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I ) . - 1
ntroduccion
Este es el juego de rol de Dunceons & pracons®, el juego que define el
género de los juegos de ral, y.que ha sido el punto de referencia para el rol
fantastico durante mas de 30 afios. k
D&D es un juego que depende de tu imaginacion, y en el cual partici- |
| pas.en emocionantes aventuras y peligrosas gestas adoptando el rol de un+
{héroe, un personaje creado_por ti. Tu personaje puede ser un fuerte gue-|
Lrrero o un astuto ladron, un devoto clérigo o un poderoso mago. Con unos.,.
. pocos aliados de confianza, exploras ruinas y dungeons repleros de mons- |-
\ truos en busca de tesoros. El juego ofrece interminables posibilidades y |
i unamultitud de opciones, mis incluso que el mas sofisticado de los juegos
de ordenador, porque puedes hacer cualquier cosa que puedas imaginar,

EL JUEGO D&D

D&D es un juega de fantasia gue se basa en tu imaginacién. Es en parte ac-
\tuacion, en parte narracion de historias, en parte interaccion social, un+
| parte juego de batallas y en parte un asunto de tirar dados. Td y tus amigos L
| credis personajes que se desarrollan y crecen con cada aventura que com- |
pletan. Un jugador es el Dungeon Master (DM); él controla a los mons- |
truos y enemigos, nacra la accion, arbitra el juego y dispone las aventuras.
Juntos, el Dungeon Master y los jugadores hacen que el juego cobre vida.
Este Manual del jugador tiene todas las reglas que los jugadores necesi-
tan para crear personaje, elegir equipo y enzarzarse en combate con un
amplio grupo de enemigos sobrenaturales y miticos.

La Guia del Dungeon Master, que debe adquirirse aparte, proporciona al
DM consejos, guias y todo lo que necesita para crear desafios, aventuras y
\campanas de D&D con toda su amplitud posible, incluyendo secciones so-
,bre clases de prestigio, objetos magicos y recompensas para los personajes.

i El Manual de nonstruos, también aparte, contiene material que tanto los
\jugadores como los DMs encontrarin igual de titil. Este tomo, que con-
,tiene cientos de monstruos para poblar con ellos todo los niveles de los
\dungeons, incluye también reglas de creacion de monstruas, informa-
cién sobre cdmo interpretar el papel de un monstruo como si de un per-
sonaje jugador se tratara, detalles sobre las tacticas de los monstruos, y
versiones mis poderosas de las criaturas normales. =

Juntos, estos tres volimenes forman las reglas basicas del juego DLN

GEONS & DRAGONS. - |

+

El juego Dunceons & DrAGONS es un juego de imaginacion, pero tam-

bién lo es de ractica y estrategia. Por ello, el mejor moda de visualizar la

accion lo proporcionan las figuras en miniatura y un tablero de combate.

En la mayoria de las tiendas de juegos puedes encontrar miniaturas que

representen a los personajes y los monstruos del juego. La Guia del Dun-
,geon Master incluye un tablero de combate, y puedes comprar por separa-
\do versiones mas duraderas.

El juego supone el uso de miniaturas y un tablero de combate, porlo,|
que las reglas estin escritas desde esta perspectiva. =1

PERSONAJES'

1 Tus personajes son las estrellas de las aventuras que juegas, como los héroes
Lde un libro o pelicula. Como jugador, creas un personaje utilizando las re-
glas de este libro, que puede ser un salvaje barbaro de las llanuras heladas o
un astuto picaro de veloz ingenio y espada atin més rapida. Puedes ser un,
L mortifero arquero entrenado en el saber de la naturaleza, 0 un mago que ha |
| dominado las attes arcanas. A medida que tu personaje participe en diversas |
aventuras, ira obteniendo experiencia y volviéndose mas poderaso.

AVENTURAS]

Tu personaje es un aventurero, un héroe que parte en épicas bisquedas
,de podery gloria. Los otros personajes se unen a tu grupo de aventureros
para explorar dungeons y enfrentarse a monstruos como el terrible dra-,
gon o el devorador troll. Estas busquedas se van desarrollando como his-,
torias creadas por las acciones que tus personajes realizan y las situacio-

nes que tu DM presenta.

