntos, los materiales han de costar 

25 como minimo). 

A ,Iadura 
¡TransmutaCión 

_ .. Nivel: H cr/Mag 3 
Componentes: V, S 
Tiempo de lan zamien to: 1 acción estándar 

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

Objetivos: un anna O 50 proyectiles, todos los 

cuales deben eSlar en contacto en el 

momento del lanzam iento 

Duració n : t O min/ nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega (inofensivo, 

ob ·eto) 

Res isten cia a conjuros: si (i.nofensivo, objelo) 

Esre conjuro hace que un arma se considere afi­
lada mágicamente, mejor.lndo su capacidad para 
asestar golpes. Esta transmutación du lica el 

rango de amen3Za del arma. Un ran&Q. de ame­

naza normal asará a ser de 19-20¡ uno de 19-20 

pasará a ser de 17·20; y uno de 18-20pasarn a ser 

de 15·20. Este conjuro sólo puede lanzarse sobre 

armas perforantes _o cortantes. Si es ejecutada so­
bre flechas o virotes de ballesta, la afIladura de ca­

da royecti.! indiv~al finalizará en cuanto éste l 
sea dis arado, ~olpee o no el blanco deseado a 

erectos de _este conjuro ,:C?nsidera a los shuriken 

como flechas, más que co~o armas ~adizas)< 

t Varios efeclOs ue aumenten el rango de 
amenaza de un anna (corno un conjuro de 1I/lla­

duro y la dore de Crítico mejor.ldo) no se apilan. 

No puedes lanzar eSle co~ro sobre un anna na-
1 rural, como una garra. 1 

Agrandar persona 
Transmutación 

N ivel: Fuerza 1, Hcr/ Mag 1 

Componentes : V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: COrtO (25' + 5'/22!iveles) 
Obje tivo: una criatur.I htunanoide 

Duració n: 1 min/nivel (D) 
Tiro de salvación : Fortaleí'.a niega 

Resis te ncia a conjuros: sí 

Este conjuro hace crecer insranraneameme a una 

criatura u objeto. doblando su altura y multiplicando 

su peso IX'r 8. Este awnenlo cambia la categoría de fa­

maño de la criatura a la inmediatamente superior. El 

objetivo obtiene un oonificador +2 de lamaño a la 
Fuer1..3, un penalizador - 2 de lamaño a la Destreza 

(hasta un mínimo de _1), Y un penal.izador - 1 a las tira­

das de ataque y la CA debido a su tamaño awnenmdo. 

Una criatura humanoide que vea su tamaño 
aumentado a Grande tiene un espacio de 10' y 

~n alcance natural de ! O'. Este conju ro no Cam· f I~elocidad del recepror. 

Si no hay espado suficiente en el recinto para 

el tamaño deseado, la criam!"3 alcanza el tamaño 

máximo ~sible y debe realizar una prueba de 

.Fuerza (uti.!i7.ando su punruación aumentada) pa­

ra hacer reventar el recinto durante el proceso. Si 

alla ueda encerrado sin daflar al malerial que le 
odea {el conjuro no puede ser utilizado 'para 

aplastar a una crialUra aumentando slltamaño . 
¡ Todo el equipo que la criatur.l transp:meo lle­

ve encima también será agrandado por el con 'u­

ro. Las armas de cuerpo a cuerpo y las armas de 

proyectil afeCladas por este conjuro infligen más 

darla (consulta la GI4ía de! Dutlgeofl Masler). OtTas 
propiedades mágicas no se incrementan me-T 

diante este conjuro. Cualquier objeto IIgm"dado 
ue de·e de estar en poses ión de la criatura 

andada (incluyendo un arma de proyeCTil o 

arrojadiza) regresa instanláneamente a su tama­

ño nonnal Esto implica que las armas arrojadi­
zas causan daño normal, y que los proyeclües ¡n­

rugen daño acorde al tamaño del arma que los 

disparó. Las propiedade~!11á&!cas de los objetos 
agrandados no aumentan con este conjuro (una 

espada +1 agrandada sigue leniendo sólo un ooni­

ficador +1 de mejora, una varita de!.E.!Paño de 
un bastón tiene sólo sus funciones normales, 

u~a..voción gigante sim lemente re.suiere una 
a or cantidad de fluido ingerido ~e sus 

fectos magico~r~, etc. 
Varios efeclos miÍ icos que aumenten ella· 

año no se 3Eilan, lo cual quiere decir (entre 

~
ras cosas) que no puedes utilizar un segundo 

anzamiento de eSte conjuro para aumentar más 

una criamra que ya esté bajo los efectos de un 
¡primer lanzamiento. 

Agrandar persona contrarresta y disipa el con­

juro de rcdum ~rsotla. 
Agrandar persona puede ser hecho pennanen­

te con un conjuro de petftlllttelUUt. 

Componetlte malenal: una pizca de hierro pul-

~
ri"dO. 

A randar p'ersona en grupo 
t ransmutaClOn 
N ivel: Hch/ Mag 4 

Objetivo: una criatura humanoide/ nivel, 
ninguna de las cuales no pueden estar a más 

de 30' de distancia del resto 

'lO ,"n'uca fundon, oomo 'gm"d" P"""",! 
alvo.i}ue afecta a varias criaturas, 

Alarido 
Evocación [sónicQ] 

N ivel: Brd 4, Hcr/ Mag 4 
Com pon entes: V 
Tiempo de lanzam iento: 1 acción estándar 

Alcance: 30' 

Área: explosión en forma de cono 

Duración : inSlantanea 

Tiro d e salvación : Fortaleza parcia! o Reflejos 
niega (objelo)¡ ver leXIO 

Resistencia a conjuros: sí (objeto) 

Emites un tremendo alarido que ensordece e in­

flige daño a las criaturas que se encuentren en su 

camino. Toda criatura que se encuelllre en el • 



área quedará ensordecida durante 2d6 asahos y 
sufrirá 5d6 puntos de daño~ sonido. Un TS 

con éxito niega la sordera y reduce el daño a la 
mitad. Las criaturas cristalinas u objetos quebra· 

dizos o de cristal que se vean ell."puestos al efecto 

sufrirán 1d6 puntos de daño por nivel de lanza­
dor (máximo 15d6). Las criaturas afectadas tie 
nen derecho a un TS de Fortaleza para reducir e 

daño a la mitad, y las que tengan asidos objeto 

frágiles podrán negar el daño sufrido E9r éstos s· 

tienen éxito en un TS de Reflejos. 

Este sortilegio no puede penetrat dentro d 

uno de siletláo. 

Alarido mayor 
Evocación [sónico] 

Nivel: Brd 6, Hch/ Mag 8 

Componentes: V; S, F 

t Alcance: 60' 
Tiro de salvación: Fortaleza parcial o Reflejos 

niega (objetoL ver texto 

Este conjuro funciona como alarido salvo en au 
el cono inflige 1od6 puntos de daño por sonid 

(o Id6 puntos de d~ico wr nivel de lanza 
dar, máximo 2od6, contra las criaturas cristalina 

u objetos quebradizos o de cristal que se vean.a 
puestos al efecto). También hace que las criatura . 

queden aturdIdas durante 1 asalto y sordas du­

rante 4d6 asahos. Una criarura en el área del co­

no puede negar el efecto de aturdimiento y re­
ducir a la mitad tanto el daño como la duraciónT 
de la sordera mediante una salvación de Fortale­

za con éxito. Las que tengan asidos objetos fui 
les podrán negar el daño sufrido por éstos si ti 

nen éxito en un TS de Reflejos. 

Foco arcano: un pequeño cuerno de metal 

m.rtiJ. 

Alarma 

E 1 Hcr ag1 

FFD 
Tiem -.Ee lanzatniento: 1 acción ~stándar 
Alcance: COrtO (25' -1- 5'/ 2 niveles) 

Área: emanación de 20' de radio, centrada en 

un punto del espacio 

Duración: 2 h/ nivel (D) 

Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro hace sonar una alanna mental o au· 

dible cada vez que una criatura Menuda o mayor 

entra en la zona custodiada o la toca. Una criatu· 
ra que pronuncie la contraseña (elegida por ti en 

el momento dellanzamientQ) no hará sonar la 

alamla. Al ejecutar el conjuro eliges también si 

la alarma será mental o audible. 

Alarma mental: esta alarma te avisa (sólo a tq 

siempre cuando estés en un radio de una milla 

del área custodiada. Oirás dentro de tu mente un 

soniquete metálico que te despenará del sueño 
normal eroJ or lo demás, no penurbará ru 

concentraci~onjuro de siletlclO no surte 

efecto alguno sobre una alarma mental. 

Alarma audible: esta alanna emite el sonido de 

una campanill!> y Eodrá oírla claramente cuat1 

quiera en un radio de 60' del área custodiada. Esa 
distancia se reduce en 10' por cada puena cen"3-

da que se interponga y en 20' por cada pared sóli­
da. Si hubiera un siJencio absoluto. la campanilla 

podría oÍISe débilmente hasta a 180' de distancia. 

El sonido dura 1 asalto y no será oído por las cria­

turas que sean VÍctimas de un conjuro de silenCiO. 
Las criaturas etéreas o astrales no harán saltar 

la alanna. 
+- Una alarma puede ser hech!.E.ermanente me­

~ diante un conjuro de.pmnatlencla. 

t Foco arcano: una campanilla y un finísimo 

r lambre de plata. 

Aliado de los planos 
Conjuración (llamada) [ver texto de aliado de los 

planos menor] 
Nivel: Clr 6 

Efecto; uno o dos elementales o ajenos 

llamados, que no superen en total los 12 OC, 

Y gue no podnin distar más de 30' cuando 
ha,&!!!. su aparición 

Este conjuro funciona como aliado de los planos 
_-+,~,,,~"~or, salvo en que puedes Uarnar a una sola cria­

tura, de hasta 12 OC, o dos de un mismo tipo, cu­
o total de OC no supere los 12. Las criaturas 

ace rarán llevar a cabo una tarea ara ti dirán 

jumas el pago que debes darles a cambio. 

Cosle de PX: 250 PX 

Aliado de los planos mayor 
Conjuración (llamada)J ver texto de aliado de los 

planos menor] f vetck8 
Efecto: hasta tres elementales o ajen~", ___ -1 

lIama4lli.a~ su~ en total los 18 DCJ 

y dos de los cuale~rán distar más de 
30' cuando hagan su a arición 

Este conjuro funciona como aliado de los planos 
menor, salvo en que puedeLllamar a una sola cria­

tura de hasta 18 De oa hasta tres del mismo ti~1 
cuyo total de OC no supere 18. Las c~ se 

mostrarán dispuestas a ayudane y pedirán juntas 
el pago que debes darles a cambio. 

Cosle de PX: 500 Px. 

Aliado de los planos menor 
Conjuración (llamada) [ver textoJ 
Nivel: Clr4 

Componentes: V; S) FO, PX 
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 

Alcance: corto l25' -1- 5'/ 2 niveles) 
Efecto: un elemental o ajeno llamado de hasta 

60C 
Duración: instantánea 

Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

Lanzando este conjuro, pides a tu dios que enVÍe 

hasta ti al elemental o ajeno (de hasta 6 OC) que 
prefiera. Si no tienes una deidad concreta, este 

conjuro es una súplica general a la que dará res­

puesta alguna criatura que compana la ftlosofía 

de ru alineamiento. Si sabes el nombre de una 

f riamra concteta, puedes pedirle .9ue venga con 

sólo mencionar su nombre alEecutar el sortile­

gio (aunque, de todas formas, podría terminar 
acudiendo una criatura distinta). 

Pued~dirle a la criatura que lleve a cabo 
una rarea ara ti a cambio de un pago por tu par. 
~e . Las tareas pueden ser desde lo más simplt: 

~volar a través del abism a damos a combatir 

.en una batall'!).hasta 10 más complejo es ¡ar a 

nuestros enemigos, protegernos en nuestra in­
cursión en t:1 dungeon). Debes ser ca'p'az de co­

mlmicarte con la criarura llamada para poc!er ne­

gociar,EOr sus servicios. 

La criatura llamada requiere un pago ~r su 

ayuda. Este"pago puede adoptar una vatiedad de 
forma~ desde una donación en fonna de oro u 

{'bjetos mágicos a un templo aliado, hasta un re­
~alo realizado directamente a la criatura o alguna 

otra acción por tu parte que esté de acuerdo con 

su alineamiento y objetivos. De cualquiera de los 

modos, este pago debe ser realizado antes de que 
la criatura aceple llevar a cabo cualquier servicio. 

El regateo llevar:í I asalto como mínimo; por 

tanto, las acciones de la criatura llamada darán 

comienzo en el asalto si uiente a su llegada. 

Una tarea que re uiera hasta 1 minuto por ni· 

vel de lanzador re~uiere un o de 100 por 

DG de la criatura llamada. Para una tarea que re­
mera hasta 1 hora por nivel de lanzador, la cria· 

ura res.uiere u!l.Qago de 500 po por Oc. Una ta­

ea a largo 'plazo,.9.!!..e serían las que requieran 

asta un día por nivel de lanzador, requiere un 

a o de 1.000 po por OC. 

Una tarea que no implique peligro sólo reque­
'rá la mitad del pago indicado, mientras que las 

especialmente peligrosas pueden exigir regalos 

mayores. Pocas criaturas (por no decir ninguna) 

aceptarán una rare!L9ue parezca suicida (recuerda 
que una criatura llamada muere realmente cuan­

do es abatida, a diferencia de una ctiatura convo-­
cada). Por otra parte, si la tarea está muy relaciona­

a con las características esenciales de la criatura, 

I OM "puede reducir a la mitad o incluso dispen­

rdel pago. Por ejemplo. una criatura celestial tia­
ada para combatir contra demonios '-puede exi-

gír un regalo por sólo la mitad del valor normal 
Al final de la tarea, o cuando la duración ne­

gociada expire, la criatura regresa a su plano na-

fs~I.~::::;o::,::::::;~: ::::i;~:~ t 
traer a criaturas de agua, aire, fuego o tierra és­

te se convierte en un sortilegio de ese r!E2:. Por 

ejemplo, aliado de los pJRlIOS metlor~ co~u­

ro de fuego cuando lo utilices E..ara llamar a un 
elemental de fue o. 

Coste en PX: lOO px. 

Alineamiento indetectable 
Abjuración 

Nivel: Brd 1, elr 2, Pld 2 

Componentes: V; S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: cono (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura u objeto 

Duración: 24 horas 

Tuo de salvación: Voluntad niega (objeto) 

Resistencia a conjuro!Wi (objeto) 



Este conjuro oculta el alineamiento de un ob­

.Jeto o criatura ante toda forma de adivinación. 

Álinear arma 
Transmutación [ver texto] 

Nivel: Clr 2 
Componentes: V, S, FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: toque 

ob' etivo: arma tocada o 50 proyectiles todos 

los cuales deben estar en contacto entre sí 

el momento del lanzamiento) 

Dw-ación: 1 min/nivel 

¡ Tiro de salvación: Vol niega (inofensivo, objeto) 

Resistencia a conjuros: sí (inofensivo, objeto) l 

componentes verbales, y tener extremidades ca­

paces de manipulación delicada para utilizar 
componentes somáticos o materiales. 

Adquieres las cualidades físicas de la nueva 

forma, al mismo tiempo que conservas ni mente. 

Las cualidades físicas incluyen tamaño natural, 
capacidades de movimiento mundano (como 

andar, excavar, nadar, trepar y volar con alas, has­

ta una velocidad máxima de 120' para el vuelo y 

60' ara el movimiento no en vuelo), bonificador 

a la armadura naturall ann~rales (como ga­

rras mordisco, etc.), bonrncadores raciales a las 

habilidades, dotes racia~ cualquier cualidad 
fisica genera! (presencia o ausencia de alas, nú' 

mero de extremidades, etc.). Un cuerpo con ex· 

tremidades adicionales no te ~ite realizar 
Alinear arma hace que un a~a buena, CaÓtit más ataques (o ataques más ventajosos con dos 

ca, legal o maligna, a tu elección. Un arma que armas) de lo normal 

~é alineada puede superar la reducción del da- No obtienes ninID1n ataque ni cualidad espe-

. ño de cienas criaturas, normalmente a~nos de~ ciales exrraordinarios que no se indiquen como 

alineamiento opuesto Este conjuro no tiene una cualidad física de la criatura, tales corno vi-
efecto sobre un arma Que va tenlZa un alinea sión en la oscuridad, visión en la penumbra, sen-
miento, corno ttn~ada sagrada. tido ciego, vista ciega, curación rápida, regenera-

No puedes lanzar este conjuro sobre un arm ción olfato, etc. 

natural, ni sobre un im acto sin.",,,"m,,,,,.s._-;_+ _ -!-;"N"o obtienes ningún ataque o cualidad especial 
Cuando vuelves un arma buena caótica le¡z;a sobrenatural, ni rampoco las aptitudes sottíJegas de 

o maligna, alinear arma es un conjuro bueno...E; la nueva forma. Tu tipo y subtipo de criatura (si lo 
orico, legal o mali,Rno re~tivameme. ha no cambian, ind ndientemente de tu nue­

Alterar el gro io as eeto 
Transmutación 

j 

I Nivel: Brd 2, Hcr/Mag 2 --, 
Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: personal 

Objetivo: tú 
Dw-ación: 10 min/ nivel (D)'-_____ + 
Asumes la forma de una criatura del mlSmo n'po 

que tu forma normal (como humanoide o bestia 

ma&f!1. La nueva forma no uede diferir en más 

de una cate oría de tamaño de tu tamaño norJ 
mal. Los OC máximos ue puede tener la forma 
ue asumruon iguales a tu nivel de lanzador 

r ejemplo, un máximo de 5 DC a 5."nivel). 

Puedes cambiar tu aspecto al de ottO miembro de 

j tu propia especie, o incluso al tuyo propio. 

Conservas rus propias punruaciones de caracte­

rísticas. Tu clase, nivel, puntoS de gglpe, alinea­
miento, ataque base y salv~iones base rmane­

cen todos sin cambios. Conservas todas los ataques 

'1 cualidades especiales sobrenaturales y sortílegos 

de ru forma normal, salvo~~ran una 

f
rte del cuerpo que la nueva forma no tenga (co­

mo una boca para un arma de aliento u ojos para 

un ataque de. mir.l:da). Conservas lodos los ataques 
cualidades especiales extraordinarios debidos a 

rus niveles de clase (como la apritud de furia de un 
bárbaro)JJ~ro ierdes todos los de tu forma nor1 
mal que no provengan de niveles de clase (como la 
aptitud presencia avorosa de un dragón). 

Si la nueva forma es capaz de hablar, puedes 

comuniE.!!e de forma normal Conservas cual­

quier aptitud ara el lanzamiento de conjuros 

que ruvieras en tu forma original, pero la nueva 

~ foona debe ser capaz de hablar de forma inteligi­

ble (esto.J1..sJ....hablar un lenguaje) para utilizar .. 

va forma. No puedes a~orma de ning!-ma 

criatura con una .Elantilla. ni siguiera aunqu!Llal 
plantilla no cambie el til2Q.Q.!..ubtipo de la criatura. 

Puedes determinar libremente las cualidades 

físicas menores de la nueva forma (como color y. 
textura del pelo o tono de la piel), dentro de los 

rangos normales .E!!:!,.una criatura de ese ti 
Las cualidades físicas relevantes de la nueva for­

ma tales como so, altura y sexo) también esJ 
f án controladas por t~o d~ben estar dentro 

de las normales para esa forma. A rodos los efec­

tos estás disfrazado ccmlQl!!Lmiembro corriente 

de la raza de tu n~rma. SI utilizas este con­
juro para crear un disfraz, recibes un bonrncador

J 
+10 en tu prueba de Disfrazarse. 

Cuando se roduce el cambio, tu equi si 10 
hay) permanece puesto o sujeto por la nueva for­

ma (si ésta es capaz de llevar o sujetar el objelo), o 
se funde en el interior de la forma y se vuelve no 

útil Cuando vuelves a tu auténtica forma , cual­

quier objeto que se hubiera f!.¡ndido en la forma 

reaparece en la misma localización de tu cuerpo 

que ocupase previameme] y de nuevo puede uti­

lizarse. Cualquier nuevo objeto que llevases en la 
forma asumida y que no pueda ser llevado por tu 

forma norma l cae a tus pies; cualquier cosa que 

puedas llevar en ambas formas o transporlar en 

una pane del cuerpo común a ambas formas (ha­
ca, manos o similar) durante el momento de la re­
versión, seguirá estando en el mismo lugar. Cual­

quier parte del c uerpo o del equipo que sea 

separada del conjuro welve a su forma auténtica. 

Analizar esencia mágica 
Adivinación 

Nivel: Brd 6, Hcr/Mag 6 

Componentes: V. S, F 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

iAlcance: COrtO (25' + 5'/2 niveles) 

Objetivo: un obieto o criaru!!jXlr nivel de 

lanzador 

Duración: I asahoj nivel (D) 

rU'O. de sal~ción: J.,inguno o Vol niega; ver texto 
eSlstencla a conjuros: no 

edes discernir todos los conjuros rOEieda-

¡des mágicas Eresentes en un grupo de criaturas 

¡u objetos. Cada asaho puedes examinar como ac­
~tuita a una única criatura u objeto ue 

puedas ver. En el caso de un objeto mágifo, 

aprendes cuáles son sus funciones, como activar­

las (si es apropiado) y cuantas cargas le quedant 

(Si utiliza cargas). En el caso de un objeto o cria­

tu!!.! con conjuros activos sobre él, conoces cada 
con'uro su efecto y su nivel de lanzador. 

Un objeto "atendido" puede intentar una salva­

ción de Vol para resistir este efecto si su esgrimi' 

dar así 10 desea. Si la salvación tiene éxito, no 
aprendes nada del objeto, salvo lo que puedas de­

ducir observándolo. Un objeto que supere su TS 
no puede ser afectadQ.ll9r ni~ arra conjuro de 
analizar esencia mágicll durante 24 horas. 

Analizar fsctICia má ira no funciona cuando se 
utiliza sobre un artefacto (consulta la Guía del 
Dungeon MllSter para más detalles sobre los arte­

aclOs). 

Foco: una diminuta lente hecha de rubí o zafi­
en~ada en u~ueño aro de oro. La piedra 

reciosa debe valer 1.500 po como mínimo. 

¡Componentes: V; S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: intermedio ( 1 00' + 10'/nivel) 
Efecto: rayo 

Duración: 1 min/ nivel 

Tiro de salvación: ninguno 

esistencia a conjuros: sí (objeto) 

n rayo verdoso surge de tu mano extendida. Fa­
alcanzar a tu objetivo, debes realizar un araque 

de toque a distancia. Cualquier criatura u objeto 

tocado quedará cubierto por un brillante campo 

esmeralda que le impedirá completamente el via· 
je exrradimensional Las formas de movimiento 

t~¡d" pocel ",,1, ',m""i,",1 incluyen "mi-
ar r la sombm, desplaza/nlerlto de plano, etelTidad, 

XCUrsiÓ/l etérea, m!ennilmcia, laberinl~eCC1ón 
asfml, puerta dimensional, te!eportar..J!!!lbm1.Y. de­
más aptitudes sortílegas o 'psiónicas parecidas. 

Mientras dure el conjuro} también impedirá el 

uso de umbmles y círculos de tele:tmnsporte. 
Un ancla dimrnsitmal no impide el movimiento 

de criaruras que ya esruvieran en forma etérea o as­
tral al ejecutarse el conjuro, ni im~irá la percep­
ción o formas de atague extradimensionales (corno 

la mir.l:da del basUisc01Además, tampoco impedi­
rá que las criaturas convocadas desaparezcan al 6-
nalizar su re3!ec tÍvo conjuro de convocación. 

Animal mensajero 
Encantamiento (compulsión) [enajenador) 
Nivel: Brd 2, Drd 2, Exp t 

Componentes: V, S, M 

• 



r 
Tiem po de lanzamiento: 1 acción est:indar 
Alcance: cono (25' + 5'/2 niveles) 

1 Objetivo; un animal Menudo 

T Duración: I día/nivel 
Tiro de salvación: ninguno; ver texto 
Resisten cia a conj uros: sí 

Obligas a un animal Menudo a ir hasta ellu a 
que elijas. El uso más común de este conjuro e 

hacer que Ueve un mensaje a nJs aliados. El ani 
mal objetivo no puede haber sido domesticad 
ni enseñado por otra pt"rsonaJ lo cual indu 

criaturas tales como los familiares y los compa+ 
fieros animales. 

Puedes hacer que acuda hasta ti usando un 
poco de comida que le resulte a~tecible. El ani.J 
mal avanzará y esperara tu orden, tras lo cual ~ 
drás transmilirJe mentalmente la imagen de un 

lu ar que conozcas bien o lIC sea fácilmente re­

conocible (como la cima de una mOnlaña It:.iana 
o [a desembocadura de un río cercano) Las indi~ 
caciones han de ser sencillas, oues cl animal d 

pende de lo que tú~ no POdrá lle1r.lr a s 
des[ino por su cuenta, Pueº,-es atar una nota u al> 
jeto pequeño al mensajero. A cont inuación e 

animal ira allue.ar indicado v esperará allí hast 

que expire la duración del conjuro momento e 

que reanudará su actividad nonnaL 

Durante el período de espera, el mensajero de 

jará que se le acerqucn extraños para rellrar el 
pergamino u ob'cto gue lleve. Ten en cuenta ue 

el emisario podría resultar igno~o si el destinaJ 

tario del mensaje no sabe que le han enviado u~ 
ave u otro animal pequeño. El destinatario de 

mensaje no obtendr.i ninguna capacidad ~I 
que le pennüa comunicarse con el animal o lee 

el mensaje ponado por éste w.. oor eiemnlo e 
tuviera escritO en.l:!!lJdioma que no conociera) 

Componente matma!: un poco de comld.!L9,ue. 
le guste al ani"m~,~I. ______ _ 

imarlas lantas 
Tl'llnsmutación 

ive!: Drd Vegetal 7 

nentes: V 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estandar 

Alcance: cono (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivos: una planta Gl'llnde EQLcada tres 

niveles de lanzadora todas ~lanlas 

dentro del alcancej ver el texto _ 

Duración : 1 asalto/nivelo 1 ho.mLnive!; ver 

texto 
Tiro de salvación : ninguno"-____ _ 

Resisten cia a conj uros:J",o'--__ _ 

Con este conjuro, infundes ~E-acidad de movi­

mienlo y apariencia de vida en plantas inanima­

das. A cOnlinuaci6n, todas las plantas animadas 

ataC:tr.in a la cosa o criatura que designaras inicial1 
mente, como si fuesen un objeto anirnadode la ca­

tegona de tamaño aI!!9piada. Puedes animar una 

planta Grande o menor (como un árbol) por nivel 

de lanz;!4Q!j o un número equivalente de plantas 
de mayQr tamaño. Una m,nra Enorme cuenta co­

modos plantas Gl'llndes o más pequefias; una plan­

I ra Gargantuesca como cuatro, y una planta Colosal 

como ocho. Puedes C1mbiar el objetivo u objeti~ 

. designado como acción de movimiento. tal co­

mo si estuvieses dirigiendo un conjuro activo .. 

Utiliza las estadísticas parnlos objetos animadOSf 
que se encuentran en el Mallual de monstruos,con la 
única excepción de que las plantas de un tamaño 
inferior a Grande no tienen dureza, salvo que el 

OM considere lo contrario en un caso concrcro. 

A11Imar plllll!as no puede afectar a criatu1'3S ti­

po planta.,komo los ents), ni tampoco afecta a la 

materia vegrul muerta (como una túnica de al­
odón Q una cuerda de cañamQ}. 

ESle sonilegio no puede animar objetos que 

una criatura rransporte o lleve puestos. r Eml1armiar: de modo alternativo, puedes infun­

dir ciena moviJidad a todas las ~tas dentro del 

alcance, lo cual les penn ite enrosc~en tomo a 
las criarul'lls que estén en el área. Est~ uso del con­

juro duplica el efecto de un conjurode ttJ»l!1mílar. 

La RC no evita que una criatura sea enmarañada. 

Este efecto dura 1 hora por nivel de lanzador. 

A i mar los objetos 
Transmutación 

N ivel: Brd 6, Caos 6, Clr 6 

Com nent es: V, S 
Tiempo de Ian7..amiento: I acción estandar 

Alcan ce: imermedio (100' + 10'/ nivrl) 

Ob 'etivo: un objeto Pe ueño r nivel de 

lanzador; ver tex"to,---,-__ 

.Duración : 1 asalto/ nivel 

n ro de salvación: ninguno 

Resis tenc.ia a conj uros: no 

Con este conjuro, infundes capacidad de movi­

miento y apariencia de vida en los ob'eros inani­

mados. A continuación, el objelo tl.QQ·etos ,mi­
mado atacarán a la cosa o criatura ue 

designaras inic ialmente. Un...2lUeto animado. 
puede ser de cualquier aterial no mágifo (ma­

dera, metal~ [!iedra, tela, cuero, cer:imica, cristal, 

etc.). Puedes animar un objeto Pequeño o menor 

(como una s~e lanzador, o un nú~ 
mero equivalente de objetos de mayor tamafio. 
Un objeto Mediano (como un perchero) cuema 

como dos objelOs Pegueños o menore.!i-un obje­
to Grande (como una mesa) cuenta como cuarro; 

un objeto Enorme como ocho; uno Gargantues­

ca como dieciséisj y uno Colosal como treinta_y 

dos. Puedes cambiar el objetivo u objetivos de­
signado como acción de movimientoJ tal y como 

si estuvieses dirigiendo un conjuro activo. 

Las estadisticas de los objetos animados se 

encuentran en el MaMila! de motlStmos. 

Este sonilegio no puede animar objetos que 
una criatuta transporte o lleve puestos. 

Amrnflr los obji!fos puede ser hecho permanen­

te mediante el conjuro de pcrmfll1et1Clf1. 

Animar una cuerda 
Transmutación __ 

N ivel: Brd 1, Hcr/Mag 1 
Componentes: V, S 
Tiem po de lanzamiento: I acción estándar 

Alcance: intennedio (100' + 10'/nivel) 

Objetivo: un objeto similar a una cuerda; 
longit ud máximo 50' + 5'/nivel; ver texto 

Duración : 1 asalto/ nivel 

Tu:o de salvació n: ninguno 

Resist encia a conjuros: no 

. Puedes animar un objeto inanimado similar a una 

cuerda inclu e"do cordeL hilo, cuerda, sedal, una 

a o incluso un cable. Se sUPQne q~er­
a de longitud máxima tendr.il ~ de diámerro. La 
on ·rud total se reducirá en un 0% (cada uJ. 

¡gada adicional de grosor o aumentará en un 0% 

cada vez q~ el grosor se divida entre 2. 

Las órdenes posibles son: ~enrÓ5Cate~ (for· 

mando. una espiral perfecta), ~enrósca,e Y.-ª!!I:!.­
da", ~enlaza:' ~e nlala y anuda", ~ata y anuda- y 101 
contrario de todo lo indicado arriba ("desenros­
cate", etc.). Cada asalto podrás darle una orden 

amo acción de movimiento, como si esruvieras 

irigiendo un conjuro acrivo. 

La cuerda sólo podrá enrollar a una cnanlra u 

objeto que tenga al ' de distancia o meno~no 

avanzará arrastrándose hacia su victima) P-9r lo 

que haci falta lanzarla cerca del oponente; conse­
guir esto requiere tener . ita en 1m ataque de ta­
que a disrancia (con un incremento de distancia 

de 10). Una cuerda ti ica tiene 2 untos de golpe, 

CA 10, Y puede rom c n una rueba de Fuer­
za (CD 23). Este obkto no infli e daño al uno, pe­
ro....E!!.ecle utilizarse ra hacer caer o enmararur a 
un solo o~)nente que falle su TS de Refleios. Un 

nzador de coi]uros que esté atado por medio de 

t:l cuerda mágica deberá realizar una prueba de: 

oncentración lCO 15) para poder ejecutar un 

sonuegio. Una criarura enmarañada puede libe­
rse mediante una prueba de Escapismo (CD 20). 

Ni lacuerda ni SUS nudosseconsideran mágicos. 

Este conjuro cQncede un bonificador +2 a 

cualquier pnleba de Uso de cuerdas en que utili­

ces el objeto transmutado. 

Este sonilegio no puede animar objetos lleva­
dos puestos o transportados por una criatura. 

A tiflatia 
ncantamiento (compulsión) [enajenadorJ 

ive!: Oro 9, Hcr/Mag 8 

~Componentes: V, S, M/ FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 hol'll 

Alcance: cono (25' + 5'/2 niveles) 

Obje tivo: un lugar (hasta lO' cúbicos/nivel) u 

objeto 

ció n : 2 h/ nivel (D) 
iro de s alvació n : voluntad earcial 

esistencia a conjuros: sí 

Haces que de un objeto o lugar emanen vibrncio­

,nes mágicas gue re~len a un tipc:> concreto de cría­
rum inteligente o a criaturas de un alineamiento 

particular (según ..rl!Las.1 El (i!Xl de cnatul'll al que 

afectará deberá ser nombrado concretamente (por 

ejemplo, dragones roj~ gigantes de las colinas, 

hombres-rata. lamaslL, mantos o vampiros). Los 
subtipos de cnanltaS¡".como ~trasgoides", no son lo 
bastan~cificos. De un modo similar, ha de 
nombrarse elalineamiemo concreto, en caso de 

elegirse esa opción (por ejemplo, caótico malígno, 

caótico bueno, legal neutral o neutl'lll auténtico). 

Las matul'llS del tipo o alineamiemo designado 
sentirán el abrumador deseo de abandonar el área u 

objeto. evitíndolo por con¡,leto y no queriendo re-



gres<lr:l él mientras el conjuro siga surtiendo efecto . 

.¡..Una criafUI'Ol que tenga éxito en su TS podrá que­

. darse en el área o tocarelobjeto, pero se sentirá muy 

incómoda cuando lo haga Esta incómoda molestia 

reducirá en 4 puntos la Destreza de la criamra. 

A'l!ipalín contrarresta y disipa sim¡lIllfa. 

Componente lI1alenal arcallO: un tro1.o de alum 

bre empapado en vinagre. 

acible descanso 
Niwmancia 

Nivel: Clr 2, Hcr/ Mag 3 

Compone ntes: V, S, M/FD 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción est,índar 

Alcan ce: toque 

Objetivo: cadáver tocado 

Duración: 1 día/ nivel 

Tiro de salvación : Volunl.!2 niega (objeto) 

~istencia a con 'uros: sí (obi~_~ 

t-

Te permite conservar los restos de una criatura 

muena para evitar oue se descomoono:an cosa au 

prolongará el periodo d.t.,.riemoo en oue oodrá se 

devuelta a la vida (gmsulta revivir a los muertos), .lo 
días rranscurridos bajo la influencia de este coniu 

ro nose tendcin en cuenta para el límite de tiemoo 

Además, este con'uro también hace aue (ran.s~ 

tar a un comoañero caído resulte más al!radable 

El sonil~gio también funciona con fragmen . 

lOS corporales seccionados y cosas parecidas~ 

ComJXI:llmles maleriares arcanos; una pizca de. 

sal y una pieza de cobre por ojo gue ten&ti2.!u.; 

viera) el cad~ver. 

Apagar ==ª Transmutación --

Nivel: Drd 3 
Com ponentes: V~D 

Tiem po de lanzamiento: 1 acción est~ndar 

Alcance: intermedio (tOO' + 10'/niveIL 

Área u ob 'etivo: un cubo de 20'Lniv~Mo) o 
lln b 'eto mágico basado en el fuego ___ l 

Duración : instantánea 

Ílro de salV3ción~o o Voluntad niega 

objeto) 

Resistencia a conjuros: no O sí (objelO) 

Este conjuro suele utilizarse para extinguir fuegos 

forestales y demás conflagracioneMues apaga to­

do fuego no mágico que h:rya en su ¡Írea, El sortile­

gio cambién disipa IQs conjuros dJL.&ego de su 

área, aunque eso exigirá tener éxito en una rueba 

de disipación (1 d2o, +1 por nivel de lanzador, má--

t
' 0 +15) comra cada conjuro a disipar. La CD pa­

ta eliminar tales conjuros es de 11 + el nivel de lan­

zador del conjuro de fuego en cuestión. 

Las criaturas elementales (fuego) que se en­

cuemren en el área sufrirán ld6 puntos de daño 

por nivel de lanzador (máximo ud6; sin TS)1 
Orra posibilidad es dirigir el conjuro contra 

un solo objelO mágico~capaz de crear o controlar 

el fuego, como una varitn dt bolas de fuego o una 

espada lengua..flamigem. El objeto perderá todas 

sus aptitudes m:ígicas basadas en el fuego duran­

re ld4 horas a menos que se logre tener éxito en 

un TS_ de Volunrad (los artefactos son inmunes a.. 
esleefe~ 

Apertura 
Transmutación 

N ivel: Hcr/ Mag 2 

Com ponent es: V 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 

Objetivo: una puerta, caja o cofre con UJl área 

de basta 10' cuadrados/ nivel 

Duración : instantánea; ve~o 

TlrO de salvación: nin uno 

Res~ a conjuros : no 

Este conjuro abre cerruduras atascadas, aCTancadas, 

cerradas con llave, trabtuf<ll.2..Proregidas con un 

conjuro de ccrmdllm rllmna, además de puertas se­
cretas y cajas o cofres que se abran con llave o con 

resones ocultos. También aflojará soldaduras, gri­

lletes o cadenas (siempre y cuando sirvan para ase­

gurar lm cierre). Si se utiliza para abrir una puerta 

protegida por una cermdllm arearla, el conjuro no 

elimina el citado cierre, sino que se limita a sus­

ender su funcionamiento durante 10 minutos. 

En todos los dem:ís casos, la puerta no volverá a ce­

rrarse o atascarse por sí misma. El conjuro de aper­
tllm no levantará puertas de teja u otros obstáculos 

similares (rasrrillos, por ejemplo), ni afectará a las 

cuerdas, enredaderas y otras cosas parecidas. Ten en 

~cuenta que el efecto quedará limitado por el área. 

Un lanzador de 3." nivel uede e '~tar un conjuro 

de apcrtum sobre una uena de o' cuadrados O me­

nos (por ejemplo, una p!!m!.corriente de 4 X Z . 
Cada lanzamienlo del conjuro puede eliminar has­

ta dos forlnas de impedir atravesar una enrrada, Po..! 
tanto, una puerta 'lue esruviera cerrada con Ua~ 

l arrancada y trabad!!.J2. una con cuatro cerraduras 

_ necesitmía dos co1!iuros de apmllm. ¡ 

Abna disruptora __ 
Transmutación 

N ivel: Clr 5 

Compone n tesc' v,~,~s',--__ 
Tiempo de lanzamIento 1 accIón estándar f 
Alcance. toq,U"',-_,-_ 
ObJet IVO: un arma de cuerpo a cuerpQ ____ • 

Duración : 1 asalroLnivel 

Tiro de salvació n : Voluntad niega (inofensivo, 

objelo); ver texto 

Resis te ncia a conjuros: sí (inofensivo, objeto) 

Este conjuro hace que un ~ma cuerpo a cuerpo se 

vuelva mortal para los muertos vivientes. Cual­

quier crianlra muerta viviente con unos OC igua­

les o menores a tu nivel de lanzador debe superar 

una salvación de Voluntad o ser destruida total­

mente si es golpeada en combate con esta arma. 

La RC no se aplica conrra el efecrode destrucción. 

Arma espi ritual 
Evocación [fuel'Bl 

N ivel: Clr 2 ..... Guerra 2 

Compo n en tes: V; S, FO 

Tiempo de lanu mie nto: t acción estándar 

Alcance: intermedio (lOO' + lO'/ nivel) 

Efecto: arma mágica de fuerza 

Duración: I asalto/ nivel (D) 

Tu o d e s alvación : ninguno 

-, Resis ten cia a conjuros : sí 

Un arma hecha de pura fuerza aparece de la nada 

y ataca a rus oponentes a distancia, siguiendo rus 

órdenes e infligiendo Ida pumas de daño por 

tuerza .l?Q!..&01~ +1 por cada tres niveles de lan­

tz.ador(maximo +5 a nivel 15,' . El efecto adoptará 

la forma del arma redüeaa de tu deidad o de un 

rma con un significado es ¡r¡tualo simbólico 

ti véasemásaba 'o rendráelmismor.m o 

de amenaza y multiplicador de critico gue el ar­

ma real imitada. Golpeará al 0'ponente que desi -

nes, atacando una vez en el mismo asalto e.!!..9ue 

lances..!J conjuro y continuando cada asaltO sub­

siguiente en ru turno. El arma utilizara ru ataque'i 

base como bonificador de ataque (lo cual..Q.O<lria 

permitirle atacar varias veces por asalto en asaltos 

r b,¡,"". 'emes), más tu modificador de Sabiduría 

omo bonificador de alaque, Golpea como un 

conjuro, no como un arma; por tanto, podrá, por 

ejemplo, alcanzar a las criaruras incorporales. El 

arma siempre atacara desde la dirección en ~e te 

encuentres y no obtendrá bonificador de flan­

queo ni ayudará a Otro contendiente a conseguir­

lo. Tus dores (como Soltura con un arma2..o accio­

nes de combate (como cargar) no afectarán al 

arma. Si esta Ue a a exceder el alcance del conju­

ro, dejas de~la o dejas de dirigirla, regresar~ 

asta ti y se quedará flotando a tu lado. 

Cada asalto después del primero podrás usar 

na acción de movimiento para dirigir el arma 

onlTa un nuev~!:!!vo. Si no lo baces, ésta se-

ir.i atacando al mismo objetivo que en el asal-

o anterior. El arma sólo podrá atacar una vez en 

gueUos asaltos en que cambie de objetivo, aun­

ue en los subsiguientes podrá efecntar varios 

¡ taques (siempre y cuando nt ataque.hase lo per­

mita). Incluso aungue el anna espiritual sea un ar­

ma a distanciaj utiliz.a el alcance del conjuro, no 

el incremento de distancia normal del arma, y si­

gue siendo necesaria una acción de movimienlO 

para cambiar de objetivo. 

Un arma espIritual no puede ser atacada ni da­

- ada r ataques físicos, pero dISIpar /lHlglll, desm­
e _ r, una esfem deamqwlnció'l o un cetro dCca'lCt­

lación la afectarán. La CA de un~ rspnilual 

conlTa ataques de toque es de t 2 (10 + bonifica­

dor de tamaño por ser un objeto Menud o). 

Si la criarurn atacada tiene RC, debes realizar 

una E.rueba de nivel de lanzador (1d20 + nt nivel de 

m.ador) conrra la RC la primera vezqueel annata 

kance.Si lacriamra logra resistirsealarma,elcon­

'uro será disipado. Si no, ésta afectará de mooo nor­

mal a esa criatura mientras dur~eL!orlilegio. 

Por lo general, el arma gue oblendras gracias 

al conjuro será una ré.ruica hecha de pura fuerza 

del arma ~rsonal de IU deidad, muchas de las 

cuales tienen nomb~ropio. Un clérigo que ca­

rezca de dios obtendrá un anna se . su alinea­

miento. Un clérigo neulTa! sin deidad podrá cre­

ar un anna esp!lliual de cualquier alineamiento, 

siempre y cuando esté actuando de acuerdo a él 

en líneas Mnerales, Éstas son las armas de las 

distintas deidades: 

Bo({ob: bastón, ~BaS lón de Boccob" 

CoreJ/on Laretlllan: espada larga, ~Sahandrian" 

EhlorHla: arco largo, ~Jenevier· 

Eryllllllll: maza de armas, ~Agonía~ 

Fhnrlanghn: bastón, "Amigo del viajero" • 



earl del Oro lummoso: hacha ~ batalla, -Arumdina" 
Gnmmsh: lanza, -Lanza sa.!}g!jenta" 

_ HeH"Onfous: espada larga, ~Portadora de justicia­
Hexlor: mangual, "Verdugo~ 

Kord: espadón, "Kelmar" 
Momdiu: martillo de guerra, "Mazalma" 

Nerull: guadaña, "Siegaviclas" 

abad-Haí: bastón, "Tocarormentas" 

OJidammam:l: estoque, "Colpeaveloz" 

J§lor: maza, "Cerrosolar-

San Cuthberr. maza pesada, "la Maza de Cuthbe 
VeCtla: daga, ~Re(lexi6n" 

Wee las: daga, "Discreción" 

! Yondal1a: espada corta, "Cornudaga" 

Bien: marrillo de guerra, "Martillo de la justicia" 
Caos: hacha de batalla, "Filo del cambio" 

.Ley: espada, "Espada de la verdad" 

Mal: mangualligero, "Azote de almas" 

Arma mágica 
Transmlltació~n'--___ ::-""7 ___ -:;-;-
Nivel elr 1~ Guerra 1 HcrlMaQ: 1 pld 1 

Componentes: ~ SJ F,D'--__ - __ -_:_-;--+ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: toque ____ _ 

Objetivo: arma,:-"t""'7"d~'';--_ ________ t 
~ción: l mm/nivel'--~-c ___ -oc-__ -t 
TLrO de salvación: Voluntad nielZa (mofen~i!:!?J. 

objeto) 
Resistencia a con·uros: sí (inofensivo, objeto) 

Este conjuro concede a un arma un bonwcador +1 

de mejora en las tiradas de araque y daño (un boni­

ficador de mejora no se apila con el bonmcador + 

a las tiradas de ataque de las armas de gran calidad 
No puedes lanzar este conjuro sobre un arm 

natural, IX'rejemplo un impacto sin~ en su 1 
gar debes utilizar colmillo mágico). El impactosin ari 

ma de un monje es considerado como un arma, y 

IX'r lo ranto puede ser meiprado.con este conjuro. 

a má iea ma.YQ.f 
Transmutación 
Nivel: Clr 4¡ Hcr/ Mag 3, pld 3 

Componentes: V; ~ M/ FD 

Tiempo de lanzamiento: t acción estándar 
Alcance: cono (25' + 5,/2 niveles) 

Objetivo: un anna o 50 proyectiles (!Qdos los 
cuales han de estar en contaS!2-en el 
momento de! lanzamiento) 

Duración : t h/nivel 
Tiro de salvación : Voluntad niega (inofensivo, 

objeto) 
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo, objeto) 

Este conjuro ftmeiona como antia mágica, salvoen 

!OPOrciona a un arma un bonificador de me­

El:! al araque y daño de + I IX'r cada cuatro niveles 

de lanzador (máximo +5). ~ 

Otra pOSibilidad es afectar a l ID máximo de 50 

flechas, piedras o virotes. Todos los proyectiles de­

ben ser del mismo tipo y estar fonnando un gnlpo 

(por ejemEloJ dentro de un mismo carcaj). Los pro­

yectiles.fno así las armas arrojadizas) pierden su 
transmutación en cuantO son utilizados (considera 

los shurik~o proyectiles, no como armas. 
arrojadiza§. a efectos de este conjuro). 

CompollCnle malerial arcano: cal en 

ron. 

Armadu ra de mago 
Conjuración (creación) [fuer La] 
Nivel: HcrjMag 1 

Componentes: V; ~ F 

Ivo car­ , 

1 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

.Alcance: tegue 

Ob·etivo: criatura toca",d",,-__ 

Duración: 1 h/ nivel (ID 
.)"!!.o de salvación : Voluntad niega (inofensivo) 

.-¡..Resistencia a conjuros: no 

Un campo de fuerza invisible,~ro tangible, ro­
dea al receptor de la amladum d~go, propor­
cionándole un bonificador +4 de armadura a la 

CA. Al contrario que la armadura mundana, la de 

este conjuro no impone ningún penalizador de 

armadura, no da l~gar a fallo de conjuro arcano 

ni reduce la velocidad. Al estar hecha de fuer7.3, 

las c~as incorporales no pueden atravesar la 
antlaaura de mago igual que hacen con la normal 

Foco: un fragmen to de cuero curado. 

A esino fantasmal 
.jIluSiÓn (fantasmagoria) [enajenador, miedo] 

.... Nivel: Hcr/ Mag 4 
Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándat_ 

Alcance: intermedio (tOO' + lQ'/nivel) 

Objetivo: una criatura viva 

Duración: in~antánea 
Tiro de salvaci6n : Voluntad descree (si se 

~teractúa con el conjuro) y, a continuación 

r~rtaleza parcial; ver texto 

,Resistencia a conjuros: sí 

Creas la imagen fanta~mal de la criatura más te­

r rible que""pueda imaginar el receptor, combi­

nando sus miedos in~ientes para crear algo 

que pueda visualizar: la bestia más horrible. SOla-J 
mente el rece tor del conjuro podrá ver al ami­

lID fantasmal; tú s6lo verás una figura va ~AI 

principio, el receptor tendrá derecho a un TS de 
Voluntad ara darse cuenta de que la imagen no 

es real Si el tiro falla, e l asesino entrará en con­

tacto con él y la víctima tendrá que realizar un TS . 

de Fortaleza para evitar morir de miedo. Incluso 
aunque el TS de Fonaleza tenga éxito,-el receptor 

sufrirá 3d6 puntos de daño. 
Si la víctima descree con éxito y, además, lle­

va puesto un yelmo de Iclepa tia, podrá volver a la 

bestia contra ti. Si eso sucede, deberás conseguir 

descreer o serás el objetivo de su ataque mortal 

de miedo. 

Asolar 
Nigromancia 

Nivel: Drd 4, HctLMag 5 

Componentes: Y¡ ~ FO 

Tiempo d e lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: toque 
Objetivo: una planta 

Duración : instantánea 

Tiro d e salvación : Fortaleza mitad, ver texto 

Resistencia a conjuros: sí 

Este conjuto a&Q!.ra una única planta de cual­

quier tamaño. Una criatura tipo planta afectada 

recibe 1d6 .2.!!!!tos de daño por nivel (máximo 

15d6lY.~e intentar un TS de fortaleza para 
edio daño. Una planta que no sea una criatura 

como un árbol o un arbusto no recibe salvación 

se matchita y muere de manera inmediata. 

pste con·uro no tiene efecto en el suelo ni en la 
vida ve etal de los alrededores. 

Astucia de zorro 
Transmutación 

Nivel: Brd 2.1 Hcr/ Mag 2 

Com n entes: V; S, M 
--j 

/fiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

~cance: toque 
~j~tivo: criatura rocada 
Duración: 1 min/ nivel 

Tiro de salvación : Voluntad niega (inofensivo) 
Resis tencia a conjuros: sí (inofensivo) 

La criatura transmutada por este conjuro se vuel­

ve más inteligente. El coni~ otorga un bonifi­

cador +4 de meiora a la Inteligencia¡ pro..Q9rcio­
nando los beneficios usuales a las babilidades 

relacionadas con la misma. Los magos (y otros 

~nzadores de c0r9utOS ue se basen en la Inteli­
Illencia ue reciban este conjuro no obtiene con­

uros adicion~ aumento de la caracteris­

ka ero sí ve...!!...!!!.!!!entadas las eD de sus 
onjuros. Este conjuro no proporciona puntos 

e habilidades adicionales. 

Componenle material arcano: unos cuantos pe­
os o una pizca de heces de un zorro. 

Astucia de zorro en grupo 
Transmutación 
Nivel: Brd 6, Hch/ Mag 6 

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

Objetivos: una criatura/ nivel (dos receptores 

~
UalesqUiera no pueden distar más de 30') 

ste conjuro fundona como astucia de zorro, sal· 

o en que afecta a varias criaturas. 

Atontar 
Encantamiento (compulsión) [enajenador] 

lJive1: Brd o, Hcr/ Mag O 

C0l!!.POnentes: V, S, M ;=t 
iern..P.Q.. de lanzamiento: 1 acción estándar 

!Alcance: <;.orto (25' + 5'/2 niveles) 

Obje tivo: una criatura humanoide de 4 DC 

como máximo 

Duración: 1 asalto 
Tiro de salvación: Voluntad niega 

Resistencia a conjuros: si 

Este encantamiento nubla la mente de un hu­

manoide de hasta 4 DC~ impidié ndole llevar a 

cabo acción alg!!!:!a. Los humanoides con 5 DC o 
más no resultarán afectados. Un receptot atonta· 

do no estará arurdido,J?Or lo que quienes inten­

ten agredirle no obtendrán beneficios especiales 

en sus ataques. 
Componente material: unas hebras liadas de la­

na u otro material similar. 

• 



Atontar mo nstruo 
Encantamiento (compulsión)lenajenador] 
Nivel: Brd 2, Hch/ Mag 2 
Alcance: intermedio (100' + lO'/nivel) 

Objetivo: una criatura viva de 6 OC como 

máximo 

Este conjuro funciona como alonlar, pero u;¡;t 
afectar a una criarura viva de cualquier tipo. La 

criaturas con 7 o más OC no resultan afectadas. 

. rapar el alma 
Conjuración (convocación) 

Nivel: Hcr/Mag S 

Componentes: V, S, M (F); ver texto 

t 
I 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar o _ 
ver texto 

Alcance: cono (25' + 5'/2 niveles) 

Objetivo: una criatura 
t n.. __ ., 
v UIiiClOn: permanente; ver tex!Q.... 

TlrQ de s alvació n : ver texto 

Resistencia a coniuros: sí, ver texto 

t 

-

Este conjuro mete la fuel'7.3 vital de una crianm 

(y su cuerEo material) de nl ro de una ~ma 
la gema albergará a la entidad arraoada indefi 

nidamenre o hasta Que la niedra se rornDa v 1 
fuerza vital quede liberada. lo que oermit4'á ~ 
bien que el c~ material vuelva a [onnarse. Sl 
la entidad arra ada fuera una criatura eresa de 

otro planoQo que incluye a los peEQI)!ies ue eSt tén fuera del plano Matetial y sean atra~r 

habitantes de Otro plano), se le podría pedir que 

llevara a cabo un servicio nada más ser überad 

Por lo demás, la criatura quedará libre en cuan 

to alguien ponga ftn a su cautiverio en la gema 

Dependiendo de la versión elegida el con'u 

ro podrá ser desencadenado de una ck estas d 

maneras: 

finalizaCIón de con 'uro: con el rimer método\ 

el con 'uro uede com letarse pronunciando su 

bra final como acción estándar, igual que si 

estuvieras lanzando un conjuro nonnal contra el 

rece toro Esto permitira usar la RC ~caso de 

haberla) y reaüzar un TS de Voluntad para evitar 

fel efecto. Si se 'pronuncia también el nombre de 

la criatura, la RC se ignorara y la CD de la salva­

ción aumentará en 2. Si la salvación o la RC tie­

nen éxito, la gema estallará en ~da7..0s. 

Objeto dCSlmladenantc: el segundo método es 

más insidioso y consiste en engañar al receptor 

para que acepte un objeto desencadenante ins­

critO con la palabra final del conjuro. momento 

en que el alma de la criatura es encerrada auto­

maticamente en la trampa. Para usar este méto­

do, tanto el nombre de la criatura como la pala­

bra desencadenante han de inscribirse en el 

obj~o al encantar la gema. Además, es posible si­

tuar un cQ!).juro de SImpatía en el objeto desenca1 

denante. E!l9:!!!!!Q. el receptor acepte el objeto o 

lo coja en la mano. su fuerza vital será transferida 

autOmáticamente a la gema sin derecho a salvar­

senia usar su ~ 

Componente matmal: antes de llegar a ejecutar 

el lanzamiento defini tivo del conjuro de' atmpílr 

el alma, debes obtener una gema que valga 1.000"" 

po por DC que posea la criatura a atrapar (po~ 

ejemplo, necesitarias una gema de 10.000 PO-2.3-

ra una criatura de 10 OC). Si la piedra preciosa 

no valiera lo suficiente, se romperá en e l mo­

mento de intentar atrapar a la criatura (aunque 

los personajes no tengan concepto del nivel ni 

los OC como tales, sí que podrán hacer averigua­

ciones para saber e l valor que ha de tener una 

gema para encerra r a alguien~ embargo, re­

cuerda que tal valor podría cambiar con el paso ¡el tiempo¿l evolucionar los ~rsonajes). 

Foco (sólo COI! el objeto desenmdcllanlc): si utilizas el 
--t!Petodo de objeto desencadenanre) necesi taras un 

i objeto especial, como el descrito anteriormente. 

Augu rio 
Adivinación 

Nivel: Clr 2 

Componentes: V; S, M, F 
Tiempo d e lanzamiento: 1 minuto 

Alcance: personal 

Objetivo: tú 
Duració n : instantánea 

Un au lÍo te revela si una acción concreta te be­
neficiará ° perjud icará en el futuro inmediato. 

Por ejemplo, si un grupo se estuviera planteando 

destruir un exrraño sello con el que está cerrada 

una entrada, este coni.!!.E2 .. 2Q:dría confirmarles si 

¡ es buena idea o no. 

La posibilidad inicial de recibir una respues~. 
imeligible es de 70% + 1% ~r nivel de lanzados. 

hasta un máximo de 90%¡ el DM realizará la tira­

da en secreto, aunque ROdrá decidir que el éxito 

l es automatico cuando la pregunta sea muy clara 

o com'pletamen!.e nulo cuando esta pr~8:.t:Inta sea .. 

demasiado vaga. Si el augurio tiene éxito, obten-
dras una de las si~entes rt;3'uestas_, ___ 1 

~ Dicha~ (si es probable que la acción tenga 

buenos resultado.s )~. :-:-:-_ 
"Desdicha" (si es probable gue tenga malos re­

sultados). 

~Dicba y desdicha" (si puede resultar en am­

bas cosas). i 
"Nada" Ú!!.~uellas acciones que no tengan . 

un resultado especialmente bueno o malo). 

Si el conjuro fracasa, obtendrás el resultado de 

"nada". Un clérigo que obtenga la respuesta ~na­

da" no tendrá manera de averiguar si el conjuro 

ha resul tado acertado o fallido. 

E l auguno sólo puede responder sobre lo que 

vaya a suceder durante la media hora siguiente. Lo 

que pase despues no afectará en absoluto ala pre­

dicción, que, de hecho, podria pasar por alto las 

consecuencias a largo plazo de la acción sobre la 

que se pregunre. Todos los augurIOS sobre una cues­

tión concreta que ejecute una misma persona uri­

lizarán el mismo resultado de dado que el primero. 

Componente materIal: incienso por un valor 

mínimo de 25J!9. 

foco: un conjunto de objetos marcados (como 

paliUos, huesos.etc.).por un valor mínimo de 25 po. 

Aura mágica de Nystul 
rlusión (engaño) 

Nivel: Brd 1, Hcr/ Mag l , Magia 1 

'f 0lJ!PQnentes: V; S, F 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: toque 

Objetivo: un objeto tocado, que 110 pese mas 

de 5lliLnivel 

~I díaj nivelill) 

iro d e salvación : nin nOj ver texto 

sistencia a conjuros: no 

Al.t~ el aura de un objeto para que aparezca an­

te los sonilegios de deteCCIón (y conjuros con ca­
pacidades Similares) como si no fuese máglsQ, o 

como si fuese un objetO mágico del tipo que es­

pecifiques, o como si estuviese bajo los efectos de . 

un conjur0....!l!le especifiques. Gracias a este sorti­

leg~s hacer que una espada normal parez-

~
ca una voryalina +10 que una vorpali tla +2 parezca 

a espada + 1 o incluso una espada no mágica. 

Si el objeto portador del aura máglCll de Nyslul 
se convierte en objetivo de un conjuro de Idcnh­

ficar (o se examina de forma pareCida), quien lo 

esté examinando podrá reconocer que su aura es 

falsa y detectar sus verdaderas cualidades tenien­

do éxito en un TS de Voluntad. De lo conrrario, 

pensará que el auro de N sfu! es verdadera y no 

averiguará la auténtica naturaleza de la magia 

por mucho que lo inte~n~,~,.~--;:_ 
Si el aura del obieto custodiado es excepdo­

almente poderosa (si es, por ejem.Elol...un ane­

acto), el aura mágial de Ny51t1l no funcionará. 

Nofa: las armas ... armaduras y escudos mágicos § d, '" objetos d, ¡¡non e,[;d.d; po' tan'o, un, 
ada de manufactura mediocre resultaría bas­

an te sospechosa si irrad iara un aura mágica. 

Foco: un pequeño retal cuadrado de seda que 

¡debe pasarse sobre el objeto para que éste ad­

quiera el aura. 

Aura sacrílega 
Abjuración [maligno] 

Nivel: Clr S, Mal S 

tem de lanzamiento: 1 acción estándar ~
m. n entes: V; $, F 

cance: 20' 

¡ObjetiVOS: una criatura/ nivel en una explosión 

de 20' de radio, centrada en ti 

Duración: 1 asalto/ nivel (D) 

Tiro de s alvación: ver texto 

Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

l 'n, m,lévol. oscurid,d tOd" , los ""P'2ill>¡ 
~egiéndolos de los ataques, concediéndoles 

resistencia a los conjuros lanzados.POr criaruras . 

buenas y debililando a las criaturas de este aline­

amiento que lo.gren alcanzarlos con sus ataques. 

Esta abjuración posee cuarro efectos: 

En primer lugar, las criaturas custodiadas ob­

tienen un boniÍicador +4 de desvío a la CA y un 

boniÍicador +4 de resistencia en sus T5. Al con-

trario que sucede con proteCCIón contra el bIen, este 

beneficio se aplica contra todos los ataques, no 

sólo conrra los procedentes de criaturas buenas. 

En segundo lugar, las criaturas custodiadas 

ganan Re 25 conrra los conjuros buenos y los 

sortilegios ejecutados por criaturas buenas. 

En tercer lugar, la abjuración bloquea la pose­

sión y la influencia mental del mismo modo que 

protección cOl1tra el hum. • 



Por último, las criaruras buenas que logren al­

~.....!!zar con un ataque a un defensor custod iado 

~el conjuro sufririn Id6 puntos de daño tem­
porol de Fuerla (Fom leza niega). 

Foco: un pequeño relicario que contenga u l1n 

reliquia sagrada, como un fragmemo de perga· .,. ,. "" '''. -", .. " ,,~~ "3 
cosrar 500 po como mínimo. 

Ilra sagrada 
Ab'uración [bueno] 

Nivel: Bien 8, Clr 8 --+ 
Com n entes: V; S, F T 

I Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 

Alcance: 20' 

Objetivos: una crialUr:l/ nivel en una explosión 

de 20' de romo, centr.lda el!!L 

Duración: I as.1ho/ nivel ~ 

Tiro de salvación: ver texto 
TIksístencia a conjuros: sí Qnofensiv'!L 

Un brillante resolandor divino rodea a los receo 
tores, protegiéndolos contra los ataQues conc 

diéndoles resistencia alas con 'uros lanza.dos DOI 

criaruras malignas r.9:&ando a las CnaturaS de e 
te alineamiento Que alcancen a los receOlores co 

sus ataques. Esta ab'uroción tiene cuatro efectos 

En primer lugar, las cnaturas custodladns 0Pi 
tienen un bonwcador +4 de desvío a la CA y un 

bonificador +4 de resistencia en susTS. Al contra­

rio que sucede con proleCClón con!m el mal, este be­
nellcio se aplica comra todos los ~ues, no sólo 

cOnlra los procedentes de criaturas malignas. 

En segundo lugar, las criaturas custodiada~ 

ganan RC 25 contra los conjl!EQu!pügnos los 
sortilegios ejecurados por criaturas ma~gnas 

En tercer lugar¡ la abjuración blo uea la os 

sión y la innuenci!..!!!ental del mismo modo u 

protección con,~"",:,u,"1 ~m","I~ __ ..,., __ _ 
Por úhimo las criaturas malignas. que lo&!,:en 

alcanzar con un a ta~ue a un defensor custodiado 

I oor el coniuro ouedad:n (:_ega~l as en eJ acto (For~ 
(aleza niella i~:l:Lqlle ceguera/sor~c'!ú'ero con la 
en de salvación del aura sagmda). 
~: un pequeño relicario que contenga una 

clquia sagrad~ como un jirón de la mnica de un 
sama o un fngmenlo de pergamino de un texto 

sagrado. El relicario costará 500 como mÍJlimo. 

Auxilio divino 
Encal1t:1mienro (comQl1lsión) l~ien:ldor] 
Nivel: Bien 2, clr 2, Suerte 2'-___ _ 
Componentes: V, S, ro _____ ,-; 
~~po de lanzamiento, 1 ,ceión e"ánd" 
Alcance: toque 

Ob 'ctivo: criatura vivn tocad_, _ 

Duración: 1 min/ nivel 

T~ de salvación: ninguno 

Rcsiste ncia a con'uros: si (inofensivo) ---+ 

AllXIllO d,vlno otorga al objetivo un bonificador 

+1 de moral a las tiradas de ataque y las salvacio­

nes co!!!!:!..efectos de miedo, adem:is de puntos 
de golpe temporales por un valor igual a ld8 + el 

nivel del lanzador Chasl<! un máximo de IdS+IO 

untos de golpe temporales a nivel de lanzador 
10."). __ 

Azote sacrílego 
Evocación Imaligno] 

N ivel: Mal4 
Componentes: V; S 

Ticmpo dc lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: intermedio (100' + 10'fn ivel) 
Área: expansión de 20' de radio 

Duración: insrantánea (ld4 asahos); ver texto 

Tiro de salvación: Voluntad ardal 

Resistencia a conjur't>0"'c' <sí,-__ 

ESle conjuro atrae basta ti un poder s3crílego 

.con el que castigara tus enemigos. Este poder to­
ma la forma de una nube fría y empalagosa de 

densa oscuridad. Sólo las criaturas buenas y neu­

trales pueden ser dañadas por e~ilegio; las 

de alineamiento maligno no resuha.!!Jlfectadas. 
El conjuro inflige Ids puntOS de daño porcada dos 

niveles de lanzado.!..~05d8)a lascrianl r:tS bue­

nas (o td6 por nivel de lanzador, m:iximo lod6, a los 
ajenos buenos) y las hace indisponer durante ld4 

asaltos.. Tener éxito en un 1$ de Voluntad reduce el 
daño a la mitad y niega el efecto de indisposición. 

Los efeeros no pueden ser negados por qw!ar mft,.· 
medad O sallar, pero quitar ttlaldlflóll sí es efecl"ivo. 

El conju ro sólo inflige la mitad del daño a las 
criaturas que no son buenas ni malignas¡ y no las 
hace indisponer. Además, éstas pueden volver a 

reducir a la mitad el daño (sufriendo la cuarta 

parte de lo que indi ue el resultado de!2.s dadoi) I 

teniendo éxito en un TS de Renejos. ~ 

Baile irresistible <le Otto 
Encantamiento (c~lsión) [enajen~ 

Nivel: Bro 6, HcrLMa~ 

Com nentes: V 
--, 

1 Tiem de lanzamiento: 1 acción estánda r 

... Alcance~ 
Objeti~aturacv~í~v~,-,r"oc",.d~,,-___ _ 
Duración: t d4+1 asaltos 

Trro de salvació n : ninguno 

Resistencia a conjuros: s¡ 

El receptor siente la irrefrenable necesidad de baila) 
y empieza a hacerlo sin dudar, arraSO"andolos pies y 
taconeando. El baüe impide al receptor llevara cabo 

mas acciones que brincar y hacer cabriolas. El efec­
to impone un penalizador -4 a su CA y un penali­

zador ~IO en las salvaciones de Reflejos, y niega 

cualquier bonifkador a la CA proporcionado por 

un escudo que lleve el objetivo. El bailarin provoca 

ataques de oportunidad cada aSillto en su turno. 

Barrera de cuChillas 
Evocación [fuer.l3] 

Nivel: Bien 6, Clr 6, Guerra 6 

Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 

Alcance: intennedio (tOO' + ta'/nivel) 

Efecto: muro de cuchillas giratorias, de hnsra 

20' largo/ nivel, o un muro circular de 

cuchillas giratorias con 5' de radio/ 2 niveles; 
ambos de 20' de alto 

Duración: I mm/ nivel 
Tiro de salvación: Reflejos mimd o Reflejos 

niega; ver texto 

Resist~cia a conjuros: si 

Este conjuro hace aparecer un canina vertical e 

inmóvil de afiladas cuchillas giratorias de pura 

fuerza. Toda criatura que atraviese la barrera de 

{uchillas sufrirá Id6 puntos de daño cortante 

~r nivel de lanzador (con un máximo de Isd6), 
con una salvación de Rene' os ara medio daño 

Si evocas la barrera para que aparezca en un es­

cio donde ha a criatura cada criatura sufre da­
r.0como si hubiese atravesado el muTO. Cada una 
de estas criaturas puede evitar el muro (tenninan· 

do en el lado que elija) y no recibir daño de él si 

supera una salvación de Reflejos. 

Una barrero de wch,llas proporciona cobenu­

ra (bonificador +4 a la CA, bonificador +2 a las . 
salvaciones de Reflejos) frente los ala~les gue se 
hagan a lravés de ella. 

B ston cambiante 
Transmutación 

Nivel: Ord 7 
Componentes: V, S, F 
Tiempo de lanzamíento: 1 asalto 

Alcance: toque 

Objetivo: lt! hastón al uc has de tocar) 
Duración: 1 h/ nive"I,,(O,,"-) __ _ 

TtrO de salvación",Cn" í"n'gu""noo'-____ _ 

-~C!?njuro te rmite convenir un bastón, pre­

arado es cialmente, en una crialUra Enorme, 
recida a un ent de unos 24' de estatura. Cuando 

lIes el suelo con un extremo del bastón y pro­

uncies una orden especial que pone fm al lanza-

iemo del conjuro, fU bastón se convenirá en 

na criatura con el mismo a~to y capacidades 
de combate g!le un ent de verdad (consulta el 

MatUlal de mOrlSlmos). El bastón·ent te defenderá 

y obedecerá las órdenes que le dicles en voz alta. 

Sin embargo, la criatura no será un em verdade­
ro; es decir, no podrá conversar con Otros enrs ni 

ont~olar a los árboles. Si los pg del bastón-em 

uedan reducidos a cero (o) o menos, éste queda 

educido a polvo, y el bastón destruido. En los de­

ás casos, el bastón vuelve a su fonna normal 

cuando concluye la duración del conjuro (o 

cuando es disipado), y puede ser utilizado de 
nuevo como foco en un posterior lan7..amiemo. 

pI bastón-em siempre estará a pleno ~encial en 

~l.rnomento de su creación, sin importar las heri­

p~_s_qtLe_sufriera en su ultima aparición. 
rJ?;;"co; el bastón, que debe estar prep:arado es 

cülmente. El bastón debe ser una rama sóüda, 

cortada de un fresno, roble o tejo, que ha de_~er 

curada, dotada de fonna , taU~lida (proce­

so Bue stLel~r unos 28 días). Mientr.ls es­
tés dando fonna y tallando el bastón no podrás 

implicarte en ninguna aventura ni realizar nin­

guna actividad extenuante. 

Bastón de co'liuro 
Transm~ 

Nivel:O~ 

Componentes: V, S, F 

Tienl po de lanzamiento: lO minutos 

Alcance: toque 

Objetivo: bastón de madera tocado 

Duración: pennanenfe hasta ser descargado (O) • 



Tll'o de salvació n : Volunrad niega (objeto) 

Resistencia a conjuros: sí (Qpjeto) 

Te permite :llm:lcenar en tu bastón un conjuro 

que puedes ejecutnr normalmenre. Sólo puedes 
tener almacenado uno de esos conjuros al mis­

mo tiempo, y tampoco podrás poseer más de u 

bastó" di COIIJUro a la vez. podrás ejecuta r I n 

JUro almacenado como sí se encomr3ra entre lo 

~tuvieras preparados, pero éste no se tend 
en uenfa para tu 3sign3ción del día. No tan 

e deberás gnstar los componenres materiale 

n cesados para lanzar el conjuro almacenado 
F¡)(o; el bastón que almacenara el sortilegio. 

Bendecir 
Encantamiento (compulsión) ~ajenadorJ 
Nivel: e lr 1, pld I 

Componentes: V, S, FD 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: 50'-, __ -,-__ -,,-,-__ 
Árca: ellanzadon todos sus aliados en una 

explosión de ,Q' de radio cenfrada en el 

bnzador 
Duración: I min/ nivel 

Tll'O de sa lvación; ninguno 
Resistencia a coniuros: sí (inofensivo) 

t 

Este conjuro llena de valor a rus allíldos! los cua­

les obtendrán un bonificador + 1 de moral tanro 

en sus tiradas de ataques como en los TS cono:" 

efectos de miedo. 

Bendecir conrrarresta y disipa el conjuro de 

perdiCIón ~ 
Bendecir agua 

TransmutacIón ~no] 
Nivel elr 1, Pld 1_ 

Componente.""v."-,~S,,,M,,-__ ,--__ 
Tiempo dc lanzamiento; 1 minmo 
Alcance; t ue 
Ob'etivo: frasco de agua tocado _____ _ 

Dun¡ción: instantánea 

lito de $alvació n : voluntad niega (QQ¡eto) 

Resistencia a conjuros: sí (objero) 

, 
Esta transmutación infunde energía positiva en 
un frasco de agua (1 pima), convirtiendo su con­

tenido en agua bendita (pág. _tW.:-
Componcntc matcnal: 5th. de pla ta lllilYeri7 .. 1da 

(por valor de 25 po). 

Bendecir arma 
Transmutación 

Nivel: Pld I 

Componentes: V, S 
TIem de lanzamiento: t acción estándar 

Alcanc~e 

Objetivo; arma tocada ---+ 
Duración: 1 min/nivel 

Tll'O de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Esra transmutación hace que el:mna aseste golpes 

terribles a las criaturas malignas. El anna es mirada 

,f.Q!:!lQ11i poseyese un boni.Scador + 1 de mejora a 

efectos de superar la reducción del daño de Criatul 

ras malignas o para golpear a criaturas malignas in­

corporales (aunque el conjuro no ororga realmente 

ningún bonificador de mejora). Elanm también 

se vuelve buena, 10 cual quiere decir que puede su· . 

perar la reducción del daiio de cienas criaturas, es­
pecialmeme ajenos malignos (este efecto sustituye 

y suprime cualquier afro alineamiento que el anna 

pudiera tener). También pued nransmurarse fle-

~chas o virotes individuales, ~ro las ann3S de pID­
ectiles como los arcos) no confieren los benefi­

cios a los ~ectiles que disI?!!.E!l. 
Ademá~, todas las tiradas críticas contra ene­

migos malignos Tendrán éxito automáticamcn-

-+te; es decir, quc ladas las amenazas sed n direc­
[amente críticos. Este último efecro no se aplica 

a ningún arma quc ya posea un efecto mágico 

relacionado con los golpes críticos,somo una 

arma afilada (mágica mente) o una espada vor­

pOllina. 

B asfemia 
Evocación Lmaligno, sónic01 

Nivel: Clr 7, Mal 7 
ComJ2Qnentes; V 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: 30' 

.tArea: criaturas no malignas simadas en una 

...!--e"1?ansión de 
40' de radio, centrada e n ti 

Duración: inStantán""''--___ .,. 
Tiro de salvación: ninID!!}o o_Volumad niega 

Resistencia a conjuros: sí 

Toda criatura no maligna dentro del área de un 

cou'uro de b~lIIa sufre los siguientes efeclOs 
ne ativos. 

oc __ ,--____ ~---'Efecto 
Igual al nivel de lanzador Atontamiento 

Hasta el nivel de lanzador -1 Debilidad, 

atontamiento 

Hasta el nivel de lanzador-5 Parálisis, 

debilidad, atontamiento 
Hasta el nivel de lanzador-lO Muerte, 

parálisis, debilidad, atontamiento 

Los efecros son acumulativos y coexistentes, y 
no se penniteTS contra ellos. 

AtOlllamietlto: l3 criatura noj>Ddrá realizar ac­

cionesdurante I asalto,aunque se defender;í con 

total normalidad. 

Debilidad: la puntuación de Fuerza de In cria tu­

ra se reduce en 2d6 puntos durante 2d4 asaltos. 
ParáliSIS: la criatura queda paralizada e inde­

fensa durante 1 dIO minutos. 

Mume: una criatura viva muere. Un mucrto 
viviente es destruido. 

Además, si estás en tu plano natal al lanzar es­

te conjuro, las criaturas exrraplanarias no malig­

nas que hay.a en el área serán desterradas inme­

diatamente y devueltas a sus planos de origen. 

las criaturas desterradas de esta forma no po­

drán regresar duranre 24 horas, como mínimo. 
Este efecro tendrá lugar independientemente de 

si las criaturas oyen o no la blaifemia. El efecto de 

destierro permite una salvación de Vo luntad 

~n ullPCnali7.ador -4) para negarlo. 

Las criaruras c uyos OC excedan fU nivel de 

lanzador no tesultan afectadas por la blas/elma. 

Boca m.JÍ9ica 
l!usión (~gnfto1-

ivel: Brd 1 cr a 2 
IComponentes: V.r..;,,-,,~l __ __ 

Tiem d 1 za i : 1 ación stá)t, 
A lcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura u objeto 

Duración: pennanente hasta ser descargada 

Tíroksalvación: Voluntad niega (objeto} 

Resistencia a conjuros: si (objeto) 

Este conjuro infunde al objeto o criatura elegido 

f on una boca encamada que aparecerá de repente 

~ comunicará un mensajc la siguiente vez que su­

ceda algo concrero. El mensaje, que debe tener un 
máximo de 25 palabras, puede estar en cualquier 

idioma que conozcas y ser transmitido durante 

un periodo de 10 minutos. La boca no podrá pro­

nunciar componentes ve bales .. usar palabras de 

mando ni acrivar efectos mág!f()S.:l'lo obsrante, si 
que podrá coordinar sus movimientos con las pa­
labras pronunciadas. Si, oorejemplo. forma pane 

de una esta~esta dará l sensación de estar ha­

blando. Por supuesto, la boca mágtca 0:!..ede colo­
Icarse sobre un árbol. una piedra, una puerta o 

ual uier otro objeto. Qcriarura. 
El con'uro se ~rá en (uncionamiento en 

planto se cumplan las condiciones que bayas esra­

~lecido en el momento del lanzamiemo. Tales con-

~
'ciones pueden ser tan generales o deralladas 

mo desees, aunque sólo ¡xxIcis usar desencade­
antes visuales o audibles, como: ~Habla solamente 

cuando una humana venerable que pone un sacose 
siente cruzando las Qkmas a un pie de distancian, 

los desencadenames reaccionarán ante aquello que 
parezca cumpür las condiciones; por tanto, el con­

juro puede ser engañado por los disfraces e üusio­

~ La ;uridod nonn,! no ",¡xmdn\ oootócu!o ,l· 
uno ara un desencadenante visual, pero la 

mdad magua o la IIIVISibi!JdJu/ sí 10 serán. El movi­

¡miento süencioso o el sllmelo mági.fQ también su­
pondrán un obstácldo para los descncadenantes au­

dibles, que pueden ajusra~ a un tipo Reneral de 

ruido (pasos. choque de metal, ete.) o bien a un so­
nido concreto o una palabra pronunciada (una agu­
aa al caer, cuando alguien diga: ~iUuh!), Nótese que 

~as acciones pueden servir de desencadenanre 
iempre Y.f!:!a ndo sean visibles o audibles' "Babl 

en cuanto una criatura toque la esta~jem­
pIe, seria ~dición acemable siem re y cuan­

do la c~tura..ffif...uestión fuera visible, Una boca má­
gica es inca~ de distinguir alineamientos, niveles, 

OC o clases de personaje, a menos ~ lo haga me­

dianre el aruendQ.9ue se lleve puesto. 
El límite de alcance de un desencadenante es de 

l5' por nivel de la.nzador.tJX>r tanto, un Iaro-.ador de 
nivc16." puede ordenar a L1 boca mágica que respon­

da a los desencadenantes que tengan lugar a 90' de 

distancia como máximo. Sin imponarcual sea el al­

cancc, la boca sólo podrá responder a los descnca­
denantes y acciones visibles que haya en su línea 

de visión o estén dentro de su alcance auditivo. 

Boca mágica puede ser hecho permanente con 

un conjuro de permanellCla. .. 



Componmte mlltenal: un pequeño fragmento 
de un panal y polvo de jade EQI.. valor de lapo. 

Bola de fuego 
Evocación [fuego] 

Nivel: Hcrj Mag 3 

Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: t acción esrándar 

Alcance: Ia.rgo ( .. 00' + "O'jnivel) 

Área: expansión de 20' de radio 

Duració n : instantánea 

Tuo de salvación: Reflejos mitad 

Resistencia a conjuros: sí 

Un conjuro de boja de f1ll'go es una explosión de 

llamas que detona con un estampido grave e in.> 

ruge '1d6 puntos de daño ¡x>r f~o por nivel de_ 

lanzador (máximo lod6) a todas las criaturas que 

~E en el área. Los objetos no atendidos por nin-, 
guna criatura (ponados, puestos, etc.) también 

sufrirán el daño El efecto apenas genera presión .• 
Sólo tiene u • la c d d ' 

gar de destino y esperará el momento de la deto­

nación. Una criatura podría agarrarla y lanzarla 
como si fuera un anna arrojadiza (con un incre­

mento de distancia de 10'), Si alguien roca y mue­

ve la cuenta en el asalto anterior al de la detona­

ción, hay un 25% de posibilidades de que explote 

en el momento de ser manipulada. 

Bprrar 

¡Transmutación 
N iVel: Brd 1. Hcr/ Mag 1 __ 

~
om...p.o~ntes: V; S, ___ _ 

Tiempo de lanzamiento: l acción estándar 
.Alcance: cono (25' + 5'/2 niveles) 

Objetivo: un rollo de pergamino o dos páginas 

Duración: instantánea 
Tiro de salvació n : ver texto_ 

Resistencia a conj uros: no 

Este conjuro borra la escrirura ranto mágica como 

mlmdana de un rollo de pergamino o dos páginas 
de gaerl,.pergamino u otros materiales similares. 

qué alcance (tamo en dis tancia mo a ura Con este sortüegio puedes eliminar glifos custodios, 
deseas que ell:plote la bo~L' UJ,illn~,~c""'llt~'",,'t- j 11 tas de la sapiente sepia, militas aJ't/lnas o nmM 

liante y del tamaño de un guisante, sur 'rá de _ -l'"",Io",sivas, pero no oorra la tsmrnm ilusoria ni los con-

dedo y explorará fa ando una la d e a 'uros de simoolo. los escritos de naturaleza nomági-

liegar a su puntO de origen, siem re cuando n 
golpee con u material o una barrera . 

lida antes de cubrir la distancia ele 'da (un impac· 

to premaruro dará lug~ lastón remaru· 
ra). Si intentas enviar la cuenta_a; tr:Ivés de un paso¡ 
estrecho (como una saetera), deberás ~alcanzarn la 
abertura en cuestión con un ataque 4e toque a dis­

rancia¡ si fallas esta tirada, la cuenta gol~ará con 

tra la barrera y detonará pre~te, 
La bola defuego incendiará todo lo que se 

combustible y causará daño a los objeros ue 

ya en el área. Puede fundir metales con un pun , 

to de fusión bajo, como el lomo el oro el cobre ... 

la plata o el bronce, Si el daño causadº-!. una ba· 

rrera lnte ue ra la roro e o asa a través de ella, 

la J lego podra continuar más allá,.mmJ:lre 
ue su área se o ermita' de lo contrariq, se de­

en - l llegar a la barrera, igual que haría cual­

!!k.r otro efedo de conjuro. 
Compotlenle material: una pequeña bola de 

guano de murciélago y azufre. 

Bola de fuego de explosión 
retardada 

Evocación [fuego] 

Nivel: Hct/Mag 7 
Duració n : hasta 5 asaltos; ver texto 

Este conjuro funciona igual que una boja de fuego~ 
ro es más poderoso y con 9mcidad para deto­

nar hasta 5 asalros después de ejecutarse el SOrtüe­
g!QJ.a explosión de llamas infligirá 1d6 puntOS de 

daño r nivel de lanzador (máximo 2od6).:-4 

La cuenta brillante creada por el conj uro podrá 

detonar inmediatamente si lo deseas, o rerrasar la 
explosión hasta un máximo de 5 asaltos, Debes 

decidir el retraso deseado nada más terminar el 

lam.amiento, y eSte no podrá cambiarse una vez 

haya sido establecido, a no ser que alguien toque 

la cuenta (ver mas abalo), Si 0l!-tas por retrasar la 

explosiónJ!.gJenta brillante se colocará en su lu .. 

l ca se borran automáticamente si los tocas y nadie 
más los tiene en su EQQer; de loco~msibi­

lidades de oorrarlos quedan reducid,ªs a un 90%, 

la escritura mágica ha de ser rocada ... y para 

der borrarla. debes rea !izruJ:ill~Jrrueba de nivel d~ 
lanzador (td20 + nivel de lanzador> contra una 

CD_de 15; en esta rirada, un resultado natural de 
r IÓ 2 se considerará siempre un fallo. Si fracasas 

al intentar borrar un gtifo custodio, una im ta de 
la sr ¡ente sepia o unas runas I'Xplcsivas, activarás 

accidentalmente el efecto de la escnOJ·tu[!!!]""--_ ........ 

.- ----
Brotar de espinwa"'s'--___ _ 

Transmutación 

Nivel: Drd 3, Exv",,2,:--::::-_ 

Componentes: S d 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: intenne i 100' + 10'/ nivel 

Área: un cuadro de 20'/ nivel 
Duració n : 1 b / nivel (O) 

Tuo de salvación : Reflejos parcial 

Resistencia a conjuros: sí 

Toda la vegetación quecubmel suelo en el área del 

conjuro se volverá muy dura y eseinosa, sin que 
eUo cambie lo más mínimo su apariencia. Allá 

donde la tierra esté desnuda, se transmutarán de 

ese modo las raíces que pueda haber. Normalmen­
te, este conjuro puede ejecutarse en cualquier lu­

gar al aire Ubre que no esté cubierto por agua, hie­
lo, una capa espesa de nieve) arenas de desierto o 

piedra desnuda. Toda criatura que entre o arraviese 

a pie el arca del conj,!lro sufrirá Id .. puntos de da­

ño por cada 5',gue_se desplace por ella, 

las criaturns dañadas por este conjuro deberán 
realizar un TS de Reflejos o sufrirán heridas en los 

pies y piernas que reducirán su velocidad a la mi­

tad. Esta penalización a la velocidad durará 24 ho­

ras o hasta que la criatura herida reciba un conju­

ro de rnmr (que también le hará recuperar puntos 

de g~. Otra criarura podría librar a una vlcti-

ma de la penalización dedicando 10 minutos a 

vendar las heridas y teniendo éxito en una prueba 

de Sanar contra la CD de salvación del conjuro, 

Brotar de espinas es una trampa mágica que no 
t uede ser desactivada mediante la habilidad de 

Inutilizar ecanism 
Nota: las tram as má kas como ésta son difí· 

ciles de detecta e ' utilizar. n ícaro sólo un 

pícaro) puede usar la habilidad de Buscar ara 

en~tT!!:~1 efecto mágicoj la en sería 25 +-el ni­
vel de conjuro, es decir, eD 28 en el caso dell:tru­

lar de espma..l(o CD 27 para la versión lanzad.!.I!Q!. 

un explorador), i 
Bruma ácida 

Conjuración (creación) [ácido] 

ivel: A.zua 7, Hcr/ Mag 6 

Componentes: V; S, Mj FD 
Tiempo de lanzamient o: t acción estándar 

Alcance: intermedio (100' + 1O'/nivel) 

Efecto: bruma que se expande en un radio de 
20',20' alto 

Duración: 1 asalto/nivel 
Tiro de salva~c>~"~n~,.ill,",",,"-__ _ 

Resistencia a con 'u s: n 

bruma ácida es Wl3 nu d V3p:!res similar a la 
roducida po¡:: el conjuro ¡,"mm sólida.. Además de 

ntizar a las criaturaS oscurecer su visl2!!.los va.­
res de este CQ!ljuro son altameme ácidos. Duran­

e tu rumo de_cada asalto, empezando en el que ha-
as lanzado el conjuro, la niebla infligirá 2d6 de 

afio por ácido a las criaturas y objecos que se en­
uentren en su inrerior. 

Compont'nlelmatl'riaJes altanos: una pizca de 

guisante seco eº_J~ºlvo combinada con pezuña 
de animal ulverizada. 

Bruma mental 
Encantamiento (compulsión) [enajenador] 

¡vel: Brd 5, Hcrj Mag 5 

om Dentes: V; S 

iempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
cance: intennedio (100' + tO'j niveJ) 

Efecto: bruma que se expande en un radio de 

20', con 20' de alto 

Duració n : 30 min y 2d6 asaltos; ver texto 

'rtro d e salvación: Voluntad niega 

[Sistencia a conjuro", si ~ 

Este conjuro crea un banco de niebla -9ue debilita 

la resistencia !flental de todo aqyel a quien rodea" 

Las criaruras que estén dentro de la bruma mental 
suEricin un penalizador - 1 O de capacidad en todos 

sus fu pruebas de Sabiduría (una criarura que 10-
gre salvarse contra la niebla no resultará afectada y 

no tendrá que realizar nuevos 15 aun ue penna-­

nezca dentro de eJ4). Las criaruras afectadas sufri­
rán el penalizador mientras--.-..2C:rmanezcan dentro 
de la niebla y 2d6 asaltos después de abandonarla. 

La bru~ se mue~ dura 30 minutos (o 
hasta ser ~ada ~viento), 

Un viento moderado (1 t millas/h o más) dis­

persará la n iebla en cuatro asaltos; un \'iento 
fue rte (21 millasj h o más) lo hará en 1 asalto. 

Esta bruma no es densa y no supone un obs­

táculo significativo para IOWisión. 



Bruma sólida 
t COnjuradÓn (creación) 

t Nive1: Hcr/ Mag 4 

Componentes: V, 5, M 
Duración: 1 min/nivel 
Resistencia a conjuros: no 

~""'-~ .. ,~"~-:s además de embononar la visibilidad, la bruma sóI · 
es tan espesa que toda criatura que intente move 

r ella lo hará a tma velocidad de 5', sin im rtar 

velocidad nonnal, y todas las tiradas de ataque y ~i 

flo en cuerpo a cuerpo sufrirán un penalizador - 2t_ 
Los vapores impedirán efecmar ataques a distancia, 
efectivos (exceptuando los rayos mágicos y cosas 
parecidas~ Una criatura u objeto que caiga en el in-! 

terior de la bruma sólida será frenado. reduciéndose-+­
eldañodesu caída en ld6~da to'dewporarraJ 
~ vesados. Una criatura no puede realizar un ~ de 
5' mientras esté en el interior de este conjuro. 

N contrario de lo que sucedería con una bru.,.:.. 
ma nonnal ésta sólo se dispersará DOr la acción d 
un viento severo Q!.glillas/h o más), tardando u 

asalto en desaparece".':-_-:---: _____ + 
Bruma sólida puede ser hecho oermanent 

con un conjuro de permanencia. Una bruma sólid 
permanente Que sea dispersada por el viento s 

vuelve a formaren 10 minutos. 

Componefltes matenales. una 

seco en PQlvo combinada con 
pulverizad"",,-. __ _ 

Buenas bayas 
Transmutación 

Nivel: Ord 1 

Componentes: V, S, FD 

LZcade~nte 

zuña de animal 

Tiempo de Luuamiento: 1 acción estándar 
Alcance: toque __ 

Objetivos: 2d4 bayas frescas tocadas 
Duración: l'-"d,~·'L(n~¡~v~elL _____ _ 

Tiro de salvación: nin o 

Resistencia a con·uros: sí 

lanzar este col}juro sobre un puñado de bayas re­
cién ~das hace que 2d4 de ellas se vuelvan má­
p Tanto tú como cualquier otro druida de nivel 

.. 1· superior podréis diferenciar inmediatamente qué 

bayas han resultado afectadas.. Cada baya encantada 

apomrá a una criatura el mism~tento que una 

comida aponaria a una criatura Mediana. Además, 

cada una curará 1 Eunro de daño alser ingerida,aun­

que una misma criatura sólo puede recuperar 8 pg 

de este modo por cada periodo de 24 horas. 

Jiraa de pluma 
Transmutación 

Nivel: Brd 1, Hcr/ Mag 1 

Com nentes: V 

Tiempo hlanzamiento: 1 acción gratu~ 
Alcance: cono (25' + 5'/2 niveles) _ 

Objetivos: un objeto o criatura Mediano o más 

pequeño en caída übre/ nivel; dos objetivos 

no pueden estar a más de 20' de distancia 

Duración: 1 asalto/ nivelo hasta aterrizar 

TtrO de salvación: Voluntad niega (inofensivo) 

o Voluntad nie a (~jeto) 

Resistencia a conjuros: sí (objeto) 

lascriaturas u objetos afectados caerán lentamen~ . 

aWlque a mayor velocidad de lo que suelen hacerlo 

las plumas. Su velocidad de caída quedaci reducida 

instantáneamente a sólo 6fi por asalto (el equivalen­

te al6nal de una caída desde pocos pies de alrura), 

por lo que los objetivos no sufrirán daño alguno al 

tocar tierra mientras el conjuro esté surtiendo efec· 
to. Sin embargo, se recuperará ~elocidad nonnal 

..... de caida en cuanto finalice el sortilegio. 

El conjuro afecta a U!!9""Q.J!!!s objetos o cria­
turas Medianas o más pequeñas (incluyendo el 

ui~ y....wetos llevados por ellas, hasta su carga 

máxima), o al equivalen~criaruras mayores . 

....... Una criatura ti objeto Grande cuenta como dos 

criaturas u objetos Medianos; una criatura u ob­

jeto Enorme como dos Grandes&f.L 

Puedes lanzar este conjuro ronunciándolo en 

un instante, lo bastante rápido como para salvane 

de una caída in~ lanzar este sortilegio es 

una acción graruit~ se lanza igual que un conjuro 

a resurado y cuenta para el límite normal de un 

conj1!....ro apresurado por asalto. Puedes lanzar este 

con ·uro incluso cuando no sea ru rumo. 

Este sonilegio no causa ningún efecto espe­

cial en las armas de ataque a distancia a no ser que 

estén cayendo desde bastante altura. Si el conju­

ro se lanzara sobre un objeto que estuviera cayen­

do como una piedra lanzada desde lo alto de una 

muralla, éste sólo infligirá la mitad del daño nor­

mal correspondiente a su peso y no se apücará........rll 

bonificador por la altura de la caída (conSulta~, 
Guía del Dungeon Master ~ra obtener más infor­

mación acerca de la caída de objetos). 

Caídll de pluma sólo func iona en objetos que 

estén en caída Iibre¡ no surnrá efecto en el g2.!P.e 

de una espada ni en una criatura que vuele o va-
a a la carga". _____ _ 

Calenta.!:l!l!'tal'-____ _ 
Transmutación [fu~:g'2oJL __ 

Nivel: Drd 2..t So"I,,' ___ _ 

Componentes: V, S. FD ~ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar ,. 

Alcance: cono (25' + 5'/2 niveles) 

Objetivo: equ~ metáüco de una criarura/ 2 

niveles (dos crlaruras cualesquiera no 

pueden distar más de 30'); o 25 lb de 

metaVnivel (todo eLf....ual debe estar denno 
de un círculo de ~. __ _ 

Duración: 7 asaltos 

Tiro de salvación: VolWltad ~ga (objeto) 

Resistencia a conj~: sí (objeto) 

Este conjuro hace ~e el metal se ciliente hasta al­

canzar temperaturas extremas. los objetos que no 

sean mágicos ni estén atendidos no podrán realizar 
Wl TS. El metal encantado tendrá derecho a Wl TS 

contra el conjuro (losTS de los objetos mágicos son 

tratados en la Guía de! Dungron Mnster). l.os objetos 

que obren en poder de una criatura urilizarán los TS 

de su portadoIj a no ser que los suyos sean mejores. 

Una criarura sufre daño por fuego si su equipo 

se caüenta. El daño sufrido será completo si la ar­

madura resulta afectada o si la criarura estuviera 

asiendo, locand~ vistiendo o portando un peso 

_ metálico equivalente a una quim a parte de su car-

a.lacriarura sufrirá un daño mínimo (1 ó2 puno 

lOS; consulra la tabLalsi no llevara puesta annadu­

ra metálica o si el metal transponado fuera menos 

de la quinta Rªrte de su carga. 

En el1!....-rimer asalw del conjuro, el meral se ca­

lentará mucho y resultará muy incómodo al tacto, 

~ro no infligy], daño alg!!!!O (éste será también el 

¡efecto correspondiente al último asalto de la dura­

ción del conj!d!:Q). Durante el segundo asalto en el 
penuhimo), el intenso calor causará daño y dolor. 

~re los asaltos tercetO¡ cuarto y quinto, el me 

estará terriblemente ciliente e infligirá un daño su­
peri~ tal y como se indica en la siguiente tabla: 

___ Temperatura 
Asalto ___ del metal Darlo 

1 Templado Ninguno 

Caliente ld4 puntos ~ 
3-5 Abrasador 2d4 puntos 

6 Caliente ld4 puntos 

7 Templado Ninguno 

Cualquier frío lo bastante intenso como para infli­
gir daño a la criarura negará el daño por fuego del 

conjuro (y viceversa en una ro rción 1:1. Si, por 

ejemplo, la tirada de daño del conjuro de calentar 
metal indicara 2 puntos de daño por fuegcu.....La cria­

~ es golpeada porun JUYO duscalt'na en el mismo 

asalto ue le infligiera 3 puntOS de daño por frío), 

o sufriría nin~ cantidad de daño por fuego y 

-lo sufrirla 1 E.....uotO restante de daño por frío. Si es 
do bajo el aguaJ calet1tar metal inflige sólo me-

'0 daño y hace hervir el agua cirrundante. 

Calentar melal contrarresta y disipa el conjuro 

lelar meta!. 

Calmar animales 
Encantamiento (compulsión) [enajenador] 

Nivel: Animalt, Drd 1, Exp 1 

Componentes: V, S 

pempo d e lanl.aJlliento: 1 acción estándar 

\ canee: COrtO (25' + 5'/2 niveles) 

bjetivos: animales a no más de 30' unos de 

ción: 1 min/ nivel 

TtrO de salvación: Voluntad niega; ver texto 

Resistencia a conjuros: sí 

~ conjuro calma y tranquiliza a los animales, 

aciendo que se muestten dóciles e inofensivos. 

ólo los animales normales (aguellos con un"" 

f aciones de inteligencia de 1 ó 2) resultan afee­

tadas por este sortilegio. Todos los rece tores de­

ben ser de la misma eSp'e~y ninguno 'puede 

estar a más de 30' del resto. El número máximo 

de DG de animales que puedes afectar es 2d4 + ru 

nivel de lanzador. Los animales adiestrados para 

atacar o vigUar y los animales terribles tendrán 

derecho a realiz.ar un TS¡ los demás animales no 

(un druida podria calmar a un ~ lobo nor­

mal sin muchos roblemas, pero es más difícil 

afectar .llIE....~~ guard.E.!!..E:I:trenado). 
Las criaturas afectada~uedarán donde es· 

tén y no atacarán ni huirán. No estarán indefen· 

sas y se defenderán con total normalidad en caso 

de ser atacadas. Cualquier amenaza (fuego, un de­

predador hambriento o un ataque inminente) 

romperá el conjuro sobre las crianvs en peligro. 



Calmar emociones 

rEncamamienro (compulsi6Ifuajenador] 
Nivel: Brd 1, Clr 2, Ley 2 
Com ponentes: V; S, FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción eSlándar 
Alcan ce: intermedio (100' + lO'/ nivel) 

Obje tivos: criamras en una expansión de 20' 

de radio 

Duración; concemración, basta 1 asalto/nivel (D 
Tiro de salvación : Voluntad niega __ 

Resistencia a conjuros: sí 

-.­
Este conjuro calma a [as criaturas nerviosas. No 
tendcis conrrol sobre las crianmls afectadas, pero el' 
sortilegio podrá evitar que los receptores at-ª.guen si 
están enfurecidos o se rebelen en caso de estar ~ 
dispuestos. Las criaruras afectadas de esre modo no

r 
~rán Uevaracaboacciones violenras(aW1quc po-' 

, dcln defenderse) ni hacer nada destrucrivC?,. a ex­
cepción d~rolegerse. Toda acción agresiva o daño 

que se le roja a una criatul'3 calmada roffiE!:rn el 

conjuro en todas las criaturas afectadas. 
Este conjuro suprime auromáticameme (per, 

no disipa) los efectos eDaienadores como hende 
Clr, espemllZl1 alentadq!!h.QJuna, además de ne¡z:a 
la aplitud de infundir valor del bardoy la fUli 

del bárbaro. También suprime cualquier efect 

de miedo y elimina la c01I{usió" de lodos los r 

ceplOres. El COnluro suprimido no sumrá deCID 
mien lras dure el conj uro de ca/mar emononrs .. 
Cuando este fi nalice& coniuro original volverá 

a surr ir efeclO en la criatu ra, siell!Pr!:..Y cuando su
1 

duración n o haya exp irado mientras lalllo., 

Cambiar de forma ~ 
Transmutación 

Nivel: AnimaJ.2¡ ord 9, HcrLMa 9 

Componentes : ~ 
Tiempo de lanzamíe.nto: '1 acción estándar 
Alcan~~,S<)~n~,~I ________________ __ 

Objetivo: tú 

Duració n : 10 min/ nivel (O) 

Este conjuro funciona como pohmor.fur~alvo en 

~permite adoptar la forma de cualquier 
~tura no única (de cualquier tipo), desde [a­

I maño Minúsculo hasta ColosaL La fonna adop­

tada no puede tener más OC que e l doble de ru 
nivel (hasta un máximo de 50 OC). A diferencia 

de pollltlorfar, este conjuro si permite adoptar 

formas h1corporales o g~eosa,s'---__ 7 

Obtienes todas las ~tinldes exrraordinarias y 
sobrenaturales (tanro atagues como cualidades) 

de la forma asumida, pero pierdes rus propias ap­
titudes sobrenarurales. También serás considera­

do como lIDa cnatura del ti~espondieme a 

la nueva forma (por ejemplo, "dragón" o "bestia 

má ·ca~~rdel B.uecorrespondaa la tt!&.I,.a 

nueva forma no te desorientará. Los fragmento~ 

de tu cuerpo o los objetos de ru equipo que se se­
paren de li no recuperarán sus formas originales. 

Podrás nansfonnan e prácticamente en cual­

quier cosa con la ti C estes familiarizado, y podrás 
cambiar de [arma cada asalto como acción g ratui· 

ta. Este cambio tendrá lugar justo antes de tu ac­

ción normal o justo después, ~ro no durante la. 
misma. Por e'em lo imagina que es~s comba-l, 

tiendo y te transformas en un fuego fatuo. Cuan­

do esta forma deje de sen e útil, puedes convenir­

le en un gólem de piedra y alejarte caminando. Si . 

empezaran a perseguirte, podrías convertirte en 

pulga y esconderte en un caballo hasta poder 
ma rcharte de un salto. A partir de ahí, podrías 

converti rle en dragón, honniga o cualquier otra 
_ cosa COI) la que estés familiariza90. 

Si utilizas este conjuro parn disfrazarle, obtendrás 

un boniflcador +10 en tu rueba de Disfrazarse. 

Foco: un ceño de jade ~reddo a una diadema) 
r un valor mínimo de 1.500 po que debes po­

nene en la cabeza alIanzar el conjuro (el foco se 

-l[undirá con tu nueva forma en cuanto la adoptes). 

Caminar con el viento 
Transmutación [aire} 

Nivel: Cl r 6, ord 7 

Componentes: V; S, FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

&cance: toqye 
Oh ' etivos: ni y una criatura tocada/3 niveles 

Duración : 1 h/ nivel (D); ver texto 

Tiro d e s alvación : ninguno y Voluntad niega 

_+-,~inofensivo) 
Resiste ncia a conjuros: no y sí (inofensivo) 

Te nnite transformar la sustancia de tu cuerpo 

en un vapor similar a una nube (com o por el 

conjuro deJom1-ª.gasrosa des lazart~r el ai­

re, posiblemente a--&ran velocidad. Podcis llevar 

a otras criaturas coI!!!g.o y todas ellas podrán ac­
tuar de manera independiente. 

Normalmente, un cal1!llIIlfIte (O " el viento vuk 

la a una ve locidad de 10' con maniobrabilidad 

rfceta. Si así lo desea el objetivo, un viento má­
ico lo Ilevará~el~idad máx¡;;¡~6O"(? 
or asal !!, (60 millas/h) con maniobrabilidad. 

mala. Los gue camhlefl COI! el V1l.'II tO no serán invi· 

sibles, sino más bien rranslúcidos..Y hechos de 

niebla. En caso de ir vestidos completamente de 
blanco¡ tendrán un 80% de posibiJjdade~ de se

J confu ndidos con n ubes, b r uma, V.!E2.r, etc. 
Todo camlllante con el vieuto puede recuperar 

su forma fís ica c uando lo desee y volver más tar­

de a la de nube. Cualquiera de eS[Qs cambios taro 

da 5 asaltos, que cuentan como parte de la dura­

ción del conjuro (así como todo el tiempo que se. 
pase en fonna física). Como.se ha inrucado, po­
dr.is desbacer e l sortilegio. ooniéndole f1n inme­

diatamente, e ind~drás d~~acer el efecto 

para unos caminan~oncrel'os y no para Otros. 
Durante el último minuto del conjuro, todo 

Cllmlllatlte con e/viento descenderá aUlOmática· 
mente a 60' por asalto (para un IOtal de 600'), 

aunque podrá hacerlo a mayor velocidad, si así lo 

desea. Este descenso adviette que el conjuro esrd 

a punto de finalizar. 

Caminar fl0reJaire 
Transmutación [aire] 

Nivel: Aire 4, Clr 4. ord 4 

Componentes: V, oS¡ FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcan ce: toque 

Obje tivo: criat~Carganmesca o menor) 

L tOfada 

Duración : 10 min/nivel 

Tiro de s alvación : ninguno 

Resisten cia a conjuros: sí (inofensivo) 

criatura puede caminar por el aire como si se 

catara de suelo finne. El des laz..1miemo ascen· 
eme es como subir por una ladera. El mayor án­

ulo sible tamo de subida como de ba 'ada es 

~e 45", a un ritmoeguivalente a la mitad de la ve­
locidad normal de la cnarnra. 

Un viento fuerte (2 1 millas/ h o más) uede 

emp!:!l!!: al caminante aéreo o impedirle av~ 

Cada asalto, al final de su tumo¡ el viento le em4 

pujará~da 5 millas/h de velocidad a la que 
sople. A discreción del DM, la criattr~:~"plIede su­

~r pen~dores adicionales a causa de un vien· 
o exce ionalrnente fuerte o turbuJento, como 

perder e l control sobre su movimiento o sufrir 

daño físico al ser azotado,por este fenómeno. 
Si la duración del conjuro expira mientraS el ob­

jetivo todavía está en el aire, la magia desaparece 

lentamente. El recepror desciende Ilotando 60' por 

asalto durante ld6 asaltos. Si alcanza el suelo en ese 

tiemP'> aterriza sin daño. Si no.cae el ~ode la dis­
t3ncia, recibiendo 1d6 pumos de dailo pt?r cada 10' 

de caída. Ya <llit. di§ipar un conjuro lo termina a to­

dos los efectos, el objetivo también descenderá de 

e modo si el conjuro de camltlarpor e laire es dis¡· 
ro no si..!!..ne~r un campo anhmagla. 

Puedes lanz~nar por el alrt sobre una 
ontura entrenada especialmente pa ra ser ca· 

a l ada po r los aires. Puedes en trenar a una 

ontura 'para que se mueva con la ayuda de ca· 

mmar por el aire (cuenta como un truco, consulta 

pago 82) con una semana de trabajo y una prue­
ba de Trato con Animales (CO 25). 

Caminar por la sombra 
Ilusión (sombra) 

~ivel: Brd 5, Hcr/Mag 6 

Dentes: V, S 
de lanzamiento: 1 acción estándar 

canee: toque 

Objetivos: hasta una criatura toc~Eivel 

Duració n : 1 h/nivel (D) 

Tiro de s alvación : Volumad niega 
Resistencia a conjuros: sí 

usar este conjuro, debes estar en lU11ugar en eJ 
tle ha a muchas sombras. El efecto te tra na 

r una tOtTUosa senda de materia sombría 'untoa 

las criaturaS a las que estés tocando¡ hasta el lugar en 

que el plano Material Umira..fOn el lana de la Som­

bra. El efecto es ilusorio en su ma or ne, pero la 

senda es cuasirreal Podrás Uevar contigo a más de 

una criatura (hast3 dond~rmit3 tu nivel), pero és­
las tendrán que estar en contacto unas con Otras. 

En la región de las sombra~s moverte a 

un riono de..$O millas por hora, des lazándote con 

nonnalidad ¡?()r los límites del plano de la Sombra, 

pero mucho más rápido re 10 al plano Mate­

rial. Por tanto. puedes~sre conjuro para viajar 
rápidamente entrando en el plano de la Sombra, 

desplazándOle la distancia deseada y regresando al 

plano Material 

Debido a que la realidad queda desdibujada en· 

rre el plano de la Somb~ y el plano Material, no , 



~cs percibir los dernUes del terreno ozonas por 

~
s uc pasas durante el tcinsit.Qill.ipuedes predecir 

con exactitud dónde terminará tu viaje. Es imposi­

ble cabllar distancias con precisión, h:lciendo el 

conjuro virtualmente inútil para la explornción oel 

espionaje. Ademas, cuando el efecto del conjuro 
tcrmina, eres desviado IdlOX100' en una direcció 

horiJ.ontal al azar de fu punto de So1üda deseado. Si 

esto te siruari:l dentro de un objeto sólid~res ex 

ulsado:l Id IOXI.OOO' en la misma dirección. Si 

cual uiercriantrn que esté contigo y tú sois de 
dos hasta el espacio vado m:ís próximo disponible 

aunque el esfuerzo de esta activid:ld os dejará a ro­
dos fatigados (sin TS). 1 

Úlmmar por la sombra tambié!l..2!lede urilizarJ• 

se para viajar hasta Otros planos que limiten con 

el plano de la Sombra, ~ro ello r~ueriri un ~ 
~Iencialmente peügroso, por el prop!Q..plano, 

de la Sombra hasta llegar a la fron lera CQI:1 el pla-_ 

no de real d dd d I I I i , esea o, E tnínsito oor e l Diana 

de la Som bra llevará 1 d4 horas. 

iatmas a las Que tOQues al ejecutar e .Las cr 

conjuro e 

no de 13 
ponerse 

trompico 
fuera n aba 

ntrarán cQ!Uigo en los límites del ola 

Sombra. Una vez allí, podrán sClluirte 
a recorre r el citado plano o re¡zresa r a 

nes al olano Material (si se oerdieran 

ndonadas por ti habria un 50% de QU 

1C5 sucediera lo segundo y un 50% de que les su~ 

cediera lo tercero), Las criaturas que no eSlén. 

dispuestas a acompañ,arte al plano de la Sombra 

tendrán derecho a un TS de Voluntad, negando: 
el efecto en caso de tener éxito, 

Caminar sobre las a~as 
Transmutación lagua) 
Nivel: Clr 3, _ 3 
Componentes: V, S, FD 

TIempo de lanzamiento: 1 acción estándat:_ 
AJcance:loqe".e __ C-______ :-CC __ C-___ 

Ob'etivos: una criarura locada nivel 

Duración: 10 mio nivel D 

TllO de salvación: Voluntad niegm u;.fensivo) 
Resistencia a conj~: sí (inofensivo) 

Las criaruras transmutadas podrán caminar sobre 
cualquier Hquido como si se tratara de suelo Ar­

me, Barro, aceite, nieve, a~~diZ3s, agua 

corriente, hielo e incluso lav~ ser atrave­

sados con facilidad ,pues lEl.Eies de los re<:cpto­
res florarán una o dou..!:!!gadas por encima de la 
superficie (las cri:l ruras que c rucen sobre lava 

fundida seguirán sufriendo daño a consecuencia 
de su proximidad al calor), Las criaturas podrán 

caminar, correr, cargar o moverse como deseen 

resa superficie igual que si fuera suelo normal. 

Si el sortilegio es lanzado bajo e l ~.!!!.(~ 

mieOlT3S I~ept~s_estén total o parciaJ!!len; 

le sumergidos en cualquier otro liquido), ~ 

jetivos seran elevados basta la superficie a una 
velocidad de 60' por asalto, basta poder ponerse 

de pie sobre ella. 

Campanas fúnebres 
Nigromancia [maligno, muerte] 

Nivel: elr 2, Muerte 2 
Componentes: V, 5 ____ _ t 

]::iempo de lanzamiento: 1 acción estandar 

Alcance: toque 
t 

Objetivo: criafllf3 viva tocada t 
Duración: instantánea/ tO minutos por oc de 

la victima; ver rexto 
Tiro de salvación: voluntad niega 

Resistencia a conjuros: sí 

Te penni~extraer la escasa fuerLa vital de una 
criatura herida de gravedad para alimentar tu 

ro io ero Al lanzar este coni!lro, has de tocar 
una criatura viva a la que le queden - 1 puntos 

de golpe o una cifra inferior, Si la víctima falla su 

'5, m orirá y tlL obtendrás Id8 puntos de golpe 

.!empora les y un +2 en tu punt!:@fión de fuerza, 
Además, tu nivel de lanzador efectivo se incre­

mentará en + 1, mejorando los efecta.s. de tus sor­

tilegios que dependan de dicho nivel (este incre­

mento efectivo~permit irá acceder a más 
conjuros). Estos efectos dUr.lrán 10 minutos por 

OC ue poseyera la criatura. 

C m .Q1Intimagia 
Ab'uración 

Nivel elr 8, Hcr(lvtag 6, Magia 6, Protección 6 

Componentes: V, S, M/ FO 
lempo de lanzamiento: I acción estándar 

Alcance: t o' 
Area: emanación de 10' de radio. centrada en ti 
Duración: 10 min/ nivel (D) 

Ero de salvación: nin~no 
Resistencia a conjuros: ver texto 

.'l.ft!a barrera invisible te rodea y se mueveconti.­I:. El espacio rodeado QQr la barrera est:í rote-
'do contra la m;!Y9ría de efectos mag~ inclu­

,yendo conjuros. aptitudes sortJ.kgas y aptitudes . 
sobrenatura les. Así mismo la barrera 1m edirá 

:;¡ funcionamiento de todo conjuro u objeto má­

gico dentro de sus límites. 

Un Cflmpo ¡¡ntltn~..ti!ne todo conjuro o . 

efecto m:ígico ue se use en él, se lance hacia s~ 
interior o se ejecute en su área, pero no lo disipa. 

Una cria tura acelerada oc ejemplo. no estará 

acelerada en el interior del campo, peroel conju­

ro volverá a funcionar en cuanto su rece2.tor sal· 

ga de el. No obstante, el tiempo que pase dentro 

del campo a/lhmaglU se tiene en cuenta al calcular 
la duración del conjuro suprimido. 

Las criaturas de cualquier tipo que hayan sido 

convocadas, y los muertos vivicfltcs incorporales 

desaparecen cuando entran en Wl campo an!lmag¡a, 

reapareciendo en el mismo punto una vez desapa­
rezca el efecto del col!iuro. El tiempo que pasen de­
saparecidosse tisneen cuenta de manera nonnal al 

calcular la duración de la conjuración que este 

manteniendo a la criatura Si lanzas campo anlima­

gil! en un área ocupada por una criatura conjurada 
que posea Re, tendrás que realizar unn pmeba de 

nivel de lam~1dor (ld20 + nivel de lanzador) contra 

la RC de la criaturaj?ara que ésta desapnrezca (los 

efectos de co'!jurac:ión instantánea, como (rear 
agun, no resultan afectados por el mftll10 anlrftlag¡a 

porque la conjuración en sí ya ha dejado de surtir 
efecto, quedando solamente su result:ldo). 

..,' Una criatura normal (un grifo enconrrado de 

~nera normal en lugar de uno conjurado, por 

ejemplo), puede entrar en el area, igual que los 

proyectiles nonnales. Es más, aunque una espada 

migica no dispondrá de sus atributos especiales 
dentro del camQO~, seguirá siendo una espada (de 

lecho, una espada de gnm calidnd), El conjuro no 

,surte efecto sobre los ólem otros ~tos :l 

os que se h:lya infundido magia dur:lnte el P$lCe­

so de creación ahora sean autosuficientes a no 

F-rque haE:" sido convocad~n cuyo caso serán 
fr.ltados igual que el resto de esas criaturas, Los 
elememales, muertos vivienrcs corpóreos y los a 'e­

nos t!!!!E9CO resultan afectados, siempre quSl!Q 

hayan sido convocado. Sin embargo, las aJ2litudesl 

sortíle&.i!i.Y. sobrenall1rales de tales criaturaspue­
den ser anuladas temporalmenre PQr el campo . 

Disi r magla no anulará el campo. Dos o más 

am anhftl¡¡~a que compartan algo de espacio no 
se afectar:in muntamente. Ciertos conjuros, como 

muTO de ¡w!rza, es{fm prismática y muTO prismátteq, 

tampoco resuhan afectados por el conjuro (consul­

ta sus correspondientes descri.J?ciones)' los artefac· 

tos y deidades no resultan afectados por la magia 
moml de eSle tiRQ (consulta la Guía del DUrlS~'OrI 

Master par.l más Íllfonnaci6n sobre los artefactos). 

Si una cri;Jtura es mayorgue el area encerrada 

por La barrera .. las partes de su cuerpo que que­

en fuera de ella no resultarán afectadas por el 

""po. 

Componrn!e malcrial arcano: una pizca de hie­

rro pulverizado o limaduras de bierro, 

C illQ9n de discordia 
::!lcantamiento (compu lsión) [enajenador, 

:-:-:-sónico] 
Nivel: Brd 5 

Componentes: V; S 
Tiem..PO de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: intermedio ( 100' + 10'/nivel) 
Área: criaturas en una expansión de 20' de 

1-- radio 
uración: 1 asalto/ nivel 

~ 
;Este conjuro causa que los que esrán dentro del:írca 
se enfrenten entre ellos en lugar de atacar a sus ene­

migos. Cada crlartLr.lafecrad:! tiene una probabilidad 
'del5ct16 de atacar al blanco mas cercano cada asalto 

~J?'!" detonoi",,'¡ <omponomiemo de "d, 
. tura todos los asaltos al comienzo de su rumo . 

nagiaturaque nOataqueasll vednomás róximo 

es libre de aCI1I;tr nonnalmenre durante ese asalto. 

las cria!!!!!!§.. forzadas a atacar a sus comE,añe­

ros por una cal1(1Ó~.l tÚ dlscpmla emplean todos los 
métodos que ('¡enen a su dis sición~ eligiendo 

los conjuros más mortíferos las tacticas de 

combare mas venrajosas. Sin embargo, no daña­

rán a los blancos que han caído inconscientes. 

Capa del caos 
Abjuración [caótico] 
Nivel: Caos 8, Clr S ____ _ 
Componentes: V, S, F 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción est:indar 
Alcance: 20' 

Objetivos: una criatura/ nivel en una explosión 

de 20' de radio, centrada en ti • 



Duración: 1 asalto/nivel (D) 

Tiro de salvación: ver texto 

Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

Una pauta de color aleatorio rodeará a los recep­
tores, protegiéndolos contra los ataques, conce­

diéndoles resistencia contra los conjuros lanza­

dos por oponentes legales y confundiendo a lal 

criaturas legales que los golpeen. Esta abjuración. 
see cuatro efectos: 

El primero es que las criaruras custodiadas ~s. 

deci!, protegidas ¡x¡r el conjuro) obtienen un be­
niÍicador +4- de desvío a la CA y un boniScador +4-

de resistencia en losTS. Al contrario que proteCCIón 
conlm la ley, este beneficio se aplicará comra todos 
los ataques, no sólo conruJos de criafUr:as legales. 

El segundo es que las criaturas cuslOdiadas. 

obtendr.in RC 25 contra conjuros legales y sorti­

legios lanzados Q9rcriaturas legales. 

El tercero es que la abjuraciónJ?loguea la po­
sesión X1a influencia mental del mismo modo 

que prolewón cotllm la11",,,,,.--;_-;-_-;--:-
Por último, una criatur:a le~edará egn lud 

durante I asalto cuando alc~n un ata u 

de cuerpo a cuerpo a una criatura custOdia~ 
(una salvación de oluntad nie a este efecto 

igual que sucede con el conjuro de c0l1fuSi6tl) . 
ro la CD del tiro será la de la (apa del caos). 

foco: un ~ueño relicario que contenga una 

reliquia samda,,9;Lmo un fragmento d~ga­

mino de un texto ca6tico. El relicario ha de cos­

tar 500 po como mínimo. 

Caparazón antivegetal 
Abjuración 

Nivel: Drd 4 

Componentes: V; S, FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar 

Alcance: 10' -:-:_-:_-:-__ 

Área: emanación ®.l9' de radiO;, 

, centrada en ti 

t
Qura~minfnivel (D) 
Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: sí 

]ozllIllanZll castigo divino 
contra tln súcu./Jo. 

El conjuro de capmnrotl atlhwge!al crea una barre­

ra, móvil e invisible, que protege a lodo el que se 
encuentre en su interior de los ataques de las cria­

ruras vegetales y las plantas animadas. Como suce­

de con muchos conjuros de abjur:ació", si el cfeceo 

es empujado confía criaturns a las que mantiene a 

raya, la barrera sufrirá tensiones y se vendrá abajo 
de inmediato (consulta 'Abjuración', pág. 172). 

Caparazón antivida 
T Abjuración 

.Nivcl: Animal 6, ele 6~ ord 6 

Componentes: V, S, FD 

Tiempo de lanzamiento: I nsalto 

Alcance: 10' 

Área: emanación de 10' de r:adio, centrada en ti 

Duración: 10 min/ nivel (Dl 

TLI"O de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: si 

Con este conjuro creas un campo de energía, 

móvil semiesférico, que impide la entrada a mu­
chas clases de criaturas vivas. El efecto mantiene 

-J:
ra a a aberraciones, animales, bestias mágicas, 

cienos, dragones, [atas, gigantes, humanoides, 

humanoidcs monstruosos, plantas y sabandijas; 

'pero no a ajenos, constructos, elementales ni 
Imucrtos vivientes. Consulta el Manual dI' mom-
lruos para la descripción de los tipos de criaturas. 

Este conjuro sólo puede utilizarse como de­
fensa, no como ataque. Forzar una barrera de ab­

juración contra las crianlras a las que mantiene a 

raya colapsa la barrera (co nsulta 'AbjuraCión'] 

pág. 172). 1 

Castigo divino 
Evocación [bueno] 

Nivd: Bien 4 

Componentes: V; S 
Ti~ de lanzamiento: 1 acción estándar 

,Alcance: intermedio (100' +_1 O'jnive.D 
f-rea: explosión de 20' de radio 

~ción: instantiÍneaJl..¡!snl!g)j ver text.fL-.l 
TlI"O de salvación: Voluntad parcial; ver textoJ 

Resistencia a conjuros: sí .J 

Este conjuro arrae hasta ti un poder divino con el 
que casñgara tUS enemigos. Sólo las criaturas malig· 

nas y neutr.lles pueden ser dañadas ¡x¡r este sortile­

gi~ las de alineamiento bueno no serán afectadas. 
El conjuro inflige lda puntos de daño porca­

fa dos niveles de lanzador (máximo sdS) a las 
criaruras malignas en el área (o td6 puntos de da· 

ñopor nivel de lanzador, máximo lod6, a los aje­

nos malignos), y las ciega durante 1 asalto. Tener 

éxito en un T$ de Voluntad reduce el daño a la 

mitad y niega el efecto_cc.Eador. 
El conjuro sólo inflig~ la mitad del daño a las 

criaruras que no son ni buenas ni malignas y no 

las deja ciegas. Adem~stas .Q!1eden volver a re­

ducir a la mitad e l daño..1sufriendo la cuarta par­

te de lo que indiCU-Ie el restlltado de los dados) si 

Causar 
miedo 

miento: 1 acción estándar 

Alcance: corto (25' + 5'/2 

niveles) 

Objetivo: una criarura viva 

de 5 OC o menos 

Duración: I d4 asaltos o ~I 
asalto; ver texto 

Tiro de salvación: 

Volunrad parcial 

Resistencia a conjuros: sí 

DC son inmunes a esre ¿CClO. 

Causar mll~do co ntrarresta 

V ., ..... ,.I'. el conjuro qUllar el ttlledo. 

Cautivar 
Encantamiento 

(hechi7.o) [enajenador, 

dependiente del 

idioma, sónico] • 



Nivel: Brd 1, Clr 2 
Componentes: V, S 

~Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 
Alcance: intermedio (100' + lO/nivel) 
Objetivos: cuaJquier cantidad de criaturas 
Duración: hasta 1 hora 
Tiro de salvación: Voluntad niega; ver texro-t 

Resistencia a conjuros: sí ~ 

~ 

p'uando dispongas de la atención de un gru 

~i"U"" podci, um cm conjum m cm 
belesarlas. Para lanzar el conjuro, debes habla 

. 0 cantar sin intermpción durante 1 asalto com­
pleto. A continuación, las criaturas afectadas te 
prestatán toda su atención, ignorando porcom­
plero el enromo. Mientras estén bajo los efec­
toS de este hechizo, se supondrá gue su 3nirud 
es amiSlOsa (consulta la G~~a del D¡mgeo,¡ Mas!er 
para encontrat más información acerca de las 
actitudes de los PNJ). Las criaturas 'potencial­

mente afectadas que pertenezcan a una raza o 
religión hostil a la ru a obtendrán un bonifica 
dor +4 en su TS. 

Las criaturas con 4 OC o más, ° con Euntua 
ciones de 16 o mas en Sabiduría, se~¡rán sien 
do conscientes de su ent0r.!l2.. su acritud será 
indiferente. Además, tendrán derecho a reali 
zar nuevQsTS cua ndo resencien acciones a la 
que se opon.&~l. __ 

El encantamiento durará mientras hables o 
cantes, hasta un máximo de 1 hora. Las criaru­
ras cautivadas por tus palabras no llevarán a ca­
bo acción alguna mientras estés hablando o 
cantando y, una vez hayas terminado, seguirá..!!. 
as! durante ld3 asaltos más mientras discute~ 
sobre el tema o la int erpretación. QHienes en­
Iren en el área durante la inte~retación tamJ 
bién deberán salvarse o quedarán Ctlulivados. El 

sermón o inteI"Q!i!ació~a~aun~ue el 
retraso de l d3 asaltos seguirá aJilisándose) si 
pierdes la concentración o haces cualsuier cosa 

¡Que no sea h:!blar o cantar. 
Si las criatura!.no cautivadas mue~stran hacia 

l i una actitud malinrencionada ti hostil, pue­
den realizar una prueba colectiva de Carisma 
ara intel1Tar "poner fin al sonilegio mediante 

chanzas y otro tipo de interferencias. Tal prue­
ba se basará en la criaTura con un Carisma más 
alto, y los demás pueden haceJ...E!llebas de Ca­
risma para ayudarle (tal y como se describe en 
'Cooperación', pág. 65). La interferencia pondrá 
6n al conjuro si supera tu prueba enfrentada de 
Carisma. Sólo se pennite un desafio de este ti­
EO por lanzamienro del conjuro de cautivar. 

E
Si alguno de los miembros del pÚblico es 

atacado o es víctima de algtlll otro acto tremen­
da!pente hosril, el conjuro finalizará y la .gente 
mostrad a~tomáricamente u.na actiTud malin­
tencionada hacia ti (u hostil, en el caso de~ 
llas criatu~ OC o más o una puntuación 
superior ~n Sabiduría). 

Cautiverio 
Abjura"o,,·ó"'nc,-___ _ 

Nivel: HcrLM!!g.2.. 
Componentes: Vi S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción eSTándar 

Alcance: toque 
Objetivo: criamra tocada 
Duración: instantánea 
Tiro d e salvación: voluntad niega; ver texto 
Resistencia a conjuros: sí 

Cuando lanzas cauhverio y tocas a un oponente, 
éste queda enTerrado en un estado de anima­

.ción suspendida (consulta el conjuro cstasis 
temporal) dentro de una peguena esfera situada 

la ~n profundidad bajo tierra. El recepror per­
.manecerá allí a no ser que se lance un sortilegio 
de Ilber!ad en el lugar eI!...9.ue fuera ejecutado el 
cautiverio. La bÚsqueda mágica por medio de 
una bola de crisial, Ull conjuro de 10callZarobje!o u 

OtrO mérodo de adivinación similar no revela­
rán el hecho de que la criatura eSlá cautiva, pe­
ro un conjuro de discernir ubicación sí lo hará. 
Un deseo o un milagro no liberarán al receptor, 
pero si revelarán en qué lugar está enterrado. Si 
conoces el nombre del objetivo y algunos deta­
lles sobre su vida, este recibe un penalizador-4 
a su salvación. 

C uera/sordera 
~igromal1cia 

Nivel Brd 2, Cl r 3, Hcr(Mag 2 

Componentes: V 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar 
Alcance: intermedio ( toO' + tO'/nivel) 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: ~manente (O) 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 

~sistencia a conjuros: sí 

j 

1 
; laIEas a lo~~!!s de la destrucción de la vida 
tpara d!jar al o~erivo ciego o sordo, a tu elección. 

Cerradura arcana 
Abjuración 
Nivel: Hcr/ Ma&.,L 
Componentes: V, S¡ M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

esta.ndar 
Alcance: toque 
Objetivo: el cofre, puerta ° enrrada que se 

toque; [amaño máximo 30' cuadrados/nivel 
Duración: permanente 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro cierra mágica mente el cofre , 
puerta o entrada sobre el que se lance. Podrás 
abrir con total libertad las cerraduras de tu 
creación sin que éstas resulten a(ecl3das, pero 

si no fueras tú el que lo inrema, la puerta u ob­
jeto protegido con la cerradura arcal1a sólo se 
abrid por la fuerza o lanzando con éxito un 
conjuro de disipar magia O aper/llra. Añade 10 a 
la CD normal de echar abajo la puerta o entra­
da afectada por es te sortilegio. Ten en cuenta 
que un conjuro de aper/lIra no elimina OlIO de 
cerradura arcalla, sino que sólo lo suprime du­
raDIe 10 minutos. 

Componente maienal: oro en polvo por valor 
de 25 po. 

Cerradura dimensional 
Abjur.lción 
Nivel: elr 8) Hch/Mag 8 

Componentes: V¡ S 
Tiem de lanzam iento: 1 acción eSlándar 
Alcance: inrermedio (100' + tO'/nivel) 
I\.rea: emanación de 20' de radio centrada en 

un puma concreto 
Duración: 1 día/ nivel 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Creas una reluciente brrera esmeralda que 
bloquea com.EletameDle el viaje exrradimensicr 
na!. Las formas de movimienro impedidas por 
.el anda d!lllenslona! incluyen caminar por la som­
prat.desplazamiento de plano, e!ereidad, excursión 
etérea, intermitencia, laberinto, proyección astral, 
puer/a dimensional , telepor/ar, umbral y demás"!p" 
tintdes sortilegas o psiónicas parecidas. Mien­
tras dure el conjuro no es posible ningún tipo 
de viaje extradimensional hacia el interior o el 
exterior del área. 

Un ccrradura dImensiOnal no im ide el movi­
miento de criantras que ya estuvieran en forma 
etérea o astral al ejecutarse el conjurol ni impe­
dirá la percepción o formas_de ataque exrradi­
mensionaJes (como la mirada del basilisco). 

tdemás, tampoco impedirá que las criaturas 
~~das desa arez.can al finalizar sus res­

ectivos conjuros de convocación. 

C.rculo de muerte 
igromancia (muerte] 
¡ve!: Hcr/Mag 6 

Componentes: V; S.J M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estandar 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Área: varias criaturas vivas en una explosión 

de 40' de radio 
uración: instantánea 
iro de salvación: Fortaleza niega 

sistencia a conjuros: sí 

ESle conjuro extrae la fuerza vital a las criaturas 
vivas, mallindolas inslantáneamente. 

El conjuro acaba con la vida de ld4 OC de 
criaturas vivas por nivel de lanzador (con un 
máximo de-20d4). Las criaturas con menos OC 

r erán las primeras afectadas; cuando haya vícti­
mas con los mismos OC, las más cercanas al , 
punTO de origen de la explosión serán ~ri­
meras en sufrir el daño. Las crianlras con 9 DC 

o más ignorarán~r completo los efectos del 
sortilegio y los oc ue no basten ara afectar a 
una crianlra se 'perderán sin más. 

CompotlCll!e material: un:! erla negra pulve­
rizada, con un valor mínimo de 500 po. 

Círculo de teletransporte 
Conjuración (teletransEorre) 
Nivel: HcrjMag 9 

Componentes: V, M 

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: O' 

Efecto: círculo de hasta 5' de radio, que 
teleporta a quienes lo acrivan • 



l Dur.ción, .0 min! nivel lO) 
Tiro de salvación: ningu~ 
Resistencia a conjuros: sí 

Creas un circulo en el suelo o cualquier otra su­
perficie horizontal que telepona (corno t1'I1'por­

lur mayor) a cualquier cri amra situada sobre é 

hasta el punlO designado. Una vez fijas el Un! 

de destino de un círculo, ya no puedcl.f!.mbiar 

lo. El conjuro falla si intentas crear un círcul 
uc teleporte a las criaturas al intetiorde un o 

"eto sóLido, hasta un lugar con el que no ~ 
familiarizado y del que no tengas una descrili­
ción clara, o hasta OIro plano. 

El círculo en sí será muy discreto y casi ¡mI 

posible de percibir. Si no quieres que algl.!.!!j­

criatura lo active por 3ccid~ tendrás 'l!!!t­
marcarlo de alguna forma, como, por ejemplo ... 

I colocándolo sobre una plataforma elevad~ 
Círrul d I I1 rl d h h , eeerumeg e pue e ser ec o J!er-

con un coniuro de I'ICrmanctlcia. En es· 
si es desactivado oermanece inaCliv 

manc~ 

te caso, 

durante 

ser aCl'iv 

tO minulos Iras lo cual puede volver 

ado de modo nonnal. 

las trampas mágicas, como los cín::ulo 

tlSp':!rle son difíciles de delecla re inuti 

Nola: 

de Ide/m 

lizar. Un 

habilida 

pícaro (v sólo un oícaro) ouede usar 1 
d de Buscar Dara encontrar el efect 

. mágico, yJa de lnullktar mecanismo para des 

barat3rlo. En ambos casos. la CO será 25 ~ el ni· 

vel de conjuro (CO 34 para este conjuro). : 

Componellle...!!!fltenal: polv(~j.sJimbar ara 
cubrir el área del circulo (coste de l..&QQ...po): 

Círculo mágico contra el bien I 
Abjuración [maligno] 

Nivel, el, 3, HcclM'g ~ M,I) i 
ESle conjuro funciona como círmlo máglro .~~m-
1m el ma~xcepto en que es similar a pr~ll'l~ 
conlra el bren en IUl!arde a vrolewón conlra el mal

j ven Que ouede aorisionar a una criatura llama 
da de alineamiento no maligno,c' ___ _ 

l.rculo mágico contra el caos 
~uraciónl!e~J] 
Nivel: Clr 3, Hcr/Mag 3, Ley 3, Pld 3 

Este conjuro funciona como cín::lllp_ m~(O con­

tra el mal, exce ro en ~ .es simila!.!.1!!.oleurón 

contra el caos en lugar dea prolCenÓtl conlra el mal, 

yen que puede aErisionar a una criatura llama-
da de alineamiento no ~.,Ic' _____ _ 

¡rculo mágico contra el mal 
Ab'urnción [bueno] 

Nivel: Bien 3, Clr 3, Hcl}Mag 3, Pld 3 

Com onenres: V¡ S, M/FO 

Área: emanación de 10' de radio desde I~ 
criatura locada _ 

Duración: 10 min/ nivel 

Tiro de salvación: Voluntad niega (inofensivo) 
Resistencia a COD'UroS: no; ver texto 

Todas las criaturas dentro del área obtienen los 

I efcclos de un conjuro de protccción cOlltm el rtI~1t 
Y ninguna criatura convocada no bll!.na pued~ 

entrar en esta zona. Oebes sl~rar la RC de una . 

criatura para poder mantenerla a rl!Ya (como en 

la tercera función de ¡lrott'CClÓtr coutra el mal)J. 

