Worne

| el AVENTURERO
‘COMPIETO

Una guia para personajes habilidosos de todas las clases

ey | ) S

P

=




Gt S )

LY T (R

D 1 & & o
JessE DECKER
IDETHSEDEREOR YA -DX TG I¥O {N# A", L

RicHARD BAKER, MICHELLE. LYONs,

Davip Nooxax, Stan!
EQUIPO DE DESARROLLO
RICHARD BAKER, ANDY CoLLINS, ANDREW J. FixCH
E D 1 [¢} I (o] N

JorN D. RATELIFE, GARY SARLI
EDICGION ADICIONAL
JENNIFER CLARKE WILKES, CHRIS THOMASSON
DIRECCION GENERAL
Kiv Morax
DIRECCION DE DISENO
ED STARK, CHRISTOPHER PERKINS
DIRECCION DE DESARROLLO
ANDREW J. FINcH
DIRECCION ARTISTICA JUEGOS DE ROL
StaACY LONGSTREET
DIREGCION I+D JUEGOS DE ROL
BiLL SLAVICSER

EDICION EN

DIRECCION ARTISTICA D&D
Dawx Murny

ay A
Marr CavorTa

ILUSTRACIONES INTERIORES
StEVE BELLEDIN, MrtcH Cotik, Ep Cox, STEVE

EvLis, Way~NE ENGLAND, Davip HubsuT,
JEREMY Jarvis, Dou Kovacs, CHUck
LUKAGs, JEFF MIRACOLA, MONTE MOORE,
WiLLram O’CONNOR, MICHAEL PHILLIPPI, RON
SPENCER, FRANZ VOHWINKEL
DRI SEEANEO) G R AL ERIICNO
DEE BARNETT, DAWN MURIN
GRAS R M0 (G SRS AN
Topd GAMBLE.
ESPECIALISTA EN PRODUCCION GRAFICA
AxGELIKA Lokorz
TECNIGCO DE IMAGEN
CANDICE BAKER
DIRECCION DE PRODUCCION
Jost FIscHER, R ANDALL CREWS

(o) R D A

A

CASTELLANO

DIREGGION DE LA SERIE
Joaquim Dorca
R SeASInD. U @y NG
AN Isaper Lépez DoMiNGUEZ
COORDINADOR DE TRADUGCIONES
Jorpr ZamarRERO

I N

COORDINACION EDITORIAL
Xavi GARRIGA Y CEsAR CARRACEDO

M TALOL U E Al G

Darifo PEREZ CATALAN

CONTRIBUCIONES Y CONSEJOS
EL EQUIPO DE DNDTRAD

6 N

Recursos: Guia de armas y equipo de Eric Cagle, Jesse Decker, Jeff Quick y James Wyatt; Defensores de la fe de Rich Redman y James Wyatt;
Draconsmici de Andy Collins,Skip Williams y Jumes Wyt Maa de nivelséics de Andy Colin Bruce R. Condely Thomas M. Rid
kip Williams y Rob Heinsoo; Magia de Facriin de Sean
K Reynolds, Duane Maxwell y Angel McCoy; x”m e de I salvaje de Dzvld Eckdbtrry y Mike Selinker; Manual de miniaturas de Michacl
Donais, Skaff Elias, Rob Heinsoo y Jonathan Tweet; venturas orientales de James Wyate; Razas de Faeriin de Exic L. Boyd, Matt Forbeck y
James Jacobs; Races of Stone de Jesse Decker, Michelle Lyons y David Noonan; Cancin y silencio de Dayid Noonan y John D. Rateliff; Puio
' espada de Jason Carl Class Azts: The Nightsong Enforcer de Monte Cook (Dhacox® Maguzine 293); Class ot The Nightsong bnflirator
de Monte Cook (DRaGO 294); Cloak & Dagger de Eric Cagle y Evan Michael Jackson (DRacox 316); Silent Warriors de Matthew Sernett
(DacoN 289); Saying the Right Things de Exic Cagle (Dragox. 303); Spedlbook Archive varios autores (wwwwizards.com); Pirates: Fact &
Legend (wwwpiratesinfo.com) (NAC: Ios titulos ex inglés, inéditos en castelland).

Basado en las reglas originales de DunroNs & DaGos", creadas por Gary Gygax y Dave Arneson, y en el nuevo jucgo DUNGEONS & DRAGONS®
disciiado por Jonathan Tiveet, Monte Cook, Skip Williams, Richard Baker y Peter Adkison.

Este producto de WizaRps oF E CoasT no contiene Open Game Content. Ninguna parte de este trabajo puede ser reproducido de forma alguna
sin permiso escrito, Para saber mds acerca de la Open Gaming License y el d20 System License, por favor visita wwwavizards.com/d20.

Este producto utiliza material actualizado de la revision v3.5.

FEUU, CANADA, ASIA, ‘OFICINA PRINCIPAL EUROPEA
FACIFICO Y LATINOANIERICA Wigards of the Cous, Belgium, bt
ofthe BB 201 Princpalat
2600 Berchem Cois
- Renton WA gior Bégiea

Winards of the ot B I
Wi of che Coast Ic. Todos los persontes & Wizards, s nombresy rasgo diintvos,
ke el

D DD, Dy
Ios EEUU. El

Wizards of the Cos nc
& el por o de Wirds of the Cos, T
porco i i ©2001 Wraris f the Cons, T ok P

T
b sido

E.COAST, IN

Impreso por: Grificas'94
Depésito legal: B41795.05
ISBN: 84.96422:54-2

Impreso en Espara - Printed in Spain



“Tasacién Sesieas
Trato con animales ...
Trepar .
Uso de cuerdas..

Dotes......
Aprovechado
Ataque en salto.
Braquiacién

Cancion persistente .
Cazador ascético.
oS E

Conjuro camuflado.
e

Con mmeldelnm]a humano Distraccién mejorada
i ...... o Escucharloinvisible ...
o b perto tictico. ..
Conjuntoinicial del Fuerza de personalidad .
tobeconjuros mediano. ... Golpe hibil.

: Golpe mortal.
Hombre de mundo
Impacto arrasador-....
Impacto asombroso.
Impacto doble
Inquisidor devoto .
Intérprete devoto.
Intérprete versitil
Intuicion de combate.

Lanzamiento brutal
Tnfltador e cancion nocturna :
s y Lanzamiento de conjuros
u en movimiento
Lanzamiento poderoso

i ) Lanzarse para cubrirse. .
Uiolocucn 5 P

clases de prestigo..........
Gimascogeuna clse de prestigio ...
Ashadorazore de sombras
Aeehador de s tieras altas

Tuchadorcalejero
o Mago ascético. .

Mente abierta

Mies dte:pm
M

g digaconjur,
- e sombri...

Natacién mejorada
Observador ripido. .
Oido verde
Picaro ascético ..
Precisién de conjuros extraord
Provocador..
Rastreador devoto ...
Reflejos intuitivos
Sentido del peligro
Subsénico.
Tasar objeto migico..........
Trampero tict
9 Vinculo natural
CGémo mmlnmrmlenms de habilidades Vuelo mejorado ...
De ibilidade i de bardo.
Canto de fortaleza
. Canto de piel férrea. .
arintenciones........ Conjuro lirico
i ... ; Dotes salvajes
Olfato
Presasalvaje. .
Sentido ciego...
Trepar como un mono..
e Vista de halcon.
nmuhmmm ismo ... B Vista de jaguar e
Mudr... e Capitulo 4: herramientas y equipo.
Nuevas armas
Equipo.
Objetos migicos

(.. 4
eio ﬂelnbtslm
forde losanimales

Abirceraduras...
s

Lucha con dos armas desmewradzs

Capitulo 5: conjuros .
Acciones ripidas y acciones inmediatas ..
Nuevos conjuros de asesino.
Nuevos conjuros de bardo ...
Nuevos conjuros de clérigo...
Nuevos conjuros de druida .
Nuevos conjuros de explorador .
Nuevos conjuros de hechicero/mago
Nuevos conjuros de pal:ldm
Nuevos conjuros ..

Capitulo 6: organizaciones ..

Nombre de la organizacion

Los Buscadores del conocimiento
dela cerradura negra...

El clan ninja del Filo del dragén

El Colegio de lasabiduria
concrescente ... g

El Gremio de la cancién nocturna. .

Los Investigadores aparecidos grises
La Ligadela bota y el sendero. ...
La Liga de los tejedores de historias -
Los Sabuesos.........
Los Ojos del Gran rey.
El Orden de la iluminacion .
C6mo crear una organizacion
Paso t:tipo...
Paso 2: alineamiento.
Paso 3: tamafio .
Paso 4: miembros y recursos .
Pasos: demografia. ...
Paso 6: desarrollo de los detalles.
Apéndice: el aventurero épico.
Cémo convertirse en
un aventurero épico
Personajes de clases de prestigio épicas
Ejemplo de progresin de una clase
de prestigio épica:
fisgon de dungeons ...
Dotes épicas. .

Barras laterales
Golpe stibito y ataque furtivo
Robaconjuros y psionica. .

El codigo pirata .
La bandurria fochlucan.
Capacidad de aprender trucos. .
Armas excricas del Combatiente completo.
Cémo uilizar el filo aojador
con el Aventurero completo
Como dar énfasis a una organizacion
dentro de una campaiia
Losaventureros y l Liga....
Opeishn:crear un blogue de estadisticas
para organizaciones
‘Tras el telén: niveles épicos
y clases de prestigio ...




Introduccion

El Aventurero completo es un accesorio de reglas para el juego

Dunceons & DRAcoNs@ Ante todo es un recurso para los
q habilidad 1

adecuadas para personajes con un gran niimero de puntos

de habilidad por nivel 0 muchos rangos en una sola.
Presentamos tres nuevas clases basicas: el mortifero

ninja, el avezado batidor y el versitil robaconjuros. Las tres

las enot q
deal

p a los jugadores nuevas maneras de abordar

pueden utilizar j quier clase. C la casi
todos los aspectos del juego D&D teniendo las habilidades en
mente, y permite a los personajes con el niimero adecuado de
‘rangos en éstas acceder a nuevas opciones de combate, conjuros,
equipo y clases. Los DMs también pueden utilizar este libro
€OMO un recurso para crear u optimizar criaturas o incluso
mundos de campafia enteros.

TODO EL MUNDO TIENE
HABILIDADES

:Quésignificaserun personaje habilidoso? En realidad, el término

muy habilidosos, y cada una de ellas también tiene
un planteamiento tinico del combate.

El gran nimero de clases de prestigio en este libro es
deliberado. Cada clase de p
representada, cada una enfocada hacia el uso e habilidades. Ya
seas un lanzador de conjuros con algunos niveles de picaro o

je (y casi cada concept

ninja, un guerrero con escasos puntos de habilidad, oun perso-
di ,alolargode
esas descripciones encontrards clases y opciones excitantes.

naje buscando mayor

Muchos de los conjuros que aparecen en este libro interac-
tian con las habilidades; las abren a nuevos usos, proporcionan
bonificad producen pod:

P fectos paralos
las habilidades adecuadas. Ademds, muchos de

es s6lo una cuestion de grado. Incluso un personaj
S famerte un il e s de abidad s o i
vl que obrenga puedelegar s mejo e una en particlax
viaa Gran

per-
habilidad

éstos se centran en el uso de habilidades existentes de maneras
lesei Estos conjurs lanzad
ifi

res ocupar un lugarsi ivo en las campafias q ntiien

el uso de habilidades, y proporcionan ventajas a aquellos

hastanuevo

con un gran niimero de rangos en muchas.

equipo que puede ayudar incluso a un personaje no cualificado
asupesaruna prucbade habildadcrucial.Por llo, el Avnirero

El dltimo capxtulo de este libro proporciona informacién
abiertasalos

sobre vari
1 L

jugador

descritas

hasta

conlas clases de p

5 pocos Sivle Rty ke S hubilitad

EL CONTENIDO
El Aventurero completo esta estructurado de manera similara
los voltimenes el Combatiente completo, el Divino completoy el
Arcano completo. Proporciona el mismo tipo de informacién
para el juego, dando énfasis a ciertos temas de la forma que
mejor se adectia a la linea seguida en el libro.

anteriormente, mientras que otras son tnicas. Todas ellas tienen
una serie de directrices para llegar a ser miembro, beneficios
por unirse a ellas y razones realistas para que los aventureros
formen parte de ellas. Cualquiera de estas organizaciones podria
convertirse en el centro de una campaia, ya que cada unaadmite
miembros de distintas clases de personajes y conceptos.

LO QUE NECESITAS PARAJUGAR

completo
1

Por ejemplo, un capitulo entero del

daenlos

El ilizalai

deD&D:el el tionde

bilidades y las dotes,
una explicacion extensa acerca de nuevas aplicaciones para
habilidad Es sin duda, la liaci6

esti dedicado a las | con

mds

laGuiadel
Dungeon Mastery el 1d demds, incluyerefe

ciasal | Manual de niveles éj | Manual

grande sobre las reglas del Capitulo 4 del Manual del jugador
que nunca hayamos publicado. El capitulo también incluye
una larga lista de nuevas dotes, muchos de las cuales son

de sdnica amplad, el Combant ompeoy l Aol

Aunque tener cual tw
disfiute e estelibro, no son estrictamente necesarios.

Este libro incluye material de otros trabajas antericrmente publica-

Con los cambios que hemos realzado en el material publicaco
crear una versién mejorada, para ayudar

dos, incluyendo a revista Dragén y anterior como
Defensores de la fe y Cancién y silencio. Este v sido escogido
y revisado para la v:3.5 basado en las impresiones 5 de juga-
dores de D&D comparando y debatiendo los puntos fuertes y débiles
de los personajes y las opciones en convenciones de juegos, foros o
en listas de correo, asf como en los mostradores de sus tiendas de
juegos locales.

a clases de prestigio que antes eran opciones poco éptimas, ajustar
dotes o conjuros que simplemente eran demasiado buenos, o rea-
lizar cualquier paso necesario para la revisién del D&D v.3.5 para
cada clase, dote, conjuro u objeto individual. Por supuesto, si estds
jugando con material antiguo y funciona bien en tus partidas, no
deberfas sentirte obligado a cambiar.




esde su concepeién; la tltima edicion del juego

de'rol DunceoNs & Dracons ha tratado acerca de
lopciones, no de restricciones. El Aventurero completo

## contintia en esa linea, presentando nuevos usos para

/ viejas habilidades, nuevas dotes y equipo, asi como
Ias nuevas clases de personajes descritas en este’capitulo.
‘Aunque todas las clases participan en aventuras y se merecen
eltitulo de “aventurero”, las aqui descritas enfatizan el uso

iy,
Cadauna de estas clases tiene un conjunto @4fo de
aptitudes  presenta una nueva aproximacion hacia un
ampl e pec A d om0 e s ] B
el ninjay el robaconjuros son clases especialmentg inte-
resantes para griipos que quieren jugar en una cam;;é.ﬁa
centrada en el espionaje, la politica 0 la intriga.

BATIDOR

de habilidades y el ingenio, lo que las hace especial
apropiadas para la relevancia que se da en este libro a las
habilidades y la aventura.
Las tres clases descritas en este capitulo (batidor, ninja
"y robaconjuros) tienen acceso a una amplia variedad de
" habilidades de clase y obtienen 6 o mis puntos de habilidad
* pornivel. Sin embargo, es mds importante la forma en la
- queésasylasaptitudes anicas de cada una de ellas cambian
* la manera de sentir una aventura. Tanto el ninja como el
~ batidor rivalizan con el sigilo del picaro y su capacidad para
| encontrar y superar trampas, pero cada una de estas clases
nfoca el combate de una forma nueva. El robaconjuros
posee una modesta progresion de conjuros arcanos. Aunque:
‘estas aptitudes son potentes, el aspecto mas intrigante de.
éste es su capacidad para robar y replicar las aptitudes de
s enemigos.

Cualquier fuerza en movimiento, ya sea un ejército o
un grupo de aventureros, necesita informacion acerca
de qué hay delante y qué detris y, mas importante
atin, tiempo para prepararse para el combate. Un
batidor puede desplazarse a buen ritmo a través de

terreno dificil y se especializa en descubriral.ene-
: d

] oponente ni
presencia. En undungeon o en un entorno salvaje,
un batidor solamente es visto cuando €l lo desea

Aventuras: los batidores van de aventuras por
distintas razones. Muchos desempefian un papel
en una organizacion militar. Ya sea como escoltas
paraun jé les para
fuerte fronterizo, estos batidores se adentran en las
i Ivajes i mds,

ONN OTNLIdYD



habituales que otros batidores, aquellos que tienen relacién con
el ejército es poco probable que tengan el tiempo o el permiso
necesarios para llevar a cabo aventuras con regularidad. Por
el contrario, los que son aventureros provienen de pueblos
rurales, y han agudizado sus habilidades durante toda una vida
de vagar por los bosques. Otros han abandonado el servicio
military

sutrabajo. Aungue un batidor podriaamara la Naturaleza por
subelleza o por la soledad que le proporciona, nunca obtendri

poder de ella de a manera en a que el explorador Lo hce.
B

much

ysirven durame un tiempo como escollas para un ejército, per-

écnica: 'y esconderse
raidos por el estilo de vida del de grand: d El crisol del servicio militar da

Muchos batidores aventureros comienzan su carrera como Itado batidores d ind di \brad
dos para conducira o travésde  atrabajarsolosoen 3 Estos curtidos individuos

guias
zonas salvajes. Aquellos que le cogen el gusto a la excitacion y
el desafio de las aventuras buscan su propio grupo.
Peculiaridades: un batidor tiene cierto entrenamiento
en armas y un estilo de combate tnico que propicia el
movimiento rapido y los ataques devastadores. Sobresale
desempefiando su papel en las contiendas de gran movilidad,
lo que le permite utilizar al maximo sus técnicas especiales
de combate y su alto indice de movimiento. Aunque puede
valerse por si mismo en una lid, se encuentra en su momento
Gptimo antes de que el combate comience, cuando puede

ut deres dessigiloy observacion para descubrira un

ar sus p

enemigoy asus

pre-
cisaacerca de a lo que se enfrentan. El batidor es un experto
desenvolviéndose en las dreas rurales remotas, superando
incluso las habilidades del explorador para despl. por
terreno accidentado y conducir a un grupo de compafieros a
través de territorios salvajes.

El batidor también sobresal

elentorno de los d;

son una gran ayuda para los grupos e aventureros, y su expe-
rienciaa menudo es buscada por los miembros de otras clases.

Otros batidores proceden de una amplia variedad de tras-
fondos. Algunos se entrenan con forestales y exploradores al
servicio de un sefior rural, y otros simplemente crecen entre
los habitantes del campo, pasando mes tras mes explorando
las tierras salvajes en su tiempo libre. Los provenientes de
trasfondos tan di len dedicarse alavidad
‘para abandonar sus hogares. Al haber explorado por completo
su regi6n natal, buscan una mayor variedad de experienciasy
desean ver mds mundo.

Razas: los humanos son excelentes batidores. Su naturaleza
adaptable les permite perfeccionar una variedad de habilidades
més amplia que el resto de las razas, y pueden hacer un buen
uso de las miltiples aptitudes de esta clase. Los elfos y los
‘medianos son los batidores mejor dotados de manera natural;

ambas razas han producido batidores 4giles con increibles
habilidades de sigil

y puede descubrir e inutilizar trampas tan bien como cual-
quier picaro. Conforme progresa de nivel, sus sentidos se
vuelven increiblemente agudos, y puede llegar finalmente
incluso a desenvolverse en oscuridad total.

Alineamiento: los batidores pueden ser de cualquier
alineamiento, y éste a menudo suele estar conformado mas
por su trasfondo personal que por el adiestramiento que hayan
recibido. La notable excepcion a esto son los muchos que reci-
ben su entrenamiento en una organizacion militar. A éstos se
les enseiia de manera cuidadosa y rigurosa, y casi todos ellos
poseen un alineamiento legal. Fuera de estas organizaciones,
la mayoria de los batidores suelen ser neutrales, pero cada ali-
neamiento y filosofia tiene su representacién en esta clase.

Religion: cada batidor tiene sus propias y diversas creen-
cias religiosas, y no existe una sola religion que destag

yobser quelos medianos

tienen mis talento innato para acechar que los elfos, la mayor
velocidad de estos tiltimos les confiere su propia ventaja.

Los enanos y los gnomos suelen ser batidores respetables,

y los bonificadores a la velocidad de los que goza la clase a

d unade las des de estas

razas. Combinado con la facilidad para trabajar en areas de

tierra y piedra que posee esta raza, el entrenamiento como
batidor puede convertir a los enanos en increibles explora-
dores subterrineos, si bien lamayoria de ellos prefieren una
aproximacién més directaal combate y les disgusta el estilo
de lucha de esta clase, orientado hacia las escaramuzas.
Otras clases: los batidores trabajan bien con casi todas las
demis clases. Habiles y adaptables, se crecen cuando pueden

complementar a un grupo més lento y ruidoso de aventureros
e

omo
la tipica de esta clase. Ocasionalmente rinden homenaje a
deidades de la Naturaleza, pero esta veneracion suele ser més
bien una eleccién personal por parte de un individuo que una

derivadadesu Esmis, los i

Se mueven por delante el grupo d b
periodos, comprobando sigilosamente que la siguiente habi-
tacién o claro del bosque estin libres de enemigos y entonces

regresan trszando un circulo para asegurirse de e é5os

clase 1o ven a la Naturaleza como una fuerza por derecho
propio, y esta creencia es una de las principales diferencias
entre las clases de batidory de explorador. Donde el segundo
ve la Naturaleza como algo a ser venerado y protegido, el
primerola considera como el terreno donde tiene que realizar

al grupo por detras. Sin embargo,
cuandose unenal combate, el grupo se mantiene como unabase
establea laque un batidor puede regresar cuando se ve forzado,
Los clérigos, magos y otros dispuestos a lanzar conjuros que
mejorenla movilidad y elsigilo el batidorle facilitan su trabajo,
y también son bienvenidos como compafieros de combate.




Un batidor también trabaja bien con un grupo compuesto
por completo de personajes sigilosos como picaros, explora-
dores, ninja y compagieros de la misma clase. Este grupo se
‘mueve mucho més silenciosamente que uno de aventureros

normal, y rara vez serd sorprendido.

Piruetas (Des), Saber Int), Saber (; Int),
Saber (Naturaleza) (Int), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab),
Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des).
Puntos de habilidad en 1 nivel: (8 + modif. de Inf) x4.
Puntos de habilidades en cada nivel adicional: 8 +

Papel en el juego: un batidor fia varios papeles en
Jamayoria de grupos de aventureros. En primer Ligar, destaca
detectandoa
aélYasea

énd e, cond.

dificador de Int.

Rasgos de clase

Los siguientes son los rasgos de clase del batidor:

delante d ungmpo
dades de des-

G ia con armasy : los batidores tienen

laretaguardia, es el personaje con més

cubrirun peligro potencial y estar preparado para actuar en

combate. Trabajando como un combatiente de apoyo cuerpoa
1 de a distancia, p

competencia con todas las armas simples, ademis de con
hacha de mano, hacha arrojadiza, espada corta y arco corto.
también tienen competencia con lasarmaduras

epaldo a los guerreros mis directos en el grupo, y
confindey distrae al enemigo, El sigilo y Ia capacidad

trampas de un batidor le convierten en

laeleccion natural para entrar en zonas peligrosas e
inspeccionarlas.

INFORMACION SOBRE REGLAS
DEJUEGO

tienen las siguientes
Caracte-

risticas:
la Des-
tteza ayuda
a los batidores a

~ ser més sigilosos y a
compensarsufalta de accesoa
armaduras pesadas. La Sabiduria
también es importante porque
afectaamuchas habilidades, especial-
‘mente Avistar y Escuchar, que la mayoria

Un batidor

delos batidores consideran vitales para su capa-
cidad de supervivencia en los entornos salvajes
ypoderdetectar con eficacia a sus enemigos.
Alineamiento: cualquiera. Los batidores que
procedan de un servicio militar suelen ser legales.
Dado de golpe: ds.
Dinero inicial: 5d4 x10 po.

Habilidades de clase
Lashabilidades clases de un batidor (y la carac-
{erstica clave de cada una) son Artesania
(Int) Averiguarintenciones (Sab), Avistar
(§ab), Buscar (Int), Equilibrio (Des),
Escapismo(Des), Esconderse
(Des) Escuchar (Sab), Hablar
un idioma (n/), Montar
(Des), Moverse sigilosa-
mente (Des), Nadar (Fue),

ligeras, pero o con los escudos.
Encontrar trampas (Ex): un batidor puede utilizar
la habilidad de Buscar para localizar trampas con una
CD mayor de 20, y la de Inutilizar mecanismo para
desactivar trampas o desarmar las que sean mégicas.
Consulta el rasgo de clase de picaro, pig. 57 del

Manual del jugador.

Hostigar (Ex): un batidor confia en la movi-
lidad para infligir dafio adicional y mejorar su
. defensa. Inflige
y: 1dépuntos

‘ . de dafio

adicio-

nal en todos los

ataques que realice

durante cualquier

asalto en el que se

mueva al menos

10 Este se aplica

solamente a los ata-

ques realizados durante su

turno,y aumenta en 1dé6 adicional cada cuatro
niveles obtenidos a partir del 1°(2d5 al 52, 3d6 al 9.0,

4de al 132y 5d6 al 17° nivel)

1daroadicional sal i rivas|

que tengan una anatomia reconocible. Los muertos

ivientes, constr cienos, planta

poralesy lasinmunesal dafio adicional de los
impactos criticos no son vulnerables
X ? éste. El batidor debe ser capaz de
ver bien al objetivo para localizar
algtin punto vital y tiene que
poderalcanzarlo. Por otro lado,
puede aplicar este dafio adicio-
nal a los ataques a distancia
‘mientras hostiga, pero sélo
1/ siclobjetivose encuentraa

30’ 0 menos.

Stnan [ op ugromassnyy




Tasta 1-1: EL BATIDOR

Ataque  Salv.de  Salv.de  Salv.de
Nivel base Fort Ref Vol
L[ +0 +0 +2 +0
2r +1 +0 +3 +0
33 +2 + +3 +1
4° +3 +1 +4 +1
85 +3 +1 +4 +1
62 +4 +2 +5 2
7 +5 +2 +5 +2
8¢ +6/41 +2 +6 +2
92 +6/+1 +3 +6 +3
102 +7/+2 +3 +7 +3
e +8/+3 +3 +7 +3
12 +9/+4 +4 +8 +4
13e +9/+4 +4 +8 +4
142 +10/+5 +4 +9 +4
152 +11/+6/41 +5 +9 +5
16° +12/+7[+2 +5 +10 +5
17° +12/47/+2 45 +10 +5
18° +13/+8/+3 +6 +1 +6
192 +14/+9/+4 +6 1 +6
202 +15/+10/+5 +6 +12 +6
En el 3¢ nivel, un batidor gana un bonificador de capacidad

Especial

Encontrar trampas, hostigar (+1d6)

Esquiva asombrosa, fortaleza de combate +1
Hostigar (+1d6, +1 CA), movimiento répido +10’,
pisada sin rastro

Dote adicional

Evasion, hostigar (+2d6, +1 CA)

Zancada perfecta

Hostigar (+2d6, +2 CA)

Camuflaje, dote adicional

Hostigar (+3d6, +2 CA)

Sentido ciego 30’

Fortaleza de combate +2, Hostigar (+3d6, +3 CA),
movimiento répido +20

Dote adicional

Hostigar (+4d6, +3 CA)

Esconderse a plena vista

Hostigar (+4d6, +4 CA)

Dote adicional

Hostigar (+5d6, +4 CA)

Libre movimiento

Hostigar (+5d6, +5 CA)

Dote adicional, fortaleza de combate +3, vista ciega 30"

Jicional

de +1 a la CA durante cualquier asalto en que se mueva al
menos 10’ Este bonificador se aplica tan pronto como se haya
desplazado 10, y dura hasta el inicio de su siguiente turno.
Este aumenta en 1 cada cuatro niveles obtenidos por encima
del 3°(+2al 75 +3 al 112, +4 al 15°y +5 al 19° nivel).

Un batidor pierde esta aptitud cuando lleva armadura media
o pesada o una carga mediana o pesada. Si obtiene la aptitud
de hostigar de otra clase, los bonificadores se apilan.

Esquiva asombrosa (Ex): a partir del 2¢ nivel, un batidor
no puede ser pillado desprevenido y reacciona ante el peligro
antes de lo que sus sentidos le permitirian normalmente.
Consulta el rasgo de clase e birbaro, pig. 26 del Manual del
jugador.

Fortaleza de combate (Ex): a 2° nivel, un batidor gana un
‘bonificador de capacidad de +1 a las salvaciones de Fortaleza
y alas pruebas de iniciativa. Este aumenta a +2 en el 11° nivel
y a +3 al alcanzar el 20°. Sin embargo, pierde esta aptitud
cuando Ileva armadura media o pesada o una carga mediana
opesada.

apido (Ex): do en el 3" nivel, un
batidor garwvini bostBcadoede mejora de +10'a su velocidad
téctica terrestre. En el 11° nivel, éste se incrementa a +20'.
Consulta el rasgo de clase de monje, pg. 51 del Manual del
jugador.
Un batidor pierde estaaptitud cuando lleva armadura media
o pesada o una carga mediana o pesada.
Pisada sin rastro (Ex): desde el 3 nivel, un batidor no
puede ser rastreado en un entorno natural. Consulta el rasgo
de clase de druida, pag. 51 del Manual del jugador.

Dotes en el 4° nivel y cada cuatro niveles
posteriores (82,125, 16°y 20“), un baudor obtiene una dote adi-
cional, la cual debe sel del lista: biti

gil, Aguante, Alerta,

elastico, Atlético,
Desenvainado rapido, Disparo a bocajarro, Disparo a la carrera,
Disparo lejano, Disparo preciso, Escuchar lo invisiblef,
Esquiva, Gran fortaleza, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas,
Movilidad, Nadar mejoradof, Observador répidof, Pericia en
combate, Rastrear, Recarga rapida, Reflejos ripidos, Sentido
del peligrof, Soltura con una habilidad, Voluntad de hierro.
Debe cumplir con todos los prerrequisitos para la dote

 Nueva dote descrita en el Capitulo 3.

Evasi6n (Ex): a partir del 52 nivel, un batidor puede evitar
el dafio de ciertos ataques si realiza con éxito una salvacién
de Reflejos. Consulta el rasgo de clase de monje, pg, 51 del
Manual del jugador.

Zancada perfecta (Ex): comenzando en el 6° nivel, un
batidor puede moverse a través de cualquier tipo de terreno
que reduzca el movimiento (maleza, escombros y terreno
similar) a su velocidad normal sin sufrir dafio o ningtin otro
tipo de impedimento.

Esta aptitud no le permite moverse ripidamente por terreno
que requiera una prueba de Trepar o Nadar para atravesatlo, ni
puede moverse con mas rapidez a través e terreno o maleza
que hayasido lada migi para obstaculizar el
movimiento.

Un batidor pierde esta aptitud cuando llevaarmaduramedia
o pesada o una carga mediana o pesada.

Camuflaje (Ex):al llegar al 8¢ nivel, un batidor puede utilizar
la habilidad de Esconderse en cualquier tipo de terreno natural



ulzelasgo de clase de explorador, pég 40 del Manual del

pierde esta aptitud do 1l ‘madura

NINJA

aopesada o una carga mediana o pesada
Sentido ciego (Ex): a 10° nivel, un batidor obtiene la
fitud de sentido ciego hasta un alcance de 30. Esta funciona
ycomose describe en pag. 310 del Manual de monstruos.
Esconderse a plena vista (Ex): al alcanzar el 1400

Los ninja se mueven por entre las sombras, abatiendo a los
incautosy desvaneciéndose e nuevo con facilidad. Caminan
donde otros no pueden, combinando su entrenamiento en
el sigilo y el asesinato con una mente centrada. Su rigurosa
preparacion agudiza sus mentes y sus cuerpos, otorgindoles

terreno natural incluso cuando est siendo observado.
onsulnel rasgo de clase de explorador, pig. 40 del Manual
Wi Sin embargo, pierde esta apritud cuando lleva

madura nedis o pesada o una carga mediana o pesada.
Vista ciega (Ex): un batidor de 20° nivel gana la aptitud de
ueg; hasta 30’ de alcance. Sus sentidos se agudxzan tanto
jobrary luchar p i 8
(. dotal. Lamvmbzlxdad laoscuridad y la mayoriade Lostipos

cuero (+2 CA,
amadura 1, velocidad 30}, 20 Ib).

Armas: espada corta (1ds, crit. 19-20/x 2, 1 Ib, ligera,

).
Seleccion de habilidades: escoge una cantidad de habi-
adesigual a 8 + tu modificador de Int.

Rangos  Caract.  dearmadura
Sab

Equipo: mochila con odre de agua, raciones de viaje para
dia,petate, saco, pedernal y acero. Linterna con capucha,
3pintas de aceite. Carcaj con 20 flechas.
Oro: 5d4 po.

poderes sok de sigilo y convirtiéndoles en fan-
tasmas a los ojos de muchos. Aunque los ninja en combate
carecen del poder marcial que ostentan los guerreros o ba;
baros, destacan haciendo que éste transcurra en sus propios
términos; zpaxecxendo y desapareciendo a voluntad.
los ninja proceden de clanes d y
guerrilleros del Japén feudal. En una ambientacion fantéstica,
combinan un don para el sigilo y la infiltracién con devastado-
porsorpresa, y métodos sok

los golpes. Aunque

para evitar
d ificas de l clase dif

deaquellasatribuidas alos ninja, reflejan la temible reputacion
que tienen como espias, asesinos y artistas marciales.

Aventuras: los ninja se embarcan en aventuras por diver-
sas razones. Uno leal podria hacerlo por orden de su sefior,
utilizando sus capacidades de sigilo y subterfugio para dar
con sus enemigos o para recuperar poderosos tesoros para
ser utilizados a su servicio. Un ninja mercenario podria
simplemente buscar fama y fortuna, mientras que uno mas
idealista podria tratar de acabar con un mal incipiente. La
mayoria de ellos prefieren el anonimato a la fama, y hacen
todo lo posible para ocultar su profesion y capacidades. Sin
embargo, unos pocos disfrutan con la misteriosa reputacion
que rodeaa los ninjay a su entrenamiento, haciendo pblicas
sus aptitudes y su papel en un grupo famoso de aventureros.
Conforme crecen en poder y riqueza, sus objetivos suelen
cambiar, y su habilidad para descubrir secretos y matar sigi-
losamente puede dar forma a los planes de naciones enteras.
Los gobernantes tanto temen como codician los poderes de
los ninja, y los de alto nivel cuyas identidades son conocidas
suelen encontrarse con que las aventuras acuden a ellos en
lugar de al contrario.

Peculiaridades: los ninja, espias y asesinos hbiles,
pueden llegar a dominar un amplio espectro de habilidades
y técnicas de combate. Casi todos ellos perfeccionan las
artes del movimiento sigiloso y la ocultacién, si bien sus
habilidades secundarias son las que definen su papel en un
grupo de aventureros o una comunidad. Muchos ninja per-
feccionan habilidades que les ayudan a convertirse en mejores
espias, llegando a dominar las artes de la interaccion social
y el disfraz. Otros asumen el papel de allanadores sigilosos,
practicando habilidades que les ayudan a encontrar y evitar
trampas y cerraduras.

En combate, un ninja puede asestar golpes devastadores
si su oponente no sabe que se encuentra alli, pero no es tan




Tlustracién de E. Cox

habil como un picaro infligiendo este tipo de ataques en una
batalla prolongada.

Los ninja saltan y trepan més lejos y més répido que los
miembros de la mayoria de las dems clases, y cambién son
expertos acrébatas. Del mismo modo, reciben

Religién: las creencias religiosas de un ninja son las de
su clan. En un juego de fantasia, pueden seguir a cualquier
deidad, aunque la mayoria de los clanes son devotos de deida-
des del sigilo o el engafio. Los ninja neutrales o mercenarios
podrian aOlid (el dios de los ladrones),

especial en el uso de venenos, y muchos de ellos utilizan en
combate armas a las que s les han aplicado éstos.

dades, el poder mas
peligroso y extraordinario de un ninja estd relacionado con su
habildad para deslzarse brevementel plano Ereo. Concen-
Cerdisenke o dedl d del.

Incluso con estas impresionantes habi

, caminar
a través de muros sdlidos y llevar a cabo ataques devastadores
incluso cuando no esti fsicamente presente enel lugar. A medida

Qb siea oiede il d para defend

mientras que los malignos podrian reverenciar a Nerull (la
deidad de la muerte) 0 a Erythnul (Ia del asesinato).

Los ninja que han abandonado o han perdido a su clan
siguen cualquier deidad y a menudo escoger no rendir culto
ninguna de ellas.

Trasfondo: muchos ninja provienen de clanes aislados que
se entrenan en secreto, perfeccionando durante afios las artes
del sigilo y el subterfugio en pueblos distantes y campos de

haciendo que glpesque e o manerae e paserss

P! inflig
Alineamiento: aunque los ninja tienen la reputacion de
ser peligrosos asesinos y engafiosos espias, siguen muchas
filosofias e ideales distintos y pueden ser de cualquier
alineamiento. Por cada peligroso mercenario que utiliza su
entrenamiento para matar por dinero, un ninja honestoy leal
monta guardia para proteger a un sefior justo. La mayoria de
ellos siguen sus propias creencias en lugar de los dictados
de un noble o un magistrado, por lo que tienden a ser mis
cadticos que legales.

alios stos guerreros, yasan destinadossl

serviciod fior | bl it

ocultan cuidad, sus i dades y sus

origenes. Dichos ninja cen complicads edes de disraces
ol

tratana
mediarios siempre que les sea posible. Debidoa los fuertes lazos
con su clan, estos ninja suelen dejar a un lado sus preferencias
uobjetivos personales para servir a su sefior 0 su clan, si bien
acaniibio gozan del apoyo de una poderosa fuerza politica, y e
accesoa muchas de las casas francas y escondites del clan.
Aunquelamayoria e los ninja provienen de clanes aislados,
existen Algunos reciben i espe-




TitAT-2: L A

Nivel Ataque  Salv.de  Salv.de  Salv.de
base Fort Ref
i +0 +0 +2 +0
+ +0 +3 +0
+2 + +3 +
+3 + +4 +
+3 4 +4 -4
+ +2 +5 +2
+5 +2 +5 +2
+6/+1 +2 +6 +2
+6/+1 +3 +6 +3
+7/+2 +3 +7 +3
+8)43 +3 +7 +3
+9)+4 +4 +8 +4
+9/+4 +4 +8 +4
+10/+5 +4 +9 +4
5e +11/46/+1 +5 +9 +5
167 +12)47+2 +5 +10 +5
i +12/47]+2 +5 +10 +5
18 +13/+8/+3 +6 1 +6
19 +14/+9)+4 +6 il +6
00 A5H045 46 +12 +6

alizado de un tinico mentor; quizd incluso un aventurero

Vol Bonificador CA Especial

+0 Encontrar trampas, golpe subito +1d6,
poder del ki

+0 Paso fantasmal (invisible)

+0 Empleo de venenos, golpe stbito +2d6

+0 Gran salto

+ Golpe subito +3d6

+ Acrobacias +2, esquiva mediante ki

+ Carrera vertical, golpe stibito +4d6

2] Golpe fantasmal

+ Empleo de venenos mejorado, golpe stibito +5d6

+2 Paso fantasmal (etéreo)

+2 Golpe stibito +6d6

+2 Acrobacias +4, evasion

+2 Golpe stibito +7d6

+2 Mente fantasmal

+3 Golpe stibito +8d6

+3 Visién fantasmal

+3 Golpe stibito +9d6

+3 Acrobacias +6, esquiva mediante ki mayor

+3 Golpe stibito +10d6

+4 Paseo fantasmal

Papel en el juego: dependiendo de la seleccién de

traspasar sus
jinto con monjes y otros ascetas en un pacifico monasterio.
En algunos lugares, nobles de amplias miras establecen sus
propios centros de entrenamiento ninja. Uno de éstos podria
consistir meramente en un tinico profesor con un pufiado de
estudiantes; otro podria ser una auténtica escuela ninja que
educa los estudiantes a través de una rigida serie de pruebas,
tangos y duras experiencias.

Razas: los humanos, medianos, semielfos y semiorcos a

dop el inacicn deadsptabilidad

y ambicién
necesariaspara dominar las técnicas del ninja. Los elfos, aunque
griciles y mortiferos, rara vez se convierten en miembros de

stacl quellos que lo hacen suelen adquirir gran fama

onotoriedad y a menudo alcanzan la caspide de la destreza
ninja, dands la historia de much: huma-

nasatravés de sus audaces hazafias. Los enanos y los gnomos
omo ninja. No 6l ucturasocial

esdemasiadoabierta como paraalbergar clanes ocultos de ninja,

de un ninja y de la misién que su grupo esté
1levando a cabo, el papel de un personaje en éste puede variar
drasticamente. Un ninja habil en el disfraz y la diplomacia
podria asumir una identidad falsa y actuar como lider y
representante del grupo. Uno sigiloso que haya perfeccio-
nado las artes de la infiltracién podria actuar como batidor
o avanzadilla, mientras que otro més cauto podria quedarse
atrés, cubriendo la retaguardia del grupo. Sea cual sea el papel
del ninja durante una exploracién de rutina de un dungeon
uotraaventura, es un combatiente peligroso e impredecible
que puede neutralizar a sus enemigos mediante veneno,
asestar golpes que en apariencia proceden de ningin sitioy
escapar de casi cualquier situacion utilizando sus aptitudes
sobrenaturales.

INFORMACION SOBRE REGLAS
DE JUEGO

Los ninja tienen las siguientes estadisticas.

sinoque ademés sus instintos marciales estin més

c isticas: los ninja se benefician de una alta pun-

haciaformas mds directas de combate.

Otras clases: los ninja trabajan mejor con picaros, batido-
tes o exploradores. Aunque aprecian los poderes sanadores
delos clérigos y la potencia ofensiva de los guerreros y los
batbaros, confian demasiado en el sigilo como para abrazar
por completo la idea de ir de aventuras con otras clases. Por
elcontrario, cuando viajan o no estan activos, los que desean
pasar desapercibidos se benefician mucho de la presencia de
ottas clases. Cuanto menos sutiles y més visibles sean sus
1le esa un ninja permanecer
ensegundo plano y camuflar sus propias capacidades.

comparieros de aventura, mds fa

tuacién en Destreza, ya que tiene efecto sobre sus habilidades
mis importantes, y muchas de ellas requieren que no lleve
armadura. Una Destreza alta también le ayuda a actuar
primero en la iniciativa y obtener ventaja de su aptitud de
golpe stibito. Un ninja también aprecia una puntuacién alta

GOLPE SUBITO Y ATAQUE FURTIVO

A efectos de cualificarse para dotes, clases de prestigio y opciones
similares que requieran un nimero minimo de dados adicionales
de dafio de ataque furtivo, considera la aptitud del ninja de golpe
stibito como el equivalente de ataque furtivo.




en Sabiduria, la cual mejora su CA, le otorga usos adicionales
de sus poderes del kiy le ayuda a localizar a sus enemigos con
habilidades como Avistar y Escuchar.

Alineamiento: cualquiera.

Dado de golpe: de.

Dinero inicial: 4d4 x10 po.

Habilidades de clase

Las habilidades de clase del ninja (y la caracteristica clave
de cada una) son Abrir cerraduras (Des), Artesania (Int),
Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Buscar (Int), Con-
centracién (Con), Disfrazarse (Car), Engafiar (Car), Equilibrio
(Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab),
Inutilizar mecanismo (Int), Juegos de manos (Des), Moverse
sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Piruetas (Des), Reunir
informacion (Car), Saltar (Fue) y Trepar (Fue).

Puntos de habilidad en 1 nivel: (6 + modif. de Int)
x4.

Puntos de h
modificador de Int.

bilidades en cada nivel adicional

6+

Rasgos de ciase
Los siguientes son los rasgos de clase del ninja.

G iaconarmasy d

los ninja tienen
competencia con todas las armas simples, asi como con
ballesta de mano, kama, kukri, nunchaku, sai, arco corto,
espada corta, shuriken y siangham. En cambio, no poseen
competencia con ningtin tipo de armadura ni escudo.

Bonificador a la CA (Ex): un ninja tiene un gran entre-
namiento para esquivar golpes y posee un sexto sentido que
le permite evitar incluso los ataques imprevistos. Cuando no
llevaarmaduray estd sin impedimenta, afiade su bonificador
de Sabiduria (de tener) a su CA. Esta aptitud no se apila con
el bonificador a la CA del monje (un ninja con niveles de esa
clase no suma el bonificador dos veces). Adems, un ninja
obtiene un bonificador de +1 a su CAa 52 nivel. Este aumenta
en 1 cada cinco niveles de clase posteriores (+2 al 105, +3 al
152y +4al 209).

Estos bonificadores a la CA se aplican incluso contra
ataques de toque o cuando el ninja estd desprevenido. No
obstante, el personaje los pierde cuando esti inmovilizado
o indefenso, cuando lleva cualquier tipo de armadura o una
carga media o pesada o cuando porta un escudo.

Encontrar trampas (Ex): un ninja puede utilizar la habi-
lidad de Buscar para localizar trampas con una CD mayor de
20, y la de Inutilizar mecanismo para desactivar trampas o
desarmar las que sean magicas. Consulta el rasgo de clase de
picaro, pag. 57 del Manual del jugador.

Golpe stibito (Ex): si un ninja puede sorprender a un
oponente cuando éste sea incapaz de defenderse con eficacia
de suataque, puede golpear un punto vital para infligir dafio

adicional. Cuando al objetivo de un ninja se le deniegues:

bonificador de Destreza a la CA (lo tenga 0 no realmente,

éste inflige 1d6 puntos de dafio adicional con su ataque

Este dafio adicional aumenta en 1d6 puntos cada dos niveles

de clase posteriores. Sin embargo, no puede utilizar golpe

stibito cuando flanquee a un oponente a menos que a ési¢
se le deniegue su bonificador de Destrezaala CA.

Este dafio también se aplica a los ataques a distancia contr:
objetivos que se encuentren a 30' 0 menos. Las criaturas con
ocultacion, las que carezcan de una anatomia reconocibley
las inmunes al dafio adicional de los golpes criticos, no son
vulnerables a esta aptitud. Asimismo, un ninja no puede
asestar un golpe stibito cuando golpea a una criatura cuyos
6rganos vitales estn fuera de su alcance.

Un ninja no puede utilizar esta aptitud para infligir dafic
no letal. Las armas capaces de causar tinicamente este tiltimo
tipo de dafio no infligen el adicional cuando se utilizan como
parte de un golpe stibito.

El dafio adicional de golpe stibito se apila con el de ataque
furtivo siempre que ambos puedan aplicarse al mismo obje:
tivo.

Poder del ki (Sb): un ninja puede canalizar su ki pan
manifestar poderes especiales de sigilo y movilidad. Puede
utilizar sus poderes del ki un niimero de veces al dia iguals
la mitad de su nivel de clase (minimo 1) mds su bonificador
de Sabiduria (si tiene). Estos poderes sélo pueden utilizarse
si el ninja no lleva armadura y estd sin impedimenta.

Siempre que la reserva ki del ninja no esté vacia (es decir,
‘mientras le quede al menos un uso diario), gana un bonif:
cador de +2 a sus salvaciones de Voluntad.

Los poderes del ki de un ninja son paso fantasmal, esquiva
mediante ki, golpe fantasmal, esquiva mediante ki mayor y
paseo fantasmal. Cada poder se describe por separado mis
adelante.

Paso fantasmal (Sb): comenzando en el 2¢ nivel, un ninja
puede utilizar un uso diario de su poder del ki para volverse
invisible durante 1 asalto. Utilizar esta aptitud es unaaccién.
ripida (consulta Acciones rapidas y acciones inmediatas, pég.
137) que no provoca ataques de oportunidad.

A 10 nivel, un ninja puede volverse etéreo cuando utiliza
paso fantasmal en lugar de invisible.

Empleo de venenos (Ex): en el 3 nivel y posteriores,
un ninja nunca corre el riesgo de envenenarse por accidente
cuando aplica veneno a un arma.

Gran salto (Sb): a 4° nivel y superior, un ninja siempre
realiza las pruebas de Saltar como si tomara carrerilla y
tuviera la dote de Correr, lo que le permite dar saltos mis
largos sin tener que correr y le otorga un bonificador de +4 |
a éstos (consulta la descripcion de esta habilidad, pag. 80 el
Manual del jugadoy). Esta aptitud puede utilizarla Gnicamente
si no lleva armadura y como mucho una carga ligera.



lanzador (CD 20 + el nivel de clase del ninja). En el caso de
conjuros de escudrifiamiento (como ojo arcanc) que pueden
explorar la zona en la que se halla el ninja, fallar la prueba
indica que el conjuro funciona pero que éste no es detectado,

sul  Acrobacias (Ex): comenzando en el 6 nivel, un ninja gana
)| unbonificador de +2 alas pruebas de Piruetas, Saltary Trepar.
te.} Esteaumentaa+4 al alcanzar el 12° nivel y a +6 en el 18°.

lest  Esquiva mediante ki (Sb): desde el 6 nivel, un ninja
pe| puede uilizar un uso diario de su poder del ki para hacer
tel queun ataque dirigido contra él falle cuando normalmente

Los intentos de escudrifiar especificamente al ninja no
funcionan en absolutosi se falla la prueba.

lealcanzaria. Siempre que activa esta aptitud, su contorno se

Visién fantasmal (Sb): a 16° nivel o superior, un ninja

ra lveb lo que le otorga ocultacion (20% de posibilidad  puede ver a criaturas invisibles y etéreas con la misma faci-

n | defallo) contra todos los ataques durante 1 asalto. Utilizar  lidad que contempla objetos y criaturas materiales.

y | estaptitud es una accion ripida que no provoca ataques de  Esquiva mediante ki mayor (Sb): al llegar al 18° nivel,

n| oportunidad. la aptitud de esquiva mediante ki de un ninja le otorga una

el Verloinvisible no tiene efecto sobre la ocul otorgada Itacion total (50% de posibilidad de fallo)

s | porlaaptitud de esquiva mediante ki, pero vision verdadera Paseo fantasmal (Sb): en el 202 nivel, un ninja puede
anulala posibilidad de fallo. Esta ocultacion no se apilacon  utilizar dos usos diarios de su poder ki para entrar en el plano

> | laoriginada por otros efectos que también la otorguen o por  Etéreo durante un periodo prolongado. Estaaptitud funciona

conjuros como infermitencia o desplazamiento.

Carreravertical (Ex): un ninja de 72 nivel o superior puede
treparo descender por muros y pendientes a gran velocidad.
Puede escalara su velocidad como una accién de movimiento
sinpenalizaci6n alguna; sin embargo, debe comenzary termi-
narelasalto sobre una superficie horizontal (como el suelo o
unaazotea). De no conseguirlo cae, sufriendo dafio por caida
seginseala distancia a la que se encuentre del suelo.

Un ninja s6lo necesita una mano libre para utilizar esta
aptitud, si bien puede ser usada tinicamente por uno que no
leve armadura y su carga no sea superior a ligera.

Golpe fantasmal (Sb): a 8° nivel y posteriores, un ninja
puede emplear un uso diario de su poder ki para golpear a
criaturas incorporales y etéreas como si fuesen corporeas.
También puede utilizar esta aptitud para impactara enemigos
enelplano Material con normalidad mientras estd etéreo (por

como el conjuro excursion eférea con un nivel de lanzador igual
al nivel de clase del ninja.

(NAT: este poder se tradujo como “Forma fantasmal” en la Dragon,
pero ya existe un conjuro de forma fantasmal, por lo que hemos
decidido cambiarlo por “Paseo fantasmal”).

CONJUNTO INICIAL DEL NINJA
HUMANO

Armadura: ninguna (velocidad 30).

Armas: kama (1d4, ligera, 2 Ib, cortante).

Atrco corto (1d6, crit. 3, inc. de distancia 60, 2 Ib, perforante).

20 shuriken (1d2, inc. de distancia 10', 1/2 Ib, perforante).

Seleccién de habilidades: escoge una cantidad de habi-
lidades igual a 7 + tu modificador de Int.

Penalizador

. : - 8 Habilidad Rangos Caract.  dearmadura
ejemplo, mientras utiliza su aptitud de paso fantasmal). N 4 Des iy
Acar la spritud de golpe fantasmal es una accion e Avistar 4 Sab =
que no provoca ataques d idad. Afectaal Buscar 0 Int =
- Al Equilibrio 4 Des +0
sigienteataquellevadoa cabo por el ninja, siemprey cuando  EANOO : & b
serealice antes del final de su préximo turno. Eecucha: 4 Sab >
Empleo de venenos mejorado (Ex): comenzando a 9° Inutilizar mecanismo 4 Int +0
nivel, un ninja puede aplicar veneno a un arma como una  Moverse sigilosamente 4 Des 0
Piruetas 4 Des +0

accion de movimiento (normalmente, hacer esto es una accién
estindar, como aplicar un aceite).

Evasion (Ex): a partir del 12 nivel, un ninja puede evitar
eldaio de ciertos ataques mediante una salvacién con éxito
deRefleos (consulta el rasgo de clase de monje, pig. 51 del
Manual deljugadon). El uso de la aptitud de evasién por parte
deunnina difiere un poco de la del monye, ya que el primero
sl puede utilizatla si no lleva armadura y una carga no
superior a ligera.

Mente fantasmal (Sb): en el 14 nivel, un ninja obtiene

Dote: Disparo a bocajarro.

Dote adicional: Disparo preciso.

Equipo: mochila con odre de agua, raciones de viaje para
un dia, petate, saco, pedernal y acero, Linterna con capucha,
3 pintas de aceite. Carcaj con 20 flechas.

Oro: 4d4 po.

ROBACONJUROS

unaesistencia especial contra conjuros de la subescuela de
escudrinamiento. Para detectarle o verle con uno de estos
conjuros, el lanzador debe realizar una prueba de nivel de

Los robaconjuros utilizan sus habilidades y la magia arcana
para absorber las aptitudes de sus oponentes y volver los




poderes de sus enemigos contra ellos mismos. Aman los
desafios que les proporcionan las aventuras, y disfrutan
encontrando maneras tinicas e ingeniosas de utilizar sus
capacidades. Debido a su amplia variedad de aptitudes, los
robaconjuros pueden adaptarse para superar casi cualquier
desafio, pero carecen tanto del abrumador poder arcano de los

dela fuerzabrutade I Los miembros

de esta clase nunca lanzan dos conjuros cuando con uno les
basta, y sobresalen utilizando distracciones y engafios para
derrotar a oponentes aparentemente mds fuertes.

Los robaconjuros buenos utilizan sus habilidades y su
magia para entretenerse, proteger a aquellos menos dotados
que ellos y, ocasionalmente, para servir a una causa o a una
nacién como espias. Los malignos, en cambio, utilizan sus
versitiles habilidades para engafiar y embaucar, o plagar
grandes ciudades como atrevidos allanadores sigilosos.

b porque
les encantan los desafios. Consideran cada rompecabezas,

los lanzanal

cada trampa o cada monstruo como una nueva manera de
probar sus habilidades, aunque esto no significa que estén
demasiado seguros de si mismos. Algunos lo estin, pero
muchos simplemente poseen una buena dosis de curiosidad y
unvivo interés en ponera prueba su propia maestria. Debido
a que tienen unas aptitudes tan versitiles, saben que tienen
una posibilidad de superar casi cualquier tipo de desafio.
Cuando hace frente a un enemigo fisicamente poderoso, un
s b

:—

Al i I

lamayoriade los
Ven el mundo como un lugar repleto de desafios y oportu
dades interesantes, y raramente piensan mucho acerca dt
moralidad. Incluso aquellos con auténticas buenas intenciot
ocasionalmente quedan atrapados por el desafio de unaav
turay no alcanzan a ver (o deciden intencionadamente pa
poralto) las implicaciones morales de sus acciones.

Los robaconjuros malignos son crueles e insensibles
utilizan sus habilidades para engafiar, chantajear o destr
a cualquiera que tenga algo que ellos deseen o supongat
obsticulo para sus planes.

Religion: la mayoria de los robaconjuros prefieren conf
en su propia astucia y habilidad en lugar de rendir homen:
a un poder superior. Ocasionalmente, cuando planea w
incursién especialmente peligrosa, uno de ellos ofrece u
tinica ofrenda o reza una oracién a una deidad con poder sob
lanoche o el latrocinio. Otrosa veces buscan proteccién divit
antes de intentar un robo o una incursién a un templo, pet
incluso entonces estas pricticas son més una posibilidad pa

lver desuladoquex

1 i i

neutra

] i

venerana Vecy

(el dios de los secretos), utilizando sus aptitudes para arrebats
informacion a sus oponentes y utilizarla para chantajearlos

cometer crimenes mds graves.
fond. 3

: los rok dend lia vari

dad de trasfondos. Aunque hay pocos lugares dedicados

on iano

sisusigiloy astucia son capaces de derrotarala fuerza bruta de
suadversarioy, cuando se enfrenta a una trampa ingeniosa, no
puede dejar de preguntarse si su velocidad y pericia podrian
superar I inventivay la preparacion delcreador de ésta. Al
igual q la riqueza que ofrece
laaventura. Un estilo de vida lujoso y llamativo (y por lo tanto
caro) satisface a muchos de ellos, si noa todos, y las aventuras

oftecen recompensas accesibles tanto en oro como en fama.
Peculiaridades: los robaconjuros utilizan una forma
intuitiva de magia arcana para mejorar sus versatiles talentos.
Tienen una amplia seleccion de habilidades y son capaces
de desarrollar varios conjuntos de éstas. Muchos de ellos
acentiian el sigiloy ial ionando la

formal de éstos, los g ‘
academias militares que adiestran a un cuerpo de agent
de espionaje) producen robaconjuros leales y capaces. N
obstante, peion mas qu
la regla, ya que la mayoria suele adquirir su entrenamient
de uno o més mentores solitarios.

delacoronason

Estos mentores a menudo son robaconjuros procedente
de diversos trasfondos que desean pasar sus conocimiento

y talentos a un protegido prometedor. Otros son picaros.

hi que d ial

sélo la mezl

Ginica de habilidades de su discipulo, pero proporciona
la suficiente guia y apoyo para que un joven robaconjure
desarolle sus propias capacidades. Los que tienen et

diversos I de su combinacics

capacidad de sorprender y engafiara sus

de habilidad 5 1

En combate, los robaconjuros utilizan una combinacién
deataques precisos y conjuros pata hacerse con las aptitudes
de sus oponentes. En los niveles bajos, se concentran en
flanquear a los enemigos e infligirles ataques furtivos, pero,
conforme progresan de nivel, su capacidad para lanzar conju-

ymagiay quieren niveles en otrz
clases, ya que consideran su mezcla de aptitudes como alg
particularmente adecuado a sus talentos y personalidades.

Raza:

s mis habitual que los humanos se conviertan
robaconjuros que los miembros de otras razas. Su Naturalez

flexible y sus variados intereses les hacen adecuados parals

tos se mejora, lo que les permi sus

‘modestas habilidades de combate. La aptitud mds potente de
b le permite robar
efectos de conjuro e incluso resistencias a la energia a sus

un 1

conjuros,

oponentes.

de In clase. Los elfos también son excelente
robaconjuros, y se benefician de su agilidad natural y s
afinidad con Ia magiasecana. Los medianosy os gnomo
descubren que la combinacién d :
de conjuros y la seleccién de habilidades de esta clase ¢




un buen complemento para su pequefio tamaio. Muchos
gnomos, debido a su atraccion hacia la magia de ilusién,
disfrutan de laversatilidad que les ofece, y amenudo suelen
utilizar su combinacién de sigilo y lanzamiento de conjuros
para desarrollar un formidable repertorio de bromas. Los
medianos, por otrolado, suelen sacar partido e la seleccion de
habilidades y las aptitudes de sigilo de la clase, considerando
stsconjliros como una manera de potenciar sus capacidades
parasortear trampas y monstruos peligrosos.
3 3 i e

ni son iad

buenos, ya que la mayoria de los miembros de esas razas pre-
fieren In fuerza fisica a la habilidad o
elsubterfugio. Los enanos que se
convierten en robaconjuros,
1o obstante, suelen acentuar
st capacidad para descubrir
y desarmar trampas hasta
llegar incluso a excluir otras
habilidades.

Otras clases: los robaconjuros trabajan
bien con miembros de casi cualquier
omaclise. Sus conjuros y habilidades
les ayudan a desempedar distintos
papeles en un grupo de aventureros.
Comonosonadecuados para actuar como
combatientes de primera linea, disfrutan
trabajando con los guerreros y barbaros mas
queconotras clases.

Papelen el juego: los robaconjuros pueden
desempefiar diversos papeles dentro de un

Tevendiends de las hakilidad

yaptitudes de los demés miembros. A veces pueden

tribajar como el experto en magia arcana del grupo, y, con

lacleccion de habilidades adecuada, como el batidor principal
igilo. Debidoa itud 1

pancon s de los lanzadores de conjuros arcanos y los picaros,

un robaconjuros podria tener dificultades para encontrar

un hueco en un grupo que ya incluya a un personaje

de cada uno de estos tipos. En tal caso, normalmente se

concentra en utilizar sus conjuros para aumentar sus aptitudes

declasey capacidad de combate, y termina haciendo pareja con

enésteysu:

elpicaroen la mayoria de cometidos. Ambos pueden explorar

La Destreza le ayuda evitar golpes en combate a pesar de su
armadura ligera. Aquellos que prefieren el combate cuerpoa
cuerpo se benefician teniendo una puntuacién alta en Fuerza
o Constitucion.

Ali 1 I

aunque muchos

tienden a ser neutrales.
Dado de golpe: dé.
Dinero inicial: 4d4 x10 po.

Habilidades de clase
Las habilidades de clase del robaconjuros (y
la caracteristica clave de cada una) son Abrir
cerraduras (Des), Artesania (Int), Avis-
tar (Sab), Buscar (Int), Concentracién
(Con), Conocimiento de conjuros
(Int), Descifrar escritura (Int),
Engafiar (Car), Escapismo (Des),
Esconderse (Des), Escuchar (Sab),
Hablar un idioma (n/a), Inutilizar
mecanismo (Int), Moverse sigi-
losamente (Des), Nadar (Fue),
Piruetas (Des), Reunir infor-
macién (Car), Saber (arcano)
(Int), Saber (local) (Int), Saltar
(Fue), Tasacién (Int) y Usar
objeto mégico (Car).
Puntos de habilidad
en 1 nivel: (6 + modif. de
Int) x4.
Puntos de habilida-
des en cada nivel
adicional: 6 +
modif. de

Un robaconjuros

Rasgos de clase
Lossiguientes son los rasgos de clase del
robaconjuros.

ysucapacidad para flanquear a un oponente y realizar ataques
furtivos les convierte en un diio mortifero en combate.

INFORMACION SOBRE REGLAS
DEJUEGO
Losrobaconjuros tienen las siguientes estadisticas.
Caracteristicas: el Carisma determina qué conjuros
puede lanzar un robaconjuros y la dificultad para resistirlos.

C ia con armasy

ros son competentes con todas las armas simples y con las
armaduras ligeras, pero no con escudos. Debido a que los
componentes somiticos requeridos para sus conjuros son
simples, puede lanzar los de su clase mientras lleva armadura
ligera sin incurrir en el fallo del conjuro arcano habitual.
Sin embargo, uno que lleve armadura mediana o pesada, o
que utilice un escudo si que lo sufre (ver pag. 122 del Manual
del jugadon) si el conjuro en cuestion tiene un componente

wpaygag 'S 2p vy




Tlustracién de W. O’Connor

somitico (la mayoria lo tienen). Un robaconjuros con mds
de una clase sigue incurriendo en el fallo de conjuro arcano
habitual para los conjuros que reciba de sus otras clases,
do aquellos robados  lanzad anos (consulta

incl
la aptitud robar conjuro, a continuacion).

Ataque furtivo (Ex): un robaconjuros inflige 1d6 puntos
de dafio adicional cuando flanquea a un oponente o siempre
que su objetivo no puede beneficiarse de su bomﬁcador de

Destreza. Este dafio adicional se aplicaa

si el objetivo se encuentra a 30’ 0 menos y aumenta a 2d6
puntosenel S*nivel,a3d6 enel 95, a4d6 enel 13°ya sd6 en
el 172 Consulta el rasgo de clase de picaro, pag. 57 del Manual
del jugador. i un robaconjuros consigue un bonificador de
ataque furtivo de otra fuente (como teniendo niveles de

picaro),los bonificadores al dafio se apilan.
f

trampas (Ex): un puede utilizar
la habilidad de Buscar para localizar trampas con una CD
mayor de 20, y la de Inutilizar mecanismo para desactivar
trampas o desarmar las que sean magicas. Consulta el rasgo
de clase de picaro, pég. 57 del Manual del jugador.

Robar conjuro (Sb): un robaconjuros puede extraer la
energia de los conjuros de su enemigo y utilizarla él mismo.
Cuando impacte a un oponente con un ataque furtivo puede
renunciar a infligir 1d6 puntos de dafio de éste y, en vez de
ello, robar un conjuro o el potencial para lanzar uno conocido
a su objetivo. Si éste es voluntario, un robaconjuros puede
hacer esto con un toque como una accién estandar.

El objetivo de un ataque de robar conjuro pierde un con-
juro de nivel 0 6 1 de su memoria si prepara los conjuros
con antelacion, o un espacio para conjuros de esos mismos
niveles si es un lanzador espontineo. Este tltimo también
pierde la capacidad de lanzar el conjuro robado durante 1
minuto. Si el objetivo no tiene conjuros preparados (o no le
j i es un lanzador

quedan espacios p
esta aptitud no tiene efecto. Un robaconjuros puede elegir

qué conjuro robar; en caso contrario, el DM lo determina al
azar. De intentar hurtar un conjuro que no est disponible,
el robado (o el espacio de conjuro) se determina de manera
aleatoria entre aquellos que lo estén.

Por ejemplo, un robaconjuros de 1 nivel que utilice esta
aptitud contra un hechicero de 1 nivel podria decidir robar
proyectil magico. Suponiendo que el hechicero lo conociese,
unataque de robar conjuros con éxito eliminaria un espacio
para conjuros de nivel 1°y le impediria temporalmente lanzar
proyectil magico. Si el mismo robaconjuros sustrajese proyectil
mgico de un mago que lo tuviese preparado, este dltimo
perderia un conjuro preparado de proyectil magico (pero no
otros que pudiera tener preparados).

Después de tomar para s un conjuro, un robaconjuros puede
lanzarlo en un turno subsiguiente. Trata éste como i hubiese
sido lanzado por el propietario original para determinar el

nivel de lanzador, la CD de salvacién, etc. Puede lanza
incluso si no tiene la puntuacién minima de caracteristi
normalmente requerida para lanzar uno de ese nivel. N
obstante, debe aportar los mismos componentes (incluyend
verbales, sométicos, materiales, PX y cualquier foco) que se
necesarios para el conjuro robado. Alternativamente, u
robaconjuros de 4 nivel o superior puede utilizar el pod
del conjuro robado para lanzar cualquiera de su clase g
conozea y sea del mismo nivel o inferior (a todos los efect
esto le proporciona un lanzamiento gratuito de un conj
conocido). Debe lanzar uno robado (o utilizar su energfapa
lanzar uno de sus propios conjuros) antes de que transcurt
1 hora después de hacerse con él; de lo contrario, la encrg;i
adicional del conjuro se desvanece.

Conforme un robaconjuros gana niveles, puede o
conjuros de mayor nivel. En el 45, puede hurtar conjuros &
hasta nivel 25,y por cada dos niveles obtenidos después del

el nivel mdximo del conjuro robado aumenta en 1 (hasta
maximo de conjuros de nivel 9° cuando sea de 182 nivel),

En cualquier momento, un robaconjuros puede tener
miximo de niveles de conjuros robados igual a su nivel
clase (considera los conjuros de nivel 0 como 1/2 nivel a s
efecto). Por ejemplo, uno de 4 nivel puede tener dos conjs
robados de nivel 25 0 uno de 2°y dos de 1, o cualquiero
combinacién de niveles 0, 1°y 2°que sumen cuatro en ot
Si se hace con uno que sobrepase este limite, debe esco
perder conjuros suficientes para que el total de niveles del
robados no lo exceda.

Un robaconjuros no puede aplicar dotes metamégicas
otros efectos a los conjuros robados a menos que el sustraid
en concreto estuviera prepatado con dicho efecto, Por ejempl
un robaconjurosd uperior podria robar un proyet
magico potenciado de un mago, pero solo si ha elegido espec
ficamente robar un proyectil magico potenciado. Si ha escogi
robar uno sin modificar, no puede robar uno potenciady
silenciado o cualquier otra forma metamagica del conjura

“nivel

Por el contrario, no podiia robarle unoa un hechicero, yag
durante el |

éstos aplican los efectos
¥ Por tanto no tienen conjuros de proyectil migico potencia
preparados.