Una aventura de Dunceons & Dimbkh\\ presenta grandes dosis de ac-,
cién, emocionantes combates, terrorificos monstruos, desafios épicos y |
toda clase de misterios que desvelar. ;Qué yace en el corazén del dunge-
on? ;Qué espera tras la siguiente esquina o la siguiente puerta? Adopran-
do el rol de vuestros personajes, tus amigos y ti os enfrentais a los peli-,
gros y explordis un mundo de fantasia medieval. |

| Unaaventura puede completarse en una sola sesion dej }ucgu, 0£Laf.
puede alargarse a lo largo de varias sesiones. Una sesién dura tanto como |
tus amigos y ti querdis jugar, desde un par de horas hasta un encuentro |
de dia completo. El juego puede detenerse en cualquier momento, y re-J
pescarlo donde lo dejdsteis en cuanto estéis todos juntos denuevo, |

Cada aventura es diferente, cada bisqueda unica. Tu personaje puede |
explorar antiguas ruinas guardadas por taimadas trampas, o saquear la
tumba de un mago olvidado hace mucho tiempo. Puedes infiltrarte en
un castillo para espiar a un enemigo o enfrentarte al contacto que consu-
me la vida de una criatura muerta viviente. Todo es posible en una parti-
da de Dunceons & Dracons, y tu personaje puede intentar cualquier co-
sa que td puedas imaginar.

COMO JUGAR

Dunceons & Dracons utiliza una mecanica bisica para resolver todas las

acciones del juego. Esta regla central hace el juego rapido e intuitive.
La regla basica: cada vez que trates de realizar una accién que tenga

alguna posibilidad de fallo, tira un dado de veinte caras (o0 d20). Para de-

terminar si.fu personaje tiene éxiro en una tarea de este tipo (como atacar

aun monstrue o utilizar una habilidad), haz lo siguiente:

* Tira un d20.

¢POR QUE UNA REVISION?
El nuevo juego Dunceons & Dracons debuté en el 2000. En los tres afios transcu-
rridos desde que el sisterna de juego d20 revitalizé la industria de los JdR, hemos
reunido toneladas de datos sobre cémo estd siendo jugado el juego, y considera-
mos al D&D como un juego vivo que evoluciona constantemente al ser jugado.
Hemos recopilado informacién de tantos jugadores de D&D como hemos
podido. Hemos hablado con vosotros en convenciones, participado en
incontables foros dedicados al juego, y recolectado informacién de una gran
variedad de fuentes de opinién de los clientes, incluyendo nuestro propio
departamento de atencién 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 teniais 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 imaginacién. Si has jugado con la anterior

versién de este libro, puedes estar seguro de que esta revisién es un testi-
monio de nuestra dedicacién a la continua mejora de nuestros productos.
Hemos actualizado las erratas, aclarado las reglas y hecho el juego alin mejor
de lo que ya era. Pero también ten por seguro de que esta es una ampliacién
del Sistema d20, no una nueva edicién del juego. Esta revision es compatible
con todos los productos existentes, y estos productos pueden ser utilizados
con |a revision con tan solo unos pequefios ajustes.

¢Qué hay de nuevo en el Manual del jugador revisado? Hemos aumentado el
numero de dotes y conjuros entre los que elegir, y hemos afiadidos nuevos rasgos
de clase a las clases de bardo, druida, explorador, hechicero y monije. 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 estd jugando realmente. Hemos aligerado
algunas reglas y expandido otras. Hermos examinado habilidades y conjuros. Echa
un vistazo, juega al juego. Creemos que te gustard cémo ha quedado todo.




* Suma cualquier modificador relevante. S =
+ Compara el resultado con un nimero objetivo.

Si el resultado iguala o supera al numere que tengas como objetivo
(puesto por el DM o dado por las reglas), tu personaje tiene éxito. Si el re-
sultado es menor que el nimero objetivo, fallas. M

LAS REGLAS

|__Importante: no tienes por qué memorizar este libro para jugar, Una i
\vez que hayas comprendido los fundamentos, comienza a jugar y utiliza |
.este libro como referencia durante la partida. Cuando te surja una duda, |
cifete a lo esencial, sigue jugando y diviértete. !
Una parte del juego a la que puede que tengas que acudir con frecuen-
cia (al menos al principio) es el glosario que comienza en la pagina 305.
Alli encontraris las definiciones de los términos que utilizamos en las re-
glas, asi como informacion sobre como resulta afectado un personaje por
rienas condiciones (como quedar alurdido) Site encuentras con un tér-

— +

,biusarm (y tamblen enel indice alfabcm 0, POT SUpLEsto).