:lUnque los bonificadores de resistenciu.~s­

vio y la protección frente al co nt rol meneal se 

siguen aplicando independientemente de la 

RC del objetivo. 

Este conjuro tiene un~ón alternativa 

. que puedes elegir en el ~ntO del lanza· 
Tmiento: Ull cirwlo mÉglco puede ejecutarse ha­

cia dentro en lugar de hacia fuera. En eSle caso, 

el con'uro ::aErision::a a una crialUra llam::ada de 

alineamiento no bueno (como las llamadas por 

"'1-los conjuros de IlglldLlra metLOr de 105 platlos. Irga­
dura de los plllnos y ligadura ~or de 10$ planos) 
durante un m:iximo de 24 horas..R2E.nivel del 

lanzadot, suponiendo que seas tú el uc lances 

el conjuro que llame a la criatura en e l asaho si­
guiente allanzamienro del círculo mágiCO. La 

criafUrn no puede cruzar los ümites del circulo. 

ISi ega fuese demasiado grande como para ca­

ber denlro del área del conjuro, e l sortilegio 
funcionaria como un protecCIón cantra el mal 
normal, pero sólo parn esa criatura. 

_ -!_,U"n circulo mágiCO deja m ucho que desear co­
,!!lo trampa. Si el circulo de polvo de plata que se 

crea durame el lanzamiento se romffi el efecto 

mE! inmediatamente. La criatura atra ada no. 
puede hacer nada que afecte al círcul directa o 

indirectame~ e ro otras criaTUras lliueden 
hacerlo. Si la criatura llamada nene RC, puede 

poner a prueba la lr.:m!Pa lma vez por dia. Si fa­

llas en supe!!L!.u RC, la criatura quedará libre 

,deslruyendo.rl círculo. Una cria tura~~ de 
cual.!ll1ier forma de viaje dimensional lamina 

r la sombra, d~zQlt1lcnlo de plano derrula Itl­

temulencia ro faión astral uertrl dimctlSfouul, 

*Ie~rlarl umbral y aptilUdes similares uede, 
i!im'pJ~ abandonar el círculo mediante 

cualquiera de estos}nedios. Puedes ¡;vitar la huí­

da extradimensional de la criatura lanzando un 

conjuro de IIflda d1lt1CnS101I1l11 pero debes haCerl~ 
antes de que la criatura acnie. Si tienes_ éxito. el 
efecto del audll du ra tanto como el tin::ulo má r­

eo. La crianlra no ~de alcanzarle ~es del 
drculo má&!fEL..Eero sus ataques a distancia (ar­

mas a distancia, conjuros, aplitudes mágicas, 

etc.) si podrán...:.....La criatura Quede atacar a cual· 
quier objetivo que esté dentro del alcance de sus 

ataques a distancia desde el círculo. 

Puedes alladir Wl d.i!!uama~cial (una figu­
ra sin huecos que encierra la circunferencia, au' 

mentada con varios símbolos mágicos) al cín::ulo 
mágICO parn hacerlo más seguro. Oibujar el dia­
grama a mano Ueva 10 minu tos y requiere una 

prueba de Conocimiento de conjuros (CD 20). El 

OM realiza esta prueba en secreto. Si falla, e l dia­

grama no tiene efecto. Si .,0 tienes una prisa es­

pecial en completar la tarea,puedeselegir tO (ver 

pág. 65) cuando dibujes el diagrama. Hacerlo así 
re seguiría costando 10 minutos completos. Si el 

tiempo no imE2rm en absoluto, puedes dedicar 3 

horas y 20 minul'OS a la tarea y elegir 20. 

Un diagrama realizado con éxito le permite 
lanzar un conjuro de ancla dWlt'1151Otllll en el cir­

.culo mágico du ranle el asa ho anterior al lanza­

-f!!2-ienro de cualquierconjllro de convocación. El 

auda inmovili7..3 a cualesquiera criamras llama­

das durante 24 horas por nivel de lanzador. Una 

criamra no puede utilizar sU RC contra UD Úrw-

10 tnáguo preparado con un diagrama, y ninguna 

de sus a ti rudes ni ara ues ueden cruza r el dia· 
rama. Si la crialura intenta una prueba de Ca­

risma ara liberarse de la tram a consulta el 

con'uro de Ir adura menorde 105 lanos laCDau­

~ 5. La criatura es liberada inmediala· 

mente sima altera el diagrama (incluso una 
brizna de paja que caiga sobre él). No obstame 

la pr2Q!a criªtura no puede alterarlo ni directa 

ni indireclamente, como se h::a señalado ant~ 
ESle.f.QE.j.!!!p no puede acumularse c!,n pro­

lección conlra el milI, ni viceversa. r C,m ;'"'" m"" .. I" '"'"''' un poco d, 
lata en lvo, con la cual trazas en el suelo un 

círculo de 3' de diámetro, en torno a la criatUr;I 

que debe ser custodiada. 

Círculo mágico contra la ley 
Abjuración (caórico"lL:-.,,-:-
Nivel: CaoS 3, Clr 31 Hcr/ Mag 3 

ESle conjuro funciona como dn::ulo mágiCO con· 
tra el Imlll. e~lo en que es similar a protrenón 
conl.!!!.la ley en lugar de a proleCClón conlm el ma~ 

en ue uede aprisionar a una criaturnllama-

divinación (escudriñamienro) 

ive!: Brd 3, Hcr/Mag 3, Saber 3 

omponentes: V, S, F/ FD 
iempo de lanzamiento: tO mimnos 

Alcance: largo (100' + 40'/ nivel) 
Efecto: sensor mágico 

Duración: 1 min/ nivel (O) 

Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

ste conjuro crea un sensor mágico invisible en 

n lugar especifico, que te pennite ver u oir (se­

¡8ún escojas) prácticamente com9...!!...~s[Uvieras 

alli No necesitas línea de visión ni linea de efec· 

10, pero e l lugar debe ser conocido: un lugar que 
le resulte familiar o cuya simación sea evidente 

como lo que haya ITas una puerta .. a la vuelta de 

Hna esquina o d~ntTO de una arboleda)' Una vez 

ue ha as elegido el lugar, el sensor no se mue­
e, pero puedes apuntarlo en lodas lasdireccio­

nes para ver la 7.ona como desees. A diferencia 

de otros conjuros de escudriñamientol este sor­

ti!egio no~rmi~ul ilizaciól1 de sentidos me­

jorados mágica o sobre naturalmente. Si el lugar 
elegido ha sido os~cido mediante magia, no 

verás nada en absoluto. Si se trata de oscuridad 

total n::atural,poQrás ver en un radio de 10' en 

torno a! ceDlro del efeclo del so.t!!kgio. El con· 

juro sólo funciona en el lana de existencia en 

que te encuentres. 

Foco a~un ~e.ño cuerno (para oir) o 
un ojo de cristal (para ve,!). 

Clonar 
Nigromancia 

Nivel: l-Icr/Mag 8 • t 
+ 



r 
Componentes: V, S, M, f 
~m""po de lanzamiento: 10 miomas 
Alcance: O' 

Efecto: un clon 

Duración: insramánea 
Tiro de salvación : ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro crea un doble inerte de una criatu 

fa. Si el individuo origina! muere su alma s 

trasladará hasta el don, creando un sustituto d 
sí mismo (suponiendo que el alma sea libr~ de 

see volver a la vida; consulta 'Devolver la vida 
¡ los muertos', en la pago ! 71). Los restos fisico 
originales (s i aún existen) se convenirii~en ma~ 
feria ¡nene y no podrán ser de\luellOs a la v~a .. 

Si el original hubiera llegado ~ limite de vid3l 
natural (y hubiera muer!2J?:2E causas namralesjf 

lodo in temo de clonación resultará fallido. 
r-parac dbldbet f ~ rear un o , , s ener un l!!&....men-

ne (no sirven los cabellos uñas esca-10 de car 
mas, elc.) 
un voluo 

Carne no 

rarque se 
ro apaClbl 
conjuro. 
boratOriO 

'J tomado del cuerpo vivo original co 
len mínimo de I pu lgada cúbica. L 

necesita estar fresca, pero hay Que evi 

~dr.a (usando, por ejemplo el con'u 
e descanso). Una vez se haya lanzado e 

el doble debed desarrollarse en un la 

duranre 2d4 meses. 

Una vez este completo, el don albergara el al­
ma del original en cuanto éste muera, o inmedia­

tamente, si ya ha muerto .. El clan es flsiCamenrej 
idéntico al original, y tiene su misma persona1i~ 

dad y recuerdos. En los dernas aspeCT01.!!J!ta al 
don como si el personaje original hubiese sid 
revivido de entre los muertos, incluyendo la ' r 

dida de un nivelo 2 puntos de Consriruc.ión si e 

personaje original era de l."' nivel. Si eStO redu ' 

ra su punruación aJ1E. con~ro fallaría. Si la cri 
nLt3 original perdió niveles desde que se le toma­

ra la muestra de carne murió con un nivel 

inferior al Que corresoondería al clon. este último. 
tendrá el mismo nivel Que el original en el m<r 

mento de su muerte menos tilla. 

El conjuro sólo duplica el cuerpo.....Y.la mente 

~!i:&iJl3I, no su equipo. 
~Un dob~ede desarrollarse mientras el 
original siga con vida o mientras no pueda dis­

ponerse del alma original ero la crialura re­

sultante no sed más que un pedazo de carne 

inerte, carente de alma, 9.!:.ISJie ~r¡rá si no se 

bace nada para evitarlo. 
Compouel1tcs lI1ali'rilllcs: el fragmento de car­

ne y varios accesorios de laboratorio (con un 

coste de 1.000 po). 
Foco; equipo especial de labor.uorio (coste de 

500 ), 

bi'o s~uro de Leomund 
Conjuración (creación) 

Nivel: Brd 4, Hcr/ Mag 4 

Componentes: V. S, M, Fj ver Texto 

Tiem po de lanzamiento: 10 minutos 

Alca n~rw (25' + 5'/2 niveles) 
Efecto: edificio de planta cuadrada (20' de lado) 

Duración : 2 h / nivel (O) 

Tiro de salvación : ninguno 
Res ist en cia a conj uros; no 

Conjuras una robusta casa o refugiQ. construí- . 

dos de un ma terial que sea común en e l luga< 

en que lances e l conjuro (piedra, madera o, en 

el peor de los casos, tepe). El sue lo estad i&'ya­

lado, limpio y seco. El refugio parecerá una casa 
normal en todos los aspectos, con una pucna 

sólida, dos ventanas provistas de contraventa­
nas y una pequeña chimene_, _, _ 

El refugio no tendrá fuente alguna de calara 
fria a arte de sus cualidades normales de aisla­

miel1lo . Por tanto, .2Qdra calenrarsc igual que 

ulla vivienda normal y el calor extremo resul ta­

ra perjudicia l para sus ocupantes. Por lo dernas, 

el refugio proporcionará ulla seguridad consi­

rderable, pues se ra tan fttene como un edificio 
normal de piedra, sin importar de tiC material 

eSlé herno. La vivienda resistirá las llamas y el 

fuego como si fuera de piedra y no resultará 

afectada por los~ectiles normales (siempre 

que no hayan sid.2..1anz.1dos por giganres o ma­
uinas de asedio). 

Las ventanas, COlllravelllaIlas e incluso la 

chimenea estan protegidas conrra los intrusos: 
las dos rimeras están provistas de crrradlmu ar-

_--1"""'"'""5 y la última tiene una rejilla de hierro en lo 
abo y un cañón estrecho. Ademas, Las tres zonas 

diadas estan protegidas por conjuros de alar­
ma. Por Último, un s_lrvlCl1te _1I1vlSlblr es conjura­

do para que te sirva miel1lras dure el sortilegio. 
El cobIjo 5I'gllYO contiene un lasco mobiliario: 

ocho lireras, una mesa de caballe te, ocho labu­

retes y un escritorio; 

.fomJXme'~lItatrrtEles: ulla lasca cuadrada de 

piedra, cal machacada, unos cuantos g!3.!lQS de 

sal un poco d!:J!&!!!.Y ~as astillas de madera. 

A esto hay que añadir los componentes del con­
'uro SIYVlcn/e IIlvlslble un cordel y una astilla de 

madera) si quiere incluirse este beneficio. 
foco: el foco del sortilegio de alarmll (una 

campanilla y un finísimo alambre de pla la), si 

quiere incluirse este beneficio 

Cofre secreto de Leomund 
Conjuración (convocación) 

N ivel: Hcr/ Mag 5 

Compo~ V, S, f 
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: ver tCXIO 

Obje t ivo: un cofre y hast'!...!.....2.ie cúbico de 

bie nes/nivel de lam.ador 

Durac ión : 60 dhlS o hast3 ser descargado 
Tiro de salvació n : ninguno 

Resis tencia a co.Ei.!!!os: no 

Te permite e~nder un cofre en el plano Eté­
reo durante un máximo de 60 días, pudiendo 

recuperarlo cuando desees . .El cofre pucde con­

rener hasta 1 pie cúbico de material por nivel 

de lanzador (si n im"'porlar el tamaño real del ca­

fre, que mide 3X2X2'). Si en el cofre hubiera 

crialUras vivas, el coniuro tendría un 75% de po­
sibilidades de fallar sin más. Cuando el cofre es­

té escondido, podrás recuperarlo con sólo con­

centrane (una acción esdndar) y éste :parecerá 

a tu lado. 

.El cofre debe ser muy caro, poseer una ma­

ff~ura excepcional y haber sido construido 

por maestros de la fabricación. Si está hecho 

principalmente de madera, ésta debe ser ébano, 

Ealisandro, sándalo, teca , ete., y todos los re­
fuer7.0s en esguinas, accesorios, clavos, etc. d~ 

1;;n ser de latino. Si E;slá hecho de marfil, los 

r ecesoríos metálicos deberan ser de oro. Si el 

f,0fre es de bronce, cobre o pLala l sus accesorios 

<leberán ser de lata O electro un metal recio­

"f!!)' El coste de un cofre así nunca puede ser in­
ferior a 5.900 po. Una vez construido, debes fa­

bricar una réplica en minialtLra (co n los 

mismos materiales e identica en todos los deta­

lles) quel?arezca una copia exacta (la riPlicat 
costará 50 po). Sólo puedes tener un par de co­

fres de este tipo a la vez (ni siquiera los conjuros 

t~e deseo te ermitiran hacer exce..Eciones). Los 
r 0fres en sí no son magicos y pueden ser pre­
vistos de cerraduras, custodias, etc., igual que 

cualquier corre normal. 
Para esconder el cofre, debes ejecutar el sor­

tilegio tocando tantO el original como la repli, 

ca. Después, el ori inal irá a arar al plano Ete­
reo, siendo necesaria la réplica para 

recuperarlo. Transcurridos 60 díasl cada día ha­

bra un 5% acumulativo de ue el cofre se J?ierda 

para s iempri!..:. Si su versión en miniatura se 
¡erde o es destruida l no habrá forma de recu­

erar el cofre grandet ni siquiera mediante un 

e5CO aun.9..u~~rganizarse tina expedi­
ión a otros planos para buscarlo). 

Las criaruras vivas que haya en el cofre co­
lerán, dormirán y envejecerán normalmente; 

demás, morirán si se quedan sin comida, aire, 

ua o cualquier otro sustento que necesiten 
ara sobrevivi r. 

Foco: el cofrey su réplica. 

Colmillo mágico 
Transmutación 

~ivel : Drd t , Exp t 

001 onentes; V; S, FD 

ance; toque 

Objetivo: criatura viva tocada 

Duración : 1 min/ nivel 

Tiro de salvación : Voluntad niega (inofensivo) 

Resisten cia a conjuros: sí (inofensivo) 

SIC. conjuro concede un boniucador +1 de me­

'ora a las Tiradas de araque y daño de un arma 

na rural de l recep lor. El colmillo mLÍ,glr.o uecle 
'afectar a un ataque de golpetazo, u!}.puñetazo, 

mordisco o cualguier otra arma natural (el con­

juro no hKe Que el dañ() de un '!'!!!pacto sin ar­

ma~sedenoletalalec,~,~I)~, -c-c __ 
Colmillo III"8tCO 'puede ser hecho yermanen­

te con un conjuro de llCmtanet1C1a. 

Colmillo mª-gico mayor 
Transmutación 
N ivel: Drd 3 l Exp 3 

Alcance~(25' + 5,/2 niveles) 
Objetivo; una crialllra viva 

Duración : .1 h/nivel 

ESle conjuro funciona como colJlnllo IIIáglco,sal­

va en que el bonificador de mej<w al ataque y 



daño es de +1 por cada cualTO niveles de lanza­
dor (máximo +5). 

Alternativamente, puedes imbuir todas las 
armas naturales de la criatura con un bonifica­

dor +1 de mejora (independientemente de tu 
nivel de bnz.ador). 

Colnullo mágu:o mayor puede ser hecho pe!'::.. 
manente con nn conjuro de permal1cncUl

t 
mandar muertos vivientes 

Nigromancia 
Nivel: Hch/ Mag 2 

Componen tes: V; S, M t-
Tiempo d e lan zamiento: 1 acción estándar 
Alcance: corto (25' + 5'/ 2 niveles) 
Objetivo: una criatura muena viviente 
Du ración : 1 día/nivel 
Tiro de salvación : Voluntad niega; ver textO 
Resistencia a conj~ 

Este conjuro te rmite un cierto grado de con­
trol sobre una criatura muerta viviente. Asu 
miendo que el obiet¡v~a inleJ¡~ente, percib 
tuS palabnls y acciones.del modo más ia~ 
posible (considera Sll2f!ilUd como amistosa 
No te atacam durantLk duración del conjuro. 
Puedes intent'!!...4arle órden es. pero deberás g~. 

nar una Erueba enfrentada de Carisma par 
convencerle dt..gue haga algQ..ql,le no haría nor­
malmente.l!lo se--º.ermiren nuevos in tentos). 
Un muerto '2Y!..ente inteligente comandado, 
nunca obedece una orden suicida o claramente. 
dañina, pero puede ser convencido para de que 
vale la pena hacer algo muy peligroso (consulta¡ 
hechizar pmona). 

Una criatura muerta viviente no inteligent 
(como un esqueleto o un zambO no recibe T 
contra este conjuro. Cuando conrrol~una 
cri;Hura sin mente.l sólo puedes comunicarle 
órdenes simples. como "ven agur, "ve allí", "Iu­

I cha~, ~guédate uieto~ similares. Los m~nos 

. vívientes no inteli~tes no se resisten a las ór~ 
denes suicidas o evidentemente dañinas. 

Cual uier acto que realicéis tú o quienes 
a arencememe sean tus aliados, que amenace a 
la criatura comandada (sin importar su inteli­
gencia) rompe el conjuro. 

Tus órdenes no son telepáticas.t..J?Or lo que la 
criatura muena vivienle debe ser capaz de oírte. 

Componentes materia/e.s: un jirón de carne 
cruda y una astilla de hueso. 

Comandar plantas 
Transmuración 

i iVel: Drd 4, Exp 3, Vegetal 4 
Com ponentes: V 
Tiempo de lanzam iento: ¡ acción estándar 

Alcan ce: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivos: hasta 2 OC/nivel de criatmas ti 

planta; dos receptores cualesquiera no 
pueden dist~más de 30' 

Duració n : I día/ nivel 
Tiro de sa lvac~luntad niega 
Resistencia a con 'u ros: sí 

Este co.!}juro te permite un cierto grado de con­
tTol sobL~ una o más criaruras tipo Q.lanta. Las. 

criamras afectadas pueden coml?:renden!W' 
perciben rus palabras y acciones del modo más 
favorable posible (considera su actitud como, 
amistosa). No te atacarán durante la duración 
del conjum. Puedes intenlar darle órdenes a un 
receplOr, pero deberás ganar una prueba en­
frentada de Carisma para convencerle de que 
haga algo que no haría normalmente (no se per­
miten nuevos intentos). Una ¡ililnta comandada 
Tn~ obedece una orden suicida o claramente 
dañ~ pero puede ser con~cida para de que 
v~ la pena hacer algo ~ligroso (consu ha 
.hechizar pt:notl/.l). 

Puedes afectar a un grupo de criaruras tipo 
planla cuyos OC o niveles combinados no exce­
dan el doble de tu nivel. 

Comprensjón id iomática 
Adivinación 
N ivel: Brd 1, Clr 1, Hcr/ Mag 1 

Com"ponentes: V; S, M/ FD 
Tiempo de lanzam.iento: t acción estándar 
Alcance: personal 
Ob' erivo: tú 

_ -fD=ur,ación : 10 min/nivel 

Puedes comprender las palabras pronunciadas 
ksri:Huras o leer mensajes escriros que, de 10 
contrario, resultarían incomprensibles"para ri. 
Sea como fuere, deberá.~en contacto c~ 
la criatura o escrilo en cuestión. Ten en cuc~ 

que la capacidad para leer un texto no tiene E~' 
qué implicar una m.tior comprensión del mis­
mo¡ sólo sirve pa ra conocer su significado lite­
ral. Recuerda también que el conjurp te permi-I 
tirá leer y entender un idioma des..f.Q!locido ll 

ro no hablarlo ni escribirlo. _ __ _ 

El material escrit~edt0eerse~itmo. 

de una ~gina (250 palabras) por minuto. Un 
escrito mágico no Quede leerse con este conju­
ro, sólo averiguarás que se trata de escritura má­

gica. No obstante. suele ser muy útil a la hor1 de descifrar ma as de l tesoro. El sortilegio pue-i 
de ser frustrado por ciertos e[cclOs mágicos de. 
custodia (como los conjuros de págltla senda o 
CStriIL¡r/.l d¡¡sona). No sirve para descifrar códi­

gos ni revelar mensajes ocultos en textos nor­
males y corrientes. 

Comprender lenguajts 'puede ser hecho per­
manente con un conjuro d~n7lancn,,/.l . 

Componentes matenales arcanos: tilla pizca de 
hollín y unos cuantos granos de sal. 

Comunión 
Adivinación 
Nivel: Clr 5 

Com ponentes: V; S, M--L FD, PX 
Tiempo de l an zamiento: 10 minutos 
Alcan ce: personal 
O bjetivo: rú 
Duración : .1 asaltoJnivel 

Te permite ponerte en contacto con tu deidad 
(o sus agentes) y hacerle preguntas que puedan 
contestarse con un ~sí · o un ~no- (un clérigo que 
carezca de deidad concreta contactad con un 

.dios de filosofía afín a la de su alineamiento). 

Puedes realizar una E!.egunta por nivel de lan­
zador, y las re~puestas que obtendrás serán co­
rrectas hasta donde sepa el dios en cuestión. 
Una rC!iP.:uesta posible es "Confuso~ , pues las 
criaturas erosas de tos lanos Exteriores no 
rie nen or lié ser necesariamente omniscien­
,es. Cuando una respuesta de una sola palabra 

udiera inducir a error o a al o ue se o n a a 
}os intereses de la deidad, el DM debería con­
telli!..f2!1 una [rase cona (de 5 palabras como 
maximQ) en su lugar. 

Lo más ~ue hará el conjuro será facilitar in[or­
mación que pueda ayudar al personaje en la toma 
de decisiones. Las emidades con las que se entre 
en ~onsrruinin sus respllestaspensando 
en sus TO]?ios intereses. El conjuro fmalizari si 
kerdes el tiempo, discutes una respuesta, cam­
bias de tema o haces alguna otra cosa. 

Componen/es ma/males: agua bendita (o sacri­
lega) e incienso. 

Cosle en PX: 100 Px. 

Comunión con la naturaleza 
Adivinación 
Nivel: Animal 5 Drd 5 E 4 

Compon entes: ~_,s,-_ _ --:--, __ _ 
~empo de l. n .. m icnto, 10 mio ",o, 

cance:per"",~n~a"l~ ____ _ 

r:---Ejcrivo: tú 
uración : instantánea 

ste conjuro te hace uno con la naturaleza, lo 
tle te permite compartir el conocimiento del 
erritorio circundante. Averiguarás instantáne­

, mente hasta tres hechos relacionados con las 
siguientes cuestiones: el suelo o el¡erreno, las 
plantas t los mineralesJ las masas de agua, las 
gentes, la población animal en general, la pre­
sencia de criaturas del bosque, la presencia de 
poderosas criaturas antinaturales o, incluso la 

ituación general del entorno na tural. Por 
'em 101 podrías averiguar dónde hay podero­
ascriaturas muen as vivientes, en qué lugar se 

encuentran las principales fuentes de agua po­
rabIe y la situación exacta de posibles edificios 
(que serán percibidos como puntos ciegos). 

En entornos al aire libre, el conjuro funcio­
na en un radio de una milla por nivel de lanza­
~ór. En lugares subterráneos naturales (cuevas" 
~~ etc.), el alcance está limitado a 100" 

~or nivel de lanzador. El sortilegio no funcio- I 
nará donde la naturaleza haya sido reemE~da 
por construcciones o poblacionesl como en los 
dungeons o ell]?ueblos. 

Confusión 
Encanfamiemo (compulsión) r enajenador] 

Nivel: Brd 3, HcdMa&. 4, Superchería 4 

Compon entes: V, S, M¡ FD 
Tiempo d e lanzam ien to: 1 acción 

estándar 
Alcance: intermedioi lOO' + ¡O'/nivel) 
Objetivos: todas las criaturas en un radio 

de 1S'. 

Duración : 1 asalto/ nivel 
Tiro de sa lvación : Voluntad niega 
Resisten cia a conjuros~ 



Este conjuro hace que los objetivos queden 
confundidos, haciéndoles inca aces de decidir 

r~hacer de manera independiente . Al co­
. mienzo del turno de cada uno de ellos, tira en la 

siguiente tabla para ver qué hace el receptor ese 
asalto. 

d% Comportamiento 

J; ~ 
Ataca al lanzador con armas cuerpo 
a cuerpo o a distancia (o se acerca al 
lanzador, si no le es posible atacarle) 
Actúa de forma normal. 
No hace nada más que balbucear de 
manera incoherente. I 

51·70 

71-100 

Huye del lanzador a su máxima 
velocidad posible. 

Ataca a la criatura más próxima (en lo ,.. 
que a esto se refiere, un fam iliar se 
considera como parte de su amo). 

Un personaje con fu ndido gue no pueda llevar a 
cabo la acción indicada solamente balbucear' 
de manera incoherente. los atacantes no t ie 
nen ningím beneficio esoecial cuando ataaue 

a un per~naJ~ .. fQ!!fusoi es más, los personaje 
confusos que sean atacados atacarán automática 
mente a su atacante en su siguiente turno, si e 
que siguen confusos en ese momento. Ten e 

cuenta gue un oersonaje confuso no realiza ata~ 
ques de oport'umdad contra mngtlna CflalUra a 
la que no se esté dedicando a atacar (sea porgue 
la ha atacado en su última acciónl o porgue h~ 
sido atacado por ella). \ 

Compo,zente material arcano: tres cáscaras d 
nuez vacías. 

Confusión menor 
Encantamiento (c2!!ll?uls~ [enajenadorj 
Nivel: Brd 1_..,,--::-:=:-_____ _ 

Component~e~s~, '' ',,' S.",Jf"D'7-_--,~:---
Alcance: cono 2S' + 5' 2 nivel,,,,)'-___ _ 

Ob ·etivo: una criatura viva 
Duración: 1 asaho 

~njuro hace que una única criatura quede 
:!!!fusa durante 1 asal to. Consulta el conjuro 
confiuión, más arriba, para detenninar los efec-
tos exactos sobre el objetivo_o __ _ 

Conjuración sombría 
Ilusión (sombra) 
Nivel: Brd 4, Hcr/M~g 4'-____ _ 

ComRonen tes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar 
Alcan ce: ver texto 
Efecto: ver texto 

!!'!!..ación;"y.er texto 
Tiro de salvación: Volumad descree (si ~ 

interactúa con el conjuro); varía; ver tex!Q 
Resisten cia a conjuros: sí; ver texto 

Te permite utilizar materia del plano de la Somo 
bra para crear ilusiones cuasirreales de una o 
más criaturas, objetos ° fuerzas. El sorrilegio 
puede imitar conjuros de conjuración (conv'C¡ 
(ación) o de conjur~ción (creación) de mago y¡ 

hechicero de nivel 3." o inferiof. Las conjurado-­
nes sombrías poseen una quinta parte (20%) de la 
fuerza poseída por las versiones reales, aunquet las criaturas que las crean reales resultatán afec­
tadas por todo su potencial. 

Cualquier criatura que interacttíe con la 
fuenA, criatura u objeto conjurado tendrá dere­
cho a realizar un TS de Voluntad E~ra reconocer 
su verdadera naturaleza. 

los con ·uros que inflijan daño, como la fle­
d¡a 6cida de Me/j, tendrán su efecto normal, a no 

.ser ue los afectados ten an éxito en su TS de 

Voluntad. Cada criarura que logre descreer su­
J rirá solamente W1 20% del daño infligido pare! 

ataque. Si el ataque descreíd.2..P.uede generar 
efectos dist intos del daño, éstos sólo tendrán 
un 20% de posibilidades de ocurrir.~in impor­
tar el resultado de la salvación para descreer, 
cualquier criatura tiene derecho a 10sTS que el 
conjuro simulado "p'ermita, aunque la CD de es­
ta salvación estará determinada por e! nivel de 
la con~ión 50mbria (5.~) en lugar del nivel nOf­
mal delconjuro. Además, cualquier efecto crea­
do or una coflj¡lmción sombria permite que se 
a li ue la RC, incluso aunque el conjuro que 
está simulando no lo permita. 

los objetos o sustancias sombríos) como la 
,¡ieMa de obscurecimien~afectarán normalmen­

te a quienes se vean expuestos a ellos..t..a I!0 ser 
que logren descreer. Contra aquellos..9ue no~ 

los crean, sólo tendrán un 20%_de POSibilidad~S 
de tener lugar. 

las criatlill~m.Q.rías tienen una quinta 
arte de los pumas de golpe normaleÚ,t.in im­

rtar si su nat.!,g"aleza ha sido o no reconOCida), ! 
inflj en daño normaJ..y poseen codas las a~­
des debilidades normales. Sin embargo, tales} 
cria~ólo infligi~a ..9Einta -2.ane_(20%).' 
del dañ.2...!!2...rmal conna quienes logren descu­
brir su naturaleza¡ además, sus aptitudes espe­
ciales que no inflijan daño normal sólo tendrán 

un 20% de posibilidades de funcionar conrraf 
quienes las descrean (realiza una tirada por cai 
da personaje afectado y uso de una aptitud). Es.., 
más, los bonificadores a la CA de las criaturas 
sombrías también serán una quinta parte de los 
Ilonnales frente a los que descrean (por tanto, 
un bonrncador +7 que concediera CA 17, pasa­
ría a ser un bonificador + ~y CA 11). 

Una criatura que te~~ éxito en su TS verá a 
las conjlmuiones sombrías como imágenes trans­
parentes superpueW!s a unas formas borrosas e 
imprecisas. 

los objetOs tienen éxitOatllomáticamente en 
sus salvaciones de Voluntad contra este conjuro. 

Conjuración sombría mayor 
rlusióll (sombra) 

Nivel: Hcr/M~J 

Este conjuro funciona como co,zjuraciól1 som­
bria, salvo en que pude duplicar cualquier con­
juro de conjuración (convocación) o conjura­
ción (creación) de hechicero y mago de hasta 
6." nivel. las conjuraciones ilusorias creadas in­
fligen tres quintos (60%) del daño a los que des­

rcreean,'y de un modo similar los efeccos que 110 

causan daño tienen un 60% de sibilidades de 
funcionar contra ellos. 

Cono de fria 
.Evocación frío 

r ive1: Agua 6, Hcr/Mag 5 
¡Com ponentes: V, S, M (FD 
Tiem o de lanzam iento: 1 acción estándar 
.......9!!f.e: 60 pies 

Área: .tlPlosión en forma de cono 
Du ración: instantáneo 
Tir0.E~ salvación : Reflejos mitad 
Resisten cia a conjuros: si 

--" 

COl1o~rea un área de intenso frío ~ue tie­
?e~~gen en tu mano y se extiende hacia de­
Uanre en forma de cono. El sortilegio consume 
'el calor que encuentra a su paso, infligiendo 
ld6 puntos de daño por frío por nivel de lanza­
dor (máx. lsd6). 

Componente lIlaterial arcano: un diminuto co­
no de vidrio o cristal. 

Conocer la dirección 
AdivinaCión 
Nivel: Brd '1. Drd O ___ _ 

Componentes: ~S 

veriguas instantáneamente dónde se halla el 
arte con respecto a tu posición actual. El con­

·uro resulta eficaz en cualquier entorno en el 
que normalmente exista un Unorte", pero podría 
no funcionar en I!,!gares de otros planos. Sabrás 
dónde se halla el nOrte en el momento dellan­
zamiento, pero recuerda que podIías perderte 
en cuestión de segundos si no logras encontrar 

PEltO de referencia externo que te ayude a 
rientane. 

el nacimiento de leyendas 
Adivinación 
Nivel: Brd 4, Ha/Mag 6, Saber 7 

Componentes: V; S, M, F 
;tiempo de lanzamiento: Ver texto 

~
ance:1'erSOnal ~ 

b· etivo: ttí 

uraClon . ver texto 

Este conjuIQJrae hasta ru mente leyendas acer­

ca de un Eer12naj~ lugar o cosa im.E0rtante. Si 
la R,.ersona o cosa estuviera cerca, o si re en­
cuentras en el sitio en cuestión, el lanzamiento 

sólo durará ld4 x 10 minutos. Si sólo dispones 
de información detallada acerc.!!..Ee la persona, 
lugar o cosat e11anzamiento tardará 1dlo días 

en completars~..vJa leyenda obtenida será me­
nos detallada Y-'precisa (aunque, normalmente, 
proporcioQará suficiente información como 
para ayudarte a encontrar a esa persona, lugar o 
cosa, [o cual te permiti rá mejorar tu conoci­
miento de leyendas en la siguiente ocasión). Si 
sólo conoces rumores, el lanzamiento tardará 

2d6 semanas en completarse, y I~yenda obte-



T nida será vaga e incompleta (aunque normal­

B nte le llevo"; h" " un, 'n[olm,ción m;, de­
tallada , lo cual mejorará nl"'próxirna ejecución 

del sortilegio). 
Durante e l lanzamiento, no podr:is llevar a 

cabo ninguna actividad que no sea rutinaria, co­
mo comer, dormir, CIC. Una vez completada la 
ejecución, la adivinación te aportará le cnda 

(si es que las hay) acerca de la persona.J!!.&flr 
cosa gue tengas en mente. Tales le eodas u 
den estar aún en circulación, habe r sido olvida 

das hace tiempo o ser información queja mas s 
ha a dado a conocer a nivel general. Si la pers 
na , lugar o cosa no tuviera importancia legen­

daria, no obtenclnis información alguna. Como 

norma general, se considerarán -legenclarios't 
los personajes de nive111." o B!E.erior, las cri:ti. 

ruras a las que éstos se enfrenraron, los objetoJ 

~ importantes quc poseyc.!.Q..!!...Y..los h!g'lres. 
cn que llevaron a cabo sus rincipales ~azañas .. 
A[~n [ d [dd [ os ejemE os e resu ta os e conJu~ 

de conoe 
guientes 

i/llindo de leyendas Dueden ser los si 

Adivin 

magica 9!! 
chor que 
pues aún 

Sólo un 
ameaM 

ación acerca de la misteriosa hach 
ue tienes en tu ooder: ~Av del malhe 

ponea sus manos sobre esta hach3 

su maneo oodrá cortarle en la mano 
verdadero Hijo o Hija de la Picdra¡ gu 

oradin v sea merecedor de su amor, PO 

drá despenar los autenticas poderes del hacha.] 

y sólo cuando sus labio!.E.ronuncien la alabra 
sagrada Rudnogt'. ___ _ 

Adivinación acerca de un paladín leWlda­

rio del gue conoces numerosos detalles: "A Va 

nashon le fueron negados la gloria de la muer! 

y e l deber de la vida, y ahora aguarda aciente 
mente bajo la Montaña Prohibida." El aladí 

fue convertido e.!l..Eiedra en las cavernas gu 

hay bajo la m~o<""",an!!- ,,,),-. --;-__ -,..-,.._-,.._ 
Adivinación acerca de unas viejas ruinas de. 

las eue sólo disoones de una .somera referencia 
en un libro oarcialmente dañado: "El hechicero 

ue se hacia llamar R~ construyó una biblio­
teca sin oaIabras y.....!:!n templo sin dioses. Aque­

~ue lean y aquellos que oren lograrán de­

...r!}lmbarla en una noche y un día." (Estas pistas 

t-E"drían bastarte par:! encontrar nuevos detalles 

y ejecutar un W/l0Cllluwlo di' le elidas mejor). 
Componente material: incienso por un valor 

mínimo de 250....Qo. ___ _ __ _ 

Foco: cuatro trozos de marlli1R.C!.t.un valor 

mínimo de 50 po cada uno) dispuestos en for-

f:;:", Nivel: Cle 2 __ 

CQillPon~s : V, S~ M, FD -----, 
Tiempo d e lanzamiento: I acción estánda q 
Alcance: COrtO (25' + 5'/2 niveles) 

Área: emanación de 20' de radio 

Duración: 2 h/ nivel 

Tiro de salvación : ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

. Este conjuro bendice un lugar con energía QQ:¡ 
si liva. Todas las tir~das de Carisma que se llever{ 

a cabo paTa e'Pulsar muertos viyientes en ese. 

lugar obtendrall un boniflcador +3 sagrado. Los . 
muertos vivientes qlle entren en la zona sufri­

rán una perturbación menor que les Un...QOnJ"ciT 
un penalizador - 1 sagrado en las tiradas de ata~ 

que, daño y en los tuos de salvación. Los muer­

tos vivientes no pueden ser crearlos ni convoca­

das dentro de un terreno comagmdo. 
Si en la rona consagrad~..lln aliar, capilla 

u otra estructura pennanente dedicada a tu dei~ 

d3d anteón q poder su rior con el gue com­
anas alineamiento. los modificadores indica­

dos se duplicar:ín (bonificador +6 sagrado a la 

texpulsión, penalizador - 2E&!.ado a las tiradas 

de los muertos vivientes). Po~. lad.!?, no po­
dr:ís consagrar ningún lugargue incluya un ob­
jeto permanente de eSle tioo dedicado a un dios 

que no sea ru parrón. 

Si la zona co~ un altar, capilla u otra es­

tructura permant!!!.te dedicada a una deidad, 

anteón o poder superior que no sea tu patrón, 
el COlÚlro de wmagra r maldice el área, cortando 

sus conexiones con el poder o deidad asociado. 

Esta funciona secundaria, si se usa, no propor­

ciona los bonifkadores y penam..adores relativos 
3 los muertos vivie.ntes dados más arriba. 

Consagror contrarresta y disipa el co!!iuro de 
anar. 
Compo/leutes matenales: un vial d~&...ua ben­

dita y plata ulverizada or valo~ 25 o 

(unas 5 libras)) que ha ~Ivorearse en su 

totalidad por el <Írea a consagrar. 

Consumir energía 
~manciac,,_::-: __ 
,Nivel: Clr 9, Hcr/ Mag 9 

t irO de "lvación, Fo"'[e" R'Ie', l; Ve! leXlO I 
de el1Cl1IaciÓI1. I 

Este conjuro funciona como ellPrvaoó/l, sa lvo 

en que la criatura im acrada recibe 2d4 niveles 

n ega t i vos, ,-,e"nL>JCu"eCe~"I"o,,-S pe rm a n e_c e n ma s t 
tiempo. 4 
, 

CqNTACTAR CON OTRO PLANO 

No hayTS pa.!3..cvitar recibir los niveles neo 

gativos, pero 24 horas después de haberlos ob­

tenido, el receEtor debe realizar un TS de Forta· 
leza (CD - CD de la salvación de WII511mir 

'energía) por cada nivel negativo que posea. Si la 
¡ alvación tiene éxito el nivel negativo dcsapa­

ece' si falla el nivel ne a,ivo desa arecerá 
también ro uno de los niveles de rsona 'e 

f-e la víctJ!na habni sido consumido de forma 

permanente. 
Si e~yo impacta a una criatura muerta vi­

viente, ésta ganaría 2d4X5 PUlltoS de gol~ tem-
I 

porales durame 1 hora. ---J 

Contactar con otro plano_­
divinación 

ive!: Hcr/Mag 5 
omponentes: V 

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 

Alcance: personal 

Objetivo: tú 
Duración: concentración 

Te permire enviar tu mente a otro plano de exis­

tencia (un plano Elemenral o al~no aún 
m<Ís lejano) para recibir consejo o información 

e los poderes que viven en ellos (consulta la la­

la ad'unta para hallar las Eosibles consecuen· 

¡as resultados del intento). Los poderes res-

nder:in en un idioma que comprendas, pero 
uelen tomarse a mal este tipo de comunicación 

contestar:ín de forma muy breve a rus pregun­

as (el DM cOl1lestará a todas ellas con "si~, "no', 
uiza ~, "jamás~, Aiuelevante" o alguna otra res-

puesta de una sola alabra). Para poder realizar 

preguntas al ritmo de una por asalto, tendras 

que concenrra~ntener el conjuro (como 
acción estándar). El podcr en cuestión contesta­

rá cada pregunta en el mismo asaho en el que se 

formule. Podrás hacer una pregunta por cada 

os niveles de lan7.ador que poseas. 
Ponerte en contacto con U1l3 mente mas ale­

'ada de fU plano natal incrementa la posibilidad 

1 Evitar reduce. Resp-uesta No lo Respuesta 
Plan~ del contacto efectiva de Int/Car verdadera sabe Miente aleatoria 

Plano Elemental CO 7/1 semana 01-34 35-62 63- 83 84-100 

(apropiadQ) {CO 7/1 semana) '" (Ol~ (69-75) (76-98) (99-100} ... 
Plano de Energla positiva/negativa CO 8/1 semana 01 - 39 40-65 66-86 87- 100 

Plano Astral ~Jl sernana_ 01-44 45-67 68- 88 89-100 

Plano Exterior, semideidad CO 10/2 semanas 01--49 50-70 71 - 91 92-100 
Plano Exterior, deidad menor __ CO 1213 se!!!.an.!L- 01--60 61 - 75 76-95 96-100 

Plano óterior, deidad intermedia CO 14/4 semanas 01 - 73 74-81 82-98 99-100 

lana Exterior, deidad mayor CO 16/5gmanas 01-88 89- 90 91 - 99 100 

Evitar redf.!ffión efectiva de Inteligencia/Carisma: debes tener éxito en ullª-Q[ueba de Inteligencia con 

-f.sta CO parllvitar una reducción efectiva de 1~ligencia y Carisma. Si la prueba falla, tus puntuaciones 
(fe Inteligencia y Carisma quedarán reducidas a 8 durante el periodo de tiempo indicado, y serás incapaz 

de lanzar conjuros arcanos. Si sufres una pérdida de nteli encia LCarisma, ésta tendrá lugar nada más 

formules la primera pregunta, que ni siquiera será respondida (los dalas entre paréntesis corresponden a 

las preguntas que tengan que ver con el plano Elemental apropiado). 

Resultados de un contacto con éxito: el OM lanzar~ y consultará el resultado en la tabla: 
Respuesta verdadera: obtienes una respuesta verdadera, de una sola palabra. Aquellas preguntas que no 

puedan ser respondidas de este modo lo serán de forma aleatoria. 

No lo sabe: la entidad te confesará no saber la respuesta. 

Miente: la entidad te mentirá deliberadamente . 

l' Respuesta aleatoria: la entidad tratará de mentir, pero se inventará una respuesta v.esconoce la verdadera. 



'-de sufrir una reducción efectiva de Inteligencia 

ty.9.risma, pero llegar a lugares alejados tam­
l bién hará que el poder encontrado tenga más 

posibilidades de conocer la respuesta y de darte 

la más adecuada. Una vez llegues a los planos 
Exteriores, el poder o deidad con el que COnlac­

tes será quien determine los efeclOs (los resul 

rados aleatorios de la tabla podrán ser alterado 

por el DM, podrán depender de la personalida 
del dios en cuestión, ete.). 

En raras ocasiones, esta adivi nación ued 
ser obstaculizada por la acción de cicnasfuer 
zas o deidades. 

Contacto electrizante 
Evocación [electricidad] 

Nivel: Hcr/ Mag 1 

Compon entes: V, S 

¡ 

=t 
~empo de lan zam iento: 1 acción est:indar 
Alcance: t. ",,~ue,,--_ ____ -.,-__ _ 

vo: criatura ti ooieto loca Objc!i b d 
ión: tnsr:lntánco 

e salvación : ninl!:uno 

Durac 
Tira d 
Rcsis t e ncia a con'uros: sí 

o 

que tUYO de tOQue en cuerpo a cuerDC Un ata 
conéx 

tricidad 

lransm 

ilo infli¡zira Id6 pumos de daño por elec 
l por nivel de lanzador (máximo 5d6).A 

itir la descarga l obtienes un bonificado 
+3 en la mada de ataque SI tu oponente viste ar] 

madura metálica (o está hecho de metat o llevi 
encima muchas cosas metálicasl..!!f.)_. ___ T 

Contacto herrumbroso 
Transmutación 
Nivel: Drd 4_ 

Com pon entes: V.1...SIFD ___ :-;-_--:--:_+ 
Tiem po de lanzam ient o: t acció n estándar 
Alcance:togl"'eéc_--:--:--: ______ _ 

Objetivo: un objeto de hierro que no sea 
mágico (o el volumen del objeto en un 

radio d ies del untO lOcada) o una 

crialUra de hierro 

Duración: ver texto 

Tiro de salvación : ninguno 

Resistencia a conj uros: no 

Corroes el hierro y las aleaciones de hierro con 

tu toque. El objeto o aleación de hierrogue tO­

ques se oxidar~cará _~ad inutilizado al 

instante, quedando e.8f..ticamenre destruido. Si 
el objeto es tan grande que no cabe en un radio 

de 3 pies (comoJ por ejemplo, una gran puerla o 

un mllm de luerro), un radio de 3 pies de su vo­

lumen sufrirá los efectos del conjuro y quedar.!.. 
destruido. Los objelOs mágicos de met31 son in­

munes a este sortile~ 
En combate .Quedes utilizar e l loqllt herruln¡ 

broso si tienes éxilo con un ataque de t~ 

cuel"P.0 a cuerpo. Al ser ulili7..ado de este m~ e[ 

sortilegio corroed y destruid instantáneamente 

I d6 pumas de CA obtenidos gracias a una arma· 
dura melálica (hasta la protección máxim3 con· 
cedida por la armadura). Por ejemplo, la protec­

ción de una armadura completa (CA +8) podria 

quedar reducida desde +7 a +~_(como máXiml 
dependiendo del resultado de la tirad~ 

Las armas que esté usando el ~ente contra 
el que se dirija el conjuro serán más difíciles de 

agarrar, siendo necesario un ataque de toque en 
cuerpo a cuerpo contra la propia arma. Un anna T 
metálica que sea ,licanzada quedará destruida. 

Nota: golpear el arma de un oponente provo­

ca ataques de oportunidad; aº-~más} tendrás que 
_ ser tu e l que toque el arma...y no ésta la que te al· 

cancea~ 

Contra las criaturas de hierro, cada ataque 
con éxito del contacto herrumbroso inmge ins­

tannineamente 3d6 untos de daño, +1 punto 

adicional por nivel de..8.nEilot (máx. +15). El 

conjuro durad 1 asalto por nivel y tendrás de­
.. recho a realizar un ataque de lQ9.ue en cuerpo a 

cuerpo por asalto de comba"te". __ _ 

Contagio 
Nigromancia Imalignq] 

Nivel: C lr 3, Destrucción 3, Ord 3, Hcr/ Mag 4 

COl!!Ponentcs: V, S 
Tie m o de lanzami ento: 1 acción estándar 

Alcan ce: toque 
O b 'etivo: crialura viva tocada 

Duración: instantáneo 

Tiro d e salvación : fortaleza niega 

Resist encia a conjuros: sí 

El receptor contrae una enfermedad ele~de, 

la tabla siguiente ue le afectará i!!.mediata­
mente (sin pe riodo de incubación). La CD indi­

cada es para las sallli.i.Qn.es posteriores (uriliza 

la CD de salvación normal de contagIo para el li­
ra de salvación inicial). 

Enfermedad CD OaRo 

Ascua mental 12 
----, 

1d41nt 

Dolor carmes! 15 1d6 Fue 

Fiebre de la mugre 12 1d3 Des y ld3 Con 
Fiebre hilarante 16 1d6 Sab 

Mal de ceguera 16 1d4 Fue l 

Muerte viscosa 14 1d4 con 1 
Temblequeo 13 1d8 Des 
1 Cada vez que una vlctima sufre 2 o~ 

puntos de daño de Fuerza del mal ~ 
ceguera, debe realizar otra salvación de 
Fortaleza (utilizando la CD de la salvación de 

la enfermedaQ) para no ~edar cegado de 

manera permanente. 

Consuha la Cuíl¡ del DI01M0..!:!...M!lsler para en­

contrar información sobre cada una de estas en· 

fermedades. 

Contingencia 
Evocación 

Nivel: Hcr/ Mag 6 

Com ponentes: V, S, M, F 

Tiempo de la nzamiento: 10 min como 
mínimo; ver texto 

Alcan ce: Person L 
Objetivo: tu 

D uración : I día/ nivel (O) o hasta ser 

descargado 

~J>Crmite llevar sobre tu persona o tro conjuro 

íe~.E.n~rá nada más darse las condiciones 

que hayas dictado en el momenro de ejecutar la 
cotltingmáa. Tanto el conjuro contmgetlCla como 

el conjuro complementario deben ejecutarse a 

la vez. El tiem¡?:Qde lanzamiento de 10 minutos 
s el mínimo Que hará falta para lanzar ambos 

on ·uros. Si el conjuro complementario tiene 
n tiempo de lanzamiento superior a los 10 mi­

nutos tendrás Que usarlo en IU2:ar del tiempo 

r-tinimo de la COnhtlgenCla. _ r-
El son~io a ejecutar..2Q!" arte de la c~ 

gellCla debe afectar a tu persona (caida de pluma, 
leuil~leI?Q11ar, volar, etc.) y debe ser de un ni­

vel de conjuro no superior a un tercio de tu ni­
vel de lanzador (redondeando a la baÉi1!1á.."X. 6.·r 
nivel) . 

Las condiciones necesarias paQ la ejecución 

el sortilegio deben ser clara~ aunque también 
¡podrán ser generales. Por ejemplo, una conhn­

gencia lanzada junto a una rr.spimciónacuálic.!j?O­

dría ejecutar ins tan láneamenre su conjuro 

complementario en cuanto cayeras al agua u 

otro üquido similar (o fueras rodeado por él). 
Otra wnll/lgclltla podría ejecutar una caída de 
plumn si caye ras desde una altura superior a 4 

pies. Sea como fuere, la conlll1getlcia hará que su 

conjuro cornru.ementario suna ¿eclO en cuan­

IlO se cumpla la condición (es decir, lo ejeCUt3rá 
i.nstantáneamente). Ten en cuenra que unas 

ondiciones complejas o enrevesadas pueden 
vitar ue la combinación de conjuros (la con­

tin el1cw más el complementario) surta efecto 

cuando más faha te haga. El sonilegio comple­

mentario sólo sed ejecutado cuando se den las 
ondiciones especificadas, sin importar el mo­

mento que más fe convenga. 

Sólo puedes usar un conjuro de colIllIIgellll/.l 

a la veZj si lanzas ~ns~llndo, el primero se di­

sipará sin más (en caso de seguir activo). 
Compotlenll's malenales: [os del conjuro como 

lementario, además de mercurio y Ulla pesta­

- a de ogro hechicero, ki-rin u otra criatura pa­

ecida ue utilice conjuros. 
Foco: una esra(llilla de ti mismo, hecha de 

olmillo de elef3nte y decorada con gemas (por 
un valor mínimo de 1.500 po). Debes \levar el 

foco para que la collllllgetlria pueda funcionar. 

Contorno borroso 
Ilusión (~ngaño) ~ 

ive!: Brd 2, Hcrj Mag 2 

ompon entes: V 

Tiempo de lan zam iento: 1 acción estánda r 

Alcance:~ 

Objetivo: criamra locada 
Duración: 1 min/ nivel (O) 

E ro d e salvación : Vol~ntad niega 

(inofensivo!J.)_-,-_-::::--,_:­
Resist e ncia a co!!i.!!!ps: sí (inofensivo) 

El contorno del rece tor cambia..)' oscila, dando la 
sensación de estar borroso. Est3 distorsión le con­

cederá ocultación (20% de posibilidad de fallo). 

Un conjuro de ut'r lo ilwislblt no contrarres­

tará el efecto del cOlllomo borroso, pero uno de 
uisión uenladl'm sí lo hará. 

Los oponentes que no vean al receptor igno­

rarán los efectos de este conju~(aunqlle como ' 



El receplorde un conjuro decontorno borroso. 

batir contra un oponente al que no¿ e ve ¡ro 
ne sus propias penalizaciones; consulta la 
151). 

Controlar e"l...,c"'li"m"'a"--____ _ 
Transmuració"n'-:-__ -,-_____ _ 

Nivel: Ai re 7, e lr 7, Ord 7, Hcr/Mag 7 
Componentes: V. S 
TIempo de lanzamiento: 10 minuros; ver 

texto 
~nce: dos millas 
~a: circulo de dos miJIas de radio, centrado 

en ti; ver texto 
Duración : 4d12 horas; ver rexto 
Tiro de salvación: ninguno ___ _ 
Resistencia a conjuro~ ___ _ 

Te pennite cambiar el clima a nivel locaL Tardas 
10 minutos en lanzar el conjuro y los efectos 
tardarán otros 10 minutos en manifestarse. Las 
condic iones cumaticas naturales serán deter­
minadas porelDM. Podrás ~rar unas condi­
ciones apropiadas para el clima y la estación del 
lu~en~haUes. 

Controlarás la tendencia general del clima i 
como por ejemplo, la dirección y la intensidad 
del viento. Sin embargo, no podrás controlar 
apücaciones especificas, como el lugar que será 
alcanzado por un rayo o el camino que seguirá 
un tornado. Cuando elijas una condición climá­
tica concreta para que tenga lugar, ésta se dejará 
norar 10 minutos mas tarde (el cambio será ~. 

dual, no repentino). El clima seguid como lo} 

hayas dejado mientras dure el conjuro o hasta 
que uses una acción escindar para indicar unas 
nuevas condiciones atmosféricas (que tambié llr 
rardaran 10 minulOs en manifcs tarse porcom­
pleto). Las condiciones contradictorias no pue­
den sucederse directamente (la niebla no pue­
de succdcr directamcnre a un r uerte vicnto, por 
ejemplo). 

i ''''dón 
tPrimavera 

Verano 

Otoño 

Invierno 
Finales del 
invierno 

Clima posible 
Tornado, tormenta, aguanieve o 
clima caluroso 
Ll uvia torrencial, ola de calor o 
granizada 
Clima caluroso o frío. niebla o 
aguanieve 
Frfo glacial, .. yenti.sca o deshielo 
Vientos huracanados o 
primavera temprana (zonas 
costeras) 

Cont lar el clima sllve tanto para crcar fenó­
menos at mosféricos como para eliminarlos (se­
an narurales o de otro tipo). 

_-t_"Lo",s druidas quc cjecuten este sortilegio con­
seguirán el doble de duración y afecrarán a un 

} círculo de tres millas de radio. 

Controlar las a uas ----
Transmutación ~gual j 
Nivel: Agua 4, Clr 4, Ord 4J:!crLMag 6 
Componentes: V, ~LFD 
Tiem'po de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: largo (400' + 4D'/nivel) 
Área: volumen d~ID!!..4e 10'/nivel~x,,-,I~OL' --t 

nivel X 2'/nivel (Mo) 
Duración: 10 min n 'vel D 
Tiro de salvación :ln"¡"nc¡¡;u"n'o'-____ _ 
Resistc_nm a conj,uxo""., ,-, "n"o ____ _ 

Este conjuro hará que las aguas fl uyan o refl u­
yan dependiendo de la ve rsión que eli~ 

Refluir las aguas: este conjuro hace que el 
agua o un ti uido similar retroceda, reduciendo. 
su profundidad hasta en 2' por nivel de lanza­
dor (hasta ulla profund idad mínima de 1")' El 
nivel del agua descended en una depresión 
cuadrangular 92!! lad!,?! de ID' de longitud po~ 
nivel dc lanzador. En ag~xtremadamente 

grandes y profundas, como un oceano, el con­
juro creará un remolino que frenará a barcos y 
otras embarcaciones similares, poniéndolas en 
peligro e impidiendo que marchen mediante el 
desplazamiento normal mientras dure el conju­
ro. Cuando se ejecu ta sobre cle mentales de 
agua y otras criaturas basadas en el agua, este 
conjuro funciona igual que uno de ralentizar 
(Voluntad niega). El sortilegio no surte efecto 
en ningún otro tiEQ...cle crialura. 

fluir las aguas: este conjuro hace subir el ni­
vel del agua u otro líguido similar, dcl mismo 
modo que reflUir la~ agua~ lo hace bajar. Las em­
barcaciones elevadas de este modo caerán por 
los lados del efecro creado por el conjuro. Si en 
el arca afectada por el conjuro hubiera orillas, 
. una ..2!i!ya u otro tipo de tierra cctC.a....!!!l el agua 
l~ña derramarse sobre eUa. 

En ambas versiones existe la posibilidad de 
reducir a la mitad una de las dimensiones hori­
zonta lesL dup.licar la longitud de la otra. 
Com~te materia! arcano: una gota de agua 

ara uir las a las) o un poco de polvo (para re­
U1r las aguas). 

Controlar los vientos ;g:. 
~ransmutación [Aire] 
N ivel: Aire 5, Dtd 5 

Com~nentes: V, S 
Tiem~ de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: 40 pies/ nivel :::-;---T 
Árca: cilindro de radio de 40'/nivel y 40' de 

alto 
p urac.ión: 10 min/ nivel 

iro de salvación: fonaleza niega 
es istencia a conjuros: no 

Te pennite altcrar la fuerza del viento a tu alre­
dedor. Puedes hacer que el viento sOE.le en una 
dirección o dc Wla forma concreta, o que lo baga 
con mayor o menor fuerza. La nueva dirección y 
fuerza del viemo rsistirá hasta acabar el col!iu· 
ro o decidas cambiar tu obra. lo que te obüga a 
concentrar~uedes crear un ~o'o~ de aire cn 

l<;:alma de hasta 80' de diámetro centrado en cllu­
b r ue desces¡ también podrás generar un efec-
o en un árca circular inferior a tu alcance total 

r e'cmmo, u~do de 20' de diámetro, 
entr.ldo a 100' de distancia). 

DJrecóón del VJento: puedes h3cer que el vien­
a sople en cl área del conjuro según lffia de es­
as cuatro formas básicas. 

Una corriente gye descienda b.aci3 el centro 
del área y~ople hacia fuera con igual fuerza 
en todas direcciones. 
Una corricntc ascendcnte que sople hacia el 
centro desde los bordes, con igual fuerza 
desde todas direcciones, y elevandose antes 
de llegar al MojO" central. 

na corriente rotatoria que gire en torno al 
centro en un semido o en el otro. 
Una ráfaga que c.ruce toda elarea en una so­
la dirección, de un extremo al otro. 

fuena del viento: por cada tres niveles de lan­
~dor que poscas, podrás increme'!!!L o reducir 
a fuerza del viento cn un nivel de fucrl.3 (1os 
fec los de la fuera del vienlO se describen con 
etalle en la Gu ía del DungeotJ Master. Cada 

asalto, toda criatura azotada por el viento debe­
rá realiza.!...!:!!l.!!ro de salvación de Fortaleza o 

sufrirsusce~"'ec'"tO~sC. ____ C_--C7.--:-__ 
los. vientos fuertes (21 millas/h o más) difi· 

cultarán la navegación. _ :;;---;,--_ 
Un viento severo (31 tnillaslh o más) causara 

daño a las embarcaciones y edificios pequeños. 
Un vendaval 1 millasLh o ~ impcdid 

vola r a las criaturas voladoras, desarraigará los 
arboles pcqucñosj derribará los edificios he­
chos de madera ligera, arrancará techos y han 
que los barcos Qe ligren. 

los vientos de un huracán (75 miUas/h o 
mas) destruirán los edificios de madera, podrán 
desarraigar algunos árboles grandes y manda­
ran a piquc a la mayoria1Wc barcos. 



Un lornado (175 miUas(h o más) destruirá 

l todos los edificios no fortificados y desarraigará 

l muchos árboles grandes. 

Controla r muertos vivientes 
Nigromancia 

Nivel: Hcr/Mag 7 
Componentes: V, S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: cono (25' + 5'/2 nive!es"-____ t 
Ob "etívos: basta 2 OC de mucn os 

vivientes/nivel; dos receptores cua lesquiera 

no puede n distar más de 30 pies 
Duración: 1 min/nivel 
Tiro de salvación : Voluntad niega 

Resistencia a conjuros: si 

- + 
Esteconjuro te perm ite controlar las acciones de 

t uno O más muertos vivientes durante un breve 

periodo ck fi em o. 1m anesJas órdenes a las 

criaturas mediante la voz. y eUas re comprende?'} 
sin importar qué lenJ!.uaic.hables. Incluso si 1 

comunicación oral es imposibkíe n el área de u 

conjuro de s"enClo .. ~empJ~los muertos vi 
vientes conrroladQ!J2.Q.!e atacan. Al final de 

conjuro, los ob'etivo vuelven a su com.ru2.tta 

miento normal. Las criaturas muertaUliyjente 

inteligentes recuerdan que las has controlad 

1 - f i Componentes materia es: un pequenQ rag~ 

mento de h ueso y un poco de carne c ruda. 

Controlar pla ntas 
Transmutación 

Nivel: Drd 8, Vegetal B 
Componentes: V, S, FD 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: cort9...í25' + 5'j2 n~i~v~el~e~s'--___ -1C 
Obje tivos: hasta 2 DGLnivel de c i u ti 

plantaj dos rece lOres uales uiera no 

pueden distar más de 30 pies 
Duración: 1 min/nivel 
Tiro de salvación ; Voluntad ~n~ie~g~a ___ _ 
Resistencia a conjuros: no ___ _ 

~njuro te pe rmite controlar las acciones 
~una o más criaruras tipo planta durante un 

, breve periodo de tiempo. lmpanes las órdenes 
a las c riaturas mediante la voz, y ellas te com~ 

prenden, sin impon ar gué len~k.h.ables. In~ 

cluso si la comunicación oral es imposible (en 

el área de un conjuro de silencio, por ejemplo), 

las plantas controladas no te atacan. Al fina l del 

conjuro, los objetivos vuelven a su compona­

miemo normal 
1.:Is órdenes suicidas o autodestructivas SOI\ 

simplemente ignoradas. 

n..,.Y9cacioneslnsta ntá neas 
de Drawmi-

Conjuración (convocación) 

Nivel: Hcr/Mag 7 

Comp.Qnentes: V, S. M 

Tiem de lanzamiento: 1 acción es tándar 

Alcance: ver texto 
Objetivo: un objeto que pese t O lb como 

máx., cuya dimens ión más larga no exceda-t­
los 6'. 

Duración: permane nte hasta .9ue~ 

descargado 

Tiro d e salvación : ninguno 

Resist encia a conjuros: no 

Te permite hacer que un objeto inerte, venido 

prácticamente de cualquier partel aparezca di­

rectamente en tu mano. 

En primer lugar, debes ~r tu marca arca­
na á&..l§..Ol..en el ob·eto·tras hacer eso, debes 

e"ecutar este sorrilegiQ...9~ inscribirá e l nom~ 

re del~tol de forma mágica e invisible, en 

un zafiro con un valor mí nimo de '1.000 po. A 

afllr de ese momento podrás convocar el obje­

ro con sólo pronu nciar u na Relabra especial 
(elegida por ti al ejecutar el sorti legiQ) y aplas· 

ta r la piedra preciosa. El obieto apa,Ecerá ins­

ta ntánea mente en tu mano. Sólo tú podrás usar 

b gema de este modo. 

Si el objeto obra en poder de otra criatura, e l 

coniuro no fu ncionará, pero sabrás quién lo tie­
ne el lugar aproximado en el que estaba al 

onvocarlo. 

Lainscnpción de J:¡ gema podrá verse a sim­
le vista. Sin embargo, sólo tú podrás compren­

derla sin tener que recurrir al conjuro de leer 
magia. 

El objeto podrá ser convocado desde Otro pla· 

no, pero sólo si nadie ha tomado posesión de él. 
CompotltJl !t material. un zafirO que va lga 

1000 po como mímmo J 
Convocar in st rumento _ 

ConJuraclón@nvocaclón) 

Nivel Brd O 

Com nenteüL 
Tiem P:Q de lanzamiento: lasalt,o ____ -' 

Alcanc~ies 

Efecto: un insmlmento musical porta til 

convocado 

Duración : 1 minuto/nivel (O) 

Tiro de salvación: no 

Resis ten cia a con ·!:!!Q!:...no 

Este conj uro convoca un instru mento musical 

portátil de tu elección. El instrumento aparece 
en rus manos o a rus pies, según prefieras, y es 

normal dentrQje su tipo. Sólo aparece un ins­

trumento por lanza mientQJ sólo sonará para ti. 
No puedes convoca r un instrumento demasia­

do grande como para ser sos ten ido con ambas 
manos (como un a a un piano, W1 clavicémba­

lo, un cuerno alpino o un órgano de tubos). 

Co nvocar aliada natural 1 
Conju ración (convocación) 

Nivel: Ord 1,Exp 1 

Componentes: V, S, FO 

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

Efecto: una criatura convocada 
Duración: 1 asaltg/nivel (O) 

Tiro d e salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro convoca a una criatura natural. 

fstUE!Lecerá en el luga r que designes y ac-

nlará inmediatament~ durante tu turno, ata· 

cando a rus oponentes al máximo de sus capa· 

cidades. Si puedes comunicarle con la crialU­

ra..J?Odrás indicarle que no alaque, que ataque 

a enemigos concretos o gue lleve a cabo otras 

acciones. 

~ 12n monstruo convocado no uede convo­

car ni conjurar de nin ún otro modo a otrat 
~natu. ras. ni puede utilizar ninguna aptitud de 
te.kEortación o viaje planario. Las criaturaLflo 
pueden se r convocadas a un entorno que no 

sea sOQortable para ellas. Por ejemplo,--una 

marsopa sólo puede ser convocada en un en­
[Drno acuá tico. 

EU2.rti l~io conjura una de las criaturas de 
l ." nivel que aparecen en la tabla Convocar aüa­

~atural (en esta misma página). Tú eliges 

qué criatura convocar, y puedes cambiar esa 

elección cada vez que lanzas el conjuro. A me­

nos que se indique otra cosa, todas las criaturas 

que aparece n en la tabla son neutrales. 

Convocar a li ada natural I1 
Conjuración (convocación) 

Nivel: Ord 2, Exp.1.-2L __ _ 

Efecto: una o más .criaturas convocadas; dos 
ctlalesql1iera no pueden distar mas de 30'. 

s [~conjuro funciona igual que conVO(ar alIado 
~.§alvo en que. puedes convocar a una 

~ de nivel 2: ó Id3 criaturas del mismo e de nivel 1.". 

C¡wvocar aliada natural 111 
Conjuración (convocación) [ver texto1 

Nivel : Ord 3J Exp 3 
Efecto: una o más criantras convocadasj dos 

cualesquiera no pueden dist3r más de 30'. 

,.Este conjuro funciona igual que COtlVocar alia­
o natural 1, salvo en que puedes convocar a 

na criatura de nivel 3.°, td3 del mismo tipo 

e nivel 2." ó ld4+ 1 del mismo tipo de nivel 

ll."· 

Cuando usas un conjuro de convocación pa­

ra traer criaturas de agua, aire, fuego l'ierra, bueo 

naSJ caóticas, legales o malignas, se convierte en 

EQ.sortUegio de ese tipo. 

J'or ejemplo, convocar aIrado natural 111 sería ~ 

¡un conj"'o de fuego y m,ligno ,1 convom un' l 
sala mandra. 

Convocar aliada natu ra l~ 
Conjuración (convocación] [ver texto] 
Nivel: Ord,"4,., "E,,"Pi!..:t+ _____ _ 

Efecto: una o más criaturas~adasj dos 
cualesquiera no ueden dista más de 30'. 

Este conjuro funciona igual gue mllvocar aliado 
natural l l salvo~ue p"'uedes convocar a una 

cn antra de nivel 4.", t d3 del mismo tipo de ni­
vel 3.oó ldi:t-t del mismo tipo de una lista de ni­

vel inferior. 

Un conjuro de convocación que traiga cria­

turas de agual aire, fuego, tierra, buenas, caóti­

cas, legales o malignas se convierte en un sorti­

legio de ese tipo. • 



Convocar aliado natural V 
r CcmjUraCiÓn (convocación).lIT!: tf'X"to] 
.. Nivel: Drd 5 

Efecto: una o más criaturas convocadas: dos 
cualesquiera no pueden distar más de 30', 

Este conjuro fundan::! igua l que COIlVO!/lr aH/Id 
natural 1, salvo en que puedes convocar I 

e NVOCAR ALIADO NATURA .. l~ ___ + 
l .- nivel 
Águila (animal) 
Bú.ho (animal) 

¡lobo (animal) 
Ma rsopa l (animal) 
Mono (animal) 

Pulpo! (animal) 
Rata terrible 

¡Víbora Pequeí'l-ª..(an";m",,a1u.) ____ _ 

2: nivel 
Calamarl (animal) 
Cocodrilo (animall 
Elemental, Pequei'lo (cualquiera) 
Glotón (ar¡jmal) 

Hipogrifo 

.1 

t 
-

Murciélago te~,,~;b~ls' ___ -_---~_+ 
Oso negro (animal) 

Tejón terrible'-,,===_----_-= 
Tiburón, Mediano1 (animal) 
Vrbora, Mediana animal) 

3." nivel 
Aguila gigante IN B] 
Búho gigante ¡NB) 
Comadreja terrible 

León (animal) 

lobo terrible 
Sátiro (CN ; sin nau!.3sj __ .,.... ____ ~-

Serpiente constrictor (animal) 
Vrbora Grande (animall---.-.... _____ _ 

Simio (animal) 

¡burón Gran_d~an:imal) 

hoqqua 

14~ni"el 
,Cocodrilo gigante (animal) 

_Deinónico (dinosaurio) 

Elemental, Mediano (cualquiera) 

Glotón terrible 

Jabalr terrible 
León marinol 

Oso pardo (animal) 

~ifalco, juvenil 

Salamandra, flámico [N M] 

Simio terrible 

,burón, Enorme' (animal) 

Iig~Jani~) 
Tojanida, juveniP 

Unicorn,,º-~ 

Xorn, menor 

Vfbora, Enorme animal 

I Sólo puede ser convocado en un entorno acuático, 

; 

criatura de nivel S., Id3 del mismo tipo de ni­

vel4." ó Id4+1 del mismo tipo de una lista de ni- j 

vel inferior, .t 
Un conjuro de convocación que traiga cria-, 

!Uras de agua, aire, fuego, tierra, buenas, caóti­

cas, leg:lles o malignas se conviene en un sorti­

legio de ese tipo. 

: nivel 

Ballena, orca! (animal) 

lasmosa_uriol (dinosaurio 

Elemental, Grande (cualquiera) 

~rifo 

Janni (genio) 

León terrible 

Nixi (duende) 

Oso polar (animal) 

Rinoceronte (animal) 

Sagifalco Med iano 

átiro [con nautal 

erpiente constrictor gigante (animal) 

ojanida, adulta1 

: nivel 

aliena, ballena 1 

.ilefante (animal) 

_Elemental, Enorme (cualquiera) 

Guiralón 

Megarraptor (dinosaurio) 

Oso terrible 

Pixi* (duende) [NB; sin flechas especiales) 

Pulpo gigante.2..(animaI1. 

~Salamandra, media [NM] 

orn corrien,"",---,--,-__ 

No uede lanzar baile irresistible de Ot""to~' __ -I 

J:nivel __ _ 

..Acechador invisible 

Ballena, cachalote1 (anima_ll-

Calamar gigante! (animal) 

Djinni (genio) lliu;B!l.! -:-~~ 
Elemental mayor (cualquiera) 

Pixi* (duende) INB' con flechas 

de dormir] 

Sagifalco, anciano 

Tigre terrible 

riranosaurio (dinosaurio) 

Tricerátopo (dinosaurio) 

Xorn, anciano 

*No puede lanzar baile irresistible de atto. 

8: nivel 

Roe 
Salamandral-noble [NM] 

nburón terrible! 

Tojanida, anciana 

9: nivel 

Elemental anciano 

Grilio [NG: con violrn] (duende) 

Pixi* INB; con flechas de dormir y de pérdida de 

memoria] 

Unicornio, [corcel celestial] 

*No puede lanzar baile irresistible de Otta. 

Convocar aliado natural VI 
Conjuración@nvocación) [ver texto] 
Nivel: Ord _6 __ 

rfccto: una o mds criaturas convocadas; 

dos cualesquiera nQ ~eden distar más 
d, 

r u i ti 11 onVOCllr aha 
!Ia/ura/l. salvo en que put'des convocar a una 

criatura de nivel 6,-, td3 del mismo tipo de ni­

ve l s.qó Id4-+1 del mismo tipo de una lista de ni­

vel inferior, 

Un conjuro de convocación que tra¡~~ 

ruras de agua, aire, fuego, tierra o buen~aóti­

cas, legales o m:llignas se convierte mun soni­
egio de ese ripo. 

Conjuración (convocación) lver texto] 

Nivd: Ord 7 

Efecto: una o más criaturas convocada~ 

dos cualesquiera nQ pueden disrar más 
de 3U' 

Este conjuro funciona igual que (OnVOCAY a/lado 
nalLlral 1, sa lvo en que puedes convocar a una 

riarun de nivel 7 .. Id} de! mismo tipo de ni-

o - d4+1 del mismo tipo de una lista de ni-
rior. _...,-__ _ 

f--"'illcO~nl!J·uro de convocación que traiga cria­

ras de ag~_aire, fuego, tierra, buenas, caóri­

a' legales o malignas se convierte en un sorti­

egio de ese tipo. 

Cq>nvocar aliado natural VIII 
Conj uración (convocaCión) [ver texlo] 
Nivel: Drd 8 ___ _ 

Efecto: una o mas crialUras convocadas; 

dos cualesquiera no pueden distar más 

de 30' 

t cQnjuro funciona igual que convocar aliado 
la/umll, salvo en que puedes convoca r a una 

f riatura de nivel 8: , Id3 del mismo !!po de ni­

vel 7: ó ld4-+1 del mismo tipo de una lista de ni­

vel inferior, 

Un conjuro de convocación que traiga cria­

tllras de agua, ai re, fuego, tierra....P~as, caóti­

asLkgales o malignas se convierte en un soni­

e io de ese tipo. 

C nvocar aliado natural-<I"'X-,-_--l 
Conjuración (convocación) [ver texto] 

Nivel: Drd_Í--
¡Efecto: una o más criaTu ras convocadasj 

dos cualesquiera.!}fll?Yeden distar más 

de 30' 

Este conjuroJunciona igLLal.9LL~_fQ!.!!P{-ar aIrado 
/11IlLmd J, salvo en que ~des convocar a una 

criatura de nivel ?,", Id) del mismo tipo de ni­

veIS.· ó Id4+1 del mismo_tipo de una lista de ni­

vel inferior. 

Un conjuro de convocación que Iraiga cria­

Turas de agua, aire, fuego, tierm, buenas, caóti­

cas, legales o malignas se convierte en un soni­

legio de ese tipo. • 



T Mialeecott'lJOCtl ut/a COUtll1 

Convocar monstruo 1 
Conjuración (convocación) [ver textoJ 

,Nivel: Br<! L Cl r 1, Hcr/Mag 1 

Com nentes: V. S f D 
Tiem o d e lanzamiento: ~ asal~,o,-___ _ 

Alcance: COrto 25' + . 2 njvele~ 

Efecto: una criat~vocada 
Duración : I asalto/ nivel (O) 

Tiro de salvación : ninguno 

¡Res is ten cia a conj u ros: no 

Este conju ro convoca a una criatura e_xtr:lplana· 

ria (normalmente un ajeno. un elt;~1 O una 

bestia mágica nativa-º-t...otro plano). Ésta apare· 

ced en el lugar ~Ie desi !les actuará inme· 
diatamente, durante tu turno. atacando a tus 

o oneotes al máximo de sus capacidades. Si 
uedes comunicarte con la cri:uura, podrás in­

dicarle que no ataque, que atague a enemigos 

conc retos o que lleve a cabo otras ac.ciones. 

..!l!.Jorrikg!o conjura una de las criatur.~ 

la lista de l." nivel según aparece en la tablaj 
'Convocar mons truo' adjunta. Tú elige!ll ll é 

criatura convocar, y puedes cambiar esa elec­

ción cada vez que lanzas e l conjuro. Puedes en­
contrar información sobre estas criaturas en el 

M'lIll1al de monstruos. 
Un mo~vocado no puede convocar 

ni conjurar de ningún otro modo a otI':tS criafUra~ 

ni puede utilizar n~a aprirud de teleportación! 

o viaje Ianario. Las criaruras no pueden ser con­

vocadas ..!..!!!L~ntomo ue no sea so nable para 

ellas. Por ejemplo, una marsop.1 celestial sólo pue­

de ser convocada en un entorno acuático. Un con­
juro de convocación utilizado para traer a criaturas 

de agua, aire, fuego, tierra, buenas, caóti9!§¡jegales 

o malignas se convierte en un sortilegio de ese ti­

po en cuestión, Por ~mplo, collvocar 1II0llStnlO I es 

un conjuro legaly maligno cuando se utilizay.¡r.1 
convocar a una rata terrible infernal 

Foco arcallo: una diminuta bolsa y una peque­

ña veta (que no tiene pQL.9.ué encenderse). 

Convocar mo nstruo 1I 
Conjuración (conv~ación) [ver textO de 

cOllvomr 1II0llslrll0 n 
Nivel: Brd 2, e lr 2, Hcrj Mag 2 
Efecto: una o mas criaturas convocadas; dos 

cualesquiera no pueden distar más de 30' 

Este conjuro funciona igual que COllvocar mons· 
truo J, salvo enS!J,tU'uedes convocar a una cria· 
tura de la lista de 2,· nivelo a 1d3 criaturas del 

mismo tipo de la liSia de 1." nivel. 

Convocar monstruo 1I1 
Conjuración (convocación) [ver texto de 

COIlVOCllr momtnlo 1] 
.Nivel: Brd 3, Clr 3, Hcrj Mag 3 

-1Éfecto: una o mas criaturas convocadas; dos 

cualesquiera no 'pueden distar más de 30'. 

fsre conjuro funciona igual que convocar mollS­

nlo 1 salvo en que puedes convocar:l una cria­
Ufa de la lista de 3." nivel, a '1 d3 criaturas del 

¡smo tipo de la liSia de 2." nivel o a Id4+1 del 

isIDO tipo de la liSia de t.'" nivel. 

Convocar monstruo IV 
eonjillación (convocación) [ver texto de 

COrtVDCllr tIlolIslruo 1] 

¡vd : Brd-4, elr 4, Hcr/Mag 4 

[eeto: una o miís criaturas convocadas;~ 
eual~_~guiera no pueden distar más de~ 

Este conjuro funciona !gual qu~ 11101IS­

Inlo J, salvo en ~uedes conv~ar a una cria­

lura de la lista de 4." nivel. a id3 del mismo tipo 
de la lista de 3~ nivelo a Id4+1 del mismo tipo 

de una (¡sta de nivel"inJ¡=,en"·~o". ___ _ 

Convocar mon_~truo V-­
Conjuración (convocación) lver texto de 

convocar 1I10llstnw 1] 
Nivel: Brd .:hl.1r 5, Hcr! Mag 5 
Efecto: una o más cri:uuras convocadas; dos 

cualesquiera no pueden distar más de 30' 

Este conjuro funciona igual que collvocar 1I101lS­

tnlD 1, salvo en que puedes conv~ar a una cria-



tura de la lista de 5.· nivel, a 1d3 del mismo lipo 

de la lista de 4.° nivel o a 1&4±1 del mismo tipo 

de una Iist.1 de nivel inferior. 

Convocar monstruo VI 
Co njur.lción (convocació n) [ver textO de 

(ouvotar momlruo lJ 
Nivel: Brd 6, Clr 6, Hcrj Mag 6 

Efecto: una o más criaturas convocadas; dos 

cualesquieId no pueden distar más de 30' 

~ 
.-

.Este conjuro fimciona igual que COtll<OOlr moustruo , ..... 

salvo en que puedes convocara una criamra de In lista, 

CONVOCAR MONSTRUO 

l.- nivel 

Búho celestial LB 
Perro celestial (a(limal) LB 
Escarabajo de fuego gigante NB 
Marsopa celestiaP _ _ NB. 
Mono celestial CB 

de 6.· niwl, a 1d3 del mismo ripode la list:J deS~ nivel 

03 td4+t del mismotipode una lista de nivel inferior. 

Convocar monstruo VII 
ConjuIdción (convocació n) [ver texto de 

con tl()(f.lr monsln40 1] 
Nivel: Clr 7, Hcrj Mag 7 
Efecto: una o más criaturas convocadas; dos 

cualesquiera no pueden dis tar más de 30' 

Este conit!ro funciona igual gue convocar mom­

trua 1, salvo en que puedes !;:onvocar a una c ria­

tura de la lista de 7.° nivel, a Id3 del mismo tipo 

Cocodrilo infernal CM 
Gibado (demonio) CM 
Glotón infernal CM 
Vrbora infernal, GraQ4e CM 

4: nivel 

lamparconte LB 
LB } Búho gigante celestial 

Tejón celestial ___ c!ti. Águila gigante celestial CB 
LM ~eón celestial Cuervo infernal CB 

Rata terrible iniemal LM L Méflt (cualquiera) N 
Ciempiés monstruoso infernal, NM .Avispa gigante infernal LM 

Mediano lobo terrible infernal LM 
Escorpión monstruoso infernal. NM Mantis religiosa gigante infer::nal NM 

PequePlo Sabueso yez NM 
Arai'la monstruosa infernal. CM Tiburón infernal, Grande' NM 

Pequeña Arai'la monstruosa infernal. Grande CM 
Halcón infernal CM Aullador CM 
Pulpo infernal ' CM Víbora infernal , Enorme CM 
Vrbora infernal, Pequei'la --º4 +-. 1 5: mve 

2: nivel I pso pardo celestial LB 
Abeja gigante celestial LB Canarconte LB 
Escarabajo bombardero gigante celestial NB Escarabajo astado gigante celestial NB 
Perro de monta celestial NB León marino celestial' NB 

, Aguila celestial CB Grifo celestial CB 
• Lémur (diablo) LM Elemental, Median.º-.lcualquiera) N 

~lam'L!.nf,mal ' LM Aquerena LM 
lobo infernal LM Deinónico infernal LM 
Ciempiés monstruoso infernal, NM Diablo barbado LM 

Grande Simio terrible infernal LM 
Escorpión monstruoso infernal, NM Escorpión monstruoso infernal Grande NM 

Mediano Jabalr terrible infernal NM 
Tiburón infernal, Mediano' NM Mastfn sombrfo NM 
Arai'la monstruosa infernal, CM Tiburón infernal, Enorme' NM 

Mediana Cocodrilo gigante infernal CM 
Vrbora infernal, Mediana CM Glotón terr ible infernal CM 

Tigre infernal (animal) CM 
3.- nivel 

i O'O n'gm "1,,tl.1 LB 6: nivel 

Bisonte celestial NB Oso polar celestial LB 
Hipogrifo celestial CB Orca celestial1 NB 
Tejón terrible celestial CB Bralani (etadrin) CB 
Elemental Pequei'lo (cualquiera) N León gigante celestial CB 
Candel i nfi~ LM Elemental, Grande (cualquiera) N 
Comadreja terrible infernal LM Ja nni (genio) N 
Simio infernal __ LM Bestia del caos CN 
Serpiente constrictor infernal LM Diablo encadenado LM 
JabaU infernal NM Xilo LM 
Murciélago terrible infernal NM Ciempiés monstruoso infernal. NM 
Ciempiés ~so infernal, NM Gargantuesco 

Enorme Rinoceronte infernal NM 

de la lista de 6." nivelo a 1&4+1 del mismo tipo 

de una lista de nivel inferior. 

Convocar monstruo VIII 
Co.!:Ü!!~_ción (s:onvocacíón) [ver texto de 

(onllOCar monslruo I 
Nivel :~~c...!:LMa 8 

Efecto: una o más-,.riatu~as_c.onvQ$:adasj~ 

cualesquiera no pueden distar más de 30~ 

Este conju ro funciona igual que convocar mo_m-, 
In40 1, salvo en que puedes convocar a una cria­

rufa de la [isra de 8.· nivel, a 1d3 del mismo tipo . 

Araña monstruosa infernal, Enorme CM 
Elasmosaurio infernal' CM 
Serpiente constrfctor gigante infernal CM 

7: nivel 

Elefante celestial LB 
Avoral (guardinal) NB 
Ballena celestial' NB 
Djinni (genio) CB 
Elemental, Enorme (cualquiera) N 
Acechador invisible N 
Slaad, rojo CN 
Diablo óseo LM • Megarraptor infernal LM 
ESSf[Qión monstruoso infernal, Enorme NM 
Babau (demonio) CM 
r 'l"lón Inf,m.1 CM 
Pulpo gigante infernaP CM 

8: nivel 

Oso terrible celestial LB 
Cachalote celestial' NB 
Tricerátopo celestial NB 
Lilenda CB 
Elemental, mayor (cualquiera) N 
Slaad, azul CN 
Calamar gigante infernal1 LM 
~Felino del infierno LM 
Ciempiés monstruoso infernal. Colosal NM 
Arai'la monstruosa infernal , CM 

Gargantuesca 

Tigre terrible infernal CM 

Tiranosaurio infernal CM 
Vroe (demonio) CM 

19: nivel -=1 
Couatl LB 
Leonal (guardinal) NB 
Roe celestial CB 
Elemental, anciano (fumuieral N 
Slaad, verde CN 
Diablo punzante LM 
Escorpión monstruoso infernal, NM 

Gargantuesco 

Saga nocturna NM 
Tiburón terrible infernal ' NM 
Araña monstruosa inferna~ Colosal CM 
Bébilith (demonio) CM 
Hezrou (demonio) CM 

1 Sólo puede ser convocado en un entorno 

acuático. • 



de la lista de 7.0 nivelo a Id4+1 del mismo tipo 
de una lista de nivel inferior. 

Convocar monstruo IX 
Conju ración (convocación) [ver texto de 

(onvocar motlslruo 1] 

Nivel: Bien 9, Caos 9, elr 9, Hcr/Mag 9, LeY..2.t 
Mal9 ~ 1 

Efecto: una O más criaturas convocadas; dos 

,",¡"quien no pueden di,,,, m;~ 

Este conjuro funciona igual que convocar motu­
lroo J, salvo en que puedes convocar a una cria­
tura de la lisra de 9." nivel, a Id3 del mismo tipo 
de la lista de 8.~ nive l o a ld4+1 del mismo tipo 
de una lista de nivel inferior. 

Convocar plaga 
Conjuración (convocación) 
Nivel: Brd 2, Vrd 2, Hcr/Magl­
Componentes: V; $, M/FD 
TIempo de lanzamiento. 1 asalto 

Alcance: cortoJ 25' + 5'&,"i"'ve"'I",,"-,,) ___ -+ 
Efecto: una plaga de arañas, murciélagos o ratas 

Duración: concentración + 2 a""a1""o~, ___ -+ 
Tiro de salvación: ninglillo 

Resistencia a conjuros: no -
Convocas ~~ de ara ñas, murciélagQs o 
r:nas (a ru elección), que alacan a todas las de­
mas criaturas dentro deli!'ea uedes convocar 
ala plaga pa ra que compa rta el área ~ras 

criaturas). Si no hay criaturas vivas dentro del 
área, la plaga persigue a la criatura más cercan' 
lo mejor que pueda. El lanzador no tiene cOntro 
sobre su objet ivo o la dirección el!...que via'a 

Consulta el Mauual de. momlruos ara los d 
mUes sobre las pl'!,gas de araña§ murciéla os 
ratas. 

Compmmlt maJcnal arcann: un retal cuadra­
do de tela roja. 

Jrcel fantasmal 
Con'uración (creación) 

Nivel Brd 3, Hcr/Mag 3 
Componentes: V; S 
Tiempo de lanzamiento: 10 minuros 
Alcance: O pies 
Efecto: una criatma équida cuasirreal 
Duración: 1 h¡nivel (DL 
Uro de salvación: ninguno"-__ _ 

Resistencia a conjuros: "n'o'--___ _ 

Te rmile conjurar a una criatura éguida Grande 
cuasirreal, que sólo podr:i ser montada por ti O 

r aquella otra persona par!.l!s.ue hayas creado 
el corcel. Una monrura fantasmal tiene negros el 
cue y la cabeza, grises las crines y la co l~ de 
color humo las zuñas, que son insustanciales 'l/ 
no hacen ruido alguno. El corcelllevar;í también 
lo que ~rece ser una silla, un bocado y una brida. 
Aunque no combatirá, todos los animales norma­
les se a arrarán de él y se negarán a atacarlo. 

El corcel tiene una Clase de Armadura de lB 

(-1 de tamaño, +4 de armadura natural, +5 de 

Des 7 untOS de golPe +1 ~to adicional po~ 
nivel de lanzador. SiJ!!erde todos sus puntos d~ 

golpe, el corcel fantasmal des'!,Parecerá. Esta 
crialUra tiene una velocidad de 20 por nivel de 
lam-.ador (hasra un máximo de 240 pies) y puede . 
transportar el peso de su jinete, más un máximo 
de 10 libras adicionales por nivel de lanzador. 

Las monruras de eSte tipo adquieren ciertos po­
deres dependiendo del nivel de lanzador del con­
juro. Entre estas aptitudes se incluyen también las 
poseídas por monturas con un nivel de lanzador 

+inferior. Por lanto, un corcel crcado,POr un lanza­
dor de nivelt r tendrá la~rirudes correspon­

.,Aientes a los niveles de lanzador 8.-, 10.· y 12.°. 
8.- mvel: la montura podrá cabalgar sobre terre­

no arenoso, embarrado e incluso pantanoso, sin 
que suponga ninguna reducción de su velocidad. 

IO.Q tuvella montura podrá urilizar camlllar so­
bIT las aguas a voluntad (como el conjuro, no se re­
quiere ninguna acción para activar esta aptitud). 

J1.0 mveJ: la montura podrá utilizar (animar 
por e! Illro a voluntad (como el conjuro, no se n,'" 

. quiere ningu na acción para activar esra aptitud) 
durante 1 asabo cada vez, después del cual cae 
al suelo de nuevo. 

14'- tlIvel: la montura podrá volar a su veloci­
dad normal (maniobrabilidad regu lar). 

Creación mayor 
.... Conjuración (creaci~ 

Nivel: Hcr/Mag 5 
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: corro (25' + 5'/J. niveles) 
Duración: ver texto 

-1 
ESle conju ro funciona como creación menor, sa l-

ten que también-E.uedes crear un objelo de_ 
natura leza mineral:.riedra, crista l, melal, etc. 
La duradón del obiero creado varia de ndien­
do de su dureza y su rareza relativas~y~como 
se indica en la siguiellle fabla: 

Ejemplos de 
dureza y rareza Duración 
MOiterial veget~ 2 n/nivel 

t Piedra, cristal. metales básicos 1 h/nivel 
Metales preciosos 20 mi n/nivel 
Gemas 10 min/nivel 
Metal raro* 1 asalto/nivel 
* Incluye adamantina, plata alqufmica y mithril . 

No puedes utilizar creación mayor para crear 
un objeto de hierro fdo. Consulta la Gura del 
Dungeon Master para los detalles. 

Creación menor 
Conju ración (creación) 
Nivel: Hcr/Mag 4 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: I minuro 
Alcance: O pies 
Efecto; un objeto desatendido, no mágico y 

hecho de ~a vegetal inerre, de hasra 1 
pie cúbico/ nivel 

Duració n : I h¿nivel (D) 
Tiro d e salvación: ninguno 
Resisten cia a conjuros: no 

le permite crear un objeto desatendido, no mágico 
?--hecho de materia vegetal inene: ropa de lino, una 

cuerda de ciñam~ una escalera de mano hecha de 
madern, etc. El volumen del objeto creado no pue­
de exceder I pie cúbico por nivel de lanz.ador. Ne­
cesitarás tener éxito en una prueba de la habilidad 
a ro iada ra conse~_ir crear un objeto comple­
jg como una rueba de Anesania (fabricación de 
arcos ara conse uir astiles d~ Oecba reCIos. 
¡ El conjuro fracasará si ¡ntemas utilizar un oh­
JelO..1'.a fab ricado como componeme material. 

Q>t!:!PQnente malerial: un diminuto fra men­
to del mismo material que el objeto que desees 
fabricar con la crtaciórt menor, por ejempl~ 
poco de cáñamo para hacer una cuerda. 

CreaLilllua 
CoJ:llilradón (creación) [agua] 

.Nivel: Clr O~ Ord O, pld 1 
Componentes: V; S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: COrtO (25' + 5'/ 2 niveles) 
Efecto: hasta 2 galones de agua/nivel 
Duració n : instantáneo 
TlI'o de salvación: nin uno 
Resistencia a conjuros: n~ . 

Este conjuro crea agua. potable y en perfectas 
¡condiciones, igual al a ua de lluvia limpia. El 
a~ede ser creada en un área lo bastante pe­

~ueña como ara contener el liquido en cues­
tión, o bien en un área treS veces mayor (posi­
blemenle creando un aguacero o llenando 
numerosos recipientes pequeños). 

Nota: las conjuraciones no permiten crear 
ustancias u objelos dentro de una criaTUra. El 

agua pesa, más o menos, 8 libras por galón. Un 
pie cúbico de agua contiene aproximadamente 
8 galones y"pcs~o a 60 lb. 

Crear comida y agua 
Conjuración (creación) 

ivel: Clr 3 
Com onentes: V, S 

lempo de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: cono (25' + 5'/2 nivele~ 
Efecto: comida yagua para dar sus tento 

durante 24 horas a tres humanos o un 
caballo/nivel 

Duración : 24 horas; ver texto 
fuo de salvación : ninguno 

istencia a conjuros: no 

La sencilla comida creada por este conjuro será I 
del tipo que eli 'as (muL nutritiva ro un ~o 
sosa). Los alimentos así creados se udrirán y se 
volverán incomestibles al cabo de 24 horas, 
aunque podrán~enerse frescos durante 
otras 24 horas si ~e les lanza un conjuro de pun­

¡icar comIda y agua. Ellíquid~ado por este 
conjuro será igualgue agua de lluvia limpia, y 
no se pudrirá como la comida. 

Crear muertos vivientes 
Nigromancia [malignoJ 
Nivel: Clr 6, Hch/Ma&,6,MaI6, Muerte 6 
Componentes: V; S, M 
Tiempo de lanu ntiento: t hora 
Alcance: corto (25' + 5'/2 nive~) 



~erivo: un cadáver 
Duración: instantáneo 

! r;-o de salvación: ningun--;;-­

Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro, mucho más potente que I'l'animar 

a los 1t1llertos, te permile crear muertos viviente 

más poderosos: necrarios, necrófagos, momia 

y mohrgs (consuha el ManulIl de motlstru~ar 
más información sobre todos los ti s de mue 

tos vivienles). El tipo o tipos de muertos vi 

vientes que puedes crear depende de tu nive 

de lanzador, tal y como se mues tra en la si 
guienre tabla: 

1 
Nivel de lanzador Muerto viviente creado 

lPo menos Necrófago 

12 ."-14.Q Necrario_ t 
¡..15.Q7.Q Momia 

18." o superio~, ___ -"M~o~h~,g,,--__ _ 

s, puedes crear muertos vivientes de ti 
'or al Que indique tu nivel. Por c'emplo 

Si quiere 
po infcn 
~16.Q niv el puedes decidir crear un necrófa2.o 
un necra 

esto pue 
vjentes 

bajo el c 

eres capa 

rio en IUJl.ar de una momia. De hecho 
de ser buena idea, pues los muertOS vi 

recién creados no están direclament 

ontrol de. quien los haya reanimado. S 

z de comandar muert~s vivient~sl pue-
des intentar comandar a las cnaluras mlenrras 

se eStén formando (consulta 'Expulsar y rel 
prender muertos vivientes', en la pág. 156). 

Este sottilegio debe ser ejecUTado de noche~ 
Componentes malmales: un tarro de arcilla llen 
de tierra de cementerioy otro más lleno d 

agua salobre. El conjuro debe lanzarse sobre u 

cadáver. Debes colocar un ónice ne2rO I con u 

valor minimo de 50 o~G del muerto vil 
viente que vayas a crear) en la boca o una de las 

cuenca~ulares de cada cadáver. La mOl ia del 
con 'UfO transformará estas emas en cáscaras 

fundidas sin valor. 

ear muertos vivientes mayores 
Ni romancia [maligno] 
Nivel: Clr 8, Hch/ Mag 8, Muene B 

Este conjuro funciona como crear muerlos VI ­

Vientes, pero te permite crear criaturas más po­
dcrosas e ¡nteli~ntes: s~mbrasl incorpóreos, 

espectros y devoradores. (consulta el Maflual de 
mon51rWli para más información sobre todos los 

riP-Qs de muertos vivientes). El tipo o tjI!Q§ de 

mueno viviente que puedes crear depende de 
ru nivel de lanzador, 1011 y como se indica en la 

si iente labla: 

Nivel de lanzador 
15." 0 menos 

16."-17." 

Muerto viviente creado 

Sombra 

18.'-1:"9:-.' --~ 
Incorpóreo 

Espectro 
20.0 o superior Devorador 

Crecimiento animal 
Transmutación 

I Nivel: Oro 5, Exp 4, Hcr/M~&..5 
Com nentes: v,.§. 

--+ 
+ 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: intermedio (100' + lO'/nivel) 
Objetivos: hasta un animal (Gargantuesco o 

menor) cada dos niveles; dos rece tores 

cualesquiera no pueden distar má!Ee}O 

pies 
Duración: 1 min/nivel 

TIro de salvación: fOrlaleza niega 
Resistencia a conjuros: s_i __ _ 

Los animales objetivo crecen hasta alcanzar el 
doble de su tamaño normal. y su peso se mulri­

Iica paracho. Esta alt~~ cambia la calego­

ria de tamaño de cada animal hasta la siguiente 
mayor (de Grande a Enorm~ejemplo), le 

proporciona un bonifkador +B de tamaño a la 

fuerza y un bonificador+4 de [amaño a la Cons­

titución (y por lo tanto 2 puntos de golpe adi­

cionales por I?.f!1.ili impone un penalizador 
- 2 de tamaño a Destreza. El bonaicador de ar­

~dura narural.cI.ue tuviese aumenta en 2. El 
cambio de ramaiío del animal también afecla a 

su modificador a la CA y las tiradas de ataquel Y 
a su daño base, tal y como se detalla en la tablal 

2- 2 de la Guía del DUflgeotl Master. El espacio y 

~~nce del animal cambian tal y como se indica 
en la tabla 8-4: tamaño y escala de las criaturas 

Wg:...! 49), pero su velocidad no cambia. 

El conjuro también proporciona a cada re· ' 

ceplor reducción del daño 10 ma ia y"!!n boni­

ficador +4 de resistencia a los tiros de salvación. 

Si no hay espacio s~fic~nle para el tamaño de­
seado, la criatura.!l.ca.!!.?a el máximo tamaño 

sible y debe rcaliza.J...ll.na prueba de Fuerza uti­

lizando su Fuerza aumen tadal ara hacer 

estallar cual uier elemenro que la encierre du­
ranle el roceso. Si falla ueda encerrada sin 

daño ara el malerial ue la rodea noes sible. 

utilizar el conjuro para aplastar a una criarura 
aumemando su tamaño). 

Todo e ui o ue el animal lleve E..ue~to o 

lTansporte es agrandado de forma prQ2.Q!fional 
par el conjurol aunque este cambio no afectará 

a las propiedades mágicas de este e ui . Todo 

objeto a&!:andado ~ deje de estar en sesión 

de la criatura agrandada volverá inslanranea· 
menle a su tamailo normal. 

El conjuro '12 te. concede ningún metodo es:,. 
pecial para comandar a !2l!..!!!imales agtanda-

dos o influir en ellos. -,-__ _ 

Varios efectos má&!fos gU'=...!!lmenrcn el ta­
malla no se apilan. lo cual guiere decir (entre 

otras cosas) que no uedes utilizar un segundo 

lanzamiento de este conjuro para aumemar aun 

más el tamaño de un animal que ya esté bajo el 

efecto del primer lanzamienlo. 

Crecim iento vegetal 
Transmuraci~ 

Nivel: Dtd 3 E 3 Vegetal 3 
Componentes: ~, fD 

Tiempo de lanzamiento: t acción estándar 
Alcance: ver texto 

Objetivo o arca: ver lexto 

Duración: inslantáneo 

ITiro de salvación: ninguno 

fSis tencia a conjuros: no 

Este conjuro P9see efectos diferentes depen­
diendo de la versión elegida: 

Ennquedmicnlq; este efcclo del conjuro se 

rcenm en todas las lantas en media milla a la 
redonda, incrementando en un tercio su poten' 
ial de roductividad duranle el siguiente año. 

n muchas comunidades ran 'eras los ciéri os 
o los druidas lanzan eSle con 'uro durante la 

iembra. !=omQ..Parte de las celebraciones de la 

primavera. 
E~m: este efeclO hace que la vegetación 

no,mal (hiecba, b",os, "bustos, plan;" ,"s- I 
treras, cardos, árboles, enredaderas, etc. en un 

alcance largo (400' + 40'/nivel de lanzador) se 
vuelva más lupida. Las plantas se enmaraiíarán 

armando una espesura o jungla!l!:!.c las criatu­

as deberán cortar o apartar para poder pasar. 

La velocidad de quienes atraviesen la zona se 

verá reducida a 5' o a 10 si se trata de cri~ 

Crandes o mayores (el DM puede acepli!I.,9.ue 

las criaturas muy pe~ñas o muy Mandes se 
muevan más deQ!i.sa). Para que el conjuro sur· 

ta efecto, el área afectada debe tener árboles y 

arbustos. 

Según prefieras. el área afectada pue~ ser 
un círculo de 100' de radio. un semicírculo con 

un radio de 150'0 un cuarto de círculo con un 

dio de 200'. También puedes hacer que cienas 

nas del área elegida no resulten afectadas. 

Crecmueflto vegetlll contrarresta el conjuro de 

redUCir IlIntas. 
Este conjuro no tiene efeclO sobre las criatu­

ras tipo .Planta. 

C~biculo deL~mund 
Evocación [fuerza] 

Nivel: Brd 3. Her/ Mag 3 
Componentes: V; S, M 

Tiempo de lanzamiento: I acción 

estándar 

Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

Creas en torno a ti una esfera inmóvU, opaca 

el color que desees. Uno de sus hemisferios 

obresaldrá por encima del suelo y la mitad in­

erior quedará bajo rierra. Además de ti dentro 

del cam o cabrán como rnáxim9. otras nueve 
criaturas Medianas, qu~rán entrar y salir li­
bremente del cubículo sin causarle daño algu­

no. No obstame. el conjuro finalizaría si eres tú 

el que sale del cubículo. 

La temperatura dentro del cubículo será de 
70· f [20· C].f...uando la tem2C:ratura exterior es· 
té enrre O· F [-18" C] Y 100· F [3r Cl Una lem­

peramra exterior por debajo de los O· F o por 
encima de los 100· F elevará o reducirá la temo 

peratura interior en~rción de 1:1 (por 
lantO, una lem~rarnra exterior de - 20· F [-30· 

el reduciría la interior a 50· F [10· e]). Además, 

el cubículo protege comra los elementos, como 

la lluvia, el polvo o las tonnentas de arena, y re­

siste cualquier viento co¡.fuerL.a menor a la de+ 



~ 

los vientos de un huracán~ aunque UJ10 de esta 
intensidad o mayor ~ millas/ h) lo destruiria. 

El interior del cubículo es un hemisferio, y 
podrás ilu mi na rlo tenuemen te co n sólo dar 
una orden, o apagar la luz cuando desees. Nóte­
se que aunque el campo de fuerza sea opaco vis-
10 desde fuera, es transpareme para quienes es 
tín dent ro de él. Los proyectiles, armas 1 
mayoría de efecros de conjuro atravesarán e 
cubículo sin afectarlo, aunque sus ocu antes n 

drán ser vistos desde fuera (dis nclran d 
ocultación lotal). 

Compone/lle ma/mal: una pequeña cuenta d 
cris lal que eSlal!ará en ClIanto expire la dllra~ 
ción del conjuro o este sea disipado. l 

-l 
Cuchichear mensaje__ -+ 

Transmutación [dependiente del idioma] 
I Nivel: Brd O Ha Ma O ______ 
Componentes: V; Sr F 
TiemP:Q d 1 d e .anzamlen o: acclon es an 

: inlermedio ( tOO' + IO'/nivel) 
vos : una criatura/nivel 

Alcan ce 
Objeti 
Durac 
Tiro d 
Res ist 

ión : 10 min/nivel 
e salvación: ningun.o 
encia a con· uros: no 

" 

Puedes cuchichea r mensajes y recibir respues 

las cuch icheadas con escasas posibilidades de, 
que alguien pueda oírlas. Para eUo, debes señai 
lar con el dedo a todas las criaturas a las que d~ 
sees incluir en el efecto del coni.!!ro, Cuando 
cuchichees el mensaje, éSle podrá ser oido E;7 
todos los receptores que ~e encuentren dentr 
del alcance. El SilenCiO mágico I'!..J2iedra de l ' d 
espesor, el metal común de 1" de p: rosor un 
placa delgada de plomo o 3' de madera o tierra 
baslarán para bloquear el conjuro. Si n embargo 
el mensaje no tendrá por qué desplazarse en lí­
nea recta, pudiendo rodea r las barreras mien~ 

tras ha a es acio libre entre el rece tor t Ú 

todo el cami no ue recorra se encuentre dent 
del alcance del con·uro. Las criaturas que oigan 
el me nsa·e odrán cuch ichear una respuesta 

uc será escuchada por ti. El conjuro transmÍle 
sonidos, no significados, y no puede superar las 
barreras idiomáticas. 

No/a: para comunicar un menS:l 'e tendrás 

. que pronunciar sus palabras y cuchichea r, por 
lo que un pícaro entrenado te ndría oportu ni­
dad de leene los labios. 

roca: un pequeño fragmento de hilo de cobre. 

OJerpo férreo 
Transmutación 
Nivel: Hcr/ Mag S, Tierra 8 __ 

Com Dentes: V, S, MLFO 
~::ce:de :::lmiento: t acción est:i~ 

Objetivo: ní 
Duración: 1 min/nivel (D) 

Este con·uro transfonna ru cuerpo en hierro vi­

vo, lo cual le concede poderosas resislencias y 
aptirudes. _ __ --,. 

I Obtienes una reducción d!idaño de 15/a~ 
mantina. Te vuelves inmun e a la asHxia, el arur.} 

dimiento, la ceguera, el daño a las unruaciones 
' de característica, la electricidad, la enfermedad,: 

los golpes críticos, la sordera, el veneno y todost [os conjuros o ataques que afecten a tu fisiolo­
gía o respiración, ya que mient ras el conju ro es­
té surt iendo efecto 11 0 tendrá~ ni la una ni la 
olra. Sólo sufrirás la mitad del daño infligido 

_ por el ácido y cualquier ri~ego, Sin em­
bargo, también le volverás vulnerable a todos 
los ata ues es edales ue uedan afectar a los 
ólems de hierro. 

Ganas un bo n ificador +6 de mejora en tu 
untuación de Fuerza, pero también sufres un 
enaliz.ador - 6 a la Deslreza (hasta una punnLa­

.;fión mínima de 1 en esa característica) y tu velo­
cidad quedara reducida a la mitad de la normal. 
Tambié n lendcis un 50% de fallo de conjuro ar­
cano y un penalizador -8 de armadura, igual que 
si fueras embutido en una armadura completa. 
Además, no podrás beber (lo cual te impedir:í 
usa!"'pocion~ ni tocar instrumentos de viento. 

Tus atague s sin arma infligirán un daño 
igual al de una clava del ra maño que sea apro­

iado ara ti ( t d4 para personajes Pequeños o. 
td6 ara personajes Medianos), y se considera­
rá que estás armado aun cuando efectúes ata­

lIes sin arma, 
Tu so se multiplica por diez. lo cual har:í 

... que te hundas en el agua igual que una p.kdra. 
Sin embargo. podrás sobrevivir a la rremenda 
presión y falta de aire del fondo del océano al 
menos, hasta que e"pire el conjuro). 

Q m pO l1 e/l/e matcrln! arca/lO: un pequeño 
Ifragme nto de hie rro ue en su día formara ar­
te de un gólem de hierrº, la armadura de un hé­
roe o una máguin.-illguerra, 

C rar heridas c"r.,.it"'i"'ca"s"-___ _ 
...f-0nj uración (cura<cci'ó'n") ____ -,-__ 

Nivel: B~Cl r 4, Curación 4, Drd 5 

Este conjuro fu nciona como curar hendas kves 
salvo en que cura ids puntos de daño +1 unto 
adicional por nive l de lanzador (hasla un max. 
de +20), __ 

Curar heridas criticas en grupo 
_ Conjuración (curaciófll 

Nive.l: elr 8, Curación S, Drd 9 

ESTe co nj uro fu nciona comq_f..w:~r heridas leves 
al gmpo, sa lvo en que cura 4<18 puntos de daño 
+1 punto adicional or nivel de lanzador (máxi­

mo+40). 

Curar heridas graves 
Conjuración (curaciórL 
Nive.l: Sro 3, Clr 3, Curación 3, Drd 4, Exp4, 

Pld 4 

Este conjuro funcjQna como cura r hend(ls leves, 
pero cura 3dS puntos de daito + 1 pllnlO adicio­
nal por nivel de lanzador (hasta un máx. de+15). 

Curar heridas graves en grupo 
ConjEración (curación) 

t ive1: Cle 7/ Drd 8 

Este conjuro funciona como curar hendas leves 
en grupo, salvo en que cura 3dS pumas de daito 
+l'pul1to adiciona !.Por nivel de lan7.3dor (máxi­
mo+ 

C rar heridas leves 
---ºiuración (cu ración) 
N ive.l: Brd 1 Clr I Curación 1 Drd 1 Ex 2 

I-R!i.!. 
Com nentes: V. S 
Tiem~e lanza miento: 1 acción 

estándar 
Alcance: togue 
Objet ivo: cria tura tocada 
¡Duración: insl3ntáneo 
Tiro de salvació n : Voluntad mitad 

inofensivo); ver lexlO 
es istencia a conjuros: sí (inofensivo); ver 

Al imponer tu mano sobre una cnatura viva, ca­
nalizarás energía positiva que cu rará Ids pun­
ros de daño +1 pUnlO adicional r n ivel de lan­
zador (hasta un máx. de +Ü 

Como los muerlos vivientes se impulsan 
con energia nega tiva, los conjuros de eSle tipo 

les infligirán daño en lu ar de curárselo. Todo 
ueno viviente uede intentar un TS de Vo­

untad ara sufrir solamente la mitad de ese 
año, 

C rar heridas leves en grupo 
onjuración (curación) 
ivel: Brd 5, Clr 5, Curación 5, Ord 6 
om.p0Dentcs: V-,--S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción eslandar 
Alcance: corto~.:il niveles) 
Obje tivo: una cnaNra/ nivel; dos receptores 

cualesquiera no pueden distar más de 30 
pies 

inofensivo) o Vo[unlad mitad; ver texto 
~istencia a conjuros: sí (inofensivo) o si; 

ver texlO 

Canalizas energía posÍliva para curar lds pun­
tos de daño +1 punto por nivel de lanzador (má­
¡mo +25) áeada criatura seleccionada . 

Como arras conjuros de curar, curar herIdas 
I i.g~rllpo innige daño a los muertos vi­
vientes-!!l su área de efeclo, en lugar de curar­
les. Cada ~to viviell~afectado uede in­
lemar una salvación de Voluntad ara medi o 
daño. 

Curar heridas menores 
Conjuración l curación) 
Nivel: Clr.Q~ 

Este conjuro funciona como wrar heridas leves, 
pero cura 1 solo punto de daño. 

Curar heridas moderadas 
Conjuración (curación) 
N ivel: Sro 2, Cle 2, Curación 2, Ord 3, Pld 3, 

Exp3 • 



Este conjuro funciona como curor hendas leves, 
pero cura 2ds puntos de daño +1 punto adicio­

; nalPor nivel de lanzador (hasta un máx. de +10). 

Curar heridas moderadas en grupo 
Conjuración (curadón) 

Nivel: Brd 6, Clr 6, Drd 7 ~ 

Esre conjuro funciona como curor Itendus/eves 
eu gmpo, salvo en que cura 2ds puntos de daño 
+1 unto por nivel de lanzador (máxi mo +1Q)t 

stodia contra la muerte 
Nigromancia 
Nivel CIr 4, Drd 5, Muerte 4, pld 4 
Componentes: V, S, FD 
Tiempo de lanzam iento: 1 acción estándar 
Alcance: toque 
Objetivo: crianlra viva tocada 
Duración: 10 mi!!lnivel 
Tiro de salvación: Voluntad n~i~,,,ga,-__ _ 

T 

(inofensiY,.o"'-_-:-__ -:-;--;:_-:--:-__ + 
Resistencia a conjuros: si(inofensivo) 

El receptor se vue lv~une a todos los coniu 
ros de muerte efectos de muerte magica, f.Q!! 

sunción de ener~ia v cualauier efeClo de ener 
gía negativa (como los de los coniuros d 
Infligir y de !Qg!.!f.~g,~·I,~d~,)~. ______ _ 

ESle cQ!!juro no uita niveles ne ativos ue 
el objetivo ya haya adguirid~ni afecta al tiro d!;. 
salvación necesario 24 horas d~pués d~ui~ 

rir un nivel negativo. 
Cuslodla W'llm la muerte no ofrece protec 

ción conrra ataques de Otro t~mo la Dérdi 
da de puntos de golpe, el veneno, la petrifica 
ción y demás efectos que puedan result a 
morrales. 

Dañar 

Duración: instantánea 
Tiro de salvación : Voluntad milad' -.:er texto 
Resis ten cia a conjuros: sí __ _ 

Este conjuro carga al rece.Qwr con energía ne­
gariva~ que inIlige 10 ~untos de daño por nivel 
de lanzador (hasta un máximo de 150 pUDIOS a 
15." nivel). Si la criatura tiene éxito en su salva· 
ción, dañar causa la mitad de esta camidad. En 
nigguno de los dos casos p!!!de reducir los 

untos de golpe del objetivo por debaiQ. de 1. 

Cuand~urili2.a sobre muertos vivien~e~ 
conjuro de dañar funciona igual que uno d~ 

De la carne a la iedra 
Transmutación 
Nivel: Hcr/Ma~ 
Com pQnentes: V, & M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Objetivo: una criat~ 

DuraCÍón: instantáneo 
Tiro de salvación: fortaleza niega 
Res is tencia a conj uros: sí 

El receptor, juma con todas las posesiones que 
lleve encima, queda convenido en una eStafUa 
inerre y sin meme. Si la estacua creada por este 
conjuro se rompe o resulta dañada, la criatura 
sufrirá un daño o deformidad similar en caso 

fle volver a su estado normal. La victima no es· 
.ud muerta pero tampoco-parecerá estar viva 

-1al set examinada, por e'cm lo, con un conjuro 
de reloj de la muerte). $ólo las criaruras de carne 
pueden ser afectadas con este conju ro. 

Componente material: cal, agua y tierra. 

De la piedra a la ca~ 
Transmutación 
Nivel : Hcr/ Mag_6_ 
Componentes: V.LS, M 
Tie~ de lanzantiento: 1 acción estándar 
Alcance: intermed io (100' + 10'/nivel) 
Obk!ivo: una criatura petrificada o un 

cilindro de piedra de entre t y 3' de 
diámetro y hasta 10' de largo 

Duración: instantánea 
Tiro de salvación: Fortaleza niega (gbjeto); 

ver texto 
Resisten cia a conjuros: sí 

Este conjuro permite que una criatura petrifi· 
cada vuelva a su estado normal, recuperando la 
vida y todo ek~20 gue llevara . .La criatura ha 
de tener éxito en un tiro de salvación de Forta~ 
leza (CD 15) pa ra sob revivir al-p~uaI· 

mr criatura ~trificada podrá ser devueq 
su estado normal sin ¡m ortar cuál sea su ta' l 
maño. 

j Est~juro también uede transformar 
una masa de piedra en una sustancia carnosa. 
Esta sustancia estará inene }': carente de vida, a 
no ser que hubiera dis onible fuerza vital o, 
energía mágica (por ejemplo, este coniuro~-+ 
dría transformar a un gólem de piedra en uno, 
de carne, pero una estatua de piedrU!Qrma l y 
corriente se transformaría en un cadáver). Po­
drás afectar a un objeto que quepa denrro de un 
cilindro de entre 1 y 3' de diámetro y hasta 10' 
de largo, o bien a un cilindro de esas dimensio­
nes dentro de una masa ck..2!~dra mayor. 

Componen!es materiales: unpoco de tierra y 
una gota de sangre. 

Debilidad mental 
Encantamiento (compulsión) (enajenador] 
Nivel: Hcr/ Mag 5 
Componentes: V¡ S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Objetivo: una criatura 
Duración : instantánea 
Tuo de salvación : Voluntad niega; ver texto 
Resistencia a conjuros: sí 

Si la criatura objetivo falla un TS de Voluntad, 
..,.sus puntuaciones de In telige ncia y Carisma 
-fl-uedan reducidas a 1, lo cual corresponde, más 

o menos, al intelecto de un lagarto. La criatura 
afectada será incapaz de lanzar conjuros, usar 
habilidades basadas en la lnteügencia o el Caris· 
,ma o comunicarse de manera coherente. Aun 
así. el receptor sabrá quiénes son sus amigos y 
~rá se uidos e incluso rotegerlos. La vícti­
ma continuará en ese estado hasta gue se lance . 
.sobre el1a un conjuro de deseo. deseo l11t11tado. Im­

la.&!] o S4tlar .9-ue cancele los efectos. Las criatu­
ra~aces de lanzar conjuros arcanos (co1?9r 
los hechiceros y magos) sufrirán un penalizador 
-4 en sus tiros de salvación. 

Componente material: un puñado de esferas. 
de arc.!!&. vidrio, cristal o mineraL 

Dedo de la muerte , 
flJgromancia [muene] 
N ivel: Drcls, Hcr/ Mag 7 
Com ponentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: t acción estándar 
Alcance: corto (25' + 212 niveles) 
Objetivo: una criatura viva 
Duxació n: instantá~ 
Tiro de salvación : Fona le7..a parcial 
Resis tencia a <:Q!!juxos: sí 

Puedes matar a una criatura viva cua!ggiera que 
e encuentre dentro de l alcance. El r~tor 
endd derecho a un TS de Reflejos para sobre­
¡vir al a!!gue. Si la salvación t'iene éxito, sola­
ente sufrirá 3d6 puntoS de daño +1 puntoadi· 

ional por nivel de lanzador que poseas (máx 
25). La víctima puede morir a consecuencia 
el daño sufrido incluso aunque haya tenido 

.éx.ito en su tiro de salvación. 

Deformar madera 
Transmutación 
Nivel: Drd 2 
Componentes: V, S 

iem de lanzamiento: 1 acción estándar 
cance: corro (25' + 5'/2 niveles) 
b 'etivo: 1 objeto Pequeño de madera/ nivel, 
todos eUos dentro de un radio de 20' 

Duración : instantánea 
Tiro de salvaCÍón: voluntad niega (objeto) 
Resistencia a conjuros: si (objeto) 

uedes doblar y deformar la madera, destru­
endo de forma permanente su forma, fuerza y 

corte recto. Una puerta deformada se abre o se 
queda atrancada, siendo necesaria una prueba 
de FuerLa ara abrirla, según ellias); en un bote 
o barco se abrirá una vía de agua; un arma a dis­
tancia deformada quedará inútil; y un arma de 
cuerpo a cuerpo deformada sufrirá un penaliza.. 
dar -4 en las tiradas de alague. 

Puedes deformar un objeto Pe ueño o me­
nor (como la rueda de un carro~o la baUes­
ta de un humano) o su equivalente por nivel de 
lanzador. Un obieto Mediano (como un remoo 
una lanza humana) cuenta como dos objetos 
Pequeños; un objeto Grande (como un bote de 
remos o la clava de un gigante de las coünas) 
como cuatro; uno Enorme (como un carro o la 
maza de armas de un gigante de las nubes) CÜ" 

mo ocho; uno Garganwseo (como una chalu-



pa) como dieciséis; y un objeto Colosal (como 
un velero) como treinta y dos. 

Este conjuro también te perm itirá devolver 
su forma a la madera (es decir, volver a defor­
mar13 hasta que sea normal de nuevo) , por 
ejemplo poniendo recta la madera que haya si­
do deformada por este conjuro o por otros I!!!.:t­
dios. El conjuro de integrar, no obstante, no ser 
vid para devolver su forma a un ohjc! ..... 

deformado. -+ 
Puedes combinar varios bnzamje~ 

secutivos de deformar madera para deformarl!( 
d!yolver su forma) a un objeto que sea demat slado grande como para resultar afectado con 
un único conjuro. Por ejemplo, un dmida de 8.~ 

nivel puede lanzar dos conjuros de deformar 
madera para dcfonnar un objeto Gargannlcsc0t­
o cua tro para deformar uno Colosal. El objeto 

t no sufrirá efecto~garivos hasta gue no esté 
completamente deformado. 

Desacralizc"'aL!.r:--:-_______ + 
Evocación [malign..Q] _________ + 
Nivel: Clr 5, Ord 5'-:,--,-________ + 
Componentes: V, ~ 

Tiempo de lanzamiento: _24..horas 

Alcance: tog~lu~e':-_:_-C7-__:_-----+ 
Área: emanación de 40' de radio 
que surge del punto tocado 
Duraciól!: instantáneo 
Tiro de salvación: ver texto 
Resistencia a conjuros: ver texto 

Este conjuro hace que un lugar, edificio_() COl1sJ 
rrucción se convierta en lugar sacrílego. Esto 
tiene tres efectos principales: 

El primero es que 13 construcción ued 
protegida por un..fi.rculo mág.!w contra el bien..:,. 

El segundo es ue todas 13s pruebas de ex­
pulsión de muertos vivientes sufren un genali­
zador - 4 profanoy las de reprender a este ti20 
de criaturas obtienen un bonificador +4 profa­
no . .La resistencia a conjuros no se2.Q.lica a este 
efecto. (Nota: ~sta condición no es atilifable a la 
~dnúdica del conjuro). 

Por Úhimql tendds la posibilidad de unir un 
efecto de conjuro al lugar desacralizado. Este 
efecto de conjuro durará lm aflo y funcionará 
en todo el lugar sacriJego, sin importar cuál sea 
su duración normal o que área o efecto tenga. 
Podrás decidir si el efecto se a.Elicará a todas las 
criaturas, a aquellas que compartan tu misma 
religión o alineamiento o a las ue rofesen 
ot ra fe o tengan un alineamiento distinto. Por 
e"emplo, podrías crear l,ln efecro de bcndecir que 
ayudara a todas las criaturas de tu fe o alinea­
miento que se encuentren en el área o uno de 

rdiáótl ~nl0ll?:ezca a las de una religión o 
alineamiento contrario al tuyo. Al terminar e\ 
año, el efecto elegido finalizará, aunque podrá 
ser renovado o vuelto a colocar en el lugar lan­
zando un nuevo conjuro de desacralizar. 

Entre los_efectos de conjuro que pueden 
unirse a un sortilegio de desacralizar se en­
cuentran: anda dimen5ional, auxilio divino, ben­
deár l cau.sar miedo l custodia contra la muer/e, ddec­
lar el bien, dctect'!!....,!!agia, discernir mentiras). 

disipar magia, don de lenguas, libertad de movi­
miento, Ilu del día, oscuridad, oswridad profunda, 
perdlóóll, proteaión contm la tmergía, purgar invi­
sibilidad, quitar el miedo, resistir energia, siletu:io, 
soportar los elementos y zona de verdad. La Re y los 
T5 pueden aplicarse a estos efectos (consulta la 
descripción individual de cada conjuro para en­
contrar los detalles). 

Un área sólo puede recibir un sortilegio de 
de~!i~(y su corresEondienre efecto de con­

Turo) al mismo tiempo. 
p esacralizar contrarresta. pero no disipa, el 

--+conjuro sacralizar. 
Componellles materiales: hierbas, aceile e in­

cienso por un valor mínimo de 1.000 po, más 
1.000 po por nivel del conjllrQ...<111~uiera unir-
se al área dcsacralizada. _ __ _ 

Desbrozar 
Conjuración (creación) 
Nivel: Ord 9, Vegetal 9 

Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: intermedio ( lOO' + 10'/nivel) 
Efecto: tres o más brozas movedizas; dos 

cualesquiera no pueden distar mas de 30 
pies; ver texto 

Duración: siete dlas o siete mesesJmi....--. 
ver texto 

Tiro de salvación: ni!!g~ 
Resistencia a conjuros: no J 

Este conjuro crea ld~2 brozas movedizas (~j 
sas bamboleantes} con 11 OC cada un'!..(c.Q!ls~ 
ra el Manlla!.k.monsl rllos para encontrar máS! 
detalles sobre e~~Dlltluas). Estos monsrruos't 

ue se uedarán contigo durante siete días ana l 
ser ~ue deshagas el f.Q.!}.ll!I2,..!llil..rán dispuestos 
a ayudartLen el combate. llevando a cabo una 
misión concrera o ~las veces de guar­
daespaldas. No obstante, si las brozas fueron 
creadas sólo cpn fines de rorección, el conjuro, 
durará siete meses. En este caso, só!o.podrás or-T 
denar a Jos monstruos gue guarde~ 01 
lugar concreto. Las brozas movedizas convoca­
das para &!:!!!..dar un lugar no podran abandonar 
los límites del alcance del conjuro, que se me­
dirán desde el puntO en gue cada monstruo a..-E.!:" 
redera por primera vez. 

Estas criaturas poseerán la resistencia al fue­
go de las brozas movedizas normales solamente 
si eJ terreno es húmedo o pantanoso o si hubie­
ra llovido. 

Descarga flamigera 
Evocación [fuego] 

Nivel: Clr 5, Drd 4, G~~a 5, Sol5 
Componentes: V; S, FD 
Tiempo de la!!.?-~ento: 1 acción estándar 
Alcance: intermedio (100' + tO'/n ivel) 
Área: cilindro (10' de radio, 40' de altura) 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Reflejos mirad 
Resistencia a conjuros: sí 

La descarga flamfgcra genera una columna verti­
cal de f~go divino que desciende sobre sus víc-

rimas infligiendo ld6 pumas de daño por nivel 
de lanzador (máx. 15d6). La mirad del daño es 
por fuego-,- pero el resto procede directamente 
del poder divino.)') por tanto, no puede ser re­
duddo por una resistencia a los ataques basados 
en el fuego, como la ro orciol1¡Jda-1?0r profec­
¡ciónJorzlra la energía ([uego), cswdo dc [llego [CSCII­

,4o~élido) ni efectos má icos similares. 

Deseo 
Universal 
Nivel: Hcr/Mag 9 

Componentes: V, PX 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción eSlándar 

A1c~texto 

Objetivo, efecto o área: ver texto 
¡Duraci§n: ver texto 
Tiro de salvación: ver texto 

Resistencia a conjuros: sí 

Éste es el conjuro más pod~oso que un magp o 
hechicero puede llegar a ejecmar, alterando la 
realidad a su gusto con sólo p.Ionunciar unas 
palabras. No obsrante. hasta un deseo tiene sus 
límites. 

Este sortiJeg!o puede hacer una cualquiera 

¡-de las cosas sigUI'·' ,"n"t.es,, __ ,-_,-
Du licar cualquier conjuro de hechicero/ 
ma o, de nivel 8.' 0 inferior, siempre y cuan­
do el sortilegio no pertenezca a una escuela 

ue te esré prohibida. 
Duplicar cualquier otro conjuro, de nivel 6." 0 

inferior, siempre y cuando el sortilegio no per­
tenezca a una escuela que te esté prohibida. 
Duplicar cuaJguier conjuro de hechicero/ 
mago, de niv~o inferior, aunque perte­
nezca a una escuela gue te esté prohibida. 
Duplicar cualquier otro conjuro, de nivel 5." 
o inferior, aunque pertenezca a una escuela 
que re esré prohibida. 
Deshacer los efectos perjudiciaJes de nume­
rosos conjuros, como geas/empeño o locura. 
Crear un objeto no mágico de un valor que 
no exceda las 25.000 po. 
Crear un objeto mágico, o ailadir poderes a 
uno ya existente. 
Conceder a una criatura un boniikador in­
herenre +1 en una puntuación de caracterís-r 

~
tica. Entre dos y cinco conjuros de deseo, eje­
cutados en sucesión inmediata, odrán 
confeder a una criatura un bonificador i.n­
herente de entre +2 y +5 en una pWlruación . 
de car~rica (~os df5tPS para obtener un 

bonificador +2 inherent~ tres para un boni­
fifador +3, erc.). Los bonificadores inheren­
tes son instantáneo~por lo que no pueden 
ser disipados. Nota: ningún bonificador in­
herente puede superar el +5 en una misma 

pUl1ruación de c!!r~geEStic~demás, los 
distintos bonificadores inheremes de una 
misma puntuación de característica no se 
apilaQj solamente se '!.P!ica el mejor de ellos. 
Eliminar heridas y afecciones. Un conjuro de 
desl'o puede :ryudar a lilla criatura por nivel de 
lanzador, aunque todos los receptores han de 
ser curados del mismo tipo de afección. Por 
ejemplo, podrías curar a tu gr~ de todo el . 



t 
daño o eliminar todos los efectos sufridos por 
tus compañeros a callsa del veneno, pero no 

las dos cosas con lI11 mismo deSto. Un deseo ja­
más podrá recuperar la pérdida de puntos de 

experiencia acarreada por lanzar un conjuro 

ni los niveles o puntos de Constitución per­

didos al Ser devuelto a la vida. 

Devolver la vida a los muertos. Un IIl'sto u 

de devolver la vida a una criatura duplican-

jg0 el efecto de un conjuro de resurrtcciótl. -

le conjuro podrá traer de entre los muerto 

una criamra cuyo cuerpo haya sido destrui 

do, pero tal ha7..3ña requerirá dos dl'seos: unot 

l para volver a crear el cuerpo y aIro para in­

fundirle vida de nuevo. Un desco no puede 

impedir que un personaje devueho a la visk 

pierda Ull nivel de experiencia. -+ 
Transporlar a viajeros. Un deseo puede rraslaJ 

drás que pagar ese coste o 5.000 PX (la cantidad 

que sea superior). C uando un deseo cree o mejo­

re un objcto mágico, deberás pagar el doble (I~ 

coste normal en PX para fabricar o mt'jorar el 

objetO, además de 5.000 PX adicionales. 

Deseo limitado 
Universa l 

N ivel: Hq/ Mag 7 

Compo n e ntes: V, S"p"X'-__ -, 

Tiem po d e lanz.ami~ción 

estándar 

Alcance : ver texto 

O bjetivo, efect o o áre a: ver TeXtO 

Duración: ver texto 

Tir o de salvación : ningun~ 

ver texto 

Res is t e n ci a a conjuros: sí 

r--dar a una criatura por nive!!klanzador des-

de un lugar c ualquiera de !!!!..Elano hasta un Este conjuro t~.Pnmj¡e crear prácticamente 

pumo de un plano cualquiera, sean cpal~ cualquier tipo de efecto. Un deseo limitado pue-

fueren lasS.9nd.iQon.eliJQCal. CeDlo- de hacer cualquiera de las siguientes cosas: 

res no voluntarios tendrán derecho a reali- Du licar cualquier conjuro de hechiceroj 

zar un tiro de salvación de Volunlad,y';I .ap.l· mago, de nivel 6.°0 inferior, siempre y cuan-

car su RC{~n caso de tenerhl., ___ ,-.,-+ _-t_"d~o el soniJegio no pertenezca a una escuela 

Deshacer una des ada. llr deseo uede des que te esté prohibida. 

hacer un acomecimiento reciente. obligan 

do a reDerir ma tirada CUall uiera oue se ha 

ya efectuado du rante el ulrimo asalto. 

(incluyendo tu Ílllimo turno). La reahdad 

será modificada ~ara adapmtse al nuevo re-I 
sultado. Por t;jemj>loLcl dcuQ.l?..odría desha­
cer el éxito en el TS de un oponenrc,,-cl éxilo~ 
en el critico de un enemigo (tanto la tirada 
de ataque como la rirada crítica), la salvación 

de un amigQ, ctc. Sin embargQ, llada im edi 

rá que el nuevo resultado ea i tlal el malo 

(o peor) que clJkla riradaoriginal.Los r 
ceplares no voluntarios tendrán derecho a 
realizar un TS de Voluntad y a aplicar su Re 

_(en caso de tenerla). . 

Puedts...descar .. m.le sucedan cosas más E;?derosas 

~@e t.§.!as, Q.ero eso resultará muy p~groso. Un 

~sí te dará la oportunidad de c umplir lo 

~ pidas sin hacerlo por completo (el conjuro 

podría tergiversar IU intenci6n, cumpliendo el 

deseo de una forma literal no deseada o b ien 

cumpliéndolo sólo en Earte). Por ej.emplo, de­

sear la posesión de un bast.!Í1I dt I~ría 
transportarte a [a Eresencia del dueño aClual de 

uno de eUos. Formula r el deseo de ser inmortal 

podría trasladarte hasta una pris ión escondida 

en un espado extrad imensional (como en el 

conjuro de caullverlo) en la que puedas "vivir~ 

indefinidamente. 