E: d funciona sélo c . No f
nicos o aptitudes sortilegas (per}

algunio sobre poderes psi
consulta robar aptitud sortilega, mas adelante).

Bendicién contra conjuros (Sb): un robaconjuros de2!
nivel 0 mayor obtiene un bonificador de capacidad de +14
sus salvaciones contra conjuros. Este bonificador aumentad
+2enel 11°nivel ya +3 en el 207,

Detectar magia (Sb): un robaconjuros de 2°nivel o supe:
rior puede usar detectar magia un nimero de vecesal dia igual
asu bonificador de Carisma, si lo tiene (minimo 1). Su nivel
de lanzador es igual a su nivel de clase de robaconjuros.







Tasta 1-3: &L iy
taque S.de S.de S.de

Conjuros diarios——

Nivel hzse Fort Ref Vol Especial 18 40
10 +0 40 40 +2  Ataque furtivo +1d6, encontrar trampas, robar conjuro (0.0 19 — — —
28 +1 +0 +0 +3  Bendicién contra conjuros +1, detectar magia, — — — -

robar efecto de conjuro

£ 42 41 41 43 RobarRE10 — - - =
40 +3 41 41 +4  Robarconjuro (2) 0 - - =
50 +3 41 41 44 Ataque furtivo +2d6, robar aptitud sortilega 0 — =
62 +4 42 42 +5  Robar conjuro (39) 1 = = -
78 +5 +2 42 45  Absorber conjuro 1 — —

80 +6/+1 42 42 +6  Robarconjuro (4f 1 0 = =
9s +6/41 43 43 46  Ataquefurtivo +3d6, vista arcana 1 0 —

100 +7[+2 43 43 47  Robarconjuro (5) 1 1 - -

e +8/+3 +3 43 47  Bendicion contra conjuros +2, robar RE 20 1 1 0 —

120 +9/+4  +4 +4 48  Robar conjuro (69) 1 1 1 -

1 +9/+4  +4  +4 48  Ataque furtivo +4d6, descubrir conjuros 1 1 i -

142 +10/+5 +4 +4 +9  Robar conjuro (7°) 2 1 1 0

152 411/+6/+1 +5 45 +9  Robarresistenciaa conjuros 2 1 1 1

160  +12/+7/+2 +5 45 +10 Robar conjuro (82) 2 2 1 1

170 H12/47+2 +5 45 +10  Ataque furtivo +5d6 2 2 2 1

18 +13/+8/+3 +6 +6 +11  Robar conjuro (9) 3 2 2 1

192 +14/+9/+4 +6  +6 +11  Robar RE 30 3 3 3 2

200 +15/+10/+5 +6  +6 +12  Absorber conjuro (lanzamiento inmediato), 3 3 3 3

bendicién contra conjuros +3

d

Robar efe juro (Sb): ds

el 2°nivel,
un robaconjuros puede absorber el efecto de un conjuro activo
de otra criatura. Cuando impacte un oponente con un ataque
furtivo puede escoger no infligir 1d6 puntos de dafio de éste y
ganara cambio el efecto de un solo conjuro que esté afectando
objetivo. Si éste es voluntario, puede hacer esto con un toque
como una accién estindar.

El robaconjuros puede elegir qué efecto hurtar; en caso
contrario, el DM determina al azar el robado. Si intenta
hacerse con uno que no estd disponible, el efecto robado se
determina de manera aleatoria entre los que actualmente
afecten al objetivo. No puede robar ninguno cuyo nivel de
lanzador supere a su nivel de lanzador + su modificador de
Carisma.

Después de apropiarse un efecto de conjuro, un robacon-
juros gana éste (y la criatura original lo pierde) durante 1

minuto por nivel de clase (o hasta que la duracién del efecto

termina, lo que suceda primero). Si la duracién del efecto

de conjuro no ha terminado para entonces, éste regresa a la

criatura que di de sust

Un robaconjuros puede robar el efecto de un conjuro

o sobre él. Por

Rol:ar resistencia a la energia (Sb): a partir del 3 nivel,
un d parte o toda la resi: aun

tipo de energia (5eido, fi, elecrsicidad Fusgo's balcaldcy
objetivo. Cuando impacte a un oponente con un ataque furtivo,
con éxito puede renunciar a infligir 1d6 puntos de dafio de
éstey, en vez de ello, ganar temporalmente RE 10 a un tipode
energia al que el objetivo sea resistente (o inmune). Si éste es
voluntario, puede hacer esto con un toque como una accién.
estandar.

Simultineamente, la resistencia a ese tipo de energia e
la criatura objetivo se reduce en 10 (hasta un minimo de ).
Sin embargo, una que disponga de inmunidad a un tipo e
energia, la conserva.

Sisuobjetivo tiene mds de un tipo de RE, un robaconjuros
puede legircuil de llos robar;en caso conrario, el DMly

alazar entre los que ése posee. Sii
de uno que el objetivo no tiene, el tipo de resistencia robado.
se determina de manera aleatoria entre los que i tenga.

La resistencia que un robaconjuros gana utilizando esta
aptitud tiene una duracién de 1 minuto. Si ésta proviene de
un efecto temporal (como un conjuro), la resistencia robada:

d cuando el efecto termina.

tinicamente i el lanzador original podia

ejemplo, no podria robar el efecto de un d

Un rob puede utilizar esta aptitud varias

animal (a menos que sea del tipo animal) o el de un escudo (ya
que el alcance del conjuro s personal). Si intenta hacerse con
uno que él no tenga permitido, el efecto queda suprimido en
el objetivo original durante 1 minuto por nivel de clase de
robaconjuros.

Esta aptitud no funciona con efectos de conjuros que sean
inmunes a disipar magia (como lanzar maldicién).

vetesmeroahs Gttt e e TE b s o
a distintos tipos de energia. Por ejemplo, a lo largo de un
combate pralingilomed A el e
alifiego vialiiriny pevoino Hosve s et
senrosistente al g0 pacaiobierer sl dShla e vesis ey
e b b et A
de la criatura).




At1¢nivel, un robaconjuros puede robar resistencia 20a  TasLA 1—4: CONJUROS CONOCIDOS POR EL ROBACON|UROS

un tipo de energia usando esta aptitud, y a 195, resistencia
30.

Conj do a4°nivel,un

ganala
aptitud de lanzar unos pocos conjuros arcanos, extraidos de
unsubconjunto de la lista de conjuros de mago/hechicero (ver
acontinuacion). Puede lanzar cualquier conjuro que conozca
sin preparatlo de antemano, como un hechicero (ver pag. 43
del Manual del jugador).

Parapoderaprender o lanzar un conjuro, un robaconjuros
ha de tener una puntuacién de Carisma de al menos 10
+ el nivel del conjuro (Car 11 para los de nivel 19, Car 12
paralos de 29, etc.). La CD de los TS contra sus conjuros
esde 10+ el nivel del conjuro + el modificador de Car del
tobaconjuros.

Como otros lanzadores de conjuros, un robaconjuros tan
s6lo puede lanzar un niimero determinado de conjuros de
adanivel al dia. Su asignacion diaria de conjuros se muestra
enla tabla 1-3: el robaconjuros. Adems, recibe conjuros
diarios adicionales si tiene una puntuacién alta de Carisma
(ver la tabla 1-1, pag. 8 del Manual del jugador). Cuando la
tabla 1-3 indica que un robaconjuros obtiene 0 conjuros al

dideun el determinado (por emplo, conjuros de nivel
, b i

onjuros
2°

1 Siempre y cuando el robaconjuros tenga suficiente Carisma
para tener un conjuro adicional de este nivel.

Robar aptitud sortilega (Sb): a 5° nivel y posteriores,

un robaconjuros puede utilizar un ataque furtivo para robar
1

1 i
lecorresponderian para ese nivel basados en su puntuacién
de Carisma.

PO 6:. o conjuros de un robaconjuros es extréma-

damente limitada. Comienza el juego sin conocer ninguno
pero gana uno o més nuevos en determinados niveles, tal
como se indica en la tabla 1—
tobaconjuros (a diferencia de los diarios, su Carisma no
ilectaalos conocidos; los niimeros en la tabla 1—4 son fijos).
Puede aprender cualquier conjuro de mago/hechicero de
s siguientes escuelas: abjuracién, adivinacién, encan-
famiento, ilusién y transmutacién. Ningin otro conjuro

conjuros conocidos por el

de mago/hechicero estd incluido en la lista de clase del
robaconjuros.

Alalczmaz el 129 nivel, y cada tres niveles posteriores (15 y
189 deel

ir aprender un
BB o 7 conocido. A todos los efectos, ‘pierde” el
annguo: cambio del nuevo. El nivel de este tiltimo debe ser

porel quesei bia, y debe
malmenos de dos niveles menos que el del de nivel mas
lto que pueda lanzar. Por ejemplo, al llegar a 122 nivel, un
ohaconjuros puede intercambiar un conjuro e nivel 1por
otrodiferente de ese mismo nivel. S6lo puede i

unaaptitud sortilega a una criatura. Cuando
impacte a un oponente con un ataque furtivo puede escoger
noinfligir 1d6 puntos de dafio de éste y ganar, en vez de ello,
un uso de una de las aptitudes sortilegas del objetivo. Si éste
esvoluntario, puede hacer esto con un toque como unaaccién
estindar.

Esta aptitud sortilega puede proceder de la clase, raza o
plantilla del objetivo, o de cualquier otra fuente y puede
ser de hasta un nivel maximo igual a 1/3 del nivel de clase
del robaconjuros. Este puede elegir cuil tomar para si;
en caso contrario, el DM determina la robada al azar. Si
la aptitud tiene un nimero de usos diarios limitados, al
objetivo debe quedarle al menos uno de ellos, o el roba-
conjuros no puede robarla. Si el objetivo no puede utilizar
su aptitud en este momento (como la de convocacién de
un demonio convocado), el robaconjuros tampoco puede
apropidrsela.

Un robaconjuros puede utilizar una aptitud sortilega
robada una sola vez. A todos los efectos (nivel de lanzador, CD
de lasalvacién, etc.), tritala como si estuviera siendo utilizada
por su poseedor original. Sin embargo, debe utilizarla antes
de que transcurra 1 minuto después de hacerse con ella o ésta

d Hasta que el rok no lause (o hasta que

uniinico conjuro en cada nivel, y debe elegir si realiza o no
‘¢l cambio al mismo tiempo que obtiene nuevos conjuros
conocidos para el nivel.

Adenively superior, el nivel de lanzador de un robaconju-
tospara lanzar conjuros es la mitad de su nivel de de clase.

finalice el minuto), el objetivo no puede utilizar la aptitud
robada.

Absorber conjuro (Sb): a partir de 7° nivel, si un roba-
conjuros realiza con éxito un TS contra un conjuro que le
tenga como objetivo, puede intentar absorber su energia para




RC del obj 5. gana RC igual a 5 + su nivel

utilizarla él mismo mis tarde. Esta aptitud afecta
alos que tienen al robaconjuros como objetivo, no aguellos de
efecto o irea. Sin embargo, no puede absorber un conjuro de
nivel mis alto que el de los que puede sustraer con suaptitud
de robar conjuro (ver anteriormente).

Para absorber un conjuro, debe realizar con éxito una
prueba de nivel (1420 + el nivel de clase de robaconjuros).
El fallo significa que el conjuro tiene su efecto habitual,
‘mientras que el éxito, en cambio, significa que el robacon-
juros no sufre ningiin efecto por parte de ese conjuro y que
puede lanzarlo mis tarde (o utilizar su energfa para lanzar
uno de los suyos conocidos) como si lo hubiese sustraido
con su aptitud de robar conjuro. Su limite habitual al total
de niveles de conjuros robados contintia aplicindose.

A 20° nivel 0 superior, un robaconjuros puede utilizar la
energia del conjuro robado como una accién inmediata (ver
pég. 137), ya sea para lanzar de nuevo el original o uno de los
suyos conocidos utilizando la energia del robado.

Vi (S0): d
puede utilizar vista arcana como una accién ripida (ver pag.

9°nivel, un ro

137) un nimero de veces al dia igual a su modificador de
Carisma (minimo 1). Su nivel de lanzador es equivalente a
su nivel de clase.

D ibri de 13¢nivelo

superior que le sustraiga un conjuro a un lanzador mediante
su aptitud de robar conjuro conoce de manera automitica

los nombres de todos los demds que éste tenga preparad

de clase (hasta un valor miximo igual a la RC original dd
objetivo). Si éste es voluntario, puede hacer esto con un togie
como una accién estindar.

La RC robada beneficiaal robaconjuros durante un niimers
de asaltos igual a su modificador de Carisma (minimo 1)y
entonces regresa a la criatura objetivo. Si ésa procede de un
efecto temporal (como un conjuro), desaparece cuando st
duracion expira. Un robaconjuros no puede utilizar de nueyo
esta aptitud contra la misma criatura hasta que laRC quele
ha sido robada regrese a ésta.

CONJUNTO INICIAL DEL
ROBACONJUROS MEDIANO
Armadura: cuero tachonado (CA +2, penalizador de
armadura —1, velocidad 20}, 10 1b).
Armas: ballesta ligera (16, crit. 19-20/x2, inc. de distandi
80',2 Ib, perforante).
Lanza (1d6, crit. x3, inc. de distancia 20, 3 b, perforante).
Seleccion de habilidades: escoge una cantidad de habi
lidades igual a 6 + tu modificador de Int.

Penalizador
Habilidad de armadura
Abrir cerraduras

Avistar

Rangos

Buscar
Concentracién
s

o conozca que sean del mismo nivel que el el robado. Este
conocimiento le permite escoger mejor con qué conjuros
hacerse en ataques posteriores.

Por ejemplo, un robaconjuros de 13° nivel que robe des-
integrar a un hechicero enemigo también descubriria los
nombres de todos los demés conjuros de nivel 62 conocidos
por ese dltimo.

Robar resistencia a conjuros (Sb): al llegar a 152 nivel,
un robaconjuros puede utilizar un ataque furtivo para robar
temporalmente parte o toda la RC de una criatura. Cuando
impacte un oponente con un ataque furtivo puede optar por
no infligir 3d6 puntos de dafio de éste y reducira cambio la

Esconderse

Moverse sigilosamente
Piruetas
Saber (cualquiera)

Dote: Iniciativa mejorada.

Equipo: mochila con odre de agua, raciones de viaje par
un dia, petate, saco, pedernal y acero. Linterna con capuchy
3 pintas de aceite. Caja con 10 virotes.

Oro: 4d4 po.

ROBACONJUROS Y PSIONICA
Una campana que incluya personajes psiénicos, tal como se descri-
ben en el Manual de psidnica expandido, tendria cabida de manera
légica para robaconjuros de tendencia psiénica.

Si ésta es comuin en tu juego, tienes dos opciones. La primera es
permitir que los robaconjuros afecten tanto a conjuros como a pode-
es psionicos; la segunda es crear una nueva clase, el robapsiénica,
que funciona de manera idéntica al robaconjuros excepto que sus
aptitudes especiales tan slo afectan a estos poderes.

En cualquier caso, un robaconjuros que pueda afectar a poderes
psicnicos los trata como si fueran conjuros del mismo nivel, lo que
fe permite robar, absorber o descubrir poderes psiénicos conocidos
de la misma manera que hace con los conjuros. Sin embargo, 1o
puede aurhentar un poder robado, ni siquiera si tiene disponibles
sus propios puntos de poder. Trata las aptitudes pseudopsiénicas
como aptitudes sortilegas a efectos del robo de éstas por parte del
robaconjuros.
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ste capitulo presenta una multitud de nuevas clases
de prestigio que proporcionan elecciones de pro-
fesiones especializadas y a menudo sigilosas para
personajes de todas las clases. Los lanzadores de

- conjuros hallarin algunas que les permiten combinar sus

 conjuros y habilidades en nuevas apticudes mortiferas. Los

glerreros y otros personajes orientados hacia el combate
encontrardn maneras de utilizar sus habilidades actuales de

forma que mejoren su maestria marcial. Los picaros y otros
j d habilidad in medios

paraamalgamar sus ya impresionantes aptitudes con las de

ot clases Varias de estas clases e prestigio favorecena los

 personajes multiclase, acentuando las ideas de versatilidad
‘aventura que impregnan este libro.

COMO ESCOGER

A CLASE DE PRESTIGIO

i parte fcil de buscar una clase de prestigio implica la
comparacion de los prerrequisitos de cada una de ellas con

| las aptitudes y dotes que ya posees. Leer completamente
este capitulo y cotejar las clases aqui presentadas con tu

personaje actual o un PN que estés creado es una buena

| manera de solidificar tu concepto del personaje al mismo

////////////%//

B

tiempo que buscas nuevas opciones. La parte mas dificil
de encontrar unaadecuada reside en asegurarte de que
el nuevo juego de aptitudes de tu personaje desempena
un papel necesario en el grupo. Si el tuyo es el principal
encargado de encontrar trampas o de explorar, querrds
asegurarte de que la clase de prestigio no solonoreduce

d demds te pr¢ opciones

esasaptit
de combate interesantes.

Aptitud especial: los miembros de estas clases de
prestigio llevan una aptitud especial (como la mdsica
debardo, la forma salvaje del druida o la de formarun
vinculo con un compasiero animal) al extremo del
poder. Especializadas y extraordinariamente efec-
tivas, estas clases proporcionan tipos de aptitudes
completamente nuevos y maneras innovadoras de
utilizar las que un personaje ya tiene.

P -pO: Un personaje pert
una de estas clases de prestigio es diestroen el com-
bate cuerpo a cuerpo. De acuerdo con la tematica
d habilidad igilo d libro,

las de este grupo aqui descritas dependen por lo
general de laaptitud ataque furtivo parainfligir el tipo
de dano que encontramos en el juego de alto nivel. ,
Muchos unos buenos DG con seleccion




Tlustracién de M. Phillippi

ThBLA 21 AGRUPACIONES DE LAS CLASES DE PRESTIGIO DE AVENTURERO
Grupo Clases de prestigio
Aptitud especial

Cuerpo a cuerpo

Ejemplar, macstro de miliples formas, ollam, sabueso, sefior de las bestias, sefor de los anirmales, virtuoso
Asesino fantasma, cambiante dagaconjuro, ejecutor de la cancién nocturna, inquisidor azote de sombras,

jinete escolta de las llanuras salvajes, luchador callejero, sefior de los animales, tempestad, terror de los it

Lanzamiento

de conjuros/psionica
Los buenos

Los malos
Naturaleza

sombria, vigilante

Asesino fantasma, terror de los mares

Acechador azote de sombras, inquisidor azote de sombras, terror de los mares,

Acechador azote de sombras, cambiante dagaconjuro, lirico fochlucan, maester, mago dagaconjuro, mene

lante

Acechador de las tierras altas, jinete escolta de las llanuras salvajes, lirico fochlucan, maestro de

mltiples formas, sabueso, sefior de las bestias, sefior de los animales

sigilo

Acechador azote de sombras, acechador de las tierras altas, asesino fantasma, ejecutor de la cancién

nocturna, fisgén de dungeons, infiltrador de Ia cancién nocturna, ladrén acrébata, maestro de espias, Mg

dagaconjuro, mente sombria

de armadura o una progresion ripida del ataque base, lo que

hace que usarlos en el juego sea mucho mis que simplemente

arremeter contra el mas fuerte de los enemigos presentes.
Lanzamiento e conjuros/psiénica: a los lanzadores de

caballeros sagrados dedicados a encontrar y acabar con
mal oculto, Esta cofradia persigue al mal (desde mentiro
y estafadores de poca monta hasta cibalas de azotamen
escondidas en el corazon de imperios decadentes), hastas

porsuvariedad de habilidad guaridas mis secretas, y los acechadores azote de soml

yaquea den desumagiap losdesafios dirigen la bissqueda.
a los que se enfrentan. Sin embargo, las clases aqui descritas i bien muchos la consideran restrictiva y carente dese
molde. has de é dan énfasisal uso de bilidad, la Orden de la iluminacién es una poderosa fuerza
habilidad también i i bien. L had de somt pan de encon

opciones para lanzadores de conjuros multiclase. Una clase
de prestigio, la mente sombria, amplia las disponibles para los
personajes psiénicos (consulta el Manual de psionica expandido).

Los buenos/los malos: los miembros de estos grupos se
definen asi mismos primero por su alineamiento y su punto de
vistarespectoal mundo, y después por el resto de sus aptitudes.

el mal escondido en el interior de zonas civilizadas paraque
brazo armado de la orden, dirigido por los inquisidores
de sombras (ver pag. 45), pueda encabezar el ataque contra
corrupcién. Los acechadores normalmente trabajan ens
tario 0 en pequeiios grupos de aventureros independient
aunque también es comiin que uno de ellos y un inquisid
i Las habilida

Sus puntos fuertes reflejan sus elecciones de ali e
interpretar uno de estos personajes significa anteponerle la
personalidad.

I en su elemento

estos personajes se
cuando estin en Jas tierras salvajes. Generalmente tienen una
buena variedad de habilidades de clase orientadas a este tipo de

terre no'y pueden arreglirselas por cuenta propial b

vayan d
y aptitudes de uno y de otro se complementan mutuamen
y saben que los otros miembros de la orden son de los p
seres en los que pueden confiar implicitamente.
Casi todos los acechadores son clérigos que adquirier
algunos niveles de picaro. Esta eleccion de carrera i
el

Sigilo:las clases de prestigio mis parecidas al picaro en este
libro,Las igil ol i d

sigilosamente como habilidades de clase, sino que hacen hin-

Moverse

capié en los beneficios de moverse sin ser visto por territorio
enemigo o de realizar ataques por sorpresa.

ACECHADOR AZOTE
DE SOMBRAS (Aaz)

‘Aquellosalos que denominan herejes o sirvientes del mal los

llaman faniticos, mientras que aquellos a los que protegen
de la oscuridad los consideran salvadores y defensores de la
verdad. Sin importar la etiqueta que se les ponga, los acecha-
dores azote de sombras son de los individuos més temidos
dondequiera que vayan.

Todos los acechadores azote de sombras pertenecen a la
Orden de la iluminacién (ver pig. 182), una hermandad de

poco prop:
1 iento d " i
i}

aun personaje el poder
;

1 i ‘marci
il

d

necesariop males poder, ,asi co

laamplia pericia en habilidades y el sigilo indispensable pa

encontrar y emboscar a los males ocultos que busca.
Adaptacién: es posible que la Orden de lail i6

demasiado fandtica para algunas campaiias. Sus miemby

estan dedicados al bien tan por completo que en ocasiond
pueden errar el camino y acabar en la intolerancia o I
acusaciones infundadas. Sin embargo, si dejas lamecénicad
juego tal y como estd y simplemente eliminas los element
que le dan ese aire de fanatismo y recelo, los acechadord

azoté de sombras se convierten en un pequefio grupod
4 ; d

lérigos/pi encontra
monstruos malignos. Esta orden probablemente constariadd
clérigos procedentes de distintos cultos y darfa la bienveni
a personajes que poseyeran las habilidades apropiadas. O

posibilidad es que un tinico acechador azote de sombr







se tropiece con mis de lo que pueda manejar durante una
investigacion y acuda a los PJs en busca de ayuda. De este
modo, los miembros de esta clase podrian convertirse en una
fuente de pistas para aventuras constante y en firmes aliados
al ir avanzando la campatia.

.7 Dadode golpe: ds.

PRERREQUISITOS
Para poder convertirse en acechador azote de sombras, un
personaje ha de reunir las siguientes caracteristicas:
Alineamiento: legal bueno.
Habilidades: Averiguar intenciones 4 rangos, Buscar 4
rangos, Reunir informacién 8 rangos.
Especial: rasgo de clase detectar el mal o capacidad para
lanzar detectar el mal como conjuro divino.

Especial: ataque furtivo +1dé.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del acechador azote de sombras (y la
caracteristica clave de cada una) son Abrir cerraduras (Des),
Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab),
Buscar (Int), Concentracién (Con), Conocimiento de conjuros
(Int), Descifrar escritura (Int), Equilibrio (Des), Escapismo
(Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Inutilizar meca-
nismo (Int), Juego de manos (Des), Moverse sigilosamente
(Des), Oficio (Sab), Piruetas (Des), Reunir informacién
(Can), Saber (historia) (Int), Saber (los Planos) (Int), Saber
(Naturaleza) (Int), Saber (religion) (Int), Saltar (Fue), Sanar
(Sab), Tasacion (Int), Trepar (Fue), Usar objeto magico (Car)
y Uso de cuerdas (Des).

Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + modificador de
Int.

RASGOS DE CLASE
Los iguientes son los rasgos de la clase de prestigio acechador
azote de sombras:
i £ don

G iaconarmas yar lo

azote de sombras no adquieren ninguna competencia con
armas ni armaduras.

Conjuros diarios/conocidos: un acechador azote de
sombras contintia tanto entrenindose en el lanzamiento de
conjuros divinos como aprendiendo nuevos. A cada nuevo
nivel de la clase excepto el 4°y el 97, obtiene nuevos conjuros
diarios (y conjuros conocidos, e ser aplicable) como si tam-
bién hubiese adquirido un nivel en una clase lanzadora de
conjuros divinos a la que perteneciera antes de afiadir la de
prestigio. Sin embargo, no obtiene ning(in otro de los benefi-
cios que hubiese conseguido un personaje de aquella clase. i
tiene més de una de éstas antes de convertirse en acechador
azote de sombras, debe decidir a cual afiade el nuevo nivel
para determinar los conjuros diarios y los conocidos.

Detectar el mal (St): un acechadorazote de sombras puede
atilizar detectar el mal a voluntad. Consulta el conjuro, pig
230 del Manual del jugador.

sigilo sacro (Sb): un acechador azote de sombras puede
canalizar parte de su poder de conjuracién divina para vol-
verse mis sigiloso. Para ello, debe perder un conjuro divino
que tuviera preparado en memoria (o sacrificar un espacio
de conjuro potencial para el dia si los lanza como un hechi
cero). Obtiene un bonificador sagrado e +4a las pruebas de
Esconderse y Moverse sigilosamente durante un nimero de
minutos igual a su bonificador de Carisma (de tener) mis el
nivel del conjuro asi sacrificado.

A7¢nivel, el bonificador aumenta a +8.

Utilizar esta aptitud es una accién ripida que no provoca
ataques de oportunidad (consulta Acciones ripidas y acciones
inmediatas, pag. 137).

Descubrir subterfugio (Ex): un acechador azote de som- |
bras se entrena con diligencia para detectar el subterfugioy
los intentos de desorientacion por parte de otros. A 22 nivel
y superior, obtiene un bonificador e capacidad de +2 las

pruebas de Averiguar ficad

y Buscar. Este
aumentaa +4a 5°nivel ya +6 en el 82

Ataque furtivo (Ex): a partir del 3 nivel, un acechador
azote de sombras inflige 1d6 puntos de dafio adicional
cuando flanquea a un oponente o siempre que su objetivo
no puede beneficiarse de su bonificador de Destreza. Este
dafio adicional se aplica a los ataques a distancia si el objetivo &
se encuentraa 30' 0 menos y se incrementa a 2d6 puntos en ‘
el 62 nivel y a 3d6 en el 102, Consulta el rasgo de la clase de
picaro, pag. 57 del Manual del jugador. Si un acechador azote
de sombras consigue un bonificador de ataque furtivo de otra
fuente (como teniendo niveles de picaro), los bonificadores
al dafio se apilan.

Defensa sacra: (Sb): a 4° nivel y superior, un acechador |
azote de sombras puede canalizar parte de su poder de ¥
conjuracién divina para evitar los ataques de enemigos. Para
ello, debe perder un conjuro divino que tuviera preparadoen
‘memoria (o sacrificar un espacio de conjuro potencial parael
diasilos lanza como un hechicero). Obtiene un bonificador
sagrado de +4 a la CA durante tantos minutos como nivel |
tenga el conjuro asi sacrificado.

Utilizar esta aptitud es una accion ripida que no provoca |
ataques de oportunidad. i

Golpe sagrado (Sb): a 107 nivel, un acechador azote de *
sombras puede canalizar parte de su poder de conjuracion
divinapara infligir dafio adicional. Para ello, debe perder
un conjuro divino que tuviera preparado en memoria (0
sacrificar un espacio de conjuro potencial para el dia si los
lanza como un hechicero). Puede sumar 1d6 puntos de dafio
adicional por nivel del conjuro perdido, hasta un méximo
igual a los dados de dafio de su ataque furtivo. Esta aptitud




! EL ACECHADOR AZOTE DE SOMBRAS
Ataque S.de
Especial

Detectar el mal, sigilo sacro +4

Descubrir subterfugio +2
Ataque furtivo +1d6
Defensa sacra
Descubrir subterfugio +4
Ataque furtivo +2d6
Sigilo sacro +8
Descubrir subterfugio +6
Ataque furtivo +3d6
10 Golpe sagrado
ifectaal siguiente ataque que realice en el mismo asalto en
elquela utilice.
Utilizar esta aptitud es una accién répida que no provoca
ataques de oportunidad.

{EJEMPLO DE ACECHADOR AZOTE DE
SOMBRAS
Farsichumana Per 3/Clr 2/Aaz 3; VD 8; humanoide Mediano;
DG3d6+3 mds 4d8+4; pg 43; Inic +7; Vel 30'; CA 21, toque
13 desprevenida 18; Atq base +5; Pre +7; Atq 0 Atq compl + 9
t[c(td8+3, maza pesada +1); AE ataque furtivo +3ds, expulsar
miertos vivientes 3/dia (+0, 2d6+2, 2); CE aura buena, aura
leg, descubrir subterfugio +2, detectar el mal, encontrar
{5mpas, evasion, sentido de las trampas +1, sigilo sacro; AL
LBTS Fort +6, Ref +9; Vol +9; Fue 14, Des 16, Con 12, Int 8,
Sib 4, Car 10.
Hililidades y dotes: Averiguar intenciones +8, Avistar
413, Buscar +6, Engafiar +4, Esconderse +13, Escuchar +13,

Iiligion) +4; Esquiva, Iniciativa mejorada, Movilidad, Soltura
‘onunarma (maza pesada).

Liomas: comtin.

Ataque furtivo (Ex): Farsi inflige 3d6 puntos de dafio
slional cuando flanquea a un oponente o siempre que su

ivo no puede beneficiarse de su bonificador de Des-
2. Este dafio adicional se aplica a los ataques a distancia
sielobjetivo se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con
watltacion, las que no tengan una anatomia reconocible y
suellasinmunes al dafio adicional de los impactos criticos
msonvulnerables a éste. Farsi puede elegir causar dafio no
kel con su ataque furtivo, pero sélo con un arma disefada
puteste propésito, como una cachiporra.

Detectar el mal (St): Farsi puede utilizar detectar el mal
2voluntad. Consulta el conjuro, pag. 230 del Manual del
Jigador:

Encontrar trampas (Ex): Farsi puede encontrar, desarmar
odesactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede
uilizar la habilidad de Buscar para localizar trampas magicas
yhde Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +
dlnivel del conjuro utilizado para crearlas). Si su resultado

Conjuros diarios/conocidos

+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente

+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente

+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente

en Inutilizar mecanismo supera en 10 o mas la CD de la
trampa, descubre cémo desactivarla sin tener que dispararla
o desarmarla.

Evasién (Ex): de verse sometida a un ataque que normal-
‘mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Farsi no
sufre ninguno si realiza la salvacion con éxito.

sigilo sacro (Sb): Farsi puede perder un conjuro divino
que tuviera preparado en memoria para obtener un bonifi-
cador sagrado de +4 a las pruebas de Esconderse y Moverse
sigilosamente durante tantos minutos como nivel tenga el
conjuro asi sacrificado.

Conjuros de clérigo preparados (5 nivel de lanzador): 0: crear
agua, detectar magia, luz, remendar, resistencia; 1% bendecir,
detectarel caos, escudo de la fe, fatalidad (CD 13), proteccion conira
el caos®; 2. alinear arma, estallar® (CD 13), inmovilizar persona
(CD 13), silencio (CD 13); 3 circulo magico contra el caos™,
convocar monstruo I1L.

D: conjuro de dominio. Dominios: Destruccion (castigo
1/dia, +4 al ataque, 2 puntos de dafio adicional), Ley (lanza
conjuros legales [*] a 6° nivel de lanzador).

Posesiones: coraza de mithril +1, escudoligero +1, maza pesada +1,
soporte para capsulas de armas triple, cdpsula arrasafantasmasf;
capsula chisparrapidat.

+ Nuevo equipo detallado en el Capitulo 5.

ACECHADOR
il a0 TA

Las montafias son inclementes y la capacidad de encontrar
comida a gran altitud supone a menudo la diferencia entre
la supervivencia o la inanicién. Para los que viven en estas
regiones, los cazadores proveen no solo de comida, sino
también de ropa, refugio y herramientas cuando traen pieles
y huesos de animales. Los mejores cazadores a gran altitud,
los acechadores de las tierras altas son rastreadores consu-
mados, con un conocimiento instintivo de sus montafiosos *
territorios.

Los batidores (ver pig. 5) son los candidatos con mds
1

d

aconvertirse en de las tierras altas,

si bien también encontramos bastantes picaros, y la clase de




Itustracién de S. Ellis

prestigio atrae asimismo a no pocos birbaros y

[¢ iacon armasy

multiclase que den la talla.

A los acechadores de las tierras altas PNJs se les suele
encontrar dirigiendo equipos de cuatro a seis cazadores de
otros tipos (por lo general batidores o exploradores), con fre-
cuencia lejos el base de la tribu. Dependiend
de cémo se desplace la caza que estén rastreando, puede

que permanezcan lejos de éste durante varios dias ciertas

ocasiones.

clasedepr un ejempl
guerrero montaiés que prefiere acechar a sus
enemigos y atacar con emboscadas, similar
al explorador, pero con menos habilidades
ysin la capacidad para lanzar conjuros. Por lo
tanto, es ficil adaptarla para cazadores de
otros escenarios que no sean montafiosos. 44
El ataque base de un guerreroy la apti-
tud realizar ataques hostigando forman
una combinacion atractiva, por lo que
10 necesitas cargarla con muchos mas
rasgos de clase.

Dado de golpe: ds.

PRERREQUISITOS
Para poder convertirse en
acechador de las tierras
altas, un personaje
ha de reunir las
siguientes carac-
teristicas:

Ataque base: +5.

Habilidades: Avistar 8 rangos, Escu-
char 8 rangos, Supervivencia 8 rangos.

Dotes: Rastrear.

Especial: rasgo de clase hostigar o
ataque furtivo.

HABILIDADES
DE CLASE
Las habilidades de clase del ace-
de las tierras altas (y la caracteristica clave de cada una) son
Artesania (Int), Avistar (Sab), Buscar (Int), Equilibrio (Des),
Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Moverse sigilosamente
(Des), Saber (geografia) (Int), Saber (Naturaleza) (Int), Saltar
(Fue), Supervivencia (Sab) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de
Int.

chador

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio acechador
de las tierras altas:

acechadora de las tierras altas

de las tierras altas tienen competencia con las armadurss
ligeras, pero no adquieren ninguna con armas.

Zancada montafiesa (Ex): un acechador de las tierras
altas puede moverse por entre pedregales y escombros densos,
asi como ascender pendientes empinadas y escaleras, a su
velocidad normal. Consulta las paginas 89 y 90 de la Guia
del Dungeon Master para las descripciones de los tipos de

terrenos.

Hostigar
(Ex):unacechador
de las tierras altas confia

adora oscura Kolae-Gileana, una

enlamovilidad para infligir
dafio adicional y mejorar su
defensa. A partir del 29 nivel
inflige 1d6 puntos de daio
adicional en todos los ataques
que realice durante cualquier asalto
en el que se desplace al menos 10’ Este
se aplica solamente a los ataques reali
zados durante su turno y aumenta
en 1d6 adicional cada cuatro niveles
obtenidos a partir del 2° (2d5 a 6
nivel y 3d6 al 10).
Este dafio adicional sélo
se aplica contra
criaturas
vivas que
tengan una anatomia
reconocible. Los
muertos vivientes,
constructos, cienos,
plantas, criaturas incor-
porales y las inmunes al
dafio adicional e los impac-
tos criticos no son vulnerables a éste. Un
acechador de las tierrasaltas debe ser capaz de ver
bien al objetivo para localizar algiin punto vital y tiene
que poderalcanzarlo. Por otro lado, pueden aplicar este dafo

TABLA 2-3: EL ACECHADOR DE LAS TIERRAS ALTAS

Nivel Ataque S.de S.de S.de
ase  Fort Ref Vol Especial

1s 41 42 40 40 Zancadamontaiiesa
20 +2 43 40  +0 Hostigar (+1d6)
32 43 43 41 41 Rastreadorveloz
42 +4 44 +1 41 Hostigar (+1d6, +] CA)
o +5 44 1 41 Piesfirmes
6° +6 45 42 42 Hostigar (+2d6, +1 CA)
78 47 #5 42 42 Camuflaje

82 +8 46 42 +2 Hostigar (+2d6, +2 CA)
92 49 46 43 43 —

108 +10 47 43 43 Hostigar (+3d6, +2 CA)



adicional a los ataques a distancia mientras hostigan, pero
sélosi el objetivo se encuentra a 30’ 0 menos.

A 4 nivel, un acechador de las tierras altas gana un
bonificador de capacidad de +1 a la CA durante cualquier
asalto que se mueva al menos 10'. Este se aplica tan pronto
comose haya desplazado 10, y dura hasta el inicio de su
siguiente turno. El bonificador aumenta a +2 en el 8°
nivel.

Unacechador de las tierras altas pierde esta aptitud cuando
levaarmadura media o pesada o carga mediana o pesada. Si
dbtene la aptitud hostigar de otra clase, los bonificadores se
apilan.

Rastreador veloz (Ex): comenzando por 3¢ nivel, un
scechador de las tierras altas puede moverse a su velocidad
normal mientras esté siguiendo rastros. Consulta el rasgo de
dase explorador, pég. 40 del Manual del jugador.

Pies firmes (Ex): a partir del 52 nivel, un acechador de las

i bien los pelig
Puede ignorar los modificadores a la CD en las pruebas de
Equilibrio, Moverse sigilosamente y Piruetas impuestos por

del terreno

pedregales, escombros leves y densos, pendientes empinadas
oescaleras (ver las paginas 89 y 90 de la Guia del Dungeon
Master). Tampoco necesita realizar una prueba de Equilibrio
4CD 10 cuando corra o cargue bajando por una pendiente
empinada.

Camuflaje (Ex): al alcanzar 7° nivel, un acechador de las
tierras altas puede utilizar la habilidad de Esconderse en
cualquier tipo de terreno natural

EJEMPLO DE ACECHADOR

DELAS TIERRAS ALTAS
Egeth Cazadora oscura Kolae-Gileana: mujer goliat Exp
5/Ata3; VD 9; humanoide monstruosa Mediana; DG 8d8+24;

Disparo preciso, Disparo ripido?, Rastrear®, Soltura con un
arma (arco largo).

Idiomas: comiin, golkaa; gigante.

Compafiero animal (Ex): Egeth tiene un lobo llamado
Corredor veloz como compagiero animal (ver el Manual de
‘monstruos, paginas 275 y 276). Su truco adicional es ataca.

Beneficios del compariero animal: Egeth y Corredor
veloz comparten las cualidades especiales de vinculo y
compartir conjuros.

Compartir conjuros (Ex): Egeth puede hacer que cualquier
conjuro que lance sobre si misma afecte también a su com-
pafiero animal si éste estd a 5’ 0 menos en el momento de
hacerlo. Ademds, puede lanzar un conjuro con un objetivo
de “ti” sobre su lobo.

Vinculo (Ex): Egeth puede controlar a Corredor veloz
como una accién gratuita. Ademds, gana un bonificador de
circunstancia de +4 a todas las pruebas de empatia salvaje y
Trato con animales realizadas con relacién a su lobo.

Enemigo predilecto (Ex): Egeth gana un bonificador de
+2asus pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Engafiar,
Escuchar y Supervivencia cuando utiliza estas habilidades
contra animales. También obtiene el mismo modificador en
las tiradas de dafio con armas.

Contra bestias mégicas, obtiene un bonificador de +4 en
las pruebas de esas mismas habilidades y las tiradas de dafio
con armas.

Hostigar (Ex): Egeth obtiene un bonificador de capacidad
+1 a la CA e inflige 1d6 puntos de dafio adicional en todos
los ataques que realice durante cualquier asalto en el que se
mueva al menos 10’ Este dafio adicional se aplica solamente
alos ataques realizados durante su turno, También se aplicaa
i it bietivosq 50"
o menos. Las criaturas con ocultacion, las que no tengan una

pg 63; Inic +4; Vel 30'; CA 21, toque 15, desp: ida 16;
Atgbase +8; Pre +14; Atq +11 c/c (2d6+3, lanza larga Grande
de gran calidad) o +14 a distancia (2d6+2/x3, arco largo
compuesto Grande de gran calidad); Atq compl +11/+6 c/c
(2d643, lanza larga Grande de gran calidad) o +12/+12/47 a
distancia (2d6+2/x3, arco largo compuesto Grande de gran
alidad); AE enemigo predilecto animales +2, enemigo
predilecto bestias migicas +4, estilo de combate (arqueria),
hostigar +1d6 ; CE beneficios del compafiero animal, compa-
fiero animal (lobo), empatia salvaje +4 (+0 bestias magicas),
rasgos de goliat, rastreador veloz, zancada montafiesa; AL
CON; TS Fort +11, Ref +10; Vol +5; Fue 14, Des 18, Con 16,
Int12, Sab 14, Car 8.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +4, Avistar +13,
Esconderse +12, Escuchar +13, Moverse sigilosamente +12,
Saber (geografia) +6, Saber (Naturaleza) +8, Saltar +6, Super-
vivencia +13 (+15 para evitar perderse o peligros naturales o
en la superficie), Trepar +6; Aguante®, Disparo a bocajarro,

anatomia | dafio adicional de
los impactos criticos no son vulnerables a éste. Egeth pierde
esta aptitud cuando lleva armadura media o pesada o carga
mediana o pesada

Rasgos de goliat: la estatura fisica de Egeth le permite
actuar como si fuera de una categoria de tamafio mayor, lo que
incluye el uso de armas disefiadas para criaturas con esta cate-
goria. Egeth puede llevara cabo saltos de longitud y de altura
sin carrera como si los iniciara corriendo. También puede
realizar escaladas aceleradas sin sufrir un penalizador de —5
alas pruebas de Trepar. Egeth se aclimata autométicamente
a la vida a grandes alturas y no sufre los penalizadores por
altitud descritos en la pag. 90 de la Guia del Dungeon Master
(los goliat estan detallados en Razas de piedra).

Rastreador veloz (Ex): Egeth puede moverse a su velo-
cidad normal mientras esté siguiendo rastros sin sufrir el
penalizador de -5 habitual, 0 con s6lo uno de —10 cuando se
mueve al doble de su velocidad normal mientras rastrea.




Zancada montafiesa (Ex): Egeth puede moverse por entre
1 i

Lamayoria de los asesinos fantasma comienzan sus carrer

asi como ascender
empinadas y escaleras, a su velocidad normal.

Conjuros de explorador preparados (5° nivel de lanzador): 1.
zancada prodigiosa.

Pos

iones: demallas +1,amuleto de armadura natural

1, anillo de proteccion +1,arco largo compuesto Grande de gran
calidad (bonificador por Fue +2), 50 flechas Grandes, lanza
larga Grande de gran calidad, guantes de destreza +2, capa de
resistencia +1, varita de curar heridas ligeras (50 cargas), 10 ppt.

De la nada aparece el espectro de la muerte, una sombra ata-
viada con armadura y con una fulgurante espada enarbolada.
Enun instante, la katana cae,

como expl o picaros, aunque los ninja también s
comunes, pero los guerreros o son un poco menos. Si bie
son pocos los monjes, birbaros 0 miembros de las clases s
zadoras de conjuros que eligen convertirse en estos asesin
tampoco son desconocidos tales personajes.

Los asesinos fantasma PNJs son miembros del clan nirj
Asesino fantasma. Este clan estd enmascarado como uny
samurai normal, leal al imperio pero no merecedor de aten

ci6n alguna. La mayor parte del tiempo un asesino fantasms
1 Lilidad

sededicaasus

hacia el clang

el d

pero cuando el di daimyole r
pone la méscara que significa la muerte para sus enemigos
Adaptacién: aunque se describe a los asesinos fantasm:

como un clan de samurdi y ninja, la clase puede perda

un

g arco
los miembros. Chillidos de terror y gritos de miedo brotan
por doquier, en tanto manos temblorosas desenvainan armas
para luchar contra el asesino enmascarado. Ya muerto su
objetivo, el asesino fantasma se aleja tranquilamente mientras
espadas y pufios pasan a través de su cuerpo casi transparente
sin causar dafio alguno.

Hace mucho tiempo, un clan perseguido integrado por
peligrosos guerreros buscé la manera de vengarse de sus
opresores. Mediante la hechiceria, sus lanzadores de conjuros
imploraron a oscuros espiritus que les revelaran un medio
que permitiera a su clan sobrevivir a la contienda venidera
iy d itarse del dor que pretendia apl; Sus
miembros forjaron un oscuro pacto y los espiritus demoniacos

con los que habian contactado les proporcionaron los medios
paraalcanzarlos i fines queant
mascaras aterradoras para ocultar sus identidades, guerreros
del clan se infiltraron en el palacio imperial y, mediante el

maligno poder del pacto que habfan forjado, entraron, invisi-

bles e intangibles, ala residencia del emperador y asesinaron a
sufamilia al completoya él mismo, sumiendo al pais una vez
més en una sangrienta guerra civil. Nadie descubri6 nunca
los deshonrosos actos del clan y hasta el dia de hoy tampoco
nadie sabe de cuil procedian los asesinos fantasma.

En la actualidad, éstos ejercen de sicarios y espias a
sueldo, un clan mercenario que se oculta tras una conducta
en apariencia franca y honorable, Cuando ejecutan una
misién, llevan puestas méscaras demoniacas de porcelana
de un blanco fantasmal para ocultar sus identidades como

simbolo del pacto que establ d

con los espir
nio. Mediante entrenamiento y disciplina, los asesinos de
rostro fantasmal se instruyen en los medios mis letales y
aterradores de atacar a los enemigos, y con la ayuda de su
conexién mistica con los espiritus, aprenden a volverse
invisibles, a atravesar paredes e incluso a ver a través de los
ojos de éstos mismos.

tos de su ¥ convertirse
en un grupo de asesinos. Cuando se la presente como unz
fuerza del bien, la clase de prestigio podria utilizarse pa
representar a un clan de investigadores o espias que sirvans
una nacién o faccién de alineamiento bueno.

Dado de golpe: ds.

PRERREQUISITOS

Para poder convertirse en asesino fantasma, un personaje a
de reunir las siguientes caracteristicas:

Alineamiento: cualquiera maligno.

Ataque base: +5.

Habilidades: Concentracién 4 rangos, Esconderse
6 rangos, Intimidar 8 rangos, Moverse sigilosamente §
rangos.

Dotes: Iniciativa mejorada, Ataque poderoso.

HABILIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase del asesino fantasma (y la caracte
ristica clave de cada una) son Abrir cerraduras (Des), Avistar
(Sab), Buscar (Int), Concentracién (Con), Engafar (Car)
Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Intimidar (Car), Moverse

TABLA 2—4: EL ASESINO FANTASMA

Ataque S.de S.de S.de
Nivel base Fort Ref Vol Especial
i 41 42 40  +0 Pasofantasmal 1/dia
20 +2 43 40 +0 Golpesibito+1d6
50 43 43 41 41 Ataque pavoroso 1/dfa
40 +4 44 +1 41 Pasofantasmal 2/dia
(0 +5 44 1 41 Golpestbito+2d6
65 _+6 45 42 42 Ataque pavoroso 2/da,
paso fantasmal (etéreo)
78 47 45 42 42 Pasofantasmal 3/dia,
visién fantasmal
82 +8 46 42 +2 Golpesibito +3d6
90 49 46 43 43 Ataque pavoroso 3/dfa
102 +10 47 43 43 Hendedura pavorosa,

paso fantasmal 4/dia



sigilosamente (Des), Piruetas (Des), Saltar (Fue) y Trepar
(Fue).

Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de
Int.

RASGOS DE
CLASE
Los siguientes
son los rasgos de
laclase de prestigio
asesino fantasma:
Competencia
conarmas y arma-

Qeng Ti,

un asesino fanta

duras: los asesinos
fantasma tienen com-
petencia con todas las
armas simples y marcia-
les asfcomo con armadura
ligera

Paso fantasmal
(Sb): un asesino fan-
tasma puede volverse
invisible durante 1 asalto una
vezal dia. Utilizar esta aptitud
esuna accion rapida (consulta Accio-
nes rdpidas y acciones inmediatas,
pig. 137) que no provoca ataques de
oportunidad. Puede utilizar esta
apitud una vez adicional diaria por
latres niveles que avance mis alli
del1°(2/diaen el 47, 3/diaen el 70y
4/diaenel 109).

At0enivel, cuando utiliza paso
fantasmal puede volverse etéreo
enlugar de invisible.

Golpe stibito (Ex): si a un ase-
sinofantasma de 2°nivel o superior
lees posible atacar a un oponente
cundo éste sea incapaz de defen-
dese con eficacia de su ataque,
puede golpear un punto vital
paa infligir dafio adicional.
Cuandosu objetivo no posea su boni-
ficador de Destreza a la CA (de tenerlo)
conira su ataque, el asesino inflige 1dé puntos de
dafoadicional con éste. Este aumenta en 1d6 puntos a cada
tres niveles posteriores (+2d6 en el 59, +3d6 en el 82). Por lo
demis, esta aptitud funciona como la de ninja descrita en
g2

Ataque pavoroso (Sb): a partir del 3" nivel, un asesino fan-

{asmapuede causar pinico en aquellos que le vean e incluso

matar de miedo a su victima llevando a cabo un ataque de
golpe stibito. Una vez al dia, puede designar un golpe siibito
cuerpo a cuerpo como ataque pavoroso. Para ello, debe utilizar
su dote de Ataque poderoso y aceptar un penalizador de al
menos—1 asu tirada de ataque. Si inflige dafio al objetivo, este
tltimo debe realizar un TS de Voluntad (CD 10 + el nivel de
clase del asesino fantasma + el modificador de Car de éste).
Si la victima lo supera, queda estremecida durante 1 asalto
por nivel de clase del asesino fantasma; si lo falla, muere de
miedo de manera instantinea. Las criaturas inmunes
a los efectos enajenadores, al miedo o con mds
DG que nivel tenga el asesino fantasma no
son vulnerables a este ataque pavoroso.
Asimismo, todos aquellos que se
encuentren a 30' 0 menos y que sean tes-
tigos del ataque pavoroso (sin incluirala
victima, al asesino fantasma o los aliados
de este tltimo) quedan despavoridos
(si tienen menos DG que la suma del
nivel de clase del asesino fantasmay su
modificador de Car) o estremecidos
(si tienen igual o mas DG
que la suma anterior-
mente indicada) durante

1 asalto por nivel de

clase del asesino fan-

tasma. El éxito en un

TS de Voluntad (CD

10 + el nivel de clase
del asesino fantasma + el
modificador de Car de éste
+ el bonificador de dafio
del Ataque poderoso en el
ataque pavoroso) niega este
efecto.

Un asesino fantasma
puede utilizar esta aptitud
unavez adicional al dia
por cada tres niveles

que avance a partir

del 3¢ (2/dia a 62

nivel, 3/diaa 99).

Visién fantasmal

(Sb):comenzandoa 7’

nivel, un asesino fantasma

puede ver a criaturas y objetos invisibles y etéreos con la misma
facilidad que contempla los materiales.

Hendedura pavorosa (Sb): si un asesino fantasma de
102 nivel mata a un enemigo con su ataque pavoroso (ya sea
por el dafo infligido o porque fallé el TS contra su efecto de
miedo), obtiene un ataque cuerpo a cuerpo adicional contra

=
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0[!‘3 criatura que esté en las cercanias. Si el nuevo objetivo

P dicional se considera también
un ataque pavoroso, aunque no cuenta en lo que respecta a
su limite diario de esta ltima aptitud. Por lo demis, hende-
dura pavorosa funciona de la misma manera que la dote de
Hendedura (ver pig. 98 del Manual del jugador).

EJEMPLO DE ASESINO FANTASMA

Qeng Yi: humano Pcr 2/Gue 4/Afm 3; VD 9; humanoide
Mediano; DG 2d6+4 mis 4d10+8 mds 3d8+6; pg 63; Inic +7;
Vel 30'; CA 18, toque 13, desprevenido 15; Atq base +8; Pre
+11; Atq +13 c/c (2d6+7/19-20, espadon +1) 0 +12 a distancia
(1d8+3/x3, arco largo compuesto de gran calidad); Atq compl
+13/48 c/c (2d6+7/19-20, espadin +1) o +12/+7 a distancia
(1d8+3/x3, arco largo compuesto de gran calidad); AE ataque
pavoroso 1/dia, ataque furtivo +1d6, golpe siibito +1d6; CE
encontrar trampas, evasion, paso fantasmal 1/dia; AL NM;
TS Fort +10, Ref +9; Vol +6; Fue 16, Des 16, Con 14, Int 10,
Sab 12, Car 8.

Habilidades y dotes: Abrir cerraduras +11, Avistar +9, Buscar
+8, Concentracién +6, Equilibrio +5, Esconderse +9, Intimidar
+8, Moverse sigilosamente +9, Piruetas +11, Saltar +8, Super-
vivencia +1 (+3 siguiendo rasrms}, Trepar +10; Ataque elastico,

Ataque poderoso®, con un arma (espadén),

Esquiva®, Iniciativa mejorada®, Movilidad, Soltura con un
arma (espadén), Voluntad de hierro®.

Idiomas: comin.

Ataque furtivo (Ex): Qeng Yi inflige 1d6 puntos de dafio
adicional cuando flanquea a un oponente o siempre que su

objetivo no puede beneficiarse de su bonificador de Des-

Encontrar trampas (Ex): Qeng Yi puede encontra T
desarmar o desactivar trampas con una CD de 20 o superici
Puede utilizar la habilidad de Buscar para localizar trampa
migicas y la de Inutilizar mecanismo para desactivai
(CD de 25 + el nivel del conjuro utilizado para crearlss).S
su resultado en Inutilizar mecanismo supera en 10 o misk:
CD de la trampa, descubre c6mo desactivarla sin tener qu:
dispararla o desarmarla.

‘Evasién (Ex): de verse sometido a un ataque que normil
mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Qeng i’
no sufre ninguno si realiza la salvacién con éxito.

Golpe stibito (Ex): Qeng Yi inflige 1d6 puntos de dai
adicional en cualquier ataque contra un objetivo que paf
cualquier razén no tenga su bonificador de Destrezaala CA
Este dafio adicional se apila con el de un ataque furtivo, poi;
lo que Qeng Yi inflige 2d6 puntos de dafio adicional a l
oponentes desprevenidos, pero solo 1d6 a los que flanquet
Ver pig. 12 para mds detalles.

Paso fantasmal (Sb): Qeng Yi puede volverse invisiblel
durante 1 asalto una vezal dia. Esta es una accion ripida a
noprovoca ataq idad (consulta
y acciones inmediatas, pag. 137). |

Posesiones: armadura de cuero tachonado +2, espadon +1, zrms
largo compuesto e gran calidad (bonificador por Fue +3), 2
flechas, 10 flechas de plata, guanteletes de fuerza de ogro, mpnl

de resistencia +1, 2 pociones de invisibilidad.

CAMBIANTE DAGACONJY CR({
Dl

treza. Este dafio adicional se aplica a los ataques a distancia
si el objetivo se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con

ocultacion, las que no tengan una anatomia ible y

En un solitario monasterio en el corazén de un antiguo bosque -
un grupo variopinto de druidas y lanzadores de conjutes

juntos. L idores d

aquellas inmunes al dafio adicional de los impactos criticos
no son vulnerables a éste. Qeng Yi puede elegir causar dafio
1o letal con su ataque furtivo, pero sélo con un arma disefiada
para este propdsito, como una cachiporra.

Ataque pavoroso (Sb): una vez al dia, Qeng Yi puede
designar un golpe siibito cuerpo a cuerpo como ataque pavo-
roso. Debe utilizar su dote de Ataque poderoso y aceptar un
penalizador de al menos—1 asutirada e ataque. Si inflige dafio
al objetivo, éste debe realizar un TS de Voluntad con CD 12.
i la victima lo supera, queda estremecida durante 3 asaltos; si
lo falla, muere de miedo de manera instanténea. Las criaturas
inmunes a los efectos enajenadores, al miedo o con 10 DG o
‘més no son vulnerables al ataque pavoroso de Qeng Yi.

El resto de criaturas que se encuentren a 30' 0 menos y.
que sean testigos del ataque pavoroso (sin incluira Qeng Yio
sus aliados) quedan despavoridas (si tienen 1 DG 0 menos) o

idas (si tiene 2 DG o 3 asaltos (Vol niega,
CD 12 + el bonificador de dafio del Ataque poderoso).

49)d

‘monasterio
trabajan para perfeccionar un estilo de lucha y conjuracidn
Ginico que se basa en el manejo en todo momento de un pa
de dagas. Algunos de estos estudiantes, conocidos cong

combinan el estilo de combate con!
do una letal urdimbre d s |
mientras llevan a cabo poderosas proezas de magia natural,o
fundiendo sus dagas con las garras de sus formas salvajes

magia druidica, hil

Los cambintes ven losprecsos poderes marciles de
o )

ysumagia
profunda filosofia. Ellos buscan la verdad en todas las cosas
creyendo que se puede separar el bien del maly la Naturalea
delacorrupeion con un impio cortede dags. Aunque nunc
han sido’ los d
jueces, guerreros y defensores de los débiles.

Los cambiantes dagaconjuro estd 1 relacio-

son como,

nados con la otra mitad de su cofradia, los magos dagaconjuro
Ambas protegen el trabajo de las buenas gentes y mantienen

elequilibrioentrel idades civilizadss

delas




ThBLA 2-5: EL CAMBIANTE DAGACONJURO'
AMaque S.de S.de S.de

Nivel base Fort Ref Vol
1 +0 0 42 42

Especial

Dagaconjurar,

forma salvaje (+1/dfa)
Forma salvaje (Menuda),
garras como dagas
Ataque furtivo +1d6
Forma salyaje (Grande)
Forma salvaje (+2/dia)
Ataque furtivo +2d6
Forma salvaje rapida
Forma salvaje mejorada
Ataque furtivo +3d6
Forma salvaje (+3/dia),
réfaga de dagaconjuros

22+ +0 43 43

100 +7 +3 47 47

e sgrada d a Naualea, pero alldonde un mago
h

digaconjuto es d ¢ impulsivo, un es

itanguilo y calculador. Las dos mitades de la organizacion
delos Guardianes dagaconjuro (ver pag. 170) trabajan juntas

Conjuros diarios/conocidos

+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente

+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente

Especial: rasgo de clase forma salvaje.
Especial: ataque furtivo +1d6 u hostigar +1d6.

HABILIDADES DE CLASE

de manera amistosa, si bien tienen
didamente distintos en lo que respecta a la mayoria de los
problemas.

Casi todos ellos comienzan sus carreras como druidas,
adoptando uno o dos niveles de picaro o batidor tras algunas
aenturas con éxito. Estos individuos se sienten atraidos
porel exctico estilo de combate y las equilibradas ideas de
la cofradia. Aunque los miembros de ésta son sobre todo

lassdores de conjuros algunos siguen caminos multiclase
et

queincluyen obirbaro
yisbien éstos siguen todos los preceptos de la cofradia, es
nisprobable que defiendan la naturaleza con el acero de sus

digss que con sus conjuros.

1 deci-  Las habilidades de clase del bi d: (yla
caracteristica clave de cada una) son Artesania (Int), Avistar
(Sab), C (Con), Conocimiento de conjuros (Ing),

Equilibrio (Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Montar
(Des), Moverse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio
(Sab), Piruetas (Des), Saber (Naturaleza) (Int), Saltar (Fue),
Sanar (Sab), Supervivencia (Sab), Trato con animales (Car)
y Trepar (Fue).

Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + modificador de
Int.

RASGOS DE CLASE

Los siguientes son los rasgos dela clase de prestigio cambiante

los cambiantesd juroy sus colegas,los  dagaconjuro:
d forman las dos mitades de izaci6 C ia con armasy duras: los cambi
d los Guardianes d Sibiennormal-  d juro no adquieren ninguna con armas
mente estin unidos por la organizacién, no es necesario que  ni armaduras.
tst0s grupos se utilicen juntos en todas las campafias. Los D jurar (Ex): los cambiantes d ombinan

anbisntes, apropiados para druidas/picaros de cualquier
ilineamiento, podrian convertirse en un grupo radicalmente
disinto con s6lo unos pocos cambios. Afadir neutral maligno

omo

de manera perfecta el uso de sus dagas gemelas con poderosas
aptitudes de lanzamiento de conjuros. Uno de ellos puede

lanzar un conjuro con componentes somaticos y materiales
1

de ali iento podria la
chse en un grupo de fanticos esgrimidores de dagas con-
sgradosala 6n de la inviolabilidad de la !
mediante el asesinato de todo aquel que la invada.

Dado de golpe: dé.

PRERREQUISITOS
Rarapoder convertirse en cambiante dagaconjuro, un perso-
nije ha de reunir las siguientes caracteristicas:
Alineamiento: cualquiera no maligno.
Habilidades: Concentracién 8 rangos.
Dotes: Combate con dos armas, Soltura con un arma
(daga).

do empuiia una daga en cada mano. Si sostiene
cualquier otra cosa que no sea una daga, debe tener al menos
una mano libre para lanzar un conjuro que requiera alguno de
estos componentes. Conjurar de esta forma provoca ataques
de oportunidad de la forma habitual.

Ademis, un cambiante puede transmitir un conjuro de
toque con un ataque de daga (ya sea uno de toque cuerpo a
cuerpo o uno normal, pero no si la arroja).

Forma salvaje (Sb): un cambiante dagaconjuro puede
transformarse en un animal Pequefio 0 Mediano y revertir
después a su forma original con mas frecuencia que otros
personajes con la aptitud forma salvaje. Consulta el rasgo de

clase del druida, pég. 37 del Manual del jugador. Esta aptitud




Tlustracion de W. O’Connor

tiene una duracion de 1 hora por nivel de clase o hasta que
reviertaa su forma original. Los niveles de la clase de presti-
gio cambiante dagaconjuro se apilan con los de druida para

acitm.méxima.de.la pntitud farma.salyaie

Ppero no para otros propésitos (como el tamafio y el tipo de
criatura en la que se puede transformar).

Ademis, obtiene un uso diario adicional de su aptitud de
forma salvaje a 1%, 5°y 10° nivel.

A 27 nivel, es capaz de usar esta aptitud para adoptar la
forma de un animal Menudo y a 45, la de uno Grande.

Conjuros diarios/conocidos: a partir del 2° nivel, un
cambiante dagaconjuro obtiene nuevos conjuros diarios
(y conjuros conocidos, de ser aplicable) como si también
hubiese adquirido un nivel en una clase lanzadora de conjuros
divinos a la que perteneciera antes de afiadir la de prestigio.
Sin embargo, no obtiene ningtin otro de los beneficios que
hubiese conseguido un personaje de aquella clase. Si tiene
més de una de éstas antes de convertirse en cambiante daga-
conjuro, debe decidira cuil de ellas aiiade el nuevo nivel para
determinar los conjuros diarios y los conocidos.

Garras como dagas: cuando un cambiante dagaconjuro
de 2°nivel o superior utiliza forma salvaje, afiade a los ataques
naturales de su nueva forma cualquier propiedad magica que
tuvieran las dagas que empufiaba en cada mano. La magia de
cadaunadelas dagas afecta umcameme alosataques nmurales

lizad I miembro

d Por ejemplo, un cambiante d
de 2° nivel que empuia una daga flamigera +1 en una mano y

una dagacafilada +2en fa otra se transtorma en un feopardo. Las

noa onjuro

dagas afectan a los ataques de garra de su nueva forma de la
siguiente manera: una obtiene un bonificador de +1 alas tiradas
deataque y de dafio, asi como la aptitud especial de flamigera,
ylaotrauno de +2alas tiradas de ataque y de dafio y la aptitud

especial de afilada. Si la forma que asume no tiene ataques de
d

garra o golp un miemb conlas

extremidades naturales del cmmblame esta aptitud no tiene

efecto. Los bonificadores proporcionados por esta aptitud

duran mientras la forma salvaje esté en efecto. Cuando utiliza

estaaptitud,sus armas naualesen forma animal superan a
1 =

RD lo harianlas dag

consigue un bonificador de ataque furtivo de otra fuent

(como teniendo niveles de picaro), los bonificadores al daf}

se apilan.

_ Forma salyaiexanida (Ex): desde el 7 nivel. un cambiant
dagaconjuro puede utilizar su aptitud de forma salvaje como
una accién de movimiento en vez de una estandar.

Forma salvaje mejorada (Sb): a partir del 82 nivel, un
cambiante dagaconjuro puede conservar las mejoras fisicas
proporcionadas por su equipo incluso en forma salvaje. Siem-
pre que utilice estaaptitud, conserva todos los bonificadores
de mejora a Fuerza, Destreza o Constitucion facilitados por
cualquier equipo que lleve puesto, incluso si normalmente
no pudiera llevar éste en su nueva forma.

Rafaga de dagaconjuros (Ex):a 10" nivelun cambiante
fhci L

onjuros con
una rifaga de ataques de daga. Cuando utiliza esta aptitud,
puede apresurar un conjuro como parte de un ataque com-
pleto con sus dagas. Esto no influye en el nivel efectivo del
conjuro. Para ello, debe tener al menos un ataque cuerpoa
cuerpo en cualquierasalto en el que utilice estaaptitud, y no
puede llevar a cabo ninguno con nada que no sea una daga
(aunque si un conjuro lanzado junto con esta aptitud requiere
una tirada de ataque, puede realizar el de éste).

Un cambiante dagaconjuro puede utilizar esta aptitud un
ntimero de veces al dia igual a su bonificador de Destreza
(minimo 1).

EJEMPLO DE CAMBIANTE

DAGACONJURG

Zaadi Akanthas: humana Drd 5/Pcr 1/Cdj 4; VD 10; huma-
noide Mediano; DG 5d8 mas 5d6; pg 43; Inic +2; Vel 305 CA
15, toque 12, desprevenida 13; Atq base +6; Pre +7; Atq +9 c/c
(1d4+2/17-20, daga afilada +1) o +8 a distancia (1dé/x3, arco
corto); Atq compl +7/+2 ¢/c (1d4+2/17-20, daga afilada+1) y +7 c/c
(1d4+2/17-20, daga +1) 0 +8/+3 a distancia (1d6/x3, arco corto);
AE ataque furtivo +2d6, conjuros, dagaconjurar, garras como
dagas; CE benefici

(guepardo), empatia salvaje +8 (+4 bestias magicas), encontrar

trampas, forma salvaje 2/dia, pisada sin rastro, resistir la atrac-
cién de la naturaleza, zancada forestal; AL CN; TS Fort +5, Ref

cuando se transforma. Siguiendo con el ejemplo anterior, el
cambiante seria capaz de superar la RD de un enemigo como
si sus dos armas naturales fueran magicas.

Ataque furtivo (Ex): comenzando a 3% nivel, un cam-
biante dagaconjuro inflige 1d6 puntos de daio adicional
cuando flanquea a un oponente o siempre que su objetivono
puede beneficiarse de su bonificador de Destreza. Este dafio
adicional se aplica a los ataques a distancia si el objetivo se
encuentraa 30’ 0 menosy se incrementaa 2d6 puntos en el 6°
nivel y a 3d6 en el 102 Consulta el rasgo de la clase de picaro,
pig. 57 del Manual del jugador. Si un cambiante dagaconjuro

+9; Vol +11; Fue 13, Des 15, Con 10, Int 8, Sab 16, Car 12.

Habilidades y dotes: Avistar +7, Concentracién +8, Escon-
derse +4, Escuchar +7, Moverse sigilosamente +4, Piruetas
+6, Saber (Naturaleza) +9, Sanar +7, Supervivencia +11 (+13
en terreno natural), Trato con animales +7; Ataque elastico,
Combate con dos armas, Esquiva, Movilidad, Soltura con un
arma (daga).

Idiomas: comiin; druidico.