QUE NECESITAS PARA JUGAR

Para jugar a D&D tu grupo necesita lo siguiente:

* Los libros de reglas basicos de esta version, o sea el Manual del jugador,
la Guia del Dungeon Master y el Manual de monstruos v. 3.5 (es posible
que cada jugador desee tener sus propios ejemplares de estos libros).

*  Una copia para cada jugador de la hoja de personaje que se encuentra
al final de este libro, )

* Un tablero de combate; la Guia del Dungeon Master lleva uno.

* Miniaturas para representar a cada uno de los personajes y a los mons-
truos contra los que se enfrentan.

,*Un juego de dados para cada jugador, Un juego de dados incluye al

menos un dado de cuatro caras (d4), un dado de seis caras (d6), un da-

do de ocho caras (d8), dos dados de diez caras (d10), un dado de doce
caras (d12), y un dado de veinte caras (d20).

|* Lapices, papel para notas en sucio y papel cuadnculado para tomar no-
tas y hacer mapas de los lugares que exploren tus personajes.

DADOS |
Hemos abreviado las tiradas de dados con frases como “3d4+3", que signifi- |
ca "tres dados de cuatro caras mas 3" o, lo que es lo mismo, un result f
tre 6 y 15. El primer niimero te indica cuintos dados debes tirar (sumando |
los resultados). El niimero que va detras de la “d” te dice el tipo de dado que |
has de usar, y el valor que va tras el signo indica la cantidad que debe sumar- |

se 0 restarse al resultado anterior. A continuacion tienes algunos ejemplos:

1d8: un dado de ocho caras, que genera un resultado entre 1 y 8. Esta

es la cantidad de dafio que inflige una espada larga.

1d8+2; un dado de ocho caras més 2, que produce un niimero entre 3
y 10. Esta es la cantidad de dano infligida por una espada larga blandida
_por un persenaje con un bonificador +2 en Fuerza.

2d4+2: dos dados de cuatro caras mas 2, lo cual da un nimero entre 4
1y 10, Esta es la cantidad de dafio que un mago de nivel 3! puede infligir
\con un conjuro de proyeclil magico.

d%: el dado porcentual funciona de un n modo ligeramente diferente.
Generas un ntimero entre 1y 100 lanzando dos dados de diez caras de di-
ferente color. Un color (designado antes de efectuar la tirada) correspon-
dera al digito de las decenas: al de las unidades. Por ejemplo, un 7
y un 1 indicarian un resultado de 71. Dos ceros indican un resultado de
100. Algunos pares de dados de dados porcentuales presentan en uno de
ellos las decenas (00, 10, 20, etc.) y en el otro las unidades (0, 1, 2, etc.). En
este caso, un resultado de 70y 1 es un 71, y uno de 00 y 0 es 100.

. Importante: no todas las acciones requieren una tirada de dados. Tira
|los dados en los combates y en otras situaciones dramaticas en las cuales
5<'| éxito no esté asegurado, El d20 se utiliza para determinar si tu perso-
\naje tiene o no tiene éxito en una accidn, Los otros dados se utilizan para
_dererminar qué sucede después de tener éxito. - |
Los jugadores deberian tirar los dados al descubierto, para que todo el {

s

mundo pudiera ver los resultados. El DM probablemente deba realizaral- |

gunas tiradas en secreto para crear suspense y mantener el misterio. 4

QUE PUEDEN HACER LOS PERSONAJES — ]

-

Un persenaje puede intentar hacer cualquier cosa que puedas imaginar, |
siempre que sea coherente con el escenario que describa el DM. Depen- |
diendo de la situacion, ru personaje podria querer escuchar a través de una |
;puerta, buscar en una zona, regatear con un tendero, hablar con un aliado,

|saltar sobre un foso, moverse, utilizar un objeto o aracar a un oponente.

. Los personajes llevan a cabo tareas realizando pruebas de habilidades,
|pruebas de caracteristicas o tiradas de ataque, utilizando la mecinica basica.

Pruebas de habilidades

| Para realizar una prueba de habilidad, tira un d20y stimale el modificador |
de habilidad de tu personaje. Compara el resultado con la Clase de difi- .
cultad (CD) para la tarea que estés realizando.

El éxito de una prueba de habilidad no enfrentada dependc de tu re- |
sultade comparado con la CD determinada por el DM o por la descrip- |
cion de la habilidad (ver el Capitulo 4).