Todo conjuro duplicado permite los mis" 

mo~TS y Re que su versión normal (aunq!!e la 

CD de la salvación será la de un conjuro~ 
nivel),, ____ _ 

ComllQtu;nJes malmales: cuando un de seo du­

plique un conjuro con un componen le mate­

rial que cueste más de 10.000 po, deberás pro-

porcion,,","'O, ,::-:--: __ _ 

Coste en PX: el coste mínimo para lanzar un 

dcsro es de 5.000 px. Cuando un deseo dupliql1~ 
los efectos de un c~ro con coste en PX, teni 

Duplicar cualquier otro conjuro~ de nivel 5~0 

inferior, siempre_v cuando el sortilegio no ocr-~ 

tenezca a una escuela ue le esté p..!!2Q!pida. 

Duplicar cua lquier conjuro de hechicero 

mago, de nivel 5.° o inferior, aunque pene­

nezca a una escuela gue te esté p rohibida. 

Duplicar cualquier orro conjuro, de nivel 4." 

--º-.i nferior, au~rtenezca a lIn~ela 

ue te es(~ohjbida. 

Deshacer los efectos perjudiciales de nume­

rosos con 'uros como eas/ em ño o locura. 
Cualquier ouo efeclo cuyo nivel de oder. 

no e~ceda lo_citado anteriormente, como 

hacer que una criatura tenga éxito automñli­

camente en su si uiente ataque o ~e sufra . 

un penalizador - 7 en su sigu iente tiro dei 

salvación. -- J 
Todo conjurQlhplicado permite los mismosTS 

y RC que su versión normal (aunque I~CD de 

la salvación será la de un conjuro de 7.0 nivel). 

Cuando el deseo. lttmlado duplique los efectos de , 

un conjuro con coste en ~tendrás que pagar 

ese coste o 300 PX {la cantidad que sea supe­

rior). Cuando el deseo limitado d.J!Plique los efec­

lOS de un conjuro con un c~mponente ma terial 

que cueste más de 1.000 po, necesitarás dispo­

ner del componente en cuestión. 

Code w px; 300 PX o más (véase más arriba). 

Desesperación aplastante 
Encantamiento (compulsión) [enajenador] 

N ivel: Brd 3, JicJYMag 4 

Compo n entes: V, Sr M 

Tiem po d e lanzam iento: 1 acción 

estándar 

Alcance: 30 pies 

Área: explosión en forma de cono 

Duración : 1 min/ nive l 

-lira d e s alvació n : Voluntad niega 

_~Resigencia a conjuros: sí 

Un cono invisible de desesperación causa una 

gran tristeza en los objetivos. Cada c riatura 

afectada recibe u!!"penalizador - 2 en las tiradas 

,de ªª-9ue, tiros desalvación, pruebas de habili· 

dad, pruebas de característica y tiradas de daño. 

mlló'l a lasta !Ir COnlrarresta disipa 

1 rama alentadora. 
Com onml malertal : un vial de la rimas. 

Desintegrar 
TranSiUlltaci6n 

Nivel: Destrucción 7, Hcr/ Mag 6 ~ 
Com pon entes: V, S, M/ FD 

Tie m d e la nzamiento: 1 acción estándar 

,Alca nce : intermedio (100' + 10'/ niveU 

fecto: ra o 

lIración : instantáneo 

ira de salvació n : Forrale7..3 parcial (objeto) 

Resis tencia a conj uros: sí 

Un delgado rayo verdoso surge de tu dedo índi· 

ce. Debes lener éxito en un ataque de toque a 
distancia para impactar. Cualquier cria tura gol­

peada por ell]yo sufre 2d6 puntoS de daño I!Or 

nivel de lanzador (hasta un máximo de 40d6). 

Toda criatura reducida a O puntos de golpe o 

enos por este conjuro quedará totalmente de­

¡me rada dejando tras de sí solamente un fino 

astro de 01'10. El e ul o de una criatura de­

inte ada no ~esulta afectado. 

Cuando se utiliza sobre un objeto, el rayo 

im lemente desintegra hasta un cubo de 10 

¡es de materia no viva; por tanto, el sortilegio 

ólo desintegrará parte de un objeto muy gran­

e o de un edificio contra el que sea dirigido. 

El rayo afecta incluso a [os objelOs construi­

dos totalmente de fuer/.3, como la mano forwda 
de 6/gbyo un muro de fllena , pero no a los efec­

tos magicos como un globo de invlllnembllldad o 

un campo anhmagra. 

Toda criatura u objeto que tenga éxi to en su 

ira de salvación de Fortaleza sólo resultará par­

ialmenre afectado, sufriendo 5d6 puntos de 

~año en lugar de ser desintegrado, 

Sólo sera afectada la primera criatuT:I u obje­

to alcanzado por este rayo; es decir~ el conjuro 

pe desintegración afecta a un solo objetivo por 

anzamiento. . ¡ 

Compontulcs malenalti arcanos: mag·netlta y 
nade polvo. 

Desorientar 
lIusión (e!!&[!loJ 
N ivel: Brd 2. Hcr/Ma.g""2~ __ _ 

C~onentes: V, S 

Tiempo de lan zamiento: 1 acción estándar 

Alcan ce: cono (25' + 5'/2 niveles) 

O bje tivo: tina criatura u objelo (tamaño máx. 

de un cubo de 10 ies de !adoL­

Duració n : I h / nivel 

Tiro d e salvagón : nínguno o Voluntad niega; 

verte~ 

Resistencia a con juros: no 

Mediante este sortilegio puedes engañar a los 

cOl1juros de adivinación que sirvan para reve­

lar las auras (delectar eI. nal, delectar magta, dts-t 



,f!!'1!-" lIIel1l1ras y conjuros similares). Al cjecu­

I~el sortilegio, tienes qu~_~kgir a iro objeto 

jqlli:,.se encuentre denrro del alcance. Mientras 
dure el erecto, el receptor de deS011CI1!ilf será de­
f(·ctado como si fuera e l OlrO objeto (ni el obje­

tivo ni el otro objeto reciben un TS contra este 
efecto). los conjuros de detección proQorci0j 
na rán información basándose en el sc~ 

ObjflO en lugar de en su objetivo re:!:l, :1 no_s~4 
ue su lanzador tenga éx ito en una sa lvación 

de alumad. Por ejemplo, puedes hafll.9.u 
d tecle n corno si fueras un árbol, siempre 
cumdo haya uno denrro del alcance del conju 
ro: no maligno, no mentiroso, no mágico, de 
.lineamie nt o neutral, elc. Este conjuro no 
afecta a otrOS tipo de magia de adivinación l!!!!-' 
guno, daTl/llIJzrnnal danvidemia, dctedar rmsa:L 
mltn!os, etc.). 

D~plazamjento 
Ilusión~ engaño) 
Nivel: R ,d 3,Jlcrl1.j, • . ' 
Compon entes: V, M 

Tiempo de lanzamiento; 1 acciÓ[u·stálJ.dilL 
Alcance :J..Qgue 
Objetivo : criatu tocada 
Duració n : 1 ~aho iv 1 (O) 

rtrode salvación' Volunrad niepa 

(inofenS",,"ool/--: __ -:-:_;--:-: __ 
Resistencia a conjuros: sí (¡nofensivo) 

Emulando b aQ[i[ud natural dUM. ~(;J 

mulas (consu l[¡[ e l MalllUlI dI' mmlllr[~ re­

ceptor pareced encontrarse a 2' de distancia d 
su verdade ra posición, por lo que se beneficiaci 
de un 50% de posibilidad de fallo en los ataQue 
contra él, como si dispusiera de ocultación total 
Sin embargo, al cO..!!!.Erio que sucede con b ver 
d~dera ocultación lotal dnplalamu'l1!o no unpc­

jdir;í que sus enemigos puedan dirigir contra él. 
su ata ues con normalidad. El con 'uro de VISIón 

rda v I:mi u osición real. 1 
Ca 11 ni' de lIati'nal: una peguefin tirn de 

ue hecha de piel de bestia Irémulª-'..Que esté 
forma ndo un lazo. 

~splazamjento de plano 
Conjuración (leleportació"nU1 ____ _ 

Nivel: Clr 5, Hcr/ Mag 7 
Componentes: ~ S..\. F __ _ 
Tiempo de lanzamientQ: 1 acción . : ndaT 

Alcance: toque 
Objetivo: criatura tocada o hasta ocho 

criaturas voluntarias con las manos unidas 
Duración: insrantaneo'-_,-__ _ 

Tiro de sruvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 

Despla7.a~propia persona O a otra criatur~ 
hast3 otro pIona de existencia o dim ensión al­
ternativa. Si varias personas volun rarias unen 
sus manos formando un círculo, ocho de ellas 
(como maximo) podrán se r afectadas 31 mismo 
[iempq por el dtsplazamjell!o de pla"o. Resulta 
casi im~ibl (' ele ir un punto de Uegada exac­
[O en el lana al ue se desee viajar. podrás Jle- . 
gar a cual uier tu ar desde el planº-Material! 

pero aparecerá .. ~ una distancia de entre 5 y 500 
millas (5d%) del lugar de deslino deseado. 

No!a: el deslllllzmll1m!o de plllM transporta a lasf 
criaturas inmediatamente y después [¡naIi7~1. Los 

receptores del conjuro deberán valerse de sus 
propios medios para realizar el viaje de vuelta. 

Foco: una pequeña horquilla. rnerilica de dos 
_ púas. El tamaño y ellipo de metal de este obje­

tO determinará el plano de existencia o la di­
mensión alternativailiue llegarán los recepto­
res d l con ·uro. A discreción del OM, las 
hor u¡¡bs de este .tiP.;Q vinculadas con ciertos 
planos pueden resultar difíciles de conseguir. 

Dgstierro 
Abjuración 
Nivel: Clr 6, l-Icr/ Mag 7'-___ _ 

Componentes: V, S, f 
Tiempo d e lanza miento: 1 acción estandar 

Alcance: COrtO Uí.± 5'/2 Iliveles) 
Obj~ivo: una o más criaturas exrraplanarias 

dos cualesquiera no pueden distar más de 
¡es) 

i'~~a~c.i,ón: instantáneo 
_--j:,:"i'eo,.,de salvación: voluntad niega 

Resistencia a conjuros: sí 

Destierro es ulla versión má er a del con-, 
Juro tKOrCIsmo y le ermit obligar a criaruras 
extraplanarias a abandonar ru lana naral. Pue, 
des desterrar hast3 2 D d criaturas por nivel 
de lanzador que posea~.Puedes mejorar bs PQ: 

sib.ilidades de éxito del conjuro presentando a 
Ja cnatura al mel!.Q.Ugl objero o sustancia 9U 

ie lema O (>e o~lla de alguna orra for- ' 
ma. Por cada oJ?kI.2...Q...s tlstancia de ese tipo que l 
utilices obtendrá un + en la Erueba de nivel 
de lan7.Jdor con la que intentarás suRS.EIJa Re; 
$la victima (si la tuviera), y un +2 en la CO del 
tiro de salvación. Por ejemplo,:;i lam.:IS el con­
juro sobre un demonio que odia la luzy es vul­

nerable al agua bendita y las armas de hierro~ 
podrías usar este mer:ll, agua bendita y~1a :m­
torcha en el conjuro: los tres objetos añadirían ... 
+3 a ru prueba para supe rar la RC del demonio 
y +6 a la CO del conju ro. 

A discreción del OM, los objetos especial­
mente raros podría n funciona reJ doble de bien . 
en cuanlO a los bonificadores (proporcionando 
cada uno un +2 contra la RC y añadiendo +4 a In 

COl· 
foco ¡malla: cualguier objeto que sea desagra­

dable para el objelivo (opcional, ver más arriba). 

Destrucció lL 
Nigromancia lmuert eJ 
Nivd: Clr 7, Muerte 7 
CODlponcntes: V, S, F 
Tiempo de lalg amiento: 1 acción estándar 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criarura 
Duración: installl~neo 
Tiro de salvación : fortaleza parcial 
Resis tencia a conjuros: sí 

... Este conjuro mata instantáneamente a su recep­-FY consume sus restos por complelO (pero no 

su equipo y posesio~ Si la sa lvación de forta­
leza riene éxitQ.. la víctima sólo sufrirá 10<16 pun­
lOS de daño. La única forma de devolver la vida a 

un ~~que haya fallado su salvación con­
t ra este conjuro es usar resur1"eaíólI vcrdadenl, un 
~ortilegio de dcsro formulado con sutQo cuidado 
OCEguido de un resumrclÓ1!, o un III / lagro. 

Ji (O: un símbolo a rad o sacríle o es e­
~iaL hecho de pbta y grabado con versículos de 
anatema (cOSte de 500 po). 

Detectar animales o plantas ~ 
Adivinación -t 
Nivd: Drd I ,Exp 1 

Componentes: V, S 
:Iiem o de lan zamiento: 1 acción estandar 

lcance: largo (400' + 40'/nivel) 
Área: emanación en forma de cono 
Duración: concentrx.ión, hasta 10 rnin/ nivelU] 
Tiro d e salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Puedes detectar un lipa concreto de animal o 
planta en una emanación en forma de cono en 
la dirección a la que estés mirando. Al usar el 
conjuro, debes pensar en una es~cie animal o 
ve.&rul, pudiendo variar I U elección cada asalto 

ue ase. La canridad de información revelada 
nded del tiempo que dediques a investi­

a un área concreta o que le concenl"res en un 
i~ífic;Qd.!'...planla o animal: 

l. " awllo: presencia o ausencia del t ipO de 
pillnta o animal en ese C\larto de círculo. 
~ 2." asallo: cantidad de individuos de la espe­
fie concreta presenles en el área y sitl13ción del 
espécimen !!lás sano. 

3." asalto: condición ~er más abajo) y silua­
ción de cada individuo presente. Si una plama 
o animal estuviera fuera de tu linea de visión, 

§abrías en que dirección se encuenrra, pero no 

'ldlclOnes: en lo que se refiere a este conj u­
o éstas son las disü ntas categorías en que esta­
á dividida la condición de las c.riaturas: 

Normal: posee, como mínimo, un 90% de 
sus puntos de golpe; no está enfermo. 
Aceptable: le quedan elHre un 30 y un 90% de 

u1.lLUlltos de golpe originales. __ _ 

al: le qtfeda.n, como mucho, un 30% de sus 
un os de golpe originales; está contagiado de 

mOl e¡úermedad; sufre una herida debilitadota. 
Débil: con O puntOs de golpe o menos' con­

tagiado de una enfermedad terminal; lisiado. 
Si una cria t~en más d!U!!B9tegona, el 
conjuroindicará la más débil de las dos. 

Cada asalto podr.1S cambiar el area o tipo de 
animal o planta a examinar. El sorti legio pue­
de atravesar barreras, pero t ' de ¡edra, 1~ de 
metal corriente, una plancha delgada de plo­
mo o 3' de madera o tierra bastarán parn blo-
quearl",o,-" __ _ 

El DM será quien decida si hay prese nte lU1 

tipo concrero de planta o animal. 

Detectar el bien 
Adivinación 
Nivel: Clr 1 • 



Como detedílr el mal, excepto en que del ecta las 
auras de criaturas buenas, c1ériRos o paladines 
de deidades bue n:ls, conj uros buenos y objetos 
mágicos buenos, y en que si eres maligno eres 
vu lnerable a las auras buenas abrumadoras. Las 
pociones curativas, anlidolos y demás objetos 
beneficiosos no se consideran buenos. 

D:~~~!~:ó~1 caos ~ 
Nlvd· Clr I 

Como delectar el mal, excepto en que delecla l.'!..... 
auras de criaruras caóticas, clérigos de deidades 
caóricas, co njuros caÓ licos y objetos mágico¿ 
caóticos; y en que si eres legal eres vulnerable a 
las auras caót icas abrumadoras. 

Detectar el mal 
Adivinación 
Nivel: Clr 1 ___ _ 

Component.'." .• v. •.. ,S, •• ,F"D" 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: 60' 
Área: emanación en forma de cono 
Duración: concent ración, hasta 10 mi!}L-

nivd (Dlt-_________ + 
Tiro de salvación: l1in&"o"n,o'-______ + 
Resistencia a con 'uros: no 

Por ejemplo, como se indica e..!ll.a rabia un 
ajeno maligna de 12 OC tiene un aura abrum:l­
dora de mal. Un clérigo bueno que lance su 
conjuro y lo dirija hacia la zona en la que se en­
cuentra esa criatura durante más de 1 asalto 
pierde el conjuro y queda aturdido durante J 

asallo si su nive l de persol13je es 6." o menor. 
Ptrmannura de las auras rcsidllales: un aura 

maligna permanece despué~....4e que su fuente 
k ginal se disipe (en el caso de un conjuro) o 
~~ destruidai.en el caso d_e una criatura u objc­
..,!.9 mági~. Si detectar el mal es lanzado y dirigi­
.do hacia una 7.ona de este ripo, el conjuro indi­
ca un aura de fuer.la tenu e Uncluso menor que 
un aura débil).EI tiempo que perma nece un au­
ra residual depende de supotcn~..ia original: 

Potencia original 
Débil 
Moderada 
Fuerte 
Abrumadora 

Duración 
ld6 asaltos 
ld6 minutos 
ld6xl0 minutos 
ld6 d{as 

Recuerda que los animales, trampas, venenosy 
demás pe.ligros no son malignos, y que, por tan­
to, este conj uro no funcionará con ellos. 

Cada asalto podrás cambi:l r el area a exami­
nar. El sortilegio puede atravesar barreras ero 
l ' de piedra, J" de metal corrie nreL.u..Q.!.Rlancha 
delgada de plomo _o 3' de madera o tierra basta- ' 
rán para bloquearlo. 

Puedes not::ar la presencia del mal. La cantidad 
de información revelada de~nderá del tiem 
que dediques a examinar un área o recept0J;. 
concreto: 

1." (Isa 110: presencia o ::ausencia de ma~I.~_+ 
2.' asallo: cantidad de ::auras malignas criatu 

ras, obje tos o conjuros) presenles en el área 
potencia de IJI más fuene de todas ellas. ¡ere 
de aüneamien lo bueno y el aura mali na má ... 
fuene es abrumadora (ver más abajo), si la fuer­
za de eSla es, como mínimo, igual al d.Q.ble de tu 

nivel de personaje, quedarás alUrdido durante 1 
asalto y el conjuro terminaría. 

Detectar esc_udriñamiento 
,Adivinación 

3." asallo: POlencia lJjituadón exacta de cada 
una de las auras. Si una de ellas estuviera fuera 

..Q~.l!!)í nea de visión, sabrías en qué dirección 
~ncuent~ ~ro no su posición exacta. 

PolenWl Ilel (jura: el poder maligno de un au­
ra depende del tipo de criatura u obielo maüg+ 
no que eSlés detectando, así .s.2!!!2..de sus OC, 
nivel de lanzador o (si se Irata de un clérigo) ni­

vel de clase; consulra la rabia adjunta. Si un au­
ra esrá incluida en más de una care aria el con­
juro indicara la más polente de las dos. 

QETECTAR EL MAL 

Nivel: Brd 4.1..Hc~ 

Com ne.ntes: V. S, M 
Tiem o de lanzamiento: 1 acción estándar 
'Alcance: 40 ies 
Área: emanación de 40' de radio, centrada 

en ti 
Duración: 2,,4cl~>o"'"."s __ _ 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a con'~ no 

Eres conscienle in mediatamente duodo in­
tento de observarle por medio de un conjuro o 
efecto de adivin:lción (escudriñamiento). El 
sortiJegio, que irradia de ti~ se desplazará conti-. 
gOl Serás conscienle de la situación exacta de 
todo sensor mágico gu~uentre en el área 
del conjuro. 

Si el intenlO de escudriñamiento tiene su 
origen dentro del área en si, también sabrás el 

~~_-~~oder del aura ------
" 

_ Criatura/objeto 
Criatura maligna 1 (OG) 
Muert(Lvivient~DG 

Ajeno maligno (DG) 
Clérigo 

Débil _ 

10 o menos 
20JTlenos 
lo menos 

Clérigo de deidad maligna1 (niveles de clase) 
Objeto mágico o conjuro maligno 2.~ o inferio 

(nivel deJanzador) 

Moderada 
11-25 
3L 
24 

2·4 

Fuerte 
26-50 
9-20 
5·10 

5-10 

Abrumadora 
510 más 
210 más _ 
11 o más 

110 más 
21.° o superior 

1 Menos...muertos vivientes y ajenos, que tienen_sus pr.opias..entradas en la tabla._ 
unos.personajes que no son clérigos pueden irradiar un.aura-de podCLequivalente. Cuando esto 

suceda. la descripción de clase lo indicará. 

lugar exacto; en los demás casos lanto tú co­
mo quien lo eSlé produciendo tendréis que 
realizar inmedialamente una prueba enfren­
tada nivel de lanzador ( ld20 + el nivel de 1an­
~a dor2. SL como mínimo, logras igualar el re­
¡su hado de quien te esté escudriñand o, 
pbtendrás una ima en visual de su aspecto....f 
averi uarás en ué dirección a ué dis1ancia 

se halla de ti. ~ 
Componenles lIIa/ena les: un peq ueño fra· 

menlo de espejo y una dimmuta trompetiJIa de 
latón . 

Detectar la ley 
Adivinación 
.Nivel: Cl! 1 

1: 
Como dc!eclarcl mal, excepto en que detecta las 
auras de criaturas legales .... clérigos de deidades 
legaJes, conjuros legales y objetos mágicos lega­
les; y en que si eres caótico~res vu lnerable a las 
auras legales abrumadoras. 

Detectar ma,~gl!ja,,--___ _ 
AdivinaCión 
Nivd: Brd ~lr O, Oro o, HcrlMag O 
COl!!Ponentes,C' ,V"' ,5,.-____ ,-_-,-

esisrencia a conjuros: no 

Te permite detectar auras mágicas. La cantidad 
de infonnación revelada dependerá del tiempo 
que dediques a eSlUdiar un área o receptor con­
creto: 

l." asalto: presencia o ausencia de magia. 

~ 
.• asallo: cantidad de auras mágicas diferen· 

tes Ofencia del aura más fuene. 
3." asallo: palencia y situación exaCl"a de cada 

¡aura. Si los objetos o criaturas p<:!rtadoras de las 
auras están en tu línea de visión, podrás realizar 
pruebas de Conocimiento de conjuros para de· 
terminar la escuela de magia rela cionada con 
$ada una de ellas (realiza una prue~r aura; tD 15 + nivd dd conjum. 015 + lo mi"d dd 

ivel de lanzador para los efeclOs no ~rtene­
¡entes a conjuros). 

Los lug~s magicos, varios t i s de magia 
en un mismo silio o las emanaciones mágicas 
de potencia loca l ueden confundir u ocuhar 
Otras auras más débiles. 

PoIet1cia del aura: el pock!:.Y. fuerza de un aura 
mágica dependerán del nivel de conjuro del 
so rtilegio en funcionamiento o del nivel de 
lanzador del ob'eto en cuestión. Si un aura en­
fra dentro de más de una categoría, delectar mil· 

gia indica la mas fuerte de las dos. 
Perm~de las aura5 reSid ua les: un aura 

mágica permanece de~ués de que su fuente 
original se disip;'c (si era un conjuro) o sea des· 
rndda (si era un objeto magico). Si dc/ectar ma· 
gia es lanzado y dirigido hacia una locaüzación. 
de este tipo, el conj 'i0 indica un aura tenue, 



., 
DETECTAR MAGIA ____ _ __ 1 

-----::---- Poder del aura ---------,: 
" 

Conjuro u objeto ----oébJ 
Conjuro activo (nivel del conjuro) 3.° o inferior 

Objeto mágico (~ivel de lanzador) 5." o inferior 

(menor incluso que un aura débil). La duradó 

del aura depended de su potencia original. 

Potencia original 

Débil 

Moderada 

Fuerte 
Abrumadora 

Duraciónc",= __ + 
1 d6 asaltos 
1 d6 minutos 

1 d6x l0 minutos 

1 d6 dras 

Los ajenos y elementales no son mágicos en sí' 

mismos, pero si son convpf ados puede detect 

tarse el sorrilegio de col!iuración. 

~ada asalto uedes cambiar el área a~xa.tlli~ 

nar. El sortil~io puede arravesar barr~s~ pero 
l'depied "d l la h ra,l e meta comenre una Pi< nc a 

delgada 

rán para 

deplomo Q.3,'de madera o rierra basra 

blo<l!!earlo. 

Dete" ar magia puede ser hecho ermanent 

onjuro de "-tCrmaflcncia. con un C 

r muertos vivientes Detecta 
Adivinac 
Nivel: C 

ión 

k1, Ber/ Mag 1, pld 1 

Componentes: y; S, M/FD 
riem~ de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: 60"pi!§ 

Área: emanación en forma de cono 

Duración: concentración, hasta l..!IJiDL-
nivel (D) _____ + 

Tiro de salvafión: ninglm.Q 
Resistencia a conjuros:cn"o"-______ + 
Puedes detectar el aura gue rodea a los muertos 
vivientes. La cantidad de información revelacia 

de enderá del t iero o ue dedi ues a estudiar: 

un área concreta: 

J." asa/lo: resencia o ausencia de auras de 
muerlos vivientel'. __ 

l' asalto: cantidad de auras de muertos vivientes 

resentes en el área y potencia de la más poderosa. 

Si eres de alineamiento bueno y el aura de muerto 
t viviente mas fuerte es abrumadora (ver más abajo), 

si los OC de la cnattml son, como míni.mo~ iguales 

al doble de tu nivel_de ECrsonaie, quedarás aturdido 

durante 1 asalto y el conj.!:!!:O terminará. 
3." asalto: potencia y. situación exaCta de cada 

una de las auras. Si una de ellas estuviera fuera 

de tu línea de visión, sabrías en qué dirección 

se encuentra, pero no s!!..P.Qsición exacta. 
Potencia de! aura: el poder del aura depende 

de los DC de la criatura muerta vivi~n 

cuestión E!.Y_como se da en la siguiente rabla.¡ 

DG Potencia 

1 o menos Débit 

'-4 = ___ == Moderada 
S·10 Fuerte 
11 o m,á~s _____ ___'Abrumadora 

Pennallencia de las auras residuales: un aura~. 

muerto viviente permanece después de que s~ 

Moderada 
4,Q-6." 

6."·11 .~ 

Fuerte 

7."·9.Q 

12."·20 .. 

Abrumadora t 
10.Q~ (nivel de deidad) 

__ 21,~ ;?: (artefacto)--J., 

fue nte original sea destruida. Si deteelar muertos 
viviel1les es lanzado y dirigi~cia una locali­

zación d~~ste tipo, el conjuro indica un aura te­
nue menor incluso que un aura débil). La du­

rac ión d e l aura residual dependerá de su 
renda original: ____ _ 

Potencia original 

. Débif 
Moderada 

Fuerte 

Abrumadora 

Duración 

1d6 asaltos 
1d6 minutos 

1d6x lO minutos 

1d6 dras 

Cada asalto RQdrás cambiar el área a exami· 

nar.~ sortüegio puede atravesar barreras) pero 
l ' de iedra, 1" de metal corriente, una plancha 

del ada de plomo o 3' de madera o tierra basra­

rán ara bloquearlo. 

C.Qmpollenle malenal arca/lO: un poco de tierra 

de una lumba. 

D tectar pensamientosL... __ _ 
Adivinación [enajenador] 

Nivel: Brd ?, HcrLMag 2, Saber 2 

Componentes: V, S, FLI!l.-
Tiem'po de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: 60 pies 
Ár..!!a: emanad .ón en forma de cono 

Duración: concentración, hasra 1 min nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niegai ____ -t 

ver texto 

Puedes detectar los ensamientos superficiales. 

la cantidad de información revelada depende­

rá del tiempg que dediques a estudiar l!!!.área~ 
receptor co,;n.,"ce. '.oo' __ _ 

1." asalto; presencia o ausencia de ensa­

mientas (Qe criaturas consciemes co.ll.!...o m:is 

en su puptuadón de Inte ligencia). 
2.' asalto: cantidad de mentes pensantes y la 

puntuación deIntc!igencia de cada una. Si la 

Inteligencia mayor es 2~S (y al menos--ui 
puntos mayor que t!:! propia puntuación de In­

teligencia), quedas aturdido durante 1 asalto, y 

el conjuro termina. Este conjuro no te permite 
determinar la localización de las mentes pen­

sa nt es si n o uedes ver a la s cria tu ras cuyos 

pensamientos est:is detectando. 

J." asalto: pensamientos superficiales de to­

da mente que se enc~tre en el área . Tener 
éxito en un TS de Voluntad por parte de un re­

ceptor impedi!iS.H!.e se lean sus pensamientos, 
por lo que tendrás que volver a ejecutar el sor­

tilegio si deseas~ner una nueva opommidad. 
Las criaturas con inteligencia animal (int 1 ó 

2) poseen pensamientos simples e insrintivos 

que te resultan f:iciles de interpretar. 
Cada asaho puedes cambiar el área a exami­

.,.Dar. El sortilegiQ.. uede atravesar barreras, p.!ro 

f <k.Eied8" 1" de metal corrien~, una plancha 

delgada de plom..Q o 3' de madera o tierra basta­

rán para bloquearlo. 
Foco arcallo: una pieza de cobre. 

D tectar p-uertas secretas 
Adivinación 

¡vel: Brd 1.. Hcr/Mag 1, Saber 1 

Com onentes: V. S 
Tiempo ~ lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: 60' 

Área: ~anación en forma de cono 

Duración: concentración, hasta 1 min/ nivd CID 
Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

Puedes detectar puertas y compartimentos se­

~retos&condrijos, etc. Este conjuro sólo servi­
á para detec tar aquellos pasadizos, puertas o 

abertu ras que hayan sido construidas espedfi­

camente para evitar ser detectados (una trampi· 

lla nonnal y corrient~ situada bajo un montón 

de cajas de embalaje, no sería detectada por es­
te sortiJegio). La cantidad de información reve­

lada depende rá del tiero o ue dedjgues a esnl· 

diar un área o receptor concreto: 

1." asalto: Nesencia o ausencia de puertas se· 

cretas. 

2.' asalF: ~~midad de uertas secretas y situa· 
ión exacta de cada una. Si un aura es tu viera 

uera de tu línea de visión, sabrías en qué direc­

ión se encuentra, pero no su posición exacta. 

Cada asalto adIcional: el mecanismo o método 

e desencadenamiento de una entrada secreta 

articular que examines detenidamente. 

ada asalro po-ºrá~cambiar el área a examinar. 
El sorrilegiclllllede atravesar barreras, pero l' de 

piedra, 1" de metal corriente, una plancha del­

gada de plomo o 3' de madeta o tierra bastarán 

para bloquearlo. 

Detectar trampas y fosos 

Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: 60' 

Área: emanación en fonna de cono 

j 

,Puración: concenrración, hasta 10.!!lliu'nivel (DL 

·iro.A.e salvación: ninguno ~ 
esistencia a conjuros: no 

Puedes detectar trampas sencillas como zas, . 

caídas de peso y lazos, así como traro as mecá­

nicas construidas mediante materiales narura­

I~s~c(:mjuro no detecta tram as complejas, ni 

siquiera las de,~rr,-",,"m"p~¡~U~," __ -: __ _ 

Delecta r trampas y pozos revela cierras peligros 
natura les, como las arenas movedizas (como 

trampa), lC?.t~imas (como foso) o (as pa­

redes de roca natural que resul ten peligrosas 

(caída de so . Sin embargQ, no revela otro ti­

po de condiciones potencialmente peligrosas, 
como una caverna que se inunde cuando Uue­

va, una construcción inse@taounaplantaque 

sea venenosa por naturaleza. El sortilegio tamo 

poco detecta las trampas mágica s (excepto 

aquellas que funcionen mediante ~ foso, una , 



~ de peso o un lazo; consulta el conjuro 
' trampa de lazo ), las que poseen mecanismos 

1 complejos ni las que han sido desactivadas o ya 
t no suponen peHgro alguno. 

La c:mridad de información revelada depen­

de del tiempo que dediques a estudiar UJl área 

concreta: 
/." asallo: presencia o ausencia de peli ros. 
2: asal to: cantid ad de peligros y situación 

exacta de cada uno. Si un peligro estuviera fue 

ra de lu linea de visión, sabrías en qué direcdó 
se encue nt ra, pero no su posición exacta. 

Gada 11sallo aJu:lOna/: el li po general y el me 
lodo de desencadenamiento de un peligro par~ 
ticular que estés exa min ando detenidamente.! 

Cada asa llo podrás cambiar el arca a exa miJ 

nar. El sortilegio puede atravesar barreras,~ro' 
(' de piedra, t · de melal corriente, una pla ncha 

~gada de lomo o ' de madera o ri~rra basta-o 
dn pa ra bloq"Uf".,oI20", _______ _ 

r veneno 
ión 

Ir o, Dr~O Exo 1 Hcr/Ma~ O Pld 1 

nentes: V; S 

Detecta 
Adivinac 

Nivel: C 

Campo 

Tie.mpo 

Alcance 
Objetiv 

de lanzamiento: 1 acción estanda r 
: corto (2 '.¡ 5'/2 niveles 

o o área: una criatura un obielo o un 
cubo de 2' 

Duración: lllstanf:Íneo 

Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

Puedes aver iguar si una criarura, obieto o lue.a 

ha sido envenenad o o es venenoso. Teniend 
éxilo en un:l p'nlt~ba de Sabidurí:l-Tc-D 20) pO­

drás determinar c1 lipo exacto de veneno. UI 
personaje con la habilidad de Artesanía CalQui 

mia) puede reaJ¡zar una prueba con ella (CD. 

20) en caso de falbr la de Sabiduría, o uSOlrla di-
r 

reciamente en rimer lu aro 

El sortile io uede atravesar barreras, pero 
l ' de iedra I ~ a de melal corriente, una'plan­

cha del ada de plomo o 3' de madera o lierra 

bastarán para bloguearlo, 

Detener el tiempo 
Transmutación 

Nivel: Hcr/ Mag 9, Superch~,~n~" 29,-__ 

Componentes: V 

Tiempo de lanzam..iento: 1 acción estándar 

Alcance: personal 
Objetivo: tú 

Duración: ld4+1 asaltos <tiempo aparente)¡ 

ver texto 

Este conjuro hOlce que_el tiempo parezca dejar 

de transcurrir para lodo el mundo except~ 

ti. De hecho, te acelerarás tanto que lodas~ 

más criaturas parecerán congelarse a pesar de 
eSl3 r moviéndose a sus velocidades normales. El 
conjuro te permitid actuar libremente durante 

ld4+1 asaltos de tiempo aparente. El fuego, el 

frío, el gas y otros agemesyarecidos (Ianto má­
gicos como normales) le segu irán afectando 

I normalmente. Mientras e l sOrlilegio esté sur­
tiendo efecto, las demás criaturas serán ¡nv~ 

Trables a tus alaques y conjuros, es decir, no 

drás elegirlos como objetivo de nin~uno de rus; 
ataques ni conjuros, Un conjuro que afecte u!!t 

área y que tenga una duraCión mayo.r.gue l<u..es-! 

tante de detener el !lempo (como ,wbe amqwllldo­
ra ) tiene sus e fectos normales sobre las demás 

criaruras una vez que deleuer clliclI1po te rmina. 

L1 mayoría de los lanzadores de conjuros müi­

zan este tiempo adicional ara m~orar sus de­

fensas convocar aliados o huir de l combate. 
No podrás mover ni dañar los objetos pues­

tos w.j.t!..Q~ .. O transponados por una criatura 
ue se esté moviendo en tiempo real, pero po­

........ drás afectar a lodo objeto que no obre en poder 
de nadie. 

Mienlras dure el conjuro ddc'lerd hempo, se­
rás indcrect'lble. Sin embargo, mientras estés 

bajo sus efeclOs no podrás entrar en ulla zona 

protegida por un CIlmpo Ilt!timngw. 

D tener muertos vivientes 
Ni ramOl ncia 

Nivd: Hcr/ Mag 3 

Com nentes: V, $, M 

Tiem o de Lanzamiento: t acción estándar 
Alcance: intennedio ( 100' + tO'/ nivel) 

Objetivos: haSla tres muertos vivientes; dos 

cualesquiera no pueden distar más de O ¡es 

Duración: I asalto/nivel 

Tiro de salvación: Voluntad niega; ver texto 
Resistencia a conjuros: sí 

Este conjuro inmovi.li.za a un maximo de tr s 

muertos vivientes. Los muertos vivientes no in­

leli~les (como los esgueleros y los zombis 
no lendrán derecho a realizar tiro de salvaci6n; 

los intell entes si drán realizado. Si el con ju-I 
ro tiene éxito. inmovilizará a las cri:lluras hasta,!" 

. gue eXEire su duración (generando un efecto si­

m ilar al de un Hlmovllimr prf'SOnulal17.ado sobre 
una criatura viva). El efecto se romperá si la 

criarura de/eulda es atacada o sufre daQg. 

Componcnles malcnalrs; una pizca de azufre 
ajo en polv'.Co,-, ___ _ 

Discernir mentiras 
Ad ivinación 

,Nivel: Clr 4, Pld.3 
Componentes: V, SJ FD _ _ _ 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: corto !25~niveles) 

Área: una cri:nura/ nivel, dos cualesquiera no 

pueden distar más de JO' 
Duración: concent-raci6n, basta 1 asalto/nivel 

Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: no 

Cada asalto debes concentrarte en un objetivo, 

que debe encQ.!!!.!!!se dentro del alcance. E l 

conjuro te ermi ti rá saber si el receptor está 

mintiendo de forma consciente y deliberada al 
discernir las perturbaciQ.nes causadas en su au­

ra por tales mentiras. El sortilegio no revela la 

verdad, no descubre Lnexacritudes no intencio­

nadas ni tiene por qué revelar necesariameme 

.las evasivas. Cada asalto puedes concentrarte 

len un obietivo diferente, 

Discernir ubicación 
Adivinación 

Nivd: elr 8, Hc¡jMag 8, Saber 8 

COl1!ponentes: ~_S, FD 
triem. de lanzamiento: 10 minUIOS 

!Alcance: ilimitado 

Iobietivo: una criatura u obieto 
Duración: instantaneo 

- -iro de salvación: ninguno 

R esistencia a conjuros: no -

El <Dn]u", d, d,~m", ub .. uoó" '" ,ncu,nn~~l 
los medio~ más poderosos de localizar ob 'elOs 

cI'Í:lmrn5. Nada de menor poder que un conjuro de , 
menleen blnnroo una intervención di~r.i evj.. 

tar ue averigiies el lugar exadO eIUl!!e se encucn' 
a una criarura u objelo, Este conjuro se salla las 

protecciones nornlales contra el escudriñamiento y 

b localización. El conjuro revelar.i el nombre dellu­

gar (sirio, nombre, nombre comercial, nombre del 

edificio, cte.), la población, el condado 10 división 

polioca deotro tiP:>J-1.e1 mis, el continente y el plano 
en que se encuenrre el rece roro 

Para encO'!trar a una criatura con eSle ,coJ!ju­

ro, debes haberla vis to o poseer algún obieto 

gue le perl~!1eciera en su dia. Para poder en­

ontrar un objeto. tendrás que haberlo locado 
I menos en u"n,'coc",",. ,"io.- no,~ ______ _ 

D sco flotante de T,mser 

iempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

canee: cono.(2.$' + 5'/2 niveles) 
Efecto: disco de fucrza de 3' de diámetro 

Duración,: I h / nivel 
Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

reas un plano de fuerza, circular y ligcramen­

e cónc.wo, que te seguirá y rransportará cargas 
ara ¡j, El disco tiene 3'de diámetro, 1" de pro­

undidad en el centro y puede SQP.Q!1.i!f 100 lb, 

~de peso por nivel de lanzador (cuando se em­
plea para rransportar un líquidoJ su capacidad 

fS de 2 galones), El disco Oora aproximadamen­
te a 3' del sue lo y estará nive lado en lodo IDO-

ento. Podrá Aotar horizonta lme nte hasta al­

anzar el limite del conj uro y te se uir.! a un 

¡ it~.!L!luuperior a tu velocidad normal or 
asalto, Mientras no lo diri.i!~1 se manlendra 

constante~a 5'de distancia de ti. El disco 
desaparecerá cuando ex ¡re la duración del 

_cotlli:!r.c1 aungue también lo hará si llega a supe­
rarel alcance del mismo (por moverte demasia­

do deprisa, Ieleporlarle a otro lugar, e lc.) o si in­

tentas e leva rlo a más de 3' d~rf¡cie que 

hubiera bajo éL Cuand() el dis.f9....Qssaparezc3, 
todo aquello que haya sobre é l caerá sobre la su­

perficie gue tuviera de~~ 
Com~ne'lle matcnaJ: una gota de mercurio. 

Disfrazarse 
Ilusión (engaño) 

Ni.vel: Brd 1, Hcr/~ 1, Superchería 1 



~ 

~poDentcs: V, S 
t Tiem..PO de lanzamiento: I acción eSlándar 

~Alcance: personal 
Objetivo: IU 

Duración: 10 min/ nivel (D) 

Eue conju ro hace que tu aspecto sea diferent 
(incluye ndo tu ropa, armadura, armas e ui 
po). Puedes parecer '1' más alto o más b.!ioJ ma 
del ado, más gordo o algo intermedio. Sin cm 

bar 0, no podrás cambiar de tipo de elle . u 
humano, por ejemplo, sólo podría aparentar s~ 
Olro humano, humanoide o c ualquier OtTa c ría 

!Ufa bípeda que se parezca a las dos clases ante· 

riores. Respetando lo di cho, el grado del cam~ 
bio de aspecto queda totalmente en tus m,lt~r 
puedes limit :mc a añadir ~ltar un rasg2l­
menor, como un lunar o una barba, O p:lreccrt~ 
~a persona com lctamente distinta, _ 

El coniuro no proporciona las apti t udes ni 

peculia(d d die 'd T: I a es e , arma eSCOEI a. ampoco 
forma coque seránpercibidas las pro altera la 

piedade 
de tu e<I! 
con aspec 
lo que es 

s táctiles (t9Que)ni audibles (sonido 
uipo o fU PE'.rsona. Un hacha de bataU 

10 d~ daga segu irá funcionando com 
en realidad. 

i7..as este con'uro 03ra crear un disfra7.. ol,. Si uril 
tendrás un 
exista int 

+10 en la onleba de Disfmzarse, Cuand 
eracción enrre el engaño~ una criarura, és. 

ta tendrá derecho a realizar un T$ de Voluntad ~ 
darse (u~nra de ue se tmta de una ilusión. Po! 
ejemplo, um (rlMUra que te locara..YJ!dvirriera que 
nocoinddes demasiado con lo que ve telldria derJ 

choaun tirodes,1Ivación. ~ 

Disipar el bien 
Abjuración [mali,&!lo] 
Nivel: elr 5, Mal _S_ __ 

Este coniu ro fu nciona como dmpartl mal, pero, 
te rodeas de ener ía sacríle a oscura y trémula). 

el son ile io afecta a criaturas y. conjuros bu~ 
nos en lu arde malí nos. 

¡si ar el caos 
Ab'uración]e&.al) 
Nivel: e lr 5, l ey 5, Pal4 

Este conjuro fu nciona como rlislpar el mal, pero 
le rodeas de energía le&!L.constan~Zlllada ¡ 

y el sortilegio afecta a criaturas"y' conjuros caó­
ticos en lugar de malignos, 

Disipar el mal 
Ab'uraci6n (bueno] 

Nivel: Bien 5, e lr 5, Pld 4 
Com nentes: V, SI FD 
Tiem de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance:m le ===+ 
Objetivo u objetivos: tú y una criarura 

maligna de Otro plano a la que toques; o rú 
y un encanlamiento o conjuro maligno que 
afecte a la crialUra u objeto tocado 

Duración: 1 asaho/nivel O haSta ser 
descargado. lo que sllceda antes 

Tiro de salvación: ver texto 

Resis~ conJ~,ros: ver lexto 1 

Te rodeas de una energía sagrada, blanca'y' res­
plandeciente, Este poder tiene tres efectos:~ 

Primero. obtienes un bonificador +4 de des-
t vio a la CA contra los ataques de las criaturas, 

malignas. 
Segundo, cuando logres alcanzar a una cria­

tura maligna de otro plano con un ataque de to-
_ que en cuerpo a cuerpo, poQrás o tar por devol­

verla a sl!.,E lano de origen, La criatura podrá 
ne arel efecto con un TS de Voluntad (la RC se 
a lica, Este uso descar,¡a el conjuro y le pone 
fin , 

Tercero, mediante un,!9ql.1e, puedes disipar 
-rautom:iticamente un elK3ntamie nto cualquie­

ra lanzado por una (riaOml rn.:ili.gna o un conju­
ro cualquiera también maligno, [X(CpciÓM: los 
sortilegios que no p ued an ser disipa dos me­
diante un dISIpar magw lampoco podrán serlo 
medianil" un d11.!.l!!!.!:.4 mal. LosTS y la RC no se 
aplican con es le efecto, Esre uso descarga el 

con'uro.r..lepone fin. 

D si ar la ley 
b'uración [caótico] 

Nivel: Caos 5, Clr 5 

Esre conjuro funciona como dISipare! mal, pero 
re rodeas de energía caótica, ("itnante y amari­
Uenta, y el sortilegio afecta a criatur~y conju­
ros legales ellh!gar de malignos. 

Disipar magia 
Abjuración __ 

l Nivel: Brd :i¡ Clr 3¡ Drd 4, Hcr/Mag 3, Magia 
?J pld 3 

Com onenres: Vl..§ 
Tiem de lanz.amiento: 1 acción estándar 
Alcance: intermedio ( t OO' + lO'/nivel) 

-+Objetivo o área: un lall7..ador de conjutos, 
criatura u objeto! o una explosión de 20' 
pies de rad~¡o,,----, __ _ 

Duración: instant:ineo, 
TITO de salvación: ninguno 
Resistencia a con ' uros: no 

Ya que la magi.,2 es poderosa, también lo es la ca­
pacidad para disiparla. Puedes usar ¡/wrar magia 

para poner fin a conJuros activos que haym sido 
lanzados sobre una cria tura u objeto, suprimir 
temporalmente las aptitud~es'peciales de un 
objeto mágico, finalizar los conju ros (o al menos 
sus efectos) dentro del área o contrarrestar un 
sortilegio de Ol'ro lanzador de co njuros. Todo 
conjuro disipado finalizará como si su duración 
hubiera ll eg!9o a su fin, AJgunos conjuros no 
resultan afectados por dlsllJar magIa (según indi­
quen sus descripcione~l.Esl e sortilegio puede 
disipar (pero no contrarrestar) a los efectos sor· 
ruegos igual gue a los propios conjuros, 

Nola: los efeq()s de conjuros con duración 
instamánea no Eueden disiparse, pues el efecto 
mágico en si ya habrá finaliz.ado ames de actuar 
el dISIpar magia, Por tamo, no podrás usar este 
conjuro para reparar el daño por fuego causado 
por una bolallc Juego ni devolver a su eStado nor-

-tmal a lm person..!ie petrificado, En estos casos la 
fl!-agi!h2.Q.rá desaparecido, dejando sola mellle 

tras d€' sí carne humana quemada o una estatua 
de piedra perfectamente escul pida. 

Puedes usar dISpar magia de tres formas dis­
tintas: disi ación dirigida, disipación de área o 

~onrraconiuro, 

Dm CIÓ" dm da: un ob' ¡;~Q, criatura....Q.con­
'uro es el ob jetivo del sorti legio. Debes realizar 
una rueba de disi ación ld20 + tu nivel de 
anzador) máximo + 10) cont ra el co njuro e n 

cuestión o cada uno de los sortilegios activos 
sobre el objeto o la criatura. la CD par~ t a 

prueba de disipación 11 + el nivel de lanzador 

de! conjuro. -t 
R2r ejemplo, Mialee, que es de 5.0 ni~ diri­

:!Le su disipar magw contra un drow.-l?rotegido 
on acelern,!¡.armadura dc mago y fuerza de loro. 
os tres conjuros fueron lanzados sobre el re­
eptor por un mago de 7.· nivel. Mialee realiza 

lres pruebas de disipación ( ld20 + 5 contra en 
(8), una por el efeclo de an~lemr, Olra por el de 
armadura de magtl y orra'por el de fucrUl de loro, 
Si tiene éxito en una rueba concreta, logrará 
disipar el conjuro correspOndi~llIe {la RC del 
drow no le servirn de nada); si falla. el conjuro 
correspondiellle seg uir:i surtiendo efeclo, 

Si diri&.es la d¡si ación contra una crianlra u 
b'eto afectado por un co nju ro acrivo (como 
na criatura que hubiera aparecido gracias a un 
rrile io de c~armoMstruo), tendr:is que re-

liza r una rueba de disipación para finalizar el 
onilegiQ ~haya conjurado el objeto o cria­

ra en cuestión, 
Si el objeto contra el que diriges el conj uto 

s mágico, tendr:is que reali?_ar la prueba de di­
ipación conTra su co rrespondiente nivel de 

lanzador. Si tienes éxiro, todas las propiedades 
mágicas del opjetoquedarán suprimidas duran­
re ld4 asaltos, tras los cuales el objeto se r€'cu­
perará por si mismo. Todo objeto m:igico supri­
mido dejad de ser mágico mientras du re tal 

fec to. Un objeto que se encuentre entre dos 
imensioncs (como una bolsa de cOllle,uió" ) se 
errará temporalmente, Recuerda que las pro­
iedades físicas del objeto mágico no ca mbia­

ran: una espada mágica afectada por la supre· 
sión seguirá siendo una espada (de hecho, será 
una espada de gran calidad). Los artefactos y 
deidades no resultan afectados por este tipo de 

a&i.! de 10i mortales. 
Tus ruebas de disipación tendrán éxito au­

¡tomáticamente co ntra cunlquiercon' uro ue 
hayas lanzado TÚ mismo, 

Di sipación al' IÍrea: el conjuro afeCta 3 todo en 

un radio de,lº" 
Por cada criatura resente ue sea objetivo 

de unoo m:is cogi uro,!¡ tendcis que realizar una 

prueba de disipación contra el sortilegio con 
mayor nivel de lanzador, Si ésta resuha faUida , 
deberás r€'auz.ar pruebas sucesivas_<;ontra el res­
lO de conjuros activos de esa criatura (en orden 
desc€'ndente de poder} hasta que logres disipar 
uno de ellos (lo cual EQndrá fin al dmpar magia 
en lo que respecta a la criatura afectada) o falles 
todas IllS pruebas, los objetos mágicos de la 
cria rura no resuharán afeCtados, 

Por cada objeto prescl1Ie que sea objetivo de 
uno o más conjuros, tendras que ¡ alizar prlle- ' 



bas de disipación igual que con las criaturas. 
. los objetos mágicos no resultan afectados por 
I~d¡sipaciones de área. 

Tendrás que rea1i7..:lr una prueba para inten­
tar disipar cada conjuro de área o efecto que t!S­

té activo dentro del área del disipar magia. 
También tcndnis que realizarla para imenta 

disipar cada conjuro activo cuya área est~sola 
pándose con la disipación de área, perosóloanu 
larás el efecto dentro del área del dlsi~!.ma '4, 

Si en el área hay una crianm u objeto afectad 
r un conjuroactivo{como una criarura que hay 

a arecido gracias a un sortilegio de convocar mo/1S­
¡nlO), tendrás que rcalizar una prucba de disip<l­
ción para finalizar el SOl1ilcgio que lo haya conju­
rado (devolviéndolo a su lugar de origen), además 
de las citadas prucbas de disipación para eliminar, 
los conjuros que sc hubieran dirigido contra él, 

Puedes optar yor tener éxito de maner.l au­
IOmática en las pruebas de d~ación contra 
cualquiercon 'uro lanzado r ti, 

Cotl!raconjuro: esta versión ha de dirieirs 
contra un lanzador y se c'ccuta ieual que un 
contraconjuro (pág, 170), .$in embar&9 al con 
trario que un verdadero comracon'uro un dm 
par magia podría no dar resultado. Tendrás qu 
realizar una prueba dc disipación para disiPare 
sonilegio del otI'C?_lanzador de conjuros.. _ 

Disipar magia m,=a"'y"'o"-r ______ ~ 
Abjuración __ 

Nivel: Brd 5, Clr 6, Drd 6, Hcr/Mag 6 

Este conjuro funciona como disipar magia e~~ 

el bonificador máximo a laJlllleba dc~ 
ción es de +20 en lugar de +10, Además. disiDa ;' 
magia mayor ticne posibilidades de disi ar cual 
quier efecto que pueda ser eliminado mediante 
el conjuro de [wlar maldlcl6n aun ue el sortile­
gio de dIsipar ma III no udiera hacerlo. 

¡jis unción de Mordenkainen-­
Ab'uración 
Nivel: Hq¡ Mag 9, Magi:! 9 
Componentes: V 

Tiempo de lanzamien to: I acción estándar 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Área: todos los efectos y objetos mágicos en 

una explosión dc 40 pies de rajio 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación : Voluntad nie&!J.2.!:1jeto) 
Resistencia a conjuros: no 

~rodos los efectos y objetos má icos uc haya en 
el radio del conjuro (a excepción de los que lle­
ves encima o estés IDeando) se desunen o des­

neni esto quiere decir que los conjuros y 
aptitudes sortílegas quedarán reducidos a sus 
C0!!!P.9nentes individuales (lo cual pone fin 
sus efectos igual ~ltC haría un dISIpar magIa) y 
que los ob'clos mágicos permanentes necesita­
rán tener éxit<Len un TS de Voluntad para no 
convertirse en oqk!..os normales, los objetos 
que obren en pcxJerde una criatura utilizarán cl 
bonificador dc salvación de Voluntad de su 
~o o bien el suyo propio lel que sea mejor 
de los dos) . 

Mediante este sortilegi~ también tendrás 
un 1% por nivel de lanzador de destruir un cam­

po al1limagia, Si este último efecto logra sobre­
vivir a la dlsyunCIÓtl, ninguno de los objetos_~e 
hubiera en su interior sed desunido, 

lncluso los artefactos pueden resuhar afec­
radas por la disYlnlClÓI1, aunque sólo hay un 1% 
por nivel de lanzador de que asi sea, Además, si 
un artefacto es destruido, nece~i_tarás tener éxi­
ita en un TS de Volunta4.!fp 2~10J>Crderás pa­
ra siempre tus aptitudes de lanzamIento de 

' co.,!!juro~ no podrás recu erarias por medio 
~de la magia mortal, ni siquiera mediante un mi-

lagro o un desto). 
Nota: destruir un artefacto resulta muy peli­

groso y tiene un 95% de posibilidades de atraer 
a una criatura poderosa que esté interesada en 
el objeto o relacionada con él. 

Doble engañoso 
llusión (engaño, quimera) 
Nivel: Brd 5, Hcr(Mag 6, Suerte 6, 

Su ercheria 6 
Com onentes: S 
Tiem po de lanzamien to: t acción estándar 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objet ivo/efecto: tú/ un doble ilusorio 

tDuración : 1 asahoj nivel O concentración 
+ 3 asaltos; ver texto 

Tiro de salvación : ninguno o Voluntad 
descree (si se interactúa con el conjuro); ver 
lexto 

Resis tencia a conj uros: no 

~vuelves invisible (como con el con 'uro de 111-

VI_slbllidad mcjornda, es decir, un engaño) y al mis=, 
mo tiem a rece un doble ilusorio tuyo (como_ 
nl'Ulgrn rnEfOr, una ~limera). Hecho estQ¡.l~r:ís 
ir donde desees mientras tu doble se mueve ha· 
cia om parte. El doble apareced dentro del al­
cance del conjuro, peral a partir de ese momento, 
se moverá se~l le ordenes {lo cual requiere con­
centración en el rimer asalto después dellam.a-i 
miento), También-E.uedes hacer que la quimera 
aparezca sl!P,er:puesta perfectamente sobre tu 

propio cu~~ de modo que los observadores no 
adviertan la creación de la imagen y tu p"ropia de­
saparición. A partir de ese momento, la quimera 
y rú podréis despla1..:lros en distintas direcciones, 
El doble se moverá a tu velocidad, y podrá hablar 
y gesticular como si fuera reaL Sin embargo, no 
podrá atacar ni lanzar conjuros, aunque nada le 
impedirá fingir que lo hace. 

El doble ilusorio dura mientras te concen­
tres más 3 asaltos adicionales, Después de que 
dejes de concentrarte, el doble ilusorio conti­
nuará llevando a cabo la misma actividad (por 
ejemplo, huir por un pasillo) hast:! que la dura­
ción expi.re. La mVlSlbllrdml mejorada dura 1 asal­
tO por nivel, sin ,9.ue sea necesaria la concentra­
ción. 

Dominar animal 
Encantamiento (compulsión) [enajenador] 
N ivel: Animal 3, Drd 3 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 

Alcance: cono (t?'!2J2 niveles) 
Objetivo: un animal 
Duración: l~altoJnivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 

esistencia a con ' uros: si 

uedes encantar a un anima l y dirigirlo dándo­
le órdenes sencillas como "ataca" ~corre~ o 
trae". Las órdenes suicidas o autodestructivas 

( in~lu.l.!:.!!.do la de atacar a una criatura dos o 
más calegorías de tamaño por encima del ani­
mal dominado) serán ignoradas sin más, __ 

Dominaranima! establece un vinculo ~ntal 
entre el animal receptor y ní, Éste puede ser di­
rigido mediante órdenes mentales silenciosas, 
( ie..m re cuando permanezca dentro del al­
( ance, No necesitas ver al animal para poder 
controlarlo, El efecto no te permite recibir las 
sensaciones directas del animal, pero serás 
consciente de lo que le esté sucediendo. A1 es­
tar dirigiendo al animal con tu propia inteli­
gencia, éste podrá llev!La cabo acciones que 
normalmente escaparían a su comprensión, co­
mo manipular objetos <;:,on las al'!!..O I~boca. 
No tendrás que concentrarte exclusivamenle 
en controlar al animal a no ser ue le ordenes 

acer alguna cosa ue normalmente no podría 
acero Cambiar tus instrucciones o dar una 
ue'ya orden a un animal dommado es el equiva-­

ente de redirigit un conjuro, por lo que es una 
cción de movimiento. 

D minar monstruo 
ncantamiento (compulsión) [enajenador] 
¡vd: Hcr/ Mag 9 

Objetivo: una criatura 

Este conjuro funciona como dommar ptrsona, 
pero no está limitado por ellipo de criatura, 

DOl'!!inar persona 
-ncantamiento (compulsión) [enajenador) 

¡vel: Brd 4, Hcr/Mag 5 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamien to: t acción 
Alcance; cono (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura humanoide 
D uración : 1 día/ nivel 
ira de salvaClón Volunrad mega 
eSlsten cla a conjuros sí ~ 

Puedes controlar las accIones de cualqu~ 
tura humanoide mediante un vinculo lelel'ati­
ca con la mente del receptor. Si compartís al· 
gún idioma l normalmente uedes obligarlo a 
hacer algo que desees~ siem'pre denrro de los lí­
mites de sus E2&bilidades. Si no tuvier.lis nin­
gún idioma en comúnl sólo podrás darle órde­
nes básicall f2!!!.2. ~ven· , ~ ve allí~ u lucha~ y 
"quieto~. El efecto no t~ermite recibir las sen­
saciones directas de laJ?ersona y no puede co­
municarse teJepáticameme contigo, pero eres 
consciente de lo que le esté sucediendo. 

Una vez que das una orden a una criatura do­
mmada, esta continúa intentando llevar a cabo 
la orden dejando de lado todas las demás activi­
dades, salvo las necei rias para su superviven-



'da diaria (como donnir, comer, etc.). Debido a 

.,.5~Jimi[ado campo de acrividades, una prueba 
de Averiguar intenciones contra CD 15 (en lu­

gar de CD 25) puede determinar que el com­

portamiento del objetivo está siendo influen­

ciado por un efecto de encantamiento 
(consulta la descripción de la habilidad de AveJ 

riguar intenciones, pág. 68). 

Cambiar tus instrucciones o dar a la criarura 

dominada una nueva orden es e uivalente a re 

diri ir un conjuro, por lo que es tilla acción d 
movimienlO. 

Concentrándote completameme en el con­
¡juro (una acción estandar) puedes recibir la in! 

formación sensor ial completa que esté inter­

pretando la mente del objetivo, aunque este 

sigue sin poder comunicarse....fQntigo. No ves. 
realmente a través de los ojos del receptor, po't 
~!!e esto no es tan útil como si realmente es­
IUvieses alli, pero sigues haciéndote una buena 

idea de 19..9.Ue está sucediendo (e! objetivo está 
caminando por un patio maloliente el ob' etiv 

eSta hablando con un J1.uardia el cuardia le mi 
ra con sospecha, et,c,.l.. ". ________ ...,.-+ 

Los receptores se resisten a este control 

cualquier QQjetivo obligado a llevar a cabo ac 

ciones en comra de su naturaleza recibe u 

nuevo TS con un bonificador +2.Las órdene 
evidentemente autodestructlvas no son lleva­

das a cabo. Una vez que el control se ha estable-. 
cido, el alcance en elguCJ'uede Jjercerse es ili­

mitado, siempre gue tÚ y el recep!!>re~ el 
mismo plano. No necesüar ver al objetivo'para 

controlarlo. 

Si no dedicas al menos l-...M!ho cad~ 
conce ntrarte en el conjuro~ el recentar recib 

un nuevo TS E.!!"3 liberarse de la dominación 

Proteaión contm el ma! u otro conjuro seme 

jame puede impedirte ejercer tu controlo usar 

d vinculo telepático mientras el rec~tor esté 
rotegido, pero no impedid el establecimiento 

de la dominación ni la disioaría. 

km de lenguas 
~vin3ción 
~el: Erd b clr 4, Hcr/Mag 3 
Componentes: V, M/FD 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar 

Alcance: toqu~ 

Objetivo: criarura tocada 
Duración: 10 min/nivel 

Tiro de salvación: Voluntad niega 

(inofensivo) 

Resistencia a conjuros:ln~o,-_ _ 

Este conjuro concede a la criatura tocada la ca~ 

acidad para hablar y comprender el idioma 

de cualquier criatura inte li gente , ya sea Ul' 

idioma racial o un dialecto regioml. Natural­

mente, el receptor ~ólo podrá hablar un idio­

ma a la vez, aunque podrá comprender varios 

de el1o~!l.Jp.is!!l2Jkm.Po. Este conjuro no per­
mite el receptor comunicarse con criaturas 

que no hablen. La persona afectada podrá ha­

cerse entender hasra donde llegue su voz. El 

sortikgio no~ce ~ las criaturas a las que s~ 

dirija estén predispuestas en modo alguno ha­

cía el receptor. 

DOI1 de lerrgila. puede ser hecho permanente
t con un conjuro de permal1encia. 

CQm¡Xlflcn!e material arwno: una pequeña ma­

queta de un zigurat, hecha de arcilla, que ha de 

romperse al pronunciar el componente verbal. 

Dormir 
jEncan!!!lli.ffito (compulsión) ~m!.icnador] 
Nivel: Brd 1, Hcr/MagJ __ 
&m'p~ntes: V; §¡ M __ _ 
JTiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
~Área: un,l o más criaturas vivas en una 

explosión de 10' de radio 

Du.ración: 1. min/nivel 

Tiro de salvación: Voluntad niega 

Resistencia a conj.!!,.ros: sí 

Este conjuro hace que 4 DC de criaturas entren 

en un estado comatoso. Los receptores con me­

nos DC serán 105 primeros afectados. Cuando 

ha a varios con los mismos OC, los que estén 

más cerca del punto de origen del conjuro se­

rán los primeros que sufran el efecto, y los DC 
ue no basten para afectar a un receptor se per­

der:in SiJ1 más. 
Por ejemplo, ej~lo, Mialee lanza un dor­

mir a una ra~i.!f4 DC), un kóbold (1 OC), dosl 

gnolls (2 DG) Y a un ogro C±. OC). La rata, el k~' 
bold y un gnoll resultan nfectados (1/4 + 1 +2 = 
3- 1L4 OC). !:.Q.~ restantes 1/2 OC no son sufi­

'denteS como para afecta r al arra gnoll o al ogro, 

Mialee no puede e,kgir que el conjuro de dor-¡ 
mir afecta al ogro o sólo a los dos gno~lls",-. _-,_ 

Las criaturas dormidas se consideran inde-
t 

fensas. Abofetear o herir a una de ellas bastará 

.Q.ara de.!!,pertarla, pero el ruido normal no será 

suficiente. Despertar a una criatura se conside­

ra acción estándar (una de las aplicaciones de la 

acción de prest!!llY.EEÚ t 
Donmr no puede lener como objetivo criatU,. 

ras inconscientes, consrructos ni m~vi­

vientes. 

Compqneute m!!!enal arcano: una pizca de are­

na muy fina , pétalos de rosa o un grillo vivo. 

Dotar de consciencia 
Transmutación 

Nivel: Drd 5 

Componentes: V; S, FD, PX 
Tiempo de lanzamiento: 24 horas 

Alcance: toque 
Objetivo: animal o árbol tocado 

Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Voluntad niega 

Resistencia a conjuros: si 

Este conjuro hará que dotes a un árbol o animal 
de consciencia similar a la humana. Para tener 

éxito, debes realiza r unTS de Voluntad (CD 10 

+ los De del objetivo o los OC que el árbol ten­

drá al adquirir consciencia). 
El animal o árbol cO/lscictlle se mostrará amis­

toso contigo. No tendrás ningún vínculo ni em­

atí~es'p'ecial con la criatura a la que dotes de 

consciencia, aunquc esta realizará tareas o en­

cargos concretos si le comunicas rus deseos. 

Un árbol dotado de CQtlsáetlfia se considerará 

objeto animado en lo que se refiere a estadísti­

cas (consulta el Mallllal de mOIH!ruos) , excepro 

.en ue será una criatura ti o lanta_y"'tendrá 

~ln ª-. untuación de 3d6 en cada una de las si- t­
guiemes características: Inteligencia Sabiduría 

y. Carisma. Las plantas do/mi!!> de comciCIICla ga­
narán la '!PJitud de mover sus raíces) ramas en­

redaderas y trepadora s, etc. y tendrán sentidos 

parecidos a los de los humanos. 

Un animal dotado de consciencia gana 3d6 
en ln.!!!lg~cia, +ld3 en Carisma y +2 DC. Su 

tipo ~ a ser bestia mágica (animal aumenta­

,do1ld.!Lanimal dotado de consciencia no pue­
'de servir como compai'lero animal, familiar ni 

montura especial. 

Un árbol o animal al que hayas dolado de cons­
clenda podrá hablar uno de los idiomas que co­

nozcas, más arra idioma conocido por tí por 

punto de su bonifica dar de Inteligencia (si es 
que 10 tiene). 

CO$!e en PX:~2~5~O~P~X.~ ____ _ 

Elaborar 
rrransmufación 
!Nivel: Hcr/ M""',,,g¿S ___ _ 

reom onent~ S, M 
iem o de lanzamiento: ver texto 

cance: corto (25' + 5'/ 2 niveles) 

oh' etivo: hasta 10 pies cúbicos/ nivel; ver texto 

uración: instantáneo 

esistencia a conjuros: no 

Transformas un ~e marerial en un producfo 

hecho de ese mismo roaferial. Por tanto, podrás 
construir un puente de madera con unos cuan­

toS árboles, una cuerda usando cáñamo, unos 

antes empleando lino o lana, etc. Las criaru­

as ohjetos mágicos no pueden ser creados ni 

ransmutados por medio del conjura de elabomr. 
, a calidad de los objetos creados mediante este 

conjuro será proporcional a la de los materiales 
empleados en su fabricación. Si utilizaras mine­

rales, el objetivo quedaría reducido a t pie cúbi­

fCO por nivel en lugar de 10 pies cÚbíf~S. t 

[ __ D,b,,,, ,,,ti,,, un, p,",b, d, 1, b'bil':'d{ 
C E!!.da de Artesanía en aguellos artículos 
que re.9,.uieran un airo grado de artesaní:úJo as 

espadas¡ vidrio, cristal, etc.) . 

El lanzamiento requerirá 1 asalto comQleto 

por cada 10 Pig cúbícos (o cada pitFúbico en los 
minerales) de material afectado r el conjuro. 

Compo llo!!c maten!!l: la materia prima, que 

cuesta lo mismo que las materiaS rimas nece­

sarias para fabricar el objeto a ser creado. 

Elucubración de Mordenkainen 
Transmutación 
Nivel Mag..§.. 

Componentes: V; S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: personal 

Objetivo: tú 

Duración: instantáneo • 



TRecuerdas inmediatamente cualquier conjuro 
de hasta S." nivel que hayas usado durante las 

T últimas 24 boras. El sonileglo en cuestión dl'be 
¡ haber sido ejecutado por ti dura nte ese periodo 

de riempo, y al recuperarlo quedará almacen3-
do en tu mente como si lo hubieras preparado 
de la forma normal. Si el conjuro recordado tie 
nc componente material. no podds ejecutar! 
hasta disponer de ta l componente. 

E ca er objeta 
Transmutación 
Nivel: Hcr/Mag 3 
Componentes: V, S -+ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción esdndar ! 
Alcance: loque ____ 

Objetivo: un objeto locado de hasta 2 pie~ 
cúbicos/nivel ____ . 

, Duración: 1 díainivel¡ ver texto 
Tiro de salvación: Voluntad nk,ga{p~to) 

Resistencia a conjuros' sí (objeto) 

ire encoger un obieto no mag:iCQ (siem Te perm 
pre den 
parte de 
(máso m 

original 
duce el 
(de Gran 

Iro del límite de tamaño) hasta 1/1 
su tamano normal en cada dimensió 
enos 1/4.000 de su volumen y mas 

es). A todos los efectos este cambio re 
tamaño del obieto en cua tro carei!.oría 
de a Diminutol ~r ejemplo). También .. .. tendrás la opclon de cambiar la compOSlClQn 

del objeto encog~ haciendo que adopte una 
similar a la del"'paño. l os objetos afectados poi 
este conjuro pueden recuperar..§...lI tamano y 
co mposición con sólo ser lnnzados conlrn un 

superficie sólida O al pronunciar el J~ 
origina l b pabbra de mando adecuada. Est 
conjuro puede encoger incluso las llamas v s 
combustible. Devolver al obLeto su tamaño 
composición normales ndrá fm al somle,[lo ... 

Eflcog!:r objeto puede ser hecho perma~te 
COI1 un conjuro de Ilcrman€llcia, en cuyo caso el 
objeto afectado oodci ser enco~grandaJ 
do cuamas veces se Quie ra, aunque sólo godrá 
consecuirlo el lanzador original. 

E~rar la senda 
AdivinaciÓn 
Nivel Brd 6, Clr 6, Drd 6, Saber 6 , Viaje 6 

Componentes: V, S, F 
Tiempo de lanzamiento: 3 asa~ 

Alcance: personal o togye 

Objetivo: tú o la Clianlra,,-,to~'"'od",,-__ _ 
Duración: 10 min!niv"l,-_-,.,-, __ ,--_ 
Tiro de salvación: nin[ullo o Voluntad niega 

inofensivo) 
Res istencia a conjuros: 1!Q.2.Ji (inofensivo) 

El receptor de este conjuro puede enco~ 
camino físico mas COrto y directo hasw un desl 
tino concreto, ya sea para enrrar o para saliL de. 
un luga~. Esre puede eSTar al aire libre, bajo tie­

rra o ser incluso un conjuro de laberi,lfo. Nótese 
que e.1 conjuro funciona con respecto a lugares, 
no a los ohjetos ni criaturas que pueda haber en 
cHos. Por tanto, el sonilegio no podria encon­

I trar el camino hasta "un bosque~en el q~le vive . 
un dragón verde" ni hasra "una montaña de pi~ 

zas de platino~,pero sí servirí'!.para sa lir de un . 
laberinto. El lugar debe encomrarse en el mis­

mo plano en el que estés al lanzar el sorrilegiOj 
El conjuro permite al receptorJ2.E.esentir la . 

dirección correcta que terminaría llQ!.... llevarle 
hasrfl su destino, indicóndole en cada momento 
el camino exaceo a seguir o las acciones físicas a 
lJevar a cabo. Advertirá, por ejemplo, la presen­
cia de 10s.-9bles de una trampa o sabrá la pala­
bra adecuada ara evitar un glrfo wstodlO. El con­
'uro termina ra cuando el recepeor llegue a su 
destin~pire la duración, lo que suceda en 

rimer lugar. Enconfrar Ia.sr!!da 'puede llIilizarse 
para liberar al recepeor y a ..9lJ.jenes estén con él 
de un conjuro de jtlbeYIllfo e~n solo asa Ira. 

Esta adivi nación esta vinculada con el recep­
tor, no con sus compaíi.eros. y no preve ni tiene 
en cuenta las acciones de las cria turas (ni si­
quiera las que sirvan de guardianas). 

Foco: un conJ!:l!!!..0 (le piezas de adivinación 
del.!!po gue"prefieras (tabas, paliUos, piezas de 
marfil runas grabadas. ete.). 

E cantrar trampas 
Adivinación 
Nivel: Clr2 
Componentes: V, S 
Tiem o de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: personal'-___ _ 

Objetivo: rú'-_,--,,-__ _ 
Duración: 1 minJnive_l __ _ 

-
-

Ad.9uieres unJl.l'~S!.cía intu itiva en lo qu~ 
refiere al funcionamiento de las trameas.Esro te 

nuire usar la habilidad de Buscar Dara detec­

tar trampas igual que hacen los pícaros. Además 
obrienes un bonificador inrros~ctivo ¡¡mal a la 
mirad de ni nivel de lanzador (máxuno +10) en~ 

las ptu~:!!!Lde B~car hechas para encontrar 
trampas mientras el conjuro esté en efecto. 

Ten en c~~ar trompas no pro­

porcio", ningu n, ,plilUdpm inurilg" Ij 
tTampas que puedas enCOntrar. 

Enervaciº-.n 
Nigromancia 
Nivel: Hcr!Mag 4-
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamienthl.acción estándar 
Alcance: corto (25' .+ 5'/2 niveles) 
Efecto: rayo de ene!;IDa negat~ 
Duración: instant~ 
Tiro de salvadón: ninguno 
Resis tencia a conjUIOs: sí 

Al señalar con el dedo y pronunciar el ensalmo, 
liberas un rayo negro de crepi tante energia ne­
gativa que suprime la fuerza vital de toda cria­
tura viva a la ~lca.llce. Debes realizar un ara­
que de tO~le a distancia para golpear a tu 
oponenre, imponiéndole 1d4- niveles negativos 
en caso de alcap.zarlp. 

El receptor morirá si sus niveles negativos 
llegaran ¡¡ igualar o sUE..erar sus Oc. Cada nivel 
negativo impone los siguiemes penalizadores a 
la vícrima: penalizador - 1 en las tiradas de ata­

;;e. TSi....lli"ueba;d; habilidad y cara¿;;ríst"Íca, y 

nivel efecdvo (! la hora de determinar el poder, 
duración, CD_yAemás detalles de los conjuros y 

:ptirudes especiales) . Además, Wl lanzador de 
conjuros perder.í un sortilegio o espacio de con­
t uro del nivellllaS alto de ue disponga) por ni-

el ne ativo lIe. sea. Los niveles negativos se 
ilan unos con otros. 
Su oniendo ue el rece ter sobreviva éste 

ecu erará los niveles perdidos cuando ha an 
transcurrido tamas horas como nivel de lanza­
dor .P:gseas. Normalmente, los niveles ne ativos 
tien~~bilidad de consumir permanente­
mente los niveles de su receptor, pero los im- I 
pue.s~ conjuro de ftleruatión ~n lo. 
bastamc duraderos para conseguirl~ 

Si el ra o impacta a una criatura muerta vi.­

t ieme. le concederá durante I hora 1d4-X5 pg 
temporales. 

Enjambre elemental 
Conjuración (collvocación2Jver texto] 
Nivel: Agua 9, Aire 9, Drd 9, Fuego 9, Tierra 9 
Componentes:-,~", "S,-___ _ 

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: intermedio (100' + 10'/ nivel) 
Efecto: dos o mas criaturas convocadas (dos 

criaturas cualeSquiera no pueden distar más 
de 30' 

ste Cot!Ü,lro abre un portal a un plano Elemen­
al. Los druidas pueden elegir el plano en cues­
ión (Agua) Aire, Ftlego o Tierra); un clérigo 

abrirá el panal hasra el plano que coincida con 
su dominio. 

Cuando el conjuro haya sido completado, 
aparecerán 2d4 elementales Grandes. Diez mi­

nutos más tarde, aparecerán td4 elemenrales 
nor~es . Diez minUlOS despues, aparecer.í un 
lemental mayor. Cada elememal tendrá el m;Í­
imo de puntos de golpe por OG. Una vez apa­

rezcan los elementales. eStarall-a ru servicio 
mientras dure el conjuro. 

LaS criamras te obedecerán explícitamente y 
no te atacarán bajo ningún concepto, ni siquie­
a aunque otra persona logre hacme con su 

... ontrol. No necesitas concentrarte ..Qara mame­
er controlados a los e lementales • .}:' odrás 
xorcizarlos en cualquier moment!? tanto indi­

vidualmeme como en grupos. 
Cuando se lanza un~juro para convocar 

criaturas d~ua, aire, fuego o tierra, éste se 
¡convierte en un sortilegio de ese tipo en cues­
tión. Por ejemplo, el enjambre elemental será un 

conjuro de fuego cuando 10 ulilices para convo­
car elementales de fuego y un conjuro de agua 

cuando lo utilices para convoc3 L!LE"inrur3.s de 
agua. 

Enmarañar 
Transmutación 
Nivel: Drd l, Ex..!?: 1,..Y!.g~aI1 
Componentes: V, S, FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: largo (400' it,40'! ttivel) 



"Área: planras en una expansión de 40 pies 

de radio 
IDuración : 1 min/ nivel (0)--

Tiro de salvación: Reflejos parcial; ver texto 

Resistencia a conjuros: no 

las hierbas, la maleza, los arbustos e incluso l 

árboles se retuercen y giran para atra ar a la 
criaturas que se encuentren en el área o ue en 

tren en ella, inmoviüzándolas con fuerza d 

'ándolas enma ra ñadas. Una cria tura uede ü 
brafse y desplazarse a la mitad de su velocida 

nonnal si emplea una acción de asaltocomplerd 
en realizar una prueba de Fucrza o de Escapi;j 

mo (eO 20). Una criaHlra que teng3 éxito en ur~ 
tiro de salvación de ReOejos nO.Jluedará ellnE! 

rañada, pero aun así sólo ~rá moverse a la mit 
tad de su velocidad normal por el área del con 

) juro, Cada asa lto. durante tu tur!!Q,. las E.!!!.!!tas,. 
intenta rán arra ar de nuevo a las criatuTas que 

las hay~e ' tado o se haya I'b ado de ti s n V< n , , , , . 
el DM puede alteraren cierto modo lo Nota; 

efectos d 

plantas 9 
el conj ura r se",ún la naturaleza de la 

ue intenten enmarañar a las criaruras 

Esconde rse de los a nimales 
Abjuraci ó n 

rd 1 Exp 1 Nivel: O 
Componentes. S. FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estandar 

Alcance: toque 

Objetivos: una cria tura tocada/nivel'-__ -t 
Duración: 10 min/nivc l (O) 

Tiro de salvación: Voluntad niega 
(inofensivo) 

Resistencia a conjuros: sí 

Los anim ales n~den ver, oír ni oler a la 

criaturas protegidas. Ni siqUiera las capac,dads­
sensoriales extraordinarias o sobrenaturales. co­

rno el sentido ciee:o la vista cie a el olfato o el 
sentido de la vibración pueden detectar ni loca:J 
!izar a las criaturas baio la custodia. Los animales 
se limitan a actuar como si estas criaturas no es­

~n allí. Las cria turas bajo la custodia del 

l2rtilegio ~eden estar delante del más ham­
brien to de los leones sin ser molestadas ni ad­

\'enidas siquiera, Si una c riatura rote ida con 

este conjuro foca a un animal o ataca a cualquier 

criaTUra (a unque sea mediante un sortilegio), el 
conju ro termina para rodas los recep tores. 

Esconderse de los muertos 
vivientes 

Ab'UTación 

Nive.l: Clr 1 

Com n entes: V, S, FD 

Ti~~o de lanzanUento: 1 acción estándar 

A1cance: loque -==+ 
Objetivos: una criatura tocada/ nivel 
Duración: 10 min/ nivel (D) 

Tiro de salvación: Voluntad niega 
(inofensivo) 

Resistencia a conjuros: sí 

Los animales no ueden ve!L oír ni o ler a la 

criaturas protegidas .. Ni siquiera las c!paddade~ 

sensoriales extraordinarias o sobrenaturales, 

como el sentido ciego, la vista ciega, e l olfato o 
el senti do de la vibración pueden detectar ni 

loca lizar a las criatu ras bajo la custod ia. Los 

muertos vivienres no inteligentes resulran afec· 

radas auromát icamente y actúan como si las 
c riaturas custod iadas no estuvieran allí. Los 

_ muertos vivientes inteligentes tendrán dere­

cho a realizar un únicoTS; si éste resulta faU ido, 

-t't,'em,>;"",oU!",,,rán ver a las criatu ras custodiadas, 
No obstante si tienen razones para creer que 

ha o onent es invisibles presentes, pueden in­

tentar enconrrarlos o golPErlos. 
Si lino de los personajes custodiados intenta 

.. expulsa r, co mandar o rocar a los muertos vi­

vientes o atacar a cualquie r cria tura (incluso 
mediante un conjuro), el con 'uro finalizará pa­

ra todos los receptores. 

Escritura ilusoria 
IlUSión (fantasmagoría) [enajenador] 

Nivel: Brd 3, Hcr/Mag 3 
Com onentes: V, S. M 

Tiern de lanzamiento: 1 minu to o más; 

_-+-:-v~,~r texto 
Alcance: toque 

Objetivo: un objeto tocado, que no.,gesc más 

de 10 lb 
Duración: t día/nivel (O) 

Tiro de salvación: Voluntad niega¡ ver texto 

Resistencia a conjur~ 

Te 'p'ermi te escribl!" instrucciones u a tTO tipo de 

finformación sobr~ergamino, papel o cua l­

uier otro material sru..tlo permita. La escritu ra 
ilusoria parecerá ser extranjera o de natura leza 

má ka, Sólo la ersona o rsonas) designadal 
r ti en e l momento dellam.amiento será ca­

az de~nder la escritura ue res ultará in­

comprens ible para cual uie r Otro personaje 

(aunque un ilusionista la reconoced. como es­

enlum IlUSOria). _It 
Toda criatura no autorizada que intente leer ~ 

escrito desencadenará un poderoso efecto iluso­

rio ydeber:í realizarunTS. Un resultado de éxito 
indica gu-t!a criatura logra apartar la mirada, sin­

tiéndose un poco desorientada; uno de faUo in· 

dica que la criatura se convierte en receptora de .. 

una sugestión implantada...ror ti en la escritura 
en el momenlO de ej~utar el sortilegio, Esta su­

gesrión dura solamente 30 minulos, y enITe las 

más típicas se encuenITa: "cierra el libro y veren
, 

"olvida que este libro existe", etc. Si es disipada 

con éxi to por medio de un dmpar magla, la tscri­
tllm ilusorio yí!:!. mensaje secreto desaparecerán, 

El mensaje oculto puede ser leido combinando 

el sortilegio VIsión verdadero con Otro de lter ma­
gia o de romprenSlóu Id/OmÁhca, 

El tiempo de lanzamiento depende de la ex­
tensión del mensa 'e que desees escribir, pe ro 

siem pre será 1 minuto como mínimo. 

Componente mattrlal: tinta con base de pIo­

rno (con un coste mínimo no inferior a 50 po). 

Escudar a otro 
Abjuración 

TNiVel: elr 2, Pld 2. Protección 2 

Componentes: V; S, F 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción está ndar 

Alcance: COrtO l25' + 5'/2 niveles) 
Oh' etivo: una criatura 

.. Duración: 1 h/ nivel (O) 

¡'firo de salvación: Voluntad niega t-

I (inof,m'vo) ~ 
I 
Resistencia a conjuros: si (i nofensivo) 

Este conl.!!!'o cus todia al receptor y crea una 

comunicación mística entre él y tú que ~­

mite ab~~r algunas de sus heridas. El recep­
tor obtendrá un bonificador +1 de desvío a la 

CA y un bonificador +2 de resistencia en los i 
T5, Además, sólo sufrid la mitad del daño co­

rres ondi ente a alaques y heridas (incluyendo 
1 daño ue afecre a las aptitudes especiales) 

que resten puntoS de golpe, El daño que no su-

fra el receptor lo sufrirás tti en su lugar. Los 

perjuicios que no im pliquen la pérdida de 

pUDIOS de golpe, como los efectos de /teelmo, 

el daño temporal d~ísticas, la consun­
ción de niveles y los efectos de muerte, no re­

sulrarán afectados por este conjuro. Si el re· 
ceptor experimenta una red ucción de .!?Entos 

de golpe "po.Lf.ulpa de una baja puntuación en 

Consritución, dicha reducción no se dividirá 

ent re tú t él. pues no se tra ta ra de UntOS de 
daño. Al te rminar el so rtilegio, ningún daño 

subsi uiente será dividido entre el receptor y 

t ú ero eL~h~as absorbido tú tampoco se­
rá devuelto al receptor, 

Si el receptor y tÚ llegáis a superar el alcance 

áximo, el conjuro tenninará. 

Foco; un par de anillos de platino (por un va­

lor mínimo de ';;0 E.2...ca da uno), que deberéis 

poneros tú.J la criatura custodiada. 

Escudo 

Com oncntes: V, S 
iernpo de lanz:uniento: t acción estándar 

cance: personal 

Objetivo: ni 
Duración: 1 min/ nivel (O) 

Este co njuro crea un disco de fuerza, móvil e 
invisible, del tamaño de un escudo pavés que 

ata de lante de ti negando el efecto de Ij)s ro--

ycctiles lI1á~os dirigidos conrra ti. El disco ade­

más prororciona un boniJicador +4 de escudo a . 
la CA Este bonificador se aplica...fQ.!!.lli..los ata­

ques de toque incorPO...!.ales¡ Y'!...9ue es un efeCtO 
de fuerLa. El escudo no llene penalizador de ar­

madura ni posibilidad de fallo de conjuro arca­
no, A diferencia de un escudo avés normal, no 

puedes utilizar el escud.p..para obtener cobertura. 

Escudo deentiüpía 
Abjuraci'Í!L-
Nivel: en 1/ Suerte 1 __ 

Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: t acción estandar 

Alcance: personal 

Objerivo: tti 
Duración: 1 min/nivel (D) • 



En torno a ti aparece un campo mágico que bri­
)Ia con una caónca explosión de ronalidad mul­
ticolot. Este campo desvía las flechas, rayos y 

demás ataques n dismncia que se nproximen a ti. 
Todo ataque a distancia dirigido contra ti en el 
que el atacante realice una tirada de araque (in­
cluyendo (lechas, flechas mágicas, jlcd1fl áCl~ 
de Melf, rayo de debilitamien to, etc.) tiene un, 
20% de posibilidad de fallo (similar al efeclo de 

E
a ocultación). Otros ataques que simplemente! 

funcionen desde lejos, como el a lienT~ los 
dragones, no resuhan a(eclados. 

E~cudo de fuego 
Evocación [frío o fuegoJ 
Nivel: Fuego 5, Hcr/ Mag 4, Sol4 
Componentes: V, S, M/ FO 
Tiempo d e lan zamiento: t acción estándar 
Alcance: personal 
Objetivo: tú 
Duración : t asalto/ nivel (n) 

Este conjuro te envue lve en llamas e inflil1:e da 
ño a toda criatura .9.ue te aE.9.~. ¡;ueroo a 
cuerpo. Las llamas también te .E!0t~gen contr 
los ataques basados «;n el fuego o en el fria (se

t
-

gún elijas). 
Toda criatura Que te golpee usando un anna 

natural ° em.2.!:!iiada Te infligirá el daño norma l, 
pero, a la v~a sufrirá l d6 um os de daño, 
+ 1 punto adicional por nivel de lanzador que 
poseas (máx. +15). Este daño se rá por frío Í!i el 
escudo prOtege contra e(ecros basados en el fue­
go) o por fuego (si protege contra los basados 
en el fria). La RC de los atacantes se a~licani al 

este efecro. Ten en cuenta gue las armas ~o~ ~ 
alcance excepcional, como las lanzas lar as n 
pondrán en peligro a sus usuarios si te atacan .. 

Al lanzar este gmiuro, parecerás estar inmo­
landote! pero, en realidad. las llamas serán del­
gadas y ten ues no des renderán ca lor ¡¡!&!:!..no y 

¡ sólo iluminarán 1" mirad que una antorch¡¡ nor­
mal 10 ¡e.~l.El color de las lla mas se determi-
na al azar (,SO% de ser un color o el Otro): azula­
das o verdosas, si se ejecuta el conjuro de csclldo 

..gilidoi y violáceas o azuladas, si se utiliza el escu­
do ,áhdo. Éstos son los poderes de cada versión: 

Escudo cál,do: las llamas son cálidas al tacto. 
Sólo sufres la mitad del daño infligido por ala­
ques basados en el frío. Cuando éstos ~rmi l;m 

realizar un TS de Reflejos para sufrir l¡¡ mit¡¡d 

del daño. un resultado de éxito evi tará que el 

ataque te inflija daño algu~n~o~. -:-_-:-_ 
Escllao gélIdo: las llamas son frias al taCto. Só­

lo sufres la mitad del daño infligido por ataques 
basados en el fuego. Cuando éstos permitan re­
alizar un TS de Reflejos para sufrir la mitad de l 
daño, un result¡¡do de éxito evitará que el ata­
que te infli'a d¡¡ño alguno. 

Compom ute_nJlltwlllllrrano: un poco de rós­
foro para el eswdo cálrdoi una luc.iérnaga viva 
(o las colas de cuatro muertas) para e l cswdo 
gel ido. 

Escudo de la fe 
Abj.!!ració_n __ _ 

Nivel: Clt t 

Componentes: V, S, M 
Tiempo d e lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: toque 
Objetivo: criatura tocada 
Duración: 1 min/nivel 
Tiro de salvaci ón : Voluntad niega 

(inofensívo) 
Resistencia a conjuros: sí (!nofensivo) 

Este co!lli!ro crca en torno a la criarura tocada 
un campo mágico brillante que evita los ata­

.sues. El conjuro concede al receptor un borlifi­
cador+2 de desvío a la CA, con un +1 punto adi­
cional por cada seis nive les que poseas (con un 
máx. de bonificador +5 de desvío a nivella.O). 

Compont'nle material: un pegueño ..rergamino 
con un &agmento de texto sagrado escrito en él. 

Escudo de la ley­
Abjuración [legal] 

.Nivel: Clr a, .Ley a 

can ee: 20 pies 
1. acción estándar 

Objet ivos: una criatura/ nive l en una 
explosión de 20' de radio, cenrrada en ri 

Duración: 1 asaho/ nivel (D) 
Tiro d e salvació n : ver texto 
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

Un tenue brillo azulado rodea a los receptores, t 
protegiéndolos contra los ataques, concediéndo­
les 'protección comra los conjuros lanzados por 
criaturas caóticas y raletltwwdo a las criaturas del 
ese alineamiemo qye logren alcanzarlos con sus. 
~ues. Esta ai?iuración posee cuatro efectos: 

En rimer lugar, las criaturas custodiadas 
obtienen un bonificador +4 de desvío a la CA y 
un bonificador +4 de resistencia en sus TS. Al 
contra rio que sucede con 'proteCCIón contra el (a­

os, este beneficio se~ica con tra todos los ata­
ques, no sólo contra los Qrocedentes de criatu­
ras caóticas. 

En segundo lugarLlas criaturas custodiadas 
ganan Re 25 contra los conjuros caóticos y los 
sortilegi~ecu t ados por criaturas caót icas. 
En tercer lugar, la abjuración bloquea (a pose­
sión y (a influencia mental del mismo modo 
que proteaión CDrztra el caos. 

Por último, las criaturas caóticas que logren 
alcanzar con un ataque cuerpo a cuerpo a un de­
fensor custodiado Ror el conjuro quedarán ra­
lenhwdas (Votunrad niega, igual que sucede con 
el conjuro de mlt'ntrzar, pero con la cn de sal· 
vación del escudo de la ley). 

foca: un pequeño relicario que contenga una 
reliquia sagrada, como un fragmento de perga­
mino de un texto sagrado legal. El relicario cos­
tará 500 po como mínimo. 

Escudriñamiento 
Adivinación (escudriñamiento) 
N ivel: Brd 3. Clr 5, Ord 4, Hcr/ Mag 4 
Componentes : V, S, M/ FD, F 
Tiempo de lanzam iento: 1 hora 
Alcance: ver texTO 
Efecto: sensor magico 

Duración : 1 min/ nivel 
Tiro de salvació n : Voluntad niega 
Res is tencia a conjuros: no 

Te..eermite ver y oír a una criatura, que puede 
estar a cual uier distancia. Si el objetivo [Íene 
éxito en una salvación de Voluntad) el intento 
de escudriñamiento sÍ!!lE.lemente falla. La difi­

cuh,d de la s,]mión depende'; de lo b;,;,!l.u, r 
conozcas al receptor del conjuro y del ti de 
conexión fisica (si la hay) que te una a tal cria­
tu ra. Además, si el recep tor se encuen tra en 
otro plano, recibid un bonificador +5 a su sal­
vación de Vo!untad. 

Modificador a la 
Conocimiento salvación de Vol 
Ningunol +10 
Por tercetos (has ardo hablar del receptor) +5 
Personal (te has encontrado con el receptor)+O 
Familiar (conoces bien al receptor) -5 
1 Debes poseer algún tiQo de conexión con una 
criatu ra a la que no conozcas. 

Conexión 
Retrato o cuadro 

Modificador a la 
___ salvación de Vol 

-2 
Posesión o prenda 
Fragmento corporal, mechón. 

cabello. recorte de ui'1a. etc. 

-4 

-10 

i la salvación falla, puedes ver (pero no escu­

t har) a! objetivo y a la zona circundante (apro­
¡c.imadamente 10' en todas las direcciones desde 
el objetivo). Si este se mueve, el sensor le sigue 
a una velocidad de basta 150'. 

Como sucede con todos los conjuros de adi­
vinación (escudriñamienro), el sensor tendrá 
toda tu agudeza visual, incluyendo cualquier 
efecto mágico. Además, los siguientes conjuros 

f,
.enen un 5% por nivel de lanzador de funcio­
ar a través del sensor: cuchIchear mCl1saje, defec­

ar el biel1, delectar el caos, detedar la ley, detedar 
magIa y detedar el mal. 

Si la salvación tiene éxito, no puedes imen­
tar escudri ñar de nuevo a ese objetivo durante 
24 horas. 

Componentes malenales an::aIIOS: el ojo de un 
!h¡¡!cón, un águila o incluso un roe, además de 

~cido nítrico, cobre y cinc. 
I Foco...E!!m bardos, hcdlllt'ros y magos: un es e o 
de fina manufactura, hecho de plata mUY"'puli­
da, por un 'p!"'ecio no inferior a 1.00ÚJlO. Sus me­
didas han de ser 2' x 4'1 como mínimo. 

foco pllra déri os: una 'pila..J?!!! el agua bendi­
ta, por un valor mínimo de 100 po. 

Foco para drnidas: un estan~~lIral. 

Escudriñamiento mayor 
Adivinación ~scudriñamiento) 

Nivel: Brd 6, Clr 7, Ord 71 Hcr/M¡¡g 7 

Componentes: V, S 
Tiempo d e lanzamiento: 1 acción estándar 
Duración : 1 b/ n ivel 

Este conjuro funciona como escudnñamrento, a 
excepción de lo indic¡,do más arriba. Además, 



105 siguientes conjuros podrán ser ejecutados a 

la perfección a través del sensor: cuchIChear 
mensaje, deleelar el ble tl , deleclar el tilOS, deleelar la 
ky, dtleclar magIa , detedare! mal, dOIl de lellguas y 
leer magia. 

Esculpir so nido J 
Tnn'mu" c,ón 
Nivel: Brd 3 

~omponentes' V, S 

¡lempo de lanZaJD.lento 1 aCCión estándar 

Alcance' corto (25' + 5'/2 niveles) 

ObJertvos: una cnatura u obJeto/nivel, dos 

recepto res cualesquiera no pueden dis tar 
más de 30' 

Duración: 1 h/ nivel (O) 

Tiro de salvación: Volunrad niega (objeto) 

Resistencia a conjuros: sí 10bjeto) 

Cambias los sonidos producidos ear los objetos 

o las criaTuras. Puedes crear sonlQ.os donde no 
los haya (por e'em lo haciendo cantar a los ár 

boles), amortiguar los egstentes (evi rando u 

un grupo de aventureros haga ruido) o trans 

formar unos en otro.§...(por ejempIQ. haciend 

que la voz de un lan7..:ldor de coni.!!ros suene c 

mo un cerdo). Todos los o.hetos o criaturas afec 
tados han de ser transmutadoule l mismo m 

do, La lT:m smutación no uede cambiarse una 

vez se ha reaIi7..:ldoc. __ .,,-:--:--;--,-__ ...,-
Podr:ís cambiar las cualidades de los sonidos .. 

pero te resu hará imposible crear palabras con 
las que no estés familiarizado. Por ejemplo, no 

podrías usa r [U voz para pronuncia r la palabrai 
dt' mando que actjvara un objelO mágico sin Ca-' 

nocer la palabra de mando en cuestión. 

l os lanzado res de conjuros cuya voz se 

Iransrormada drásticamente (como el citado 

tnago que chillaba como~nserd2l.no podnin 

ejecu tar so nile8i2!.9ue t~gan...f2m'ponente 
verbal. 

El fera con.gelante de Otiluke 
Evocaciónjfrío] 

Nivel: Hcr/ Mag 6 

Componentes: V; S, F 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estánd::lr 

Alcance: l::Irgo ('!-OO' + ,!-O'/nivel) 

Objetivo, efecto o área: ver texto 

Duración: instantáneo o 1 asaho/nivel¡ ver 

fexfO 
Tiro de salvación: Reflejos mitad->..Yer texfO 
Resistencia a conjuros: sí ___ _ 

l Este conjuro crea un a un globo helado de ener­
gía de frío que surge de las yemas de tuS dedos 

e i"!Eacta en el lug::l r que determines, estallan­
do en una explosión de 10' de radio que inflige 

Id6 puntos de daño pot frío por nivel de lanza"+­

dor (máximo L5d6) a toda criatura en Sll área. 

Una criarura elemental (agua) recibirá en lugar 

de ello Ida pumos de daño por frío por nive l de 

lanzador (máximo t Sds). 
Si la esfrm (on~nle impacta en una masa de 

agua o de Olro lígu ido que esté compuesto prin­

ciQalmente de agua (no incluidas las criaturas 

basadas en el agua), esta congelará e l líquido 

hasta una profundidad de 6" en un área equiva­

lente a 100 pies cuadrados (un cuadro de 10' de . 

lado) por nivel de lanzador (máximo 1.500 pies . 
cuadrados). El hielo creado por eSle efecto du­

rará 1 asalto por nivel de lanzador. las criaturas 

que estén nadando en la superfici e de l agua 

congelada quedarán arrapadas en el hielo. In­

tentar liberarse requerirá ul!!Jlcción de asalto 

completo y la criatura atra~ia necesitará tener 

-téxiro en una.,prueba de Fuen.ilCO 25) o de Es­

ca ¡smo ~O 25) parn conseguirlo. 
+:- Puedes re t ener ellanzamienro del g lobo 

después de completar el conjuro, si así lo desc­

as. Considéralo entonces como si fuese un con­

juro de toque en el cual estuvi~ses releni endo 
la descarga (ver pág. 176). Puedes retene r la 

descarga basta I asalto por nivel,"y si no la has 

descargado al fina l de este tiempo la esfem (O fl ­

gt"!artle explotani centrada en ti (sin que recibas 

un tiro de sa lvación para resistir sus efectos). 

Disparar el globo en un asalto posterior es una 
acción estándar. 

foco: una pequeña esfera de cristal 

E fera de invi sibilidad 
Ilusión (engaño) 

Nivd: Brd 3, Hcr/Mag 3 

Componentes: V; S, M 
Área: esfera de 10' de radio alrededor de la 

c riatura u objelO focado __ 

1 
Este conjuro funciona como itlvisibilidad, sa lv2t en que confiere invisibilidad a todas las c.riatu· 

ras en un radio de 10' de l receptor. El centro delI 
efecto se moveni con el receptor. 

I los afectad os por el conjuro podrán verse. 

4 unos a Otros, así corno a ellos mismos. Toda cria­

tura afectada que se mueva fuera del área se vol­

verá visible..! pero las ue enerren en ésta des­
pués de l lanzamienlO del conjuro no se 

volvedn invisibles. Toda criatura afectada (que 

no sea el recepto.!lneg.ará su propia invisibili­

dad en cua nto ~ue. Si el que alaca es el re­
ceptor del conjuroJ la esfem de ¡rtvisibllldad ter­

minará de inmediato. 

Esfera elástica de Otiluke 
Evocación [fuerza] 

Nivd: H cr/Mag 4 

Componentes: V; S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: corto (25' + 5,/2 niveles) 

Efecto: esfera de l' de diámetro/ nivel, 

centrada en torno a una criatura 

Duración: 1 min/ nivel (O) 

Tiro de salvación: refl ejos niega 

Resistencia a conjuros: sí 

Un globo de fue rza brillante enc ierra a una 

cria tura, siempre y cuando sea lo bastante pe­

queña como para caber en el diámetro de la es­

fera, que encerrará a su víctima mientras dure 

el conjuro. 
la esfe ra no podni ser dañada por nada, ex­

ceptuando un ctlro de tance!aciórt , un ulro de ne· 

gatión, un conjuro de desi/llegrnro un dISipar ma­
gia dirigido contra ella, que la destruirán 

directamenle sin causar daño alguno a su ocu­

pante. Nada podrá atravesar el globo, ni desde 

dentro ni desde fuera, aunque el recepror del 

¡conjuro odrií respirar con normalidad. Éste 

~á force 'ear e ro el globo no puede ser m~ 

~vido por la genle que haya en el exterior ni por 
~os forcejeos de quienes estén en su interior. 

Com oncrtles trlalenales: un f ra mento se­

m iesfé ri co de c ristal tra ns.Earente y un fra~ 
mento semiesférico de goma arábiga que enc~l­
je con e.1 de cristal. 

Esfera flamígera 
Evocaciónjfuego) 

Nivel: Ord 21 H cr/Mag 2 

C0l!!.E2.ncntes: V, S, M/FO 

¡fiem-po de Lanz.amiento: 1 acción estándar 
Alcance: intermedio (100' + 1O'/nivel) 

Efecto: esfera de 5' de diámetro 

Duración: 1 asalro/nivel 

Tiro de salvación: Reflejos niega 
Resistencia a conjuros: si 

Este conjuro genera un lobo ardiente ~e gira 

en la dirección que indigues, guemando todo lo 

que toca, El efecto se ~.3.!LE2! asalto, y 

¡puede ascender o sa ltar hasta 30' de altura paT:l 
alcanzar un ob ·et ivo. Si en tra en un espacio 

k-;-;dopor una criatuT:l, deja de moverse du­

~n~ asalto y le inflige 2d6 puntos de daño 
or fuego (la víctima puede negar este daño 

on un riro de sa lvación con éxito de Reflejos). 

na esfera f1am ígem rueda sobre las barreras que 

engan menos de 4' de alto, como muebles opa· 

redes bajas; además, prende fuego a las sustan­
cias inflamables que toque e ilumina el área co­

mo si se tratara de una antorcha. 

la esfera se desplazará mientras la dirijas ac­

tivamente (lo cual será una acción de movi­

miento para ti); de lo cOnlra rio, seguirá ardien­

~ ~n mo""" del ,i l; o. El ,roeto puede Se< 

a ado por cualquier medio capaz de eXlin­

uir un fuego norma l de sus mismas dimensio­

nes. La superficie de la esfera tiene una consis­

tencia flexible y esponjosa y, por lanlO, no 

infligirá más daño que el producido por sus lla­
mas. No puede empujara las criaturas que se re­

Sistan a moverse ni derribar los obstáculos de 

gran tamañ"p. La esfera desaparecerá si supera el 

~Icance del conjuro. 

i 

I Co mpone ntes mateTlales arcatlos; un poco d~ 
sebo, una pizca de azufre y un poco de hierro [ 

pulverizado.ipara espolvorear). 

Esfera prismática 
Abjuración 

Nivel: Hcr/Mag 91 Prote~ción .Uo19 

Componentes: V 

Alcance: 10' 

Efecto: esfera de 10' de radio, centTada en ti 

Este conjuro funciona como muro prismáhco, 
salvo en que te permite conjurar un globo in­
móvil, opaco y de brillante luz multicolor, que 

le rodea y protege contra todas las formas de 

ataque. La esfera despedirá luz de todos los co­
lores del espectro visible. • 



El efecto ceglldorde la esfera en criaturas con 
-+8 OC o menos dura 2d4 X 10 minutos. 

-+- Podrás cnmr y salir de la I'sfem pmmáliw y 

permanecer cerca de eUa sin sufrir daño por 
ello. No obstante, mientras estés demro de ella, 
la esfera bloqueará todo intento de proyectar al­

go a 1r3vés de sus paredes (incluyendo con 'u 

ros). Las demás criaturas que intenten atacarr 

o atravesar la esfera sufrirán una vez ilifccro 
de cada color. 

Lo más normal es que sólo exista el hemisfe 

rio superior del globo, pues tú estarás en el cen 

tro de la esfera; por tanto, la mitad inferior sue­

le estar bajo el suelo en que re enC\lenrres. 

Los colores de la esfera generan los ~ismosl 
efectos que los de un muro prismático. _ 

Esfem prismática puede ser hecha permanen~ 
te mediante un conjuro de vennalll't1cio. I 

E fera telec"nét"ca de Otiluke 1 1 

n [fuena Evocació 

N ivel: H 

Cam pon 
Tiempo 
Alcance 
Efecto: e 

cr/Mal? 8 

entes: V. S M 

de lan zamiento: 1 acción estándar 
: COrlO (25' + 5'/2 nivelcs 

sfera de l' de diámetro/nive l 

da en IOrno a criaruras u ob"etos centra 

Du ració n : t min/nivel (O) 

Tiro de salvaCión . RefleJOS mega (obrero) 

Resis ten ci a a conjuros: sí (objero) 

Este conjuro fl!.nciona como la.Efu:a e1astica d) 
O/illlke,pcro las criaru ras u objeroLque ha~a en 

su interior apenas pesarán. Todo lo que ha 
dentro de este efecto mágico esarn una dieci 
seisava parle de lo normal y. el con "uro re er 

mitirá elevar la esfera telecinél'icamence siem 

pre que el peso real d~tenido no su 
kls 5.000 libras. El alcance del control teleciné­
tico sed intermedio (tOO' + lO'/nivel) desde el 

I1,lRªr en oue le encuentres cuando la esfera ha-

~ l~rado encerrar a su come"n"¡d~o"" ___ -:-" 
Concentrándote en ella, podrás mover los 

ob ·etos v criaturas que haya en su interiorJ siem­

~ ~uando su peso real no supere las 5.000 li­
bras. Podrás empezar a mover el globo un asaho 
después de haber ejecutado el sortilegio, Con­

centrándote (como acción estándar), podrás 

desplazar la esfera hasta 30' por asalto. Si dejas 

de concenft";l I'teJ el globo !10 se moverá durante 

ese asa lto (en caso de~estar sobre una sUQCr6.cie 

igualada) odescenclera a su velocidad normal de 
caída (en caso de estar elevada) hasta llegar a 

una superficie igualadaJ hasta que expire el con­
'uro o hasta que vuelvas a concenrrane en ella. 

Si d~:J.s de concentrarte en la esfera (ya sea vo­

luntariamente o por haber fallado una Q!ueba 

de Concentración),~rás reanudar la c~ 

tración en tu si.&.!ili:nte turno o cualquier rum1' 
subsiguiente mientras dure el sonilegio. __ 

La esfera caerá solamente a un ri t mo de 60' 

por asa ha, velocidad insuficiente como para 

que su c.onrenido resulte dañado. 

Podrás mover la esfera por medios teleciné­
ticos aun~ncuentres en su interior. 

~OlllpOtlfflles lila/eriales: un fragmento se­

miesférico de cristal transparente, un fragmenl 

10 semiesférico de goma arábiga ue enca' e con · 
el de cristal y un par de barri tas magnéticas. 

Espada de Mordenkainen 
Evocación [fuerJ..a] 

N ivel: Hcr/Mag 7 

Com ponentes: V, S, F 

Tiem po d e lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

recto: una es ada _--,.,.-.,-__ 
Duración : 1 asalco/nivel (O) 

Tiro de sa lvació n : ninguno 

Res is ten cia a conjur~ 

Este conjuro te permite crear.Jd!.l Rlano brillan­
te de fuerza similar a una es ada. Comenzando 

en el asalroen que lances el conjuro, el arma po­
drá atacar a quien desees, sierrpre y cuando es­

te dentro del alcance. La espada atacara a la víc­

tima que hayas e legido una vez por asalto 
durante fU lurno, Su bonificador de ataque es 

i ual a fU nivel + tu bonificador de 1 nteligencia 
o de Carisma (par:l magos y hechiceros, respec­

tivamente), con un bonificador +3 de mejora 

adicional. Al tratarse de un efecto de fuerza, 

uede alcanzar a las criaturas etéreas e incorpo-

rales, El arma i.nflige 4d6 + 3 puntos de daño y 
tiene un rango de amenaza de 19-20 y cril. X2. 

la espada siempre golpeará desde la direc­

ción en la que te encuentres y no .C?brendrá be­
niJicador alguno por flan uear ni tampoco faci­
litará que Otro contendiente lo h aga, Si en 

algún mom~ la espada llega a superar el al­

cance del conjuro, desaparece de tu vista o d~a 
de ser dirigida por ti, volverá hasta ri se uc­
dara notando a tu lado. 

Cada asalto des ués del rimero uedes 

usar una acción esrandar para que el aona cam­

,Q.ie de ob jetivo; si no lo haces la es ada atacará 
de nuevo a la misma víctima que en el asalto an­

terior . .La es~ada no puede ser atacada ni dañada 

mediante ataques físicos, pero resultará...~fec ta· 

da por los conjuros de dISipar magIa desude­
gror, por una enero de amqllilación o r un cetro 
de CIHlulaaótl. Su CA es de 13 ( t O, bonificador 

+0 de tamaño por ser un objeto media t"!2.t boni­
ficador +3 de desvió). 

Si una criatura atacada tiene Re, ésta sólo se 

comprobará la primera vez que sea golpeada por 
la espada de Mordcnkainen. Si la víctima logra 

resistirse con éxi to al efecto, ili.onjuro será di­

sipado; si no, la espada surtirá su efecto comple­

to sobre [a criatura mientras dure el sortilegio. 

Foco: una eSl?ada de platino en miniatu ra, 
con la empuñadura y e l pomo hechos de cobre 

y cinc (fabricar esta pieza cuesta 250 po). 

Espada sagrada 
Evocación [bie.!Ü­

Nivel: Pld 4,--,_ 
Compon entes: ~ S 
Tiempo d e lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcan ce: toque 

Objetivo: arma de cuerpo a cuerpo tocada 

D uración : 1 asalto/nivel 

..,Tiro de salvac ió n : ninguno 

j Resist en cia a conjuros: no 

E 

E 

Este conjuro te E!:.rmile canalizar el poder divi­
no hacia [U ewda, o cualquier otra arma de 

cuerpo a~ue elijas, que actuará como un 

afl~&r!!!!!!. +2_CQQnificador +5 de mejora en 

as tiradas de ataaue v daño, e inflige 2d6 pun­

as de daño adicionales contra los ODonentes 
Imalil!nos . Además la eSDada emi te un círculo 
111á1!1l0 cotllra el mal Ol!ua l oue el con ·uro); si és­

~~ fmalizar:l, la eSJ?ada creaña uno nuevo en tu 

fl!!I!..Q..fQ!!!O acción gratuita. El conjuro~ 

cancelado automátiCamente 1 asalto ~~ 

de que el >cm' ,b'ndone tu m,no (po, I;:;zón I 
que sea). No puedes tener mas de una es a sa-
grada a la vez. __ 

Si este conjuro se lanza sobre u.!l..!!!!!!...mági· r ~o, podec., do! <onjuco p,evalececln ,obe< 
os lIe el arma tenga normalmente; los poderes 

bonificadores de mejora que tenga el arma 

mágica no funcionarían mientras el conjuro de 

espada sagrada es té aClÍvo. Este sortileg~.o no 

puede acumularse con bendeCIr arma ni con 

cua lquier Ofro conjuro que pueda modificar el 
arma, sin importar cómo lo ha a. 

Este conjuro no funciona sobre los anefactos. 

Nota: el bonificador al ata ue de un arma de 

gran ca lidad no pue:de apilarse con un bonifica-

or de mejora a',I","".9.'.'""" ______ _ 

ompo n entes: V, S, M 

iempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
canee: intermedio (100' + 10'/nivel) 

... bje t ivos: una criatllr~ viva por cada tres 
niveles; dos cualesquier:l no pueden distar 

más de 30' 

Durac ión : 1 asaltojnive l o I asalto; ver el 
texto de causar »urdo 

Tiro d e salvación : Voluntad parcial 

ste conjuro funciona igua l que causar nlledo, 

alvo en que hace que todos los objetivos que 

tengan 6 OC o menos queden asustados. 
Componente material: un trozo de hueso de 

unos de esros muertos vivientes: esquelet o, 

mbi, necrófago, necrario o momiL ..-

ª 
e"ismo arcano 

lusión (engaño) 

ivel: Brd 5, Hcr/Mag 5 

Compon~s: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estandar 
Área: un cubo de 20'/nivel (Mo) 

D uración : concentración + 1 h/nivel (O) 

Este conjuro funciona igual que terrtl10 IlJUCl11a­

lono, pero le ~rmite hacer ue una zona parez­

ca dis tinta de cómo es en realidad . .La ilusión 

incluirá elementos audible~ visuales, táctiles y 

olfativos. Al contrario que sucede con elltrremt 

alucltlalono, el conjuro....l?uede cambiar la apa­
riencia de los edificiQ!...Í.Q incluirlos allá donde 

no los hubiera). Aun así, el conjuro no podrá 

disfrazar, ocultar ni añadir criaruras (aunque las 

criaturas que se encwntren en el area podñan 



~se de los escondrijos de la ilusión igual r harian en un lugar rea!1--

E~pe ra nza alentadora 
EncantamientO (compulsión) [enajenador] 

Nivel: Brd 3 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: intenncdio (100' + 10'/niv~ 
Ob·etivos: o área: una criatura viva nivel 

dos cualesquiera no pueden disr3","m""",-_+ 
de 30' 

Duración: 1 min/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 

(inofensivo) 

Resistencia a conjuros: sí (inofensiY.2,) ---.. 

Este conjuro imbuye a los receptores de unal 
~erosa esperanza. Cada criatura afectada ob­
tiene un bonif¡cador+2 de moral en los TS, tiras 

d",,~ b d h bilid d b d uc ~rue as , , a l,prue as e ca"! 

ractcns Tica v tiradas de daño con arma. 

f>l" 
Sf5pemc 

nlllza alentadora contrarresta y disipa de 
iÓ,l aplastallte. 

Esplend or de áquila 
utación Transm 

Nivel 
Campo 

Brd 2 eh 2 Hch/MaR 2 

nentes: Vi SI M¿FD 
Pal2 

I 
Tiempo de lanzamiento: 1 aCClOn 

estánd",., _____________ -¡ 

Alcance: t09!-le 
Objetivo: criatura tocada 
Duración: 1 miJl/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 

(inofensivQL 
Resisten cia a conjuros:C,"i _______ + 
La criatura trans mu tada por este conJuro se 

... vuelve más desenvuelta, más eloctlente y con 
una oersonalidad más firme .. El conjuro otor~ 
un bonificador +4 de me·ora al Carisma, Of", 

loorcionando los beneficios usuales a las habili· 
dades relaciona.das con el Carisma. Los hechi­
~.bardos (y arras lanzadores de conjuros 
~ se bas~ el Carisma) que reciban este 
~njuro no obtiene conjuros adicionales por el 
. aumento de la característica ero sí ven au­
meneada la CD de sus conju~ro=,,~ __ 

Compollflltf..!lli!tena~lO; Unas cuantas 
plumas o u na .2iZca de heces de un águJa. 

E~plendor de águila en gru po 
Transmutación 
Nivel: Brd 6, Clr 6, Hch/Mag 6 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Ob ·etivos: una criaturafp.ivel (dos receptores 

cuales uiera nO.-E!:!!.den distar más de~ 

Este conjuro funciona como esplemlor de á~la, 
salvo en que afecta a varias criaturas. 

Estall a"-r ___ _ 
Evocación [sónico] 
Nivel: Bcd 2, Caos 2, Clr 2, Destrucción 2, 

I Hcr/Mag2 1 
Com.v.0nentes: V, s, ~aD 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción están~ 
Alcance: corro (25' + 5'/2 niveles) I 
Área u objetivo: expansión de 5 pies de j 

radio; o un objero sólido o una cria~ 
cristalina 

Duración: instannineo 
Tiro d e salvación: voluntad n iega (objeto); 

Voluntad niega (objeto) o Fortaleza mitad; 
ver rexto 

Resistencia a conju ros: si (objeto) 

Este con juro crea un fuene zumbido que puede 
hacer estallar los obietos quebradizos de natura­
leza no mágica, romper un solo objeto sólido no 

_mágico o infligir dano a una criatura cristalina. 
Cuando se utiliza como .,lli9ue de área, el 

conjuro destruye todos los objetos no mágicos 
que estén hechos de vidrio, cristal, cetámica o 
porcelana, como viales, botellas, frascos, botijas, 
espejos, etc. Todos tos objetos de ese tipo que 
ha ~n un radiE. de 5' del punto de origen se 
rom rán en mil pedazos por el sorrilegio. l os 
ob·elOS ue pesen más de una libra, multiplica­

da r tu nivel de lanzador, no resultarán afec· 
lados . pero lodos los demás que posean la com­

osición apropiada eSlallarán sin remedio. 
Otra opción es romper un solo obk.ro sólido, 

sin im nar su composiciónl que pese. como má­

jximo, 10 lb. por nivel de lanzador q~..2..s~s. 
Al ser dirigido contra una criamra crislaw 

(del peso que sea), el conj uro inOigira ld6 p~ 
lOS de dano por nivel de lanzador (máx. 10~ 
aU.!l!l.ue la víctima podrá realizar un TS de F.Q!; 

1taleza para sufrir sólo la mitad de daño",--;_-¡ 
Compol1ente material arcano; un trocito de mi-

neral de mic,,'"' __ _ 

E tasis te m o r"al'-_____ _ 
Transmutación -: ________ _ 

N ivel: Hc:~g 8 ___ _ 

Compon entes: Vi S, M 

Tiempo de lan zamiento: 1 acción está!1dar~ 
Alcan ce: ("OQue __ 

Objetivo: criatura tocada ___ _ 

Duración: ermanente 
Tiro de salvaci~n : Fortaleza niega ___ _ 

Resistencia a conjuros: sí 

-t 
Si tienes éxilo en un atague de tague en cuerpo 
a cuerpo, harás q!!e.el rece ror entre_en un esta­
do de animación suspendida. El tiempo dejará 
de pasar para la criatura y su siluación se vuelve 
fija. La c riatura no envejecerá, sus funciones vi­
tales prácticamente cesarán y ninguna fue rza 
ni efecto podrá hacerle ningUn daño. Tal estado 
continuará hasta que la magia sea eliminada 
(como mediante un ~uro de diSIpar magia 
con éxito o un conjuro de libertad). 

Componelltes matenales:. unos polvos com­
puestos de polvo de diamante, esmeralda, rubí 
y zafiro, cuyo val2f..!otal ha de ser, como mÍIli­
mo,de5.000~ 

Estatua 
Transmutación 

Nivel: Hcr/Ma&..L 

f om onen te" V, S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: 109.l!~ 
O bj etivo: criatura tocada 
IDuración : 1. h@el (D) 

ira de salvación : Voluntad niega 
inofensivo 

esistencia a con ·uros: sí inofensivo 

~sle conjuro hace que el receE.t0r se rransforme 
en pied ra sólida, incluyendo la ropay e ui o 
que vista o porte. En fonna de estatua, el rece 

<OC ,d ui"d UD' du"" de 8, ,dern" de ",e- , 
net sus propios puntos de golpe. 