Ataque furtivo (Ex): Zaadi inflige 3d6 puntos de daio
adicional cuando flanquea a un oponente o siempre que su
objetivo no puede beneficiarse de su bonificador de Des-



Vadamar Lyrr,
11 mago dagaconjuro

Zaadi Akanthas,
una cambiante
dagaconjitro




treza. Este dafio adicional se aplica a los ataques a distancia
si el objetivo se encuentra a 30’ o menos. Las criaturas con
ocultacién, las que no tengan una anatomia reconocible y
aquellas inmunes al dafio adicional de los impactos criticos
10 son vulnerables a éste. Zaadi puede elegir causar dafio no
letal con su ataque furtivo, pero sélo con un arma disefiada
para este propdsito, como una cachiporra.

Compafiero animal (Ex): Zaadi tiene una guepardo
Ilamada Rula como su compaiero animal (ver el Manual de
‘monstruos, pig. 273). Su truco adicional es ataca.

Beneficios del compariero animal: Zaadi y Rula
comparten las cualidades especiales de vinculoy compartir
conjuros.

Compartir conjuros (Ex): Zaadi puede hacer que cualquier
conjuro que lance sobre si misma afecte también a su com-
pafiera animal si ésta estd a S’ 0 menos en el momento de
hacerlo. Ademds, puede lanzar un conjuro con un objetivo
de “tii” sobre Rula.

Vinculo (Ex): Zaadi puede controlar a Rula como una accién
gratuita. Ademds, gana un bonificador de circunstancia de +4
a todas las pruebas de empatia salvaje y Trato con animales
realizadas con relacion a su guepardo.

Dagaconjurar (Ex): Zaadi puede lanzar un conjuro con
componentes somiticos y materiales incluso cuando empufia
una daga en cada mano. Si sostiene cualquier otra cosa que no

seauna daga, debe tener al menos una mano libre para lanzar
d

Lanzar
d adde

la forma habitual. Ademds, Zaadi puede transmitir un conjuro

un conjuro que requieraal

d

un conj forma provoca ataq
de toque con un ataque de daga (ya sea uno de togue cuerpo
a cuerpo 0 uno normal, pero nossi la arroja).

Encontrar trampas (Ex): Zaadi puede encontrar, desar-
‘mar o desactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede
utilizar la habilidad de Buscar para localizar trampas mégicas
yla de Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +
el nivel del conjuro utilizado para crearlas). Si su resultado
en Tnutilizar mecanismo supera en 10 o més la CD de la
trampa, descubre como desactivarla sin tener que dispararla
o desarmarla.

Forma salvaje (Sb): dos veces al dia, Zaadi puede trans-
formarse en un animal de tamafio entre Menudoy Grande y
revertir después a su forma original, como con un conjuro de
polimorfarse. Sus formas preferidas son las de leény guepardo.
Estaaptitud tiene una duracion de 9 horas o hasta que revierta
asu forma humana.

Garras como dagas: si Zaadi utiliza su aptitud de forma

salvaje para asumir forma animal mientras empufia sus
dagas migicas, incorpora los bonificadores de mejora y las
cualidades especiales de éstas a los ataques naturales de su
nuteva forma. Cada uno de sus ataques e garra obtiene un
bonificador de mejora de +1 (de su daga +1y su daga afilada

+1)y uno de ellos, la aptitud especial de afilada (dela segund
daga). Los beneficios duran mientras la forma salvaje esté en
efecto.

Pisada sin rastro (Ex): Zaadi no deja huella cuando
se mueve por entornos naturales, por lo que no puede ser
rastreada.

dela leza (Ex): Zaadi obtiene
un bonificador de +4 en los TS contra las aptitudes sortilegas
de las fatas.

Zancada forestal (Ex)
natural con arbustos espinosos, brezos, cubierto por malezay

: Zaadi puede atravesar terreno

similara velocidad normal y sin suftir dafio, o verse perjudi
cada de otro modo. No obstante, los terrenos que hayan sido

Jad agis para ok lizar el
si que le afectardn.

Conjuros de druida preparados (82 nivel de lanzador): 0: curar
heridas menores, detectar magia, detectar veneno, leer magia, liz,
orientacion divina; 1% enmaradiar (CD 14), fuego feérico, hechizar
animal (CD 14), niebla de obscurecimiento, zancada prodigioss;
25 convocar plaga, filo flamigero (+9 toque c/c), fuerza de fory
resistir energia; 3% colmillo mdgico mayor, curar heridas moders-
das, dominar animal (CD 16), veneno (+9 toque c/c, CD 16); 4%
descarga flamigera (CD 17), libertad de movimiento.

Posesion

 armadura de cuero fortificante leve +1, daga afilada
+1, daga +1, arco corto con 20 flechas, 2 pociones de piel robliza
(+2), pocién de invisibilidad, rollo de pergamino de resistencia
de oso, rollo de pergamino e gracia felina, S po.

EJECUTOR DE LA CANCION
NOCTURNA (Ec)

En toda la ciudad, ni siquiera el més vil de los asesinos infunde
més respeto que los ejecutores de la cancién nocturna. Pueden
estar en cualquier parte y golpear en cualquier momento. No
puedes escapara sus asombrosos sentidos y, o peor de todo,
amenudo trabajan en equipos de élite.

Los ejecutores del Gremio de la cancién nocturna (ver
pig. 167) se concentran en el combate basado en el sigilo
que los picaros con frecuencia aprenden, aunque renuncian
aalgunos de los aspectos de ser un ladrén relacionados con
los juegos de manos y la persuasion. Sin embargo, no son

ife

meros secuaces; son i

ici | ‘mueven silencil detras d

enemigos. En combate, su meta es eliminara sus adversarios,
10 luchar, por lo que atacan rpidamente desde las sombras
y 1o les preocupan el honor o la lucha justa, desdefiando
burlonamente semejantes ideales como infantiles.

Los picaros son los personajes que mis a menudo se convier:
ten en ejecutores de la cancién nocturna, aunque tambiénse
sabe de bardos, guerreros y exploradores urbanos que adoptan

la clase. De vez en cuando un mago o un hechicero es capiz



desoportar el intensivo entrenamiento requerido para unirse
alos rangos de los ejecutores.

Elejecutor es la piedra angular cuando trabaja con otros.
Alahora de apoyar a sus compaiieros de equipo durante las
isiones, es la mismisima personificacién de la fidelidad. Es
cortiente que uno de ellos lidere un equipo compuesto de no
silootros ejecutores, sino también de guerreros, lanzadores
deconjuros o picaros.

Adaptacién: a pesar de que aqui se les describe como
sociados al Gremio de la cancion nocturna, la clase de pres-
{igo jecutor de la cancion nocturna podria tener muchos
150 disintos en una campafia. Podrian representar a los
miembros de una organizacién criminal de élite, fuerzas de
seguridad privadas bien financiadas o bien una rama alta-
mente adiestrada del ejército de la nacién. Poniendo énfasis
ensuentrenamiento y tacticas de grupo, se puede dar forma

Jemnera excelente a un encuentro o a un personaje basados
enestaclase de prestigio.
Dado de golpe: d8.

PRERREQUISITOS

Buspoder convertirse en ejecutor de la cancién nocturna, un
pesongje ha de reunir las siguientes caracteristicas:

Ataque base: +5.

Habilidades: Esconderse 10 rangos, Moverse sigilosa-
mene 10 rangos.

Dotes: Iniciativa mejorada.

Bspecial: rasgo de clase evasion.

Bspecal: el personaje debe pasar por un entrenamiento
intensivo y pruebas con el Gremio de la cancién nocturna
ntes de poder adquirir las aptitudes de la clase.

HABILIDADES DE CLASE

Lishibilidades de clase del ejecutor de la cancién nocturna
(flhcarsctristica clave de cada una) son Abrir cerraduras
(Des) Avistar (Sab), Buscar (Int), Disfrazarse (Car), Equilibrio
(Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab),
Intimidar (Car), Inutilizar mecanismo (Int), Montar (Des),
Movesse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab),
Biruetas (Des), Saltar (Fue) y Trepar (Fue).

Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de
Int.

RASGOS DE CLASE
Lossiguientes son los rasgos de la clase de prestigio ejecutor
delacancién nocturna:

Competencia con armas y armaduras: los ejecutores
delacancién nocturna no adquieren ninguna competencia
onarmas ni escudos, pero si con armadura ligera.

Ataque furtivo (Ex): a partir del 3" nivel, un ejecutor de
Jecancién nocturna inflige 1d6 puntos de dafio adicional

TABLA 26 EL EJECUTOR DE LA CANCION NOCTURNA

Ataque S.de S.de S.de

Nivel base Fort Ref Vol Especial

1o 41 +0 +2 +0 Ataquefurtivo +1d6,
trabajo en equipo (ofr/
ver aliados)

22 42 40 43 40

lidades en equipo +2
Ataque furtivo +2d6
Flanqueo en equipo
Oportunismo

Ataque furtivo +3d6,
habilidades en equipo +4
Evasién mejorada
Trabajo en equipo
(situacion)

100 410 43 47 43 Ataque furtivo +4d6
cuando flanquea a un oponente o siempre que su objetivo
no puede beneficiarse de su bonificador de Destreza. Este
dafio adicional se aplica a los ataques a distancia i el objetivo
se encuentra a 30' 0 menos y se incrementa a 2dé puntos
en el 62 nivel y a 3d6 en el 107 nivel. Consulta el rasgo de la
clase de picaro, pig. 57 del Manual del jugador. Si un ejecutor
de la cancién nocturna consigue un bonificador de ataque
furtivo de otra fuente (como teniendo niveles de picaro), los
bonificadores al dafio se apilan.

Trabajo en equipo (Ex): los ejecutores de la cancién
nocturna estin entrenados para controlar de cercaa sus com-
paiieros de equipo durante una misién conjunta. Obtiene un
bonificador de circunstancia de +20a las pruebas de Escuchar
y Avistar para oir y ver a sus aliados.

A 9° nivel, los sentidos de un ejecutor estén afinados con
tanta precisién que es consciente de la posicién y situacion

fito'd liad

un conj i6n) de tods 100’
0 menos, incluso si no estin a la vista.
de agilidad (Ex): doenel2°

nivel, un ejecutor de la cancion nocturna reduce el penali-
zador de armadura que sufra en 2 (hasta un minimo de 0).
Habilidades en equipo (Ex): a 3 nivel y superiores,
un ejecutor de la cancién nocturna puede utilizar su entre-
hamiento para mejorar las habilidades de aquellos que le
rodean. Todos los aliados que se encuentren a 30" 0 menos
de él ganan un bonificador de capacidad e +2a las prucbas
de Avistar, Equilibrio, Escapismo, Esconderse, Escuchar,
y Trepar. Para ob 1o, éstos deben

poder ver al ejecutor de la cancién nocturna.

A 7°nivel, este bonificador aumenta a +4.

Flanqueo en equipo (Ex): cuando un ejecutor de la can-
ci6n nocturna de 5°nivel o superior flanquea a un oponente,
&l y todos sus aliados que amenacen al mismo adversario
ganan un bonificador de circunstancia de +1 a sus tiradas
de ataque (ademds del bonificador habitual por flanqueo, de

aplicarse).




Oportunismo (Ex): una vez por asalto, un ejecutor de
la cancion nocturna de 62 nivel o superior puede realizar
un ataque de oportunidad contra un oponente al que otro
personaje acaba de infligir dafio cuerpo a cuerpo. Consulta
el rasgo de clase picaro, pig. 58 del Manual del jugador.

da (Ex): de un
normalmente permite un TS de Reflejos para medio dafo,
un ejecutor de la cancién nocturna de 8 nivel o superior no

Evasién

sufre ninguno si realiza la salvacion con éxito, y tan sélo la
mitad si lo falla.

EJEMPLO DE EJECUTOR

DE LA CANCION NOCTURNA

Karsta Pufiolargo: semiorca Mnj 7/Ecn 3; VD 10; huma-
noide Mediano (orco); DG 10d8+20; pg 68; Inic +6; Vel 503 CA
18, toque 15, desprevenida 16; Atq base +
c/c (1d8+4, sin arma); Atq compl +13/+8 c/c (1d8+4, sin arma)
0+12/+12/+8 c/c (1d8+4, sin arma con rifaga de golpes); AE
impacto ki (magia), atague furtivo +1d6; CE bonificadorala

Escapismo, Esconderse, Escuchar, Moverse sigilosamentey
Trepar. Para obtenerlo, los aliados deben poder verla.

Mente en calma (Ex): Karsta obtiene un bonificador de
122 los TS contra conjuros y efectos de la escuela de encan-
tamiento.

Pureza corporal (Ex): Karsta es inmune a todas las

enfermedades normales. Las magicas y las sobrenaturales,
sin embargo, contintan afectandola.

Rasgos de semiorco: para todos los efectos relacionados
con la raza, se considera que un semiorco es un orco.

Trabajo en equipo (Ex): Karsta obtiene un bonificador
de circunstancia de +20 a las pruebas de Escuchar y Avistar
para oir y ver a sus aliados.

Posesiones: amuleto de armadura natural +1, brazales de arma-
dura +3, anillo de proteccion +1, capa de resistencia +1, elxir de
furtividad, elixir de esconderse,elixir de visidn, 2 pociones de curar
heridas moderadas.

visién en la oscuridad 60’ AL LN; TS Fort +9, Ref +11; Vol
+8; Fue 18, Des 14, Con 14, Int 8, Sab 12, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +14, Esconderse +15, Moverse
sigilosamente +15, Saltar +12; Derribo mejorado®, Desviar
flechas®, Esquiva, Iniciativa mejorada, Movilidad, Pufietazo
aturdidor®, Soltura con un arma (impacto sin arma).
Idiomas: comiin, orco.

Ataque furtivo (Ex): Karsta inflige 1d6 puntos de dafio
adicional cuando flanquea a un oponente o siempre que su
objetivo no puede beneficiarse de su bonificador de Des-
treza. Este daio adicional se aplica a los ataques a distancia
si el objetivo se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con
ocultaci6n, las que no tengan una anatomia reconocible y
aquellas inmunes al dafio adicional de los impactos criticos
1o son vulnerables a éste. Karsta puede elegir causar dafio no
letal con su ataque furtivo, pero sélo con un arma disefiada
para este propésito, como una cachiporra.

Caida ralentizada (Ex): Karsta puede valerse de un muro
préximo para ralentizar su caida. Sufre dafio como si ésta
tuviera 30' menos de los que tiene en realidad.

Entrenamiento de agilidad (Ex): el penalizador de
armadura que Karsta sufre por armadura ligera se reduce en
2 (hasta un minimo de 0).

Evasion (Ex): de verse sometida a un ataque que normal-
mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Karsta

no sufre ninguno si realiza la salvacién con éxito.

Habilidades en equipo (Ex): todos los aliados que se
encuentren a 30’ 0 menos de Karsta ganan un bonificador
de capacidad de +2 a las pruebas de Avistar, Equilibrio,

CA, caida ralentizada 30, de agilidad, evasion, EIEMPLAR (Ew)
habilidades en equipo, mente en calma, plenitud corporal 14 Un ejemplar es alguien que cree que la mayoria de individuos
py/dia, pureza corporal d trabajoenequipo,  y criaturas poseen una fuente de talento y capacidad por

explotar y que el multiverso serfa un lugar mejor si todos
ellos intentaran alcanzar su potencial. A su juicio, la mejor
manera de alentar este comportamiento en otros es ejempli-
ficindolo él mismo. Por ello, concentra su energia en mejorar
las habilidades que posee hasta que es capaz de ejecutarlas
con fluidez, gracia y mafia, Cree que incluso la accién mis
simple (como trepara un arbol o fabricar unasilla) puede ser
llevada a cabo con tanta habilidad y talento que impresione
y estimule un deseo de mejorarse a uno mismo. Cualquiera
que sea el campo en el que un ejemplar concreto destaque, 2
sea caminar por la cuerda floja, descifrar idiomas olvidados
o recordar los nombres de cada sefior infernal del Abismo,
o realiza con pasion y regocijo.

Los bardos son los personajes con més inclinacién a con-
vertirse en ejemplares, aunque magos, picaros, exploradores
y druidas a veces también escogen esta senda. En todas estas’
clases hay un buen niimero de gente que cree que sus actos
pueden ser considerados arte y que, como la mayoria de los
artistas, desea inspirar a otros con sus aptitudes. Muy de
cuando en cuando, clérigos, paladines y monjes también esco-
gen esta clase de prestigio, si bien su dedicacién a fomentar
unafilosofia o un poder superiora veces entraen conflicto con:
la creencia del ejemplar de que la mejor manera de inspirar
a otros es Simplemente ser un buen modelo a imitar.

Los PNJs ejempl,
que viajan porel

amenudo j ico
1 e

enlosl

despiertan su interés. Algunos pueden ser nobles o miem-
bros de familias adineradas de mercaderes que utilizan su
reputacién para abrirse puertas en las cortes de individuos




poderosos e influyentes con la esperanza de que su ejemplo
gyudariasus anfitriones a convertirse en gobernantes sabios.
Qs cjemplares son mendigos o sabios vagabundos que
sinentela enc comiinesperando morvales a mejorar su

si la presion y las distracciones normalmente le impedirfan
hacerlo. Cada vez que un ejemplar gana un nivel de clase,
puede afiadir otra habilidad a la lista de aquellas con las que

posee maestria.
habilidad

siuacion en Ja vida. La gran mayoria dq

personajes normales y corrientes que se ganan la vida como
panaderos, herreros, mercaderes o incluso aventureros. Sin
embzrgo, noimporta cuil sea su oficio, en el fondo todos ellos

peran mejorar el multiverso sirviendo

debuen zjemplo
Adaptacién: la manera mas ficil de personalizar la
clase de prestigio es elegir una habilidad en la que
A | islizany describish
como una clase u organizacién distinta.
Los ejemplares de Avistar, por ejemplo,
podrian convertirse en los Vigilantes
deOrdoanai, un grupo de exploradores

yguardaespaldas mercenarios, mientras
quelos de Piruetas podrian ser descritos
como los Acrébatas del circulo azul,
g compaiiia teatral de actores que en
secteto trabajan como asesinos y utilizan
susrepresentaciones como tapadera

Dado de golpe: dé.

PRERREQUISITOS
Parapoder convertirse en ejemplar, un personaje
hade reunir las siguientes caracteristicas:

Habilidades: Diplomacia 6 rangos, cualquier
oira habilidad 13 rangos.

Dotes: Soltura con una habilidad (cual-
quiers).

HABILIDADES DE CLASE
Todss las habilidades son de clase
panaelcjemplar.

Puntos de habilidad en
adanivel: 8 + modificador de
Int,

RASGOS DE CLASE
Lossiguientes son los rasgos de la clase
deprestigio ejemplar:

C i v duras: los ejemplares no
alquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.

Maestria en habilidades (Ex): un ejemplar tiene tanta

seguridad en si mismo en lo que respecta a algunas habi-

lidades que puede utilizarlas de forma eficaz incluso en
(ircunstancias adversas. Elige una cantidad de habilidades
iguala 1 + su modificador de Inteligencia. Al realizar una
pricbn con una de esas habilidades, puede elegir 10 incluso

en habili (Ex): un ejemplar posee un
talento particular en una de sus habilidades. Elige unaen la
que tenga como minimo 13 rangos y gana un bonificador
de capacidad de +4 a todas las pruebas que impliquen esa
habilidad.

A 45, 7°y 10° nivel, un ejemplar obtiene
otravez esta aptitud. Cada vezselecciona
una habilidad distinta para que reciba el
bonificador anteriormente mencionado,

siempre y cuando tenga al menos 13

rangos en una que no todavia haya esco-
gido para que se beneficie de esta aptitud.
En caso de no tener ninguna, no gana
ningin provecho hasta que no tenga
los rangos necesarios en otra habilidad.
Cuando esto sea asi, puede aplicar de
inmediato el beneficio de excelencia
¢ enhabilidades a ésa.
)y Prestar talento (Ex): a partir
del 2° nivel, un ejemplar puede
prestar parte de su excelencia en
habilidades a sus aliados, lo que
les permite superar sus capa-
cidades normales. Aceptando

Bricta Oestrow, un penalizador a las pruebas

s grmyier cuando utilice una habilidad
para la cual ha elegido exce-
lencia en habilidades, confiere
unbonificador de capacidad alas pruebas con
ésaa todos los aliados que se hallen a 30’
©o menos. El penalizador puede ser
de cualquier nimero que no exceda
su nivel de clase, y el bonificador
de capacidad es igual a la mitad de
éste. Activar esta aptitud es una
accion de asalto completo y el efecto
dura mientras el ejemplar permanezca
consciente y dentro del alcance.

Por ejemplo, una ejemplar de 4° nivel que ha elegido
excelencia en habilidades con Artesania (fabricacién de arma-
duras) puede aceptar un penalizador de —4 en esa habilidad
para proporcionara todos los aliados que estén a 30’0 menos
un bonificador de capacidad de +2 a las pruebas de Artesania
(fabricacién de armaduras) mientras ella permanezca cerca.

A 8¢ nivel, el bonificador de capacidad concedido por
esta aptitud pasa a ser igual al penalizador aceptado por el
ejemplar.
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Thsta 2-7: L ElEMPLAR
Ataque S.de S.de S.de

Nivel base Fort Ref Vol Especial

1° 40 40 40 42 Excelenciaen
habilidades, maestria en
habilidades

2 +1 +0 +0 +3  Prestar talento

(mitad del penalizador)

3e +2 +1 +1 43 Dote adicional

40 +3 +1 +1 +4  Excelencia en
habilidades, presencia
preservadora

S¢ 43 41 41 44 Interpretacién
persuasiva

62  +4 42 42 45 Doteadicional

22 +5 +2 42 45
8° +6 42 42 +6

Excelencia en habilidades
Agilidad intelectual,
prestar talento (igual al
penalizador)

Dote adicional
Excelencia en habilidades,
yo perfecto

9* +6 +3 43 +6
102 47 43 43 47

Dote adicional: a 3, 6°y 9° nivel, un ejemplar obtiene
una dote adicional, que debe elegir de entre la siguiente lista:
Acrobacias, Afinidad con | les, Agil, Alerta, Aplicado,

Suma su bonificador de Inteligencia (de tener) a sus pruebas
de iniciativa y a las salvaciones de Reflejos.

Yo perfecto: a 10° nivel, un ejemplar a sintonizado su
cuerpo con sus habilidades hasta tal punto que se convierteen
una criatura mégica. Sutipo cambia a ajeno (nativo). Consult
el rasgo de clase del monje, pig. 52 del Manual del jugador

EJEMPLO DE EJEMPLAR
Brieta Oestrow: gnoma Brd 10/Ejp 4; VD 15; humanoide |
Pequefio; DG 14d6; 51 pg; Inic +1; Vel 20'; CA 18, toque u,J
desprevenida 17; Atq base +8; Pre +3; Atq +11 c/c (1d4/18-20,
estoque +1) 0 +11 a distancia (1d6/19-20, ballesta ligera de gran
calidad); Atq compl +11/4+6 c/c (1d4/18-20, estoque +1) 0 +11
a distancia (1d6/19-20, ballesta ligera de gran calidad); AE
aptitudes sortilegas, conjuros; CE conocimiento de bardo+12
maestria en habilidades, miisica de bardo 10/dia (contraods,
fascinar, infundir valor, inspirar gran aptitud, inspirar gran
deza, sugestion), prestar talento, rasgos de gnomo, visién enlz
penumbra; AL CB; TS Fort +9% Ref +6% Vol +9%; Fue 8, Des’
12, Con 10, Int 14, Sab 13, Car 22.

Aptitudes migicas, Atlético, Autosuficiente, Conjurar en com-
bate, Dedos 4giles, Engarioso, Iniciativa mejorada, Intérprete
versitilt, Investigador, Lucha a ciegas, Manos habiles, Mente
abierta, Natacién mejoradat, Negociador, Pericia en combate,
Persuasivo, Rastrear, Sigiloso o Soltura con una habilidad. El
ejemplar debe cumplir con todos los prerrequisitos de la dote
escogida.

1Nueva dote descrita en el Capitulo 3.

Presencia preservadora (Sb): comenzando a 4°nivel, un
ejemplar sabe como recurrira su fuerza de personalidad para
mantenerse con vida en situaciones tensas o peligrosas. Suma
subonificador de Carisma (en caso de tener) a sus pruebas de
Concentracién y  las salvaciones de Fortaleza.

Interpretacién persuasiva (Ex): al llegar a 52 nivel, un
ejemplar puede usar su excelencia en habilidades paramejorar
las actitudes de los PNJs. Para ello, éstos deben observarle
mientras utiliza una de las habilidades a las que haya aplicado
excelencia en habilidades. Trata esto como una prueba de
Diplomacia realizada para influenciar las actitudes de los
PNJs (ver pig. 71 del Manual del jugador), pero reemplaza ésta

conlahabildad esogida

L: 09 d

debe ser

yrealizada con
el objetivo de entretener y divertir a los espectadores, los
cuales deben encontrarse a 30’ 0 menos del ejemplar, poder
verle con claridad y prestar atencién voluntariamente a sus
actos. Para ejecutarla, esta aptitud requiere al menos 1 minuto
y puede afectar a una criatura en particular solamente una
vez cada 24 horas.

Agilidad intelectual (Sb): a partir del 8° nivel, un ejem-
plar puede canalizar su intelecto hacia necesidades mis fisicas.

bilidades y dotes: Averiguar intenciones™" +13, Avistar 4§,
Concentracién*" +19, Diplomacia +23, Engafiar" +23, Equilibrio ‘
+16, Esconderse™" +5, Escuchar +3, Interpretar (canto)™" +26,
Intimidar +8, Piruetas™" +22, Reunir informacién +8, Saber !
(local) +8, Saltar +21, Usar objeto magico +23; Acrobitico®, Con-
jurocamufladof, T versitilf, Perici bate, Soltur
con una habilidad (Interpretar [canto}), Sutileza con las armas.

Nueva dote descrita en el Capitulo 3.

Idiomas: comtin, gnomo; dracénico, enano.

Aptitudes sortilegas: 1/dia: hablar con los animales (sélo
‘mamiferos que vivan en madrigueras, duracién 1 minuto) w

luces danzantes, prestidigitacion, sonido fantasma (CD 16).

Maestria en habilidades (Ex): Brieta domina las habi-
lidades de Averiguar intenciones, Concentracion, Engafiar, |
Esconderse, Interpretary Piruetas hasta tal punto que puede
elegir 10 con ellas incluso bajo presion. Estas habilidades:
tienen la anotacién ™ en el blogue de estadisticas.

Miisica de bardo: Brieta puede utilizar misica de bardo
tres veces al dia. Consulta el rasgo de clase bardo, pag. 29 del '
Manual del jugador.

Contraoda (Sb): usa misica o poesia para contrarrestar |
efectos migicos que dependan del sonido. \

Fascinar ($): usa miisica o poesia para hacer que una o mis |
criaturas queden fascinadas con ella.

Infundir valor (sb): usa miisica o poesia para fortalecerasus
aliados frente al miedo y mejorar sus aptitudes de combate,

Inspirar gran aptitud (Sh): usa musica o poesia para ayudar
aun aliado a tener éxito en una tarea.

Inspirar grandeza (Sh): usa miisica o poesia para infundic
grandeza en si misma o un aliado, concediéndole una mayor
capacidad para la lucha.




Sugestion (S1): usa muisica o poesia para lanzar una sugestion
(como el conjuro) sobre una criatura que previamente haya
sido fascinada.

Prestar talento (Ex): aceptando un penalizador a las
prucbas de Interpretar (canto) o Piruetas, Brieta confiere un
bonificador de capacidad a las pruebas de esas habilidades a
todos los aliados que se hallen a 30’ 0 menos. El penalizador
pede ser de hasta—4 y el bonificador es igual a la mitad de
éste. Activar esta aptitud es una accién de asalto completo y el

efecto duramientras Brieta ydentro

clase que prefieren la oscuridad de las cavernas a la luz del
cielo también constituyen buenos miembros de esta clase.
Los mejores fisgones de dungeons PNJs se convierten en
leyendasy son buscados por todo aquel que quiera recuperar
un tesoro particularmente inaccesible. Algunos de ellos
incluso aceptan estipendios regulares por parte de nobles
para que dejen en paz sus riquezas. No obstante, sslo los
mejores sobreviven para llegar a ser famosos; aquellos que
carecen de la habilidad y el sentido comiin necesarios perecen

en expediciones fallidas, dejando atrds sus

delalcance.

Rasgos de gnomo: los gnomos tienen un k d

huesos para que algiin colega més afortunado los descubra.

Ad. <o 1

algunas dela iones mis i

tacial de-+1. las tiradas de ataque contra kobolds y trasgoides
yotrode +4 ala CA contra gigantes.

#Ls gnomos tienen un bonificador racial de +2 a los TS
contrailusiones.

Conjuros de bardo conocidos (3/5/5/3/1; 10° nivel de lanza-
dor): 0: detectar magia, leer magia, luces danzantes, mano del
nigo, nana (CD 16), sonido fantasma (CD 16); 1. animar una
cuerda,caida de pluma, d hablat (CD 17),
actleradof; 2 entramado de filost (CD 18), invisibilidad rapidat,
slencio (CD 18), sugestion (CD 18);
lencia,labia, unir conversacionf; 4 curar heridas criticas, libertad

2 esculpir sonido, intermi-

demovimiento.

Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 5.

» leto d i lesd d

natural +1,b
3 anillo de proteccion +2, estoque +1, ballesta ligera de gran
aalidad, 10 virotes, 10 virotes de hierro frio, botas de zancadas
ybrincos,capa de carisma +4, anillo de oro con amatista (1.700
P} 26 ppt.

o gran medida, el fisgon de dungeons es la méxima expre-
Si6n del picaro aventurero. Esta especializado en moverse
il ded , detectary
, encontrar

por todo tipo de ters

desarmar trampas p , evitar
tsoros y bitlar objetos protegidos.

Yaque con frecuencia trabaja solo, debe aprender a pensar

y actuar de manera independiente, sin contar con nadie

‘mismo. Incluso cuando explora un dungeon

cncompama de otros aventureros, 2 menudo se mantiene

aexplorar, d

auna distancia segura del grupo o buscando tesoro mientras

citcunspecto, adelantind trampas

Iosotros estan distraidos.
Elfisgon de dungeons tipico vuelve la espalda a las habili-

dessociales para concentrarse en los aspectos pricticos de

o ylarecuperacié
ten en

de tesoros. Los

picaosy los
1

para la clase de prestigio fisgon de dungeons implican aso-
ciarla con una raza determinada. Aunque los enanos y los
gnomos son opciones naturales debidoa sus lazos con la vida
subterrinea, las elecciones de otras razas menos obvias como
humanos, elfos oscuros y medianos son también atractivas
ya que tales personajes ofrecen algo més que la imagen este-
reotipica de su raza. El fisgon de dungeonsy elinfiltrador de
la cancién nocturna (ver pag. 42) también funcionan como
clases de prestigio interesantes y semejantes a la de picaro
pero que no dependen de la aptitud ataque furtivo y podrian
servirde modeloa la hora de crear otras similares en tu propia
campafia.
Dado de golpe: dé.

PRERREQUISITOS

Para poder convertirse en fisgon de dungeons, un personaje
ha de reunir las siguientes caracteristicas:

Habilidades: Abrir cerraduras 10 rangos, Artesania (mam-
posteria) 5 rangos, Buscar 10 rangos, Esconderse 5 rangos,
Inutilizar mecanismo 10 rangos, Moverse sigilosamente 5
rangos, Saber (dungeons) 5 rangos.

Trepar 10 rangos

Dotes: Alerta, Lucha a ciegas.

Especial

Especial: el personaje debe sobrevivir a una dura expe-
riencia de gran calibre bajo tierra. Esta vivencia normalmente

asgo de clase encontrar trampas.

toma una de las siguientes tres formas:

* Una expedicién por un dungeon en solitario que haga
ganaral personaje la mitad de los puntos de experiencia que
necesita para alcanzar el siguiente nivel (por ejemplo, uno
de 7° nivel debe ganar 3.500 PX en un viaje en solitario).
Debe completar la aventura en una semana, aunque puede
salir del dungeon y regresar de nuevo cuantas veces quiera
durante ese tiempo.

Sobrevivir a un hundimiento o a otro tipo de derrumbe
(ver pag. 66 de la Guia del Dungeon Master).
Vivir durante un afio sin ver la luz del sol, normalmente

entre habi de subterra como enanos de las

deesta clase, asi como los escasos ninjay

didad.

profi o drow.

cligen seguir este camino. Los pi




Tlustracién de S. Belledin

RASGOS DE CLASE

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del fisgén de dungeons (y la carac-
teristica clave de cada una) son Abrir cerraduras (Des),
Artesania (Int), Avistar (Sab), Buscar (Int), Equilibrio (Des),
Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Inutilizar mecanismo
(Int), Moverse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Piruetas
(Des), Saber (dungeons) (In), Saltar (Fue), Supervivencia
(Sab), Tasacién (Int), Trepar (Fue), Usar objeto magico (Car)
y Uso de cuerdas (Des).

Puntos de habilidad en cada
nivel: 8 + modificador de Int.

Los siguientes son los rasgos de
la clase de prestigio fisgon de
dungeons:

Competencia con armas
y armaduras: los fisgones de
dungeons no adquieren ninguna
competencia con armas ni arma-
duras.

Sentido de las trampas (Ex):
un fisgon de dungeons es experto
en evitar los efectos de las tram-
pas. Consulta el rasgo de clase
del birbaro, pig. 26 del Manual
del jugador. Los bonificadores
aumentan en +1 por cada tres
niveles posteriores de esta clase
(+2a4°nivel,+327°y +4210)
y se apilan con otros simila-
res proporcionados por otras
clases. i

Supervivencia en las |4 '/’[
profundidades (Ex): la E
experiencia que tiene un
fisgén de dungeons en lo que
respecta a lugares profundos y
oscuros le proporciona una gran
familiaridad con ese mundo. Sum:
u nivel de clase a las prucbas de 072! 4o
Supervivencia realizadas en entor- “ N
nos subterrdneos.

Visiénenla idad (Ex): la prolongad. ik de

modificadores a las pruebas son bonificadores de capacidd
en vz de raciales. Si ya posee esta aptitud a causa de suraz,
se aplican los bonificadores de ambas.

Reducir (St): con frecuencia un fisgon de dungeons
debe escurrirse por entre grietas estrechas, tineles medio
derrumbados, bartotes de circelesy otros espacios reducidos
que normalmente no perm

an el paso de un personaje de
sutamafio y masa. A partir del 20 nivel, puede utilizar redicir
persona sobre si mismo tres veces al dia (sin importar su tip
de criatura). Su nivel de lanzador es igual al de su clase.
Augurio (St):a partir del 3¢ nivel, un fisgon de dungeons
puede predecir si un acto en particular le reportard buenos
o malos resultados en el futuro inmediato. Una vez al dia
puede utilizar augurio como una accién gratuita; su nivel de
lanzador es igual al de su clase. Puede usar esta aptitud una
vez adicional al dia por cada tres niveles de clase posteriores
(2/diaa 62 nivel y 3/diaa 9°).
Maestria en habilidades (Ex): en el 3¢
nivel, un fisgon de dungeons tiene tanta segu:
ridad en si mismo en lo que respecta al uso
de algunas habilidades que puede utilizarls
de forma eficaz incluso en circunstancias
adversas. El personaje elige una cantidad
de habilidades igual a 3 + su modificador
de Inteligencia. Consulta el rasgo de clase
picaro, pg. 57 del Manual del jugador.
Evasién (Ex): comenzando a 4 nivel, un
fisgon de dungeons puede evitar el dafo
infligido por ciertos ataques superando
un TS de Reflejos. Consulta el rasgo de
clase del monje, pig. 51 del Manual dd
jugador.
Siyatiene evasion, gana en vez
de ello evasion mejorada, lo quele
permite evitar el dafio infligido
por ciertos ataques superandoun
TS de Reflejos y solo sufrir la
‘mitad si lo falla. Consulta el rasgo
de clase monje, pag. 51 del Manual
del jugador.
Sentido ciego (Ex): a 5° nivel, un
fisgon de dungeons obtiene la capacidad de
activar una aguda sensibilidad a sonidos, olores

un fisgon de dungeons a entornos subterraneos muy oscuros
le permite desarrollar visién en la oscuridad hasta 60. Si el
personaje ya tiene esta aptitud, el alcance aumenta en 30’
Afinidad con la piedra (Ex): a 2° nivel, un fisgon de
dungeons obtiene la aptitud afinidad con la piedra. Esto
funciona exactamente como el rasgo racial enano de mismo
nombre (ver pag. 16 del Manual del jugador), excepto que los

en un radio de 30. Esto
funciona tal como se describe en pag. 310 del Manual de

y otras per

monstruos’y tiene una duracion de 1 minuto por nivel de
clase. Puede utilizar sentido ciego una vezal dia a 5 nively
dosal diaen el 102

Pasamiento (St): a partir del 6° nivel, un fisgon de
dungeons puede utilizar pasamiento una vez al dia como ur
lanzador de su mismo nivel de clase. Esta aptitud result




muy il para evitar pequefios derrumbes o para deslizarse  TaBLA 2-8: EL FISGON DE DUNGEONS

furtivamente en bévedas.

Encontrar la senda (St): desde el 8° nivel, un fisgén de
dungeons puede utilizar encontrar la senda dos veces al dia
como un lanzador de su mismo nivel de clase. Por lo gene-
1l lo utiliza para entrar y salir de laberintos y dungeons
desorientadores. Solo puede utilizar la aptitud consigo
mismo.

Puertaen fase (St): a 9° nivel, un fisgén de dungeons gana
licapacidad de utilizar puerta en fase una vez al dia como si
fueraun lanzador de conjuros de 18° nivel. Esta aptitud le
permite evitar hundimientos, atravesar tineles sin salida
yobsticulos i ibl id d
muros.

y buir

EJEMPLO DE FISGON DE DUNGEONS
Morzul Cazadoroscuro: enano Pcr 7/Fdg 3; VD 10; huma-
w0ide Mediano; DG 10d6+30; pg 67; Inic +8; Vel 20’ CA 21,
toque 15, desprevenido 21; Atq base +7; Pre +9; Atq +12 c/c
(1d6+3/19-20, espada corta +1) 0 +12 a distancia (1d8+1/19-20,
billesta ligera de gran calidad con virote +1); Atg compl
+2/47 c/c (1d6+3/19-20, espada corta +1) o +12 a distancia
(1d841/19-20, ballesta ligera de gran calidad con virote +1);
AEataque furtivo +4dé; CE augurio 1/dia, encontrar trampas,
ssuivaasombross, evasion, maestria en habilidades, rasgos de
enano, reducir 3/dia, sentido de las trampas +3, supervivencia
enlas profundidades, vision en la oscuridad 90'; AL NB; TS
Fort +8* (+10 contra veneno), Ref +12% Vol +3* Fue 14, Des
18,Con 16, Int 12, Sab 10, Car 6.

Habilidades y dotes: Abrir cerraduras™ +16, Artesania
(albaiileria) +8, Avistar +15, Buscar™" +14, Escapismo +9,
Esconderse +17, Escuchar +2, Inutilizar mecanismo™* +16,
Moverse sigilosamente +17, Nadar +5, Saber (dungeons) +6,
Siltar —4, Supervivencia +0 (+5 en subterrineos, +2 seguir
fistros), Tasacion +4 (+6 con metalisteria, +8 con trabajo sobre
piedra), Trepar™* +12, Uso de cuerdas +7 (+9 con ataduras);
Alerta, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Sutileza con las
armas.

Idiomas: comiin, enano; infracomiin.

Ataque furtivo (Ex): Morzul inflige 4d6 puntos de dafo
alicional cuando flanquea a un oponente o siempre que su
objetivo no puede beneficiarse de su bonificador de Destreza.
Bt dario adicional se aplica a los ataques a distancia si el
objetivo se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con oculta-
(iin, s que no tengan una anatomia reconocible y aquellas
inmunes al dafio adicional de los impactos criticos no son
vulnerables a éste. Morzul puede elegir causar dafio no letal

consuataque furtivo, pero sélo con un arma disefiada para

&ste propdsito, como una cachiporra.
Augurio (St): Morzul puede utilizar augurio una vez al dia
omo accién gratuita a 3 nivel de lanzador.

Nivel Ataque S.de S.de S.de
base Fort Ref Vol
i 0 42 42 40

Especial

Sentido de las trampas,

supervivencia en las

profundidades, visién en

la oscuridas

Afinidad con la piedra,

reducir

Augurio 1/dfa, maestria

en habilidades

Evasién, sentido de las

trampas +2

Sentido ciego 1/dia

Augurio 2/dfa, pasamiento

Sentido de las trampas +3

Encontrar la senda

Augurio 3/dfa, puerta

enfase

Sentido ciego 2/dia,

sentido de las trampas +4
Encontrar trampas (Ex): Morzul puede encontrar,

desarmar o desactivar trampas con una CD de 20 o superior.

Puede utilizar la habilidad de Buscar para localizar trampas

migicas y la de Inutilizar mecanismo para desactivarlas

(CD de 25 + el nivel del conjuro utilizado para crearlas). Si

su resultado en Inutilizar mecanismo supera en 10 0 mds la

CD de la trampa, descubre cémo desactivarla sin tener que

dispararla o desarmarla.

Esquiva Ex): Morzul conserva sut

de Destreza ala CA incluso aunque le tomen desprevenido o
seaatacado por un enemigo invisible (a pesar de ello, seguira
perdiéndolo en el caso de quedar inmovilizado).

Evasi6n (Ex): de verse sometido a un ataque que normal-
mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Morzul
no sufre ninguno si realiza la salvacién con éxito.

Maestria en habilidades (Ex): Morzul domina las habi-
lidades de Abrir cerraduras, Buscar, Inutilizar mecanismo y
Trepar hasta tal punto que puede elegir 10 con ellas incluso

it en ]

bajo presién. Estas habilidades tienen la anotacién
bloque de estadisticas.

Rasgos de enano: los enanos poseen afinidad con la
piedra, lo que les confiere un bonificador racial de +2 a las
pruebas de Buscar para advertir obras poco frecuentes de
‘mamposteria. Con sélo acercarse a 10' 0 menos de ellas, un
enano tiene derecho a realizar una prueba de Buscar como
si estuviera buscando activamente. Morzul suma sus bonifi-
cadores raciales a los de su clase de fisgén de dungeons para
calcular sus bonificadores totales de afinidad con la piedra

Cuando estan de pie, los enanos son excepcionalmente
establesy tienen un bonificador de +4 las pruebas de carac-
teristica para resistir el ser embestido o derribado. Ademis,
poseen un bonificador racial de +1 a las tiradas de ataque
contra orcos y trasgoides, y otro de +4 ala CA contra gigantes.
Su raza también les proporciona un bonificador de +2 a las




pruebas de Tasacion o Artesania relacionadas con objetos de
piedra o metal

*Los enanos tienen un bonificador racial de +2 a los TS
contra conjuros y efectos sortilegos.

Reducir (St): Morzul puede utilizar reducir persona sobre
si mismo tres veces al dia a 3% nivel de lanzador.

Posesiones: camisote de mallas de mithril +2, anillo de proteccion
+1, espada corta +1, ballesta ligera de gran calidad, 25 virofes
+1,10 virotes de plata, 10 virotes de hierro frio, guanteletes de
destreza +2, morral prictico de Heward,  pociones de curar heri-
das ligeras, rollo de 50" de cuerda de seda, garfio de escalada,
herramientas de ladrén de gran calidad.

INFILTRADOR DE LA
N NOCT

Experto en allanar zonas “seguras’y un infiltrador de la can-
ci6n nocturna es el perfecto ladrén y espia. Ya esté alli para
robar oro, informacién, joyas o secretos, un infilerador del
Gremio de la cancién nocturna (ver pag. 167) estd entrenado
parallevar a cabo su trabajo de manera rpida y eficiente. Para
ello, practica extensivamente con cerraduras y trampas, con-
centrindose en hacer su trabajo bajo presion y en condiciones
Por ejemplo, se prepara de modo
escalada, ya que amenudo debe trepar muros y alcanzar venta-
nasaltas Tiene poco tiempo pm dedicaral entrenamiento de
combate y d

los
de la cancién nocturna (consulm la clase de prestigio descrita

previamente en este mismo libro, pag. 34

Los picaros son los que con mis frecuencia y facilidad
se convierten en infiltradores de la cancién nocturna. Asi-
mismo, los bardos, los exploradores urbanos y los guerreros

esta clase de prestigio es una eleccién excelente para cualquier
organizacion que pudiera formar equipos de élite. Con sen-
cillos cambios en su estilo, podria hacer las veces de grupos
de mercenarios, organizaciones de informacién (privadaso
gubernamentales) o grupos criminales.

Dado de golpe: dé.

PRERREQUISITOS

Para poder convertirse en infiltrador de la cancion nocturna,
un personaje ha de reunir las siguientes caracteristicas:

Habilidades: Abrir cerraduras 5 rangos, Buscar 5 rangos,
Inutilizar mecanismo 5 rangos, Trepar 10 rangos.

Dotes: Alerta.

Especial: rasgo de clase evasién.

Especial: el personaje debe pasar por un entrenamiento
intensivo y pruebas con el Gremio de la cancién nocturna
antes de poder adquirir las aptitudes de la clase.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del infiltrador de la cancién nocturna
(y la caracteristica clave de cada una) son Abrir cerraduras
(Des), Artesania (Int), Avistar (Sab), Buscar (Int), Descifrar
escritura (Int), Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), Engaiar
(Can), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des),
Escuchar (Sab), Falsificar (Int), Inutilizar mecanismo (In),
Juego de manos (Des), Montar (Des), Moverse sigilosamente
(Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Piruetas (Des), Reunir infor-
macién (Car), Saltar (Fue), Tasacién (Int), Trepar (Fue), Usat
objeto mdgico (Car) y Uso de cuerdas (Des).

Puntos de habilidad en cada nivel: 8 + modificador de
Int.

miembro del Gremio de la cancion nocturna que puede
Volverse invisible, atravesar muros o teleportarse!

Los miembros de este gremio raramente trabajan en

solitario. Por lo general, operan en equipos, a menudo en

parejas formadas por un infiltrador y un ejecutor de la can-

ci6n nocturna (Para un PJ de esta clase, el otro miembro del

equipo puede ser un aliado aventurero). Cuando forma parte

[

ser también buen \bros d laclase RASGOS DE CLASE
Mis raros, aunque igual posibl n los infil L los rasgos de la clase de prestigio infiltrador
que utilizan conjuros para entrary salir de los sitios. jPobres  de la cancién nocturna:
de aquellos que deseen proteger sus objetos de valor de un c ia con armasy duras: los infiltrad

de la cancién nocturna no adquieren ninguna competencia
con armas ni armaduras.
Encontrar trampas (Ex): un infiltrador de la cancién

d desarmaro de

nocturnap activar

una CD de 20 0 superior. Puede utilizar la habilidad de Buscar
para localizar trampas migicas y la de Inutilizar mecanismo

para desacnva rlas (CD de 25 + el nivel del conjuro utilizado

deun equipo, un infiltrador funciona mejorc

avanzado e indicador, en tanto los otros miembros del equipo
se encargan de las amenazas de las que él no puede ocuparse
(guardias, por lo comiin).

Adaptacién: como sus compafieros los ejecutores, los
infiltradores de la cancién nocturna pueden utilizarse con
facilidad para aun grupo diferente. Puestoq
‘miembros son especialmente efectivos en grupos pequefios,

Inutilizar
en 10 0 mis la CD de la trampa, descubre cémo desactwarl
sin tener quie dispararla o desarmarla.

Sentido de las trampas en equipo (Ex): un infiltradorde
la cancién nocturna posee un sentido intuitivo que le alerta
del peligro de trampas, Lo que le proporciona un bonificador
de +1 a las salvaciones de Reflejos realizadas para evitarlasy
uno de esquiva de +1 a la CA contra los ataques realizados




o éstas. Todos los aliados que se hallen a 30" 0 menos del
infltrador también ganan estos bonificadores (incluso si ya
fienen sentido de las trampas procedente de otro rasgo de
clse)

Estos bonificadores aumentan a +2 a 4° nivel,a +3a7°y a
#at0s

Infiltracién en equipo (Ex): a partir el

° nivel, un
inflrador de la cancién nocturna puede estudiar una zona
pequeria (por lo general de hasta 10’ cuadrados, como una
antrada 0 un puesto de guardia) como paso previo a infil-
tarse en el Si pasa 1 hora observando la zona desde una
distancia no superior a 60}, gana un bonificador de capacidad
de+2a las pruebas de Abrir cerraduras, Buscar, Equilibrio,
Esconderse, Inutilizar mecanismo, Moverse sigilosamente,
Firuetas y Trepar que intente realizar en esa zona durante
issiguientes 24 horas. Todos los aliados que se encuentren
430! de él obtienen el mismo: d

(noes necesario que los aliados estén presentes mientras el

ren esazona

infiltrador la estudia).

As¢nivel, este bonificador aumenta a +4.

Postura estable (Ex): a 2° nivel y superior, un infiltrador
dela cancién nocturna se mantiene estable alli donde otros
fienen dificultades para permanecer en pie
Cuando esté en equilibrio o escalando
10se le considera desprevenido
ysuma su nivel de clase como
bonificador a las pruebas de
Equilibrio o Trepar para per-
manecer en el sitio cuando
sufra dafio.

Pisadasin
rastro
(Ex):

Raelia Jaessin, una
. lia Yaessin, wn

infiltradora de la cancién
nocturnee

w7
I

zando en el 3¢ nivel, un infiltrador de la cancién nocturna no
puede ser rastreado cuando se mueve por entornos naturales.
Consulta el rasgo de clase druida, pag. 3¢ del Manual del
jugador.

A 7¢nivel y superior, puede compartir esta aptitud con un
aliado adicional por nivel de clase. Designar a un aliado para
quele afecte pisada sin rastro precisa de una accién estandar
y tiene una duracién de 24 horas o hasta que el infiltrador
deshace el efecto (una accién estandar).

Replegarse (Ex): es tal la pericia de un infiltrador de la
cancién nocturna, que tiene la sensatez de retirarse de un
combate que no puede ganar. A partir del 3¢ nivel, obtiene
un bonificador de esquiva de +4 a la CA en cualquier asalto
durante el que no haga nada excepto moverse.

Asimismo, puede conceder esta aptitud a un aliado que se
halle a 30’ 0 menos como unaaccién répida (consulta Acciones
ripidas y acciones inmediatas, pag. 137). Tiene una duracién
de 1 asalto.

Ataque furtivo en equipo (Ex): al llegar a 4° nivel, un
infiltrador de la cancién nocturna inflige 1d6 puntos de dafio
adicional cuando flanquea a un

oponente o siempre que
asu objetivo se le

Karsta Pusiolarg
ejecutora de la canci
nocturna

S
X
<
S
3
R




TABLA 2-9: EL INFILTRADOR DE LA CANCION NOCTURNA
S.de

Especial

Encontrar trampas, sentido de las trampas en equipo +1

infiltracién en equipo +2, postura estable

Pisada sin rastro (a sf mismo), replegarse

Ataque furtivo en equipo +1d6, detectar magia, sentido de las trampas en
equipo +2

Conceder accién de movimiento 1/dfa, rodar a la defensiva

Evasion mejorada, herramientas especializadas, maestria en habilidades
Pisada sin rastro (aliados), sentido de las trampas en equipo +

Ataque furtivo en equipo +2d6, infiltracion en equipo +4

Conceder accién de movimiento 2/dia

Esconderse a plena vista, sentido de las trampas en equipo +4

deniegue su bonificador de Destreza. Asimismo, cualquier
aliado del infiltrador que también flanquee a este mismo
adversario causa también este dafio adicional. Este se aplica
a los ataques a distancia si el objetivo se encuentra a 30' o
menos y se incrementa a 2d6 puntos en el 8 nivel. Consulta
el rasgo de la clase de picaro, pag. 57 del Manual del jugador. Si
uninfiltrador de la cancién nocturna o sualiado consiguen un
bonificador de ataque furtivo de otra fuente (como teniendo
niveles de picaro), los bonificadores al dafio se apilan.

Detectar magia (St): desde el 4° nivel, un infiltrador de
la cancién nocturna puede utilizar detectar magiaa voluntad.
Consulta el conjuro, pag. 230 del Manual del jugador.

Conceder accién de movimiento (Ex): a partir del 5°
nivel, un infiltrador de la cancién nocturna puede dirigir y
motivar a sus aliados para que acttien de manera inmediata.
Una vez al dia, como una accién estindar, puede conceder
una accién de movimiento adicional a cualquiera o todos
los aliados que se encuentren a 30’ o menos (pero no a si
mismo). Cada uno de los aliados afectados realiza esta accion
inmediatamente, actuando en su actual orden de iniciativa.
Esta accién adicional no afecta a la cuenta de iniciativa de
los aliados; el asalto contintia de la forma habitual una vez
se acaba el turno del infiltrador.

A partir del 9 nivel, puede utilizar esta aptitud dos veces
al dia.
Rodar a la defensiva (Ex): comenzando a 5° nivel, un
infiltrador de la cancién nocturna puede echar a rodar para
intentar apartarse de un golpe potencialmente mortal y hacer
que éste le inflija menos dafio. Consulta el rasgo de clase del
picaro, pig. 58 del Manual del jugador.
da (Ex): d

Evasién unataqueq
normalmente permite un TS de Reflejos para medio daio,

un infiltrador de la cancién nocturna no sufre ninguno si

realiza la salvacin con éxito, y tan s6lo la mitad si la falla.
; i .

(Ex): después de estud
en equipo, anteri

una zona (ver infil

infiltrador de la cancion nocturna de 6° nivel o superior
puede preparar una herramienta especial para un trabajo.

un

Esto requiere 1 hora, una pruebaa CD 15 (la especialidad de

Artesania concreta se dejaa eleccion del DM; herreria, curtido
de pieles o carpinteria son candidatas probables) y un juego
de herramientas de artesano para la Artesania en cuestién.

La herramienta preparada por el infiltrador confiere
un bonificador de circunstancia de +4 a todas las pruebas:
realizadas con una de las siguientes habilidades: Abrir
cerraduras, Buscar, Disfrazarse, Escapismo, Esconderse,
Inutilizar mecanismo, Juego de manos, Moverse sigiloss-
mente o Trepar. Este no se apila con los de circunstancia
proporcionados por cualquier otro juego de herramientas
(como material de disfraz o herramientas de ladxén de gran
calidad). La herramienta sélo funciona en la zona estudiada,
y tinicamente durante 24 horas (si bien un infiltrador puede,
crearla de nuevo siguiendo el mismo proceso).

Maestria en habilidades (Ex): en el 6 nivel, un infil
trador de la cancién nocturna tiene tanta seguridad en s
mismo en lo que respecta a algunas habilidades que puede
utilizarlas de forma eficazincluso en circunstancias adversas.
Cuando realice pruebas de Abrir cerraduras, Buscar, Inutilizar
‘mecanismos o Trepar, puede elegir 10 incluso si la presiéno
las di i 1 seloi

Esconderse a plena vista (Ex): un infiltrador de s
cancién nocturna de 10 nivel puede utilizar la habilidad
de Esconderse en terrenos naturales incluso mientras esti

siendo observado. Consulta el rasgo de clase del explorador;
pig. 40 del Manual del jugador.

EJEMPLO DE INFILTRADOR

DE LA CANCION NOCTURNA
RaeliaJaessin: elfa Pcr 7/Icn 3; VD 10; humanoide Mediano;
DG 10d6+10; pg 47; Inic +8; Vel 305 CA 23, toque 15, des-
prevenida 23; Atq base +7; Pre +9; Atq +13 c/c (1d4+2/19-20,
daga +1 0 1d4+1/19-20, daga de plata +1) 0 +13 a distancia
(1d4+2/19-20, daga +1 0 1d4+1/19-20, daga de plata +1); Atq
compl +13/+8 c/c (1d4+2/19-20, daga +1 o 1d4+1/19-20;
daga de plata +1) 0 +13 a distancia (1d4+2/19-20, daga +1 0
1d4+1/19-20, daga de plata +1); AE ataque furtivo +4d6; CE
encontrar trampas, esquiva asombrosa, evasion, infiltracion
en equipo +2, pisada sin rastro, postura estable, rasgos de elfo,




replegarse, sentido de las trampas +2, sentido de las trampas
enequipo +1, vision en la penumbra; ALLN; TS Fort +5, Ref
413; Vol +8 (+10 contra encantamientos); Fue 14, Des 18, Con
12,Int 10, Sab 12, Car 8.

Habilidades y dotes: Abrir cerraduras +17, Avistar +18, Buscar
415, Esconderse +17, Escuchar +18, Inutilizar mecanismo
+13, Moverse sigilosamente +17, Trepar +15; Alerta, Inicia-
iiva mejorada, Soltura con un arma (daga), Sutileza con las
armas.

Idiomas: comtin, elfo.

Ataque furtivo (Ex): Raelia inflige 4d6 puntos de dafio
adicional cuando flanquea a un oponente o siempre que su
objetivo no puede beneficiarse de su bonificador de Des-
treza. Este dafio adicional se aplica a los ataques a distancia
siel objetivo se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con
ocultacion, las que no tengan una anatomia reconocible y
aquellas inmunes al dafio adicional de los impactos criticos
nosonvulnerables a éste. Raelia puede elegir causar dafio no
letal con su ataque furtivo, pero s6lo con un arma disefiada
para este propésito, como una cachiporra.

Encontrar trampas (Ex): Raelia puede encontrar, desar-
maro desactivar trampas con una CD de 20 0 superior. Puede
uillizar |a habilidad de Buscar para localizar trampas magicas
ylade Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +
lnivel del conjuro utilizado para crearlas). Si su resultado
e Inutilizar mecanismo supera en 10 o més la CD de la
trampa, descubre como desactivarla sin tener que dispararla
odesarmarla.

Esquiva asombrosa (Ex): Raelia conserva su bonificador
de Destreza a la CA incluso aunque la cojan desprevenida o
seaatacada por un enemigo invisible (a pesar de ello, seguird
pediéndolo en el caso de quedar inmovilizada).

Evasién (Ex): de verse sometida a un ataque que normal-
mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Raelia no
sufre ninguno si realiza la salvacion con éxito.

Infiltracién en equipo (Ex): Raelia puede estudiar una
20napequefia (por lo general de hasta 10’ cuadrados, como una
entrada o un puesto de guardia) como paso previo ainfiltrarse
enella. Si pasa 1 hora observando la zona desde una distancia
nosuperior a 60, gana un bonificador de capacidad de +2alas
prucbas de Abrir cerraduras, Buscar, Equilibrio, Esconderse,
Inutilizar mecanismo, Moverse sigilosamente, Piruetas y
Trepar que realice en esa zona durante las siguientes 24 horas.
Todos los aliados que se encuentren a 30’ 0 menos de Raelia
obtienen el mismo bonificador en esa zona (no es necesario
quelos aliados estén presentes mientras ella la estudia).

Pisada sin rastro (Ex): Raelia no deja huella cuando
se mueve por entornos naturales, por lo que no puede ser
rastreada.

Postura estable (Ex): a Raclia no se la considera despre-
venida esté en equilibrio o escalando y suma +3 a las pruebas

de Equilibrio o Trepar para permanecer en el sitio cuando
sufra dafio.

Rasgos de elfo: los elfos poseen inmunidad a los conjuros
y efectos migicos de dormir. Cuando un elfo pase a 0 menos
de una puerta secreta u oculta, tendra derecho a una prueba
de Buscar para advertir su presencia como si la estuviera
buscando activamente.

Replegarse (Ex): Raelia gana un bonificador de esquiva
de +42la CA en cualquier asalto durante el que no haga nada
excepto moverse. Puede conceder esta aptitud a un aliado
que se halle a 30' 0 menos como una accién rapida. Tiene una
duracién de 1 asalto.

Sentido de las trampas en equipo (Ex): Raelia tiene
un bonificador de +1 a las salvaciones de Reflejos realizadas
para evitar trampas y uno de esquiva de +1 a la CA contra los
ataques realizados por éstas. Todos los aliados que se hallen
230’ 0 menos de ella también ganan estos bonificadores
(incluso si ya tienen sentido de las trampas procedente de
otro rasgo de clase).

Posesiones: armadura de cuero tachonado +2, anillo de proteccion
+1, rodela +2, daga +1, daga de plata +1, capa de resistencia +1.

INQUISIDOR AZOTE
DE SOMBRAS (1a2)

Ataviados con armadura de blanco hueso y coronados con su
justa conviccién, los inquisidores azote de sombras luchan
incesantemente contra el mal en cualquier forma que adopte.
Todos ellos pertenecen a una cofradia e caballeros religio-
sos llamada la Orden de la iluminacién (ver pag. 182). La
orden es partidaria del ataque sin piedad contra el mal, y sus
miembros se entrenan para detectar y destruir a criaturas e
individuos malignos. Lleno de fervor, un inquisidor conoce
tan sélo una solucién a una infestacion del mal: la espada.
Las llamas purificadoras y el limpio corte de un filo sagrado
son sus herramientas.

Junto con sus camaradas (tal y como los miembros de la
orden se denominan los unos a los otros) los acechadores
azote de sombras, los inquisidores encuentran y confrontan
al malalld donde se esconda. No obstante, a diferencia de los
acechadores, ellos ponen énfasis en la purga del mal en lugar
de en encontrarlo. Su celo implacable y la abrumadora creen-
cia que tienen en su propia rectitud les permiten extirpar
el mal limpiamente, incluso a costa de las vidas de algunas
criaturas benignas, sin Ja duda moral que podria plagar a
otros caballeros. La Orden de la iluminacién expone que e

mejor sacrificar un pueblo que ocultaa un pod;
que arriesgarse a dejarle escapar o a que el mal se extienda.
Si bien los inquisidores permanecen consagrados a la causa
del bien, esta conviccién les permite usar sus aptitudes contra
enemigos sin reparar en su alineamiento.




Los inquisidores deben vigilar atentamente a los ace-
chadores azote de sombras para asegurarse de que no caen
en la oscuridad, ya que éstos estin dispuestos a utilizar el
subterfugio para encontraral mal alld donde se esconda,y la
sutilezay el sigilo son herramientas e éste. De vez.en cuando,
esta situacién ocasiona que los dos brazos de la Orden de la
iluminacién estén en desacuerdo, pero en su conjunto ésta
permanece celosamente dedicada al bien.

Casi todos los inquisidores azote de sombras fueron antes
paladines que adoptaron algunos niveles de picaro para asi
entender y combatir mejor las sutiles fuerzas del mal. Esta
inusual combinacién de clases proporciona al inquisidor

A

informacion (Cat), Saber (religin) (Int), Saltar (Fue), Sanar
(Sab) y Trepar (Fue).

Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de
Int.

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio inquisidor
azote de sombra:

c ia con armas y armaduras: losi

azote de sombras tienen competencia con todas las arms
simples y marciales, asi como con todas las armaduras y
escudos (excepto el paves).

Conviccién absoluta (Ex): si elali de uninqui-

una notable capacidad para resistir las mani de

criaturas malignas y hacerles frente sin temor. Algunos

acrificando

clérigos/picaros se convierten en inqui
su estudio de la magia divina en aras del perfeccionamiento
de sus aptitudes de combate.

Adaptacion: los inquisidores azote de sombras pueden
ser incluidos ficilmente a una campafia como parte de
una organizacién menos extremista presentindolos como
detectives de alineamiento bueno, con solidas capacidades
de combate y poderes especiales particulares. Aunque la

marciales tienen dificul lahora

mayoriade p
de participar en el trabajo detectivesco o en los encuentros
sociales, los inquisidores son brillantes en ambos terrenos. Por
otrolado, con tan sélo quitar el prerrequisito de alineamiento
de la clase y ponerle un nuevo nombre para que encaje con
wna orden de caballeros neutral o maligna, ésta se convierte
en una clase de partida més abierta que la de guardia negro.
Dado de golpe: d10.

PRERREQUISITOS
Para poder convertirse en inquisidor azote de sombras, un
personaje ha de reunir las siguientes caracteristicas:

Alineamiento: legal bueno.

Ataque base: +5.

Habilidades: Averiguar intenciones 8 rangos, Reunir
informacién 4 rangos, Saber (religién) 2 rangos.

Dotes: Ataque poderoso.

Especial: rasgo de clase detectar el mal o capacidad para
lanzar detectar el mal como conjuro divino.

Especial: rasgo de clase expulsar muertos vivientes.

Especial: rasgo de clase ataque furtivo.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del inquisidor azote de sombras
(y la caracteristica clave de cada una) son Artesania (Inf),
Averiguar intenciones (Sab), Buscar (Int), Concentracién
(Con), Descifrar escritura (Inf), Esconderse (Des), Moverse
sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Reunir

sidor azote de sombras cambia de legal bueno por cualquier
razén, éste no puede adquirir niveles adicionales de estaclase
de prestigio, si bien no pierde ningiin rasgo de clase queyz
tenga.

1 b): un inquisid Jesomb

Traspasarl
puede gastar uno de los usos diarios que tiene de su aptitud
d der un resplandor

de expulsar muertos vivientes p:
sagrado. Este brillo ilumina con intensidad en un radio de 20°
‘més 5’ por nivel de clase. La luzestd centradaen ély mésallide
su limite no proporciona ninguna iluminacién. El resplandor
tiene una duracién de 10 minutos por nivel de esta clase.
Castigo (Sb): una vezal dia, un inquisidor azote de sombras
de 2° nivel o superior puede intentar infligir castigo a un
Criatura que juzgue COTTUpta COn U ataque CUErpO  CUerpd
‘normal. Suma su bonificador de Carisma (de tener) asu tirada
d de dafio adicional por nivel de clae

inflige 1 p
de inquisidor. A diferencia de la aptitud castigar al mal deun
paladin, un inguisidor se basa en su propio parecerala horade

utilizar d. La maner

- 9
en'la quelause ejemplificasu punto de vista respecto al mundo;
Cuanto més desconfiado e inflexible sea, mis probabilidades
tendri e sentir que una criatura debe ser fulminada.

Un inquisidor puede utilizar esta aptitud dos veces aldia
a6°nivel y tres en el 102,

sigilo sacro (Sb): a partir del 2 nivel, un inquisidor azote
de sombras puede canalizar parte de su poder de conjuracién
divina para volverse mis sigiloso. Para ello, debe perderun.
conjurodivino que tuviera prepatado en memoria (o sacrifict
un espacio de conjuro potencial para el diasi los lanza como
un hechicero). Obtiene un bonificador sagrado de +4 las!
pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente durante un
ntimero de minutos igual a su bonificador de Carisma (de
tener) més el nivel del conjuro asi sacrificado.

A 7°nivel, el bonificador aumenta a +8.

Utilizar esta aptitud es una accion rapida que no provoca
ataques de oportunidad (consulta Acciones rapidas y acciones
inmediatas, pag. 137).



Romper arma mejorado: a 3= nivel, un inquisidor azote
e sombras se convierte en un experto en hacer pedazos
lisarmas de sus enemigos y los objetos mégicos corruptos.
Obtiene Romper arma mejorado como dote adicional.
doa 4°nivel, uni
edatondict

e i

desombras inflige 1d6 p lcuando
flnquea a un oponente, o siempre que su objetivo no puede
beneficiarse de su bonificador de Destreza. Este dafio adicional
seaplicaa los ataques a distancia si el objetivo se encuentraa

3omenosyse incrementaa 2d6 puntos en el 72 nivel y a 3d6
enel 107, Consulta el rasgo de la clase de picaro, pig. 57 del
Manualdeljugador. Si un inquisidor azote de sombras consigue
unbonificador de ataque furtivo de otra fuente (como teniendo
sieles de picaro), los bonificadores al daio se apilan.
Purezadespiadada (Sb): a partir del 5°nivel, un i
ote e sombras se beneficia de la muerte de sus enemigos.
Cundo una crtura que &l haya designado como corrupta
nere, gana un b do de +1 a las salvaciones de
Fortaleza y Reflejos durante las siguientes 24 horas. Un inqui-
sidordesigna una criatura como corruptaasujuicio utilizando

suaptitud de castigo (ver anteriormente) como parte de un
ilaque Cuerpo a cuerpo contra ésta, aunque no es necesario
queseael inquisidor el que la mate. Este puede aprovecharse
deestaaptitud una vez al dia; las muertes posteriores de otras
iaturzs que haya designado como corruptas no le confieren
ningiin beneficio especial.