El éxito de una prueba enfrentada depende de tu resultado LGIIIPJI‘]LIO
[con el resultado del personaje que se esti oponiendo a tu accion. La prue-
\ba del oponente puede realizarse utilizando la misma habilidad o una di- |
Lferente, tal y como se determina en la descripcion de cada habilidad.

Pruebas de caracteristicas =

Las pruebas de caracteristicas se utilizan cuando un personaje no tiene nin-
glin rango en una habilidad e intenta utilizar esta sin entrenamiento. No
obstante, algunas habilidades no pueden utilizarse si no estan entrenadas.
Las pruebas de caracteristicas también se utilizan para determinar el |
éxito cuando no se aplica ninguna habilidad.

Para realizar una prueba de caracteristica, ti

Tiradas de ataque J

Para atacar a un oponente, tira un d20 y suma el bonificador de ataque de J
tu personaje. Si el resultado iguala o supera a la Clase de armadura (CA) |
del oponente, el ataque tiene éxito.

Tras un ataque con éxito, tira el tipo de dado indicado por el arma que
uses para determinar cuanto dafio a infligido tu ataque.

El dafio reduce los puntos de golpe (pg). Cuando todos los puntos de
golpe de un personaje hayan sido eliminados, el personaje queda incons-
ciente y esta moribundo (ver el (“apitulo 8 combate, peu‘a los detalles).

ra conﬁl:mada, Si L1 segunda tirada de ataque tiene éxito, se mnj irma el impacto
critico e infliges dano adicional (ver la pagina 140 para mas informacion).

EL ASALTO DE COMBATE

El combate se desarrolla en asaltos. Cada asalto representa 6 segundos en el
mundo de juego, independientemente del tiempo que sea necesario para re-
solverlo. El combate comienza con las pruebas de iniciativa para determinar el
orden de accion de toda la batalla. Hay tres tipos de acciones: las acciones es-
tandar, las acciones de movimiento y las acciones de asalto completo. En un
asalto puedes hacer una de las siguientes cosas; realizar una accion estindary |
después una accién de movimiento, realizar una accién de movimientoy des-
pués una accion estindar, realizar dos acciones de movimiento, o realizar una
accion de asalto completo. Ver el Capitulo §: combate, para los detalles.

EL PAPEL DEL JUGADOR

Como jugador, utilizas este manual para crear y dirigir a un personaje. Tu per- |
sonaje es un aventurero, parte de un equipo que de manera regular explora |
dungeonsyse enfrenta a monstruos. El lugar mas adecuado para jugar una par- |
tidad de D&D es alli donde todo el mundo se sienta cémodo y haya espacio su- | 4
Jficiente para poner el tablero de combate y las miniaturas, tirar los dados y o5
parcir los libros y hojas de personaje. {
El DM dispone cada situacion y describe la accién. Es tu rr.lbajo dec:l-
\dir como es tu personaje, como se relaciona con los otros aventureros, y
|obrar en consecuencia, Puedes jugar con un paladin solemne o con un
\picaro chispeante, con un birbaro atolondrado o con un mago cauteloso.
'Con tu personaje en mente, responde a cada situacién segin vaya sur-




giendo. A veces el combate es necesario, pero otras pueden resolverse
mediante la magia, la negociacion o un uso juicioso de las habilidades.
También debes considerar como reaccionas, ;Narras las acciones de tu
personaje (“Tordek se mueve hasta la entrada y ataca al 0sgo”) o hablas co-
mo si fueses tu personaje (“me muevo hasta la entrada y lanzo un pode- |
roso mandoble al monstruc”)? Ambos métodos estan bien, pudiendo in- |
. cluso cambiar tu enfoque para adecuarlo a cada situacion. i
. D&D es una experiencia social, ademis de imaginartiva. Sé creativo, sé |
\audaz, y sé fiel a ru personaje... pero sobre todo: jdiviértete! )|

‘RESUMEN DE LA CREACION!
DEPERSONAJES

Revisa los capitulos del 1 al 5, y después sigue estos pasos para crear un

personaje de 1." nivel, Necesitas una fotocopia de la hoja de personaje, un
lipiz, papel para notas y 4dse.

CONSULTA A TU DUNGEON MASTER I

| Tu DM puede tener ‘reglas de la casa” o estindares de campafa que difie-|
(ran de estas reglas, También es bueno saber qué personajes han creado los
otros jugadores, para gue tu personaje encaje en el grupo.