El rece tor podrá ver, oír y oler con total 

,normalidad, pero no necesitará comE ni respi­
aro Su tacto quedará limitado a a9..uellas sensa­
~~~ ~edan afectara la sustancia graníti­

~ a que compondrá su cuerpo. las lascas que se 
le desprendan corresponderán a simples rasgu­
ños, pero romper uno de sus brazos supondría 
un dano más grave. 

Mienttas dure el conjurol el individuo que 
esté bajo sus efectos adra volver a~rado 
normal, actuar YI a continuación, recuperar ins­
tantáneamente su forma de estatua (como ac­
ción gratuita)1 siempre que lo desee y mientras 

ure el efecto", __ -,-:--,:-__ _ 
Com ,lel1/es majería/es: cal arena una gota 

e a ~odo ello removido con una barra de 
¡er ro como un clavo o una púa. 

canee: toqu~ v~ texto 
Objetivos:"!!!'y' otra criatura tocada/ tres 

niveles 
Duración : 1 min/nivel (D) 
Resisten cia a conjuros : sí 

ste co~uro funciona como t'¡¡-cumón etérea, pe­
a os volvéis eré reos tamo tÚ como otras criatu­
as voluntarias (y sus equipos) que rengan las 
anos unidas. Aparre de ti mismo, podras lle­

var contigo al plano Etéreo a una criatura por 
cada tres niveJes de lanzador que E.0seas. Una 
{ez sean eréreas, las criatutas no tendrán por 

ué ermanecer unidas. 
Cuando ~xpire el conjuro, todas las criaruras 

eCladas ue estén en el plano Etéreo volverán 
su existencia material. 

Evocación sombria"-_____ _ 
llusió~som'''''b",,!l)-,:--:--,-----
Nivel: Bcd 5 Ha Ma 5 

CODnponen~t'e"'Cv,',cS'c----c_--_,_­
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: ver texto 
Efecto: ver tex'to"C------------

Duración: ver texlo 
Tiro de salv~: Voluntad descree (si se 

interactúa con el conjuro) 

Resisten cia a.E.0nj~s¡ 

Te permite manipular la energía del plano de la 
Sombra para ejecutar versiones, ilusorias y cua­
sirreales, de conjuros de evocaci& de mago y l 



rC~icero de nivel 4,· o inferior (cuando un 
con 'uro tenga mas de un nivel, utiliza el que 
más te convenga). 

Los conjuros que infligen daño, como rayo 
relampaguearlte, tienen SlIS efeclos normales 
salvo que una criatura afectada tenga éxito en 
una salvación de Voluntad. Todas bs criaruraJ 
que descrean la ilusión reciben sólo un uim 
del daño del ataque. Si el ataque descreído tic 
nI" un efccro especial que no sea daño es 
efeclo sólo tendra 1/ 5 de su fuerza si es a ti 
cable o sólo tendrá un 20% de posibilidade 
de darse. Si es reconocido como una evocaCÉó 

~ sombria, un conjuro que ca use daño sólo inni~ 
gir:i 1/ 5 (20%) de su daño. Sin imporp cuá i 
sea el resultado del T$ para d~eer...1as c~ 
ruras afectadas por tales evocaciones tendrá 
derecho a todo TS (o resistencia a conjuros 

¡ permitido por el sortilegio en cuestión. al.!E.:;.­
.s.ue la C D del mismo se corresoondera con el 

de la CVOWCIÓtl sombría (5.") y no con el ni~ nivel 
vel de I sortilej;io normal. 

efectos que no i.n.fl.ijan daño como rafa 
lento tienen sus efectos normales salv 
aquellos que los descreen. En ese cas 

Los 
ga de v 
con lra 
no tie ne efecto. 

objetos tienen éxito amomaticamente ell Lo, 

sus sal vaciones de Voluntad contra este coniuro 

. . Evocaclon sombna mayor 
Ilusión (sombra) 

Nivel: Hcr/Mag 8 

ESfe conjuro funciona como evocación sombría 
salvo en que -'permite al lanzador crear versio­
nes ilusorias,....Q!!cialmente reales de con·uro 
de evocación de hechicero v ma20 de hasta 7. 

nivel. Al ser reconocidos como evocaciones som 
brías mayores. los conjuros dañinos sólo mfh&!: 
rán Tres quintas partes (60%) de su daño nor­
mal 

E cursión etérea 
Transmutación 
Nivel: Clr 7, HcIjMag 7 

Componentes: Y¡ S 
t Tiempo de lanz.amiento: t acción estándar 
Alcance: personal 
Objetivo: tú 
Duración: 1 asalto/nive"'I"(,,D"'l ___ _ 

¡ 

Te vuelves etéreo .iE.nro a ru equipo. Durante la 
_duraCión del conjuro estás en un lugar llamado 

lano Etéreo, que se solapa con el mundo nonnal 
o físico llamado .elano Material. Cuando el soni­
le ~o expire, regresas a tu existencia matcrial. 

+--,U~'~"Ccriatlfra etérea es invisible e in~l, 
uede moverse eI!Sualquier dirección, inclu­

so hacia arriba ° hacia abajo (aunque a la mira~ 
de su velocidad normal). Como criatuf3 ~u!r 

tancial, podrás moverte a tf3vés de 10Lobjetos 
só lidos, incluyend o las criaturas vivas. Una 
crialura etérea puede ver y oir lo que sucede en 
el plano Material. aunque todo les parecerá gris 
e irreal. La vista y el oído de 10 que suceda en el 
plano Material quedará limitado a 60 pies~ 
efectos de fuerza (comoJroytdll ma8!!"0 Y mu~ 

perza) y las abjuraciones te afectarán nor­
malmente. Sus efectos se extender.ín desde el 

-plano Material hasta el Etéreo) per!t no a la ~ 
versa. Una criatura etérea no puede atacar a 
enemigos maleriales y los conjuros que lances 
siendo etéreo sólo afectarán a otras criaturas 
etéreas. Ciertas criaturas ti objs..ws materiales 

_ disponen de ataques yefectos tle afectan el 
lano Etéreo (como elata ue de mirada del ba­

silisco . Trata a las demas criatuf3s y~etos eté­
reos como si fueran materiales. 

Si terminas el conjuro y te materializas en el 
interior de un obj~ial (como una pa­
red) seras apartado basta el e~acio vacío mas 
cercano y sufriras 1d6 puntos de daño....JX>r cada 
5 pies de desplazamiento. 

Exigencia 
Encantamiento com ulsión) [enajenad~ 
Nivel: Hcr/MagL 
Tiro de salvaciA.n: Voluntad parcial 
Resistencia a conjuros: sí 

Este conjuro funciona como ruado, pero el 
mensaje puede contener también una suges­
tl on l conslllta el co njuro de sugestión), que el 
recept or intentad llevar a cabo en la medida 

de sus posibilidades. Tener éxito en un tiro de. 
salvación de Voluntad ne ara el efecto de su­
gestión , pero no el contacto en sí. En caso de 
ser recibida, la exigenCIa sera comprendida 
aun~ue la puntuación de Inteligencia de la 
criatura sea de 1. Si el mensaje resultara im 
sible o no Tuvie_~tido según las circuns­
tancias en que se hallara el rece tor en el mo­
men!,! de lIe ar hasta él , su contenido sería 
com rend ido sin roble mas ero la Sil eslión 
no surtiría efecto:, ______ .,-____ . 

El mensaje de la exigctlcia para la criatu.f!. de­
be COntener un máximo de 25 palabras (inclu­
yendo la sugestión ). La criatura podrá di!!.. una 
respuesta breve inmediatamente. 

Componente material: un alambre cono de CI>" 

bre y algo pequeño que hubier:t formado arte 
del receEtor{un cabello, un recorte de uña, 
etc.). 

~orcismo 
Abjuf3ción 
Nivel: Clr 4, Hcr/.M.!g_5 __ _ 

Componentes: V,..;S,,:, ~f~D,-__ c-:-
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estandar 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatuf3 extraplanaria 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Voluntad niega; ver texto 
Resistencia a conj~.2!:...sí 

Este conjuro obliga a una criatura cXlf3planaria 
a regresar a su correspondiente plano, si falla 
una salvación dc Voluntad especial (CO :: CD 
de la salvación del conjtg"o - DC de la criatura + 
tu nivel dellanzado.r). Si el conjuro tiene éxito, 
la criatura se ra e~ulsada instantá~ente, 
pero habrá un 20% de posibilidades de que la 
criatun sea enviada por error a un plano djstin-

F lsuyo. 

Expiación 
Abjuración 
N!!~ elr s, Drd 5 
COQ;!pgnentes: V~ M) F, FO, PX 

iem2Q de lanzamiento: t hona 
o\..lcance: toaue 
ob·etivo: criatura viva tocada 

Duración: instantáneo 
fUro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros~sí 

---

-

-
---:-

Este conJuro ILbena de la carga llDpllesta~ 
falras y. malas obras del receptor. La criatura que / 
desee e iarse debe estar verdaderam~arre­
.Remida y deseosa de enmendar sus errores. Si 
a criatura cometió la mala obra involuntaria­

ente o r culpa de alguna forma de compul-
sión, la expiaCión funcionara normalmente sin 
coste alguno para ti. No obstante, si se tratara de 
alguien que quisief3 expiar una fecboría ':'.QJun­
taria y actos llevados a cabo con plena cons­
ciencia, deberías interceder ante tu deidad (pa­
gando 500 puntos de experiencia) para EOrler 
librar de su carga a la criatura. Naturalmente, 
bay mucha gente que. ames de lanzar este con­
juro) im29ne al interesado Ull empeño (consul­
ta eas empeño u orra enitencia silOHar ara 

eterminar si la criatura en cuestión esta verda­
eramente arre nrida . 

Ex ¡ación uede lanzarse con varios propósi­
os de ndiendo de la versión elegida: 

lnvertirun cambio mágico dc al¡"eumlenlo: si el 
lineamknto de una criatura hubiera sido alte­
ado mágica mente, este conjuro lo devolvería a 
u estado original.§...in coste alguno de puntos de 

experienciac· --.,---
Restablecer una clase: un E.aladín que haya per­

dido sus rasgos de clase por cometer Wl acto de 
maldad .EQClria recuperar su condición de pala­

in por medio de este conjuro. 
Res/ablear la capaCIdad y poderes para los cotlju­

s de clingos y drUIdas: un clérigo o druida que 
a a erdido su capacidad de lanzar conjuros 
r haber incurrido en la ira de su dios...Puede 

r ecuperar tales poderes cxpiándo5c ante orro clé­
rigo de la misma deidad o ante Olro druida. Si la 
violación fue intencionada, el clérigo que eje­

me el sortilegio perderá 500 P~terceder 
nte la deidad; si la trasgresión fue involuntaria 
o habrá coste en px. 

Redención o tentación : puedes lanzar cste 
conj ur.2.J2bre una criatura de alineamiento 
opuesto, ofreciéndole la osibilidad de cam· 
biar su moralidad ara ue se acer ue a la tuya. 
,E l posible receptor ha de estar presente duran­
te todo el proceso dc lanzamiento. Al comple­
tarse el conjuro, el receptor elegirá libremente 
si conserva su alineamiento ori inal o si con­
siente en aceptar tu oferta y adquirir el mismo 
que tengas tú. Ninguna coacciónJ compulsión 
ni influencia magica podrá obligar a la criatu­
ra a ace tar la o rtunidad ofrecida si no esta 
dispuest"a a abandonar v..2luntariarnente su vie­
jo alineamienl~EI uso de este conjuro no fun­
ciona sobre los ajenos o cualquier otna criatura 
incapaz de cambiar su alineamiento de mane-

f3 natural. . .J... 



~ 

~unque la descripción d~ conjuro se refiere 
a .!!f tas malignos, expiación también puede usar­

! St.f..Oll cualquier criatura que haya realizado ac-
tos contra su alinea mienro, sean estos ma lig­
nos, buenos, caóticos o legales. 

Nota: nonnalmente, cambiar de alineamien­

to es algo que queda en manos del jugador a 
ra el caso de los PJs) o del DM (para los PN I 
Este uso de la expiación sólo ofrece una fQrm 
r íble de que el personaje pueda cambiar d 

alineamiento drástica, repentina y defin iri a 
m ntc. 

Componente material: incienso que ha de que 

~ musc. 
Foco; además de tu símbolo sagradº--o foco 

divino normal, necesitarás unJ:Qs~rhlu O.1!:Q',­

objeto relacionado con la p.kgª-.[ia, como~ 
rueda o un libro de oraciones) P9r un va lor mí-

~ nimode500c~0~, ________ -c ________ c-~ 
Coste en PX: cuandQ lances el co_nj~ en be­

nefi cio de criaturas cuya culpabilidad fuera el 
resultado de actos deliberados cada ejecució ¡ 
del conjuro te costará 500 PX (véase más arriba 

Explosión de sonido 
EvocaciónJ"!',ó[""icQo'"-___ _______ + 
Nivel: BrdU2..!CdLcU2-,----:-______________ + 
Componentes: y. 5, F IFD 

Tiempo de lanzanuento: 1 acción estandar 
Alcance: cono (25' t 5'(2 niveles) 
Área: eXEansión de 10' de rad"io'-_____ + 
Duración: i nstanl~neo 

Tiro de salvación: Fortaleza parc!.!l 
Resistencia a conjuros: sí 

Haces sona r una Tremenda cacofonía den tr 
de l área de l conjuro. las criaturas eue se en 
cuentren en ella sufrirán l da puntos de dañ~ 
sónico y deben tener éxito en un TS de Forta­
leza para evitar quedar aturdidas du rante 1 

asa lto. 
La riaturas ue no uedan oír no quedarán.. 

aturdidas ero sufrirán dañQjgualmente . 
Foco a ano: un instrumento musical_, __ 

E g!os ión solar 
Evocación (luz] 
Nivel: Drd 8, Hcr/Mag 8, S~0~182-____ _ 
Componentes: Yo S, M/FD, _ __ .,-__ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: largo (400' + 40'/n~ ____ __ 
Área: explosión de 80' d.es,,~d~iQo ______ __ 
Duración: instantaneo:,--___ -, __ __ 

Tiro de salvación: Reflejos parcial; ver texto 
Resistencia a conjuro"S&'>'Li _ _ __ _ 

Este conjuro hace que un globo de calor y ra­
diación abras,!dore_Lexp lote en silencio--ª-.E1.~ 
lir del punto que elijas. Todas las criatu~ 

se encuentren en el globo quedarán cega~ y 

sufrirán 6d6 punlOS de daño. Una criatura pa­
ta la cual la luz del sol sea dañina o antinatural 
recibe doble daño. Tener éxito en un TS de Re­
flejos ne gara la ceguera y reducirá e l daño a la 
mitad. 

..Jos muertos vivientes el!Y.l,leltos por la IU-4 
suftirán l d6 untos de daño por nivel de lanza+-

dar lmáx. 25d6), la mitad si tie~ito en su 
salvación de Reflejos. Además, la explosión des­

truirá directamente a los muertos vivientes q).le+ 
res ulten afectados por la luz solar (como los 
vampiros) si fa11all su 1'5. 

la luz ultravioleta generada Ear el sorrilegio 
in Aigira daño a los hongos, mohos, cienos, li­

_ mas, ge latinas, pudines y. criaturas fúngicas, 
igual que_.&Jueran muertos vivientes. 
~plosjón solar disipa cualquier conjuro de 

oscutida de hasta nivel S • en su área. 
Comnonente material arca/lO: un fragmento de 

piedra de sol (un feldespJ!.lJU!:isado de tonos ro­
_;.iizos) y una llama descubierta. 

Falsa vida 
Nigromancia 
Nivel: Hch/Mag 2 
Componentes: Yo S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: personal 

Obj~tú 
Duración: 1 hora/nive l o hasta que sea 

deg:argado; ver texto 

Empleas e l poder de la muerte viviente para 
otorgarte una aptitu d lim itada para evi tar la 
mu~!: te . M ientras ~juro esté en e[ecto~. 
obtienes puntos de golpe temporales I?.QLun va· 
lar de 1d"l O ..±...LPor nivel de lanzadorJ.¡:náx!!nQj 
+10). 

Componente material: una pequeña cantidad 
d e_~cohol ..Q...fu:or destilado, que ut ilizas para 
tmar ciertos _~ím bolos en tu cuerpo du ame el 
lanzamiento. Estos no ueden ser vistos una¡ 

vez ue el alco~or se evapora. I 
F ~ta I id""a""d'---_ 

,.liigromancia ~naienador, miedo] 
Nivel: elr 1 

Componentes: V; S, FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar--+ 

Alcance: intermedio (100' + lO,/nivelL---t 
Objetivo: una criatura viva _____ < 

DuracióQ.; 1 min/n~e l 

Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 

Esta conjuro transmit~ a u.!.ll.,olo receptor un te­
rrible pavor que hace ,9..ue quede estremecido. 

Favor d ivino 
Evocación 

Nivel: clrt J pld 1 

Componentes: \,:'; SJ FO 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción está ndar 
Alcance: personal 
Objetivo: tú 
Duración: 1 minuto 

Gracias a la invocación de la fuerza y sabiduría 
de una deidai..obtie nes un bonificador +1 de 
suerte en las tiradas de ataque y daño por arma 
por cada tres niveles de lanzador que tengas 
(co n un mínim o de +1 y un máximo de +6). 

.~sle bonifica da r n o se aplica al daño de los 
.fQ..n juros. 

Festín de los héroes 
Conjuración [geación] 
Nivel: Brd §~lr 6 
Componentes: y; S, FD 
¡Tiempo de lanzamiento: 10 minu[Os 
jAlcance: corto (25' + 5'12 niveles) 
¡Efecto: festí n ara una criatura nivel 

Duración : 1 hora + 12 oras' ver texto 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Te permite crear un gran festín que incluirá 
unas magníficas sillas, mesa, servicio y comi~ 

y bebida. El festín tardará una hora en.2.IT.con­
sum ido ~efectos beneficiosos no se dejarán 
entit hasta ue haya transcurrido ese tiempo. 
oda criatura que participe del banquete queda­

rá curada de todas sus enfermedades, se volverá 
inmune al veneno durante 12 horas y ganará 
1d8 puntos de golpe temporales (+1 por cada 
dos niveles de lanzadQ!'.i mb:. +10) tras beber el 
btebaje nectarino que fonna parte del banque­
te. la ambrosíaca comida in~a proPQ!"ciona 
a cada cri atura~artici e un bonificador +1 
de moral en las tiradas de ataque salvaciones 
de Volunta~í como inmunidad a los efectos 
de m iedo; [Oda ello duratá 12 horas. Durante 
se mismo periodo de tiem~ gente ue de­
uste tales a li~rii inmune al miedo y la 
eses ración_, ____ _ 

Si el fes tín fueta interrumpido por alguna 
razón, el conjuro se petderá y todos sus efectos 
erán negados. 

Fijo flamígero_ 
Evocación [flli:g,oJ 
Nivel: Drd 2 _____ _ 

Componentes: V; SJ FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

~cance : O pies 
fecto: un haz similar a un a espada 
uración: 1 mio/nivel (O) 

ira de salvación: ninguno 
esistencia a conjuros: sí 

De tu mano surge u n haz ardiente) hecho de 
fuego al rojo vivo y de 3' de longitud, que po­
~s blandir como si fuera una cimitarra. Los 

ta ~s cón el fi lo flamígero se consideran de to-
ue en cuerpo a cuerpo. El arma infh e ida 
untos de daño por fuego, +1 punto adicional 

por ca da dos nive les de lanzador ue oseas 
(máx. +10). Como el filo eL inmateriaL tu I!!QQi­
ficador de Fuerta no se a lica al daño. El filo fla­
tmíg~uede prender fuego a los materiales in­
fl amables, como_el p~gamino, la paja) las ramas 

secas y la te la,, __ -;-_ .,--:.,-_ ,--_ 
El conjuro no funciona bajo el agua. 

Flamear 
Evocación [fuego] 
Nivel: J¿rd 1, Fuego_2 __ _ 

Componentes: V¡ 5 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: O pies 
Efecto: llama en la palma de ru mano 
Duración: 1 min/nivel (O) • 



Tiro de salvació n : ninguno 
Resistencia a conjuros: sí 

Unas !lamas brillantes como una antorcha apa­
rece n en la palma de tu mano. Las llamas no ha­
dn daño alguno ni 3 ti ni a tu equipo. 

M.~. Ó. ~"""" .. """."" .. ~ 
llamas pueden ser lanzadas o utilizad" R'. 
car a tus enemigos. Puedes golpear a rus o 

entes con un ataque de toque_en cuee 
I o, inflig iendo I d6 pUntOS de~ 

o, +1 punto adicional por nivel de 1an7..a~ 
áx. +5). Por aIro lado, puedes lanzar las II~ 

mas hasta 120' de distancia como si fueran UI1, 

arma arrojadiza. Al hacer esto, se considerad 
que estás efectuando un ataque de Toque a disJ 

rancia (sin penalizador de distancia), e infligi'l­
rás el mismo daño que con ~at-ª9ue en cuerpo 
a. cuerpo. Nada más arro jarlas unas nuevas lla­
mas aparecerán en la pa lma de ru mano. Cada 
ataque que realices reduce la duraciÓn restante 
en l minuto....si u.l"lJlta -ñu u ti .ñ, 
de duración a O minmos o m no ·u 
termina después de (e~_ol<i r 1'< ta u 

Este conjuro no funciona ba 'o el a"'ua 

ros de daño adicionales por fue&º-ª---cualquier 
objetivo al que golpee. Un proyectil flamígero! 
puede incendiar fác ilmente un objeto o estruc­
tura inflamable, pero no echará a arder a una 
cria tura a la que golpee. 

Compone,lI~s ma/eriales; una gota de aceite y 

un pequeño fragmento de pedernal. 

F rma arbórea 
'mn ación 

NiveL nrd 2 ... Exp 3 _ __ _ 

Compoonentes: V, S, F.LL-
friempo de lanzamiento: 1 acciÓn estándar 
1~lcance: personal 

Objetivo: tú 
Duración: 1 h/ nivel (O) 

Por medio de este conjuro, puedes adoptar la 
forma de un árbol O arbusto vivos Grandes, o 
bien del tronco de un árbol muerto Grande que 
tenga unas cuantas ramas. Ni siquiera una ins­

eqi2.n...minuciosa revelará que el árbol en 
u ción es en realidad una criatu ra escondida 

-¡ic:amente. Ante cualquier comprobación 

_--t"n""nn" al, serás un árbol o un arbusto, aunque un -:;-::--:;-:--;.-", ________ + conjuro de detedar magia revelará que la planta 
Flecha ácida de Mel f -fn cuestiÓn ha sido levemente t ransmutada. 

Conjuración (creación) fá ido' l Mientras estés en forma arbórea, podrás obser· 

Nivel: HcrLMag 2 var todo lo que suceda ~dedorig¡!ªLque si 
Componentes· F estuvieras en ru forma nQ.llll!!.l,. :Ltus QYntos de 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar golpe y tiros de salvaciÓn no resultarán afecta-
Alcance: largo _(400' + 40'/nive!J. dos. Obtendrás un boniScador +1 O de armadura 
Efecto; una necha de ácido nalurala la Ch, pero_tendrás una puntuaciQrt 
Duración: 1 asalto +1 asalto/ 3 niveles lefectiva de Destreza de O y una velocidad de O 

Tiro de salvación: ninguno___ ¡es. MientT~s.!fu.v forma arbórea serás 'n-
Resistencia a conjuros: no _ mune a los golpes críticos. Todo la roRa ~ 

u~Jleves ncima se transformará COntJZ-Q" 
Puedes deshacer la fonllQ arl!PrrCl usando una 

acciÓn gratj.l¡ ta en lugar de una acción estándar. 
Una flecha mágica hecha d~ 3cido sur~t 

mano y avanza a toda velocidad hacia su ~ti­

va. Para alcanzar a tu oponente. debes tener éxi· 
toen un ataQuc.dC_fQQuc _a distancia. La~cha 
inOi¡te..:2.d.i.de daño. ~ido, sin daño PQualJ 

¡cadura D~.nClser neJltralizadQ, el ácido dura-
rá un asalto adicional por cada tres niveles de 

~or que poseas (hasta un máximo de nivel 
ID. infligiendo Otros 2d4 puntos de daño por 
ácido por asalto. 

Componentt ma/fria!; hoja de ruibarbo pulve-
rizada y WI esrómago de víbQr_,, __ _ 

FMO: un dardo. 

Flecha flamigera 
Transmutación lfuegoJ _______ _ 

Nivel: Ha / Mag 3 
Componentes: V, S, M ____ _ 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Olll~ivo~efecto: cincuenta proyectile~ 

todos los cualei deben eSTar en conta~ 

entre sí en el momento dellanzamienro 
Duración: 10 min./nivel 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Transformas. munición (como flechas, virotes, 
shuriken y piedras) en pro.Y!f!iles ardientes ,; 
Cada elemento de la munición inflige_1d6 punl 

Forma gaseosa __ _ 
Transmutación i 
Nivel: Aire 3, Brd 3, Hcr/Mag 3 -t 
Componente FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance!...!Qgue 
Objetivo: criatura corporal volumaria tocada 
Duración: 2 min/ nivel (O) 

Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

El receptor y roda su equipo se vuelven insus­
tanciales, borros.QL:Ltraslücidos. Su armadura 
material (indu.Yendo la natural) se volverá in­
servible, pero seguirán aplicándose sus bonifi­
cadores de tamaño, Desrreza, desvío y bonifica­
dores de annadura por efectos de fuerza (como 
el concedido por la armadura de mago). E! re­
ceptor obtiene una reducción del daño 10/ma­
gia, y se vuel~mune al veneno y los golpes 
críticos. Sin emba rgo, no podrá ataca r ni lanzar 
conjuros que tengan componente verbal, somá­
tico, material o de foco. (NÓtese que esto no ex­
cluye aquellos conjuros que el receptor pueda 
haber preparado usando las dotes metamágicas 

. de Conjurar en silencio y Conjurar sin mover­
~EI ~eptor pierde sus aptitudes sobrenatu-

rales mientras esté en forma gaseosa. Si tuviera 
un conjuro de roque listo para usar, éste se des­
cargará de manera inofensiva en cuanto surta 

efecto~WDjurQ deJonna gaseosa. 
Una criatura gaseosa no puede correr~ pero 

, maniobrabilidad 

erfCCla) También puede atHWALP..!:9uenOs 
¡orifjcios 9 aberturas esrrechas (jncluyend . 

Pki.iti~ .i!l:ntO a todo lo que lleve puest 
r~rt.e ... siempre y cuando el conjuro p. is­
rOl. El receptor podrá ser afectado por el viento 
y 110 podrá penetrar en el agua ni en ningún 
otro líquido. Además, no podrá man¡pular..o_bj~ 
tos ni activarlos, ni siquie ra los que lleve con él 
en su forma gaseosa. Los objetos activos de ma­

rcr3..f.Q!!tinua lo siguen estando ... aunque en 011-
p~ casos sus efectos pueden ser poco úrües 
(como los que proporcionan bonu¡cadores de 
armadura o de armadura narural). 

Componente material flrt'ano: un poco de grasa 
y una voluta de humo. 

Formas de anim'.!!!a!L_ 
TransmutaciÓn~ _______ _ 

Nivel: Animal ¿7.J. O"r"duBL __ 
Componentes: v.~.~S~. ~F~O,-____ _ 
iTiempo de lanum! nt : I acciónmndar 

le ce: corto (25' ± 5'/2 niveles) 
1?,jetivos: hasta una criatura voluntaria/ nivel 

do receptores cualesquiera no pueden 
distar más de 30) 

uración: 1 h/nivel (D) 
ira de salvación: ninguno; ver texto 
esistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

Como po/¡motfi¡!..Jalvo en que puedes transfor­
mar en un animal de tu elección a un máximo 
de una criatura voluntaria por nivel, el conjuro 
no surte efectO en los receplOres no volunta-

~
riOS. Todas las criaruras deben adoptar la forma 

el mismo tipo de animal; por ejem plo, no pue­
transformar a un objetivo en un halcÓn y a 

tro en un lobo terrible. Los receptores penna­
¡necen en la fo rma animal hasta que expire el 
sortilegio o deshagas el conjuro para todos los 
afectados. Además, cada receptor puede volver 
a adoptar libremente su forma normal como ac­
ciÓn de asalto completo, poniendo Sn al conju-
o en lo que respecta SÓlo a él. Los OC máximos 
e la fOnTIa que se asuma son iguales a los DG 
el obj!!tivo o tu nivel de lanzador~ue sea 

menor, hasta un máximo de 20 DG a nivel20.~. 

Fuego feérui"'co"-__ _ 
Evocación ln~U","J _______ _ 
Nivel: Ord 1 
Componentes: V; S, fDL ___ _ 

Tiempo de t!nzamiento: t acción estándar 
Alcance: largo (400' 7 4.[L!!ive11-
Área: criaturas y objetos en una explosión de 

5' de radio 
Duración: 1 minjniYrllP) 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: sí 

Un brillo pálido rodea y perfila a los receptores 
del conjuro, que despWirán una luz equivalen-



te a 13 de las velas. Las cria turas rodeadas por el 
. b~il1o no se beneficiaran de [a ocultación con­
cedida norm~lmente por la oscuridad (aunque 
un efecto mágico de oscuna¡¡d de nivel 2~ o su­
perior funcionará de manera normal), el (O/lIor-

110 bonvso, el desplazamiento, la invisibilidad y 
efectos sim ilares. Est3 luz es demasiado tenue 
como para tener efecto en los muertos vivien 
teso [as criaturas que viv.m en la oscu ridad)' s 

an vulnerables a la luz. El fuego ¡dnca uede se 
azulado, verdoso o viol:íceo, según decidas en e 
momentO de l lanzamiel1to. Este conjuro no ~ 

Oig~daño alguno ni a los objetos ni a las crialul 
ras que rodee. 

fuerza de toro 
Transmlltación 

Nivel: Brd 2, Clr 2, Fuerz!]:, Hcr/Mag 2, 
pld 2 , -

Componente.s: V, S, M/FO 
Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: tOOV_><lU"C'-__ ,--______ -t 
Objetivo: criatura toc",dC"-, ________ t 
Duración: 1 min/nivel 

Tiro de salva~ón: Voluntad n"ie""e:;¡''--___ -t 
(inorens~;~vo"'-) ____ _,..-co_-_,..--+_ 

Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

El receptor se vuelve más fuerte, El conjuro, 
concede un bonificador +4 de melara a la Fuer­
za, añadiendo los beneficios usuales a los ata-, 
ques de cuerpo a cuerpo, ti radas de daño cuer_

i 

---~ 

po a cuerpo y demás usos del modificador de: 
Fuerza. 

Componente mAteriAl arcallo~ua!!!2!.f! 
beUos o una pizca de esriércol de to,"<O~, ___ + 

fuerza de toro~.9rupo"-___ -f 
Transmutación 
Nivel: Clr 6, Ord 6, Hch/Mag 6 
Alcance: COrtO (25' + 5'/ 2 nivele,~s),--__ _ 
Ob'etivos: una criatura nivel (dos rece tares 

cualesouiera no Dueden distar mas de 30') 

~ conjuro funciona como fuerza de toro, salvo 
!,!Lque afecta a varias criaturas. 

fjmdirse con la piedr"a __ 
Transmutación [tierraJ 
Nivel: Clr 3, Oro 3 

Componentes: V¡ S, FO 
Tiempo d e lanza miento: I acción estándar 
Alcance: persona l 
QEjetivo: tÚ 

Duración: lO min/nivel ____ _ 

Este conjuro permite cnle tu cuerpo y llI~se­
sio.nes se fundan con un bloque de piedtat...9..ue. 
debe_ser lo bastante grande como para darle ca, 
bida en las tres dimensiones. Cuando se ~ay::l 
completado ellanzamienfo, rú y IU equipo iner­
te (por un peso maximo de 100 lb.) os fundiréis 
con la iedra. Si no se cumple cualquiera de es­
tas condiciones, el conjuro fracasara y se perde­
rá sin más. 

I Mientns estés en el inferior de la piedra, te 
mantendrás en contacto (aunque é~te sea tel 

nue) COIl la cara de la roca en la que te fundiste. 
Seguirás siendo consciente del paso delliempo 
y podrás lanzar conjuros sobre ti mismo mien­
tras estés escondido. No podrás ver n::lda de lo 
que suceda fue ra, pero podrás seguir escuc.h::ln­
do lo que pase a tu alrededor. Un daño menor 
sufrido por la piedra no supondrá peIjuido al­
gl100 para ri, pero una destr~ón parcial que 
impida que quepas en su inte rior te expulsará 
de ella te infligirá 5d6 puntos de daño. La des­
trucción tOral de la piedra te e ulsará de su in­
teri0'Y. ~atará en el acto si no tienes éxito en 
un lira de salvación de Fortaleza (CO 18), 

Hasta que expire la duración del conjuro, po­
drás abandonar tu escondi te en cua lquier mo-­
memo, s::Iliendo por la misma c!!'!'por la que 
entraste. Si expira la duración d_el sorrilegioo el 
efecto es disipado antes de que salgas volunta­
riamente, serás ex ulsado violentamente y su­
frirás 5d6 punlOS de d::lño. 

Los siguientes conjuros te infligirán daño 
cuando sean lanzados sobre la piedra en cuyo 
interior estés: de la pledm a la carne te expulsa­
rá de la piedra y te infligirá 5d6 puntOS de da­
ño. Transformar pIedra te infligirá 3d6 pun tos 
de daño pero no te expulsará. Transmutar roca 
en barro te expulsará y te matará en el acto si 
no logras tener éxi tC>._en un TS dey~luntad 
iCCD 18); si logras salvarte, se rás expulsado S::I­
no y salvo. P<:,r úlrimo asulI'lIcn lo te expulsará 
sin hacerte daño. 

furia 
Encantamiento (c0'!!Pulsión) [e najenadoIJ_ 
Nivel: Brd 2, Hch/Mag 3 
Com onentes: V; ~. 

Tiem de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: intennedio 1!.Q0' + l..Q1rliveL 
Objeti~na criatura viva voluntaria por 

cada tres niveles, dos cualesquiera no 
pueden estar a más de 30' de distancia 

Duración: concentración:lo 1 aS::llto/ nivel (D) -t 
Trro de salvación: nin lino 
Resistencia a con '~s: sí 

Cada criaTUra afectada obtiene un boniÍicador 
+2 de moral a Fuerza y Constitución, un bonifi­
cador +1 de moral a las salvaciones de Voluntad" 
y un penalizador - 2 a la CA. El efecto, por lo de­
más, es idéntico a la furia del bárbaro (consulta 
la pág. 25), s::Ilvo en ~ue los objetivos no quedan 
f::ltigados allerminar!:J furi::l. 

Garrote 
Transmutación 
Nivel: Drd 1 
Componentes: V, S, FO 
Tiempo d e lanzamiento: l acción estándar 
Alcance: toquL 
Objetivo: una clava o bastón tocado, hecho de 

roble y de naruElleza no mágica 
Duración: I mi..!Ú!:'ivel 
Tiro de salvación: Voluntad nieg::l (objeto) 
Resistencia a conjuros: si (objeto) 

Tu garrote o bastón no mágicos se convienen .f ~rma con un bonificador + 1 de mejora en 

las tiradas de ata~e ~ daño (un bastón gana es­
to bonificador en ambos extremos). tnflige da­
ño como si fuera dos categorías de tamaño más 
,8rand~a clava o bastón Pequeños así tras­
mutados infli irán ld8 'puntos de daño, uno 
r ediano 2d6, y uno grande_Jd6), +1.....E2! su bo­
niÍJCador de mejora. Cuando no sea~ tú ~uien 

bland, el ",n" fundon,'; como s; no eSlUv;e-l 
f~ado J?Or el conjuro. 

Geas menor 
EncanEmiento (compulsión) lenajenador, 

idioma-dependienle] 
Nive!: Brd 3, Hcr/Mag 4 
Componentes: V 
te,!!!p.o de lanzamiento: 1 asalto 
~cance: cortO (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: Wla cri::l tura viva de h::lsta 7 OC 
Duración: 1 día/nivelo hasta ser descargado (D) 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 

Este conjuro aMiga a una criatura::l cum.P!i.r la or­
den mágica de llevar a cabo un selVicio o. abste­
nerse de hacer algo, según desee el bnzador. La 

criatura debe_tener 7 DG o menos y poder enten­

erte. Aunque un conjuro de este tipa no puede 
bli ar a una criatura a matarse ~ hacer algo que 
onlleve una muerte segura, sí que puede obli­
aria a realizar casi c:u;l~guier otra acción. la cria­
ura ba'o el gtas debe segu ir l::ls instrucciones que 
e den hasta haberlo completado, no impona lo 

ucho 'l!!e tarde. Si las illSltUcdones implican 
LOa tarea ambigua que el receptor no puede 1Ie­

r a ténnino por sus propios medios (como ~Es-
pera aquí" o "Defiende este lugar de cualquier ata­
que"), ei conju~ rmanecerá activo durante un 
periodo má.ximo de I dia por nivel de lanzador. 
Ten en cuenta que un receptor inteligente podrá 
tergiversar ciertas instrucciones: si, por ejemplo, 
e ordenaras protegerte de rodo daño, podría en­
errarre en una buena mazmorra perfectamente 

ura mientras durase e l sortilegio. 
Si al receplOr se le impidiera obedecer el ge­

ai menor durante 24 horas, sufrirá un penaliza­
dar -2 en cada una de sus puntuaciones de ca­
racterística. Por cada día más que se le 
impidiese, sufriría otro pcnalizador - 2 acumu­
ativo hasfa un máximo de - 8 (aunque ninguna 
aracterística podrá quedar por debajo de 1 . 

a~enalizaciones ¡t las características termina-
rán 24 horas después de que elperso~e vuelva 
a obedecer el geas metlor. 

Un geas menor !Odas las penalizaciones a 
las caracteristicas ueden elimin::lrse mediante 
un conjuro de dcs~..l.drseo Imuta~~ mIlagro, ql/l­
tar maldicíol1 'i romper etlCatllamtetllo. Sin embar­
go, geas tnftwr no r~suha afec~r el sortile­
gio de disipar ma~ 

Geas/eJll.Eeño 
Encantamiento (com ulsión) [enajenador, 

idioma-dependiente] 
Nivel: Brd 6, Clr 6, HcrjMag 6 
Tiempo de lanzamiento: 10 minu tos 
Objetivo: una cria rura viva 
Tiro de salvación: ninguno • 



Este conjuro funciona de manera similar a gea5 
+!?!!!10r, salvo en que afecta ~ criatura con 
I cualquier cantidad de oc y no permite reaüzar 

tiro de salvación. 

En lugar de sufrir penalizadores en las carac· 

terísticas (como sucede en el geas menor), el re­

ceptor sufrirá 3d6 puntos de daño cada día gu 

no intente respetar el conjuro. Además cad 
día tendrá que realizar un TS de Fortaleza o en 

fermará. Esros efectos fmalizarán 1 día des ué 

de ~e la criatura intente reanudar !2.~ uest 
r el conjuro de geasjempeño. 
Q¡lilar maldIcIón pondrá fin al conjuro de &9-

as/empeño solamente si su nivel de lanzador es, 

como mínimo, dos niveles superior i!Ltuyo. 

Romper cnwutmmen/o no acabará con un conj~~ 

ro de geaslempeiio, pero W1 deseo limitado, un mil 
I~gro y un deseo si lo har.,;"n~ . .,-_ 

~los m~g.2§..Y. bardos suelen referirse a est~ 
f-onjuro como geas, mientras que los clérigos 
suelen 11 1 amar o empello. 

stodio Glifo CU 

Abjurac 
Nivel: e 
Campo 
Tiempo 
Aleane 

Objetív 

ión 

In 
nentes: V, S M 
de lanzamiento: 10 minmos 

e: [ooue 

o o área: obieto tocado o hasta 5 Eie~ . 
cuadrados/nlvel 

Duración: pennaneme hasta ser descargado (O); 
Tiro de salva~ ver texto 
Resistencia a conjuros: no (objc19h.' sí; ver 

texto 

Esta poderosa inscripción inflige daño a rodo 
aquellos que accedan, atraviesen o abran el are 
u objero Custodiado. Ll.!l8Ek.P.uede guardar u 

puente o pasadizo, custodiar un porral, trampa 

• o cofre, !í_c.~_--:-:-_-:-__ --: _ __ ..,.-
Tú mismo estableces las condiciones de la 

custodia. Normalmente toda criatura que viohJ 

el area custodiada sin ranunciar una contrase­

ña lie habrás establecido al ejecutar el conju­

ro se convertirá en objetivo de la magia alber­

~a por la Qtotección. De manera alternativa o 

~ en adición a lo dicho, los g/ifos pueden estable­
cerse de acuerdo a unas características físicas 

(como el peso o la altura) o se un un ti o, sub­

tipo o especieJksriatura (como drow, aberra­

ción O dragón rojo). LOl g/ifos también pueden 

establecerse con re~o al bien. el mal. la ley 

oel caos, o para permitir el paso de quienes pro­
fesen tu misma religión. Sin embargo, no pue­

de establecerse segÚn la clase. los DG o el nivel. 

Estos conjuros responderáll..fQ!!.. toral normali­

dad ante las criaturas invisibles, pero no serán 

desencadenados .EQ!:...!9.ueUas que pasen j~ 

ellos en forma etérea. No es posible ejequar val 
rios guros sobre una misma área. No obstante, s~ 

un armario tuviera tres cajones, nada~ediría 

custodiar cada uno por separado. 
Afianzar el conjuro, debes describir unas lí­

neas, ligeramente brillantes, en torno a la im­

pronta custodia. El Iifo puede adaptarse a cual-

I quier forma, respetando siem re ellírnite ~~ 

total de pies cuadrados. Una vez co~letado e-4-

sortilegio, tanto el glifo como las líneas trazadas 
"se volverán prácticamente invisibles. - - -

Los glif05 no pueden ser afectados ni suP::1 
dos empleando métodos de espionaje, ya sean 

físicos o mágicos, aunque sí pueden ser disipa­
dos. El glifo custodio puede ser engañado por 

los conjuros de doblt' engal1oso, indeledabilidad y 
polimorfar y otra magia sírnilar. aunque los dis­

fraces no ~virán. 

Leer ma ia te permite identificar un glifo cus­
todio por medio de un~..!"ueba con éxito de Co­
nocimiento de conjuros (CD 13). Identificar el 

conjuro no hace que_ ~s[e se descargue y te per· 
mire averiguar su naturaleza básica (versión, ti-

;'0 de daño infligido y conjuro almacenado). 
Si lo desea, el DM puede hacer que los gli­

fos concretos a disposición de los clérigos de­
pendan de la deidad a la que veneres; además, 

el DM podrá hacer posible la creación de 

nuevos glifos se&QQ.las reglas de investigación 
mágif.~. _ 

Nota: las trampas mágicas, como los glifos cus­
todios son difíciles de detectar e inutilizar. Un 

ícaro y sólo un pícaro) puede usar la habili­

dad de Buscar para encontrar las runas y la de 

Inutilizar mecanismo para desbaratarlas. En 

ambos casos, la CD sera 25 + el nivel de conjuro 
CD 2S en el caso de un glUo custodio). 

Dependiendo de la versión seleccionada, el 

glifo puede explotarle al intruso o acti~ar un 

sortílegio. 

Gljfo de conjuro: ~~des almacenar cualquier 
conjuro dañino que conozcas, de 3." nivel como 

máximo. TodosJ.os~os dependiente~l ni­
vel del sortilegio se basarán en tu nivel en el 

momentO de!}anZ<!.miento. Si el co.illuro tiene 
ob·etivo se d¡ti irá hacia el intruso· si tiene un 

área o un efecto amorfo (como una nube), el 

""'áre~ o efecto estará centrado en a uél si convo-
1 

ea er¡atu~ éstas aparecerán lo más cerca posi­

ble delintn¡sQ.y'le atacarán. LosTS y la Re fun­

cion,,;n con nocm,lid,d, pe," '" CD-":'a 
basada en el nivel del g/ira. _ 

Clifo explosivo: esta e losión infljge lds un­

tos de daño or ca~ dos niveles de lanzador 
(máx. sds) tanto al intruso como a todo el que 

esté en un radio de 5 pies de él. Este daño será 

.JX>r acido, fríoJ uegQ, electricidad o sónico ~ 
gún se elija en el momento de ejecutarlo). Los 

afectados podrán rea1i~E.gl1 TS de Reflejos para 

sufrir solamente la ~tad del-ºaño. La Re se 
aplica a este efecto_. __ 

CO»lpollcrllr m.E.!.~'.lI; debes trazar el gljfo con 

incienso sobre el que previamente se haya es­

polvoreado-ª-i~an!..e pulverizado por valor de 

200 po. 

Glifo custodio mayor 
Abjuración _ _ _ 

Nivel Clr ~6 __ _ 

Este conjuro funciona como glifo wrtodio, pero 

la explosión inflige un máximo de loda de da­

ño y el glifo mayorJ?uede contener un conjuro 

dañino de hasta 6." nivel. 

..,-COtllpollUltc material: debes trazar elglljo con 

¡incienSO sobre el que previamente se haya es-

polvoreado diamante pulverizado por valor de 

400 po. 

Globo de invulñerabilidad 
Ab·uraciÓn 

ivel: Hcr Mag 6 

Este con·uro funciona como lobo de irwulnera­
.bilidad m~orl ~alvo en q1,le 8.!!!bién excl'!:!y'e los 
conjuros y efecros sortileg9s de 4.° nivel. 

Globo menor de invulnerabilidad I 
Abjuración 
Nivel: Hcr/ Mag 4 __ 

Com nentes: V, 5, M 
l"iem O de lanzamiento: 1 acción estandar 

W cance: lO' 

Area: emanación esférica de 10' de radio, 

centrada en ti 
Duración: 1 asalto/ nivel (..o) 
Tiro de salvación: ni.Qguno 

Resistencia a conjuros: no 

Una esfera magica, inmóvil y ligeram~te bri­

llante, te rodea y protege contra todo efecto má­

gico de hasta 3." niveL El área o efecto de cual­

¡guier conjuro de ese tipo no incluirá el área del 

Ic[obo menor de irlVuhlerabilidad. Tales sortilegios 

o drán afectar a ning!Ín objetivo ~ se ha­
e dentro del globo (esto incluye las aptitudes 

ortíle as y los conjuros o efectos sortilegos 

rocedemes de objetos). Sin embargo, podra 

·ecutarse cualquier tipo de sortilegio dentro 

el globo mágico o desde su interior. Los con­
·uros de nivel 4.° ~erioI: no resultarán afecta­

dos por el globo, ni tampoco los conjuros que 

ya estuvieran en efecto cuando se lance el globo. 
Este sonilegio puede ser eliminado por un con­

juro de disipar magia dirigido comra él, pero no 

tor un disipar magIa que afecte a un área. Pue­f' "Ill do! globo y volve<, ,mm ,n él ,in pe-
amador alguno. 

Ten en cuenta que los efectos de conjuros no 

¡resultarán perjudicados a no ser que sus efectos 

enrren en el globo y, aun así, sólo serán supri­

midos, no disipados. Por ejemplo, las criaturas 
,del interior del globo seguirian viendo una 

ima er! múltiple creada por un lanzador que es-

viera fuera de éL Si, a continuac~ón, ese lan­

dar enrrara en el globo, las imagenes desa a­

ec~ediatamente, volviendo a a areeer 
en cuanto saliera de él. Así mismo un lanzador 

que estu~elárea de un conjuro de IUlSe-­
guiría "pudiendo ver, aunque el volumen del 

coJ.!juro de luz que estuviera dentro del globo 

';;0 iluminara en,,-,,"b~so"I"""to~.~~ __ _ 
Si un conjuro tiene más de un nivel, depen­

diendo de la clase de ersonaje que lo ejecute, 
se tendrá en cuenta el nivel adecuado al lanza­

dor para averiguar si resulta afenado o no por el 
globo mrnorde invulnerabilidad. 

Con!pol1enlc material; una cuenta de vidrio o 

cristal que estallará al eXp'irar el sortilegio. 

----
Gracia felina 

Transmutación 

Nivel: Brd 2, Drd 2, EW1 2, Hcr/Mag 2 



TComponentes: v, S, M 

t TIem..po de lanzamiento: 1 acción estánda r 
Alcance: toque 
Objetivo: criatura tocada 
Duración: t min/nivel 
Tiro de salvación: Volu ntad niega 

(inofensivo) 
Resiste.ncia a conjuros: si 

La criatura transmutada adquie re ma or racia 
a ilidad y coordinación. El conjuro concede u 
bonificador +4 de a la Destreza, añadiendo lo 
beneficios usua les a la CA, la sa lvación de R{ 
flejos y demás cuestiones relacionadas con el 
modificador de Desrrez.1. _ _ 1 

Compoucule material: un poco skPe lode g'ili; 

Gracia felina en qQ'J'O -t 
l Transrnutacio~'n,,-:--_-,...,. _____ ~ 
Nivel' Sro 6 Drd 6 Hch/ MalZ 6 

Alean 
Objet 

, , 
ce: corto (25' + 5'/2 niveles) 
ivos: una criatura/nivel Cdos 

"e 
mó 

eplOres cualesquiera no pueden distar 
s de 30') 

anjuro funciona como gracia felina Este c 
en que 

Grasa 
Conju 

afecta a varias criaturas. 

ración (creación} 
Nivel: Brd 1, Hcr/Mag 1 

Componentes: ~S~ M 

salv 

, 

Tiempo de Lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: COrtO (25' + 5'/2 niveles)_"-"7'-:'C:l 
Objetivo o área: un obieto o un cuadro de 10' 

x 10' 

Duración: 1 a~nivel.-", (]O<L) _____ -l_ 
TIro de salvación.'cvoc" • .Jt""X"to'-______ + 
Resistencia a conjuros: no 

Este con·uro cubre una su r{¡cie sólida con 
una ca a de rasa resba ladiza. Toda criatura que 
esté en el área al ser e'ecutado el sortile io de· 

berá realizar un TS de Reflejos pa ra evitar res· 
balar ahnar o caer. Esta salvación se repite en 

tu fUmo cada asalto que la criatura permanezca 
dentro del área. Una criatura puede caminar en 
el interior o a través de la Z9na de graSa a la mi­
tad de su velocidad normal con lUla rueba de 
Equilibrio (C D....!Q). El fallo implica que no pue­
de moverse ese asalto iY.deberá por lo tanto re· 
alizar una salvación de Reflejos para no caer), y 
si se falla por 5 o más caerá au tomáticamente 
consulta la habilidad de Equilibrio para los de-­

talles). 
El DM debería ajustar los TS dependiendo 

de las circunsuncias. Por ejemplo, un~ 
1"3~ e~ra carg.ando cuesta abajo ~ 
Il;!gar que se tllgraSl1ra de repente lo tendrí~ 
muy difícil para librarse del efecto, per~n· 

dria prácricamenre asegurada la pos ibilidad de 
abandona r el área afectada (quisie ra o no ha-
cerlo)., ___ -, __ 

El conjuro también puede utilizarse para cu· 
brir un objetO con una capa grasienta (como, 

~jemplo! una c~uerda, los Qeldaiios de u~ 
escalera o la empuñadura de un arm!!). Los 0h4-

jeTOS materiales que no se es tén util i~ 

siempre resultaran afectados por el conjuro; los .. 
que se encuentren en poder de una criatura 0t 
esté n siendo UTilizados por ésta tendrán dere­
cho a realizarTS de Reflejos para evitar el efec· 
to. Si el tiro inicial falla, la criatura dejará caer 
inmediatamente el objeTO. Cada asal to que in· 

_ teme tomar o usar un obje t.Q1!!gtasado, la cria· 

tura tendrá ue realizar un nuevo T5. Una cria­
tura ue lleve pues ta una armadu ra o ropas 
en miadas obtiene un bonificador +10 de cir· 
cunstancia en las pruebas de Escapismoy en las 

ruebas de presa realizadas para resistir o esca· 
ar de una presa o escapar de una sujeción. 

Compom:f1te material : un PBf.Q de co rt eza o 

manteca de cerdo. 

Guardas y custodias 
Abjuración _ __ _ 

Nivel: Hcr/ Mag,L. 
Com onentes: V; S, MI F 
Tiem de lanzamiento: 30 minutos 
Alcance: cualquier punTO del área 

+,-'e~u~st:,odiada 
Área: hasta 200 pies cuadrados/ nivel (Mo) 
Duración : 2 h/n ivel (D) 
ira de salvación: ve r texto 

Resistencia a conjuros: ver texto 

Este poderoso conjuro se utiliza ringpalmen· 
re para defender tu fortaleza. Esta protección 
abar~a 200 pies cu~rados por nivel de lanza· 
dar. El área custodiada puede tener hasta 20' de 
alto tener la for~ue desees. Puedes custo­
diar varias p lantas de una fortaleza dividiendo 
el área entre ellas; para poder ejecutar el sortile­

io debes estar dentro del área~e va a sercus.! 
to(Hada. El sortile io enera los siguientes efec· 
tos dentro del área custodiada: 

Bruma: una bruma invadirá los~asillos , en· 
turbiando entor eciendo la visión más allá 
de 5' (incluyendo la visión en la oscurid ad}.· 
las criaturas que estén a 5' o menos de quien 
mire dispondrán de ocultación (los ataques 
contra ellas tendrán un 20% de posibilidad de 
fallo). las criaturas que estén más allá de esa 
disTancia tendrán ocultación total (un 50% de 

_ posibilidad de fallo,j además, quienes les ata· 
quen no podrán usar la v~3ra local izarlas). 
Tiro de salvación: ninguno. Resistenci:J a con· 
juros: no. 

CerradLlms arcanas: IOdas las puertas del área 
custod iada dispqndrál1 de cermdum altana. Tiro 
de salvación: ninguno. Resistencia a conj uros: 
no, 

Ttlamñas: las escaleras se llenarán de telara· 
ñas desde abajo hasta arriba. Estas hebras se rán 
idénticas a las creadas por el conjuro de te/am· 
ña, pero se re enerarán al cabo de tO minutos 
en caso de ser uemadas o desgarradas, siempre 
y cuando siga activo el conjuro de guamas yms· 
todlas. Tiro de salvación: Reflejos niega; ver tex­
to de telamlta. Resistencia a conjuros: no. 

Confllsión: allá donde deban tomarse decisio­
nes con respecto a la dirección (como un cruce 

de pasillos o un pasadizo lateral) habrá un efec· 
ilO menor, similar a coI¡fusiól1¡ que tendrá un 50% 

de posibilidades de hacer creer a los intrusos 
que están avanzando en la dirección contraria a 
la .9uequerian. Esto es un efecro de encanta· 
miento Cenajenador). Tiro de salvación' ningu· 
, o. Resistencia a conjuros: sí. 

Pufrtas uerdidas: una nuerta DOr nivel quedará 

ubiena oor una ,ma"en silenCIosa aue la h.~ 
arecer una simnle nared. Tiro de salvación: Vo­
untad d~reeJ§i se interacciona con 1 :Ulli:.. ~ 

siónl. Resistencia a conjuros: no. --;-
Además, puedes coloca r a tu guSto uno de 

est0.li!!lco efectos mágiCOS: ---:--t 

lo Luces danzantes en Cuatro pasillos. Podrás 1 
establecer una pau ta sencilla mediallle la cual 
~Ias luces se reperidn mientras dure el conjuro 

e uardas custodias. Tiro de salvación: ningu· 
o. Resistencia a conjuros: no. 

2. Una boca mágica en dos lugares. Tiro desal· 
vación: ninguno. Resistencia a conju ros: no. 

3. Una nube apestosa. en dos lugares. los va· 
pores aparecerán en los sitios que elijas; mien· 
tras siga acc-ivo el con juro de gllamas yellslodlas, 
ias nubes que sean dispersadas reaparecerán al 
cabo de 10 minutos. Tiro de sa lvación: Fortaleza 
niega; ver el texto de tIIlbeaf?tsloSll. Resistencia a 

conjuros:_"iC,;--;_,-_ ___ --:::-
Lll-'na ráfl1ga de viento en un pasillo.o habita­
bón. Tiro de salvación: fonaleza nie a. Resis· 
enda a con'uros: sí. 

. Una mg~un lugar. Podrás selecdo­
ar un área de hasta 5 pies cuadrados y (Oda 
riatura que entre en ella o la atraviese experi· 
entará la sugestión mentalmente. Tiro de salva­

ión: Voluntad niega. Resistencia a conjuros: sI.. 
Toda el área custodiada irradiará una fuerte 

magia de la escuela de abjuración. En Casa de 
tener éxit~..!!.n conj uro de dlSlpilr magia lanzado 
sobre un efecto concreto eliminará sólo el efec· 
to en cuestión. Una disflmción de Mordcllka1ncl1 
con éxito desmlirá todos los efectos de las gllar' 
as custodias. 

Com nenlcs malrnalN: incienso (que ha de 
uernarse), un poco de azufre y aceite, un cordel 

,anudado y un poco de sa ngre de mole sombría. 
Foco: un pequeño cetro de plata. 

Hablar con las plantas 
Adivinación 
, ive!: Brd 4, Drd 3, Exp 2 "1 

~entes: V; S ~ 
¡nempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: rsonal 
Objetivo~ 

Duración: t min/ nivel 

Puedes comprender a las plantas y comunicarte 
con ellas, inclu endo tanto a las lantas norma· 
les como a las criaturas vegetales. Podrás hacer­
les preguntas obtener respues!!LEI sentido 
que una planta nonnal tiene de su entorno está 
bastante limitado~ por lo ~no podrá da r (ni re­
conocer) descripciones detalladas de criaturas 
ni responder a preguntas sobre acontecimientos 
que no hayan ten ido lugar en sus cercanías. 

Este conjuro no hará que las cria turas vege­
tales se muestren más amistosas o dispuestas a 

cooperar que de costumbre. Es ¡,ás, las que se· 



1;; cautas o astutas podrían mostrarse bruscas y 

t ,""iV'" y 1" m;, ,,¡úpid"-.llQ<ld,n h,w c<> 
~tarios inútiles, Sí la criatura vegetal es 
amistosa, podría hacerte algún favor o servicio 
(a discreción del DM), 

Hablar con los animales 
Adivi.nación 
Nivel: Brd 3, Drd t , Exp I 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándat 
Alcance: personal 
Ob'etivo: tú 
Duración: J min/ nivel 

Te pennile comprender a los an imales! comut 
nicarte con ellos, Podrás hacerles pregun~ 
obtener respuestas, peroMonJgro no hará quJ 

1 se muestren más amistosos o dispuestos a coo-..,..­
perar que de costumbre, Es más,~J9S -ª!!imales, 
cautos o 
evasivOSJ 

an hacer 
amistosoJ 

(a discrec 

astutos DQdrían mostrarse brus<;.o~ 

mientras oue los más estúnido~ nodrí 
comentarios inútiles, Si un animal e 
podría hacerte alpÍln favor o servid 
ión del OM), 

Hablar e on los muertos 
Nigroma ncia dcocndien e del idioma 

Ir 3: Nivel: e 
Componentes: V, S. FD 

, 

Tiempo de lanzam.iento: 10 minutos 
Alcance: 10' 
Objetivo: una criatura muerta 
Duración: I min/ nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niegai...ver rexto 
Resistencia a conjuros: no 

Te permitc hacer<l!:!!:.un cadáver parezca vivo 
int eligente.1..p':udiendo a ¡res onder a vanas. 
preguntas que le lant es, Podrás hacerle una 

re unta r cada dos niveles de lanzador u, 
oseas, as e untas ue no se formulen se 
rdernn una vez eXQ.ire la duración. El conoci-

mient de l cadáver estad limitado a lo que la 
criatura supiera en vida , incluyendo los idio­
mas que hablase (si es que hablaba alguno). Por 
lo general, las respuestas serán breves, crípticas 
o repetitiva s. Si el alineamiemo de la criatura 
era distinto del tuyo, el cadáver tendrá derecho 
a un tiro de salvación de VoluntaQ.Jgual que si 
estuviera con vida, 

El conjuro fracasara si ..dcadáver hubiera si­
do receptor de Otro lanzamienro de hablar con 
lo muer/os durante la última semana , Puedes 
e·eeUlar este sortilegio si iro rtar el tiempo 

ue lleve muerto el cadáve~o el cuerpo ha 
de estar intacto en su mayor parte parª-J?Oder 
rewnder,_Un cadáver deteriorado podría da r 
respuestas parciales o correctas sólo en~ 
pero al menos deberá quedarle la boca pariLpo­
der contesta si uiera. 

Este <::.onjuro no te permite hablar realmente 
con la ~ona, pues su alma ya se habrá mar­
chado;~n su lugar sacará a relucir los conoci­
mientos "grabados" en el cuerpo. El cadáver, 
parcialmente animado) retiene la huella del a4-
roa queJQ. habitó y. por tanto, posee el mismd ... 

conocimiento ..Que la criatura tt~vjda, Sin¡ 
embargo, no podrá aprender nueva informa­
ción; de hecho, ni siquiera recorclar!..gue le han 
estado interrogando. 

Este conjuro no sirve para comunicarse con 
cadáveres que hayan sido transformados en 
muertos vivientes. 

Hechizaumimal 
Encantamiento (hechiw) [enajenador] 
Nivel: Oro 1 Exp I 

Ob' eti!Q:...!!.!! anima~I _ __ _ 

Este conjuro funciona como hcchlzarpersotla, sal­
vo en que afecta a una cria tura de ripo animal. 
Consulta el Manual de mondr~ara obtener 
más información sobre los tipos de criatura. 

Hechizar monstruo 
Encantamiento (hechiw) [enajenador} 
Nivel: Brd 3, HcrJ Mag 4 

Ob'etivo: una criatura viva 
Duración: I día/ nivel 

Este conjuro funciona como huh,zar persona, pe­
ro el efecto no está limitado por el [Ípo de criatu­
ra ni su tamaño. 

Hechizar monstruo en gruRº-­
Encantamiento (hechiw) [enajenador 
Nivel: Brcl 6J Hch/Ma~ 

Componentes: V 
Objetivos: una o má§..f.riaturas, ninguna de las 

cuales puede estar a más de 30' del ~ 
Duración: 1 día/ nivel 

Este con 'uro funciona como hechizar ol!Stnw 
sa lvo en ue afecta a un nÍlmero de criaturas cuJ 

Sos OC combinados no excedan el doble de tu 
nivel, o a una sola cria tira sinimponar sus OC. 
Si hay más objetivos tenciales de los que pue­
des afectar, los eliges uno a uno hasta que elijasl 
a una criatura con demasiados Oc. 1 

Hechizar persona ---
Encantamiento lhechizo) [enajenadorL 
Nivd: Brd lJ Hcr/Mag 1 

Componentes: v.. S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar 
Alcance: corto (25' + .>'L? niveltill. 
Objetivo: una criarura humanoide 
Duración: I h/ nivel 
Tiro de salvación: Volunrad niega 
Resistencia a conjuros: sí 

Este conjuro hace que una criatura humanoide 
te considere su aliado y amigo de confianza (con­
sidera la actitud ru:..1 objetivo como amistosa; 
consulta 'Cómo Influir en la actitud de los PNJs', 
pág. 71). No obstante ... si la criatura esttlviera 
siendo amena7.adaJ?Or ti o tus amigos en el mo­
mento de ser afectada por el conjuro. obtendría 
un bonükador +5 en suT5. 

El conj uro 110 te permite controlar a la perso­
na hrchlZada como si fuera un aut6mat~ pero és­
~líI veg tus 2alabras y actos del modo más favora-

ble, Puedes int~ntnr dar órdenes al reccptor, pe­
ro deberás tener éxilo en una prueba enfremada 
de Carisma Q.ara convencerle de hacer algo que 
normalmente no haría (no se perrnilen nuevos 
intentos. Una erson3 afectada no obedecerá 

a·o nin ún e nce la una orden suicida oslara­
ente e ·udicial ro un uerrero hecHIzado 

ría r e'em I reerte si le ase raras ue 
~a única fonna de que pueda salvar tu vida es fre­
naua!1 sólo durante unos segundosn al dra ón 
rojo g~ os echa encima. Cua lquier acto tu o 
o deJUs aliados que suponga una amenaza para 
el receptor romperá el conjuro. Ten en cuenta, 
que debes hablar el idioma de la per~Q!!a en 
'cuestión ara poder comunicarle tus órdenes 
, de lo contrarioJ tendrás que ser muy bueno con 
a antomima). 

Helar metal 
Transmutación [frío] 
Nivel: Drd 2 
Componentes: ~",-fCD!L __ _ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: COrtO (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: equiDQ metálico de una criarur~.L2 

niveles (dos criaturas cualesquier;¡ no 
ueden distar más de 30'); o 25 lb de 

metal...!1ivel (dos objetos cualesguiera no 
ueden distar más de 30J.,. 

unción: 7 asaltos 
ita de salvación: Voluntad niega (objeto) 

sistencia a conjuros: sí (objeto) 
ste conjuro hace que el metal se congele hasta 
lcanzar temperaturas extremas. Los objetos que 
o sean máEicos ni estén atendidos no podrán 

reali'l.ar un T5. El metal encantado tendrá dere­
cho a unTS conrra el cQ!!juro (IosTS de los obje­
tos mágicos se tratan en la GllÍiI del DlIngeonMils­
ley). Los obje tos que obren en poder de una 
criatura utilizarán los TS de su portador, a no ser 

ue los suyos sean mejores. 
Una criatura sufre dai'lo por fria si su equipo se 

iela. El daño sufrido será completo si la armadu­
resulta afectada o si la criatura estuviera asien­

do, tocando, vistiendo o portando un peso metáli­
co equivalente a l / S de su carga, la criatura 
,sufrirá un daño mínimo (1 ó 2 puntos; consulta la 
rabia) si no lleva puesta armadura metálica o si el 
~tal transportado es menos de 1/ 5 de su carga, 

En el rimer asalto del conjuro, el metal se 
nfriat;á mucho y resultará muy incómodo al 

tacto, pero no infligirá daño alguno (éste será 
también el efecto correspondiente al último 
asalro de la duración del conjuro), Our;¡nte el se­
gundo asalto <v en el penwtimo). el metal hela­
do causará daño y do!Qr, Durante los asaltos ter­
cero, cuarto y..Quinto. el metal estará congelado e 
inffigirá un daño superior, t~O se indica 
en la siguiente tabla: 

Temper~ 

Asalto __ del metal Oai'lo 
1 Frlo Ninguno 
2 Helado ld4 puntos 
3-5 Congelado 2d4 puntos 
6 Helado ld4 puntos 
7 Frlo Ninguno 



Cualctuier calor lo bastante intenso como para 

infligir daño a la criaTura negará el daño por frío 

del conjuro (y viceversa) en unª-.proporción 1:1. 

Si, por ejemplo, la rirada de dano del conjuro de 

helar melal indicara S_puntos de daño por frio y la 
criatura atravesara un muro de fllego en el mismo 

asalto (que le infligiera 8 puntoS de daño J2Qf fu 

go), no recibiría ningum cantidad de daño 

frio y sólo notaría los 3 puntOS restantes de dan 
r fuego. Hdar metal no inflige daño al o ha 

'0 el agua, aunque alrededor del metal afectad 

se formara una capa de hielo que lo hará flota 
me"or. 

Helarmdal contrarresta y disipa el conjuro ca 
lentar metal. _ 1 

Heroísmo -l 
Encantamiento .fcompuls~~jenadorJ-+ 
I Nivel: Brd 2. Hch/ Ma 
CODlponent<es"C~",lS"-________ c_--__ -

Tiempo d lanzam" d e lcnto: 1 aCClOn estan ar 
: toaue 

o: criatura tocada 
' n: 10 min/nivel 

salvación: Voluntad nie!'1:3 inofensivo 

A1cance 

Objetiv 

Durado 
Tiro de 

Resiste ncia a con'uros: sí inofensivo) 

n'uro imbuve a una única criatura co Este ca 

una gran valentía y moral en la batalla. El objeri 

voobtiene un bonificador+2 de moral en las tiral 
das de ataque, salvaciones y pruebas de habüida( 

'1eraísmo mayor __ 
EncantamientoJ compulsión) lenaienadorl 
Nivel: Erd 5, Hch/Mag 6 _______ ¡.. 
Duración: 1 min/nivel 

Este conjuro funciona .f.QE2Q. heroísmo salvo e 

que proporciona a la criatura un bonificador +4 de 

moral a las tiradas de ata ue salvacione~"y"PLu~ 

bas de habilidad así como inmunidad a los e::cni 
tos de miedo untos de olpe relIll:'2:rales 
valor i al a tU nivel de lanzadorJ,.máximo 20). 

r~pnatísmo -­
#-cantamienl9 Ccompulsión) [enajenador] 

t Nivel: Brd 1, Hcr/ Mag 1 

Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 
Alcance: cono..ú2' + 5'L2 nivele~,,") __ _ 

Área: varias criar.ura~..0~s). dos receptores 
cualesquiera no pueden distar más de 30' 

Duración: 2d4 asaltos (D",-) -,-___ _ _ 

Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros"",-; ________ _ 

Tus estos y ensalmo§ monótonos fascilB!l..a1as 

criarura~nas, haciendo que se derengallJt 
te miren fijamente. Además, al embelesarlas dq 

este modo haces que rus sugerencias y peticio­

nes parezcan más convincentes. Lanza 2d4 para 

comprobar el total de DC de criaturas a los que 
podrás afectar. Las criaturas con menos DC re­

sul tarán afecradas antes que las que tengan una 

mayor c.mtidad. El conjuro s6lo afecta a las cna­

¡turas que puedan verte u oírt~unque no tienen. 

por quiJmt nd~rte Ram ser hipnotiza~as. .¡. 

Si lisas este conjuro en combate, los rece ro-­

res obtendrán un bonificador +2 en susTS. Si el 

conjuro afecta a una sola criatura gue no esté 
combatiendo en ese momenw, ésta re_alizaría ~Ut 

TS con un penalizador - 2. 

Mientras una criatura esté fascinada por este 

conjuro, actuará como si su actitud fuese dos 
_ grados más amistosa (consulta 'Cómo influir en 

la actitud~ los PNJs', pág2l2:...!3sto te permiri­

rá hacer una única sugerencia o petición a la 

criatura afectada (si~..ErU.9:!..ando puedas ca­
municarte con ella). La sugerencia na de ser 

breve y razonable. La criatura conservará su ac­
titud hacia ti aun cuando el conjuro haya finali­

hzado, pero sólo en lo que se refiere a esa suge­

rencia concreta. 

Aquellas criaturas que fallen su TS no recor­

darán haber estado bajo tu i.nflujo. 

Horrible marchitamiento 
lli&!Pmancia _ 

Nivel: A la S, Hcr/Mag 8 

Com onentes: V, S, M/FD 
Ticm o de lanzamiento: t acción 

__ -+7e~,,,t;ándar 
Alcance: largo (400' + 40'/nive1) 

Objetivos: criaturas vivas; dos rece..2!.0res 

cualesquiera no pueden distar más de 60' 

Duración: insran."c'"n"e"-, ____ _ 
Tiro de salvación: Fortaleza mirad 
Resistencia a conjuros: L 

Este conjur~allQra la humedad de los cuer­

..Q.S de todosES receptores vivos, infligiendo 

1d6 untos de daño por nivel de lanzador má­

ximo 20d6). El sortileB.io resulta es ecialmen­
te devastador cuando se utiliza contra eletnen­

tales~&.!fLY_criaturas ve etales ue sufren! 
ida puntos de daño por nivel de lanzador (má­

ximo 20d§}. 
Componente material arcano: un fr.¡gmento de 

esponja. -4 

IdentjfjcaLr___ i 
Adivinnción 

Nivel: Brd 1. Hcr/Mag 1, Magia 2 

Componentes: V, S, M/FO 

Tiempo de lanzamiento: 1 hora 

Alcance: toque 

Objetivo: 1 objeto toc~ 

Duración: instantánea 

Tuo de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Este q :lOjur.cukt.ru:.mina todas las propiedades 

mágicas de un único objeto mágico, incluyendo 

el modo de activación <k-esas funciones (cuando 
resulte apropiado) y la canridad de cargas que 

quedan dispon.ll:!.let.(en caso de haberlas). 
Idelltificar no funciona cuando se utiliza sobre 

un artefacto (col}~lta la Gláll del DUllgeoll Master 
para más detalles sobre los artefactos). 

Componrntcs materiales arcanos; una perla con 
un valor mínimo de 100 po~ pulverizada y mez­

clada con vino, todo ello removido con una plu­

ma de búho; la infusión ha de ingerirse antes de 

~fnzaLel conjuro. 

Imagen mayo.L~ 
Ilusión (quim~r-ª) 
Nivel: Ere! 3, HcrLMag 3 
Duración: cOI~enrraci6n + 3 asa has 

ste coniu!"O funciona como imagen sdmClom, 
alvo en que el efecto del conjuro puede incluir 

ilusiones auditivas olfativas v térmicas. Mien­

~on.fentres) podrás mo~~ la i~gen ~ 1-
tro del alcance del conjuro. ---:--

La ilusión desapareced en cuanto sea g~ 

da p~migo, a no ser que la hagas reaCcio- ¡ 
nar adecuadamente. 

Ima en menor 
Ilusión uimera) 

ivcl: Brd ~ Hcr/ Mag 2 

uración: concentración + 2 asalros 

Este conjuro funciona como imagen silenciosa, 
pero incluye algunos sonidos menores (aunque 

no un habla inteli"gi",b",le .. ) __ 

Imagen múl"t!.jí !!leE--____ _ 
IlUSión (quime'"'~')'-::-:-_________ _ 

Nivel: Brd 2. Hc'!,":'/M<:"'"g.f2 _ _ ___ __ 
Com nentes:c~".CS':_ ________ C_--__ 

¡em de lanzamiento: 1 acción estándar 

canee: persona\; ver texto 
bjetivo: tú _____ -,-

ación: 1 min/nivel (D) 

arios dobles ilusorios de ti mismo aparecen a tu 

lrededor, haciendo que tus enemigos lo tengan 

más difícil para a<!Lvinar a quién han de atacar. 

Las quimera.!..8L..quedarán cerca de ti y desapare­
cerán en cuanto sean golpeadas. 

Esre conjuro crea 1d4 imágenes más una ima­

gen adicional por cada 3 niveles de lanzador que 

oseas (hasta un máximo de 8 imágenes). Las 

uimeras se separarán de ti fonnando una piña y 

e situarán a 5' de distancia Wlas de otras o de ti. 

1 efecto te pennitirá meterte dentro de una 

imagetl múl!ip!e o atravesarla; cuando la Imagen 
rI"llí!tiple y ¡ú os separéis, los observadores no po­
dnin emplear la vista ni el oído para saber quién 
eres tú y qué es una mera imagen tuya. Las qui­
meras también pueden moverse una~ través de_ 

traJ.i.. además, imitarán tus acciones, fmgiendo 

ue lanzan conjuros cuando tú ejeCUTes un sorri-

( emkbiendo pociones cuando tú _ingieras una 

de ellas, levitando cuando tu levice~~ 
Los enemigos que intenten a~am o la_n~r 

conjuros contra ti deberán elegiu nrre los dis­

rinlq§,fl.l?jetivos i.m sibles de diferenciar. Por lo 

general, habrá que lanzar Wl dado para determi­
nar si el objetivo ele ido es real o uimérico. To­

da tirada de ataque que logre alcanzar a una qui­

lUera la destruirá d..~..i lli!1ediamJ¿ CA de las 
quimeras es 10 + tu modificador de tamafio + tu 

modificador_d~Desrre~~s Imágeues múltiple5 
parecerá~ona~turalidad a los con­

juros de área (por ejemEo, parecerán quemadas 

o muertas cuando sean alcanzadas por una bola 
de fllego). 

Mientras le muevas, podrás fundirte y sepa­

rarte con una de las quimeras pa¡, que los ene-



1 mi&Qs que hayan averiguado cuál es la imagen 

fea! vuelvan a estar confundidos. 
Todo 3(aCam e debe poder ver las imágenes 

para ser engañado por ellas. Si eres invisible o el 
agresor cierra los ojos, el conjuro no suniria 
efeclo (no poder ver impone los mismos penali­

zadores que estar ciego) 

Imagen permanente 
Ilusión (quimera) 

Nivel: Brd 6, Hcr/ Mag 6 

-

Efecto: quimera que no puede extenderse m~ 
allá de un cubo de 20' + un cubo de lO'/nivel 
(Mo) 

Duración : permanente (D) 

Este conjuro funciona como imagen SlltnClOSI1 
pero esta quimera iOcluy.c elemenros visuales\. 

I auditivos, olfativos térmicos es rmanente .• 
Concentrándote, podrás mover la imagen den~ 

Iro de lid 1 1 1 r. os ímites e a canee. oero e e celo se 
í cuieto cuando no le concentres. quedara 

"panente malerial: un trozo de lana sin car Cm 
dar, m ás po lvo de ·ade Dor valor de 100 oo. 

n persistente Image 
Ilusión 
N ivel: 

(quimera) 

ard 5 Hcr/ MaR. 5 

DUI3C ió n : 1 min¿nivel (O) 
Este conjuro funCiOna I ual ue Ima en SIlenCIO­

sa, pero la quimera incluirá componentes visua', 

les, auditivos,olfativos y térmico.!! y la ilusión Se-' 

guid un proceso, de terminadQ...E2!..!L.....sin 

necesidad de concentración por tu arre. Si l 
deseas, la quimera puede incluir habla inteli i 
ble. Por ejernQlo,podrias crear una ilusión de va 

rios orcos, ju~ndo a las canas discutiend u 

terminaran peleándose unos con 20"rr.o~,.'"7_--,-+ 
Compo/lentes materiales: un [ro7.0 de lana sin 

cardar y varios granos de arena. 

a en ro ramada 
Uusión uimera 

Nivel: Brd 6 Hcr/ M.!!,& 6 

Efecto: quimera visual que no podrá exceder 
un cubo de 20' + orro cubo de 10,/nivel (Mo) 

, Duración : permanente hasta ser descargado; a 

continuación, 1 asaho/ni,!v~,I,-__ 

Este conjuro fu nciona igual gue imagen SIlenCIO­

sa, pero la quimera del conjuro se activa cunndo 
se da una condición concreta. La ilusión contará 

con elementos visualesJ audilivos, olfativos y tér, 

micos, incluyendo habla inteligible. 

Debes establecer la condición desencadenan· 

te . (que podría ser una palabra especial) durame 
el lanzamiento del conjuro. El acontecimiento 

u.!;,...dcsencadene la ilusión puede ser ran gWe­

ral o tan especifico y detallado como des~ 
ro debe basarse en elementos audibles, táctiles, 

olfativos o visuales. El desencadenante no puede 

basarse en una cualidad que no pueda percibirse 
de manera obvia, como el ahneamiento (consul, 

ta el ccmiuro de boca magica pa ra encontrar más 

detalles acerca de tales desencadenanres). 

Componente matennl: un trozo de Lana sin caro 

dary polvo de jadej>Or valor de 25 po. 

Imagen silenciosa 
Ilusión (quimera) 

Nivel: Brd t, Hcr/Mag 1 

Com v.onentes: V, S, F 
Tie m po de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: largo (400' + 40'/nivel) 

Efecto: quimera visual que no puede exceder 
cuatro cubos de 10' + un cubo de 1o'/n ivel 

(Mo) 

Duración : concenrra""o,,' o~' n,,--:-:-__ 
u"o de salvación : Volumad descree (si se 

interactúa con el conjuro) 

Resis te ncia a conjur~ 

+ 
ESte conjuro crea La ilusión visual de Wl objeto, 

fuerza o c.riatura, tal y como tú la visualices. El 
sortilegio no generará sonido. olor. textura ni 

temperatura, pero podrás mover la imagen, res­

petando los límites de tamaño del efecto. 
Foco: un troZO de lana sin cardar. 

l-1ruir aptitud para los conj uros 
Evocación 

Nivel: e lr 4, Magia 4 

Componentes : V; S, FD 
Tiempo d e lanzamiento: 10 minuros 

Alcance: toque 
O h ·~ivo : criatura tocada; ver texto 

Duración : pennanente hasta ser descargado (O) 

Tiro d e s alvación: Voluntad niega (inofensi~ 
Resist en cia a conjuros: sí (inofensivo) _ 

Te .E.ermite transferir a otra criatura algunos~ 
los conjuros ~ t~gas 'preparados, así como la 
a (i(ud para~~tarlos. Esta concesión 

sólo uede ser recibida r criaturas aue tem:ran 
como m¡nim unruaciones de 5 en Intelip:en­

tia y. 9 en Sabiduna. Sólo ueden transfenrse los, 
conjuros de clérigo de las escuelas de abjuración, 

adjvinación o co..!!.iuración {curaciól21 La canti, 

dad y el nivel de los conju ros que el rec~tor 

pueda obtener de nderá de sus DG; est~ímite 
no podra ser superado ni siquiera por varios ¡ad 

zamientos del coniuro de Imbuir aptitud para Jau 
conjuros. 

DGdel 

receptor 

2 o menos 

H 
5 o más 

Conjuros 
infundidos 

Un conjuro de 1.- nivel 

Uno o dos conjuros de l." nivel 

Uno o dos conjuros de l ." nivel 
y uno de 2," nivel 

Las caracterisricas variables de los conjuros mms' 
feridos (alcance. duración, área, etc.) funcionarán 

de acuerdo a tu nivel, no al del teceptor. 

Una vez hayas lanza@unJmbuirap!Jtudpara 

los conjuros sobre otra criatura, no podrás prepa­

rar un nuevo S2!li.H!.0 de 4.~ nivel que lo reem­

place hasta que el receptor use los conjuros 
transfe ridos o muera, o hasta que decidas disi, 

parlo por tu cuenta. Mientras tamo, tú serás res· 
ponsable ante tu deidad o rus principios del uso 

que se le dé a la magia transferida. Si tu límite 
de conjuros de 4.- nivel quedara reducido por 

debajo de la cantidad de conjuros de infundir 

~itlld E!l.ra los conjuros activos, los conjuros in' 

fundidos que se hayan ejecutado mas reciente-­
mente serán disipados. 

Para ejecutar un sortilegio con componente 

'Verbal el rece IOr debe poder hablar. Para lanzar 

uno con com nente somático, debe poseer ma­
os humanoides. Para e·ecutar un~IXt. 
ente material o foco debe tener a mano el foco 

o los materiales necesarios. 

ImEacto verdadero_ 
Adivinación 

N ivel: Hc!&tag 1 

Compo n entes: V; F 
Tiem de lan zamiento: 1 acción estándar 

~cance: rsonal 
O b ·etivo: tú 

1"'""C"'o"'"n : ver texto 

Obtienes un conocimiento temporal e intuitivo 

del futuro inmediato durante tu siguien!L!ta­

que. Tu siguiente tirada de ataque (una solaJ y 
que debe hacerse antes del fin del próximo asal, 

10) obtendrá un bonificador +20 iOlrospectivo. 

Además, no resultaras afectado por la posibilidad 

de fallo que sufren los ata ues efectuados contra 

un defensor que disponga de ocultación. 

Foco: una pequeña réplica de una diana,_hecha 
e madera. _ __________ _ 

omponentes: V, S 
. empo d e lanzamiento: 1 acción estándar 

canee: corto (2L + 5'/2 niveles) 

O bjetivos: una criatura c.orporal/asalto 
Duración : concenlTadón (hasta 4 asaltos) 

Tiro d e s alvación : Fortaleza niega 

Resisten cia a conjuros : sí 

, 
reas una resonancia desrrucriva en el cuerpo 

e una criatura corporal Cada asalto que le con-­

ennes, harás que una criatura se hunda sobre sí 

isma, muriendo en el acto (al ser instantáneo, 

este efecto no podrá ser disipado). 

Una misma criaturJ sólo puede convertirse en 
objetivo de este conjuro una vez por lanzamiento. 

t;;,
La implOSIón no surte efecto en las criaruras

r 
rales o de forma gaseosa. ~ 

I Rro nta de la serpiente seRia 
Conjurac.!2.!úcreación) [fuerut} 
N ivel: Brd 3, Hcr/Mag;13'-_____ _ 

COIIlponen~tes~' ~v,~S~, b1eL ____ _c---

TiemeQ...de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: toque .,--__ .,-_;:;-__ 

Objetivo: una obra escrila o libro tocado 

Duració n : ~manente o hasta ser descargado; 
hasta tener lugar la liberación o ld4 días +1 

día más/ nivel; ver texto 
Tiro de salvació n : Reflejos niega 

Resistencia a conj~o 

Al ejecularesteconju~ueño símbolo apare­
ce en el texto de una obra escrita, como un libro, un 

rollo de pergamino o un mapa. El texto con el sím· 
bolo debe tener una longi¡d de al menos veintidn· 



ea alabras. Cuando alguien lo lee, la setpiente sepia 
cobrani vida y atacar:i a quien lo esté haciendo, siem­

regue haya unallnea deefec~enrre elsímboloy el 
lector. Sólo ver el texto del sortilegio no es ~uScieme 
para desencadenar este conjuro: es necesario estar 

leyendo el texto deüberadameme.la víctima tendni 
derecho a realizar un 1'5 par:! evirar el ata~ 
serpiente. Si tiene éxito, la setpiwte 5tpia se disi~r 
en medio de un fogonazo de luz marrón,i!CQ!!l -

i r una hwnareda parda y un fuerte ruido. Si la 
víctima fulla su 1'5, quedará envuelta r un cam 

de fuerza de brillante color ámbar, y no podrá ro I 
verse hru:.1J ser Uber.:lda, ya sea mediante una arder 

I tuya o cuando hayan transcurrido ld4 días, +1 día 
adioonal por nivel de lanzador ~ue poseas. 

Mientras esté encerrado en el campo de f~~ 

la de color ámbar brillante, el teceEtor no enveL 

jecerá, no res,eirará, no lendrá hambre, no ~ 
I mirá y no recuperará conjuros. Se encontrará en ..... 
un estado de animación sus cndida incon~den.:. 

tedel d lrdd La ' oQuesuce aasua e e oro vlcnma po-. 

r dañada por fuerzas externas (incluso po drá se 

dría se 

leo&e 

r asesinada), ya Que el campo de fuerza n 

ce protección alguna contra las heridas fí 

No obslame, un obietivo moribundo n Slcas. 

perder 

que te 

á puntos de golEe ni se estabilizará hast 

nnine el conjuro. 

L, 

po< m 
impronta oculta no podrá ser detectad 

edio de la observación nonna! y un coniu~ 

ro de leer magTa solo revelan a que el texto entero 

es mágico. Un disipar magia uede eliminar l 

impronta. Un ~uro de borrar destrui~~ 
gina entera de texto. La improrltade la scryicntc se­
pia puede ejecutarse en combinación con otro~ 

- d .. - ~ conjUros que escon an o tennversen un texto 

como el de pá~a secreta. 
Componel1!~atertales":"Dolvo de ámbar DO 

valor de 500 po) una escama de seroiente v un 

pizca de esP:2ras de hongo. 

Indetectabilidad 
Ah·uración 

Nivel: 4 Hcr Ma 3 Superchería 3 

Com nentes: V¡~ 

TIem de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance:t~ 

Ohjetivo: criatura u objeto tocado 

Duración: 1 h/nivel 

TirO de salvación: Voluntad niega (inofensivo, 

objeto) 

Resistencia a conjuros: sí (inofensivo, objeto) 

la criatura u objeto custodiado se vuelve más di­

fícil de detectar mediante conjuros de adivina­

ción, como c1arialldiencialclarividencia y_'owlizar 

ob ·~ y de conjuros de deJ~I.a illdeJedabili­
dad también impide la localización mediante oh­

·etos l!Iágicos como las_bolas de cmlaL Si se e ·ecu­

ta una adivinación centrada sobre una criatura 4 
objeto custodiado por este conjuro, el lanzador 

de la adivinación necesitará rener éxito en una 

pmeba de nivel de lanzador (ld20 + nivel de lan­

zador) contra una eD de 11 + el nivel de lanza­

dor de quien haya ejecutado la indeíeclabilidad. Si 

lanzas esre conjuro sobre ti o sobre un objeto que 

Iseencuentre en tu PDder, la CDsetÍa_15 +~. 
vel de lanzador. _ + 

Cuando se lanza sobre una s.riarura, la il1detec-
1 

Illbilidnd protege tanto a la criatura como al equi­

'po que lleve encima. _ t 
Compor!cnte material: una pIzca de polvo de . 

diamante por valor de 50 po. 

Infligir heridas criticas 
_ Nigromancia 

Nivel: ~ Destrucción 4 __ _ 

Este con·uro funciona como infligir heridas leves, sal­
vo ue.inllige 4<:Is PWl(OS de daño +1 plUltO adicio­

nal por nivel de lanzador (hasta un m:ixirno de +20). 

l'lfligir heridas critica~rupo 
Nigromancia 

Nivel: Clr S 

Este conjuro funciona como infligir heridas leves 
e/1 grupo, salvo ~n ~ infl.¡ge 4ds puntos de daño 

+1 ~t0..EDr nivel de lanzador (máximo +40). 

fli ir heridas graves 
Ni o..!!'ancia 

Nivel: Clr 3 

Este conjuro funciona como mfliglr heridas leves, 
salvo en que inflige 3ds puntos de daño, +1 pun­

to adicional por nivel de lanzador (hasra un má-

xirnod'+15). j 
Infligir heridas graves en grupo 

Nigromancia __ 

Niy"el: Clr 7, ___ _ 

Este conjuro funciona como il1f1i ·r heridas leves 

et! ru 1 salvo en Que inflige 3ds puntos de daño 

+1 umo or nivel de lanzador máximo +35).; 

1 qfl ig i r heridas'-'l"'e-"-v"-es"-___ _ 
Nigromancia 

Nivel: Clr 1J Destrucción 1 

Componentes: V; S ~ 
Tiempo de lanzamiento: ¡ acción estándar 

Alcance: r"og~u~e,--__ ~ 
Objetivo: criatura tocada 

Duración: instantánea 

Tiro de salvación: Voluntad mitad 

Resistencia a coniuro~í 

Al imponer tu mano sobre una criatura, canali­

zas energía negativa~le infl~lds puntos de 

daño, +1 punto adicional.Eor nivel de lanzador 

(has!a un mliximo de +5). 

Como los muertos vivientes se impulsan con 

energía neg~ los conjuros de este tipo les cu­

rarán dafio en lugar de infligirselo. 

Infligir heridas leves en grupo 
Nigromanci_, __ _ 

Nivel: Clr 5, Destrucción 5 

Componentes~ 

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

Ohjetivo: una criatura/nivel; dos cualesquiera 

no pueden estar a mis de 30' de dis~cia 

Duración: instantánea 

Tiro d e salvación: Voluntad mitad 

t itesistencia a conjuros: sí 

La energía negat~a se expande desde el punto de 

origen en todas direcciones, infligiendo lds pun­

tOS de .9aQo t!..Eumo adicional por nivel de lanza­

dor (miximo +li2 a los enemigos vivos próximos. 

Como otros con·uro de inRigir, mfligir heridas 
eves en j cura a los muertos vivientes dentro 

e su área en lu ar de causarles daño. Un c~ri o 

ca az de lanzar es ontáneamente con·uros de 

j~ue.2e también lanzar ~nt!!:eamente 

conjuros de mfligir er! gm.E9. 

Infligir hen das menores 
Nigromancia 

Nive!:~ 
Tiro de salvación: Voluntad niega __ 

~j~ro funciona como m.filgir heridas leves, 
salvo en que inflige 1 puntO de daño y en que 

una salvación de Voluntad niega el dafio) en lu­
gar de reducirlo a la mitad. 

Infligir heridas moderadas 
Nigromancia 

Nivel: Clr 2 _ ________ _ 

Este conjl,lr.2...funciona como il1flrg!r heridas leves, 
salvo en que inflige 2ds puntoS de daño, +1pun­

o adicional or nivel de lanzador hasta un má­

imode+lO. 

i ir heridas moderadas en grupo 

ste conjuro funciona como i ~lfiigir heridas leves 
en grupo, salvo en ue inflige 2ds puntos de daño 

+lPUnloJ?Or nivel de lanzador (máximo +30). 

Inmovilizar animal 
ncantamiento (compulsión ) [enajenador] 

ive!: Animal 2, Drd 2, Exp 2 

rs!e conjuro funciona como inmovilIzar persona, 
salvo en que afecta a un animal en lu.gar de a un 

,humanoide. 

Itfrñovi\izar monstruo ~ 
ncantamiento (compulsión) [enajenador 

• ive!: Brd 4, Ley 6, Hcrj Mag 5 

ComPQnentes: V; S, MjFD 

Ohjetivo~iatura '!:!va ____ _ 

Este conjuro funciona como inmovilizar persona, 
salvo en que afecta a cualquier criatura viva que 

falle su salvación de Voluntad. 

Compo/lCute materia! arcano: una barra o cerro 

de metal duro, incluso del tamaño de un clavo 
sencillo. _____ _ 

Inmovilizar monstruo en grupo 
Encantamient..Q..{c0l!!Pulsió.!D [enajenador] 

Nivel: Hch/Mag 9 

Objetivos: una o más criaturas; dos 

cualesquiera no pueden estar a mas de 30' de 

distancia • 



E~ conjuro funciona como ltlll10vJIJzar persona, 
. salvo en que afecta a varias cri~s e inmoviliza 
a cualquier criatura viva que falle su salvación de 
Voluntad. 

Inmovilizar persona 

--".'-""" -"-~Ll Nivel: Brd 2, Clr 2, Hcr/ Mag 3 
Componentes: V, S, P/ PO 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción eSlandar 
Alcance: inlermedio (tOO' + lO'jnivel) 
Ob·~tivo: una criatura humanoide -+ 

Duración: 1 asalto/ nivel (O); vet texto 
Tiro de salvación: Volunlad niega; ver textO 
Resistencia a conjuros: sí 

t 

El receptor se queda paralizado se detiene all~ 
donde esté. Sera conscient_e de lo que pase a su 
alrededor y QO<Irá res irar con normalidad, pero. 
no podra llevar a cabo nin&!!.n..!.!f.ción físic:t , [1i 
siquiera hablar. Cada asalto en su rurno, el2!?,jeti­
va puede intentar un nuevo TS para romper e 
efecro (esta es un:t :tcción de asalto completo QU 

no provoca ataques ~r[~u~n~id~,~d~) .. ~_,-_+ 
Las crumras aladas ue ~:tn inmovilizadas POI 

este conjuro no podrán batir sus alas y caerán. Las 
que estén en un líquido no podran nadar y POl 

tanto, si sólo respiran aire, podrían ahollarse 
F[}(o arcano; un fragmento de hierro, recIO 

pequeño. ____________ _ 

Inmovilizar persona en rupo 
Encantamiento (compulsión) [enajenador] 1 

Nivel: Hch/ Mag 7 -:-;--
Objetivos: una o más criaruras bumano,:id~e~sL' -i-

dos cuale~uiera no pueden eStar a mas de 
30' de distancia 

Este conjuro funciona como mtnovdiznr IJt'YSOlla, 
salvo en lo que se seilala amba. 

munidad a con 'uros 
Ab'uración 

Nivel: Clr.iL Puef7.a '!t Protección 4-

Com nentes: V, S, fD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: toque 
Objetivo: cria tura rocada 
Duración: 10 min/ nivel 
Tiro de salvación: Volun.!!-d niega (inofensivo) 
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo} 

La criatura custodiada se vuelve inmun~ a los 
efectos de un conjuro concreto porcada 4 niveles 

uc poseas. Tales conjuros hall de ser de nivel 4.-
o inferior. La criatura custodiad3J?Oscera una RC 
efectiva que no podra ser superada por ese. cQillu­
~oni~ aturalmente, este sortilegio no 
pro~era a la criatura contra aquelJos coniuro~ 
en los -.9ue no se a li tiC la Re. Este efecto prote­
ge contra los conjuros, los efectos sortilegos de 
los objetOs mágicos y las aplitudes sorrilegas in­

natas de las criatura; pero no contra las :tptirudes 
sobrenaturales o extraordinarias, como las annas 
de aliento o los atagues de mirada. El conjuro só­
lo rot~e contra conjuros concretos, no contra 
domini@¡ .cscuelasdemagia ni grupos de conju-

ros que posean efectos similares. Por tanto, una 
criatura que posea protección contra el rayo 1'1'-

1(llIIpagueal1le seguira siendo vulnerable al cOlllac­

lo electnzanle o el rdámpngo zJgzaglle(lnle. 
Una criatura sólo puede tcner ac¡-ivo un sorti­

legio de immmJd(ld (1 conjuros o uHntmidad a con­
juros mayor en un momento dado. 

Inmunidad a conjuros mayor 
¡AbjuraciÓn __ _ 
,Nivel: CIr B 

1 EStc conjuro funciona c~o IIIl11wudad a COIIJU­
.r0$, salvo en que la immmidad se aplica a conju­
ros de nivel 8.0 o inferior. 

Una criarura sólo puede tener activo un sorti· 
legio de inmullldad a conjuro.s I? InnHmidad a con­
juros mayor en un momenlo dado. 

Instante de presciencia 
Adivinación 
Nivel HcnjMag 8, Suerte 8 
Com onentcs: V, S 
Tiem de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: personal 
Objetivo: ttí 
Duración: 1 hora/ nivelo hasta que sea 

1 descargado 

Este conjuro te proporciona unJ?:?deroso sex~o 
sentido referido sólo a ti. Una vez durante la 
duración del conjt;.!.<1. .. P!.Iedes decidir utilizar 
este efecto. El conj~e proporciona un boni­
ficador intro~ctivo igual a tu nivel de lanza-
~máximo +25) en una única tirada de ata­

ue prueba ..!.nfrentada de habilidad o 
característica o TS. De modo alternativol pue­

.des aplícar ~I bonificador intros ectivo a fU CA 
contra un único atague (incluso estando des­
prevenido). Activar el efecto no ~uiere una 
acción; puedes hacerlo incluso en el rurno de 
otro personaje. si es necesario. Debes e legir sq 
utilizas el il1stante de prescllmCla antes de realizart la tirada que modifique. Una vez se ha utilizado,. 
el conjuro termina. 

No puedes tener más de un momento de pres­
dOlda activo sobre ti al mismo tiempo. 

Integrar 
Transmutación 
Nivel: Clr 2 
Tiem.po de lanzamiento: 1 acción estiíndar 
Alcance: corto (25' + 5'}2 niveles) 
Objetivo: un objeto de hasta to' cúb./nivel 

Este conjuro funciona como remendar, pero re­
para por complelO un o~eto hecho de cualquier 
sustancia, aunque este roto por varios sitios, y lo 
dota de la misma resistencia que tendría si fuera 
nuevo. El sortilegio no restablece las aplilUdes 
mágicas de un objeto mágico rolO al que recons­
truya, y no sirve para arreglar varitas, bastones ni 
cetros mágicos. El conjuro tampoco sirve para 
arreglar los objetos que hayan sido deformados, 
quemados, desinlegrados, reducidos a polvo, 

.fundidos o vaporizados¿J' tampoco afecta a cria­

. turas ~iquiera a construclos). 

Interdicción 
Abjuración 
Nivel: Clr6 
Componentes: V, S, M, FD 
Tiempo de lanzamiento: 6 asaltos 
~cance: intermedio ( lOO' + 10'/nivel) 
'/uea: un cubo de 60'/nivel (Mo) 

Duración: rmanente 
~iro de salvación: ver texto 
Resistencia a conjuros: sí 

lnternlCCiÓI1 sella un área contra todo viaje plana· 
rio hacia su interior o hacia su exterior. Esto in­
cluye los conjuros de teleporración (col"!lQ..Euerta 
dimeJHlf'-'wl o te1ellOr!ar), desplazalllumto deylatl0, 
~I via'e astral, el viaje etereo, y todos los conjuros 
de convocar. Estos efectos simplemente fallan 
(le manera automática. 

Además, causa daño a las criaturas que e~n 
en la zona y que tengan un alineamiento dife­
rente al tuyo. El efecto sobre las criamras que in­

tenten entra r en el área custodiada depende la 
re lación que tenga su alineamiento con el tuyo 
(consulta más adelante). Una criatura q~a esté 
dentro del área cuando el con 'uro sea lanzado no 
recibe daño salvo gue salga y vuelva a entrar, en 
uyo caso resultara afectada del ~odo normal 

mIlO alJl1eamJcnto; sin efecto. La crialura puede 

ntrar con total libertad (aunque no por medio 
el via ·e Iana~n~'o~),;-_ 

Almeamumlo d!Ienmlt rtspedo al bum/ mal o a la 
caos: la criatura sufre 6d6 puntos de daño. Un 

S de Voluntad con éxito negará el daño, y la RC 
e aplicará con normalidad. 

AJl/leamienlo di[erentc rtsprdo /alltO al blCII/ mal 
como a la ley~~: la criatura sufre 12d6 puntos 
de daño Un TS de Voluntad con éxito negará el 
daño, y la RC se aplicara con normalidad. 

A elección tuya, la abjuración puede incluir 
Fa contraseña, en cuyo caso las criaruras de ali­

eamiento diferente al tuyo pueden evitar el da· 
o ronunciándola al emrar en el área. Debes 
le ir esta opción (y la contraseña) en el mo­
ento del lanzamiento. 
DISIpar magia no disipa una UlternlCC10tl, a no 

ser que el nivel de quien lo intente sea igualo 
superior a tu nivel de lanzador. 

No puedes tener varios efectos de IIIlem[(­

~ñ5n solapados. En ese caso, el efecto más re­

E~tese detiene en los limites del efecto más 
noguo. 

Cotll..l!Q!!.tldes matenales: agua bendita (rociada) 
y un raro incienso que costarán, ~mo_ mínimo, 
1.500 po, Y 1.500 po más porcada cubo de 60' de 
lado. Si quieres incluir una contraseña, tendrás 

que quemar más inc.l! !1so ~r un valor mí· 
nimode 1.000~ 1.000 po más por cubo de 60' 
de lado. 

Intermitencia 
Transmutación 
Nivel: Brd 3, HcrLMag_3_ 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzam.iento: I acción estándar 
Alcance: personal 
Objetivo: tÚ 
Duración: 1 asalro/ nivrl.(D) 



Al igual que un perro intermitente (consulta el 

. MutlllIl! dr monstruos), podrás moverte entre e l 

1 plano Material y el Etéreo. A ojos de los demás, 
parecerás estar -parpadeando·, apareciendo y de-

sapareciendo de la realidad rápidamenle y al azar. 
La intermrtencia tiene dos efectos: 

Los ataques fis icos tendr:i.n un 50% de.JX>Sibi 

lidad de fallo y la dote lucha a ciegas no servi 

de nada contra ello, ya que el personaje afectad 

etéreo, no merarnenle invisible. Si el atacanl 
es paz de golpear a las cri:l{uras etéreas co 

rales, la posibilidad de fallo será solamente~ 

,.(por ocu lt ación). Si el atacan te puede ver 1-
las criaturas invisibles, la posibi lidad de fa !lo tam­

bién quedaria reducida :1 20%. Si el acacante pue-{ 

de tanto ver como atacar a las cria turas etéreas,l1d 

sufre penalizador. Así mismo~ l.!!§..propios ataquesr 
tendrán un 20% de posibilidad de fallo cuando 

estés intermitente ucs habrá momentos en que .. 
te volverás etéreo justo cuando va~s a.golpear. 

los con d"d lo b' ~uros ItOR.WOS contra un so o eovo 

n .lJl'!\d< P9S¡b¡lid,d_dd.IIº ~m¡<n'" tendrán u 
estés intem 

dirigirlo c 

propios c.Q!!l 

cuando es 

generalm 

¡¡¡enle, a no ser que tu atacante..DJ,led 

ontra criatur§ inyisible.i.Y..elére :. Tu 

n· uros tend rán un 20% de activars 

tés en fQrma etfrea. "ituación n laoue 
eme. no afectarán al Dlano Iv! ate rial 

Mientr as estés IIIlfrm rtcllle. sólo sumras la mi 

¡3d del dano miligldo por los ataques de area (O: 
el daño completo de aq uellos que lleguen tam­

bié n al pla no Etéreol.AtacariÍs como si fue ras 

una criat ura invisible (+2 al a ta9~, n~gando 1 
tu víctima el boniflcador de Destre7..a a la CA. S~ 
lo sufrids la mitad del daño de las caídas ue 

sólo caerás cuando seas mate'cn"·,cl.~,-_ 
Mientras estés ¡,¡temutente, podrás atravesa 

los objetos sólidos {aunque n ras ver a Ira 
vés de eUos). Por cada 5' de material sólido gu 

3ffavieses, habrá u~ de posibilidades dt.,que 

le vuelvas material. Si esto se produce. eres a{l:ar­
rada hasta el espacio vacío más próximo y reci~ 

bes ld6-.Jtuntos de..dañQ por cada 5' sue~ des­

.plazadode este modo,~ólo podrásJ!!Q.vene a 3/4 
de tu velocidad ya que en el plano Eléreo el mo­

~ento queda reducido a la mitad, y, mientras 

.f!!!!e el conjuro .. pasarás la mitad del tiempo allí y 

• la otra mitad siendo material. 
Como pasas más o menos la mitad del tiempo 

en el plano Etéreo, podrás ver e incltJ~o~ tacar a las 
criaturas et éreas. Tu ¡n~cci6n con eUas será 

pdcticamente la mismague con t~t11TaS ma­
teria les. Por ejemplg.. tus COt:!iuros COntr:r. criaturas 

etéreas tendrán w\ 20% de activarse justo cuando 

seas material, desperdiciándose sus efectos. 
las crianrras etéreas son invisibles e incorpo­

rales y pueden moverse en cll!!9uier dirección, 

incluso hacia arriba o hacia abajo. Como crianrra 

ineo ~nís moven e a través de los objetos 

sólidos, incluyendo las criaturas vivas. Una criai 

tura etérea puede ver y oír lo que sucede~ el 

plano Material aun ue todo le pa recerá gris e 
irrea l. La vista y el oído de lo que suced:l en el pia­

no Material quedarán limitados a 60'. Los efectos 

de fuerza (como proyechl mlÍgzco y mI/ro de fuerza) y 
las abjuraciones te afeclarán normalmente. Sus 

efectos se extenderán desde el plano Materi.!l 

hasta el Etéreo .. pero no a la inversa. Una criatutat 

etérea no puede atacar :l enemig.os ma terialesd':. 

los conjuros que lances siendo etéreo sólo afecta­

rán a otras criaturas etéreas. Ciertas criaturas u 

objetos materiales disponen de ataques y. efectos 
que afectan al plano Etéreo (como el ataque de 

mirada del basilisco). Trata a las demás criaturas y 

objetos etéreos como si fueran materiales. 

venir gravedad 
Transmutación 
Nivel: Drd 8 HcrjMag1-

Com nentes: V, S, M /FO 
Tiempo de lanzamiento: t acción esf:Índar 

Alcance: intermedio (100' + iD/nivel) 
Área: hasta un cubo de 10'/2 niveles (Mo) 

Duración: 1 nsaltojnivel (D) 
Tiro de salvación: ningullQiyc.Uexl"O 

Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro ¡nvime 1:1 gravedad en su área de 

efec!Q. haciendo que lodos los objetos sueltos y 
las criaturas ~caigan~ hacia arriba y lleguen al lí­

mi tedel área en un asa lto. Si en ese recorrido hu­

bie un objeto sólido (como un techo), los obje· 

tOS criaturas se golpearán contra él igual que si 

se ttatara de una ca ída normal. Si un objeto o 

triar~ra Uega al limite del área sin golpear contra 
nada se quedará allí sin más,oscilando lev~men· 

te hasta que termine el conj.YIQ. Al expirar la du­

ración del co.!}ju!"Q¡ los obkI2D' criaturas afeSll!­

dos caerán hacia abajo. 

Suponiendo q\lC te ngan algo donde agarrar­

se, las cri arur~trapaº-ªs en el área podrán reali­
{za r un TS de ReOejQs para sujetarse ant.rue sur­

tir efecto e l c.Qll.Í.ur~receptores a aces de 
volara levitar QOdrán evitar la caída. ___ -,--! 

Co trentes lI1atenales .arra/l0S: mj!gnetita yJ..t . 

maduras de hierro. 

Invisibilidad 
Ilusión (en,.g~,n~~ o~)'--:-__ _ 

Nivel: Brd 2, Hcr/Mag ~Supercheria 2 
Componentes: V, S. M/FD 

Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 

Alcance: Qersonalo toque 

Objetivo: tú o una criatura u objeto que no 
pese mas de 100 lb/nivel 

Duración: 1 minjn ivel (D) 

Tiro de salvación: Voluntad niega (inofensivo) 

o Voluntad niega (inofensiv9, objeto) 

Resistencia a conjuros: si (inofensivo) o sí 
(inofensivo, obj<:!2L 

La criatura u o!?ieto tocado desapnrece de la vista, 
incluso antc...![.uellos que disponga n de visión 

en la oscuridad. Si el receptores una c.riatura que 

llevara eqwpo, éste deS3~recerá ta mbién. Si lan· 

zas el conjuro sobre o tra criatura, ni tú ni nrs al ia­

dos podréis ver al receptor, a no ser que normal­

me nte podáis ver . las cosas invisibles o 

dispongá is de magia que os lo permita. 
.Los objetos ~ se le caigan al receptor o sean 

soltados por éste se volverán visibles; los objetos 

que coja con la mano desaparecerán, siempre y 
cuando el receplOr los meta bajo la ropa que lleve 

~uesta o dentro de una bolsa que porte. Sin em­Fla luz no se volverá invisible jam ás, aunque 

una fuente de lu:/'. sí podria hacerlo (por tanto, el 

efecto seña el de una luz sin fuente visible} Todo 

fra.gmento de un objeto portado por el receptor 

que se extienda a más de 10' deél (como, p:lr ejem­

.Ele. una cuerda ~Ueve atada) se volverá visible. 
Ni ué decir tiene ue el receptor no queda sr· 

Iló!!.Crado mágicamente )' que cienas condiciones 

ueden rmitir ue sea detectad como r: 
~elo, que pisara un charco al caminar) . El 
conjuro lermina en cuanto el receptor ata ue a 
una criatura. En lo que se refiere a este sorrilegio, 

"atacar.:..induye todo conjuro dirigido contra un 

opone nt e o en cuya área o efecto esté incluidoj 
un oponente (el puntO de vista del personaje 111_ 1 

visible sera el que determine qué es un enemigo 

~ué no lo es). Las acciones dirigidas contra oh­

~tlli?~no atendidos no romperan el conjuro. Ha­

cer daño de fo rma indirecta no se considera un 
ataque. Por ta nto, una c riatura invisible podría 

abrir puenas, hablar, comerJ subir escaleras ... con­

vocar monsmlOS y hacer que ataquen, conar las 
cuerdas de sujeci6n de un uenle mienlras los 

enemigos están sobre éL disparar trampas a dis­

tanda, abrir ramillos pal] debe libres a unos pe­
nos guardianes ... etc, etc. No obstante, e l receptor 

se volveci visible junto a todo su equipo en cuan­

to ef~ttíe un ata..9ue. Ten ~n cucnlOl qu~a efectos 

e este conjuro, los sortile&!2liomo~fndwr, 
ue afecten específicamen te a tus aliados pero 

o a tus enemigos, no serán considerados ata­

ues aunque haya oponentes de ntro de su área. 
Consulta la tabla S-5: modificadores a la tira· 

a de ataque, y la labia 8-6: modificadores a la 

,en la pág. 151, para encontrar los efectos de 

a invisibilidad en el combate. 

InVISIbilidad E!-Iede_ser hecho permanente (sé­

lo en objetos) con un conjuro de prrll1anrncia. 

Componentes matcnalcs arcanos: una pestaña 

mezclada con un poco de goma arábiga. 

visibilidad e n grupo 
lusión (engaño) 

ivel: Hcr/Mag 7 
Componentes: V, S, M 

¿\lcance: largo (400' + 40'/nivel) 

Objetivos: cualquier cantidad de crianrtas; dos 
receptores cualesquiera no pueden distar 

más de 180' 

ste con ·uro funciona como mVlSlbll,dad salvo 

en.ill!S..el efecto se mueve con los miembros del 
grupo yse rom~ en cuanto algu no de ellos efec­

túa un atague.L os afectados no odrán verse 

unos a otros. El efecto se romQerá para todo in­
dividuo que se ale'e más de 180' de cualquiera de 

sus compañeros (g sólo hubiera dos individuos 

afectados, el que se eSluviera alejando de l OtrO 

sería quien perdiese la invisibilidad; si ambos es· 

tuvieran alejándose el uno del otrQ., los dos se 
volverían visibles en cuanto la distancia que los 

separase fuera su rior a 180). 
Componentes matenalet-. una pestaña mezclada 

con un poco de .sorna arábiga. 

Invisibilidad mayor 
Ilusión (engaño) 

Nivel: Brd 4, Hcr/Mag 4 



Componentes: V; S 

Q~jetivo: tú o un c riatura tocada 
Duración: 1 asalto/ nivel (D} 

Tiro de salvación: Voluntad niega (inofensivo) 

Este conjuro funciona como Invisibilidad , salvo 
en que el conjuro no fmaliza si el receptor real ' 

za un ataque. 

, Componentes: V; S -t 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: intennedio (100' + tO'/nivel) 

Área: criaturas no legales en un~xplosiÓn ql:l.t , 

ocupa un cubo de 30' de laº"º- -+ 
Duración : instantánea ~ ver texto 

iro de sa1v-ª---ción:)klli:i2U'aocial;.,yer texto 
Resistencia a conj~í ___ __ 

Te permite castigar a rus enemigos canalizando 
poderlegaJ, qu a n 'j 

dimensional hecha de ener -a. ól las iatu a 

caóticas y neurrale..tigue no sean legal 

Celda süz aberlums: esta celda es un cubo dll.[. 
de lado del que es imposible entrar o salir. Sus , 

seis lados están fonnados por sóUdos muros d~ 
fuerza. 

Jaula con bamJles: esta jaula es un cubo de 20' 
de lado con bandas de fuerza (similares a un con­

juro de muro de fuma ) haciendo las veces de ba­
rrotes. Las bandas tienen media pulgada de an­

chura y ~tán separadas unas de otras por 

j soaciOS de otra media R!!l~alquiet criatu­

tiLCapaz de pasar a tr.lyés de estos pequeños espa­

i~ p,.gede escapar: las demás están confinadas 

en su interior. No puedes atacar a una cnarura en 
_ el interior de una jaula con banotes con un arma 

salvo que esta puede caber pooo hueQ?s.lnclu­

so en este caso (incluyendo flechas-y ataques a 
distancia similares), una criatura en el interior de 

la jaula conlará con coberrura. Todos los conjuros 

y armas de alielllQ.lLueden atravesar perfecta­

mente los espacios_~ntre los barrotes. 

Component!' material: polvo de rubí por valor 

de .LiQ9..po, que se lanza al aire y desaparece 
c ando lanzas el conjuro. 

den resuilar dañadas ~ste Co.ll'~·U"ro,º,-. -,-___ + --'","''-'-
El sorrikg!gJnfu 8 In a 

cada dos nivele d mm a a 

criaruras caótic un d an 
zador, máximo 10d6, a los ajenos caóticos) y las 

atonta durante 1 asalto. Un IS de Reflejos con 

éxito reducirá el daño sufrido a la mitad y negará 
el efecto de atontamiento. 

El sortilegio sólo infligirá la milad de daño a. 
las criaturas que no sean caÓticas ni legale 

las atontará. Además, éstas pod~e,.u.Lll",,~ 
cir el daño a la milad (sufriendo un~p 
del resuhado de los dados do . 

TS de Reflejos. 

Jaula de fue, ... !7"'a'-____ _ 
r=E~voc~,~c'~··.u~e~~ ____________________ ; 

i el, 

m nte : 
e o anzamiento: 1 acción estándar 

cance; cono (25' + 5'/ 2 niveles) 

a: jaula t9:Lbo de 20' de lado) o celda sin 

abenuras (cubo de 10' de lado) 

Duración: 2 h/ nivel (D) 
TUl) de salvación : ninguno ______ _ 

Resistencia a conjuros: QQ.. 

Este poderoso conjuro crea una prisiÓn invisi­
ble, cúbica e inmóvil, provisra de barrOles o sÓli­

os muros de fuerza (según elijas) 

Las criaturas que esten dentro del área serán 

trapadas y retenidas, a no seLque su gr.m tama­

-+,&~e~s~impida caber dentro, en cuyo caso el con­

:.J!lr'!úalla ~áricamente. Ellelerranspo~ 

otras formas de viajt,astral permitirán esca~ 
la jaul.!. pero los muros o barrotes de fuer:u.se' 

extienden hasta el plano Etéreo, lo cual impide 
huir a través de el 

Al i~ue muro de fuerza , la jaula de [tIma es 
resistente a disioor magi..ffi.sin embargo, es vulne­

rable al conjuro de dninfegmr y puede ser des­

truida mediante una esfera de mliCjuiltUiól1 o un ce;. 
trode,a~n. 

omponentes:v.'.'s-,-___ -c ____ c--
Tiempo de lanzarnie to: acción estándar 

Alcance: corto (25" ± 5'/2 niveles) _1 
Objetivo: una criatura____ ---4 
Duración: ver texto 

Ero de salvªº,ón: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

-r: ermite desterrar al objetivo a un laberi to 

d' i n I de lan de fuerza. Cada asal-¡ 

f O durante su lurnq, el objetivo puede intentar 

.,una pruebu!e lnteligencia a CD 2 ara escapar 
del laberinto como acciÓn de asaho compIero. Si 

el receptor no 10~~llaberinto desapa­

recería al cabo de 10 minutos, obligándolQ.a sali~1 
Al abandona de'a ellabtrinto, el receptor a~i 
rece JUSto donde escuyiera en el momento de 
ejecutarse el sortileg~. Si en ese punto_hay' aho­

m un obj~lido, el receptor aparecerá lo más 

cerca posible del punto en que estuvi~ 
Los conjuros y aptitudes que trasladan a una 

criatura de un plano a orIQ,.Komo tdeporlar y 

pllerla dlmemioual, no ayudarán al receptor a li­
brarse de un conjuro de labcrinloC!unque unode 

desplazamiento de plano le pennitirá salir al plano 
indicado en (al cQ!1.hLroJ . Los minotauros no re­

sultan afectados por este sortilegio. 

Labia 
Transmutación 

Nivel: Brcl 3 
Componente~ 

Tiempo de lanzamiento: t acción estándar 

Alcance: personal 

Objetivo: tú 

Durac ión: 10 min/nivel (D) 

Tu babia se vuelve fluida y mas creíble. Obtienes 

-tun bonificador +30 en las pruebas de Engañar rea­

~das para convencer a otro de que tus palabras 

son ciertas (este bonuicador no se apUca a otros 

usos de la habilidad de Engañar, como Hntar en 

combate, crear una diversión para esconderse o ro­

munica un mensilie oculto mediante germanía~ 

I Si se intenta contra ti una adivinación que de­

,rectaría rus mentiras o te obUgaría ~ ver-

\

dad (como dzsmrur menfims o rona de verdad) e 
am la div"na i ' n tene ' xiI n 
una prue~de nivel de lanzadorC!Ql.o + su ni I 
de lanzadQI) contra una CD de 15 ± tu ni de 
lanzador pam tener é.xito. El fallo implica que la 
adivinación no detecta rus mentiras o no te obli- i 

ga a decir sólo la verdad. --1 

Lamento de la banshee 
.JgrQill.ancia [muene, SÓnico] 

i el: Hcr/Mag 9, Muerte 9 
Componentes: V 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estánd~ 

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

Área: una crialura vivaLnivel en una expansión 
de 40' de radio ______ __ 

Duración: instan"'á"n.eaª-,-__ __ 
Tira de salvación' Fortaleza niegª----. 

Resistencia a con uros: í 

mites un terrible alarido que mata a las criaru­

,..,-,"u~e,-,,10 oigan (excepto a ti mismo), Los re­

e o s que s_e encuentren más cerca del pun­

~g~n serán los primeros en resultar 

ctados. 

nzar maldición 
ransmuración 

ive!: clr 3, H.J:r/Mag 4 

Componentes:~S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acciÓn estandar 
Alcance: toque 

Objetivo: criatura tocada 

Duración : permanente 

ira de salvación: Volunrad niega 

anzas una maldición sobre el oº~tivo. Elige 
uno de los tres efectos siguientes. 

Reducción efecliva de -6 en una pUnluación 
de característica (mínimo t). 

• PJ!:nalizador -4 en las tiradas de ataque, TS y 

r- ~ebas de habilidad y característica. ~ 
ada turno, la victima tendrá un 50% de i· 

bilidades de actuar con normalidad' d I 
conrrarlQ....rlo llevará a cabo acción alguna .. 
También puedes inventar una maldició!1J>e" 

ro esta no debería ser ~poqerosa gue las cita­

das anteriormente y el DM será guien lenga la 
última palabra en cuanto a sus rectos. 

La rnaldiciólllanzada por este conjuro no pue­

de ser disipadaj pero ~de eliminarse medianfe 

los conjuros de deseo. deseo lunil~ilagro, qUI­

tar maldlción--y romper elicalltamlento. 
Lanzar maldición contrarresta el sortilegio de 

quilar maldición. 

Leer magia 
Universal 

Nivel: Brd O, Clr O, Drd 0, Hcr/Mag O, Exp 1, 
pld 1 • 



Componentes: V, S, f __ _ 

t~rJ'O de [,nzamien'o, 1 ,ceión ""nd,, 
Alcance: personal 

Objetivo: nl 
Duración: 10 min/nivel 

Mediante este conjuro podrás descifrar las insJ 

cripciones mágicas de los objetos (libro~ 

de pergamino, armas, etc.) que, de lo contrario 

resultarían ininteligibles. Por lo gener.ll esta lec 
rura no invocará la magia conn,nida en el escrito 

aun ue sí podría hacerlo en el caso de un rollo 

de ergamino maldito. Es más, una vez hay; 
ejecutado el sortilegio y leído la inscripción má~ 

gica, podds volver a leer ese texto p~riOrt 
menre sin necesidad de lallzar de nuevo lecL'~ 

gia. Puedes leer al ritrn,9 de una Página .<25~ 
palabras) por minuto. El conj.!,!.ro te permit . 

idenriÍi.car un glifo custodio teniendo éxito en un~ 

Jll'ueba de Conocimiento de conjuros (CD B)+­
un gl¡/! stod ' b d C eH ,," 10 mayor con una prue a e on 

to de con'uros CD 16). o un 5ímbolo m cLmien 

diante 

(CD 1L 
una prueba de Conocimiento de con 'uro 
+ nivel del con'uro), 

r magia puede ser hecho_ nermanente me L" 
diante 

Foc, 

fonna 

un coniuro de nermanencia. 

: un cristaltransnarente o un mineral ca 

de orisma. 

carveneno 
.Jción curación) 

I 

Brd 2.,1 elr 2~d ~ Exp 1 Pld, 
nentes: '" 5, FD 

Lentifl 
Conju 

Nivel 

Compo 
TIempo 

Akan 

Objet 

Dmac 

Tuod 

de lanzamiento,;, 1 acción estándar 

ce: toque 
¡va: q!a,!!! ra tocada 

ión: 1 h/nivel 
e salvación: Fonaleza niega 

(inofensl~vo~),-___ --,_-:-_-:-__ ~ 
~sistencia a conjuros: sí inofensivo 

El rece tor se vuelve tem ralmente inmune a 

veneno. Nin ún veneno en su organismo o al que 
se vea e uesto lo ram afectarle mientras dure el 

con ·uro. Lentificar veneno no cura el daño infligido 

r un ven~ntes de surtir efecto el conjuro. 

Levitar 
I Transmutación 
Nivel: Brd 2, Hcr/Mag"" _____ _ 

Componentes: ~v, .S,"F'--___ c:-_--:--:_ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alca-'!...ce: personal o corto (25' + 5'/2 niveles) 

Objetivo: tú o un objeto o criatura voluntaria 
con un peso máximo de 100 lb/nivel) 

Duración: t min/nivel (D~ 

Tiro de salvación: ~&!:!no 

Resistencia a conjE!Qs: no -=¡. 
Este conjuro te permite desplazar tu cue.!R2L.eI 

de otra criatura o un objeto hada arriE!15 hacia 
abajo según rus deseos. La criatura debe eS[ar 

dispuesta a que la hagan levitar, y el objeto debe 

estar desatendido o ser poseído por una criatu­
ra que acceda voluntariamente a su manipula­

,ción. Puedes dirigir mentalmente al reci!.P~ 

para que suba o ba'e a una velocidad máxima d~ 

20' por asalro Uo cual es una acción de movi­

~ento). El efecto no permite desplazarlo hOri-! 

zontalmente, aunque una criatura afectada ~ 
dría agarrarse , por ejemplo, a la cara_d!U!D 
acantilado, o impulsarse con el techo~Rara mo­

verse lateralmente (generalmente, a la mitad de 

su velocidad base). 

Una criatura que ataque mientras esté lcvitau­
do, ya se~ un arma de c~uerpo o a dis­
tancia encontTará su sición cada vez más ines­

tabIe- la tirada del rimer ataque sufrirá un 

llalizador - 1) la del segundo un - 2, etc., hasta 

un penalizador máximo de - S. Si emplea un asal­
to complero en estabilizar~ criatura puede 

l.empezar de nuevo con un penalizador-l. 

Foco: un pequeño lazo de cuero o un fragmen­

to de alambre de oro doblado en fonn--ª, de copa 

con un largo astü en un extre~ 

Libertad 
Ab'~ci-º--ll 
Nivel: Hcr _Mag 9 

Com nentes: V, 5 

Tiem d e lanzamiento: t acción estándar_ 
Alcance: C0l10 (25' + 5'/2 niveles) o ver texto 

Objetivo: una criatura 

Duración: instantánea 

ruo de salvación: Voluntad niega (inofensivo) 

1 Resistencia a con"jUI""o~S"'OSCí _ _____ _ 

El receptor quedará libre de lodo conjuro o efec­

to qu~ ~estTinjQ. sl! . .!!lovimi~n~ ÍJlfluyendo.E-tur­
dimienro, cautiverio, dormir, cnmarañar, eita,Ü 
!emporalJ inmovilizar, labennlo, !igadu~ar.í.lisis 

tri,&ación, presa, ralentizar, y telaraña. Para libe--i 

rar a alguien de un ca!!!:f!!!rio o laberiuto, debes sajl 

ber su nombre e historia a arte ejecutar el sor-. 
tilegio en el lu ar donde fue encerrado cl 
desterrado allabcn~n~l~,.~ ______ _ 

Libertad de movimiento 
Abjuración ~ 
Nivel: Brd 4, Clr 4, Drd 4. Exp 4, Suerte 4 

Componentes: V. S, M, FD 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: personal o toque 

Objetivo: tú o Wla criatura tocada 

Duración: 10 miI!Lni~ ---i 
Tuo de salvación: Voluntad ni~~ 

(inofensivo) 

Resistencia a conj!!!!M.: . .?! (inofensivo) 

Este efecto permite (a ti o a una criatura tocada) 
move~y atacar con normalidad mientras dure 

el conJuro, incluso ~jo la influencia de magia 

que suela impedir el movimiento, como los con­

juros de bruma sólida..l..la parálisis, ralel1tizar y tela­
raña. El objetivo tiene éxito automáticamente en 

cualquier prueba de tesa p:ara resistir un inten­

to de presa, así como en las pruebas de presa o 

Escapismo realizadas para escapar de una presa o 
una sujeción. __ _ 

El sortilegio también permite al personaje 
moverse y atacar normalmente estando bajo el 

agua, incluso con annas Cortantes como hachas 

es adas, o contundentes, como mazas, marti­

llos man ales, siempre y cuanAo sean blandi-

'das con la man-º--y no arr----º.iadas. Sin embargo, el 
conjuro de libeljad de moviJmel1to no permite res­

,E!!!!.r bajo~&!!!!. I Componente material: una correa de cuero, ata­

¡da alrededor del brazo o tina extremidad similar. 

Libadura --
Encantamiento com ulsión ena' enador 

ive!: H gLMag 8 

Com n entes: V; 5, M 

TiC!!!RQJ!e lanzamiento: un minuto 

Al~to (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura viva 

Duración: ver texto (D) 

trUO de salvación: Voluntad niega i~ texto) 

sistencia a conjuros: sí 

,Un conjuro de ligadura crea una forma de rete­

ner a una criatura. La víctima sólo tendrá dere­

cho al TS inidal si sus DC eguivalen, como mí­
nimo, a la mitad de tu nivelie lanzador. 

Un máximo de seis ayudantes pueden cola­

borar contigo en este conjuro. Por ca~dante 

que lance una sugestión, tu nivel de lanzador au­

mentará en +1 al ejecutar este conjuro. Por cada 

ayudante que lance dOll1il1aranimal, dominarper­
,ona o dominar monstruo, tu nivel efectivo au-

entará en una cantidad e uivalente a 1 3 del 
ivel del a udante (siempre y cuando la víctima 

ueda convertirse en receptOr del conjuro lanza­

o r este último. Como los conjuros de los 

udantes s~ lanzan con el único propósito de 

ejorar l!:! nivel de lanzador del conjuro de liga­
ura, las salvaciones y resistencia a conjuros con­

ra ellos son irrel~antes. Tu nivel de lanzador 

detenninará si la vicrimil- tiene derecho al T5 ini­

cial de Voluntad y cuánto durará la ligadura. To­

das las ligaduras pu~en disiparse. 
Sin im,ROrtar qué versión de la ligadura ejecu­

te.§., podrás especificar las condiciones desenca­

enantes gue pondrán fm al conjuro y dejarán li­

re a la criatura en el momento en que tengan 

u aro Éstas pueden ser tan sencillas o complica­

!s como desees, aunque el DM debe estar de 

¡acuerdo en que son razonables y en que existen 
posibüidades de que tengan lugar. Las condicio­

tes 'pueden estar basadas en el nombre, identi­

dad o alineamiento de la criatuR~cualquier 

tra cosa, siempre que sea algo basado en aedo­
es o cuaüdades observables. [as cosas intan i­

les, como el nivel, la clase, los DG o los untos 

'd--; golpe no sirven para esto. Por ejem lo la vícti­

ma de una ligadura podría ser liberada cuando se 

le acercara una criatura legal buena, pero no 

,cuando se a roxinlara a ella un aladin. Una vez 
que se lance el conjuro, las condiciones desenca­

denantes no ~odrán ser cambiadas.lmponer una 

condición O condiciones a la liberación aumenta 

en +21a CD de la salvaci2illsuponiendo que ésra 

pueda llevarse a cabo para ese caso concreto). 

En el caso de las tres primeras versiones del 
conjuro~tienen duraciones limitadas), 

puedes lanzar nuevos cQD.i.uros de ligadura para 

prolongar tales efectos (las duraciones de ambos 

sonilegios se solaparían). Si hicieras eso, la vícti­

ma tendrá derecho a realizar un TS al finalizar la 

duración del primer conjuro, in& so aunque tu~ 



nivel de lan7.ador sea lo bastante elevado como 

~ara no permitir un T$ iniciaL Si la criatura logra 
j salvarse, se romperán todos los conjuros de liga­

dura que se hayan lanzado contra ella. 

El conjuro de Ilgadum riene seis versiones. 
Elige una de las siguientes cuando lances el con­
juro: 

Encadenamiento: el receptor queda confinad 

en un lugar dotado de un conjuro de alt!~tí 
ue aEeera a todas las crialUras que se le aeer 

uel1L excepto a ti mismo. la duración es de u 
año r nivel de lanzador. El receptor de est 
forma de ligadum quedará confmado en ellugar

t en que se le haya lanzado el sonilegio. 
Sopor: infunde en el receptor un sueño comaj 

roso que dura un año por nivel de lanzador. La 
victima no necesitará comer ni beber mientras, 

esté presa de este sucño""'y tamEOCo envejecer:i. 
~ fonua de Ii aclura resulta más difícil de lan­

zar que el encadenamiento, lo c~nnile resis­

tirse :1 ella con mayor facilidad La CD de_la sal· 
vación contra este con'uro se reduce en 1. 

Sopor rncaarnado: una combinación de eucade 
rultl!lerrfo y sopor <l!:!.e dura hasta un m es Dor nive 

de lanzador. Esta versión reduce en 21a CD de l 

salvación 
PrIsión de confinamien to: el receptor es Ifans 

porrada o llevado por al.e.ún airo método hast 

un lugar de espaclO lirnuado (como un labenn­

to) del que no podrá salir bajo ningún concepto .. 

Esta versión del con~ro eSj>ennanente. y redu­

ce en 31a CD de la salvación. 

Metamorfom: el cuerpo del recJ:Ptor adopta 
forma gaseosa, a excepción de su cabeza o rosno 

la victima será confinada e~u otro reci 

piente, sin que ello suponga j>eli~ ..!!guno a 

ella; el recipienre"'puede ser Irans arenre o no 
segUn prefieras. La crialura será consciente de St 

enlomo y podci hablar ro no rá abando­

nar el recipiente atacar ni uS:lr nin uno ~us. 
eres o a [iludes. Esta Ii adllm es permanen­

te. El rece tor no necesitará respirar. comer ni 

beber mienrras esté melamorfoseaai!.i.!!'!U'OCo en· 
ve ·ecerá. Esta versión del conjuro reduce en 4 la 

eD de la salvación. 

CotrfenClón minima: el receptor queda reducido 

¡ a una alrura de una pulgada o incluso menos y en­

cerrado en un tarro, gema u Otro ob.i.!lli> similar. 
Esra ligadura es permanente. El rece tor no nece­

sitatií respirar, comer ni beber mie~é corrle­

mM en su prisiól!i tampoco envejecerá. Esta ver­

sión del conjuro reduce en 4l.a CD de la salvación. 

No...Puedes disipar un conjuro de ligadum con 
disipar mag¡a o un efecto similar. aunque un (11m-

anhmag¡a O una dlsyl.mei6n de Mordenkametl le 

afectan de fonna normal. U.!2!.f!iatura extrapla· 

naria afectada por una l/gadut"IJ no puede ser de­

vuelta a su lana nalal"por un exorcismo, destierro 
u otro efecto similar. ~ 

Componentes: los componenles de una ~u­

m varían según la versión del conjuro que se eje­

cute, ~ro siempre incluyen la pronunciación de 

un d.n~ontinuo leido en un rollo de perga­
mino o la página de un libro que incluya el sorti­

legio, gestos somáticos, y materiales apropiados 

para la versión empleada. Entre éstos se inclu-. 

yen cosas como cadenas en miniatura hechas d~ 

metales especiales (como plat~Ea!!.los licántro­

pos, hierro frío para los demonios, ete.), las más 

ra ras hierbas soporíferas (para las ligaduras de so--t 
por), una jarra del más fino cristal, etc. 

Además de los objetos fabricados especiflca­
menle para el tipo concretO de ligadum (con un 

coste de 500 po), el conjuro reguiere la utiliza­

ción de óp:llos por un va lor..!.!Ú!!!mo de 500 po 

. por DC de la víctima y un dibujo en vitela o bien 

tuna estatuilla tallada de ~ima a encerrar. 

U adyra de los Qlanos 
Conjuración (llamad:v_[ver texto de Ilgadum de 

los plll/l05 mmor] 
Nivel: Hcr/ Mag 6 

Componentes: V, S 
O bjetivos: hasta tres elementales o ajenos 

convocados, para un tOlal de hasta l2 OC, 

dos cualesq!:J iera no podrán dis tar más de 30' 

cuando hagan su aparición 

Este con ·uro funciona igua l que ligadum de los 
rallos menor, salvo en que llamar a una sola cria­

tura de hasta 12 OC, o a varias de ellas, cuyo tOlal 

de DC no supere los 12. Cada criatura podrá rea­

liz:lr su TS~ tendrá derecho a llevar a cabo sus pro­

íos intentos de bu ida y deberá ser ..E.ersuadida 
individualmente ~ra ue te a de. 

Ligadu ra de los lanas mayo r -:­
Conjuración (llamada) ~r te){lO de Ilgadum de_ 

losylatlOS menor:] _ 
Nivel: Hcr/ Mag 8 _ 

Componen~ V, S 
oh·~vos: hasta tres e1eme11lales o a·enos 

convocadosUlara un total de basta 18 OC 

dos cuales uiera n9~n distar más de 30' 
cuando hag!!..n SU~,,,,,,,",,,c"ió"nL ____ _ 

Este conjuro funci~ IIgadum de los pIa­
nos menor, ~ llama a una sola criatura de hasta 
18 DCa a varias del mismo tipo cuyo total de OC 

no supere los 18. Cada criatura tendrá derecho ~ 
realizar un TS. llevará a cabo intentos inde :t 
dientes de huida y deberá serconvenc~r se­

parado para que te preste ayuda. 

Ligadura de los planos menor 
Conjuración (llamada] [v~oJ 
Nivel: Hcr/Mag 5 

Com pon entes: V, S 

Tiempo d e lanzamiento: 10 mi.nutos 
Alcance: COrto (25' + 5'L2 niveles); ver texto 

Objetivo: un elemental o ajeno de basta 6 OC 

Duració n : !!m!ntánea 

Tiro de salvación: voluntad niega 

Resisten cia a conjuro..!i..llo Y si; ver texto 

Lanzar este COm!lro es un aClo peligroso, pues 

implica atrae~riatura de arra plano hasta 
una trampa, especialmente preparada, que debe 

hallarse denno del alcance del sorrilegio. La cria­

nlra llamada quedará inmovilizada en la trampa 
hasta que acceda a realizar un servicio a cambio 

de su libe.rrad. 

-+- Para crear la tram p,!>_debes usar un conjurode 

f n:ulo miig!!.O, orientado hacia dentro. El tipo de 

criatura a ligar debe ser conocido y especificado 

por ti; si quieres llamar a un individuo especifi· 

co, deberás ulilizar el nombre propio de este al 

,ekcurar el sortile~o. 
La criatura C?2ietivo..EQ.drá realizar un TS de 

!voluntad. Si éste tiene éxito la víctima lo..srará 
!resistirse al con ·uro· si el tiro falla la criatura se­

n atraida de inmediato hasta la trampa (la resis­

~ colJiuros no impedirá que sea llam.!5!& ¡.... 
La criatura podrá escapar d~interior de la~ 
pa si tiene éxito en una tirada de Re, por ~ 

del viaje entre p lanos o oon una prueba con éxi-

lO de Carisma (CD 15 + t / 2 de tu nivel de lanza-1 
dor + IU modificador de Carisma). Puede mtar 

de em lear cada método una vez al día. Si logra 

ibernrse rá huir o atacane. Un auda dlmt1r­
¡Qnal [a.!!PIda sobre la criatura impedirá que pue­

(la huir recurriendo al viaje interdimensional 

Además, podrás usar un diagrama de llamada 

(consulta circulo n1l1glro contra el mal, en I~ág. 

212) para hacer la tram..Qa mis segura. 

Si la criatura no logra liberarse de la trampa, 

puedes mantenerla Ji ada todo el tiem o que 

quieras. Puedes intentar obligar a la criatura a lle­
var a cabo un servicio describiendo lo que ~uie­

res y, quizásl ofreciéndole una recompensa a 
mbio. Para ello. deberás realizar una prueba de 

arisma enfrentada a la rueba de Carisma de la 
riatura encar ándose el DM de asignar a la tu­

a un bonificador de entre O y +6, basado en el 

rvido .exigido ~ recompensa ofrecida. Si la 

natura vence en la prueba enfrentada, se niega 

llevar a cabo el servido. Cada 24 horas podrás 

reponer nuevos servidos, sobornos, etc., o pro­

ar de nuevo con los antiguos. Este proceso pD" 

drá repetirse basta que la criatura prometa ser-

vine, hastliue consiga escapar o hasta que 

decidas librarte de ella por medio de algún otro 

sortilegio. _Las criaturas ligadas no aceptarán bajo 

ingún concepto una exigencia que no pueda 
um !irse o no sea razonable. Si obtienes un t 

n la rueba de Carisma, la criarura quedar.'i libre 

e la ligadura y podrá escapar o atacarte. 

Una vez llevado a cabo el servicio exigido, la 

criatura no tendrá más que informarte para ser 
devuelta de inmediato al lugar del que hubiera 

venido (aunque podría buscar venganza más 

adelanle). Si las instrucciones implican una la­

ea ambigua que el receptor no puede llevar a 
érmino r sus propios medios (como ~Es ra 

guí~ o "Defiende este lugar de c~al uier ata· 

que-), el conÍ!!-ro pennanece activo durante un 

periodo~ de .1 dí!.P:Qt nivel de lanza~ y 
la criatura obtendrá una sibi lidad inmediata 

de liberarse. Nótese que un receptor inteligente 
podd tergiversar ciertas instrucciones. 

Cuando se lanza un conjuro de llamada para 

rraer a criaturas de a.&!!!l aire. fuego. tierra. buCo 

nas, caótica..§~ales o malignas, éste se convier­

te en un sortilegio de ese ti en cuestión. Es de­

cir, que una Ilg!!!!llm de Jos planos menor será un 

conjuro ~ cuando lo utilices par:l. Uamar a 
un elemental de ese mismo elemento. 

Ligadura del alma 
Nigromancia 

Nivel: Clr 9, Hcr/Ma~ 



I Componentes: V, S, F __ _ 

I Tiempo de lan,.,niento, 1 "ción 
estándar __ 

Alcance: cortO (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: un cadáver 

Duración: permanente 

Tiro de salvación: Voluntad niega 

Resistencia a conjuros: no -
1e emite extraer el almn de un muerto recien 

te encerrándoln dentro de un zafiro n.e¡:uo. E 

cue no puede llevar muerto más de 1 asalt 

r nivel de lamador. Una vez arrapnda en la g!< t­
¡na, el alma no podrá volver a la vida mediam 

los conjuros de donar, revivir a los mue~ reenI 
camar, resurrección y resurrección verdadera ni si 

quiera mediante un milagro o un deseo. Sólo la 

llirrucción de la gem;l_en sí o la disipaci9n de 
con·uro sobre ella liberaran el alma encerrada 

Lqu~ hecho e o e irá estando muen. ~ 

o: un zafiro ncl.!ro nor valor de al menos: Fo< 
1.000 

mavay 

tante v 

ligadu 

cepto 

drán h 
que h 

P2J~r OC DOseído oor la criatura cuva al 
a a ser encerrada. Si la oiedra no es lo bas 

!l!Qsa, se romnern nada más intentarse 1. 
ra (aunque los nersona·es no tenl.!an con 

del nivel ni los DC como tales sí Que DO 

ace r averiQ:uacíones oara saber el valo 

a de tener una e.ema para encetrar a al 

guien; sm embargo. recuerdn que tal valor podna.¡ 
camb~ar con el paso del tiempo ni evoluciona, 

los personajes). I 
Llama continua I 

Evocación [Iuzl 

Nivel: clr 3, Hcr/M:Jg 2 - ----- -t­
Componentes: V; S, M 
TIempo de lanzamiento: 1 acción estandar 
Alcance: roque'-_-,:--________ -+ 
Objetivo: oJ;¡j~et~out~oc~,~d~o'-__:_-------L 
Efecto: llama ilusona Slll calor 

Duración: ermanente 

Tiro salvación: nin 100 

Resí tencia a conjuros: no 

Una llama, de brillo equivalente al de una antor­

cha surgirá del objeto que loques. El efecto pa­

r!fení real, peto no despedirá calor ni necesitará 

~ígeno. L-lllama podr:í ser cubierta y escondí"!.. 

da, pero resulrará imposible~a~,~¡'~. _-,-

Los conjuros de luz contrarrestan y disipan 
conjuros de oscuridad de un nivel i u3l o in­

ferior. 

CO!!!p"nente ma/ena!: tendrás que espolvorear 
rubí pulverizado (por valor de so po) sobre el ob­

·elo que haya de portar la llama. 

L amar a la tormenta de 
'r1áml'agos ~ 

Evocación electricidad] 

Nivel: Drd S 

Alcance: largo (400' ± 40'/nivel) 

Este conjuro funciona como !1amaral relámpago, 
salvo en que cada relámpago inflige 5d6 puntos 

de daño por electricidad (o 5dlO si es creado en 

una zona tormen osa, y puedes llamar hasta l-
un máximo de 15 rayos. _ 

Llamar al r.aámpago~ 
¡Evocación [electriCidad] 
Nivel: Drd 3 __ _ 

Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 

Alcance: intermedio (100' + lO'Lnivel) 
Efecto: una o más líneas de relá lllPago 

verticales de 30' de largo _ _ _ _ 

Duración: 1 min/nivel 

Tiro de salvación: Reflejos mitad 

Resistencia a conjuros: sí 

Inmediatamente de~pués de complelar el con· 
·uro, y una vez por asalto subsiguienre, puedes 

_llamar a un relámpago vertiptl de 5' de_ancho y 

30' de largo que inflige 3d6 puntos de daño por 
electricidad. El rayo desciende en un impaclo 

vertical hacia cualquier puntQ.gl!e hayas elegi· 
do dentro del alcance del conjuro..fu¡edido des­

de tu posició~e momento). Cualquier 

criatura en la casilla objetivo o en el camino del 

ra o e afectada. 
No tienes por qué llamar a un relámpago in­

mediatamente, sino que puedes realizar otras ~ 
ciones incluso el lanzamiento de conjuros. Cada 

asalt9 traLel primero puedes utilizat una acción 

estándar (concentrarle en el conjurolP.ar:lllamar 

a un r:lyO. Puedes llamar a un total de relampagQ.4 
igual a tu nivel de lanzador (máximo 10 rayos). 

Si te enc:uentras al aire libre y en un.ll",.Ona ro -
mentosa l11uvia, nub..§..Y. viento, un clima cruido 

y nuboso o induso.!:!!l.!Q!QaQ.Q.. ;pduido el for­

mado por ul!.f!jinn o un elemental de aire de ta­

maño Grande o su rior [consulta el Mrulli.aJ de 
rnol15lruos]), cada rayo inflige 3dl0 ElIn o de da-
ño r elecrricidad en lugar de 3d6 .. ___ -,-_-\ 

Este con 'uro funciona en el interior o a·o 
tieITª-,.pero no baj20"e"1~,&!!u".~ _______ .¡ 

Llamarad"'a'-;-_ __ _ 
Evocación u[J"",~J,-:_-:-_::-c_ 
Nivel: Brd O, Ord o. HcrlMag ° ~ 
Componen~t~e~s~' V,,-__ _ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: cono (25.:..±...i'/2 niveles) 

Efecto: ex losión de luz 
Duración: in~tantánea 

Tiro de salvación: Fortaleza niega 

• Resistencia a conjuros~ 

Este truco crea una explosión de luz brillante. 

Si haces que el efecto se produzca JUSto delante 
de una criatura, ésta quedará deslumbrada du­

rante 1 minuto, salvo que supere una salvación 

de Fortale~s ctiaturas sin visión o las ctia­

turns ya deslumbradas no resultan afectadas 

por la llamarada. 

Localizar criatura 
AdivinaCiÓ"nL -,---,:-:­
Nivel: Srd 4, Hg/Mag 4 

Component~.M 

Duración: 10 min/nivel 

Este conjuro funciona como localizaro!?jeta, salvo 

en u.e el conjl!Io enCl!entrn a una criatura cono-
ida ue te resulte familiar. 

Al girar lentamente. norarás en qué momento 
estás mirando en la dirección en que se encuen­

tre la criatura, siemPf~ cuando este dentro del 
l iT b·· b . d · a canee. am len sa ras en que IrCCClOn se 

ueve el ob ·etivo en caso de estar haciéndolo. 

l sorti1el.!io puede localizar a una criatura de un 
lipa concreto (como un humano o un unicor-

io) .o a un individuo parricular atoue conozcas. 

~in embargo, no servirá para enconrrar a una 

criatura de tipo genernl (~ humanoide o 

una bestia). Para encontrar a un tipo de criru:!mh 

tienes ue haber visto a una de cerca (30~ 

nos) una~omo mínimo. 

El agua corriente bloquea este conj!!fQ.. que 

}1.0 Sirve para detectar objetos y puede seLenga­
. ado mediante los sortilegios de dable ctlgrnlo50, 
ndeJeclab!!.ldaQ.y pollmorfar. 

Componen/e ma/erial: un poco de pelaje de sa­

bueso. 

Localizar objeto -
AdivinaciÓn 
Nivel: Brd 2, Clr 3. Hcr/Mag 2. Via~_2 __ 
Cornponen~~S~F~!~F~D"-________ _ 

Tiempo d e lanzamiento: 1 acción 

n ti con un radio 

resientes en qué dirección se encuenrra un oh­

aeto que conozcas bien o del que puedas hacerte 

una clara imagen mental. El sortilegio puede ser­
vir para localizar indumentaria, joyas, mobilia­

rio, herramientas, armas e incluso una escalera 

de mano,.puedes buscar un objeto general, como 

luna escalera, una espada o una joyaj en este caso, 

i ha mas de uno dentro del alcance, localizarás 

u esté más cerca de ti. Buscar un objeto con· 

r}jp ... como una joya particular, exige tener una 
~magen mental específica y exaCta; si la imagen 

fO es lo bastante aproximada al objeto real, el 

conjuro fracasará sin más. No puede.s buscar lm 

pbjeto concreto (como "el sello del barón Vul­
den" _si no 10 has observado antes de cerca (po 

ediante la adivinación) . 

E lomo bloquea eSte conjuro, que no ·rve 

~alizar a criaturas, y puede s~ 

por el sortilegio palimoifay wa!~u""",>,c"',,,:-. __ .,-'¡ 

Foca arra no: una ram~n [anTIa de horca de 
dospúas~. __________________ __ 

Locura 
Encantamiento (comBBYU"bwio[' n")L __ _ 

[enajenad<llil ___ ___ _ 

Nivel: Hcr.i.M;!'ggJ.Z'--_____ _ 

Componentes: v: S 

Tiem de lanzamiento: 1 acción 
está~ ___ _ 

Alcance: intermedioiLQQ' + to'/nivel) 

Objetivo: una criatura_viva 

Duración: instantánea 

Tuo d e salvación: Voluntad niega 

Resistencia a conjuros: sí • 



Jd.f.riatura afectada sufre un efecto continuo de 
cmf!Hlón, como el conjuro. __ _ 

G UllarmaldiciÓI1 no sirve p'ara eliminar lalocu­

m, pero deseo, deseo lImitado, mIlagro, restableCI-
miento mayor y sanar pueden restablcccrla. 

Luces danzantes 
Evocación [luz] 

Nivel: BrcI O, Hcr/Mag O 

Componentes: V. S 
TIem de lanzamiento: t acción estándar 
Alcance: intennedio (100' + 10'Jnivel) 

Efecto: basta cuatro luces üusorias, todas ellas 

en un área de 10' de radio 
Duración: t minuto (O) 
ru:o de salvación: ninguna 
Resistencia a conjuros: no -

t 
~~ndicndo de la versión por la que te inclin~", 

creas has!!. cuatro luces que oodcis utilizar como 

limemas Q.amorchas ex despedirán la m~~ 
tidad de luz Que estos ob'etos de iluminación 

hasta cuatro esferas de luz brillante (Que tendrá 

el aspecto de ¡;;;; fatuos) O una fi2Ura. vae.a 

menle hurnanoide y de brillo tenue. Las luces dan 
Z4111es deberán mantenerse unas respecto de la 
otras en un área de 10' de radio..DC(O.PD¡:: lo demá 
podrán moverse c mo d see~ (sin necesidad d 

concentración): adelante o atrás. amba o abaJo. en. 
linea recta o doblando las esquinas, etc. Las luces. 

pueden desplazarse hasra l~r asalto; aquellas 

que se separen de ti más allá del alcance máximo 
de l conjuro desaparecerán inmedialamente. 

con pennane~lCIa -,·_"· .... ·-"~""-l 
Luz 

EvocaCión [luz] 

Nivel: BrcI O,elr Drd O cr Mag O 

Componentes: y; M/ FO 
TIemoo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: tOQue 

Ob'etivo: ob·cto tocado 

Duración: 10 minffiLvel (O) 
~e salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro hace que un objeto brille como una 

antorcha, despidiendo luz brillante en un radio 
de 20' desde el p_unto gue.!Qgues (y luz tenue en 

20' adicionales). El efecto es inmóvil, pero puede 

ejecutarse sobre un objeto móvil. Una IUl que 

sea llevada al interior de una zona de oswridad 
mágica no funcion~rá. 

Un conjuro de luz (uno con el descriptor 

'luz) contrarresta y disipa un.s.QDjuro de oscuri­

dad uno con el descriptor 'oscuridad') de nivel 

igual o inf..wor. ---1 

Cgmponenle matenal arcano: una lucié~ 

un poco de musgo fosforescente. 

Luz abrasadora 
Evocac.~io~· n"-____ _ 

Nivel: Clr 3, So13 

Componentes: v..S 
TIempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: imermediqJ:l00' + 10'/nivel) 

Efecto: rayo 
Duración: instantánea 

Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: si 

--1 

Concentrando el poder sagrado en fonna de ra­
yo de sol, puedes proyectar una descarga lumi­

nosa desde la palma de tu mano abierta. Para al· 

canzar a un oponente, debe~er éxito en un 

ata ue de toque a distancia. La criatura alcanzada 

r ste ra o de luz sufrirá lds puntOS de daño 
r cada dos niveles de lanzador que poseas (má­

ximo Sds), Los muertos vivientes sufrirán 1d6 

.puntos de daño por nivel de lanzador (m:íximo 

tocl6) o 1ds por nivel (máximo lods) cuando se­

an especia lmente vulnerables a la luz, como los 

vampiros.l.osconstructos~etos inanima­
dos sufrirán solamente ld6 puntos de daño por 

cada dos niveles de lanzador (máximo Sd6). 

L z del día 
Evocación [luz) 

Nivel: Brd 3, Clr 3, Ord 3, Hcr(Mag 3, Pld 3 

Com nentes: V. S 
Tiempo de lanz.amiento: 1 acción 

estándar 

Alcance: toque 
Oh' etivo: objeto t~oc~,~d~o':-,,.,-_____ _ 

Duración: 10 min/nivel (O) ~ 
neo de salvación: ning!!!!2.-
Resistencia a conjuros: no . 

El objeto tocado de~dici luz y brillará com~ 
" luz del día en un rad iQ. de 60' y dejará eQ.Pen~~ 
bra otros 60' adicionales, Las criaturas u ufran 

nalizadores por la luz brillante también los su­

frirán cuando se vean e ueSlOS a esta luz má i­

tca. A pesar de_su nombre. este conjuro no es. 
eguivalent a la luz del dia, a efectos de las cria­

turas que son dañadas o destruidas por la luz (co­

mo los vampiros). Si luz del día es lanzado sobre 

un objeto pequeño y colocado después dentro o 

debajo de una cobertura capaz de cOnJener l~ 
luz, sus efectos quedarán bloqueados hasta reti­

rarse tal cobertura. 
Un conjuro de luz del día que penetre en un 

área afectada por una oscuridad mágica (o vice­

versa) seci ne&!.do tem~ralmente, d~ando traS 

de si las condiciones de luz..s!:le hubiera normal­

mente en el lugar en que ambos efectos se hayan 

solapado. 
Luz del día contrarresta o disipa todo conjuro 

de oscuridad de nivel equivalente o inferior al 

suyo (como oscundaA). 

Madera férrea 
Transmutación 

Nivel: Ord 6 

Component~~ M 
TIempo de lanzamiento: 1 minuto/lb. de 

sustancia final transfonnada 
Alcance: o' 

Efecto: un objeto de madera férrea que pese 
hasta 5 lb/ nivel 

Duración: 1 día/ nivel (O) 

Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

La madera férrea cs una sustan~ mágica creada 
por Jos druidas a-P3nir de la madera nonnal. Aun­

que el marerial seWrá siendo madera normal en 

casi todos los ~OS;, la sustancia es tan fuene , 

sada resistente al fueg9 como el acero. Los 
onjuros que afecten al metal o al hierro (comoca-

l cnlar metal) no funcionan contra la madel'll férrta. 
os ue afecten a la madera como lrans onnar 

madero) si la afectarán, aungue no arderá. Usando 

este conl!!ro junto a transformar madera o una ha­
bilidad de Anesanía relacionada con la madera 

podci.u:rear objetos de madera que funciQ!!!!! 

igual que los de acero. Por tanto, podrás crear ar'i 
maduras com letas y espadas de madera i&!!al de 

duraderas que sus versiones normales_de acero, 

que los druidas podcin emplearcon torallibenad. 
Es más, si creas solamente la mitad de madero 

férrea permitida normalmente por el conjuro, te­

da arma, armadura o escudo transmutado se con· 

siderará como un objeto mágico con un hQnif¡· 

cador +1 de mejora. 

Componer1te material: madcra a la que se ba da· 
do la fonna del objeto de madera férrea deseado. 

Magnífica man",s",ío",' n..."d",e __ _ 
Mordenkainen~~ ____ ___ 

Col}iuración (cre,"',c.ió. n,)'-___ _ 
¡vel: HcrM,,''-"-_______ _ 

Com~entes: V. s, F 
r."",""C.de lanza miento: 1 acción esrándar 

cance: corto ~' + 5'/ 2 niveles) 

ecto: mansión en otra dimensión, de hasta 

tres cubos de IO'/ nivel (Mo) 

ación: 2 h/ nivel (O) 
Uro de salvación: ninguno 

Resistencia a conws: no 

Te permite conjurar una vivienda en Olra di­

mensiónLfuya única entrada estará situada en el 
plano en que hayas lanzado el conjuro. La entra-

a arececi brillar tenuememe en el aire, tendrá 

'de ancho por s' de 01110 y sólo podrá ser arrave­

ada por aquellos que designes. El portal se ce­

.rrará y se volveci invisible en cuanto lo atravie­

ses, aunque podrás abrirlo a voluntad desde el 

lado en que te encuentres. Cuando las criaturas 
designadas hayan arravesado la entrada, se en· 

conrrarán dentro de un magnífico vesn'bulo que . 

e abre a numerosas salas. La atmósfera dellugar
t 

IimEE, fresca y acogedora. . 

El edificio podrá tener la planta gue desees,1 
siempre dentro de los límites del efecto del con­

juro. Ellu&!!Lestará amuebladoJ'~ndrá comida 
suficiente ~ra servir un banguete de nueve pla­
tos a tanras docenas de personas como niveles de 

lanzador poseas. También habrá servidumbre 

(hasta 2 sirviemes por nivel de lanzador)¡ semi· 

transparente/ vestida con librea y obediente, dis­

puesta a atender a todo el CWe entre. Los sirvien· 
tes funcionan igual gue el conjuro de slrvientt 
jnvlSlbk..~~án visibles y podrán ir hasta 

cualquier Jugarde la mansión. 

Dado que a la mansión sólo puede accederse a 

través de su pucrta es~cial, las condiciones ex· 
temas no afeeran al edificio, y las que se dan en 

su interior no llegarán al plano en que se en· 

cuentre la entrada. • 



~o; una talla de marfil con forma de puerta 

en miniarura, un pequeño [ra~nto de mármol 

ulido y una cuchari lla de plata (cada objeto 

cuesta 5 po). 

Maldecir agua 
Nigromancia [maligno] ~ 
Nivel: clr 1 

Componentes: V; S, M 

TIempo de lanzamiento: 1 minuto 

Alcance: toque 
oh' etivo: [rasco de agua tocado 

Duración: instantánea 

Tiro de salvación: Voluntad niega (objeto) 
Resistencia a conjuros: sí (objeto) 

Este conj uro infunde energía negaliva en J!.n 

&3$CO de agua (de 1 pinta), convirtiendo su ca...'1+. 
tenido en agua sacrilega. ~re lí~ido inflige daJ 

~ a los ajenos benignos, del mismo modo B!:!e el. 

agua bendita inflige daño a los muertos vivien­
tes y los ajenos malignos. _ 

CornfOtll'nlt materi,d; 5 lb. d~ platª. p~verizada 

(por valor de 2-'.5.,.,,,,,,)'... .. --------f_ 

Mano aferradora de Bi~olbu~ __ + 
Evocación fFuerzal --

Nivel: Fuerza 7 HcrlMall 7 
Componentes: V, S. F IFO 

Este conjuro funciona como la mimo interpuesta 
de Slgby, pero esta tambien ~presar al OPO­

nente que ellias . .La mano afermMru puede reali­
zar un alague de presa por asalto. Su bonificador 

de ataque para entrar en coO{acto con el oponen 

te será igual a tu nivel de lanzador + tU modifica 
dar de Inteligencia, Sabidur¡;;C'arisma (para 

magos, clérigos o hechiceros respectivamente 

+IOpor la puntuación de Fuerza de la propia ma­

no (31), -1 J?f:!:r ser Grande. Su prueba de presa 

obtendrá este mismo bonmcador, aunque el he­

cho de ser Grande le concedera un bonificador 
-t4 en lugar de un penalizador -1 . .La mano ue­

de retener a las criaruras apresadas~ infli­
[girles daño. Dirigir el conjuro a un nuevo objen­

~ una acción de movimiento. 
..-!-a mano ~m también puede embestir a 
un oponente como la mano forzuda de Sigby, pero 

con +16 a la prueba de Fuerza +10 r Fuerza 31, 
-t4 por ser Grande, y un bonificador +2 por car­

gar, que siempre obtiene)1 o interponerse como 

la mano ¡,!!erpucsta de Big~y. 

Los clerigos que 'posean este conjuro cambia­

rán el nombre de Bigby por el de su deidad corres­
ndieme (por ejemplo, mallo a[errudom de Kord). 

FOlO arcano: un guante de cuero. 

ano aplastante de Bigby 
Evoca~ión [fuerl.3] 

Nivel: Fuerza 91 Hcr/Mag 9 
Com n entes: V. M, F/FO 

Este conjuro funciona como la mano mlcrpuesla 
rk Blgby, salvo en que la mano puede interponer­

se, empujar o aplastar al oponente que elijas. 

La mano a laslatlle puede apresar a un opo­
nente del mismo modo que la mafia afemuloru de 
BIgby. Su bonificador de presa es igual a m nivel +. 

tu modificador de Inteligencia) Sabiduría o Ca­

risma (para magos, clérigos o hechiceros, respec­

tivamente), +12 por la puntuación de Fuerza de la 

propia mano (35), +4 por ser Grande . .La mano in­

flige 2d6+12 de daño (letal, no no letal) en cada 

prueba de presa con éxito contra un oponente. 
La mano aplastante también puede interpo­

nerse igual que la mano mttryuesta de Blgbyo em­

bestir a .!:!..!L0ponente como la mano forzuda d~ 
IBigby, pero con bonificador + 1 B. 
Oiri ir el conjuro a un nuevo ob 'etivo es una ac-
ción de movimiento~.~ __ _ 

~ Los clérigos que pos~te conjuro cambia­
. rán el nombre de Bigby por el de su correspon­

diente deidad (por ejemplo, mano aplastante de 
San Cuthlrert). 

Componente material arcano: la cáscara de un 

huevo. 

Foco arcatl0: un guante de piel de serpiente. 

~ano auxiliadora 
Evocación 

ive!: Clr 3 

Com nentes: V; S. FD 
tcm de lanzamiento: 1 acción estándar 

cance: cinco millas 
fecto: mano fantasmal 

Duración : 1 h/niv~eI,-:-__ 

~de salvación : nin uno 

Creas la imagen fantasmal de una mano que pue­
de ser enviada en busca de alguien hasta una dis­

tancia de 5 millas. A continuación, la mano lla· 

¡ma a la persona buscada haciendo señas y le l 
sirve de guía hasta ti si decide seguirla. \ 

r-;c;-ando se lanza el conturo, la mano aparece ; 

~lante de ti. A continuación, debes es cificar 
.l!na persona (o criarura dando su deseri ión 6-
sica, que puede incluir raza, sexo y apariencia, 

pero no factores ambi uos c:omo el nivel, el ali­

neamiento o la clase. Cuando la descripción esté 
completa, la mano marchará en busca de un re­

ceptor que enca·e con tales datos. .La cantidad de 

tiempo q~tardará en encontrar al rec~or de­

penderá de lo lejos gue éste se encuentre . 

Tiempo para 
Distancia localizarlo 

Hasta 100' 1 asalto 
1.000' 1 minuto 

Una mina 10 minutos 

Dos millas 1 hora 

Tres millas 2 horas 

Cuatro millas J horas 

Cinco millas 4 horas 

Una vez localiza al receptor, la mano le hace se­

ñas para que la¿!ga. Si éste lo hace, la mano se­
ñalará en ru dirección y lo dirigirá por el camino 

más directo y viable. La mano Dota l O' por delan­

re del receptor, de1Plaz.ándose en cualquier di­

rección a una velocidad máxima de 240' por asal­

to. La mano desa.parecera en cuanto haya 

dirigido al receptor hasta ti. 

El receptor no eSfará obligado a seguir a la 
,!!:lan a ni a actuar de un modo concreto anle ti. Si 

optase por no seguir a la mano, ésta seguirá lla· 

mándolo hasta que expire la duración del conju­

ro y de~ués. desaparecerá. Si el conjuro expira 

mientras el recg>tor está acercandose hasta ti , la 

mano desaparecerá iguaJmente y la criatura de­

berá connar en sus ro ias ca cidadeuara dar 
contigo. 
l Si en un radio de 5 millas ha más de un re­

ee tor ue coincida con la descripción, la mano 

irá en busca de l que más se ajuste a ella. Si tal 

criarura!.e niega a seguir a la mano, ésta no!!:!!.n 
busca de un segundo recepror. 

Si, tr:lS 4 horas de búsqueda, la mano no ha en­
contrado a un receptor que se ajuste a la descrip­

ción en 5 millas a la redonda, volver! hasta ti, 

~u 'palma extendida (indicando que no 
ha encontrado a ninguna criatura) y desaparecerá. 
, La mano fantasmal carece de forma fisica y es 

invisible, excepto ante ti y los posibles recepte>­

res del conjuro. No puede enzarzarse en comba­

te ni ejecutar una tarea distinta de localizar al re­
ceptor y dirigirlo hasta tí. La mano tampoco 

puede atravesar objetos sólidosl pero "puede re­

zumar a [raves de pequeñas grietas o aberturas. 

Tampoco puede alejarse más de 5 millas del pun-

to en que la~ el cco""n"iuero",-. _ ____ _ 

L 
Mano del ma O 

ransmutadón 
. ¡ve!: Brd 0, l:jcr/Mag O 

~entes:v;S 

~.~e lanzamiento: 1 acción estándar 
~cance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

hjetivo: lLn objeto, desatendido y no mágico, 

de hasta 5 lb. de.JlCso 

Duración : concentración 

Tiro de salvación : ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Señalas un objeto con tu dedo y el conjuro te per­

mite elevarlo y moverlo desde lejos. Usando una 
I cción de movimiento puedes desplazarlo hasta 

5' en cualquier dirección, aunque el efeao fina-
, rá si el objeto en cuestión llega a exceder en 

cualquier momentO el alcance del sortüegio. 

Mano espectral 

om~entes: V; S ~ 
!em de lanzamiento: 1 acción estandar 

Alcance: intermedio (100' + 10'/niv~ 

Efecto: u~o espectral 

Duración : t min/nivel mi 
Tiro de salvación: nin uno 
Res istencia a ~j~s: ~n~o __ _ 

Una mano, brilIante~tasm.!l..x..h.echa con tu 

fuerza viral, se materi~ mueve según tus de­
seos, permitiéndote transmitir a distancia conju­

ros de t ue de ba 'o nivel Al ejecutar el sortüe­

gio, pierdes 1M puntos de golpe que recuperaras 

al finalizar el conjuro J,incluso aunque éste sea 

disipado). Si la mano es destruida, 110 recupera­

rás esos puntos de golpe, pero podrás curarlos 

del modo normal. Mientras dure el sortilegio, 

podrás usar la mano para transmwlos conjuros 



de t(){}ue que lances, siem~e ~e sean de nivel 
1 40"0 inferior. El conjuro te concede un bonillca­

dar +2 en los ataques de toque en cuerpo a cuer­

po, y usar la mano de este modo comará nannal­

mente como un ataque. La mano siempre golpea 

desde tu dirección, y no puede flanquear 3. sus 

objetivos, tal y como haría una auténtica criatu­
ra. Si excede ellímitc de alcance del con 'uro o s' 
ni dejas de dirigirla, la mano volverá hasta ti s 
uedará flofando. 

La mano es incorporal y, por tanto no ued 

ser dañada por armas normales. Además ríen 

evasión mejorada (sufre la milad de daño al falJa..!¡.. 
una salvación de Reflejos, y ningu.n daño en ah-! 

soluto si la salvación ticne éxiro), rus s31~ione 

base y una CA mini m:!. de 22. Tu modificador de 

lnteHgencia se aplicará a la CA de la mano com') 

si se rratara de su modificador de Desrreza, y esta 

tendrá entre 1 y 4 puntos de ~ ~ 
I cantidad que hayas perdido al crearla). 

rzuda de tliabu Mano fa 
Evocació 

Nivel: H 

Com pon 

n [Fuerzal 

cr/Mag 6 

entes: V; S, F 

'uro funciona como malla IIllerpuesla lit Este conJ 

B'gby, pe 
oponent 

ro la matlO forzuda persi~ue y empuja a 

e que designes. Considera 9ue esre ata t 

que es una embestida con un bomftcador +14 a 

la prueba de Fuerza (+8 por e! 27 en Fuerza de la¡ 
mano, +4 por ser Grande lf2 ~r el bonificado!" 
de carga gue esta siempre obtiene) La mano 

siempre se desplaza junto al oponente, empu 

jándolo hasta cubrir toda la distancia permiti 
da, y su velocidad no se ve limitada. Dirigir e 

conjuro a un nuevo objetivo es una acción d 

movimiento. 

Una criatura mu~ fuerte no ~drá apartar la 
mano de su camino (pues esta volvería a colocar-

se instantáneamente entre ella v tú~! ~ro sí P4 
dría empuiarla hacia ti si 10gn1r.1 embestirla con 

éxilo. 

Foco: un guante resistente, hecho de cuero o 

~esa. 

~ 'anO inte----Uesta de Si rp 
r Evocación [Fuerza] 

Nivel: Hcr/Mag 5 

b g y 

Componentes~S,f ___ ___ _ 

Tiem po de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: intermedio (100' + 10'/ nivel) 

Efecto: mano de 10' 

D uración : 1 asalto/nive~I~(D=) ___ _ 

Tiro d e salvación : nin.gu""n"o'-___ _ 
Resistencia a conjuros: sí _ _ _ 

La mano ItlU!lJ,uesfa dcHrgbycrea una man~ 

de de naturaleza mágica, que aparece e~ 
opone nte y tú. Esta mano, flotante y carente de 

cuerpo, se moverá para simarse en todo momen­

to entre ambos contendientes, sin imponar hasta 

dónde te desplaces o el modo en que tu enemigo 
intente rodearla; al actuar de este modo, b mano 

te concederá cobertura (+4 a la CA) contra ese 

I oponente. Nada puede engañar a la mano: s~-4-
rá poniéndose delante de tu oponent~ pesar d~ 

la oscuridad, la invisibilidad, el polimorfismo _o 
cualquier otro ¡ntemo de esconderse o disfrazar- , 

se que eJ enemigo intente llevar a cabo. Sin em~ 

bargo, la mano no perseguirá al oponente. 

Una ma llO de Bigby tiene 10' de longitud y más 

o menos esa ancbura con los dedos extendidos. 

Tendrá lantos puntos de golRC como tengas tú 
_ cuando estes indemne y su CA será 20 (-1 de ta­

maño, +!.!.Ea1urnl). Sufre daño como una criatu­
ra normal ro la mayoría de efectos mágicos 

ue no causen daño no la afectarán en absoluto, 

nunca provoca alagues de oportunidad por 

ane de los oponentes~o no podrá abrir­

se paso a través de un muro~ena ni entrar en 
un campo alllunaglll; además, sufrirá los efectos 

completos de un muro pnsmáticoo una esfera pns­

matrw. La mano realizará [osTS igualgue su lan­

zador, y podrá ser destruida con un conjuro de 

demdtgmr o un drslpar magla con exito. 

Toda criatu~ese menos de 2.000 lb. se­

rá uk.nt~da cuando intente abrirse paso empu­
·ando a la mano, moviéndose sólo a la mirad de 

su velocidad. Si el oponeme pesa más de 2.000 . 

lb. la mano no podrá reducir su velocidad, pero. 

se uiña afectando a sus ataques. 
Dirigir el conjuro hacia un nuevo oponeme 

es una acción de movimiento. 
r-oco: un guante"li~' g~'~ro.,,--_______ _ 

Manos ardientes j 
Evomión [fu'go] 
N ivel: fuego t , Hcr Ma 1 

Componentes: V, S 
Tiempo de lanza.m..iento: 1 aCClon estandar 

Alcance: 1S
e
' .,--_-,-_ _ 

Área: ~Iosión en forma de cono - ----1 
Duración : instantánea 
TlCO de salvación: Refleios mitad 

Res is tencia a con~iur~o"'C'l'Ci _____ _ 

Una cono de Llamas abrasadoras se extiende des­

de las yemas de tus dedos. Toda criatura 9ue se 
encuentre en el área de las llamas sufrirá ld4 

puntos de daño por fuego por nivel de lanzador 

que posea!imáximo 5d4). Los objetos inflama­

bles, como la tela, e!'papel. el pergamino o la ma­

dera dels.ada, empezad n a arder si ~n en 

comacto con ella. Un rsonaje puede :pagar los. 
objetos que empiecen a arder como acción de 

asalro complelo. 

Marabunta 
Conjuración (convocación) 

N ivel: Ord 7 

Come2!!en~ V, S 
TIem po de lanzamiento: 1 asalto 

Alcance: corto (25' + fil.D:ive les)/tOO', ver 

texto 

Efecto: una elaga de ciempiés por cada dos 

niveles -,---c-,:-c­
Duración : 1 min/ nivel 

TlCO d e salvación : ninguno _ 

Resistencia a conjuros: no 

Cuando pronuncias el conjuro de mambutlla, atra­

es a vanas plagas de ciempiés (una porcada dos ni­

¡ veles de 1anzador, hasra un máximo de dü;z pL18-aS 

a nivel 20.', las cuales no [ienen'por qué aparecer 

adyacentes entre sí (consulta el Malll/Cl1 dl' mom­

lroos ara los delalles de las plagas de ciempiés). 

Puedes convocar a las plagas de ciempiés para 
ue OCl! n el mismo es acio que otras Cnaturas. 

as [a as ennanecen estálicas atacando a 
ual uier cnatura en su zona a no ser ue orde­

nes ala marabunta ue se mueva una acción es­

tándar), Como acción estánd~uedes ordenar a 
cual uier número de plagas ue se mueva hacia 

cualquier presa deDlro de un radio de 100' de ti. 

No ~es ordenar a ninguna plaga que se mue- 1 

ve a más de 100' de ti , y si eres tú el que se mueve I 
a una distancia superíor a esa de cualqu~laga, . 

esta ~rmanecerá estática, atacando ~s _ criam­rs ,n 'u zon' (puw" d,d, óro,o" d, nu,vo si 
e mueves hasta estar a menos de lOO' de ella) 

Marca arcana 
Universal 

Nivel: Hct/ Mag O 

Com ponentes: v..c' S"--__ _ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: o' _______ -,._ 
Efecto: una runa o marca ~rsonal, gue debe 

ocupar como máximo 1 pie cuadrado 

~uración : Pt:""n.""'.n,' "n""'--_____ _ 
.... iro de salvación: ninguno 

sistencia a con · uros : no 

ste con·uro te nnite inscribir tu runa o mar­

a rsonal, que no puede tener más de 6~ de al­
o ni estE formada por más de 6 caracteres. La 
scritura puede ser visible o invisible. El conjuro 

e maTra arrallE,le.,ECnnüe grabar tu runa sobre 

cualquier sustancia (incluso piedra o metal) sin 
causar daño al material Si grabas una runa invi­

sible, un conjuro d~ ,Itleelar magJll la hará brillar 

y volverse visible (aunque no necesariamente 

comprensible). Así mismo, ver lo rttlllsrble, visran 

erdadera, una gema de visiól1 o tina lúl1tca de los 
os rmilirán a sus usuarios ver una marca arca­

a invisible. Un conjuro de leer magIa revelará 

~alabras, en caso de haberlas. La marca no 

puede ser dis ipada, pero puede ser eliminada 

por su lanzador o por un conjuro de oonur. Si la 
marca es grabada sobre una criatuT3 viva, el des­

aste normal de la piel la hará desaparecer gra-

almente, borrándola al cabo de un mes. 

Una marca arama debe ejecutarse sobre un 

bjeto antes de lanzar sobre él las COJlLlOCaClOtlCS 

rnsfanlaneas de Dmwmij (consulta la descri ión 

de es re conjuro para obtener más detalles). 

Marca de la 'usticia 
Nigromancia 

Nivel: Clr 5,,EP,,ld<;4'-;,.= ____ _ 

Componentes: Vi S¡ FD 
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 

Alcance:t"'"u"'C-____ ~--
Objetivo: criatura toc~ 
Duración : pennanente; ver texto 

Tiro d e salvación : ninguno 

Resistencia a conjuros: sí 

Cuando la persuasión moral no basre para hacer 

que un criminal se co~rte correctamente, ~ 



drás recurrir:l la marca de la justrCUl para ammar­

~buscat el buen camino. 
El conjuro te pennitc dibujar una marca inde­

lcblc sobre el receptor y elegir un comportamien-

10 que, al ser seguido por éste. active inmediata­
mente la m3gia. Cuando esto ocurra, la marca 

maldecirá inmediatamente 31 recepTOr. Lo más 

nonnal es elegir un tipo de componamiento eri 

minal para que active la marca, pero puedes o ta 

r cualquier aClo que desees. El efecto de la mar 

ca es idémko al de l sortilegio lallzar maldición 

Como el conjuro la rda 1.0 minutos en ser eiq­

cutado e implica poder escribir sobre su rece9 
tor, sólo podrás [am.arlo sobre nlguien que se 

ofrezca voluntariamente o esté retenido. 

Al igual que ¡anIM mald,cló/l, la marca de la@-' 

hna no puede ser disipada,..pcl.:2..E..uecle ser elimi¡.. 
nada por un conjuro de deseoJdesco IlImlado, mila­

~ullar maldlnón o romper ctlcanlalluenlo. Sin. 

embargo, .qllllar maldlCl6n sólo funcionara si su 

lanzador tiene. como mínimo. e l mismo nivel. 
que el nivel de lanzador de tu marra de la ¡ushaa 
Estas restriccio~.se aplican sin imPOrrar si I 
marca se ha activado o no. 

Martillo d<>e"-I"c"a".o"-s _______ -+ 
Evocación [ca""'ó~ri~co~'l'_ _________ +_ 
Nivel: Ca"o"-so:4_-:-::-________ t-
Componentes: V, S 
Tiempo de lan zamiento: 1 acción est:índar 

Alcance: intermedio (100' + 10~'L/n~i~v~el~) ___ -+ 
Área: explosiÓl1 de 20' de radio 

Duración : inst3n!:ínea (ld6 asnho§l; ver texto 

Tiro de salvación : Volunrad parcial; ver texto 
Resisten cia a conjuros: si __ _ 

Con este conjuro liberas un er caótico co 
el que castigar a TUS enemigps. Este poder aSUj 

me la fo rma de una explosión multicolor de 

energia crepitante. Sólo las criaturas le~les o 

. neurrales son afectadas oor este conjuro (no asl 

las caóticas . 

El sortileR.io inni~d8 puntos de daño por 
cada dos niveles de lanzador (maximo.sds) a Las 
~ras legales (o I d6 por nivel de lanzador, 

~o 1od6J a los ajenos legales) y las deja ra­
lenuzadas durante Id6 asaltos. Una criarura fa ­

lenti7 .. 1da sólo puede realizar una única acción 

estándar o acción de movimiento en cada uno de 

sus rumos, además de a~iones gratuitas (del 

modo normal). Adem:ísJ recibe un enalizador 
- 2 a la CA Una salvación de Voluntad con éxito 

reduciri el daño;] la mitad y negará el efecto de 

uedar r~lentizado. 

El conjuro sólo inflige la mitad de daño a las 

criaturas que no son ni lega~i caóticas; y no 

las ralenriza. Estas crialt1ras podrán reducir ese 

~e ~a la mitad (a una cuarta part~ del 

resultado original de la tirada) si tienen éxito e n¡ 
un TS de Voluntad. 

Mastín fiei"deMordenkainen 
Conjuración (creación) 

Nivel: Hcr/ Mag 5 

Compon entes: V, S, M 

Tiempo d e lanzamiento: I acción estándar 

Alcan~0.,g5' +. ~'j2 niveles) 

Efect o: perro guardián fantasmal 
Duración: I h/ nivel de lanzador o hasta ser 

descargado, y a continuaciÓn I asalto/ nivel 
ddmzodor, ver rexro t 

l iro d e s alvación : ninguno 
Resis t en cia a conj uros: no 

Te pennite conjurar a un per~lIardián famas­

mal que sólo podrá ser visto...2Qr ti y que se en-

~gará de vigilar el área engue_ haya sido conju­

rado no se mueve). El mastín empez.1rá a bdrar 

ruido~e en cuanto una criatura de tamaño 

Pegueño o mayor se acer9.l!e a JO' o menos de él 
(las que ya esruvieran a JO' o menos al conjurarse 

el mas tín podrán moverse lib remente por el 

área, pero el ladrido se Hctivará si la abandonan y 
vuelven a entTdr). El mastín uede ver a bs cria­

ruras invisibles y e téreas. No reacciona ante las 

quimeras, pero si ante las ilusiones sombrías. 

Si un inrrusose acerca a 5' o menos del maslín, 

éste dejará de ladrar e intentad dar un violento 
mordisco fhonillcador +_1 O al ataque, 2d6+3 pun­

tos de daño perforante), una vez por asalto de 

combate. El perro obtendrá también los bonifica­

dores correspondientes a las criaturas invisibles. 

Se consider.t que el mastín está preparado para 

morder a los intrusos, por lo que será el primero 

en atacar durante el tumo del perso~e que se le 
acergue. Su mordisco equivale a un anna mágica 

en lo que se refiere a la reducción del daño . ..§.ll 

mastin no podrá ser a~ado, pero si diSiPad~. 
El conjuro dura 1 hora por nivel de lanzador 

hasta que el ~~t1n!:!!!piece a ladrar; llegado ese 

momento, el efecto E!!ará a durar 1 asal!Q.EQ!: ni­
vel de lanzador. El conjuTO fi,naliza rá en cuanto! 

te ale'es a más de_lOO' del perro guardián. =;:¡ 
Componmle millmal: un diminuto silba to de l 

~Iara. un fragmento de hueso y una ~~rrea. 

Matar muertos vivientes 
Nigromancia -:-;-;:-:-_,­
Nivel: Clr6, Hch/ Mag 6 

Componentes: V; S, M/ FO ---t 
Área: varias criaturas muertas vivientes dentro 

de una exPlosión de 40' de radio 
Tiro d e s alvación : Voluntad niega 

Este conjuro funciona como circulo de muer/e, sal­
vo en que destruye criaturas muertas vivientes, 

tal y como se señala arriba. 

Compollerde Itwlerí¡¡l: el polvo de un diamante 

rriturado, COIl un va lor de al menos 500 po. 

Máxima 
Evocación [le~, sónicoJ 
N ivel: CIr 7, Ley 7 

Componentes: V 

Tiempo de lanzamiento: t acción estándar 
Alcance: 40' 

Área: criaturas no legales en una expansión de 
40' de radio, cemrada en ti 

Duració n : instantánea 

Tiro de salvación : ninguno O Voluntad niega 

Resistencia a conjuros: sí 

Toda criatura no legal dentro del área de un conju­r d.!U!,láxm¡¡¡ sufre los siguientes efecros nocivos: 

DG 
Iguales al nivel del lanzador 

Hasta el nivel del lanzador - 1 

Hasta el nivel del lanzador -S 

Efecto 
Sordera 

Ralenr;zaci6n, 
sordera 

Parálisis, 
ralent;zaci6n, sordera 

Hasta el nivel del lanzador -10 Muerte, 

parálisis. (a/ent;zaci6n sordera 

Los efectos son acumulativos y simultáneos. No 

se pennüe un 1'S contra estos efectos. 

Sordera: la criatura se queda sorda durante td4 
asaltos. 

Raletl!!.zaclón: la crialum es ralenllzada, com01 
'por el conb!!o de raletlhlar, durante 2d4 asaltos. 

~: la criatura queda par:llizada e inde­

ensa duranre tdtO minutos. 
Muerle: una criatura viva moriría. Un muerto 

viviente seria destruido. 
Además, si esds en [u plano natal cuando lan­

zas el conjuro, las crianlTaS extrap1anares no le-­
gales que haya en el área serán desterradas inme­

diatamente y devueltas a sus lanos de origen. 

Las criaturas desterradas de esta forma no po­
drán regresar dmame 24 horas l como mínimo. 
Este efecto tendrá lugar independiemememe de 

¡Si las criaturas .2Y.en o no la má.\'Itna. El efecto de 
destierro uede ser negado mediante una salva­

ciÓn de Voluntad (con un penalizador -4). 
Las criaturas cuyos oc excedan de tu nivel de 

anzador no resultan afectndas por la ItIlÍ>:nna. 

l nsaj e onírico 
lusión (fantasmagoría) [enajenador] 

f ive!: Brd 5. HcrjMag 5 
Componentes : Y¡ S 
TiemJ?O de lanzamiento: 1 minuto 

Alcance: ilimitado 
Objetivo: una criatura viva tocada 

Duració n : ver textO 

iro de salvación: ninguno 

,El conjuro te permite (a ti 0:1 un mensajero to­
cado por ti) enviar un mensaje fantasmagorico 

que llegará a su destinatario en forma de sueño. 

Al comenzar el sortilegio, debes nombrar al des­

tinatario o identificarlo mediante algún título 

ue no deje lugar H dudas respecto a su identi­
ad. A cOnli n u3ción, el mensajero entra rá en 

ral1ce y apalecerá en los sueños del rece12tor del 

conjurot.!!'3Jlsmitiéndole el mens~e deseado. El 

mensaje puede tener cualquier extensión y el re­

ceptor lo recordara perfectamente cuando des­

pierte. La comunicación sera en un solo sentido. 

El receptOr no podrá..Ere,¡untar ni ofrecer infor­

mación, ni el mensa 'ero odrá averi uar nada 

observando los sueños de l receptor. La menre 

del mensajero. voJverá a su cu~jnmediata­

mente después de haber transmitido el mensaje. 

La duración del sortilegio indica el tiempo que 
el mensajero necesita para entrar en el sueño del 

receptOr y hacer entrega del mensaje. 

Si el receptor estuviera despierto al dar co­

mienzo el conjuro, el mensajero podría optar 

POI despertar (poniendo fin al sortilegio) o se­

guir con su trance, que podrá ¡:4I>longar hasta 



~e el receptor se duerma para l'enetrar en sus 
sueños y entregar el mensaj~ total normali­

}d;d. Si el mensajero fuera perturbado durante 

su trance, despertaría de inmediato y el conjuro 
finalizarla. 

Este COJ1jUfO no permite entrar en contacto 

con criaruras que no duerman ni sueñen como 

los elfos, pero no los sernielfos). 

El mensajero no será consciente de las acti 

vidades que tengan lugar en su emorno mien 

tras se encuentre en trance. Estará indefens 

mientras se encuentre en tal estado, tanto fuic ... 
como mentalmente (fallará todos susTS, po 

ejemplo). 

Mente en blanco 
Abjuración 

Nivel: Hcr/ Mag 8, Protección 8 

Milagro 
Evocación 

Nivel: Clr 9, Suerte 9 

Componentes: V, S, PX¡ ver texto 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción es!!.ndar 

Alcance: ver texto 

Objetivo, efecto o área: ver texto 

Duración: ver texto 
Tiro de sa]vación: ver text'o __ _ 

¡Resistencia a conju~ro"",,~s~í :-__ 
. Más ue ara realizar un milagro, este conjuro te 

~i~ara dir que tenga lugar uno. Para ello, 

~endrás que decir qué deseas sue suceda y, a con­
tinuación, pedir a tu deidad (o al poder al que re­

ces para obtener conjuros) que interceda por tL 

Hecho esto, el DM determinará el efecto con­

creto del milagro. 

Este conjuro puede hacer una de las siguien-

~m'ponente"SC' ,v. .... 5,--___ -,,--_ tes cosas: 
Tiempo de lanumiento: 1 acción estandar Duplicar cualquier conjuro de clérigo de has-

Alcance: cono (25' + 5'(2 niveles) t !!JI.~ nivel (incluyendo 3quellOS sonUegios a 
Objetivo: uen.'Cc;.ne·'clU""'''-_ ________ t los ue tengas acceso gracias a rus dominios). 

Duración: 24 "h"o,"'<,::-:-_-;--:-_____ -t Du licar cua lquier otro conjuro de hasta 7.Q 

Tiro de salvación: Voluntad nie!!a niveL 

(inofensivoJ_-,-__ ; , --;-....,--;---t _ -¡:-!O"eshacer los efectos perjudiciales de ciertos 
Resistencia a coniuros: sí (inofensivo) conjuros, como dr?bilrdad mental o locura. 

El receptor Queda orotel!ido contra todo ob'e 

to o conjuro que pueda detectar, mflUlr o leer 

las emociones o los pensamientos. Estc sorti­

legio protege cOnlra todos los conjuros y efec::. 

toS enajenadorcs, además de im..eclir la obten­

ción de información mediant~coniuros o 
efectos de adivinación. Mente en blanco eni!añ 

incluso alas conjuros de deseo, deseo ¡unítado 
mr/agro cuando se u tilizan para afectar al 

mente del reC.!E!..0r o para obtener informa 

ción acerca de éL Cuando se trate de un escu 
driñamiento qlJe examine el área en .Que se en­

cuentre la Cn3 tUra (como un 010 arcanl!1 el 

con ·uro funcionará. oero la_criat ura no será 

detectada. Los intentos de escudriñamiento 

ue se dirijan contra el receptor de la m~e en 
blanco no funcionarán. 

~ 'iedo 
Nigromancia [enajen3dor, miedo] 

Nivel: Brd 3, Hcr/Mag 4 

Componentes: V, S, M 

Tiempo de lan..E1lllientc!'=...1 acci~ndar 
Alcance: 30' 

Área: explosión en fonna d~,~co""n~o,-__ 

DlIIación: 1 3salto/nivelo 1 3salro. ver texto 

Trro de salvación: Voluntad arcial 
Resistencia a conjuros: ."c· ____ _ 

Un cono invisible de terror hace que todas las 

criaturas ~n el área queden despavoridas si 

no tienen éxito en una salvación de Voluntad. Si 
~ 

está acorralada, una criarura despavorid3 ~da 

aterrada (consulta la Guía del Dlmgeon Master pa­

ra más infonnación sobre las criatllr.lS despavo­
ridas PQr el miedo). Si la salvación de Voluntad 

tiene éxito. la criatura queda estremedda duran­

te 1 asalto .. _....,-_....,-
___ Com tlellte matmal: un corazón de ga llin3 o 

una pluma blal].f! 

Producir cualquier orro efecto cuyo nivel de 

~der no exceda lo dicbo anteriormente. 

Si el milagro ~uce cual uiera de los t:fectos ci­
tados más 3rriba, ejecutarlo no supone coste al­

guno en puntOS de ~xp':!:riel)cia. 

Por otro ~ el cl.iti&'U?uede pedir algo mu 
.,poderoso; en ese ca~l milagro le COStará 5.000 

P dadas la~~nergías divinas ue se 

verán envuelt~ ellanzamienro. Éstos son va-, 

IriOS ejemplos de mIlagros poderosos~, _ _ -=-_+ 
• Cambiar el curso de una batalla en tu favor,~ 

--t haciendo ue tus aliados caídos vuelvan a al-

zarse para ..fontinuar combatiendo. 
Desplazarte ·unto con rus aliados (y todo 

vueslTO equipo) a través de las barreras de los 
planos h3sta un lugar concreto y S~Sibili4 
dad de error. __ _ 

Proteger roda una ciud3d de un t~moto, 

una eru ción volcánica, una inundación u 
otro desastre natural de grandes dimensiones. 

; 
Sea como fuere, tu deidad rechazara tOda peti-

ción que no se ajuste a~raleza (o a su ali­

neamiento). 

Todo conjuro duplicado pennire los mismos 

TS y resistenci3 a co!li!lfOs que su versión nonnal 
(aunque la CD de la salv:¡ción será la de un con­

juro de 9.° ni~ Cuando el mIlagro duplique los 

efectos de un conjuro con coste en PX, tendrás 

que pagar ese coste. Cuando el milagro duplique 

los efectos de un conjuro con un componente 

m~terial que c~ más de iDO po, necesitaras 
disponer del componente en cuestión. 

Coste el! PX: 5.000 PX (sólo en algunos usos 

del conjuro de milagro; véase más arrib3). 

Mirada penetrante 
Nigromancia [maligno} 

~ivel: Brd 6, Hg{Ma&,6 

Componentes: ~ S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar 

Alcance: corto g5' + 5,/2 niveles} 

Ql!je~na criatura viva 
Duración: 1 asalto/ tres niveles; ver texto 

ira de salvación: Fortaleza niega __ _ 

sístencia a con'uros: sí 

Cad3 as~ho lLcdes elegir como obj!!Ívo a una 
única criatura viva, golpeándola con olas de 
der maligno. Dependiendo de los DG del ob·etí­

vo, este a~e puede tener hasta tres efectos: 

DG 

10 o más 

.5-9 
4 o menos 

Efecto 

Ind¡spuesto 

Despavorido, indispuesto 

Comatoso, despavorido, 

indispuesto 

Los efectos son acumulativos y concurrentes: 

indispuesto: un dolor y fiebre repentinos sacuden 

el cuerpo del objeri~riatura indispuesta 
recibe un penalizador -2 a las tiradas de ataqur, 

las tiradas de daño con annas, los TS, las.pruebas 

de habilidades y las pruebas de características. 

Una criatura afectada por este conjuro nnane­

e indispuest3 10 minutos por nivel de lanzador. 

Estos efeeros no pueden ser negado por un con­
uro de Quitar enfennedad o uHlar, pero un qu.ít.:lr 
naldlci6u es efec~ 

Despavorido: el objetivo queda despavorido 

:::.!:!f!.nte 1M asaltos. Incluso después de que el 

~~r tennine, la criarura permanece estremeci­
~ durante 10 minutos por nivel de lanzador, y 

fuelve a quedar d~avorida de nuevo automáti­

camente si vuelve;u'erte durante este tiempo. 
Este es un efecto de miedo. 

Comatoso: el objetivo cae en un coma cataló­

nico durante 10 minutos por nivel de lanzador: 

purante este tiempo no puede ser despenado 

oc ningún medio que ni implique disipar el 
fecto. Este no es un efecto de donnir, y por lo 

amo los elfos no son inmunes a él. 

El conjuro dura 1 asaltO por cada tres niveles 

de lanzador. Debes emple3r una acción de movi­

miento cada asalto después del primero para di­

rigirlo a un enemigo. 

Mnemotecnia de Rary 
ransmutadón 
¡ve!: Mag 4 

Componentes: V; S, M, F 
Tiempo de lanzamiento: 10 m~ 

Alcance: J?Cr~,~o~n~al,-__ 
Objetivo.~, "rú'-_-,-____ _ 
Duración: inSlamánea 

Lanzar este conjuro t~rrnite preparar sortile­

gios adicionales o retenerconjuros que hayas 

lanzado recient~~ 
Debes ele ir una de las dos versiones cuan­

do lances este sonile~ 

Prepon1Ci611: puedes Pl3Parar hasta tres niveles 

de conjuro adicionahlomo tres sonilegios de 

1." nivel; uno de ry otro de 1 ~ o uno de 3~. En 
lo que se refiere a este conjuro, un rruco (nivel O) 
contará como medio nFI de conjuro. Puedes 



~reparar y lanzar estos conjuros con rotal nor-

~dad. 
L-Betfnnón: te permite retener Wl conjuro cual­

quiera, de hasta 3," nivel) que hayas lanzado du­
rante el asalto anterior a empezar la ejecución de 
la mnemotecnIa. Haciendo esto, el conjuro recien 
lanzaclovolverá a tu mente. • 

Sea como fuere, el conjuro o conjuros re a 
rados o retenidos desaparecerán al cabo de 2 
horas (si no se ejecutan antes). 

ComponentN materiales: un fragmento de car 

del tinta hecha con tinta de calam3r y"'san r 
de dragón negro. 

Fcco: una placa de marfil portio valor m¡nimo 
de 50 po. 

Modificar recuerdo I 
Encantamiento -'-compulsión) [enajenador] I 

l Nivcl:Br~d~4~~~ ________ __ 
Component~e~s~'~~'2SC-____ ~ ______ _ 

e zanuento: asa too ver texto 
: cono (25' + 5'/2 niveles 

Tiempod lan 
Alamce 

Objetiv 

Durad 

o: una criatura viva 

ón: p'ermanente 
salvación: Voluntad nie2a Erocle 

Resiste ncia a coniuros: sí 

ite entrar en la mente del receptor v mo-Teperm 

dillcar un máximo de 5 minutos de sus recuer 

dos, empleando uno de los sIgUientes metados: 

Eliminar tados los recuerdos sobre un aconj 
tecimiento que el receptor ~a experimen 

rada. Esto no sirve para negar I~~ del 

hedtizar, sugestión, geas/empeño Y.. otros efecto: 

similares. 

Permite al receptor recorclar con total clan 
dad un acontecimiento Que haya experimen 

udo. Por ejem~podría acordarse de lod 
una conversación de 5 rnmutos de duración o. 

de todos los detalles de un pasaje de un libro .. 

Cambiar los detalles de un acontecimiento , 
+--'llU"e~e~I!,.ec,e",!'~O"Lh"ax.<,~e'J!",rimentado. 

1m lantar el recuerdo de un acontecimiento 

ue el rece tor no haya experi~rado en 

realidad. 

~ lanzar el conjuro requiere 1 asalto. Si el receptor 

fallara su TS, podrás proceder con el q:mjuro,. 
empleando un máximo de 5 minutos (u~erio­

do de tiempo .!:..~¡valente a la cantidad de me­

moria a alterar) visualizando los recuerdos del 
receptor que desees modificar. El conjuro se 
romperá si tu concentración se interrumpe an­

les de completar tal visuaüzaóón o si el receptor 

excede el alcance máximo del conjuro durante 

tseriempo. 

Un recuerdo modgicado no tiene 2Q!..!l.ué 

afectar a las acciones del receptor, sobr~ 

cuando vaya en contra de sus inclinaciones na1 

lurales. Un recuerdo modificado de forma ilógi­
ca (como el rece tor rememorando lo bien que 

se lo pasó ingiriendo veneno) será considerado 

por el rece tor como una adilla o el producto 

de una borrachera. Las fonnas más utiles de usar 
este conjuro son ¡m lamar recuerdos de en­

cuentros amistosos contigo (haciendo que el r~ 

ceptor reaccione de forma más favouble haciólt 

ri)J cambiar detalles de las órdenes dadas al re-.. 

ceptor por su superior o hacer que el receptor ol­

vide habene visto a ti o a tu grupo en el 2asado'f 
El DM yodrá determina r cuándo un recuerdo 
modificado es demasiado absurdo como para 

afectar de manera sigllificativa al receptor. 

~ontura 
Conjuración (convocaciónL­

Nivel: Hcr Mag 1 

Com Dentes: V, S,,"M"-____ --, 

Tiem ..Jk..lan.zami~alto 

Alcance: cono (25' + 5'L2 niveles) 
Efecto: una montura 

Duxaci6n: 2 h/nivel (D) 
Uro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuxosc'Ln,o,-__ 

Convocas a un caballo Ligero o un poni (segun 

prefieras) para que te sirva de montura. El corcel 

se ndrá a tus órdenes de forma volunlaria y te 
servirá bien. El animal llegará hasta ti provisto 

de bocado, brida y silla de montar. 

Com nelltc IITaterial: un poco de crin de caballo. 

uro de espinas 
Conjuración (creación) 
Nivel: Drd 5, Veget",l'-"S'--__________ _ 

Componentes: v.~,~s,--____ _ 
TIempo de lanzamiento: 1 acción estandar 

Alcance: intennedio (100' + lO/nivel) 

Efecto: muro de arbUSTOS espinosos, de basta 

tm cubo de tO'/nivel (Mo) 

i Du<OCión, 10 min/ nivel (D) 
Tiro de salvación: nin no 
Resistencia a conjuxos: no 

Un muro de es mas crea una barrera de arbustos, 

~xibles, enmarañados mu resiste.ntes, pro­

vistos de espinas Euntiagudas tan largas como e.1 
dedo de una persona. Toda criatura empujada 

contra el muro de espinas ague intente moverse 

a través de él sufrirá 25 puntos de daño menos su 

CA por asalto de movimiento. Los bonificado res . 

de Destreza y los bonwcadores de eS'l!!.Í..va a la 

CA no se tendrán en cuenta para este cálculo (las 
criaturas con una CA de 25 o superior, sin tener 

en cuenta los bonificadores de Destreza y es~­

va, no sufrinín daño.EOr ~ en contacto con 

el muro). 

El espesor mínimo del muro es de 5', lo cual 
te permitirá darle forma utilizando tantos blo­

ques de 10xtOX 5' como el doble de tu nivel de 

lanzador. Esto no afectaní al daño infligido por 

las espinas, ~ las criaturas que intenten atra· 
vesarlo tardarán menos en cruzar de un lado al 

aIro. 

Las criaturas pueden abrirse paso lentamente 

a través del m1.JLQ.. realizando pruebas de Fuerta 
como acción de asalto completo. Por cada 5 pun­

toS en que la prueba exceda una CD de 20, la cria­

rura se mueve 5:.iliasta una distancia maxima 

igual a su velocidad terrestre normal). Por ejem­

plo, una criatura que obtenga un 25 en su prueba 
de Fuerza podní moverse 5' en un asalto. Obvia-

~nte~ moverse a través de las espinas (o imen­

i!ªIlol..i!!Algirá el daño indicado más arriba. Una 

criatura atrapada en las espinas podrá optar por 
quedarse quieta .pata evitar sufrir mas dano. 

Toda criatura que se encuentre en el área del 

C(~!Ü~!E2.2d!.ndo sea ejecutado sufrirá dano co­
b o si se hubiera movido r su interior y, ade­

ás uedará atta ada en él. Para der escapar, 

endrá ue abrirse aso o bien es erar a 9!!e fi­
nalice el sortilegio. Las criaturas gue dispon an 

¡de la a titud ~ra atravesar areas cubiertas de 

maleza sin impedimento alguno podrán atrave­

sar el muro de tspmQS a su velocidad normal sin 
sufrir. <laño. ____ _ 

Un mI/ro de espmQS puede ser perforado lenta· I 
mente utilizando an1tas cortames. A base de ra.1 
jos, puede crearse un pasillo de l ' ~rofundi­

¡dad por cada 10 minutos de esfuerzo. El fuego 

tormal no ~rá dañar la barrera, pero el fuego 
ágico la calcinará en 10 minutos. 

A pesar de su apariencia , un muro de e~s 
no es en realidad una planta viva, por 10 Q!,!e no 

resulta afectada por los conjuros que afectan a las 

plamas. 

Muro de fu "-eg,.o"--____ _ 
Evocación lfue'.g~oJL ____ __,_--------_ 
Nivel: Drd ~ego ., Hcr/Mag 4 rm:-ente" ~ s. M(FD 

lem de lanzam..iento: 1 acción estándar 

!Alcance: intermedio (¡OO' + 10)'nivell 
fecto; una cortina opaca de llamas de hasta 20' 

de Ion itu..QJnivel, o un anillo de fuego con 

un radio de 5'/2 niveles; ambas formas 

tienen 20' de alto 

ción: concentración +1 asalto/ nivel 

iro de salvaci6n: ninguno 

Resistencia a conjuros: sí 

Este conjuro crea una cortina, inmóvil yabrasa­

dora, hecha de brillantes llamas violáceas. Una 

de las caras del muro (a tu elección) emitirá ale­

das de calor, infligiendo 2d4 puntos de daño 

r fuego a las criaturas que haya a un máximo 

e 10' y id4 puntOS de daño por fuego a las que 
sten a mas de t O Y a un máximo de 20'. El muro 

infligirá este daño cuando aparezca y durante tu 

turno cada asalto en que una criatura entre en su 

área o permanezca en ella. Además, el muro in-

r· .. 2d6 puntoS de daño por fue&2t. + 1 puntO 

dicional de daño por fuego por nivel de lanza­

or (máximo +20) a toda criatura que lo arravie­

e. El muro i.n1ligirá el doble de dañoa los muer­

tOS vivientes. 

Si evocas el muro para cwe aparezca en un lu­

gar ocupado..P.Qr criaturas) cada una de ellas su­
friría daño como si lo atravesara. 

Un segmento cua!guiera de 5' de muro desa­

parecerá de inmediato si sufre 20 o más puntos 

de daño por frío en un mismo asalto (no dividas 

este daño Q.Or frío entr~ como suele hacerse 

con los objetO~ 
Muro de fuegQ.l?uede ser hecho permanente 

con un conjuro de .Pff"!!latlellcia. Un muro de fuego 
permanente que sea extinguido mediante daño 

por frío queda inactivo durante 10 minutos, tras 

lo cual se reforma con su fuerza normal 

Componen!e malenal arcano: un pequeño frag· 

mento de fósforo. • 



Evocación [fuer7.a] 

l Nive1: Hcr/Mag5 
Componentes: V, S, M 
TIempo de lanzamiento: t acción estándar 
Alcance: COrto (25' + 5'/2 niveles) 
Efecto: un:l pared con un área de h:lsta un 

cuadrado de 10'/nivel 
Duración: 1 min/nivel (O) 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro cre:l una pared invisible de fuerza
i El muro no puede moverse, es inmune al da.ilo 

de todo tipo y no resulta afectado lo más mínimo 
por la mayoría de conjuros, incruyendo a1S12!!!: 
magIa. Sin embargo, aesmtegml..!2.destruiría po.!j... 
completo, igual que batÍ:l un cetro de ca llce raC! óll ~ 
una esfaa de amqUlIaClón o una 41SyutUIÓu de Mor­

t dcukamcu. Los conjuros y armas de alknro no 
podrán at d· ravesar e muro en nmgun3 u-eccton 

Ijerla dllncnslOllal IrlCIJorlar v demá aunque p. 
efectos si 
bloquea I 

materiale 
podrán so 
por debajo 
teriales). 
fectamen 

milare.s.Jl..lmeden sUDerarlo. El efect 
anto a 13s criaturas etéreas como 3 la 
.s.í.aunaue. Dor lo ge neral las e térea 
rtear el mu ro Ootando Dar encima 
de el, atravesando suelos)! lechos roa 

Los ataaues de mirada funcionan oer 
te a rravés del muro de (ucna. 

El lanzador puede dar al muro la forma de un 
plano, \isoJ venic:lI4EOn un área máxima de un 
cuadro de 10' de lado por nivel. El/twro de [uena 
debe ser continuo y no estar fragmentado en el 
momento de su creación; si su superficie se roml 
pe en algt'in pumo por culpa de un objeto o cria 
mra, el conjuro fracasa sin más. 

Muro Ile fllena .Euede ser hecho perma nent 

con tln conjuro de .,I1!TnanetlCla. _:--_:---:_+ 
Campo/1m/e material una pizca de polvo obte-

nido de una ge~m=,~d~iá~r,~n~,~. ____ _ 

1'0 uro de hielo 
Evoc:lctón frío 

Nivel: HcrLM.ag 4 

~ponentes: V, S, M 
Jkmpo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: intermedio (tOO' + 10'/niveJ) 
Efecto: plano de hielo andado de basta un 

cuadrado de 10'/ nivel; o bien un hemisferio 
de hielo con un radio de hasta 3' + t 'j.!}ive! 

Duración: I min/ nivel 
Tiro de salvación: Reflejos niega; ver texto 
Resistencia a conjuros:,'"i _____ _ 

Dependiendo de la versión lIe el¡"as este conju­
ro crea un plano de hielo anclado o un hemisfe­
rio de hielo. Un nlllro tU 'licio no puede formarse 
en ninguna área que esté ocupada por criaturas "l 
objetos físicos. Al crearlo, su superficie ha de sen 
lisa y no estar fra&Q!entada. Cua lqu ier cr iatura 
adyacente al muro cualldo este sea cre3do puede 
intentar ulla salvación de Reflejos para perrur­
bario cl!!-ndo está siendo formado. Una salva­
ción con éxito indica ue el conjuro falla auto­
máticamente. El fuego (incluyendo una bol/! de 
~rgo y el aliento de un dragón rojo) puede fun.:; 
dir UrU!!!lro dt: 11Id '1 infligiéndole daño comple1 

10 (en lugar de la mitad de daño 9..ue normal-, 
mente sufren los objetos). $i el muro de hiclo se 
funde de repente, se generará un3 gran nube de, 
bruma vaporosa que durará 10 minutos. 

Plaflo de hldo: esto hace aparecer una,..pared de 
hielo, fuene y dura, de 1" de grosor por nivel de 
lanzador. El efecrocubrirá un área máxima de un 
cuadrado de 10'/nivel de lanzador (por tanto, un 

. mago de 10." nivel puede cre~ muro de hielo 
de l OO' de largQpor 10' de alto, uno de 50' de largo 

.r 20' dWto, o cualquier arra combinación de 
lar Q.Y 3ncho que no exceda los t .000' cuad11ldos). 

-+ El plano puede estar orie.m.ado en cualquier direc· 
:ción, siem pre y cuando esté anclado. Un muro 
vertical sólo necesita esrar andado al suelo, mien­
tras que uno boriwntal o indinado rendr:í que es­
tar andado a dos lados, siTUados uno frente 31 otro. 

La naluraleza del mu ro será, ante todo, defen­
siva, pudiendo utilizarse p3ra detener 3 quienes 
te estén persigtliendo y cosas así. Cad3 cuadro de 
LO' de lado del muro tendrá 3 puntOS de golpe 

r ~da de espesor. las cria turns podnin gol­
arel muro automáticamente, rompiendo roda 

sección cuyos puntOS de golpe logren reduciLa 
O. Si una criaTura intentara :lrravesar el muro de 
un solo ataque, la CO de la prueb3 de Fuerza se­
n3 15 + su nivel de lanzador. 

Aun habiendo logrado atravesar el hielo, seguirá 

'estando presente una canina de aire frio. Toda cria­
nlI,l que la atraviese Oa que haya rotO la..J.!.arcd in­
cluida) sufrirá ld6 punras de daño por frío +1 pun­
to adicional por nivel de lanzador (si n salvación. 

HenllSfeno; .. ~ muro 3dopra la forma de un he­
¡ misferio cuyo radiQ..máximo es igu31 a 3' +t Qie 

adicional por nivel de lanzador. Por tanto, un l 
lanzador de 7.0 nivel puede crear un hemisferio 
de 10' de radio. El hemlS €nO es igual de difícil del 
rom~e el ~lal1o de hIelo ~o i!ill.!~ da~ 

. ño a quienes atraviesen la brecha. 
Componente malenal; un ueño fragmento 

de cuarzo u otro cristal de roca similar. 

M u ro de hi",' e",r-'.r"o".-;_ 
Conjuración (creación) 

Nivel: Hc.!LMa.& 6 
Compo~s: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: inTermedio (100' + t O'/nivel) 
Efecto: muro de hierro con un área 

máxima de un cuadrndo de: 5'/nivel; 
ver texto 

Duración: instantánea 
Tiro de salvació~r texto 
Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro te permite crear un muro 
de hierro, liso y vertica.1iIue puede utili­
za rse para cerrar un pasiUo O sellar una 
brecha, P\les el cf~ro se insertará en el 

4 niveles de lanzador. Puedes doblar el área del 
muro reduciendo a la mitad su grosor. Cada cua· 
dro de 5' de lado del muro tendrá 30 puntos de 

¡&olpe por pulgada de espesor y una durez.1 de 10. 

Toda sección del muro cu os puntoS de golpe 
ueden reducidos a O se rom ni sin más. Si una 

, natura intentara atravesar el muro de un solo 
01 la CO de la rueba de fuerza sería de 25 + 

2 por cada pul~a de espeso..!:.. 
Si lo deseas,puedes crear un muro verrical 

que descanse sobre una superficie plana pero 
que ~sré sujeto a los lados, de modo que pue-.. 
das volcarlo e intentar aplasrar a las crialUtas ~ 
haya debajo de él. Si nadie lo empuja, el muro, 
tendrá un 50% de posibil¡d3des de volcarse hacia =0 o hacia el Olro. Es posible empujarlo en 

na dirección en lugar de dejarlo cae r al azar, 
3\mque quien lo intente deberá tener exito en 
una prueba de Fuer1.3 (CD 40). Las criaturas....sue 
tengan sitio paId huir del muro cuando es~ ca­
yendo podrán realiz3Uln TS de Reflejos. las 
ctiarurns Grandes o más pequeñas que fallen su­
frirán lod6 puntos de daño j el muro n.Q..P<>drá 
aplastar a criaturas EnormeS" o mayores. 

Al igual que toda pared de hierro, ésta mIl· 
bién resulrará afectada por la hemunbre, l!.p(>r­
oración y demás fenómenos naturales. 

Com /Ien/es mafmales: un pequeño fragmen-
o de lámina de hierro y"polvo de oro por valor 
eSO tlibra de polvo de oro). 

uro de piedra 
onjuración (creación) (tierra] 
ivel: Clr 5, Ord 6, Hcr/Mag 5, TIerra 5 

om'ponentes: v,_S, MjFD 
Tiempo de lanzamiento: t 3cción estándar 
Alcance: intermedio (100' + 10'/ nivel) 
Efecto: muro de piedra con un área máxima de 

un cuadrado de 5'fnivel (Mo) 

m3[erial inerte ue lo rodee, siemprc _..-_." 

que su área lo permil3. El efecto no ~~~~~ 
puede conjurarse en un área que ~ 
esté ocupada por una crianlra ti 

orro objeto. Siempre ha de ser 
un plano liso, aunque puedes dar forma a sus 
bordes para que se '!justen al espacio disponible. 

U!!.llIufQ.dc l\Jem tiene 1" de grosor por cada • 



Duración: installlánea 
TIro d e salvación : ver tex(O 

I Resistencia a conjuros: no---

Este conjuro crea un muro de roca que se une a 
las superficies de roca adyacemes, y suele urili­
zarse para cerrar pasillos, entradas y grietas im 
pidiendo el paso a los oponenres. Un muraJe r 

dm tiene 1- de espesor por cada cuano niveles d 
lanzador y esci compuesto, como máximo de u 
cuadrado de 5'/nivel, aunque poclt·as du lkar e 
área del muro dividiendo por dos su es~sor, E 

muro no puede conjurarse en un espacio que e 
té ocupado por otro objeto o criatura. 

Al contrario de lo que sucede con el muro dJ 
hierro, puedes crear un muro de ~m que tenga' 
prácticamente cualquier forma que desees. N; 
necesita ser verrical ni descansar sobre ninguna 

~ firm~ aunque para ello deberá estar unido y 
firmeme . ·ed . P d me sUleto I2Qr 121 ra ya eXIStente. ue e. 

~r eiemnlo. oara crear un .. p_ueme que util.i7.a~ 
cruce un 

so, si la 
debed t 
cual red 

abismo o bien como ramoa. En este ca 

exten.sión fuera slll2erior a 20\ el mur 
ener forma de arco v estar aoullralado 1 
ucirá a la mitad el área del coniuro. Po 

tanto, un 
puente c 
S' de lad 

lanzador de 20.0 nivel oodría crear 11 

on una sUDerficie de diez cuadrados d 
o. El muro Duede ser modelado tosca 

- -mente pata dotarlo de almenas y demas anadl 
dos, reduciendo su área de forma I2rooorcionaL 

Al ¡&\lal que cualquier otra ared de iedra és· 
t3 podrá ser desrruida E9r un conjuro de desintew 

gmr o el1~leando medios normalt:§., como rom­
piéndolo o picándolo. Cada cuadro de 5' de lad 
del muro tiene 15 puntos de golJ?e por Dule.ad 
de espesor y una durez.a de 8. Toda sección de 
muro cuyos puntos de golpe Queden reducidos 
O se romper.i sin más. Si una criatura imema aIra 
vesar el muro de un solo golt>e, la CD de la prue­
ba de FuerL.a serlÍ 20 + 2 por l2ulgada de espesor. 

Es sible si bien difícil arra ardeba·ode~ 
muro de ¡edra a o nentes con cal2addad de mol 
vimiento siem re cuando la Eared 
forma uc rmit~erlos. Las víctimas po­
drán evitar el encierro teniendo éxito en una sal­
vación de Reflejos. 

t Componente material an:rmo: un pequeño blo­
.,.s.ue de granilO. 

Muro de viento '-'-"'---
Evocación [aire] 
Nivel: Aire 2, elr 1...Drd 3, EXI2 2, Hcr/Mag 3 
Corn~nentes: V, ~ "M"I .. FO-"-____ -c-
Tiempo de lanzanuento: I acción estandar 
Alcance: intennedio (loo' + tO'/nivel) 

Efecto: muro de hasta lO,/nivel de largo y 
5' nivel de alto (MqL 

Duración: 1 asalto/ nivel 
Trro d e salvación : ninguno; ver texto 
Resistencia a conjuros: sí 

Este conjuro hace que al2arezca una cortma dc 
viento, invisible y vertical, de 2' de espesor y una 
fuerza considerable. La potente ráfaga puede 
arrasrrar a roda ave menor que un aguila o arran-

I car l2ape1es y alTOS materiales similares de las ~ 
nos desprevenidas (un TS de Reflejos~rmitirá ~ 

.la criatura sujetar el objeto en cuesti.Qn2. las cria-T 

ruras voladoras Menudas y Pequeñas no podrán . 
atravesar la barrera, y los materia les sueltos y 

prendas de vestir saldrán volando hacia lo alto al 
quedar arrapados en el mllro de viento. Las flechas 
y virales serán desviados hacia arriba y errarán, 
mientras que el resto de armas norma les de ata-

_ que a distancia sufrirán un 30% de posibilidad de 

fallo (no afectarn a cantos rodados gigantes, pro-­
vectiles de asedio y demás armas de r.m tamaño). 
Los gase~ casi rodas las armas de aliento gaseosas 

las crialllras con [arma gaseosa no podrán arra­
vesarel muro (si bien éste no supondrá obstáculo 

...,.alguno para las criaturas inco~rales). 
AW1qUC el muro ha de ser vertica l~ podrás darle 

la fomla conrinua que desees a lo largo del suelo. 
Se pueden crear IIII/ros de vlerlto cilíndricos o cua­
drados que encierren lugares concretos. Un 1an7..."l­
dor de 5~ nivel 2.uede crear un muro de hasta 50' 
de largo y hasta 25 de alto, suBcienle como para 
formar un cilindro de viento de 15' de diamerro .. 

Can! nCIIlcs malenales ananos: un abanico di­
minuto y una pluma de origen cxótico. 

--'-'t'u7'ro~ jIu so ri O 
Uusión (quimera) 
Nivel: Hcr/ Mag 4 

Com n entes: V;,jS':-___ -,::-_-:-:_ 
TIempo de lanzamiento: 1 acción estánda r 
Alcance: COrto (25' + 5'(2 niveles) 

Efecto: imagen de IX10xl0' j 

Duración : permanente 
Tiro de salvación: Voluntad descree (si se 

interaglia con el conjuro) 
Resisten cia ti conjuros: no 

s('econ·uracrea la ilusión de una red, suel~ te­
¡,ha u otra su erficie similar. Parecerá absoluta­
mente realaJ ser observada ro los ob·etos fl:sicos 
¡xx.!rán atravesarla sin la menor dificultad. Cuan­
do el con ·uro se utilice para ocultar pozos, Irnm 
o puenas nonnaJes, toda aptirud de dctecció~e 
no h.!lM uso de la vista funcionará con total nor­
malidad. El contaclOo l, exploración ton ayuda de 
un ol;>jeto revelar.'i la verdadera naturaleza dc la su­
perficie ero no hará desaparecer la ilusión. 

'1UfO prismático 
Abjuradón 
Nivel: Hcr/ Mag 8 

Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acdón eslandar 
Alcance: COrtO (25' + 5'(2 niveles) 
Efecto: mmo de 4' ancho/nivel X 2' '!!!g/ .... !!ivel 
Duración : tO min/nivel (O) 

Trro de salvación : ver texto 
Resisten cia a conjuros: ver texto 

stecon·urocreauna aredo aca venical, un 
lano de luz¡ brillante multicolot, que te prole­
e contra todas las formas de ataque. El muro 

~z de siete colores, cada uno de los cua-

El mitro prismatico es una ~a dicaz. 



Efecto del color Colo, 

Rojo 

Naranja 

Orden 
1.' 

2.' 

Detiene las armas no mágicas de ataque a distancia. 
Inflige 20 puntos de daño por fuego (Reflejos mitad) . 
Detiene las arma'S"'"mágicas de"3taque a distancia. 

Negado por 
Cono de frio 

Ráfaga de 

Amarillo 3.' 

Inflige .... O puntos de daño poM cido (Reflejos mitad). 
Detiene venenos, gases y petrificación. Inflige 80 puntos 
de daño I?Or electricidad lReflejos mitad). 

viento 
Desinkgra( 

Verde .p. Detiene las1rmas de aliento. Envenenaimata: Fortaleza parcial 
--- "para sumr-solamente ld6 puntos de-daño de Constitución). 

Pasamiento 

Azul 5.- Detiene la adivinación y los ataques mentales. Petrifica 
(Fortaleza niega). 

Proyectil 
mágico 
Ll.Iz del dfa r ,. -~. ,-.~ ._ . .,".".~~ 

no enloquecer (como con locura). --
Violeta P Campo de energla que destruye todos los objetos yefectos1 DISIpar moglo 

las cnaturas son enviadas a otro plano (Voluntad niega) 
-El efecto violeta hace que los poderes espeaales de loo otros-<set5-colores resulten redundantes;-pero éstos--se 
tnduyen~qul porque ciertos objetos mágiCOS pueden generar efectos pnsmáticos de un sol&coIor;y-porque la 
RC podría inutilizar solamente algunos de los-colores (consulta la explicación del conjuro). -----

les posee 

inmóvil~ 

su lado s 

criaturas 
a20'om 

rame 2d4 

distinto txxIer v orooosito. La oa~d es 
y_tú oodrás atravesarla v oermanecer 

in sufrir daño DOr ello. No obstante la 

con menos de B OC oue se encuentrer 

enos del efecto quedarán ce~adas du 

asaltos si miran al muro. 

oEQrciones máximas del muro son 4' d Las pt 
ancho po r nivel de lanzador v 2' de alto DOr nive 

.. 
de lanzado~ SI el muro pnsmal!eo se matenallza 
en un espacio ocupado DOr una criatura. el con) 

juro será inrerrum ido y. se erderá sin m -s 

Cada color del muro posee un efecto articu 

lar . .La tabla de arriba muestra los siSle colores de 

la pared, el orden en que aparece cada uno d 
ellos, los efectos sobre las criaruras que intente 

atacarte o atravesar la barre~ la maJtia necesa 

ria para negar cada color. - --,,-,-,---,-1" 
El muro puede ser destruido (color a color 

por orden correlativo} medIante vanos efectos 

mágicos;2.in embargo. habrá que eliminauLo.ri­
mero antes de er hacer lo mismo con el $e-' 

ndo eliminar el se do antes ue el tercero~ 
etc. Un e tro de cancelación o un conjuro de disyun· 

(O ro un lampo antimagja no podrá penetrar en 
él DISipar ,,~~ diSipacIón mayor no podrán di­

si ar ni el muro ni nada que haya detrás de él la 

RC resulta eficaz contra el muro prismático, pero la 
prueba de nivel de lanzador deberá repetirse para 

cada color pres~ 

Mllro prismático puede ser hecho permanente 
mediante un conju~o de permanencia. 

Encantamiento (compulsión) [enajenador] 

Nivel: BrdO 
+,,,,,,,,,,,,,nentes: V, S 

TIem de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance:~edio (lOO'+lD+/nivel) ~ 
Área: criaturas vivas en una explosión de tO' de 

radio':-___ _ 

Duración: concentración + 1 asalroLnivel (D) 

Tiro de salvación: Voluntad niega 

Resistencia a conjuros: sí 

Cualquier criatura dentro del área que falle un 

salvación de Voluntad se vuelve sOl!!Doüenra 

_ o atenta~ sufriendo un penalizador -5 en las 

uebas de Avistar y Escuchar, y un penalizador 

-2 en las salvaciones de Voluntad conrra don"" 
mienrras la nana esté en efecro. Este conjuro du­

_...j!¡u~ienrras ellan7..ador se concentre, y tras ello 

hasta t asa ho adicional por nivel de lanzador. 

émesis inexo"ra",b>!.l",e,-_-,--__ ,-_ 
Ilusión (fantasmagoría) renai~na~or, miedo) 

Nivel: Hcr/~.z9 ___ -:-,--___ --:--+ 
Objetivos: cualquier cantidad de criaturas; d~ 

receptores ctlale~t1iera no 'pueden distar_ 
más de 3o_' _ _ 

Este conjurQ..Ú!Dfi2.!l!jgual 'lue asesinO fanlas-
mal ro puede afectar a más de una criatura. 

Sólo I seres afectados serán capaces de ver a 

las criatur:lS fanrasmales que les ataquen. aunque~ 

tú podrás ercibir a los atacantes como ftguras 

sombrías. 
Si el1'5 de Fortaleza de un receptor nene éxi­

tO, éste seguiria ufriendo d6 puntos de dañ~~ 
quedará aturd ido durante 1 asalto. Además el 
objetivo también sufrirá tM puntos de daño

l 
temporal de FuerLa. 

Neutralizar veneno 
Conjuración (curación)_ 

Nivel: Brd 4, Clr 4, Drd~ pld 4 
Componentes: V, S~ ~m-
Tiempo de lanzaDÚento: 1 acción estándar 

Alcance: toque 

Objetivo: criaru!U!.Q.Qjeto tocado, de hasta t 

pie cúbico/nivel 

Duración: 10 minL!!lvel 
Tiro de salvación: Voluntad niega (inofensivo, 

objeto) 

Resistencia a conjuros: si (inofensivo, objeto) 

Eliminas tod~ de la criatura u objeto que 
toques. Una criatura envenenada no sufrirá daño 

ni efectos adicionales como consecuencia del 

veneno, además de dejar de padecer los efectos 

que esté sufriendo temporalmente. Sin embar­

go, el conjuro no invertlrá los efectos instantá­

neasLfomo e.1 daño a los puntos de go~.1 el daño 

f mBQral dí. característica o los efectos que no 

desaparezcan QQt si solos. Si. por ejemplo, un ve­

neno hubiera infligido 3 puntos de daño tempo­

ral ::l la Consritución de un personaje yarnenaza­

tra con volver a infligirle daño más adelante, el 
ortilel!:io irnoediría el daño futuro pero no po­
ría reDarar el que va estuviera hec~ 

La criarura es inmune a cualquier veneno al 
ue se vea expuesta durante la duración del con­

·uro. A diferencia de !m!ifkar veneno sus efectos 

no son retrasados hasta que concluya la d~ 
(la criatura no necesita realizar ninguna salva­

ción contra efectos de veneno que pueda recibir 

durante la duración del conjuro). ;=.;:1 
Este conjuro también puede, de modo alter­

I!.ativo. neutralizar el veneno de las criawras y 
b 'eros venenosos durante su duración, a opción 

el lanzador. 

Compotletlle matena/ arcano; un poco de car­

bón vegetaL 

Niebla de obscurecimiento 
Conjuración (creacgigónrr),-__ 

Nivel: Agua t , Aire t. Clr t . Drd l . H~ I 
Component~e5~'~" .... S _______ _ 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: 2r1 
fecto: ntlbe~ de 20' de alto y centrada en ti .. 

tle se expande hasta los 20' 

ración: l min/ nivel 

ir de salvación: ninguno 

sle con.iJlro hace que te rodee un vapor nebli­

oso que queda Lnmóvil una vez lo creas yenrur­

ia por completo la visión (incluyendo la visión 
en la oscuridad) más allá de 5'. Las criaruras si­

tuadas a5' de distancia dispondrán de ocu!ración 

(los ataques contra ellas tendrán un 20% de posi­

bilidad de fallo) y las 'lue estén a más de 5' ten­

~rán ocu!ración roral (50% de posibilidad de fa­
lo los atacantes no podrán localizarlas 

umendo a la vista). 
Un viento moderado (1 t millasjh o mas), 00-

o el de un conjuro de ráfaga de VIento, dispersa­

rá la niebla en 4 asaltos. Un viento fuerte (21 mi­

Uas/h o más) la dispersará en 1 solo asalto. Una 

bola de fuego, una descarga flamígem u orro conjuro 
similar consumirán la niebla en el área del con­

'uoo e?'Plosivo o abrasador. Un sonilegio de mu­
ra de e o consumirá la niebla en el área en ue 

ueda infligir daño. 

Este c.flniJ!!:Q no funciona wo el a ua. 

Nubeaniq~u~ila~d~o~r~a~ ______ __ 
,Conjuración (creación) 
Nivel: Hcr/Mag . ..>5..,-________ _ 
COD1ponent.es~,~"~S ________ -c __ ~ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: intermedio (tOO' + IrI/ nivel) 

Efecto: nube ue se ende hast3 20' de radio 

y 20 de aho 
Duración: I minLnivel 

Tiro de salvación: Fortaleza parcial; ver texto 

Resistencia a conjuros: sí 

Este conjuro crea un banco de niebla, similar al 
de la nube bnlmosa, salvo cWlue sus vapores son+-



venenosos y tienen un mortecino color verdoso 

~rillento. Esta niebla mata a toda criatura viva 
' con 3 DG o menos (sin TS alguno) y obliga alas 

criaturas que rengan entre 4 y 6 DG a realizar un 

TS de Fortaleza para evitar la muerte (en caso de 
tener éxito, siguen recibiendo t d4 puntos de da­

fiode Constitución durante tu tumo en cada sal­

to que pennanczcan en la nube). Las criatura~ 
vas con 6 o más OC sufrirán ld4 puntos~ dañ~ 

li~o",rirudón durnm, tu rumo r "d, ",1< 
ue ¡:J:ermanezcan en la 11llbe í una sa ac· , 

F aleza con éxito reduce este daño a la mitaq 

lantar la respiración no sirve de nada, per 

¡ las cTÍalUras lnm\meS al veneno no resultan afec­

tadas por el conjuro. 

Al contrario que nube brumQE, la nube a~ 
quil!tdom se aleja de ti a l O' p..QI.Malto, avanza-=-r 
do sobre el terreno. Calcula cada asallo la nueva 

expansión de 1 nub basándote en su nuevo. 

r;nto de origen, que est~QJn!s de distan­

cia del"punto de origen en el momentO dellan-
zamiento. v 

que el aire, tenderánLl!h",i,,-,~1 ~n~i v,",-",Ci.SL\.5,",,~ 
más bajo~ colándos I n a r· 

bocas de RQmi..~el co~n~·u~r"-,,,-,·d~'~'ul-""t­

ra acabar, ""U'.· """""'-'",,cu,",,,.!óI,,""'-",'-!l""~ 
migas gigante m ar el efe a 

paz de ",""""' ..... ""...Ul""""''-"''-''''''"d,.,-''''f-
ejecutado bai2.ili..g"u' •. _______ _ 

N U be ap."""t",o",sa,,--:-_ ----- -t 
Conjuración (creaciórY. 

Nivel: Hcr/ Mag 3 
Com ponentes: V, S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estánd.ote... 

Alcance: intermedio (lOO' + 10.'L!:!..iv~,~IL.-:_+ 
Efecto: nube que se expande en d ' d", 20' 

Y con 20' de al to __ 

Duración : 1 as'l"~1<"9"I"n"iv","I-_;_.,__---­
Tuo d e salvaciÓn : Voluntad niega: ver texto 
Resistencia a con'u s: í 

ste n 'Uf ce a un banco de niebla similar al 

fl""",,,,,d!.ILI2Q!.la tltI/te I?rumosa, pero sus vapores 
r ucen nauseas. Las criaturas vivas que se en­

uentren d~ de la nube quedarán mareadas 
t mienrras permanezcan en ella y td4+1 asahos 

después de dejarla (tira por separado para cada 

criatura mareada). Los que t~&m.éxito en su TS 

pero contimien dentro de la nube~rán vol­
ver a salvarse cada asalto durante tu turno. 

Nube apestosa puede ser hecho anente 

con un conjuro de pennallcncia Una nube aQCslo­
SIl ermanente disipada por el viento se vuelve a 

formar en 10 minutos. 

Componente material: un huevo podrido o va­

rias hojas de col fermentada. 

Conjuración <Creación) 

Nivel: Agua 2, Drd 2, H cr/ Mag 2 

ComPQnentes' V. S 
Tiemp'o de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: intermedio (100' + iO'/nivel) 

Efecto; bruma ue se expande en un nidio de 

~ 20' de altura 

Duración : 10 minLnivel 

Tiro d e salvación : ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

Un banco de niebla empieza 3 expandirse des_de 
el punco que indiques, la bruma entorpecerá la 
visión por complefO (i,ncluyendo la visión en la 
oscuridad) más allá de 5', Una criatura situada a 

_ menos de 5 de otra tiene ocultación (los mques 

tienen un 20%de posibilidades de faUo). Las que 

e encuentr n más allá del límite de visibilidad 

dispondrán de DCultaci6n total (50% de posibili­

dad de fallo y el atac~rá confiar en su 

vista pata localizar a su Qbj~o). 

Un viento moderado (11 millas(h o más) dis­

persarála bruma en 4 asaltos~Jill.o fuerte (2t mi­

llasfh o mas) lo hará en un solo asalto. 

Este sortilegio no funcion3 bajQ el agua, 

Nube incendiaria 
Conjuración (creación) [fuego] 

Nivel: Fuego 8, Hcr/ Mag 8 
o m I!Q!!entes: V, S 

E.D de lanzamiento: t acción estándar 
e: intermedio (100' + tO'/nivel) 

E ecto: nube que se expande e.n un radio de 

20', de 20' de altO 

u ración : I asalto/ nivel 

1W de salvación:~os mitad; ver texto 

Resist encia a conjuro: n 

--l 
Este conjuro crea una nube de humo revueh~ 
lleno de ascuas al rojo blanco. La humareda e -

torpecerá la \j&ón igual que haría un conjuro d 

lIube bnunosa, Además. las ascuas al rojo bl-ªnc 

I interior de la nube infligen 4d6 RuntOS de da-¡ 

ñ r fuego RQr asalto a todo lo que haya en su, 
, t rior b 'Ww pueden realizar una salya-, 

dón de ReflejQs cada asaba p--ª!i..red~año. 

alamit~ 

Al igual que sucede con el sonil~io de nube 
aniquiladora, el humo se alejará de ti a tO' por 

asalto; calcula cada asalto la nueva expansión de 

la nube basándote en el nuevo punto de origen 

(que estará a 10' más de dislancia delp!!ru2_!k .. 

origen en el momento del lanzamielllQ). Con­
centránd~¡:J:uedes hacer que la nube (para ser 

exactos, su punto de origen) se desplace hasta 60' 

por asalto, Toda porción de la nube que pudi~ 
extenderse más allá del alcance máximo se d isi­

pará sin hacer daño alguno. reduciendo el resto 

de la expansión a partir de ese momento. 

Al igual que sucede con la nube brumosa, el 

viento dispersará 1 humo, y el conjuro no puede 

ejecutarse bajosl agua, 

Obscurecer objeto 
Abjuración 

Nivel: Brd 1, Clr 3, Hcr/ Mag 2 

Componentes:"y~ M/FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar 
Alcance: toque __ 

Obje tivo: un objeto tocado, de hasta 100 

lb/ nivel 
D uració n : S horas (D) 

, Tiro de salvación; Voluntad niega (objeto) 

-J.Resistencia a conjuros: sí (objeto) 

Este sortilegio ocul~ un objeto impidiendo 

que sea locali7..ado por efectos de adivinación (es­

cudriñarniem.Q),-cQmo el conjuro de escudriña­
,mienlo o una bola de cristal. Un intento de este ri­

¡po falla autom:iticamenteJ si la adivinación est:i 
~gida al objeto). o no logra p~rcibir al objeto 

t si la adivinación está centrada en una zona, ob­

jeto o persona cercana). 

~nentc material arcano; 
piel de camaleón. 

Ofuscar videncia 
Ilusión (engaño) -- -t 
Nivel: .lli:.d...2J"1cr/Mag 5, Supercheria 5 
Com ponentes: V; S, M 
~Tiempo de lanzamiento: I acción 

~..stándar 
Alcance: toque 

Área: e.manaciÓn de 40 pie de radio 

D uración: 1 hora/ nivel (D) 
Tiro de salvación : nirrg!!no 
Resistencia a conjYlQ.s...i.lKL 

Cualquier conjuro de adivinación í escudriíla­

mienlo) utili7..ado para ver cualHuier cosa en el 
interior d~l.área de este conjuro recibe en su lu­

ar una imagen falsa (como el conjuro de Imagell 
la . enrro de la duración del sortil~gi.Q..pue­

e oncenrrarte para cambiar la imagen del me>o 

ue dese~tt:ls no te concentres, la 

a en permanece est:irica. 
Componen/e material arcano; polvo de jade (va· 

or mínimo de 250 po) molido que ha de espal­

orearse por el aire al ejecutarse el sortilegio. 

Ojo arcano 
Adivinacifuliescudriñamiento) 
N ivel: Hcr( Mag 4 

Componentes: V; S, M 
l iempo de lanzamiento: LO minutos 

canee: ilimitado 

~ lI"O d e salvación : ninguno 
Res is tencia a conjuros: no 

Creas un sensor mágico invisible que te envia in· 

tormación visual. Puedes crear el sensor en cual· 

Yiruugar que puedas ver, tras lo cual podrá via· 

I",-em","·" allá de tu linea de visión 
incQnveniente alguno, Un ojo arcano e de az 
a 30' por asalto (300' por minuto) si se limita a ex· 

plorar una~ como haria un ser humanQ..Ú!li­

rando sobre_todo al sJ,ielo) o a 10' QQ!.asalto (100' 
'por minuto) si, además. examina paredes y te­

ebos. El ojo arcano ve ~actamente ig!Jal que veri· 

as ni si estuvieras en ese lugª-L....M.imrras dure el 

conjuro, el sensor ~e de~rse en cual· 
quier direcci~arreras sólidas bloquearán 

su paso, aUl!We.~ojQ..podr:i atravesar cualquier 

agujero o espacio de al menos 1 ~ de diámetro, El 

ojo no p~trar en otro plano de existencia, 
ni siquiera mediante un umbral u Otro portal má· 

gico similar. 
Debes concentrarte para poder usar el ojo. Si 

no lo haces, éste se quedará inmóvil hasta que 

vuelvas a concentrarte. 



Compo'lrIde malenrd: un poco de grasa de 
murciélago. 

Ojos fisgones 
Adivinación 
Nivel: Hcr/ Mag 5 

Componente" V, S, M ~ 
Tiem po de la n7.amiento 1 rumuto 
Alcance: una Imlla 
Efecto dIez o más oJos levltantes 

uración 1 h/l11vel, ver texto (O) 
t o de salvació n nmguno 

Resistencia a conjuros: no 

Creas Id4 + tu nivel de lanzador orbes magicos~ 
visibles y semilangibles (llamados "ojos~), que 

pueden ir a un lugar, explorarlQJ~yolver hasta t1. 
según les indiques allan7.ar el conjuro. Cada ojo 
p'uede ver hasta 120' de distancia en todas direc­
ciones (aunque sólo dis~de visión nonnal). 

Aun,.gue individualmente sean bastante. frági­
les, estos ojp~ueños v difíciles de ver. C¡ 

da uno de éstos es un constructo Minúsculo má 
o menos del tamaño de una manzana neoueña 
con un I solo punto de golpe, CA 18/bonificado 
+8 por su tam3ño), que vuela a una velocidad d 
30' con maniobrabilidad perfecta, y que tiene.J!! 
modificador +16 en sus oruebas de Esconderse 
Además~os OlOS tienen un modlfLcador de 
Avisrar igual a tu nivel de lanzado máximO+l ~ 

y sufren los efectos nonnales de las ilusiones. la 
oscuridad, la niebla y cualquier orro factor ue al­
tere b capacidad de recibir información visual 
del entorno. Un ojo que se desplace en la oscuri 
dad deberá guiarse mediante el tacto. 

Al crear estos ojos, debes e~c¡ficarles las ins 
trucciones a seg!lir mediante una orden de 25_P3 
labras como máximo. Los ojQ~ companirán conti _ 
go todos los conocimientos que poseas. así.g~SI, 

por ejemplo, sabes qué aspecto tiene lm mercader 
ripico.los ojos también lo sabrán. 

A ntinuación tienes algunos ejemplos de 
órdenes. 

.. ode3dme 3 400' de distancia wgresad si 
veis acercarse 3 criaNras peligrosas~. La pala­
bra "rodead me- hará que los ojos formen un 
anillo hori7.ontal en torno a ti, desplazándose 
comigo a la distancia que les indiques yequi­

distantes unos de OlTos . .A medida ~le los 
ojos vay3n regresando o siendo desmlidos, 
los demás cambiarán su p0..§l92..!:LRara com­
pensar la perdida. En el caso de esta orden, un 
ojo sólo regresaría si viera una criatura a la 

~
ue tú consideres peligrosa. Un ·campesino~ 

que, en reaüd3d, sea un dragón que haya cam­

b,ado de fomla no baría regr~sar a uno de los 
0 '.05. Diez ojos pueden formar un anillo de 

400' de radio y ser capaces de ver todo ailllello 
gue entre en él ~ 

~Oispersaos y buscad a Arweth por la ciu­
dad. Seguidlo_ durante tres minutos .. mante­
niéndoos fuera de la vista y luego vo lved 
hasta mí". La palabra "dispersaos" hará que 
los ojos se alejen de ti en rodas direcciones. 
En este caso, cada ojo que se enconrrara con 
Arweth lo seguiría por separado durame. 

tre~os. 

Otras órdenes que podrían resu1r:rr...de utilidad . 
serian hacer que los ojos se pusieran en ma, ha· 
cer que avan7.aran al azar desde un punto con· 
crero o indicarles que siguieran a un tipo concre­
ro de crialur3 . El OM sera quien juzgue si tus 
indicaciones son aptas o no. 

Los oJOS h3n de volver a tu mano para poder 
informarte de sus descubrimientos, y cada uno 
de ellos te infotmará de todpJQ..que haya visto 

.J.Q.urante su existencia Jpara transmitine todas las 
l imaggnes de 1 hora necesitan sólo t asalto). Des­
.2ués de informarle de sus averiguaciones, el ojo 

, desaparece. 
Si uno de los ojos se 31eja a mas de una milla 

de ti, deja de existir de inmediato, No obstante, 
tu vínculo con el ojo es tan fuertegue sabras si su 
destrucción se ha debido a alejarse demasiado o 
a algun3 otra razón. 

Los ojos exil>"tirán durante 1 hora por nivel de 
lan7.ador que poseas o hasta que regresen hasta ti. 
Pueden ser destruidos mediante el conjuro de d,­
Iptlr...!!.!.ªE!a, pero tendrás que realizar una ricad3 

cada ojo que se encuentre en el área afectada 
disipación. Por supuesto, uno de estos ojos 

ría destruirse si lo enviaras bacia la oscuridad 
chocase COIl una pared u otro obstaculo similar. 

Componente material: un puñado de canicas de 
_Cr1st31. 

Ojos fisgones ma.""o,,-r __ 
AdivinaCión 

Nivel: Hch/Mag 8 

Este cOlljuro funciona como ojos fisgones, salvo 
en gue los ojQs-pue.Q..en ver todas las cosas tal y 
como son, como si tuviesen VIsión vt'rdCldera con 
un aleanc de 120'. Por lo tanto, 2ueden desplaJ 

.zarse en las zonas oscuras a su velocidad nonnaL ... 

. Ademá§,~l modificador máximo de Avistar para 
un oJo fisgón maror es de +25 en lugar de +15. 

Olas de agotamiento 
Nigrom3nci,' ____ _ 

N ivel: Hch/Mag 7 

Componentes: V, S 
Tiem po d e lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: 60' 
Área: e~:plosión en forma de cono 
Duración: instantánea 
Tiro d e salvación: nin,guno 
Resistencia a conj uros: sí 

013s de energi3~tiva hacen que todas las 
criaturas vivas en el area del conjuro queden ex­
haustas. Este conjuro no tiene efecto sobre l3s 
criaturas que ya estén exh3ustas. 

Olas de fatiga 
Nigrom3ncia 
Nivel: Hch/ M3g S 
Componentes: y ... S 
Tiem po de lanzamiento: 1 acción estandar 
Alcance: 30' 

Área: explosión en fonn3 de cono 
Duración: instantánea 
TirO de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: sí 

O!:as de energia negativa dejan fatigadas a todas 
las criaturas vivas en el area del conjuro. ESle 
conjuro no tiene efecto sobre las criaturas que ya 

estén fatig!ldas. 

O deñiññR~eLn~·o~S~a~_~ 
,Encantamiento (compulsión) [enajenador, 

de endiente de ¡diom3 
Nivel: Clr t 
Componentes: Y 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: COrtO (25' + 5'/2 niveles) 
Objet ivo: una criatura viv3 
Duración: 1 aS3lto 
Tito de_s31'{ad6n: Volunl3d niega 
Resistencia a conjuros: sí 

l e pennite dar al receptor Ulla sola orden, que éso 
te obedecerá lo mejor posible lo 3nteS que pue_da. 
Puedes elegir de entre !:as siguientes opciones: 

Acérratc: durante su lurno, el objetivo se mue­
ve hacia ti del modo mas rápido y direclO po­
sible duranle I asalto. La ctiatura..!!fLP.uede 
hacer OU'3 cosa que moverse durante su tur­

no, y su movimiento provocará ataques de 
oponunidad del modo nonnaL 
Sué1talo: en su turno, el objetivo deja caer cual· 

uier cpsa que esté sujetando. No puede rero­

IT.!Iada qll~YWtado hast3 su siguiente 

í te: en su turno, el objetivo se lira al suelo y 
ermanece tumbado durame '1 asalto. Puede 

aClllarde manera normal mientras este nunba· 
do, pero recibe los penali7.3dores apropiados. 
Huye: en su nmw1. el objeo\lJ:l se aleja de ti tan 

rápido como le sea posible durante 1 asalto. 
No puede hacer orra cosa que no sea moverse 
durnnte sUl\LrnoJ y su movimiento provocará 
ataques de oportunidad del modo normal 
Drlrl1le: el objetivo se queda quieto donde es· U,é, ~ut,nte t mito. No puod, ,,,ü,,, n'ngu-
n cción, pero no se le considera indefenso. 

:Si el objetivo no puede llevar a cabo tu orden en 
su siguiente asalto, el conjuro fall3 automática' 
mellle. 

en imperiosa mayor 
nCll:lltamienlO (compulsión) [enajenador, 

de ndiente del idiom3] 
ivel:Clr..5 

Objetivos: una crianzra/ nivel (dos receprore~ 
cualesgyie_ra no pueden distar mas de 3QL. 

Duración: 1 aS31!QLnivcl 

Este conjuro funciona como amen I.»lpenosa, pe­
ro puede afectar a un maximo de una cri3rura 
por nivel, y las actividades continúan durante 
más de 1 aS3lto. Al dar comienzo cada acción 
(después de bRdmera) de una criarurn afectada, 
ésta tendrá derecho a un3 nueva salvación de Vo­
luntad p3ra librnrse de) ~luro. Todas las criatu· 
ras deben recibir la misma orden. 

Orientación divina 
Adivinación 
Nivel: Clr O, Ord O • ¡ 



rComponentes: v, S 
'iempo de lanzamiento: Lllllión estándar 

Alcance: toque 
Objetivo: criarura tocada 
Duración: 1 minuto o hasta ser descargada 
Uro de salv:tción: Voluntad niega (inofensivo) 
Resistencia a conjuros: sí 

Este conjuro infunde a su recepwr con Yf! SORI 

€
Cia divina . .La criatura obtendrá u .. 

a +1 de capacidad en una sola ti a 
TS o prueba de habilid:ld. El receptor de 

. ornunicar que desea US:lr el bonificador ante, 
de realizar la lirada en la que desee aplicarlo" 

Oscuridad 
Evocación [oscuridad] 
Nivel: Brd 2, Clr 2, Hcr/~gJ:_ t 

mponentes' \( M IFO 
Tiempo de la a c' e tín.dnr 
AJcan~oq,y\l.' ______________________ _ 

Objetivo:= ""',.. .... IlL. _______ + 
Erurración:l0nllnáP~v~~c-_____ __r 
Tiro de salvación 'fu' '""""' .... ------__r 
Resistencia a conju s' no ______________ 1-

Este conjur~t ' t 

dadenun~Mlli~~~~.u~~WW>L<Q~ 
área obtis:pen ocultaciÓn (20% de oosib¡lid:lde 
de fallo). lncluso las gtuYras capaces de yer nor­
malmente en]a oscuridac;lll:omo aquellas q~ 
sean visiÓn en I-ª.oscuridad o vis~n 1 ""¡mJ 
bra) tienen b posibilidad de fallaun una zona. 
cubiem por una oswridad mágica. Jd¡s lw:;eLQQI 
males (antorchas, velas, üntemas, etc ) nO""IJJ<""i~ 

narán, como tampoco lo ha"rn~n~I-º'J~c~o~n~' I~':' d:.,~ I" t 
de niveles inferiores (como~uz ,) lu(es, 
Los conjuros de IHUk niveleuy,pepores /'como .... 
luz del día) no resultan afectados por la oswridad. 

Si el conjuro es lanzado sobre un objetQ pe-_ 
l . demr de. 

t'Wi1.l.l.l"".Ll!J ....... w....,""~'~ner la lyz, sus efec­
P""""","''''u¿,","cu,..d"",,,,hasta q~re esta 

uridad contrarresta o disipa todo conjuro 
luz de niY..rl...equivalente o inferior al suyo. 
Componrntes malmales arcanos: un poco de pe­

lo de murciélago y una gota de brea o un troro de 
carbón. 

Oscuridad profunda 
Evocación [oscuridadL 
Nivel: elr 3 

conjuro funciona como oscuridad, salvo en 
tle el obj~spide tlnil oscuridad absoluta e'l 

un radio de 60' y en que dura más tiempo,~ 
Un conjllmde luz del día que penerre en tln atea 

afectada por una oSQlOdad profunda (o viceversa) se­
ni negado temoolJllmente, dejando tras de sí las 
condiciones de luzq!J.ciu!.biera Donnalmente en el 
lugar en que ambos efectos se hayan solapado, 

Oscundad pro6mda contrarresta y disipa todo 
conjuro de luz de nivel equivalente o inferior-ª.l 
suyo, incluidos luzAlli#a y luz. 

P¡ígina secreta 
TransmutaciÓn -----¡ 
Nivel: Brd 3, Hcr/Mag 3 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: toque 

--t 

Objetivo: pagina tocada, de hasta 3' cuadrados 
de tamaño 

DluaciÓ:n.;.permanente 

-jJ""!U,",,ª,,,,,a~ión: 11"""''''''''' ____ _ 
Re enc' a conjuro,...""",-_ 

~ te conjuro ahera el COll@idode una página 
para que parezca algo totalmente dlferente. Por 
lamo, podrías hacer que un mapa pareciera un 
tratado sobre el bmñido de b~e madera 
de éba no. El texto de un cQ!l.i..w:Q.~ser alte­
rado para parecer una pagina deUibro mayor de 
un comercio o_~o un conjuro totalmente 
distinto, Sobrl,LYlliLpt1gúw secreta pueden ejecu-

'e unaS nlllauxplo~1Vas o um impronta de la ser-. 
tll pJ.!!, 

conjuro de comprt'tmón rdtomáhca no bas­
por sí, para revelar el contenido de una pii­

a sarria. Se.rás capaZ de revelar su comenido 
iginal pronunciando una palabra especial. 

Luego podrás leer la pagina detenidamente y dc' 
v Iv r1a a voluntad a su forma de migina gcrrta, . 
También podrás anular el conjuro ~mpletof 

pronuncia ndo dos veces la palabra e~cial..J.!n1 

sortilegio de detectar m-ª~tI:ará tina ten~e 
aura m;igica en l.a página en cuestión, pero no s • 
carán reluci~~ro contenido. Visi6,r v' • 

Idadcm revelarua p.ill.encia de materi~ 
l t'W>ro no revelill&lm.menido en sí, a no ser q 
~cutejun~njuro de comprensiÓn IdlQ-1 

- ir n . ede ser disipada,m 
escrit~.!!ede ser desrruido ~o de. 
un con~bo..rm"r _ ____________ _ 

Componenles materialeS' polvo de eSCamas de 
arenque y esencia de fuego fatuo. 

Palabra de poder aturdidor 1 
Encantamienro (compylsión) renajen~ 
Nivel: Ct~Jif[LMag 8 
Compon : V 
Tiempo de lanzamiento: I acciÓn 

estándar 
Alcance: cono (25' + 5'/ 2 niy~lcs) 
Objetivo: una criatura de hasta 150 I;lg 
Duración: ver texLO 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a CQUiUfOS: si 

Pronuncias.-!!1l.a_ÚniCa palabra de poder que 
hace que una criatura de tu elecciÓn quede 
aturdida, pueda o nOllcuchar la palabra. La 
duración del conjuro depende del total de 
puntos de gol~!!.e tenga en ese momento el 
objetivo. Cualquier cria tura con 151 o más 
puntos de golpe no resulta afcctada por [a pa­
labra de poder aturdidor. 

Puntos de golpe 
Hasta 50 

... 51 a 100 

Duración 
4d4 asaltos 
2d4 asaltos 
ld4 asaltos -.f 101 a 150 

1 

Palabra de podeu egador 
EncantamicntQ.Lcompulsión) [enajenador} 
~iye[ : CueIIiLZJiJ:r/Mag 7 

IC~c' 
Tiempo de lanzamiento; 1 acción estándar 
", ,,'h " . 1' 0) 

,"'" 
rrb::o de salvación: ninguno 
~ga a conjuros: sí _ 

-
PronJill.cias una única palabra de poder qu~ 
que una criatura de tu elección quede.c.eg~ 
pue~~lIchar la palabra. La duración del 
conjuro depende del (oral de pumos. de .golpe 