Fervor justo (Sb): cuando un inquisidor de 8° nivel o
superior designa una criatura como corrupta, obtiene un
bonificador sagrado de +1 a las tiradas de ataque y dafio

TaBLA 2-10: EL INQUISIDOR AZOTE DE SOMBRAS

Ataque S.de S.de S.de

Nivel base Fort Ref Vol Especial
12 41 +2 40 +0 Conviccién absoluta,
traspasar las sombras
2° 42 43 40 40 Castigol/dia,
sigilo sacro (+4)
3° 43 43 41 41 Romperarma mejorado
4° #4444 41 41 Ataque furtivo +1d6
50 45 +4 41 41 Purezadespiadada
6° 46 45 42 42 Castigo2/dia
7o 47 45 42 42 Ataquefurtivo+2d6,
sigilo sacro (+8)
8° 48 46 42 42 Fervorjusto
90 49 +6 43 43 Luzardiente
100 410 47 43 43 Ataque furtivo +3d6,
castigo 3/dfa

INQUISIDORES CAIDOS

Aligual quelos paladines, los inquisidores azote de sombras a
vecescaen enla oscuridad y el mal. La luz de la propia rectitud
brilla con fuerza dentro de un inquisidor, y éste nunca se

enfrentaa las dudas sobre uno mismo o los dil morales

con los que otros héroes con menos conviccién deben tratar.
a fi i

Noobstante, es esta apl ensus propi p:

cidades para definir lo que esté bien y lo que estimal lo quea
veces e conduce haciala oscuridad. La senda del inquisidor es
largay peligros, aquellos que arecorren por completose

entre los més poderososy
nlmnlAEncnmblo,losquccaen,uashaberconocidoIacl’lspidc
de la pureza, se vuelven inimaginablemente malvados.
Convencidos de su propia pureza moral, los inquisidores
caidos se aplican a sus viles planes sin sentir dudas jamés y a
s )

como paraatraer

contra ella durante el resto del encuentro. Un i
designa una criatura como corrupta utilizando su aptitud de
astigo (ver anteriormente) como parte de un ataque cuerpo
acuerpo contra ésta. Este bonificador no se aplica al intento
de castigo, s6lo a los ataques posteriores contra la criatura
quesean llevados a cabo d ese

y atrapar a otros en sus pérfidos plantes. En caso de que uno
que también tenga niveles de paladin adquiriese niveles en
la clase de guardia negro, los de inquisidor azote de sombras
se apilan conlos de paladin a efectos de calcular las aptitudes

dicionales que el guardia negro obtiene por los niveles de

Luzardiente (Sb): en el 9°nivel y superior, un inquisidor
puede gastar uno de los usos diarios que tiene de su aptitud
deexpulsar muertos vivientes para infligir dafio a las cria-
taris que le rodean. Para ello, debe tener activa su aptitud
detraspasar las sombras. Todos aquellos que se encuentren
dentro de drea iluminada (excepto el inquisidor) sufren 4d6
puntos de dafio. Este es resultado directo del poder divino,
porlo que no puede reducirse con RE. Utilizar esta aptitud
tequiere una accion estindar.

Nota sobre los multiclase: un paladin puede adoptar la
dxiedemqulsxdur azote de sombras sin perdersu capacidad de

de paladin. Ademis, pued

Iit Shlasel

de paladiny picaro

1 i

dquirir niveles de picaro adici Sin embargo,
debe continuar siendo legal bueno para poder conservar sus

apttudes de paladin y adquirir niveles de esta clase.

paladin. Por ejemplo, si un paladin de 52 nivel/picaro de 1
nivel/inquisidor azote de sombras e 52 nivel adquiere un
nivel de guardia negro, gana rasgos de clase de guardia negro
adicionales como si fuera un paladin caido de 102 nivel.

EJEMPLO DE INQUISIDOR AZOTE
DE SOMBRAS

Kalva: humano Per 2/Pal 4/Iaz 2; VD 8; humanoide
Mediano; DG 2d6+4 mis 6d10+10; pg 60; Inic +0; Vel 2
CA 20, toque 10, desprevenido 20; Atq base +7; Pre +10; Atq
+12 c/c (1d10+5/19-20, espadin +1); Atq compl +12/+7 c/c
(1d10+5/19-20, espadén +1); AE ataque furtivo +1d6, castigar
el mal 1/dia, castigo 1/dia, expulsar muertos vivientes 5/dia
(+4, 2d6+3, 17); CE aura buena, aura de valor, conviccién
absoluta, detectar el mal, encontrar trampas, evasion, gracia

divina,imposicién de manos 8/dia, salud divina, sigilo sacro,




traspasar las sombras; AL LB; TS Fort +12, Ref+7; Vol +5; Fue
16, Des 10, Con 14, Int 8, Sab 12, Car 14.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +9, Avistar +9,

Buscar +3, Diplomacia +4, Esconderse +5, Escuchar +8,
o S Noweeuigl

Inutilizar +5, Reunir
informacién +6, Saber (religion) +4; Ataque poderoso, Hen-
dedura, Inquisidor devotof, Sigiloso, Soltura con un arma
(espadon).

FNueva dote descrita en pagina 108.

Idiomas: comin.

Ataque furtivo (Ex): Kalva inflige 1d6 puntos de dafio
adicional cuando flanquea a un oponente o siempre que su
objetivo no puede beneficiarse de su bonificador de Des-
treza. Este dafio adicional se aplica a los ataques a distancia
si el objetivo se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con
ocultacion, las que no tengan una anatomia reconocible y
aquellas inmunes al dafio adicional de los impactos criticos
no son vulnerables a éste. Kalva puede elegir causar dafio no
letal con su ataque furtivo, pero solo con un arma disefiada
para este propésito, como una cachiporra.

Aura devalor (Sb): Kalva esinmune a miedo y cadaaliado
210’ 0 menos de él gana un bonificador de moral de +4 alos
TS contra este tipo de efectos.

Castigar al mal (Sb): una vez al dia, Kalva puede castigar
al mal con un ataque cuerpo a cuerpo normal. Suma 2 a su
tirada de ataque e inflige 4 puntos de dafio adicional.

Castigo (Sb):
castigo 2 una criatura que juzgue COFTUpta con un ataque

na vezal dia, Kalva puede intentar infligir

cuerpoa cuerpo normal. Suma 2 asu tirada de ataque e inflige
2 puntos de dafio adicional.

Conviccién absoluta (Ex): Kalva no pierde ninguna
aptitud de clase de inquisidor azote de sombras si cambia de
alineamiento.

Detectar el mal (St): Kalva puede utilizar detectar el mal
a voluntad. Consulta el conjuro, pég. 230 del Manual del
jugador.

Encontrar trampas (Ex): Kalva puede encontrar, desar-
mar o desactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede
utilizar |z habilidad de Buscar para localizar trampas mégicas
y la de Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de25+
el nivel el conjuro utilizado para crearlas). Si su resultado
en Inutilizar mecanismo supera en 10 0 mds la CD de la
trampa, descubre cémo desactivarla sin tener que dispararla
o desarmarla.

Evasion (Ex): de verse sometido a un ataque que normal-
‘mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Kalva no
sufre ninguno si realiza la salvacién con éxito.

Salud divina (Ex): Kalva es inmune a las enfermedades.

sigilo sacro (Sb): Kalva puede perder un conjuro divino
que tuviera preparado en memoria para obtener un bonifi-
cador sagrado de +4 a las pruebas de Esconderse y Moverse

sigilosamente durante tantos minutos como nivel tenga
conjuro asi sacrificado ms 2.

Traspasar las sombras (Sb): Kalva puede gastar uno de
Jos usos diarios que tiene de su aptitud de expulsar muertos
vivientes para iluminar con intensidad en un drea de radio
de 30’ centrado en él. Este resplandor tiene una duracién de
20 minutos.

Conjuros de paladin preparados (29 nivel de lanzador): 1%
bendecir arma.

‘Posesiones: armadura completa +2, espaddn +1, capa de resistencia
11, rollo de pergamino de bendecir arma, 2rollos de pergamino
de silencio férreof, rollo de pergamino de restablecimiento
menor.

+Nuevo conjuro descrito en pag. 157.

JINETE ESCOLTA DE LAS
LLANURAS SALVAJES (le1)

Las llanuras salvajes exigen vigilancia constante por parte de
aquellos que deambulan por su extension. Mientras viajan
por estas zonas, grupos de némadas, aventureros e incluso
cjércitos demandan los servicios de jinetes escolta especial

d Torad oy

Esto y trabajan

incansablemente para mantener las llanuras tan seguras como
pueden serlo estos lugares remotos.

Los muchos peligros de las llanuras exigen que exista
confianza entre montura y jinete, y ambos deben moverse
como si fueran uno, ya sea en un viaje de una semana que
cubra cientos de millas, o en un breve y cruento combate
contra un grupo de trasgos. Los jinetes escolta de las llanuras
salvajes, un grupo de poderosos exploradores y druidas que
han aunado fuerzas para proteger las llanuras y aaquellos que
las atraviesan, trabajan para perfeccionar este vinculo entre
montura y jinete.

Para unirse a los jinetes escolta de las llanuras salvajes
es necesario poseer un vinculo especial con algiin tipo de
montura, por lo que todos ellos deben tener al menos algu-
nos niveles de druida, explorador o paladin. Ademis de este
prerrequisito, la vida de un jinete escolta exige capacidades
de combate, rastreo y supervivencia, que atraen més a los
exploradores que a miembros de otras clases. Aunque los
barbaros y los batidores deben convertirse en multiclase antes
de obtener niveles en esta clase de prestigio, con frecuenciala
encuentran interesante; los birbaros, a causa de la aptitud del
jinete escolta para viajar grandes distancias con una montura
de confianza y sus sélidas capacidades de supervivencia; los
batidores, porque descubren que las habilidades y aptitudes
de la clase se combinan bien con su propia pericia.

Adaptacién: la clase e prestigio jinete escolta de las
llanuras salvajes puede adaptarse con facilidad para que se
ajuste a una campafia, raza, cultura u organizacién concretas.



Simplemente afiade algtin aspecto menor a los prerrequisi-
{05. Por ejemplo, especificar que el compafiero animal o la
montura especial deben ser voladoras y cambiar el nombre
delaclase por el de “jinete escolta del trueno celeste” encaja
mejor con una solitaria pero poderosa tribu de trasgos llamada
Trueno celeste. Cambios similares pueden hacer que se

amolde a exploradores enanos a lomos de jabalies terribles,
4ih 1 d 1 i

némadas

humanos sobre caballos salvajes.
Dado de golpe: ds.

PRERREQUISITOS
Barspoder convertirse en jinete escolta de las llanuras salvajes,
unpersonaje ha de reunir las siguientes caracteristicas:
Habilidades: Montar 9 rangos.
Dotes: Combatir desde una montura, Rastrear.

Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de
Int.

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio jinete

escolta de las llanuras salvajes:
.

conarmasy duras:losji
de las llanuras salvajes no adquieren ninguna competencia
con armas ni armaduras.

Acechador delas llanuras salvajes (Ex): un jinete escolta
de las Ilanuras salvajes sabe como hacer que una montura se
mueva sigilosamente a través de casi cualquier terreno. Su
montura, en vez e sus propios rangos de habilidades, utiliza
los del jinete escolta para realizar pruebas de Esconderse y
Moverse sigilosamente. Sin embargo, ésta sigue utilizando

su propio tamafio, Destreza, penalizador de armadura y otros
dificad

Especial: un compas 11 grande
como para servir de montura, o una montura especial de
pladin.

SHABILIDADES DE CLASE
Lss habilidades de clase del jinete escolta de las llanuras
slujes (y la caracteristica clave de cada una) son Avistar
(§ab), Equilibrio (Des), Escuchar (Sab), Montar (Des), Moverse
sgilosamente (Des), Nadar (Fue), Saber (Naturaleza) (Int),
Saltar (Fue), Supervivencia (Sab) y Trato con animales
(Can).

Soran Vhask, un jinet
salt

de las Hannra:

que sean aplicables cuando las lleve a cabo.

Bonificador de monta (Ex): un jinete escolta de las
llanuras salvajes obtiene un bonificador de capacidad igual
asu nivel de clase a todas las pruebas de Monta, asi como a
las de Trato con animales realizadas junto con su montura
compafiero animal o especial.

Compaiiero animal/montura especial: un jinete escolta
de las llanuras salvajes suma sus niveles de clase al efectivo
de druida que tengan (su nivel e druida real o la mitad del
de explorador) para determinar las capacidades de su com-
pafiero animal. Si no, puede sumar sus niveles de clase de

jinete escoltaal nivel efectivo de paladin para determinar las
capacidades de su montura especial. Sin embargo,
s6lo puede utilizar una de estas apticudes. Debe

de jinete escolta de las llanuras salvajes y
nunca podri cambiatla.

Rapidez de las llanuras salvajes
(Ex): un jinete escolta de las llanuras
salvajes sabe c6mo sacarle a sumon-

tura cada pizca de velocidad posible.
A2¢nively superior, mientras esté montado,
aumenta la velocidad base de ésta en 10" Este
incremento afecta a todas las modalidades de
movimiento que la montura poses, incluyendo
las velocidades volando, trepando o nadando.
Ofensiva de las llanuras salvajes (Ex): a
partir del 3 nivel, un jinete escolta de
las llanuras salvajes puede realizar un
ataque completo con un arma cuerpo a
cuerpo siempre y cuando sumon-

|, tura sélo realice un tdnico

movimiento.
Nota sobre multiclase:
un paladin puede adquirir

syt s op ugrovassniy




TaBLA 2-T11: EL JINETE ESCOLTA DE LAS LLANURAS SALVAJES
Ataque  S.de 3 S.de
Fort Ref Vol

Nivel  base Especial
12 + +2 +0 +0
22 +2 +3 +0 +0
3¢ 3 +3 A E

niveles de jinete escolta de las lanuras salvajes sin perder su
capacidad de progresar en la clase de paladin.

IE JEMPLO DE JINETE ESCOLTA

IDE LAS LLANURAS SALVAJES

Joran Vhask: humano Exp 6/Jel 3; VD 9; humanoide
Mediano; DG 9d8+9; pg 51; Inic +2; Vel 30 CA 17, toque
12, desprevenido 15; Atq base +9; Pre +12; Atq +13 c/c
(1d8+4/19-20, espada larga +1) 0 +13 a distancia (1d6+4/x3,
arco corto compuesto +1 con flecha +1); Atq compl +13/+8
c/c (1d8+4/19-20, espada larga +1) o +11/+11/+6 a distancia
(1d6+4/x3, arco corto compuesto +1 con flecha +1 y dote de
Disparo rapido); AE enemigo predilecto orcos +2, enemigo
predilecto trasgoides +4, ofensiva de las llanuras salvajes;
CE beneficios del compafiero animal, compafiero animal
(caballo de guerra pesado), empatia salvaje +5 (+1 bestias
salvajes), rapidez de las llanuras salvajes; AL NB; TS Fort
+10, Ref 9+; Vol +6; Fue 16, Des 14, Con 12, Int 10, Sab 14,
Car 8.

Habilidades y dotes: Avistar +9, Buscar +4, Concentracion +6,
Escuchar +9, Montar +19, Moverse sigilosamente +5, Nadar
+6, Saber (geografia) +5, Saber (Naturaleza) +6, Saltar +5,
Sanar +7, Supervivencia +7 (+9 evitar perderse o peligros, +9
en espacios naturales en la superficie), Trato con animales +7
(+10 para el compaiiero animal), Uso de cuerdas +6; Aguante?,
Ataque al galope, Combatir desde una montura, Disparar
desde una montura, Disparo a bocajarro, Disparo preciso,
Disparo répido®, Disparos muiltiples?, Rastrear.

Idiomas: comiin.

Compaiiero animal (Ex): Joran tiene un caballo de guerra
pesado llamado Ji'ikala como compafiero animal. Las aptitu-
des y caracteristicas de Ji'ikala se resumen més adelante.

Beneficios del compafiero animal: Joran y su caballo
de guerra comparten las cualidades especiales de vinculoy
compartir conjuros.

Compartir conjuros (E¥): Joran puede hacer que cualquier
conjuro que lance sobre i mismo afecte también a su com-
pafiero animal si éste esti a 5’ 0 menos en el momento de
hacerlo. Ademds, puede lanzar un conjuro con un objetivo
de “tti” sobre Ji'ikala.

Vinculo (Ex): Joran puede controlar a Jiikala como una
accién gratuita. Ademds, gana un bonificador de +4 de
circunstancia a todas las pruebas de empatia salvaje y Trato
con animales realizadas con relacion a su caballo de guerra.

Acechador de las llanuras salvajes, bonificador de Montar, compafiero
animal/montura especial

Rapidez de las llanuras salvajes

Ofensiva de las llanuras salvajes

Enemigo predilecto (Ex): Joran gana un bonificador de
+4asus pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Engafiar,
Escuchar y Supervivencia cuando utiliza estas habilidades
contra trasgoides. También obtiene el mismo bonificadors
las tiradas de dafio con armas.
Contra orcos, obtiene un bonificador de +2 en las pruebas
de esas habilidades y las tiradas de dafio con armas.
Ofensiva de las llanuras salvajes (Ex): siempre y cuando
su montura sélo realice un tinico movimiento, Joran puede
realizar un ataque completo con un arma cuerpo a cuerpo.
Rapidez delasllanuras salvajes (Ex): mientras esté mom-
tado, Joran aumenta la velocidad base de su montura en 10.
Conjuros de explovador preparados (3¢ nivel de lanzador):
zancada prodigiosa.

Posesiones: camisote de mallas +1, espada larga +1, arco corlo
compuesto +1(bonificador por Fue +3) con 50 flechas +1, espada
corta e gran calidad, capa de resistencia +1, 2 pociones de curar
heridas moderadas, fetiche de plumas de Quaal (ave), muda de
vigjero, ropa de abrigo, raciones de viaje (10 dias), cuerdade
cifiamo de 50}, 22 po.

Jiikala, compariero caballo de guerra pesado: VD 5
animal Grande; DG 8d8+24; pg 60; Inic +2; Vel 35 (45" con
Joran a la grupa); CA 22, toque 11, desprevenido 20; Alg
base +6; Pre +15; Atq +10 ¢/c (1d6+5, pezunia); Atq compl +0
/e (1d6+5, 2 pezuiias) y +5 c/c (1d4+2, mordisco); Espacio/
Alcance 10/5’; CE acechador de las llanuras salvajes, devocidn,
evasion, olfato, trucos adicionales (3), vision en la penumbry;
ALN; TS Fort +7, Ref +6; Vol +2; Fue 20, Des 15, Con 17, Int
2,Sab 13, Car 6.

bilidad d

, Escuchar +7,
Moverse sigilosamente +2; Aguante, Alerta, Correr.

Carga transportable: para un caballo de guerra pesado,
carga ligera es hasta 300 Ib; la mediana, de 301 2 600 Ib;yla
pesada, de 601 a 900 Ib. Un caballo de guerra pesado puede
arrastrar hasta 4.500 Ib.

Trucos: ataca, defiende, junta, vigila.

y dotes: Avistar +6,

Acechador de las llanuras salvajes (E%): Jiikala, en vez de sus
propios rangos de habilidades, utilizalos de Joran pata realizat
las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente.

Devocién (Ex): la devocién de Jiikala por Joran es tan
completa que obtiene un bonificador de moral de +4 enlss
salvaciones de Voluntad contra conjuros y efectos de encan
tamiento.
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Eunsion (EX): de verse sometido a un ataque que normal-
mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Jiikala
nosufe ninguno si realiza la salvacién con éxito.

Posesones: barda de malla de gran calidad, silla de montar
nilitr, 4 alforjas, bocado y brida,

Un ladrén acrébata destaca en entrar y salir de lugares. Si
todos los accesos de la casa del Gremio de joyeros a nivel de
alle estén cerrados con llave y bien vigilados, un ladrén
acrobata simplemente salta hasta la parte superior del edi-
fiio desde el tejado de una posada cercana, lanza un garfio
deescalada al minarete més alto, se acerca corriendo por la
cuerda asegurada a una ventana con los postigos cerrados
yabre la cerradura con rapidez. En caso de que su huida se
tuerzauna vez se ha hecho con el botin, su estilo de combate
gimnistico le mantiene alejado de todo dario.

La mayoria de los ladrones acrébatas son picaros que
ascendieron rangos en el gremio de ladrones local antes de
aprender el oficio del allanamiento de manos de ladrones
de casas mds experimentados. Personajes de otras clases,
en particular barbaros e ilusionistas, a menudo descubren
que las habilidades acrobiticas y de escalada de esta clase de
prestigio complementan bien sus aptitudes.

Los grupos de aventureros con frecuencia sorprenden a un
ldrén acrébata PNJ en pleno delito. En otras ocasiones, sin
embargo, miembros d it 1

vici

pa que les ayuden con embrollos especialmente peligrosos
vincluso para crear una distraccion mientras ellos trabajan.

Adaptacién: los gremios de ladrones, tanto grandes como

pequeios, podrian tener un grupo base de élite de ladrones

sgilosos y allanadores. Cambiar ligeramente el nombre de

Buscar (Int), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Esconderse
(Des), Interpretar (Car), Inutilizar mecanismo (Int), Moverse
sigilosamente (Des), Piruetas (Des), Saltar (Fue), Tasacién
(Int), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des).

Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + modificador de
Int.

TABLA 2-12: EL LADRON ACROBATA
Ataque S.de S.de

Nivel base Fort R
i 40 40 42 40

S.de

Especial

Acrobacias répidas,
levantarse, postura
estable

Caida ralentizada 20",
combate dgil +1/+2
Carga acrobitica, rodar a
la defensiva 1/dfa

+1 40 43 40

+2 #4388 41

49 43 41 +4 41 Caidaralentizada 30,
combate dgil +2/+3,
maestria en habilidades

52 43 41 +4 41 Evasion mejorada, rodara

la defensiva 1/dia

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio ladrén
acrébata:
Competencia con armas y armaduras: los ladrones
acrobatas tienen competencia con todas las armas simples.
Acrobacias répidas (Ex): un ladrén acrobata puede evitar
los penalizadores habituales por movimiento acelerado
mientras utiliza sus talentos acrobaticos. Ignora el penaliza-
dor habitual de -5 cuando realiza una prueba de Equilibrio
‘mientras se mueve  su velocidad normal completa. Asimismo,
puede trepar a la mitad de su velocidad como una accién de
movimiento sin sufrir el penalizador de - en su prueba de
Trepar. Por tltimo, puede piruetear a su velocidad completa

sin sufrir el lizad

liclase puede tener un gran impacto en la
que se tenga de ésta en tu juego. A pesar de su nombre, los

niembros de la clase ladrn actbata podrian no tener nada
ever con el robo. Llamarla ‘acrébata aventurero’ o algo por
destilo le da a ésta una razon para existir que poco tiene que

wer con robos en casas de altos vuelos.

Dado de golpe: dé.

IRERREQUISITOS

Pira poder convertirse en ladron acrobata, un personaje ha

dereunir las siguientes caracteristicas:
Habilidades: Equilibrio 8 rangos, Piruetas 8 rangos, Saltar
§angos, Trepar 8 rangos.

Especial: rasgo de clase evasion.

ABILIDADES DE CLASE
Lishabilidades de clase el ladrén acr6bata (y la caracteristica
dave de cada una) son Abrir cerraduras (Des), Artesania (Ing),

de —10 en sus pruebas de Piruetas.

Levantarse (Ex): un ladron acrébata puede ponerse en pie
desde una posicién tumbada como una accién gratuita que no
provoca ataques de oportunidad. Esta aptitud s6lo funciona
si no lleva armadura o s6lo una ligera y su carga no excede
de ligera.

Postura estable (Ex): un ladrén acrébata se mantiene esta-
ble alli donde otros tienen dificultades para permanecer en
pie. Cuando esté en equilibrio o escalando no se le considera
desprevenido y suma su nivel de clase como bonificadoralas
pruebas de Equilibrio o Trepar para permanecer en el sitio
cuando sufra dafio.

Caida ralentizada (Ex): a partir del 2° nivel, un ladrén
acrobata reduce la distancia efectiva de las caidas en 20 A 4°
nivel, esto mejora hasta reducirla en 30’ Consulta el rasgo de
clase del monje, pig. 51 del Manual del jugador. Si un ladrén
acrébata ya posee estaaptitud de otra clase, las distancias para
calcular la reduccién de la de caida efectiva se suman.



Tlustracibn de W. O’Connor

Diana, una ladrona acrébata

Combateagil (Ex):un
ladrén acrébata que
gira como un torbe-
llino es un objetivo
endiabladamente difi-
cil. Comenzando a 2° nivel,
obtiene un bonificador de esquiva de +1 a la CA.

Cuando luche a la defensiva o use defensa total, éste pasa a
ser de +2. A 4° nivel, estos bonificadores aumentan en 1 (a +2
y +3, respectivamente).

Ademis, no sufre penalizador a su CA o a sus tiradas de
ataque cuerpo a cuerpo cuando esté arrodillado, sentado o
tumbado.

Esta aptitud s6lo funciona si el ladrén acrébata no lleva
armadura o s6lo una ligera y su carga no excede de ligera.

Carga acrobitica (Ex): al alcanzar el 35 nivel, un ladrén
acrobata de puede cargar en situaciones donde a otros les
es imposible. Puede hacerlo a través de terreno dificil que
normalmente ralentizaria el movimiento o de las casillas
ocupadas por aliados que obstaculicen su paso. Esta aptitud
le permite cargar a través campos de batalla atestados, saltar
desde un alfeizar o balancearse de un lado a otro de una sima
para llegar hasta su objetivo. Dependiendo de las circunstan-
cias, podria ser necesario que realizara las pruebas apropiadas
(como Saltar, Piruetas o Uso de cuerdas) para conseguir
moverse por el terreno.

Rodar a la defensiva (Ex): a partir del 3 nivel, una vez
al dia un ladrén acrébata puede echar a rodar para apartarse
de un golpe potencialmente mortal y hacer que éste le inflija
‘menos dafio. Consulta el rasgo e clase del picaro, pag. 58 del
Manual del jugador.

A 5° nivel, puede utilizar esta aptitud dos veces al dia

Maestri:

thabilidad. Tdis

(Ex):a4°nivel, un

e circuns-
\[" tancias
o5 adversas.
Cuando

realice una prueba de Equi-

librio, Piruetas, Saltar o Trepar puede elegit
10 incluso si la presién y las distracciones nose
lo permitieran normalmente.

Evasién mejorada (Ex): un ladrén acrébata de 5° nivel
puede evitar el dafio causado por certos ataques superandon
TS de Reflejos y solo sufre la mitad cuandolo falle. Consulta
el rasgo de clase monje, pig. 51 del Manual del jugador:

EJEMPLO DE LADRON ACROBATA

Diana: mediana Per 5/Lac 4; VD 9; humanoide Pequefio;
DG 9d6+18; pg 52; Inic +4; Vel 30’; CA 19, toque 15, despre:
venida 19; Atq base +6; Pre +3; Atq +9 ¢/c (1d6+2, lanza +1)
o +11 a distancia (1d6, ballesta ligera); Atq compl +9/+4 c/c
(1d6+2, lanza +1) 0 +11 a distancia (1d6, ballesta ligera); AE
ataque furtivo +3d6, carga acrobtica, combate agil +2/+3;CE
acrobacias répidas, caida ralentizada 30, esquiva asombross,
evasién, levantarse, maestria en habilidades, postura estable,
rodar a la defensiva 1/dia, sentido de las trampas +1; ALN;
TS Fort +5, Ref +13; Vol +3 (+5 contra miedo); Fue 12, Des
18, Con 14, Int 12, Sab 10, Car 8.

Habilidades y dotes: Avistar +8, Equilibrio™" +18, Escapismo
+16, Esconderse +20, Escuchar +10, Moverse sigilosamente
+18, PiruetasM" +18, Saltar™™ +22, Trepar'™ +15, Uso de
cuerdas +4; Ataque elastico, Esquiva, Lanzarse para cubrirse,
Movilidad.

TNueva dote descrita en pag. 110.

Idiomas: comiin, mediano; gnomo.

bacias répidas (Ex): Diana ignora el penalizador habi

tiene tanta seguridad en si mismo en lo que respectaaalgunas
habilidades que puede utilizarlas de forma eficaz incluso en

tual de -5 cuando realiza una prueba de Equilibrio mientras
se mueve a su velocidad normal completa. Asimismo, pueds
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odarala iva (Ex): Diana puede echar a rodar para
Rodarala defe puede echara rod:

trepar a la mitad de ésta como una accién de
sin sufrir el penalizador de —5 en su prueba de Trepar. Por
iiltimo, puede pirueteara su velocidad completa sin sufrir el
penalizador de —10 en sus pruebas de Piruetas.

Ataque furtivo (Ex): Diana inflige 3d6 puntos de dafio
adicional cuando flanquea a un oponente o siempre que su
dhietivo no puede beneficiarse de su bonificador de Des-
treza. Este dafio adicional se aplica a los ataques a distancia
siel objetivo se encuentra a 30" 0 menos. Las criaturas con
ocultacion, las que no tengan una anatomia reconocible y
aquellas inmunes al dafio adicional de los impactos criticos
noson vulnerables a éste. Diana puede elegir causar dafio no
Jetal con su ataque furtivo, pero sélo con un arma disefiada
piraeste propésito, como una cachiporra.

Caida ralentizada (Ex): Diana puede valerse de un muro
préximo para ralentizar su caida. Sufre dafio como si ésta
tuviera 30 menos de los que tiene en realidad.

Carga acrobitica (Ex): Diana puede cargar a través de

1 ralentizarfa el

terreno dificil que
gentre aliados que obstaculicen su paso.
Combate 4gil (Ex): Diana obtiene un bonificador de
esquiva de +2 a la CA. Cuando luche a la defensiva o use
defensa total, éste pasaa ser e +3. Ademds, no sufre penaliza-

sufrir menos dafio cuando sus puntos de golpe vayan a quedar
reducidosa 0 0 menos por culpa de un ataque realizado conun
arma. Si tiene éxito en un TS de Reflejos (CD igual al dafio del
alaque) sélo sufre la mitad de dafio. Diana puede reaccionar
e iente; sinodisp
dessubonificadorala CA por cualquier razén, no puede utilizar
esta aptitud. Evasion no se aplica a rodar a la defensiva.
Posesiones: armadura de cuero tachonado +1, lanza +1, ballesta
ligera con 20 vitotes, botas de zancadas y brincos, cuerda de

escalada.

Guerrero, ladrén, espia, poeta, campeén de los bosques...
el lirico fochlucan es una figura legendaria que ejerce de
heraldo y maestro de grandes reyes, campeén de la gente
comiin y guardian de conocimiento largamente olvidado
en otros lugares. S6lo los mejores y los més brillantes son
invitados a convertirse en uno de ellos y los que finalmente
se ganan la delos del Colegio Fochl

son ciertamente individuos notables, versados en esgrima,

magia y diplomacia.

dorasu CA 0 sus tiradas de ataq poacuerp d
estéarrodillada, sentada o tumbada.

Encontrar trampas (Ex): Diana puede encontrar, desar-
maro desactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede
uilizara habilidad de Buscar para localizar trampas mégicas
ylade Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +
lnivel del conjuro utilizado para crearlas). Si su resultado
en Inutilizar mecanismo supera en 10 o mds la CD de la
trmpa, descubre como desactivarla sin tener que dispararla

odesarmarla.
d

Los que aspiran a unirseal Colegio Fochlucan se enfrentan
aun camino largoyarduo. Lo grandes bardos que o dirigen
hand doposeer

escogen
pericia con las armas y el sigilo, concc:mlen(o eingenio, talento
soberbio con el latid y oido para las historias de antafio. Por
tltimo, todos los candidatos deben estudiar primero el saber
delos druidas, aprender las sendas de lamedranza y los secretos
ocultos de la naturaleza. Pocos pueden de hecho estaralaaltura
del riguroso escrutinio de los maestros de esta escuela.

Los liricos fochlucan van de aventuras para obtener

Son espias y chi siempre en guardia a

Esquiva asombrosa (Ex): Diana conservasu k
e Destreza a la CA incluso aunque la cojan desprevenida o
ble (apesar de eloseguird

saatacada por un enemigo invi
diéndol
B

en el caso de quedari
Evasién (Ex): de verse sometida a un ataque que normal-
nente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Diana no
sufre ninguno si realiza la salvacion con éxito.
Levantarse (Ex): Diana puede ponerse en pie desde una
posicion tumbada como una accién gratuita que no provoca

itaques de oportunidad.
Maestria en habilidades (Ex): Diana domina las habili-
dades de Equilibrio, Piruetas, Saltar y Trepar hasta tal punto
quepuede elegir 10 con ellas incluso bajo presién. Estas habi-
lifades tienen la anotacién ** en el bloque de estadisticas.
Postura estable (Ex): a Diana no se le considera despre-
senida cuando esté en equilibrio o escalando y obtiene un
bonificador de +4 a las pruebas de Equilibrio o Trepar para
permanecer en el sitio cuando sufra dafio.

la espera de noticias de acontecimientos que puedan alterar
el equilibrio que pretenden mantener. Uno de ellos puede
actuar de diplomatico, mensajero o asesino, segtin sea nece-
sario. Los fochlucanos creen con firmeza en el fomento de
las carreras de otros aventureros cuyos puntos de vista se
adhieran a los suyos, y muchos liricos se unen a compasias
de éstos expresamente con el propésito de encaminar a sus
comparieros a que se opongan a los enemigos adecuados y
promuevan los intereses del Colegio Fochlucan.

i 1 b Pttty

ybardo. Una variante interesante podia ser la adaptacién de Ia
clase a una combinacion entre las de druida y explorador.
Dado de golpe: ds.

PRERREQUISITOS
Para poder convertirse en lirico fochlucan, un personaje ha
de reunir las siguientes caracteristicas:




Habilidades: Descifrar escritura 7 rangos, Diplomacia 7
rangos, Hablar un idioma (druidico), Interpretar (instrumen-
tos de cuerda) 13 rangos, Juego de manos 7 rangos, Reunir

2 1

7 rangos, Saber (] 7 rangos.

Alineamiento: neutral bueno, neutral, cadtico neutral o
neutral maligno.

Conjuros: capacidad para lanzar conjuros arcanos y
divinos de nivel 1.

Especial: aptitudes de conocimiento de bardo y evasién.

HABILIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase del lirico fochlucan (y la caracteristica
lave de cada una) son Artesania (Int), Averiguar
(Sab), C (Con), C imi de

conjuros (Int), Descifrar escritura (Int), Diplomacia (Car),
Disfr derse (Des), Escuchar
(Sab), Hablar un idioma (n/a), Interpretar (Cax), Juego de
‘manos (Des), Montar (Des), Moverse sigilosamente (Des),
Nader (Fue), Oficio (Sab), Rewnir informacién (Car) Seber
(todas, escogidas individualmente) (Int), Sanar (Sab), Super-
vivencia (Sab), Tasacién (Int), Trato con animales (Car) y Usar
objeto magico (Car).

Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + modificador de
Int.

cl

ar), Engafar (Ca),

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio lirico
fochlucan:

Competencia con armas y armaduras: los liricos
fochlucan no adquieren ninguna competencia con armas ni
armaduras.

Conjuros diarios/conocidos: a cada nivel, un lirico
fochlucan obtiene nuevos conjuros diarios (y conjuros cono-
cidos, de ser aplicable) como si también hubiese adquirido
un nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos a la que
perteneciese antes de adoptar esta clase de prestigio, y en
una de conjuros divinos de la que también formara parte
antes de afiadirla. Sin embargo, no obtiene ningiin otro de
los beneficios que hubiese conseguido un personaje de estas
clases. Si tiene més de una de cada tipoantes e convertirse en
lirico fochlucan, debe decidir a cuél de ellas afiade el nuevo

nivel para determinar los conjuros diarios y los conocidas
el nivel de lanzador global.

Por ejemplo, un picaro de 2°nivel/bardo de 52 nivel/druid
de 42 nivel/lirico fochlucan de 3:* nivel puede lanzar conjuns
arcanos como si fuera un bardo de 8° nivel y divinos comy
un druida de 7°.

Conocimiento de bardo (Ex): un lirico fochlucan puek

intentar recordar alguna informacién relevante acerca &
d

importantes, objetos o lugaresdigns
de destacar. Consulta el rasgo de clase del bardo, piginas2l
y 29 del Manal del jugador. Uno de ellos suma su niveld
clase de lirico fochlucan a las pruebas de conocimientods
bardo, por lo que éstas tienen un bonificador iguala sunie
de bardo + su nivel de clase + su modificador de Int.

Misica de bardo: un lirico fochlucan suma su nivelde
clase de prestigio al de bardo para determinar el nimetode
veces que puede utilizar sumsica de bardo, las aptitudesdé
éstay el poder de estas tltimas. Por ejemplo, una picarode
nivel/bardo de S nivel/druida de 4*nivel Airico fochlucands
3¢ nivel puede utilizar su misica de bardo ocho vecesal i
usar cualquier aptitud de ésta que un bardo de 8°nivel puels
utilizar (siempre y cuando cumpla con los prerrequisiosde
rangos en Interpretar) y se la considera un bardo de 8¢t
para decidir los efectos es esas aptitudes (como nimerods
objetivos, CD de la salvacion, etc).

Desligamiento: los juramentos druidicos de un lirio
fochlucan se suavizan, lo que le permite llevar armadurade

metal ligera sin perder la capacidad para lanzar conjurosg

de utilizar aptitudes sobrenaturales o sortilegas. Ademis

tampoco sufre el penalizador a los puntos de experienciapot

ser multiclase.

EJEMPLO DE LIRICO FOCHLUCAN
Tyrea Neylis: semielfa Pcr 2/Brd 4/Drd 4/Lfl 2; VD 12
humanoide Mediano (elfo); DG 8d6 mas 4d8 mas 3 pg; pg4;
Inic +1; Vel 30'; CA 18, toque 12, desprevenida 17; Atq base 3
Pre +8; Atq +10 c/c (1d6, baston almacenaconjuros +1); Atq compl
+10/+5 c/c (1d6, baston almacenaconjuros +1); AE ataque furtivo
+1d6, conjuros; CE beneficios del compaiiero animal, con-
pasiero animal (comadreja terrible), conocimiento de bardy

+7, empatia salvaje +7, encontrar trampas, evasién, misicade

LA BANDURRIA FOCHLUCAN

Del mismo modo que la mayoria de la gente considera al Colegio Fo-
chlucan como la mis famosa de las escuelss de bardos, el més cono-
cidoy con frecuenci detodos los afamados

realizadas para contraodas, fascinary sugestion. Cualquiera puedeto
carlo para producir luz una vez al dfa. Asimismo, cualquier personzje
que tenga al menos 2 rangos en Interpretar (instrumentos de cuerdz)

de bardos es la bandurria fo:hlucnn ( otros
de bardo estén descritos con detalle en el Arcano mmp/zmj

Este laud de gran calidad y tres cuerdas concede un bonificador
de circunstancia de +2 a las pruebas de Interpretar (instrumentos
de cuerda) y uno de capacidad de +1 a las de conocimiento de bardo

P ilizar la bandurria para lanzar cuchichear mensaje, llamaraday
remendar una vez al dia cada uno de ellos.

Transmutacién y evocacién débil. NL 3. Fabricar objeto maravilloso,
cuchichear mensaje, luz, llamarada, remendar, el creador debe serun
bardo. Precio 1.900 po. Peso 3 Ib.




o 6/dia (contraoda, fascinar, infundir
lor inspirar gran aptitud), pisada sin
1o, rasgos de semielfo, resistir la
riccion de la naturaleza, vision enla
numbrs, zancada forestal; AL NB;
[SFort +8, Ref +12; Vol +16 (+18 contra
icantamiento); Fue 8, Des 13, Con 10,
Iit12, 5ab 20, Car 16.
Habilidadesy dotes: Avistar +6, Buscar
4, Concentracion +14, Descifrar
lscritura +10, Diplomacia +14, Escon-
dirse +10, Escuchar +14, Interpretar
nstrumentos de cuerda) +16, Juego
demanos +10, Moverse sigilosamente
5, Reunir informacion +14, Saber
Naturaleza) +13, Supervivencia +7,
iepar +6; Abstencion de materiales,
Direza, Inscribir rollo de perga-
mino, Oido verdef, Soltura con
unarma (baston).
Nueva dote descrita en pag.
.
Ifiomas: comuin, elfo; drui-
o silvano.
Ataque furtivo (Ex): Tyrea
inflige 1d6 puntos de dafio
diional cuando flanquea a
inoponente o siempre que su
iivo no puede beneficiarse

de su bonificador de Destreza. Este
dafio adicional se aplica a los
ataques a distancia si el objetivo se
encuentraa 30’ 0 menos. Las criatu-
ras con ocultacién, las que no tengan
una anatomia reconocible y aquellas
inmunes al dafio adicional de los
impactos criticos no son vulnerables
a éste. Tyrea puede elegir causar dafio
1o letal con su ataque furtivo, pero
s6lo con un arma disefiada para este
propésito, como una cachiporra.
Compaiiero animal (Ex): Tyrea
tiene una comadreja terrible llamada
Fanger como compagiero animal (ver
el Manual de monstruos, pag. 14). Su
truco adicional es defiende.
Beneficios del compafiero
animal: Tyrea y Fanger comparten
las cualidades especiales de vinculo
y compartir conjuros.
Compartir conjuros (Ex): Tyrea
puede hacer que cualquier conjuro
que lance sobre si misma afecte
también a Fanger si éstaestias’o
menos en el momento de hacerlo.
Ademis, puede lanzar un conjuro
con un objetivo de “tti” sobre su
compaiero animal.

Tyrea Neylia, una livica foch

HLCOLEGIO FOCHLUCAN
. famosa del el Colegio Fochlu-
urase

oo

bery diplomaci
Jgietas. Muchos han acusado a los maestros, de Fochlucan de fomentar
iges entre los reinos cercanos y utilizar su afamada neutralidad para

eal de sus i y conse-
néoa poderosos gobernantes y encargéndose de la educacién de os
leederos de la realeza, los bardos de Fochlucan desvian los destinos de
0 con poco s que palabras quedas y secretos susurrados.

El Colegio Fochlucan en si estd situado a la orilla del brumoso
Lo Finen, a unas pocas millas del pueblo de Caminodelrroble.
{Colgo es un antiguo edificio de piedra que ha ido creciendo de
e regular y parece una mezcla entre la casa solariega de un
bl menory un viejo monasterio decrépito. Hiedra verde cubre sus
siosy deslucidos faroles colgados de sus aleros calientan sus frfas
faches neblinosas con |uz dorada.

Tanséloun pufiado d b p I
B inad. del el Crudi

Unos pocos sirvientes mantienen el Colegio en orden y preparan las
comidas, pero no hay guardias o soldados. En vez de ello, su defensa
reside principalmente en la reputacin e influencia de sus miembros. Si
de todos modos el peligro amenazara, el Colegio estd bien defendido por
ol punado de lficos o huéspedes que en ese momento estén de vsita.
En caso de dificultades graves, los fochlucanos recurren a las criaturas
de los bosques circundantes. Mediante pactos forjados en tiempos
pasados, los habitantes silvanos de las florestas del lago Firmen han
dado su palabra de proteger a casa de los bardos contra ataques.

| Colegio est4 dirigido por el Circulo del tejo, un pequefio consejo
compuesto por los cinco fochlucanos de mas antigiiedad que actual-
mente formen parte de la orden. Nominalmente los cinco tienen el
mismo peso, pero si la opinién del Circulo estd dividida en cualquier
asunto de importancia, el Anciano del Circulo (el fochlucano que ha
prestado servicio durante ms tiempo en el colegio) decide [a cuestién
Actualmente, el Anciano de Fochlucan es el Maestro del tejo Hurlich

s peicia e sus miembros individuales, no en la aglomeracién de gue-
e qued todali

P q P
dseen aunque se espera de ellos que contribuyan al mantenimiento
#clgo. La donacién acostumbrada es de 50 po (para miembros
Werante) 0 200 po (para aquellos que viven en la propiedad) al mes.

de 50 afios. Los maestros del Circulo del tejo se retnen raramente, ya
que no se hallan a menudo en el Colegio al mismo tiempo.

Los fochlucanos estén afiliados a varias escuelas de bardos, inclu-
yendo al Colegio Mac-Fuirmidh, la Escuela Doss y la Gran escuela de

Anstruth, la més antigua y erudita de todas.

un semielfo que ha pertenecido al Colegio durante més

0D g op uprPAISII]
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lleta 2-13: L LiRico FocHLUCAN
Ataque S.de S.de S.de

Nivel base Fort Ref Vol Especial
© 41 40 42 42 Conocimientode bardo,
misica de bardo, desligamiento
e 42 40 43 43 —
R R B
Y Y U f—
G T R (R
B 16 2 45 45 —
!]: 4742 45 45—
2 8 42 46 46 —
5 19 43 46 46 —
(ST S R -

Vinalo (Ex): Tyrea puede controlar a Fanger como una
iccon gratuita. Ademds, gana un bonificador de +4 de cir-
anstanciaa todas las pruebas de empatia salvaje y Trato con
animales realizadas con relacién a su comadreja terrible.

Conjuros diarios/conocidos

+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
y +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
y+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
y-+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
y+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
‘A1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
y-+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
y +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
y+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
y+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
‘1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
y+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente
1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
y+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros divinos existente

Zancada forestal (Ex): Tyrea puede atravesar terreno
natural con arbustos espinosos, brezos, cubierto por maleza
ysimilaravelocidad normaly sin sufrir dafio o verse perjudi-

cada de otro modo. No obstante, los terrenos que hayan sido
i omies I aralmovia

desarmar

Encontrar trampas (Ex): Tyrea pueds
‘odesactivar trampas con una CD de 20 0 superior. Puede utili-
arla habilidad de Buscar para localizar trampas magicas y la
de i desactivarlas (CD de 25 + el nivel
delconjuro utilizado para crearlas). Si su resultado en Inutilizar

‘necanismo supera en 10 o més la CD de la trampa, descubre
como desactivarla sin tener que dispararla o desarmarla.
Evasion (Ex): de verse sometida a un ataque que normal-

mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Tyrea no
i

si realiza la salvacién con éxito.

Misica de bardo: Tyrea puede utilizar misica de bardo
gyecesal dia, Consulta el rasgo de clase bardo, pig. 29 del
Maalde jugador:

Contraoda (Sb): usa musica o poesia para contrarrestar
| dfctos migicos que dependan del sonido.

Bascinar (S1): usa misica o poesia para hacer que una o més
disturas queden fascinadas con ella.

Infundir valor (S5): usa miisica o poesia para fortalecera sus
dliados frente al miedo y mejorar sus aptitudes de combate.

Inspirar gran aptitud (Sb): usa musica o poesia para ayudar
aunaliado a tener éxito en una tarea.

“Tyrea no deja huell d
‘porentornos naturales, por lo que no puede ser rastreada.
d 1fo: 1 poseen dadalos
1 q

electos magicos de dormir. Para todos los efectos

para 1
si que le afectardn.

Conjuros de bardo conocidos (3/4/3 al dia; 62 nivel de lanzador):
0: atontar (CD 13), convocar instrumento, luces danzantes, mano
del mago, nana (CD 13), sonido fantasma (CD 13); 1% alarma,
alineamiento indetectable, disfrazarse, hechizar persona (CD 14); 2
detectar pensamientos (CD 15), imagen miiltiple, invisibilidad.

Conjuros de druida preparados (6°nivel de lanzador): 0:
la direccion, crear agua, curar heridas menoves, detectar magia,
purificar comida y bebida; 17 enmarafiar (CD 16), garrote, hablar
con los animales, pasar sin dejar rastro, zancada prodigiosa; 2
bé ia felina, trepar cual arcnido;

animal mensajero, o
< curar heridas moderadas, hablar con las plantas, tormenta de
aguanieve.

Posesiones: camisote de mallas de mithril +2, anillo de proteccion
+1, bastén almacenaconjuros +1 (veneno), arco corto de gran
calidad con 20 flechas, capa de carisma +2, presea de sabiduria
+2, botas élficas, rollo de pergamino divino de proteccion contra
la energia, lira de gran calidad, 27 po.

Los luchadores callejeros han encontrado un lugar, e incluso
algo de fama, entre las zonas sombrias y peligrosas de las gran-
des ciudades del mundo. Al us hogares, poniendo

conla raza, los semielfos son considerados elfos.
Resistirlaatraccién de la naturaleza (Ex): Tyrea obtiene
un de:+4enlos TS contra las aptitudes sortilegas de las fatas.

a prueba sus capacidades contra monstruos peligrosos en
tumbas perdidas o luchando por placer para la nobleza, pero
siempre recuerdan las lecciones aprendidas en las calles.




i

i

han tanta

o més violencia y depravacién que cualquier aventurero de

Estos | nuncad
dungeons y han sobrevivido porque nunca han bajado la
guardia. En vez de volverles desconfiado o consumitles, esta
experiencia ha forjado su mente y su cuerpo convirtiéndoles
en enjutos combatiente de ripido pensamiento capaces de
aprovechar cualquier ventaja en una lucha.

Lamayoria de los luchadores Callejel()s son guer[eros/pxcaros
que han tenid. breviviren p

durante todas sus deas Quizds los ‘mis extrafios de todos son los
1

urbanos

bérbaro: NOS Comosus

Lo fr

hogares.Estos buscanl

llejuel: ik i ien-

delas

presentan |

ciaadquirida en el amplio mundo contra los despabilad.

los luchadors
callejeros no adquieren ninguna competencia con armasti

(@ ia con armasy

armaduras.

Conocimiento de las calles (Ex): un luchador callejen
sabe cémo sobrevivir en zonas urbanas peligrosas; obtiene
un bonificador de capacidad de +2 a las pruebas de Reunit
informacién y Saber (local).

Siempre preparado (Ex): un luchador callejero sabe que
un ataque puede venir desde cualquier direccién y que un
conversacién inofensiva puede convertirse en una peles
mortifera en un instante. Por lo tanto, gana un bonificador
de capacidad de +1 a las pruebas de iniciativa. Este auments
a+2enel 3% nivelya+3enel 5°.

firme (Ex): la dureza de un luchador callejen

calles y el habla sin rodeos de la ciudad. Muy pocos lanzadores
de conjuros poseen la suficiente bravuconeria o capacidad de
combate cuerpo a cuerpo para convertirse en uno de ellos.
Adaptacién: con unos pocos cambios sencillos, Ia clase de
prestigio luchador callejero puede utilizarse para representar
acualquier grupo de combatientes oportunistas. Simplemente
cambia ladescripcion de la clase y entonces podria estarasociada
2 una academia de lucha gladiatoria en una patrulla urbana de
élite de la ciudad. Afiadir las dotes de Soltura con un arma o
Sutileza con las armas a los prerrequisitos también podria oca-
sionar grandes cambios en el estilo de la clase. Soltura con un

arma (d ierte aun luchador callej un comk

ha sido puesta a punto por afios de vida dificil y luchas nads
limpias. A partir del 2°nivel, puede mantenerse firme unavez
al dia. En caso de que vaya a sufrir dafio en combate (porus
arma u otro tipo de golpe, pero no por un conjuro o aptitud
especial), puede intentar librarse del dafio. Para ello, debe
realizar un TS de Fortaleza contra una CD igual a los puntos
de dafio causados. Si lo supera, no sufre dafio letal porel
golpe, sino dafio no letal igual a la mitad del que éste le habriz
infligido. Si, por el contrario, la salvacién falla, sufre el dafio
de la forma habitual. No es necesario que sea consciente del
ataque inminente para utilizar esta aptitud.

Lal el 4°nivel, un luchador callejero puede utilizr

de cuchillos, mic ilez
que ésta sea adecuada para una escuela de esgrimistas.
Dado de golpe: ds.

lasar

PRERREQUISITOS
Para poder convertirse en luchador callejero, un personaje
ha de reunir las siguientes caracteristicas:
Ataque base: +5.
Habilidades: Engafiar 5 rangos, Intimidar 5 rangos, Saber
(local) 5 rangos.
Dotes: Finta mejorada, Pericia en combate.

HABILIDADES DE CLASE

Las habilidades de clase del luchador callejero (y la caracte-
ristica clave de cada una) son Abrir cerraduras (Des), Avistar
(Sab), Buscar (Int), Engafiar (Car), Esconderse (Des), Escuchar
(Sab), Intimidar (Car), Inutilizar mecanismo (Int), Montar
(Des), Moverse sigilosamente (Des), Piruetas (Des), Saber
(local) (Int), Saltar (Fue) y Trepar (Fue).

Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de
Int.

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio luchador
callejero:

esta aptitud 2 veces al dia.

Ataque furtivo (Ex): comenzando en el 3 nivel, un
luchador callejero inflige 1d6 puntos de dafio adiciond
cuando flanquea a un oponente o siempre que su objetito
no puede beneficiarse de su bonificador de Destreza. Este
dafio adicional se aplica a los ataques a distancia si el objeivo
se encuentra a 30' 0 menos. Consulta el rasgo de la clasedel
picaro, pag. 57 del Manual del jugador. Si un luchador callejers
consigue un bonificador de ataque furtivo de otra fuentt
(como teniendo niveles de picaro), los bonificadoresal dafo
se apilan.

Esquiva asombrosa (Ex):a 5°nivel, a un luchador callejers
nose le puede coger desprevenido y reacciona ante el pelign
antes de lo que sus sentidos le permitirian normalmente’
Consulta el rasgo de de la clase de barbaro, pag. 26 del Manud
del jugador.

Si un luchador callejero ya posee esquiva asombrosa
una clase diferente, en su lugar obtiene esquiva asombros
mejorada. Consulta el rasgo de de la clase de barbaro, pig 2
del Manual del jugador.

EJEMPLO DE LUCHADOR CALLEJERO
Barsh “el Rojo” Tiempojovial: mediano Gue 3/Pcr 3/Lea;
VD 9; humanoide Pequefio; DG 3d10+6 més 3d6+6 mds3ds+
pg 63; Inic +6; Vel 20%; CA 23, toque 16, desprevenido 19; Aty




114 2-14: EL LUCHADOR CALLEJERO
AMaque S.de S.de S.de

base Fort Ref Vol Especial

en Inutilizar mecanismo supera en 10 o0 mds la CD de la
trampa, descubre cémo desactivarla sin tener que dispararla

&d 1

de las calles,

siempre preparado +1
Mantenerse firme 1/dfa
Ataque furtivo +1d6,
siempre preparado +2
Mantenerse firme 2/dfa
Esquiva asombrosa,
siempre preparado +3

1 42 40 40

42 43 40 40
R (R

T |
ECR RS (R |

bise +8; Pre +4; Atq +14 c/c (1d4+1/19-20, espada corta +1) o
#5adistancia (1d3, honda de gran calidad); Atq
- compl+14/+9 c/c (1d4+1/19-20, espada corta +1)
ost5adistancia (143, honda de gran calidad);
AEataque furtivo +3d6; CE conocimiento de
lis calles, encontrar trampas, resistir 1/dia,
sentido de las trampas +1, siempre preparado Y
#ALCN; TS Fort +11, Ref +11; Vol +6
{8 contra miedo); Fue 10, Des 18, Con
141Int13, Sab 8, Car 11.

Habilidades y dotes: Avistar +6, Enga-
fr+13, Equilibrio +6, Esconderse +13,
Escuchar +8, Intimidar +14, Moverse
| sgilosamente +10, Piruetas +11, Reunir
informacién +4, Saber (local) +6, Saltar
4, Trepar +8; Alerta, Finta mejorada®,
Dericia en combate®, Persuasivo, Sutileza
tnlasarmas, Voluntad de hierro.

Iiomas: comtin, mediano; trasgo.

Ataque furtivo (Ex): Barsh inflige 3d6
punios de dafio adicional cuando flanqueaaun

gponente o siempre que su objetivo no puede

beneficiarse de su bonificador de Destreza. Este

difoadicional se aplica a los ataques a distancia

siel objetivo se encuentra a 30' o menos. Las
*hturas con ocultaci6n, las que no tengan una

aniomia reconocible y aquellas inmunes al
i adicional de los impactos criticos no son
fulnerables a éste. Barsh puede elegir causar
daionoletal con su ataque furtivo, pero sélo
tonun arma disefiada para este propésito, ‘W
amouna cachiporra,

Conocimiento de las calles (Ex):
Bush obtiene un bonificador de capacidad 4o
{22 las pruebas de Saber (local) y Reunir
formacion.

Encontrar trampas (Ex): Barsh puede encontrar, desar-
narodesactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede

Barsh “el Rajo” T
uchador ¢

Evasi6n (Ex): de verse sometido a un ataque que normal-
mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Barsh no
sufre ninguno si realiza la salvacién con éxito.

Mantenerse firme (Ex): una vezal dia, Barsh puede inten-

tar librarse del dafio causado por un tinico golpe.
Paraello, debe intentar un TS de Fortaleza
contra una CD igual a los puntos de
dafio causados. Si lo supera, no sufre
dafio letal por el golpe, sino dafio
no letal igual a la mitad del que éste
habria infligido. Si falla la salvacién,

sufre el dafio de la forma habitual
Siempre preparado (Ex): Barsh
gana un bonificador de capacidad de

+2 las pruebas de iniciativa.

Posesiones: armadura de cuero tacho-
nado +1, amuleto de armadura natural
+1, anillo de proteccion +1, espada corta
+1, honda de gran calidad, 2 pociones de
vesistencia de oso, 2 pociones de gracia felina,
3 pociones de curar heridas ligeras, 70 ppt.

TER (Mes

Los maester son los maestros
artesanos del mundo gnomo,
combinando pericia tecnolégica
y mégica para crear increibles
maravillas. Se especializan en la
fabricacién de objetos mégicos,
adaptando todas sus habilidades y
aptitudes a la creacién de los arti-
culos que son su arte y sustento.

Normalmente los miembros de
esta clase son magos, si bien de
manera ocasional algiin hechicero
también la elige. Asimismo, se sabe
de bardos que se han convertido en

maester, aunque por lo comiin no
hasta después de haber pasado unos afios
yendo de aventuras.

Los PNJs maester raramente se alejan de
sus laboratorios, lo que les convierte en excelentes patrones
para grupos de aventureros. Con frecuencia, necesitan
raros minerales, componentes materiales inusuales u otras

ilizarla habilidad de Buscar paral
jlade Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +
dnivl del conjuro utilizado para crearlas). i su resultado

trampas migicas

para los objetos magicos que fabrican y, por lo
general, es demasiado peligroso ir solo en busca de éstos. Por
lo tanto, a menudo contratan guardaespaldas si emprenden

21100 J op urovasnyy




un viaje, pagandoles con objetos magicos que ellos mismos
han creado. En otras ocasiones, sxmplemenle envian a sus

Identificacién (St): un maester de 3 nivel o superio
puede determinar las propiedades mégicas de un obja;

aliados a di de éndoles de

cuanto conocimiento sea poslble sobre sus misiones.

Adaptacién: si bien los gnomos son famosos por su arte-
sania magica, no poseen el monopolio del oficio. Esta clase
seria apropiada para una organizacion secreta de arcanistas
creadores de objetos que no tienen porqué pertenecer a
esta raza. Si cambias el prerrequisito de conjuros a divinos,
también seria adecuada para clérigos de deidades conocidas
por sus diestras creaciones sin par, como Moradin.

Dado de golpe: d4.

PRERREQUISITOS
Para poder convertirse en maester, un personaje ha de reunir
las siguientes caracteristicas:
Raza: gnomo.
Habilidades: Artesania (cualquiera) § rangos, Usar objeto
‘magico 4 rangos.
Dotes: dos dotes cualquiera de fabricacion de objetos.
Conjuros: 5¢nivel de lanzador de conjuros arcanos.

HABILIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase del maester (y la caracteristica clave
de cada una) son Artesania (Int), Concentracién (Con),

C imi di Int), Inutilizar (Int),

lanzador del objeto). El maester no puede elegir 10 en st
prueba, ni tampoco repetirla (por lo que tampoco puede elegi?
20). Por lo demds, esta aptitud funciona como identificar.

EJEMPLO DE MAESTER

Pinker Bachin: gnomo Mag 5/Mes 2; VD 7; humanoide
Pequeno; DG 7d4+14; pg 33; Inic +0; Vel 20% CA 13, togu
12, desprevenido 13; Atq base +3; Pre —3; Atq + 0 Atq compl
+1 c/c (1d4-2, bastén); AE aptitudes sortilegas, conjurog
CE beneficios del familiar, fabricacién veloz, familiar (rata)
rasgos de gnomo, visién en la penumbra; AL LN; TS Fo
+6%, Ref +2% Vol +10%; Fue 6, Des 10, Con 14, Int 16, Sab 4}
Car 14.

bilidadesy dotes: Artesania (alqui

+15,C
+12, Conocimiento de conjuros +15 (+17 para descifrar roll
de pergamino), Escuchar +4, Saber (arcano) +12, Tasacion
(+9 para objetos alquimicos), Usar objeto mégico +7 (+9 pati
rollos de pergamino); Aptitudes magicas, Elaborar pocidn
Fabricar armas y armaduras mégicas*, Fabricar objeto mars
villoso, Fabricar varita*, Inscribir rollo de pergamino®.
Hdiomas:comin, gnomo; dractnico, enan infracomis.
d 1l : 1/dia: hablar con los animales (s6b

Saber (arcano) (Int), Saber i ei (Ing),

iferos que vivan en madri duracién 1 minu)

Tasacién (Inf) y Usar objeto mégico (Car).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modificador de
Int.

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase e prestigio maester:

C ia con armas y los maester no

adquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.
Dote adicional: a 1 y 5° nivel, un maester recibe una
dote adicional de fabricacién de objetos. Debe cumplir con
los p:errequnsxms de ésta para elegirla.
i6n veloz (E: de fal objetos
migicos a la mitad del tiempo habitual necesario (un dia de
trabajo por cada 2.000 po de precio base; minimo un dia).
Conjuros diarios/conocidos: a partir del 2° nivel, un

: un maest:

maester obtiene nuevos conjuros diarios (y conjuros conoci-
dos, de ser aplicable) como si también hubiese adquirido un
nivel en una clase lanzadora de conjuros a la que perteneciera
antes de afiadir la clase de prestigio. Sin embargo, no obtiene
ningiin otro de los beneficios que hubiese conseguido un
personaje de aquella clase. Si tiene mis de una de éstas antes
de convertirse en maester, debe decidir 2 cuil de ellas afade
el nuevo nivel para determinar los conjuros diarios y los
conocidos.

luces danzantes, prestidigitacion, sonido fantasma (CD 12).
Eabricacién veloz (Ex): Pinker puede fabricar objets

mégicos en la mitad del tiempo habitual necesario (un diade

trabajo por cada 2.000 po de precio base; minimo un diz).
Familiar: el familiar de Pinker es una rata llamada War-

nbar. Esta utiliza la salvacién base de Pinker siempre queses

mejor que la suya. Las aptitudes y caracteristicas de laraas
resumen més adelante.

Beneficios del familiar: Pinker obtiene beneficio
especiales por tener un familiar, Wannbar le confiere u
bonificador de +2 a los TS de Fortaleza. Pinker y Wanab
comparten las cualidades especiales de vinculo y compar

conjuros.

Alerta (Ex): Wannbar proporcionaa su amo Alerta siempt
y cuando se encuentre a 5 0 menos de él.

Compartir conjuros (Ex): Pinker puede hacer que cualquie
conjuro que lance sobre si mismo afecte también a Wannbat
si ésta estd a 5’ 0 menos en el momento de hacerlo. Ademis
puede lanzar un conjuro con un objetivo de “td” sobresu
familiar.

Vinculo de empatia (Sb): Pinker puede comunicarse telepé:
ticamente con su familiar hasta una distancia de 1 milla.H
amo posee la misma relacién que tenga su familiar conls
objetos o lugares.




Rasgos de gnomo: los gnomos tienen un bonificador
rcial de +1 a las tiradas de ataque contra kobolds y trasgoides
Jotrode +4 a la CA contra gigantes.

*Los gnomos tienen un bonificador racial de +2 a los TS
contra lusiones.

Conjuros de mago preparados (6 nivel de lanzador): 0:
ddhichear mensaje, detectar magia, leer magia, remendar; 1%
amprension idiomatica, escudo, identificar, proyectil magico; 2
sprtira, gracia felina, imagen miiltiple, telaraia (CD 15); 3% bola
defiiego (CD 16), rayo agotador (+4 toque a distancia; CD 16),
wlar

Libro de conjuros: todos los indicados anteriormente mis 0:
wdos los demds; 1> armadura de mago, rayo de debilitamiento,
niiada de color;

levitar; 32 desplazamiento.

Boesiones: brazales de armadura +1, anillo de proteccion +1,
baston, capa de vesistencia +1, 2 pergaminos de inmovilizar
prsona, pergamino de rayo relampagueante (nivel 79), varita
deflecha dcida de Melf (21 cargas), 3 perlas (100 po cada una),
4ppt, 3o, 7 pp, 5 pe.

Tt 2-15: £L MAESTER
Ataque S.de S.de S.de

Niel base Fort Ref Vol Especial

Identificacién
B 2 4 a4 —
Dote adicional

‘Wannbar, familiar rata: VD - bestia magica Menuda;
DG 5; pg 16; Inic +2; Vel 15, Tr 15, Nd 15 CA 17, toque 14,
desprevenida 15; Atq base +3; Pre -9; Atq o Atq compl 45 ¢/c
(1d3-4, mordisco); Espacio/Alcance 2 1/2)/0'; AE transmitir
conjuros de toque; CE comunicarse con su amo, evasion
mejorada, olfato, visién en la penumbra; AL N; TS Fort +2,
Ref +4; Vol +7; Fue 2, Des 15, Con 10, Int 12, Sab 12, Car 2.

Habilidadesy dotes: Equilibrio +10, Esconderse +14, Moverse
sigilosamente +10, Nadar +10, Trepar +12; Sutileza con las
armas

Comunicarse con su amo (Ex): Wannbar puede comunicarse
Pinker. Las d. d
lo que digan si no es mediante ayuda magica.

verbalment

riaturas no

Evasion mejorada (Ex): de verse sometida a un ataque que
normalmente permite un TS de Reflejos para medio dafio,
Wannbar no sufre ninguno si realiza la salvacién con éxito
ys6lo la mitad si la falla.

Transmitir conjuros de toque (Sb): Wannbar puede transmitir
los conjuros de toque e Pinker (consulta Familiares, paginas
44y 45 del Manual del jugador).

Conjuros diarios/conocidos

Dote adicional, fabricacion veloz

+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros existente

1opmgo 1 o ap ugrorsssnyy




Pl sp
desu cuanto
xués conocidas sonsus proezs, més felices son ellos. El masstro
de espias, en cambio, prefiere evitar lamar ls atencién, por
lo que lleva a cabo su trabajo silenciosamente y en privado,
manteniéndose tan alejado como puede del escrutinio publico.
Para no dar lugar a sospechas, con frecuencia mantiene una
identidad secreta fingiendo ser un miembro de alguna otra
clase, por regla general aquella con Ja que empezé su carrera.
Raramente son populares los maestros de espias, aunque
mlentms las naciones desconfien las unas de las otras habra

3 1] pueden queotros

‘Algunos

se

clase. En vez de ello, los maestros de espias son los ojos y oidos
de muchas de éstas. Varias de las descritas en el Capitulo 6 de
este libro podrian hacer uso de uno o més de ellos de nivelalt
para adiestrar a otros miembros, vigilar a sus rivales y llevara
cabo misiones especiales que no son aptas para las capacidades
de sus miembros habituales. Cada reino tiene o quiere tantos
‘maestros de espias a su servicio como le sea posible, y muchos
de los que poseen el talento para este trabajo se encuentran
con que agentes de la corona no sélo les mantienen bajo atenta
vigilancia, sino que también les alientan.
Dado de golpe: dé.

PRERREQUISITOS

desean lta. Mis de un got quedeclaraen
piblico aborrecer a los maestros de espias tiene a su servicio
un grupo de ellos, aunque solo sea para proteger sus propios
secretos de los de otras naciones. Esta serie de circunstancias,

juntoconelsereismo nhereteaesaprofsény s o inice

Para poder convertirse en maestro de espias, un personaje ha
de reunir las siguientes caracteristicas:

Habilidades: Averiguar intenciones 4 rangos, Diplomacia
4 rangos, Disfrazarse § rangos, Engafiar 8 rangos, Falsificar

4 rangos, Reunir informacion 4 rangos.

ventaja cuando actiian como maestros de espias en entornos
al aire libre. No obstante, cualquier personaje sin importar su

d lidad, hacen que sea imp: Dotes: Soltura con una habilidad (Engafiar)
ellos estdn en activo en una zona en un momento dado.
Los pi ! i ! pis HABILIDADES DE CLASE
debid nerosaasignacion de habilidades y su 5 Tasabilidadesdaclice del pias(yla i
alsecretoyalsigilo. Asimismo, | lorad unaclara cLavedecadauna)sonAhrircermdums(Des),Averiguarimen

ciones (Sab), Avistar (Sab), Buscar (Inf), Descifrar escritura(Inf)
Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), Engafiar (Car), Equilibri

en organizaciones corruptas y las destruyen.
Paraun d

\portante mantener aparte sus
Jaci ionales. Debe estar
preparado para liquidar a alguien que ha llegado a caerle bien
sin un solo momento de duda si asi se lo ordenan. La traicion
es su oficio y su lealtad es siempre hacia su mision, no hacia la
gente con la que se encuentra cuando la estd llevando a cabo.