TIRA LAS PUNTUACIONES DE CARACTERISTICAS

Tira las puntuaciones de las seis caracteristicas de tu personaje. Determina cada

puntuacion tirando cuatro dados de seis caras, ignorando el resultado mas bajo

de dado y sumando los otros tres. Apunta fus resultados en el papel de notas.
Consulta el Capitulo 1 (en la pigina siguiente) para mis detalles.

ELTGE TU CLASE Y RAZA

| Elige tu clase y raza al mismo tiempo, ya que algunas razas son mis apro-
| piadas para ciertas clases. Las clases, detalladas en el Capitulo 3, son bar-
| baro, bardo, clérigo, druida, explorador, guerrero, hechicero, mago, mon-
.je. paladin y picaro. La entrada de cada clase incluye una seccién de
|‘Razas’ que proporciona algunos consejos,

Las razas, descritas en el Capitulo 2, son humano, elfo, enano, gnomo,
mediano, semielfo y semiorco.

Anota tu seleccion de clase y raza en tu hoja de personaje.

ASIGNA Y AJUSTA LAS PUNTUACIONES

Ahora que ya conoces la clase y raza de su personaje, toma las puntuaciones de

caractetistica que tiraste antes y asigna una a cada una de las seis caracteristi- |
cas: Fuerza, Destreza, Constitucion, Inteligencia, Sabiduria y Carisma. Ajusta
estas puntuaciones hacia arriba o hacia debajo de acuerdo con tu raza, tal y co-
mo se indica en la tabla 2-1; ajustes raciales a las caracteristicas (pagina 12).
Pon las puntuaciones mas altas a las caracteristicas mas importantes
para la clase que hayas elegido. La descripcion de cada clase incluso una
seccion de ‘Caracteristicas’ que proporciona algunos consejos.
Anota el modificador del personaje en cada puntuacion de caracteris-
| tica, tal y como se indica en la tabla 1—1: modificadores de caracteristica y
,conjuros adicionales (pag. 8). Los modificadores de caracteristica ajustan
. muchas tiradas de dado e¢n el juego, incluyendo ataques, dafio, pruebas de
habilidades y Tiros de salvacion. Anota tus puntuaciones de caracteristica
ajustadas y sus modificadores en tu hoja de personaje.

REVISA EL CONJUNTO INICIAL

Hay al menos un conjunto inicial al final de la descripcion de cada clase. Echa
un vistazo al conjunto inicial de la tuya, Este te ofrece un modo ripido de com-
pletar varios de los pasos siguientes de la creacion de personaje. Site gustan la
dote, habilidades y equipo alli listados, aptintalos en tu hoja de personaje. Sino
es asi, utiliza esa informacion como guia para tomar tus propias decisiones.

v

APUNTA LOS RASGOS RACIALES Y DE CLASE

_1Larazay clase de tu personaje proporcionan ciertos rasgos. La mayoria de
_ estos son automaticos, pero algunos implican realizar elecciones y pensar |
.con antelacion sobre los posteriores pasos de la creacion del personaje.
Siéntete libre de echar un vistazo mas adelante o retroceder un poco pa-|

ra realizar algunos cambios, si lo necesitas.

SELECCIONA TAS HABILIDADES

La clase v el modificador de Inteligencia de tu personaje determinan de |

cuantos puntos dispones para comprar habilidades (ver pag. 62). i
Las habilidades se miden en rangos. Cada rango suma +1 a las pruebas |
. de habilidad realizadas urilizando una habilidad especifica.
. A 17 nivel, puedes comprar un maximo de 4 rangos en una habilidad
\clsea (una habilidad que se encuentre en la lista de habilidades de tu clase
de personaje es una habilidad clisea, también llamada habilidad de clase)
por 4 puntos de habilidades, 0 un méximo de 2 rangos en una habilidad |
_ transclasea (una habilidad de la lista de habilidades de clase de otraclase de |
| personaje que no sea la tuya) por el mismo precio. Obyiamente el mayor |
beneficio lo obtienes adquiriendo habilidades claseas. Comprar habilida-
des es mas rapido si dedicas 4 puntos de habilidades (tu maximo) a cada ha-
bilidad que adquieras, tal y como hemos hecho en los conjuntos iniciales.
Una vez que hayas seleccionado tus habilidades, determina el modifi
cador de habilidad para cada una. Para hacer esto, suma el rango de la ha-
,bilidad al modificador de caracteristica asociado con la misma y anéralo
Jen t hoja de personaje.
i Latabla 4-2: habi