~~~:~ga en ese momento el objetivo. Cual-
. riatura con 201 o mas pUnlOS de golpe no 

,resulta afectada por la palabra de poder cegador. 

Puntos de golpe 
Hasta 50 
51 a 100 
101 a 200 

Duración 
Permanente 

~_-I",d~+ l minutos 
1 d4+ 1 asaltos 

Palabra de Roder mortal 
EncantamielllQ ~puls¡ón) [enajenador 

uertc) 
tierra 9, H q / Mar 9 

~<w~~nentegS~'~Y __ __ 
i'-'""",,,,d,,,e lanzamiento: I acción esliindar 

a ce: ~sJ 5'/ 2 niveles) 

uraciÓn : instantánea 
"' ITO de salvació n: ninguno 
Resistencia a ~s: sí 

Pronuncias una única palabra de poder que ins­
tantáneamente mara a una crÍalllra de IU elec­
ión, pueda o no escuchar la pabbra. Cualquier 
'atu a que en ese momento tenga 1010 más 

de golpe no resulta afectada por la palabra 
er morlal. 

Palabra de regreso 
Conjuración (te[etransporte) 
~ivel: Clr 6, Ord 8 

nentes: V 
iem -de lanzamiento: I acción eSlándar 

canee: ilimitado ~ 
bjetivo: tu y objetos o criaturas voluot . 
tocados 

DuraciÓn: instanta nea 
Ero de salv:tciÓn: ninguno o Voluntad niega 

(inofensivo, objeto) 
Resistencia a conjuros: no...2.§.Üi!1Qfens¡vo, 

objero) 

Este conjuro ~antáneamente hasta 
tu sanruariocuandopronuncias la palabra dr rrgn'SO. 

Tienes que desigrurrcuá1 es nI santuario al preparar 
el conjtlt'9l.~ de~ lugar con el que estés 
muy familiarizado, El P!!!110 de llegada debe ser un 
area designada que no ~e los I O'xl0', Podrás cu­
brir cualquier distancia en un mismo plano, pero 
no podrás tT3sladane de un plano a otro. Además 
de viajar tú mismo, podrás ttans~todos los oh-



~os que estés llevando¡ siempre que su peso no ex­

ceda fu carga máxima" Tambiég"puedes Uevar un3 
criarurn voluntaria Mediana o más pequei'!a adicie>­

nal (que lleve equipo ti objetos hastl su carg3 máxi­

ma) o su equivalente por cada lres niveles de lanza­
dor. Una criatura Cr3nde cuent3 como dos 

Medianas, una Enonne como dos Crandes..etc. Te-! 

d" 1" , ri"urns , ,",n'POrt" deben .,'" en ~~ 
rada las unas con las Otr.l:S, y al menos una debe e 

tar en contacto contigo. Si se excede~ 

limitaciones, el conjuro f:JUa. -4 
pa/abm de regreso no podrá transporrar..A.. 

una criatura no voluntaria. Así mismo, un TS di­
Volunud por parte de una criatura (o sU Re) im­

pedirá teleponar objetos que obren en su poder. 

Los objetos desatendidos que nQ sean mágicos ... 
no tendrán derecho a T& 

Prlabra del c",ao",s,-----,-_ 
Evocación [caótico, sónico] 
Nivel: Caos 7~. C""'kuZ'--_______ _ 

+ 

CODlponen~tc~s~",VL--------c_-~ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: 40' 

Área: criaturas no caóticas en una e~ansión de 
40' de radia, centrad3 en ri _______ + 

Duración: instantánea _ 

Tiro de salvación: ninguno o Voluntad nieR.¡r 
ver texto __ --,-_________ _ 

Resistencia a con' uros: ' 

Toda criatura no caótica dentro del área u es-. 
cuche la palabm del caos sufre los efectos nocivos 

que se describen a cOOlinuación, ];stos efectos 

son "umul"ivos y con,urrent." sin qU~1 
mita un TS contra ellos. ___ . 

Somera: la cri31ura se queda sorda durante Id 
asaltos, 

Alurdmlltrtlo: lª-f!iatura queda aturdida du 
rante 1 asalto. _____ -,-_--,_,-,-

CoI1{tmól1: la criatura ueda COl1futtdlda (!gual 

ue con el con juro de confuSIón ) durante IdlO 
minutos. Esto se un efecto de encantamiento 

ena"enador. 

Ml.lerll': una criarura viva morirá. Un muerto 

viviente será destruido. 

oc 
Iguales al nivel del lanzador 

Hasta el nivel del lanzador-1 

Ef_ 
Sordera 

At!!rdimiento, 

sordera 

Hasta el nivel del lanzador -5 Confusión, 
aturdimiento, sordera 

Hasta el nivel del lanzador-lO Muerte, 

confosión, aturdimiento, sordera 

~'lm,s, si est" en ru pl,no nml ,11,n", este 
con 'uro, las criaturas exrraplanares no caóticas 

gue haya en el área serán desterradas ¡nmedia· 

tamente l devueltas a sus planos de origen. Las 

criaturas desterradas de esta [arma no podrán 

regresar durante 24 horas como mínimo. Este 

efecto tendrá lugar independientemente de si 

las criaturas o~en o no la palabra del caos. El efec­
to de destierro puede ser negado mediante una 

salvación de Voluntad (con un penalizador- 4). 

Las cn3ruras cuyos OC excedan tu nivel de lan­

zador no resul tan afectadas por la ¡¡u/abra del tllOS.; 

Palabra sag rada 
Evocación [bueno, sónico] 

Nivel Bien 7, Clr 7 

Componentes: V 
Tiempo de lanzamiento: I acción 

estándar 
Alcance: 40' 

Área: criaruras no buenas en una expansión de 
40' de radio, centrada en ti 

~ Duración: instantán",., __ _ 

Tiro de salvación: nin&!Jno o Voluntad niega; 

ver texto 

Resiscencia a conjuros: sí 

Cualquier criatura que no sea buena dentro del 

área y que escuche la palabra sagmda sufre los si­

guientes efectos nocivos: 

oc Efecto 
Igual al nivel de lanzador Sordera 

Hasta el nivel de lanzador - 1 Ceguera, sordera 

Hasta el nivel de lanzador -5 Parálisis, 

ceguera, sordera 
asta el nivel de lanzador-lO Muerte, 

parálisis, ceguera, sordera 

Los efectos son acumu lativos y concurrentes. 

Sordem: la criatura se ueda sorda durante 1d4 

asaltos. 

Ceguera: la criatura se ueda ciega durante. 

2d4 asaltos. ~ 
Parálisis: la criatura queda paralizada e inde­

fensa duranre,1dl0 mimllos. 

Muerlt: una criaruta viva muere. UI.!....!1l.uerto 

Además, si estás en tu plano natal, las criam-¡ 
¡:Viente es d",ru14L- I 

s extrap':lanarias no buenas que haya en el área . 

serán desterradas inmediatamente:i devttelras a 
l sus planou[e origen. Las c riaturas esterradas 

de esta fonna no ,,ºª,r3n re&!L,S3r durante 24 ho­
ras, como mínimo. Este efecto tendrá lugar inde­

pendientemente de si las criaturas oyen o no la
l palabm sa~da. El efecto de destierro ~de sert 

negado por una salvación de Voluntad (con un 

penalizador de -4). 
Las criaq¿ras cuyos OC excedan tu nivel de 

lanzador no resultan afecudas por una palabra 
sagrada. 

Pantalla 
llusión (engaño) 

Nivel: Hcr/ Mag 8, ~rc.heria 7 

Componentes: ~ 

TIempo de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: cono (25' + 5,/2 niveles) 

Árca: un cubo de 30'/nivel (Mo) 

Duración: 24 horas 

Trro de salvación: ninguno o Voluntad 

descree (si se interacrua con el conjuro); ver 

texto 

Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro combina varios elementos que cre­

:10 una poderosa protección contra el escudriña­

miento y la observaci6n direCla. Al ejecutar el 

. sortilegio, dictas qué podnl y no podrá ser obser­

~do en el área afectada, aunque la ilusión creada 

deberá ser defmida en términos generales. Por 

tanto, puedes especificar que se te pueda ver ju­

gando al ajedrez con otra criatura mientras dure 

~el sonilegiQ,. pero no podrás hacer que los juga­

dores ilusoti~ hag~una pausa, se vayan a co­
.mer y luego reanuden la panida. Podrás hacer 

que un cruce parezca vacío y tranquilo al1!l9ue, 

en re3lidad. h3ya un ejército pasando por él n 

eJ.!e último c~o, podrias especificar que el efec­
to ocultase a todo el mundo (incluyendo los 

transeúmes corriehles), que tuS tropas no Eudie­

ran ser detectadas o que sólo pudiera verse uno 

de cada cinco soldados que pasara por el cruce. 

Las condiciones no podrán cambi3rse una vez 
hayan sido establecidas. 

Los intentos de escudriñar el área detectarán 

flill9máticamente la imagen que hayas decidido¡ 

sin TS que valga. La imagen y el sonido se co­

rresponderán con la ilusión creada. Por ejemplo, 

un grupo de personas de pie en mitad de l!!!.pra­
do podría ocultarse como un prado vacío en el 

que cantaran los paja ·11 . 

En caso de observación directa, se tendrá dere­
cho a unTS (com f rara de una ilusión nor­

mal) cuando existan razones ra descreer: cienos 

observado~ñan empezar a ~so~ si un 

ejércilO desapareciera en un lu ar para aQ!.recetde 

uevo en otro. El hecho de entrar en el área no 

ancelará la ilusión ni tendrá por qué dar derecho 
un iempre y cuando las criaturas escondidas 

a arten de las afectadas por el conjuro. 

P rtículas rutilantes 
onjuración (creación) 

l'J"ivel: Brd 2, Hcr/ Mag 2 

Componentes: \1; 5..M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: intennedio (100' + IO'/nivel) 

Área: criaturas y objetos en una expansión de 
10' de radio 

uración: l asalto/ nivel 

ira de salvación: Voluntad niega (sólo efecro 

cegador) 

esiSfencia a conjuros: si 

Una nube de panículas doradas cubre todo y a 

todos en el área, cegando a las criaturas y vol­

,viendo visible el contorno de las cosas invisibles 

durante la duración del conjuro, Todo lo que ha~ 
¡;;=~~'el área quedará cubieno por el polvo ue 

bfT!POsible de quitar y continuará brillando 
hasta desaparecer. 

Cualquier criatura cubiena ~lvo sufre 

un penalizador --40 en las...pruebas de Esoonde~. 

COtl'!polIente matenal: mica molida. 

Pasamiento 
Transmutación 

Nivel: Hcr!M~g 5 
Componentes: y; ~ M 

TiemPQ de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: toque 

Efecto: abertura de 5 x 8', Y 10' de profundidad 

más 5' por cada tres niveles adicionales 

Duración: 1 h/nivel (D) 

Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: "6 
t 



r-
¡ Te permite crear un pasadizo en tina pared de 
madera, yeso o piedra, pero~ las que estén 

1 hechas de metal u otro material más duro. El pa­

saje tiene 10' de profundidad, más S' adicionales 

por cada tres niveles de lanzador por encima del 

9.°(15' a nivellr, 20' a nivel 15,", y un máximo de 

25' a nivel 18."). Cuando el grosor de la pared se 

superior a la profundidad del pas~e creado un 
único lanzamiento de este conjuro sólo ~reara 
un nicho O un corlo túnel. Por lo tamo va rio 
lanzamientos de pasamicnto ptg:den crear un a 
sadizo cominuo, capaz de atravesar paredes má 

ruesas. Cuando finalice el sortilegio, las criat{ 
ras que se encuentren en el pasadizo serán ex~ 
pulsadas a través de la salida más cereal!!!: Si alJ 
guien disipa el pasamictlto o tú lo deshaces, k 
criaruras que haya en su in~erán e~ulsa] 
das por la salida mas al~ada si hubiera mas de: 
~YJ1Or la única existente si sólo hubiera una:.-

Componente materiaL: algunas semillas de sé­
samo. 

sin de"ar rastro Pasar 
Transm 
Nivel 
Campo 
Tiempo 
Alean 
Objetl 

.lItación 
,Oro! Exn! 

nentes: V. S FD 
de lanzamiento: 1 acción estándar 

ce: toaue 
·vos: una criatura tocada¿nivel 
.. Duranon: 1 hora/mvel (n) 

Tiro de salvación: Voluntad niega (inofensivo)1 
Resistencia a .fQ!!.l!rros: s¡ (inofensivo) I 

Los recept_ore~.'podrán desplazarse por cual 
quier tipo de terreno (barro nieve, polvo etc. 
sin dejar tras de sí huellas ni rastros olorosos 
seguirlos resultara imposible si no se utüiza 
medios mágicos ___________ -t 

flauta c@telleante 
Ilusión aut"'C':"'"n"'"·e"n",Cd"o-,C--------,. 

Nivel: Hch Ma S 

Com nentes: V. S M 
Tiem de lanzanliento: 1 acción estándar 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Efecto: luces de gran colorido en una 

. expansión de 20' de radio 
r Duración: concentraciÓn + 2 asaltos 
Tuo de salvación: ninguno'-___ _ 
Resistencia a~juro,~sC"si,-____ _ 

Una Rauta arremolinada de colores dlscordantes 
y cenr~lleantes se extiende en ondas por el aire, 
afenando a las criaturas en su interior. El conju­
ro afecta a un total de criaturas con un valor d.t. 
DG i ual a tu nivel de lanzador (m:íximo20). Las 
criaturas con m~nos D.f. son afecradas primero; 

entre criaturas con los mismos DG, son af:ctal 
I das antes las más róximas al punro de ori en 
Los DG que no sean suficientes como para afec­
tar a una criatura se desperdician . ELc..Q nj uro 
afecra a cada objetivo dependiendo de sus De. 

6 o menos: inconsciente durante 1d4 asaltos, 
tras los que está aturdido otros 1d4 asaltos, y des­
pués con~so Otros 1d4 asahos más (para las cria­
turas que no estén vivas, considera un resultado 
de inconsciente como amrdido). _ ¡ 

.. _ Entre 7 y 12: aturdido durante 1d4 asa~ 
después confundido durante arras 1d4 asaltos._ 

13 o más: confundido durante 1d4 asaltos. 
Las criaturas sin vista no resultan afecta~~. 

la pauta centelleante. 
Componente material: un peCl!:!.eño yrisma de 

cristal. 

Pauta hi.llnótica 
Ilusión aut"a [enaj,en~,~d~o~,J.L. __ _ 

Nivel: Brd 2 Hcr/Ma,.g.!i' ,-:,-_ 
Com nentes: V (sólo BrcD, S, Mi ver texto 

Tiempo de lanzam.i..!=f1~ción estándar 
TAlcance: intennedio (100' .illJnivel) 

.. Efecto: luces multicolores en.l!.!J! expansión de 
10' de radio 

Duración: concentración + 2 asaltos 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conj.!!!.Os: sí 

Una sinl!.2:sa urdimbre de sutiles colores serpen­
teará en el aire, fascinando a las criaturas gue ha­
a en el interior del efecto. Lanza 2d4 y suma tu 

nivel de lanzador (máximo lO) para detenninar 
el total de DG de criaturas afectados. Las criaturas 
con m_enos DG serán las primeras en resuhar 
afectadasl y cuando haya víctimas con los mis­

mos DG, las más cercanas al unto de origen de la 
expansión seran las primeras afectadas. Los DG 
que no basten para afectar a una criatl!!! se r­
deran sin mas. Las criaturas afectadas quedarán 
fascinadas Q9r ~pauta de colores. Las criaturas 
sin vista no resultan afectadas por este conjuro. 

los magos o hechiceros no necesitan ro­
nunciar sonido alguno para ejecutar este sortile­

ro los bardos tendnin que cantar tocar un 
instrumento o recitar una rima como compo-l 
nente verbal 

~ 

~ Componente material: una vara de incienso en­
cendida 0.1!!!.a varilla de cristal llena de material 
fosforescen.!te".~ ___ _ _ 

Pauta iridiscente 
llusión (pauta) [enajenador] 
Nivel: Bcd 4, HcIjMag 4 
Compo~ (sólo Brd), S, M, F; ver texto 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

_ Alcance: intermedio <!.QQ:. + 10'/niv~ -,. 
Efecto: luces de colores en una ~ansión de 

20' de radio 
Duración: concen!r?ción + t asalto/nivel (O) 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a CW'!!!.Qs: si 

Este 5;Q!!juro crea una pauta de colores entrelaza­
dos, brillantes e iridiscentes que cautiva a aquellas 
criaturas que la ven, afe<;.tando a un máximo de 24 
OC. Las criaturas con menos DG serán las prime­
ras en ser afectadas; cuando haya varias con los 
mismos DG, el conjuro alcanzará en primer lugar 
a las que estén más <z..rca del punto de origen. 

Las criaturas afectadas .9.,ue fallen su salvación 
quedarán cautivadas por la pauta 

Con unsim..Qle gesto(una acción gratuita) pue-
des nacer que la "pauta iridiscente se desplace hasta 
~r asaho (lo_cual desplazará su punto de ori­
Igen efectivo). Todas las criaturas cautivadas segui-

I 

rán el movimiento del arco iris luminoso, inten­
tando alcanzarlo O est3r cerca de él Las criaturas 
cautivadas a las guese retenga o aleje de la pauta 
/.eguirán intentando acercarse a ella. Si el efecto 
lleva a sus rece tares hasta un lugar peügroso (una 

o uern un barranc etc. cada uno de ellos ren-

I 'derecho a realizar un segundo 15. Si alg~ ocul­
ta las luces r com leto un con·uro de mebla de 
p.bscun:cim~l1~r ejernEJo), ~s cr!aturas ue no 

ueclan verlas guedarán libres del efecto. 
Este conjuro no afecta a las criaturas ~~. 

~nente verbal: los magos o hechiceros no 

necesitaI!.PlPnunciar sonido alguno para~ecu-¡ 
(ar este sortilegio, pero los bardos tendrán que 
cantar, tocar un instrumento o recitar una rima 
amo com nente verbal 

Com onenle materia!: un poco de fósforo" 
¡Foco: un cristal con forma de prisma. 

Penumbras 
Ilusión (sombra) 
Nivel: Hcr/Mag"9'--___ _ 

Este conjuro funciona como conjuTlUIf.in sombria, 
salvo en que imita conjuraciones de hechicero y 
mago de hasta S.O nivel. Las conjuraciones iluso­
~eadas infligen 4/5 (80%) del daño a los que 

escreean y. de un modo similar los efectos gue 
o causan daño tienen un 80% de posibilidades 
e funcionar contra ellos. 

P~ón 
~cantamiento (compulsión) [miedo, 
_ enajenador] 
Nivel: Clr 1 
Componentes: V, S, PD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: 50' 
Área: todos los enemigos en radio de 50' 

~ación.: 1 mio/nivel 

~ de salvación, Volum,d nieg' 
sistencia a conjuros: sí 

tl!!dición infunde el miedo y la duda en tus ene­
migos, que sufrirán un penalizador-l de moral 
tanto en las tiradas de ataque como en los TS 
contra efectos de miedo. 

~~'" conmmes" y d"'E' ",~"d'''' 
P rmanencia 

OIversal 
NIvel: Hcr/Mag 5 

Componentes" V, S, px"--::--;-_ _ _ 
Tiem~ de lanzamiento: 2 asaltos 
Alcance: ver texto 
Objetivo, efecto o área: ver texto 
Duración: permanente; ver texto 
Trro de salvación: ninguno 
Resistencia a con·uros: no 

Este conjuro hace que otros sortilegios se vuel­
vanpe~s, 

Dependien4g del conjuro al que desees afec­
tar, deberás tener un nivel de lanzador mínimo e 
invertir una cantidad de px.. 

podrás hacer permanentes los siguientes con­

juros para tu beneficio person" 



k Nivel mln. Coste 

~Iuro lanzador en PX r Comprensión idiomdtico ., 500 PX 
Detectar magia ., 500 PX 
Don tk J~nguas 11,- 1.500 PX 
Lurmagio ., SOO PX 
Ver lo invisible 10.- 1.000 PX 
Visión en lo oscuridad 10.0 1.000 PX 
Visto arcono 11,· 1.500 PX 

En rimer lugar, deberás ejecutar el sortile ¡ 

deseado y,:l contlnuación, debcras lanz;![ rma 
"e/leia. No podnls ejecutar tajes conjuros sohJ!l­

Olf¡¡S c ri:lIuras y esta aplicación de pcnmltlcnód 

sólo podrá ser disipada por un lanzador de nivei 
superior al que mvieras en el m~o &" Ian~ 
el conjuro. _ __--1. 

Además de los de uso personal, este sortUegid 

uedc emplearse para hacer permanenles los ~ i=.­

&.uienres conjuros sobre ti, sobre alTa criafUra o. 

sobre un obieto see:ún corrcsDOnda): 

Nivel mino Coste 
Conjuro lanzador en PX 
Agrandar perrona ., 500 PX 
Colmilla mászjco ., 500 PX 

Calmilla mágico mayor 11." 1.500 PX 
Reducir persona ., 500 PX 
Resistencia ., 500 PX 
Vfnculo telepático de Raryl 13 ." 2.500 PX 
I S610 une a dos criaturas por lanzamiento de 

permanencia. 

Los siguientes conjuros también P:QQrán ser tan 
7..ados (solnmenle) sobre objetos o áreas y dala 
dos de ¡lCrmllntnCla: 

Conjuro 
Alarma 
Animar los ob 'etos 
Boca mágico 
Bruma sólida 
Circulo de teletransporu 
Encoger objeto 
Esfera prismática 
Invisibilidad 
Luces danzantts 
Muro de fi.1t:go 
Muro de fuerza 
Muro prismático 
Nube apestosa 
Puerta en fase 
Ráfaga de vienlo 
SanCklsanctórum 

rivado de Mordenkainen 
51mbolo de aturdimiento 

SImb% d~j!EiHdad 
SImb% de dalor 
SImb% de locura 
SImb% de miedo 
SImb% de mueru 
SImb% de persua$ión 
SImb% de sueño 
Sonido fantasma 

Nivel mín. Coste 
lanzador en PX ., 500 PX 

14,- 3.000 PX 

lO' 1.000 PX 
12.- 2.000 PX 

17.° 4.500 PX 

lP 1.500 PX 

17." 4.500 PX 
10.· 1.000 PX . .' 500 PX 

12." 2.000 PX 

13.0 2.500 PX 

16.' 4.000 PX 

11' 1.500 PX 
15.0 3.500 PX 
1].0 1.500 PX 

1~ 2.500 PX 
15' 3.500 PX 
15.- 3.500 PX 
13.- 2.500 PX ' 
16.· 4.000 PX 

14.0 3.000 PX 

16.0 4.000 PX 
14.0 3.000 PX 
16.- 4.000 PX . .' 500 PX 

, Telara_ñ_O ______ ~ _ 1.000 ~ 

Los conjuros lanzados sobre otras criaturas, 
objetos o lugares (distintos de ri) poseecin unal 
vulnerabilidad normal al conjuro de diSIE!!f 
/MllgllI. 

E! DM puede permitir que otros ~uros se­
an dotados de penlllllltm(lll ¡ invesrigar esra posi­
ble aplicación de un conjuro costara el mismo 

_ tiempo y dinero que inve~onalmente 
el conjuro seleccionado (consulta la Guía del 
Dut! ton Mllsler). Si el oM ya hubiera decidido 
ue tal a licación no es t?Osiblel la investigación 

fracasará autom:íticamente. Un "personaje sólo 
rá saber si una a licación es posible o impo­

sible mediante el éxito o el fracaso de la citada 
. investigadón. 

Coste en pX: consulta las rabias anteriores. 

Perturbar muertos vivientes 
Nigromancia _ __ _ 

Nivel: Hcr/M!!~ 
Com nentes~ S 
Tiem de lanzamiento: 1 acoón estándar 
Alcance: corro (25' + 5'/2 niveles) 
Efecto: rayo 
Duración: instantánea 
Tiro de salvación : ninguno 
Resistencia a conjuros: sí 

Te permite lanzar un rayo de energía positiva 
Debes efectuar un ataque de toque a distancia 
pa ra impactar, y si el rayo golpea a una cri~ 
ra muerta viviente le infligirá 1d6 pumo~ 
dailo. _ 

P~la ___ ~~, 
~n (fantasmagoría) [enajenador maligno] 
Nivel: BreI 5 Hc~/Mag5 
~mponentes: VI S __ 
Tiem.P:2 de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: lhmlta',d,o'-_-,-_ ___ _ 
Objetivo: una criatura viva __ 

Duración: instantánea ~ 
Tiro de salvación: Voluntad niega; ver texto 
Resistencia a con 'uros: si 

Te permite enviar una visión fantasmag2!ica , 
terrible y perturbadora, hasta una c~ la 
que nombres o Ae~gn~cíf¡cam.-.!:nte. ~ ~ 
Sll/Jilla impedirá un descanso reconfortante y, _ 
además, innigirá 1.410 puntos de daño. El re­
ceptor despertad cansado y será incapaz de re­
cuperar conjuros a~s durante las siguientes 
24 horas. __ _ 

La dificultad de la salvación depende de lo 
bien ueco~s al ~etivo ydequé tipo de co­
nexión física (si la hay) tengas con él 

Conocimiento 
Ninguno1 

De segunda maf'!o __ _ 

Modificador a la 
salvaciÓn de Voluntad 

+10 

+5 
(has oldo hablar del objetivo) 

De primera mano (conoces al objetivo) +O 
Familiar (conoces bien al o~ivo) -5 
1 Debes tener algún tipo de conexión con una 

Conexión 
Modificador a la 

----,-.clv-.¿,~i6n de voluntad 

ImitaciÓn o dibujo 
rPosesión o prenda de vestir 
Parte del cuerpo, mechón de pelo, 

fragmento de uña, etc. 

-2 
-4 

-10 

Un con 'uro de drn r el mal lanzado sobre el re­

e tor cuando estés gecUlando este sonile io 
disipará pesadilla y le dejará anrrdido <!.uranre 10 

minutos.QOr nivel de lanzador del disipar el mal. 
Si el rece tor est:í despierto al dar cgmiell7.o 

el conjl!!Q,,.Eodrás optar por detener el lanza­
miento (poniendo [jI' al conjuro) o po~ren 
;trance hasta gue el receptor se v~a a dormir, 

omento en que volverás a estar alerta y podrás 
om letar la ejecución del sortilegio. Si eres per-

• urbado durante el trance, debes tener éxito en 
una prueba de Concentración tal y como si estu­
vieses en medio dellanzamienlO de un ~E«' 
(ver pág. 69), o perderás el conjuro. 

Si eliges entrar en trance. dejarás de ser cons­
ciente de tu entorno y lo gue suceda a tu alrede­
dor mientras permanezcas en ese estado. Mien­
tras estés en trance te encontranis indefenso 
tanto flSíca como mentalmeme (por ejempl9! fa.­
¡OIráS todos los TS que tengas que realizar). 

Las criaturas ue no duermen ni sueñan (f.o-
o los elfos ro no los semielfos) son inmunes 
este con·uro. 

"ransm~ción 

ivel: Clr 1, Drd 1, Tierra 1 

ornponente.!= V. FD 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: toq"".,,-.,...-,-,-
Objetivos: hasta 3 guijarros rocados 
Duración: 30 minutos o basta ser descargado 
Tiro de salvación: Voluntad niega (inofensivo, 

ob'et~) 

e permite transmutar 3 guijarros (de tamaño ro superior al de los plomos de honda) para 
que golpeen con enorme fuerza cuando sean 
arrojados O lanzados COI1 una honda. Si son 
arroj~dos con la mano, rendr:ín.E..ll.illE.remento 

e distancia de 20', Si son lanzados con honda 
abrá ue tratarlos igual que los proyectiles de 
Sol arma incremento de distancia de 50' . El 

conjuro les concede un bonillcador +1 de me­
jora en las tiradas de atague y daño. Para usar 
una Plt'dra mriglCIII una criatura no tiene más 
,que efectuar un atague normal a distancia. Ca­
da proyectil infl ige td6+1 (¡ncluyendo ya el 
bonifica dar de mejora) puntos de daño al al­
canzar a UI1..QPonente l aungue el dañQ. se du­
plicar:í (2d6+2 untos cuando el o oneore en 
cuestión sea un muerto viviente. 

Piedra parlante ____ _ 
Adivinación 
Nivel: Drd 6 
Componentes: V. S, FO 
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 

• 



Wcance: personal 

Oh'erivo: rú 

Dur:lción: 1 mm/nivel 

Obtienes la aptitud de hablar con las piedras, que 

te contarán qué o quién las ha tocado, además de, 
revelarte lo que esté cubierto o escondido ba' 

eUas. Si se les pide, las piedras dar.in descri 'one 

completas, Recuerda que la perspectiva rce 

ción conocimienlos de las piedras ueden Un 

dir ue éslas den los detalles que andas buscand 

a discreción del DM). Puedes comUnic.1rte t3m 

con la. piedra natural como con la trabajada. 

Piedras puntiagudas 
Transmutación (tiem] 

Nivel: Drd 4, Tierra 4 

Componentes: V; S, fO<-__ -, 
Tiem de lanzamiento: 1 acción eSl'ándar 
Alcan d' ( lOO' 10'/ n ce: lnlerme LO + mve 
Área: un cuadro de 20' nivel 

'ón: 1 h nivel D 

e salvación: Reflejos oarcial 

tenda a coniuros: sí 

Dumo 
Tll'od 

Resis 

rrenos rocosos suelos de Diedra v otras su Los te 

perfic 
gudas 

dmspu 

les similares adoDtan larlzas Connas Dunria 

que se confunden con el entorno, Las VII 

tltja~aas obslacullzarán el avance ~r e 

área e inflLgmm dano, Toda cnatura que entre o 

atraviese a pie el área del conjuro se mueve a 4; 
mirad de su velocidad, y además sufrirá Ida un': 

I tos de daño pcrforante por cada 5' que se d~a~ 
ce por ella. 