4

Ocasionalmente, un maestro de espias puede

ol tirse en uno de ellos; cuanto misimprobable  (Des), Escapismo (Des), d
parezcala combinacién, mejor ser la tapad sificar (Int), Hablar un idioma (n/a), Intimidar (Car), Inutiliza
Ciertos magos y hechiceros udlizan su capacidad de conjuros  mecanismo(Int) Juegode manos (Des), Moverse igilosament
yalgunos birk realidad  (Des), Nadar (Eue), Piruetas (Des), Reunir informacion (Cat}
bastante rmés sutiles de 1o que parecen. Los macstros de espiss  Sabec (geografia) (o), Ssber hiscoria) (o) sahes e
pueden tener cualquieral Van desde. de  Saber(noblezay realeza) (Int), Saltar (Fue), Tasacion (Ino), Trepar
i 6n queactian segt josi d (Fue), Usar objeto migico (Car) y Uso de cuerdas (Des).
servicios al mejor postor hasta ‘topos” altr

Des), Escuchar (Sab), Fal-

Puntos de habilidad en cada nivel: 8 + modif. de Int.

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio maestro
de espias:

C 1

: los maesttas
de espias tienen competencia con todas las armas simplesy

con armas y

marciales, asi como con armaduras ligeras e intermedias.

Ali i i (Ex): el do formado

oportuno infiltrarse en un grupo de

que se

Doz s dif DA

dirige alazona donde le espera sumision real. En tal caso, su

comportamiento serd siempre el de un miembro leal del grupo

hasta que sus metas y las de sus comparieros diverjan.
Adaptaclon‘ casi. mdetecrables y siempre cubriendo su rastro,

1 Tuid
los

con facilidad enuna
campafiacomo PNJsindividuales o villnos. Trabsan meoren
solitario o con pequefios grupos d:

y objetivos dentro de la mente
de un maestro de espias hace que a otros les sea imposible
detectar su alineamiento mediante cualquier forma de
adivinacién. Esta aptitud funciona como un conjuro de
alineamiento indetectable, excepto que siempre estd activo.
Identidad secreta (Ex): un maestro de espias tiene unz
identidad secreta concreta (como “Murek, el sastre de Sumber-

otras clases, asi qu 1

ton”). Mi pere bajo esa identidad, gana un bonificador

unacampafia no
implica crear organizaciones especificas de miembros de esta

de ia de +4a las pruebas de Disfrazarse y otrode
+2a las de Engaiar y Reunir informacién.




Buede aadir una identidad secreta a su repertorio a 4°
nivel y otra mds a 7°.

Siun maestro de espias desea “retirar” una de éstas y desa-
mollaruna nueva, debe pasar una semana de rigurosa prictica
delsssutiles entonaciones vocales y el lenguaje corporal antes
deganar los bonificadores. Las identidades en si mismas no le
pioporcionan las habilidades, competencias o rasgos de clase
que otros podrian esperar de las profesiones fingidas. Por lo
tanto, debe elegir cuidadk identidad,

completo en suidentidad secreta. Mientras opera en cobertura
profunda, los conjuros de adivinacion tan sélo detectan infor-
macién adecuada para su identidad secreta; no revelan nada
relacionado con la personalidad del maestro de espias.

EJEMPLO DE MAESTRO DE ESPIAS

Gilifar: semielfa Pcr 5/Msp 3; VD 8; humanoide Mediano
(elfo); DG 8d6+8; pg 35; Inic +7; Vel 30% CA 18, toque 14,

P! 18; Atq base +5; Pre +4; Atq o Atq compl +8

que puedan
fesisticun escrutinio corriente.

Cambio relimpago (Ex): al alcanzar 29 nivel, un maestro
deespias llega a ser un experto en cambiar répidamente de
umidentidad a otra. Ahora puede ponerse un disfraz en una
décima parte del tiempo habitual (13 minutos) y ponerse o
gitarse armaduras en la mitad de éste.

Defensa contra escudrifiamiento (Ex): a partir del
2¢nivel, un maestro de espias suma su nivel de clase a las
salvaciones de Voluntad contra los conjuros de adivinacion
lescudrifiamiento), asi como a las pruebas de Avistar realiza-
dispara detectar los sensores creados por éstos.

Ataque furtivo (Ex): comenzando a 35 nivel, un maestro de
espias inflige 1d6 puntos de dafio adicional cuando flanquea a
unoponente o siempre que su objetivo no puede beneficiarse
desu bonificador de Destreza. Este dafio adicional se aplica a
Iosataques a distancia si el objetivo se encuentraa 30’ 0 menos
yseincrementa a 2d6 puntos en el 6¢ nivel. Consulta el
0 de la clase del picaro, pig. 57 del Manual del jugador.

deesni i6adord
pias consigue un' deataque

furtivo de otra fuente (como teniendo niveles de picaro),
Iosbonificadores al dafio se apilan.

Aura magica (St): a 35 nivel, un maestro de
esplas gana la aptitud utilizar aura magica de Nystul
avoluntad con un nivel de lanzador igual al de su
dise. Ta mayoria de ellos utilizan esta aptitud
para proteger de la deteccién sus propios objetos
nigicos.

Mente escurridiza (Ex): desde el 4° nivel,
tnmaestro de espias tiene una segunda opor-
tunidad para librarse de cualquier conjuro o
electo de encantamiento. Consulta el rasgo
ela clase de picaro, pig. 58 del Manual del
figador.

Disipar escudrifiamiento (Sb): a 52 nivel
ssuperior, un maestro de espias puede disipar
unsensor de escudrifiamiento como si lanzara un
fspar magia mayor dirigido. Su nivel de lanzador
ssigualal de su clase + 10. Puede utilizar esta
gtitud un nimero de veces al dia igual asu (8
nodificador de Inteligencia + 3.

Cobertura profunda (Ex): en el 7°nivel, un maestro
feespias es capaz de calmar su mente y sumergirse por

c/c (1d6/18-20, estoque +1); AE ataque furtivo +4dé; CE
alineamiento indetectable, aura mdgica, cambio relimpago,
defensa contra escudrifamiento, encontrar trampas, esquiva
asombrosa, evasion, identidad secreta, rasgos de semielfo,
sentido de las trampas +1, vision en la penumbra; AL N; TS
Fort +4, Ref +9; Vol +3 (+5 contra encantamiento); Fue 8, Des
16, Con 12, Int 10, Sab 13, Car 14.

Habilidadesy dotes: Avenguarmtenclonesi 11, Avistar +4 (+7
para percil d i Buscar +3, Diploma-
cia+18, Disfrazarse +12 (+14 actuando), Engafiar +15, Equilibrio
+5, Esconderse +14, Escuchar +4, Falsificar +13, Intimidar +3,

asmp

wgtom.
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TaBLA 2-16: EL MAESTRO DE ESPIAS

Ataque S.de S.de S.de
Nivel base Fort Ref Vol Especial
10 40 40 42 +0 Alineamiento
indetectable, identidad
secreta
20 41 40 43 +0 Cambiorelimpago,
defensa contra
escudrifiamiento
32 42 41 43 +1 Ataquefurtivo+1d6,
aura mégica
45 43 41 44 +1 Identidad secreta, mente
escurt
52 43 +1 4 +1 Disiparescudrinamiento
60 +4 42 45 +2 Ataquefurtivo +2d6
70 45 42 45 +2 Cobertura profunda,

identidad secreta

Juego de manos +16, Moverse sigilosamente +14, Piruetas +14,
Reunir informacién +14, Saltar +1; Iniciativa mejorada, Soltura
con una habilidad (Engafiar), Sutileza con las armas.
Idiomas: comin, elfo
Ali ble (Ex): el ali i de
Gilifar esti oculto como si estuviera bajo los efectos de un

conjuro de alineamiento indetectable siempre activo.

Ataque furtivo (Ex): Gilifar inflige 4d6 puntos de dafio
adicional cuando flanquea a un oponente o siempre que su
objetivo no puede beneficiarse de subonificador de Destreza.
Este dafio adicional se aplica a los ataques a distancia si el
objetivo se encuentraa 30’0 menos. Las criaturas con oculta-
cién, las que no tengan una anatomia reconocible y aquellas
inmunes al dafio adicional de los impactos criticos no son
vulnerables a éste. Gilifar puede elegir causar dafio no letal
con su ataque furtivo, pero s6lo con un arma disefiada para
este propdsito, como una cachiporra.

Aura magica (St): Gilifar puede utilizar aura mdgica de
Nystul a voluntad.

Cambio relampago (Ex): Gilifar puede ponerse un disfraz
en 1d3 minutos y ponerse o quitarse armaduras en la mitad
del tiempo habitual.

Defensa contra escudrifiamiento (Ex): Gilifar obtiene
un bonificador de +3 a las salvaciones de Voluntad contra
los conjuros de adivinacién (escudrifiamiento), asi como a
las pruebas de Avistar realizadas para detectar los sensores
creados por éstos.

Encontrar trampas (Ex):
‘mar o desactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede

ilifar puede encontrar, desar-

utilizar la habilidad de Buscar para localizar trampas mégicas
yla de Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +
el nivel del conjuro utilizado para crearlas). Si su resultado
en Inutilizar mecanismo supera en 10 o mds la CD de la
trampa, descubre c6mo desactivarla sin tener que disparatla
o desarmarla.

‘Esquiva asombrosa (Ex): Gilifar conserva su bonificador
de Destreza a la CA incluso aunque la cojan desprevenida o

seaatacada por un enemigo invisible (a pesar e ello, seguid
perdiéndolo en el caso de quedar inmovilizada).
‘Evasién (Ex): de verse sometida a un ataque que normk
mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Gilifi
no sufre ninguno si realiza la salvacién con éxito
Identidad secreta (Ex): Gilifar ha adoptado una ident:
dad secreta como Falimet, una lastimosa mendiga que pidk
limosna cerca de la puerta de la ciudad.
Rasgos de semielfo: los semielfos tienen inmunidadal
efectos mégicos de dormir. Para todos los efectos relacionads
con la raza, se considera que un semielfo es un elfo.
Posesiones: armadura de cuero +2, anillo de proteccion +1, estoqe
+1, capa de resistencia +1.

MAESTRO DE MULTIPLES
FORMAS (Mu

Un maestro de multiples formas no tiene una que considett
propia. En vez de ello, ocupa el cuerpo que le sea mis conte
niente segiin el momento. Mientras otros basan su identidad
en sus formas externas, uno de ellos se acerca en realidal
mis a su verdadero yo mediante sus transformaciones. bt
fuerza, su nocién de la propia identidad estd cimentadans
en su apariencia externa, sino en su alma, tinica constani
real en su persona. Es la fuerza interior de esa alma lo quelé
permite tomar cualquier forma y seguir siendo él mismoe
el interior.

La senda del maestro de multiples formas es xdeal patt

quellos ] d d ji d

ualquier
rimentado el cambio de formay anbelan més de él. Unodeests
personajes podria erigirse en una gran fuerza en el mundo tar]
para bien como paramal. Uno maligno en particular represent
una terrible amenaza, ya que puede aparecer dondequiers, e
cualquier cuerpo. Los mismos oponentes pueden enfrentirset
&l unay otra vez, en una forma tras otra,sin nunca darse cuens
de que en realidad afrontan un Gnico enemigo.

Los maestros de miltiples formas PNJs son generalmente
solitarios que se mueven entre comunidades de diverss

cri (in se les antoje. No ob:

aveces encuentti
trabajo como espias o exploradores.

La descripcién que aqui presentamos es una versidh
actualizada de la clase de prestigio cambiante originalmentt
incluida en Sefiores de lo salvaje.

los maestros de multi puedenser

introducidos en una campafia de muchas maneras. Podriay

formarun grupo de lite de espias y exploradores, ser miem
bros de alto rango de un culto adorador de doppelgingess
bien un pequefio grupo de druidas que ven belleza y pode
en todas las formas de la naturaleza, no tan solo en las el
animales o los elementales.

Dado de golpe: ds.




IRERREQUISITOS

B poder convertirse en maestro de maltiples formas, un

personaje ha de reuniir las siguientes caracteristicas:
Dotes: Aguante, Alerta.
Especial: rasgo de clase forma salvaje.

HABILIDADES DE CLASE
s habilidades de clase del maestro de miil-
iles formas (y la caracteristica clave de cada
umi)son Artesanta (cualquiera) (Inf), Avistar (Sab),
(oncentracién (Con), Diplomacia (Car), Disfrazarse
(Car) Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Nadar
(fue), Saber (Naturaleza) (Ino), Saltar (Fue),
Supervivencia (Sab), Trato con animales (Car)
Trepar (Fue)

Puntos de habilidad en cada nivel: 4 +
modif de Int.

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase de
prstigio maestro de miltiples formas:
Competencia con armas y armaduras: los
maestros de miltiples formas no adquieren nin-
gina competencia con armas ni armaduras.
Forma salvaje perfeccionada (Sb): un
maestro de miiltiples formas sabe como usar
susptitud de forma salvaje para asumir un
shanico mds amplio de formas. A 1 nivel,
puede tomar una forma humanoide con ella. Mas
alelante gana la aptitud adoptar la de un gigante (a
2'nivel), un humanoide monstruoso (a 3 nivel),
unafata (2 47), una sabandija (a 5), una aberracién (2 65),
waplanta (a 79), un cieno (a 89), un elemental
{299y un dragén (a 10°).
Bllimite del tamafio de las formas que
puede asumir también aumenta a medida
gue gana niveles. A 29, puede adoptar la
{omade una criatura Grande; a 42, la de

T 2-17: EL MAESTRO DE MULTIPLES FORMAS
Aaque S.de  S.de  S.de

bise  Fort  Ref Vol  Especial
+0 +2 +2 +0
+1 +3 +3 +0
+2 +3 +3 +1
+3 +4 +4 +1
+3 +4 +4 +1
+4 +5 +5 +2
+5 +5 +5 +2
+6 +6 +6 +2
+6 +6 +6 +3
+7 +7 +7 +3

Forma salvaje perfe
Forma salvaje perfe
Forma salvaje perfeccionada (dragén; Gargantuesco), forma siempre cambiante

una Menuda; a 6 la de una Enorme; a 8¢, la de una Diminuta;
y a 102 la de una Gargantuesca.

Un maestro de miiltiples formas también obtiene un uso
diario adicional de su aptitud de forma salvaje por cada nivel
de clase que gane.

Habla del cambiante (Ex): un maestro de multiples
formas conserva su capacidad de hablar con normalidad
(incluyendo los componentes verbales de conjuros)

sin importar la forma que adopte. Ademis, puede
comunicarse con otras criaturas del mismo tipo
mientras permanezca en la forma salvaje, siempre y
cuando éstas puedan hacerlo normalmente las unas

con las otras a través de medios naturales.

Forma salvaje rapida (Ex): a partir del 3 nivel,

un maestro de multiples formas puede utilizar su
aptitud de forma salvaje como una accién de movi-
miento, en vez de una estandar.

Forma salvaj; dinaria (Ex): d
a7°nivel, un maestro de multiples formas obtiene las

cualidades especiales extraordinarias de cualquier
forma que adopte con forma salvaje.
Forma siempre cambiante: a 10° nivel un maes-

de su capacidad cambiaformas. Gana el subtipo de
bi y Ivei lquier efecto

de transmutacién a menos que desee aceptarlo.
Ademis, tampoco sufre los penalizadores a

B v

al envejecimiento mégico, lquier pena-

lizador de este tipo que ya tuviera sigue en activo.

Tock 1 el " 1

y» aun asi, un maestro de miltiples formas muere
de viejo cuando le llega el momento.

EJEMPLO DE MAESTRO
DE MULTIPLES FORMAS
Galatea: elfa Drd 5/Mmf 2; VD 7;
humanoide Mediano; DG 7d8+7; pg
38; Inic +2; Vel 305 CA 18, toque

Galatea, una maestra de milltiples formas

Forma salvaje perfeccionada (humanoide), habla del cambiante
Forma salvaje perfeccionada (gigante; Grande)

Forma salvaje rapida, forma salvaje perfeccionada (humanoide monstruoso)
Forma salvaje perfeccionada (fata; Menudo)

Forma salvaje perfeccionada (sabandija)

Forma salvaje perfeccionada (aberracién; Enorme)

Forma salvaje extraordinaria forma salvaje perfeccionada (planta)

ada (cieno; Diminuto)
ada (elemental)

I
&
&
X
5
3




12, desprevenida 16; Atq base +4; Pre +5; Atq 0 Atq compl +6 c/c
(1d6+2/18-20, cimitarra +1) 0 +7 a distancia (1d8+2/><3, arco Iavgv
to-+4); AE conjt Eheneficiosdel

p
compafiero animal (aguﬂa), empana salva]c +4 (+0 besuas magl—
cas) fe

Zancada forestal (Ex): Galatea puede atravesar terren
natural con arbustos espinosos, brezos, cubierto por malezaj
similar a velocidad normal y sin sufrir daio o verse perjudt

cada de otro modo. No obstante, los len'enos que hayzn sidd
lad

gigante; Grande), habla del cambiante, pisada sin rastro, rasgos de

elfo, resistir la atraccion de la naturaleza, visién en la penumbra,
zancada forestal; AL CN; TS Fort +8, Ref +6; Vol +8 (+10 contra
encantamientos); Fue 12, Des 15, Con 12, Int 10, Sab 18, Car 8.

Habilidades y dotes: Avistar +18, Buscar +2, Escuchar +18,
Saber (Naturaleza) +12, Supervivencia +16; Aguante, Alerta,
Conjuros naturales.

Idiomas: comiin, elfo; druidico.

Compaiiero animal (Ex): Galatea tiene un dguila macho
Ilamado Metrius como compafiero animal. Las aptitudes y
caracteristicas de Metrius se resumen més adelante.

Beneficios del compafiero animal: Galatea y Metrius
comparten las cualidades especiales de vinculo y compartir
conjuros.

Compartir conjuros (Ex): Galatea puede hacer que cualquier
conjuro que Jance sobre si misma afecte también a su compa-

Isiésteestias’o de hacerlo.
Ademds, puede lanzar un conjuro con un objetivo de “td
sudguila.

Vinculo (Ex): Galatea puede controlar a Metrius como una
accién gratuita. Ademds, gana un bonificador de +4 de cir-
cunstancia a todas las pruebas de empatia salvaje y Trato con

" sobre

animales realizadas con relacién a su dguila.
Forma salvaje (Sb): Galatea puede transformarse en un
animal, humanoide o gigante de tamafio Pequefio, Mediano

o Grande,y regresar despuésa su forma original, como con un

P 1
si que le afectaran.

Conjuros de druida preparados (52 nivel de lanzador): ¢
conocer la direccion, curar heridas menores, detectar magis
resistencia, virtud; 1% colmillo mdgico, curar heridas ligens
enmaraiiar (CD 15), soportar los elementos; 2 gracia felin
piel robliza, resistencia de 0s0; 3% colmillo magico mayor, curs
heridas moderadas.

Posesiones: armadura de pieles +1, rodela +1, arco largo compus:
+1 (bonificador por Fue +1) con 20 flechas, cimitarra +1, prest:
de sabiduria +2, vestidura de los druidas.

Metrius, compaiiero 4guila: VD - animal Pequefio; D
3d8+3; pg 16; Inic +3; Vel 10, V1 80’ (regular); CA 17, toque
desprevenido 14; Atq base +2; Pre —2; Atq +6 c/c (1d4, garras|
Atq compl +6 ¢/c (1d4, 2 garras);CE evasion, trucos adicionals
(2), vision en la penumbra; AL N; TS Fort +4, Ref +6; Vol
Fue 11, Des 16, Con 12, Int 2, Sab 14, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +16, Escuchar +2; Ataque &
vuelo, Sutileza con las armas.

Trucos: ataca, busca, vigila.

Evasién (Ex): de verse sometido a un ataque que normi
‘mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Metri
no sufre ninguno si realiza la salvacion con éxito.

MAGO DAGACON.JURO (Moj

conjuro de poliformarse. Esta aptitud tiene una duracién de 5

horas o hasta que reviertaa su forma élfica.

Forma salva)e b): Galatea p

doutili

formash forma salvaje.

En un solitario monasterio en el corazén de un antigu
bosque, un grupo variopinto de druidas y lanzadores &
conjuros arcanos se entrenan juntos. Los seguidores de est

También puede adoptar la forma de criaturas Grandes.

Habla del cambiante (Ex): Galatea puede hablar con
normalidad sin importar la forma que adopte y también
puede comunicarse con las criaturas del tipo en el que se haya
transformado.

Pisada sin rastro (Ex): Galatea no deja huella cuando
se mueve por entornos naturales, por lo que no puede ser
rastreada.

Rasgos de elfo: los elfos poseen inmunidad a los conjuros
y efectos mégicos de dormir. Cuando uno de ellos pase a 5" o
menos de una puerta secreta u oculta, tendrd derecho a una
prueba de Buscar paraadvertir su presencia comosi la estuviera
buscando activamente.

Resistir la atraccién de la naturaleza (Ex): Galatea
obtiene un bonificador de +4 en los TS contra las aptitudes
sortilegas de las fatas.

trabajan para perfeccionar un estilo de lucha
conjuracion tinico que se basa en el manejo en todo moment
de un par de dagas. Algunos de estos estudiantes, conocid
como magos dagaconjuro, combinan el estilo de comba
con magia arcana.

Los magos dagaconjuro ven los répidos movimientos ¢
sus mortiferas dagas como una parte concomitante a
lanzamiento de conjuros. Estas figuras a veces solitarias si:
primero lanzadores de conjuros y luego combatientes. 4
igual que sus colegas los cambiantes dagaconjuro, buscanl
verdad y la justicia, s bien definen tales conceptos en el cik
del momento. No entienden la lidad como un absolu:
ysu sentido de lo que esté bien y es justo guia sus ideales

Los magos dagaconjuro estan estrechamente relacionads
con los cambiantes dagaconjuro, la otra mitad de la org
nizacién conocida como los Guardianes dagaconjuro (i
pég. 170), Ambas protegen el trabajo de las buenas gentes



| i

mantienen el equilibrio entre los intereses de las comuni-
des civilizadas y la esencia sagrada de la naturaleza, pero
lidonde un es tranquilo y calculador, un mago

RASGOS DE CLASE

Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio mago

{agaconjuro es desenfrenado e impulsivo. Las dos mitades
{ela organizacién trabajan juntas de manera amistosa, si
bien tienen planteamientos decididamente distintos en lo
que respecta a la mayoria de los problemas.

Casi todos ellos comienzan su carrera como magos o hechi-
s, adquiriendo uno o dos niveles de picaro tras algunas
genturas con éxito. Atraidos por el exético estilo de combate
ylas ideas de los Guard d , estos

8 G e enigiified ylas wcaicis poo
otodoxas de la cofradia. Aunque los mxembros de éstason sobre

dolanzadores de conjuros, al, multiclase

nis complejas que incluyen niveles de guerrero o paladin. Si
Benestos personajes siguen todos los preceptos del gremio, es
nisprobable que defiendan la verdad con las aguzadas puntas
s dagas que con el poder arano de sus conjuros

dapscon:

Competencia con armas y armaduras: los magos
dagaconjuro no adquieren ninguna competencia con armas
ni armaduras.

D: (Ex): los magos d: combinan de
‘manera perfecta el uso de sus dagas gemelas con poderosas
aptitudes de lanzamiento de conjuros. Uno de ellos puede
lanzar un conjuro con componentes somiticos y materiales

incluso cuando empufia una daga en cada mano. Si sostiene
cualquier otra cosa que no sea una daga, debe tener al menos
una mano libre para lanzar uno que precise de alguno de
estos componentes. Conjurar de esta forma provoca ataques
de oportunidad de la forma habitual.

Ademis, un mago dagaconjuro puede transmitir un conjuro
de toque con un ataque de daga (ya sea uno cuerpo a cuerpo
de toque o uno normal, pero no si la arroja).

I ion del cuchillo (Sb): a partir del 22 nivel, los

e los cabusiites il

comtin,

rollan una fuerte conexién mistica

firo estin relaci S ——
0 es necesario utilizarlos juntos en todas las campafias.
Ios magos, apropiados para magos/picaros de cualquier
ilineamiento, podrian convertirse en un grupo mortifero
decultistas esgrimidores de dagas y conjuros.

Ademds, en una campafia que incluya psiénica, ésta seria
ina clase excelente para psiénicos/picaros. Simplemente
ambia el prerrequisito de lanzamiento de conjuros arca-
wspor uno de manifestador de psiénica y una progresion
sinilares y el psionico dagaconjuro, la tercera rama de los
Guardianes dagaconjuro, estara listo para tu campafia.

Dado de golpe: d6.

RERREQUISITOS
taa poder convertirse en mago dagaconjuro, un personaje
hde reunir las siguientes caracteristicas:
Alineamiento: cualquiera no maligno.
Habilidades: Concentracion 8 rangos.
Dotes: Combate con dos armas, Soltura con un arma
(fsga).
Especial: 52 nivel de lanzador de conjuros arcanos.
Especial: Ataque furtivo +1d6.

HBILIDADES DE CLASE
lase del d (yl i

o dac d

entre su capacidad de conjuracion arcana y las dagas que
esgrimen. Siempre que uno de ellos lance un conjuro arcano
que inflija dafio por energia, puede convertir la mitad del
causado por éste en dafio por corte magico. La RE no se le
aplica, pero es posible que la RD si. Este poder no afectaa la
capacidad de resistir el conjuro afectado mediante un TS o
la resistencia a conjuros de una criatura.

Utilizar esta aptitud no precisa de una accién; su uso es
parte de la necesaria para lanzar el conjuro afectado. Invo-
cacién del cuchillo sélo puede modificar conjuros con una
duracién instantinea.

Conjuros diarios/conocidos: comenzando a 2° nivel,
un mago dzgacon]uro obtiene nuevos conjuros diarios (y

si licabl i también hubiese
Lo e e
a la que perteneciera antes de afadir la clase de prestigio.
Sin embargo, no obtiene ningtin otro de los beneficios que
hubiese conseguido un personaje de aquella clase. Si tiene
més de una de éstas antes de convertirse en mago dagacon-
juro, debe decidir a cuil de ellas afiade el nuevo nivel para
determinar los conjuros diarios y los conocidos.

Atagque furtivo (Ex): a partir del 3 nivel, un mago daga-
conjuroinflige 1ds puntos de dafio adicional cuando flanquea
suobjetivono puede beneficiarse

aun

e de cada una) son Artesania (Int), Avistar (Sab), Concen-

trcion (Con), Conocimiento de conjuros (Int),
{Des) Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Montar (Des), Moverse
silosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Piruetas (Des),
her (arcano) (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab), Supervivencia
) Trato con animales (Con) y Trepar (Fue).

Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + modif. de Int.

P pre g
de subonificador de Destreza. Este dafio adicional se aplicaa
I q distancia i el objeti raa 30’0 menos

y se incrementa a 2d6 puntos en el 6°nivel y a 3d6 en el 102
Consulta el rasgo de Ia clase de picaro, pig. 57 del Manual del
jugador. Si un mago dagaconjuro consigue un bonificador

de ataque furtivo de otra fuente (como teniendo niveles de
picaro), los bonificadores al dafio se apilan.




Ta8LA 218 EL MAGO DAGACONJURO.

Ataque S.de S.de S.de
Nivel  base Fort Ref Vol Especial
i 40 40 2 42  Dagaconjurar
20 + +0 43 43 Invocacién del cuchillo
3¢ 42 41 43 43 Ataquefurtivo+1d6
40 3 A 44 4 —
G 43 41 +4 +4 Dagaconjurardoble
6 +4 42 45 +5  Ataquefurtivo +2d6
7 45 42 45 5  Infusionarcana
82 +6 42 +6 +6 Lanzamientoarcano
90 46 43 +6 46  Ataquefurtivo+3d6
108 47 43 47 47  Rafagade dagaconjuros

Dagaconjurar doble (Ex): al adquirir niveles, la conexion
entre la capacidad de lanzamiento de conjuros de un mago
dagaconjuroy su estilo de lucha con dos dagas se fortalece. A
Senively superior, uno e ellos puede retener la descarga de un

conjuro de toque por cada daga que empusie. Debe especifi

Conjuros diarios/conocidos

41 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
41 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
41 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
41 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente

apresurar un conjuro como parte de un ataque completocea
sus dagas. Esto no influye en el nivel efectivo del conjura
Para ello, debe tener al menos un ataque cuerpo a cuerpo
en cualquier asalto en el que utilice esta aptitud, y no puede
llevar a cabo ni

qué daga retiene cudl de estos conjuros en el momento del
lanzamiento de ésos. S una de esas dagas deja sus manos,l
disibad

fueraarrojada por
el mago con laaptitud lanzamiento arcano; ver més adelante).
Infusién arcana (Sb): en el 7° nivel y superior, un mago
dagaconjuro puede infundir poder de conjuros arcanos en sus
dagas,lo que le permite temporalmente infligir dafio adicional

porenergia. Parautli d, debe perderd ia

un conjuro arcano preparado (o renunciar a un espacio de con-
juropotencial araliasilos lanza como un hechicer) y e

unadelasd: uj

Jectricidad) cuando laactiva. Lad
de dafioadici we
p ional del tip

4

frioo

dainflige 1d6
ia elegida. Estefecto
I tenga el conjuro

i6n de

sacrificado. Utilizar esta aptitud varias veces en la misma daga
1o apila los efectos, ni siquiera si se escogen distintos tipos de
energia. Si se arroja la daga, el dafio por energia se aplica a ese
ataque, pero el efecto se disipa inmediatamente.

Utilizar esta aptitud es una accion rapida que no provoca
ataques de oportunidad (consulta Acciones ripidas y acciones
inmediatas, pag. 137).

Lanzamiento arcano (Ex): a 8° nivel y superior, un mago
dagaconjuro puede imbuir sus dagas arrojadizas de poder de
conjuros arcanos. Puede transmitir un conjuro de toque con
unadagaarrojadizacomosi estuvierallevandoa cabo un ataque
cuerpo a cuerpo. Si la daga impacta, el conjuro de toque se
descarga contra la criatura u objetoalcanzado. De no alcanzaral

objetivo deseado, éstavuelveal mago d

EJEMPLO DE MAGO DAGACONJURO

nada que no sea una daga (aunque

si un conjuro lanzado junto con esta aptitud precisa de u

tirada de ataque, puede realizar el de éste).
Unmagod: juro puede util

de veces al dia igual a su modificador de Destreza (mi

Vadamar Lyrr: elfo Mag 5/Pcr 2/Mdj 7; VD 14; humanoide
Mediano; DG 5d4 mis 9d6; pg 48; Inic +5; Vel 305 CA 2,
toque 17, desprevenido 15; Atq base +8; Pre +9; Atq +2¢fe
(1d4+3/19-20, daga +2) 0 +14 adistancia (1d8/x3, arco largocon
flecha de gran calidad); Atq compl +12/+7 c/c (1d4+3/19-20,
daga +2)y +10 c/c (1d4/19-20, daga de adamantita) o +14/491
distancia (1d8/x3, arco largo con flecha de gran calidad); AE
ataque furtivo +3d6, conjuros, dagaconjurar, dagaconjurt

doble, infusién arcana, invocacién del cuchillo; CE beneficios
del familiar, encontrar trampas, evasién, familiar (sapo),
rasgos de elfo, visién en la penumbra; AL NB; TS Fort +3, Rt
+14; Vol +9 (+11 contra encantamientos); Fue 13, Des 20(§
sin guantes de destreza +2), Con 10, Int 16, Sab 10, Car 8.
Habilidades y dotes: Artesania (fabricacién de armaduras)+$,
Artesania (fabricacién de armas) +8, Avistar +13, Buscar 47
Concentracién +15, Conocimiento de conjuros +20, Escon
derse +16, Escuchar +6, Inutilizar mecanismo +5, Moverst
sigilosamente +14, Piruetas +18, Saber (arcano) +11, Saber (los
Planos) +10, Saltar +10, Trepar +8; Ataque elastico, Combate

con dos armas, Esquiva, Inscribir rollo e pergamino®, Maes
i)

triaen conjuro: lidad, toque vampiria)

siguiente
turno (como si tuviera la aptitud especial de retornante; ver
pig. 225 de la Guia del Dungeon Master) y conserva el conjuro
comosi hubiese fallado con un ataque cuerpoa cuerpo.
Rafaga de dagaconjuros (Ex): a 10° nivel, un mago daga-
conjuro puede combinar el lanzamiento de conjuros con una
rifaga de ataques e daga. Cuando utiliza esta aptitud, puede

lidad, Soltura con un arma (daga).

Idiomas: dracénico, comtin, elfo; orco, silvano.
Ademis, Vadamar puede transmitir un conjuro de tog’

|
con un ataque de daga (ya sea uno cuerpo a cuerpo de togue!

0 uno normal, pero no si la arroja).
Ataque furtivo (Ex): Vadamar inflige 3d6 puntos def
dafio adicional cuando flanquea a un oponente o siempt




gie su objetivo no puede beneficiarse de su bonificador de
Destreza, Este dafio adicional se aplicaa los ataques a distancia
siel objetivo se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con
scutacion, las que no tengan una anatomia reconocible y
aquelas inmunes al dafio adicional de los impactos criticos

Inerabl legir causar dafio

debe perder dsu memori n conjuroarcano preparado. Elige

imiendoy untipod (Fuego, frioo
electricidad) cuando activa esta aptitud y éstainflige 1d6 puntos
de dafio adicionales del tipo de energia escogida. Este efecto

tiene una duracién de tantos asaltos como nivel tenga el conjuro

noson

aéste. Vadamar p
1oletal con su ataque furtivo, pero sélo con un arma disefiada
para este propdsito, como una cachiporra.

Dagaconjurar (Ex): Vadamar puede lanzar un conjuro con
y e e

Utilizar esta aptitud varias veces en la misma daga
no apila los efectos, ni siquiera si se escogen distintos tipos de
energ,xa Sn ar(oja la daga, el dano por energiase aplicaa eseataque,

aptitudes

P Utilizar
una accién rapida. que no yrovcca amques de oportunidad.

Vadamar lance

y
dgsencada mano, Sisostiene cualguierotracy

7 Al libre para lanzar un conjuro

querequiera alguno de estos componentes. Conjurar de esta forma
provoca ataques de oportunidad de la forma habitual.

Dagaconjurar doble (Ex): Vadamar puede retener la
descarga de un conjuro de toque por cada daga que empusie.
Debe especificar qué daga retiene cul de estos conjuros en
dmomento del lanzamiento de éstos. Si una de estas dagas
dejasus manos, el conjuro se disipa de inmediato

un conjuro arcano que inflija dano por energia, puede convertir
la mitad del causado por éste en dafio por corte magico. La RE
nose leaplica, pero es posible que la RD si. Este poder noafecta
alacapacidad de resistir el conjuro afectado mediante un TS o
la resistencia a conjuros de una criatura. Utilizar esta aptitud
no precisa de una accién; su uso es parte de la necesaria para
lanzar el conjuro afectado. Invocacién del cuchillo sélo puede

afectar conjuros con una duracién instantinea.
R idad

Encontrar (Ex): Vadamar pued: ar-
maro desactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede
uilzarla habilidad de Buscar para localizar trampas mégicasy la
delnutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +el nivel
del ilizado p: las). Si su resultads
mecanismo supera en 10 o mds la CD de la trampa, descubre

Inutilizar

a sin tener que dispararla o d

I o  unataigic due normal”
nente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Vadamar
osufte ninguno si realiza la salvacién con éxito.

Familiar: el familiar de Vadamar es un sapo llamado
Berkich. Este utiliza la salvacion base de Vadamar siempre
quesea mejor que la suya. Las aptitudes y caracteristicas de
Berkich se resumen mis adelante.

Beneficios del familiar: Vadamar obtiene beneficios
sspeciales por tener un familiar. Berkich le confiere +3 puntos
e olpe (incluidos en las estadisticas de Vadamar), Berkich
yVadamar comparten las cualidades especiales de vinculo
jcompartir conjuros.

Alerta (Ex): Berkich proporciona a su amo Alerta siempre
jcuando se encuentre a 5' 0 menos de él.

Compartir conjuros (Ex): Vadamar puede hacer que cualquier
conjuro que lance sobre si mismo afecte también a Berkich si
fteestda S’ o menos en el momento de hacerlo. Ademis, puede
“t6” sobre su familiar.
Vinculo de empatia (Sb): Vadamar puede

kinzar un conjuro con un objetivo de “t
tele-

Ifo: los elfos poseen i alos conjuros
y efectos migicos de dormir. Cuando uno de ellos pase a 5'
o menos de una puerta secreta u oculta, tendrd derecho a
una prueba de Buscar para advertir su presencia como si la
estuviera buscando activamente.

Conjuros de mago preparados (112 ivel de lanzador): 0: etectar
magia, impacto criticot, leer magia, luces danzantes, toque de fatiga
(+12 toque ¢/c; CD 13); 1 armadura de mago, contacto electri-
zante (+12 toque c/c), escudo, rayo de debilitamiento (+13 toque
a distancia); 22 invisibilidad, postura de dagaconjurot (2), rayo
abrasador (+13 toque a distancia), toque de idiotez (+12 toque c/c);
32 acelerar, desplazamiento, disipar magia, rayo relampagueante
(CD 16), toque vampirico (+12 toque c/c); 4% alarido (CD 17),
enervacion (+13 toque a distancia), piel pétrea; 5 cono de frio
(CD 18), forma sombriat; 6 heroismo mayor.

Libro de conjuros: todos los indicados anteriormente mas 0:
todos los demds; 1 arma mgica, caida de phuma, causar miedo,
identificar, manos ardientes, proyectil magico, retirada expeditiva
vapidaf; 22 astucia de zorro, convocar monstruo 11, entramado de
filost, flecha dcida de Melf, ;3% arma
espectralf, arma magica mayor, muro de viento, runas explosivas; 4
convocar monstruos IV, muro de fuego, tentdculos negros de Evard;
5 nube aniquiladora, vuelo de largo recorrido; 62 capa marinaf,

], resistencia di

vision verdadera.
Nuevo con)uro descrito en el Capitulo s.
de armadura natural +3,anillo de proteccion

piticamente con su familiar hasta una distancia de 1 milla.
Hamo posee la misma relacién que tenga su familiar con los
djetos o lugares.

Infusién arcana (Sb): Vadamar puede infundir poder de

itiéndol

+2, daga +2, daga de adamantita, arco largo con 20 flechas de
‘gran calidad, guantes de destreza +2, varita de proyectiles magicos
(nivel 95 10 cargas), varita de invisibilidad (16 cargas), rollo de
pergamino de acelerar, libro de conjuros, 16 po.

anjuros arcanos en sus dagas,
infligir dafio adicional por energia. Para utilizar esta aptitud,

Berkich, familiar sapo: VD bestia mégica Diminuta; DG
5; pg 24; Inic +1; Vel 5'; CA 18, toque 15, desprevenido 17; Atq




s’"

base +0; Pre ~17; Atq o Atq compl -Espacio/Alcance 1/0; AE
transmitir conjuros de toque; CE anfibio, comunicarse con su
amo, evasion mejorada, vision en la penumbra; AL N; TS Fort
+3, Ref +10; Vol +11; Fue 1, Des 12, Con 11, Int 8, Sab 14, Car 4.

Habilidades y dotes: Avistar +4, Esconderse +21, Escuchar
+4; Alerta.

Comunicarse con su amo (Ex): Berkich puede comunicarse
verbalmente con Vadamar. Las demds criaturas no entenderan
lo que digan si no es mediante ayuda magica.

Evasion mejorada (Ex): de verse sometido a un ataque que
normalmente permite un TS de Reflejos para medio dafio,
Berkich no sufre ninguno si realiza la salvacién con éxito y
s6lo la mitad si la falla.

Transmitir conjuros de toque (Sb): Berkich puede transmitir
los conjuros de toque de su amo (consulta Familiares, paginas
44y 45 del Manual del jugadon).

bilidades: la 6n de un sapo le iona un

bonificador racial de +4 a las pruebas de Esconderse.

MENTE SOMBRIA (Msg)

Un espectro en los pensamientos de los incautos, la mente
sombria (NAT: aunque hemos utilizado el femenino para el nombre de
la clase de prestigio, ésta estd abierta tanto a muj Thombres)

se mueve por entre los enrevesados senderos de la mente con la
misma facilidad con la que se desliza por las oscuras callejuelas
de la ciudad. Esta fusiona poderes psiénicos y asombroso
sigilo en un todo eficaz. Aunque pueden ser espias o ladrones
capaces, se vena si mismas como mucho mis. Consideran que
su entrenamiento y sus poderes psiquicos son una extensién
de un profundo proceso de autoexamen que necesita de las
metas y motivaciones mds secretas de otros.

Si bien algunas mentes sombrias reciben en secreto adies-
tramiento por parte de gobiernos, cibalas encubiertas y otras
organizaciones por el estilo, la mayoria se entrenan en un
convento distante. Estos ascetas abandonan muchos de los
objetivos mundanos que tenian antes de unirse al monasleno
dela bri d deell drifiar
las mentes y los secretos de otros. El riguroso entrenamiento
subrayala necesidad de ver los defectos y los entresijos de otros

como extensiones de sus propias experiencias. Para una de

ellas, el conocimiento y la verdadera proceden

pocos de ellos se convierten en mentes sombrias (para un

informacién completa referente a las clases y los poderes

psiénicos, consulta el Manual de psidnica expandido).
Adaptacin: con su excelente seleccién de habildades

6ndepod e

constante p;
puclesnri i dehanenimeseapenta et
hueco. Simplemente cambia los poderes que aprenden de
‘manera gratuita para ajustarlos al estilo que le deseas darals
clase. A continuacion te ofrecemos dos ejemplos. Los poderes
indicados en ellos reemplazan la aptitud 1" nivel de leerperi-
samientos, la de nublar mente del 32y la de nublar menteen grupn
del 9°de la mente sombria.

Infiltrador cerebral (espia psiénico): 1 distraer, 3 forzar
enlace sensorial, 9: sonda mental.

Matapensamientos (asesino psiénico): 1 ocultar el pens:
‘miento, 3 atontar mediante energia, 9% mente en blanco personal.

Dado de golpe: dé.

PRERREQUISITOS

Para poder convertirse en mente sombria, un personaje ha
de reunir las siguientes caracteristicas:

Ataque base: +3.

Habilidades: Esconderse 5 rangos, Juego de manos 3
rangos, Moverse sigilosamente 5 rangos.

Especial: 3¢ nivel de manifestador.

Especial: capaz de manifestar capullo de ocultacion.

HABILIDADES DE CLASE

bl b decliesits biialyla
clave de cada una) son Abrir cerraduras (Des), Artesania (Inf
Autohipnosis® (Sab), Averiguar intenciones (Sab), Avisar
(Sab), Buscar (Int), Concentracién® (Con), Conocimiento de
psionica® (Int), Enganar (Car), Escapismo (Des), Esconderse
(Des), Escuchar (Sab), Inutilizar mecanismo (Int), Juego e
manos (Des), Moverse sigilosamente (Des), Piruetas (Des}
Saber (psionica)* (Ino) y Saltar (Fue).

*Nueva habilidad o uso de habilidad descrito en el Manul
de psidnica expandido.

Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modif. de Int

RASGOS DE CLASE

del uso de las motivaciones secretas de otros como un medio
para alcanzar la conciencia de uno mismo.

Lamayoria de las mentes sombrias comienzan sus carreras
como psiénicos y més tarde diversifican sus habilidades y
aptitudes adquiriendo un nivel de picaro. Los guerreros psi-
quicos también se sienten atraidos por la clase, aunque es mas
probable que escojan las de explorador o ninja para conver-
tirse en multiclase que no la de picaro. Si bien los indémitos
estan tan capacitados como los psiénicos para adquirirla,

Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio mente
sombria:
p ; S 3

no adquieren ninguna competencia con armas ni armadutis

Poderes conocidos: a cada nivel indicado en la tabl
adjunta, una mente sombria obtiene puntos de poder diarios
adicionales y acceso a nuevos poderes descubiertos comos!
también hubiese adquirido un nivel en una clase de manifes
tador psi6nico a la que perteneciera antes de afiadir la cla
de prestigio. Sin embargo, no obtiene ningdn otro de o




eneficios que hubiese conseguido un personaje de aquella
chse. Si tiene més de una de éstas antes de convertirse en
mente sombria, debe decidir a cual de ellas afiade el nuevo
nivel de mente sombria para determinar los puntos de poder
{arios los poderes conocidos y el nivel de manifestador.

Ieer pensamientos (Ps): a 1" nivel, una mente sombria
e eer pensamientosa su repertorio (en caso de no conocerlo
lavia). Una vezal dia, puede manifestarlo a un menor coste
lepuntos de poder. Este se reduce en una cantidad de puntos
jgulalnivel de clase de mente sombria, hasta un minimo de
{.Sin embargo, el efecto de este poder todavia est limitado
nrsunivel de manifestador.

Ataque furtivo (Ex): a partir del 2 nivel, una mente
smbriainflige 1d6 puntos de dafio adicional cuando flanquea
Junoponente o siempre que su objetivo no puede beneficiarse
desubonificador de Destreza. Este dafio adicional se aplicaa
bsataques a distancia si el objetivo se encuentraa 30'o menos
jseincrementa a 2d6 puntos en el 52 nivel y a 3d6 en el 82
Consulta el rasgo de la clase de picaro, pag. 57 del Manual
Uljugador. Si una mente sombria consigue un bonificador
e ataque furtivo de otra fuente (como teniendo niveles de
eiro), los bonificadores al dafio se apilan.

Nublar mente (Ps): en el 3" nivel, una mente sombria
siade nublar mente a su repertorio (en caso de no cono-
tlo todavia). Una vez al dia, puede manifestarlo a
wnmenor coste de puntos de poder. Este se reduce
touna cantidad de puntos igual al nivel de clase

i mente sombria, hasta un minimo de 1. Sin
mbago, el efecto de este poder todavia estd
linitado por su nivel de manifestador.
Nublar mente en grupo (Ps): a 9°nivel, una mente
| nbriaanade nublar mente en grupoa su repertorio (en
50de no conocerlo todavia). Una vez al dia, puede mani-
fstarloa un menor coste de puntos de poder. Este se reduce
una cantidad en puntos igual al nivel de clase de mente
onbri,hasta un minimo de 1. Sin embargo, el efecto de este
e todavia estd limitado por su nivel de manifestador.
Tualadamental (Sb): en el 10° nivel, una mente sombria
ielecombinar un golpe preciso con un estallido de energia

[1842-19: LA MENTE SOMBRIA
Ataque  S.de

base Fort Especial

+0 Leer pensamientos
+0 Ataque furtivo +1d6
+ Nublar mente

+1

+2
+2

+ Ataque furtivo +2d6

+2 Ataque furtivo +3d6
+3 Nublar mente en grupo
+3 Pufialada mental

Mysk, una mente sombr

mental, suprimiendo asi su presencia de la mente y la memoria
de suvictima incluso mientras la apufiala. Una vez por asalto
como una accién gratuita, inmediatamente después de infligir
con éxito dafio a un oponente mediante un ataque furtivo,
puede manifestar nublar mente contra ese adversario.

Poderes conocidos
+1 nivel de clase manifestadora existente

+1 nivel de clase manifestadora existente
+1 nivel de clase manifestadora existente
+1 nivel de clase manifestadora existente
+1 nivel de clase manifestadora existente

+1 nivel de clase manifestadora existente
+1 nivel de clase manifestadora existente

ooy ap ugLAISH]




Manifestar nublar mente de esta manera utiliza un gasto
de puntos de poder reducido tal y como se describe anterior-
mente en la aptitud nublar mente.

EJEMPLO DE MENTE SOMBRIA
Mysk: humana Per 1/Psi (vidente) 6/Msb 3; VD 10; huma-
noide Mediano; DG 6d4+6 més 4d6+4; pg 39; Inic +6; Vel 30
CA 15, toque 13, desprevenida 13; Atq base +5; Pre +4; Atqo
Atq compl +6 c/c (1d4+1/19-20, daga); AE psionica, ataque
furtivo +2d6; CE encontrar trampas; AL N; TS Fort +4, Ref
49 Vol +10; Fue 12, Des 14, Con 13, Int 19, Sab 10, Car 8.
‘Habilidades y dotes: Abrir cerraduras +14, Avistar +4, Buscar
+13, Conocimiento de psiénica +19, Engafiar +3, Equilibrio
+4 ismo +6, d +16,
Juego de manos +6, Moverse sigilosamente +7, Piruetas +12,

+7, Inutilizar

OLLAM (Oim)

En enano, a palabra ollam'significa profesor. La educaciénse

considera un deber sagrado para los enanos, y con frecuencia
se acudea aquellosa los que se estima entendidos en historia
yleyendas de su pueblo (y poseedores de un sentido comiin
superior al de la media) para que acepten el respetado papel
de profesor en la comunidad. Mientras que otras culturas
posiblemente consideren esto un trabajo para muchachas
jovenes oancianos, los enanos ven a un ollam como protector
de su preciada cultura. Ningiin miembro de la comunidsd
enana se toma esa posicién a la ligera.

A un ollam se le concede una posicion especial dentro dela
jerarquia del templo: Moradin le otorga conjuros que nosélole
permiten ahondar en los sectetos del Universo sino también

Saber (p

Reunirinformacién +5, Saber (local) #11, Saber (los Planos) +8,  sanary cuidard Aunquelamayoria deellos
13y Supervivenc iguiend n clérigos o bardos, individuos perteneci 1
enotros planos); Distraccion mejoradat; Fuerza de voluntad,  también bienvenid ycuandoposeanel

Iniciativa mejorada, Mente sobre cuerpo*, Poder penetrante®,
Poderes penetrantes mayores, Voluntad de hierro.

“Dote descrita en el Manual de psinica expandido.

fNueva dote descrita en pagina 106.

Idiomas: comiin; dracénico, elfo, enano, orco.

Poderes psionicos conocidos (72 puntos de poder; 8¢ nivel de
manifestador): 1 disonancia del destino, empujon mental (CD
15), ocultar el pensamiento, precognicién, toque de disipacién; 2
capullo de ocultacion, insinuacién al Ello (CD 16), leer pensa-
mientos (CD 16), leer un objeto, nublar mente (CD 16), réfaga
conmocionante; 3 ajuste corporal, barrera mental, explosion de
energia, trampa mental; 4% borrado mental (CD 18), libertad de
movimientos psiénica, ver el aura, vision remota (CD 18).

Ataque furtivo (Ex): Mysk inflige 2d6 puntos de dafio
adicional cuando flanquea a un oponente o siempre que su
objetivo no puede beneficiarse de su bonificador de Des-
treza. Este dafio adicional se aplica a los ataques a distancia
si el objetivo se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con
ocultacién, las que no tengan una anatomia reconocible y
aquellas inmunes al dafio adicional de los impactos criticos
1o son vulnerables a éste. Mysk puede elegir causar dafio no
Jletal con su ataque furtivo, pero sélo con un arma disefada
para este proposito, como una cachiporra.

pas (Ex): Mysk pued
o desactivar trampas con una CD de 20 0 superior. Puede utili-

desarmar

sar la habilidad de Buscar para localizar trampas mégicas y la
de Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 + el nivel
del conjt ili Itad:
‘mecanismo supera en 10 o més la CD de la trampa, descubre

do para crearlas). Sisu Inutilizar

cémo desactivarla sin tener que dispararla o desarmarla.
Posesiones: brazales de armadura +2, anillo de proteccion +1,

diadema del intelecto +2, capa de resistencia +1, 2 pociones de curar

heridas moderadas, pocion de gracia felina, daga, 100 po.

necesario para ensefiar de manera adecuadaa los nifios.
De igual manera, los PNJs ollam con toda probabilidad
disfrutaran de una posicion comoda en el corazén de
idad Isaber acumulad

d iend
porel mundo,c su

enana, t porsus

gent

con enanos y no enanos por igual. Si cual quier cosa sucedeen
una ciudad enana, puedes contar con que los ollam serén los
primeros en saber algo al respecto. Estén extraordinariamente
bien relacionados con cada uno de los clanes y estratos de k
sociedad enana.

‘Adaptacion: una de las funciones de la clase de prestigi
3 o e

ollamesladep
delos bardos aaquellosq
tantas que lleguen a eclipsar a éstos. En otras circunstancizs

noloson sin derl

es ficil imaginar ollam para otras razas y culturas.
Dado de golpe: ds.

PRERREQUISITOS
Para poder convertirse en ollam, un personaje ha de reunit
las siguientes caracteristicas:
Raza: enano.
Alineamiento: legal bueno.
Habilidades: Interpretar (oratoria) § rangos, Saber (cuzk
quier otro) 10 rangos, Saber (historia) 10 rangos.

HABILIDADES DE CLASE
s bl s decusedlollami(zla toticaclive oot
una) son Artesania (Int), Averiguar intenciones (Sab), Busexr
(Int), Concentracion (Con), Conoc. de conjuros (Inf), Desciffu
escritura (Int), Diplomacia (Car), Escuchar (Sab), Hablar un
idioma (n/a), Interpretar (Car), Reunir informacion (Ca), Sabe
(todos, escogidos individualmente) (Int) y Sanar (Sab).
Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + modif. de Int




T4 2-20: EL OLLAM

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase de
prestigio ollam:

Competencia con armas y armaduras:
losollam tienen competencia con todas las
amas simples, asi como con todas las

armaduras y los escudos.
Conjuros diarios/conocidos:a 23 3y
#nivel, un ollam obtiene nuevos conjuros
diarios (y conjuros conocidos, de ser apli-
ble) como si también hubiese adquirido
n nivel en una clase lanzadora de

una ollam

conjuros a la que perteneciera antes de
aiudir la clase de prestigio. Sin embargo,
10 obtiene ningiin otro de los beneficios que
hubiese conseguido un personaje de aquella clase.
Sitiene mds de una de éstas antes de convertirse en
dllim, debe decidir a cual de ellas afiade el nuevo nivel

1 j

diarios y1

Siunollam no tenia niveles en una clase lanzadora
de conjuros antes de adoptar la de prestigio, a
2¢nivel gana las aptitudes de lanzamiento de
conjuros de un clérigo cuyo nivel de lanzador
esuno inferior a su nivel de clase.

Conocimiento (Ex): un ollam posee la
apacidad de recordar leyendas o informacién
«cerca de varios temas, del mismo modo que los
bardos con conocimiento de bardo. Con-
sulta el rasgo de clase bardo, paginas
8y 29 del Manual del jugador. Un
ollam suma su nivel de clase y
sumodificador de Inteligencia
a5uspruebas de conocimiento.
Siel personaje tiene una aptitud
similar procedente de otra clase (como cono-
dmiento de bardo), sus niveles de ollam se apilan
anlos de a otra clase para determinar el éxito de la prueba
deconocimiento.

Inspirar gran aptitud (Sb): un ollam de 3 nivel o
superior puede utilizar la oratoria para ayudar a un aliado
allevar a cabo con éxito una tarea. Este tltimo obtiene un
bonificador de capacidad de +2alas pruebas con una habilidad
anparticular. Si éste es un enano, el bonificador aumenta a

Atague S.de  S.de  S.de
Nvl  base  Fort  Ref Vol Especial
B +0 +0 +0 +2 Conocimiento
2 + +0 +0 +3 —
3 + + + +3 Inspirar gran aptitud
4 +2 + + +4 =
5 +2 + + +4 Infundir entereza —

Owiff Porigri,

Conjuros diarios/conocidos

41 nivel en una clase lanzadora de conjuros existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros existente

+3. Consulta el rasgo de clase misica de bardo, pg. 29 del
Manual del jugador.

Si un ollam ya tiene inspirar gran aptitud de musica de
bardo, puede gastar un uso diario de ésta para aumentar el
bonificador de capacidad a +4 (0 +6 si el aliado es un enano).

Infundir entereza (Sb): desde edad temprana, los enanos
aprenden a aftontar la vida con resolucién y entereza inque-
brantables. Un ollam de 52 nivel puede emplear una accién
estandar para tilizar la oratoria y hacer uso de este
poder, confiriendo a un tinico aliado enano un
bonificador de capacidad de +4 a las pruebas de
Constitucién y las salvaciones de Fortaleza, asi

como una RD de 5/-. Este debe encontrarse

PR @30 omenos delollam y poderverle y oile.

y L), Estetltimo también debe ser capaz de ver
£\ alaliado. El efecto dura mientras el ollam
/ Losaliados que no

sean enanos ganan

un bonificador
de capacidad de
+2alas pruebas de
Constitucién y a las
salvaciones de Fortaleza, pero
1o la RD, y quedan fatigados al
término de la duracién (los enanos no
sufren ningtin efecto perjudicial).

EJEMPLO DE OLLAM
Oviff Forigril: enana Clr 7/Olm 3; VD 10;
humanoide Mediano; DG 10d8+30; pg 76; Inic
+2; Vel 20; CA 20, toque 10, desprevenida 20;
@ Atgbase+6;Pre +6;Atq+7 c/c(1d8+1/53,
martillo de guerra +1) o +6 a distancia
(1d8/19-20, ballesta ligera e gran calidad); Atq compl
+7/42 c/c (1d8+1/x3, martillo de guerra +1) o +6 a distancia
(1d8/19-20, ballesta ligerad alidad); AE expul
vivientes 5/dia (+4, 2d6+9, 7); CE conocimiento +4, inspirar gran
aptitud, rasgos de enano, vision en la oscuridad 60; AL LB; TS
Fort +10* (+12 contra veneno), Ref +3% Vol +13% Fue 10, Des 8,
Con 16, Int 12, Sab 18, Car 14.

d

y dotes:

+15, Reunirinformacién +8, Saber (historia) +11, Saber (religién)

muertos

+10, (oratoria)
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+11; Competencia con arma marcial (martillo de guerra), Con-
juros penetrantes, Conocimiento oscurof, Reflejos répidos.
‘FNueva dote descrita en pag. 106.
Idiomas: comiin, enano; infracomiin.
Inspirar gran aptitud (Sb): un aliado que se halle a 30’

aterrorizados ciudadanos tienen tan s6lo una opcién y noes
barata: llaman a un sabueso.

Unsebesosgue  pisaa s malhechores,osencuencny
los 1l deb: ivel de Jamt

ante lajusticia. L
s

Alir Les propor

o menos y pueda ver y oira Oviff obtiene un bonificador de
capacidad de +2 las pruebas con una habilidad en particular
‘mientras pueda escucharla perorar. Si éste es un enano, el
bonificador aumenta a +3. Infundir gran aptitud tiene una
duracién de hasta 2 minutos.

Rasgos de enano: los enanos poseen afinidad con la
piedra, lo que les confiere un bonificador racial de +2 a las
pruebas de Buscar para advertir obras poco frecuentes de
mamposteria. Con s6lo acercarse a 10' 0 menos de ellas, un
enano tiene derecho a realizar una prueba de Buscar como
si estuviera buscando activamente.

Cuandoestin de pie, |
blesy tienen un bonificador de +4a las pruebas de

ciona aptitudes sobrenaturales que les hacen casi imparables.
Aunque algunos sabuesos dejan tarjetas de visita o incluso
‘marcas en sus objetivos, la mayoria de ellos no matan a sus
presas i pueden evitarlo. En vez de ello, prefieren reducirlasy
detenerlas. Para aquellos de alineamiento bueno, esta prictica
satisface una creencia profundamente arraigada en la causs
de la justicia, mientras que para los neutrales y malignos, les
asegura un flujo constante de ingresos por atrapar a los mismos
objeivos una y otraver cuando s fugan de a carcel

L T losbatb. ” - bie

los picaros, bardos, druidas y guerreros también destacan eneste
] i

un paladin

para resistir el ser embestido o derribado. Ademis, poseen un
bonificador racial de +1 a las tiradas de ataque contra orcos y
trasgoides, y otro de +4a la CA contra gigantes. Su raza también
les proporciona un bonificador de +2a las pruebas de Tasacion
o Artesania relacionadas con objetos de piedra o metal.

*Los enanos tienen un bonificador racial de +2 a los TS
contra conjuros y efectos sortilegos.

Conjurosde lérigo preparados (9° nivel de lanzador): 0: detectar
'magia (2), leer magia, luz, remenda, resistencia; 1% comprension
idiomitica, escudo de la fe, favor divino, orden imperiosa (CD 15),
proteccion contra el mal®®, veloj de la muerte; 2 arma espiritual,
escudar a otro® inmovilizar persona (CD 16), intuicion divinaf,
quitar parilisis, resitncia de oso; 3 dispar magia,hablar on los

muertos, luz ab 5 toque a di ia), prok trala
energia® vestidura magica; 4 adivinacion, castigo divino®® (CD 18),
discernir mentiras, vecado 5 descarga flamigera, disipar el mal®.
D: conjuro de dominio. Dominios: Bien (lanza conjuros
benignos [*] a 10¢ nivel de lanzador), Proteccién (las custodias
dor de de+7a

confieren un
la siguiente salvacién, 1/dia).

‘fNuevo conjuro descrito en pag. 152.

Posesiones: armadura completa +1, anillo de proteccion +1,
escudo de madera ligero de gran calidad, martillo de guerra
+1, ballesta ligera de gran calidad, 20 virotes, capa de carisma
+2, presea de sabiduria +2, capa de resistencia +1, incienso (50 po),
2 anillos de platino (50 po cada uno), 150 po.

SABUESO (Sss)

Un jefe de bandoleros asalta caravanas en el camino. Un ogro
saquea granjas al norte. Un hechicero ha raptado al hijo del

alcalde y lo ha escondido en alguna parte del pantano...y los
soldados del rey parecen incapaces de detener la marea. Los

peronunca por dinero. Lamayoria de los: sabuesos son l\umznoa
si bien los elfos y semielfc
tipo de vida. Algunos de los mejores sabuesos son, no obstante,

veces

humanoides como gnolls, grandes trasgos y 0sgos.

La mayoria de los sabuesos PNJs trabajan por dinero (nor
malmente mucho), pero algunos aceptan trabajos por justici
venganza o diversion. Cuando uno acepta una tarea, sefalaasu
objetivo como presa. A partir de entonces, noabandona el caso
hasta que no se haya cerrado, o cual sucede cuando la presaes
capturada o, bien ésta, bien el sabueso, mueren.

Adaptacién: la manera mas ficil de adaptar esta clasea
tu prcpxa Campana es vmculando a los sabuesos a una o mis

de dinarios. La eleccion

mis obvia es la de los Sabuesos, la organizacion descrita en:
el Capitulo 6 de este libro. Sin embargo, también podrias
presentar un grupo de szbuesos mis localizado; por ejcmp]m

los dores de ", una banda de expl

y sabuesos que han jurado servir a una pequefia baronia en el
lejano norte y cuyas ganancias podrian ser los ingresos mis
importantes de su diminuto terrufio.

Dado de golpe: d10.

PRERREQUISITOS
Para poder convertirse en sabuieso, un personaje ha de reunir
las siguientes caracteristicas:
Ataque base: +4.
Habilidades: Moverse sigilosamente 4 rangos, Reunit
informacién 4 rangos, Supervivencia 4 rangos.
Dotes: Aguante, Rastrear.

HABILIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase del sabueso (y la caracteristica clave de
cada una) son Abrir cerraduras (Des), Averiguar intenciones




(Sab), Avistar (Sab), Buscar (Int), Cabalgar (Des), Diplomacia
(Car), Disfrazarse (Car), Engafiar (Car), Esconderse (Des),
| Escuchar (Sab), Intimidar (Car), Moverse sigilosamente (Des),
Nadar(Fue), Reunirinformacién (Cat), Saltar (Fue), Sanar (Sab),
Supervivencia (Sab), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des).

Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + modif. de Int.

SGOS DE CLASE
Lossiguientes son los rasgos de la clase de prestigio sabueso,
. .

los sabuesos

con armas y
ienen competencia con todas las armas simples y marciales,
asicomo con armaduras ligeras,

Presa (Ex): un sabueso puede designar como objetivo, o

“presa,a un enemigo humanoide o humanoide monstruoso

individual para asi poder darle caza mejor. Para ello, debe

Concentrarse en uno que esté presente y sea visible, o en

el retrato o descripcion de uno que no lo esté, durante 10

minutos. Cualquier interrupcién echa a perder el intento y

lebliga a empezar el proceso de nuevo. Una vez compl

Rastreador veloz (Ex): un sabueso puede moverse a su
velocidad normal mientras esté siguiendo rastros. Consulta el
rasgo de clase explorador, pég. 40 del Manual del jugador

Fuerzanoletal (Ex):a partir del 2*nivel, un sabueso puede
utilizar un arma cuerpo a cuerpo que inflija dafio letal para
que lo haga no letal sin suftir el penalizador habitual de —4 a
su tirada de ataque.

Listoy do (Ex): d
esti preparado en todo momento a la espera de cualquier tipo

2°nivel, unsat

de truco o engafio. Puede preparar una accion contra su presa,
incluso fuera de la secuencia de iniciativa. Si en los siguientes
10 minutos ésta desencadena la accién preparada, el sabueso
puede llevarlaa cabo como si los dos estuvieran enzarzados en
combate (siempre y cuando él sea capaz de realizar la accién).
Sino lo fuera (por ejemplo, si estuviera demasiado lejos para
alcanzar a la presa con un ataque cuerpo a cuerpo preparado),
la accién preparada se pierde.

Persecucién tenaz (Ex): a 35 nivel y superior, un sabueso

queesté doa una presa obtiene un bonificador de +4a

et studioese objetivo psa a denominarse presa.

intros-

Unsabt sunivel de clas

pectivoatodas las pruebas de Avistar, Buscar, Escuchar,

Reunirinformacién y Supervivencia realizadas para

ayeriguar el patadero e una presa. Al r ganando

aijeles, ademds obtiene aptitudes adicionales ==
e ol

que puede utilizar contra ella. :

Sielige una nueva presa antes de capturar

2una actual, esta dltima deja de conside-

rarse como tal y el sabueso pierde tantos

puntos de experiencia como los que

libria obtenido derrotandoa esa criatura.
Puede elegir una presa Gnicamente
na vez por semana.

Inicialmente, un sabueso puede
tener solo una presa al mismo tiempo.
Rorcada tres niveles de clase que gane

porencima del 1, puede tener una adi-
¢ional, pero solo si todas ellas fueron
tlgidas durante el mismo proceso
ffer anteriormente). Por ejemplo, un
sibueso de 47 nivel podria convertir en
presa a dos osgos del mismo grupo de
prisioneros o los retra-
s de un osgo y un
un trasgo si ambos se
studiaron al mismo tiempo. Si

inssbueso abandona la captura
decualquiera de sus presas, el

st de ellas dejan de consi-
derarse como tales, como se
fadescrito anteriormente.

Ulfar, un sabueso

las pruebas de Constitucion realizadas para resistir
el dafio no letal causado por una marcha forzada

(ver pag. 164 del Manual del jugador). Ademis,
uno que esté siguiendo el rastro a una presa
aumenta su propia velocidad en 10} hasta
un valor maximo igual a la velocidad de
ésta. Este bonificador se apila con todos los
demis incrementos de velocidad. A 62 nivel,

este aumento mejora en 20'y en 30'a
Traedlos vivos
(Ex): en el 3 nivel y
posteriores, un sabueso
puede convertir un golpe
potencialmente mortal en
uno incapacitador, lo mejor para
Ilevara una presaa que reciba su
castigo. A eleccién del sabueso,
cualquier ataque cuerpo a cuerpo

que reduzca a un enemigo a —2
puntos de golpe 0 menos lo deja, en
vezde ello,a—
estaaptitud inmediatamente después
de reducir a su enemigo a —2 puntos
de golpe 0 menos y antes de llevar a

——

. Debe escoger utilizar

cabo cualquier otra accién (o incluso
continuar un ataque completo).
Un sabueso enfurecido no
puede utilizar esta aptitud.
Dedicacién del cazador
(Ex): a partir del 4°nivel,
un sabueso suma su
bonificador de Consti-

5 ap ugrovsny

upaygog




tucién (de tener) a las salvaciones de Voluntad realizadas para  TagLa 2-21: EL SABUESO

Ataque S.de S.de S.de
Nivel base Fort Ref Vol
18 +1 +2 +2 +0

resistir ataques especiales o conjuros de su presa.

Moverse como el viento (Ex): desde el 4°nivel, un sabueso
puede moverse de manera sigilosa incluso a paso répido. Ya
no sufre el penalizador de —5 a las pruebas de Esconderse
y Moverse sigilosamente cuando se mueve a una velocidad
superior a la normal y sélo uno de —10 (en vez de —20) cuando
corre (sufte el de 20 habitual cuando ataca o carga).

Lisiar con un impacto (Ex): comenzando a 5° nivel, un
sabueso puede asestar golpes contra su presa con tanta preci-
si6n que cada ataque con éxito también le inflige 2 puntos de
dafio ala Fuerza. Puede lisiar con un impacto con un ataque
cuerpo a cuerpo o uno a distancia desde una distancia no
superior a 30. Consulta el rasgo de clase del picaro, pég. 57
del Manual del jugador.

Rastrear lo irrastreable (Sb): a partir del 5° nivel, un
sabueso puede rastrearauna criatura quese halle bajo los efectos
de pasar sin dejar rastro o efectos similares, aunque sufre un
penalizador de —20 a su pruebas de Supervivencia al hacerlo.

Mente escudada (Sb): a 6° nivel, un sabueso obtiene
resistencia a conjuros contra los de adivinacion igual a 15 +
su nivel de clase de prestigio. Este beneficio no se apila con
otras formas de resistencia a conjuros.

Ver lo invisible (St): esta aptitud, obtenida a 6 nivel, fun-
ciona como un conjuro de ver lo invisible, excepto que estd en
efecto constantemente y que s6lo revela presas invisibles.

Localizar criatura (St): unavezal dia, un sabueso de 7 nivel
osuperior puede generar un efecto idénticoal de un conjuro de
localizar criatura con un nivel e lanzador igual al de personaje.

Libertad de movimiento (St): al alcanzar 8° nivel, un
sabueso puede actuar con normalidad independientemente
de los efectos migicos que obstruyan el movimiento, como

Especial

Presa (1), rastreador veloz.
Fuerza no letal, listo y
esperando

Persecucién tenaz
(velocidad +10), traedlos

& +2 43 +3 0

3* +3 43 43 4+

Dedicacién del cazador,
moverse como el viento,
presa (2)

Lisiar con un impacto,
rastrear lo irrastreable
Mente escudada,
persecucién tenaz
(velocidad +20'), ver lo
invisible

Localizar criatura, presa (3)
Libertad de movimiento
Olfato, persecucién tenaz
(velocidad +30')
Encontrar a senda, presa (4)

59 5 44 44 4

62 46 45 45 42

72 47 45 45 42
8° +8 +6 46 42
95 +9 +6 46 43

100 10 +7 47 43

Atq compl +11/+6 c/c (1d6+4/19-20, espada corta +1) 0 +12/47
a distancia (1d8+3/x3, arco largo compuesto +1); AE fuerza no
letal, hostigar (+1 CA, +1d6 dafio), traedlos vivos; CE encontrar
; listoy
tenaz, pisada sin rastro, presa (1), rasgos e semiorco, rastrez-
dor veloz, visién en la oscuridad 60; AL N; TS Fort +8, Ref
+10; Vol +2; Fue 17, Des 16, Con 13, Int 10, Sab 10, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +10, Buscar +10, Esconderse
+13, Moverse sigil
Saltar +14, Supervivencia +10 (+12 seguir rastros), Trepar
+10; Aguante, Disparoa bocajarro, Disparo preciso, Rastrear,
Soltura con un arma (arco largo).

Idiomas: comin, orco.

trampas, esquiva

+13, Reunir i +5,

si estuviera influido por un conjuro de libertad de
El efecto tiene una duracién total diaria de 1 asalto por punto
de bonificador de Sabiduria que posea (minimo 1). Este tiene
lugar de manera automitica tan pronto como se aplique, dura
hasta que se acabe 0 ya no se necesite y puede usarse varias
veces al dia (hasta el limite de asaltos total diario). El nivel
de lanzador del personaje es igual al de sabueso.

Olfato (Ex): a 9° nivel, un sabueso gana la aptitud olfato
(ver pag. 309 del Manual de monstruos).

Encontrar la senda (St): en el 10° nivel, un sabueso puede
utilizar encontrar la senda dos veces l dia como el conjuro. Su
nivel de lanzador es igual al de sabueso.

EJEMPLO DE SABUESO
Ulfur: semiorco Btd 4/Gue 1/Sbs 3; VD 8; humanoide
Mediano (orco); DG 4d8+4 mas 1d10+4; pg 51; Inic +4; Vel
40’; CA 17 (18), toque 13 (14), desprevenido 17 (18); Atq base
+7; Pre +10; Atq +11 c/c (1d6+4/19-20, espada corta +1) 0 +12
adistancia de 30' 0 menos (1d8+3/x3, arco largo compuesto +1);

trampas (Ex): Ulfur puede encontrar, desarmar
o desactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede utili-
zar la habilidad de Buscar pzra localizar trampas migicas y la
de Inutilizar las (CD de 25 +el nivel
del conjuro utilizado paracrearlas). Sisu resultado en Inutilizzr
‘mecanismo supera en 10 0 mas la CD de la trampa, descubre

c6mo desactivarla sin tener que dispararla o desarmarla.
Esquiva asombrosa (Ex): Ulfur conserva su bonificador
de Destrezaala CA incluso aunque le tomen desprevenidoo
sea atacado por un enemigo invisible (a pesar de ello, seguiré
perdiéndolo en el caso de quedar inmovilizado).
Fuerzano letal (Ex): Ulfur puede utilizar un arma cuerpo
a cuerpo que inflija dafio letal para que lo haga no letal sin
suftir el penalizador habitual de —4a su tirada de ataque.
Hostigar (Ex): Ulfur gana un bonificador de capacidad de
+1ala CA einflige 1d6 puntos de dafio adicional en todoslos
ataques que realice durante cualquier asalto en el que se mueva
al menos 10. Este se aplica solamente a los ataques realizados
durante su turno, asi como a los ataques a distancia contra




objetivos que se encuentren a 30’ 0 menos. Las criaturas con
seuliacion, las que no tengan una anatomia reconocible y
juellas inmunes al dafio adicional de los impactos criticos

105on vulnerables a éste. Ulfur pierde esta aptitud cuando
Jlva armadura media o pesada o carga mediana o pesada.
Listoy esperando (Ex): Ulfur puede preparar unaaccién

contra su presa, incluso fuera de la secuencia de iniciativa.
4

Posesiones: armadura de cuero +2, arco largo compuesto +1 (boni-
ficador por Fue +1) con 20 flechas, espada corta +1, grilletes de
gran calidad.

SENOR DE LAS BESTIAS (SBT)

Unsefiordelast

la accién

la I Conel

Sien los siguientes 10 minutos ésta d
preparada, Ulfur puede llevarla a cabo comossi los dos estu-
i earzadosen combate semprey cuando sea capazde

‘ralizarla). Si no lo fuera (por ejemplo, si estuviera d

bundos trabanamistad con liavariedad

tiemp

de animales, desde poderosos leones terribles hasta comadrejas
sculas. A la larga, adoptan facetas de estos comp.meros,

lejos para alcanzar a la presa con un ataque cuerpo a cuerpo
preparado), la esta accion se pierde.

Persecucién tenaz (Ex): cuando esté rastreando a una
presa, Ulfur obtiene un bonificador de +4 a las pruebas de
(onstitucion realizadas para resistir el dafio no letal causado
por una marcha forzada

Ademds, cuando esté doauna presa pued

convirtiéndose casi tanto en

Los druidas y exploradores son los sefiores de las bestias
més comunes, gracias al vinculo natural con el mundo animal
que esos personajes poseen. Algunos bérbaros, guerreros o
batidores también se convierten en sefiores de las bestias,
especialmente aquellos con una intensa afinidad hacia la

leza (como los elfos o los medianos). Los personajes

ar su propia velocidad en 10} hasta un valor méximo igual
alavelocidad de ésta. Este bonificador se apila con todos los
demis incrementos de velocidad.
dasis (Ex): Ulfur no deja huell
porentornos naturales y, por lo tanto, no puede ser rastreado.
Presa (Ex): Ulfur puede designar como objetivo, 0 “presa’,a
tnenemigo humanoide o humanoide monstruoso individual
paraasi poder darle caza mejor. Para ello, debe concentrarse
‘en uno que esté presente y sea visible o en el retrato o des-
cipcion de uno que no lo esté, durante 10 minutos. Cualquier
interrupcion echa a perder el intento y le obliga a empezar
el proceso de nuevo. Una vez completado este estudio, ese
| dhjetivo pasa a denominarse presa.

do se mueve

Obtiene bonificador introspectivo de +3 a todas las pruebas
de Avistar, Buscar, Escuchar, Reunir informacién y Supervi-
seciealizadas para averiguar paradero de una press.

Ulfurpi

6lo

S«ehge una nueva antes de caprurar alaactual, esra ultlmz deJa

de otras clases raramente se dedican a esta senda.
Losseforesdelas bstias PN sonporreghgeneral olarios
dd

qu 1
Tlos di

1i senitol

sus viaj podrian utilizar su
poderes para reparar injusticias, incluso alidndose con pueblos
rurales durante un tiempo, mientras que aquellos de alinea-
‘miento maligno a menudo son abiertamente hostiles hacia la
cw:hzauon y se acaban convirtiendo en solitarios xenéfobos.

i6n: losseores de | erauna

1 e ot teay S

on adauno

de ellos dedicado al vinculo entre humanoide y animal. Podrian

surgir facciones rivales basadas en las lmens de z].meam\enm,

d i d

estar la elecci6

Dado de golpe: d10

PRERREQUISITOS

Para poder convertirse en sefior de las bestias, un personaje

ha de reunir las siguientes caracteristicas:
bilidad

élp
como los que habria obtenido denotando a esa criatura. Ulfur
puede elegir una presa inicamente una vez por semana.

Rasgos de semiorco: para todos los efectos relacionados

| con la raza, se considera que un semiorco es un orco.

Rastreador veloz (Ex): Ulfur puede moverse a su velo-
dad normal mientras esté siguiendo rastros sin suftir el
penalizador habitual de -5 o puede hacetlo al doble de esta
con s6lo uno de ~10.

Traedlos vivos (Ex): a eleccién de Ulfur, cualquierataque
cerpo a cuerpo que reduzca a su enemigo a —2 puntos de
wlpeomenos lo deja en vez de elloa—1. Debe escoger utilizar
sstaaptitud inmediatamente después de reducir a éste a —2
puntos de golpe 0 menos y antes de llevar a cabo cualquier
siraaccion (o incluso continuar un ataque completo).

Supervivencia 4 rangos, Trato con animales
8 rangos.
Dotes: Soltura con una habilidad (Trato con animales).

HABILIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase del sefior de las bestias (y la caracte-
ristica clave de cadauna) son Avistar (Sab), Esconderse (Des),
Escuchar (Sab), Montar (Des), Nadar (Fue), Saber (Naturaleza)
(Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab), Supervivencia (Sab), Trato con
animales (Car) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 4 + modif. de Int.

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio sefior
de las bestias.




3

N
S
=
N
3
S

los sefiores de
las bestias no adquieren ninguna competencia con armas ni

c ia con armas y

armaduras.

Compafiero animal (Ex): un sefior de las bestias obtiene
el servicio de un compafiero animal leal. Consulta el rasgo
de clase druida, pig. 35 del Manual del jugador. Trata al sefior
de las bestias como un druida con nivel igual al de la clase de
prestigio + 3. Puede elegir uno de los animales disponibles
para un druida de 1 nivel y entonces aplicar las modifica-

lde uno

ciones parael
de 42 nivel 0 escoger directamente una versién tipica de uno
de los disponibles para un druida de 4° nivel.

Al ganar niveles en esta clase, su compafiero animal obtiene
DG y otras aptitudes especiales tal como lo hace el de un
druida. Utiliza el nivel de clase del sefior de las bestias + 3
para determinar éstas.

Si un sefior de las bestias ya tiene un compafiero animal por
otraclase, sus niveles de clase se apilan con los de todas as que lo
conceden. Por ejemplo, un druida de 5¢nivel/ sefior de las bestias
de 2°nivel seria tratado como un druida de 102 nivel a efectos de
mejorar las estadisticas de su A
los comparieros animales alternativos que podria elegir).

Empatia salvaje (Ex): un sefior de las bestias puede
mejorar la actitud de un animal. Consulta el rasgo de clase
druida, pag. 35 del Manual del jugador. Si ya tiene empatia
salvaje proporcionada por otra clase, los niveles se apilan para
calcular el bonificador.

Alerta: los sentidos de un sefior de las bestias s agudizan

1y cuiles serian

alir aprendiendo algunos de los trucos del reino animal. En
consecuencia, gana Alerta como dote adicional a 2° nivel.

Lina de las malas calles, un

TABLA 2-22: EL SEROR DE LAS BESTIAS
Ataque S.de S.de S.de
base Fort Ref Vol

+2 +2 +0

Especial
Compariero animal,
empatfa salvaje

Alerta

Hablar con los animales
1/dia

Compafiero animal
adicional (-3)

Visién en la penumbra
Hablar con los animales
2/dia

Compariero animal
adicional (~6)

Olfato

Hablar con los animales
3/dia

Compariero animal
adicional (-9)

Nivel
e
20 42 43 43 40
39 ECT R |
40 4 4 4 A

o R S S |
+6 +5 45 42

+7 +5 #5542

+8 46 46 42
49 46 46 43

410 47 47 43

partir del 3¢ nivel, un
seiior de las bestias puede utilizar hablar con los animales una

Hablar con los animales (St):

vez al dia como si fuera un lanzador de su mismo nivel de
clase. Puede utilizar esta aptitud dos veces al diaa 6°nively’
tres veces al diaa 9.

Compafiero animal adicional (Ex): a 4°nivel, un sefior de
b .

I a 1 elegido del

segundo
listade los disponibles para un druida de 1 nivel. Trataalsefor
de las bestias como un druida con nivel igual al de la clase de
prestigio—3 a efectos de mejorar las estadisticas del compagiero
animal (o de seleccionar uno alternativo a niveles superiores).

Enel 7°nivel, obtiene un tercer compafiero animal, elegido
de la lista anteriormente mencionada. Trata al sefior de las
bestias como un druida con nivel igual al de la clase 62
efectos de mejorar las estadisticas del compafiero animal (o
de seleccionar uno alternativo a niveles superiores).

A 10°nivel, obtiene un cuarto compafiero animal, elegido
delalista de los disponibles para un druida de 1:* nivel. Trata
alsefior de las bestias como un druida con nivel igualal

de la clase ~9 a efectos de mejorar las estadisticas del

-—

J compafiero animal (o de seleccionar uno altern-
»  tivoa niveles superiores).

.’?\\ Otros niveles de clases que proporcionen
- compafiero animal no se apilan pan
determinar el poder de losadicions
les de un sefior de las bestias, ni
tampocole permiten elegitlos

de listas alternativas.
Visién en la penum-
bra (Ex): al alcanzar 5
nivel, un sefior de las bes-
tias obtiene vision en
la penumbra, lo que le
permite ver el doble de bien que
los humanos a la luz de las estrellas, de.




lahuna,de una antorcha y demés situaciones en que haya una

luminacion escasa. Cuando e encuentra en tales condiciones,

sl capacided de disinguie clores  detalles.
Siyatienevisi6

i

Manster, compaiiero rata terrible: VD -; animal Pequeiio;
DG 5d8+5; pg 27; Inic +4; Vel 40} Tr 20’ CA 19, toque 14,
desprevenido 16; Atg base +3; Pre +0; Atq 0 Atq compl +8
c/c (1d4+1 mas enfermedad, mordisco); AE enfermedad; CE
devocién, evasién, olfato, trucos adicionales (2), visién en la

bra; ALN; TS Fort +4, Ref +6; Vol +4; Fue 12, Des 19,

Olfato (Ex): a 8 nivel, un sefior de las bestias obtiene la
aptitud olfato (ver pag. 309 del Manual de monstruos).

EJEMPLO DE SENOR DE LAS BESTIAS
Tinade las malas calles: humana Exp 5/Sbt 2; VD 7; huma-
noide Mediano; DG 5d8+15 mas 2d10+6; pg 58; Inic +5; Vel
30 CA 17, toque 11, desprevenido 16; Atq base +7; Pre +11;
Aq#12 c/c (1d6+5/18-20, cimitarra +1); Atq compl +10/45 c/c
(1d6+5/18—20, cimitarra +1)y +10 ¢/c (1d6+2/19-20, espada corta
degran calidad); AE enemigo predilecto aberraciones +2, ene-

Meedilectol ides (h 4 CE beneficios del
fiero animal, i I (vata terrible), empatia
s:lva)e +8 (+4 bestias magicas); AL NB; TS Fort +10, Ref +8; Vol
12;Fue 18, Des 13, Con 16, Int 10, Sab 12, Car 8.
Habxhdades y dotes: Avistar +12, Esconderse +7, Escuchar +12,
, Supervivencia +9, T
2, Trepar +9; Aguante®, AlenaA Combate con dos armas"

doripid

rmas, D

Con 12, Int 1, Sab 12, Car 4.

Habilidades y dotes: Avistar +4, Esconderse +11, Escuchar
+4, Moverse sigilosamente +9, Nadar +12, Trepar +12; Alerta,
Sigiloso, Sutileza con las armas®.

Devocién (Ex):ladevocién de Manster por Lina es tan completa
que obtiene un bonificador de +4 de moral en las salvaciones
de Voluntad contra conjuros y efectos de encantamiento.

Enfermedad (Ex): fiebre de la mugre: mordisco, TS de For-
taleza CD 11, periodo de incubacién 1d3 dias, dafio 1d3 Des
y 1d3 Con. La CD del TS esté basada en la Constitucién.

Evasion (Ex): de verse sometido a un ataque que normal-
mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Manster
no sufre ninguno si realiza la salvacion con éxito.

Trucos: ataca, busca, quieto.

‘Habilidades: bonificador racial de +8 a las pruebas de Nadar
y a las de Trepar y siempre puede elegir 10 en estas tltimas,
incluso si est apresurado o amenazado. Manster utiliza su

Rastrear, Soltura con una habilidad (Trato con animales).

Idioma: comin.

Compafiero animal (Ex): Lina tiene una rata terrible
llamada Manster como compafiero animal. Las aptitudes y
aracteristicas de Manster se resumen més adelante.

Beneficios del compafiero animal: Linay Manster compar-
tenlas cualidades especiales de vinculo y compartir conjuros.

Compartir conjuros (Ex): Lina puede hacer que cualquier
conjuro que lance sobre si misma afecte también a su com-
paiero animal si éste estd a S’ 0 menos en el momento de
hacerlo. Ademis, puede lanzar un conjuro con un objetivo
de’td” sobre su rata terrible.

Vinculo (Ex): Lina puede controlar a Manster como una
accién gratuita. Ademds, gana un bonificador de +4 de
circunstancia a todas las pruebas de empatia salvaje y Trato
conanimales realizadas con relacién a su rata terrible.

Enemigo predilecto (Ex): Lina gana un bonificador de
+2asus pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Engaiar,

Bscuchar y Supervivencia cuando utiliza estas habilidades

dificador de Destreza para las pruebas de Trepary Nadar.

Para un sefior de los animales, una forma humanoide es
simplemente una tara de nacimiento. Su espiritu pertenece
alamanada de lobos salvajes, al rebafio de caballos o al banco
de peces danzarines. Su forma humanoide casi sin pelo y
bipeda es un obsticulo para ser uno con su verdadera gente,
pero es un impedimento que puede superar.

Cada sefior de los animales forma un lazo con un grupo de
animales. Sefiores de los simios, sefiores de los osos, sefiores
de las aves, sefiores de los felinos, sefiores de equinos, sefiores

de los tiburones, sefiores de los oﬁdms y sefiores de los lobos,
dos ellos existen. Los animall Jegidol

eptan

oo hérimaioy lidex Hllos e ofiscensuspoyoy dasuvezles
protege.

Cada sefior de los animales en particular enfoca de manera
distinta su vocacion. Unos son simplemente defensores de

st gent, srisfechos de vivie como part del cico natural de

contraaberraciones. También obtiene el mismo &
enlas tiradas de dafio con armas.

Contra humanos, obtiene un bonificador de +4 en las prue-
bas de esas habilidades y las tiradas de dafio con armas.

Conjuros de explorador preparados (29 nivel de lanzador): 1
uncada prodigiosa.

Posesiones: camisote de mallas +1, cimitarra +1, espada corta
de gran calidad, guanteletes de fuerza de ogro.

y presa, mi que otros, creyendo que las cria-
turas de la naturaleza han sido creadas para protegery en dltima
instancia mejorar este mundo, utilizan sus dones para hacer el
bien. Algunos de ellos, no obstante, dirigen a sus hermanos y
hermanas animales por el camino del egoismo o la venganza.
Los barbaros, exploradores y druidas son los personajes con
inclinacién a adoptar esta clase. Los primeros prefieren las
opciones mds poderosas fisicamente, incluyendo al sefior de




los primates, el de los osos y el de los caballos. Los exploradores
deel e 1

jon
el deloslobos. La mayoria de los sefiores de las aves son druidas
conla capacidad de utilizar forma salvaje, aunque es igual

Alineamiento: neutral bueno, legal neutral, neutral,
caético neutral o neutral maligno.
Ataque base: +5.

probable que éstos elijan cualquier tipo de animal al que vincu-

larse. Ciertos batid picaros e inclusoalgtin monje

también gratificante este camino. En lo que respectaa las razas,
los elfos y semielfos son los ejemplos més comunes de sefiores
de los animales debido a su estrecho lazo con la naturaleza.

Un personaje puede escogerestaclase
de prestigio mas de una vez, pero
debe elegir un grupo distinto de
animales asociados y comenzar

a1 nivel en cada ocasion. Los
niveles de clases diferentes
1o se apilan al determinar
los rasgos de clase basados
enelnivel
Adaptacién: perso-
naliza esta clase para

tu campafia relacio-
nando cada variedad
con una raza o cuk
tura en particular.
Los sajuaguines
(malenti) y los
elfos acuaticos

Tlustracién de S. Ellis

malignos son
sefiores de los tibu-
rones naturales,
por ejemplo, mientras
que los humanos de las

llanuras serfan mas apro-

piados como sefiores de los
caballos. Aqui presentamos
ocho tipos de sefiores de los
animales, pero puedescrear ficil-
mente otros que sean adecuados
para tu campafia, como el sefior de las
ratas que habita en las alcantarillas, el
sefior de las hienas gnoll o incluso elacudtico &
sefior de los calamares (NAC: jPffffrrrrit). Otra posibilidad es

zakh, un seiior de los animales

bilidades: Saber ( leza) 2 rangos, Trato con anima-
les 4 rangos, 4 rangos en la habilidad apropiada tal y como sigue.
Seiior de las aves: Avistar; Sefior de los caballos: Saltar; Sefior de los
felinos: Mover: il fior el
Sefior de los ofidios: Seiior de los osos:
de los primates: Trepar; Sefior de los tiburones: Nadar.

Dotes: cada tipo de sefior de los animales debe tener unadote.
enespecifico, taly dofy

pervivenciz

idar;

fior delas aves: Vuel
Seiior de los caballos: Correr; Sefior de los felinos: Sutileza con
las armas; Sefior de los lobos: Rastrear; Sefior de los
ofidios: Reflejos de combate; Sefior de los osos:
Aguante; Sefior de los primates: Dureza; Seior
de los tiburones: Natacion mejoradat,
‘Nueva dote descrita en el Capitulo3.

HABILIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase del
sefior de los animales (y a
caracteristica clave de cada
una) son Avistar (Sab), Esca-
pismo (Des), Esconderse (Des)
Escuchar (Sab), Intimidar (Ca)
Moverse  sigilosamente (Des),
Nadar (Fue), Saber (Naturalezs)
(Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab),
Supervivencia (Sab), Trato conanima-
les (Car) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad
en cadanivel: 4+
modificador de Int.

RASGOS
DE CLASE

Los siguientes son los rasgos de

la clase de prestigio sefior de las
bestias.
C ia con armas y d

los sefiores de los animales no adquieren |
?

que subdividas los grupos ya existentes (creando, por ejemplo,
sefiores de los tigres y de los leones que fuesen rivales). Utiliza
los ejemplos proporcionados mis adelante como plantillas
cuando crees un nuevo sefior de los animales.

Dado de golpe: d10.

PRERREQUISITOS

Para poder convertirse en sefior de los animales, un personaje
ha de reunir las siguientes caracteristicas:

ninguna con armas ni .
Detectar animales (St): a partir del 1 nivel, un sefior delos
I led i e ol
animale a
Toanirald S S

clase
dode

animaleso plantasa un nivel de lanzador igual al de su clase.

Empatia salvaje (Ex): el sefior de los animales puede
mejorar la actitud de un animal. Consulta el rasgo de clase
druida, pég. 35 del Manual del jugador. Si ya tiene empatia salvje
proporcionada por otra clase, los niveles se apilan para calcular
el bonificador.



Vinculo animal (Ex): un sefior de los animales establece
losd legid svadels

(la duraci6n es la normal e esta tltima). De tenerya un ataque

unlazo con | T

1del doporesapritud,us acifradedarioque

éactiva. Sibland ma

cgmunbomﬁcaaordwalaspmebasdermm onanimalesy

‘seamayor

ilizar | naturale:

alvaje realizadas para influir en animales de su

idos comoars i hace servir ésta

grupo scogido. Siya posee el rasgo de compafiero animal,suma

sunivel de clase al efectivo de druida para d los DG
adicionales, aptitudes especiales, etc. de su compasiero animal.

Los ocho grupos de animales aqui incluidos, junto con
demplos sacados del Manual de monstruos, son los siguientes:

Seior de las aves: dguila, dguila gigante®, cuervo, halcn,
lechuza, lechuza gigante®.

Seior de los caballos: caballo (todos), poni, poni de guerra.

Seior de los felinos: gato, guepardo, leon, leon terrible,
leopardo, tigre, tigre terrible.

Seitor de los lobos: lobo, lobo terrible.

Seior de los ofidi
torgigante, vibora (todas).

Seiior de los osos: 050 negro, 0so pardo, oso polar, oso terrible.

Seiior de los primates: mandril, mono, simio, simio terrible.

: serpiente constrictor, serpiente constric-

Seitor de los tiburones: tiburén (todos), tiburén terrible.
*Incluimos estas criaturas aunque no son del tipo animal.
Primer totem: en el 2°nivel, un sefior de los animales obtiene
bonificador de +4 a las pruebas realizad: una habilidad

d inada porsugrupoel

enparticul: 1y comosigue.

altar; Sefior de los

Scior de las aves: Avistar; Sefior de los caball

inos Moverse sigilosamente; Sefior de los obos: Supervivencia;

Sao de los ofidios: Escapismo; Serior de los osos: Intimidar; Seor
elosprimates: Trepar; Seitor de los tiburones: Nadar.

Visién en la penumbra (Ex): a 2° nivel, un sefior de los
aimales gana vision en la penumbra, lo que le permite ver
eldoble de bien que los humanos a la luz de las estrellas, de
luna, de una antorcha y demis situaciones en que haya una
iluminacién escasa. Cuando se encuentra en tales condicio-

s, conserva la capacidad de distinguir colores y detalles.
e ] P i

principal, siemprey cuando continien disponibles
(por ejemplo, un sefior de los primates no podria utilizar un
ataque de garra secundario si empufia un arma a dos manos).

Seiior de las aves: a un sefior e lasaves le crecen alas emplu-
madas que le permiten volar a su velocidad tictica terrestre
(maniobrabilidad regular). A 7° nivel, la duracién aumenta a
10 minutos por nivel.

Sefior de los caballos: a velocidad de un sefior de los caballos,
asi como la de cualquier caballo sobre el que cabalgue, mejora
en 10’ durante 1 hora por nivel. A 7° nivel, el aumento de
velocidad mejora en 20

Seitor de losfelinos: un sefior de los felinos obtiene dos ataques
de garra principales. Cada una inflige 1d4 puntos de dafio (o
1d3 puntos para sefiores de los felinos Pequegios). Si carga,
puede atacar con ambas al final de ésta. A 7°nivel, el dafio por
las garras aumenta a 1d6 puntos (0 1d4 en caso de Pequefios).

Sefior de los lobos: un sefior e los lobos ganala aptitud olfato
(ver pag. 309 del Manual de monstruos) durante 10 minutos por
nivel. A 7° nivel, la duracién aumenta a 1 hora por nivel.

Sefior de los ofidios: un sefior de los ofidios gana un mordisco
venenoso como ataque natural principal durante 1 asalto por
nivel. Este inflige 1d4 p de dafio (1d3 puntc
de las serpientes Pequeiios). La CD de la salvacién e Fortaleza

por el veneno es de 10 + el nivel de sefior de los animales + el
modificador de Con e inflige dafio inicial y secundario de
1d3 puntos de Constitucién. A 7° nivel, el dafio por mordisco
aumenta a 1d6 puntos (0 1d4 en caso de Pequefios) y el inicial
y el secundario por veneno a 1d4 puntos de Constitucién.
Sefior de los osos: un sefior de los osos gana dos ataques de
garra les. Cada una inflige 1d4 puntos de dafio (0 1d3

la por

,éstamejora, Liziple debien que

loshumanos ilares de escasa il
Aspectosalvaje (5b):allegar a3 nivel y supesores,un
;

sefior de los ani. dead, una facetade I

desu grupo elegido. Asumir un aspecto salvaje es una accién
i gue o provoca ataques de oportunidad (ver Acciones
diatas, pig. 137). A indi

ripidasy acci
locontrario, el efecto tiene una duracién de 1 minuto por nivel.
Puede utilizar esta aptitud una vez al dia a 3¢ nivel, mas una
wezadicional diaria por cada tres niveles que obtenga a partir
del3? (dos veces diarias en el 67y tres en el 92).

Cuando un sefior de los animales alcanza el 7° nivel, su
ispecto salvaje se vuelve més poderoso, tal y como se describe
misadelante.

Siun sefior de los animales tiene la aptitud forma salvaje,
puede gastar un uso diario de ésta para asumir suaspecto salvaje

puntos para sefiores de los osos Pequefios). Si impacta a un
oponente con ataque de garra, puede iniciar una presa como
una accién gratuita sin provocar ataques de oportunidad. A
pesar de todo, el sefior e los osos todavia debe seguir todas las
demés reglas normales para presa. A 7° nivel, el dafio por las
garras aumenta a 1d6 puntos (0 1d4 en caso de Pequefios).
Sefior de los primates: un sefior de los primates obtiene dos
ataques de garra principales. Cada una inflige 1d4 puntos
de dafio (0 1d3 puntos para sefiores de los simios Pequefios).
S) m\pac[a a un oponente con ambos ataques, le desgarra
éndole 2d4 p de dafio adicional (0 2d3 puntos para
aquellos Pequeios), mds 1 1/2 veces su bonificador de Fuerza.
A 7°nivel, el dafio de las garras aumenta a 1d6 puntos (0 1d4
en caso de Pequefios) y el de desgarramiento a 2d6 (0 2d4).

Seiior de los tiburones: un sefior de los tiburones gana un
mordisco devastador como ataque natural principal. Este




inflige 1d8 puntos de dafio (1d6 puntos para sefiores de los
tiburones Pequefios). Ademis, obtiene la aptitud respirar agua
‘mientras su aspecto salvaje esté activo. A 7° nivel, el dafio por

animal de su grupo escogido al que pueda very que se halle
en un radio de 100"
Tercer tétem: a 10° nivel, un sefior de losanimales ganaun

mordisco aumenta a 2d6 puntos (o 1d8 para los Peq

Hablar con los animales (St): a partir del 4° nivel, un
sefior de los animales puede utilizar hablar con los animales
(como el conjuro) una vezal dia para conversar con animales
de su grupo elegido.

Convocar animal (St): comenzando a 5° nivel, un sefior
de los animales puede convocar uno o mas animales de su
grupo escogido una vez al dia. Esta aptitud funciona igual
que convocar aliado natural V, con la diferencia de que un
seiior de los animales puede convocar inicamente criaturas
de su grupo elegido, tal y como se detalla a continuacion. La
duracion de este efecto es de 1 minuto por nivel de clase.

Sefior de losofidios: 1 serpiente constrictor gigante, 1d3 viboras
Enormes o 1d4+1 serpiente constrictor o serpientes Grandes.

Seitor de los primates: 1d3 simios terribles o 1d4+1 simios.

Sefior de los osos: 1 0so polar, 1d3 osos pardos o 1d4+1 osos
negros.

Sefior de las aves: 1d4+1 aguilas, aguilas gigantes', cuervos,
halcones, lechuzas o lechuzas gigantes'.

Seitor de los felinos: 1 ledn terrible, 1d3 tigres o 1d4+1 leones.

Sefior de los caballos: 1d4+1 caballos de guerra ligeros,
caballos de guerra pesados, caballos ligeros, caballos pesados,
ponis o ponis de guerra.

Seitor de los lobos: 1d4+1 lobos terribles o lobos.

Sefior de los tiburones: 1d3 tiburones Enormes® o 1d4+1
tiburones Grandes.

1 S6lo pueden ser convocadas por sefiores de las aves no
malignos.

2 S6lo pueden ser convocados en un entorno acuitico o
acuoso.

Segundo tétem: a 6° nivel, un sefior de los animales gana
una dote adicional relacionada con su grupo elegido, incluso
si no cumple con los prerrequisitos. Si ya la tiene, puede elegir
cualquier otra de la que cumpla los prerrequisitos. Serior de lasaves:
Ataque en vuelo (ver pag. 303 del Manual de monstruos); Sefior de
los caballos: Pisotear; Sem)rdc losflins Reflospidos; Seiior de
loslobos: Derrit Iniciativa mejorada;
Seftor de lososos: Presa mejorada; Seiior de los p
Seiior de los tiburones: Critico mejorado (mordisco).

‘Nueva dote descrita en pag. 105.

Crecimiento animal (St): una vez al dia, un sefior de los
1 1

5k

for puede utilizar
contus Anico anfzul da e grops elagido comoltnaaccién
rapida (ver Acciones rapidas y acciones inmediatas, pag. 137)
como si fuera un lanzador de conjuros de su nivel de clase.
Aparte de eso, esta aptitud funciona igual que el conjuro.
Telepatia animal (Sb): a partir el 8¢ nivel, un sefior de
los animales puede conversar telepiticamente con cualquier

aumento per; de 2 puntos en una de sus puntuaciones
de caracteristicas, determinada por su grupo de animales
elegido, tal y como sigue. Sefior de los primates: +2 a Fuerza;
Sefior de los osos: +2 a Constitucién; Sefior de las aves: +2a Sabi-
duria; Seiior de los felinos: +2 a Destreza; Sefior de los caballos:
+2:a Constitucion; Sefior de los tiburones: +2 a Fuerza; Seiior de
los ofidios: +2 a Carismaj Sefior de los lobos: +2 a Fuerza.

EJEMPLO DE SENOR DE LOS ANIMALES
Kozakh: semiorco Bbr 5/Sda 3; VD 8; humanoide Mediano
(orco); DG 5d12+10 mds 3d10+6 mds 3; pg 73; Inic +2; Vel 40}
CA 18, toque 12, desprevenido 18; Atq base +8; Pre +13; Atq+14
/c (1d12+7/x3, gran hacha e hierro frio de gran calidad) 0 +13
/c(1d4+5, garra); Atq compl +14/+9 ¢/c (1d12+7/x3, gran hacha
de hierro frio de gran calidad) 0 +13/+13 c/c (1d4+5, garra); AE
aspecto salvaje, furia 2/dia; CE ia sal 3 (+7 grupoele-
gido,11 i b i b
mejorada, rasgos de semiorco, sentido de las trampas +1, vision
en la oscuridad 60, visién en la penumbra; AL CN; TS Fort 4,
Ref +6; Vol +3; Fue 20, Des 14, Con 14, Int 8, Sab 12, Car6.

Habilidades y dotes: Saber (Naturaleza) +1, Saltar +19, Trato
con animales +5 (+9 simios), Trepar +19; Ataque poderoso,
Dureza, Hendedura.

Idiomas: comtin, orco.

Aspecto salvaje (Sb): una vezal dia, Kozakh puede asumir
su aspecto salvaje para ganar dos ataques de garra principales
(descritos en el bloque de estadisticas anterior). Si impactaaun
oponente con ambos ataques, le desgarra mﬂlgmndcle 2447
2 de dafio adicional (0 2d4+10

\! Kozakh puede d

la presencia
io terrible a voluntad,

Detectar

de cualquier mandril, mon
comosi hubiese lanzado un delectar animales o plantas.

(Ex): Kozakh asu bonificador
de Destrezaala CA incluso sunque le tomen desprevenidoo

TABLA 2-23: EL SEROR DE LOS ANIMALES.

Ataque S.de S.de S.de

Nivel base Fort Ref Vol
1Jih +1 +2 +2 +

Especial
Vinculo animal, detectar
animales, empatfa salvaje
+3 Primer tétem, vision en la
penumbra

Aspecto salvaje 1/dfa
Hablar con los animales
Convocar animal’
Aspecto salvaje 2/dfa,
segundo tétem

+5 Crecimiento animal

+6 Telepatia animal

+6 Aspecto salvaje 3/dfa
Tercer tétem

+3
+4
+4
+5




saatacado por un enemigo invisible (a pesar de ello, seguir
perdiéndolo en el caso de quedar inmovilizado).

Esquiva asombrosa mejorada (Ex): Kozakh no puede
serflanqueado y s6lo puede ser atacado furtivamente por un
personaje que tenga al menos 9 niveles de picaro.

Furia (Ex): dos veces al dia, Kozakh puede sumirse en un
estado de furia feroz que dura 7 asaltos. Los siguientes cambios
tienen efecto mientras esté enfurecido: los pg aumentan en 16;
(CA16,toque 10, desprevenido 14; Pre +15; Atq +16 c/c (1d1247/x3,
granhacha de hierro frio de gran calidad) o +15 ¢/c (1d4+5, garra);
Atgcompl +16/+11 ¢/c (1d12+7/3, gran hacha de hierro frio de
gan calidad) 0 +15/+15 c/c (1d4+5, garra); Fort +11, Vol +5; Fue
24, Con 18; Saltar +21, Trepar +21. Al finalizar el estado de furia,
Kozakh estard fatigado durante el resto del encuentro.

Rasgos de semiorco: para todos los efectos relacionados
conla raza, se considera que un semiorco es un orco.

Vinculo animal (Bx): Kozakh gana un bonificador de +4alas

e

pucbes de Trato conanimales yalasd i

prsinfluir en mandriles, monos, simios o simios terribles.

Rosgsiones: camisote de mallas +2, gran hacha de hierro frio
degran calidad, guanteletes de fuerza de ogro, 2 pociones de curar
Jridas moderadas.

TEMPESTAD (Tos)

Adaptacién: guerreros con dos armas de élite podrian

recibir entrenamiento en muchas escuelas y reinos. Una

d des enun mundo

manera i incluirala

de campafia supone hacer que varios grupos de éstas se espe-

cialicen es diferentes pares de armas. Los lideres de guerra

elfos podrian adiestrarse para perfeccionar su graciay eficacia

con dos espadas cortas, mientras que un grupo de humanos

exctico podtia preferir un hacha de mano y un kukri.
Dado de golpe: d10.

PRERREQUISITOS
Para poder convertirse en tempestad, un personaje ha de
reunir las siguientes caracteristicas:
Ataque base: +6.
Dotes: Ataque elistico, Combate con dos armas, Combate
con dos armas mejorado, Esquiva, Movilidad.

HABILIDADES DE CLASE
Las habilidades de clase de la tempestad (y la caracteristica
clave de cada una) son Artesania (Int), Equilibrio (Des), Juego
de manos (Des), Piruetas (Des), Saltar (Fue) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad en cada nivel: 2 + modif. de Int.

RASGOS DE CLASE

Lo

Urntempestad (NAT: e, ol gl quecon a et sombria,
lizadoel bre de la lase de prestigio, ésta

fiabierta tanto  mujeres como a hombres)es el punto de calma

enelinterior de una vertiginosa barrera de cuchillas mortiferas.
Lospoetas utilizan términos coloristas como ‘danza” para des-
cribirsus movimientos y los de sus dos armas, pero la maestria
eneste estilo nada tiene que ver con bailar, ni tampoco con
impresionar a nadie, y menos atin a los poetas. Una tempestad
secentra en aprender los secretos del combate con dos armas

tn nico propésito:adestrucién desusenemigos.
listas acérrimas, las d

amente ap!enden sus habilidades mediante adiestramiento
d

los rasgos de la clase de prestigio tempestad:

C i v
adquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.
Defensa tempestuosa (Ex): cuando empufia un arma
doble o dos armas (sin incluir las naturales o los impactos
sin armas), una tempestad gana un bonificador de +1ala CA.
Este bonificador aumenta a +2 a 3" nivel y a +3 en el 52 El

no

personaje pierde esta aptitud cuando lucha llevando armadura
intermedia o pesada.

Ambidextrismo (Ex): para una tempestad de 2° nivel o
superior, los penalizadores al ataque por luchar con dos armas
se reducen en 1 (de—4a-3,0de~2a~1silade lamano torpe es
ligera). El personaje pierde esta aptitud cuando lucha llevando

formal. En lugar de ello, legan al d Godel
plcaciénc d li
ssenemigos. De un modo similar, no importa lo famosa que

yla con

ligue a ser, es raro que una de ellas acepte discipulos. Su arte,
dicen, es uno que puede aprenderse pero nunca ensefiarse.
Esta clase de prestigio estd abierta a todas las clases y razas.
Sibien las tempestades son raras, todas las razas humanoides
pueden presumir al menos de algunas. Incluso los miembros
de las mds pequefias pueden encontrar atractiva esta senda.
Loselfos dan tempestades dgiles y astutas que disfrutan de la

s gue su Destesa s proporciona. Por el contraro os

enanos son los menos i
quiis porque prefieren armaduras y armas pesadas, si bien
umbién las hay de esta raza.

tirse en

da. Consulta la tabla 8—8: penalizado-
res por combatir con dos armas, pag. 155 del Manual del jugador.

armadurainter

Versatilidad con dos armas (Ex): cuando una tempestad
de 3 nivel o superior combate con dos armas, puede aplicar los

TABLA 2-24: LA TEMPESTAD
Ataque S.de
base Fort
S
2 3
+3 +3

Especial

Defensa tempestuosa +1
Ambidextrismo (~3/-1)
Defensa tempestuosa +2,
versatilidad con dos armas
Ambidextrismo (~2/0)
Ataque el4stico con dos
armas, defensa
tempestuosa +3

4 4
5




Tlustracion de M. Cotie

efectos de ciertas dotes de un arma también a la otra, siempre y bid ismo (Ex): los lizad al ataque de

cuando éstos puedan aplicarse de manera legal. Puede utilizar  Dwotia por luchar con dos armas se reducen en 1.
esta aptitud sdlo con las siguientes dotes: Critico mejorado, Rasgos de enano: los enanos poseen afinidad con s
Especializacién en armas, Especia-

piedra, lo que les confiere un bonificador racial de +2a s
pruebas de Buscar para advertir obras poco frecuentes de
mamposteria. Con s6lo acercarse a 10'0

lizacién en armas mayor, Soltura con
un arma y Soltura mayor con un arma.
Por ejemplo, una tempestad que empufia menos de ellas, un enano tiene derecho
una espada larga y una corta y que tenga
la dote de Soltura con un arma (espada
larga) puede aplicar el efecto de Solturacon

a realizar una prueba de Buscar como
si estuviera buscando activamente.
Cuando estén de pie, los enancs
un arma tanto a su espada corta como a la son excepcionalmente estables
larga. Si ya tiene la dote con ambas armas, tienen un bonificador de-+41
no obtiene ningiin efecto adicional. las pruebas de caracteristica
para resistir ser embes-
tido o derribado. También
poseen un bonificador
racial de +1 a las tiradas
de ataque contra orcos j
trasgoides, y otro de +

Ataque elistico con dos armas
(Ex): siempre que una tempestad
de 5° nivel realiza un ataque
elistico, puede golpear una
vez con cada una de sus dos
armas como una accién de
ataque. El personaje pierde
estaaptitud cuando lucha

ala CA contra gigan-
tes. Su raza también

llevando armadura inter- les proporciona un

mediao pesada. bonificador de +2alis

pruebas de Tasacién
EJEMPLO DE o Artesania relacio
TEMPESTAD

nadas con objetos e

piedra o metal.
“Los

enanos

Dwotia Hachafi-
lada: enana Gue
6/Tds 3; VD
9; humanoide
Mediano; DG
9d10+27; pg 76; Inic
+3; Vel 20 CA 21, '
toque 16, desprevenida
18; Atq base +9; Pre +12;
Atq+14¢/c (1d10+6/19-20/x3,
hacha de guerra enana +1) o +12 a distan-  Dworia He

tienen un bonif

racial de +2 a los TS
contra conjuros y
efectos sortilegos.
Versatilidad condos
armas (Ex): cuando Dwotii
combate con dos armas, sus

s dotes de Critico mejorado (hacha de guern:
cia (1d8+3/x3, arco largo compuesto); Atq compl +14/+9  enana), Especializacién en armas (hacha de guerra enana)y
c/c (1d10+6/19-20/x3, hacha de guerra enana +1) y +13 Soltura con un arma (hacha de guerra enana) se aplican tantoa
c/c (1d6+4/19-20/x3, hacha de mano +1) 0 +12/+7 a distancia  su hacha de guerra enana como a su arma secundaria.
(1d8+3/x3, arco largo compuesto); AE ambidextrismo, versa- Posesiones: camisote de mallas +1, anillo de proteccion +1, hadka
tilidad con dos armas; CE defensa tempestuosa +2, rasgos de  de guerra enana +1, hacha de mano +1, arco largo compuesto
enano, visién en la oscuridad 60; AL CB; TS Fort +11% (+13* (bonificador por Fue +3) con 20 flechas, guanteletes de fuerz
contra veneno), Ref +6%; Vol +4%; Fue 16, Des 16, Con 16, Int  de ogro, 2 pociones de curar heridas ligeras, 20 po.
8,Sab 12, Car 8.
Habilidadesy dotes: Piruetas +7, Saltar +7, Trepar +6; Ataque =

elisticof, Combate con dos armas, Combate con dos armes 1 LRROR DE 1.OS MARES (Tow)§
mejorado®, Critico mejorado (hacha e guerra enana), Espe-  En todos los puertos hay matones y maleantes que reclaman
cializacién con un arma (hacha de guerra enana), Esquiva®, el titulo de pirata, i bien amasar realmente una fortuna por
Movilidad?, Soltura con un arma (hacha de guerra enana). medio de la pirateria no es tarea fécil. No obstante, un terror
Idiomas: comiin, enano. de los mares domina todas las facetas del latrocinio en alta

chafilada, una tem




mar. Su red de contactos le informa de cudndo va a zarpar
incargamento particularmente valioso. Tras una impecable
enboscada en medio del mar, aborda el barco elegido descol-
gindose por una cuerda, estoque en mano. Una vez él y sus
tompafieros han derrotado a la tripulacion de la embarcacién
tpturada, se hacen con el cargamento y escapan. Mds tarde,
dlterror de los mares se retine con representantes del mer-

adonegro en una cala aislada y vende sus recién adquirid

tas (Des), Reunir informacién (Car), Saltar (Fue), Tasacién
(Int), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des).
Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + modif. de Int.

RASGOS DE CLASE

Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio terror
de los mares:

C ia con armasy d

los terror de los

mercancias obteniendo una cuantiosa ganancia.
Algunos de ellos llevan a cabo sus metas mediante el miedo,

bt iniscriminada y el gobiero desusnaves  pntade

mares tienen competencia con todas las armas simples, las
marciales ligeras y el estoque. Ademés, tienen competencia
con las armaduras ligeras, pero no con escudos.

mque Om)s intentan reducirlo
e da caball

1 3 de ssprobabl 1

apitiny la

tripulaci6n de una ipturada se rindan si creen q
praver puerto de nuevo. De vezen cuando, un terror de los mares
leva un paso mis alld esta vena caballerosa y ataca tinicamente
aves de naciones enemigas o incluso s6lo a otros piratas.
Elestilo de vida de un terror de los mares le viene como
pintado al picaro, ya que el trabajo requiere una cantidad
(e habilidades que otras clases no tienen ni el tiempo ni la
linclinacion para aprender. Sin embargo, la clase también atrae
dlgunos lanzadores de conjuros, los cuales pueden utilizar
sumagia para ocultar sus naves o incapacitar a la tripulacién

deuna embarcacion trofeo.

Adaptacién: la clase de prestigio terror de los mares puede

lizarse para representar cualquier individuo con gran pericia
niutica. Es posible que un afamado almirante y un corsario
despiadado pero honesto no difieran en lo que respecta a
‘pitudes, pero sin duda lo hardn en actitud y conducta.

Dado de golpe: d8.

ERREQUISITOS
Para poder convertirse en terror de los mares, un personaje
hade reunir las siguientes caracteristicas:

Alineamiento: cualquiera no legal.

Ataque base: +4.

Habilidades: Nadar 4 rangos, Oficio (marinero) 8 rangos,
Tisacion 8 rangos, Uso de cuerdas 4 rangos.
Dotes: Desenvainado rapido, Sutileza con las armas.

Especial: el personaje debe ser propietario de un barco de
‘mvalor noinferiora 10.000 po. La manera de adquirirlo, ya sea
‘nediante compra, la fuerza de las armas o embustes, no importa,
sempre y cuando pueda manejarlo libremente en alta mar.

BILIDADES DE CLASE

s habilidades de clase del terror de los mares (y la carac-
teristica clave de cada una) son Artesania (Int), Averiguar
ntenciones (Sab), Avistar (Sab), Buscar (Int), Engaar (Can),
Equilibrios (Des), Escuchar (Sab), Interpretar (Car), Intimidar
{Car), Juego de manos (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Pirue-

Comb: dos armas: a un terror de los mares que no
lleve armadura o tan sélo ligera se le trata como si tuviera la
dote de Combate con dos armas, incluso si no cumple con
los prerrequisitos necesarios para ésta.

Marineria (Ex): un terror de los mares suma su nivel de
clase a todas las pruebas de Oficio (marinero) como bonifi-
cador introspectivo. Aquellos aliados que se encuentren a
la vista del terror de los mares o puedan ser oidos por éste
afiaden a sus pruebas de Oficio (marinero) un bonificador
introspectivo igual a la mitad del que tiene éste.

Reputacién aterradora (Ex): para cuando ha alcanzado
22 nivel, un terror de los mares se ha fraguado una reputa-
ci6n en alta mar. En este momento, debe elegir si cultivarla
como pirata honorable (evitando derramamiento de sangre
innecesario, respetando las banderas de tregua y cosas por el
estilo) 0 como uno sin honor (que estd a favor de la violencia
y el maltrato de prisioneros).

Un terror de los mares honorable obtiene un bonificador
de circunstancia de +2a las pruebas de Diplomacia, mientras
que uno sin honor lo gana las de Intimidar. Estos bonifica-
dores aumentan a +4 en el 6°nivel y a +6 a 10°. Ademés, tanto
uno como otro obtienen otras aptitudes a niveles superiores
basadas en la reputacién que hayan escogido.

No es necesario que las actividades o alineamiento reales de
un terror de los mares casen con su reputacién. Sin embargo,
una desviacion radical de ésta podria negarla o incluso
invertirla a eleccién del DM. Asimismo, uno que se disfrace
no obtiene ninguno de los efectos proporcionados por su

6n (incl las aptitudes especiales descritas mas
adelante que dependen de ésta).

Alentara latripulacién (Ex):a partir del 3¢ nivel, un terror
delos mares honorable puede infundir gran coraje en combate
asusaliados (mcluyendose asi mismo) una vez al dia. Esta ins-
piracién le unbonificador de moral de +1 alos TS
contra efectos de hechizo y miedo y a las tiradas de ataque y las
de daio porarma. Para ser afectado, un aliado debe poder veru
ofr al terror de los mares. La activacién del efecto requiere una

accién gratuita y tiene una duracién de 1 minuto por nivel de
f

lase, inclusosi el terror de los mares delalcance

o0 queda inconsciente. Esta es una aptitud enajenadora.



A 70 nivel, puede utilizar esta aptitud dos veces al dia y el
bonificador aumenta a +2.

Si un terror de los mares posee la aptitud infundir valor
de miisica de bardo, puede sumar los bonificadores de moral
obtenidos de ésta para determinar el
total. Por ejemplo, un bardo de 8°
nivel/terror de los mares de 3" nivel
proporcionaria un bonificador de
moral de +3 a las tiradas de ataque
y de dafio por armas

Ataque furtivo (Ex): comen-
zando a 3¢ nivel, un terror de

los mares sin honor inflige

1d6 puntos de dafio adi

cional cuando flanquea
a un oponente o siem-
pre que su objetivo no
puede beneficiarse de

subonificador de Destreza
Este dafoadicional se aplica

alos ataques a distancia si el
objetivo se encuentraa 30’0
menos. Consulta el rasgo de
la clase de picaro, pag. 57 del
Manual del jugador. El dafio
adicional se incrementa a
2d6 puntos a 7° nivel. Si un

Ilustraciin de R. Spencer

terror de los mares sin honor
consigue un bonificador de

ataque furtivo de otra fuente
(como teniendo niveles de
picaro), los bonificadores al

dafio se apilan. Daniel

Carga acrobitica (Ex): un
terror de los mares de 4° nivel o superior puede cargar a través
de terreno dificil que normalmente ralentizaria el movimiento

0 través de las casillas ocupadas por aliados que obstaculi

I Chiflads” Simone

el personaje utiliza Intimidar para desmoralizars
i oot Fo .

230 0omenosy que puedan verley oirle. Los efectes

tienen una duracién de un niimero de asaltosigul
a su modificador de Carisma (minimo
1 asalto). Utilizar azote de los mares
varias veces no apila los efectos
Esta es una aptitud enajenadora

Suerteal viento (Ex): unavezd
dia, un terror de los mares hono-
rable de 5°nivel o superior puede
repetir una tirada de ataque
prueba de habilidad o aptitud, 0TS
que hayafallado. Debe quedarse conel
resultado de la tirada repetida, incluso
si es peor que la original.

Maestria en habilidades (Ex):
en el 8° nivel, un terror de los
mares confia plenamente en su

capacidad de movimiento. Domin
las habilidades de Equilibrio, Piruetss;
Saltar y Trepar hasta tal punto que
puede elegir 10 con ellas incluso bajo

presién.

Luchar hastala muerte
(Ex): a 9° nivel y superior,
un terror de los mares honorable
puede inspirara sus aliados paraque
sigan adelante incluso con todo e
contra, Cada aliado afectado porsu
aptitud de alentara la tripulacion

(ver anteriormente) también

obtiene temporalmente un

cantidad adicional de puntos

de golpe igual a 10 + el bonificador
de Car del terror de los mares (minimo 1), un bonificador de

esquivaa CA igualal t dor de Car del terror de los mares

su paso. Esta aptitud le permite cargar a través una cubierta
atestada, saltar desde una superior o balancearse entre dos
barcos adyacentes para llegar hasta su objetivo. Dependiendo
de las circunstancias, podria ser necesario que realizara las
pruebas apropiadas (como Piruetas, Saltar o Uso de cuerdas)
para conseguir moverse por el terreno.

Postura estable (Ex): a 4° nivel y superior, un terror de
los mares se mantiene estable alli donde otros tienen dificul-
tades para permanecer en pie. Cuando esté en equilibrio o
escalando no se le considera desprevenido y suma su nivel de
clase como bonificador a las pruebas de Equilibrio o Trepar
para permanecer en el sitio cuando sufra daio.

Azote delos mares (Ex): a partir del 5 nivel, un terror de los

‘mares sin honor puede infundir miedo a sus enemigos. Cuando

(minimo +1) y se considera que posee la dote de Duro de pelr
incluso si no cumple con los prerrequisitos. Estos efectos st
pierden si el terror e los mares queda inconsciente.
Motivar a la escoria (Ex): una vez al dia, un terror delos
mares sin honor de 9° nivel o posteriores puede motivara sis
aliados matando a un individuo indefenso. Todos los aliados que
presencien este acto obtienen un bonificador de moral e +24
las tiradas de dafio. Este efecto tiene una duracién de 24 horas
A la mayoria de los terrores de los mares sin honor 1o
les importa si la victima es un prisionero o un miembro de
su propia tripulacién. De hecho, si el individuo asesinady
formaba parte de ésta, el bonificador a las tiradas de daio
aumentaa +4, si bien los aliados también sufren un penalize
dor de —2 a los TS de Voluntad mientras dure el efecto.




Reydelos piratas (Ex): as proezas de un terror de los mares
eonivesonanlegendarias que muchos marineroscapaces

enrolarse como
icumbio de nada excepto una parte del botin. Trata esta aptitud
omo el equivalente a la dote de Liderazgo, con la diferencia
e 56l se obtienen seguidores (y no allegados).

EMPLO DE TERROR DE LOS MARES
(apitén Daniel ‘el Chiflado” Simone: humano Brd 3/Gue 2/
{Tim honorable 4; VD 9; humanoide Mediano; DG 3d6 més 2d10

4d8; pg 42; Inic +4; Vel 30’ CA 19, toque 14, desprevenido

14 Atq base +8; Pre +9; Atq +13 c/c (1d6+2/18-20, estoque +1) o
13 adistancia (1d4+1/19-20, daga de gran calidad); Atq compl

11/+6 c/c (1d6+2/18-20, estoque +1) y +11 c/c (1d4+1/19-20,
daga de gran calidad); 0 +13 a distancia (1d4+1/19-20, daga de
gran calidad); AE conjuros; CE alentar a la tripulacion, carga

robitica, conocimiento de bardo +4, marineria +4 (+2 para
liados), musica de bardo 3/dia (contraoda, fmcmm infundir
i aptitud),
dm +2; AL CB; TS Fort +5, Ref +11; Vol +4 (+7 contra efectos
enajenadores); Fue 12, Des 19, Con 10, Int 13, Sab 8, Car 14.

‘Habilidades y dotes: Avistar +7, Diplomacia +12, Disfrazarse +2 (+4
aracterizado), Engafiar +8, Equi
pretar (oratoria) +8, Intimidar +4, Nadar +9, Oficio (marinero) +11,
Tiruetas +16, Saltar +13, Tasaci6n +9, Trepar +5, Uso de cuerdas +8

{10 paraataduras); Combate con dos armas®, Desarme mejorado,

brio +10, Escapismo +10, Inter-

TABLA 2-25: EL TERROR DE LOS MARES
Ataque S.de S.de S.de
Nivel base Fort Ref Vol
i 41 40 42 40

Especial

Combate con dos armas,
marinerfa

Reputacion aterradora +2
Alentar a la tripulacién +1
(1/dfa) o ataque furtivo
+1d6

Carga acrobdtica o
postura estable

Suerte al viento o azote
de los mares

Reputacion aterradora +4
Alentar a la tripulacién +2
(2/dfa) o ataque furtivo
+2d6

2° +2 +0 43 40
B #3434

Maestria en habilidades
Luchar hasta la muerte o
motivar a la escoria
Reputacién aterradora +6,
rey de los piratas

Fascinar (St): usa misica o poesia para hacer que una o mas
criaturas queden fascinadas con €l

Infundir valor (Sb): usa misica o poesia para fortalecer a sus
aliados frente al miedo y mejorar sus aptitudes de combate.

Inspirar gran aptitud (Sb): usa musica o poesia para ayudar a
un aliado a tener éxito en una tarea.

Alentar a la tripulacién (Ex): una vez al dia, Daniel puede
infundir gran coraje en combate a sus aliados (incluyéndose a si
alosTScontra

Desenvainado rapido, Experto ticticof, Fuerza de

Rericia en combate, Reflej mbate, Sutileza con las armas.

mismo),lo quele unbonif. demorald

Nueva dota descrita en el Capitulo 3.
Idiomas: comtin; elfo.

Carga acrobitica (Ex): Daniel puede cargar a través de
f

ferceno dificil que ralentizaria el
oentre aliados que obstaculicen su paso.

Misica de bardo: Daniel puede utilizar musica de bardo
tres veces al dia. Consulta el rasgo de clase bardo, pag. 29 del
Manual del jugador.

Contraoda (Sh): usa miisica o poesia para contrarrestar efectos
migicos que dependan del sonido.

efectosde hechizoy miedoyalastiradasd asde dafio por
arma. Paraserafectado, un aliado debe sercapaz de ver uoira Danicl.
La activacion del efecto requiere una accion gratuita y éste tiene
una duracién de 4 minutos, incluso si Danel se mueve fuera del

Esta es una aptitud d

alcance o queda
Postura estable (Ex): a Daniel no se le considera despre-
venido cuando esté en equilibrio o escalando y obtiene un
bonificador de +4 a las pruebas de Equilibrio o Trepar para
permanecer en el sitio cuando sufra dasio.
Conjuros de bardo conocidos (3/2; 35" nivel de lanzador): 0:
atontar (CD 12), conocer la direccion, cuchichear mensaje, luces

LCODIGO PIRATA
s mayoria de c6digos piratas comparten una serie de elementos en
lbque se refiere a la “etiqueta” correcta de la pirateria. Aquf tienes
nas ideas que podrian sevapropiadas para el c6digo de conducta
onal de tu terror de los m:
Cada hombre ohedecera todas Ias Srdenes.
isiones (este punto
o Il:ne por qué limitarse a terrores de los mares honorables).
Cada hombre tendrd una parte de las provisiones y bebida capturadas.
El botin se repartird de la siguiente manera: una parte para cada
miembro de la tripulacién; una parte y media para el primero de a
bordo, el carpintero y el contramaestre; y dos partes para el capitan

(algunos capitanes honorables podrian aceptar partes més peque-
fias, pero nunca menos de una y media).

Cualquier hombre que no mantenga sus armas limpias y prepara-
das para la batalla no recibird su parte correspondiente del botin y
recibiré otro castigo que el capitén considere apropiado.
Cualquier hombre que golpee a otro miembro de la tripulacion
recibird 40 latigazos en la espalda.

Cualquier hombre que intente desertar o ocultar cualquier secreto
serd abandonado en un islote desierto con una botella llena de
aguay un arma.

Cualquier hombre que robe 2 otro miembro de la mpulacion serd
'ma (el dltimo
castigo es més apropiado para terrores de los mares sin honor).
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danzantes, mano del mago, sonido fantasma (CD 12); 1 animar
una cuerda, dormir (CD 13), impulso inspiradorf.

‘Nuevo conjuro descrito en pag. 152.

Posesiones: armadura de cuero tachonado +2, estoque +1, daga
de gran calidad, guantes de destreza +2, velero, 1.000 po, 2.000
PP, 5.000 pe.

VIGILANTE (V)

Algunos vigilantes han sufrido en persona a manos de

criminales y estin resueltos a vengarse. Otros han perdido
a seres queridos de una cuchillada en un callejon. También
los hay que estin expiando el tiempo que pasaron en el lado
equivocado de la ley. Sin embargo, todos tienen una cosa en
comiin: un ardiente deseo de resolver crimenes y llevar a sus
perpetradores ante la justicia.

El vigilante combina técnicas de investigacién magicas y
mundanas para examinar la escena de un crimen. Es experto
en enterarse de “los rumores” sobre delitos, analizar pistas e
identificar a posibles sospechosos. Una vez encuentra una pista,
sigue implacablemente aun sospechoso,lo capturay le interroga
hasta que la verdad sale ala luz. Muchos de ellos trabajan para el
gobemame local o la guardia de la ciudad; otros son detectives

que ofrecen sus servicios a cambio de un pago.
Algunos incluso se dedican a salir a las calles por la noche

para detener los delitos mientras se estin cometiendo... o para
impedir que los posibles criminales lleguen a consumarlos.
Unbardo o un picaro pueden adquirir rapidamente la varie-
dad de habilidad. doiad
encuentran atractiva la clase porque les permite tomar parte

| vigilante necesita. L

en cazas urbanas con los criminales como presas, pero por lo
general para poder convertirse en uno antes deben adquirir
niveles de las de bardo o picaro. Algunos aspirantes a esta
clase afiaden uno o més niveles de guerrero o paladin para
contribuir a su habilidad de combate.

Un vigilante PNJ podna aparecer ]usm atiempo de salvara
los per
Sin embargo, si quebrantan las leyes en su territorio, pueden

najesj tirseen deundelito.
encontrarse con que les mantiene bajo estrecha vigilancia.
TaBLA 2-26: EL VIGILANTE

Nivel Especial

Adaptacién: aunque los miembros de esta clase normal
mente trabajan solos, éste no tiene porqué ser el caso en
todas las camparias. Cualquier grupo altamente entrenado
de I
o incluso asesinos podria incluir a miembros vigilane

<] denli

cazadores de

si eliminas la
Dado de golpe: ds.

PRERREQUISITOS
Para poder convertirse en vigilante, un personaje ha de reunir
las siguientes caracteristicas:

Alineamiento: cualquiera no maligno.

Ataque base: +4.

Habilidades: Averiguar intenciones 8 rangos, Buscar 4
rangos, Intimidar 4 rangos, Reunir informacién 8 rangos,
Saber (local) 8 rangos.

Dotes: Alerta.

HABILIDADES DE CLASE
Tashabilidades di
cada una) son Abrir cerraduras (Des), Artesania (Int), Averiguar
intenciones (Sab), Buscar (Fue), Disfrazarse (Car), Equilibrio
(Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des), Interpretar (Car), Inti
‘midar (Car), Inutilizar mecanismo (Int), Moverse sigilosamente
(Des), Piruetas (Des), Reunir informacién (Car), Saber (local)
(Int), Saltar (Fue), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des).

Puntos de habilidad en cada nivel: 6 + modif. de Int.

lase del vigil: la clavede

RASGOS DE CLASE
Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio vigilante:
C ia con armas y los vigilantes
tienen competencia con todas las armas simples, las marcia-
les ligeras, ademis de con red. No tienen competencia con
ninguna clase de armadura o escudo.

Conjuros diarios: un vigilante posee la capacidad para
lanzar unos pocos conjuros arcanos. Para hacerlo, debe tener
una puntuacién de Carisma de al menos 10-+ el nivel el conjuro
porlo quesi su Carisma es 10 0 inferior, no puede lanzarlos. Los
conjuros adicionales se basan en Carisma y los TS contraellos

Conjuros diarios/conocidos
1

10 Conocimiento de las calles +2, detectarelmal 0 —
20 Castigar al culpable 1/dia

30 Buscar répido

4° Hablar con los muertos
590 Esconderse répido

75 Conocimiento de las calles +4
82 Ancla dimensional

9e Entereza
10°

0
1
7)
6° Castigar al culpable 2/dia 3
3
3
B
3

Castigar al culpable 3/dia




cusley Bigums “el Acechador nocturnd’,
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tienen una CD de 10 + el nivel del conjuro + el modificador de
Car del vigilante. Cuando gana 0 conjuros diarios de un nivel
determinado (por ejemplo, conjuros de nivel 17 a 1 nivel),
s adicionales de ese nivel que
le corresponden por su puntuacién de Carisma. La lista de

Ginicamente obtiene los conjur

conjuros de esta clase se incluye ms adelante. Un vigilante
lanza conjuros igual que lo hace un bardo.

La seleccién de conjuros de un vigilante es extremada-
mente limitada. Comienza el juego conociendo dos conjuros
de nivel 1°de su eleccién. En la mayoria de nuevos niveles de
clase, gana uno o ms conjuros nuevos tal como se indica en
Ia tabla 2-27: conjuros conocidos por el vigilante (a diferencia
de los conjuros diarios, éstos no resultan afectados por su
puntuacién de Carisma).

Alalcanzar 62 nivel, y a cada nivel par posterior, un vigilante
puede elegir aprender un nuevo conjuro en lugar de uno ya
conocido. Esto funciona de manera idéntica a la aptitud que
el bardo posee para reemplazar un conjuro antiguo por uno
nuevo (ver pag. 28 del Manual del jugador).

Lalista de conjuros de vigilante incluye todos los de la de
bardo pert
adivinacién, ilusion, nigromancia y transmutacién. La que

alas escuelas:

ofrecemos mis adelante incluye todos los que cumplen
estos criterios del Manual del jugador y de este libro (trata
los conjuros de nivel 0 de bardo como si fueran conjuros de
vigilante de nivel 19).

Conocimiento de las calles (Ex): un vigilante sabe cémo
sobrevivir en zonas urbanas peligrosas. Obtiene un bonifica-
dor de capacidad de +2 a las pruebas de Reunir informacién
y Saber (local).

A 7°nivel, este bonificador mejora a +4,

Detectar el mal (St): un vigilante puede utilizar detectar
el mal a voluntad. Consulta el conjuro, pag. 230 del Manual
del jugador.

Castigaral culpable (Sb):a partir del 22 nivel, un vigilante
puedeinfligir un castigo a alguien al que haya visto personal-
mente cometiendo un delito en su ciudad. Puede utilizar esta

aptitud una vez al dia. Suma su bonificador de Carisma (de

tener alguno) a su tirada de ataque cuerpo a cuerpo e inflige
1 punto de dafio adicional por nivel de vigilante.
El ataque debe llevarse a cabo hasta un miximo de tres

diss despus de quese cometera el delit; de o contrari, os
s i

Buscar répido (Ex): comenzandoa 3 nivel, un vigilante
puede buscar en una zona de 5x5’ 0 en un volumen de mer:
cancias de 5’ de lado como una accién de movimiento, enve:
de una de asalto completo.

Hablar con los muertos (St): al alcanzar el 42 nivel, un
vigilante puede utilizar hablar con los muertos una vezal dia
Su nivel de lanzador es igual al de su clase.