Las cria!'Uras dañadas por este con 'uro deb 

rán realizar un...!S de Reflejos o sufrirán herida 

en los pies y piernas. Si Callan su velocidad s 
verá reducida a la mitad de la normal durant 

24 horas o hasta que la cnatura henda reCiba un 

<;gnjuro de lIlrar(gue también le hará recuperar 

untos de 01 e. Otra criatura dría librarli 

de la nalización dedicando 1 O minutos a venJ , 
dar las heridas teniendo éxito en una rueba 
de Sanar contra la CD de salvación del conjuro. 

Las redms pLltltiagllaas son una trampa mági­

ca ue no puede ser desact ivada mediante la ha­
bilidad de Inutilizar mecanismo, 

"""- No/a: las trampas mágicas, como la!Jlieams ... 
pwthaglldas, son difíciles de detectar e inutili­

zar, Un pícaro sólo un icaco) puede usar la 

habilidad de Buscar para encontrar el efecto 
mágico; la cn sería 25 + el n ivel de conj uro 

CD 29 en e l caso de las PIcaras prmhagudas) , 

P el étrea 
Ab lLración 

Nivel: Drd S,Fuerza 6, Hcr/ Mag 4, Tie.!!!L 

Com~s:V;..§...M 

Tiem de lanzamiento: 1 acción 

esrándar 
Alcance: toque 

Objetivo: criatura tocada 

Duración: 10 min/ nivel o hasta ser 
descargado 

Tiro de salvación: Volumad niega 

I (i noCensivo) __ + 
Resi!itencia a con'uros: sí (inofens!'yo) -+ 

La criatura custodiada obtendra resistencia fren- \ 
te a los golpes) tajos, apuñalamienros y canes. El 

receptor obtiene una reducción del daño dei 

lO/ adamantina (ignora los primeros to--p'!~; 

cada vez que sufra daño de un arma, aungue las ' 

armas ada mantinas ignorarán esta reducción), 

El conjuro se agorará una vez baya preveni­

_ do un total de 10 puntos de daño por nivel de 

lanzador Ú!!,aximo 150 pu~ 

Co," onentes materia les: granito y.polvo de 

diamante Ú?2!..valor de 250 ruara espolvore­
ar sobre la ie l del receptor. 

P el robliza 
~ 

Transm utación 
Nivel: Ord 2, Exp 2, Vegeta~12,-__ 
Componentes: V, S, FD"-____ _ 

Tiempo de lanzamiento: I accíón 

estándar 
Alcance: toqu_, __ 

Obgvo: criatura viva tocada 

Duración: 10 min/ nivel 

Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: si (inofensivo) 

Este con1uro endurece la piel de una crlalUra. 
El efecto concede un bonificador +2 de mejora 

al boníflcador de armadura natural gue teng~ 

1criarura. Este bonificador aumenta ~ada 

tres niveles de lanzador r encima d.rl},~, has-

13 un máximo de +5 a 12:' nivel. 

El boniBc~or d~i<lra proporcionado r 
lel roblIZa se a ila con el bonificador de arma­

dura natural del objetivo, pero no con otros be­
nificaJores de mejora a la armadura naturaL 

Una criatura sin armadura natura l tiene a todos 

los efectos un bonificador de armadura naturall 
de +0, del mismo modo que un personaje que, 

-r-@.Io lleve ro a normal tiene un bonrncador de 
annadtLra~d~,~+~o~. ___ __ _ 

Pirotecnia . .,.-___ _ 
Transmutac.ió"nL.--::-:--,_ 
Nivel: Brd 2, Hcr/ Mag 2 

Componentes: V, S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: lar&01 400' + 40'/ nivel) 

Objetivo: un fuegol máximo un cubo de 20:'" 
de lado) __ _ 

Duración: 1d4+1 asaltos o 1d4+1 asaltos 

después de que l'!!,giaruras hayan 
abandonado la nube de humo; ver texto 

Tiro de salvación: Voluntad niega o Forta leza 

niega; ver texto 

Resi~c~o~uros: sí o no; ver texto 

Dependiendo de la velli2n que elijas, este con­
juro co nvierte un fuego en una explosión de 

fuegos artificiales cegadores o en una densa nu­

be de humo asfudante. 

Fuegos artlfwales: los fuegos anuiciales son 
una ardiente explosión momem ánea de bri­

llantes luces aéreas de colores. Este efecto ciega 

durante ld4+1 asaltos a rodas las c ri:uuras que 

haya en un radio de 120' del fuego Ulili za do 

Voluntad nieg~ara resultar afectadas, tales 

criaturas han de tener línea de vis ión con el 

fuego afectado. La R0ue~ impedir la citada 

ceguera. 

Nube de hilillO: una sinuosa humareda surge 

~go utilizado .E:0r el conjuro, formando 
una nube asfIxiante ue se expande 20' en lodas 

lrecciones dura 1 asalto r nive l de lanza· 
oro Ningún tipo de visión (ni siguiera la visión 

en la oscuridad resultará eficaz en medio de es· 
ta nube. Todos los gue se encuentren en su in· 

terior sufren penalizadores -4 en sus punrua· 

ciones de Fuerza y Destreza (Fortaleza niega), 

Estos efectos conrinúa n durante Id4+1 asaltos 

después de abandonar la nube o de que ésta sea , 
disip:ada, La RC no se aplica en este caso. 

Com nenJc mntcrial: el conjuro hace uso de 

un fue o ue se extinguid inmediatamente. 

Un fue o lo bastante grande como para ocu· 

par más de un cubo de 20' de lado sólo se apa· 

gará parcialmeme. Los fuegos mágicos ~e 
extinguirán, aunque una criatura basada en el 

fuego (como un elemental de fuegol sufriría 1 

punto de daño por nivel de lanzador si fuera 

tLlilizada como comoonente material ~ este 

sortilegio. 

PIi!9a de insectos 
Con 'utación (convocación) 

ivel: elr 5 Drd 5 

fecto: lllla plaga de langostas por cada 3 

nivele~ cada una de (as cuales debe estar 

adyacente 3 al menos arra de las plagas 

uración: 1 minmivel 
Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a con 'uros: no 

ConvocaLun grupo de plagas de langostas (una 

;por cada 3 niveles, hasta un máximo de 6 plagas 
nivel 18:'). las plagas deben ser convocadas de 

oda ue cada una esté adyacente al menos a 

lra plaga (esto es, que las plagas deben formar 

na zona continua), Puedes con~a las pia-
fas de langostas de modo que compartan el área 
con aIras eriaNras, Cada plaga ataca a todas las 

criaturas que ocupen su área, Las plagas son es· 

tacionarias después de se r convocadas, y no 
rsi ue~ a las criaNras que huyen, r 
Con,ul" ,1 Mom,,1 d, m,,,,'",,, p'" lo, de-j 

, aUes sobre las plagas de langostas. 

Plegari,..a_-,-
Encantamiento com ulsión ena'.enador} 

Nivel: Clr 3. Pld 3 

Componentes: V, S. FD~_---:-,-
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: 40' 

Área: todos los aliados y enemigos en una 

explosión de 40' de radio) centrada en ti 

Duración: 1 asalto/ni~ 

Tiro de salvacióE: nin~ 
Resistencia 3 conjuros: sí 

Atraes un favor o gracia especial sobre ti y so-­

bre rus aliados 31 tiempo que tr3es la desgracia 

sobre tus enemigos. Tus aliados," tú obtenéis 



..!!!Lbonificador +1 de suene en las liradas de 

+ataquc~ de daño por arma!~os TS y en las 
J ll.!!!-cbas de habilidad.i mienltlls que tuS ene-

migos sufren un penalizador-t en todas esas 

tiradas. 

Poder de lajusticia 
Transmutación 

Nivel; elr 5, Fuerza 5 
Cpmponentes; V, S, FD 
Tiem o de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: personal 

Poder divino 
Evocación 

Nivel: Clr 4, Guerra 4 

Componentes: V, S, FO 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: personal 

Objetivo: rú 
Duración: t asalto/nivel 

Objetivo: tú 

Duración: 1 asalto/nivel (D) 

i llamando al poder divino de tu atrón, infun­

des tu rsona con fuerza y capaCIdad para el 

-f-0mbale. Tu ataque base pasa a ser igual a tu ni­

t ---J.ve l de personaje (lo cual p.JIede darte ataques 
.adiciona les), oblienes un bonificador +6 de me­

jor.! a la fuerza y ganas 1 pg temporal por nivel 

de lanzador. Creces hasta alcanzar el doble de tu altura y....ll! 
peso aumenta 8 veces. Es runcremento au", 

menta tu categoría de tamaño hasta la inmeJ 

~lamen[e su erior oc lo ue obtienes un 
bonificador +8 de tamaño a la Fuerzas un bo­
n¡Citador +4 de !amaño a la Constitución. Re­

cibes un bonificador +4 de meiora a tu arma 
dura natural ... así como reducción del dañ 
5/ maligno (si Ilormalmenlc canalizas ener2.í 
positiva) .2..iI!2ueno (si normalmente ca naliza 
energia negativa) A niyeI12.~ esla reducció 

del daño pasa a ser lO/maligno o 10!buenq,~ 

15.G nivel p.asa a ls!maliR,no o 15Jb.ueno (~ 
máximo1.Ju modllkador de tamaño a la CAy 
los ataques cambian del modo apropiado a ru 

nueva categoría de ramaño{si ru tamaño origi ... 

nal era Oiminutq"Menudo, Pequeño. Mediano 

o Grande, el modificador disminu)(e en L-en
i 

los demás casos consulta 'Modificadores de la 

maño', pág. 134). 

Utiliza 13 tabla 8-4: tamai!Q5 escala de la 

criaturas, para determinar tu nuevo esoacio 

alcance. Este conll!I-0 no cambia tu velocidad 

Si no hay espacio suficiente en el recinto..E.a­
ra e l tamaño deseado. alcanzas el tamaño máxi­

mo asible debes realizar una rueba de 

Fuerza utilizando su untuación aumentadai. 

ara hac r reventar el recinto durante el proce-
so. ¡fallas guedas encerrado sin dañar al ma­

terial ue te rodea (el conjuro no puede ser uti­
lizado para a~star a una c riatura aumentando 

~ su tamaño). 

Todo el equipo que lleves uesto o transpor­

tes aumentará de modo similar mediante este 

conjuro. las armas de c~a cuer:EQLde pro­
yectil infligen más daño (consulta la tabla 2~2 

en la Guía del Dtmgeon Master. Otras ro ieda­

des m:!gicas no resultan afectadas por este con­
·uro. Cualquier objeto agrandado que deje tu 

sesión (incluyendo un proyectil o un arma 

arrojadiza) regresa instantáneamente a su tama­

ño normal. Esto quiere decir que las armas aITO­

·adi7.3s infugen su daño normal (los proyectiles 

causan daño de ndiendo del tamaño del ann, 
que los d's aró. 

Varios efectos mágicos que aumenten e l ta­
maño no se api lan. lo cual quiere decir (entre 

otras c~ que no puedes utilizar un segundo 

lanzamiento de este conjuro para aumentar 

más tu tamaño mientras sigas bajo los efectos 

I del primer lanzamiento. 

1 

Polimorfar 
TransmUlación __ _ 

Nivel: Hcr/Ma&. 4 

COl!!POnentes; Vl. S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: roque 
Ob' etivo: una criatura viva tocada 

Duración: 1 min/nivel (O) 

Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro funciona como altem,. e~ as­
pedo, salvo en uc uedes transformar a un su­

jeto voluntario en cualquier tipo de criatura vi­

va. La nueva formuuede ser del mismo ti o 

que el objetivo o de cua lquiera de los siguientes 

t!pos: aberración, animal, bestia mágica. cieno 
dra ón, fataL8igante. humanoidc humanoide 

on~rruoso, Rl!Dt2 .. ~abandija. La forma asu­
mida no uede tener más DC que tu nivel de 

lanzador(o que DG ten a el ob'etivo lo ue sea~ 

4 menor). hasta un máximo de 15 OG a niveIJ5.~. 
No puedes haccr que un objetivo asuma una 

forma más ~gueña que Minúsculo, ni que asu­

ma forma incorporal o gaseosa. El tipo Y. sUbti~ 
po de la criatura (si lo hay) cambia~ara ade­

cuarse a la nueva forma (consulta el Manual de, 
monstru0u>ara más información). 

Al realizarse el cambio, el objetivo rec.!,pCra 

puntOS de vida perdidos como si hubiese des­

cansado durante una noche (aunque esta cu~ 

ción no restaura daño temEQ.ral de característi­

ca ni proporciona ningún Otro de los beneficios 
de descansar; cambiar de nuevQ..! su forma ori­

ginal no proporciona más curación) . Si es 

muerto, el objetivo yuelve a su forma original, 

aunque seguirá estando muerto. 
El recep!.Q!..obtiene las puntuaciones de 

Fuerza, Destreza y Constitución de su nueva 

forma, pero conserva s\!!'propios valores de ln­

tcligencia, Sabiduría y Carisma. También obtie· 

ne todos los ata ues especiales extraordinaríos 

de la nueva forma (como cons treñir, agarrón 

mejorado y vene!!21..pero no obtiene sus cuali­

dades especiale5..lltraordinarias (como sentido 
ciego, curación rápida, regeneración y olfato) 

ni ninguna apt itud sobrenatural o sortilega. 

las criaturas incorporales o gaseosas son in­

munes a ser polimorfadas, y una críatura con el 

l.ubtipo de cambiafotmas (como un licántropo 

o un doppelgán~~eden volver a su forma 
natural mediante una acción eStándar. 

Componttlle material: un capullo vacío. 

Polimorfar cualquier cosa 
t[ransmutación 

\Nivel: Hcr/Mag 8, Supen:hería 8 

Componentes: F. S .. M"'-F!CO"--_".-___ -t 
Tiempo de lanzamiento: I acción 

estándar 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

Objetivo: una criatura u objeto no mágico~ 

hasta 100' cúbicos/nivel 
Duración: ver texto 

Tiro de salvación: Voluntad niega (QQjeto)¡ 

ver texto 

~istenda a conjuros: sí (objeto) 

Este conjuro funciona ig!lal que poljmoyfar~­
va en que hace que una criatura u objeto se con­

vierta en otro. la duración del sortilegio de· 

penderá de lo radical que sea el cambio desde el 

estado original hasta el es tado encantado. El 

OM determinará la duración basándose en las 
siguientes direc"'tno",oe,'.' _______ _ 

El receptor Incremento del 

ransformado es: factor de duración' 

Del mismo reino (animal, vegetal, mineral) +5 

De la misma clase mamíferos, hongos, +2 

metales, etc.) 
Del mismo tamai'lo +2 

Parecido..lcomo una rama a un árbol. +2 
una piel de lobo a un lobo, etc.) 

Igual de inteligente (o menos) +2 
1 Suma todos ¡ouue sean aplicables y consulta 

la siguiente ta~ 

Factor de 

duración Ejemplo Duración 

O Guijarro a humano 20 minutos 

2 Marioneta a humano 1 hora 

4 Humano a marioneta 3 horas 

5 lagarto a mantlcora 12 horas 

6 Oveja a abrigo de lana 2 días 

7 Musarai'la a mantlcora 1 semana 

9+ Mantlcora a musarai'la Permanente 

contrario que polimoyfar, este conjuro conce-l 

e a la criatura la puntuación de Inteligencia dJ 

u nueva forma. Si la forma original no ruviera 
puntuaciones de Sabiduría o Carisma, las ob­

tendría al ado tar su nueva fo r"m",C" __ -: 
El daño sufrido en la nueva forma uede pro­

ducir heridas e incluso la muerte de la criatuld 

afectada. Por ej~lo.l pü:Qría transformarse en 

piedra al receptor y trirurarlo hasta reducirlo a 

polvo, infligiéndole daño y llegando incluso a 
matarlo. Si la criarura fuera transformada en 

polvo desde un rinci io haría falta recurrir a 

métodos más creativos ara lograr infligirle da­

ño (quizá udieras utilizar un conjuro de ráfaga 
de VIento para dispersar!2,. a los cuatro vientos). 

Por lo general, la criatura sufrirá daño siempre 
que su nueva forma sea aherada mediame la 

fuerza física, aunque es posible que el DM tenga 

que valorar muchas de . as situacioncs. .t 



Un objeto no mágico no puede ser transfor­
J...rnado en un objero mágico mediante este con­

juro. Los objeTOS mágicos no resultan afeCTados 
por este sottilegio. 

Este sortilegio no puede crear material que 
posea un gran valor intrínseco, como cobre, 
plata, gemas, seda, oro, platino o adamantina 
Tampoco puede reproducir las propiedades es ' 
peciales del hierro fria en lo que se refiere a su 
~r la reducción el daño de ciertas criaturas 

Este conjuro también puede utilizarse par, 
du litar los efecros de los conjuros de la came-;­
la ¡edra, de la piedra a la carne, po/nnorfar, tralJSt 
mutar agua en polvo, transmutar barro w roca o 

transmutar roca en barro. 
Componentes materiales af(an0f. mercuriQ, g~ 

ma arábiga y humo. ~ 

Tiro de salvación: ninguno o Voluntad niegª--t 
(inofensivo) 

Resistencia a conjuros : no o sí (inofensivo) 

Esre sortilegio te concede un poderoso sexto 
sentido en re lación contigo o con otra criatu­
ra. Una vez hayas lanzado el conjuro, serás ad­
vertido instantáneamente de todo peligro o 
perj uicio que vaya a afectar de forma inmi­
nente al rece toro Asi. si eres el recepror del 
sortilegiQJ.abnis con antelación si un pícaro 
está a punto de atacarte furtivamen te, si una 
criatura va a sa ltar sobre ti desde una posición 
inesperada O si eres el blanco específico del 
conju ro o ataque a distancia de un enem igo. 
Nunca podrán sorprenderte-BJ c_ogerte des­
prevenido. Además, el conjuro le dará una 
idea general de la acción que deberías llevar a 

Polimorfar funesto---- cabo para proteg~ejor (agacharte , saltar a 

~smu["aciO"·n"_~,._-- ___ _ la derecha, cerrar los ojos, e tc.) y te concederá 
Nivel: Ord 5, Hch/Mag 5 un bonificador +2 introspectivo a la CA y las 
Component"e,,,c' -"'-'1. ,,5 ________ _,_-+ alvaciones de Reflejos. Este bonificador in-
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar tros ectivo se perderá en rodas aquellas situa-
Alcance: corto (~5' +5'/2 niveles) ciones que ptiven del uso del bonificador de 
Obje tivo.: una criall!!l..-.. ______ -+ _-t'D~e5s"treza a la CA. 

Duración: P.:!e"'m"""n<e"n"tL _ ____ ~-_,_+ Cuando otra criatura sea el receptor del con-
Tiro de salvación : Fortaleza ni.c.a.'! YQluntad ·uro, tu serás qujen reciba las advertencias del 

parcial· ver texto _~gro que corra. Para g~al advertencia re-
ResistenCIa a conjuros: SI sulte de utilidad~ deberás comunicársela al re­

Como polimorlar. salvo~ que transformas al 
objetivo en un animal Pequeño o de .!!!ill!QI.ta­
maño, de no más de 1 DG (como un ~rQ, la­
garto, mono o sapo). Si la nueva fotma sed 
mortal para la criarura (por ejemplo, si nolimor 
fas a un objetivo terrestre en un pez o a un ob­
jetivo que esté volando en un sapo) la íctim 
recibe un bonificador +4 en su salvación. 

Si el conjuro tiene éxito. el objetivo debe te­
alizar también una salvación de Voluntad. Si es­

Ita segunda salvación falla. la criatura pierde sus 
aptitudes extraordinarias sobrenaturales y sorJ 
rílegas así como su aru:i!:!J.d para lanzar conjuros 
si la tenía), y. obtiene el alineami~ aptitu­
~:1Pecia les e Inteligencia, Sabiduria y Caris-
ma de su nueva forma en lugar de los suyos. Si­
gue conse rvando su clase y nivel (o OG), así 
como todos los beneficios ~erivan de ellos 
(tal y como ataque base, salvaciones º-.ase y pun­
tos de golpe). Conserva c!!!lguier~o de clase 
(con la excepción del lanzamiento de conjuros) 
que no sea una aptitud extraordinatia, sobrena­
tural o sortilega. 

las criaturas incorpóreas o gaseosas son in­
munes a ser poJimorfadas, y una criatura con el 
subtipo de cambiaformas (como un licántropo 
o un doppelgánguer) puede volver a su forma 
natura! cO.ill..Q...acció.!!....estándar. 

Pre5cie",n",c,..i",a _ _ 
Adivinac, i,ó"n'-__ _ 

Nivel: Drd 9, Hcr/Mag 9, Saber 9 
Componentes: V; S, MiFO 
Tiempo de lan zamiento: 1 acción estándar 
Alcance: personal o toque 

Objetivo: ver texto 
Dura~ min.Jnivel 

ceptor, pues, de lo contrario odría no e.ll2.!J 
preparado para la situación. Siempre y cuand0-t 

no pierdas ni un momento, podrás decir a ~i-. 
tos la advertencia, eme-ujaral receptor e incluso 
comunicársela tele~ticamente (por medio del 

conjuro apropiado) antes de que tengili~ 
desgracia. Sin embargo, el recepTor no obten­
drá e bonificador intros ecrivo a la CA y la sal.! 
vación de Reflejos. 

-+ Compo11ent E!,. mateYlul arcano: una I?1:!ma de 
colibrí. 

Prestidig ita",c",io",' n,,-__ 
Universal 
N ivel: Brd O, Hcr~ O 

Componentes: V\ S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar 
Alcance: 10' 

Objetivo, efecto o área: ver texto 
Duración : 1 hora 
Tir o de salvación : ver texto 
Resistencia a conjuros: no 

Las presridigitaciones son trucos menores que 
los lanzadores de conjuros novatos realiza n para 
practicar. Una vezejecurado, el sonilegio de pres­

tidigitación te permite llevar a cabo efectos mági­
cos sencillos durante 1 hora. Tales efectos serán 
menores y estatán enormemente limitados. Las 
prestid¡gitacion~ueden elevar lentamente 1 lb. 
de material; pueden colorear, limpiara manchar 
objetos en un cubo de l' de lado por asalto; pue­
den enfriar, calentar o dar sabor a 1 lb. de mate­
rial inene; no pueden infligir daño ni romper la 
concentración de un lanzador de conjuros. 

la prestidigitación puede crear pequeños ob­
f!tos.t"'pero éstos parecerán toscos y artificiales. 

Los materiales creadQt. mediante este sonilegio 
serán extremadamente frágiles y no podrán ser 
utilizados como herramientas, armas ni compo­
nentes de conjuro. Por úlrimo, la prcstidlgitació/¡ 
carece de oder ara duplicar los efecros de 
lotros conjuros. Todo cambio realizad_o sobte un 
obj~que no se limite a moverlo limQjarlo o 
ensuciarlo) durará solamente 1 hora. J 

~personajes suelen utilizar las prestidi ita­
ciQ.tlffJ>ara impresionar a la gente corriente en­
tretener a los niños o alegrar a quien esté .!kPri­
mido. Los trucos más comunes de este 
sortilegio incluyen producir rimineos de músi­
ca etére.!!>Aevolver el color a las flores marchi­
tas, crear bolas brillantes que floten sobre tu 

mª-!lQ.,.g~rar soplos de viento que hagan vaci­
~ar la llama de las velas, dar aroma y sabor a una 
comida sosa y formar pequeños remolinos para 
limpiar el polvo debajo de una alfombra. 

Profanar 
Evocación [maligno~J,-__ 
Nivel : elr 2, Mal 2'--____ _ 

Componentes: V, S, M, FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcan ce: co.!1Q (25' + 5'/2 niveles) 

¡Area: emanación de 20' de radio 

ste conjuro infunde energía negativa en un 
' rea. Todas las tiradas de Carisma que se lleven 

cabo para expulsa r muertos vivientes en ese 
ugar obtendrán un penaliza dar - 3 profano. 

Los muertos vivi~ que entren en el lugar 
obtendrán un bonificador +1 profano en las ti­
radas de ataque, las tiradas de daño y los TS. 
Los muertos vivientes creados o convocados 
,de ntro de un lugar profanado obtienen +1 pg 

or DG. 
Si en el lugar profanado hay un altar, capilla u 

,..!!Q objeto permanente dedicado a tu deidad, 
anteón o poder superior con el que compartas 

alineamiento, los efecros indicados se duplicarán 
(penalizador --6 profano a la expulsión, bonifica­
dores +2 profanos a las tir.!das de los muertos vi­

vientes, +2 pg por DG). AdemásLcu-ª.!guiera que.,.... 
lance realli inar a los muer/os dentro de esta zona 

tuede crear el doble de la cantidad normal de 
, uertos vivientes (esto es, 4 De por nivel de lan­
zador en lugar de 2 OG por nivel de lanzado.u. 

Cuando el lugar incluya un objelO perma­
nente de este t.!.QQ..gue esté dedicado a un dios, 
panteón o poder superior que no sea tu deidad 

tutelar, e! conjuro deJ!rofanar lanzará una maldi­
ción sobre el área, poniendo fin a su comunica­
ción con el poder o la deidad e!!...f!!esrión. En ca­
so de ser utilizada, eSta función secundaria no 
concederá al mi§.!!lo tiempo los bonificadores 
para muertos vivientes indicados más arriba. 

Profana!:.f9ntrarre1.t:u; disipa el conjuro de 
consagrar. 

Componentes materiales; un vial de agua sacrí­
lega y plata pulverizada, por valor de 25 po 
(unas 5 lb.), que ha de espolvorearse en su tota-
lidad por el área. • 



Protección contra el bien 
• Abjuración [maligno] 
Nive l: elr 1, Hcr/ Mag t, Mal t 

ESTe conjuro funciona como protecdón con/m el 
mpl, salvo en que los bonificadores de desvío y 

resistencia se aplicarán a los ataques de las cria 

ruras buenas, y las criaturas de este alineami n 

to que hayan sido conjuradas o convocadas n 

~n mm , 1 ''''pro<. 

p~~ección contra el caos 
b'uración [legan 

I Nivel: e lr t, Hcr/ Mag 1, Ley 1, Pld 

Este conjuro funciona como prolcwón conlm e!. 
milI, salvo en que los bonificaM.r..es de desvío Yf­
resis tencia se aplicarán a los ataques de las criaJ 

~as caóricah y las cria t ura1..de este alinea­
miento que hayan sido conjuradas o convoca-
das no podrán tocar al recep':"(o",c. ____ _ 

En terccr lugar, el conjuro imBedir:í que las . 

criaturas convocadas o conjuradas entren en 

contacto fisico con la criatura custodiad:!. Estol 

hará que fallen los ataques con armas natu~ . 

de rOlles criatu ras y que éstas se vean obligadas a 

rerroceder en caso de intentar tocar a la c.riatu­

ra custodiada por este efecto. Las criaruras con­

vocadas buenas so n inmurui.i-ª-_este efeCtO. La 
protección contra el comagillnalizará si el re­

ce to ataca aja cria tura convocada o conjurada 

o intenta forzar la ba.!n:I.iLprotecrora COlUra 

...¡.ella. la~encia a conjuros puede permitir a 

__ iuna criatura superar est.i.p..Iotección y tocar a la 
:criatura CUStodiada. 

CompOt1efllemall.nalllrcano: un poco de pIara 

pulverizad:!, con la que debes r(azar n el suelo 

un circulo de 3' de diiÍm~o.!!!Q....a 13 cria­

lura a custodiar. 

Protección contra la energía 
Apjuradón 

¡ve!: lr 3, Drd 3, Exp 2, Hcr/ Mag 3, 
Protección contra el mal alección3, Suerte 3 

Abjuración [buenol Qn e.ntcs: V, S, fO 

Nivel: Bien 1, <dr 1, Hcr/ Mag .1..!P~lgd~I~ __ + _-jl"';'i ~m~.po de lanzamiento: I acción estándar 
Compon entes: v. s. M/fD Alcance: toque 
Tiem po de lan zamiento: 1 acción Objetivo: cria tura locada 

estándar l Ouración : 10 min/ nivel o has"U'li""L __ _ 
Alcance. toque descargado 

0',,,,_",,,, .. ", " .¡,.M~" -- l 
Duración : I minlnivel (Pl (mofensIYo) 
Tiro d e salvación : Voluntad nkga Resisten cia a conjuros. SI (mofenslvo) 

(inofensivo) 
Resis tencia a conjuros: no (ver texto) Este conjuro concede invu lnerabilidad ternRQ: 

Este conjuro protege a una criatura contra 101 
ataques y el control mental de las criaturas ma 

lignas y contra lai.propias criaturas_de ese al· 

neamiento que h~n .sido convocadas o conJU­
radas. El sortilegio crea una barrera magica gue 

odea al rece tor a l' de diStancia Se des laza 

ca tiene tre ct rincip.:",,~le",c' __ -:--
E rime u ar el receptor obriene un be-

nifica o +2 de desvío a la CA Y un boniflcador 

+2 de resistencia en los TS. Ambos bonificado­

res se aplicarán a los ataques efectuados por 
criaruras malignas. 

En segundo lugar, la barrera bloquea todo 

intento de poseer a la criatura c_ustodiada (co­

mo un ataque del conjuro de trallSmjgración ) o 

de ejercer control menta l sobre ella incluyen­
do efectos de encantamiento (hechizo) y de en­

cantamiento (compulsiónl.que proporcionan al 

lall7..ador un control continuo sobre el objetivo, 
como dominar persona]. la protección no evira 

ue estos efectos sean dirigidos a la criatura 

rote ida, pero elimina el efecro du rante la du­

ración del!..Proleaión contm el milI. Si el efecto 

de ~e",ón conlm el mal finaliza antes que e\ 
efecto que otorga control memal, e l controla" 

dar será ca az de dar órdenes mentales a la cria­
rura controlada. sí mismo, la barrera evitará la 
posesión QQLQarte de una fuerza vita l, pero no 

expulsará a una que ya ocupe el cuerpo del re­

ceptor antes d~ ejecutado el sortilegio. Este 

~~o efecto funciona sin importll r el alinea:t 

miento del rec..tl'tor. 

contra el f1B9 4t.,rne,ql.ía que ehlll . r-
'cido, electricidad~ frío, fuego o 'd -\ 

ortilegio se agotará cuando ha.Yi! ah id 1 

puntos de daño de ese elemento ive l de 
ltanzado~sca un máximo de 129 puntos a 10." 

nivel)_ 

Nota: protcUlótl contra la cnergía se solapa (y" 
por tanto, no se a ila con esishr cnergill. Si u~ 
personaje esta bajo los efectos de profemótl con­
tro la mugía y rrsisfjr ,"erglll, el conjuro de pro­

tección absorbe daño haSta que su poder guede 

agorado. 

Protección contra la ley 
Abjuración lca6tico] 

N ivel: Caos 1, elr 11. Hcr/ Mag 1 

Este conjuro funciona como proleCClón eOlJlra e! 
ma!, salvo en queJQLbonificadores de desvío y 

resistencia se ~licarán a los ataques de las eN­
turas legales ... Llas cria turas de este alineamien­
tO que hayan sido conjuradas o convocadas no 

podrá n tocar al receptor. 

Protección contra las flechas 
Abjuración ___ _ 

Nivel: Hcr/ Mag 2 
Componentes: V. S-, F 
Tiempo de lanzam.iento: 1 acción estándar 

Alcance: toque 

O bjetivo: criatura tocada 

t-Duració n : 1 horaLnivel o hasta ser 

-J- des9Igado 

Tiro de salvación : Volunlad niega 

(inofc nsiv<ll-

Resis tencia a com u ras: si (inofensivo) 

Ir'..>C""i""U"-C,~u~(o~d.;",~d""..>c",[ara protegida contra 
aque a distancia, obteniendo una 

educ i ' n añ ma i ntra lla 
n· 1 a i 

daño a criaturas con una reducción del dañ 
milar. El conjuro se agotará una vez haya 

do un total de 10 puntOS de daño por ni~ 

lanzador .Cm!ximo de 100 puntos). 

Foco: un fragmento de caparazón de tQ.U.l!&~ 
o ga l:íg!gº,,--- __ 

P ot ción contra los conjuros 
~!!Iª-ción 
,Nive l: Hcr/ Mag 8, Magia 8 

Componentes: V, S, M, f 
Tiempo de lanza miento: 1 acción cstán.d.:!r 

Alcan ce: toque 

Objetivos: basta una criatura rocada/ 4 niveles 

Duración: 10 m"in,lo,",;,y<,.I_.,--__ 
Tiro de salvaciÓn : voluntad niega 

(inofensivo,-) _,-_--:-:----:-_.,­
Resis tencia a co njuros; sí (inofensiyo) 

I?!QI. obtiene un bonifica dar +8 de resis­

en 10sT~onjuros y aptitudes sor· 

l"' ... tllRC~'~O ~raJas aptitudes sobrenaru-
1"",,-,,-,~lI.1Tao(di narias). 

Componmte ntPlenal : un diamante (por un 

alor mínimo de 500 po) que ha de ser triturado 

~spolvoreado sobre los receptores. 
Foco: un diamante de 1.000 po por c¡¡da cria­

tura a la q~e ~conceder la protección. 

Cada receptor debe llevar su correspondiente 

piedra preciosa mientras dure el conjuro. Si al­
guno de ellos perdiera su gema, el conjuro deja­

. .tia de surtir efeCtO para él. 

P cción astral 
igromancia 
ivel: Clr 9, Hcr/ Mag 9, Viaje 9 __ 

Componentes: Yo S, M 

Tiem po de lanzamiento: 30 minutos 

Alcance: toque 
.Q.Qje tivos: n1 mas una criatura voluntaria 

T 
lidicional/2 nive les (a b que has de tocar) 

===i 
Al libe rar tu espíritu de tu cueffio físico, este 

conMo re_ rmi e enviar ti fonna astral basta 
un plano distinto. podrás llevar contigo las for­

mas aS t ra les de o t ras cria turas volunta rias, 

siempre y cuando sus cuerP:Qs esruvieran for­

mando un.f.irculo col!!!.gQ...en el momento de 

lanzar el conJ.uro. Estos compañeros de viaje 

dependerán de ti y deberán acompañarte en to­

do momento. Si algo te sucediera durante el 
viaje, tus compañeros quedarían abandonados 

alla donde los d~a~ 
Al lanzar el conjuro, proyeClas tU "yo astral" 

bas ta el plano Astral, dejando ru cuerpo fisico 

en estado de animación~spendid3 en el pla- . 



.. no Material. El conjuro enviará al citado plmo 

¡ tI.!!.'1 copia astral de Ti mism..Q.Lde todo lo que 

transportes o lleves puesto. Como el plano As­

tral está en COnlaClO con otros pJanos, puedes 

viajar astralmeme hasta el que prefieras. A 
continuación, abandonarás el p lano Astral y 
formaras un nuevo cuerpo físico (equipo in 

c1uido) en el plano de existencia al gue h~l a 

decidido entrar. 
Mientras estés en el plano Astra l en cual 

u' r Oleo plano, fU cuerpo asn"a l estara unid 
oda momento al físico mediante un cordQn.... 

Jaleado. Si este cordón se rompiera, moriría~ 
tanto astral como materialmente. Afortunada­

mente, existen muy pocas cosas capaces de! 
romper un cordón plateado (cQ..nsult3 la CrlÍa. 

drl DUl1gt'oll MaslrY para más inform3cióru..,,-_ 
Cuando se forma un segun..docuerpo en un plal 

t no diferente, el cordón lat ado incorporal per­
manece uni do a él. aunque invisiblc. ,Si el se­

gundo cuerpo o la fo rma astral murier'ln..l el 
cordón volvería S'in máS' h~~r~ ¡ ¡u r df oh n 

Materia l en ~s~ encuentre tu cuerno. ha 
ciendo que abandonara su estado de animaciór 

suspendida. Aungu~proyecciones astrale 
funcioll3n en el plano Astral. sus acciones s61 

afectan a las criatmas CHIC existen en esc olnno 

en los demas Dianas. ha de materializarse un 
cuerpo f.w.c~o~ _____ --, ____ --,_ 

Tus compañeros y tÜ podrti-is viajar indefini­
damente por el plano Agra!. Vuestros cuerpos 

esperarán sin más un en estad-º...fkanimació~ 
suspendida hasta que decid3is devolverles sus. 

espíritus. El conjuro durará hasta gue d see 
que termine o hasta gue se I~n P.Qr 
dios ajenos a.lL como un d¡s¡~r ma 'a 13m.ad 

sobre tU cuerpo: físico O IU forma astral 1 d s 

trucción de ['u cu~ en el Rlano Mat rial c 
sa que te ma t-ª!Wc __ -, _____ _ 

Compont'ntes mlllmales: un jacinto ~e valga\ 
como !!Iinimo, 1.000 po, más un ling!lli:: sk..E.Ia­

I val r e ersona -ª-'-ª-.gue haya de 

afectar el sonüe io. 

P O ectar imagen 
Ilusión (sombra) 

Nivel: Brd 6, Hcr/ Mag 7 

Compon entes: V, S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estandar 
Alcance: intermedio (100' + lO'jnivelL 

Efecto: un doble sombrío 
Duración: 1 asalro/nivel "(D~1,-:-___ _ 

Tiro de salvación: Voluntad descree (si se 

interactúa con el con";"u""'"l'-__ _ 
Resis tencia a conjuros:cn"o"-___ _ 

Moldeas energía del plano de la Sombra 2flra 

crlli-una versión ilusoria cuasirreal de ti mis, 

mO. l.a imagen proyectada tiene el mismo aS1 

pecto, sonido y olor que tú, pero es intangible. 
La sombra imita rus acciones (incluyendo el ha­

bb), ~ no ser Que te concenrres para que aCtúe 

de forma disrinta (lo cua l tequiere tma acción 

de movimiento). 

Podrás ~yés de sus ojos y oír;] través 
de sus oídos como si estuvieras donde ella se, 

encuentre cada vez 9}!e llegue tu turno dUi 

ranre un asalto de combare, podr:í!Lcambiar de 

sus ojos ¡l los tuyos o viceversa, como acción 

gratuita. Mientras estés utilizando sus sentidos, 

tu cuerpo se considera ciego y sordo. 
Si así lo deseas, todo conjuro que lances 

cuyo alcance sea 'toque' o mayor, podrá tener 

su oligen en la imagen proyectada en lugar 

de tenerlo en tu persona. La imagen no pue­
de lanzar sobre ella misma ningún conjuro, 

salvo lo de ilusión. Los sortilegios afeclan 

del ruod normal a lo demás objetivos, sin 

~ortar que se haY.i!.!l...Q..tiinado en la ima­

-t&e~ proyectada. 
l os objetos resultan afectados por la imagen 

.proyectada como si hubiesen tenido éxito en su 

salvación de Voluntad. 

Debes mantener una Iíne~.-ge ef~cto con la 
sombra en IOdo momento. Si la1 línea es obs­

truida, el conjuro finalizara. El sortilegio tam­

bién termina rá si usas un desplazamiento de pl,z-

no una ¡merla dImensional, un ¡eleportar o algún 

Otro conjuro que rompa tu línea de efecto, aun­

ue sea sólo durante un momento. 

t lpatlCtltc malcnal: una pequeña réplica de 

_--fcti"m!]!Jismo (un muíieco), que cuesta 5 po fabricar. 

P oyectil mágica 
Evocación [fuerzau' ________ _ 

Nivel: I-I cr/Mag ,' ___ _ 

Componen"t e5'~'~V.~,~S ____ _ 

Tiem po d e lanzamien to;). acción estándar 

Alcan ce: intermedio Ú 00' + tO'/nivel) 

ObJetivos: hasta S criamr3S¡ dos receptores 

cualesquiera no_weden distar más <k.1..s' 
Duració n : instamánea 

Tiro de salvación : ninguno 

Res is tencia a con 'uros: si 

t..;n pro-yect il de energía mág ica Sl!.!&~ de la 
punta de tu dedo y alcanza a su objetivo, sin po­
sibilidad de fallo inili iéndole ld4+1 puntos 

~&~ ~ 
El proyectil no puede fallar, ni siqui~a cllani 

do Sll blanco esté enzarzado en combate cuc~o, 

a cuerpo o di~n~ de coben ura 1I ocu lmdón 
(a no ser ue éstas sean tOla les). No Q9drás ele­

gir la p3rte del cuerpo de la víctima que será al­

.canz:ada por el proyectil Los objetos inanima­
dos (cerr3duras, erc.) no resultan afectados por 

este conjuro. 

Obtendrás un proyectil .!dicional por cada 

dos niveles de lanzador por encima del e len­

dras dos en eI3." .. !!i~~.ttres en el S.o, cuatro en el 
7,d y un máximo de c inco en el 9.0 o superior. 

Cuando dispares varios proyectiles, puedes h3-

cer que 3lc3ncen a la misma criatura o a varias. 

Un mis mo proyeCTil sQlg puede alcanzat a una 

criarura. Debes designar e l objet ivo de cada 

proyectil antes de..gue se rea licen las tiradas de 
Re o de daño ____ _ 

Puerta dimensional 
Conjuración [telc transporre] 

Nivel: Brd 4, .Hcr!Mag 4, Viaje 4 

Compo nentes : V 

.., Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

.. ~cance : largo (400' + 40jnivel) 

Objetivos: tú y los o..ruetos tocados o las 
criaturas voluntarias tocad3s 

Duración : ins tantánea 

Tiro d e salvación : ninguno y Voluntad niega 
(objelo) 

;re trasladas instantáneamente desde ellu aren 

'1l'e te encuentres hasta cualquier otro lugar i­

tuado dentro del alcance. Siempre He a as 

exactamente al punto deseado, ya sea po~a 

simple vista el lugar o por declarar una ~­

ción (como ~900' más abajo en línea recla~ 
"arrib~oroesl e, con un ángulo de 45" y a 
1.290' de altura~). Tras usar este conjmo, no po­

drás llevar a cabo ninguna otra acción hasta ro 
j~nte turno. Puedes llevar contigo objetos, 

siempre que su peso no exceda tu carga máxi­

ma. También puedes llevar a una criatura vo· 

luntaria Mediana o menor adicional (que lleve 

objeros hasta su carga maxim3) o su equivalen· 
te por cada 3 niveles de lanzador. Una criatura 

Grande cuenta como dos cria turas Medianas, 

Wla enorme como dos Grandes. etc. Todas las 

criatutas que van a se ttan nadas deben es­

tar en contaflQ. entre ellas. y al menos una debe 

estar en contacto c;:pntigo. 
i He as a un lugar que ya eSlé ocupado por 

¡l!!l..<J!!'.!. n uewo sólidQJ!Lv...1odas l:as criaturas que 
)viaien c migo_sufrís ld6 puntos de daño y sois 

es lazadas hasta un espacio libre aleatorio que 
ea adecuado dentro de un radio de 100' de la 
calización elegida. Si no hay ningun lugar 

decuado en 100', tú y toda criatura que viaje 

ontigo sufrís 2d6 punros de daño adicionales, 

y sois despl37..ados hasta un espacio libre en un 

radio de 1.000'. Si tamp-oco hay ningÜn espacio 
libre en 1.000', tú y las criaturas que te acompa­

ñen sufrís 4d6 puntos de daño adiciona les y el 

conjuro simplemente falla. 

Perta en fase 
onjuracíón (creación) 

( ive1: Ha/Mag 7, Viaje 8 
Componentes: V 

Tiem.po de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: o' 

,Efecto: abertura e térea de Sx 8'~ y 10' de 

profundtdad más 5'/3 niveles 

uración : un uso/dos niveles 

ira dlUiaIvación: ninguno 

Resis ten cia a conjuros: no 

Este conjuro ~rea un pasadi1.O eléreo que atra­

vesara paredes de madera, yeso o piedra, pero 

no de otros materiales. ~uerta en frISe es invi· 

sible e inaccesible para toda criatura excepto tú, 

y sólo tú podrás usarla. Cuando entres en la 

puerta en fase, de.ruarecerás y aparecerás en su 
salida. Si lo deseas, puedes traspasar la puena 

llevando cqnt!go a una cri_atura mas (de tamaño 

Mediano o menor)Laungue eso contará como 

dos LI SOS del conjuro. LUJuert:t no permite que 
la attaviese.n la luz, el sonido ni los efectos de 

conjuro, y no podrás ver a través de ella sin uti­

liza rla. Por tanto, el soni legio podrá facilitar 

una vía de huida, pero ésta podr:i s. seguida fá-



cilmente por ciertas criaturas, como las arañas 
de fase . Una gema de Vlsiót~dadera y otros 
efectos mágicos similares revelan la presencia 
de la puerla etl fa se, pero no permiten usarla. 

Las puertas en fase resu1!an afectadas por los 
conjuros de dISIpar magIa. Si hay alguien dentro 
del pasadi7..0 al ser éste disipado, será expu!s~ 
sin sufrir daño alguno, igual que si se tralara d 
un efecto de pasamiento. 

Puedes permitir que otras criaturas utilice 
la uerta imponiendo una condición desen a 
denante sobre ella. Esta condición puede se ..... 
tan sencilJa o I3n compleja como desees. Pue=t­
de estar relacionada con el nombre, identidad 
o alineamiento de la cria tura, pero p~lo de~ 
más tendrá que estar basada en acciones o cua­
lidades observables (las cosallitangibles, cO:¡... 
mo el n ivel, la clase, los OGj' los puntoS de 

.. Wpe, no servirán como condiciones d!:§.enca­
denantes). 

Una ~rla en (ase puede hacerse permanen­
te por medio del con 'uro de ne"nlltIetlcia. 

Puño cerrado deJóligb,.!!-____ + 
Evocación rFuerza 1 
Nivel: Fuerza 8. HcrlMag.8 ______ -+ 
Componentes: V. S F/ FD 

Este conjuro funCIOna Igual que mano It!tcr­
pucsta de Bigby. salvo en que la mano puede in­
terponerse em u'ar o golpear a un o nen! 
de tu elección. La mano Ootante puede mover~ 

se hasta 60' y atacar en el mismo asa ha. Al estar 
dirigida por ti, su capacidad para localizar o ata 
car a las criaturas invisibles ti ocultas no se . 
mejor que la tuya. 

La mano ataca una vez r asalto su bani 
Rcador de ataque ~r:Í igua l a tu nivel:LUU11 
dwcador de Int eligencia, Sabiduría o Carisma 
(para mago!!" clérigos o hechiceros, respecriva-
mente +11 r la umuación de Fuerza de la 

ro ia ma no - 1 r ser Grande,..El daño 
infl¡ ido r la mano es 1 ds+ t i en cada ataque, 

toda criatura a la que golpee tendrá gue reaü­
zar un TS de Fortaleza (contra la CO de salva­
ción del conjuro) o quedará aturdida durante 1 

asalto. Dirigir el conjuro a un nuevo objetivo es 
una acción de movimiento. 

El puño cerrado tambien ¡:.uede interponerse 
como hace la mano interpuesta de BIgb; o puede 
embestir a un oponente como la malla forzuda 
de Blgby, pero con un banwcador +15 a la prue­
ba de Fuerza. 

Los clérigos que posean este conjuro cam­
biaroin el nombre de Bigby por el de la deidad 
ue hayan elegido servir (p~emplo, puño ce­

rrado de Pelar)' 
Foco an:9,!!O: un guante de cuero. 

Purgar invisibilidad 
Evocaci~ 

Nivel: C¿I'L3,---:-:-::-_ 
eomponente~ 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: ~rsonal 

º-!!i eti v"o,-,,,,,,ú---:--;-
Duración: 1 min/ nivel (O) ~ 

Te rodeas con una esfera de pod~on un radio 
de 5' por nivel de lanzador, que niega toda for­
ma de invisibilidad. Todo lo invisible se volv~ 
visible mientras se halle en el área. 

Purificar comida y bebida 
Universal 
Nivel: e lr O, Drd O 

Compongltes: V, S 
Tiem de lanzarn.iento: 1 acción estándar 

.Alcance: 10' 

~jetivos : 1 pie cúbico/ nivel de comida y 
bebida contaminadas 

Duración: instannínea 
Tiro de salvadón: Voluntad niega (objero) 
Resistencia a conjuros: sí.1opjetol 

Este conjuro hace que el agua y la comida se­

an aptas para el consumo aunque esten podri­
da s, echadas a perde r o envenenadas. El efec­
tO no imp ide una descomposición posterior. 
El agua sacrílega y los alimentos o beb idas de 
naturaleza similar se echarán a perder al reci­
bir este conjuro, que no surte efecto alguno 
sobre las cria ruras (de ningún tipo) ni las po­
dones mágicas. 

Nota: el agua pesa, más o menos ... 8Ib. por ga­
lón. Un pie cúbico d~onti~~ma­
damente 8 galo~ Elli-en tQ!no a 60 lb. 

Quitar ceguera/sordera ~ 
Conjuración (curación) 
Nivel: elr 3,J1Q ) 
Componente" V, S 

icm ° de I"",,,micnto, 1 "ción .";nd" I 
Alcance: roque 
Ob'etivo: criatura tocada 
DuraQón: instant:Í"n'."-, _____ _ 
Tiro de_salvación: Fortaleza niega 

(inofensiv.,Q) 
Resistencia a con·uros: sí inofensivo) 

Este conjuro cura la ceguera o la sorder!.Í!l elec­
ción dellan7..ador), tanto normal como má~, 
El sortilegio no ermite recuperar ojQDl orejas 
perdidos~ los curará si eSlUvieran dañados. 

Quitar ceguera/ sordera contrarresta y disipa el 
conjuro de ceguerab ordera. 

Quitar el miedo 
Abjuración 
Nivel: Brd t , Clr t 
Componentes: Z L 
Tiempo de lanzam.iento: 1 acción estándar 
Alcance: co'!QJ.25' + 5'/2 niveles) 
Objetivos: una criatura, mas una criatura 

adicionalf4 nivelesi. dos receptores 
cualesquiera no pueden distar más de 30' 

Duración: 10 minutos; ver texto 
Tiro de salvación: forta leza niega 

(inofensivo) 
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

Te permite infundir valor a un receptor, conce­
diéndole un banificador +4 de moral contra los 

-tefectos de miedo durante 10 minutos. Si la cria­
, tura.,ya estuviera sufriendo un efecto de miedo 

al recibir el conjuro. este efecto será suprimido 
durante la duración del conjuro. 

Qullarel mitdo contrarresta y disipa el conju­
ro~ausar mIedo. 

o t itar enfermedad 
.Conjuración (curación) 

iv Ex 
Comegnentes: V; S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar 
Alcance.:..!Q9ue 
Objetivo: criatura locada 
Duración: instantánea 
Tiro de salvación: Fortale7..a niega 
, (¡nofensivo) 
r esistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

Este conjuro cura todas las enfermedades pade­
cidas por el receptor. El sortüegio también ma­
ta a los parásitos, lo que incluye al limo verde, y 
demás seres que afecta de arma similar. Algu­
nas enfermedades e e iales no ueden ser eli­
minadas por eSte conjuro o sólo puedelller eli­
minadas por un lanzador que posea o supere un 
determinado niyv.~I~. _______ _ 

Nafa: como la duración del conjuro es ins-
ea el efecto no impide que el receptor 

bjuración 
¡vel: Brd 3, elr 3, Hcr/ Mag 4, Pld 3 

Componentes: V.§ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: [Qq!!e"--_--:-_ 
Objetivo: crialUra u objeto tocado 
Duración: instantánea 
Tiro de salvación: Voluntad niega 

inofenSivo) 

ste conjuro elimina instantáneamente todas 
las maldiciones de un objeto o persona. El sor­
tilegio no sirve para eliminar maldiciones de 
escudos, armas o armaduras, aunque, por lo geo-

era l, sí permitirá a su dueño deshacerse de.,.. 
lIbS. CiertaS mald iciones especiales no pueden 
er ontrarrestadas por este conjuro o s.,ó~I""¡¡¡¡;1 

en serlo cuando el lanzador del contr~ ' u 

posea o~ cierto nivel. 
Qf4itar maldICIón contrarresta y disipa el con· 

juro de [ .. HIlar, ¡aldición. 

Quitar parálisis_ 
Conjuración (cu:",,-,-,c~io"' no)'-____ _ 
Nivel: elr ~ Pld _, __ 

Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 
Alca.nce: COrtO (25' + 5'j) niveles) 
Objetivos: hasta 4 criaturas; dos receptores 

cualesquiera no pueden distar más de 30' 
Duración: instantánea 
Tiro de salvación: Voluntad niega 

(inofensivo) 
Resistencia a conjuro~¡ (inofensivo) 



edes liberar a una o más criaturas de los efec­
tOj de la parálisis temporaLY •. Q!!9S efectos ma­
kas relacionados, incluyendo el toque de los 

necrófagos y un conjuro de rolentnar. Si el sor­
tilegio es lanzado sobre una criatu ra, la parálisis 
que le afectara será negada di rectamente. Si es 
lanzado sobre dos criaturas, cada una tendrá de-: 
recho a realizar un nuevo TS contra el efect 
que la aflige, obteniendo un bonificador +4 d 
resistencia. Si es lanzado sobre cuatro criaturas 
cad una tendra derecho a realizar un nuevo 
c ntra el efecto, obteniendo un boni.6.cador + 

resistencia. 
El conjuro no restablece pu ntuaciones de 

caracteñsticas que se hayan visTO reducí.Q.as por 
penalizadores, daño o pérdida. 

Ráfaga de viento 
vocación c['"i"'"oJ'-__________ _ • 

Nivel: Drd 2u. H"',,"'I..,M"',"', ... 2'-___ _ 
Componen .. , .e.,"v.", ,S, 

de lan~amiento : I acdón estánda;-TiemP2 
Alcan 
Efecto 

ce: 60' 
..:...!l na potente rna!la de viento en form 

del íneª-9ue emana desde ti hasta el 
emo del alcance 
·Ón: 1 asalto 
e salvación: Fortaleza nie¡za 
encia a conjuros: ~í 

eXIr 
DuraCl 
Tirad 
Resist 

Este conjuro c rea una fue rt e ráfaga de aire 
(aproximadamente 50 millas/hoqt que riene¡ 
su origen en ti y afecta a todas las criaturas eI\ 
su camino. 

Una criatura Menuda o más e ueña u s 
encuen tre en el suelo es derriba4e..Y. ued 
td4xl 0', recibiendo ld4 unt de daño n I 
tal por cada 10'. Si está volando, una criatur 
Menuda o más e ueña es ar as rada hacia 
atrás 2d6X10' y recibe 2d6 puntos de daño no 
letal al ser zarandeado v sacudi"d"o,~ ___ _ 

las criaturas PeQueñas son derribadas y que-: 
dan tendidas DOr la fuerza del viento o, si están 
volando. son arrastradas Id6XtO'. 
~riaturas Medianas son incapaces de mo­
~~e contra la fuerza del viento o, si están vo­
t lando, son arrastradas td6x5' hada atrás. 

Las criaturas Grandes o mayores gueden 
moverse de manera normal dentro de !!!l...efecro 
de ráfaga de viCtlto. _____ _ 

Este sortilegio l!Q....Q.uede desplazar a una 
criatura más aWj de los límites de su alcance. 

Cu~qu¡er criatura, independientemenle de 
su tamaño, recibe un penalizadot -4 en las tira­
das de ataque a distancia en las ruebas de Es­
cuchar mientras esté en el interior del área de 
la rá a el de VIento. 

la fuerza de la lifuga apagará automá tica· 
t mente las ve las. antorchas y demás llama 
desprotegidas. Además, agitará violentamen· 
te las llamas protegidas, como las ~ las lin­
ternas, existiendo un 50% de posibilidades de 
apagar1jIa",~, _ .,----: __ 

Además de los efectos indicados, este conju­
ro puede hacer todo aquello que pueda esperar­

I se de una ráfaga de viento narural: puede cre~ 
un doloroso Ch2rro de arena o polvo ...... avivar uf\. 

.gran fuego, volar toldos o col&.an!.n.pequeños" 
escorar un bote pequeño y empujar gases o va­
pores hasta el límite del alcance. 

Ráfaga de viel1to puede ser hecho perm~n­
te con un conju ro de permanwcia. 

Ralentizar 
Transmutación 
Nivel: B!1l1, Hcr/Mag 3 __ _ 

Componentes: V; S"J"L __ --,,-
Tiem de lanzamiento: t acción estándar 
Alcance: corto (25' + 5'(2 niveles) 
Objetivos: una criatur~v_et dos receptores 

cualesquiera no pueden distar mas de 30' 
~Duración : I asa ha/ nivel 
Tiro de salvación: Volumad l1k&L 
Resistencia a conjuro.,S' .,iL __ 

Las criaturas afectadas se moverán y atacarán a 
un ritmo drásticamente refrenado. las criatu­
ras ralel1tizadas sólo podrán llevar a cabo una 
única acción de movimiento o acción estándar 

r turno, pero no ambas (ni podrán realizar 3C­

i nes de asalto completo). Además, sufrirán 
un natizador - 1 a la CA, las tiradas de ataque 

Jos TS de ReOejos. Una criatura mlenhroda se 
mueve a la mitad de Sll velocidad normal (re-
dondeando hacia abajo al incremento de 5' más 
próximo), lo cua l afecta a su distancia de salto~ 
como sucede con cualquier reducción de la~ 
locidad. ___ _ 

Varios efectos de ralentizar no se apilan. &!,­
leuhzar con~~yjisipa el conjuro aule~. 
_ Componente material: una gota de melaza. 

R O abrasador 
Evocación fue 01 

"1Ni.vel:~gd2,-______ _ 
*ompgnentes: V.,,~SL ______ _ 

Tiempo 4!; lanzami nto: acción escindar 
Alcance: corto (25' + 5'(2 niveles) 
Efecto: uno o más rayos 
Duración : instantánea 
Tiro de salvación : ninguno 
Resistencia a conju ros: si 

Atacas a tus enemigos con ardientes rayos. Pue­
des disparar un ra'y'Q. más uno adicional pot:.9:. 
da cuatro niveles m:is allá del ."(hasta un máxi­
mo de 3 rayos a nivel te). Cada rayo requiere 
un ataque de toque a distanciª-.PlIra impactar, e 
inruge 4d6 puntos de daño por fuego. los rayos 
pueden ser dispa ados al mismo o a diferentes 
objetivos, pero todos deben estar apuntados ha­
cia blancos..9.~o disten más de 30' entre sí, ya 
que se dispa ran simultáneamente. 

Rayo agotador 
Nigromancia __ _ 

Nivel: Hcr~ 

Componentes:"'y; S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: corro (25' + 5'/2 niveles) 
Efecto: rayo 
Duración: t min/nivel 
Tiro de salvación: Fortaleza parda lj J texto 

fs!!!mcia a conjuros: sí 

Un rayo negro se .pt'QY.ecta 4~e tu dedo índi­
ce. Debes tener éxito en un ataque de toque a 
disJancia para imp!lclar con él a un objetivo. Es­
le quedará exhausto instantáneamente y por to-­
ca la duración del conjuro. Una salvación de 
.....Qrtaleza con exitQ hace que la criatura quede 
~ólo fatigada. Un personaje que ya este fatigado 

ueda . xhausto. 
I Este coryjuro no tiene ningún efecto en una 
criatura q!:!.e ya este exhausta. A diferencia de 
los estados fatigado y exhausto normale~te 
efecto termina en cuamo expira la durad~ 
conjuro. --J. 
91l..~te material: una gota de sudor. 

R yo dedebil itamiento 
j romancia 
ivd: Hcr/ Mag 1 

Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estandar 
Alcance: COrtO (25'..±.iL2 niveles) 
Efecto: rayo 
Duración: 1 ,m""in.l"n"i"v"e .. I ____ _ 
Tiro de salvación : ni.n uno 
Resistencia a c~o"n~j~u",~o.,,-, 'síL ____ _ 

De u mano surge un rayo de gran fulgor con 
l ue drás alcanzar a un oponente si tienes 

' xito en un ata ue de toque a distancia. El re­
e tor sufrirá un penaliza dar en su puntua­

ción de Fuerza igual a 1 d6+1 por cada dos ni­
eles de lanzador (máximo td6+S). La Fuerza 
el receptor no puede quedar reducida por de­
ajo de 1. 

Rayo de escarcha 
Evocación [fria] 
Nivd : Hcr/Mag O 
Fomponen tes: v, S 

iem o de lanzamiento: 1 acción 
estándar 
cance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

fecto: rayo 
Duración : instantánea 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: sí 

íVn ra o de hielo y aire frío surge de tu dedo ln­

ice. Para que este inflija daño a un oponente 
ld3 Euntos de daño por fria) deberás lene éxi-

to en un al~ue de toque a distanda,, ____ -' 

Rayo polar-
Evocación":"[f~ri~ouJ--, _____ _ 
Nivel: Hch/Mag_' _ 
COIllponcnt~e~"~\ü\~S~,LF ______ ,-c __ _ 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar _______ ,.--__ 

Alcance: cort~'/2 nivelev 
Efect0.illY.º-
Duración : instantán a 
T ITO de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: si 

Un rayo blanco-azulado de aire ~élido y hielo 
surge de ru mano. Debes tener é!tto en un ata-



ue de toque a distancia con el rayo para infligir 
.. daño a un objetivo. El rayo causa Id6 puntos de 
~daño por frío por nivel de lanzador (máximo 

25d6). 
Foro: un pequeño cono o prisma de cerámica. 

Rayo relampagueante 
Evocación lelecrricidadJ 
Nivel: Hcr/ Mag 3 
Componentes: V, S, M 

Tiem o de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: l20' 

Área: ¡¡nea de t 20' 

DlUación : instantánea 
TITO d e salvación : Reflejos mitad 
Res istencia a conjlITOs: sí 

Este conjuro fe permite liberar una pode ro;]" 
descarga de energía eléctrica uc inf1i~ t d6_ 
~IOS de daño r nivel de lanzador llgáximo 
tod6) a cualquier c riatura que se encuentre en_ 
su área. La descarlZa comienza en las vemas d 
tuS dedos. 

El m)'o re!¡lmPllguclHlIi incendia los materia 
les combusfible~, daña los ob'elos eue se en 
cuenrre en su camino v puede fundir los mera 
les con un baio punID de fusión como e 
plomo, el oro, el cobre la obra o el bronce. Si e 
daño causado a una barre ra interpuesta es sufi .. 
ciente para romperla. el rayo puede continuar. 
avanzando tras ella. siet.!!R-re..9ue su alcance s~ 
lo permita¡ de lo contrario, se detendrá al llegar 
a la barrera, igual que haria cualquier otro efec: 
to de conj uro. 

Com¡Jollwtes matmales: un_P9CO de p~lªj~ 

un cetro de ámbar, vidrio o crisral. _____ ~ 

Rayo solar 
Evocación [lu.~zClI-;-:,---_______ _ 

Nivel: Drd76,,,,5,,0,,1 7'-:-= _____ _ 
Com onentes: V. S FO 
Tiem o de lanzamiento: I acción estándar 
Alcan ce: 60' 
Área: linea desde tu mano 
Duración : t asalro/ nivel o basta que se agoten 

los haces 
Tiro de salvación : Reflejos niega y Reflejos 

mitad; ver texto 
Res istencia a conjuros: sí __ _ 

Mientras dure este c~uro, drás usar una ac­
ción estándar para evocar cada asalto un haz 
deslumbrante de luz intensamente caliente. Po­
drás generar un haz por cada 3: niveles de lanza­
dor (máximo 6 haces en el nivel 18.'. El conju­
ro finalizará cuando ex pire su duración o se 
a ole tu asignación de haces. 

Todas las criatura~nvuelras por el haz ue­
darán ~egad as y sufri rán 4d6 punto de dañ01 
Además. cualquie r criatura pa ra la cua l la luz 
de l sol sea dañina o aminawral, recibe doble 
daño. Tener éxito en un TS de Reflejos niega la 
ceguera y reduce el daño a la mitad. 

Los muenos vivientes. envueltos por la luz 
sufrirán Id6 pUntOS de daño por nive l de lanza­

¡dar (máximo 20d6)¡ o la mitad de daño si tie-. 
nen exiro en su salvación de Reflejos. Ademá;{ 

el rayo destruir.i directamente a los muenos vi­
vientes que resulren afectados por la luz solar . 
(como un vampiro) si [aUan su T5. 

La luz ultravioleta generada por el sorti1~&!9 
infligirá daiío a los hongos, mohos) cienos, U­
rnas, gelatinas, pudines y criaturas fúngicas , 
igual que si fueran muenos vivientes. 

R animar a los muertos 
Ni romancia malign"o"I'--___ _ 

Nivel: Clr Hcr/Magj;, Muene 3 
Componentes: v,~s", M",-__ 
Tiempo d e lan zam ien to: 1 acción estándar 
Al cance: toque 
Objetivos: lino o más cadávere..l! tocados 
Duració n : instantánea 
Tiro de salvación : ning"u"n~o ___ _ 
Resistencia a conj lUos: no 

Este conjuro convierte los huesos o cadáveres 
de la~ criaruras muertas en esqueletos o zom­
bis muertos vivientes que siguen tus órdenes 
verbales. los muer tos vivientes pueden se­

uirte o quedarse en un lugar y atacar a cual-

_-f"u.;"eercriatura (o sólo a las de un tipo concreto) 

ser reanimado). 
Con un solo lanzamiento de reanrmar a los 

muerlos no puedes crear más OC de muenos 
vivientes que lL!.nivel de lanzador, no importa 
deJlué tipo sean las criaturas creadas. El con­
' uro de profanar dobla este limite (consu lta la 

ág!.!!.a 275)._-:-__ _ 
Los muertos vivientes que crees ermanece­

rán ba'o tu control indefinidamente. No obs­
tante. sin importar cuántas veces utilices el

t 
_ conjuro. sólo podrás cont rolar a 4 OC de criatu­

ras muertas vivientes por nivel de lanzador que 
poseas. Si llegas a superar tal número, las cria­
turas recién creadas permanecerán bajo III con­
trol y el exceso de muertos vivientes corres­
pondientes a la nzamientos previos uedaria 
descontrolado {puedes elegir qué criaturas se­
rán liberadas}, Si e res clérigo, los muenos vi­
vientes que puedas controlar por medio de ni 

pode r de comandar o~render no canta!:!!!, 
para este límite. __ _ 

EsqueJetos: estas criaturas sólo pueden crearse 

llsando esqueletos o cadávere.U!ácticamente 
intactos. El cadá~ cuestión debe tener 
huesos (no puede crearse un esqueleto a partir 
de un gusano púrpura, por ejemplo). Si el es­
gueleto se conSU:l!Ye empleando un cadáver, la 
carne de este se desprenderá de los huesos. Las 
estadísticas del esquel~lependeráll de su ta­
maño, no de las poseídas en vida por la criatura. 
Consulta el M.,M,nml di mo"slruos pata obtener 
más detalles. 

Zombls: los zombissólo pueden crearse utili­
zando cadáveres intactos en su mayor pane . .La 
criatura empleada debe tener una anatomía 
ve rdadera (no J?uede crearse un zombi a 2artir 
de un cubo gelatinoso, por ejemplo). Las esta-

-tdistiCas del zombi dependerán de su tamaño} 
-tnº d!!~seídas en vida 29r la _criatura. Con-

sulra el Mrlttllal de lliQ!.!.Strllos para obtener más 
detalles. 

Compollenle mafena!: debes colocar un ónice 
ne o con un valor minimo de 25 po) en la be­
Ica o en una de las cuencas oculares de cada ca­

~áver. La magia del conjuro mmsformará estas 
emas en cascaras fundidas sin valor. 

R~cado 
Evocación 
Nivel: elr 4, Hcr/ Mag 5 

Com ponentes: V, S, M/F O -----t 
Tiempo d e lanzamiento: 10 minutos -f 
Alcan~texto 

Ob'erívo: una criatura 
uración: 1 asalto; ver texto 

Te permite ponerte en contacto con una cria­
tura concreta con la ~ estés familiarizado y 
enviarle un cono meosa 'e de 25 palabras co­
mo m~ximo. El receptor sabrá quién ~ si te 
conocía de antes, y podrá responderte inme­
diatamente de forma parecida. Las criaturas 
podrán entender tu mensaje siempre que su 
Inteligencia no sea inferior a L aunque su ca­
acidad de reacción uede- verse limi tada 
ti unruaci9n en esa característica. Aunque el 
ecado sea recibido su receptor no estará obli­
ado a actuar de ninguna forma concreta en 
es tiesta a él. 

Si la giatura en cuestión no está en el mis-
o plano de existencia que tú, habrá un 5% de 
sibilidades de <!!!Lno llegue a recibir el recado 

(a discreción del OM. las condiciones locales 
de los otro!"planos uec;len incrementar estas 
posibilidades conside ra blemente). 

Componnlle material arcano: un trOZO corto 
e fino hilo de cobre. 

R chazo 
b'uración 
Tivel: Clr 7, Hcr/ Mag 6, Protección 7 

Compo nentes: V, S, F/FO 
Tiempo de lanza miento: I acción est:i:ndar 
Alcance: hasta ¡O'/nivel 

, ea: emanación de hasta 10' d..lt.r~nivcl , -r 
centrada en ti ~ 

uración : 1 asalto/ nivel (O) 

ir~ de sa~vación:. volllnt~d niega 
eSlst~ conjuros: SI 

Un campo. móvil e invisible, te rodea e impide 
,gue las criaturas se fe ace-rquen. Podrás elegir el 
tamaño del campo en el momenlO de lanzar el 
conjuro (hasta ellimire- permitido por tu nivel). 
las crialUra!..9,ue estén dentro del campo o pe­
netren en él tendrán que realizarTS. Si fallan, 
serán inca aces de acercarse a ti miemras dure 
el sortilegio, aunque sus acciones no se verán 
restringidas de ninguna Otra [arma; Eodrán 
comba tir comra otras criaturas y dirigir contr:J 
ti sus ataques a distancia. Si te acercas a una 
criatura afectada, no pasará nada (no será em­

pujada por el efecto) y ésta tendrá derecho a 
atacarte en cuerpo a cu~o si te aproximas lo .. 



r 
, suficiente. Si una criamra rechazada se alejara e 
. ¡mentara aproximarse de n~a ti, no podría 
t acercarse lo miis mínimo en caso de seguir den-

tro de! :írea del conjuro. 

Foco arcano: dos pequeñas barras de hierro, 
sujetas a dos pequeñas estaruiUas de perros, una 

negra y otTa blanca, con un valor total de5 0 

Recluir 
Ab"macion 

Nivel: H cr/ Mag 7 
Com encntes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

eS13nd:lf 

Alcance: toque 
Objetivo: una criatura voluntaria u objeto (de 

hasta un cubo de l '/nivel) tocado -+ 
Duración: 1 día¡nivel~ 

I Tiro de salvación: ninguno o 'v'olunlad nie&.a 

(objeto) 
Resistencia a conjuros: no o sí (objeto) 

Al ser ejecutado este conjuro no sólo impid 

que [os sortilegios de adivinación detecten o lo­

calicen a la criatura u obieto afectado por re 
chur, sino que vuel .... e in .... isible al receptor ant 

roda forma de vista o visión (como por e l con 

juro IIlvlslbllldad). Por tanto. este conJuro pued~ 
ocultar una uerra secreta cámara del tesoro, 

ete. Redlllrno impide que el receptor sea descu­

bierto mediante el tacto o el uso de ciertos oh 

jelOs (como una It/urca de los ojO! o u!!!.~ 
vmólI). Las criaruras afectadas por este c®juro. 
entran en coma y pasan a un estado de anima 

ción suspendida efectiva hasta ue d efe-Clo d 

rtdlllr expire o sea disipado. 

Nota: la saly!ción de Voluntad im ide u 
un personaje ti ob.k!Q. mágico sea rtc/uulo. No s 

permite rea lizar un TS ara ver a 13 cri3tura u 

objeto recluido ni para detectarlo por medio de. 

un conjuro de adivinación. t 
eOIl! muen/es rJlIItenales: una pestaÚa de ba ... 

silisco, eoma arábil!:a y una .cucharada de 

aauaca!. 

R~ucir animal 
Transmutación 

Nivd: Drd 2, Exp 3 

Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acci~ 

estánda r 

Alcance: toque 
Objetivo: un animal voluntario. de tamaño 

~
Pe. queño, Mediano, cra. nde o Enorme 

Duración: 1 hora/ nivel (~P¿)L __ _ 

Tiro de salvación: ningun_o __ 

Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro funciona como rrducrr prrso'lR ~ 

salvo en que afecta a un único anima l voll!!lta· 

rio (no a uno con el que es tés combatiendo, 

po r ejemplo). Es ra disminución del tamaño 

permite al animal caber mejor en lugares es­

trechos, como el dung~on tipico o un pasaje 
subterráneo. Reduce el da ilo infligido por los 

ata ues na l urales. del animallal y como s~ 
rnueslra en la Gllia del DlIlIgeoll Mas/er. + 

Reducir persona 
Transmutación 

Nivel: Hcr/ Mag I 

Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 

Alcance: COrtO (25' + 5,/2 niveles) 

Objetivo: una criarura humanoide 
_ Duración: 1 min/ nivel (D1-­

Tiro de salvación: Fortaleza niega 

Resistencia a conju.'eo<'"'J,,,-i __ _ 

t 

Este conjuro hace disminuir instantáneamente 

a una criatura humanoid~duciendo a la mi· 

rad su altura y su anchura, Y..i!ividiendo su peso 
entre 8. Esta disminución cambia la categoría 

de tamaño de la criatura a la inmediatamente 

inferior. El objetivo obtiene un bonificador +2 

de {amaño a Desrre7.a, un penalizador -2 de ta­
maño a Fuerl.a (hasta un mi.nimo de t), y un ha­
n¡[icador + I a las tiradas de ataque y la CA debi­

~a su menor tamaño. 
Un humanoide Pequeño que vea su tamaño 

disminuido hasta Menudo oCllpa un espacio 

de 2 1/2' Y tiene un alcance natural de o' (lg. 
_ -t",.u"le9uiere decir que debe entrar en la casilla 
~ un oponente para al3carle). Un humanoide 
Grande c uyo tamaño disminuya hasta Media­

~ne un espacio de 5' un alcance n3rural . 

,de ~'~te conjuro nosamb ia la velocidad del~b-
jerivo. ___ _ 

Todo equieo s.ue lleve.puesro ° tran5Q0rte 
un~criatllra....M...reducido de modo similar po.r 

este conjuro. Las armas de cuerpo a cuerpo y. 
de royectil infligen menos daño consulta la 

Guia del Dutlgeoll Master). 

Otras ro iedades má icas no resultan 
afec~r el sorti legio. Cualguierobjeto rt-

4 ducido ue de ·e de estar en ses ión de la cria­

' tma redulld!Ú..incluyendo un proyectil o arma 

arrojadiza) r~gresa instantáneamente a su ta­

maño normal. Esto quiere decir que las armas-f 

arrojadizas infligen daño normal (los.proyecti:t 
les causan daño acorde al tamaño el arma que. 

los disparó). 

Varios~fectos mágicos que reduz.can elta­

maño no se apilan, lo cual quiere decir (entre 

airas cosas) que no (!uedes utilizar un segundo. 
lanzamiento de este conjuro para reducir aún 

más el tamaño de un humanoide que ya esté ba­

jo los efectos de un primer lanzamiento. 

RedUCIr persona ~.!.rarresta y disipa agmndar 
persona. 

Redunr persa/la 2.uede ser hecho permanente 

con un conjurQ de pt'rmanrntia. 
Compol1ente matenal: una pizca de hierro en 

polvo, 

Reducir persona en grupo 
Transmmació_n __ _ 

Nivd: Hch/ Mag..i.. 
Objetivo: una criatura humanoide/ nivel, 

dos cualesquiera no pueden distar más 
de 30' 

Este conjuro funciona como rtduClr persotl(l, sal· 

IVO en ~e afecta a varias criaturas. 

Reducir plantas __ _ 
Transmutación 

Nivel: Drd ~ Ex 3 

Componentes: ~~ rD 
iem o de lanzamiento: I acción estándar 

canee: ver te¡,:to 

bjetivo o área: ver texto 

Duración: instanlánea 
'Tiro de salvaci6n: ninguno 

Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro tiene dos versiones: 

Podar: la.p.rimera versión tiene alcance lar&QJ 
(400' + 40'/nivel) y reduce la vegetación normal l 
S~ierbal brezos) arbustos, plantas rastreras, C3r­

dos ce as etc.) hasta 1/ 3 de su tamaño normal, 

esenmarañándola y evitando que sea tan tupi­

aa. La vegetación afectada parecerá haber sido 
cuidadosamente podada y"arreglada. 

Según elijas, el área 'puede ser un círculo de 

100' de radio, un semicírculo de 150' dl" radio, o 

un cuarto de circulo con un radio de 200'. Tam­
bién puedes hacergue ciertas partes del área no 

resulten afectadas r la ma ia. 
Atrofiar: la segunda versión afecta a las plan· 

tas normales en un radio de media milla. redu­

¡endo a 1/ 3 de lo normal su tencial de pro­

ucrividad durame el siguiente año. 

RtduClr...Rlalltas contrarresta a creci/meJIto vtgdal. 
Este con·ur~ no afecta a criaturas tipo planta. 

R encarnar 
l"ransmu tación 

ivel: Drd 4 

omponcntes: V1...S, M, FD 
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance:.m.u"e'----__ _ 

Objetivo: criatura muena rocada 

Duración: instantánea 

lira de salvación: ninguno; ver texto 
esistencia a conjuros: sí (inofenSivo) 

sle conjuro te permite devolver la vida a un 

ueno, aunque en el cuerpo de otra criatura , 

siempre y cuando la muerte no haya tenido lu­
gar hace más de 1 semana (a contar desde ellan­

zamiento del conjuro) y el alma del receptor es· 

té libre y dispuesla a regresa .Ú consuha 

Devolver ra vida a los muertos', en la pág. J 71 ). 

i el ,!m, del ,,,eplo, no quim "g"m~ 
onjmo no funcio nará; por tanto, no ha lugar a 

TS en re~.!:Etores que deseen volver_, __ _ 

Como e l muerto regresa a la vida en Otro 

cuerpoJ rodas.Ju!! enfermedades y aflicciones 

desaparecerán durante el roceso. El estado de 
los restos no es relevante. Mientras siga exis­

tiendo alguna pequeña porc.ión del cuerpo de la 

criatura, esta puede ser reencarnada, siempre y 
cuando esta porción ~b¡c~se sido parte del 

c.uerpo de la criatura en e l momento de su 

muerte: la ma~ del conjuro usará los elemen­

tos naturales que ten a a mano para crear el 

cuerpo de un joven adulto, complel3mente 

nuevo, que pueda ser ocupado por el alma del 
muerto. Este proceso re<¡uiere una hora para 

completarse. El recepror se reenCarnará en 

cuanro el cuerpo esté listo. • 



~na criatura reencarnaA!t ~cordará la ma­
,.Y.Q! parte de su vida ante rior. Conservad cual­
~r aptitud de clase, dote o rangos en habiU­
dades que poseyera anterionnente. La clase, los 
ataques y salvaciones base y los puntos de golpe 
tampoco cambiarán. Sin embargo, las puntua­
ciones de Fuerza, Destreza y Constirución de 
penderán en pane de su nuevo cuerpo. Prim 
ro habrá que eliminar los ajus tes raci:lles de 

rsonaje (si ya no penenece a su anti ua es 
cie J a continuación, aplicar los ajustes indica 
dos más abajo. El nivel del objetivo (o sus OC 

se reducirá en 1. Si el personaje fuera de 'l." nit 
vel, seria su puntu:lción de Constimción la que 
se reduciría en 2, y si esta reducción situaría su 
Con en O o menos, no podni ser reencarnado .. 
Esta pérdida de nivel/OC no~de ser restau,+-
rada por ningún medio, __ _ 

Es yosible ue el cambio en las untuacio­
nes de características del rsonaie le haga difí­
cü continuar con su anterior clase de personaje. 
Si así fuera se recomienda al receptor Que s 
convierta en p~aj'ce"m,",uch"k,l",,,se",;--____ f-

Para una criatura humanoide la nueva en 
carnación es determinada utilizando la si$l;uien 
re tabla. Para criafu~humanoides el 011 
debería crear una labIa similar de criaturas de 
mismo tipo o simplemente ele~ir una nuev 
forma. 

Una criatura que haya sido transformada en 
un muerto viviente o muer!!.,P.2r un efecto de 
muerte no puede ser devuelta u'!... vida median­
te este conjuro, Los constructos, elementales ~ 

ajenos y muertos vivientes l10 pueden ser reen 
camadas. El conjuro no puede devolver la vid 
a una criatura que haya mu~!.o'p'or la edad 

d% Encarnación Fu~_p~_s ~ Con 
Ol Osgo ..- +2 +2 

02·13 Enano +O +O +2 
14-24 Elfo +0 +2 -2 

26 Gnoll ..- +0 +2 
27-38 Gnomo -2 +O +2 
39-42 Trasgo -2 ....z2 +O 
43-52 Semielfo +O +O +O 
53·62 Semiorco +2 +O +O 
63-74 Mediano -2 +2 +O 
75-89 Humano +0 ~+O +O 
g().93 K6bold -4 +2 -2 

94 Hombre lagarto +2 +O +2 
95-98 Orco ..- +O +O 

99 Saurión +O -2 +4 
lOO OM 

(a elección del DM) 

La criatura reencarn:ld:l obtendrá las aptitudes 
relacionadas con su nueva forma, induYg'ldo la 
velocidad Y..,!!lodalidad de movimiento, la arma­
du..!!.!!.atural. los ataques naturales, las aptitude 
extraordinarias. elC.,pero no hablará automát'i­
camente el idioma ~su nueva forma. Consulta 
el Manual de mO'ls/YUOS ara los detalles. 

Un.fQ!!juro de deseo puede devolver a un 
person!ie reencarnado a su forma original. 

Compone'l!e malenal: mtos aceires y ungüen­
toS por un valor total de al menos 1.000 po, que. 
deben extenderse sobre los restos. 

Refugio 
Conjuración [teletransporte] 
Nivel: Clr 7, Hcr/ Mag 9 
Componentes: V; S, M 
Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: toque 
Objetivo: objeto tocado 
Duración: permanente ha~ descargado 
Tiro de s.!lvación: ningun_o __ 
Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro re permite almacenar un podero-
J so efecto mágico en un objeto 'preparado espe­

cialmente (una estatuilla, un cetro enjoyado, 
etC.). El objeto en cuestión co.n!endrá el poder 
de transportar instantáneam~poseedor 
hasta tu morada, pudiendo cubrir éste cual­
quier distancia, pero siempre en el mismo pla­
no. Una vez el objeto haya sido transfonnado, 
tendrás que entreg~rselo volunrariamente a un 
individuo) informándole en ese momento de la 

alah!..,de m:lndo que habrá de pro nunciar 
cuando desee utilizar el efecto. Para usar el oh-
'eto el receptor tendrá que pronunciar la Qala­
bra de mando a la vez que rompe o desgarra el 
obj_eto en cuest ión (una acción estándar). He­

i cho esto, el individuo y todo loque lleve puesto 
o cargue (hasta un máximo igual a la car&!'pc­
sada 'para ese personaje) será tra~onado ins­
tantáneamente hasta tu morada. j\1in~na cria~ 

tura más resultará afectada (aparte de ~n 
fami liar, siempre y cuando es té tocando al re­

ce~¡J. 
Al ejecutar es te socril egio, puedes alterarlo 

ara ue te transporte a 10' de guien posea el
l 

ob·eto cuando é~te lo rompa y pronuncie la pa­
labra de mando. Tendrás una idea general del ; 

)ugar y el estado en ue se encu~ntre el see­
dar del objeto en el momento de descargar el 
conjuro de refugloJ pero, una vez decidas alterar 
el sortilegio de este modo, no podrás evitar ser 
transportado por el efeclo. 

Compollen!e matmal: el objeto pre~rado es­
pecialmente, cuya fabr icación requiere gemas 
por valor de 1.500 po. 

Regenera;:­
Conjuración (curación) 
Nivel: Clr 7, Curación 7). Drd 9 
Componentes: V, S, PO 
Tiempo de lanzamiento: 3 aSJ!!tos 

completos 
Alcance: toque __ 
Objetivo: criatura viva rocada 
Duración: instantánea 
Tiro de salvación: Fortaleza n iega 

(inofensivo) 
Resisrencia a conjuros: sí (inofensivo) 

Este conjuro regenera fragmentos perdidos del 
cuerpo del receptor, como miembros secciona­
dos (dedos de manos y pies, manos, pies, brazos, 
piernas, colas e incluso cabezas si la criatura tie­
ne varias cabezas), huesos rotoS y órganos dete­
riorados. Una vez se haya ejecutado el sortile­
gio, la regeneració n física esta rá complera al 
~bo..Qe 1 asalto, siempre y cuando los miem-

bros seccionados esté.!l.P.resentes y en contacto 
con la criatura. De lo contrario, la regeneración 
tardará 2dlO asaltos en completarse. 
I ÉtfQ!).lli!.Q.rambién cura 4ds puntos de da­
ño +1 unto adicional or nivel de lanzador 
t máximo +35 hace ue el ob'etivo dekE.e es­
ar fati ado o exhausto elimina lodo daño 

,no letal. No tiene efecto al uno sobre criaturas 
que no estén vivas (incluidos los muenos vi­
vientes). 

RelámQago zigzag ueante 
Evocación E!:.lecrricidad] 
Niyel: Aire 6, Hcr/ Mag 6 
Componentes: V, S, F 
1iempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
!¡ canee: lar&Q. (400' + 40'/nivel) 
Ohjetivos: un objetivo principal más un 

objetivo secundario/ nive l (dos receptores 
cualesquiera no pueden distar más de 30) 

Duración: instantánea 
Tiro de salvación: Reflejos mitad 
Resistencia a conjuros: sí 

Este conjuro crea un efecto eléctrico que comien­
za en las yemas de tus dedos en fonna de una sola 

escarga. A diferencia de lo ue sucede con el m­
nlarn 8!'!anle. el reliimpog9 zigzaguean te alcan­
a un rimer ob·eto o criarura y después descri­
un arco en dirección a nueV3S víctimas. 
El ra o inilig~...!d6 'puntos de daño por elec­

ricidad por nivel de lanzador (máximo 20d6) al 
bjcrivoJ?rincipal. Después de golpear, el rayo 
odrá describir un arco en dirección a tantos 

sbjetivos secundarios como tu nivel de lanza­
dor (máximo 201 Cada rayo secundario alcan­
zará a una víctima e infligirá la mitad de dados 
de daño (redondeando a la baja) que el princi­
pal. Por ejemplo, un hechicero de nivel 19.G ge­
per:l un rayo principal (19d6 puntOS de daño) y 

aSla 19 rayos secundarios (cada uno de los cua­
es inflige la mitad del dailo del rayo principal). 
odas los receptores tienen derecho a un TS de 
eflejos para sufrir sólo la mitad del daño. Po­

drás elegir los blancos secundarios según pre-
fieras, pero todos ellos han de estar situados en 
un radio de 30' del objetivo principa,1 y ninguno 
de ellos puede ser alcan7.ado en más de una oca-! 
, ión. Puedes optar por alcanzar a una cantidad 

e blancos secundarios inferior a la máxima 
por~jemplo, para evitar que tus aliados resul­

ten afectadQU. 
Foco: ~de piel de animal. un fra~en­

to de ámbar o vidrio o un cetro de cristal, y un 
alfiler de plata por cada uno de tus niveles de 
lanzador. 

Reloj de la muerte 
Nigromancia [malignoJI ____ _ 

Nivel: Clr ,-1--cc::­
Comp:onentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: 30' 
Área: emanación en fonna de cono 
Duración: 10 mm/ nivel 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: ¡ ,o 



Tusa ndo la t'e rrible vis ta concedida por los pode-.- -
' res de la muerte en vida)podrás averiguar la si-I tuación física de las cri aturas moribundas que 
se encuentren en el alcance del conjuro. Sabrás 
instantáneamente qué cria turas del área han 
muerto, están débües (vivas y heridas, con 3 pg 
o menos), luchan contra la muerte (4 pg o más)~ 

son muertos vivientes o no están vivas ni muer 

tas (como los construclos). Este conjuro [rud 

tma todo somleg>o o ' pnmd!lue pe<mn'l 
una cnatura fmgtt su muerte 

matar a los vivos 
Nigromancia [muerte] 
Nivel e lr 5, Muerte 5 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: toque -- -r 
Ob'~ivo: criat'Ura viva locada 
Duración' instantánea 

e salvación: Fona leza..p.<lrcial Tirod 
Resis tencia a coniuros: sí 

mite malar a una criatura viva. Para al Te per 
canzar 
toque 
tar la 
éxito, 

al receotor debes realizar un ataaue d 
en cueroo a cuerno. La víctima oodrá evi 
muerte con un TS de Fortaleza· si den 
el receEtor no morirá , sino 9ue sufrir ' 

, . . I 
3d6 puntos de dano +1 un punto adtClonal por. 
nivel de lanzador (aunque nada impide que el 
da ño lo mate a pesar de haber tenido éxito en la 
salvación). 

Remendar 
Transmutación 

Nivel: Brd O) flr 0, Drd 0, Hcr&'!&;-,O'-_-..,f­
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: 1 0~' _,_.,---:--::------:--,---
• Objetivo: un objeto de lib. como máximo 
Duración: instantánea 
Tiro de salvación: Voluntad ru~'e~g~' ___ _ 

inofensivo ob·~ 

Resistencia a c0.E~s: sí (inofensivo) 
ob·etol 

Este conjuro repara pequeños desperfectos y 

roturas en los objetos {no así sus deformida­

des, como las causadas por un con juro de de­
formar madera~ lo que se refiere a objetos 
me tálicos, soldará ~l!!!illo roto, un esla bón 
de una cadena, un medallón o una daga ligera, 
siemEEe y cuando sólo te ngan una rotura. la 
ce rá mica o los objetos de made ra con varios 
des erfectos volverán a U11irse y se rán tan re­
sistentes como si fueran ~s. Un agujero 
en un saco u odre de CE.ero desaparecerá sin 
de·ar rastro al lanzar este conjuro. Aun ue re­
me/ldar es capaz de reparar un objeto mágicoi 
no puede devolverle cualquier aptitud..!jRe­
cial de la que dispusiera (para averiguar cómo 
devolver sus capacidades a un objeto mágico 
roto, consulta las dotes de creación de objetos 
en el Capítulo 5). El coniuro no puede remen­
dar varitas, bastones ni celros mágicos que se 

I hayan roto, y no afecta a cri amras (ni siquier!... 
a const ructos). ~ 

Remover tierra 
Transmutación [tierra] 
Nivel: Drd 6, Hcr/Mag 6 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: ver texto 
Alcance: largo (400' + 40'jniveD 
Área: tierra en un área cuadrada de hasta 750' 

de lado y 10' de profundidad (Mo) 
Duración : instantánea 

~ --
Ero de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro remueve la tierra (arcilla, marga 
-.Y arena) y puede llegar a derrumbar te.rraple­

nes, desplazar montículos, cambiar la forma a 
las dunas, etc. Sin embargo, no podrá derrum­
bar ni desplazar formaciones rocosas bajo nin­
gún concepto. El área a la que se desee afectar 
de terminará el tiempo de lanzamiento. la eje­
cución del sortíkgLo requiere 10 minutos por 
cadi!...fuadrado de 150' de lado (y hasta 10' de 

rofu ndidad ). El área maxima, es dec ir, 
750x750', lardaría 4 horas y 10 minutos en ser 
removida. 

_+--,E~'~te conj uro no rompe violentamente la su­
erncie del terreno. En su lugar, crea crestas y 

canales que recuerdan a las olas y la tierra reac­
ciol!~ con la misma fluidez tle un laciar hasta 
alcanzar el resultado deseado. los árboles) edifi-

j cios, formac iones rocosas, etc., sólo ~uIrarán 
afectados en lo q,ue se refiere a la elevación y su 
topografía relariva. __ 

Este so~io no puede utilizarse para exca­
~tuneles y, .QQr!2.g.t;Eeral, es demasiado lento 
corno ara poder alraP!L0 enterrar a criaturas. 

,Se utiliza princi alrnente para excavar y llenar 
Ifosos o para ajustar el contorno del terr;;;-;;J 

-¡!5s de una batalla. 
Este conjuro no tiene efecto sobre las cr iatu­

ras de lierra . 
Componente material: tina mezcla de distintas 

tierras (ardUa, marga y arena) en una bolsa pe-
1 queña y una hoia de hierro. 1 

Repele r madera 
Transmutación 
Nivel: Drd 6, Vegetal 6 
Componentes: V; S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándat 
Alcance: 60' 
Área: emanación en fo~a de línea de 60' a 

partir de ti 
Duració n: t min/nivel (D) 
Tiro d e salvación: ninguno 

Resistenci'!.!.f..onluros: no 

Una oleada de eneqQa'!y!'nza desde ti, movién­
dose en la dirección que elijas y empujando 
hasta el limite del fQnjuro a todo objeto de ma­
dera que halle en su camino. Los objetos de ma­
dera que midan Tis de 3" de diámetro y estén 
firmemenre s!!i~o resulrarán afectados, pe­

ro los que estén sueltos (barriles, torres de ase­
dio, etc.) sí 10 serán. los objetos con hasta un 
diámetro máximo de 3H que estén sujetos se as­
tillarán y romp_erán y sus fragmentos serán 

_¡arrastrado"!'por la oleada de energía. Los objetos 

afectados por el conjuro serán repelidos a una 
velocidad de '!QY.or asalto. 

Ciertos objetos de madera (como escudos, 
lanzas, los mangp"!j~ astas de algunas armas, y 

las flechas y virotes) arrastrarán consigo a quie­
es los orren una criatura arrastrada or un 

~eto que porre puede soltarlo; una que ssa t"" 
arrastrada or su escudo odrá uitárselo como 
cción de movimiento y sol~rlo c~ acción 

gratuita). Si se planta (coloca) una lanza en el 
sue lo...para impedir este movimiento forzoso, se 
partirá. Incluso los objetos mágicos que tengan 

partes de madera serán repelidos, aun~ 1El 
caf!!20 tllltimagia bloqueará tales efectos. r 

las ondas de energía seguirán cubri~do la 
senda elegida mientras dure el conjuro. Esta 
~uedará fijada al ejecutar el sorrilegio y 
pod rás dedicarte a otras cosas sin afectar al po­
der del conjuro. 

Repeler piedra o metal 
Abjuración [tierra] ___ _ 

Nivel: Drd 8 
Component~e~,,~~~.~SC-____________ __ 

Tiempo de lanzam iento: 1 acción 
estánda r __________ _ 

Alcance: 60' ______ ,._--

ea: linea de 60' que emana de ri 
uración : 1 asalto/nivel (D) 
iro de salva~inguno 

sis tencia a conjuros: no 

igual que repeler madera, este conjuro crea 
las de energía invisible e intangible que avan­

zan desde ti. Todos los objetos metáücos o de 
piedra que ~n~_u~en en el camino del sor­
tilegio serán a arrados de ti hasra el límite del 
alcance. los objetos fijos de esos materiales que 
tengan más de 3" de diametro y los objetos suel­
tos que pesen más de 500 lb. no resultarán afec­
adoso Todo lo demás será empujado, incluyen· 
o los objetos animados, los cantos rodados 
e ueños y las criaturas que lleven armadura 

¡metálica. Los obje tos fijos de hasta un diámetro 
máximo de 3" se doblarán o romperán y los 
fragmentos que se desprendan de ellos serán 
arrast rados por la ola de ene rgía. l os objetos 
.afectados por el conjuro serán re]?e lidos a una ...... 

['IOCidad de 40' poc as,ho. 
los objetos como armaduras Inetálicas es a­

as, etc., serán empujados, arrastrando consi o 
a sus ponadores. Incluso los obj~t~~os 
que tengan panes metálicas ~erán re elidas, 
aunque un campo al1!ima&i!1 bloqueará tales 

e&c,"to~s~. _,_--,._----,._-------,-_ 
Las ondas de energía continuarán cubriendo 

la senda elegida mientras dure el conjuro. Esta 
senda quedará establecida nada más ejecutes el 
sortilegio y podtás dedicarte a otras cosas sin 
que ello afecte~der del conjuro. 

Repeler sabandijas 
Abjuración 
Nivel: Brd 4, e lr 4, Drd 4--,- Exp 3 
Componentes: V, S, fD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estandar 
Alcance: 10' • 



Área: emanación de lO' de radio, centrada 

en ti 

Duración: 10 min/nivel (D) 

Tiro de salvación: ninguno o Volunrad niega; 
ver lexlo 

Resistencia a conjuros: sí 

Una barrcrn i.nvisible mantiene a raya a las sa 

bandijas. Las criaturas de este tipo (lue tenga 

menos DC que 1/3 de tu nivel no rán arra 
vesar la barrera. LaS sabandijas cuyos OC iua 

len o superen 1/3 de tU nivel podrán atraves!!..,.­
la barrera si logran tene r éxito en un TS de Vo-, 

luntad. Aun así, la barrera infligirá 2d6 pUnlo1 

de dai'lo a cada sabandija que la arraviese.i...de heJ 

cho, su mero contacto hace que estas criafl!!a 

siellfan dolor, lo cual suele disuadir a la mayo-..+­
ría de las sabandijas. 

Resistencia ___ _ 
Abjuración --::;-,--::--:-:--:-:--::-,----:--:c:-. 
Nivel: ard O el r O Drd O Hcr/ Mal! O pld I 

Componentes: V, S,,,M,,t /,,'F-"O'----:-,--_,--;--t 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: loque 

Objetivo: criarura locada 

Duración: ~12m""in"U"'"o'-c __ _,__------+ 
Tiro de salvación : Voluntad nie.!!a 

(i nofens'v~o~) ____ -,_.,--_-, __ 
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

Infundes al rec~lOrcon energí!.,.!!!ágica ue lo 

protegerá contra el daño, otorgándole un boni­
flcador + 1 de resistencia en susTS 

RtSlslmC1a puede ser hecho permanente ca 

un conjuro de .remHl11erlda 

eOmpmlfl1le !tIalfrlar arcano: una capa en mi 

niamra. 

R,esistencia a conjuros 
Ab·umción 

Nivel: elr 5 Ma ia 5 Proleccio"·enc5'-c __ _ 

Com onentes: V. S FD 

Tiem o de lanzanliento: 1 acción 

eSlánda r 
Alcance: t~e 

Objetivo: criatura tocada 

Duración: 1 min/ nivel 
Tiro de salvación: Vo!ulllad nieg_, _ 

(inofensivo). 
Resistencia a conjuros: sí {inofensivo) 

La criatura obtiene una Re igual a 12 + tu nivel 

t.lanzador, 

sistencia de oso 
Transm utación 

Nivel: Clr.1.t. Ord 2, ElI.-p 2, Hcr/Mag 2 

C0!!!E0n entes: v,?, fO 
liempo de lanzamiento: 1 acción 

estan,"d",,'--__ 

Alcance~, ~[O=qu~e ___ 7 

Objetivo: s rialura tocada 

Duración: 1 min/ nivel 

Tiro de salvación: Voluntad niega 
(inofensivo) 

Resist~a conjuros: sí 

La crla lura afeclada obtiene mayor .... italidad 

resiSlenci::l [¡sica. El conj uro concede al recep­

tOr un bonificador +4 de mejora a la Constiru-~ 

ción, que añadirá a los beneficios usua leLen 

forma de puntos de golpe, TS de Fonaleza, 

pruebas de Constitución, elc. 
Los pg obten idos por un incremenlO temo 

poral de la puntuación de Consrüución no son 

'puntos de golpe temporales, sino que desapa­

recen lan pronto como la Constitución del 

. ersonaie vuelve a su nivel normal; además, 
tampoco son Jos primeros en desaparece r, co­

mo sucede con los pg tc~orales (consulta la 

.pag.146). 

Resistencia de oso en 9Q!P-º-. 
Tmnsmu[ación 

Nivel: elr 6, Ord 6, Hch/ Mag 6 

Alcance: corto (25' +},/2 niveles) 

Objetivos: una criatura/nivel (dos receprores 

cualesgu iera no pueden distar más de 30') 

RemltnCla de oso er, gnlpo funciona como residen­

cia de oso, sa lvo en que afecta a varios objetivos. 

R sistir energía 
Abjuración 

~~el: Clr 2, Drd 2"-,E",,""~F~u,,g~o,,",,3~, H"",~,I~M,",'ig 
2, Pld 2 

Componentes:~"S~,~F~Dc-____ ~ 
Tiempo de lanzamiento: l acción estándar 

Alcance: toque 

Objetivo: criatura locada 

tDuración: 10 minL!!ivel 
Tiro de salvación: Fortale7.3 nieg,' _ _ __ -t 

inofensivo) 
Resistencia a con ·uros: sí 

.Esta abjuración otorga a una criatura una pro­
tección limitada contra el daño de uno de los 

cinco tipos de _energía: :icido, electricidad, frio, 

fuego o sonido. El objetivo obtiene resistencia a 

la energía l O contra el tipo selecciona42Jo cual 

quiere decir ue cada vez que reciba este lipQ dl 
daño (sea de una fuente nalUral o mág~, ese 
daño se reducirá en 10 pumas antes d~licar. 

se a los puntos de golpe de la criatura. El va lor 

de la resis tencia a la energía proporcionada au· 
menta a 20 punlOS a nivelz;:¡ hasta un maximo 

de 30 puntOS a nivel ~ conjuro prOTege 
también al equ ipo del recepror_. _ 

Remhr energía sólo absorbe daño, pero el re· 

ceplor sigue pudi~ndo sufrir otros efectos noci­

vos adicionales, como ahogarse en ácido (ya 
que la asfixia viene de la (aira de oxígeno) o que­

d::lr atr::lpado en el hielo. 

NOla: rtSlsl lrl'rurgia S.f! solapa (y, por tanto, no 

se apila ) con prolulIó" conlm la I'lIl'rgia. Si un 

personaje esta J?!jo los efectOS de proltaiórl con-
1m la I'l1trgía_y Yl'SlShr tnergía, el conjuro de pro­
lección absorbe daño hasta que su poder quede 

agot:ldo. 

Respiración acuática 
Transmulación 

.Nivel: Agua 3, Clr 3, Drd 3, Hcr/ Mag.3. 

Componentes: V, S, M/ FD 

Tiempo de lan7.amiento: 1 acción 
{'slandar 

Alcance:l~ 

OJ?jetivo: criaruras vivas tocadas 

Duración: 2 h/nivelj ver texto 

t
T .. iro de salvación: Voluntad niega 

(inofensivo) 

Resistencia a conjuros: si inofensivo 

Las criaturas tr.tnsmuladas ppclrán respirar ba·o 

e l agua con rotal libertad. Divide la duración de 

fo rma ~9.uiloriva entre tOdas las criaturas a las 

que loques. ~ 

Est_~~·o no impide respirar ~a las 

.criaturas tocadas. 

t.~mpo ,!c,,'e lIIall'Ylal artano: una caña corta o 

~ode~ja, 

Restablecimiento 
Conjuración (cu ración) 
Nivel: Clr 4, Pld 4 

Componentes: ~ ~ 

Este conjuro funciona igualgue Yt'slablellnllcr[lo 

IPIftlOr, pero también disipa niveles negativos y 
restablece un nivel de ex riencia a una criam­

ra a la que le ha}':a sido consumido. El nivel con­

umido sólo será recuperado si el tiempo rrans­

urrido desde que la criatura lo perdiera no es 
·tI erior a 1 día r nivel de lanz.1dor. Así, si un 

ersona'!..de 1 O.~ nivel h,l sido alcanzado por un 

umulario y, por tantO, pasa a ser de 9:' nivel; al 

ecibir un conjuro de reslablccnfllCllto sus puntOS 

e experiencia pasarían a ser exactamente los 
1ínimos necesarios parn devolverlo all0.~ nivel 

(45.000 PX)t obteniendo un DG adicional y los 

beneficios de nivelgue le correspondan. 
Este conjuro cura todo el daño lemporal de 

caracte rística y restablece todos los puntOS con· 

.sum idos permanentemente en una sola pun° 
uación (si más de una caracleristica hubiera si­

o consumida, el lanzador elegiría cuá l resulta 
fectada). 

ESle conju ro no restablece los niveles ni 

puntOS de Constitución que se hayan perdido a 

caUSa de la muerte. 
ComporlCllle material: polvo de diamame, por 

.valor de 100 po, que ha de espolvorearse sobre 

Id receptor. ~ 

R!:ablecimiento mayor 
Conjuración .(curación) 

Nivel : CIt2-
Compone ntes~.SJ PX 

Tiem"po de lanzamiento: 10 minutos 

Este conjuro funciona como rfs[ablenmJenfo 

II1ft,or, pero dis~a todos los nivele~ negativos 
que afecten a la giau[ra sanada. Además, este 

efeclo ¡nviene l~s:unción de niveles llevada 
a cabo .EQU!na fuerza o qia lUra , restaurando al 

receptor al nivel mas .ahQ.Sue hubiese alcanza­

do permanente} pe ro sólo recuperará aquellos 

nive les que haya perdido, como mucho, hace 

una semana por nivel de lanzador. 

Reslablwmlenlo mayor tambien disipa lodos 

los efectos mágicos que ~naliccn las caraCfe· 



rlsticas del personaje, cura..l0do el da,ño tem­
oral de característica y resl3blece todos los 
untos de característica que hayan sido con­

sumidos de forma permanente. También eli­
mina los estados fatigado y exhausto y toda 
forma de locura, confUSión y demás e fec tos 
mentales similares. 

Restablwmltmlo mayor no restablece lo 
niveJes ni los puntos de Consti tu ción u 
se hayan perdido a consec~encia de la 
muerte. 

Coste el! PX: 500 PX 

~stablecimiento menor 
Conjuración (curación) 
Nivel: Clr 2, Drd 2, pld I 

Componentes: V; S 
Tiempo de lanzamiento: 3 asahos 

IAJcanc,cc'roogOOuO'C-____ -c ________________ -T 

Objetivo: criarura tocada 
Duración· instantánea 
Tira d e salvación: Voluntad nie~a 

(ino 
Resist 

fensivo) 
encia a co!!iu ros: si (inofensivo) 

njuro disipa todo efecto m3~ico Que reduz Este ca 
ca unad 
ceptor 
puntos 

e las punNaciones de característica del re 
(como rayo de debdlfamielllo) o cura ld 
de daño telllwral de característica enu.na 

de sus 'p'untuaclOnes de caraClensnca Ccomo los
1 

infligidos por el veneno o el to ue de tina som 
bra). 'también elimina cualquier fatiga del pe 

naje, y mejora su estado de exhausto a farigado.' 
Sin embargo, elconjllro no restablece la consun 
ción permanente de características. 

Resurrección 
Conj uración (cu~,""e~io~' nC'Ll ________________ -+ 
Nivel: Clr 7-:-___________ _ 

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 

Este con 'uro funciona i ual que reVIVir a lo¡ 
muerlos ro uedes devolver la vida y toda su 
fuerza a una cria t~uerta. El estado de los 
restos no es importante . .La cria tura podrá ser 
resucitada mientras siga existiendo una peque­
ñayorción de su cadáve r, aunque es obligato­
rio que tal porción formara parte de su cuerpo~ 
en el momento de la muerte (los restos de una 
criatura alcanzad~ por un conjuro de deSllltr~ 
grar contarán co mo porción pegueña de un ca­
dáver). La criatura en cuestión no puede llevar 
muerta más de 10 años por nivel de lanzador. 

A! completarse el conjuro, la criatura volve-
rá a la vida con todos sus puntos de golpe, vigor 

salud y sin haber perdido ninguno de los con­
·u ros ue luviera pr~rados. Sin emb..!!:&2L el 
rece tor rderá un nivel, o 2 puntos de~ 
ritución, si fuem de l." nivel (si esta reduCCiÓJl 
situara su Co nstitución en O o menos, !!.2..Po­
dría ser resuc itado). Esta pérdida de nivelo 
Constitución no puede ser restaurada por nin-
gún m",d~io", ____ .,.. __ _ 

También puedes revivir a alguien que haya 
muerto por culpa de un efectO de muerte o 

! Que haya sido transformado en muerto vivien­
te y destruido osteriormente. Si-!!$mbargo 

no podrás resucitar a nadie <n'e ha a m~ 
de viejo. Los constructos, elementales, ajenos . 

y criaturas muertas vivienres no E.ueden ~ 
resucitadas. 

Componentes malenales: agua bendita (para ro­
ciar) y diamantes por un valor total de 10.000 po. 

lSesurrección verdadera 
Conjuración (curación) 
Nivel: Clr 9 

Duración: LO minu~,~o~s __ _ 

Este conjuro funcion~ revjVlr a los muer­
tos, pero el clérigo puede resucitar a una cria­

Jura que lleve muerta basta 10 añospor nivel 
de lanzador. Este conjuro puede devolver la vi­
da incluso a aquellos eLLe os ue hayan sido 
destruidos por completo, siempre y cuando 
e.A.."'ÍSta una forma de identificar al fallecido sin 
equívocos (el método más común es recitar la 
feeba lugar de nacimiento o de muerte del 
fa llecido. 

A! completar el conjuro, la criatura será de­
vuelta a la vida con todos sus puntos de go~, . 

vi or salud, sin pérdida de nivel (ni punto de 
Constitución) y conservando los conjuros que 
tuviera preparados. 

Puedes revivir a al uien ue ha a muerto a 
causa de un efecto de muerte o a al~ue 
haya sido transfonnado en muerto viviente 
luego destruido. También uedes resucitar a 
elementales o ajenos ero no a construclOs o 
m~rtOS viviemes_. __ 

Ni siquiera este conjuro puede devolver la 

vida a alguien ue ha a muerto de V"""1·0 •. ,--;,--t 
Co'"ponetll~!..!.nate.riales: agua bendita ara 

rociar diamantes r un valor total de al me­
nos 25.000 o. 

Retirada expeditiva 
Transmutac,ió"n-'----:-,-____ _ 

Nivd: Brd L Hcr/Mag 1 ~ 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: personal 
Objetiv~ 

Duración: 1 min/ nivel (D) 

, 
Este conjuro aumenta tu velocidad terrestre en 
30' (este ajuste es considerado como un bonm­
cador de mejoralJ:::!..o ti ene efecto sobre las 
arras formas de movimiento, como excavar, tre­
par, volar o nadar. Como cualquier OtrO efeCTO 
que aumente tu velocidad, este conjuro afeera a 
la distanci~uedes salta r (consulta la habi­
lidad Saltar, en la pág. 77). 

Este conjuro no tiene r qué utilizarse co­
mo parte de una retirada; el nombre del sortile­
gio sólo indica la actitud típica de los magos en 
lo que se refiere al combate. 

Retorno de conjuros 
Abjuración 
Nivd: Hcr/Mag 7, Magia 7.1 Suerte 7_ 

Componentes: V; S, M/FD 
Tie~ de lanzamiento: 1 acción estándar 

f cance: personal 

Objetivo: ni 

Duración: hasta agotarse o 10 min/ mvel 

.Los con·urou. efectos sortílegos dirigidos con­
tra ti volverán hacia~u lanzador original. Esta 
FbjuraciÓn sólo devolverá los sortile..&i2s . .9..ue es­
tén dirigidos contra ti. Los conjuros de área o 
efecto no se veran afectados. Retomo de (011 uros 

t~ afecta a los conjuros de t~e. Por tan­
to, un hechizar persona lanzado contra ti sería de­
vuelto a su lanzador y quizá pudieras controlar­
lo tú a él, E..ero una bola de fuego o un 11lili.c.l!. 
herldllS ,ri!iCtlS no serían afectados. 

El sortileg io SUrTe efecto sobre de 7 atOT 
(ld4+6) niveles de conjuro. El DM realizad la 
tirada en sec.reto para calcular el número exac­
o. Cada conjuro devuelto restará su nivel de la 

cantidad de protección que quede. 
Cuando eres el objetivo de un conjuro de un 

nivel mayor que la cantidad de niveles que pue­
des devolver, este conjuro es retomado parcial­
mente. Para calcular gué fracción del sortilegio 
agresor logra afectarte l rest~ ~I resultado de 
ld4+6 al nivel del conjuro agresor y divide lo gue 
obtengas enrr~ el nivel de dicho conjuro. Cuando 
se trate de un conjuro capaz de infligir daño, tan-
10 tú como su lanzador sufriréis una fracción del 

ismo. Cuando se trate de un conjuro ue no in­
··a dañ tanto tú como su lanzador tendréis una 
robabilidad .E!0porcional de resultar afectados. 

Por e· cm lo si te quedan tres niveles de re­
amo de co~uros y eres el blanco de un conju­
o de mi~o (también de 4.° nivel), tendnas 1/4 

e posibilidades (25%) de ser afectado por el 
onjuro, mientras ue el lanzador tendría 3/ 4 

de posibilidadetl?59!) de ser afeclado. 
Si lanto tÚ como el lanzador del conjuro 

agresor estáis custOdiados por un efecto activo 
de retorno de COlljUroS, se cread un campo de re­
sonancia. Determina al azar los resultados de 

~ofWO 
d% Efecto 

¡Ol-70 El conjuro se esfuma Sin surtir efecto 
71-80 El conjuro os afecta a ambos por 

igual y a plena potencia. 
81·97 Ambos efectos de retorno quedan 

inoperantes durante ld4 minutos. 

ra"OO Ambo, e,éi" otm pl,no, t,,,', d, 
una grieta. -----l 

COl1~le materra! arcano: un ~~ 
pejode"p'~ 

Revivir a los muertos 
Conjuración ~uración) ____ _ 
Nivel: Clr 5 _______ _ 

Componentes: ~~ FD _ _ _ 

Tiempo de lanzamiento: I m~ 
Alcance: toque 
Objetivo: criatura muerta rocada 
Duración: instantá~ 
Tiro de salvación: ninguno: ver texto 
Resistencia a conjuros: sí; ver texto 

Devuelve a la vida a una criatura muerta, aun­
que ésta sólo tevivirá si lleva mUCj3, como má-



ximo, un día por nivel de lanzador. Además, el 

. alma del pe rsonaje debe ser libre y querer vol­
\~ a la vida (consulta 'Devolver la vida a los 

muertos', en la pág. 171). Si el alma del receptOr 

no quiere revivir, el conjuro no funcionad; por 

tanro, no ha lugar a T$ para quienes esten dis­

puestos a volver a la vida. -+ 
Volver de la muerte es una experiencia 

traumática, por lo que el receptor del conju~ 
~erá un nive l o 1 OC al ser revivido, tal 
como si hubiese perd ido un nivel o un OC ~ 

~riatura que consuma energía. Si el objeli~ 
~ de t." nivel, perderá 2 puntos de Consli-

t 
tución en su lugar (si esto reduciría su Con a O 

o menos, no podrá ser revivido). Esta l2...érdida 

de nivelo de OC no puede sCE.-restaurada de 
ningún moclo. Un personaje~ haya mue rlo 
con conjuros preparados ~ndrá un 50% de po­

~ibilidades de perder cada uno de ellos al ser 

revivido, además de erder 10s....f2!Tespondien­

tes a la reducción de niveL Las criaturas lanza­
doras de conjuros Que no preparan los son de­

gios (como los hechiceros), tend rán un 50% de 

probabilidad de perder cada espacio de con 'u 

ro concreto sin usar como si lo hubieran urili 

zado para lanzar un sor(i1~gio además de per 

der los espacios correspondiemes a 1 
reducción de nivel. 

Una criatura revivida tiene un número de 

puntos de golpe igual a sus DC actuales. Cual­
quier puntuación de característica que hubiera 

sido reducida a O tendrá ahora un valor de L El 

veneno y las enfermedades normales se cura­

rán durante el proceso, pero las enfermedades 

mágicas y las maldiciones no serán eliminadas] 

Aunque el conjuro pueda cerrar heridas mOJ:t 
les y curar el daño letal de casi cualquier tipo, e~ 

cuerpo de la criatura a revivir ha de estar ente­

ro. De lo contrario, las artes ausentes se&.uirán 
faltando cuando sea devuelto a la vida. Este sor­

tile io no afeCta n modo algun~ l ~E2..Q.!as 

sesiones de la criatura muerta. 

Este conjuro nopodrá revivir .,!..una criatura 

ue ha a sido convertida en muerto viviente o 

ue ~a perdido la vida por culpa de un efecto 

~muerte. Los e lementales, constructos, aje­
nos y muertoS vivientes no pueden ser revivi­

dos. El sortilegio tampoco puede devolver a la 

vida a una criatura que h:lya muerto de vieja. 

Compotlente tIIl1tenal: un diaman~r un va­

lor mínimo de 500 po. 

Roble guardián 
TransmUlación 

Nivd: Drd 6 

Componentes: V; S 
Tiem o de lan zamiento: 10 minutos 

Alcance: t.Qgue 

O~j!!.ivo: árbol tocado 
Durac!ón : 1 día/nivel (D) 

Tiro de salvación: ninguno 

Resistencia a conj uros: no 

Este conjuro convierte a un árbol en un prOlec­

tor O guardián. El sortilegio sólo puede lanzarse 

sobre un árbol cada vez; mienrras un roble guar­

dián esté activo, no podnis ejecUlar el conjuro 

sobre ningún otro árbol. El árbol sobre el que 

lances el conjuro debe estar en un radio de 10' 

del lugar en que vivas, dentro de un lugar que . 

sea sagrado para ti o en un radio de 390' de algo 

que quieras vigilar o protege r. 
El sonilegio debe lanzarse sobre un roble sa­

no y de tamaño Enorme, al que podrás asignar 

una frase desencadenante de hasta una palabra 
por nivel de lanzador; por eiemplo, ~Ataca a to­

da persona gue se acerque sin decir 'muérdago 

.sagrado"', es una frase desencadenante de once 

,Eilibraliue podrías utilizar a partir de nivel 
1 e El conjuro roble gUllrdlán desencadena e l 

efecto de animar el árbol , que se considera 

equivalente a un ent (consu lt a el Man ul1l de 
monstruos). A discreción del DM¡..EQdrias usar 

las estadísticas del ent para calculauroporcio­
nalmente las de un árbol pequeño, si ruvieras 

que lanzar el coEjuro sobre un roble de menor 

tamaño. 

Si el conjuro es disipado, e l árbol plantará 
sus raíces de inmediato allá donde esté. Si eres 

tú uien lo libera, intentará regresar a su posi­

ción original antes de enraizarse. 

R ciada de color 
.Ilusión (pauta) [enajenador) 

Nivel: Hcr/Mag I 

Componentes: V; S.l.,M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: 15' 

Área: explosión en forma de cono 
Duración: insta ntánea (ver texto) 

Tiro d e salvac ión: Voluntad niega 

Resistencia a conJ'uros: si r --
,Un cono de colores vivos, entrelazados desen­

tonadosJ su'lte de tu mano arurdiendo a las cria­
turas, ceg!!!.dolas o incluso dejándolas incons­

cientes. Cad:l cria tura dentro de l cono resulta 

afectada de acuerdo a sus DC. 

Hl1stl1 2 OC: la c riatura ..9ueda inconsciente, 

cegada y aturdida du rante 2d4 asaltos; tras los 

que estará cegada y aturdida durante 1d4 asal­
tos más, y fmalmente solamente aturdida 1 asal­

tO adicional. Sólo las criaturas vivas Eueden 

quedar inconscientes. 

364 oc: la criatura queda cegada y aturdida 
durante ld4 asaltos, y tras e.llo aturdida 1 asalto 

más. 
S o más OC: la criarura queda arurdida 1 asalto. 

Las criam ras ciegas no resultan :lfectadas por 

la rocil1da de color. 
Componente ml1tmal: tres pizcas de polvo (o 

de arena), coloreadas una de rojo, Otra de amari­

Uo y otra de azul. 

Rociada prismática 
Evocación 

Nivel: Hcr/Mag 7 

Componentes: '" S 
Tiempo d e lanzamien to: 1 acción estándar 

Alcan ce: 60' 

Área: explosión en forma de cono 

Duración : instantánea 

Trro de salvación: ve r texto 

Resistencia a conjuros: sí 

Este conjuro crea 7 haces de luz, briUantes y de 

muchos colores, que surgen y se entrelazan des­
de tu mano. Cada haz posee un poder diferente. 

Las criaturas del área del cOl1juro que tengan 8 

DG o menos uedarán cegadas automáticamen­

~e durante 2d4 asaltos. Todas las criaturas del 

área serán alcanzadas al azar r uno o más ha1-

ces ue enerarán efectos ad icionales. 

Color 

ld8 del haz 

Rojo 

2 Naranja 

3 Amarillo 

4 Verde 

Azul 

6 Mil 

7 Violeta 

8 

Efecto 

20 puntos de daño por 

fuego (Reflejos mitad) 
40 puntos de daño ¡:lar 

ácido (Reflejos mitad) 

80 puntos de daño por 
electricidad (Reflejos mitad) 
Veneno (mala; Fortaleza 

parcial, sufres ld6 puntos 

de daño de Constitución en 

su lugar) 

Petrificación (Fortaleza 

niega) 
Locura (igu al que el conjuro 

locura' Voluntad niega) 

Envio a otro plano (Voluntad 

niega) 

Alcanzado por. dos rayos; 
lanza los dados dos veces 

~ 
más, Ignorando todo 
resultado de "8" 

R mper encantamiento 
G" bjuración 

ivd: Brd 4, Cle ~ Hch/ Mag 5, Pld 4, 

Suene 5 
Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 

Alcance: corto (25' + 5'/2 nive les) 

Obje tivos: hasta una criatura por nivel (dos 
receptores cualesquiera no pueden distar 

más de 30') 

uración: instantánea 

ira de salvación : ver texto 

R esist en cia a conjuros: no 

Este conjuro libera a las criaturas de encanta­

mientos, transmUladones y maldiciones. Rom­

~r C-rlCl1ntl1mlento puede invertir incluso un 

¿go instantáneo, como de /11 carne a 111 iedm. 

!Por cada efecto de este tipo, deberás realizar 
una prueba de nivel de lanzador ( ld20 + tu ni­

vel de lanzador¡ máximo +15) co~ CD de 

11 + el nivel de lanzador del efecto. Un éxito 

indica <!!le la víctima ueda libre del conjuro, 
maldición o efecto. En el caso de los objelOs 

mágicos malditos, la CD será 25. 

Si el conjuro es uno que no puede ser disipa> 

do mediante disl ar magrl1, el conjuro de romper 
encnntamietl to sólo funcionaría si el conjuro a 

eliminar fuera de nivel J." o inferior. Por ejem­

plo, lanll1r ml1ldición no...p.odría ser eliminado 

median te disll'..ar magll1, 'pero romper encantl1-
tlllento si podría hacerlo desaparecer. 

Si el efecto procede de un objetO mágico 

permanente, como una espada maldita, romper 
cnCl1nlamlenlo no elimina¡:' la maldición, sino 



~ue se limitará a liberar de sus efectos a la vícti-

ma dejando que e l objet~rve su ma ldi­

JciÓ~. Por ejemplo, un obje to maldito podría 
. cambiar e l alineami~nto de su usuario. Romper 
encanlamiM lo libraría a la víctima del objeto y 

negaría el cambio producido en su alineamien­

tO, pero la maldición seguiría presente y afecta 
ría a la siguiente persona que lo cogiera aun 

que se "ale del ,ecep,"' del conjuro de rom] I,,,«,,,,m;,,,,o). 
nas explosivas 

Ab'uración [fuerza] t 
Nivel: Hcr/Mag 3 

Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: I acción 

estándar 

Alcance: toque 

~etivo: un objeto tocado que no pese más 
detO lb ___ --,--__ _ 

Duración: penuanente hasta ser 
descargado (O) 

Tiro de salvación: ver texto 

Resistencia a con"·u""'"es"C'"¡ _______ + 
Puedes trazar estas runas místicas en un libro 

mapa, rollo de Der2amino u otro objeto si~..!lili 
que incluya información escrita. Las ",n115 deto­
nan al ser leídas, míllglendo 6d6 puntos de da~ 

ño por fuerza . Todo el que se encuentre cerca 

de ellas (lo bastante cow~a oder leerlas 
sufri rá este dañ.2 sin TS. Todas las demás criatu­

r3S que estén en un radio de 10' de las runas ti~ 

nen derecho a una salvación de Refle~ 

medio daño. El objeto sobre el ue estuviera 

escritas las runas también sufrirá e l daño com 

pleto (sin TSl 

Tamo tú como~criaruras que ind iques es ... 
pecilkamente réis leer el escrito rotegido 

sin desencadenar las runas. Así mismo; podrás 
, eliminarlas cuando lo desees. Las demás ersc­

nas aue Quieran hacerlo deberán em lear un 

conjuro de disipar magia o de oorm!J..)!ero fallar 
en su intento de eliminar las rullas desencade­

~. Ia e¡g>losión. 
Nota: las trampas mágicas, como las runas ex­

jllosivas, son difíciles de delectar e inulilizar. Un 
pícaro (y sólo un pícaro) puede US3T la habili­

dad de Buscar para hallar las r!!_nau la de lnu­

tilizar mecanismo para desbaratarlas. En ambos 

casos, la CO será 25 +~ nivel de conjuro (C O 
28 para las runas e)(21o~". _____ _ 

S bandijas gigante.-"s ___ _ 
Transmutación 
Nivel: Clr 4, Ord 4 

Componentes: V, S, ID 

TieII!Po de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: COrtO (25' + 5'/2 niveles) ---t 
Objetivos: hasta 3 sa bandijas (dos receptores 

cua les uiera no ~den distar más de 30') 

Duración: 1 min/ nivel 

Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a con 'uros: sí 

(:onviertes a tres ciempiés, dos arañas o un es~ 

corpión, todos ellos de tamaño normal, en ver, 

.siones grandes de los mismos. Sólo puedes 

transmutar a un tipo de sabandijas (por lo que 

un mismo lanzamiento no podra afectar tanto a 
un ciempiés como a una araña) y todas las afec­

tadas deben crecer basta adquirir el mismo ta­
maño. El tamaño al que la sa bandija puede ser 

aumentada depende de tu nivel) consulta la ta-
_ bla que hay más adelante~nllal de mons­

.truos tiene las caracteríslicas d e los ciempiés, 
arañas escorpiones) así como de Otros tipos de 

sabandi.i3L. 

Ninguna de las sabandijas gigantes creadas 

por este conjuro imentará hacerte daño, pero tu 

control sobre ellas estará limitado a dar órdenes 

sencillas rataca", "defienden ~", etc). Las ór­

denes de atacar a ciena cria.!..ura ep cuanto apa­
tezca o de impedir que suceda Oli&.,o concreto 

son demasiado complicadas para ser entendi­

das por las sabandijas. 

Si no se les ord~na lo contrario, las sabandi­
'as gig.antes atacarán a toda cosa o criarura que 

esté cerca de ellas. 
El DM puede ampliar los efectos de este 

con 'uro a o tros tipos de insectos, arácnidos u 

otras sabandijas, como hormigas, abejas, escara­

bajos, manris religiosa y avispas, si así lo decide. 

__ ~l",a:m.ai\O de la 

Nivel de lanzador sabandija 

9.° o menos Mediano 
10.°·13 .· Grande 

14.°_17" Enorme 

18.°-19.· Gargantuesco 

20.· o superior Colosal 

1= 
Sybiduría debúho 

Transmutación 

.Nivel: Q.rd 2..1 Clr 2.""O"nI,-",,,,,,,,,,'"-,,H,,,c,rLMag 2, 
pld 2 

Componentes: V,S.M/FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: togu",e,-__ ~ 

Objetivo: criatura tocada 

Duración: 1 min/ nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 

(inofensivo) 

Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

La cria tura tran smu tada or este conjuro se 
vuelve más sabia. El conjuro otorga un bonifi­

cador +4 de mejora a la Sa biduría, proporcio­

nando los beneficios usuales a las habilidades 

relacionadas con la Sabidu ría. Los clérigos, 

druidas, eXEloradores Y palad ines (y otros lan­
zadores de conjuros que se basen en la Sabidu­

ría) que reciban este conjuro no obtiene con­

juros adicionales por el aumento de la 

Sabiduría, pero si ven aumentada la CD de sus 

conjuros. 

Componente materia! arcaMO: Unas cuan tas 
plumas o una pizca de heces de un búho. 

Sabiduría de búho en grupo 
Transmutación 

Nivel: Clr 6, Drd 6~ Hch/ Mag 6 

Alcance: corto (25' + 5'/2 nivele~ 

Objetivos: una criatura/nivel Idos receptores 
cualesquiera no pueden distar mas de 30') 

.Este con jurp funciona como sabiduría de búho, 
salvo en ue afecta a varias criaturas. 

S I r (}cra Izar 
Evocación tleno 

+ 
:Nivel Clr S, Ord 5 
Com ne ntes: V, S, M, FD 

Tiem~e lanzamiento: 24 horas 

Alcan~: tQ:9ue __ 
Área: emanación de 40' de radio que surge del 

-Ru..!!!Q!Q.Cado 
Duración: instantánea 
,Tiro de salvación: ver texto 

~tencia a conjuros: ver texto 

ESte conjuro hace que un sirio, edificio o cons­

trucción determinado se convierta en lugar sa­

grado. Esto tiene cuatro efeCTOS principales. 

El primero es que la construcción queda 
protegida por un efecto de circulo mágfco COtltm 

clmal. 
El segundo es que todas las pruebas de Ca­

risma para expulsar muertos vivientes obtie­

~nen un bonificador ++ sagrado y las de coman­

ar a este tipo de criaturas sufren un 

nalizador -4. La RC no se aplica a este efecto 

~esta condición no se '!Plica a la versión druídi-
a del conjur21 

El tercer efecto es que todo cuerpo que sea 

merrado en e l lugar sacralizado no podrá con­
ertirse en una criarura muerta viviente. 

Por último, tendrás la posibilidad de unir un 
único efecto de con.i!:lro al lugar sacrolizado. Este 

efecto de conjuro durad un ano y funcionará 

en todo e l lugar consagrado, sin importar cual 

sea su duración nonual o qué área o efecto ten­

$a. Podrás decidir si el efecto se aplicara a todas 
as criaturas, a aquellas que compartan tu mis­

a reügión o alineamiento o a las que profesen 

tra fe o tengan un alineamiento distinto. Por 

ei.~mplo, podrías crear un efecto de bendeCIr que 

ayudara a rodas las criaturas de tu fe o ali nea­

miento que se encuentren en el área, o uno de 
maldición que entorpezca a las de una religión o 

alineamiento contrario al ruyo. Al terminar el 

~~I efeGto elegido fmalizará, aunque podd 

[ec "nov,do ° vueho a colom en ellug" ¡'''J 
?:ando un nuevo conjuro de sacralizar. 

Entre los efectos de conjur2..B.~ueden 
unirse a I.!Q...!Q!tüegio de sacmli1:ar se encuen­

tran: anda .dimensiona..!, auxilio dIVIIIO) bendecir, 
causar miedo. custodia contra la muerte, delectar el 

ma~ deledar magta, dIScernir mentiras, dISIpar ma­

gra, don de lenguas, libertad de movimiento, hu: del 
día, oscuridad, oscundad..2f'Ofull~ición, protec­
ción contt'a la enerEfuz.2.urgar invisibilidl1d, quitar el 
mredo, resistir en_{!'gi:a..L srlencio, ~oportar los elemm-
105 y zona de verdad. Los TS y la Re pueden apli­

carse a esto,! efectos (co~uha la descripción in­
dividual de cada conjuro para encon trar los 

detalles). 
Un área sólo puede recibir un sortiJegio de 

sacraluar (y su correspondiente efecto de conju­

ro) al mismo tiempo. • 



r Sacmllzar contrarresta pero no disipa el con­
juro desacnl1lZar. 

J.. Compowmtts ma/.enales: hierbas, aceite e incienso 
por un valor mínimo de 1.000 po, más 1.000 po por 
nivel del conjuro que quier.llmirse al área sacmlizada. 

Salpicadura de ácido 
Conjuración (creación) [ácido] 
Nivel: Hcr/ Mag O 

Compo nentes : V; S 
Tiem o de lanzamiento: 1 acción estánda r 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Efecto: un proyectil de ácido 

~ Duración: instantánea 

t Tiro de sa lvación: ninguno 
Resis tencia a conjuros: no 

Disparas un pequeño orblUie ácido al objetivo. 
I Debes tene r éxito en un ataque de tQque a dis-... 
' tancia para im actarle. El orbe inru~ 1d3...pun-
tos de da . d ño oor ad o. 

Salto 
ración 
rd t.l Exp 1, Hcr/ Ma2 t 

Transmu 
Nivel: O 
Com po 
Tiempo 
Alcance 

nentes: V. S M 
de lanzamiento: 1 acción estánda r 
: tQque 

Objet ivo. cnatura rocada 
Duración: I min/ nivel (O) 

Tiro de salvación: Volu..!!!ad "n"ie'."'-___ _ 
(inofensivo) 

Resistencia a conjuros: sí 

El receptor obtiene un bonificador +10 de ro 
jora en sus pruebas de Saltar. El bonificador d 
mejora au menta a +20 a nivel de lanzador S.·. v 
+30 (el máximo) 3.J1ivel de [anza~d~o~,2, 9 .'.'~. __ -+ 

Comporlellte male-rial: la pata trasera de un sa l­
tamontes~guerendrás uerom ra l e·eqHarel. 
sorrileg,"io~. ____ ________ _ 

S nar 
Con 'uf3ción (curación) 
Nivel: Clr 6, Curación 6, Ord 7 

Compon entes: V, S 
Tiempo de lan zamiento: 1 acción eSlándar 
Alcan ce: toque 
Objetivo: cri3rura tocada 
Duración : instantánea 
Tiro de salvación : volul1lad n~ 

(inofensivo) 
Resis tencia a conjuros: sí (¡nofensivo) 

Este conjuro te permite ca nali7.ar energía positiva 
hacia una criatura para librarla de la enfermedad y 
las heridas. El efecto cura inmediatamente cual­
uiera o tod3S las condiciones adversas siguientes. 

que afecten al objetivo: atontado, aturdido,~ 

rollIwo, daño de característica, debilldad mental, 
deslumbrado, enfermo, envenenado, exhausto, fa­
tigado, indispuesto, locura, nauseado, sordo. Tam­
bién cura 10 untos de daño por nivel de lanza­
dor, hasta un máximo de 150 puntOS a nivel 15:. 

Sallar no elimina niveles negativos, y no res­
taura niveles ni untos de característica consu­
midos permanentemente. 

Cuando se utili7.a contra una criatura muerta , 
viviel1le, eSte conjuro funciona igual que uno , 
de !lañar. 

Sanar a una montura 
Conjuración (curación) 
Nivel: Pld 3 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: 10 ue 
Ob 'etivo: montura propia tocad3 

Duración: inS t3nt~;~n~eo:-_.,­

Tiro de salvación : Voluntad niega 
(inofensivo) 

Resistencia a conjuros: sí (inQfensivo) 

Este conjuro func iona como sallar ero sólo 
afecta a la montura especial delE.aladín (habi­
tualmente un caba llo de guerra). 

S nar en grupo 
Con 'uración (curación) 
Nivel: Clr 9, Curación 9 

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
_-t'0~b",· . etivos: una o más criaturas¡ dos receptores 

cualesquiera no pueden distar más de 30' 

Este conjuro funciona como sallar a exce ión 
de lo indicado más arriba. El número máximo 
de puntoS 9(' golpe recuperados por cada cria­
tura es de 250. 

Sanctasanctórum privado de 
Mordenkainen 

Ab'!I ración • .,-,-..,----
Nivel: Hcr{Ma&.2 
Componentes: V, S, M 
Tiem"'p'o de lanzamiento: 10 min~ 
A1can~o ~5' + 5'/2 niveles) 
Área: cubo de 30' de lado/ nive l (~ 
Duración: ~ horas (O) 

Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a con 'uros: no 

Este conjuro 3segura la intim idad. Cualquiera 
que mi.re al interior del arca desde fuera sólo ve 
una oscura masa brumosa. la visión en la oscu­
ridad no puede atravesarla. Ningún sonido.L!!Q. 
importa lo estriden te que sea , puede salir de l 
área, por lo que nadie uede escuchar furtiva­
mente desde el exterior. Los S\!.e están dentro 
ven con normalida..9:.-

Los conjuros de adivinación (escudriña­
miento) no pueden percibir nada en el área pro­
tegida'>-y IO.i.Slue es tén en su in lerior son inmu­
nes a detectar peIlSIHI1lWtos. l .a custodia impide la 
conversación entre IO..§..gue están dentro 'i los 
que estén fuera (debido a que bloquea el soni­
do), pero no imPl.<k otras form3S de comunica­
ción, como los cQDj uros de mndo y CIIch irhear 
ttltllSaje, o la comunicación telepática, como la 
que se da entre !!.ll-ªmo"y su fam iliar. 

ESle conjuro no impide que las criaturas u 
objetos puedan entrar o salir del área afect3da. 
Sanctasanctórum prIVado de Morderlkainen puede 

.ser hecho permanente con un conjuro de fer­
+!"atle,u.!.a. 

COl1lpollel1!~teYIales: una delgada lámina 
de plomo, un~7.O de crista l opaco, un fajo de 
~&.odón o de tela, y crisolita en polvo. 

S 
I . 
antuano 
~bjur3ción 

ivel: elr 1 Protección 1 

nentes: V. S FO 
o de lanzamiento: ~ión estándar 

:Alcance: toque 
Objetivo: criatura tocada 
Duración: 1 asalto/ nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resis tencia a conjuros: no 

:rodo o neme que intente golpear io atacar di­
ectamente del modo que ~ncluso median-

• e un conjuro dirigido) a la criatura custodiada 
por este sortilegio lendr~e re31i7.ar un TS de 
Voluntad, Si el tiro tiene éxito, el oponen.!!<.po­
drá atacar a la crialura cus tod iada de l modo 
normal y no resu hará a eClado por ese lanza­
miento de sall!uario. Si el TS fa lla, el ~nte 
no podrá concluir su ata uc crderá esa parte 
de su acción"'y' no rá atacar direCTamente a la 
crial ura custodiada mientras dure el coniuro. 

s ue no intenten ataca r al rece lor no resul­
tarán 3fectados. Este sorlile io no im ide ue 
a cria tura custodiada ea atacada o afectada por 
on 'uros de área o de efecto. Mientras esté pro­
e ido r el Sflrlluariot.!-I receptor no podrá ata­
ar sin romQer el conj uro, aunque podrá lanzar 
onjuros no ofensivos o llevar a cabo otras ac­
iones. Esto permite, por ejemplo, que un cléri­
o cuslodiado.,Rueda curar b.eridas, berldt'Clr, au­

gurar, convocar criamras, etc. 

Semillas de fuego 
ConjuraclQn (creación) [fuego] 
Nivel: Ord 6, Fuego 6, Sol 6 

om onentes; V, S, M 
iem o de lanzamiento: 1 acción estánda r 
cance: toque 
bjetivos: hasta 4 be Uotas rocadas o hasta S 

bayas de acebo locadas 
Duración: 10 min/nivel o hasta ser ulilizadas 
Tiro de salvación: ninguna o ReOejos mirad¡ 
· ver texto 

C istenci' ,conjuro" si 

· ependiendo de la versión que elij3s converti­
rás bellotas en armas den ... radoras ue rú u 
Ofro 2ers~éis tirar, o bayas de acebo en 
objetos incendiarios que podrás hacer explotar 
a una orden. 

Bay/u de acebo mrcrldwnas: conviertes en ob­
jetos incendiarios h3sta un máximo de ocho ba­
yas de acebo. Estas bayas suelen colocarse ma­
nualme nt e ues on demasiado ligeras para 
poder lanzarlas de fOlJ!l!..efica7. (sólo llegan a 5' 
de dis tancia). Esta llan en llamas cuando pro­
nuncias su alabra de mando en un radio de 
200' de ellas; se incendian al instante, causando 
lds puntos de daño ~r fuego (+1 punto por ni­
vel de lanzador) a toda criatura en una explo­
sión de 5', y prendiendo fuego a todo material 
combustible en un radio¡e 5'. las criaturas que r 



tengan éxíto en su TS de Reflejos sólo surrirán 

la mitad del daño. 

Bello/as deflagmdom5: haSTa cuarro bellOlas se 

rransforman en armas deflagradoras especiales 

que pueden llegar la nzarse a un máximo de 100' 

de distancia. Para alcanzar el blanco deseado, es 
necesario Tener éxito en una ataque de toque 

distancia. Juntos, estos proyectiles son ca ac 

de infligir lm total de ld6 puntos de daño P:Q 

fue o por nive l de lanzador (máximo 20d6 

ue puedes dividir como desees entre las dis 
tintas bellotas. Por ejemplo, un druida de 20.:.., 

nivel podría c rear un proyectil de 20d6, do 

proyeCTi les de 1 Od6 cada uno, uno de 1 td6 y 

Tres de 3d6 o cualquier olra combinación 

con la que cuatro bellotas inflU.an un lotal 
de 2od6 pUntOS de daño. 

Cada bellota explotará nada más golpear 

cont~~Ujn~'~~~~~~~~~~~~d~ei'~d~'iñ~O~. normal 

10 de 
diará 

en un radio u,-"':.,¿""'''"''''"'', ... ''-__ ::=:!;.. .. ~j--=-_ 
luadas en el :irea hl ~plo-

ño~o:~7=~ 
permitau~ 

Componente material: las he­

lloras o las bayas de acebo. 

Silencio 
Ilusión (engaño) 

Nivel: Brd 2, Clr 2 

Componentes: ~ 

Tiempo de 1"'''l!!!~!!<>sll9;lQ!l-': 
eSlándar ______ --,-

Alcan ce: largo (400' + iO'/nivel) 

• : emanación de 20' de 

radio ~da.!!!..!!!!a 
criatura objeto o punto 

en e l espacio 

I Duració n: 1 min/ nivel 

(O) 
Tiro d e salvación : 

Voluntad niega; ver 

texto o ninguno (ohje!Ql 
Resis ten cia a conjuros: si; 

ver teXTO o no (ohieto) 

Al ejecutarse "',e<,m,j~;,:;¡:&=JI=::- I\ 
lendo más absoluto ,~,n''''-.<!l~j, 
el área afectada. Todos 

nidos desaparecerán: sera 

imposible conversar, los 

conjuros con componente verbal ~ ---J.+ . \ l j¡) 
no podrán. e lanzados y ningún ~7 

sonido s!.!,!gi rá del área, entrará en "7 O O O 
eUa ni podrá atravesarla. El conjuro l' 
puede lanzarse en un unto en el 

espacio... ro el efedo se quedará quieto 

a no ser que se ejecute sobre un objeto móvil. El 

Jozan úm,za (111 símbolo de dolor. 

conjuro puede cenrrarse en una criatura, en cu­

yo caso el efecto irrada de eUa y la acompaña al 

desplazarse. Para negar el efecto, una cnarura no 

volunmr.E..podr:l realizar un TS de Voluntad o 
usar su RC (si la tien~, Los objetos en poder de 

!",,,,-,,,,,,,,,,,,,-,-,,,,-,,,,"ot""'.JD"'.'.icos ca~es de 
emitir sonido podrán intentar salvarse y usar su 

Re. pero los objetos desatendidos y los: untOS 
len el espacio no tendran derecho a ello. Este 

conjuro 2!Qporciona una defensa cont1":l los ata­

ques sónicos o dependientes del idioma, como 

el conjuro de onIen Impenosa, el canto de las ar­
pías, un CIIenlO detonaplle, etc. 

SímbOlO de aturdimiento 
¡Encantamiento (compulsión) [eQ!jenador] 

~l: Clr 7 .. Hch/ Mag 7 
'rtro de salvación : Volunrad niega 

Este conjuro funciona como símbolo de muerte, 
salvo en que rodas las criaturas en un radio de 
60' del símbolo de aturdipnlento quedan arurd¡­

das durante 1d6 asaltos. 
Nota: la ram a á ~como símbo­

lo de aturdimzento. son difíciles de delec­

tar e inutilizar. ¡caro sólo un pí­

carol p':uede usar la habilidad de 

Buscar para encontrar el efecto má­

gico .... la en seria 25 + el nivel de 

c!l!!iuro (C n 32 en este caso). 
Componentes maleriales ar­

catlos: mercurio y fósforo, más 

polvo de diamante y de ópa­
lo por valor total de al me­

nos 5.000 po. 

conjuro funciona como símbolo de ml/erte, 

en que (oda criarura a menos de 60' del 

slmbolo de debilidad sufre lma debilidad eme­

ma que inflige 3d6 puntos de daño de fuera. 

A diferencia del símMlo de muert" e l 
símbolo dcdebzlldad no nene un límite má­

ximo de puntos de golpe; una vez activa­

do, este sortilegio pennanece activo du­
rante 10 minUTOS por nivel de lanzador. 

Nota: las trampas mágicas, como_s~m­

MIo de debrlidlld, son dificiles d derec­

Tar e inutilizar. Un pícaIQjy sólo un 

picaro) puede usar la habilidad de 
Buscar ~ra encontrar el efecto mági­

co; la cn seria 25 + el nivel de con-

juro (Cn 32 en est~caso). 

Com onrnles alenales arcanos: 
mercurio y fósforo. más polvo de 

dia.!.1.!!!.!llej' de ópalo.1!QLvalor tota l 
de al menos..,?OOO po. 

_Símb<Jlo de dolor 
Nigromancia [mal] 

Nivel: Clr 5 ... #ch/ Mag 5 

ESle conjuro funciona como símbolo de 
mllerle, salvo en que cada ci,atura dentro 



del radio de un símbolo de dolor sufre un dolor 
desgarrado r que le impone un penalizador -4 
en las liradas de ataque, pruebas de habilidades 
y pruebas de características. Estos efectos du­
ran hasta 1 hora después de que la criatura se 
aleje a más de 60' del símbolo. 

A diferencia del símbolo de muerte, el símbolo 
de dolor no tiene un límit e máximo de punto~ 
de golpe; una vez activado, este sortilegio per­

~manece activo durante 10 minutosJ?Or nivel de. 

~
Ianzador. 

Nola: las trampas mágicas, como símbolo de do­
lor, son difíciles de detectar e inurilizar. Un pí­
caro (y sólo un pícaro) puede usar la habilidad 
de Buscar para encontrar el efecto mágico; la 
CD seria 25 + el nivel de conjuro (CO 30 en es­
le caso). 

Componen tes materIales arcanos: mercurio y 

fósforo, más polvo de diamante y de ópa lo por 
valor total de al menos 1.000 po. 

Símbolo de locura 
Encantamiento (compulsiól!) [ena jenad~ 
Nivel: Clr B, Hch/ Mag 8 

Tiro de salvación: Voluntad niega 

Este conjuro funciona corno símbolo de muerte 
salvo en que todas las criaturas dentro del radi • 
del símbolo dt locura se vuelven locas como 
el conj uro de locu rJ!) permanen~nte,_ 

A diferencia del símbolo de mum!J el símbolo 
de [oeum no rielle un límite máximo d~unros 

de golpe; una vez activado, este sortilegio per­
manece activo durante 10 minutos por nivel dea. 
lanzador, 

Nota: las trampas mágicas, como símbolo ~ 
/ocum, son difíciles de detectar e inutilizar. Un, 
picara (y sólo un picara) puede usar la habili­
dad de Buscar'para encontrar el efecto mágico; 
la CD sería 25 ... el nivel d!:....f.Q!}j!!!.Q. ~D 33 en 
este ca",o~)~. __ ~_ 

Componentes matfnales arcanos: mercurio y 

@ ,(om mi, Ivo d, di,m,nte y d, óp,lo po' 
valor total de al menos 5.000 po. 

51mbolo de miedo 
Nigromancia [miedo, enajenador] 
Nivel: Clr 6, Hch/ Mag 6 
Tiro de salvación: Voluntad ~a 

Este conjuro funciona como símbolo de muerte, 
salvo en que tod:is las criaruras a menos de 60' 

del sím bolo de mIedo quedan despavoridas duo 
rante 1 asalto por nivel de lanzador. 
~Nota: las trampas mágicas. como símbolo de 

tmedo, son difíciles de detectar e inutilizar. Un 
ica ro (y sólo un pícaro) puede usar la habili· 

dad de Buscar para encontrar el efecto mágico¡ 
la CD seria 25 ... el nivel de conjuro (C D 31 en 
este cas~o~). __ _ 

Componentes matfriales arcanos: mercurio y 
fósforo, más lvo de diamante y de ópalo por 
valor de al menos 1.000 po. 

Símbolo de muerte 
Nigromancia [muerte] 
Nivel: e lr 81 Hcr/Mag 8 

Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 10 mi.nutos 
Alcance: O'; ver texto 
Efecto: un símbolo 
Duración: ver texto 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 

Este conju ro te permite inscribir una podero· 
.S3 runa de poder sobre una superficie. Cua n· 
do es activado, un símbolo de muerte mata a una 
o más criatu ras en un radio de 60' desde e l 

.. símbolo (considéralo co mo una explosión) 
cu yo total de puntos de golpe combinado no 
exceda los 150. El conjuro afecta primero a las 
criaturas más cercanas, evitando a las que tie­
nen demasiados puntos de golpe como para 
ser afectadas. Una vez. activado, el símbolo per­
manece actuando y brillando durante tO mi­
nutos por nivel de lanzador o hasta que haya 
afectado a criaturas por un valor de 150 pun­
ros d e golpe, lo que suceda primero. Cua l­

uier criatura que entre en el área mientras el 
conluro esté acrivo sufrirá su efecto, sea o no 
esta criatura la que lo activase. Una criatura 
necesi ta realizar una salvación contra el sím­
bolo s6lo una vez, siempre que permanezca 
dentro del área: si la abandona y. vuelve a en­
trar mi entras el símbolo siga activo, tendrá que 
realiza r una nueva salvación. 

Hasta que es activado, el símbolo de muerte eS
1 

inactivo (aunque visible y legible a una distan­
cia de 60'). Para ser efectivo, un símbolo de muer-l 
te debe ser situado a la vista en un lugar eviden-

~. Cubrir o esconder la runa hace ue el 
conjuro deje de ser efectivo, salvo que una cria­

-+rura ~ite la cobertura, en cuyo cas.2.cl.símbolo 
funcionará de manera normal. 

Por defecto, un símbolo de muerte es desenca­
denado cuando una criatura hace una o más de 
las cosas siguiente~ según elijas: leer la runa, 
tocar la runa, E:asar i.!:!..nto a ella, mirarla o atra­
vesar una entrada ~e la tenga inscrita. Inde­
pendientemente d el método d e activación .. 
Una criatura que se encuentre a más de 60' del 
símbolo de muerte no puede desencadenar la ru­
na (incluso aunque cumpla una o más de las 
condiciones desencadenantes, como leer la ru­
na). Una vez que es lanzado el conjuro, sus con­
diciones desencadenantes no pueden ser cam­
biadas. 

En este caso, "leer" la runa incluye cual­
quier intento de estudiarla, identificarla o tra­
ta r de descubrir su significado. Poner encima 
del símbolo de muerte algún tipo de cobert ura 
para dejarlo inoperativo activará el conjuro si 
éste se activa con el contacto. No puedes utili· 
zar este sortilegio d e manera ofensiva; por 
ejemplo, un símbolo de muerte que se active con 
el toque permanecerá sin activarse si el objero 
en el que esté grabado se utiliza para tocar a 
una cria tura. De un modo similar, este conjuro 
no puede ser situado en un arma y dispuesto 
par.! que se active cuando el arma golpee a un 
enemigo. 

También puedes establecer condiciones de­
sencadenantes especia les por ti mismo, que 

pueden ser tan sencillas o complicadas como 
desees. Tales condiciones especiales pueden es· 
rar relacionadas con el nombre, identidad o ali­
neamienro de una criatura, pero, por lo demás, 
deberán basarse en acciones o cualidades que 
pue~rcibirse . .las cosas intangibles, como 
el niv~ la clase, los oc y los ..E.untos de golpe .. 
no servirán""para ello. Por ejenUllo .. podrías ha­
c~ue un símbolo se activase al acercarse una 
criatura legal buena, pero no al aproximarse un 
paladín. 

Cuando inscribas un símbolo de muerte, ~ 
des especificar una contraseña o frase que evi­
te que una criatura que lo utilice desencadene 
sus efectos. Cualquiera que utilice la contrase· 
pa será inmune a los efectos de una runa de­
'terminada mientra s permaneZCa a menos de 
60' del símbolo. Si la criatura abandona ese ra­
dio y vuelve más tarde, debe utiliza r la contra­
sena de nllevo. 

También puedes sintoni7.3 r este simbolo con 
las criaturas que des~~ eso podría prolon­
gar el tiempo de lanzamienlo. Sinronizar a una 
o dos criaturas llevará tan ~o tiempo que no 
se tendrá en cuent!. ro sintoniza r a un grupo 
pequeño (de hasta diez criaturas) llevará una 
hora. 

Sintonizar a un g~ más grande i de hasta 
einticinco criaturas) llevaría 24 horas. Sinto­

rni~rupos más numerosos requerirá un 
tiempo proporcionalmente mayor, a discre· 
~ión del DM. Cualq uier criatura sinto nizada 
Eon un símbolo de muerte no puede activarlo, y 

f!s inmWle a sus efectos, incluso si está dentro 
de su radio cuando es activado. El lanzador es 
co nsid erado automá t icamente sintonizado 
con sus propios simbolos de muerte, por lo que 
siempre ignora sus efectos y no puede activar­
los inadvertidamente. 

Leer magIa te permitirá identificar un simbolo 
de muerte teniendo éxito en una prueba de Ce­

ocimiento de conjuros (C O 19). Por supuesto, 
i el conjuro ha sido preparado para que se acti­

ve al ser leído, esto lo desencaden:lrá. 
Este sortilegio puede ser eH minado con un 

disipar mag¡a con éxito dirigido únicamente a la 
runa. Un conjuro de bonur no tendr.i efecto so­

bre él 
La deSlrucción de la superficie donde el sím­

,kglo de muerte haya sido inscrito lo deslruirt.~ 

ka tambi én lo activará. -----1 
Un símbolo de muerte puede ser hecho ~r- f 

manenre con un conjuro de permanencia. Un 
símbolo de muerfe'permanente que haya sido 
inuti lizado o que haya afectado a su número 
máximo de puntos de golpe gueda inacrivo du­
rante 10 minutos, tras IO.§....IDle puede ser volver 
a activado del modo normal. 

Nola: las trampas mágicas, como símbolo de 
muerte, son difíciles de deteclar e inutilizar. Un 
pícaro (y sólo un pícaro) puede usar la habili­
dad de Buscar'para encontrar el efecto mágico; 
la cn sería 25 + el nivel de conju ro (Cn 33 en 
este caso). 

Componentes malena/es arca nos: mercurio y 
fósforo, más polvo de diamante y de ópalo por 

valor de 5.000 po cada un~ 



Símbolo de persuasión 
EnC3n1amiento (hechizo) [enajenador] 
Nivel: Clr 6, Hch/Mag 6 
Tiro de salvación: Volunlad niega 

Este conjuro fu nciona como símbolo de muerte, 
salvo en que IOdas las criaturas dentro del ra­
dio de un símbolo de persWlSIÓtl quedan htchlza~ 

das por el lanzador (como por el conjuro de he­
_-,h lzar mo tu/ruo) durante 1 hora por nivel de. 

lanzador. 

b A diferencia del símbolo de muerte, el símbow 

de persuasión no liene un limite m áximo de pun­

tos de golpe; una vez activado, es te sortilegio 
pennanece activo durante 1 O minutos por nivel 

de lanzador. 
Nota: las trampas mágicas! como símbolo de 

pt!nuaS1ÓI1, son difíciles de detectar e inutilizar. 
Un pícaro (y sólo un pícaro) puede usa r la habi­

lidad de Buscar ..Eara encontrar el efecto magi­

COi la CD sería 25 _±.cl nivel de coJ}juro (CD 31 
en este caso). 

Componcn lts matenales arcanos: mercuri2...y;... 

fósforo, más polvo de diamante y de ópalo_~rr 
valor total de al menos 5.000 po. 

Símbolo de sueño 
EncantamientoJ.compulsión) renajen~ 
Nivel: Clr 5, Hch/ m3!0 
Tiro de salvación: Voluntad niega'--___ _ 

Este conjuro func iona como símbolo de muerte, 
salvo en que todas las crial'll t3s con 10 OC o 
menos en un rad io de 60' del símbolo de sueño: 
caen en un sueño catarónico durante 3d6XI 0

r 
minutos. A diferencia del co njuro de dormir 
estas criaturas no pueden ser de31ertadª~ 
medios no mágicos antes de que su duración, 
expi re. 

A diferencia del símbolo de mllme, el simbolo 
de sueño n.Q tiene un lím ite maximo de puntos 
.!k.&g!~una vez activado¡ este sortilegio per­
manece activo durante 10 minutos por nivel de 

¡ lanzador. 
Nota: las trampas mágicas, como símbolo de 

$lIeño, son difíciles de delectar e inmilizar. Un 
picaro (y sólo un pica ro) puede usar la habili­
dad de Buscar para encontrar el efecto mágico; 
la CD seria 25 + el nivel de conjuro (C D 30 en 
este caso). 

Componet!!e! malerlales arwn05: mercurio y 
fósforo, más polvo de diamante y de ópalo por 
valor total de al menos 1 ,000 ~ 

Similitud 
... Ilusión (engaño) 
~ivel : Brd 5, Hcr/Mag 5 

Componentes: V; S 
Tiem"po de lanzamiento: 1 acción 

estind_ar __ _ 

Alcance: corro~' + 5'/2 niveles) 
Objetivos: un~rsona/2 niveles; dos 

cualesquiera nOJ?ueden distar más de 30' 
Duración: 12 horas (D) 
Tiro de salvación: Voluntad niega o Voluntad 

descree (si se interactúa con el conjuro) 
Resistencia a conjuros: si o no; ver texto 

Este conjuro funciona igual que dIsfrazarse, pero 
también puedes cambiar la apariencia de otras 
personas. Las criaruras recupenrán su aspectO 
normal si mueren. 

Los objetivos involuntarios pueden negar el 
efecro del conj uro mediante un TS con éxito de 
Voluntad o la Re. 

Simpatía 
. Encantamiento (compulsión) [enajenador] 
Nivel: Drd 9, Hcr/ Mag 8 
Componentes: V; S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 hora 
Alcance: carIO (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: un lugar (de hasta un cubo de 

10'/nivel) o un objeto 
Duración: 2 h/nivel (D) 
Tiro de salvación: Voluntad niega; ver texto 
Resistencia a conjuros: sí 

Puedes hacer que de un lugar u objeto empie­
cen a emana r unas vibraciones mágicas capaces 

_ de atraer, según e lijas, a un tipo concreto de 
criatura inleHgente o a criatu ras de un alinea­
miento concreto. E l tipo concreto de criatura 
ha de nombrarse espedficamenle, por ejemplo, 
dragones rojos, gigantes de las colinas, hom­
bres-rata, lamasu, o vampiros. Los subt~s de 
criatura (como -trasgoides:) no son lo basta me 
concreros. También tendrásllue nombrar el ali­
neamiento concreto si optas por ello, por ejem­
plo, caótico maligno, caótico bueno, legal neu-.. 
tralo neutra l. 

LIs criaturas del alineamiento o tipo concre­
.ro se sentirán eufóricas o contentas estando en. 
el lugar elegido} o querrán tocar o poseer el al>­

.. jeto en cueuión. El impulso de queda.ru en el 
lugar o tocar el objeto será abrumador. Si la sal­
vación tiene éxito, la criatura quedará libre del 
encantamiento, pero tendrá que volver a salvar­
se ld6X1 O minutos más ta rde. Si esta salvación 
fa lla, la criatura afectada intentará volver allu­
gar o hasta el obje to. 

Simpalí" contrarresta y disipa el conjuro de 
anlipalía. 

Compotlenles materIales: perlas machacadas 
por valor de 1.500 po Y una gota de miel. 

Sim ulacro 
lIusión (sombra) 
Nivel: Hcr/Mag 7 

Componentes: V; S, M, PX 
Tiempo de lanzamiento: 12 horas 
Alcance: o' 

Efecto: una criatura duplicada 
Duración: instamánea 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Este conju ro ctea un doble ilusorio de cual­
quier criatura, que será pa rcialmente real pero 
también tendrá parte de hielo o nieve. El doble 
parecerá ser exaCtamente igual que el original, 
pero existirán varias diferencias: el simulacro 
sólo tendrá la mitad de los OC (y los correspon­
dientes puntos de golpe, dotes, rangos de habi­
lidades y aptirudes especiales para una cria tura 

de ese nivel o OC). No puedes crear un simula­
cro de una ,rial1.l[3 cuyos OC excedan el doble 
de tu nivel de lanzador. Debes realizar una 
ptueba de Disfra7.arse cuando lances el conjuro, 
para determinar lo bueno que es el parecido. 
Una criatura famíliar con el original puede de­
tectar el engaño con una prueba de Avistar con 
éxito ~nfrentada a la.pnleba de Disfrazarse del 
lanzador) o con una prueba de Averiguar imen­
ciones (CO 20) . 

El simulacro estará bajo tu control absoluto 
en roda momento. Sin embargo, al no existir 
vinculo telepático alguno, deberás eje rcer este 
conlTol de alguna alTa forma. El simulncro no 
podrá hacerse más poderoso, por lo que no 
puede aumentar su nivelo aptitudes. Si es re­
ducido a O puntos de golpe o destruido de al­
gún otro modo, revierte a nieve y se derrite 
instantáneamente sin que quede nada. Un 
complicado procedimiemo (que exigirá, como 
mínimo, 24 horas de trabajo, tOO po por pUnlO 
de golpe y un laboratorio magico co mpleta­
mente equipado) podrá reparar el daño sufri­
do por el simulacro. 

Componente motena.'.: el co~uro se lanza so­
bre el hielo o la nieve, en cuyo interior debe co­
locarse algún fragmento de la criatura a dupli­
car (ca bello, uñas. el c.). Además, el conjuro 
requerirá polvo de rubí por valor de 100 po por 
DG del simulacro gue se vaya a crear. 
L Coste en PX: 100 PX por oc del simu lacro 

f ue se vaya a crear (mínimo 1.000 PX). 

¡ 
Sirviente invisible 

Conjuración (creación) 
Nivel: Brd 1, HcrLMag 1 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar 
Alcance: cono (25' + 5'/ 2 niveles) 
Pecto: un sirviente invisible, amorfo y sin 

mente 
Duración: 1 h/nivel 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Este sirviente es una fuerza amorfa, invisible y 
sin mente, que realiza tareas sencillas a tus ór­

.dtnes. Puede correr y buscar cosas, abrir Euer­
ras gue no estén atascadas y sujetar sillasl ade­
más de limpiar y remendar. El sirviente sólo 
puede realizar una actividad a la vez, pero re­
petirá la misma una y otra vez si se lo pides, lo 
cual re permitirá ordenarle ~barra el suelo 
mientras prestas atención a otras cuestiones, 
siempre y cuando Qermanezcas dentro del al­
cance. Sólo puede abrir puertasJ cajones, tapas 
y demás cierres normales. Su Fuena efectiva 
es 2 (sólo puede levantar 20 lb. o arr.!Sfrar 100). 
El sirviente Quede disparar trampas y demás, 
pero sólQ..puede eje rcer 20 lb. de fuena, lo cual 
es insuficien te para activar ciertas placas de 
presión y otros aparatos si milares. No puede 
realizar ninguna tarea que requiera una prue­
ba de hab ilidad con una CD supe rior a 10 o 

que requiera una prueba de uij¡ habilidad que 



no pueda usarse sin entrenamiento. Su veloci­
dad es de 15'. 

El sirviente no puede efectuar ataque algu­
no; nunca se le permite efectuar tiradas de ata­
que. No se le puede matar, pero es di sipado 
cuando sufre 6 puntos de daño infligido por 
ataques de área (no tiene derecho a sa lvars~ 
contra tales ataques). Si trataras de enviarlo más\ 
all:í de los límites del conjuro (midiendo tu alJ 

, cance desde el punto en que te encuentres en 

~
se momento), el sirv iente dejaría de ex istir .. 

Componentes rnalenaJes: un cordel y una astiJ 
lla de madern. 

Situación 
Adivinación 
Nivel: eh- 2 

Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: toque . 
Objetivos: una criatura tocadaj3 niveles 

Duración: lJh"l"n,i,v!"I -,-_--:--: ____ _ 

Tiro de salvación: Volunta"d!!,ru"" "''"'''------lC 
(inofensivq) 

Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

Cuando necesites conocer la situación de ca.!!!: 
pañeros que puedan haberse separado, es te. 
conjuro te rmirirá si tuar mentalmente su 
sición relativa y conocer su condición eneral. 
Serás consciente de la dirección y distancia a la 
que se encuentrnn las criaturas, así como de su 
es tado: indemne, herida, incapacitada, grogui, 
inconsciente, moribunda, mareada} despavori:t 
da, aturdida, envenenada, enferma, confusa etc. 
Una vez se ha lanzado el conjuro sobre sus re 
ceptores, la distancia entre ellos ellanzado 
deja de tener importanci3¡ sieO!Ere cuando si­
gan estando en el mismo lana de existencia 
que el clérigo~" _-,._.,-___ .,,-_ 

El con 'uro terminará ara aquellos recepto­

res tle se trasladen a otro plano o mueran. 

S I nido fantasma 
Ilusión (quimera) 
Nivel: Brd Q, Hcr/ Mag O 
Componentes: V. S, M 
Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: COrtO (25' + 5'/2 nive~ 

Efecto: sonidos ilusorios 
Duración: 1 asalto/nivel (D) _ __ _ 

Tiro de salvación: Voluntad descree (si se 
i.ntcrnctúa con el conju.'eo,l'-___ _ 

Resistencia a conjuros: "n~o ___ _ 

50llulo fa~tlasrna te permite crear un volumen 

de sonido q,ue se eleve, disminuya, se aceI9!le 
o se 9uedLq~iero en un sitio. Debes elegir el 
tipo de sonido creado en el momentO de ejel 
cU lar el sortilegio. y después no podrás cam· 
biar el carácter básico del mismo. El volumen 
del sonido creado depende de tu nivel: podrás 
generar el mismo ruido que 4 humanos nor­
males Eor nivel de lanzador que poseas (con 
un máximo e uivalcnte a 20 humanos). Por 
tanto,"p'odrás crear sonidos de charla, COl mo,. 
gritos asas marcha o carrera. El sonido pro-

ducido por este conjuro puede ser 'práctica­
mente de cua lquier tipo, sin exceder nunca el 
límite de volumen. Una horda de ratas co­
rriendo y chillando equivaldría, más o menos, 
al ruido de 8 humanos corriendo y gritando. 
El rugido de un león equivaldría al ruido de 16 

humanos, mienrras que el de un tigre terrible 
equivaldría al de 20. 

Nótese que el conjuro de sonido fantasma 
;mede incrementar la eficacia del conj uro de 
Imagen Silenciosa. 

Sonido fantasma .Quede ser hecho permanen­
te con un conjuro de ~mlat1en'la. 

Componente material: un Iroi'.O de lana y un 
poco de cera. 

Soportar los elementos 
Abjur;ación 
Nivel: elr 1, Dr4..!, Exp 1, Hcr/ Mag 1, rld 1, 

Sol 1 

Componentes: V, S 

Tiem~ de lanzamiento: 1 acción estándar 
canee: toque 

Ob·etivo: criatura tocada 

Duración: 24 horas 
ira de salvación: ninguno 

Resistencia a conjuros: sí 

Una criatura protegida por soportar Jos elemen· 
los no sufre daño por estar expuesta a un en­
torno ca luroso o frío. Puede estar de manera 
confortable en cualguier condición emre -50 
y 140 gtados Fahrenheit[- 10 y 60 oC] sin te-l 
ner que realizar salvaciones de Fortaleza (tal YI 
como se describe en la Guía del Dungeon Mas­

~ru1 El equipo de la criatura está protegido de . 
manera simii:lr. 
~rtar los demenlos no 'proJ2Qrciona ningu­

na protección frente al daño por fuegQ o por 
frio, ni protege contra. Olros 'peligros del emor­
no, como el humo la [aira de aire, etc. 

Sueño profundo 
Encantamiento (compulsión) [enajenador] 
Nivel: Brd 3, Hch/Mag 3 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

Este conjuro funciona como dormir, salvo en 
que afecta a criaturas por un va lor de 10 OC. 

Sugestión 
Encantamiento (co"!!!pulsión) [enajenador, 

dependienle del idiomaJ 
Nivel: Brd 2, Hcr/Mag 3 
Componentes: V, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: COrEO (25' + 5'/1 niveles) 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: I h¿Eivel ° hasta ser completada 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 

Te permite influir en las acciones de la criatur3 
objetivo sugiriéndole un curso de acción (limi­
tado a una o dos frases). La sugeshón debe pro­
nunciarse de manera que la actividad suene rn­
zonable. Pedir a alguien que se clave un puñal, 

que se arroje sobre una lanza o que haga algo a 
todas luces peligroso negará automáticamente 
el efecto del conjuro. No obstante, sí funciona­
nan mgesho'lcs como hacer creer a alguien que 
un esta!}9.ue de ácido está lleno en realidad de 
ag~~ un chapuzón seria muy refrescante. 
Otro uso rnzonable del conjuro seria hacer que 
un dragón rgjo dej~ de ala~ar a ru &rlP<1 unién­
doos rodospara saquear un tesoro en algún OtrO 
lugar. 

El curso de acción 'sugestionado' puede con­
tinuar hasta expirar la duración, corno sucede­
ria en el cilado caso del dragón rojo. Si la acción 
sugerida pudiera complet3rse en un menor 
tiempo, el conjuro finalizaría en cuanto el re­
ceptor completara lo que le hubiernn pedido. 
pn lugar de esto, podrias especificar unas con· 
diciones que desencadenen una actividad espe­
cial hasta expirar la duración. Por ejemplo). po­
drías sugerir a un noble q,ue le diern su caballo 
de guerr3 al primer mendigo con que se en­
cuentre. Si la condición no se diera antes de ex· 
pirar la duración del conjurq, la actividad tam­
poco se llevari3 a cabo. 

A discreción del DM. una sugestión muy ca-
1..onable hará~e el TS se realice cO.!!..!:!!!J?Cnali. 

f ador(corno - l 0,,-;:,2u)~ __ 
Com "en les maleriales: una lengua de ser­

piente y un fragmento de panal o una gota de 
j,arabe. 

S estión en grupo 
ncantamiento (compulsión) (enajen3dor, 

dependiente del idioma] 
¡Nivel: Brd 5, Hcr/ Mag 6 
Alcance: intennediQJ loo' + 10'/nivel) 
Objetivos: una criatura/ nivel; dos receptores 

cualesquiera no pueden distar más de 30' 

Este conjuro runciona igual que sugeshón, pero 
uede afectar a más criaturas. La misma suges· 

ión se aplicará a todos los receptores. 

Telaraña 
Conjuración (creación) 
Nivel: Hcr/Mag 2 
COInponentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivcl) 

fecto: telarni'ias en una expansión de 2=t' de 
radio 

Duración: 10 min/nivel (D) 
Tiro de salvación: Reflejos nieg!!i.,ver texto 
Resistencia a conjuro~: sí 

Este conj uro crea una rnasa,"provista de nume­
rosas capas, de hebras fuertes eMjosas que 
arrapan a las criaturaLcon las Cl!!.e entran en 
cOnlacto. Las hebras son simi lares a bs que for­

man las tel35 de araña, ECro mucho mayores y 
más gruesas. Esta masa ha de estar anclada a dos 

o más puntOS sólidos ~nteramente opuestos 
(suelo y techo, paredes si tuadas una fren te a [a 
otra, etc.), ° caerá sobre sí misma y desaparece­
tá. Las criaturas atrapadas en el interior de la te­
laraña (o que simplemente la toquen) quedarán 
enmarañadas entre sus fib¡s pegajosas. Atacar 



a una criatura en la telaraña no hace que quedes 

enmarañado. 

Todo el que se encuenrre en el área del efec­

to en el momenlO de ejecularse el conjuro ten­
drá que realizar un TS de Reflejos. Si éste tiene 

éxito, la criatura estará enmarañada, pero podrá 
moverse, aunque este movimiento será máslit 

ficil de lo habitual (ver más adelante)' Si la sal~ 
vación falla, la c riatura quedará enrnaranada ~ 

1,.B0 podrá moverse de su sitio, aun,...gue ~ 

herarse dedicando a ello I asalto y teniend~ 
éxito en una prueba de fuerza (CO 20) o de Es~ 

ca ¡smo (C O 25). Una vez logre soltarse (ya se'\. 

teniendo éxito en la salvación inicial o más tar­

de en su prueba de Fuerza o Escapismo), una 

criatura podrá avanzar muy lemamente a través 

de la tclamña. Cada asaho dedicado a move rse 

pernlitirá a la criatura rcalizar una nueva prue­

ba de Fuena o Escapismo, pudiendo esra des­

plazarse 5' por cada untos Íf9mpletos, no 

fracciones) en ue el resultado de su rueha su­

pere tOo 

Si tienes al menos 5.' de telaraña entre tú 

oponente, esta te proporcionará cobertura. S 

hay a\ menos 20' de telaraña entre ambos. la ca-¡ 

bertura será total (consulta 'Cobertura' en 1 
pago t 50). 

Las hebras de un con'uro de ItllU'llPia son in 

flamab les. Una espada namígcra mág~drá 
cortarlas con la misma facilidad con que una 

mano aparta las telarañas norma les. Todo fue o 

que actÚe sobre cUas (una antorcha, aceite aL:: 

diente, una espada f1 amígera, CIC.) podrá incen­

diar y quemar 5' cuadrados en 1 asa lto. Todas la 

criaturas que estén atrapada!..E.Q! las telaraña 

incendiadas sufrirán 2d4 puntos de daño a cau 

sa de las llamas. 

Telamña puede ser hecho per~on 

un conjuro de ~ancrt,ia. Una tewmña enna­

nente que sea dañada ro no destruid;y vuel­

ve a crecer en 10 minutos. 

+_>Co""m""""",""'.,~m","Jen,,,,,~lc' .u"n",_,o de tela de araña. 

lecinesia 
Transmutación 

N ivel: Hcr/Mag 5 

Com ponentes: V, S 

Tiempo de lanzamient o: 1 acción estándar 

Alcance: largo (400' + 40'(nive!) 

Objet ivo u obje t ivos: ver texto 

D ur ación: concentración (h aS"I"'.!l __ 
c 

asalto/nivel) o instantánea (ver texto) 

Tiro de salvación: Voluntad niega (objero) o 

ninguno; 

ver texl'O 

Resistencia a conjuros: síJQPjeto); ver texto 

Te rmite mover criaturas u objetos concen-

rcindote en ellos. Dependiendo de la versió 

elegida. el conjuro pennite generar una fuerl.a 

suave y continua, realizar una serie de manio­

bras de combate. o ejercer un solo golpe, cort'O 

y violeen"IO.,_-,_--:-:-
Empujón lila/mIo: la fuen.;l de/ conjuro puede 

utili7.;lrse en un solo asalto. El efecto te penniti­

ra emp'ujar a una criantra ti objeto por nivel de 

lanzador (m:i.ximo 1 que se encuentren den-

tro del alcance y a 10', como m3X'imo, unos de 

otros; arrojándolos contra c ualquier objetivo 

que se encuentre a tO'/nivel de todos los obje­

tos movidos. Podrás arrojar de este modo un 

máximo de 25 lb. por nivel de conjuro {máximo 

375 lb. a nivel 15."). 
Para alcanzar a tu objetivo con los objetos 

movidos, debes tener éxi to en tiradas de ata­

que (una por cada cria!Ura u objeto lanzado) 

~sando tu atague base + tu modificador de ln­

te!ig~cia (si eres un magQ) o de Carisma (si 

_eres un hechicero). Las armas lanzadas infligi­

rán daño normal (sin bonifica dar de Fuerza; 

ten en cuenta que las flechas y virotes causan 

el mismo daño que una daga de su tamaño 

cuando se uti lizan de este modo). Otros obje­

tos infligirán desde 1 puntO de daño por cada 

25 lb. de peso (en el caso de objetos poco peli­

grosos, como barriles) hasl3 t d6 por cada 25 

lb. (en el caso de objetos densos y peligrosos, 

como cantos rodados). 

Las criaturas que no excedan la capacidad de 

so del conjuro también podrán ser lanzadas, 

ero tendrán derecho a realizar un TS de Vo­

luntad (y RC) para negar el efecto, iguaJ que las 

criaturas cuyas posesiones intentes lanzar de 

. este modo. Una criatura afectada que sea lanza­

da contra una superficie sólida sufrirá daño 

igua l que si hubiera caído desde 10' de altura 

(ld6 puntos). 

Fuerza conlüwa: una fuerza continua despla~ 
7..ó1 20' por asalto a una criatura ti objeto que ~ 
se, como mucho, 25 lb. por nivel de lanzado 

(máximo 375 lb. a nivel t 5.~. Una criantra .Fue­

¡de negareste efecto en sí misma oen un ob'eto 

~sea teniendo éxito en su salvación de Vo­

¡lumad o empleando su Re. 

Esta versión del fQDJ!:1rO dur~ como máxi­

mo, un asalto por nivel de conj~ro termi­

na en cuanto dejes de concentrarte. El peso 

puede moverse venicalmente, horizontalmen­

te o en ambas direcciones. Ningún objeto po-+ 
dr:i superar nt alcance el conjuro tenninaría 

si intentas llevar dicho objeto más allá. Si de' a~ 
de concentrane por cua lquier razón, el objeto 

caem o se detendrá. 

Un objeto puede manipularse mediante te­

lecinesia igua l gue si se hiciera con una mano .. 

Por ejemplo, podrás til'llr de una cueroa o una 

palanca, girar una Ibve o un objeto, etc., siem­

pre y cuando la fuerza requerida se encue ntre n 

dentro de tu limite fueso.lnduso podrias de­

satar nudos sencillos, atlnque las actividad deli­

cadas de este tipo requieren una prueba de in­

teligencia contra la CD que decida el DM. 

Matliobras dc tombale: como alternativa a lo 

dicho, una vez por asallo puedes util izar tden­

"eSla para realiz..1f una embestida, un desarme, 

una presa (inclu.yendo sujetar) o un derribo. 

Resuelve estos intentos de forma nonnal, salvo 

en que no provocan ataques de oportunidad, 

utilizas tu nivel de lanzador en lugar de tu ata­

que base (para los desarmes y las presas), utili­

zas tu modificador de Inteligencia (s i eres un 

mago) o de Carisma (si eres un hechicero) en 

lugar de tu modificador de Fuera o Destreza, y 

en ~ un intento fallido no permite un inten-

to reactivo por parte del objetivo (como sucede 

en los desannes y derribos). No se permite una 

salvación contra estos intentos, pero la Re si­

gue aplicándose del modo noonal. Esta versión 

del conjuro dura 1 asaIto por nivel del lanzador, 

pero tennina si dejas de concentrarte. 

T~rtar 
Co.!lliJración (teletranspone) 

Nivd: Hcr/Mag 5, Viaje 5 

Componentes: V 

Tiem JLo de lanzamiento: 1 acción 

estandar 

Alcance: personal y toque 

Obj~ y las criaturas voluntarias y 

-º-º.inQ.s rocadas 

D uración: instantánea 

Tiro d e s alvación : ninguno y Voluntad niega 

(objeto) 

Resiste ncia a conjuros: no y sí (objeto) 

Este conjuro re trans~ instantáneamente 

hasta e l lugar design~uede estar a un 

máximo de 100 millas por nivel de lanzador. 

No es posible el viaje entre planos. Podrás lle­

var contigo objetos, siempre q ue su peso no 

exceda tu ca rga máxima. Tambi~uedes lle­

var una criarura adicional voluntaria Mediana 

o más ueñ~leve equipo u objetos has­

ta su ca rgLmáxima) o su equivalente (ver más 

aba~ cada tres niveles de lanzador. Una 

criat ura Grande cue n ta co m o dos criatu ras 

edia nas, tilla criatura E norme cuenta como 

dos Grandes, e tc. Todas las criaturas que van a 

ser transportadas deben estar en contacto en­

tre sí, y al menos ulla de ellas debe eHar en 

contacto contigo. Al igua l que sucede con to­

dos los conjuros con alcance personal en que 

el objerivo seas tú, no tendrás que realizar TS 

ni se aplicará tu RC. Sólo los objetos asidos o 

tilizados (a tendidos) por otra persona ten-

rán derecho a TS y Re. 

Debes tener una idea darn del lugar de des­

tiDO y su disposición. No puedes teleportarte 

sin más hasta la rienda del señor de la guerra si 

no sabes dónde está, que aspecto tiene o qué 

hay en su interior. Cuanto más clara sea tu ima­

en mental, más posibilidades habrá de que 

funciorte el teletranspo rte. Los lugares en los 

ue ha a una poderosa energía física o má 

puedell h~er que el teletransporte resul te 

groso o incluso imposib le. 

Para av~ar lo bien gue funciona el tcle­

transporte, lan7.:! un ~ consulta la tabla de 

Tel~rtar. Consulta la siguiente información 

para interpretar las definiciones de los ténni­

nos de la tabla.,:-:_--,:---:--". __ 
FamiHandad: -Muy familiar- es un lugar en 

el que has estado muy a menudu en el que te 

sientes como en casa. -Estudiado minuciosa­

mente- es un lugar que conoces bie.n, ya sea 

porque lo estás viendo en ese momento, por ha­

berlo visitado a menudo o por haber usado 

otros métodos para estudiarlo (como el tscudn­
ñamlcl1lo) durante al menos una hora. ~Visto al­

g una vez es un lugar que has visto más de una 

vez sin llegar a estar familiari z¡Po con él ~Visto 



una ve'f es un lugar que sólo has visto una vez, 

posiblemente mediante la magia. 
~Destino falso" es un lugar que no existe en 

realidad; por ejemplo, si hubieras escudriñado 

el sancrasamórum de un enemigo pero en rea­

lidad hubieses visto e l reswt:tdo de un conjuro 

de ofuscar vIdencia, o si le estas teleportando a 

un lugar familiar que sin embargo ya no eXiSte) 
o ha sido aherado tan completamente que ya no, 

~ te resulta familiar (por ejemplo, una casa ~se. 

¡a quemado hasta los ci mientos). Al viajar a unt­

destino falso, debes lanzar ld20+S0 en lugar del 

d% para obte ner resultados en la tabla, pues no 
( tendrás esperanza alguna de llegar a un destino 

real o aparecer siquiera lejos de él 

En ti objclivo: apareces donde querias. 

lLjos del objetivo: apareces sano y salvo en un 
lugar situado a una distancia aleatoria de tu des­

tino, en una dirección también aleatoria. La dis­

tancia hasta -.!!:!. de stin o equivaldrá a 

1dl0X¡d1Q% de la distancia gue fuera a ser re­
corrida. Si, pqr e·em lo, hubieras intentado r 

correr t 20 millas) aparecido le.i.Qs de ru destino 

y obtenido unos resuhados de 5 y~n los dto 

te encontrarías 'Lun 15% de tU objetivo ue e 
este caso, equivaldria a IS millas. El DM dctecj 
minará al azar la dirección en la ue aparec~ 

lanzando lds y asignando eli al n one, el 2 al 

noreste, etc. S i intentaras tele narre hasta una 

ciudad costera --!E!recieras a 18 millas en alta 
mar, tendrias~erdadero problema. ___ _ 

Área similar: apareces en un l1,!g:lr ~ se ase­

meja visual o temáticamente al que dese:lbas :ll­

canzar. Un mago que intentara llega r a su labo­
ratorio podría aparece r en el de otro m:l o o 

bien en una tienda de suminisnos al uímicos 

en la que estuvieran las mismas herramientas r 
instrumentos que en su laboratorio,-Por IO..&f-­
neral , nparecerás en ellu&!LE!recido que se en­

cuentre más cerca dentro del alc~e. Si el DM 
determ ina ue no existe ningún lugar así, el 

con ·uro sitn lemente falla. 

Penante: tú ....!QfIo ~ue l teleport:ldo junto a 
ri la habéis "fas tidiado~. Cada uno de vosotros 

sufrirá tdl0 puntos de d:lño y, además, tendrás 
9!!..e volver a ti.rar en la r~bla para ver dónde ter-

minas. Al efectuar estas tiradas repetidas, debes 

lanzar 1 d20+80. Cada vez que obtengas un nue­
vo · Percance-, los personajes sufrirán ld10 

puntos de daño adicionales y debe rás timr de 

nuevo. 

Teleportar objeto 
Conjuración (teletranspon~ 

~vel: Hcr/ Mag 7 
"t"-Alcance: Toque 

-tº!?jetivo: un objeto tocado de hasta 50 
lb/ nivel y 3' cúbicos/nivel 

TELEPORTAR 
En el 

Familiaridad objetivo 

Muy familia r 01·97 
Estudiado minuciosamente 01 -94 

Visto alguna vez 01-88 
Visto una vez 01 -76 

Destino ralso (1 d20 + 80) 

Tiro de salvación: Voluntad niega (objeto) 

Resistencia a conjuros: sí (objelO) 

Este conjuro funciona como Ideportar, salvo en 

que telepona a un objeto en lugar de a ti. No se 

puede leleponar a las criarums ni a fue.rzas má­

gicas (como la cuenta creada por una bola Ile 
fllego de cxplosión retardada). 

Si así se desea, el objeto gue se haga desapa­

recer puede ser enviado a un lugar lejano del 

'plano Etéreo. En este caSOl e l punto en el que e l 

objeto h:lya desaparecido s~gui rá siendo ligera­

mente magico hasta que el objeto sea recupera­
do. Un diSIpar magia dirigido con éxito contra 

ese punto hará que el objelO afectado vuelva de l 

plano Etéreo. 

Teleportar mayor 
Conjuración (teletransporte) 
Nivel: Ha/ Mag 7, Viaje 7 

-tªte conjuro funcio na como teleportar, salvo 
en ue no tiene limite de alcance y en que no 

odrás llegar lejos del objetivo. Además, no 
necesitas habe r visto ni destino, aunque al me­

nOS deberiis tener una descripción fiable del 

lugar al que quieras telcportarte (co mo una 

descripción detallada de alguien o unm!Pa es­

pecialmente preci~. Si intentas teleponane 

sin tener información suficiente (o di~nien­

do de datos equivocados»)..sim plemente desa­

parecerás y volverás a a.p:lrece r en el puma del 

que hubieras partido. No es posible el viaje cn­

.tre planos. 

Trntáculos negros de Evard-­
IConjuración (cre:ldón) 

,.Nivel: Hcr/Mag 4 

Componentes: V; S, M 

Tiempo de lanzami~ 1 acción estándar 
Alcance: intermedio (loo' + tO'/nivcl) 

Área: expansión de 20' de radio 

Duración: t asalto/nivel (D) 

Tiro de saLvación: J."!.!!1guno 

Resistencia a conjuros: no 

Este sortilegio conjura lIna masa de renllicuJos, 

correosos y de color negro, cada uno de 10' de 

longitud. Las ondulantes extremidades parecen 

surgir de b tierra, e l suelo o cualquier arra su· 
perficie , incluyendo el agua, y se aferran yen­

rollan en lorno a las criaturas que entren en el 

área, inmovil.izánºo~s rapidameore yaplastán­

dolas con enonne fuet23. 
Toda c riatura de_orro de! área del conjuro de­

be reali7..ar una prueba de presa, enfrentada ala 

prueb:l de presa de los tent áculos. Considera a 

los tentáculos que ataquen a un determinado 

Lejos del ;"ea 
objetivo Similar Percance 

98-99 l OO 
95-97 98-99 lOO 
89-94 95-98 99-100 

77·88 89-96 9HO!l 
81·92 93·100 

objetivo como una criatura Cmnde con un ata­

que base igual a tu nivel de lanzador y una pun­
tuación de Fuel7..a de 19. Así, su modificador a 

las pruebas de p resa será igual a tu nivel de l:l.ll­
:zador +8. Los tentkulos son inmunes a todos 

los ti de daño. 

Un:l v:ezgue los tentáculos a..E!.esan a un opo­

nente. realizan una prueba de Q!!!Sa cada asalto 
durante ru turno para infligir 1d6+4 puntos de 

daño contundente. los tentáculos continúan 

aplastando a los oponentes hasta que termina el 

conjuro o la víctima escapa. 

Cualquier criatura que entre en el área del 
conjuro es atacad:l inmediatamente por los ten­

táculos. Incluso las criamras que no esten apre­

sadas sólo podrán moverse a la mitad de su ve­

~ocidad mientras atraviesen el área. 

Compmltnte malcnal: un fragmento de tentá­
culo de un pulpo o calamar gigante. 

Terreno alucinatorio 
Ilusión (engaño) __ _ 

Nivel: Brd 4, Hcr/Ma 4 

Componentes~, ~V,~S~,~M"--__ _ 

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 

Alcance: largo (400' + 40'/nivel) 

,fuea: un cubo de 30'/nivel (M..Q) 
pu~n: 2 h/nivel (O) 

~iro de salvación: Voluntad descree (si se 
interactúa con el conjuro) 

¡Resistencia a conjuros: no 

aces que un terreno natural parezca, suene y 
uela como otro tipo de lerreno natural. Por 

tanto, puedes hacer que un campo abieno o un 

camino parezca un pan tano, una colina , una 

grieta o cua lquie r otro terreno intransitable. 

Puedes hacer que un estanque parezca un pra­
do cubierto de hierba, que un precipicio parez­

ca una suave pendiente o que un barranco cu­

,biH!Q de rocas parezca un camino, ancho y 

l1a03do. La apariencia de las consrrucciones, 

e~ipo y cria turas que haya en e l are:t no será 
'disimulada por el conjuro. 

Com"o/len te tIIalcrial: una piedra, un~ rami ta 
y un fragmento de una planta de color verde. 

Terremoto 
;Evocación [tierraJ 

¡ve!: elr 8, Destrucción s, Drd 8, Tierra _7 __ 

CO.l!!:EQnentes: V, S, FO + 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estiÍndu 

Alcance: largo (400' + 40'/nivel) 
Área: expansión de 80' de radio (Mo) 

Duración: 1 asalto 

Tiro de salvación: ver texto 

Resistencia a conjuros: no 

C uando lanzas un conjuro de terremoto, un 

temblor intenso pero localizado desgarra la 
fierra , haciendo caer a las criaturas, derrum­

bando edificiosl abriendo grietas en el suelo y 

mucho más. El temblor dura 1 asalro, tiempo 

durante el cua l las criatu ras que estén sobre el 

suelo no podrán moverse ni atacar. los lanza­

dores de conjuros que este n sobre el suelo de­

berá n realizar pruebas de ~ncentración (C O 



20 + el nivel del conjuro) o perderán el conju­

ro que intenten ejecutar. Ellerremolo afecta a 

lodo lo que haya en su oirea (tierra , vegetación, 
edificios, cri,lIuras, etc.). Los efecros exaCTOS 
dependerán dellipo de terre no en que scalan­
z::ado: 

Cueva, (aventa o hinel: el conjuro derrumbará 

el techo, infligiendo Scl6 puntos de dañQ..f2!!; 

tundente a toda criatura a la que atrape bajo e~ 
so (Reflejos eD 15 mirad), y dejándola atra­

ada bajo los escombros (ver más adel~, S' 
el sortilegio se lanzara sobre el techo de una 
gran caverna, incluso las crialuras que hubiera 

fue ra de su área correrían peligro por culpa di 
la caída de escombros. 

Prwpicio: éste se desmoronaría, provocando 

un desprendimiento de tierras que avanzaría 
horizontalmente la misma distancia que hubie­

ra caído verticaltneme. Un terremoto lanzado 

desde lo alto de un b!.franco dejOO' de altura 

produciría un des rendim iento ue llegaría 
hasta 100' de la base de éste. Toda criatura u 

se encuentre en el ca mino del des rendimien 

10 sufrirá 8d6 puntos de daño (Reflejos mita 

cn 15) y quedad ati!!Qada bajo los escombro 

(ver mas adela~ I 
Campo abitrlo: todas las criaturas ~e ~ 

cuentren en el área deberán realizar un TS ds. 

Reflejos (CD 15 ara evitar caer. En el sue lo 
se abrirán varias grietas toda criatura sobre 

el tendrá un 2.s_~ de posibilidades de caer en. 

una (ReOejos CD 20 para apartarse de~grie· 
la). Al finalizar el conjuro, todas las grietas se 

cerrarán marando a las criaturas atrapadas eI"\ 

su imerior. ---+-
EdificIO: todos los edificios que esten en caroJ 

po abieno recibirán 100 puntos de dañoM 

es suficiente para derrumbar una construcción.. 
normal de madera o mamposteña, pero no un 

edificio hecho de roca o reforzado. La dureza r9 reduce este daño. ni se reduce a la mitad. co­
~o suele hacerse con el daño in[)jgido a los oh­

'etos consulta 1'!.J~:uía del Dungeon Master para 
información sobre los puntos de gQ.lpes sobre 

muros y Otras estructuras). Cualquier criatura 

atrapada dentro de un edificio que se derrumbe 

sufre 8d6 puntos de daño (Reflejos en 15 mi­

tad) y queda arrapada bajo los escombros (ver 
más adelante). 

Río, lago o pan tallo: varias grietas se abrirán 

bajo el agua, haciendo que esta se filtre bajo lie­

rra y deje tras de sí un suelo lleno de fango. los 
pantanos y marismas se convertirán en arenas 

t movedi".as mientras dure el conjuro, tragándo­
~tanto criaturas como edificios. las criaturas 

tendrán derecho a un TS de Reflejos (Cn 15) 

~evitar hundirse en el fango y las arenas 

movedizas. Al finalizar el conjuro, el resto de la 
masa de a ua volverá a ocupar el lugar en ue 

estaba antes de filtrarse, pudiendo ah ogar a 

quienes queden atr~ados en e l fango. 

Alm~.o .balo los escombros: cualquier criarura 

sujeta bajo los esc:ombros recibe Id6 puntos de 

daño no letal22uninulO que pase en ese esta­
do. Si un ~rsonaje sujeto queda inconsciente, 

debt; realizar una prueba de Constitución a CD 

15 o recibir 1 d6 puntos de daño letal cada mi-

nuro subsiguiente, hasta que sea liberado o 

muera. 

Terribles carcajadas de Tasha 
Encantamiento (compulsión) [enajenador} 

Nivel: Brd 1, Hcr/Mag 2 

Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

~ Objetivo: una c riatura; ve r rexto 

Duración: 1 asalto/nivel 

Tiro de saJvación: Voluntad niega 

Resistencia a conjuros: si 

Este conjuro contagia una risa incontrolable al 

receptor, que caerá al suelo (quedando tumba­

do) entre risotadas hisléricas. El objetivo no 

puede llevar a cabo acción alguna mientras se 
este riendo, pero no se le considera indefenso. 

Al finalizar e l conjuro, podrá actua r con nor­

malidad. 

-l Las criaturas con 2 o menos en inteligencia 

no resultarán afectadas. Una criatura que sea de 
ti diferente al del lanzador (como bumanoi­

de o dragón) oblendrá un boniflcador +4 en su 

TS, ya que el humor no siempre se consigue 
"traducir-o 

Componen te matenal: unas ta rtas diminutas 

que se lanzan contra el obktivo y u na pluma 
que ha de agitarse en el aire. 

Toque de fatiga 
Nigromancia 

Nivel: Hch/Mag O 

#.mponentes: v,~ M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción es tán~ 

,Alcance: tQ:Cl!!e 
Objetivo: criatura tocada 
Duración: t asalto/nivel 

Tiro de saJvación: Fortalc7..3 niega 

Resistencia a conjuros: sí 

Canalizas energía negativa a traves de tu toquc.Jf 

fatigando al objetivo. Debes tener éxito en un 

ataque de toque para impactar en un objetivo, 
que quedará fatigado de manera inmediata y 

durante toda la duración del conjuro. 

Este sortilegio no tiene efecto sob re una 
criatura que ya este fatigada. A diferencia de la 

fatiga normal, el efecto term ina en cuanto expi­

ra la duración del conjuro. 

Co mpot1eltte material: una gota de sudor. 

Toque de idiotez 
Encantamiento (compulsión) renajenador] 

Nivel: Hch/Mag 2 

Componcnres: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: toque 

Objetivo: criarura viva tocada 

Duración: 10 min/nivel 

Tiro de saJvación: no 

Resistencia a conjuros: si 

Con un toque, reduces las facu ltades mentales 

del obje tivo. Un ataque de toque en cuerpo a 

cuerp:> con exito aplica un penalizadorde ld6 a 

la Inteligencia, Sabiduría y Carisma del Objeri­

va. Este penali7.ador no puede reducir ninguna 

de estas Eunruaciones por debajo de 1. 

El efecto de este. conjuro puede hacer impo­

sibkEara el o~e.tivo lanzar algunos o todos sus 
\~juros,_si e l valor de la característica requisi· 

to cae..E9r deba'o del mínimo requerido para 
lanzar un conjuro de ese nivel. 

Toque de necrófago 
Nigromancia 

Nivel: HcrjMag 2 

Componentes: V, S, M 
Tieml!..0 de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: toque 

~jetivo : humanoide vivo tocado 

puración: 1d6+2 asaltos 

Tiro de salvación: Fonaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 

lnfundiendore energía negativa, este conjuro 

te permite paralizar a un solo humanoide vivo 
durante la duración del conjuro si logras tener 

exito en un ataque de tOQue en cuerpo a cuerpo. 

Además. el rec~tor paralizado exudará un he­

dor a carroña .9.ue dejará indi uestasi Fonaleza 

niega) a todas las criaturas vivas (sa lvo tú) en 
una expansión de lO' de radio. Un tteutralizarvt'­

¡tt!!!..!l!=limina el efeCTO de una criatura indis­
puesta. y una criatura inmune al veneno no re­

ultará afectada por el hedor. 

Componente material: un jirón de ropa vestida 

r un necrófago o un poco de lierra mmad .. de 

b guarida de una de esas criaturas. 

Toque gélido 
Nigromancia 

Nivel: Hcr/ Mag 1 

Componentes: V, S 
TieDlpo de lanzamiento: 1 acción 

t:-;--estándar 
Alcance: toque 

!objetivos: criatura o criaturas tocadas 
(hasta l / nivel) 

Duración: instantánea 

Tiro de saJvación: Fortaleza parcial o 

Voluntad niega; ver texto 

Resistencia a conjuros: sí 

f!lP toque de tu m,no, que bdllad con uno , 
energía azulada, causará una perturbación en la 

fuerza vital de las criaturas vivas. Cada uno de 

tus toques canaliza energía negativa p'or valor 
de ld6 puntoS de daño. La criatura tocada tam­

bien recibe 1 unto de daño t~ral en Fuer­

za salvo que teng~ éxito en un TS de Fortaleza. 

Puedes usa r este ata!llle de togue en cuerpo a 

cuerpo un máximo de vecesJgual a tu nivel. 
Una criatura muerta viviente a las que tO­

ques no sufrirá daño de ningún tipo, pero debe­

rá realizar un TS de Voluntad o huirá despavori­

da durante ld4 asaltos + 1 asalto por nivel de 

lanzador. 

Toque vampírico 
Nigromancia 

Nivel: Hcr/ Mag 3 • 



r 

Componentes: V. S 

t
Tiem.po de lanzamiento: '1 acción 

estindar 
Alcance: toque 
Objetivo: criatura viva locada 
Duración: instantiÍnea!1 hora; ver texto 

TITO de salvación- ntnguno =-
ResistenCIa a conjuros: sí , _d 
Debes tener éxito en un ataque de 10 uc e l 

eue a cuerpo, infligiendo con él td6 uniD 

de daño por cada 2 nive les de lanzador ue 
seas máximo IOd6). Obtendrás tanlOS pUntoS¡.. 

de golpe temporales como daño inflijas. Sin 
emba rgo, no podrás obtener más puntos que 
los poseídos en ese momento E5!Le1 receptor 
+10 (es decir, los necesarios ~ matarlo). Los 
J2.untos de go lJ?e Icmpc!rales desaparecerán ar 

l abodel ho~~.c-______ __ 

Torbellino'---:-______ __ 
Evocación [airel 

Componentes: V, S. M/FD 
Tiempo de lanzamiento: I acción 

estándar 
Alcance: largo (400' + 40,/nivel) 
Efecto: cilindro (40' de radio, 20' de alrur~ 
Duración: 1 asalto/nivel 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

l El aguanieve del conjuro blOQuea la visión (in· 
Wuso la visión en la oscuridad) en el interior de 
Isu área de efecto y hace tle el suelo de esa zona 
~ngele. Una cria tura puede caminar dentro 

.03 través de la zona de aguanieve a la mirad de 
su velocidad normal con una J::l!.ueba de Equili­
brio (C D 10). El fallo implica~uede mo­
verse en ese asalto, y si faU..!!..QQ!2 o más, se cae­
rá (consulta la habilidad de Equilibrio para los 
detalles). 

El aguaniev~agará anto rchas y fogatas. 
Componentes malcrlales arwtlos: una pizca de 
lvo unas gotas de agua. 

Nivel: Aire 8) ,O~ro"-'8'__ ________ _t_ 
Componentes: V",. "S"F"'O'--____ :-______ t- T rmenta de fuego 
Tiempo de lanzamiento: t ac~c~io~·n"-___ + _-fE~v~oc"'ación (fuego] 

estánda r Nivel: Clr S, Drd 7, Fuego 7 

Alcance: brgo (400' + 40'/nivel) Componentes: V, 5 
Efecto: ciclón de 10' de ancho en la base 30' Tiempo de lanzamiento: I asa l~to,,---::-__ 

de ancho en la cúspide. y 30' de alto Alcance: intermedio (100' + 10'/niv~ 
Duración: 1 asalto/nivel (O) Área: dos cubos de 10'/n ivel (~)_ -l 
TirO de salvación: Reflruos nie~ ver texto Duración: instan!ánea J 
Resistencia a conjuros: sI Tiro de salvación: Reflejos mitad 

Resistencia a conjuros: sí 
Este conjuro crea un poderoso ciclón.Jl!.le s 
mueve por e l aire, a lo largo del suelo ° sohr Cuando se Ian7.a UIl..f0!:lJ!.lro de tormc"la de -
el agua a una velocidad de 60~r asalto. Po- o toda el área del conjuro queda cubierta r 
drás concentrane en controlar cada movi una cortina de llamas ere ¡tantes. Las llamas 
miento del ciclón.2..2.ien ~ecif¡car una senÓ _ abrasadoras no harán ningún daño a la vegeta-
Jla secuencia. corno avanzar en línea recta, ción natural. al mantillo ni a las criaturas vege-
zigzagueando en circulo etc. Diri ir el movi- tales del área, si así 10 deseas. Las demás criatu-
miento del ciclón o cambiar su secuencia su- ras (y los vegetales a las que desees afectar) . 

: oond rá una acción estándar para ti. El torbelliJ dentro de l área sufrirán Id6 de da iio Qor fUegO~ 
no siempre se moverá durante ~. Si el por nivel de lanzador (máximo 2od6). __ _ 
ciclón lle2.a a superar el alcance del conjuro, se 
~ sin control durante td3 asaltos en una 
&.ección al azar (puede que incluso ponién­
doos en pe ligro a ti o a tus aliados) y, a conti­
nuación, se disipará (no podrás recuperar el 
conrrol sobre él ni aunque vuelva a estar den· 
tro de ru akan~. 

lbda criatura Grande o menor ue entre en 
contacl'O con el torbellino debe tener éxito en 
su salvación de Reflejos o sufrirá 3d6 untOS de 
daño. Las criaturas Medianas o menores que fa· 
lIen su primerT5 deberán tener éxito en un se-

nda tiro o será at-rapados~ el torbeUino y 
arrastrados por los fuertes vientos, sufriendo 
Ida untos_ de daño cada asalto en ru rurno sin 

TS uc va lga. Puedes dirigir el ciclón para que¡ 
libere a las criaturas en el momento que desees, 
dejándolas allá donde se encuentre el efecto en 
el momemo de liberarlas. 

TormeñtadeaUanieve 
Conjuración (creación) {fria] 
Nivel: Drd 3, Hcr/ Mag 3 

Tormenta de hielo 
Evocación [frío] 

Nivel.: Agua 51 Ord 4, Hcr/Mag 4 
Componentes: VL 5} M/FD 
Tiempo de lanzamiento: I acción 

estándar 
Alcance: largo (400' + 40'/nive!1. 
Área: cilind ro (20' de radio, 40' de altma) 
Duración: 1 asalto complel'O 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: sí 

Unos enormes granizos mágicos caen durante 
l asalto complel'O, infligiendo 3d6 puntos de 
daño contundente y 2d6 puntOS de daño por 
frío a todas lassriaturas en el área. Dentro del 
efecto de la tormenta de lucio se aplica un penal;­

zador -4 a las Qruebas de Escuchar, y todo el 
movimiento se rea liza a la mirad de la veloci­
dad. Al final de la duraciónj el granizo desapa­
rece, sin dejar ningún efecto secundario (salvo 
el daño infligido). 

Componcnles malenales arcanos: una pizca de 

polvo y unas cuantas goras de agua. 

Tormenta de venganza 
~uradón (convocación) 
~ivel : elr 9, Drd 9 
F-0mponentes: V, S 
Tiem o de lanzamiento: I asalto 
~cance: largo (400' + 40'/n ivelJ 
Efecto: nube de tormenta de 360' de radio 
Duración: concentración (máximo 10 

asaltos) (D) 
Tiro d e salvación: ver texto 
Resistencia a conjuros: sí 

ormenta l en cuyo interior se generarán rayos 
rruenos. Toda cnarura que se encuentre bajo 

la nube deberá tener éxito en un TS de Forta­
leza o quedará ensordecida durante 1d41.J110 
minu tos. 

El conjuro finali7.ani si, una vez ejecutado, 
dejas de concentrarte en él. Si continuas con· 
centrándote, el sortilegio generará efectos adi­
cionales en los asaltos subsiguientes (tal y. co­
mo se indica más aba·o). Todo efecto generado 

tendni lugar durante tu turno. 
r -';e':~-¡; asalto: una lluvia ácida cae s,!-bre el 

~cndo Id6 puntos de daño ~ ácido. 
O se rmite salvación. 
'tcreer asalto: haces que la nube descargue 6 

a os, pudiendo decidir dónde golpea cada 
no. Dos rayos no pueden dirigirse al mismo 
bjetivo. Cada uno infligirá 10d6 de dano por 
lectricidad. ~s giaruras alcanzadas pueden 

realizar un TS de Reflejos para sufrir la mitad 
del daño. 

Cuarto asalto: una granizada cae sobre el área, 
infligiendo 5d6 puntos de daño (no se permite 
salvación). 

Asaltos qumto al diClIno: la intensa lluvia y las 
uertes dfagas de viendo reducen la visibilidad. 

lluvia obstaculiza la visión, incluida la visión 
.en la oscuridad, más allá de s'. L1scriaturas que 
estén a 5' o menos de quien mire dispondrán de 
ocultación (los ataqlles contra e llas tendrán un 
20% de posibilidad de fa llo). Las criaturas que 
.estén más atlá de esa disrancia fendrán oculra­

ión t&tal (50% de posibilidad de fallo y además 
uienes les ataquen no podrán usar la vista ara 

ocalizarlas]. la velocidad quedará reducida a 
3/4. Dentro del área de la tormenta será imP.Qsi­
ble efectuar ataques a distancia. Los sortilegLos 
que se intenten e·ecurar ~ l'!J..2:rmenta que­
darán interrum idos a no ser ue e l lanzador 
tenga éxi to en una tirada de ~once ntración 

confra tina cn igual a la salvación de la tormen­
la de vc"gama + el nivel del comuro que esté in­
tentando lanzar. 

Trabar portal 
Abjuración __ 

Nivel: Hcr/Mag 1 
Componentes: V 
Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: intermedio (100' + 10'/ nivel) 

• 



Objetivo: un portal, de h:tsta 20' 
cuadr:ldos/ nive1 

Duración : t mi.n/ nivel (O) 
Tll'O de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro bloquea mágicameme una enlTa­
d:t (puerta , pOflal, ven tana o contraventana 
construid:t de madera , metal o piedra, la mOl 

ia mantiene la emrada como si estuviera as 
urada y cerrada con lI:tve, Un con ' uro d 

a ertllra o un disipllY magill con éxitoJ?ueden 
ne ar el sortilcgio de IrIlbar por/al. Aií.ade S a 1 
eD nonnal para forlar un pona l afcctado por 
este conjuro, 

T ra m pa de fuego 
Abjuración (fuego} 

I Nivel: Oro ~cr a 4 
Componentes: V, S. M 
Tiem~ de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: toa"",I'~",-_....., ________ + 
Objetivo: objeto tocad~o"-,-_______ + 
Duración: pennanente hastaJ.''''-____ + 

descargada @ 
TLrO d e salvación: Refleios mitad, ver texto 

Resistencia acco",n"n"i·,ur""o"s~"s<¡ _______ + 
Este conjuro_genera una ardiente explosión 
cuando al&!:!ien abre cl ob'cro custodiado r la 
trampa, Una /ram a del!ugo puede proteger 
cualquier objelO que pueda cerrarscl <!!cón. ata­
úd, bOleUa, caja, cajón, cofrc, libro¡J?uerta¡ etc.), 

Al ejecuta r una h'lltl1pa de fuego, debes ele 
un punto del objeto como centro del con 'uro 
Cuando alguien que no seas tú abra e l ob'eto 
una ardiente e!Elosión invadirá un área de • d 
radio en lOmo al ~Iro del conjuro. las llamas 
infligirán 1d .. untos de daño or fuego~ +1 

pumo adicional r nivel de lanzadollmáximo 
+20 , El ob'eto rote ido r la tram a no re­
sullará afectado r esta ex losión, 

Un ob'elO con una Immpa dtJ1l!:80 nCU!uede 
rtar un se~ndo conjuro de cierre ocuslOdia. 

El sortilegio de a~rlurll no afecta en absoluto 
a una I ·ram~ fUfga , Un dlSlpllr IIl11gll1 Fallido 
no provocará la deto nación de este conjuro 
protector, 

Bajo el agua, este conjuro inflig~a mitad de 
daño y genera una gran nube de val2Q!:.... 

Como lanzador ... podrás usar el objeto por­
lador de la tramE-a s in temor a dispararla, 
igual que sucederá con un individuo que ajus­
tes específicamen te al conjuro en el momen­
to de lanzarlo, "Ajustar" una tmmpll de fuego a 
un individuo suele implicar la utilización de 

una cOnlraseña que puedes compartir con tus 
'!!!!!gos, __ 

Nota: las rram as mágicas, como la tmmr« de 
fuego, son dif¡cile~ de detectar e inutilizar. Un 
pícaro (y. sólo un ícaro) puede usar la habili­
dad de Buscar ara encontrar las runas y la de 
Inutilizar mecanismo ara desbaratadas, En 
ambos casos. la CD será 25 + el nivel de conjuro 
CCD 27 para la Imm",. de futgo druídica y cn 29 
para la versión arfana). 

Comporumte tfIalcnal: media übra depolvo de 
oro (coste de 25 po) que ha de espolvorearse so­
bre el objeto custodiado, 

Trampa de lazo 
Transmutación 
Nivel: Drd 3, Exp 2 
Componentes: V, S, FD 
Tiempo de lanzamiento: 3 asa ltos 
Alcance: I ue 
Ob'etivo: círculo tocado de enredadera, 

~uerda o corre:t, no má&l2!s, con un 
+- diámetro de 2' + 2'/nivel 
Duración: hasta ser dispar:lda o rota 
Tiro de salvación: ningullo 
Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro te permite crear tina trampa mági­
ca de lazo, quc.puede hacerse a partir de una en­
redadera Oexible.1l!na correa o una cuerda, Al 
lanzar el conjuro sobre él, el objeto con forma 
de cuerda se fundirá con su entorno (un perso­
na'e con la aptitud de encontrar trampas puede 

localizarlo con una prueba de Buscar conrra CD 
23 ' Un extremo de la cuerda estará atado en 
forma de lazo que se liará: alrededor de una o 
más de las extremidades de cualquier criatura 

lque penerre en el círculo del conj uro (nótese 
que~ por tanto, podría al'ra~e la cabeza de un 
gusano o serpicme.L ____ J 

Si ce rca hay un árbo l Fuerte y neXible~, 
rram!;!a de lazo puede atarse a éL El conjuro ha­

d .que el árbol se doble~ enderez:índose cuando 
s~ dispare la trampa..t. infligiendo 1d6 puntos de 
daño a la criatura atrapada y levantándola del ¡ 
suelo por la extremidad o extremidades sujetas" 
Si no ha cerca un árbol de esas caracteristicas._ 
la cuerda se atará fuertemente alrededot de su 
presa, si.n infligirle daño ro de·ándola enma­
rañada, 

La trampa de lazo es mágica, Para escapar, la 
criatura atrapada necesitará tener éxito en ulla 

prueba de Esca iSlno CO 23) o Fuerza (Cn 23~ 
que se considera ~n de asalto completo .. El 
lazo tiene 5 puntos de golpe y CA 7, Un objeti­
vo que logre escapar de la trampa romperá el la­
zo y pondrá fin al conjuro. 

Trampa de Leomund 
Ilusión (engaño) 
Nivel: Hcr/Mag 2 
Componentes: ~ .§., M 
Tiempo de lanzamiento: t acción estándar 
Alcance: toque 
Objetivo: obillo locado 
Duración: permanente (D) 
Tiro de salvación: nm&.uno 
Resistencia a conjuros: no 

Este conjuro hace 'tue una cerradura u 01 ro me­
canismo pequeño parezca estar provisto de una 
trampa cuando alguien intente detectarl as, 
Puedes lanzar el soniJegio sobre cualquier me­
canismo o aparato de pequeño tamaño, como 
una cerrad ura, bisagra, picaporte, tapón, corcho 
o trinquete. Todo personaje capaz de detectar 

trampas, o que use un conjuro o aparato que le 
permita detectarlas, estará seguro al 100% de 
gue existe una trampa real. Por supuesto, e l 
efecto será ilusorio y no pasará nada aunque la 
trampa se "dispare-. ELPropásito principal del 
con 'uro es asustar a los ladrones o hace r que 

~erdan un tiem recioso, 
El lanzamiento del conjuro fracasaña.si hu­

biera activa orra trompa de Ltomurld en 50' a la 
redonda. 

Coml!!merltc ma/mlll: un fragmento de ~ 
con e l~e locar el objeto a proteger ~ 
trampa mientras se esparce sobre él un P9lvi-
110 especial . c;::uya preparación exigirá el gasto 

de 50 

T ~ance animal 
;Encantamiento (compulsión) [enajenador1 
Nivel: Bro 2, Ord 2 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: t acción estándar 
Alcance: corto ~5' + • 2 niveles) 

Objetivos: animales o best ias mágicas de 
rnte\jgencia,~l~o~· ~2~ __ _ 

Duración: concentración 
Trro de salvación: Voluntad nie a' ver texto 
.Resistencia a con 'uros: sí 
r-

~inantes movimientos y musica (o can­
f iones, cá ntico~L.t!f,l obligan a los animales y 

rías mágicas a no hacer ol'ra cosa que obser­
arte, Sólo las criaturas con lmeligencia 1 ó 2 
esultarán afectadas por este conjuro, Lanza 
d6 para determinar la cantidad toral de oc de 

criaturas a las .9ue fascinas, Los objetivos más 
cercanos se convertirán en los primeros recep­
rores hasta que n~ueda afectar a mas cria­
turas siruadas dentro del alcance, Por ejemplo, 
si Vadani!pudiera afectar a 7 OC de animales y 
hubiera varios lobos de 2 OC a su alcance, sólo 
os rres más cercanos a eUa experimentarían el 
rance. 

Los animales entrenados para atacar o guar­
dar) los animales terribles y las bestías mágicas 
tendrán derecho a rea lizar TSj los animales no 
adiestrados para e l ataque o la vigilancia no po­
drán realizarlos. 

Tr,l'llgormación de Tenser 
ransmutación 

ivel: Hcr/ Mag 6 
Componentes: V, S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción estánda r 
Alcance: J?ersonal 

Objetivo,~, !!N'--:---:---:---:-__ _ 
Duración: 1 asaltoLnivel 

Este conjuro te convierte en u na máquina de 
combate, haciéndote má s fuert~más resis­
tente, más ráQ.!4Q. y mas habil en la lucha. Tu 
mentalidad cambia, permitiéndote disfrutar 
del combale e impidiéndote lanzar conjuros, 
incluyendo los ejecutados desde objetos má­
gicos. 

Obtienes un bonificador +4 de mejora a 
Fuerza, Destreza y Const itución, un bonifica-

• 



dar +4 de arm3dura natural a la CA, un bonm­
cador +5 de competencia en las salvaciones de 
Fortaleza, y competencia con rodas 13s armas 
simples y marciales. Tu ataque base será igual a 
fU nivel de personaje (lo cual puede concederte 
ataques múlriples). 

Pierdes tu aptitud para el lanzamiento de 
conjuros, incluyendo tu aptit ud para utilizar 
objetos mágicos de activación de conjuro o de 
finalización de conjuro, ta l y como si tos conjl.!:.­
ros ya no estuviesen en tu liSIa de clase. 
~Compo"e"te malenaJ: una poción de fuerza de 
loro que tendrás que ingeri r (y cuyos efectos se­
rán subsumidos por los del propio conju ro). 

Transformar madera 
Transmu tación 
Nivel: Drd 2 
Com ponentes: V; S, FD 
Tiempo de lanzamiento: I acción estándar 
Alcance: roque 
Objetivo: un trozo de m3dera t~ado ue no 

supere 10' cúbicos + 1 pie cúbico/nivel --+ 
Duración: instantánea 
Tiro de salvación : Voluntad nieg~(objelO~ 
Resis tencia a conj!lli>s: sí (Qbjeto) +-

Este conjuro te permite dar a un fra mento de 
madera existente la forma g~j~e a ~s ne­
cesidades. Por ejempl~rías fabric~r­

ma de made~d iseñar una trnmJ2illa e~ecial o 
esculpir un toSCO ídolo. Este conjuro también 
te permite cambia r la forma de una p uerta de 
m3dera para crear una salida donde no hubiera 
una o condena r la puerta en cuestión. Aunque 
es posible construir toscos cofres, puertas, etc. 
el sortilegio no permite obtener detalles finos., 
Toda forma que incluya partes móviles tendrá 
un 30% de posibilidades de no funcionar. 

Transformar piedra 
Transmutación [rierra] 
I Nivel: Clr 3, Drd 3, Hcr/Mag 5, Tierra 3 
C0rnR.0nentes: V; S, M/ FD 
Tie.mpo de lanzamiento: t acción 

estándar 
Alcance: toque 
Objetivo: piedra u objeto de piedra roC:ldo, de 

hasta LO' cúbicos +1 pie cúbico/n ivel 
Dur3ción : instantánea 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no 

Puedes modelar una piedra ya existente hasta 
-kiustarla a tus necesidades. Por ejemplo, podrí­

as fabricar un arma de pied~ una trampilla es­
~ci31 o un toscO ídolo. Este conjuro también te 
permite rransformar una puerta de piedra, ce­
rrándola a cal y canto o creando una salida don­
de no la ha a. Aunque existe la posibilidad de 
crear toscos cofres, puertas y demás mediante 
este conjuro-, te resultará imposible crear deta­
lles delicados. Toda piedra transfonnada que in­

duya partes móvi les tendrá un 30% de posibili­
dades de no funcionar. 

Componente material arca,lO: arcil!3 blanda, 
que habrás de modelar con la forma que desees 

obtener y poner en contaCtO con el objeto de 
piedra a transformar mientras pronuncias el 
compone nte verbal. 

Transmigración 
Nigromancia 
Nivel: Hcr/Mag 5 
Componentes: V, S, F 
Tiempo de lanzamiento: t 3cción 

estándar 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Objetivo: una criatura 
Duración : 1 b/ nivel o hast3 volver a tu 

cuerpo 
Tiro de salvación : Voluntad niega; ver texto 
Resistencia a conjuros: sí 

Al ejecutar este sortilegio, colocas tu 31ma en 
el interior de un receptáculo especial (una ge­
ma o un gran cristal) y dejas tu cuerpo exáni­
me. A cont inuación, puedes intentar apode­
rarte de un cuerpo cercano (por medio de un 
in tercambio conocido como " transmigra~ 

I ción~), obligando a su alma a meterse en el ci­
tado receptáculo. El efecto también te permite 
volver al receptáculo (devolviendo el alma 
atrapada a su cuerpo) e inrentar poseer a otra 
criatura. El conjuro finalizará cuando envíes 
tu alm3 de vuelta hasta tU...Qropio cuerpo (de­
jando vacio el recep.tácul21-

Para lanzar el conjuro, el receptáculo debe . 
estar dentro del alcance y debes saber en qué 
lugar se halla (aunque no necesita rás tener lí­
nea de visión b3sta él). Una vez ejecut3do el 

. conjuro y llevada a cabo la transmigración de tu 
almat ru cuerpo estará muert o a ojos de rodo el 
que lo observe. 

Mientras estés en el recept:icu loJ.. podrás 
presentir y atacar a toda fuerza vital que haya 
en un radio de 10' por nivel de lanzador (siem­
pre y cuando se encuentre en el mismo plano 
que ni). No necesitarás ~~ haya una línea de 
efecto enrre el r~t:ículo y tales criamras. Sin 
embargo, no podrás saber de qué ti2Q son las 
criaturas o cuál es su posición exacta. Si se tra~ 
tara de un grupo de fuer.las vitales, podrás dis­
cernir diferencias de 4 DG o m.is y saber si es­
tán hech3s de energía positiva o negativa (los 
muertos vivientes son impulsados por energía 
negativ3, y ele ellos sólo los imeligentes tienen, 
o son, almas). 

Por ejemplo, si dos personajes de 10." nivel 
estuvieran afacando a un gigante de las colinas 
(12 OC) Y cuatro ogros (4 OC), sabrías que den~ 

tTode tu alcance hay tres fuerzas vit31es más po­
tentes y otras cuatro más débi les, todas ellas he­
chas de energía positiva. Podrías intentar 
apoderarte de una cria tura potente o de una dé­
bil, pero, una vez te decidieras por un grupo u 
otro, la criatura concreta a la que poseyeras se­
ría determinada al azar. 

Inrentar poseer un cucrpo es una ¡¡cción de 
asalto complelO que sería bloqueada por un 
conjuro de prottUlÓII conlm el tIIal u otra custo­
dia similar. Al apoder3rte de un cuerpo ajeno, 
encierras el3lma de la criatura en cuestión den­
tro del receptáculo, siempre y cu3ndo el recep-

tor falle sU TS de Voluntad. Si fracasas en el in­
tenro de poseer un cuerpo, tu fuerza vital se 
queda dentro del receptiÍculo y la víctima ten­
drá éxito de forma automática en los poSlerio­
resTS si intentas poseerl3 de nuevo. 

Si tienes éxito, tu fuer.la vital pasa a ocupar 
el cue!PD dcl (involuntario) anfitrión y la fuer­
za vit3l de este queda encerrada en el receptá­
culo. Al poseer el cuerpo de otro, conservas fU 

clase-, nivel, Inteligencia, Sabiduría, Carisma, 
at3que base, salvaciones base, alineamiento y 
aptitudes mentales; el cuerpo conserva su Fuer­
za, Dcstreza, Constitución, pg, apti tudes natu­
rales y ~t i t udes automáticas. Por ejemplo, el 
cuerpo de un pez respira bajo el agu3 y el de un 
troll regenera. Un cuerpo con más extremida­
des no te permiTe hacer más ataques (o tener 
má s ven tajas de ataques con dos armas). No 
puedes optar por activar las aptitudes exttaordi­
n3rias o sobrenaturales de ese cuerpo. Los con­
juros y aptÍludes sortílegas de una cria tura no 
se quedan en su cuetEO. 

Usando una acción estándar, puedes ·saltar" 
libremente del hu~d hasHl el receEtáculo 
(siempre que esté dentro del alcance), devol­
viendo a su cuerpo el aLna atrapada. El conjuro 
finaliza al enviar tu alma desde el receptáculo 

hasta ro propio 00""""" __ 
Si el cuerpo del huésped muere, vuelves al 

receptáculo (siem..pre que este dentro del alcan­
CID el alma del huésped se marchará (es decir, 

ue morirá). Si el cuerpo del hospedador mue­
e más allá del alcance del conjuro, moriréis 

,tanto tú corno el huésped. Toda fuerza vital que 
po tenga dónde ir se considerani muerta . 

Si el conjuro termina mientras estás dentro 
del receptáculo} volverás inmediatamente a tu 

cuerpo (o morirás} si éste se halla más allá del 
alcance del conjuro o ha sido destruido). Si el 
conjuro fmaliza mientras estás en el cuerpo de 
un huésped, volverás directamente a tu cuerpo 
~Orirás) si éste se halla fuera del alcance des­
\.:le tu posición actual) y el alma del huésped re­
gresará al suyo desde el receptáculo (o morirá, 
si está mas allá del alcance). Destruirel receptá­
culo pondrá fin al sortilegio, que puede se r disi­
pado tanto desde el receptáculo como desde el 
huésped. 

Foco: un cristal o una gema valorad3s en un 
¡mínimo de tOO po. 

Transmutar barro en roca 
Transmutación [tierra] 
Nivel: Drd 5} Hcr/Mag 5 
Componentes: ~ MjFD 
Tiempo de lanzamien to: I acción estándar 
Alcance: intermediQJ.!.DO' + lO'/nivel) 
Área: hasta dos cubos de IO'/nivel (Mo) 
Duración : permanente 
Tiro de salvación: ver texto 
Resistencia a conjuros: no 

Estc conjuro rransforma permanentemente el 
barro normal o las arenas movedizas de cual· 
quier profundidad en piedra blanda (arenisca u 
otro mineral si milar). L3S criaturas que se en­
cuentren en el barro tendr. derecho 3 un TS 



de Reflejos para escapar antes de que el area se 
endurezca y convierta en piedra. 

Transmutar barro m roca contrarresta y disipa 
el conjuro de tratHmlltar roca en barro. 

Componente material arcano: arena, cal yagua. 

Transmutar metal en madera 
Transmutación 
Nivel: Drd 7 
Componentes: V, S, FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción est~ 
Alcance: largo (400' + 40'/ nivel) 
Área: todos los objetos metálicos en una 

explosión de 40' de radio 
Dmación: instantánea 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: sí (objeto; ver texto) 

Ene conjuro te permite transformar en madera 
todos los obje..tos metálicos del area. Las armas, 
armaduras y demás ob'etos metálicos ortados 
por criaturas también resultarán afectados 

Contra este sortileg~oJos objetos má~icos he 
chos de metal tendrán una RC efectiva de 20 
su nivel de lanzador. lo~factos no podrá 
ser transmutados. Las armas rransformad~ 
metal en madera sufrirán un penalizador-~ 
todas sus tiradas de atague y daño. Las armadu~ 

ras metálicas que pasen a ser de madera perde­
..¡an 2 punros de bonificador a la CA. Las armas 
transformadas se astillarán y rom-perán con to­
do resullado natural de 1 ó 2 y las armaduras 
afectadas por el conjuro perderán 1 punto adi­
cional de bonificador a la CA con todo resulta-

contra ellas. 
Sólo un de seo, un deseo hmr.!gdoJ un mHa ro 

otro efecto simil'!!...Podrá devolver un obieto 
transformado a su estado metálico. De no ser 
así, una pyerta metálica transformada en made-

r Uirá siendo de madera yara si~re. 

Transmutar roca en barro 
Transmutación [ti~ 
Nivel: Drd 5, Hcr/Mag 5 
Componentes: V, S, M/FD 
Tiempo de lanzamjento: 1 acción 

estandar 
Alcance: imermedio (tOO' + 10:L!? ivel) 
Área: hasta dos cllbos de ~nivel (MQ) 
Duración: permancnt~ ver texto 
Tiro de salvación: ver texto ____ _ 

Resistencia a conjurose' "n'o ____ _ 

Este conjuro transforma todo tipo de piedra 
~tural (sin cortar ni lrabajaxt en un volumen 
e uivalente de barro. Si, por ejemplo, el con­
iuro se la~a sobre un canto rodado, es~e se 
deshará en lodo. La piedra mágica o encanrai 
da no resulta afectada por este conjuroJ la 
profundidad del barro creado no puede supe· 
rar los 10'. Las criaturas incapaces de levitar, 
volar o librarse del barro de alguna otra forma 
se hundirán hasta la altura de la cadera o del 
pecho, quedando su velocidad reducida a 5' y 
sufriendo sendos penalizadores -2 en las tira· 
das de ataque y la CA. La maleza que se lance 

sobre el barro podrá soportar a las criaturas 
capaces de trepar por ella. Las criaturas lo bas­
tante grandes como para llegar hasta el fondo 
podrán caminar por el barro a una velocidad 
de 5'. 

Si el conjuro es lanzado sobre el techo de 
una caverna o [únel, el barro caerá al suelo y se 

expandirá hasta crear un ci!.arco de 5' de pro­
fundidad. Por ejemplo, un lanzador de 10.· nivel 

+pued~ transformar 2Q...s,ubos de 10' de lado en 
barro. Al caer al suelo, este barro cubriría un 
área de.±.O cubos de 10' de lado hasta una pro­
fundidad de 5'. La caída del barro y el bundi­
miento resultante infligirán Sd6 puntos de da­
ño contundente a todo el ~ se encuentre 
directamente debajo del áre.2....2 biepla mitad 
del daño a quien tenga éxito en su salvación de 
Reflejos. 

Por 10 general, los castillos y edificios gran­
des de piedra son inmunes a los efectos de este 
conLuro) pues éste no puede afectar a la roca tra­
bajada y no alcanza la profundidad necesaria 
como ara socavar los cimientos de la construc­
ción. Sin embargo, las construcciones o edifi­
cios equeños suelen descansar sobre cimien­
tos poco profundos que podrían resultar 
dañados o quedar parcialmente derruidos por 
cul.23 de este SOrtik&:,iO".'--,-;-___ -.,. __ 

El barro permanecerá hi!sta que le sea de­
vuelta su sustancia normal (pero no necesaria­

mente su forma) por medio de un disipar magJ~.' 
con éxito o un tmnsmutar barro en roca. La eva­
poración transformará el barro en tierra normal 
y corriente con etgaso de los días, au~ue el 

~mpo exacto dep~~derá de la exposici~ 
sol, el viento o la desecación normal. 

c;.oml'!!nente materia! arcano; arcilla y ag~ 

Trepar cual ará,,,c...,n,,id,,o,-__ 
Transmutación 
Nivel: Drd ~ Hcr/Mag_2_ 
Componentes: V; S, M 

Tiempo de lanzami~!_o: I acción estándar 
Alcance:t~ 

Objetivo: criatura tocada 
Dmación: 10 min/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 

(inofensivo) 
Resistencia a conjmos: si .(inofensivo) 

El receptor podrá escalar y recorrer superficies 
verticales, e incluso moverse por el lecho, igual 

que si fuera una araña. La criatura afectada de­
berá tener las Inanos libres para poder escalar 
de este modg, obteniendo una velocidad de rre­
par de 20; además, no necesita realizar pruebas 
de Trepar para cruzar una superficie vertical u 
horizontal (ni siguiera boca abajo). Una criatu­
ra que trepe cual arácnido retiene su bonificador 

de Destreza illa.....<;...~(en caso de tenerlo) al rre­
par, y sus oponentes no reciben bonificadores 
especiales a sus ataques contra él No obstante, 
no puede utilizar la acción de correr miennas 
esté trepando. 

Componentes materiales: una gota de betún y 
una araña viva (que deberán ser ingeridos por 
el receQ!9r del conjuro). 

T camba de meteoritos 
Evocación [fuegoJ 
Nivel: Hcr/ Mag 9 
Com!"onentes: V, S 
Tiempo de lanzanliento: 1 acción estándar 
,Alcance: lar o 400' + 40'/nivel) 
Area: cuatro expansiones de 40' de radio¡ ver 

texto 
Duración: instantánea ~ 
Tiro de salvación: ninguno o Reflejos milliL-! 
ver texto 
Resistencia a conjmos: si 

La tromba de meteoritos es un conjuro, muy po­
de~y~ctacular, que se parece al de boja de 
fuego en muchos aspectos. Al lanzarlo, cuarro 
f sferas de 2' de diámetro surgen de tu mano ex­
tendida y avanzan en linea recta hasta el puma 
elegido. Los meteoritos esféricos dejan tras de 
sí un rastro de chispas ardientes. 

Si apuntas una esfera a una criatura concre­
ta, debes realizar un atall!!~e toque a distancia 
para impactarla con e.L.meteorito. Cualquier 
criatura golpeada por estas esferas sufre 2d6 
pumos de daño contundente (sin salvación) y 
no tiene derecho a un TS contra el daño por 
luego de la esfer,tiver más....-adelante). Si una es· 
fera dirigida a un objetivo falla, sim~enre 
e~ota en la esqt,lina mas próxima del espacio 
del blanco. Puede ae!!!ltar más de un meteorito 
al mismo obJetivo. 

Una vez que una esfera ha llegado a su desti-
o, explota en una expansión de 40' de radio, 

~igiendo 6d6 pumas de daño por fuego a ca· 
da crialura en la zona. Si una crü«UTa esta den· 
tro del área de más de una esfera, debe realizar 
salvaciones separada~ara cada una (la resisten­
cia al fuego se aplica al daño individual de cada 
esfera). 

Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estandar 
Alcance: toque 
Objetivo: fragmento de cuerda tocado, de 

entre 5 y 30' de longitud 
'Duración: 1 h/nivel (D) 
'Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjmos: no 

Cuando este coqjuro se lanza sobre un frag­
memo de cuerda de ent~ 30' de longitud, 
uno de sus extremQs se eleva en el aire hasta 
que la cuerda cuelga completamente perpen­
dicular al suelo) como si estu~ujeta por el 
extremo st!Perior. De hecho, su extremo supe­
rior está sujeto a un espacio de otra dimen­
sión, ajeno al multiverso de espacios extra di­
mensio~les eplanQ~..:.2. Las criaturas en el 
espacio extradimensional están escondidas, 
más aUá del alcance de los conjuros (adivina­
ciones incluidas) , a no ser que los conjuros 
funcionen a través de los planos. El espacio 
contendrá hast"a 8 crialuras íle cualquier ta-



maño); b s criaturas en el espacio extradime n­
siona l pueden lirar de la cuerda h3ci3 sí, ha­
ciéndob "desa parecer" (en ta! caso, 13 cuerda 
cue nta como una de las 8 criaturas que caben 
en el espacio). La cuerda res istid un peso de 
hasla 16.000 lb.j una fuerz3 mayor puede h3cer 
que la cuerda se desprenda. 

El vinculo eorre dimensiones no podrá ser
t 

atravesado por conjuros ni por efectos de área4 
ro los que se encuentren en eJ espacio extra­

dimensional podrán ver a través de él como s~ 
fuera una venta na de 3'x5' con la cuerda siruada 
en su cenrro. La ventana está presenre en eJ pIa­
no Material, pero es invisible, e incluso las cria· 
turas cap3ces de verla no son capaces de ver a 
través de ella. AJ terminar e l conj uro, lodo lo 
que se encuentre dentro del espacio extradi­
mensional caerá sin más. La cuerda s610 puede 
ser escabd:l por una persona a la vez y quienes 
suban por eUapnin alcan7.ar un lugar normal 
al que deseen ~gar, siemE.re y cuando esté an-
tes del espacio extradimen",.i,o"n~,,,1.7 __ _ 

Nola: crear un espacio extradi mensiona 
denIro de otro, o rrasladar uno de eUos al int ¡ 
rior de otro, es una pnictica que puede resultar 
muy peligrosa. ! 

Compotlullcs malenales: extracto de trigo en!.. 
polvo y un lazo~r amino retorcido .. 

Umbral 
Conjuración (geación o Uamadl!l 
Nivel: Clr 9, Hcr/ Mag 9 
Componentes: V, S, PX¡ ver texto 
Tiempo de lanzamiento: t acción 

estándar 
Alcance: intermedio ( 100' + 1O'/niveD 
Efecto: ve r texto --::---+ 
Duración: instantánea o concenrrución <l:!!s13 

I asalro/nivel)¡ ver te~o 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conj~o 

~CUill un conhlro de umbral tiene dos efec­
tos. En rimer lugar, crea una conexión interoi­
rnensional entre tu plano y el plano deseado, 
2Crmitiendo viajar entre ellos en una dirección 
o en otra. En segundo lugar, y una vez becho lo 
primero, te permite llamar a través del umbral a 
un individuo particular o a un t~ de criarura. 
El umbral en sí es un aro o disco9!:1e mide entre 
5' y 20' de diámetTo (a elección del lanzador) y 
está orie ntado en la dirección que eli jas en el 
momen to de crearlo (lo más normal es que sea 

~
verlica l y que mire hacia ri). Es una ve ntana bi­
dimensional que se abre al-p'lano elegido y todo 
objeto o criatura que lo atraviese será empujado 

¡ instantáneamente hasta el a rra lado. El umbral 
tiene parre anterior y posterior. Las criatu ras 
que lo atraviesen desde la anterior serán tranSe 
porradas al otro plano¡ las que lo hagan desde la 
posterior no lo serano 

VIaje enln ~a"os: como mod31idad de via­
je entre los plano.b el umbral funciona de forma 
muy parecida al con·u ro de dcsplazamienlo de 
plano, exceptuando que el umbral se abre justo 
en elJ?lmto que desees (un efecto de creación). 
Nótese .9ue .... de asi quererlo, las deidades y de-. 

más criaturas que gobiernen sobre un reino pla­
nario podrán impedir que un umbral se abra en 
su presencia o en sus dominios. Los demás via­
jeros no rendrán que unir sus manos contigo: 
todo el que quiera atravesar el porral será rrans­
porrado nI otro lado. No puede abrirse un um­
bral hasta un punto del mismo plano; el conju­
ro sólo sirve para viajar entre ..Elanos diferentes. 

Puedes ocupar todo un pasillo cOllla abertu­
ra del umbral para absorberJ~!:.áclicamente to­
dos los ataques o ruerzas .9.UC se le aproximen, 
enviándolas a otrO plan..Qi ~ esta táclica agru­
de o no a los h3bitantes del lugar de destino ya 
es otra cuestión. 

Sólo puedes mamener abierto el umbml duo 

runte un breve periodo de tiempo (no más de 1 

asalto por nivel de tanzadorl y"deberás concen­
trarte mienrras lo hagas o se rompeni la com u­
nicación interplanaria. 

Llamar a cna luras: el segundo efecto del con­
juro de umbral es llamar a una criaturu de otro 
rElanopara que te ayude (erec to de llamada). 
Nombrando a una criatura concreta o tipo de 

.criatura al lanzar el conjuro, puedes hacer que 

.el umbral se abra junto a la criatura deseada y la 

. haga atravesar la abertura, qu iera o no quiera 
hacerlo. las deidades y criaruras únicas no es~ 
tán obligadas a atravesa rlo, aunque"pueden ha· 
ce rio si lo desean. Este uso del sorti legio crea 
un umbral que sólo..Q.ermanece abierto eltiem­
po ne<:esario para transportar a l.a5 criaturus L1a~ 

madas. Este uso del conjuro tiene un cos te en 
PX (ver más adelante). 

Si eliges llamar a un lipo de criatura en lu­
&!Ir de n un individuo conocido ~omo, por 
e~lo, a un diablo barbado o un ghaele tela~ 

.dri.!!lJ?odrás elegir ent re traer a u~atura 

.ccon cualquier cantidad de OC) o a varias. Si 
optaraS'por varias criatutasJ..29drias llamarlas 
y conlro lnrlas s ieIEP1!..Y-Euando su tot al de 
OC no supe re tu nivel de lanzador. Cuando se 
trate de una sola criarura,jK>Cirás cont rolarla si 
sus OC no sU'peran el doble de tu nivel de lan­
zador, pero~ en el caso de que lo su eren, no 
podrás dominarla. Las deidades y criaturas 
únicas n~eden ser controladas bajo ningún 
co ncepto. Las cria turas no controladas aClua­
rán a su anrojo, por lo que llamarlas resulta 
bastante peligroso; además, las criaturas de ese 
lipo p uede regresar a su plano natal cuando 
deseen. 

El conjuro te permite ordenar a una criat u­
ra controlada que lleve a cabo un se rvicio de 
un3 de estas dos calegorias: tareas inmediatas 
o servicio contractual. Luchar por ti en una ba­
talla o realjzar cualquier aira tarea que pueda 
cumplirse en I asalto por nivel de lanzador 
contará como tarea inmediata: en estos casos, 
no necesitaras llegar 3 ningún acuerdo ni pa­
gar recompensa alguna para obtener la ayuda 
de la cria tura, que se marchara al finalizar e l 
sortilegio. 

Si Opl3S por un serv icio más d urad ero o 
que exija una mayor implicación por parte de 
la criatura , lendrás que llegar co n ella a un 
ac uerd o juSto para ambas parl es. El servicio 
exigido deberá ser razonable con respeclo al 

ravor o recompensa prometido (consulta el 
conjuro de aliado menor de los planos para ver 
algunas recompensas ap ropiadas). Algunas 
cnaturas exigen su pago en fo rma de "ganado" 
en lugar de moneda, lo que puede dar lugar a 
complicaciones, Nada más complet ar e l servi­
cio) la criatu ra se rá lT~ortadajunto a ti , y 

tendrá~le en~arle la reco~sa P!Q!!le­

tida allí mismo y en ese preciso instante. He-~ 
cho esto, la criarura sera libre para volver a s.u 
propio plano. 

Si no lograras cumplir con el pago prometi­
do, lo mejor que podría pasme seria que la cria­
tura o su señor te obligarun a llevar a cabo un 
servicio para e llos. En el peor de los casos, la 
criat~ría llegar a atacarte. 

No/a: cuando se lanza un conjuro de llamada 
(como umbral) paru traer a criat uras de agua, ai­
re, bien, caos, ruego, ley, malo tiert:l, este se 
convierte en un sortilegio de ese tipo en cues­
tión. Es decir, que elllmbral será un conjuro ca· 
ótico y maligno cuando lo utilices para llamar a 
un demonio. 

Cosle de PX: 1.000 PX (sólo para la función de 
Hamarcria/ums) . 

Velo 
¡Ilusión (engañql 
f"'J"ivel: Brd 6, HqfMag 6 
Com onentes: V; S 
Ti~ de lanzamiento; 1 acción estándar 
~anc.e: largo (400' + 40'/ nivel) 
Objetivos; una o más criaturas; dos receptores 

cua lesquiera no pueden distar más de 30' 
,Duración: concentración + 1 hjnivel (O) 
Tiro de salvación: Voluntad niega¡ ve r texto 
Resistencia a col!iuros; si; ver texto 

Cambias insl:lncineamente la apariencia de los 
receptores y m:lntienes la nueva apariencia 
mientras dure el conjuro. Puedes hacer que los 
eceplores adopten el aspeclo que desees. Pue­

es) por ejemplo, hacer que un grupo parezca 
estar formado por una banda de varios lipos de 
duendes dirigidos por un enL los receptOres 
resultarán iguales que las cria luras que aparen­
ten ser, tanto a la vista como al lacto y al olfa to. 
las c riarmas arectadas adoptarán de nuevo su 
a'pariencia normal cuando alguien las mate. Pa­
ra duplicar la apariencia de un individuo con­
~reto, has de tener éxito en una prueba de Dis· 
frazarse (aunque este conjuro le concede un 
bonrncador +10 en la prueba). 

Los receptores involunlarios J2ueden negar 
el efecto del conjuro realizando un TS de Vo­
luorad o mediante su Re. Quienes interactú­
en con los rece.ptores ~drán realizar TS de 
Voluntad para descreer y ver a través del enga­
ño, pe ro la RC glle puedan tener no les ayuda· 
rá en nada. 

Veneno 
Nigromancia 
Nivel: Clr 4, Drd 3 
Componentes: V, S, FD 
Tiempo de lanzamiento: I acción está nd:lr 
Alcance: loque • 



Objetivo: criarura viva tocada 
Duración: instantánea; ver texto 
Tiro de salvación: Fortaleza niega; ver lexro 
Resistencia a conjuros: si 

Apelando a los poderes ponzoñosos y nocivos 
de los depredadores naturales, puedes inocula 
un terrible veneno al receptOr mediante un ata, 
que de toque e.n cuerpo a cuerpo. El veneno in+. 
flige 1d10 puntos de daño temporal de Consri ... 
rución inmediatamente y IdlO puntos más un I minuto después. Cada posibilidad de daño po", 

d rá ser negada mediante un TS de forra lez 
(CD 10+ la mitad de tu nivel de lanzador + tu 
modificador de Sabiduria). 

Ventriloquía 
Ilusión (quimera) 
Nivel: Brd 1) HcrLMa&...!. 
Componentes: ~ 
Tiempo d e lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: cor~'L2 ni"v."I"" "l,--_-:--:-: 
Efecto: sonido inteligible..a. nonnalmente hablar 
Dutación: 1 min/ nivel W 
Tiro de salvación: Voluntad descree (si se J 

inreracnia con el conjuro"'l _______ ~ 

Resistencia a conjuros: no I 
---;---;-:-----,-, 

Puedes hacer que tu voz (o cuaJguier sonido 
que seas calE!....de voca lizar normalmente a­
rezca surgir de otro lugar, como otra cria rura~ 

una estatua, de detrás de una pueoa, del final 
de un pasillo, etc. Puedes hablar en cualquier 
idio ma que conozcas. En lo que se refiere a 
esas voces y sonidos, todo el que los oiga...Y..!S!li. 
ga éxito en su salvación se dará cuenra de u 
los sonidos SO I1 ilusorios _C!u n..s¡ue los oi r 
igualmente). 

Foco: un pergamino enrollado en forma de 
cucurucho. 

er lo invisible 
Adi..Y~nación 

N ivel: Brd 3, Hcr/ Mag 2 
Componentes: V, S, M 

! Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: persona l 
Objetivo: tu 
Duración: l O min/nivel (D) 

Puedes ver cualquier objeto o ser invisible den­
tro del alcance de tU visión¡ así como los que se­
an etéreos, si nonnalmente son visibles. Veras a 

~
estas criatu ras como formas translúcidas, per­
mitiéndote distinguir fácümente entre los se­
res visibles, invisibles o e téreos. 
~Este conjuro te permite veroon total nonna­

Helad los o~tos o criaturas invisibles, así como 
las cosas astrales o etéreas. 

El sor..tikgio no revela el método em pleado 
para conseguir la invisibilidad. El efecto no re­
vela las ilusiones ni te .Q.Crmitir:í ver a través de 
los objetos opacos. Tampoco revela a las criatu­
ras que simplemente estén escondidas, ocultas 
o resultan difícües de ver por alguna otra razón. 

Ver lo intlisible puede ser hecho pennal1ente. 
mediante un conjuro de pennantnóa. 

Componentes materiales: una pizca de talco y 
un poco de polvo de plata para espolvorear. 

Vestidura mágica 
Transmutación 
Nivel: Clr 3, Fuerza 3, Guerra 3 

Componentes: V, S, FD 
Tiempo d e lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: toque 
Objetivo: annadura o escudo tocado 
Duración: 1 h/ nivel 

..g:iro de salvación: Voluntad niega 
(inofensivo, objeto) 

Resistencia a conjuros: si (inofensivo, 
objeto) 

Este conjuro infunde a un escudo o armadura 
COIl un bonificador +1 de mejora por cada cua­
tro niveles de lanzador (hasta un máximo de +5 
en el 20." nivel). En lo que se refiere a este con­

Jurol una indumentari3 normal será tratada CCT 

mo una armadura que no concede bonificador 

a l~oalaCA. 

V a"ar mediante plantas 
Transmut3ción 
Nivel : Drd 6 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: ilimitado 
Objetivo: tu y los objetos o criaturas 

voluntarias tocados 
Duración: 1 asalto 
Tiro de salvación: ninguno 
~sistencia a conjuros: no 

Te ermite meterte e.!!...f!lalguier planta nor­
mal (de tamaño Mediano o sUl!eriorl y atrave­
sar en un solo asalto cualquier distancia hasta 
otra planta de la misma especie (sin importar 
lo lejos que se encuent re una de la otra). La 
planta ~de entrada- ha de estar viva. La planta 
de destino no tiene Ror gué resuharte familiar

i 
pero también hab~ de estar con vida. Si no es­
tuvieras seguro de la situación exacta de un ti­
po concreto de p lanta de destino, no tendrás 
más que designar una dirección y una distan­
cia eun roble situado a cien miUas al norte de 
aqun y el conjuro de vIajar mediatlte plantas te 
llevará lo más cerca posible del lugar deseado. 
Si op tas por una l!lanta de destino concreta 
(por ejemplo, et roble .9.ue hubiera alIado de tu 
arboleda druídi~.tpero ésta hubiera muerto, 
el conjuro fallará y serás expulsado de la plan­
ta de eorrada. 

Podrás llevar contigo objetos, siempre que 
su peso no exceda tu carga máxima. También 
puedes llevar una criatur3 adicional voluntaria 
Mediana o máu>equeña (que Ueve equipo u o~ 
jetos hasta su carg~áxima) por cada tres nive­
les de lanz3dor. Utiliza las siguientes equiva len­
cias para determinar la cantidad máxima de 
criaturas de mayor tamaño que puedes llevar 
contigo: una criatura Grande cuenta como dos 
criaturas Medianas, una criatura Enonne cuen­

ta como dos Grandes, etc. Todas las criaturas 
gue van a ser transportadas deben estar en con-

tacto entre sí, y al menos una de eUas debe estar 
en contacto contigo. 

No puedes utilizar este conjuro para viajar 
mediante cria turas vegetales, como las brozas 
movedizas o los ents. 

La destrucción de una planta que estuvieras 
ocuEf!ndo también re matara a.!ir a cualquier 
criatura que lleve.§ co~ eXJ!!l lsará fuera 
del árbol los cuerpos y todos los objetos trans­

portados. ~ 

Vibración si ntonizada 
EVOC3ción [sónico] 
Nivel: Brd 6 
Componentes: V, S, f 

TIem.l!Q de lanzamiento: 10 minutos 
¡Alcance: toque 
Objetivo: una estrucrura no empotrada 
Duración: hasta 1 asalto por nivel 
Tiro d e salvación: ninguno; ver texto 
Resistencia a conjuros: sí 

Poniéndote en sintonía con una estructura no 
empotrada, como un edificio uente o presa, 
puedes crear un vibración destructiva en él . 
Una vez que comienza. la vibración causa 2d10 
'puntoS de daño ~alto a la estructura objeti-

¡va C!!.Qureza no se tiene ~n cuenta para el daño 
del conjuro). En el momento del lanzamiento 

uedes elegir limitar la duración del conjuro; 
de otro modo este dura 1 asalto/ nivel. Si se lan­
za sobre un objetivo que esté empotrado, como 
a ladera de una colina, la roe3 que 13 rodea disi­
a el efecto y no se produce daño. 

Vibración smtonizada no puede afectar a cria­
turas vivas (incluidos constructos). Ya que una 
estTUcrura es un objetO no atendido, no recibe 
TS para resistir los efectos. 

Foco: un diapasón. 

Vj~nto susurrante 
ransmutación [aire] 
¡vel: Brd 2, Hcr/ Mag 2 

Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción est3ndar 
Alcance: I milla/ nivel 
Área: expansión de 10' de radio 
Duración: un máximo de 1 h/ nivel o hasta 

ser descargado (alcanza su destino) 
ITiro de salvación: ninguno 
Resistenc.ia a conjuros: no 

Te permite transmitir un mensak..Q sonido a 
través del viento hasta el lugar designado. El 
vie1lw susurmnleviajará hasta un lugar concreto, 
conocido por ti y situado dentro del alcance, 
siempre y cuando-p'ueda en~un camino 
para Uegar hasta arumo podrá atravesar pare­
des, por ejem2l01 Elllimto susurmntees tan sua­
ve y p3sa tan inadvertido como el céfiro hasta 
Uegar a su destino, momento en que susurrará 
el mensaje o sonido deseado. Ten en cuenta que 
el mensaje será transmitido aunque no haya na­
die presente para oírlo. A continuación, el vien­
to se disip3r:í. Puedes preparar el conjuro para 
que transmita un mensaje c~ un máximo de 
25 palabras, h3cer que el conjuro transmi ta 



otros sonidos durante 1 01501110, o simplemente 
hacer que el viento msurmnleparezca una leve 
agitación del3ire. También puedes hacer que el 
viento se mueva a un mínimo de una milla por 
hora oa un máximo de una milla cada 10 minu-
105. Cuando el conjuro llegue hasta su objetivo, 
se arremolinará y pennanecerá allí has1"a trans­
mitir eJ mensaje. Al igual que sucede con la bo­
ca mágica, este conjuro no puede pronunciar 

.... compo nenres verbales, palabras de mando ni 
activar efectos magicos. 

~ 

Vínculo telepático de Rary 
Adivinación 
Nivel: Hcr/ Mag 5 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: t acción est:índar 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivos: tú mas una criatura voluntaria por 

cada 3 niveles; dos cualesquiera no pueden 

distar más,d~e,"",O~' -,--:-: 
Duración: 10 ~~n~iv~e~I ~(D",-) ______ + 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: no -
Te permite forjar un vínculo tele arico entre 
y un grupo de criarun!~ voluntarias, cada una de 
la s cuales debe tener una Im eligencia de 3 o 
mayor. Cada criatufll incluida en el vínculo es­
tará unida a todas las demás. Las criaturas 
drán comunicarse telepáticamente a t!!!:.és del 
vinculo, sin impottar qué idioma hablen nor­
malmente. La unión magica no establece nin­

gún poder ni influencia especial por sí mis~ 
Una vez se ha formado el vinculq, éste funcio­
nará sin importar la distancia que separe a 10sI 
receptores (aunque éstos han de encontrarse en 
el mismo plano). ---.-

Si así lo desea~puedes qued~E_!!.duido del 
vínculo telepático que se fode. Esta decisión de­
be ser tomada en el momento del lanzamiento. 
Un vínculo lelepalico de Rary puede ser hecho 

ermanente con un conjuro de Qf.Ymanencia, 
aun ue sólo unirá a dos criaturas por cada 1an­

~iento de permanencia. 
Componentes materiales: dos traros de cáscara 

de huevo, cada trozo debe pertenecer a una es­
pecie distinta. 

Virtud 
Transmutación 
Nivel: Clr O, Drd O, pld 1 

Componentes: V, S, FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

~cance: roque 
Objetivo: criatura tocada 

~ración: 1 minuto 
Tiro de salvación: Fortale7.3 niega 

~fensivo) 

Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

El receptor obtiene l.eunto de golpe temporal 

Visión 
Adivinación 
Nivel: Hcr/Mag 7 

Componentes: V, S, M, PX 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estandar 

Este conjuro funciona igual que conocimiento de 
leyendas, salvo en que es más rápido, aunque re­
quiere mas intervención por tu parte. Debes 
plantear una pregunta acerca de una persona, 
lugar u objeto y, a continuación, lanzar el con­
juro. Si el objeto o persona eSta a mano o te en­
.clEentras en el lugar en cuestión, rendras una vi­
sión sobre él si logras tener cxito en una prueba 
de nivel de lanzador (ld20+1 por nivel de lan­

zador; maximo+25) contra cn 20. Si sólo cono­
ces información detaUada sobre la persona, lu­
gar u objeto, la cn sera de 25 y la infonnación 
obtenida será incompleta. Si sólo conoces ru­
mores, la cn será de 30 y la información obte­

nida sera imprecisa. 
Cosle en PX: 100 px. 

Visión en la oscuridad 
Transmut3ción 
Nivel: Exp 3, Hcr/ Mag 2 
!Componentes: v, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Wcance: toque 
Objetivo: criatura tocada 
Duración: 1 h/nivel 
Tiro de salvación: ninguno 
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

El receptor obtiene b aptitud de poder ver has­
ta 60' de distancia incluso en la oscuridad toral. 
La visión en la oscuridad sólo permite ver en 
.blanco y negro,pero, por lo demás, es igual que. 
la vista normal Este tipo de visión no concede 
la aQ.titud de ver en la oscuridad mágica. 

Visión en la oscundad puede ser hecho perma­
nente con un conjuro de permanenCIa. 

Componente material: una pizca de zanahoria 
seca o una ágata. 

Visión verdadera 
Adivinación 
Nivel: Clr 5, Drd 7, Hcr/ Mag 6, Saber 5 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción estandar 
Alcance: toque 
Objetivo: criatura tocada 
Duración: 1 min/ nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 

(inofensivo) 
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 

Confieres al receptor la aptitud de ver todas las 
cosas como son en realidad. Éste podrá ver en la 
oscuridad nonnal y magica, advertirá la presen­
cia de puertas secretas escondidas magicamen­
te, verá la situación exacta de las criaturas bajo 
los efectos de con tomo borroso o desplazamiento, 
percibirá con nonnalidad a las criaturas yobje­
tos invisibles, verá a través de la s ilusiones y 
percibirá la verdadera forma de las cosas poli­
morfadas, cambiadas o transmutadas. Es más, el 
receptor podrá enfocar su vista para ver el pla­
no Etéreo (pero no los espacios extradimensio-

naJes). El alcance de visibilidad concedido por 
el conjuro es de 120'. 

No obstante, la viSIón verdadera no puede 
atravesar los objetos sólidos y no conferirá ~vi­
sión de rayos X· u otra cosa equivalente. Tam­

,poco cancela la ocuhacióf!., ni siquiera la pro­
ducida r la niebla u otros efectos sim ilares. 
Este conjuro no permite al espectador ver a 
través de di sfraces mundanos, vis lumbrar a 

criaturas gue si mpleme nte estén escondidas 
ni adve rtir la presencia de puertas secretas es­
condidas por medios mundanos. Además.} los 
efectos del conjuro no pueden mejorarse por 
ningún medio mágico conocido; por tanto, no 
será E.Osible usar la visión verdadero a fravés de 
una bola de tns/al ni a la vez que danaudien­
ClaLdarividencla. 

Componente material: un ungüento para los 
ojos que cuesta 250 po Y está hecho con grasa, 
azafrán y polvo de setas muy raras. 

Vista arcana 
Adivinación 
Nivel: Hcr/ Magl. 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

estándar 
Alcance:2Crson,~,I,-___ _ 

O~etivo: tú 
Duración: 1 minJ:!!2/nivel 

~ste conjuro hace que tuS ojos brillen con un 
color azulado y te permite ver auras mágicas a 
menos de 120' de ti. El efecto es similar al del 
conjuro de delectar magia, pero vnta arcana no 
requiere concentración y discierne la localiza­
ción y el poder de las auras más rápido. 

Sabes dónde se encue ntran las auras que 
tienes a la vista, y la fuerza de cada una de 
ellas. la fuerza de un aura depende del nivel 
del conjuro en funcionamiento o del nivel de 
lanzador del objeto, tal como se indica en la 
de scripción del conjuro deleclar magia (pág. 
230). Si los objetos o criaturas que poseen las 
auras están en tu línea de visión, puedes reali­

zar pruebas de la habilidad de Conoci miento 
de conjuros para detennina r la escuela de ma­
gia de cada una (realiza una prueba por auta; 
CD 1"5 + nivel del conjuro, o 15 + la mitad del 
nivel del lanzador para un efecto que no sea 
un conjuro). 

Si te concentras en una criatura concteta 
que esté a menos de 120' de ti mediante una ac­
ción estándar, podrás determinar si posee algu­
na aptitud sortílega o de lanzamiento de conju­
ros, si son arcanos o divinolllas aptitudes 

sortílegas aparecen como arcanW.LY la fueru 
de la aptirud más poderosa que la criatura tenga 
a su disposición Q!.ra utilizar en ese momento. 
En algunos casos, el sortilegio puede dar una 
lectura engañosamente baja, como cuando lo 
utilizas sobre un lanzador de conjuros que ya 
haya empleado la mayor parte de su límite dia­
rio de sortilegios. 

Vista arcana puede ser hecho permanente 
con un conjuro de permanencUl . 

• 



Vista arcana mayor 
Adivinación 
Nivel: Hch/Mag 7 

Este conjuro funciona como vistn arca~!a, salvo 
en que sabes :Iluomáticamcnte qué conjuros o 
efectos mágicos están activos sobre cualquier 
objeto o individuo que veas. 

Vlsttl arcana mayor no te permite identificar 
. objetos mágicos. 

A diferencia de vista aITa/la, este conjuro no 
Quede ser hecho permanente con un conjuro 
de perll1atumCIIl. 

Volar 
TransmutaciÓn 
Nivel: Hcr/Mag 3, Viaje 3 

Componentes: V; S, FfFO 
Tiempo de lanzamiento: I acción estandar 
Alcance: toque 
Objetivo: criatura tocada 
Duración: 1 min/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad níega 

(inofe nsivo) 
Resistencia a conjuros: sí (lnofensivo) 

El receptor del conju~rá volar a una velo-. 
cidad de 60' (40' si la criatura lleva puesta arma­

dura inlermedia o pesada o Ueva carg~ mediana 
o pesada). El efecto permite elevarse a la mitad 
de la velocidad normal y descender al doble; 
además, la criatura tendrá una maniobrabilidad 
buena. Usar un co njuro de volar requiere la mis­
ma concentración que caminar; por tanto, su re­
ceptor podrá atacar o lam.ar conjuros con total 
normalidad. Éste podrá realizar ca rgas, pero no 
correr, y no podni Uevar consigo un peso supe­
rior a su carga máxima, ademas de la armadura 
que Ueve puesta. 

Si la d uración del conjuro expira mientras el 
receptOr está aún en las alruras, el efecto m:ígi­
co desaQarecerá lentamente y el receptor caera 
a una velocidad de 60' por asalto durante ld6 

asaltos. Si lograr aterrizar en ese tiempo, no co­
rrerá peligro alguno. Si no, caerá de forma nor­
mal toda la distancia que le quede, sufriendo 
1 d6 puntos de daño por cada tO' de caida. Como 
disipar un conjuro equivale a ponerle fin, el re­
ceptor también cae rá de este modo si su conju­
ro de velar es disipado, pero no si es negado por 
un campo antlrl1agll1. 

Foco arcano; una pluma del ala de cualquier 
ave. 

Vuelo de largo recorrido 
Transmutación 
Nivel: Hch/ Mag 5 
Componentes: V; S 
Alcance: personal 
Objerivo: tÚ 
Duración: t hora/nivel 

Este conjuro funciona como volar, salvo en que 
puedes desplazarte a una velocidad de 40' (o 30' 
si llevas armadura in termedia o pesada, o si 

transportas una carga mediana o pesada) con 
maniobrabilidad regular. Cuando utilices eSle 
conjuro para moverte largas distancias, puedes 
aligerar I'U movimiento sin sufrir daño no letal 
(una marcha forzada sigue requiriendo pruebas 
de Constirución). Esto quiere decir que puedes 
cubrir 64 millas en 8 horas de vuelo (o 48 millas 
a una velocidad de 30'). Consulta la pág. 164 pa· 
rOl más información sobre e l movimiemo te­

rrestre. 

Zancada arbórea 
Conjuración (telerransporte) 
Nivel: Drd 5, Exp 4 

Componentes: V; S, FO 

Tiern.po de lanzamiento: 1 acción estándar 
Alcance: personal 
Objetivo: tú 
Duración: 1 h/ nivel o hasta agotarse; ver 

texto 

Ganas la aptitud de entrar en los árboles y mo­
verte dentro de uno hasta otro. El primer arbol 
en el que entres y todos los demás por los que 

'pases han de ser del mismo tipo, deben estar vi­

vos y se r, al menos, tan gruesos como tú. Al en­
rrar en un roble (por ejemplo), sabras instantá­
neamente la situación exacta de todos los 
demas robles que se encuentren dentro del al­
cance de transporte (véase más abajo), pudien­
do elegir a qué árbol pasara bien limitarte a sa­
lir del árbol al que bayas entrado. Puedes 
trasladarte a cualquier árbol del tipo adecuado 
que se encuentre dentro del alcance del trans­
porte indicado en la siguiente tabla: 

Tipo de árbol 

Roble, fresno, tejo 
Olmo, tilo 
Otros de hoja caduca 
Cualquier conrfera 
Resto de árboles 

Alcance del 
transporte 
3.000' 

2.000' 

1.500' 

1.000' 

500' 

podrás entrar en un árbol hasta un máximo de 
una vez por nivel (pasa r de un arbol a orro con­
tará como entrar en un solo árbol). El conjuro 
durara hasta que expire su duración o salgas de 
un árbol. En un bosque espeso de robles, esto 
significa que un druida de 10." nivel podria lle­
var a cabo 10 transpones, tardando 10 asaltos y 
cubriendo una dislancia de 30.000' (unas 6 mi­

llas). Cada transporte requerirá una acción de 
asalto completo. 

Si lo prefieres, puedes quedarte dentro de 
un árbol sin Iransporlarle hasta otro, aunque 
serás expulsado de é l cuando fmalice el conju­
ro. Si el árbol en que estés escondido es talado o 
quemado, tendras que salir de él antes de com­
pletarse el proceso o morirás. 

Zancada prodigiosa 
Transmulación 
Nivel: Ord 1, Exp t , Viaje 1 
Componentes: V; S, M 

Tiempo de lanzam.iento: 1 acción est:indar 
Alcance: personal 
Objetivo: tÚ 

Duración: 1 hora/nivel (O) 

Este conjuro Qumenta ru velocidad base terres­
tre en 10' (este ajuste cuenta como un bonlfica­
dor de mejora). No tiene efecto sobre otros mé­
todos de movimiemo, como excavar, trepar, 

nadar o nadar . 
Componenle matenal: una pizca de t ierra. 

Zona de silencio 
flusión (engaño) 
Nivel: Brd 4 

Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 
Alcance: personal 
Área: emanación de 5' de radio centrada en ti 
Duración: I hora/nivel (O) 

Lanzando lOml de slletlcloLPuedes manipular las 
ondas de sonido en tu entorno inmedialO para 
que tú y aquellos dentro del area del conjuro 
podáis conversar normalmente, y que nadie 
fuera pueda escuchar vuesrras voces ni ningún 
orro son ido del interior, incluyendo efectos de 
conjuro dependientes del lengu aje o sónicos 
(como alando u orden Imperiosa). Este efecto está 
centrado en ti y se mueve contigo. Cualquiera 
que enrre en la zona se encuentra inmediata­
¡!nente sujeto a sus efectos, pero los que la dejan 
¡n0 siguen estando afectados. Ten en cuenta, sin 
¡embargo, que tener éxito en una prueba de 
Avistar para leer los labios sigue pudiendo reve­
lar lo que se ha dicho en el interior de una zona 
tU: SIlencio. 

Zona de verdad 
Encantamiento (compulsión) [enajenador] 
;Nivel: Clr 2, Pal 2 
Componentes: V; $, FD 
,Tiempo de lanzamiento: 1 acción estándar 

Alcance: cortO (25' ... 5'/2 niveles) 
Área: emanación de 20' de radio 
Duración: t min/ nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 

Las criaturas que haya dentro del área de la 
emanación (o las que entren en ella) no podrán 
decir mentiras intencionadas ni deliberadas. 
Toda criatura potencialmente afectada tendrá 
derecho a un TS para evitar los efectos cuando 
el conjuro sea ejecutado o nada mas entrar en el 
área de la emanación. 

los afectados se rán consciemes de la pre­
sencia del enca nlamiento. Por tanto, podrán 
evitar responder a aquellas preguntas a las que 
en condiciones normales contestarían con una 
mentira, o podrán andarse con evasivas siem­
pte y cuando se mantengan dentro de los limi­
tes de la verdad. Las criaturas que abandonen el 
área seran libres de expresarse como les venga 
en gana. 

• 



Not a a la t-raa-ttee.t-en: 
Pesos 51 me as 

En esta tr.lducción se ha oplago P-Qf mantener el sistema de unidades elegido po-4 
la edición original ~~nes para ello, siend91a más importante p • 

l:;:~b(" medie",¡ de <oda la amJ¡jen"dón En la Europa medie..!, red 
. de medidas se basab;¡,u..m..d..Q.el anolmO ,lmperio Romano. AllI 

aparición del sistema métrico decimal (desp~ de tenninar la Edad Media] 

~ tenia una gran cantidad de Memas de pesos y medidas que pod~,,-ru¡¡¡¡«f­

t~~~de ~na ci~dad a otra e~ una mjs~j pero en tados se percibía el espí-
e allogua SiStema comun_oro""'ª""""""-----, __ 

r--El sistema empleado en la ~ginal esti¡mpuameme difundido¡ no sólo 
en los Estados Unidos, sino en m~d de campos relacionados con la leolología 

apl.icada. Así, es fácil enc,Qntrar eLvalor "métrioo· del pie, la pulgada, etc. en libros o 
enciclopedias (generales o (égti~1 en lengua española. 
r- ~mos añadir....qy'c Y:illl.d.clos sistemas de medidas más difundidos en 

tierras de.h,bla hisp=> ellL"",do de Castilla, te";, um gntn similitud :a 
. . t . s de habla inglesa: los mwriplos y los submúltip 
orresponden !Oralmente entre ambos sistemas. Todo esto nos pennite recupe. 

un sístema ant¡guo • .d..q~ está en la lireratur3 clásica en lengua hispana, aunque IaL 
casualidad ha hecho que se haya preservado en una nación de nueva creación. Con 
esto también se evitan las palabras metro, litro y sus derivados, creadas para el 
sistema ménico y totalmente desconocidas en la Europa medieval Asimismo, 
reaprender el sistema de medidas propio del Medievo castellano hace que los que 
empleen esta edición sean capaces de usa( con J91~ sistema de medidas 

~:: oficial d, DUNGEONS & DAAGON' w> juego con voardón internacional 
ntinuación se presema una selecdón~das de mayor po­

pularidad en estos sisremas, con sus mtiltip~ Utlbrní!lg¡Mos. También aparecen 
columnas colUQuivalencias al sistema lUé.roco de cuando rqelfi5&ron conil 

¡!Cast. pa.rala equivalencia · castellana". e Ing. para la Jngk&lparÚ;!Qlitar la trans­

V'onnadón métrica se proporcionan una o dos columnas con las mmximaciones 

§
~ habiruales. Todas las unidades aparecen con la grafía tr"iidOQª1 española, y 
guran en cursiva (en los tirulos) aquellos térnWaos !)o~emes ~ema de 

• QJstilla (té.rmi.Qos, por otro lado, incorporados .illmgy;¡jUmle Mm¡!QUemotos). 