Esconderse rapido (Ex):a 5?nivel y superior, un vigilante
puede utilizar Engafiar para crear una distraccion que lé
permite esconderse como una accién de movimiento, envez
de una estindar. Ademds, obtiene un bonificador de +4alis
pruebas de Engaiar realizadas a este efecto.

Ancladimensional (St):a partir del 8°nivel, un vigilante
puede utilizar ancla dimensional una vez al dia. Su nivel de:
lanzador es igual al de su clase.

Entereza (Ex): comenzando a 9° nivel, la determinacién
absoluta de un vigilante le permite ignorar efectos magicos
que de lo contrario le dafarian. Si realiza con éxito unT§
de Voluntad o Fortaleza que de manera habitual reduciriael
efecto del conjuro (como cualquiera con una anotacién deTS
de Voluntad parcial o Fortaleza mitad), en vez de ello niegael
efecto. Un vigilante inconsciente o que esté durmiendono
gana los beneficios de entereza.

CONJUROS DE VIGILANTE
Nivel 1 abrir/cerrar, alarma, alineamiento indetectaly
animar una cuerda, aura magica de Nystul, boca magica, bormy
caida de pluma, causar miedo, comprension idiomatica, conocerla
¢ puertas saare
tas, disfrazarse, distorsionar hablaf, identificar, imagen silencioss,

direccion, cuchicheq detectar magia, def

leer magia, mano del mago, movimiento aceleradot, obscuraer
objeto, prestidigitacion, quitar miedo, remendar, resistencia, reti
rada expeditiva, retirada expeditiva ripidat, ruido gozosof, sonida
fantasma, toque del maestrot, ventriloguia.

Nivel 2. * alterar el propio aspecto, arma sénicaf, astucia de zomm,

, desorientar,
don de lenguas, entramado de filost, espantar, esplendor de dgul;
gracia felina, imagen menor, imagen miiliple, mvisibilidad, invis

bilidad ripidat; localizar objeto, pauta hipnética, pirotecnia, preciin

ticticatsilencioslencio ferveo;viento susurrante, olar ripidof,
Nivel 32 acelerar, allegrof, cls diencia/clarividencia, despl

zamiento, disipar magia, escritura ilusoria, escudrifiamiento,esclg

jan de aplicarse, Un vigilante pued

utilizar esta npmud varias veces contra el mismo bribon y en

reepiestaalime d yeuando

se realicen dentro del limite de tiempo. De intentar castigar
erréneamente a alguien que no sea culpable del delito presen-
ciado, los beneficios no se aplican, pero el intento, no obstante,
cuenta en lo que respecta a los usos diarios permitidos.
Un vigilante puede utilizar esta aptitud dos veces al diaa
°nivel y tres veces diarias a 105,

onido, esfera d bilidad, forma gaseosa, hablar con los animales;
imagen mayor, intermitencia, labia, miedo, pagina secreta, quiar
maldicién, ralentizar, unir conversacidnt, ver lo invisible.

Nivel 42 arma espectralf, conjuracion sombria, conocimienty
de leyendas, detectar escudrifiamiento, hablar con las planias
invisibilidad mayor, libertad de movimientos, localizar criatur;
moneda escuchaf, pauta iridiscente, repeler sabandijas, romper
encantamiento, terreno alucinatorio, zona de silencio.

‘Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 5.




2-27: CONJUROS CONOCIDOS POR EL VIGILANTE
————Conjuros conocidos—

12 .5 32

2% iy i

4
Siempre y cuando el vigilante tenga suficiente Carisma para
obtener un conjuro adicional de este nivel.

§JEMPLO DE VIGILANTE

Beasley Bigums ‘el Acechador nocturno”: mediano Pcr
3/Gue 2/Vgt 5; VD 10; humanoide Pequefio; DG 3d6+3 mis
241042 mis 5d8+5; pg 56; Inic +6; Vel 20’ CA 19, toque 13,
desprevenido 17; Atq base +7; Pre +3; Atq +11 c/c(1d4+1/19-20,
spadacorta +1) 0 +12a dis (1d4/x3, hact jadizad
alidad); Atq compl +11/+6 c/c (1d4+1/19-20, espada corta+1) 0
“2a distancia (1d4/x3, hacha arrojadiza de gran calidad); AE
astigaral culpable 1/dla, ataque furtivo-+26; CE detectarel mal,
evasion, buscar rapido, conocimiento de las calles +2, encontrar

irampas,esconderse répido, hablarcon los mueros 1/dia, sentido
delastrampas +1; ALLN; TS Fort +7, Ref +10; Vol +7 (+9 contra
miedo); Fue 10, Des 15, Con 12, Int 12, Sab 12, Car 14.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +9, Avistar
441, Buscar +5, Diplomacia +6, Disfrazarse +4, Engafar +9,
Equilibrio +6, Esconderse +16, Escuchar +6, Intimidar +14,
Inuilizar mecanismo +3, Moverse sigilosamente +10, Piruetas
49, Reunir informacién +14, Saber (local) +11, Saltar +14,
Tiepar +6; Alerta, Disparo a bocajarro, Iniciativa mejorada®,
Persuzsivo, Sigiloso, Sutileza con las armas*.

Idiomas: comiin, mediano; orco.

Aaque furtivo (Ex): Beasley inflige 246 puntos de dafio
sdicional cuando flanquea 2 un oponente o siempre que su

hiivo no puede beneficiarse de su bonificador de Destreza.
- A

I licaal telobi

& encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con ocultacion, las
ienotengan una anatomia reconocible y aquellas inmunesal
laechleeae

difoadicional de Titicos N te.
Reasley puede elegir causar dafio no letal con su ataque furivo,
etosélo con un arma disefiada para este propsito, como una
achiporra.

Buscar répido (Ex): Beasley puede buscar en una zona de
555 en un volumen de mercancias de ' de lado como una
atibn de movimiento, en vez de una de asalto completo

Castigar al culpable (Sb): una vez al dia, Beasley puede
ifliir castigo 2 alguien al que haya visto personalmente

cometiendoun delito en su ciudad. Suma 2asu tirada de ataque
twerpoa cuerpo e inflige 5 puntos de dafio adicional.

Detectar el mal (St): Beasley puede utilizar detectar el
mal a voluntad. Consulta el conjuro, pag. 230 del Manual del
jugador.

Encontrar trampas (Ex): Beasley puede encontrar,
desarmar o desactivar trampas con una CD de 20 o superior.
Puede utilizar la habilidad de Buscar para localizar trampas
migicas y la de Inutilizar mecanismo para desactivarlas
(CD de 25 + el nivel del conjuro utilizado para crearlas). Si
su resultado en Inutilizar mecanismo supera en 10 0 mds la
CD de la trampa, descubre cémo desactivarla sin tener que
dispararla o desarmarla.

Esconderse rapido (Ex): Beasley puede usilizar Engafiar
para crear una distraccion que le permite esconderse como
una accién de movimiento, en vez de una estandar. Ademis,
obtiene un bonificador de +4  las pruebas de Engafar reali-
zadas a este efecto.

Evasién (Ex): de verse sometido a un ataque que normal-
‘mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Beasley
no sufre ninguno si realiza la salvacion con éxito.

Hablar con los muertos (St): Beasley puede utilizar hablar
con los muertos una vez al dia como un lanzador de 5°nivel.

Conjuros de vigilante conocidos (4/3, 5 nivel de lanzadop): 1
caida de pluma, causar miedo (CD 13), movimiento aceleradof,
ventriloquia (CD 13); 2% contorno borroso, invisibilidad, volar
rapidot.

#Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 5.

Posesiones: armadura de cuero tachonado +1, rodela +1, espada
corta +1, hacha arrojadiza de gran calidad, cuerda de escalada,
sombrero de disfraz, capa élfica, ojos de dguila, botas de zancadasy
brincos, 2 pociones de curar heridas ligeras, 2 bolsas de marafia,
2 ahumaredas, 2 piedras de trueno, 43 ppt.

VIRTUOSO (Ver)

El rugir de la multitud, la aclamacion de los espectadores tras
una actuacion realmente magnifica, las lluvias de regalos por
parte deadmiradoras atractivas. .. ;Quién querria cambiar todo
eso por dormir en el bosque o fisgonear en viejos dungeons
‘malolientes? El virtuoso deja a otros lo de arrastrarse por
oscuros pasillos y medir el ingenio contra trampas mortales.
Su lugar estd en el escenario, rodeado de admiradores que le
veneran. Afortunadamente para él, cada lugar al que acude se
convierte en un escenario y, siempre que haya alguien a su
alrededor a quien impresionar, es el centro de atencién.

El virtuoso tipico es sociable, carismatico y gregario.
Adora estar rodeado de gente y gana amigos ripidamente con
su encantadora forma de ser. Puede que algunos le llamen
egolatra temperamental, sin embargo, todo el mundo se
siente un poco mejor en su presencia. Muchos de ellos son
misicos; otros, bailarines o actores consumados. Algunos
eligen especializarse en formas de entretenimiento poco




conocidas o inusuales, como la magia del escenario o los
juegos malabares.

Los bardos son los que con mis frecuencia se sienten
atraidos por esta clase de prestigio, si bien los multiclase
picaro/hechicero o picaro/clérigo también destacan en ella.
Los bardos tienden a actuar como miisicos o actores; los pica-
ros, ya sea como bailarines o como artistas que realizan juegos

de manos; los hechi-

51 maestro flautista
Tevaldo Mordani,

ceros, como magos de escenario; y los clérigos, como oradores.
Los personajes pertenecientes a la mayoria del resto de clases
o bien no son lo suficientemente sociables como para ser
virtuosos (y disfrutar de ello), o bien encuentran otras salidas
a sus tendencias extrovertidas.

Puesto que los artistas estn a menudo de gira, se puede
encontrar a un virtuoso PNJ en cualquier parte, afiadiendo
tanta aventura a sus viajes como desee. A causa de su talento
para ganarse admiradores, normalmente esté por encimade
toda sospecha en caso de que suceda algo turbio en la ciudad
que esté visitando en su gira.

Adaptacién: la clase de prestigio virtuoso puede jugar
muchos papeles distintos en una campafia. Enun
mundo, los miembros de una escuela e
bardos concreta podrian ser todos ellos
miembros de la clase. En otro, los vir
tuosos podrian consagrarse a la magis,

no a la musica.

PRERREQUISITOS
Para poder convertirse en
virtuoso, un persongje ha
de reunir las siguientes
caracteristicas:
Habilidades: Diploms-
cia 4 rangos, Interpretar
(cualquiera) 10 rangos,
Intimidar 4 rangos.
Conjuros: 1" nivel de
lanzador de conjuros
arcanos.

HABILIDADES
DE CLASE
Las habilidades de clase el
virtuoso (y la caracteris
tica clave de cada una) son
Artesania (Int), Concentti-
cién (Con), Conocimiento
de conjuros (Int), Diplome-
cia (Car), Disfrazarse (Car),
Engafiar (Car), Equilibrio
(Des), Escapismo (Des),
Interpretar (Car), Intimidir
(Can), Piruetas (Des), Reunit
informacién (Car) y Saltar
(Fue).
Puntos de habilidad en cada
nivel: 6 + modificador de Int



2-28: EL VIRTUOSO

Ataque S.de S.de S.de
Nivel base Fort Ref Vol Especial Conjuros diarios/conocidos
18 40 40 +0 42 Actuacién de virtuoso =

(cancién persuasiva),
musica de bardo (fascinar)
22 4 40 40 43 +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente

Actuacién de virtuoso

<L R R +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
(cancién preservadora)

4 2 a4 4 — +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente

S 42 41 41 +4 Actuacién de virtuoso +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente

(cancién discordante)
6° +3 +2 +2 +5
i 3 s 42 45

= 41 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
Actuacién de virtuoso +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
(cancién de furia)
— +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente
+1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente

8 +4 +2 +2 +6
G4 +4 +3 +3 +6  Actuacién de virtuoso
(melodia abrumadora)

Actuacién de virtuoso

00 5 43 43+ +1 nivel en una clase lanzadora de conjuros arcanos existente

(melodia reveladora)

RASGOS DE CLASE

Los siguientes son los rasgos de la clase de prestigio virtuoso:
Competencia con armas y armaduras: los virtuosos no

adquieren ninguna competencia con armas ni armaduras.
Actuacién de virtuoso (Sb): un virtuoso puede unhz:lr

Interpretar para crear efect
Jerodean. Puede util 1di

dunave mi elnivelde

esta habilidad por una de Interpretar. Los espectadores deben
estar a 30' 0 menos de &l, ser capaces de verle y ofrle con clari-
dad y prestar atencién voluntariamente a sus actos. Para tener
efecto, esta aptitud requiere al menos 10 asaltos consecutivos
de concentracién, y puede afectar a una criatura en particular
solamente una vezal dia. Los integrantes de unaaudiencia hostil
1o pueden ser influenciados por cancién persuasiva.

Jirtuoso, con cualquier forma de actuacion como parte e ésta. Si
bien muchos d hacen referenciaainter

sreal

Cancionp unvirtuosode 3 con

al menos 13 rangos en Interpretar puede sustentar a sus aliados

musicales, unvir limitado; por ejem-

ploun actor podria interpretar un ‘soliloquio preservador” o una

1 Jandol Cadaasal 1

commue, todoslosaliadosa30'o menos de élpasanaestarestables
1

-ancién

“anza preservadora” en vez de una cancién preservadora. Cada
ptiud precisa de tanto un nivel minimo de virtuoso como un

estabar 1puntode
golpe (si estaban estables y entre ~1 y—9 pg). Esto no tiene efecto
b tesaliad ol

nimerominimo de rangos en cualquier habilidad de Interpretar
para poder utilizarla. Si uno no tiene los rangos necesarios enal
1

. drad

Unvirt d

menosuna habilidad d noganal tuacion

de 5 minutos. Esta es una aptitud enajenadora.

devirtuoso hasta que no los adquiera.

Comenzar un efecto de actuacién de virtuoso es una accion
estindar. Algunas de las aptitudes de ésta requieren concen-
trcion, lo que significa que el virtuoso debe elegir una accion
estindar cada asalto para mantenerla.

Adiferencia de musica de bardo, actuacion de virtuoso no
testringe el lanzamiento de conjuros o la activacién de objetos
migicos de suintérprete. Si laactuacion de un virtuoso precisa
de sonido, uno sordo tiene un 20% de posibilidades de fallar
cuando intente utilizar la aptitud. De ser asi, el intento cuenta
detodas maneras como un uso diario.

Siunvirtuoso posee el rasgo de clase musica de bardo, puede
gastar dos usos diarios de ésta para producir una actuacién de
virtuoso.

Canci6n persuasiva (Ex): un virtuoso conal menos 11 rangos en
Interpretar puede llevara cabo unaactuacién que influye en la
aciitud de su audiencia. Trata esto como si fuera una prueba de
Diplomacia realizada para influenciarla actitud de PNJs (ver las
piginas 71y 72 del Manual del jugador), pero reemplazando la de

Cancién discordante (Sb): un virtuoso de 5°nivel o superior con
al menos 15 rangos en Interpretar puede inhibir el lanzamiento
de conjuros. Cualquier enemigo que se encuentre a 30’0 menos
de él que intente lanzar un conjuro durante una cancién discor-
dante debe realizar una prueba de Concentracién con una CD
igualala prueba de Interpretar del virtuoso para evitar perderlo.
Un virtuoso puede mantener su cancién discordante durante
10 asaltos.

Canci6n de furia (Sb): un virtuoso de 7° nivel o superior con
al menos 17 rangos en Interpretar puede utilizar su actuacién
‘para convertir a sus aliados en bersérker furiosos. Cada aliado
que se encuentre a 30' 0 menos de él y que pueda verle y ofrle
al virtuoso puede elegir entrar en estado de furia en su turno.
Estofunciona de Ja misma manera que la furia del birbaro, con
la diferencia de que termina autométicamente si el virtuoso
dejade actuar. Si el aliadoya posee laaptitud furia, puede elegir
aplicar el efecto completo de la suya propia, sin gastar uno de
sus usos diari

5. Un virtuoso no puede utilizar cancién de furia
consigo mismo. Esta es una aptitud enajenadora.
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Melodia abrumadora (St): un virtuoso de 9°nivel o superior
con al menos 19 rangos en Interpretar puede dominar a un
humanoide al que haya fascinado previamente. Esta aptitud
funciona como un conjuro de dominar persona con un nivel de
lanzador igual al e clase del virtuoso. El objetivo tiene dere-
choaun TS de Voluntad (CD 10 +el nivel de clase de virtuoso
+ el modificador de Car del virtuoso) para negar el efecto.
Una melodm abrumadora es una aptitud de encantamiento

delidioma.
Melodia reveladora (Sb):un virtuoso de 10°nivel conal menos
20 rangos en Interpretar puede utilizar suactuacién para revelar
las cosas tal y como son. Todos los aliados a 30' o menos que
puedan verla y oitla quedan afectados como por un conjuro de
vision verdadera con un nivel de lanzador igual al de su clase
Este efecto termina al finalizar la actuacion del virtuoso.
Conjuros diarios/conocidos: a partir del 2¢ nivel, un vir-

btiene nuevos diarios (y conjuros conocidos,

seraplicable) como si también hubiese adquirido un nivel en una

juros +4 (+6 descifrar conjuros en rollos de pergaminos)
Diplomacia +13, Disfrazarse +8 (+10 caracterizado), Engafiar
+9, Escuchar +6, Interpretar (baile) +7, Interpretar (canto) +2,
Interpretar (instrumentos de viento) +17 (+19 con flauta de
gran calidad), Intimidar +10, Piruetas +10, Saber (historia)
+6, Saber (local) +6, Usar objeto magico +9; Desenvainado
ripido, Finta mejorada, Pericia en combate, Sutileza con lis
armas.

Idiomas: comtin, gnomos elfo.

Actuacién de virtuoso (Sb): Tevaldo puede llevara cabo
una actuacion de virtuoso tres veces al dia. Para mas detalles
consulta los rasgos de clase de virtuoso.

Cancion persuasiva (Ex): usa Interpretar en vez de Diplomacia
para influenciar las actitudes de criaturas a 30’ 0 menos.

Cancién preservadora (Sb): los aliados moribundos pasan
automdticamente a estar estables mientras que los que estd
ya entre —1 y -9 puntos de golpe recuperan 1 pg.

Aptitudes sortilegas: 1/dia: hablar con los animales (sélo

clase lanzadora d
deafiadir la lase de prestigio. Sin embargo, no obtiene ningtin
otrode los beneficios que hubiese conseguido un personaje de

arcanosalaque antes

aquella clase. Si tiene més de una de éstas antes e convertirse
en virtuoso, debe decidir a cul de ellas afiade el nuevo nivel
para determinar los conjuros diarios y los conocidos.

Maisica de bardos: os niveles de virtuosose apilan con los de

hard {eal d del itud,

los usos diarios de demusicade

bardo (en caso de tener) y el valor del bonificador concedido por
infundirvalor (si el virtuoso la posee). Por ejemplo, un bardo de
10° nivel/virtuoso de 4° nivel podria utilizar musica de bardo
14 veces al dia, y su aptitud de infundir valor proporcionaria
un bonificador de moral de +3 a las tiradas apropiadas.

Un virtuoso también obtiene la aptitud misica de bardo de
fascinar, en caso de no tenerla ya. Puede utilizar su actuacién
para hacer que una o més criaturas queden fascinadas con él.
Consulta el rasgo de clase bardo, pag. 29 del Manual del jugador.

EJEMPLO DE VIRTUOSO
Maestro flautista Tevaldo Mordani: gnomo Brd 7/Vrt 3; VD
10; humanoide Pequefio; DG 10d6+30; pg 67; Inic +2; Vel 20’ CA
17, toque 13, desprevemdo 15; A(q basc +6; Pre +1; Atq +10 ¢/c

que vivan en madriguera, duracién 1 minuto),
luces danzantes, prestidigitacion, sonido fantasma (CD 14).

Masica de bardo: Tevaldo puede utilizar misica de bardo
10 veces al dia. Consulta el rasgo de clase del bardo, pag. 29
del Manual del jugador.

Contraoda (Sh): usa miisica o poesia para contrarrestar
efectos mégicos que dependan del sonido.

Fascinar (St): usa musica o poesia para hacer que una o més
criaturas queden fascinadas con él.

Infundir valor (Sb): usa misica o poesia para fortalecerasus
aliados frente al miedo y mejorar sus aptitudes de combate.

Inspirar gran aptitud (Sh): usa msica o poesia para ayudar
aun aliado a tener éxito en una tarea.

Sugestion (St): usa musica o poesia para lanzar una sugestion
(como el conjuro) sobre una criatura que previamente haya
sido fascinada.

Rasgos de gnomo: los gnomos tienen un bonificador
racial de +1 a las tiradas de ataque contra kobolds y trasgoides
y otro de +4 a la CA contra gigantes.

“Los gnomos tienen un bonificador racial de +2 a los TS
contra ilusiones.

Conjuros de bardo conocidos (3/4/4/3; 9° nivel de lanzador): 0:

(1d4/18-20, 1d4/3,arco corto
conflecha de gran calidad); Atq compl +10/45 c/c (1d4/18-20, esto-
quc fantasmal +1) o +10/+5 a dlsmncm (1d4/3,arco corto con ﬂechn

lidad); AE d njuros; CE

de virtuoso 3/dia (cancién persuasiva, cancién preservadora),
conocimiento de bardo +10, misica de bardo 10/dia (contraoda,
fascinan, infundirvalor +2, inspirar d ti6n), rasgs
de gnomo, vision en la penumbra; AL CB; TS Fort +6% Ref 8%+;
Vol +7% Fue 8, Des 14, Con 16, Int 13, Sab 8, Car 18.

Habilidades y dotes: Artesania (alquimia) +8, Averiguar

intenciones +4, Concentracién +11, Conocimiento de con-

convocar ‘magia, leer magia, luces d il
nana (CD 14), sonido fantasma (CD 14); 12 alineamiento inde-
tectable, hechizar persona (CD 15), retirada expeditiva, terribles
carcajadas de Tasha (CD 15); 22 imagen miiltiple, inmovilizar
persona (CD 16), invisibilidad, silencio (CD 16); 3% acelerar,
confusion (CD 17), esperanza alentadora.

Posesiones: camisote de mallas de mithril, estoque fantasmal
+1, arco corto con 16 flechas de gran calidad, capa de carisma
+2, sombrero de disfraz, varita de curar heridas ligeras (25 cargas),
rollo de pergamino de gracia felina, flauta de gran calidad,
muda de artista, 10 po.
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del aventurero. A pesar de la rapidez o la precisin con

¢ necésita algo mis que meramente misculosy la
capacidad de lanzar conjuros para sobrevivir a la vida
|

la que esgrimas una espada o de lo devastadoramente
d tus conjuros, | turas siempr

P q
plantean problemas y desafios que requieren pensar ripido;
aptitudes versdtiles y un poco de suerte para sobreviviraellos.

el 1 habilidad
Este capi p)

d b
de mucha

y batidores. Portltimo, los subconjuntos de dotes ofrecen
nuevos modos de utilizar aptitudes de personajes como la
musica del bardo o la forma salvaje del druida.

HABILIDADES

El uso de las habilidades es esencial para la carrera de
todos los aventureros, desde el fornido guerrero que se
L lieat 1 Trepar, hasta el mago de inte-

proporcionando maneras nuevas en las que los
pueden utilizar los rangos en las que ya tienen para superar
distintos retos.
Aungue en este libro se presta particular atencion a las
‘habilidad 6 P d } idad
*deun personaje. Las dotes incluidas en este capitulo apelan a
Inyersatilidad del aventurero consumado. Ya seas un guerrero
que quiera encargarse de otras tareas aparte del cuerpo a
po, 0 un picaro en busca de una manera de potenciar tu
itud de combate, est d yudardnadar forma

o
aun personaje para conseguir un aventurero més versatil

y duradero. Muchas de éstas ponen énfasis en el uso de las
. habilidades, abriendo nuevos caminos para la utilizacion de

Jigencia asombrosa con rangos en todas las de Saber.

COMO COMBINAR INTENTOS

DE HABILIDADES
El trabajo en equipo es un elemento que a menudo
se pasa por alto en el juego D&D. Al guerrero le es
demasiado fécil prestar atencion tan s6lo cuando es el

bl padac,enel

desentenderse de los intentos del picaro por engaiiar
a la guardia para que les dejen pasar, si bien estos
‘personajes estan ignorando valiosas oportunidades
de contribuiral éxito del grupo. Ademds de la regla

del clérigo,

rangos de las ya existentes que serfan demasiado poderosos
| para proporciondrselos a todos los personajes. Otras se con-

6n (consultalapag. 65 del | del jugad

| centran en las formasd peciales de los picaros, ninja

it

tengan éxito.




Casos individuales
Incluso en algunos casos en los que varios personajes intentan
Ilevar a cabo la misma acci6n, cada uno de ellos teniendo éxito o
fallando pruebas dxsnmas, éstos pueden ayudarse mutuamente.

Ofreciendo con: dando ejempl

unperso-
‘naje puede compartir de manera eficaz parte de su propia pericia
con sus compafieros. No obstante, esto tiene un precio, ya que su
concentracién se divide entre varias tareas (y por lo tanto no es
tan competente en el trabajo como lo seria de manera habitual).

Un personaje con 50 més rangos en una habi dad yque lleve

Cuando un personaje con 5 o mds rangos en una habilids
utiliza la accion de cooperacion para ayudar en la pruchad
habilidad de otro personaje, puede proporcionar un bonifcal
mayoral descrito en el Manual el ]ugadm Por cada 10 puntosps
encimade

a cabo una tarea do ésta puede

un penalizador de —4a la prueba para conceder un &

de circunstancia de +2 a las de esa misma habilidad que realicen
los aliad: ded |

d Iz capacidad

que se hallen cerca iequen ol mismo quehacer

Porejemplo, Lidda la picara de 2 nivel p d

a deslizarse a traveés de un dungeon. Aceptando un penalizador
de—4asus pruebas de Esconderse y Moverse en silencio, Lidda
un bonificador de ci ia de +2 a Jozan,
Tordek y Mialee en esas mismas pruebas. Aunque la picara noes
tansilenciosa ni se esconde tan bien como es habitual en ella, el
grupo en conjunto es més sigiloso de lo que seria sin su ayuda.
Aniveles superiores, un personaje puede brindar mésayuda,

Pero a un coste aiin mayor. Uno con 15 o més rangos en una
habilidad puede aceprar un penalizador de-10alaprucba para

un bonificador d iade +5alasde esa
misma habilidad que realicen los aliados que se dediquen ala

‘misma tarea y se hallen cerca.

P: b elk deb: a30'0 menos

d 1

deti,y debéis poder verosy o
ejemploanterior,si Lidda fuera invisible, no podria concederel
bonificador a ningtin personaje que no pudiera verla; si Mialee
fuerala que estuviese invisible, Lidda no podria proporcionar-
les (i bien

seloa que fuera capaz de ver criaturas i
atin podria ofrecerlo a los otros personajes).
Por regla general, tinicamente las siguientes habilidades son
susceptibles de recibir ayuda de esta manera: Artesania, Buscar,
Diplomacia, Engafar, Equilibrio, Escapismo, d Montar,
il Nadar, ivencia, Tr i \!
yTrepar. En circunstancias especiales,el DM podria decidir que
otras habilidades pueden beneficiarse de esta ayuda, o que, por
el contrario, los personajes no pueden hacerla servir ni siquiera

cuando utilicen las anteriormente indicadas.

Cooperacién
Bl Manual del jugador describe c6mo un persone puede ayudar
aotroa tener éxito contribuyendo con una prueba de hablidad
delmismoriposselprimero de llossuperaunaprucbaaCD 10,

un bonificador de ia de +2a la prueba

de esa misma habilidad del segundo (ver péginas 65 y 66 del

laayuda adicional que esta regla ofrece.
Adecisién del DM, esta regla también podria ampliarseautz
la accién de cooperacién en combate para mejorar la tiraadé
ataque 0 la CA de un aliado. Cualquier personaje con un ataqi
base de +5 0 mayor puede proporcionar un mayor bonificads
latirada de ataque 0 la CA de un aliado, taly como se ha desc
nnrernormente. Esta regla recompensa la tictica utilizada pa

unalucha (a menudo la mejor opeién cuando se enfrentanatl]
monstruo con una CA o un ataque base extremadamentealtos)?

Sinergia de habilidades
Ademis de ayudar a s prucbs de habildad props e

)

personaje,
paraasistira las de los aliados. Un personaje con 5 o més rang
enuna habilidad que proporcione un bonificadora otradebid
asinergia puede realizar una prueba utilizando la primerapa
ayudar en la habilidad que normalmente recibiria este brif
cador. Por ejemplo, Soveliss el explorador de 22 nivel podi
realizar una prueba de Trato con animales para ayudaralads
Montar de Jozan (utilizando las reglas de cooperacién desc
anteriormente y en el Manual del jugador), ya que un personk
con 5 rangos en Trato con animales gana un bonificadords
+2alas pruebas de Montar por sinergia. Consulta la tabla-§
sinergia de habxlldades pig. 66 del Manual dd jugdor

Las reglas h les d
ejemplo, incluso si Krusk el barbaro tuviera 5 rangos en Tra

iguen aplicand

con animales, no podria utilizarla para ayudar en la prueha
empatasaaje de Vadanaladraida v que e puede e

pr itud. Al
difiiles de imaginas, pero el DM debera permiti cul

razonable. Por ejemplt

parecer extrafio a primera vista que Mialee usara Conocini
de conjuros para ayudar a Lidda en su prueba de Usar ok
mégico para leer un pergamino, hasta que te imaginasalamag

Manual deliugador). partado amplia esa regla
que personajes més habilidosos concedan una mayor ayuda.

andose por encima del hombro de la picara, ayudandoli
tratar de comprender las palabras més dificiles.




DESCRIPCIONES AMPLIADAS
DE LAS HABILIDADES

o S

para d

pero este uso de Art

cualquier nivel siempre y cuando estén dispuestos a aceptar
el d iad

Enel siguiente apartado se explican a grandes rasgos nuevos
modos clarificados de utilizar algunas de las habilidades del
juego D&D. Las acciones nuevas y ampliadas descritas en
éste estin disponibles para cualquier personaje que pueda
uilizar normalmente la habilidad a menos que se indique lo
contrario.

ABRIR CERRADURAS (DES)

deabrir

un
el tiempo necesario para llevarlo a cabo.

Abrir cerraduras rapido: puedes intentar abrir una
cerradura mis deprisa e lo habitual. Para reducir el tiempo
necesario para abrir cualquier cerraduraa una accién de movi-
miento, suma 20 a la CD. Por ejemplo, abrir una cerradura
corriente requiere una prueba a CD 25 y una accion de asalto
completo, por lo que abrirla como una accién de movimiento
requiere una prueba a CD 45.

ARTESANIA (INT)

Aumentando voluntariamente la dificultad de la tarea ante
ti, puedes crear objetos con mds rapidez de la normal. Esta
opci6n apareci6 por primera vez en el Manual de niveles épicos,

Tieta 3-1: CD DE ARTESANIA (ELABORACION DE VENENOS)

*Consuncion permanente, en vez de dafio temporal.

Tarea

(<>}
Creacién répida +100més alaCD

Creacién répida: puedes aumentar voluntariamente la
CD de la creacion de un objeto en cualquier miltiplo de 10.
Esta tictica te permite crearlo con mds rapidez (ya que estards
multiplicando esta CD mis alta por el resultado de tu prueba
para determinar el progreso). Debes decidir el incremento
antes de realizar la prueba.

oy Isubli detes
tanto paciencia

nar
como cuidado (por no mencionar discrecién, en zonas donde
éstos son ilegales). La fabricacién de venenos con Artesania
Lt side co g A Mariial delfugad
para todas las Artesanias, con las siguientes excepciones:
Precio: el coste de las materias primas depende mucho de
si el personaje tiene acceso al ingrediente activo, es decir, al
veneno o planta que en realidad proporcionan la toxina. Si
un puede
coste de 1/6 parte de su precio de mercado, en vez de 1/3.
De lo contrario, es de al menos 1/3 de su precio de mercado,

éstas tienen un

siempre y cuando la sustancia en cuestién esté a la venta.

Veneno CD para crear Precio  Tipo CD para resistir  Dafio ini Daio secundario
Aceite de gérrala 15 90po  Ingestion 15 0 Inconsciencia
Acite de sangreverde 15 100po Herida 13 1Con d2 Con

Asénico 15 120po Ingestién 13 1Con 1d8 Con

Bils de dragén 30 1.500po Contacto 2 3d6 Fue 0

Bruma de la demencia 20 1.500po Inhalacién 15 1d4 Sab 2d6 Sab

Efluvios somarreros 25 2.00po Inhalacién 18 1 Con* 3d6 Con

Esencia de sombra 20 250po  Herida 17 1 Fue* 2d6 Fue

Extracto de loto negro 35  4.500po Contacto 20 3d6 Con 3d6 Con

Hifito azul 15 120po Herida 14 1 Con Inconsciencia

Hoja mortal 25 1.800po Herida 20 1d6 Con 2d6 Con

Liguido cerebral de carrofiero reptante 15 200po  Contacto 13 Pardlisis 0

Musgo del yo 15 125po  Ingestion 14 1d4 Int 2d6 Int

Pasta de rafz de viraguia 20 500po  Contacto 16 1 Des 2d4 Des

Polvo de liche 20 250po Ingestion 17 2d6 Fue 1d6 Fue

Polvo de ungol 20 1.000po  Inhalacién 15 1Car 1d6 Car, +1 Car*
Pélvoras de asaltante oscuro 25 300po Ingestién 18 2d6 Con 1d6 Con + 1d6 Fue
Rafz de sanguinaria 15 100po Herida 12 o 1d4 Con +1d3 Sab
Rafz de terinav. 25 750 po  Contacto 16 1d6 Des 2d6 Des

Residuo de hoja de cativera 20 300po Contacto 16 2412 pg 1d6 Con

Setalistada 15 180po Ingestién n 1Sab 2d6 Sab + 1d4 Int
Veneno de arafia Mediana 15 150po  Herida 2 1d4 Fue 1d4 Fue

Veneno de avispa gigante 20 210po  Herida 14 1d6 Des 1d6 Des

Veneno de ciempiés Pequefio 15 90po  Herida 10 1d2 Des 1d2 Des

Veneno de draco 25 3.000po Herida 17 2d6 Con 2d6 Con

Veneno de escorpién Grande 20 200po Herida 14 1d4 Con 1d4 Con

Veneno de gusano puirpura 20 700po Herida 25 1d6 Fue 2d6 Fue

Veneno de vibora negra 15 120po Herida 12 1d6 Con 1d6 Con

Veneno drow 15 75po  Herida 13 Inconsciencia  Inconsciencia 2d4 h
Vomicalia 20 650po  Contacto 13 3d6 Con




Cantidad: para calcular cudnto veneno eres capaz de crear
en una semana, realiza una prueba de Artesania (elaboracion
de venenos) al final de ésta. Si tienes éxito, multiplica el
resultado de la prueba por su CD. Esta suma es el valor en
po del veneno que has creado esa semana. Cuando tu total
de po creadas sea igual o superior al precio de mercado de
una dosis del veneno, esa dosis estard terminada (es posible
que a veces seas capaz de crear més de una dosis en una
semana, dependiendo del resultado de tu pruebay del precio
de mercado del veneno). Si fallas la prueba de 4 o menos,
no has logrado progresar esa semana y, de fallarla de 5 o
mis, arruinas la mitad de las materias primas y tienes que
comprarlas de nuevo.

AVERIGUAR INTENCIONES (sAB)
Puedes evaluar la habilidad en combate de un oponente,

adversarios par

vulnerables.

‘Evaluar aun oponente: como unaaccién estindar, puedes
utilizar Averiguar intenciones para determinar la dificultad
del desafio que te presenta un adversario, basada en tu nivel
y1a VD de éste. Esta prueba de habilidad estd enfrentada a
la de Engafiar del oponente. Para intentar llevar a cabo esta
tarea, debes poder ver a tu adversario y estar a 30’ 0 menos
de él. Sile has visto en combate, obtienes un bonificador de
circunstancia de +2 a la prueba.

Laexactitud de la evaluacién depende de en cuinto supera
tu prueba al resultado de la enfrentada de Engasiar. Si tienes
éxito, puedes obtener la siguiente informacion:

Resultado de evaluar
aun oponente

Estd tirado

Facil

Una lucha justa

Un desaffo dificil
Una amenaza terrible

VD del adversario

40 més inferior a tu nivel/DG
1,2 6 3 inferior a tu nivel/DG
Igual a tu nivel/DG

Igual a tu nivel/DG més 1,203
Supera tu nivel/DG en 4 0 mas

Una evaluacién con éxito revela que tu enemigo pertenece
a una de dos categorias adyacentes (por ejemplo, “Fécil’ o
“Una luchajusta"). Si el resultado de tu prueba de Averiguar
intenciones supera a la enfrentada de Engafiar en 10 o més,
puedes reducir el resultado a una sola categoria.

Por el contrario, si el resultado de la prueba de Engafiar del
objetivo es igual o supera ligeramente al tuyo de Averiguar
intenciones, no obtienes informacion ttil, y si lo hace en 50
més, puedes (a opcion del DM) llevarte una falsa 6

(por ejemplo, una amenaza terrible podriaser evaluada como
una lucha justa).

Especial: la dote Intuicién de combate (ver pag. 109)
concede un bonificador de +4 a las pruebas de Averiguar
intenciones realizadas para evaluar a oponentes. También te
permite reducir la evaluacion de las capacidades de combate
de tu adversario a unasola categoria. Por tiltimo, hace posible
que lleves a cabo esta tarea como una accién gratuita.

Un oponente que sea particularmente vulnerable a una
rutina de ataque tipica (por ejemplo, un vampiro que se
enfrente a un clérigo de Pelor de nivel alto) cuenta como
una categoria de desafio inferior; en cambio, uno que sea
resistente a ésta (por ejemplo, un golem enfrentindose aun
picaro que depende en gran medida de sus ataques furtivos)
se considera una categoria de desafio superior.

Nuevos intentos: puedes utilizar esta habilidad con
oponentes distintos cada asalto.

DESCIFRAR ESCRITURA (INT)
Puedes utilizar Descifrar escritura para crear un codigo
privado. Este sistema cifrado te permite (a ti 0 a cualquiera
con la clave apropiada) anotar informacién sin arriesgartea
que otros la lean. Cualquier documento que crees utilizando
tucédigo privado tan sélo puede ser leido por ti o poralguien
que tenga la informacién adecuada para descodificarlo,
aunque otros personajes con rangos en Descifrar escritura
pueden intentar hacerlo. La CD para llevar a cabo un intento
de este tipo es de 10 + tu modificador de habilidad total en
el momento que creas el cédigo (A todos los efectos, ‘eliges
10” en una prueba de habilidad para crear el cédigo, y los que
intentan descodificarlo realizan una de Descifrar escritura
enfrentada a tu resultado de elegir 10).

Accién: crear un cédigo requiere una semana de trabajo
ininterrumpido. El primer intento para descifrar un sistema
cifrado creado mediante Descifrar escritura requiere un dia
de trabajo ininterrumpido, y los nuevos intentos posteriores,
una semana cada uno.

Nuevos intentos: puedes intentar descifrar un codigo
privado mis de una vez, pero debes invertir mucho tiempoen
cada nueva tentativa. Cada intento a partir del primero requiete
una semana de trabajo sin interrupcién. El primer intentode
descifrar un sistema cifrado requiere tan sélo un dia.

DIPLOMACIA (CAR)
Puedes rega[ear preclos con un mercader, o mediar entre
gruposend do unasolucion a unasuno

por lo que crees que tu oponente es mucho mis fuerte o débil
delo que en realidad es (las posibilidades de lo uno o lo otro
son las mismas). Si el resultado de la prueba de Engariar del
oponente supera al tuyo en Averiguar intenciones en 10 o
mis, tu evaluacién es errénea como minimo en dos categorias

diplomitico o legal que sea satisfactoria para todo el mundo
pese los antecedentes.
Regatear: puedes utilizar Diplomacia para negociar ki

obtencién de bienes o servicios, incluyendo los de naturalea
mégica.




Cuando estés discutiendo la venta de un objeto o servicio,
puedes intentar rebajar el precio inicial con una prueba de
Diplomacia realizada para influir en la actitud de los PNJs
(consulta el cuadro de texto en pag. 71 del Manual del juga-
or). Si consigues cambiar la actitud del vendedor a solicita
(s mayoria de ellos comienzan como indiferentes), éste
reduce el precio inicial en un 10%. Suma el modificador de
liprueba de Diplomacia del vendedora la CD necesaria para
conseguir el resultado. Por ejemplo, para cambiar la actitud

de uno ind con un modificador de Dipl ia de

3 aamistosa, debes conseguir un resultado de 33 0 mds en
tuprueba de Diplomacia (una posibilidad base de 30, +3 por
dmodificador de Diplomacia del objetivo). Si empeoras la
actitud del vendedor, éste se niega a suministrarte nada en
ese momento. El DM tiene la tltima palabra en lo referente
scuzlquier venta de bienes y deberia oponerse al abuso de
estaopcion si ralentiza demasiado el juego.

Accin: regatear requiere al menos 1 minuto completo, como
una prueba normal de Diplomacia.

Nuevos intentos: no.

Mediar: para mediar en un desacuerdo, debes tener éxito
encambiar laactitud de cada grupo a amistosa o mejor hacia
¢lotro bando de la negociacion. Realiza una prueba de Diplo-
miciade la forma habitual para influir en las actitudes e los
INJs, pero sumando el modificador de esta prueba del lider
delgrupo a la CD necesaria para conseguir el resultado. Por
emplo, para cambiar la actitud de un grupo malintencionado

dirigido por un individuo con un modificador de Dipl

de+7 aamistosa, necesitarias sacar un resultado de 32 0 mejor
entuprueba de Diplomacia (una posibilidad
base de 25, +7 por el modificador de
Diplomacia del objetivo). Si el resul-
tado de tu prueba es inferiora 12
(una posibilidad base inferior
15,47 por el modificador de
Diplomacia del objetivo), la
actitud de éste empeoraa
hostil. La CD aumenta
en 5 si los dos grupos
pertenecen a distintas
aulturas o razas.

Accion: la mediacién
&s un proceso largo y a
menudo no es posible apre-
surarla. Cada prueba requiere
un dia completo de tiempo de
juego. Puedes aceptar un
penalizador de —10 a la
prueba si deseas intentar
una mediacién en una

ESCAPISMO (p

hora en vez e en un dia (como por ejemplo para evitar una
batalla inminente).

Nitevos intentos: siempre y cuando ambos bandos no sean
hostiles (es decir, mientras al menos uno de ellos se mantenga
‘malintencionado o mejor), puedes intentar de nuevo una
prueba de Diplomacia para mediar en un desacuerdo. Si ambos
grupos pasan a ser hostiles en cualquier momento después
de la primera prueba, no puedes intentarlo de nuevo,

EQUILIBRIO (DES)

Puedes correr por superficies estrechas o resistirte a ser
derribado.

Resistir derribo: si tienes 10 0 mds rangos en Equilibrio,
puedes realizar una prueba de esta habilidad en vez de una
de Fuerza o Destreza para evitar que un oponente te derribe,
pero sufres un penalizador de 10 a ésta. Si tienes éxito, no
te tumban, aunque td no puedes a tu vez intentar derribar a
tu adversario.

Equilibrio a la carrera: puedes intentar correr por una
superficie estrecha aceptando un penalizador de 20 a tus

pruebas de Equilibrio.

S)
Puedes escaparte de los efectos de conjuros aprisionadores,
ataduras o presas con més rapidez de la habitual, pero debes
aceptar un penalizador a tu prueba de habilidad.
Escapismo répido: realizar una prueba de escapismo
rapido aumenta la CD necesaria en 10. Evadirse de ligaduras
de cuerdas, grilletes u otras formas de sujecion (excepto de
una presa) requiere s6lo 5 asaltos. Librarse de
una red o de un conjuro de animar una

Ninguna atadura
puede retener a

un escapista habilidoso

vpoomayy £ op upomasmy



cuerda, comandar plantas, controlar plantas o enmarasiar con la
opei6n de escapismo ripido es una accién esténdar, mientras

que escabullirse de una presa o sujecién con esta opcion es
unade Desli: és de esp:
requiere la mitad del tiempo necesario habitualmente (a
discrecion del DM, al menos 5 asaltos).

reducidos

ESCONDERSE (DES)

Puedes mezclarte entre la muchedumbre, deslizarte entre
2onas con cobertura u ocultacién para permanecer escondido,
acercarte sigilosamente a un adversario, o seguir de cerca a

da asalto.

60, esta prueba se reali:
por tu parte (como lanzar conjuros o atacar) podrian frustrar
este intento incluso si no fallas una prueba.

Para seguir de cerca aalguien todavia son necesarias cober
tura uocultacion, como cuando se intenta una prueba norml
de Esconderse. Una calle medianamente abarrotada propor-
ciona la coberturay ocultacién suficientes para conseguitl
Enotro caso, puedes ir moviéndote entre zonas con cobertura
u ocultacién, tal y como se ha descrito anteriormente en
Moverse entre coberturas (ver anteriormente).

Inclusosi fallas una prueba de Esconderse mientras sigus
de cerca a alguien o te avistan mientras te estds moviendoz
través de una distancia demasiado grande entre escondrijos,
puedes realizar una prueba de Engafiar enfrentada a la de

Permaneces visible para todos los que te rodean, y,si se da el
caso de que son hostls s posible que te sefalen.

un objetivo.
1 la multitud: puedes utilizar d
para mezclarte con la multitud, pero esto Gnicamente te oculta
deal, queesté i do lazona para reriguar i

de tu presa paraasi parecer inofensivo
El éxito significa que te ve pero que no se da cuenta de que
le estés siguiendo; el fallo le alerta de que lo estés hacienda
Dependi

siyaestis escondido (gracias
acoberturau ocultacion) y tienes al menos § rangos en Escon-
derse, puedes realizar una prueba de esta habilidad (con un

penalizador) para intentar moverte a través de una zona que

no te ofrece cobertura u ocultacién sin revelar tu presencia.
Por cada 5 rangos que poseas en Esconderse, puedes moverte
hasta 5’ entre un escondite y otro. Por cada 5’ de espacio
abierto que debas cruzar de esta manera, sufres un penalizador
de—5 a tu prueba. Si te mueves a una velocidad superior a la
‘mitad de tu velocidad, también sufres el penalizador habitual
por moverte deprisa en las pruebas de Esconderse (~10 por
moverte més deprisa de la velocidad normal 0 -5 si lo haces
entre la mitad de ésta y la normal).

También puedes utilizar esta opcién para acercarte sigilo-
samente a alguien desde un escondrijo. Por cada 5’ de espacio
abierto que haya entre tu objetivo y tt, sufres un penalizador
de—5atuprueba de Esconderse. Si ésta tiene éxito, tu objetivo
no percibe tu presencia hasta que atacas o realizas alguna
otra accién que llame la atencién. En lo que respecta a tus
acciones, se considera que el objetivo estd desprevenido.

Por ejemplo, Lidda la picara de 2.° nivel podria intentar
atravesar corriendo una entrada de 5’ de anchurasin revelar su
presencia a los orcos que hay en el interior. Incluso aunque la
entrada no proporciona cobertura u ocultacién, puede realizar
de laforma habitual, daa
las de Avistar de los orcos. Lidda sufre un penalizador de -5

unapruebade

a su prueba a causa de la distancia implicada. Si se moviera
2 una velocidad superior a la mitad de la suya, sufriria uno
adicional de —5 o 10, dependiendo de lo deprisa que se
moviera (ver anteriormente).

Seguir de cercaaalguien: puedes seguiraalguien sin que
te vea. Si permaneces a al menos 60" de tu presa, debes tener
éxito en una prueba de Esconderse (enfrentadaala de Avistar
de ésta) una vez cada 10 minutos. A una distancia inferior a

do de lo recelosa que esté, puede aplicarse un
modificador a su prucba de Averiguar intenciones. It
siguiente tabla proporciona los modificadores a Averigur
intenciones para situaciones concretas.

AVERIGUAR INTENCIONES
Tu presa... Modif. a la CD
Estd segura de que nadie la sigue =5
No tiene razones para sospechar que alguien la sigue +0
Le preocupa que alguien la siga +10
Le preocupa que alguien la siga y sabe que eres

un enemigo +20

FALSIFICAR (INT)

Los d

oficiales pueden te un medo

excelente para ofrecer pruebas de que eres quién dices sery
reforzar tus afirmaciones. Con los documentos apropiad
‘mente falsificados (creados de la forma habitual con Falsificir
y enfrentados a la prueba de esta misma habilidad del quelos
mire, 0 a una prueba de Inteligencia para los que no tengin
rangos en ésta) puedes obtener bonificadores especiales part
ciertas habilidades debido a la sinergia.

A discrecién del DM, puedes falsificar documentos pan
conceder un bonificador de circunstancia de +2 a una prueht
concretade Diplomacia, Engafiar o Intimidar. Estas credenci
les falsas se convierten, a todos los efectos, en la herramien
perfecta para el trabajo y proporcionan un bonificadit
semejante al que las herramientas de gran calidad conceden
aotras habilidades. A diferencia de otros bonificadores, ésos
solamente se aplican cuando presentas los documentos yli
criatura con la que estds interactuando no detecta la falsifi
cacién. Si muestras unos falsificados y descubren que s
falsos, la prueba que estabas realizando para utilizarlos fill
de manera automitica. El DM también puede decidir quetals
situaciones tengan otras repercusiones.




INUTILIZAR MECANISMO (INT)
Buedes reducir el tiempo necesario para inutilizar un meca-
nismo o para afiadir un elemento de desactivacién a una
trampa ya existente.

Desactivar trampa: puedes intentar incorporar un ele-
mento de desactivacién que te permita evitar los efectos de
una trampasi te topas con ella otra vez mis tarde. Llevara cabo
esto impone un penalizador de ~10 a tu prueba de Inutilizar
mecanismo. Si tienes éxito, puedes no sélo desactivarla sin
tener que desmontarla (como si hubieses superado la CD
dela trampa en 10 0 mds; ver pag. 70 de la Guia del Dungeon
Master) sino también afiadir un elemento que te permitaatio
atuscomparieros evitar dispararla mas adelante. Por ejemplo,
podrias insertar una cufia que bloguee los engranajes de una
rampamecinica o distinguir un estrecho paso entre las placas
apresion que disparan dardos envenenados desde el muro.

Inutilizar rapido: puedes intentar desactivar un meca-
nismo con més rapidez de la habitual. Para reducir el tiempo
necesario a una accién de asalto completo, suma +20ala CD.
Por ejemplo, una trampa que normalmente requiere una
prueba a CD 20 y 2d4 asaltos para desarmarla, podria ser
inutilizada en 1 asalto con una prueba de CD 40 con éxito.

ADAR (FUE; PENALIZADOR DE ARMADURA)
Puedes nadar ms deprisa de lo habitual

Nadar acelerado: intentas nadar mis deprisa de lo
lubitual. Aceptando un penalizador de —10 a tu prueba de
Nadar, puedes hacerlo hasta tu velocidad como una accion
deasalto completo (en vez de a 1/2) 0 a 1/2 como una accién
demovimiento (en vez de a 1/4).

IRUETAS (DES; PENALIZADOR DE
ADURA)

Buedes caer desde alturas considerables sin sufrir dafio,
ponerte en pie més deprisa de lo habitual o hacer piruetas
mientras esprintas.

Alzarse gratis: si tienes éxito en una prueba de Piruetas
4CD 35, puedes ponerte en pie desde una posicién tumbada
mo una accién gratuita (en vez de una de movimiento). El

SANAR ($AB)
Puedes utilizar Sanar para determinar las causas de la muerte
de una criatura que haya fallecido. La dificultad de esta tarea
depende de la naturaleza de Ja muerte ensi misma, tal y como
se muestra en la siguiente tabla.

Causa de la muerte
Heridas fisicas
Por ambiente (fuego, asfixia, etc.)
Conjuro con efectos visibles
Veneno
Conjuro con efectos no visibles
Cada dia transcurrido entre el momento del fallecimiento
delacriaturay el del examen aumenta en 5 la CD de la prueba
de Sanar para determinar las causas de la muerte.
Accién: realizar una prueba de Sanar para determinar las
causas de la muerte de una criatura requiere 10 minutos.
Nuevos intentos: si, pero cada prueba requiere 10 minutos
mis.

SUPERVIVENCIA (SAB)
Puedes abrir camino por entre la espesura, mejorando asi tu
velocidad terrestre y la de tus aliados.

Abrir camino: cuando viajéis por terreno dificil o en malas
condiciones, puedes realizar una prueba de Supervivencia
para apresurar el avance del grupo.

Con un resultado de 15 o mds en la prueba, aumentas el
modificador de movimiento para el terrestre en 1/4, hasta un
méximo de x1 (consulta la tabla 9-5: terreno y movimiento
terrestre, pag. 164 del Manual del jugador). Por ejemplo,
podrias aumentar tu indice de movimiento a través de una
junglasin sendas de x1/4a x1/2 de tu indice de movimiento
terrestre normal. Con un resultado de 25 o mejor, puedes
aumentar el modificador de movimiento en 1/2 (y asi viajar
através de éstaa 3/4 de tu indice normal). En cualquier caso
el miximo de x1 se continua aplicando, es decir, que puedes
mejorar pero no superar tu indice de movimiento normal
de esta manera.

Puedes guiara un grupo de hasta cuatro individuos (inclu-

yéndote a ti mismo) sin penalizador. No obstante, por cada
sl dicionales (redond

tres

150 de esta habilidad provoca ataques de idad de la
forma habitual.

Ignorar dafio por caida: por cada 15 puntos del resultado
detu prueba de Piruetas, puedes tratar una caida como si la
distancia de ésta fuera menor de lo en realidad es al calcular
ddafio. Un resultado de 15-29 en la prueba la trata como si
fiviera 10’ menos de los que tiene en realidad; 30-44, como
situviera 20’ menos; 4559, 30’ menos; etc.

do hacia arriba) en el
grupo que guies, aplica un penalizador de 2 al intento de
abrir camino. Por lo tanto, un grupo de cinco a siete (i y de
cuatro a seis mds) impondria un penalizador de ~2; uno de
ocho a diez, —4; etc.

Esta aptitud tan s6lo se aplica al movimiento terrestre de
larga distancia, no tiene efecto en el movimiento tictico.

Piruetas a la carrera: puedes atravesar o pasar por en TASACION (INT)

lio del espacio de un oponente pirueteando mientras
trres si aceptas un penalizador de —20 a tu prueba de

Ya sea porque estén llevando a cabo un arriesgado robo o
un apresurado acto de espionaje, los aventureros no siempre
tienen tiempo para evaluar detenidamente un botin poten-




cial. Los personajes pueden utilizar Tasacién para hacer una
estimacién rapida pero aproximada del valor de un objeto.
Prueba: puedes tasar un objeto rapidamente, pero la CD
es mayor. Fallar la prueba significa que no puedes estimarel
valor del objeto.

Objeto (ejemplos) D

G 15
Mercancias (especias, alimentos, materias primas,
etc.), objetos mundanos, ganado.

Raro 20

Ropa de buena calidad, metales preciosos (sin trabajar),

gemas, obras de arte.

Exdtico 25
Gemas inusuales (colorido extrafio, inusuales
en la regién,inusualmente grandes o puras),
componentes de conjuros, joyerfa, objetos
religiosos poco conocidos.

Unico
Obras maestras de arte, joyas de la realeza,
coronas y otros adornos.

Accién: tasar un objeto rapidamente requiere 1 asalto.

Nuevos intentos: puedes intentar tasar un objeto de la
forma habitual (requiere 1 minuto), pero no puedes inten-
tarlo de nuevo ripidamente. Puedes intentar tasar un objeto
normalmente tanto si tuviste éxito tasindolo rapidamente
como si no.

Especial: la dote Tasar objeto mégico te permite utilizar

Tasacion para determinar las propiedades de un objeto
mégico; consulta la descripcién de la dote en pig. 112.

TRATO CON ANIMALES (CAR)

Ensefiar un truco a un animal: ademds de aquellos en
pig. 83 del Manual del jugador, puedes ensefiar a un animal
los siguientes trucos con una prueba con éxito de Trato
con animales (las CD se indican mds adelante). Algunos
de ellos exigen que el animal conozca de antemano uno ya
existente.

Acecha (CD 20): el animal sigue a un objetivo designado,
haciendo todo lo posible para que no le detecten, hasta que
este ltimo estd herido o descansando, y entonces ataca. Antes

de poder aprender este truco, un animal debe conocer el e:
ataca (Manual del jugador, pag. 158).

Avisa (CD 20): el animal reacciona a las nuevas criaturas
que se acerquen, incluso sin que se le dé una orden, inde
pendientemente de si ve, oye o detecta por el olor al recién
llegado. El sonido exacto de advertencia dado (siseo, grufide,
graznido, ladrido) varia dependiendo del tipo de animaly:
del adiestramiento; este sonido se escoge en el momento del
entrenamiento y no puede cambiarse. Si el recién llegadono
se detiene tras esta advertencia, el animal ataca. Como parte
del adiestramiento, éste puede ser entrenado para ignorara

liados del adiestrad
de poder aprender este truco, un animal debe conocer el de
vigila (Manual del jugador, pig. 158).

Ayuda en ataque (CD 20): el animal colabora en tu atague
o el de otra criatura como una accién estandar. Debes
designar tanto al receptor de la ayuda como a un enemigy
concreto cuando ordenes al animal que lleve a cabo la tarea

criaturas ! Ane

Este utiliza la accion de prestar ayuda en combate (consulta
la pag. 158 del Manual del jugador), intentando conceder
un bonificador al siguiente ataque del receptor contra¢l
oponente indicado. También flanquea a este dltimo, si
puede hacerlo sin provocar ataques de oportunidad. Antes
de poder aprender este truco, un animal debe conocerelde
ataca (Manual del jugador, pag. 158).

Ayuda en defensa (CD 20): el animal colabora en tu defensao
lade otra criatura como una accién estandar. Debes designar
tanto al receptor de la ayuda como a un enemigo concrets
cuando ordenes al animal que lleve a cabo la tarea. Este uti-
liza la accién de prestar ayuda en combate, con el propésito
de conceder un bonificador a la CA del receptor contrael
siguiente ataque realizado por el oponente indicado. Antes
de poder aprender este truco, un animal debe conocerelde
defiende (Manual del jugador, pag. 158).

Ayuda en rastreo (CD 20): el animal colabora en tu intento
de rastrear. Este debe estar presente cuando realizas una
prueba de Supervivencia para rastrear a otra criatura; si¢l
animal tiene éxito en una prueba de Supervivenciaa CD1(,

CAPACIDAD DE APRENDER TRUCOS

La mayorfa de las criaturas con una Inteligencia inferior a 3 pueden
aprender tres trucos por cada punto de Inteligencia que posean. Los
animales adiestrados y las monturas especiales pueden aprender més
eligiendo la dote Truco adicional, descrita a continuacién. Los DMs
podian introducir lugares o adiestradores especiales especializados
en criar o entrenar animales con la dote Truco adicional y selecciones
dnicas de trucos.

Trucos adicionales
Una criatura con esta dote puede aprender mis trucos de lo habitual.

Prerrequisitos: animal o bestia magica con Int 16 2, debe conocer
al menos un truco.

Beneficio: la criatura puede aprender tres trucos mis de lo habi
tual.

Normal: sin esta dote, los animales y las bestias migicss
pueden aprender un méximo de tres trucos por punto de Inteli-
gencia.

Especial: esta dote puede adquirirse varias veces. Cada una deélls,
la criatura puede aprender hasta tres trucos més




ganas un bonificador de circunstancia de +2 a la tuya. Antes
de poder aprender este truco, un animal debe conocer el de
tastrea (Manual del jugador, pag. 158).
Casa (CD 20): el animal regresa al lugar predefinido por su
adiestramiento, viajando campo a través si es necesario.

Caza (CD 15): el animal intenta cazar y buscar comida para
tiutilizando su Supervivencia. Para mas detalles sobre cémo
uilizar esta habilidad para tales tareas, ver pég. 82 del Manual
4l jugador. Aunque un animal sabe de manera automitica
6mo hacerlo para satisfacer sus propias necesidades, este
truco hace que regrese con comida en vez de simplemente
devorar lo que encuentre.

Inmoviliza (CD 20): el animal inicia un ataque de presa
¢ intenta inmovilizar a un enemigo designado con sus
patas, garras o dientes. Uno que tenga la aptitud de agarrd

n
mejorado utiliza ésta en el intento; de lo contrario, el ataque
provoca ataques de oportunidad. Antes de poder aprender
este truco, un animal debe conocer el de ataca (Manual del
jugador, pag. 158).

Noguea (CD 20): el animal ataca a una criatura objetivo
indicada para infligitle dafio no letal, admitiendo un
penalizador de —4 en su tirada de ataque. Detiene su ataque
cuando ésta queda inconsciente. Antes de poder aprender
este truco, un animal debe conocer el de ataca (Manual del
jugador, pag. 158).

Roba (CD 20): el animal agarra algo en posesién de una
criatura objetivo, se lo arrebata y te lo trae. Si hay varios
objetos disponibles, intenta robar uno al azar. Antes de
poder aprender este truco, un animal debe conocer el de trae
(Manual del jugador, pag. 158).

Entrenar a un animal para un fin: lo gene-

animales a CD 20. El nuevo propésito general y los nuevos
trucos reemplazan a los que anteriormente conocia.

TREPAR (FUE; PENALIZADOR DE ARMADURA)
Los escaladores diestros pueden trepar mucho mis deprisa
que otros o incluso luchar de manera eficaz mientras lo
hacen. La opcién de ascenso rapido apareci
vez en el Manal de niveles épicos, pero los siguientes usos de
Trepar estén disponibles para personajes de cualquier nivel
siempre y cuando estén dispuestos a aceptar el penalizador
apropiado.

Ascenso ripido: puedes escalar mds deprisa de lo habitual.
Aceptando un penalizador de —20 a tu prueba de Trepar,
puedes moverte a tu velocidad (en vez de a 1/4 de ésta).

Escalar en combate: puedes moverte con la suficiente

por primera

Jibertad como para evitar ser alcanzado por golpes mientras
escalas. Aceptando un penalizador de —20 a tu prueba de
“Trepar, conservas tu bonificador de Destreza ala CA mientras
escalas.

USO DE CUERDAS (DES)
Puedes hacer nudos més rapido de lo habitual.

Hacer nudos répido: puedes intentar hacer un nudo,
un nudo especial o atarte con una cuerda més deprisa de
lo habitual. Aceptando un penalizador de ~10 a tu prueba
de Uso de cuerdas, puedes lograr cualquiera de estas tareas
como una accién de movimiento (en vez de una de asalto
completo).

DOTES

s aqui descritos amplian los presentados en el Manual
i jugador. Para adiestrar a un animal para un fin, éste debe
ener una puntuacién de Inteligencia de 2.

Latrocinio (CD 20): un animal entrenado para latrocinio
conoce los trucos busca, casa, junta, roba, trabaja y trae.
Adiestrar un animal para este fin requiere seis semanas.

Lucha superior (CD 20): un animal entrenado para lucha
superior conoce los trucos ataca, atrds, ayuda en ataque,
inmoviliza, noquea y quieto. Adiestrar un animal para este
fintequiere cinco semanas. También puedes ‘mejorar” a un
‘nimal entrenado para lucha a lucha superior con dos semanas
{etrabajo y una prueba con éxito e Trato con animales a CD

Las dotes son la piedra angular de los talentos de cualquier
aventurero. Definen sus capacidades proporcionando
nuevas maneras de utilizar habilidades, mejorando rasgos
de clase o aportando opciones de combate completamente
nuevas. Las dotes de este apartado hacen hincapié en el
uso de habilidades, proporcionan opciones para personajes
multiclase, abren otras nuevas para la aptitud de misica
de bardo y acenttian las capacidades de personajes muy
habilidosos como picaros, bardos, exploradores, batidores,
robaconjuros y ninja.

2.l nuevo propésito general y los nuevos trucos
alos que anteriormente conocia.
Vigilancia defensiva (CD 20): un animal

APROVECHADO
) Estés pre paraloi d
Prerrequisitos: Des 15, Reflejos de combate.
d fici iEead

obtienes un de +4 a las tiradas de

para
sigilancia defensiva conoce los trucos atrés, avisa, defiende,
inmoviliza, noquea y vigila. Adiestrar un animal para este
fin requiere seis semanas. También puedes “mejorar” a un
animal entrenado para vigilancia a vigilancia defensiva con
res semanas de trabajo y una prueba con éxito de Trato con

ataque cuando realizas ataques de oportunidad.

ATAQUE EN SALTO
Puedes combinar una poderosa carga y un salto tremendo
en un ataque devastador.




Tasta 3-2: DOTES
Dotes generales

Prerrequisitos

Aprovechado Des 15, Reflejos de combate
Ataque en salto Saltar § rangos, Ataque poderoso
Braquiacién Saltar 4 rangos, Trepar 4 rangos

Caballero ascético Castigar al mal,

impacto sin arma mejorado
Musica de bardo

Enemigo predilecto,
Impacto sin arma mejorado

Cancién persistente
Cazador ascético

Concentracién
extraordinaria
Conjuro camuflado
Conocimiento oscuro
Distraccién mejorada*

Concentracién 15 rangos

Interpretar 9 rangos, musica de bardo
Misica de bardo o conocimiento
Enganar 4 rangos

Escuchar loinvisible  Escuchar 5 rangos, Lucha a ciegas

Experto téctico Des 13, Reflejos de combate,

ataque base +2

Fuerza de personalidad ~Car 13
Golpe habil Int 13, Avistar 10 rangos,

Pericia en combate, ataque furtivo
Golpe mortal Iniciativa mejorada, ataque base +2
Hombre de mundo t1

nt 13

Capacidad para lanzar conjuros arcanos
o divinos de nivel 3¢, ataque furtivo
Ataque base +6, ataque furtivo
Combate con dos armas,

Combate con dos armas mejorado

Impacto arrasador

Impacto asombroso
Impacto dobler

Inquisidor devoto Ataque furtivo, castigar al mal
Intérprete devoto Ataque furtivo, musica de bardo
Intérprete versatil Interpretar 5 rangos

Intuicién de combate®  Averiguar intenciones 4 rangos,
ataque base +5
Lanzamiento brutal* —
Lanzamiento poderoso* Fue 13, Ataque poderoso,
Lanzamiento brutal
Lanzamiento de conjurosConcentracién 8 rangos
en movimiento

Lanzarse para cubrirse  Salvacién base de Reflejos +4
Lucha con dos armas  Fue 13, Combate con dos armas
desmesuradas®

Mago ascético Impacto sin arma mejorado,
lanzamiento de conjuros arcanos

esponténeos de nivel 22

Mente abierta

Musica adicional Misica de bardo

Natacién mejorada Nadar 6 rangos

Observador répido  Avistar 5 rangos, Escuchar 5 rangos
Oido verde Interpretar 10 rangos, musica de bardo

Picaro ascético Ataque furtivo,

impacto sin arma mejorado
Precision de conjuros  Conocimiento de conjuros 15 rangos
extraordinaria
Provocadort
Rastreador devoto

Car 13, ataque base +1
Rastrear, castigar al mal, empatia salvaje

Reflejos intuitivos
Sentido del peligro
Subsénico

Tasar objeto mégico

Iniciativa mejorada

Interpretar 10 rangos, milsica de bardo
Conoc. de conjuros 5 rangos, Saber
(arcano) 5 rangos, Tasacién 5 rangos

Trampero téctil

Vinculo natural Compafero animal

Vuelo mejorado Aptitud de volar

Beneficio

Bonif. de +4 a las tiradas de ataque de los ataques de oportunidad
Doblas el dafio por Ataque poderoso en una carga con éxito
Mueves por los arboles a la velocidad terrestre normal

Los niveles de monje y paladin se suman para el dafio de impacto
sin arma y castigar al mal

Aumentas la duracién de tus efectos de musica de bardo

Los niveles de monje y explorador se suman para el dafio d
impacto sin arma, el bonificador de enemigo predilecto mejorala
CD de aturdimiento

Te concentras en un conjuro como una accién de movimiento o
una répida

Lanzas conjuros disimuladamente como parte de una interpretacion
Ganas un +4 a las pruebas conocimiento de bardo o conocimiento
Usas Engafiar para crear una distraccién, y luego Esconderse como
una accién de movimiento

Determinas la posicién de un objetivo por el sonido, en vez por de
la vista

Todos los aliados ganan un bonificador de +2 al ataque y al dafio
durante un asalto contra un objetivo al que hayas impactado con
un ataque de oportunida

Sumas el modif. de Car, en vez del de Sab, a las TS de Voluntad
Ignoras la armadura, natural o o

Golpe de gracia como una accién estandar

Usas cualquier habilidad, incluso las “sélo entrenadas”

Empleas un uso de conjuro para ganar bonificadores l ataque yal
dafio contra constructos o muertos vivientes

Limitas al objetivo a una sola accién durante 1 asalto

Atacas una vez con cada mano como una accién estandar

Usas castigar al mal y ataque furtivo para atontar a un enemigo
Los niveles de paladiny bardo se apilan para castigar al maly
misica de bardo

Tratas una serie de habilidades de Interpretar como si tuvieran los
mismos rangos que en la que tengas mds
+ P

el que estuvieras. d |

asalto anterior
Usas Fue en vez de Des para las tiradas de ataque con armas arrojadizas
Ataque poderoso con armas arrojadizas

Lanzas un conjuro y te mueves al mismo tiempo

Tiras de nuevo un TS de Reflejos fallido, pero acabas tumbado
Tratas un arma a una mano en la mano torpe como si fuera ligera

Los niveles de monje y hechicero se apilan para bonificador a la CA
(basado en Car), sacrificas conjuro para obtener bonificador 2
impacto sin arma

Ganas inmediatamente 5 puntos de habilidad

Ganas cuatro usos adicionales al dfa de musica de bardo

Doblas tu velocidad nadando

Avistar y Escuchar como acciones gratuitas, +22 las pruebas de iniciativa.
Afecta a plantas con tu aptitud de musica de bardo

Los niveles de monje y picaro se apilan para el dafio de ataque
furtivo, el ataque furtivo sin arma gana CD de aturdimiento mejorada
Excluyes a una criatura del drea de un conjuro

El objetivo s6lo te ataca a ti

Una montura especial se convierte en compafiero animal, y los
niveles de paladin y explorador se apilan para castigar al maly
empatia salvaje

Sumas el modif. de Int, en vez del de Des, a las TS de Reflejos
Tiras de nuevo iniciativa una vez al dia

Produces efectos de misica de bardo muy suavemente

Usas Tasacién para determinar las propiedades de un objeto

magico

Sumas el modificador de Des, en vez del de Int, a las pruebas de
Buscar e Inutilizar mecanismo

Sumas +3 al nivel de druida efectivo al determinar las aptitudes del
compafiero animal

La maniobrabilidad de vuelo mejora en un nivel




ThgLa 3-2: DOTES (CONT.)