MEDIDAS LINEAtES 'f--AfINES 
L1s medidas üueales fueron las más difundidas y constantes en t~ ~ 
europeas. El pie fue una unidad de longirud que, traducido a los dive~ jd~ 
se utilizó por doquier. El submúltiplo más im2!:>rtante del pit:iue la pu1g:a~y~} 
múltiplo principa1.la vara.1.Pr diversas ~~ ese múltiplo del sistema "inglés" 
quedó como yarda: mienrras que la unidad iDg1esa 1001 prácticamenre siempre ha 
sido tradu~Bk. ~.unida.4i,l1fb,~wJgada; yanl aparece casi siempre 
como yarda, aunque a t~ los efect----ºL1i,ngili,sticos 1 vara = 1 yarda. 
Hay~tota1enqelosmWriplos~ú1tip1os "ingleses"y 

los "casrellan..2i. y es interesante notar que si E apro~ a un solo decimal en la 
tIDidad del pkJ¡y¡ unidades son equivalente"s. ___ _ 

D&Q utiliza una comilla O como abrevim!ra de pie y una doble comilla (") 
~,""Cil!,evi'arurn de pulgada; wejemplo: ~':'s!gnif¡ca 5 pies y 9 pulgadas. 

EDI DAS LI N EALES 

ar o piLJ..p"y'!¡ada - Equivalencia en metros -
10 pies 5 pies 1 Y~I') __ 1") Ing. Casto Aprox. 

1 _ 
0,0254 0,0232 0,025 

1- 2 - 0,3048 0,2786 0,3 
1 - 3 - 36 - 0,9144 0,8359 O,, 

1- 1 2/3 - 5 - 60 ,"- 1.5 3 1,5 

1 - 2 _ 3 1/ 3 _ 10 - lZO - 3,048 2,786 3 . ----
S=i~d:(-.recre" 4!llDw>do medieval, no está de m4señ<!iJ-las medi­

i~te~do~r.tdelo.~palmo 
~wY!:....hoy en día se utiliza para estQ¡ pero también se usa en onos 
W. Sy definictónera~rta parte de txm..castellana o tres cua~ 

~de 1 pie ~ [1 palmo = 1/ 4 vara = 3/ 4 pie = 9 pulgadas]. Acrua1mente, en los 
países de habla inglesa existe para este fin lUla unidad, mucho menor, de nom, 
hand..d.efWida como 1 hand = 1/3 pie = 4 pulgadas. 

Medidas jtin_, son un otSO partícula.- de las meditlas lineal;a 
para~gmndet.disr:tnci.as. L1s dos unidades mas frecuemes fueron la le(tYíLY 
m~vegación). En los lerritorios de habla hispana, la . 
eralajegua, yenIosJh: h:Wlainglesa, la milla.Aquí se da la equivalencia para h¡ 

~nile y se define la legua como ~~ (existieron varios tiJXlS de milla ylegu.1 
4=<Ie posta, ete.-, y en ocasio~ quedó definida en 4 mi\J.3S¡ en lugar de 3). 

JEDIDAS ITIN ERAlUI"'-__ 

1 legua 1 milla Sist. métrico 

1,609 km 
Aprox. A Aprox. B 

1 _ 1.6 km 12/3 km 
4,827 km 4,&km __ Um 

-:-- ----1 
Medidas de superficie yvolumen: las medidas de .iYperfici~Jwnen deri· 

van de ~ m~idas üueales (son cuadradas y cúbica~.rupecriy¡!meme), -----+ 
I 

MEDIDAS DE SUPERFICIE/VOLUMEN 

f
'IPrda (vara) 1 pie 1 pulgada --Equivalencia métrica - -

cuad./cúb. cuad.fcúb. cuad.fcúb. Aprox. lineal Aprox. cuad./cúb. 4 

1/1 - 0,025 m 6,25 crrr /15,625 cm' 
'/1_ 144/1728- 0,3m 0,09 m1/27dm' (I) 

1/1 _ 9/27 - 1296/46656 - 0,9 m 0.81m1/ 729dmJ (I) 

Medidasde~cidad ~dos:la tr.ldició~ad.Q..9tras medi~dJ 
volumen; pelO hay.rencias mtre los países de habla inglesa y los de habla 
hispana. La piula Y elgalón de los primeros (aquí, los llamados "amerjcanOSJestán 
plenarnm¡e incorporadas al idioma Para tos interesadps en medidas anrj~se 

mencionan dos unidades de Casrilla que g02MOn de gran ooplllaridad. 

-l--
MEDIDAS DE CAPACIDAD PARA LIQUIDOS 

__ ..... 'aI6n 1 pinto - - Eq~",,==¡ 

1 azumbre 1 j;uartillo (gal) (pt) Ing. ~ a> 
1/21 1 _ 0,473 I 

8 - 3,785 I ti-l 
1 _ 

1 -
4 _ 

0,5041 
2,OJ6 J 

1/2 1 
21 

EQUIVALENCIAS APROXIMADAS: AZUMBRE - CALÓ 

1 azumbre - 1 / 2 galón - 4 pintas; 1 cuartillo - 1 pinta _ 1/8 galón 

1 galón - 2 azumbres - 8 cuartilloi; ) pinta - 1 cuartillo - 1/4 azumbre 

En la nota final en la descripción de dQS con.i\UOS. mar agua y purificar romufa y 

bebida úm...223 y pág. 278, ~~nte) • .K.J.e:e.1a relación entre el galón y las 
medidas d.uplwnen deriva~ lin~ así como con el peso. 

MEDIDAS PONDERALES 
.La onza y...Ji..UPra aquí presentadas son las -inglesas- avoimu¡x)]$) y las "C1Slellanas­
COnllmt5. ~da sistema, se ha inclui~últiplo tradicional muy usado. 

PESAS 

1 libra 1 onza quivalencia ef1 g Y kg - --
1 a~ 1 .stont'(_ Ilbl oz) Ing._ Cast Aprox. A Apmx. B 

1- 28,35g 28,756g 30g 311 /4g 
L- !§. - 4>1,6 g 460,09 g 0,48 kg '/2 kg 

1 - 14 - 224 - 6350,4 g 6,7kg 7 kg 
1 - 25 - 400 _ 11502 g 12 kg 121/2 kg 

tLa unidad se ha recogido as( en las obras en este idioma; nunca se~ptado ¡ 

+Parala..R.m~~plea elgsr~ma Fahrenheitcon-BI.e:Q . 
o viceversa.. Para !os iute~dos, a contin~ 

1 uno a orro,las---.eguivalengas ~sulrantes son ex.act:ls (YAda un métQ.clo r:ípido). 

rad2L, Reducción erados Reducción 
siu o pida a • e Fahrenheft 1° F) rápida a • F 

(nOF - 32] x 5/9 [nOF-32]+2 n· C x 9/5+3. n" C x 2+32 



Guias generales 
Estos apéndices rncluyen las reglas par~Lge! 2~!! ;'r~ ~ 
carvanos multiplicadores a una misma tirada (como aquellas situaciones 
en las que debas duplicar algo que haya sido duplicado previamente) y 
un glosario de ténninos de juego. 

REDONDEO DE FRACCIONES 
En general, siempre que calcules una fracción tendrás que redondearla a la 
baja, 3lmque ésl::a sea la mirad de un entero o una fracción mayor. Por ejem­
plo, si tienes éxito en tu tiro de salvación contra lma bola de fi.rego de 17 pun­
tos de daño, ésta sólo te infligirá fa mitad, es decir, 8 puntos de daño. 

weJXión: ciertas tiradas, COtW las de daño y pUnlOS de golpe, tienen 
un resultado mínimo de 1. <. • 

, 

COMO MI Jl JIpI JCAR 
A veces, una regla especial te permite multiplicar un número o una tira­
da de dado. Multiplica el número de forma normal, siempre y cuando es­
tés aplicando un solo multiplicador. Sin embargo, cuando tengas que 
aplicar dos 9 más ~ultipüc.adore~a un valor abstracro (como a un modi­
ficador o a una tirada de dado), debes combinarlos en uno solo: en este 
caso cada múltiplo adicional añadirá 1 punto menos de su valor al primer 
múltiplo. Por lo tanto, un doble (X2) y orro doble (X2) aplicados al mismo 
número dan como resultado un rriple (x3, porque 2 + ·1 = 3). 

Por ejemplo, Tordek, un enano guerrero de alto nivel, inflige 1d8+6 
puntos de daño con su martillo de guem. Esta arma inflige el triple de 
daño con un golpe cririco, que en manos de Tordek sería 3d8+18. Un 
martillo de guerm arrojatÍlw de los ¡manos inflige el doble de daño cuando se 
lanza (2d8+12 si lo hiciera Tordek). Si nuestro enano asesta un golpe crí­
tico al lanzar este objeto mágico, el jugador lanzará el cuádruple de daño 
(4<18+24), pues 3 + 1 "" 4. 

Otra manera de calcular esto es convertir las multiplicaciones en su­
mas. El golpe cnrico de Tordek incrementará su daño en 2d8+t 2, y el do­
ble daño del arma arrojadiza enana lo incrementa en 1d8+6 adicional, 
por lo que ambos juntos awnentan su daño en 3d8+ 18, proporcionándo­
le un total de 4<18+24 puntos de daño. 

Cuando se aplican multiplicadores a valores del mundo real (como pe­
so o distancia), se aplican las reglas matemáticas normales, en lugar de es­
tas. Una criatura que vea doblado su tamaño (multiplicándose por lo tan­
to su peso por 8) y después sea convenida en piedra (lo cual aumenta su 
peso aproximadamente al triple) pesari aproximadamente 24 veces 10 
nonnal, no 10 veces. De un modo similar, una ctia.rura ciega que intente 
desenvolverse en un teneno difícil contará cada casilla como 4 (doblan­
do el coste dos veces, para un multiplicador total de X4), en lugar de 3 ca­
sillas (sumando un 100% dos veces). 

GlOSARIO 
acción: actividad llevada a cabo por un personaje. Las acciones se di· 

viden en las siguientes categorías segm; el tiempo requerido para llevar­
las a cabo (de mayor a menor riempo ·requerido): acciones de asalto com­
pleto, acciones estándar, acciones de movimiento y acciones granlitas. 

acción de asalto completo: las acciones de este tipo consumen todos 
los esfuerzos del per5Jfaje durante un asalto. El único movimiento que se 
permite junto a una acción de asalro completo es el paso de 5', que puede 
darse antes, durante o después de..la acción. Algunas acciones de asalto 
completo no penniten siquiera ese movimiento (según se especifique en 
sus descripciones), Al usar una acción de asalto completo para ejecutar un 
conjuro cuyo tiempo de lanzamiento sea l asalto, el sortilegio no estará 
terminado basta antes de dar comienzo el siguiente rumo della.ru..ador. 

acción de movimiento: acción equivalente a que un personaje se 
mueva su velocidad normal. Las acciones de movimiento incluyen le­
vanearse desde el suelo, desenV3;i.nar o envainar un arma, abrit una puer-

ta, cargar una ballesta ligera y mover ru velocidad normal . .En un asalto 
nonnal, un personaje puede realV..ar una acción de movimiento y una ac­
ción escindar, o puede llevar a cabo una segunda acción de movimiento 
en lugar de su acción estándar. 

acción estándar. el tipo de acción ¡;nás básico. las acciones estándarmás 
habituales son realizar un ataque cuerpo a cuerpo o a distancia, lanzar un 
conjuro y uri.lizar un objeto mágico. En un asalto normal, un personaje pue­
de realizar una acción estándar y una accón de movimiento, pero no puede 

• realizar una segunda acción estándar en lugar de su acción de movimiento. 
-,r • • aceión.gratuita: las acciones gratuitas consumel' una cantidad de 
.. tiempo insigniScwte, y una O más de ellas pueden realizarse junto a ac-

ciones de otro tipo. 
activación por uso, objeto: un objeto mágico que seacriva en Cuanto se 

utiliza como uno corriente de su mismo ripo, Por ejemplo, un personaje ac­
rivarla una poción al bebérse1a, w,a espada mágica al bland.irla, unos anteo­
jos al ponérselos o una capa al vestirla. Los personajes no averiguarán lo que 
hace un objeto activado por USO por el mero hecho de pqnérselo o utilmrr­
lo, a no ser que el uso en sí conceda automáticamenre el beneficio mágico. 

adyacente: UJ,a casilla que comparte un borde o una esquina con orra 
casilla determinada. Cada casilla es adyacente a orras ocho casillas del t~­
blero de combate. 

agarrar: el primer ataque exigido para poder iniciar una presa. Para 
agarrar a un oponente, el personaje debe rener éxito en un araque de to­
que cuerpo a cuerpo. 

alcance natural: la distancia desde la cual una criatut;a puede realizar 
un araque cuerpo a cuerpo.l..a criatura amenaza todas las casillas que es~ 
tán a un máximo de esta distancia desde su espacio. 

aliado: una ctUrura amistosa respecto a ti. En la mayoña de los casos, 
las referencias a ~aliados· te incluyen también a Ti. 

alineamiento: uno de los nueve descriptores de moralidad para las 
criaruras inteligentes: legal bueno (LB), neutral bueno (NB), caótico 
bueno (CE), legal neutral (iN), neurra! (N), caótico neutral (CN), legal 
maligno (LM),l,eutra l maligno (NM) y caótico maligno (CM). 

amenaza: posibidad de golpe frltico. 
am enaza, rango de: !odo resll.1rado natura.l.de las tfradas de ataque 

que supone una amenaza (posibilidad de críricof..!n b-mayom de las ar­
mas, el rango de amenaza es 20, pero algunas tie~en rangos de 19-200 in­
cluso de 18-20. Sin embargo, una tirada de ataque que no implique haber 
alcanzado al oponente tampoco supondrá una amenaza de crítico, esté o 
no el resultado dentro del rango de amenaza. 

amenazada, casilla: una casilla dentro del alcance de un oponente,rNor­
malmemelos personajes amenazan todas sus casillas adyacentes, aunque las 
annas a distancia pueden alterar este alcance. Algunas acciones provocan 
ataques deoporrunidad cuando se realizan dentro de una GlSilla amenazada 

amenazar: ser capaz de ataear en cuerpo a cuerpo sin moverte de tu espaciO 
actual Nonnalmente una criaturn amenaza todas las casillas que escin dentrode 
su alcance natural, incluso aunque no sea su tumo de actuar. Para las criaruras 
Medianas o ~eñas esto incluye nonnalmente todas las casillas adyacentes a 
su espacio. Las criaruras más gIffldes-amenazan más casillas; mienlI3S que las 
más pequeñas es posible que tan sólo amenacen su propia ca.<.illa 

animal: un ripo de criatura que induye a todos los animales natura­
les, animales terribles, animales gigantes y algunas Otras criaturas verte­
bradas (consulta el Manual de monstruos). los animales siempre tienen 
una puntuación de Inteligencia de 1 ó 2 

apilar: combinar con efecto acumulativo. En la mayoría de los casos, 
los modificadores de una misma prueba o tirada se apilan si vienen de 
fuentes diferentes y rienen descriptores distintos (o no tienen descripror), 
pero no 10 hacen cuando tienen los mismos descriptores o provienen de 
la misma fuente (como el mismo conjuro lanzado dos veces Sllcesiva~ 
menre). Cuando los modificadores de una tirada concreta no pueden api­
larse, sólo se aplica el mejor boni6cador o el peor penalizador. Sin embar­
go, y a menos que se especifique lo contrario, los bonificadores de 
circunstancia y de esquiva podrán apilarse unos con otros. Dependiendo 
de sus efectos concretos, los conjuros que no se apilen se solaparán, roe­
xistirán inde~ldientemente o hal;án que el otro resulte irrelevante. 

apresado: enzarzado en una lucha o algún otro tipo de forcejeo con uno 
o más atacantes. Un rsonaje apresado sólo puede llevar " albo una serie li-

... , 
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mirada de acciones, no amenaza ninguna área y pierde su bonificador de 
Desrreza a la CA contra los oponentes que no estén participando en la pre­
sa. En el caso de las criaturas, la presa puede indicar que el monstnlo arrapa 
a su oponente de alguna fonna (con sus f.1uces, bajo una enorme para, etc.). 

aptirud extraorQmaria (Ex): aptirud especial de naturaleza no mági­
ca (a diferencia de las aptitudes sortílegas y sobrenaturales). 

aptitud natural: una capacidad cuyo origen no está relacionado con 
la magia, como caminar, nadar (para las criaturas acuáticas) y volar (para 
las que tengan alas). 

aptirud sobrenatural (sb): poder mágico que genera un efecto par­
ticular, en contraposición a las aptitudes naturales, extraordinarias o sor­
tílegas. Por lo general, usar una aptitud sobrenatural no provoca 3taques 
de oportunidad. Las aptitudes de este tipo no resultan afectadas por la di­
sipación, la interrupción ni la resistencia a tonjuros. Sin embargo, no 
funcionan en los lugares en que la magia sea suprimida o negada (como 
dentro de un campo antimagia). 

apti~d sortílega (St): una aptirud especial cuyos efectos se asemejan 
a los de un conjuro. En la mayoría de los casos, las aptitudes sorti1egas 
fundonan exaCtamente igual que el conjuro del mismo nombre. 

arma ti distancia: un arma arrojadiza o de proyecril diseñada para 
efectuar ataques a distanda. 

arma a dos m anos: un arma consttuida para ser urili7..ada con las dos 
manos, como un espadón. Se considera que las armas a dos manos son 
objetos del mismo t3.ll1año que el esgrimidor para el que han sido dise­
ñadas (por ejemplo, un espadón Mediano es un objero Mediano), 

arma a una mano: un anna diseñada para ser utilizada con una mano, ro­
mo una espada larga, que suele llevarse bienjunto con un escudo, ocon un ar­
ma ligera en la otra mano. Se considera que son aonas a una mano los objetos 
una categoría de tamaño más pequeños que el esgrimidor para el que fueron 
diseñados (por ejemplo, una espada larga Mediana es un objeto Pequeño). 

arma arrojadiza: arma de ataque a distancia (una lanza, por ejemplo) 
que el personaje lanza contra un enemigo, en contraposición a un arma 
de proyectil. 

arma de alcance: arma larga o provista de asta para usar cuerpo a cuerpo. 
las anTIas de alcance permiten al atacante amenazar o alcanzar con SUS tirndas 
de ataque cuerpo a cuerpo a oponentes situados a 10' de dis-
rancia. Sin embarg~ la mayoría..de estas armas no pue-
detL uti.l.izarsecontra oponentes que estén adyacentes. 

arma de cuerpo a cuerpo: arma de mano di­
señada para combate cercano. 

ar m a de proyectil: ingen io (un arco, por 
ejemplo) que utiliza la fuerza ; ecánica para im­
pulsar un proyectil hacia tUl blanco u objetivo. 

arma deflagradora: arma de ataque a distan­
cia.que "salpica" al propucirse el impacto, infligien-
do daño a las criaturas situadas en un radio de 5' del 
lugar en que aterrice, además de a las víctimas a las que 
golpee directamenre. Los alaques con armas deflagradoras 
son ataques de roque a distancia. 

arma doble: un arma con dos extremos, hojas O cabezas, 
pensados para secutilizados en combate. Toda arma para la 
que se indiquen dos daños en la lista seci un arma doble. ,. 
Las annas de este tilX' pueden utilizarse para Uevar a cabo 
Lm ataque adicional como si el portador estuviera comba­
tiendo con dos annas (una ligera en la mano torpe). 

arma ligera: un arma adecuada para ser 
utilizada en la mano torpe de su esgrimi­
dor, como una daga. Se consideran ar­
mas ligeras los objetos dos categorias de ta­
maño más pequeños que el esgrimidor para 
el que fueron diseñados (por ejemplo, una daga 
Mediana es Ull objeto Menudo). 

arma natural: parre del cuerpo de lUla criatura capaz de 
infligir daño normal en combate. La categoría incluye dien­
tes, garr.:tS, cuernos, colas y demás apéndices. 

armadura, bon.íf.i.cador de: un bonificador a la Clase de ar­
madura (CA).proporcionado por una annadura o por un conju-

ro o efecto mágico que im.ita a la armadura. los bonwcadores de arma­
dura pueden apilarse con todas las demás clases de boniftcadores a la CA 
(incluidos los bonwcadores de armadura natural), pero no con otros 00-
nificadores de armadura. La armadura mágica normalmente proporcio­
na un bonillcador de mejora al bonificadoz: general de la armadura. Un 
bonificador de armadura concedido por un conjuro u objeto mágíco sue­
le adoptar la forma de un campo de fuerL.a (tangible pero invisible) que 
rodea al receptor del efecto. Un boni.ficador de armadura no se aplica 
contra los ataques de toque, salvo en el caso de los proporcionados por 
efectos de fuena (como el del conjuro annadum de mago), los cuale~sí se 
aplican cont ra ataques incorporales de toque, como eJ de una sombra. 

armadura natural, bonificador de: un bonificador a la CA debido a la 
gruesa piel narura! de una criatura. Los bonificadores de armadura narural 
se apilin con todos los demás bo.nificadores a la CA (incluso con los bonifi­
cadotes de armadura), menos con otros bonilicadoresde armadura natural 
Algunos efectos mágicos (como el conjuro piel robliza) proporcionan un 00-
nificador de mejo·ra al bonmcador de annadura nafUral que tenga una cria­
tura, lo cual aumenta el bonificador global de armadura natural a la CA Un 
bon.i.6cador de armadura natural no se aplica contra los ataques de toque. 

artefacto: un objeto mágico dttJ.ncreíble poder. Algu nos conjuros no 
funcionan cuando tieren como objetivo un artefacto. 

asalto: unidad de 6 segundos de tiempo de juego que se utiliza para 
medir el combate. Todo combatiente podrá realizar, como mínimo, una 
acción durante cada asalto de combate. 

asustado: temeroso de una criatura, situación u objeto. Las criaturas 
asustadas huyen, en la medida de lo poSible, de lo que origina su miedo. 
Podrán luchar cuando resu.lre imposible huir, pero s~rirán lUl penaliza· 
dar - 2 de moral en todas sus tiradas de ataque, pruebas de habilidad, 
pruebas de característica y 1'$. Una criatura asustada púede utilizar apti­
rudes especiales, incluyendo conjuros, para huir; es más, la criatura debe 
utilizar estos medios si son la única vía de escape. 

ataque, una de las mucha.s acciones cuya intención es dañar, incapa­
citar o neutralizar a un oponente. El resultado de u'n,.1ttaque se determina 
por medio de una tirada de ataque. ¡ 

ataque a distancia: ataque efectuaducon un at:ma de ataque a distan­
cia, en contraposición a un ataque de cuerpo a cuerpo. 

ataque a distancia, tirada de: tirada de ataque con un anoa a distan­
cia. Consulta 'ataque, tirada de' 

ataque base: bonificador a la tirada de ataque derivado de la clase y el ni­
vel del personaje. Los ataques base aumentan a distinto ritmo según la clase 

a la que se pertene7..ca. Todo personaje gana un segundo ataque 
cuando su ataque base llega a +6 o más, un tercero 

cuando llega a +11 o más y un cuarto cuan­
do llega a +16 O más . .Los ataques base 

- ....... obtenidos a partir de varias cla-
ses (como en el caso de 

los personajes mul­
tielase) se apilan . 
ataque cuerpo a 

c·uerpo: ataque físico que puede llevarse a cabo 
en combate cerrado. 

ataque cuerpo a cuerpo, bonificador al modifica­
dOr'aplicado a una tirada de ataque en cuerpo a 

cuerpo. :. 
ataque cuerpo a cuerpo, tirada de: rifada de 

ataque en combate cuerpo a cuerpo, en coq.~posi. 
ción a una de ataque a distanda. 

ataque de oportunidad: un único ataque adicional 
.de cuerpo a cuerpo que todo combatiente puede efectuar 
una vez por asalto cuando un oponente que esté a su alcan­
ce haga algo qHe provoque tal ataque de oportunidad. La ca-

bertl\ta evita que haya ataques de oporrunidad. 
ataque de toque: ataque mediante el cual 

el personaje agresor debe entrar en contacto 
con supponentesin necesidad de penetrar su ar­

madura. Íos ataques de toque pueden efectuarse en 
cuerPo a cuerpo o a distan da. EIl:wtwcador de anna-

LUida sorprende 4 UII/rol/. 



dura, bonmcador de escudo y bonmcador de armadura natural del defen­
sor (incluyendo cualquier boni6cador de mejora a estos valores) no se len­
drán en cuenta para calcular la CA contra los ataques de toque. 

ataque de toque a distancia: ataque de roque realizado a distancia, 
en conrraposición a un ataque de toque en cuerpo a cuerpo. Consulta 'ata­
que de toque'. 

ataque de toque en cuerpo a cuerpo: ataque de toque efectuado en 
cuerpo a cuerpo, en contraposición a un ataque de toque a distancia. Con-
sulta 'ataque de toque'. . 

ataque sin arma: ataque de cuerpo a cuerpo efectuado· sin usar un arma. 
ataque, tirada de: tirada que siJve parn determinar si un ataque alcanza al 

oponente. Para reali7.aruna tirada de ataque, lanza td20 y suma del siguien­
te modo los m0di6cadores pertinentes, según el tipo de ataque: ataque 
de cuerpo a cuerpo :::: 1d20 + ataque base + modi.( Fue + modiflcadorde 
tamaño; ataque a distancia :::: l d20i+- ataque base + modif Des + modifi­
cador de tamaño + penalizador de.distancia. Sea como fuere, el ata-
que rendr.í éxito si logra igualar'o"!úperar la CA del defensor. 

aterrado: paraÜ7.ado de miedo e incapaz de llevar a ca­
bo acciones. Una criatura aterrada sufre un penalizador 
-2 a la CA Y pierde sus bonificadores de Destreza (en 
caso de tenerlos). 

aton tado: incapaz de actuar de fórma nonnaL Un 
personaje aromad!, no puede realizar acciones, pero no 
sufre ningú,n penalizador a la CA.. 

aturdido: una criatura aturdida deja caer 
cualquier cosa que esté sosteniendo, no pue­
de llevar a cabo acción alguna, sufre un pe­
nalizador-2 a la CA y pierde su bonificador 
de Destreza a la CA (en caso de Tener). 

bárbaro (Bbr): una clase de personaje 
formada por feroces guerreros que utili­
zan la furia innata y el instinto para aca­
bar: con sus enemigos. 

bardo (Bcd): una clase de personaje for­
mada por intérpre res cuya música y poesía 
producen efectos mágicos 
• bonificador: modificador positivo que se 
aplica a una tirada de dado. En la mayoña de 
los casos, varios bonwcadores con un mis· 
mo origen o del mismo tipo que estén en 
efecto sobre el mismo personaje u objeto no se 
apilan; sólo se aplicará el bonificador más altO de ese 

0.' • 

carecen de ciertas puntuaciones de car.Ícrerística, aunque en Otros casos 
10 que sucede es que no pueden caJcularse los valores poseídos en ellas. 

casilla: (también "cuadro"). Una casilla en el tablero de combate. Una 
casilla de 1 pulgada de lado representa una zona de 5' cuadrndos. 

Los términos "1 casilla~ y "5'" son normalmente intercambiables. 
cegado: incapaz de ver. Un personaje cegado sufre un 

penalizador- 2 a la Clase de annadura, pier­

de su boni6cador de Destreza a la CA 
(en caso de tenerlo), se mueve a la 

mitad de su velocidad y sufre un 
penalizador -4 en las pruebas 
de Buscar y en la mayoría de 
pruebas de habilidades basadas 
en la Fuera y la Destre7.a. Toda 
prueba de habilidad que depen­
da de la vista (como AvU.'tar o las 
necesarias paClleer) fallar.í aut~ 
máticaruente. Se considera que 
todos los o¡xmentes tiene oculta­
ción total (50% de posibilidade,s 
de fallo) con respecio al personaje 
",gado. 
circunstancia, bonificador de: 

un bonificador proporcionado por 
una serie de Eacmres de la siruación 
que resultan favorables al éxito de la 
prueba que se está rew..ando. Los 
bonwcadores de circunstancia se 
apilan con todos los demás bonifica­
dores, incluyendo otros bonificad~ 
res de circunstancia, salvo que p~ 
vengan en esencia del mismo 
beneficio. Por ejemplo, una lupa 
proporciona un bonificador +2 de 
circunstanru a las ,Pruebas de Tasa­

ción relacioiftltia.!ron cualquierobje­
to pequeño o de gran detalle, como 

una gema. Si ruvieses una segunda he­
rramienta que también proporcionase un 

bonificador de circunstancia por mejorar la 
agudeza visual (como una lupa de joyercf¡, los 

bonificadores de circunstancia no se apilarían. 
Clase de armadura (CA): un número que representa la tipo. Los bonwcadores que no tengan un tipo específico 

siempre se apilan con todos los demás bonificadores. · .. y if«/úa 1m Il/aft~for/;'VO. capacidad de una criarura para evitar ser alcanzada en com­
bate. La tirada de ataque de un oponente debe ser igual o su­

perior a la CA del defensor para conseguir golpeatlo. CA = 10 + todos los 
modificadores aplicables (normalmente: bon.if armad mOl, bonií escudo, 
moda: Des y mediE tamaño). 

capacidad, boni.S.cadorde: boni6cador que mejora la eje­
cución de una tarea concreta por pane de un perso"!l;e, como el propord~ 
nado por la aptirud bárdica inspirar gran aptirud. Puede aphcarse en tiradas 
de ataque, TS, pruebas de habilidad o cualquier otra prueba a la que normal­
mente pueda afectaron boni6cador relacionado con el nivelo los rangos de 
habilidad. No se aplica en las pruebas de característica, tiradas de daño, 
pruebas de iniciativa u otras tiradas que no estén relacionadas con el nivel 
de personaje o los rangos de habilidades. Varios bonilicadores de compe­
tenela no se apilan; sólo se aplica el más alto. 

Carisma (Car): la característica que mide la fuerza de la personalidad, 
la capacidad de persuasión, el magnetismo personal, la capacidad de li· 
derazgo y el atractivo físico de un personaje. 

característica: una de las seis cualidades básicas del personaje: Fuer­
za (Fue), Destreza (Des), Constitución (Con), Inteligencia (Int), Sabidu­
ña (Sab) y Carisma (Dr). Consulta 'puntuación (de característica)'. 

característica, modi.ficador de: el bonificador o penalizador asocia­
do a una puntuación concreta de característica. Estos modificadores se 
aplican a las ti.radas de dado de aquellas acciones del personaje que im­
pliquen el uso de la característica en cuestión. 

característica, prueba de: una prueba de 1 d20 + el modificador de la 
caracteñstica pertinente. 

característica, puntuación de: el valor numérico de una de las seis 
caractensticas del personaje (consulta 'caracterisrica'). AIgunás criaturas 

Clase de dificultad (CD~: el nÜ1nero que un jugador debe igualar o 
superar para que una prueba o TS tenga éxito. Las CD que no se indiquen 
en la descripción de un conjuro ti objeto concreto serán determinadas 
por el DM, usando las reglas de habilidades como guía. 

dase (de personaje): uno de los once tipos de personajes jugadores: 
bárbaro, bardo, clérigo, druida, explorador, guerrero, hechicero, mago, 
monje, paladín y pícaro. La clase define los talentos predominantes del 
personaje y la función general de éste dentro del grupo de avenrureros. 
También puede referirse a la clase de un personaje no jugador o a una cla­
se de prestigio (consulta la Guía del Dungeon Master). 

clase, nivd de: nivel poseído por un personaje en una sola de sus cla­
ses. Los rasgos de clase suelen depender más del nivel de clase que del ni-
vel de personaj~ . 

clásea, habilidad (habilidad de clase): consulta ~babilidad clásea". 
clérigo (Ch ): una clase de personaje formada por individuos que lan­

zan conjuros divinos y están preparados para el combate. 
cobertura: toda barrera que haya entre el atacante y el defensor. Ésta 

puede ser un objeto, una criatura o una fuel7.3 mágica. L1 cobertura con-
cede al defensor un bonificador a la CA. • 
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cobertura total: los ataques contra un objetivo que tenga cobertura 
rotal faUan automáticamente. Además, la cobertura total bloquea la linea 
de visión y la línea de efecto. Consulta 'cobertura'. 

cobre, pieza de (pe): la moneda que circula de foona más corriente 
entre mendigos y Ia,bradores. Diez piezas de cobre son equivalentes a 1 

pieza de plata. 
Colosal: nonnalmente, una criarura Colosal suele tener, como míni­

mo, 64' de estatura y pesar más de 250.0QO lb. 
comandar muertos vivientes: aptirud sobrenatural de los clérigos 

malignos (y algunos neutrales) para controlar muertos vivientes canali-
zando energía negativa. . 

comatoso: a todos los efectos, en un estado de animación suspendida. 
Una criatura comatosa está indefensa. 

concentrarse en un conjuro: concentrarse para mantener los efec­
tos de un conjuro activo. Concentrarse en lm conjuro es una acción es­
tándar y provoca lffi ataque de opornmidad. 

canfujo: desconcertado e incapaz de decidirse a actuar por culpa de un 
conjuro o efecto mágico. Las acciones de un personaje confuso se deter­
minan lanzando d% al principio de su ntrno: 01-10, ataca al lanzador con 
armas de cuerpo a cuerpo o a distancia (o se acerca a este, si no le es posi­
ble atacarlo); 11-20, <lcma de forma nonna!; 2·1-50, no hace nada más que 
balbucear de man·era incoherente; 51-70, se aleja del lanzador a la mayor 
velocidad posible; 71-100, ataca a la criatura más cercana (en este caso, un 
familiar cuenta como parte del propio individuo). Un personaje confuso 
que no pueda llevara cabo la acción indicada per.manecerá sin hacer na­
da salvo balbucear de manera incoherente. Los atacantes no obtienen 
ninguna ventaja eSpecial al atacar a un personaje confuso. Cualquier per­
sonaje confuso que sea atacado al3Canl automáticamente a sus atacantes 
cuando llegue su nlmo. Un personaje confuso no reali1.3 ataques de opor­
tunidad contra criaturas a las que no esté ya dedicándose a atacar (por ser 
esta su acción más reciente o porque acaba de ser atacado por ellas). 

conjuro: (también llamado "sortÜegio") efecto mágico de un solo uso. 
Los sortilegios se dividen en dos categorlas principales: arcanos y divi­
nos. Los clérigos, druidas, exploradores y paladines lanzan conjuros divi­
nos, mientras que los bardos, hechiceros y magos lanzan sortilegios arca­
nos. Los conjuros se dividen también en ocho escuelas de magia. 

conjuro conocido: sortilegio que un lanzador de conjuros arcanos ha 
aprendido y es Ctpa2. de ejecurac. Pata un mago, conocer un sortilegio signifl.­
Ct tenerlo en su übro de conjuros. Para bardos y hechiceros, conocerun sorti­
legio implica haberlo elegido al obtener nuevos conjuros subiendo de ~nivel. 

conjuro de dominio: un conjuro divino perteneciente a un domi­
nio. Cada dominio ofrece lffi sortilegio por nivel de conjuro. Además de 
su asignación diaria de conjuros, los clérigos pueden lanzar cada día un 
sortilegio de dominio por nivel de conjuro que pennira su nivel de lan­
zaqor; el cual puede e.sc0gerse de cualquiera de sus dominios. Estos con­
juros no pueden cambiarse por sortilegios de cumr o de infligir. 

conjuro de nivel o: un sortüegio del mínimo nivel posible . .uklan­
zadores de conjuros arcanos suelen llamar unucos" a sus conjuros;de ni­
vel 0, y los de conjuros divinos suelen referirse a ellos como ~oradones". 

conjuro de toque: sortilegio que surte efecto cuando ellanza,dor ta­
ca a su objetivo, ya sea una criatura o un objeto. Estos conjuros son trans­
mitidos a los objetivos no voluntarios por medio de a1"aques de toque. 

conjuro, nivel de: número entre ° y 9 que indica el poder general de 
un conjuro. 

conjuros arcanos: estoS conjuros implican la manipulación directa 
de las energías místicas. Los lanzan los bardos, hechiceros y magos. 

conjuros divinos: sortilegjos de origen religioso que se alimentan de 
la fe o del poder de una deidad. Los lanzan los clérigos, druidas, explora­
dores y paladines. 

Constitución (Con): la caracrerística que representa la salud y resis­
tencia de lffi personaje. 

consunción de característica: pérdida permanente de 1 o más pun­
tos de característica. El personaje sólo puede recuperar estos puntos me­
diante medios mágicos. Un personaje con Fuerza O cae al suelo y está in­
defenso. Un personaje con Destreza O está paralizado. Un personaje con 
Constitución ° está muerto. Un personaje con Inteligencia, Sabiduría o 
Carisma O está inconsciente. 

consunción de energía: ataque que agora la energía vital de una cria­
tura, concediéndole niveles negativos que pueden consumir de forma 
permanente sus niveles de experiencia. 

criatura: una criaulI:a viva o activa (a diferencia de un objeto). Los ter­
minas "criamra" y upersonaje" se uti.lizan a veces de manera intercambiable. 

critico (crit.): ver 'golpe crítico'. 
cualidades especiales: caracteri~ticas poseídas por atgunos monstruos (y 

a veces por personajes) queson peculiares dealgún modo. El Manual de mons­
truos proporciona infonnadón detallada de todas las cualidades especiales. 

cue.rpo a cuerpo (c/c): al contrario que el combate a d.istancia,~ de 
c/c es un intercambio de golpes físicos entre oponentes lo bastante cer­
canos entre sí como para amenazar el espacio del contrario. 

curar, conjuro de: cualquier sortilegio que incluya la palabra "curar" 
en su nombre, como cumr heridas menores, cumr heridas ltues y cumr heridas 
críticas en grupo. 

Dado de Colpe/Dados (DG): en singular, tul dado tirado para generar 
los pLmtos de golPe. En plural, una medida del poder relativo¡ que es sinó­
nimo de ~nivel de personaje" en lo que se refiere a conjuros, objetos y efec­
toS mágicos que afecten a cierta cantidad de Dados de Golpe de criaturas. 

daño: una reducción de los pUJ\tos de golpe, una punn¡ación de ca­
racterística tl o~ros asJ?Cctos del pet;onaje, producida por las heridas, um 
enfermedad o un efecto mágico. las tres principales categorías de daño 
son daño letal, daño no letal y daño de característica. Además, el daño in­
fligido por un ataque será especificado síempre que sea relevante, pues al­
gunas aptitudes naturales, objetos mágicos o efectos de conjuros conce­
den inmunidad contra cieno tipo de daño. Los tipos de daño 
comprenden: daño por arma (subdividido en con¡{¡ndente, cortante y 
perforante) y daño por energía (energía positiva, energía negativa, ácido, 
electricidad, frío, fuego y sónica). Los modificadores a lás tiradas de daño 
cuerpo a cuerpo se aplican a ambas subcategorías de daño por arma 
(cuerpo a cuerpo y sin arma). Algunos modificadores se aplican tanto al 
daño por arma como al de lo~ conjuros, pero sólo cuando se especifique. 
Los puntos de daño se restan del atributo del persolj:3je que haya resulta­
do dañado (el daño letal y el no letal se testan de lo, puntos de golpe ac­
tuales, y el daño de característica, de la punmación iie característica per­
tinente). El daño se cura de foona nameal con el gaso del tiempo, pero 
también puede ser anulado, total o parcialmente, por la magia curativa. 

daño continuo: daño. infligido por un único ataque, que continúa 
inlligiendo más daño a la víctima asalto tras asallo sin necesidad de nue­
vas tiradas de ataque. 

daño de característica: una pérdida temporal de 1 o más puntos en 
una caracteristica, que se recupera al ritmo de 1 por día, salvo que se in­
dique lo contrario en 11 condición que inflige el daño. Un personaje con 
Fuerza O cae al suelo y está indefenso. Un personaje con Destreza O está 
para.l.izado. Un personaje con Constitución O está muerto. Un personaje 
con Inteligencia, Sabiduría o Carisma ° está inconsciente. 

daño de expulsión: cantidad de oc de muertos vivientes que po­
drán ser expulsados o reprendidos con un imenro concreto de expulsión. 
El daño de expulsión = 2d6 + niv~l del clérigo + modif Caro 

daño letal: daño que reduce los punfOs de golpe de una criatura. 
daño masivo: mínimo de 50 puntOS de daño producidos porun solo ataque. 
daño no letal: daño que normalmente es el resultado de un ataque 

sin arma, un ataque con arma pensa·do para someter al defensor, una mar­
cha forzada o un factor debilitante (como el calor intenso o la ina.¡ición). 

daño por energía: daño causado por uno de los cinco tipos de enet'" 
gía (sin contar el daño correspondiente a las energías positiva y neíativa): 
ácido, electricidad, frío, fuego y sónica. 

desencadenante de conjuro, objeto: un objeto mágico (como una 
varita) que produce un efecto de conjuro particular. Todo lanzador cuya 
üsta de conjuros de clase incluya el sortilegio en cuestión sabci cómo 
usar cualquier objero desencadenante de conjuro que duplique ese con­
juro, sin importar si el persoruije conoce o no el conjuro en ese mamen· 
la (o siquiera si puede conocerlo). El usuario debe averiguar qué conjuro 
está almacenado en el objeto antes de intentar utilizarlo. Para activar el 
objeto, el usuario debe prommpar una palabra, pero no necesitará reali­
zar gestos ni finalizar ningún conjuro. Activar lIDO de estos objetos es 
una acción estándar y {.¡O provoca ataques de oporru~dad. 



deslumbrado: incapaz de ver bien por haber sido sus ojos estimula­
dos en exceso. Una cna nlta deslumbrada slúre lm -1 en las tiradas de ata­
que y en las pruebas de Avistar y Buscar. 

despavorido: lma criatura despavorida dejaci caer lo que Ueve en las 
manos y huirá a toda velocidad del origen de su miedo y de cualquier peli­
gro con que se tope en su camin~ elegido al ... zar. No puede Uevar a cabo 
ninguna orra acción. Además, la criarura sufrir:í un penalizador-2 de moral 
en susTS, pmebas de hAbilidad y pruebas de característica. Si es acorralada, 
una criarura despavorid ... pa&1r:í a estm aterrada, pero en lugar de atácar, se li­
mitará a Uevar a cabo acciones de defensa total. Una criárura dcspavorid ... 
puede util.i7.ar aptitudes especiales, incluidos conjuros, para estap;lr; de he­
cho, L1 criarura debe utili7..ar estos medios si son la única via de escape. 

desprevenido: especialmenre vWnemble a los ataques al comienzo de 
un combate. Los personajes se consideran desprevenidos basta quc Uega 
su primer rurno en el ciclo de iniciativa. Las criaturas desprevenidas no 
pueden usar su boniL de Des a la. CA ni efectuar ataques de oportunidad.. 

Destreza (Des): 1 ... caracteris~:i que mide la coordinación óculo-ma­
nual, la agilidad, los reflejos y el equilibrio de un personaje. 

desvío, bonifica dar de: un bonillcador a la CA ororgado por un con­
juro O efecto mágico que hace que los ataques cambien de dirección de 
manera inofensiva. Los bonificadores de desvlo se apilan con todos los 
demás bonificadores a la CA menos' otros boni.S.cadores de desvío. Un 
bonifkador de desyío se aplica contra los ataques de toque. 

Diminuto: una criarura Dimipma suele rener enrre 6~ y l ' de eStatu­

ra o longitud y pesar entre l/S de lb. y 1 lb. 
dirigir un conjuro: dirigir un efecto de un conjuro activo a un obje­

rivo u objetivos especificas. Dirigir un conjuro es una acción de movi­
miento que no provoca un ataque de opornmidad. 

disipación, p rueba de: una tirada de ld20 + nivel de lam.ador del 
personaje que esré Uevando a cabo el intento de disipación (normalmen­
te, mediante un conjuro de dISIpar magia) . .La CD de esta pnleba es 11 + 
nivel de lanzador de quien iniciara el efecto a disipar. 

di s ipar: negar, suprimir o eliminar uno o más conjuros o efectos que 
estén presentes en una crianlra, objeto a lugar . . Este ténnino suele hacer 
referencia aJ conjuro dISipar magia, aunque existen arras formas de disi­
par efectos y sortilegios. Algunos conjuros no pueden ser disi¡x¡dos, tal y 
como se indica en la descripción correspondiente. 

disipar expuls ión: canalizar energía negativa para negar un intento 
COI1 éxito de expulsión de muertos viviemes llevado a cabo por un cléri­
go bueno o un paladín. 

distancia, incremento de: consulta Uincremento de distancia~. 

distancia, penalizador d e: penalizador aplicado a una tirada de ata­
que por la distancia que separa al atacante de su objetivo. Consulta 'in­
cremento de distallcia'. 

dominio: un poder concedido y lm conjunro de nueve conjuros divinos 
(uno por nivel, desde e11~ hasta el9.,? relacionados col,) un concepto concreto 
y con lUla o más deidades..Los dominios disponibles son: Agua, Aire, Animal, 
Bien, Caos, Curación, Destrucción, Fuego, Fuena, Guerra, Ley, Magia, Mal, 
Muene, Prorección, Saber, Sol, Suerte, Superchería, TIerra, Vegetal y Viaje. 

druida (Drd): una clase formada por personajes que extraen energía 
del mundo natural para lanzar conjuros divinos y obtener poderes mági­
cos especiaJes. 

Dungeon Master (DM): el jugador encargado de representar el va­
pel de los personajes no jugadores, de inventar la historia que vivirán los 
demás jugadores y de hacer las veces de árbirro. 

d ureza: medida de la capacidad de un objeto para resistir el daño. 
Cuando un objeto sea golpeado con éxito, sólo se restará a sus puntoS de 
golpe el daño que sllFfre su dureza. 

electro: aleación narural de oro y plata. 
clegir 10: reducir b s posibilidades de fallo en cierras pmebas de habi­

lidad dando por supuesto que se obtiene un resultado medio en la lirada 
de dado (lOen t d20). No puedes elegir 10 si estás distraído o amenazado, 
como sucede durante el combale. 

elegir 20: dar por supuesto que el personaje lleva a cabo todos los in­
tentos necesarios para obtener el mejor resultado poSible en la tirad:. de 
dado (como si hubiera obtenido 20 en ld20). Elegir 20 requiere el mismo 
tiempo que 20 pruebas de habilidad individu ... les (normalménte al me-

nos 2 minutos). Elegir 20 asume que un' personaje falla mucbas veces an­
tes de tener éxito, y por lo tanto no puede ser utilizado cuando el fallar 
provoca consecuencias ncgativas. 

enemigo: una criatura hostil hacia ti. 
en ergía n egativa: energía, negra y crepitante, que tiene su origen en 

el plano de Energía negativa. Por lo general, la energía negativa cura a los 
muertos vivientes e inflige daño ::alas criaturas vivas. 

energía positiva: energía, blanca y luminosa, que tiene su origen en 
4 el plano de Energía positiva. Por lo general, la energía positiva cura a las 
.~ . crianiras vivas e inflige daño a los muertos vivientes. 

eru:na.rañado: enredado. Estar enmarañado impide el movimiento, pero 

no lo hace por completo a no ser que bs ligaduras estén atadas a un objeto in­
móvil o retenidas por una fuerza que se oponga al movimienro. Una criatur.:l 
enmarañada se mueve a la mitad de velocid:td, no puede correr ni cargar Y, ade­
mis, sufre un -2 en bs tiradas de ataque y un -4 en su punruación efectiva de 
Destreza. Un personaje enmarañado que intente Ianz3r un conjuro debe reaJj. 

zar lUla pmeba de Concentración (CO 15 + el nivel del conjuro) o perderlo. 
E n orme: una criatura Enoone suele tener enrre 16 y 32' de estatura o 

longitud y pesar entre 4.000 y 32.000 lb. 
ensord ecid o: incapaz de oír. Un personaje ensordecido SlÚrirá un ~ 

nalizador--4 en la iniciativa, falla rá alUomáticamente las pmebas de Es­
cuchar y tendrá un 20% de posibilid ... des de sufrir un faUo de conjuro 
cuando lance un sortilegio con componente verbal 

entrenada: tener, como mínimo, 1 rango en una habilidad. Muchas habi­
lidades no entrenadas pueden utilizarse con sólo realizar una prueba en la que 
se apliquen O rangos de habilidad.. Otras, como Conocimiento de conjuros, só­
lo pueden ser usadas por personajes que posean entrenamiento en ellas. 

enzarzad o: amenazar a un enemigo o estar amenazado por él (los per­
sonajes inconscientes o inmovilizados de alguna otra manera sólo se 
consideran enzarzados cuando son víctimas de un ataque). 

escudo, bonificad or d e: boni.6cador a la CA otorgado por un escudo o 
por un conj uro o efecto mágico que imite a un escudo. Los boni.6cadores 
de escudo se apilan con todos los demás bonificadores a la CA, salvo otros 
bonificadores de escudo. Un escupo mágico normalmente otorga un bo­
nificador de mejora al bo~cador de escudo d:~ escudo, lo cual tiene el 
efecto de aumentar el oonificador global del escüSb atrCA Un oonmca­
dar de escudo otorgado por un conjuro u objeto mágico suele adoptar la 
foona de un campo de fuerza, invisible pero tangible, que protege al re­
cepto. Un oonillcador de escudo no se aplica contra los ataques de toque. 

escudriñar. ver y escuchar las cosas desde lejos por medio de un;con­
juro u objeto mágico. 

escuela d e magia: gmpo de conjuros reladonados que funcionan de 
forma ¡x¡recida. Las ocho escuelas de magia disponibles para los lanzado­
res de conjuros son abjuración, adivinación, conjuración, encamamien­
to, evocación, ilus ión, nigromancia y transmutación. . 

espado: cantidad de superficie horizontal que una criatura necesira pa­
ca combatir con eficacia, expresado como una dimensión cuadrática (por 
ejempl~ unacriarura con un espaciO de tO'ocupa una zona de 10 por 10'en 
la tablero de batalla). El espacio determina cuántas crianl1'3S pueden luchar 
codo con codo en un pasillo, así como el número de oponentes que pueden 
atacara la veza un mismo defensor. El espacio de una criatura depende tan­

la de su tamaño como de la forma de su cuerpo. También se le denomina a 
veces 'espacio de combare'. 

espacio de conjuro: el wespado" de la mente dellanz3dorde conjuros de­

dicado a albergar sortilegios de un detenninado nivel El lanzador disJx>ndrá 
de espadas de conjuro suficienres para alojar toda su asignación diaria de sor­
tilegios. Nonnalmente, los lanzadores que han de preparar sus conjuros por 
adelamado suelen "reUenar" estos espados durante el periodo de preparación. 
3lmque también pueden dejar libres unos cuantos para rellenados en un mo­
mento posterior del día. Si lo desean, los lanzadores de conjuros tienen dere­
cho a rellenar esPacios de conjuro con sortilegios de niveles inferiores. 

especie: una subcategoría de lffi tipo de criarura. Por ejempl~ gigante 
es u n tipo de criatura, y gigante de L1s colinas es lffia especie de giga nte. 

esquiva, boni.6cad o r d e: un bonillcador 3 la CA (y, a veceS1 3 los TS 
de Reflejas) debido a la capacidad física de evitar los golpes y demás efec­
(OS perjudiciales. Los bonificadores de esquiva nunca son concedidos 
por conjuros ni objetos mágicos. Tod ... situación o efecto ~cepro llevar 
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puesta una armadura) que prive al personaje de su boniE de Des rambién 
le privará de cualqLÚer bonificador de esquiva que pueda tener (por ejem­
plo, cuando estás desprevenido). Los bonificadores de esquiva pueden 
apilarse con todos los demás bonificadores a la CA, incluidos orros boni­
ficadores de esquiva, y se aplican contra los ataques de toque. 

estable: personaje inconscienre, aunque no moribundo, al que le que­
dan enrre - 1 y - 9 puntOS de golpe actuales. Un personaje moribundo 
que logre eStabilizarse no recuperará puntoS de golpe, pero dejará de per­

derlos al ritmo de t por asalto. 
estremecido: ligeramente temeroso. Un personaje esrremecido su­

fre un penah7.ador - 2 en las tiradas de ataque, pruebas de carnct'~rísrica y 
habilidad¡ y en 105 tiros de salvación. 

etéreo: que se encuentra en el plano Etéreo. Una criatura etérea es in­
visible e inrangible para las criaturas que estén en el plano Material, pero 
visible y corpórea para las que se encuentren también en el plano Etéreo. 
Al ser etérea, la criatura podrá moverse a través de los objetos sóLd05 del 
plano Material y desplazarse en cualquier dirección (íneluso arriba y aba­
jo), aWlque todo el movimiento es a la mirad de su velocidad nonnal Las 
criaturas etéreas pueden ver y oír lo que esté sucediendo en el mismo lu­
gar del plano Material hasta una distancia de 60', pero todo lo que vean les 
parecerá gris e irreal. Los efeeros de fuerza originados en el plano Material 
pueden afectar a los objetos y criaturas etéreos, pero no a la inversa. 

exhausto: cansado basta el punto de sufrir un deterioro imponante. Un 
personaje exhaUSto se mueve a la mitad de su velocidad y sufre un penaliza­
dor-6 tanto en la Fuerza como en la .Destreza. Tras 1 hora de descansocom­
pleto, el personaje exhaUSto pasará a estar fatigado. Un personaje fatigado pa­
sa a estar exhausto cuando bace algo más que nonnalmente produce fatiga. 

experiencia, puntos de (PX): una medida numérica de los logros y p~ 
gresos partiadares de un personaje.1.os personajes adquieren pumos de ex· 
pcriencia derrotando a monstruos y superando di6cultades. Al6.nal de cad:! 
avenUlra, el DM asignará PX a los personajes según lo que hayan consegui­
do hacer. Los personajes irán acumulando puntos de experiencia a 10 largo 
de sus carretaS de avenUlrero, adquiriendo nuevos niveles en sus clases de 
personaje cada vez que esos pumos alcancen un tOtal determinado. 

explorador (Exp): una clase formada por personajes que son espe­
cialmente habiles aventurándose en los terntorios salvajes. 

expulsado: afectado por u,n intento de expulsión de muertos vivien· 
teS. Los muertos vivientes expulsados huirán durante 10 asaltos (1 minu­
to completo) lo más rápido que puedan y con todos los medios de que 
dispongan. Cuando no puedan huir, quedarán aterrados. 

expulsar muertos vivientes: aptitud sobrenatural para ahuye~tar o , 
destruir muenos vivientes por medio de la cmal.ización de energia positiva. 

expulsión, prueha de: tirada de ld20 + mod.i.( Car para detenninar la 
cantidad de energía positiva o negativa que podrá ser canalizada en un in­
tento de expulsar o ~render muertos vivientes. 

extraplanario: nativo de un plano de existencia diferente al plano en el 
que se encuentra presente la criatura. En el plano :Material, un ajen~s'una 
criatura exrraplanaria. En el plano natal de un ajeno, será el nacid? en el 
plano Material quien sea considerado como una criatura exrrapknaria. 

fallar: obtener un tesultado fallido en una prueba, TS o cualqu'er otra 
situación que implique una tirada de dado. 

fallo automático: un ataque que falla sin in;lporraf cuál sea la CA del 
defensor. Los fallos automáticos tienen lugar al obtenerse un 1 natural 
en la tirada de ataque. 

fallo de conjuro: posibilidad de que un conjuro falle y se pierda cuando 
intente ejecutarse sin que existan unas condiciones óptimas. También se 
emplea para referirse a los lanzamientos de conjuro que no sunen efecto. 

fallo de conjuro arcano: la posibilidad de que un conjuro falle y sea 
ejecutado sin surtir efecto por verse l.imitada la capacidad de usar com· 
ponentes somáticos a causa de la annadura. Los bardos pueden ignorar la 
posibilidad de fallo de conjuro arcano de las annaduras ligeras cuando 
lancen conjuros de bard'o. 

fascinado: sumido en trance por un efecto de conjuro o sobrenatural. 
Una criatura fascinada pennanece de pie O sentada tranquilamente, sin 
llevar a cabo ninguna otra acción que no sea presrar atención al efecto 
que la fascina durante todo el tiempo que este dure. Por ello sufre un pe­
naw.ador -4 en las pruebas de habilidad realizadas como reacciones, ccr 

mo las pruebas de Avistar y Escuchar. Cualquier amenaza potencial, ccr 
mo una criatura hostil aproximándose, pennite a la criatura fascinada un 
nuevo tiro de salvación contra el efectO que la fascina. CuaIqLÚer amena­
za obvia, como alguien desenvainando un arma, lanzando un conjuro o 
apuntando un arma a distancia a (a criatura fascinada, romperá automáti­
camente el efecto. Un aliado de una criarura fascinada puede sacudirla 
para liberarla de (os efectos mediante una acción es~ndar. 

fatigado: cansado hasta el punto de sufrir un deterioro. Un perronaje 
fatigado no puede correr ni cargar y sufre penaliza dar -2 tanto en la Fuer­
za como en la Destreza. Hacercualquiercosa que nonnalmente causaría fa­
tiga hace que un personaje fatigado pase a estar exhausto. Los personajes 
fatigados vuelven a su estado normal tras 8 horas de completo descanso. 

fin del asalto: momento del asalto de combate en que todos los parti­
cipantes han completado las acciones que les estuvieran permitidas. El fi­
nal de un asalto llega cuando no quedan acciones pendientes a ninguno 
de los implicados en ese asalto. 

finalización de conjuro, objeto de: objeto mágico (normaLmenre, 
un rollo de pergamino) que incluye un sortilegio parcialmente ejecuta-­
do. Como el paso de preparación del conjuro ya ha sido llevado a cabo, lo 
único que ha ~e hacer el usuario ~J.anzarlo es completar los últimos 
pases m,ágicos, palabras, etc., que nbrmalmeme hagan falta para desenca­
denar el efecto. Para ~tilizar un objeto de finalización de conjuro de for· 
ma segura, ellan:zador debe tener el nivel suficiente en la clase apropia­
da como para poder lanzar el conjuro por sí mismo, aunque no necesita 
conocerlo. Todo lanzador que no cumpla este criterio tendrá la posibili­
dad de sufrir un fallo de conjuro. Activar un objeto de fmatización de 
conjuro es una acción estándar que provoca ataques de oportu.nidad, 
exactamente igual que haria el lanzamiento de un sortilegio. 

flanquear: enCOntrarse JUSto al otro lado de un personaje que está 
siendo amenazado por Otro personaje. Un personaje que esté flanquean­
do obtendrá un boniflcador +2 de flanqueo en las tiradas de ataque que 
lleve a cabo contra el defensqr. Los pícaros pueden atacar furtivamente a 
lm defensor al que estén flanqueando. .o! 

Fortaleza, salvación de: un tipo de TS, relacionf'do con la capacidad 
de soportat el daño gracias a la resistencia 6sica. 

frenado: incapaz de moverse hacia delante po~ una fuerza apLcada, 
como el viento. las criaturas frenadas que se encuentren en el suelo sim­
plemente se detienen, pero las que estén volando se mueven hacia amis 
una distancia especificada en la descripción del efecto. 

Fuerza (Fue): la caracteristica que mide el poder Ssico y muscular de 
un personaje. 

fuerza, daño por: un tipo especial de daño infligido por los efectos 
de fuerza, como el conjuro de proyectd má81co. Un efecto de fuerza puede 
golpear a criaturas incorporales sin la posibilidad de fallo normalmente 
asociada con la incorporeaLdad. 

Gargantuesco: una criarura Gargantuesca suele tener enrre 32 y 64' 

de estatura o longirud y pesar entre 32.000 y 250.000 lb. 
golpe automático: un ataque que alcanza al defensor sin importar 

cuál sea su CA Los golpes a¡fto~áticos tienen lugar cuando se obtiene 
un 20 natural en la tirada de ataque o como resultado de algunos conju­
ros. Un 20 natural en la tirada de ataque también será una amena7.a, es 
decir, un posible golpe crítico. 

golpecritico (critico, o ait): golpe que alcanza un plmtovital y, por tan­

to, inflige el doble de daño (o más). Para asestar un golpe critico, el~acante 
debe obtener primero una ~amenaza~ (que, 110nnalmente, es un resulIado de 
20 natural en la tirada de ataque) y, a continuación, tener éxito en un~ tirada 
critica (una nueva tirada de ataque). El dalia de un golpe critico suele ser el 
doble del normal. Jocua1 impLca realizar dos veces la tirada de daño, como si 

el atacante hubiera logrado alcanzar dos veces al defensor (los boniScadores 
al daño representados como dados adidonales no se multiplicm al asestar 
un golpe crítico, sino que se añaden al daño total al final de la operación). 

golpe de gracia: acción de a$llto completo con la que un atacante puede 
intentar dar un golpe mona! a un oponente indefenso. Los golpes de gracia 
pueden darse con un anna cuerpo a cuerpo, o con un arco o ballesta cuando 
el atacante esté adyacente a la victuna. El que da el golpe de grncia obtiene au­
tomáticamente un éxito critico y la víctima necesita tener éxiro en una sal­
vación de ~rtaleza (CO 10 + daño sufrido) para. no m~en el acto. Los pí-



caros podrán bene6darse del daño adicional de sus ataques furrivos cuando 
intenten esta acción. Dar un golpe de gracia pennite efecruar ataques de 
oportunidad a los enemigos que esrén arnena7.ando al agresor. No se puede 
dar un golpe de gracia a una criatura inmune a los golpes critices. 

golpear. (también impactara acenar) tener éxito en una tirada de ataque. 
gran calidad, de: objeto de excepcional manufactura. Por lo general, 

añade un bonmcador +1 de mejoJ<l a las tiradas de ataque (si es un anna o 
munición), reduce en 1 el penalizadorde armadura (si es una armadura)o 
añade +2 a las pruebas de la habilidad pertinente (si es una herr.imienta). 

Grande: una criarura Grande suele lener entre 8 y 't6' de estarura o 
longitud y pesar entre 500 y 4.000 lb. 

grogui: personaje que ha acumulado un daño atenuado exacramente 
igual a sus puntOS de golpe acwales. Un personaje grogui puede realizar 
una única acción de movimien to o acción estándar cada salto (pero no 
ambas, ni tampoco acciones de asalto completo). 

grupo de aventureros (grupo, grupo aventurero): grupo de perso­
najes que van juntos de avenrura~."Un grupo de aventureros está fonna­
do por los personajes jugadores, más los seguidores, familiares de magos 
y hechkeros, aliados, aUegados o conrratados que puedan tener. 

guerrero (Gue): una clase de personaje formada por personajes que 
tienen unas excepcionales capacidades para el combate y una habilidad 
inigualable con las armas.. . 

habilidad: talepto que un personaje puede adquirir y mejorar por 
medio del eptrenamiento. 

habilidad clásea (o de dase): una habilidad a la que los personajes 
de una clase concreta pueden acceder más fácilmente que los de otras 
clases. Los personajes pueden adquirir habilidades de clase al ritmo de 1 
rango por punro de habilidad, frenre al medio rango por punto que ob­
tienen en las habilidades trancláseas. El rango máximo en una habilidad 
dásea es igual a 3 más el nivel del personaje. 

habilidad, modificador de: Ixmmcador o penalizador asociado a tma ha­
bilidad concrera.El roooi6cador de habilidad = rangode habilidad + madi( de 
característica + m0di6c.1dores varios (estos últimos incluyen boni.6cadores ra­
cales, pe.nalizadores de annadura, modi.6.cadores dependiemes de la situ.1ción, 
etc.~ Los modificadores de habilidad se aplican a las pruebas de aquellas accio­
nes de los person.1jes que hagan uso de las habilidades correspondientes. 
. habilidad, prueha de: prueba relacionada con el uso de una habilidad 1.3 
prueba básica de habilidad = 1d20 + rango de habilidad + el modificador de la 
característica pertinente (o simplemente, 1d20 + el modificador de habilidad). 

habilidad, puntos de: medida de la c.1pacidad de adquirir y mejorar 
las habilidades. El personaje obtendrá puntos de habilidad con cada nue­
vo nivel y podrá emplearIosen la adquisición de rangos de habilidad. Ca­
da punro de habilidad servirá para adquirir 1 rango en una habilidad clá­
sea o medio rango en una habilidad rransclásea. 

habilidad, rango de: número que indica la cantidad de entrenamiento 
o experiencia que un personaje posee en tma habili~ad concreta. El rango 
de habilidad se incorpora ni modificador de habilidad, que, a su ve7., incre­
menta las posibilidades de éxito de las pruebas de la habilidad en cuestión. 

habilidad transclásea (abreviado: te): habilidad ajena a la clase de un 
personaje. Los personajes pueden adquirir habilidades tranSCláseas al ritmo 
de medio rango por pUnlO de habilidad; frente al rango completo por punto 
que obtendrían en las habilidades cláseas. El rango máximo que un personaje 
puede tener en una habilidad transdásea es la mitad del que puede alcanzar 
con una clásea (3 más el nivel del personaje1 sin redondear al ab.a ni a la baja. 

hechicero (Hcr): una clase fonnada por personajes que tienen apti­
nldes mágicas innatas. 

impacto sin arma: golpe con éxito (normalmente para infligir daño 
no letal) asestado por un personaje sin usar anna alguna. Los monjes pue­
den irúligir daño letal con sus impactos sin arma, pero el resto de perso­
najes irúligirán daño no letal. 

incapacitado: situación en la que se encuentra quien tenga exacta­
mente O puntos de golpe, o con punros negativos pero estable y cons­
ciente. Un personaje incapacitado puede llevar a cabo una única acción 
de movimiento o acción estándar cada asaho (pero no ambas, ni tampoco 
acciones de asalto completo). Se mueve a la mitad de su velocidad, y las 
acciones de movimiento no le producen mayores heridas, pero realizar 
cualquier acción estándar (o alguna otra acción que el DM cofisidere ex-

I 

tenuante, incluyendo algunas acciones gratuitas como lam.ar un conjuro 
apresurado) le inflige 1 punto de daño después de tenninar la acción. Sal­
vo que la acción aU1.Dente los puntos de golpe del personaje incapacitado, 
tras ello se encontrará en puntOS de golpe negativos y moribundo. 

inconsciente: sin sentido e indefenso . .La inconsciencia puede de­
berse a tener entre - 1 y - 9 pumas de golpe acruales o a que el daño no le­
tal acumulado por el personaje exceda sus puntos de golpe actuales. 
Un personaje inconscienrecomo resultado de tener entre - 1 y - 9 puntoS 
de golpe que esté estable tiene un 10% de poSibilidades cada hora de vol-

.~ _vera estar.oonsciente. Un personaje que esté inconsciente porque ha su­

frido un daño no letal superior a sus puntos de golpe actuales tiene un 10 
de posibilidades cada minuto de despertarse y estar grogui. 

incorporal: que carece de cuerpo fisico. .Las criaturas ineorporal~ son in­
mtules a todas las fonnas de ataque que no sean mágicas. Pueden ser dañadas 
porotnls criaturas incorporales, muas mágicas +1 omejores yconjuros y efec­
[OS sortílegos o sobrenaturales. Sin embargo, aun cuando son alcan7..adas por 

conjuros y rumas o efectos mágicos, las criaturas de este tipo tienen una pro­
babilidad delsO% de ignorar el daño infligido por una fuente que sea corpo­
mi Además, los pícaros no pueden usar sus ataques furtivos contra ~ pues 
carecen de puntos vitales que golpear. Las criaturas de este tipo carecen d~ 
bonificador de annadura narural, pero disponen de un lxmi66dor de desvío 
igual a +1 o a su madi( Car (lo que sea mayor). Aunque pueden moverse en 
cualquier dirección e incluso atravesar los objetos sólidos a voluntad, no pue-

. den pasar a través de los efeeros de fuerza. Por tanto, aWlque SUS ataques nie­

guen los bonificadores concedidos por la armadura natural, la armadura y los 
escudos; los bonificadoresde desvío y los efectos defuerl..3 (como armadum de 
mago) funcionan normalmente contra ellas. Las criaturas iOcorporales no tie­

nen peso. no dejan huellas ni rastro Y no hacen nUdo, por lo que nopuedeser 
detectldas con pruebas de.Escuchar salvo que así lo deseen Además, las cria­

tums incorporales no pueden caer ni sufrir daño por una caída. 
incremento de distancia: cada incremento de distancia completo 

que haya entre quien esté usando un anna de ataque a distancia y su ob­
jetivo impondrá un penali7..ador -2 acumulativo a la ri.nlda de ataque. Las 
armas arrojadizas tienen un alca!lce máximo de cinco incrementos de 
distancia; las de proyectü lo tienen de diez inGremenros de distancia. 

incremento de puntos de golpe efectivos:;'bntos de golpe obteni­
dos mediante incrementos temporales de la punruación de Constitu­
ción. A diferencia de los plmtos de golpe temporales,los obtenidos de es· 
te modo no son los primeros en desaparecer cuando se sufre daño, y han 
de restarse a los puntos de golpe actuales del personaje en el momento 
en que desapare7..ca el incremento de Constitución. 

indefenso: el personaje está paralizado, atad~ inmOVilizado, donnido, 
inconsciente o de algún orro modo a completa merced de su oponente. Se 
considera que un objetivo indefenso tiene una Destreza de O (modifka­
dor - 5), y los ataques cuerpo a cuerpo contra él obtienen un boni6cador 
+4. Un atacante puede dar un golpe de gracia a una víctima indefensa. 

indispuesto: ligeramente enfermo. Un personaje indispuesto sufre 
un penalizador - 2 en la tiradas de taque, tiradas de daño con arma, tiros 
de salvación y en las pruebas de habilidades ycaracrerisricas. 

infligir, conjuro de: cualquier soni..legio que incluya la pal.1bra "inOi­
gir~ en su nombre, como infligir heridas leves, if1f/iglr hendas modemdas o 
if1j1igir heridas etílicas en grupo. 

infligir daño: bacerdaño a unolx:mentecon un ataquecon éxitQ.l.a cami­
dad de daño se expresa en forma de tirada de dados (p:>r ejemplo, 2d6+4), aun­
que también puede verse m0di6cada según la situación. Sin embargo. el daño 
iniligido por un anna oconjuro no tiene por qué ser el mismo que sufra la víc­
rima, pues ésta puede tener defensas que 10 eliminen parcial o cocalmenre. 

inherente, boniScador: un bonificadora una punruación de caracterís­
tica debido a una magia poderosa, como el conjuro de desoo. Los bonificado­
res inherentes no pueden ser disipados. Todo personaje está limitado a un 
bonificador inh¡rente toral de +5 en una misma punruación de característi­
ca. Los bonificadores inherentes a la punruación de una característica con­
creta no pueden apilarse entre sí, por lo que sólo se aplica el mejor de ellos. 

iniciativa: sistema con el que se determina el orden de acción durante la 
batalla. Antes del primer asalto del combate, cada partidpame realiza una 
prueba de iniciativa. Los combatientes acluarán en orden descendente de ini­
dativa (de mayor a menor resulrado) durante rodos los asa~ del combate. 

• •• 
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iniciativa, modi6c.ador de: un boniÍ o penah a las pruebas de inidativa. 
iniciativa, prueba de: UD3 prueba utilizada para determinar el lugar 

que ocupará una criarura en el orden de iniciativa de un combate. Una 
prueba de iniciativa es ld20 + modif. De Des + otros modificadores. 

inscribir. escribi,r tul conjuro en un roUo de pergamino. 
Intdigencta (Int): la característica que determina lo bien que apren­

de y ra7.0n. un personaje. 
introspectivo, bonificador: un bonifkadorde este tipo mejora la ejecu­

ción de una actividad concreta, pennitiendo al personaje saber lo que va a su­
ceder casi por adelantado. Varios modiHca.dores inrrospeaivos sobre el mis­
mo personaje u objeto no se apilan; sólo se apnca el bonmcador p1ás alto. 

invisible: imposible de detectar visualmente. Las criaturas invis(btes ob­
tienen w\ boniflcador +2 en las tirndas de aroque y anulan el boniScador de 
Destreza a la CA de sus oponentes (la invisibilidad no tiene efecto contra las 
criaturas cegadas o que carecen de vista por cualquier orro motivo). La locali­
zación de una criarura invisible no puede ser determinada por med.ios visua­
les. TIene ocultación rotal; incluso atulque un atacante adivine de manera ro­
rrecta el lugar donde se encuemrnla criarura invisible, seguirá te:niendo un 
50% de posibilidades de fallar en combare. Una criatura invisible obtiene un 
bonificador +40 a las pruebas de Esconderse si pennanece inmóvil, y de +20 

si se mueve. Localizar la casilla que ocupa una criarura invisible requiere una 
prueba de Avismr (CD 40 si la'criaruraestá inmóvil, oCO 20 si lacriarura se 
movió ducanre su último rumo), modificada por los factores apropiados (ro­
mo un penali.zadorde ¡mnadwa o un penaliudor por movimiento). 

lanzador de conjuros: UD personaje capaz de lanzar conjuros. 
lanzador, nivel de: una medida del poder con que el lanzador de un 

conjuro ejecllfa el sortilegio. Por lo general, el nivel de lanzador de un con­
juro equivale al nivel de la clase lanzadora de conjuros de quien (o ejecuta. 

lanzamiento espontáneo: aptitud especia! de un clérigo que le permire 
renunciar a un conjuro preparado (que no sea de dominio) para obtener un 
conjuro de rumro infligir que sea del mismo ni~o inferior¡o que le pennite a 
un druida renunciar a un conjuro preparado para obtener un conjuro de COl1 ~ 
vocaraJindo rllltum/ del mismo nivel o inferior. Como la sustitución de conjuros 
tiene lugar sobre la mateb..a, el clérigo no nccesira preparar por adelanrado sus 
conjuros de curar o infligir, ni el druida sus conjuros de convocar aliado natuml 

lanzar un conjuro: (también "eje<:urar un conjuro") desenca.denar la 
energía mágica o divina de un~onjuro por medio de palabras, gestos, focos 
y/o materiales especiales..La ejecución de un conjuro exige una concentra~ 

ción ininterrumpida por pane del lanzador durante el tiempo de lanza­
miento exigido. Toda intemIpción exigirá aJ lanzador realizar con éxito una 
prueba de Concentración para evitar perder el conjuro. Una ejecució~ con 
éxito generará el efecto o ~ indicados en la descripción del sortilegio. 

línea de efecto: la linea de efecto te indica si un efecto (como Ull.2 ex­
plosión) puede aJcanzar a una criarura . .La linea de efecro es como la linea 
de visión, salvo en qu~ ignora las resrncciones de la ca.pacidad visual. Por 
ejemplo, .para la explosión de una bola de fuego no importa si una criarura 
es invisible o se está escondiendo en la oscuridad. • !. 

línea de visión: dos criaruras pueden verse. mutuamente si tienen Ull3línea 
de visión o "línea visual" entre ambas. Para deteoninar Wl3 línea de visi~ tra1a 

una línea imaginaria entre ru espado y el de tu objetivo. Si puede ~ una 
línea no obstaculizada, entonces tienes línea de visión con la crianua <Y ella la 
tiene contigo~ La linea estará obstaculizada si corta D toca"CaSil1as que bloquean 
la línea de visión Si no puedes ver al objetivo (por ejemplo, si estás cegado o el 
objetivo es invisible), no puedes tener una línea de visión ni siquiera aunque 
puedas ttazar una línea no obstaculizada entre ru espacio y el del objetivo. 

mago(.Mag): \lIla clase fonnada lX't" personajes instruidos en bs artes arcanas. 
mano torpe: mano más débil o menos hábil de un personaje (nonnal­

menre, la izquierda). Las tiradas de ataque con la mano rorpe sufren un pe­
nal.Wdor -4. Además, los personajes sólo podrán añadir la mirad de su boni· 
ficador de Fuerza al daño infligido con un arma blandida con esta mano. 
~do: ver 'nauseado'. 
Mediano: (no confuñdir con la raza] una criatura de tamaño Media­

no suele tener e'nrre 4 y 8' de esrarura o longitud y pesar entre 60 y 500 lb. 
mejora, boniScador de: represenra un incremento en la dureza y/o efica­

cia de \lIla armadura. o armadwa natural, o en la eficacia de un at11J8, o un bonií 
general aplicado a una característica Varios:mod.if de mejora en el mismo obje­
ro (annas o annaduras), la misma criarura (en el caso de annadura natural) o la 

misma puntuación de caracreristiOl no se apilan; sólo se aplicar.í. el bonif de me­
jora de mayor vaJor. Ya que los boni.( de mejora a la armadura o la annadwana­
toral aumentan el bonif a la CA de éstas, no se ap1iam contra ataques de toque. 

Menudo: nonnalmente, una criatura. Menuda riene entre 1 y 2' de esra­
rora o longirod y pesa entre J y 8lh. 

.miedo, efecto de: todo conjuro o efecto mágico que haga a la víctima sen­
_ esttemerida, asusmda o despavorida, O sufrir algún Iltto efecto basado en 
el miedo que se de6na en la descripción del conjuro u objeto en cuestión. 

miniatura, figura: la representación fisica de una criatura o personaje en 
la tablero de combate; una 6gurina tridimensional de plástico o de metal. 

Minúsculo: una criatura Minúscula suele tener 6· o menos de esta­
tura o longitud y pesar 1/8 de libra o menos. 

modificador: todo bonmcador o penaüz.ador que se apuque a una ti· 
rada de dado. Un modificador posirivo es un boniflcadóry uno negativo, 
un penalizador. Generalmente, dos modificadores con un mismo des­
criptor no pueden apilarse entre sí. Cuando haya presente más de un mo­
dificador del mis·mo tipo, sólo se aplicará el mejor bonifica dar o el peor 
penalizador. los bonificadores y penalizadores que carezcan de descrip­
ror podrán apilarse sin problemas con aqueUos que sí los tengan. 

momento de iniciativa: el resulJttdo.de una prueba de iniciativa, expresa­
do comQ un lllí~ero q~e indica ~do tiene lugar el rumo de un personaje. 

m onje (Mnj): una clase fonnada por personajes que son maestroS de 
las mes marciales y dominan gran variedad de atTIlas exóticas. 

moral, boniS.cador de: bonificador que represenra los efectos de una 

mayor esperanza, valentía o determinación. Varios bonmcadores de moral 
sobre el mismo personaje no se apilan, sólo se apnca el de mayor valor. Las 
criaturas no inteligentes (con una I:nteligencia de O ~ sin ninguna Inteli­
gencia) no pueden beneficiarse de los bonificadores de moral 

moribundo: inconscienre y prácticamente muerto. Un personaje mori­
bundo tendrá entre - l y -9 puntOS de golpe actuales y no podrá llevar a cabo 
acciÓn alguna Cada asalto debe tirar d% para ver si se estabiliza. liene un 10% 
de posibiliQades de quedar esl~ble, y si no lo consigue perderá 1 pWltO de gol­
pe.Si un peoonaje moribundo alcama los- 10 puntos'di golpe, habrá muerto. 

muerte, ataque de: w \ conjuro o aptitud espccialllue instantáneamen­
te mata a un objetivo, como dedo de la muerte. Ni revivir a los mumas ni reetl­
camar pueden devolver la vida a una criatura. objeto ~e un araque de muer­
te con éxito, aunque resurrección y otros efectos más poderosos sí podrán 

m.uerto: un personaje muere cuando sus puntos de golpe Uegan a - 10 
o una cifra inferior, ocuandosu ConstituCión queda reducida a o. Además, 
exisren ciertos conjuros o efectos (como fallar un tiro de salvación de For­
raleza al sufrir daño masivo) que rambién pueden matarlo en el acto. La 

muerte hace que el alma del personaje abandone su cuerpoyviaje basta un 
plano Exterior. Los personajes muertos no se benefician de la curación (ni 
nonnal ni mágica), pero pueden ser devueltos a la vida por medio de la ma­
gia. El cadáver se pudrirá en su roralidad si no se ponen medios para con­
servarlo mágicamente, pero la magia que devuelva la vida al personaje ha­
rá que se recupere hasta estar en plena forma, o que vuelva al esrado en que 
esruviera antes de morir (dependiendo del conjuro u objeto utilizado). 

mundano: nonnal, c.orrieJ'tre·o cotidiano. También utilizado como si­
nónimo de "no mágicoM

• 

natural: un resultado naruraJ en una tirada: o prueba es el número que 
aparece en el dado, no el valor mod.ificado que se obtiene al sumar bonifi­
cadores o restar penalizadores. 

nauseado: (también: "mareadoj víctima de náuseas y malestar en e1;'ienrre . 
.us criaturas nauseadas no pueden atacar, lanurconjuros,concennarse en sus 
sortilegios ni hacer cualquier atTa cosa que requiera su atención. la pcica ac­
ción que el personaje podrá Uevar a ca.bo será una única acción de movimiento 
por rumo, además de acciones granliras (salvo lanzar conjuros apresUrados~ 

negar. invalidar, prevenir o poner6n a un efecrocon respecto al objeti­
vo o Lugar designado. 

nivd: medida de progreso y poder aplicada a divenos aspectos del juego. 
Consulta 'clase, nivel de', hmjuro, nivel de', 'lanzador, nivel de' y 'personaje, ni­

velde'. 
nivel de lanzador, prueba,de: una tirada de 1d20 + el nivel dellan­

zador (en la clase peninente). L;l prueba tendrá éxito si su resultadoigua­
la o supera la CD (o la resisreoda a conjuros, en aquellas pruebas de nivel 
de lanzad~r realizadas para superar tal protección). 



nivel negativo: pérdida de esencia viral causada por consunción de energía. 
conjuros, yobjetos o efectos mágica;. Ibr cada nivel negativo adquirido, la cria­

rum sufrirá un- l en todas las pruebas de habilid.1d yatr.lcterfuica, tiradas de ata­
que y1S; perderá 5 puntos de vid.1; y sufrirá un - 1 a su nivel efectivo (es decir, 
siempre que se utilice su nivel en un cilcuJo o tirada de dado, habrá que redu­
cirlo en 1 plmto por nivel negativo). Además, cada nivel negmivo que afecte a lm 
bnz.'ldor de conjuros hará que éste pierda lUl sortilegio o espacio de conjuro del 
mayor nivel de conjuro que pueda ejecular. Si dos o massortilegios ctunplen es­
re crirerio; ellanz.ador decidirá cuál de ellos pasa a ser inaccesible. El co~juro per· 
dido volvern a estar disponible en cuanto el penunaje pieroa el nivel negativo 
(suponiendo que el lanzador pueda ejecutarlo llegado ese momento). Los nive-­
les negativos desaparecerán al cabo de 24 horas de su adquisición, O cuando se­
an eliminados Después de ese periodo el nivel negativo desaparece, pero el pcr· 
sonaje afecrado tendr:í que realizar un 15 de Fortaleza cuando eso SllCoo.1 (CD = 
10 + t /2 de losDG del ataeante + mOcür Cardelaracante) para detenninarsi bay 
efeeros duraderos. Si el tiro tiene éxito, el personaje no resultará perjudicado. De 
10 conlT3.Do, el nivel de pen;onaje \:lA¡ víctima se reducir.í en uno y se perderán 
todos los benef1cios que tal nivel pudiera conceder. La c:ri.1ntnl afectada deberá 
realiz.1r un 1$ por nivel negativo que posea. 

no entrenada, habilidad: no se tieoe ningún rango en esa habüidad. 
Muchas habilidades no enrrenadas pueden utilizarse sólo con reauzar 
una prueba en la que se apuquen O rangos de habilidad y rodos los demás 
modificadores, del,modo norinal. Otras sólo pueden ser usadas por per­
sonajes que.posean entrenamienr,p en ellas. 

no inteligente: que no tiene punruación en Inreligencia. Los conju­
ros enajenadores no afectan a bs criaruras no inteligentes, y estas no pu~ 
den beneficiarse de los bonificadores de moral 

objetivo: (también "blanco" en los ataques a distancia) el receptor pr~ 
visto de un ataque, aptitud sobrenatural, aptitud extraordinaria o efecto 
mágico. Cuando un conjuro dirigido (es decir, un sortilegio con objeti­
vo) tiene éxito, el objetivo del mismo pasa a ser su receptor. 

ocultación: tOdo aqueUo que impide al atacante ver con claridad a su 
oponente. Un ataque que de otro modo tendria éxito puede fallar por cul· 
pa de la ocultación(ésta crea una "posibilidad de fallo"). 

ocuJtación total: los ataques comra un objetivo con ocultación rotal 
tienen un 50%. de posibilidades de fallo. la ocultación tocal bloquea la lJ.. 
nea de visión. Consulta ·ocultación'. 

oportun.idad, ataque de: consulta "ataque de oponunidad". 
oración: conjuro divino de nivelo. 
oro, pieza de (PO): la principal moneda utilizada por los aventureros. 
palabra de mando, objeto: un objeto mágico que se acliva cuando su 

usuario pronun.a.1 una palabra o fmsc concreta. Activar lUl objeto de p.1labra 
de mando no requiere concentración ni provoca ataques de opornUlidad. 

paladin(Pld): una d.1SC formada porpe.rsonajes que son campeones de 
la justicia y destructores del mal, con una ampua gama de poderes divinos. 

paralizado: incapaz de moverse o actuar físi01mente, como por el 
conjuro de inmOVilizar persona. Los personajes parnlizados pasan a tener 
una punruación efectiva de O tanto en Fuerza como en DesrreZ3 y se con­
sideran indefensos, aunque pueden realizar acciones puramente menta· 
les. Una criaturn alada que estuviese volando en el momento en que qtl~ 
de paralizada no puede batir sus alas, y caerá. Un nadador parnli7 • ..1clo no 
puede nadar, y se hundirá. Una cnat"urn puede moverse a rravésdel espa­
cio ocupado por una crianlra paralizad~ , sea o no su aliada; no obstante, 
cada casilla ocupada por una criatura paraliza cúenta ¡;omo 2 casiUas. 

paso de 5': un pequeño ajuste en la posición, llevado a cabo durante el 
combate, que no cuenta como movimiento. Normalmenre (aunque no 
siempre), el paso de 5' está permitido en cualquier momemo del asalto (an­
res o después de lma ~ción de asalto complem, eorre ataques en un alaque 
completo, enrre lUla acción eStándar y una acción de movimienro. o entre 
dos acciones de movimiento). No puedes llevar a cabo un paso de 5' en el 
mismo asalto en que te muevas ctlalquier distancia; ni tampoco si ru movi· 
miento está obstaculizado, como sucede en una casilla de terreno difícil, en 
la oscutidad o..cuando estás cegado. Dar lm paso de 5' no provoca un ataque 
de oportunidad, ni siquiera si con él sales de una casilla amenazada. 

penaliz.ador. madi[ negativo que se aplica a una tirada de dado. Los pena-­
lizadores no suelen tener un tipo, y siempre se apilan con otrOS penali7.. (salvo 
los que provienen del mismo ori$en), a no ser que se indique 16 contrario. 

" 

Pequeño: una criatura Pequeña suefe tener enrte 2 y 4' de estatura o 
longinld y pesar entre 8 y 60 lb. 

personaje: individuo de ficción que se desenvuelve en el marco de 
un juego de famasía. Las palabras "personaje" y "criarurn" son utilizadas 
muchas veces como sinónimos en estas reglas, pues casi todas las criatu­
ras pueden ser personajes del juego, y todo personaje es un:! criatura (en 
contraposición a un objero). 

personaje jugador (PJ): personaje controlado por un jugador distin­
~ ro del Dungeon Masrer, en contraposición a un personaje no jugador . 
• ~. . pCl"Sonaje, nivel de: nivel rotal de un personaje. l'arn un personaje de 

una sola clase, el nivel de clase y el de personaje sao la misma cosa. 
personaje no jugador (PN}): personaje controlado por el Dungeon 

Master en lugar de por otros jugadores que estén participando °en la s~ 
si6n de juego, en conrraposición a un personaje jugador. 

petnncado: convertido en piedra. Los pe~najes perri6.cados son con­
siderados inconscientes. Si un personaje perrificado se rompe o agrieta, pe­
ro las piezas rotas vuelven a unirse al cuerpo antes de qu<:: vuelva a la carne, 
no sufre daño alguno. En los demás casos, el DM debe asignar una pérdida 
pennanen(e de puntos de golpe y/ o alguna forma de debilitamiento. 
- pícaro (Pcr): una clase formada por personajes que conSan principal· 
mente en el sigilo más que en la fuerza bruta o la capaéidad mágica. 

plano Astral: un plano, abieno y sin grnvedad1 que comunica con todos los 
demás planos de exisrencia yes utilizado para vL1jar de uno a otro (y por ramo 

. es descrilO como un plano transitivo, como el plano .Etéreo y el plano de la 
Sombra). Ciertos conjuros(como proyecció1l ashnQ permiten acceder a! mismo. 

plano de Energía: uno de los planos lnteriores; puede set el plano de 
Energía positiva o el plano de Energía negativa 

plano de Energía negativa: el plano interior en el cual se origina la 
energía negativa. 

plano de Energía positiva: el plano lmerior en el cual se origina la 
energía positiva. 

plano de existencia: una de las muchas dimensiones a las que puede 
accederse por medio de conjuros, april"udes sortílegas, objetos mágícos o 
criaturns concretas. Los planos d~ este ripo induyen los !.;guientes (aun­
que n.o se limitan a ellos}. ¡lana Astral, plano de ~ Sombra, plano Etéreo, 
planos Exteriores, planos lmeriores y otras rea1idad'e'!. El mundo "nor­
mal- forma parle del plano Material. 

plano de la Sombra: plano de existenw que se extiende por el plano 
Material Las sombras del plano Material penniren acceder al plano de la 
Sombra o i.ncluso manipularlo. Al ejecutar conjuros de sombra, se uriliza 
la sustancia de este plano. Ya que algunas criaturas utilizan el plano,tle la 
Sombra para viajar de lm lugar a otro, tambien es descrito como un plano 
transitivo (como el plano Astral o el Etéreo). 

plano Elemental: uno de Jos planos InteriOres foonado enteramen­
te por un tipo de materia: agua, aire, fuego o tierra. 

plano Etéreo: un plano, gris Y nebuloso, paralelo al plano l\.farerial en todos 
sus puntos. [as criaturas que se encuentren en el plano Etéreo pueden ver y oir 
lo que suceda en el plano Material, hasta una disrancia de 6fi, pero no a la in-­
versa (a! menos, normalmente, Los efectos de fuerl.a originados en el plano 
Maten1l pueden afectar a los objeros y criaruras etéreos, pero n.o a la inversa. Ya 
que el plano Etéreo es uril.izado con frecuencia para vi..1jar (o sea, transitar), es 
considerndo lUl plano rransitivo(como el plano Astral ye! plano de la Sombra~ 

plano Exterior: uno de Jos diversos planos de existencia al que los es-­
píritus y criaturas mortales v'Jn tras la muerte. Estps planos albergan a cna. 
turas poderosas, como demonios, diablos y dioses. Cada plano Exterior 
suele mOStrar Jos rasgos característicos de uno o dos alineamientos relacio­
nados con las criaruras que lo controlan. 

plano Interior: región, de las diversas que pueblan el paisaje de los 
planos, que alberga en su inrerior un..1 fllerz.1 primaria, es decir, una de las 
energías o elem~nros que.c.on.stituyen la b"se de la realidad. Son planos 
Interiores los cuatro planos Elemenrales y los dos de Energía. 

plano Material: el plano de existencia ~nonnar. 
plano transitivo: lm plano de existencia normalmente utilizado pa· 

ra viajar (rransitar) de un lugar o plano a otro. El plano Astral, el plano 
Eréreo y el pLa> de la Sombra son planos rransitivos. 

piara, p ieza de (Pp): el ripo de moneda más normal entre los plebe­
yos. Diez piezas depJara son equivalentes a lma pieza de~. 
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platino, pieza de (ppt): un tipo de moneda que no es normal ver en 
circulación pero que a veces se encuentra en los tesoros. Una pieza de 
platino es equivalente a 10 piezas de oro. 

poder concedido: la aptitud especial que un clérigo obtiene por cada 
una de los dos domiJlios que elija. 

posibilidad de.fitllo: posibilidad de que un aroque con éxiro tennine filla.n.. 
dOJX>r nosaberel aracante la posición exacta del defensclI: Consulta bcultación'. 

posibilidad de fallo, tirada de: lanzar Un d% para determinar si tiene 
éxito una tirada de ataque a la que haya que aplicar una posibilidad de fallo. 

preparación de conjuros: parte del proceso de lanzamiento de conjuros 
para clérigos. dmidas, exploradores, magosypaladines. la preparaciqn de sor­
tilegios requiere una minuciosa lectura del libro de conjuros (para los magos) 
o una devota oración o rneditadón (para los lanzadores de conjuros divinos). 
En realidad, el personaje estará ejecutando la primera parte del conjuro (y 
también la más larga) durante la fase de preparación, dejando para otro mO­
mento la pane final del 1aro.amiento. Para usar un conjuro preparado, el per­
sonaje t;mllna de lanzarlo usando los componentes adecuados: unas pocas 
palabras especiales, unos gestos complicados, un objeto concreto o una com­
binación de las !reS cosas. Un conjuro preparado se "gasta" en cuantO se lanza 
y no puede ser ejecutado de nuevo hasta que el lanzador vuelva a prepararlo. 
Los bardos y hechiceros no necesitan preparar sus sortilegios. 

prerrequisito: ~tO qtle debe cumplirse ames deobrener un bene6cio. 
presa, prueba de: una prueba enfrentada que determina la capacidad del 

personaje para luchar al participar en una presa. La prueba de presa:;; 1d20 + 
ataque base + modiE Fue + modif. especial'¿e tamaño (+4 por cada categoría de 
tamaño por encima de Mediano o --4 por cada una por debajo de Mediano). 

profano, bonificador: boniScador procedente del poder del mal. Va­
rios modificadores profanos sobre el mismo personaje u objeto no se api­
lan; sólo se aplica el mayor de ellos. 

prueba: método para decidir el resultado cuando un personaje intenta 
llevara cabo una acción (que no sea un ataque ni unTS) en la que pueda fa­
llar.Las pruebas se basan en una caracteóstica, habilidad u otro valor que sea 
peninente. La mayoría de las pruebas son de característica o de habilidad, 
aunque tambien las hay de tipo especial, como las de expulsión, las de nivel 
de lanzador, las de disipación y las de iniciativa. El nombre concreto de la 
prueba suele corresponderse con la habilidad o característica utilizada en 
ella Para realizar una prueba, lanza 1d20 y suma todo modificador que sea 
retevante (cuanto más alto sea el resultlldo de la. prueba, mejor). Si el resul· 
tlldo iguala o supera la CD asignada por el DM (o el resultado de tu opo­
nente, en el caso de las pruebas enfrentadas), la pmeba habní tenido éxito. 

punto de origen: lugar del espacio en que comienza un coniuro o 
efecto mágico. EL lanzador tendcl que designar el punto de origen en los 
sortilegios en los que éste sea variable. . 

puntos de daño: el número en el que UD ataque reduce los puntos de 
golpe actuales de un personaje. 

puntos de golpe (pg): medida de la salud de un personaje o de la inte­
gridad de lUl objeto. El daño reduce los puntos de golpe actuaLes, q'ui vue1· 
ven a incrementarSe por medio de la recuperación, ya sea mágica o natural. 
Los puntOS de golpe totales de un personaje aumenta de forma ~ente 
con cada nuevo nivel de experiencia y/o aumento permanente de la Consti­
tución. También pueden darse incrementos temporales, prodUcidos por ru­
vel:SOS conjuros, aptitudes especiales y objetos o .efecros mágicos (consultll 
'puntos de golpe temporales' e 'incremento de puntos de golpe efectivos'). 

puntos de golpe actuales: los puntOS de golpe poseídos pore! persona­
je en un momento concreto de la partida. Los pumos de golpe actuales se re­
ducen cuando el personaje sufre daño y aumentan cuando se recupera. 

puntos de golpe temporales: plUltos de golpe obtenidos por tiempo 
limitado gracias a cienos conjuros (como auxilio dIVino) y efectos mági­
cos. Cuando un personaje con puntOS de golpe temporales sufre daño, 
debe restarse primero de estos puntos temporales, y sólo cuando estos se 
agoten se comenzará a restar de los puntos de golpe actuales (no tempo­
tales). Los plUHOS de gorpe temporales pueden hacer que el total de pun­
tOS de golpe de un personaje exceda su máximo nonnal. 

puntos de golpe totales normales: los puntos de golpe máximos de 
un personaje cuando no ha sufrido berida alguna. 

racial, bonificador: bo"nificador obtenido por la cultura en que se ha­
ya criado una criatura o por las peculiaridades innatas de un tipo de cria-

mra. Si la raza de una criarura cambia (por ejemplo, si muere y se reen­
carna) pierde lodos los bonificaclores raciales de su forma anterior. 

rasgo de clase: toda peculiaridad especial derivada de la clase de un 
personaje. 

rayo: un haz creado por un conjuro. Para alcanzar con él a un oponente, 
el lanzador del conjuro debe tener éxito en un alaque de toque a distancia. 

reaccionar: actuar en respuesra a una situación b circunstancia que 
no está bajo el control de uno. Por ejemplo, el DM puede pedir una prue­
ba de Escuchar como reacción para ver si escuchar algo que no estás m ­
tanda de oí,r específicamente. 

receptor: la criatura afectada por un conjuro. 
redirigir un conjuro: redirigir el efecto de un conjuro activo a un 

objetivo u objetivos esped6cos. Redirigir un conjuro es una acción de 
movimiento que no provoca un ataque de oportunidad. 
reducción de característica: reducción de una puntuación de caracte­
rística que des.1parece junto a aquello que la este causando. 

reducción del daño (RD): defensa especial que pennite a una criatu­
ra ignorar una cantidad concreta del daño infligido por la mayoría de las 
armas, los ataques sin armas O las armas narurales, pero 110 del causado 
por ataques de ,energía, conjuros Y'f.aptillldes sortílegas y sobre na rurales. 
El número que se da ~n la reducción del daño de una criarura es la canti­
dad de puntos de golpe de daño que puede ignorar. La información des­
pués de la barra indica el tipo de arma (por ejemplo, mágica, plata o ma­
ligna) que anula la reducción del daño. Alguna reducción del daño, corno 
la de los bárbaros, no es anulada por ningún tipo de arma. 

Reflejos, salvación de: un tipo de TS relacionado con la capacidad de 
soportar el daño gracias a la agilidad o los reflejos rápidos. 

reforzar muertos vivientes: una aptitud sobrenatural poseída por 
los clérigos malignos (y algunos neutrales). Sirve para mcrementar la re­
sistencia de los muenos vivientes a los intentos de expulsión. 

regeneración: la aptitud de algunas aialUr3S para recuperar órganos daña­
dos y partCji seccionadas del cu.erpo. soldar los huesos rotos y curar el ~o del 
daño. Los fragmentos orgánicos que no vuelvan a wlil:"Slat cuerpo se pudrirán 
sin más, pero la aiarura los regenerará al ritmo indicade en la descripción del 
conjuro o monstruO en cuestión. La mayor parte del dafioiniligido a criaruras 
poseedoras de regeneración naruralse considera no le~ y serecupera a un rit­
mo concreto. Sin embargo, ciertas rornlas de ataque (normalmenre el fuego y 
el ácido) infliginin daño que no se considerara no letal ~ por tanto, tampoco po­
drá ser regenerado. la regenemción no sirve de nada contra Iasagresionesque 
110 inflijan puntOS de daño, como el envenenamiento y la desintegración. 

reprender muertos vivientes: aptitud sobrenatura.l que sirve para aterro­
m.ar a los muertos vivientes por medio de la canalización de energía negativa. 

resistencia a conjuros (Re): aptitud defensiva especial que permite 
a una criarura u objelO resistirse a los efectos de los conjuros y aptitudes 
sortílegas. Las aptitudes sobrenarurales no resultan afectadas por la Re. 
Para superarla RC de una criatura,el lanzadordel sorrilegiooaptitudsor. 
ruega debe igualaro superar la Re de la criatura con una prueba de nivel 
de lanzador. 

resistencia a la energía: tma criatura con resislencia a un tipo de ener­
gía ignora cierta cantidad de daño i.nf1jgida por ese tipo de energía cada vez 
que se le causa. Por ejemplo, una criarura con resistencia al fuego 10 igno­
ra los primeros 10 puntos de daño por fuego i.nf1jgidos porcada ataque. La 
resistencia a la energía no-afecta a los tiros de salvación realizados contta el 
ataque (en caso de haberlos). Varias nlentes de resislencia a un ciesto tipo 
de energía (como Ufl conjuro Y una cualidad especial de UD monstrUo) no 
se apilan entre sí; sólo se aplicad el valor mayor a cada ataque. ~ 

resistencia, bonificador de: boni6cador a los TS que proporciona una 
protección adicional contra los daños. Varios boniBcadores de resistencia so­
bre el mismo personaje u objeto no se apilan; solamente se aplica el mayor . 

resultado: resultado numérico de una prueba, tirada de ataque, tiro 
de salvación y demás tiradas de 1d20. El resultado equivale a la suma del 
valor natural obtenido en el dado más todos los modiScadores aplicables. 

Sabiduría (Sab): la característica que describe la fuerza de voluntad, 
sentido común, percepción e intuición de un personaje. 

sagrado, bonificador: boqi.ficador procedente del poder del bien. 
Varios bonwcadores sagrados Sobre el mismo personaje y objeto no se 
apüan; sólo se aplica el más alto. • 



salvación: tiro de salvación (TS). 
salvación base: un modificador a losTS derivado de la clase y el nivel 

del personaje. las salvaciones base aumentan a distinto ritmo seg(m la 
clase a la que se pertenezca. Las salvaciones base obtenidas de diferentes 
clases (como cuando un personaje es multiclase) se apilan. 

solapar. coexistir con otro efecto o modificador en el mismo lugar o 
sobre un mismo objetivo. Los bonificadores que no puedan apilarse se so­
laparán, es decir, que sólo se aphcaní el que proporcione mayor beneficio. 

sorpresa: siUlación especial que tiene lugar al principio de Una bata­
lla si algunos (pero no rodas) de los combatientes no so'n conscientes de 
la presencia de SUS oponentes. En caso afirmativo, rendrá lugar un asalto 
de sorpresa ames de dar comienzo la sucesión de asaltos nonnales. Por 
orden de iniciativa (de mayor a menor), cada combatieJlte que comenza­
ra el combate siendo consciente de la presencia enemiga tendrá derecho 
a realizar una única a~ción durañ,te el asalto de sorpresa. Las criaturas que 
no sepan de la presencia del enepligo se considerarán desprevenidas du­
rante todo el asalto de sorpresa {"Oh entrarán a formar parte del ciclo de 
iniciativa hasta que dé comienzo el primer asalto normal de combate. 

sortilegio: sinónimo de "conjuro", a todos los efectos. 
subescuela: un grupo de conjuros dentro de una escuela demagia. lbr ejem­

plo, hechizo y compulsión son subescuelas de la escuela de encalltamiemo. 
subtipo: una subdivisión del tipo' de criatura. Por ejemplo, humanos 

y elfos son ambos del tipo humanoide, pero cada una de estas razas cons­
tiruye al m~mo tie~)po su propio. subtipo de humanoide. 

suerte, boniÍicador de: modificador que representa la buena suerte. 
Varios bonificadores de suerte sobre el mismo personaje u objeto no se 
apilan, sino que solamente se aplica el de mayor valor. 

sufrir daño: los ataques con éxito hacen que el defensor sufra daño (ya 
sea letal o no leral). El daño íniligido por un oponente no es necesariamente 
igual al daño recibido, ya que varias defensas especiales pueden reducir O ne-­
gar el daño de ciertos tipos de ataques. 

sujeto: alguien inmovilizado (alIDque no indefenso) mediante una presa. 
suprimir: hacer que un efecto mágico deje de funcionar sin llegar a 

ponerle fin. Cuando termine la supresión, el efecto del conjuro se reanu­
dará, suponiendo que su duración no haya expirado mientras ranto. 

tablero de combate: una superficie de juego dividida en casillas de 
1", que se utiliza para llevar elcontrol de la situación de 11s criaturas y per­
sonajes (representados mediante miniaruras) durante el combate y otras 
situadones tácticas. 

tamaño: dimensiones físicas y/o peso de una criatura u objeto. Éstos 
son los tamaños existentes (de menor a mayor): Minúsculo, Diminuto, 
Menudo, Pequeño, Mediano, Grande, Eno¡,:me, Gargantuesco y ColosaL 

tamaño, modificador 
de: el bonificador o pe-

nalizador derivado de la 
categoría de tamaño de 
una criatma. Los modi­
ficadores de tamaño de 
las diferentes especies se 
aplican a la CA, las tiradas 
de ataque, las pnlebas de Es­
conderse, las pruebas de presa, etc. 

terreno difícil: una zona que con· 
tiene uno o más elementos (como escom-

bros 9 maleza) que hacen aumemar el c'oste de moverse a través de ella a 
2 casillas en lugar de 1. 

tiempo de lanzamiento: el tiempo requerido para lanzar lID conjuro, 
nonnalmente t acción estándar, 1 asalto o 1 acción gratuita. Los conjuros 
con tiempo de lanzamienro superior a 1 asalto requieren acciones de asalto 
completo durante todo el tiempo necesario para completar su lall7.amiento. 

tipo de criatura (tipo): una de las diversas categorías generales en que se 
incluye a las criaturas. &lOS son los tipos de criaturas existentes: aberración, 
ajeno, animal, bestia mágica, cieno, constru~ dragón, elemental, fata, gigan­

.~. te, hlimanqide, humanoide monstruoso, muerto viviente, planta y sabandija 
(consulta elMamml de monstnws para encontrar las descripciones completas). 

tirada critica: tirada especial de ataque, realizada tras haber obtenido 
una amenaza, que se usa para determinar si el atacante logra o no aSestar un 
golpe crítico. Si el resultado de la tirada crítica iguala o supera 11 CA del de­
fensor, el ataque original habrá sido lID golpe critico. Delo contrario, el ata­
que infligirá el daño normal 

tirada de ataque: ver 'ataque, tirada'. t 

tiro de salvación (salvación, TS): tirada efecUlada para evitar lID da­
ño o perjuicio (al menos, parcialmente). Los tres tipos son Fortaleza, Re­
flejos y Voluntad. 

truco: conjuro arcano de nivel o. 
tumbado: tirado en el suelo. Un atacante que esté tumbadosuErirá lID 

penalizador -4 en las tiradas de ataque cuerpo a cuerpo y no podrá mili­
. 7..ar annas de ataque a distancia (a excepción de una ballesta). Un defen~ 

sor tumbado obtiene un bonificador +4 a la CA contra ataques a distan­
cia, pero sufre un penalizador -4 a la CA contra ataques cuerpo a cuerpo. 

tumo: parte de cada asalto de combare en que actúa un personaje concreto. 
velocidad: distancia en pies que lID personaje puede moverse al llevar 

a cabo una acción de movim.iento. 
velocidad base terrestre: velocidad a la que un personaje puede mover­

se cuando no lleva annadura.la velocidad base terrestre depende de la raza 
del personaje. 

veJocida~ mitad de la: cuando estés restringido a moverte a la mitad 
de la velocidad, cuenta cada casilla que te desplaces como dos casillas, y ca­
da casilla de movimiento en diaga"nal como tres casillas. Si estás restringi­
do a la mitad de ru velocidad, no puedes correr, cáigarmdar un-paso de S. 

versión (de un conjuro): 'una de las diversas variaciones de un mis­
mO conjuro. El lanzador debe elegir la versión deseada del conjuro en el 
momento del lanzamiento. Restablecimiento menor, diripar matla o crear 
muertos vivientes son ejemplos de conjuros con varias versiones. : 

visión en la oscuridad: una aptitud extq::mH­
naria poseída por algunas criaturas, que les 

permite ver en la oscuridad. 
visión en la penumbra: la aptitud de ver 

en condiciones de escasa iluminación 
como si esta fuese tan brillan· 

te como la luz del día. 
Voluntad, salvación 

de: lm tipo de T~ relacio­
nado con la capacidad de 

soportar el daño gracias a la 
fuerzo de voluntad mentaL 
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Nota: este índice hace referencia a 
las páginas de los Capirulos 1-11 en 
las que se tratan estos temas. Para 
una defmidón de los rénninos y 
conceptos del jueg~ acude al Glosa­
rio que comienza en la pág. 305. 

abjuración (escuela de magia) 48, 
172 

Abrir cerradunls 67 
Abstención de materiales 89 
Acrobático 89 
actiltld de los PNJ 71 
actitud de los PNJ, iniluir en 71 
activaci6n por uso, objetos de 142 
actividad limitada 139 
activar objeto mágico, acción de 142 
adivinación (escuela de magia) 48, 

172 
Afinidad con los animales 89 
Agua (dominio) 185 
Aguante 89 

(explorador) ;9 
AJre (donUrUo) 186 
alcance (de un conjuro) 174 
alcance narural148, 149 
Alerta 89 
aligerar (modalidad de 

movimiento) 163 
alineamiento 103 

de las deidades 106 
de Jos clérigos 31 
dominios 32 
para las clases 23 
y conjuros 33, 35 

aUlla diamantina (monje) 52 
altura y pcso (de los pe=jes) 109 
amenaza, rango de 114,140 
amenazadas, casillas 137 
Ampliar conjuro 89 ... 
analfabe_o (bárlmo) 25 
Animal (dominio) 186 
apilar efectOS 171 
ApliOldo 89 . 
apresar, (ataque especial) 158 
Apresurar conjuros 89 
área (de un conjuro) 175' 
armadura 122 

barda 131 
de gran calidad 126 
imp<.-dimenta 161 
para criaturas inusuales 123 
ponerse y quitarse la 123 . 

armadura, bonmcador de 122 
y Clase de armadura 134 

annadura, penalizador de 122 
armadura naltlral136 
armas 112 

de gran calidad .22 
improvisadas 113 
tamaños de las 113 
tipos de 114 

armas dobles 113 
armas improvisadas 113 
arrastrarse (movimiento) 142 
arrebatar objeros .156 
arrojar, armas 113, 158 
arrollar (ataque especial) 154 

Arrollar mejorado 96 
Artesanía 67 
asalto (de combate) 138 
asalro completo. acción de 139 
asalto completo. comenzar o 

completar una acción de 
(acdón) 142 

aspecto (del personaje) 110 
atacar, acción de 139 
ataque, bonificadorde 134 
ataque, tirada de 134, 139 

modificadores 151 
ataque a distancia, annas de 112 
Ataque al galope 89 
ataque base 22 
ataque completo (acción) 143 
Ataque de rorbellino 89 
Ataque elástico 92 
ataque funivo (Pícaro) 57 
Ataque poderoso 92 
ataques de oportunidad 137 

al lanzar un conjuro 140 
ataques sin arma 139 

ataques especiales 154 
ataques múltiples 140 
ataques sin arma 139 

• Atlético 92 
Atmpar Bechas 92 
Aumentar convocación 92 
aura (clérigo) 32 
aura de bien (pal1dín) 54 
aura de valor (paladio) 55 
auromáticos¡ fallos y éxitos 136 
automáticos, fallos y golpes 139 
Aurosuficiente 92 
Averiguar intenciones 68 
Avistar 68 
bárbaro 24 
barda (annadura) 131 
baro026 

conjuros 28, 179, 181 
conocimiento de bardo 28 
música de bardo 29 
organización diaria de conjuros 
179 

Bien (dominio) 186 
bien conrra el mal, el 104 
blancos en cuerpo a cuerpo, 

ataques a distancia COfJ~ ,140 
bonificadores, tipos de 171· 

Buscar 69 
cadenas de conjuros 181 
caída ralentizada (monje) t1 
caminar (modalidad de 

movimieNto) 163 
camuflaje (e>eplorndor) 40 
canción de libertad (bardo) 29 
Caos (dominio) 186 
caótico bueno 105 

. caótico maligno 106 
caótico neurral1 05 
caracrerística, consunción de 10, 

145 
recuperación de 146 

característica, daño de 134 
curación t% 

característica, modificador de 7 
característica, pruebas de 65, 66 
caracrcrisrica, puntuaciones de 7 

ajustes raciales 11 , 12 
cambios 10 

generarlO 
volver a tirar 8 

caracrerísticas y lanzadores de 
conjuros 7 

Carga impetuosa 92 
carga cransponable 161 

para criatur'as mayores y 
menores 162 

cargar (ataque especial) 154-
prepararanna contra 155 

Carisma 9, 10 
canografia 166 
castigar al mal (paladín) 53 
cilindro (área de conjuro) 175 
Clase de annadura (o CA) 134 

bonificador a la (monje) 51 
de los objetos 166 
modificadores Úl 

clase de Diflculrad (o CO) 6; 
de los tiros de salvación 136 

clase 
nive159 
rasgo de 24 

clase predüecta 11,60 
clase, nivel de 59 
clasea ode clase, habilidad n , 61 
clérigo 30 

conjuros 32, 183 
dominios 32, 185 
lamamientoespontáneo 32, 180 

clérigos neutrales y muertos 
vivientes 157 

coberrura 150 
cobre, pieza.de 112 
código de conducta (paladín) 55 
comandar muertos vivientes 157 
Combate con dos ann3S 92 
Combate con dos aonas mayor 92 
Combate con dos armas mejorado 

92 
combate 133 

acciones en 138 
conceptos básicos 135 
desde una monltlra (ataque 
especial) 155 

combatir ala defensiva 140, 143 
combatir con dos armas (araque 

especial) 155 
Combatir desde una montura 

(dote) 92 
combinar efectos mágicos 171 
comenzar/completar acción de 

asalto completo (acción) 142 
compañero animal (druida) 35 

(e>:plorador) 39 
Competencia con anna exótica 92 
Competencia con anna.man::iaI93 
Competencia con anna senctlla 93 
Competencia con annadura 93, 122 
Competencia con escudo 93 . 
Comperencia con escudo pavés 93 
componentes (de un conjuro) 174 
compulsión (subescuela de. 

encantamiento) 173 
concentración (para conjuros) 140 
Concentración 69 
condiciones favorables y 

desfavorables 64, 150 : 
conjuntos iniciales 24, 111 ! 
conjuración (escuela de magia) 48, 

17; 

Conjurar en combate 94 
Conjurar en silencio 94 
Conjurar sin moverse 94-
conjuros 

arucionales 8 
deScriptores de 174 
espacios de,178, 180 
nivel 174 
versión de un 170 

conjw-os arcanos 177 
y armadura 47 

conjuros divinos 179 
conjuros meramágicos 88 
Conjuros narurales 94-
Conjuros penecrantes 94 
Conjuros penetrantes mayores 94 
cono (área de conjuro) 175 
Conocintiento de conjuros 70 
conocimientos del jugador 80 
consciencia de la presencia 

enemiga y sorpresa 137 
.". Constitución 9 

incrementos de 146 
Contraconjuro mejorado 94 
conrraconjuros 170 

y acción preparada 160 
contraeda (bardo) 29 
convocación (iubescuela de 

conjuración) 173 
correr (acción) 14;4-
Correr (dote) 94 
correr (modalidad de 

movimiento) 1.63 
coste en PX (componente de 

conjuro) '1i4 
creación (su~uela de 

• cOlljuracion) 173 
creación de objetos, dotes de 88 
criaruras m3~orcs y menores 

carga transportable 162 
en combate 149 

críticos, golpes 114, 140 
cuerpo a cuerpo, armas 112, 113 
cuerpo a cuerpo. ataques 139 
cuerpo diamantino (monje) 51 
cuerpo eterno (druida) 37 

(monje) 52 
cuerpo vacío (monje) 52 
curación 146 

daño de caracterísúca 1% 
daño no lera1146 
mágica 146 
natural 146 

Curación (dominio) 186 
curación (subescucla de 

conjuración) 173 
Dado de golpe 23 
daño 134, 135 •• 

a objetos 165 ¡ 
bonificador de Fuerza Ú4 
cómo muIriplicardañosJ.34 
de las annas114, 11 6 

impacto sin arma 139 
letal"5 
masivo 145 
mínitn0134 
lirada de 139 
tipos 114 

daño no leta1146 
curación 146 

Dedos ,gil.." 



Defensa con dos armas 94 elegir 20 65 explosión (área de conjuro) 175 herramientas de clase y material 
defensa total (acción) 142 elfos 14 expulsar y reprender muenos para habilidades 129 
deflagradoraS¡ armas 128, 158 emanación (área de conjuro) 175 vivientes (ataque especial) 156 hwnanos 12 

lanzar (araque especial) 158 .Em~tida mejorada 97 (clérigo) 33 idiomas 12, 75 
deidades 32, 106 embestir (araque especial) 156 (pa[adin) 55 adicionales (clérigo) 33 .t. • .A , 
dejar caer un objero (acción empatía salvaje (druida) 35 expulsión, pruebas de 157 adicionales (druida) 35 

gratuita) 144 (explorador) 39 Expulsión incrementada 97 adicionales (mago) 48 
dejar de concentrarse en Wl enanos 15 Expulsión mejorada 97 idiomas relacionados con la 

copjuro (acción gratuita) 144- em;aOlamienro (escuela de magia) Extender conjuro 97 clase 12 
derribo (ataque especial) 156 48,173 • extpordinarias, aptitudes 142, 180 ilusión (escuela de magia) 48, 173 
Derribo mejorado 94 encontrar rrampas (pícaro) 57 

.~. 
tabrical"armas y armaduras impacto ki (monje) 51 

desannar (ataque especial) 156 enemigo predilecto mágicas 97 impaCto sin arma (monje) 51 
Desanne mejorado 95 (explorador) 39 Fabricar bastón 97 Impacfosin arma rnelorado98 
Descifrar escritura 71 energía negativa 156, 157 Fabricar cetro 97 impedimenta 161 
descreer (tiro de salvación) 173 e.nergía positiva 156, 157 Fabricar objeto maravilloso 98 imposición de manos (paladín) 54 
descriptores (de conjuros) dJ1. enfrentadas, pruebas 64 Fabricar varita 98 incapacilado 145 
desencadenanres de conjut'Oi, Engañar 72 Facilidad para la magia 98 inconsciente 146 

objetos 142 ~ . engaño (subescuela de ilusión) 173 Falsificar 74 incremenlo 4e distancia 114 
Desenvainado rápido 95 Engañoso 97 fallo de conjuro arcano 47, 122 indefensos, defensores 145, 152 
desenvainar o envainar Equilibrio 73 fallo, posibilidad de 47, 122 indumentaria 131 

unanna 142 equipo 111 familia, ... infundir grnn aptitud (boroo) 29 
desprevenido 137 de aventurero 126 (hechicero) 45 infundir grnnde,~ (boroo) 29 . 
Destreza 8 disponibilidad 112 (mago) 48 infundir heroicidad (bardo) 29 

modi6cador 134- Escapismo 73 faOlasmagona (subescuela de infundir valor (bardo) 29 
Destreza, bonif. máximo de 122 Esconderse 74 üusión) 173 Iniciativa mejorada 98 
Destruéción (dominio) 186 esconderse a plena vista fascinar (bardo) 29 iniciativa 136 
Desviar flechas 95 (explorador) 40 finali7...aOón de conjuro, objetos de inacción 137 
desvío, bonificador de 136 escrirurn mágica arcana 178 142 para monstruos 136 
dereclar el mal (paladín) 53 escritura mágica divina 180 Finta mejorada 98 y acción preparada 160 
devolver la vida a los muertos 171 Bscuchar74 fmlar (ataque especi.11) l58 y rerrasar una acciól1160 
Diplomacia 71 escudo, bonificador de 122 flanquear 152 iniciativa, pruebas de 136 
dirigir o asignar un nuevo objetivo escudo, ponerse o soltarse un foco, componente de 174 inml11Údad al veneno (druida) 37 

a un conjuro{acción) 143 (acción) 142 foco divino, componente de 174 Inscribir rollo de pergamino 99 
dirigir lID conjuro 175 escudriñamiento (subescuela de Forjar anillo 98 (mago) 48 
Disfrazarse 71 adivinación) 172 forma salvaje (druida) 37 [nteligencia 9, 10 
disipación, prueba de 233 escuelas de magia L72 Fortaleza, tiros de salvación de 1 ~ Intensificar conjuro 99 
disipar expulsión 157 esfera (área de conjuro) 175 Fuego (dominio) 186 Interprelar 75 
Disparar desde una montura 95 espacio (de una criatura) 149 Fuerza 8 lntimiillr 16-
Disparo a bocajarro 95 espacios de conjuro 178, 180 inmensa 162 lnutiHzar mecanismo 76 
Disparo a la carrera 95 Especialización en armas 97 modificador 134 Investigador 99 
Disparo a larga distancia 95 Especialización mayor con un Fuew (dominio) 187 Juego de manos 77 
Disparo preciso 95 arma 97 furia (00';"'0) 25 lanzamienlo de conjuros y 
Disparo preciso mejorado 95 especialización en escuela (de furia incansable (bárbaro) 26 servicios 132 ' I 
Disparo rápido 96 magia) 48 furia mayor (bárbaro) 26 lanzamienro eslxlIlráneo 180 
Disparos múltiples 96 Esquiva 97 furia poderosa (OO';"ro) 26 (clérigo) 32 
distancia, annas a 112 esquiva, bonificador de 136 gnomos 16 (druida) 35 
distancia, ataques a 139 esquiva asombrosa (bárbaro) 26 Golpe con el escudo mejorado 98 y dotes metamágicas 88 
distancia, como medirla 147 (pícaro) 57 golpe de gracia 152 lanzar conjuros 169 
distancia, incremento de 114 esquiva asombrosa mejorad:l gracia divina (paladín) 54 a la defensiva 140 
distancia, pcnalizador de 134 (hó,;,aro) 26 Cmn fortaleza 98 desde una montura 155 
dominio, conjuros de 32,185 (picaro) 50 Gran hendedura 98 pruebas de concentración 140, 
donnir con la armadura puesta 122 estables y recuperación, gratuita, acción 139 170 
dos annas, combatir con 155 personajes 145 Gue~(dominio)187 lanzar un conjuro (acc.ión) 14C, 143 
dos manos, muas a 113 estadísticas esenciales 109 guerrero 40 lanzar un conjuro apresurado 
dotes 87, 9()'91 esrándar, acción 138 dotes adicionales 87 (acción gratuita) 144 
dotes adicionales (guerrero) 42, 87 estilo de combate (cx'Ploooor) 39 habilidad, pruebas de 63 l~gal bueno 104-

(humano) 13 maestría (~lorador) 40 riempo65 legal maligno 105 
(mago) 48 mejorado (explorador) 40 habilidades 61, 63 legal neurra.l105 
(monje) 52 evasión (explorador) 40 acceso a 64 lengua del sol y la luna (monje) 52 
(picaro) 58 (monje) 51 combinar 65 letal,daño 145 

druida 33 (picaro) 57 sinergia de las 66 itnpactosinarma 139 
conjuros 34-, 189 evasión mejorada (monje) 51 hablar (acción gratuita) 144 levantarse (acción) 143 

duración (de un conjuro) 176 (pícaro) 57 Hablar un idioma 75 Ley (dominio) t87 
dureza (objetos) 165 evocación (escuela de magia) 48, hechicero 51 . ley contra el caos, la 104 
Dureza (dote) 96 173 conjuros 54, 179, 191 übros de conjuros 48, 178 
Duro de pelar 96 exóticas, armas 112 organización diaria de conjuros Liderazgo 99 
echarse alsuelo (aa:ión granum) 144 expansión (efecto o área de 179 ligeras, annas 113 
edad (de los personajes) 109 conjuro) 175 hechizo (subescuela de línea de efectO 176 
efecto (de un conjuro) 175 exploración 164 encantaml nto) 173 linea de visión 139 
Elaborar poción 96 explorador 37 Hendedura 98 lisiar con un im¡CIO(pícaro) 57 
elegir 10 65 conjuros 38, 19i heridas y muerte 145 Lucha a ciegas 317 
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318 

lulo, fuentes de 16-4-
Uamada (subescuela de 

conjuración) 173 
MaestlÍa en conjuros 100 
maestría en habilidades (Picaro) 57 
Magia (dominio) 187 
mago 46 

conjuros 47,177,191 
especialistas 48 
preparación de conjuros 177 

Mal (domUUo) 187 
manipular un objeto 143 
Manos hábiles 100 
marciales, aonas 112 
marcha forzada 164 
masiv~ daño t 45 
material, componente 174 
Maximizar conjuro 100 
medianos (raza) 18 
mejora, bonmcador de 136 
mente en calma (monje) 51 
mente escurridiza (pícaro) 58 
metam3gicas, dotes 88 
mil caras, las (dnlida) 37 
moldeable (efecto o area de 

conjuro) 176 
monedas 112 
monje 49 
Montar 77 
montar O desmontar de un caballo 

(acción) 143 
montur.l:, combatir desde una 

(ataque especiales) 155 
montura del paladín 54 
montur.> especml (paladín) 55 
monturas y equipo aBn 131 
monturas y vehículos 164 
moribundo 145 
Mover 5' a través de terreno difícil 

{acción) 144 • 
moverse a través de una casilla 147 
moverse en tomo a las esquinas 147 
Moverse sigilosamente 78 
Movilid,d 100 

movimiento, acción de 138, 142 
movimiento 146, 162 

en diagonal 147 
escwrirse 148, 149-

local 163' 
modalidades de 163 
obstaculizado 147, 163 
personajes Pequeños 20 
sobre una montura 164 
táctico 147, 163 
terrestre 164 

movimiento r:ípido (bárbaro) 25 
(monje}51 

Muerte (dominio) 187 
muerto 145 

devolver la vida 171 
mulriclase, personajes 59 
múJtiples, ataques 140 
multiplicar el daño 134 
munición 113 
t.Jadar 78 
naturales, aptirudes 180 
Negociador 100 
neurral 105 
neurral bueno 105 
neutral maligno 106 

nigromancia (escuela de magia) 
48,174 

nivelO, conjuros de 181 , 183, 189. 
191 
en libro de conjuros 179 

nivel de lanzador 171, 181 
pruebas de 65 

niv.el de personaje 59 
nivel, pérdida de 17l 

recuperación 272 
nivel, subida de 58 

para personajes multiclase 60 
no entrenadas, pruebas de 

habilidades 64 
nuevos intentos (en pruebas de 

h,bilid,d) 6. 
objetivo (de un conjuro) 175 
objetos 165 

alquímicos 128 
ataques de energía 165 
CA 165 
dañar 165 
puntoS de golpe J 65 
tiros de salvación 165 

obstáculos (al movimiento) 148 
ocwtación 152 

posibilid,d de fallo 153 

Oficio 78 
oponunisrno (pícaro) 58 
oro, pieza de 112 

oro inicial 111 
palabra de mando, objetos de 142 
paladín 52 

conjuros 55, 195 
palma temblorosa {monje} 51 
paso abundante (monje) 51 
paso de 5' 138, 144-
paso de 5', dar un (aoción) t 44-

pauta (subescuela de ilusión) 173 
Pequeños, personajes 20 
Pericia en combate "lOO 
pernoctar, comida y bebida 131 
personaI;d,d (de los perso""jes) 10 

personajes a tu medida 110 
Persuasivo 100 
peso (de los personajes) 109 

(del equipo) 161 
peso, levantar y arrastrar 162 
pícaro 56 
Piruetas 79 
pisada sin rastro (druida) 3li 
Pisotear 100 
plano Astral 171, 173,276,216 
plano de la Sombra 277, 215, 208 
plano Etére6""!13, 241, 242, 277, 

293,294 
plata, pieza de 112 
platino, pieza de 112 
plenitud corporal(monje) 51 
Potenciar conjuro 100 

. preparar conjuros de mago 177 
preparar conjuros divinOS' 179 
preparar una acción 160 
prerreqtúsitos (dotes) 87 
Presa mejorada 100 
prestar ayuda (ataque especial) 158 
prestar ayuda (prtleba de 

h,bilid,d) 65 
productos comerciales t 12 
productos y servicios 126 
Prolongar conjuro 100 

Protección (dominio) 188 
proyectil, armas de 1 t 3 
punto de origen (de un conjuro) 

175,176 
puntos de experiencia 22, 58 

para personajes multiclase 60 
puntos de golpe 9, 145 

recuperar 146 
temporales 146 

Puñetazo aturdidor 100 
pureza corporal (monje) 51 
quúne ... (sul=ueb de ilusión) 173 
quitarenfennedad (paladín) 55 
ráfaga de golpes (monje) 50 
rango de amenaza 114,140 
rastreador veloz (explorador) 40 
Rastrear 101 

(explorndor) 39 ' 
rayo (efecto de conjuro) 175 
raza, elegir 11 
Recarga rápida 101 
recompensas, odas 168 
reducción del daño (bárbaro) 26 
Reflejos de combate 101 
Reflejos rápidos 102 
Reflejos, tiros de salvación de 136 

boni.6cadorde cobertura 151 
reforzar muertos vivientes 157 
religión 106 
reprender muertos vivientes 156 
resistencia a conjuros 177 
tesistir la atracción de la 

naturaleza (druida) 37 
retener una,descarga 141, 176 .. 
retirarse (acción) 143 
recrasar una acción 160 
Reunir información 79 
riqueza y dinero 112 
rodar a la defensiva (pícaro) 58 
romper arma (ataque especial) 160 
romper objetos 167 
romper y entrar 165 
Saber (donUirio) 188 
SOber(hobilid.d)79 
Sabiduría 9, 10 
Saltar 80 
s.,lud divina (paladín) 55 
salvación base 22 
salvación, tiros de 136 

conrrn conjuro 173 
e ilusiones 173 
para objetos 166 

Sanar 81 
semielfos 18 
seroiorcos 19 
sencillas, armas 112 
sentido de la naturaleza (druida) 35 
sentido de las ttampas (bárbaro) 26 

(piaro) 57 
Sigiloso 102 
sin arma, ataques 139 
sinergia (de las habilidades) 66 
sobrenarurales, aptirudes 142, 180 
Sol (dominio) 188 
Soltura con un arma 102 
Soltura con una escuela de magia 

102 
Soltura con una habilidad 102 
Soltura mayor con un arma 102 
Solrura. mayor con una escuela de 

magia lQ2 

somático, componente 174 
sombra (subescucla de ilusión) 173 
sorpresa 137 
sortilegas, aptitudes 142, 180 

a la defensiva 142 
Suene (dominio) 188 
sugestión (bardo) 29 
sugestión en grupo (bardo) 29 
Superchería (dominio) 188 
Supervivencia 82 
sustancias y objetos especiales-H8 
Sutileza con las armas 102 
tablero de combate 133, 134-
tamaño (de criaturas) 149, 150 

(de armas) 113 
tamaño y escala de las criaturas 149 
tamaño. modificador de 134, 136 

al hacer una presa 158 
tamaño no apropiado, annas 113 
tareas práaicamente imposibles 65 
Tasación 82 

.,. i:;leportaclón (subescuela de 
conjuración) 173 

terreno difícil 148 
terreno y movimiento terrestre 146 
terreno y obstáculos 148 
tesoro 167 
tiempo de lanl3lTliento (de un 

conjuro) 174 
TIerra (dominio) ~88 
roque a disrancia, ataque de 158, 

175 
toque, ataques de 136,141 
taque, conjuros de 176 

encombati14O 
transclásea, h.bilidad 61, 62 
mnsmutaciób-(escuela de magia) 

48,174 
transporte 132 
rrasfondo (de los personajes) j 10 
Trato con animales 82 
¡repar 84 
una mano, annas a 113 
lUlivelSll (caregoña de conjlll"C6) 48 
usaraprirud especial (acción) 142 
Usar objeto mágico 85 
usar una dote (acción) 141-
usar tma habilidad (acción) 145 
Uso de cuerdas 86 
Vegetal (dominio) 189 
velocidad 136 

bonmcadores a 147 
táctica 147 
y armadura 122 

vender el botín 112 
verbal, componente 174 
versión de un conjuro t 7Q ) 
Viaje (dominio) 189 • 
visión y luz. 164 
Volwltad de hierro 102 
voluntad indomable (bárha¡o) 26 
Voluntad, tiros de salvación de 

136 
yo perfecto (monje) 52 
zancada forestal (druida) 36 

(explorador) 40 

• 
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TA M AÑO EDAD SEXO ALTURA PESO OJOS CABELLO 

NOMBRE CARACT, 
PUNT. 

CAMel. 
MOD. PUNT, MOO, 

CARACT. TEMPORAL TEMPORAL TOTAL HERIDAS/Pe ACTUALES 

DD 
DD 
DD 
DD 
DD 
DD 

INICIATIVA 

FORTALEZA 
I "",,, ( I 

REFLEJOS 
I~r Rf I 

VOLUNTAD 
( ' 1 R'A) 

ATAQUE BASE 

PRESA 
~.U[ >J' ~[\"~ D 

TOTAL ATAQUE BASE 

Mon,,, lJ(lR 

MOD. 

'"' 

TIPO NOTAS 

"00 
TAMAlilo 

D 

"00 
vARIOS 

r"*1 
MUNICiÓN _________ a::r::DJ CIIIIJ ITIIJJ a:r:r:n CITIIJ DIDJ 

DANO CRITICO 

TIPO NOTAS 

MUNICiÓN __________ CIIIIJ ITIID IIIIIJ CIIIIJ ITIIIJ ITIIIJ 

DANO CRITICO 

NOTAS 

MUNICiÓN __________ CIIIIJ ITIIIJ ITIIIJ CIIIIJ cn:::r::IJ CIIIIJ 

NOTAS 

MUNICiÓN __________ CIIIIJ ITIID ITIIIJ CIIIIJ CIIIIJ ITIIIJ 

DANO CRITICO 

HOJA DE P E RSONAJE 
PI EL 

o ABRIR CERRADURAS 

O ARTE . ( 

0,"0 
NO LETAL 

O AVERIGUAR INTENCIONES . 

O AVISTAR . 

O B USCAR . 

O CONCENTRACiÓN . 

O CONOCIMIENTO DE CONJUROS 

O DESCI FRAR ESCRITURA 

O DIPLOMACIA . 

O DIS FRAZ ARSE . 

O ENGA~AR • 

O EQU I LIBRIO . 

O ESCAPISMO . 

O ESCONDERSE . 

O ESCUCHAR . 

O FALSI FICAR . 

O I NTE RPRETAR . { 

O INTERPRETAR . { 

O INTERPRETAR . ( 

O INTIM I DAR . 

O INUTI LIZA R MECANISM O 

O JU EGO DE MA N OS 

O MONTAR . ( 

O MOVERSE SIGILOSAMENTE . 

O NADAR . 

O OFICIO ( 

O PIRUETAS 

O REUNIR INFORMACIÓN . 

O SABER (ARCA N O) 

O SABER (ARQUITECTURA 

E INGENIERrA) 

O SABER (OUNGEONS) 

O SABER (GEOGRAFfA) 

O SABER (HISTORIA) 

O SABER (LOCAL) 

O SABER (LOS PLANOS) 

O SABER (NATURALEZA) 

O SABER (NOBLEZA Y REALEZA) 

O SABER (RELIGiÓN) 

O SALTAR . 

O SA N AR . 

O SUPERV IVENCIA . 

O TASACiÓN . 

O TRATO CON AN I MA LES 

O TREPAR 

O USAR OBJETO MÁGI CO 

O USO DE CUERDAS . 

VELOCIDAD 
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