Dotes de miisica de bardo

Canto de fortaleza Misica de bardo, Concentracién

8 rangos, Interpretar 8 rangos

Musica de bardo, Concentracion

12 rangos, Interpretar 12 rangos

Miisica de bardo, 62 nivel de fanzador

de conjuros arcanos, Interpretar 9 rangos

Canto de piel férrea

Conjuro lirico

Prerrequisitos
Forma salvaje

Forma salvaje, ataque furtivo
Forma salvaje, Escuchar 4 rangos
Forma salvaje

Dotes salvajes
Olfato

Presa salvaje

Sentido ciego

Trepar como un mono.

Vista de halcén Forma salvaje, Avistar 4 rangos

Vista de jaguar Forma salvaje, Avistar 2 rangos

Prerrequisitos: Saltar 8 rangos, Ataque poderoso.

Beneficio: puedes combinar un salto con una carga contra
un oponente. Si recorres al menos 10’ de
distancia horizontal con tu salto y lo
finalizas en una casilla desde la que

amenaces a tu objetivo, puedes doblar
el dafio adicional infligido por tu
uso de la dote Ataque poderoso.
Si usas esta tactica con un arma
a dos manos, en vez de
ello, triplicas el dafio _
adicional de Ataque
poderoso.

Este ataque debe
seguir todas las
reglas habituales de
Saltar y carga, excepto
que ignora el terreno
accidentado de cualquier
casilla sobre la cual pases
saltando.

BRAQUIACION
Puedes balancearte de arbol en drbol
como un mono.

‘Prerrequisitos: Saltar4rangos, Trepar
4rangos.

Beneficio: puedes moverte por entre
z0nas boscosas a tu velocidad tactica
terrestre, ignorando cualquier efecto
sobre el movimiento debido al ¢
terreno. Debes encontrarte a como
minimo a 20’ del suelo para utilizar esta
aptitud. Esta sélo funciona en bosques
intermedios o densos (ver pig. 87 de la Guia del Dungeon
Master). é

Atague en salto

Prerrequisitos Beneficio
Musica de bardo mantiene consciente a aliados con pg negativos

Usas m

de bardo para ganar RD 5/~

Empleas usos de miisica de bardo para lanzar conjuros adicionales

Beneficio
Empleas uso de forma salvaje para ganar offato

Infliges dario de ataque furtivo cuando apresas en forma salvaje
Empleas uso de forma salvaje para ganar sentido ciego 30°
Empleas uso de forma salvaje para ganar la modalidad de
movimiento trepando

Empleas uso de forma salvaje para ganar +8 a las pruebas de
Avistar y reduces los penaliz. de aumento de distancia a la mitad
Empleas uso de forma salvaje para ganar visién en la penumbra

% un guerrero puede elegir esta dote como una de sus dotes adicionales.

CABALLERO ASCETICO
Perteneces a una orden especial de monjes religiosos que
ensefia a sus seguidores que la iluminacién espiritual
propia y el servicio honorable brotan de la misma fuente
de pureza. Como estudiante de esta filosofia, has fundido
tu adiestramiento como paladin y monje en un todo
perfecto.
Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, castigar
al mal.
Beneficio: tus niveles de paladin y de monje se
apilan para determinar tu dafio de impacto sin arma.
Por ejemplo, un humano paladin de 3 nivel/monje de
1 nivel infligirfa 1d8 puntos de dafio con su impacto

sin arma.
Los niveles de ambas clases también se apilan
paracalcular el dafio adicional infligido por tu aptitud
de castigar al mal.

Ademés, pyédes adquirir libremente niveles
de 1és clases de paladin y de monje. Sin
embargo, debes continuar siendo legal
# bueno para conservar tus aptitudes de
paladin y legal para continuar
avanzando como monje. Asi-
mismo, todavia sufres los
penalizadores a los PX
por tener varias clases
con dos o més niveles de

diferencia.

CANCION
PERSISTENTE

Tu misica de bardo inspiradora permanece
con la audiencia mucho después de que la tltima
nota se haya desvanecido.

»

Prerrequisitos: misica de bardo.
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Beneficio: si utilizas misica de bardo para infundir
grandeza, heroicidad o valor, los efectos terminan 1 minuto

después de que los aliados inspirados dejen de ofrte tocar.

Normal: infundir grandeza, heroicidad o valor duran
mientras un aliado oiga al bardo cantar més los 5 asaltos
siguientes.

ICAZADOR ASCETICO
Has ido més all de los limites de tu entrenamiento mondstico
para incorporar nuevas maneras de llevar a aquellos fuera de
laley ante la justicia. Aunque muchos de tus colegas monjes
desaprueban tus métodos, ninguno de ellos puede poner en
duda que tu variado adiestramiento ha mejorado tu capaci-
dad para golpear con precision y derribar a tus enemigos
rapidamente.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, enemigo
predilecto.

Beneficio: cuando utilices un impacto sin arma para
acometer un ataque aturdidor contra un enemigo predi-
lecto, puedes sumar la mitad de tu bonificador de enemigo
predilecto a las tiradas de dafio para la CD de tu intento de
aturdimiento.

Si tienes niveles de explorador y monje, éstos se apilan
para calcular el dafio de tu impacto sin arma. Por ejemplo, un
humano explorador de 7° nivel/monje de 1 nivel infligiria
1d10 puntos de dafio con su impacto sin arma.

d n

Adems, p Ii niveles de las clases d

irir

CONJURO CAMUFLADO

Puedes lanzar conjuros sin que los que te observan se den
cuenta de ello.

Interpretar 9 rangos, misica

de bardo.

Beneficio: puedes lanzar conjuros de manera discret,
mezclando los componentes verbales y somiticos con tus
actuaciones. Para camuflar un conjuro, realiza una pruebade
Interpretar como parte de la accion utilizada paralanzar éste
Los espectadores deben igualar o superar el resultado de tu
prueba con una de Avistar para percibir que estds lanzando
un conjuro (tu interpretacién es obvia para cualquiera quese
halle cerca, pero que estds lanzando un conjuro no). A menos.
que éste proceda directamente desde ti de manera visibleo
los espectadores tengan algiin otro medio de determinarsu
origen, no saben de dénde viene el efecto.

Un conjuro camuflado no puede ser identificado con uns
prueba de Conocimiento de conjuros, incluso por alguien
que se dé cuenta de que estas lanzindolo. El lanzamiento
provoca ataques de oportunidad de la forma habitual.

CONOCIMIENTO OSCURO
Eres una fuente de informacién poco conocida.
Prerrequisitos: rasgo de clase de conocimiento o de
conocimiento de bardo.

io: obtienes un d ivo de +4a

monje y de explorador. Sin embargo, debes continuar siendo
legal para conservar tus aptitudes de monje y adquirir niveles
de esta clase. Asimismo, todavia suffes los penalizadores
a los PX por tener varias clases con dos o més niveles de
diferencia.

CONCENTRACION

EXTRAORDINARIA

Tu mente estd tan centrada que puedes lanzar conjuros incluso
mientras te concentras en uno.

Prerrequisitos: Concentracion 15 rangos.

Beneficio: cuando estés centrado en mantener un conjuro,
puedes realizar una prueba de Concentracién (CD 25 + el
nivel del conjuro) para mantener la concentracion simple-
mente con una accién de movimiento. Si superas la CD en
10 0 ms, puedes mantenerla como una accion ripida (ver
Acciones ripidas y acciones inmediatas, pag. 137). Utilizar
esta aptitud es una accién gratuita, pero si fallas la prueba
de Concentracién, te distraes del conjuro mantenido y su
efecto termina. Esta dote no te proporciona la capacidad de
mantener la concentracién en mis de un conjuro al mismo
tiempo.

Normal: concentrarse en un conjuro es una accién
estindar.

las pruebas do los rasgos de clase de conocimientoo

de conocimiento de bardo.

DISTRACCION MEJORADA
Puedes crear una distraccién para esconderte rapidamente
y con menos esfuerzo.

Prerrequisitos: Engaiar 4 rangos.

Beneficio: puedes utilizar Engafiar para crear una dis
traccién para esconderte (ver pig. 74 del Manual del jugador)
como una accién de movimiento. Ademis, obtienes un
bonificador de +4 a las pruebas de esta habilidad realizadas
aeste efecto.

Normal: sin esta dote, crear una distraccion para escon-
derse utilizando Engafiar requiere una accion estandar.

Especial: un guerrero puede elegir Distraccion mejorada
como una de sus dotes adicionales de clase.

ESCUCHAR LO INVISIBLE
Tu sentido del oido es tan agudo que puedes localizar
parcialmente la ubicacién de un oponente a través del
sonido, lo que te permite atacar incluso si éste estd oculto
o desplazado.
Prerrequisitos: Escuchar 5 rangos, Lucha a ciegas.

fici unaaccién de

noprovocs
ataques de oportunidad, puedes intentar una prueba de Escus




chara CD 25. Si tienes éxito, puedes localizar la ubicacion de
todos los enemigos que se hallen en un radio de 30, siempre
ycuando los tengas en tu linea de efecto. Este beneficio no
elimina la posibilidad de fallo habitual por luchar contra
adversarios con ocultacién, pero garantiza que puedas fijar
como objetivo de tus ataques la casilla correcta.

Si estds ensordecido o dentro del 4rea de un silencio, no
puedesutilizar esta dote. En caso de que un oponente invisible
uescondido intente moverse sin hacer ruido, tu prueba de

Escuchar se enfrenta a la de Moverse sigil

Prerrequisitos: Iniciativa mejorada, ataque base +2.
Benefici
indefenso como una accién estindar. Sin embargo, hacerlo

: puedes asestar un golpe de gracia a un enemigo

provoca ataques de oportunidad de la forma ‘habitual.

HOMBRE DE MUNDO
Tienes algunas nociones incluso de las habilidades menos
conocidas

Prerrequisitos: Int 13.
i

de éste,
pero tu adversario gana un bonificador de +15 a la suya. Esta
dote no funciona contra oponentes que sean silenciosos por
completo, como las criaturas incorporales.

EXPERTO TACTICO
Tus habilidades ticticas te proporcionan ventaja.

Prerrequisitos: Des 13, Reflejos de combate, ataque
base +2.

Beneficio: si impactas a una criatura con un ataque de
oportunidad, td y tus aliados gandis un bonificador de cir-
cunstancia de +2 a las tiradas de ataque y de dafio contra ella
durante 1 asalto.

FUERZA DE PERSONALIDAD
Has cultivado una fe inquebrantable en tu propia valia. Tu
nocion el yo y de tu rumbo en la vida son tan fuertes que
efuerzan tu fuerza de voluntad.

Prerrequisitos: Car 13.

Beneficio: sumas tu modificador de Carisma (en vez del
de Sabiduria) a las salvaciones de Voluntad contra conjuros
yefectos enajenadores.

GOLPE HABIL
Puedes dirigir ataques contra los puntos débiles de las defen-
sas de tu adversario.

Prerrequisitos: Int 13, Avistar 10 rangos, Pericia en
combate, ataque furtivo.

Benefici
un punto débil en la armadura de un objetivo visible. Esto
requiere una prueba de Avistar contra una CD igualala CA
deéste. Si tienes éxito, tu siguiente ataque contra él (el cual
debe realizarse en tu siguiente turno a més tardar) ignora el

como una accién estandar, puedes encontrar

bonificador de armadura, natural o no, a la CA (incluyendo
cualquier bonificador de mejora a ésta). El resto de bonifi-
cadores a la CA se aplican normalmente.

Siutilizas un arma a distancia para llevar a cabo el ataque,
woponente debe encontrarse a 30’ 0 menos de ti para que el

heneficio de esta dote se te aplique.

(0LPE MORTAL

Nopierdes el tiempo con enemigos abatidos.

puedes utilizar cualquier habilidad como si
tuvieras 1/2 rango en ella.
Este beneficio te permite intentar pruebas con habilidades

olo la i se tiene

que nor

en ellas (como las de Descifrar escritura y Saber). Si una no

proporciona pruebas (como la de Hablar un idioma), esta dote
no tiene efecto.

Normal: sin esta dote no puedes intentar pruebas en

(Abrir cerrad imi de

conjuros, Descifrar escritura, Hablar un idioma, Inutilizar

algunas habilidad

mecanismo, Juego de manos, Oficio, Piruetas, Saber, Trato
con animales y Usar objeto mgico) a menos que tengas
rangos en ellas.

IMPACTO ARRASADOR
Dominas el arte de asestar golpes precisos contra criaturas
no vivas mientras canalizas energia de conjuros a través de
tus ataques Cuerpo a cuerpo.

Prerrequisitos: ataque furtivo, 5¢ nivel de lanzador.

Beneficio: para activar esta dote, debes sacrificar uno
de los conjuros de tu asignacién diaria (nivel 1° de conjuro
minimo). Esto es una accion rapida que no provoca ataques
de oportunidad.

A cambio, ganas un bonificador introspectivoa tus tiradas
deataque ya las de dafio cuerpo a cuerpo durante 1 asalto. El
bonificador a las tiradas de ataque es igual al nivel del conjuro
sacrificado. El que se aplicaa las de dafio es de 1d6 puntos por
nivel del conjuro sacrificado, més cualquier dafio adicional
basado en tu aptitud de ataque furtivo.

Estos bonificadores se aplican solamente contra una clase
de criatura, dependiendo del tipo de conjuro sacrificado. Si
renuncias a uno arcano, se aplican contra constructos; si es
uno divino, contra muertos vivientes.

Ejemplo: una maga de 52 nivel /picara de 1% nivel activa esta
dote, sacrificando un conjuro preparado de telarafia. Ganaun

de +2asustiradas deataq

cuerpo
acuerpo contra constructos durante 1 asalto, y también suma
3d6 puntos de dafio a los ataques con éxito contra este tipo
de criaturas durante ese asalto (2d6 por el conjuro de nivel
22, mas 1d6 por su dafio de ataque furtivo).

Esta dote no te permite asestar golpes criticos o ataques
furtivos a constructos o muertos vivientes.




IMPACTO ASOMBROSO

Puedes infligir una herida que entorpece el movimiento de
un oponente.

Prerrequisitos: ataque base +6, ataque furtivo.

Beneficio: si infliges dafio con un ataque furtivo cuerpo
a cuerpo, también puedes causar una herida que limite la
movilidad de tu enemigo. Durante 1 asalto (o hasta que el
objetivo reciba una prueba de Sanar a CD 15 o cualquier
curacién mégica que cure al menos 1 punto de golpe, lo
que suceda antes), se considera que tu objetivo estd grogui,
incluso si su dafio no letal no es exactamente igual a sus
puntos de golpe actuales. Un objetivo puede resistir este
efecto realizando una salvacion de Fortaleza (CD igual al
dario infligido). Los efectos de varios impactos asombrosos
contra la misma criatura no se apilan. Esta dote no tiene

efecto contra criaturas que no son vulnerables al dafio de

Beneficio: cuando utilices con éxito tus aptitudes de
ataque furtivo y de castigar al mal contra el mismo enemigo
en un solo ataque, puedes atontarle. Un adversario afectado
por ambas aptitudes debe realizar un TS de Voluntad (CD 10
+1/2 de tu nivel de personaje + tu modificador de Car) para
no quedar atontado durante 1 asalto.

Ademis, puedes adquirir libremente niveles de las clases
de paladin y de picaro. Sin embargo, debes continuar siendo
legal bueno para conservar tus aptitudes de paladin y adquirir
niveles de esta clase. Asimismo, todavia sufres los penaliza-
dores a los PX por tener varias clases con dos o mas niveles
de diferencia.

INTERPRETE DEVOTO

Has abandonado la bisqueda de talentos musicales frivolos,

iandote en un adi religioso al servicio del

ataque furtivo.

IMPACTO DOBLE
Eres un experto hostigador, diestro en el combate con dos
armas. Tu amplio entrenamiento con éstas te permite atacar
con ambas mientras de mueves entre un combate caético o
mientras corres.

Prerrequisitos: Combate con dos armas, Combate con
dos armas mejorado.

Beneficio: como una accién estandar, puedes llevara cabo
unataque cuerpo a cuerpo tanto con el arma de tu mano hbil
como con la de la torpe. Ambos ataques utilizan la misma
tirada de ataque para determinar su éxito, utilizando el peor
de los modificadores de las dos armas a éste. Si utilizas un
arma a una mano o una ligera en tu mano habil y una ligera
enla torpe, sufres un penalizador de —4a esta tirada de ataque;
de lo contrario, sufres uno de ~10.

Cadaarma inflige su dafio normal. La reduccion del dafio y
otras resistencias se aplican por separado contra cada ataque
de éstas.

Especial: cuando realizas este ataque, aplicas el dafio
basado en la precisién (como el de un ataque furtivo) una
sola vez. Si logras asestar un golpe critico, s6lo el arma en tu
mano habil inflige el dafio adicional de éste; la de tu mano
torpe inflige el dafio normal.

Un guerrero puede elegir Impacto doble como una de sus
dotes adicionales de clase.

INQUISIDOR DEVOTO
Tu fiel servicio a tu deidad tutelar supone entrenamiento y
métodos que muchos paladines consideran cuestionables.
Utilizando las tacticas poco convencionales de los picaros y
los asesinos, has aprendido a infligir ataques furtivos devas-
tadores contra enemigos malignos.
Prerrequisitos: ataque furtivo, castigar al mal.

honory la justicia.

Prerrequisitos: ataque furtivo, miisica de bardo.

Beneficio: si tienes niveles de paladin y bardo, éstos se
apilan para calcular el bonificador de dafio infligido por tu
aptitud de castigar al mal y la cantidad de veces al dia que
puedes utilizar tu masica de bardo. Esta dote no te propor
ciona usos diarios adicionales de estas aptitudes adems de
los que tus niveles de clase te conceden habitualmente.

Asimismo, puedes adquirir libremente niveles de las clases
de paladiny de bardo, e incluso ganar niveles adicionales de
esta tiltima a pesar de tu alineamiento legal. Sin embargo,
debes continuar siendo legal bueno para conservar tus
aptitudes de paladin y adquirir niveles de esta clase. Ademés,
todavia sufres los penalizadores a los PX por tener varias clases
con dos o més niveles de diferencia.

INTERPRETE VERSATIL

Eres diestro en muchos tipos de interpretaciones.

1

Interpretar 5 rangos.

Beneficio: escoge un nimero de categorfas de Inter
pretar igual a tu bonificador de Ineligencia (minimo 1), A
efectos de realizar pruebas de Interpretar, se te considera
como si tuvieras una cantidad de rangos en esas habilida-
des igual al mayor que tengas en cualquier categoria de
Interpretar. Una vez escogidas, no puedes cambiar estas
categorias, pero tu puntuacién en ellas aumenta de manera
automitica si después afiades rangos adicionales a la que
tenga més rangos. De incrementarse de manera permanente
tu bonificador de Inteligencia, ganas nuevas categorias de
tu eleccién.

Ademis, obtienes un bonificador de +2 en una prueba
combinada de Interpretar cuando utilizas dos o ms formas
de actuacién al mismo tiempo, como un bardo que rasguea
una lira mientras canta. En tales casos, suma el bonificador
del mayor de los dos modificadores e Interpretar.




INTUICION DE COMBATE

Tuprofunda comprensién de los movimientos de tu oponente
y tu sensibilidad natural al curso del combate te permiten
evaluar con sagacidad las capacidades de lucha de éste.

Prerrequisitos: Averiguar intenciones 4 rangos, ataque
base +5.

Beneficio: como una accién gratuita, puedes utilizar
Averiguar intenciones para evaluar el desafio que te presenta
unsolo oponente en relacién a tu propio nivel/DG (consulta
aopcin de evaluara un oponente en Averiguar intenciones,
pig 98). Obtienes un bonificador de +4 a estas pruebas y
reduces el resultado a una sola categoria.

Adems, siempre que acometas un ataque contra una

iatura contra la que realizaste uno cuerpoa cuerpo durante
Lasal S

rior, ganas un t ivode +1a

{us tiradas de ataque cuerpo a cuerpo contra clla.

Especial: un guerrero puede elegir Intuicion de combate

como una de sus dotes adicionales de clase.

LANZAMIENTO BRUTAL
Has aprendido a arrojar armas con resultados mortiferos.
Beneficio: puedes sumar tu modificador de Fuerza (en
ez del de Destreza) a las tiradas de ataque con armas arroje-
dizas.
Normal: un personaje que utilice armas a distancia suma
sumodificador de Destreza a la tirada de ataque.
Especial: un guerrero puede elegir Lanzamiento brutal como
una de sus dotes adicionales de clase.

Intuicién de combate aynda a este paladin

aunorco

ol

LANZAMIENTO DE CONJUROS

EN MOVIMIENTO
Tu gran concentracién te permite moverte mientras lanzas
un conjuro.

Prerrequisitos: Concentracion 8 rangos.

Beneficio: puedes realizar una prueba especial de Con-
centracion (CD 20 + el nivel del conjuro) cuando lances un
conjuro. Si tienes éxito, puedes lanzatlo y moverte hastaa tu
velocidad completa como una sola accion esténdar (no puedes
utilizar esta aptitud con uno cuyo lanzamiento requiera
mas de 1 accién estandar). En caso de que la prueba falle,
pierdes el conjuro y no logras lanzarlo, como si hubieses
fallado una prueba de Concentracién para lanzarlo de manera
defensiva

En cualquier caso, contintas provocando ataques de opor-
tunidad por lanzamiento de conjuros por parte de cualquier
criatura que te amenace en cualquier punto de tu movimiento.
Puedes lanzar conjuros de manera defensiva mientras utilizas
esta dote, pero hacerlo aumenta la CD de Concentraciéna 25
+el nivel del conjuro.

LANZAMIENTO PODEROSO
Has aprendido a arrojar armas con resultados mortiferos.
Prerrequisitos: Fue 13, Ataque poderoso, Lanzamiento
brutal.
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Ilustracién de 5. Miracola

Beneficio: en tu turno, antes de realizar tus tiradas de
ataque, puedes elegir restar una cantidad a todas las que sean
de armas arrojadizas y sumar esa misma cantidad a todas las
de dafio con estas armas. Esta cantidad no puede ser superiora
tuataque base. El penalizador a las tiradas de ataque y el boni-
ficador a las de dafio se aplican hasta tu siguiente turno.

Especial: un guerrero puede elegir Lanzamiento poderoso
como una de sus dotes adicionales de clase.

L ANZARSE PARA CUBRIRSE

Puedes lanzarte detrds de una cobertura o dejarte caeral suelo
lo suficientemente rapido para evitar muchos
efectos de drea.

Prerrequisitos: salvacion base de Refle-
jos +4.

Beneficio: si fallas un TS de Reflejos,
puedes intentar de inmediato ese
TS una vez més. Debes quedarte
con el segundo resultado, tanto
si tiene éxito como si no.
Inmediatamente después de
realizar la segunda tirada,
quedas tumbado.

LUCHA CON
DOS ARMAS
DESMESURADAS
Eres experto en manejar
armas mis grandes de lo
habitual con tu mano torpe.
Prerrequisitos: Fue 13,
Combate con dos armas.
Beneficio: cuando esgri-
mas unarmaa una mano en
tu mano torpe, sufres
por
combatir con dos armas

penalizadores

como si estuvieras empufiando
en ésta una ligera (ver pag. 155 del
Manual del jugador)

Especial: un guerrero puede elegir Lucha con dos armas
desmesuradas como una de sus dotes adicionales de clase.

MAGO ASCETICO
Practicas un arte marcial poco corriente que combina el
lanzamiento de conjuros autodidacta y ataques cuerpo a
cuerpo con excelentes resultados.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, capacidad
para lanzar conjuros arcanos espontineos de nivel 2°.

Beneficio: como unaaccién rapida que no provoca ataques
de oportunidad, puedes sacrificar uno de los conjuros de tu

MENTE ABIERTA

asignacion diaria para sumar un bonificador a tus tiradas de
ataque y de dafio de tu impacto sin armas durante 1 asalto.
El bonificador es igual al nivel del conjuro sacrificado. Este
se pierde como si lo hubieses lanzado.

Si tienes niveles de hechicero y monje, éstos se apilan para
calcular tu bonificador a la CA. Por ejemplo, un humano
hechicero de 4 nivel/monje de 1: nivel tendria un bonil
cador a la CA de +1 como si fuera un monje de 52 nivel. Si

it te permi tubonificador de Sabiduri
ala CA (como a un monje sin armadura ni impedimenta), en
vez de ello sumas el de Carisma (de tener)a
ésta.

Lanzarse para
cubrirse

Ademés, puedes adquirir libremente niveles de las clases
de hechicero y de monje.

Sin embargo, debes continuar siendo legal para continuar
avanzando como monje. Asimismo, todavia sufres los
penalizadores a los PX por tener varias clases con dos omis
niveles de diferencia.

Tienes una capacidad natural para redirigir tu memoriaytu
pericia en habilidades.
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Beneficio: ganas inmediatamente 5 puntos de habilidad,
que debes gastar de la forma habitual. No puedes superar los
ringos maximos normales para tu nivel en ninguna de ellas.

Especial: puedes adquirir esta dote varias veces. Cada
una de ellas, obtienes inmediatamente otros 5 puntos de
habilidad.

USICA ADICIONAL

iedes utilizar tu misica de bardo con mds frecuencia de lo

que podrias de otra manera.
Prerrequisitos: misica de bardo.
Beneficio: puedes utilizar tu musica de bardo 4 veces

licionales al dia.

Normal: los bardos sin la dote Misica adicional pueden
utilizar misica de bardo una vez al dia por nivel de bardo.
Especial: puedes adquirir esta dote varias veces. Sus efectos
seapilan.

ITACION MEJORADA

edes nadar mds rpido de lo habitual.

Prerrequisitos: Nadar 6 rangos.

Beneficio: puedes nadar a la mitad de tu velocidad como
inaccién de movimiento 0.a completa como una de asalto

ompleto.

Normal: puedes nadar a 1/4 de tu velocidad como una
ion de movimiento o a la mitad como una de asalto com-
leto.

\BSERVADOR RAPIDO

des obtener mucha informacién simplemente con un
tipido vistazo a una zona u objeto.

Prerrequisitos: Avistar 5 rangos, Escuchar 5 rangos.
Beneficio: puedes realizar una prueba de Avistar y una de
cuchar cada asalto como una accion gratuita.

También obtienes un bonificador de +2 a las pruebas de
iniciativa.

Normal: utilizar Avistar o Escuchar de un modo reactivo es
inaaccion gratuita, pero realizar pruebas de estas habilidades

manera activa requiere una accién de movimiento.

DO VERDE

lumisica de bardo puede afectar a criaturas vegetales.
Prerrequisitos: Interpretar 10 rangos, miisica de bardo
Beneficio: puedes alterar Cuslqumla de tus aptitudes de

PICARO ASCETICO

Has ido mds allé de los limites de tu entrenamiento mondstico
para incorporar nuevas modalidades de combate sigiloso.
Aunque muchos de tus colegas monjes desaprueban tus méto-
dos, ninguno de ellos puede poner en duda que tu variado
adiestramiento ha mejorado tu capacidad para golpear con
precision y derribar a tus enemigos répidamente.

Prerrequisitos: Impacto sin arma mejorado, ataque
furtivo.

Beneficio: cuando utilices un impacto sin arma con un
ataque furtivo para infligir un ataque aturdidor, sumas 2a la
CD de tu intento de aturdimiento.

Si tienes niveles de picaro y de monje, éstos se apilan para
calcular el daio de tu impacto sin arma. Por ejemplo, un
humano picaro de 52 nivel/monje de 1" nivel infligiria 1d8
puntos de dafio con su impacto sin arma.

Ademis, puedes adquirir libremente niveles de las clases de
monje y de picaro. Sin embargo, debes continuar siendo legal
para conservar tus aptitudes de monje y adquirir niveles de
esta clase, los PX
por tener varias clases con dos o més niveles de diferencia.

imismo, todavia sufres los

PRECISION DE CONJUROS
EXTRAORDINARIA
Puedes dar forma al drea de un conjuro para excluir de sus
efectos a una criatura.

Prerrequisitos: Conocimiento de conjuros 15 rangos.

Beneficio: siempre que lances un conjuro con un drea,
puedes intentar darle forma para que una criatura que se halle
dentro de ella no sea afectada por éste. Para lograrlo, debes
tener éxito en una prueba de Conocimiento de conjuros (CD
25 + el nivel del conjuro).

Lanzar un conjuro afectado por la dote Precision de con-
juros extraordinaria requiere una accién de asalto completo
amenos que el tiempo de lanzamiento habitual de éste sea
mayor, en cuyo caso no cambia.

PROVOCADOR
Eres habil induciendo a los oponentes a que te ataquen.

Prerrequisitos: Car 13, ataque base +1.

Beneficio: como una accion de movimiento, puedes
provocar a un adversario que te amenace, te tenga en su
linea visual, pueda oirte y tenga una Inteligencia de 3 0 mds
(Provocador es unaaptitud enajenadora). Cuando el oponente

isica e bardo enaj d ilares de otras
thses basadas en Interpretar) para que influyan sélo en cria-
iras vegetales en vez de en otras de otro tipo. Sin embargo,
s reciben un bonificador de +5 alos TS de Voluntad contra
fulquiera de estos efectos.

Normal: las criaturas vegetales normalmente son inmunes

fodos los conjuros y aptitudes enajenadoras.

inicia su siguiente turno, si te amenazay te tiene
en su linea visual, debe realizar un TS de Voluntad (CD 10
+1/2 del nivel de tu personaje + tu modificador de Car). Si
éste falla su salvacién, tan s6lo puede llevar a cabo ataques
cuerpo a cuerpo contra ti durante este turno (si te mata,
te deja inconsciente, deja de verte o es incapaz de atacarte
cuerpo a cuerpo de cualquier otro modo, puede llevar a cabo




cualquier ataque de este tipo

de la forma habitual). No obstante, una criatura provocada
todavia puede lanzar conjuros, realizar ataques a distancia,
moverse o llevar a cabo otras acciones con normalidad. El uso
de esta dote restringe tan s6lo los ataques cuerpo a cuerpo.

Especial: un guerrero puede elegir Provocador como una
de sus dotes adicionales de clase.

RASTREADOR DEVOTO
Has encontrado el equilibrio entre tu entrenamiento forestal
y tu devocién al adiestramiento religioso, fundiendo ambos
aspectos en un todo perfecto.

Prerrequisitos: Rastrear, castigar al mal, empatia salvaje.

Beneficio: si tienes niveles de paladin y de explorador,
éstos se apilan para calcular los bonificadores de dafio adi-
cional infligido por tu aptitud de castigar al maly de tu rasgo
de clase de empatia salvaje. Esta dote no te proporciona usos
diarios adicionales de castigar al mal.

Si tienes tanto el rasgo de clase montura especial como el
de compaiero animal, puedes designar a la primera como
éste. La montura gana todos los beneficios de ambos rasgos.
Por ejemplo, la montura especial de un paladin de 52 nivel/
explorador de 67 nivel tendré un bonificador de +4a los DG,
un ajuste de armadura natural de +6, Fuerza +2, Destreza +1,
dos trucos adicionales e Inteligencia 6, asi como las aptitudes
especiales de compartir conjuros, compartir TS, evasién
mejorada, vinculo y vinculo de empatia.

Ademis, puedes adquirir libremente niveles de las clases
de paladin y de explorador. Sin embargo, debes continuar
siendo legal bueno para conservar tus aptitudes de paladin
y adquirir niveles de esta clase. Asimismo, todavia sufres los
penalizadores a los PX por tener varias clases con dos o mas
niveles de diferencia.

REFLEJOS INTUITIVOS

Tu agudo intelecto te proporciona un asombroso don para
evitar efectos peligrosos.
ficio: sumas tu modificad 1i

de
de Destreza) a tus salvaciones de Reflejos.

SENTIDO DEL PELIGRO
Eres un individuo inquieto.

Prerrequisitos: Iniciativa mejorada.

Beneficio: unavezal dia, puedes tirar de nuevo una prueba
de iniciativa que acabes de realizar, y utilizas Ja mejor de las
dos. Debes decidir tirar de nuevo antes de que comience el
asalto.

ia (en vez del

SUBSONICO

Tu misica puede afectar incluso a aquellos que no la oigan
conscientemente.

Interpretar 10 rangos, misica de bardo.
Beneficio: puedes producir miisica o poesia de una manen
tan sutil que los oponentes no la perciben, aunque tus aliados
siguen ganando todos los beneficios habituales de tu misica
de bardo. De manera similar, puedes afectar a los adversarios
que se hallen dentro del alcance con tu misica, i bien, ano
ser que te vean interpretando o tengan algtin otro modo de
descubrirlo, no pueden determinar el origen del efecto.

TASAR OBJETO MAGICO
Tu capacidad para calcular el valor de un objeto y tu conoci
miento de la magia te permiten determinar las propiedades
exactas de uno migico sin utilizar el conjuro identificaro
magia similar.

c di

(arcano) 5 rangos, Tasacién 5 rangos.

Beneficios si sabes que un objeto es magico, puedes utili-
zar Tasacién para identificar sus propiedades. Sin embargo,
este uso de Tasacion todavia precisa de 8 horas de trabijo
ininterrumpido y consume materiales especiales por valor
de 25 po. La CD de la prueba es de 10 + el nivel de lanzador
del objeto.

iber

5 ran;

TRAMPERO TACTIL
Puedes confiar en tus répidos reflejos y tus habiles dedos
en vez de en tu intelecto a la hora de registrar una sala oal
desactivar una trampa.

Beneficio: sumas tu bonificador de Destreza (en vez del
de Inteligencia) en todas tus pruebas de Buscar o Inutilizar
mecanismo.

Ademis, no sufres ningtin penalizador en estas pruebas
debido a oscuridad o ceguera.

VINCULO NATURAL
Tu vinculo con tu compafiero animal es excepcionalmente
fuerte.
Prerrequisitos:

ompafiero animal.

Beneficio: suma 3 a tu nivel de druida efectivo para
determinar los DGy trucos adicionales, aptitudes especiales
y otros bonificadores que recibe tu compaiiero animal (ver
pig. 36 del Manual del jugador). Este bonificador nunca puede
hacer que tu nivel de druida efectivo supere a tu nivel de
personaje.

VUELO MEJORADO

Ganas una maniobrabilidad de vuelo mayor de lo habitual.

Prerrequisitos: aptitud de volar (de manera natural,
migicamente o mediante cambio de forma).

io: tu clase de

1 de vuelo mejor
enuna(de torpe amala, de mala a regular, de regulara buen
o de buena a perfecta).




DOTES DE MUSICA
DE BARDO

disica de bardo, como su nomb reia
ren laaptitud de misica de bardo, y activarl di

oS dotes d

CONJURO LIRICO [MUSICA DE BARDO]

Puedes canalizarel poder de tumisica de bardo hacia tu magia,
lo que te permite emplear usos diarios de esta aptitud para

lanzar conjuros.

ios
de ésta. Todas estas dotes requieren que el personaje sea capaz
de producir misica para utilizarlas, incluso aquellas que no
necesitan ninguna accién o sélo una gratuita.

Los rasgos de clase que se asemejan a msica de bardo,
como la miisica de cantor de la guerra de esta clase
de prestigio (consulta el Combatiente completo)
pueden sustituir el prerrequisito de miisica de
bardo de una de estas dotes.

CANTO DE FORTALEZA
MUSICA DE BARDO]
Puedes canalizar el poder de
fu misica de bardo para
sustentar a tus aliados,

o que les permite seguir
actuando incluso des-
pués de suffir heridas que
harian que a otros les falla-
an las fuerzas.

Prerrequisitos: musica
de bardo, Concentracion 8 rangos,
Interpretar 8 rangos.

Beneficio: puedes gastar un uso
diario de tu aptitud de misica de bardo
como una accién inmediata para proporcionar
atodos los aliados (incluyéndote a ti mismo) el
beneficio de la dote Dificil de matar (ver ps
% del Manual del jugadon) hasta el fin de tu siguiente
urno. Puedes utilizar esta dote varias veces consecu-

ivas para manteneros conscientes a ti y a tus aliados.

ncluso mientras estd activa, tanto tti como tus aliados
n0riS si vuestros puntos de golpe quedan reducidos 210 o
nenos.

Esta dote no funciona en un drea de silencio migico.

ANTO DE PIEL FERREA [MUSICA DE BARDO]
uedes canalizar el poder de tu misica de bardo para permitirte
morar heridas menores.

isitos: miisica de bardo, C
terpretar 12 rangos.

12rangos,

Beneficio: como una accién ripida que no provoca ataques
oportunidad, puedes gastar un uso diario de tu apticud de
isica de bardo para proporcionar RD 5/- hasta el inicio de
siguiente turno a ti mismo o a un aliado que se halle a 300
enos y que pueda oirte.

Esta dote no funciona en un drea de silencio magico.

mdsica de bardo, Interpretar 9 rangos,
aptitud para lanzar espontineamente conjuros arcanos de
nivel 2,

Beneficio: puedes gastar un uso diario de tu aptitud de
misica de bardo para lanzar cualquier conjuro arcano que
conozcas y puedas lanzar espontineamente. Debes

seguir utilizando una accién para lanzarlo
( (siguiendolas reglas normales de tiempo

de lanzamiento), pero el uso de Ia dote
Conjuro lirico cuenta como parte de
ésta. Lanzar un conjuro requiere un
uso de tu aptitud de msica de
bardo, més otro adicional por
nivel de éste. Por ejemplo,
lanzar uno de nivel 3°
requiere cuatro usos dia-
rios de tuaptitud de maisica
de bardo.

Especial: cualquier con-
juro que lances utilizando la dote

Conjuro lirico gana tu instrumento
como foco arcano adicional, en caso
de usarlos.

No puedes utilizar esta dote para lanzar
un conjuro mejorado con la dote metamé-
gica de Conjurar en silenci

DOTES SAIVAIES

Todaslas dotes salvajes tienen el rasgo de clase forma
salvaje como prerrequisito. Por lo tanto, sGlo estin
disponibles para druidas de 52 nivel o superior, asi
€omo: lqui j h: b

q; q ido forma salvaje
oun rasgo de clase similar e una clase de prestigio.

Por norma general, cada vez que urilizas una doe salvaje
debes gastar un uso diario de tu aptitud de forma salvaje. Si
10 te queda ninguno, no puedes utilizar una de estas dotes,
Cambiar e forma con forma salvaje es una accién estindar (2
menos que tengas una aptitud especial que diga lo contrario);
asimismo, para activar estas dotes salvajes también se precisa
de una estindar a menos que se indique lo contrario. Puedes
activar tan sélo una dote salvaje (o usar la aptitud para cambiar
de forma una vez) por asalto, aunque las duraciones que se
superpongan pueden proporcionarte los beneficios de mds de
una dote salvaje al mismo tiempo.

Activar una dote salvaje es una aptitud sobrenatural que no
provocaataques de oportunidad a menos que en la descripcién

0D Jy ap uprovassnyy



dela dote se especifique lo contrario. Activar unade éstasnose  Trepary te permite elegir 10 en éstas, inclusosi estds apresurado

considera un ataque a menos que la activacion pudiera infligir o te amenazan.

dafio directamente a un objetivo.

VISTA DE HALCON [SALVAJE]

OLFATO [SALVAJE] Puedes mejorar tu agudeza visual.

Puedes agudizar tu sentido del olfato. Prerrequisitos: Forma salvaje, Avistar 4 rangos.
Prerrequisitos: forma salvaje. Beneficio: puedes gastar un uso diario de forma salvaje para
Beneficio: puedes gastar un uso diario de formasalvajepara  obtener un bonificador de +8 a tus pruebas de Avistar durante

obtenerlaaptitud de olfato (ver pag. 309 del Manual 1 hora por DG. Mientras este beneficio esté en efecto, sufres

demonstruos) durante 1 hora por DG. Mien- tan s6lo la mitad del penalizador habitual por incremento de

distancia (1 a los ataques a distancia por éste en vez de -2)y

un penalizador de —1 a las pruebas de Avistar por cada 20’ de

distancia (en vez por cada 10’). Conservas este beneficio sin
importar la forma en la que te encuentres.

tras este beneficio estd en efecto, puedes
detectara oponentes que se encuentrena 30"
© menos mediante tu sentido del olfato.
Ademis, si tienes la dote Rastrear puedes
seguir el rastro de criaturas mediante el olfato.
VISTA DE JAGUAR [SALVAJE]
Puedes ver en la oscuridad como un felino.
" Prerrequisitos: forma salvaje, Avistar
2 rangos.
Beneficio: puedes gastar un uso
diario de forma salvaje para obtener
vision en la penumbra durante
1 hora  porDG. Ademis, obtienes
un bonificador de +
a todas las pruebas de
Avistar. Conservas este

Conservas este beneficio sin importar la forma

enla que te encuentres.

PRESA SALVAJE [SALVAJE]
Mientras estis transformado en la forma de un animal
salvaje, puedes desgarrar violentamente a cualquier
criatura a la que consigas apresar. A

Prerrequisitos: forma salvaje, ataque furtivo.
Beneficio: mientras estés en una forma salvaje,

siempre que tengas éxito en una prueba de presa para
infligir dafio a una criatura que ya tienes apresada,

Tlustracién de M. Moore

puedes tambié aéstetudasiod beneficio sin
furtivo. Las criaturas no vulnerablesa un importar |
ataque furtivo no sufren este dafio I form |
adicional. en la que te
encuentres.

SENTIDO CIEGO
[SALVAJE]
Puedes presentir criaturas que no puedes ver.
rasgodeclase de. 1\

Escuchar

4 rangos. Presa salvaje
Beneficio: puedes gastar un uso diario de forma salvaje

paracbtener sentido clegodurante 1minutopor DG, loque

te permite d
hallea30'omenossiestien tulineade efecw (ver: pag
309 del Manual, . Conser

sinimportar la forma en la que te encuentres.

TREPAR COMO UN MONO
[SALVAJE]
Puedes mejorar tu capacidad para trepar.
Prerrequisitos: forma salvaje.
Beneficio: puedes gastar un uso diario de forma salvaje

para obtener una velocidad trepando igual a tu velocidad

tactica terrestre durante 10 minutos por DG. Esta dote también

te: unbonificadorracial de +8al bas de




a sean humildes herramientas de ladrén, sus-
tancias alquimicas muy lelaboradas u objetos
magicos, un aventurero cuenta con su equipo para
que leayude. A menudo el equipo define a éste tanto
como sus aptitudes. 2

NUEVAS ARMAS

. Lasarmas en la tabla 4—1: armas se describen a continuacion,
junto con cualquier opcion especial que tenga parautilizarlas
el que las empusie. Estas armas exéticas, que son mds bien

S
o
N
S
o
5

Un baston largo es un arma doble. Puedes combatir con
¢l como si usaras dos armas aunque, ental caso, sufrirds
lizadores habitual iad ese tipo

todos los
de lucha, comossi esgrimieras unarmaa unamanoy otra
ligera (consulta Combatir con dos armas, pag. 155 del.
Manual del jugador). También puedes golpear con uno
de los extremos por separado. Una criatura que use
un bastén a una mano no podrd utilizarlo como arma
doble, es decir, que s6lo podrd servirse de un extremo
en cada asalto.

El bastén largo es un arma especial de monje. Esta

ial

denominacién le prop opciones esp

variantes de otras exi que 1 nuevas,
| permiten al portador aplicar ciertas dotes a su uso.

Bast6n largo: como su nombre indica, el baston largo es
una version del baston con mas longitud. Eso hace que sea
‘mis dificil de utilizar, pero aquellos diestros en su manejo
pueden protegerse mejor de varios atacantes cuando com-

\ baten con cautela.

Si eres competente con el baston largo y combates a la
defensiva o utilizas la maniobra de combate de defensa
total, no pueden flanquearte durante el resto del asalto.
Este beneficio también se aplica si eres competente con el
arma, tienes la dote Pericia en combate y te restas al menos 2
puntos a tu ataque para sumarlos a la CA durante el asalto.

a un monje que esgrima uno (ver la descripcién de
réfaga de golpes, pag. 50 del Manual del jugador).

Los personajes competentes con el baston largo
pueden tratarlo como si fueraun baston aefectos de
aplicar cualquiera de las siguientes dotes: Critico
mejorado, Especializacién en arma, Especializa-
ci6n mayor en arma, Soltura con un armay Soltura
Mayor con un arma.

Daga barbada: las dagas barbadas, como su
nombre indica, parecen dagas normales con largas
puntasaguzadas que cubren el filo. El disefio hace que.
sean més dificiles de esgrimir de maneraadecuada #

7
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TasLA 4-1: ARMAS

que las normales, pero permiten a aquellos diestros en su
manejo infligir mas dafio con un ataque bien emplazado.

Sitienes 5 0 mas rangos en Juego de manos y usas una daga
barbada, obtienes un bonificador de +2 a las tiradas de dafio
de cualquier ataque furtivo con éxito realizado con el arma
al retorcerse dentro la herida. Este bonificador también se
aplica (y por lo tanto se dobla) alos golpes criticos que tengan
éxito con el arma.

Los personajes competentes con
la daga barbada pueden tratarla
como si fuerauna dagaa efectos de
aplicar cualquiera de las siguientes
dotes: Critico mejorado, Especializa-
ci6n en arma, Especializacién mayor
en arma, Soltura con un arma y
Soltura mayor con un arma.

Espada corta de hoja ancha:

Tlustracion de D. Kovacs

una espada corta de hoja ancha tiene
unacuchillay una guarnicién mas anchas que las
normales. Esta caracteristica las hace més dificiles
de sgrimiren combate, peroel disefopermitea

Tlosdi A
qt oS en su

mejor
cuando combaten con cautela.

Si eres competente con la espada corta de hoja ancha y
combates a la defensiva o utilizas la maniobra de combate
de defensa total, ganas un bonificador de esquiva de +2a la
CA durante el resto del asalto ademis de los bonificadores a
la CA habituales proporcionados por esta maniobra (+2 por
combatirala defensiva o +4 por defensa total). Este bonifica-
dor también se aplica si eres competente con el arma, tienes

Armas exdticas Precio  Dafio (P)  Dafio (M)
Armas cuerpo a cuerpo ligeras

Daga desgarradora 35 po 1d3 1d4

Espada cortade hojaancha 75 po 1d4 1ds
Armas cuerpo a cuerpo a una mano

Estoque filorrapido 75 po 1d4 1d6
Armas cuerpo a cuerpo a dos manos

Hacha larga 35 po 1d12

Bastén largo 15 po 1d4/]d4 1d6/1d6

2 peso indloado es parm armss Medlras: Un i Poqusts pesa b mitad 8 esto,/una Grande o doble

Critico Incremento de distancia Peso'  Tipo
1920/x2 — 1l Perforante
19:20/x2 — 3lb Perforante
1820/x2 — 3lb Perforante

X3 — 151b  Cortante
x2 6lb Contundente

1a dote Pericia en combatey te restas al menos 2 puntosaty
ataque para sumarlos a la CA durante el asalto. Debidoasu
beneficio cuando se combate a la defensiva, la espada corta
de hoja ancha es un arma popular para utilizar en la mano
torpe.

Los personajes competentes con la espada corta de hoa
ancha peden ratalacomo i fuera unaespadacortas s

deaplicar cualquiera delas i d i

ializacién en arma, ializacié

mayor en arma,

Soltura con un arma y Soltura mayor con un arma.
__~Estoque filorrapido: los estoques filorri-
pido son mas largos y estrechos que los
normales, con hojas especialmente
ahusadas y pomos cuidadosamente
equilibrados. El disefio hace que sea
‘mis dificil de esgrimir de maneraade-
_ cuada que un estoque normal, pero
permite a aquellos diestros en su
manejo desarmara oponentes con
‘mis facilidad y fintar de manera
mis eficaz en combate. La mayoria
de estos estoques son de al menos

gran calidad.

Si eres competente con el estoque:
filorrapido, obtienes un bonificador
de +2alas tiradas de ataque enfrentadss
realizadas para desarmara un enemigo (incluyendo laquese
efectiia para evitar ser desarmado en caso de fallar el intento).
También ganas un bonificador de circunstancia de +2a s
pruebas de Engafiar llevadas a cabo para fintar en combate.

ARMAS EXOTICAS DEL COMBATIENTE COMPLETO
En el Combatiente completo se presentaban varias armas exéticas que
podian ofrecer ventajas si se les permitia a aquellos especializados en
el manejo de armas similares aplicar el beneficio de ciertas dotes (en
concreto, Critico mejorado, Especializacién en arma, Especializacién
mayor en arma, Soltura con un arma y Soltura mayor con un arma)
también a éstas. Igual que la daga barbada en este libro es lo suficien-
temente similar a ia daga como para permmv a un personaje tratarla
, considera
la posubmdad de ampliar este heneﬁcm a las siguientes armas:

Arma Trata como
Boleadoras armadas Boleadoras
Gran arc Arco largo
Gran cerbatana Cerbatana
Gran lanza Lanza larga
Hacha de asta pesada Alabarda

Maza pesada

Maza de ges
le Pico pesado




Estoque
filorrépido

Daga
barbada

Hacha

larga

Espada
corta de
hoja ancha

Puedes utilizar la dote Sutileza con las armas (ver
pég. 102 del Manual del jugador) para aplicar tu modi-
ficador de Destreza en vez del de Fuerzaa las tiradas
de ataque con un estoque filorrapido creado para
una criatura de tu tamagio. Sin embargo, no puedes
utilizar este arma a dos manos para sumar una vezy
media tu modificador de Fuerza al dafio.

Los personajes competentes con el estoque filo-
rrépido pueden tratarlo como si fuera un estoque
a efectos de aplicar cualquiera de las siguientes
dotes: Critico mejorado, Especializacién en arma,
Especializacién mayor en arma, Soltura con un arma
y Soltura mayor con un arma.

Hacha larga: un hacha larga parece una gran
hacha con un astil alargado. Esta caracteristica hace
que el arma sea dificil de esgrimir para aquellos que
no estén familiarizados con su uso, pero aquellos
diestros en su manejo pueden utilizar la longitud
afiadida del astil para atacar a enemigos que se hallen
a2 mas de 5 de distancia siempre y cuando estén
dispuestos a sacrificar precision a cambio de infligir
dafio adicional.

Si eres competente con el hacha larga, puedes
tratarla como un arma de alcance siempre que uti-
lices la dote Ataque poderoso para restarte 3 0 mas
puntos de ataque y sumarlos al dafio. Cuando utilizas
el arma de esta manera, puedes impactar con ella a
oponentes que se hallen a 10" de distancia, pero no
contra un adversario adyacente. Puesto que el uso
de la dote Ataque poderoso lo determinas para un
turno completo, debes esgrimir el hacha larga bien
coffio un arma de alcance, bien como una normal
hasta el inicio de tu siguiente turno una vez hayas
tomado la decisién. No puedes manejarla de ambas
‘maneras, como arma de alcance y como normal, en
el mismo turno.

Los personajes competentes con el hacha larga
pueden tratarla como si fuera una gran hacha a
efectos de aplicar cualquiera de las siguientes dotes:
Critico mejorado, Especializacion en arma, Espe-
cializacién mayor en arma, Soltura con un arma y
Soltura mayor con un arma.

EQUIPO

Ademis del equipo bisico (una mochila, una
cuerda, una fuente de luz, etc) varias aplicaciones
de alquimia, artesania de primera calidad o ingenio
pueden hacer mucho més ficil el trabajo de un
aventurero.
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0OBJ ETOS ALQUIMICOS
nopueden per

o inclusopara os que buscan consegui a mds peguena de s
ntajas, el lsboratoriod o Yiosbaiiionds

migica,
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de agarraroii

lo que prop
alquimico de +1 a las pruebas de Escapismo durante 1 hots
Una dosis de escurridizador es suficiente para cubrir una
riatura Mediana. L licacion di 3|

un

opciones, Por Lo general, una sola dosis de una crema, gel, bilsamo
0 un producto similar es suficiente para cubrir a una criatura
de tamafio Mediano. A menos que se indique lo contrario en la
descripeinde un bjerc, el mimerode aplicaciones necesaias
paracri

pordos) por
cada categoria de tamafio mayor (0 menor) que la de Mediano.
Aceite de ojo lejano:

uando se aplicaa los ojos, este aceite
fluido agudiza la visién del que lo utiliza durante un breve
tiempo, lo que le proporciona un bonificador alquimico de
+1.a las pruebas de Avistar durante 1 minuto.

Una dosis de aceite de ojo lejano es suficiente para afectar
alos ojos de una criatura de cualquier tamafio, pero ésta debe
tener estos 6rganos para obtener cualquier beneficio conferido
por el aceite. La aplicacion de esta sustancia es una accién
estandar que provoca ataques de oportunidad.

Aferrador: cuando se aplica esta pasta espesay blancaa las
manosy los pies, fortalece y proporciona firmeza al agarre de
aquel que la utiliza, lo que le facilita la escalada. El aferrador
proporciona un bonificador alquimico de +1 a las pruebas de
Trepar durante 1 minuto.

Una dosis de esta pasta es suficiente para cubrir las manos y
los pies de una criatura Mediana. Laaplicacion del aferrador es
una accién estandar que provoca ataques de oportunidad.

Bélsamo del sanador: este bilsamo suave y de aroma
dulce permite a un sanador aliviar mejor los efectos de
heridas, enfermedades y veneno. El balsamo del sanador
proporciona un bonificador alquimico de +1 a las prucbas
de Sanar realizadas para ayudar a la criatura afectada. Sus
efectos tienen una duracién de 1 minuto.

-

Una dosis e bilsamo del sanador es suficiente para cubrir
auna criatura Mediana. La aplicacion de este remedio es una

i6n estandar
que provoca ataques d dad. En caso de empl

ropa o armadiiss ss benefieios s plendenier cote o il
Asimismo,sise aplicaalapieloel pelsje de unacriatura, benefici
se pierde en caso de ponerse ropa o armadura més tarde.

Grasa lubri la grasa luk d
es un aceite espeso y ojizo que afloja los mecanismos de las
no magicas. Esta gr: fe tansélod;

un breve tiempo y ofrece una ligera ventaja a aquellos que
intentan abrir una cerradura. Este aceite proporciona un
bonificador alquimico de +1 a las pruebas de Abrir cerraduras
realizadas contra la cerradura afectada durante 1 minuto.

Una dosis de grasa lubrificacerraduras es suficiente para
afectaral mecanismo de una cerradura de cualquier tamaiio.
Si bien este aceite tiene efecto sobre cualquier tipo de cerrz-
dura mecinica mundana, no lo tiene sobre las magicas. L
aplicacién de esta grasa es una accién estindar que provoca
ataques de oportunidad.

Aroma de gato: una dosis de este compuesto alquimico
rociada sobre tu rastro confunde temporalmente a la aptitud
de olfato de cualquier criatura. Aquella que utilice olfato para
rastrearte debe tener éxito en una prueba de SupervivenciaaCD
15 o te perderd la pista. En este caso, la criatura puede intentar
localizarlo de nuevo utilizando las reglas normales de la dote
Rastrear, pero la CD de la prueba se incrementa en 2. Elolorde
aroma de gato d i d

efecti 10

dela utilizacién dela sustancia. Rociarla sobre tu propio rastro
es una accién estandar que provoca ataques de oportunidad.
Pella fulgurante: este objeto menudo y quebradizo con
frecuencia estd disimulado como bot6n u otro adorno. Puedes.
lznzar una pella fulgurame como un ataque a distancia conun

accién estandar que provoca ataques de oportunidad. Puede
aplicarse como parte de una accién estindar realizada para
prestar primeros auxilios o tratar una herida o veneno.

Crema de camuflaje: esta crema gris pilido apaga los
colores de piel, pelaje, escamas y pelo. Permite a los afectados
fundirse mejor con las sombrasy el entorno, lo que hace que
esconderse sea mds ficil.

Laaplicacién de la crema de camuflaje es unaaccién estandar

de 5. Cuand TOja CONtra unasuper-
ficie dura, estalla con un brillante destello. Todas las criaturas
que se encuentren en un radio de 5 del estallido deben tener
éxito en un TS de Fortalezaa CD 15 o quedan cegadas durante.
1 asalto y, después, deslumbradas durante 1 asalto mds.
Piesuave: piesuave es un polvillo gris que amortigua el
sonido cuando se aplica a las plantas de los pies o a las suelas
de las botas. Proporciona bonificador alquimico de +1 a las
prebas de Moverse sgilosamente dusante 1 hors.

que provoca atagues de oportunidad. Esa un  Unad ficiente paraafectarauna criatuna
imicode 1 alas prachas de Esconderseysus - Medianague tenga un par de pies; cada par adicional de pies(o
efectos tienen una duracion de 1 hora. Sin embargo, no confi precisa del uso de otra dosis. La aplicacion

la capacidad para esconderse a plena vista o sin la cobertura
suficiente.

Escurridizador: este gel gris verdoso puede aplicarse
sobre el pelaje, pelo, ropa o armadura de una criatura. El
producto vuelve la superficie afectada resbaladiza y dificil

de este polvo es una accién estindar que provoca ataques de
oportunidad. En caso de emplearse sobre una bota u oty
calzado, sus beneficios se pierden si éstas se quitan. Asimismo,
sise aplicaa la piel o el pelaje de una criatura, el beneficio deja
de tener efecto en caso de ponerse calzado mis tarde




Polvo de oido fino: este seco polvo blanco afina el ofdo
de una criatura cuando se aplica a la oreja. La sustancia es tan
s6lo efectiva durante un breve tiempo, por lo que la utilizan
con més frecuencia aquellos que intentan evitar a guardias o
centinelas que no aquellos con el cometido de guardar un drea

que se hallen a 20’ 0 menos de una de éstas obtienen un
bonificador de circunstancia de +1 a las pruebas de Buscar,
Descifrar escritura, Falsificar y Tasacién. Cuando realicen
una prueba de una habilidad que necesite més de una accién
para completarse (como Descifrar escritura), los personajes

ificador proporcionado por este objeto sGlo si

durante un tiempo mis prolongado. El polvo un
bonificador alquimico de +1 a las pruebas de Escuchar durante
1minuto.

Una dosis de polvo de oido fino es suficiente para afectar
aloido de una criatura de cualquier tamafio, pero ésta debe
fener orejas para ganar cualquiera de los beneficios de este
producto. La aplicacién de esta sustancia es una accién
estindar que provoca ataques de oportunidad.

Soplo de la naturaleza: esta sustancia es un liquido turbio
y de olor acre. Cuando se bebe, produce cambios sutiles en
clolor del que lo consume. Los animales responden bien a
un personaje que lo haya bebido, encontréndolo menos ame-
nazador y siéndoles mas ficil confiar en 1. Beber un vial de
soplo de la naturaleza proporciona un bonificador alquimico
de +1 a las pruebas de Trato con animales y empatia salvaje
durante las siguientes 12 horas.

Ungiiento del halcon: este gel espeso y cido agudiza
temporalmente la visién de aquel que lo utiliza. No obstante,
una vez sus efectos beneficiosos terminan, el producto quema
yescuece los ojos durante varios minutos. Tras extender el gel
por los ojos, un personaje obtiene un bonificador de +1 a las
pruebas de Avistar y Buscar durante 2 minutos. Una vez trans-
currido este tiempo, sufre un penalizador de —2 a estas mismas
pruebas durante 10 minutos, aunque los personajes pueden
reducira lamitad la duracién restante del penalizador si pasan
unasalto limpidndose los ojos con agua limpia. La aplicacién
del ungiiento del halcén o limpiarse los ojos son acciones de
asalto completo que provocan ataques de oportunidad.

Vela de concentracién: este cirio grande y verde se con-
sume rapidamente, en tan s6lo 1 hora, a pesar de su tamagio.
Mientras arde, una vela de concentracién llena el aire con
un olor fresco y puro. Este objeto es una gran ayuda para
aquellos inmersos en actividad mental ardua. Los personajes

T 4-2: OBjETOS ALQUIMICOS
Sustancia

Aceite de ojo lejano
Aferrador

Aroma de gato

Bélsamo del sanador
Crema de camuflaje
Escurridizador

Grasa lubrificacerraduras
Pella fulgurante

Piesuave

Polvo de oido fino

Soplo de la naturaleza
Ungiiento del halcon

Vela de concentracién

El beneficio se aplica a...

Esconderse
Escapi

mo
Abrir cerraduras
nfa

Moverse sigilosamente
Escuchar

Empatia salvaje, Trato con animales
Avistar, Buscar

Buscar, Descifrar escritura,
Falsificar, Tasacién

ganan el b
permanecen durante la ejecucién completa de la prueba a
menos de 20’ de la vela de concentracién.

CAPSULAS ALQUIMICAS
Lavida de un aventurero exige estar constantemente Pprepa-
radoy una respuesta eficiente a las amenazas. En el calor del
combate 0 en mitad del peligro stibito de un derrumbe, un
aventurero raramente tiene tiempo para aplicar un objeto
alquimico. Estas sustancias s6lo son ttiles en los casos en
los que sabe con antelacién de la tarea que le aguarda o es
lo suficiente afortunado como para avistar a sus enemigos
antes de que éstos sean conscientes de su Ppresencia, pero
estas situaciones son a menudo excepciones mis que la
regla. En respuestaa la necesidad del uso répido de un objeto

T ded hin

alquimico,
trabajado durante largo tiempo para perfeccionar sustancias
que son mis ficiles de aplicar en plena batalla, lo que permite
aaquellos que las utilizan obtener el beneficio de un objeto
sin perder el tiempo que de otra manera podrian emplear en
atacar al adversario o lanzar un conjuro defensivo.

La respuesta alquimica a la necesidad del aventurero es un
sencillo dispositivo que permite al portador contener una
pequefia cantidad de una sustancia alquimica en su boca, Asi,
apsula (bien c
estandar, bien como una répid Ita‘Dj
nistraciéna continuacion), lo que le permite seguir luchado
mientras bebe la sustancia alquimica altamente concentrada.

Lascépsulas alquimicas solamente tienen efecto sobre cria-
turas vivas con una anatomia reconocible. Los constructos,
elementales, cienos, muertos vivientes y otras criaturas que

puede romper

no cumplan con este requisito no reciben ningiin beneficio
de suuso.

Peso  Duracién
1 minuto
1 minuto
10 minutos

1 mi

1 hora

1 hora

1 minuto

1 asalto +1 asalto
1 hora

1 minuto

12 horas

P 2 minutos/10 minutos
100 po 1 hora

Precio CD de Artesania (alquimia)
20
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Dispositivos de administracién
El uso eficaz de las capsulas alquimicas depende
de un dispositivo de administracién, que puede
ser bien un soporte para capsulas, bien un diente
alquimico. Cada objeto se describe con detalle a
continuacion.

S6lo puede llevarse un soporte para cipsulas o
un diente alquimico al mismo tiempo, y cada tipo
de sistema de administracién puede almacenar
Ginicamente una sola capsula alquimica. El uso de
estas tltimas requiere tan sélo una accién ripida
si estd en un retenedor apropiadamente colocado
o en un diente alquimico. En ausencia de estos
dispositivos, utilizar una cipsula alquimica es una
accién estindar, como beber una pocion.

Encajar una capsula alquimica en un retenedor
0 en un diente alquimico vacios es una accién de
asalto completo que provoca ataques de oportu-
nidad.

Soporte para capsulas: un soporte para cip-
sulas consiste en una delgada tira gomosa que se
pasa por el interior de los dientes. A la tira sele
ha adaptado una pequefia anilla lisa de metal que
puede sostener una cépsula alquimica. La anill
puede colocarse tanto en la parte interior como
en la exterior de las encias del portador. Algunos
de ellos descubren que colocarla en el interior e
las encias y mantener la capsula bajo la lenguaes
la manera mis comoda de llevar este dispositivo,
mientras que otros encuentran que situar laanilla
en el exterior de las encias superiores les permite
colocar la cipsula en el interior de sus mejillas
con comodidad.

Diente alquimico: los que confian en el secreto
ala hora de utilizar sus capsulas alquimicas recu-
rren al diente alquimico. Como su nombre indica,
este objeto especialmente disimulado se fabricaa
semejanza de un diente. Este funciona en todos los
sentidos como un soporte para cépsulas (ver apar-
tado anterior). Ademds, es muy dificil de encontrar
sin una minuciosa bisqueda (Buscar CD 30). Enls
mayoria de los casos, el diente falso se utiliza como
una versién oculta de un retenedor, si bien algunos
espias y otros agentes extremadamente dedicados
Ilevan uno lleno de veneno para asegurarse de que
1o los capturarén vivos. Un diente alquimico puede
contener una dosis de cualquier veneno de contacto
oingestién, pero éste puede inicamente afectarasu
portador; no existe manera alguna de convertirun
diente en un dispositivo de administracion efectivo
al combinarlo con un ataque de mordisco.




Componentes de capsulas

A continuacién describimos seis de los tipos de capsulas

lqui mas p Estas (incluyendo las de armas
descritas en el siguiente apartado) no pueden utilizarse
de manera eficaz como ataques cuerpo a cuerpo o a dis-
tancia.

Capsula de contraveneno: esta cipsula contiene una
dosis de un débil. Al beberse,
bonificador alquimico de +1 a los TS de Fortaleza realizados
contra veneno. Este bonificador tiene una duracién de 1

un

minuto.

Cépsula de estabilidad: el espeso liquido azul en esta

cipsula intensifica el sentido del equilibrio de aquel que lo

d un breve tiempo. Mis d los efectos
de la capsula, éste obtiene un bonificador alquimico de +4a
las pruebas de Equilibrio. El beneficio de una cipsula de esta-
bilidad dura tan s6lo 1 asalto, terminando inmediatamente
cuando el personaje finaliza sus acciones del asalto.

Cépsula de salto: el espeso liquido gris en esta cipsula
permite al que lo consume dar saltos més potentes durante
un breve tiempo. Este obtiene un bonificador alquimico de
+4a las pruebas de Saltar. El beneficio de una capsula de salto
dura tan sélo 1 asalto, terminando inmediatamente cuando
el personaje finaliza sus acciones del asalto.

Cépsula dezancada veloz: esta pequefia cipsula contiene
una dosis de un claro liquido azul. Al tragarse, éste apresura
¢l paso del que lo consume, proporcionandole un aumento
temporal de la velocidad a cambio de dejarle fatigado. Una
cipsula de zancada veloz aumenta la velocidad tactica terrestre
en 5’ Este beneficio tiene una duracién de 2 asaltos, al final
de los cuales el bebedor queda fatigado. Si un personaje que
utiliza una de estas cipsulas ya estaba fatigado al finalizar sus
beneficios, queda exhausto.

Cipsula del brazo fuerte: esta pequefa capsula contiene
una dosis de un claro liquido rojo. Al tragarse, éste propor-
tiona un aumento temporal de la fuerza fisica a cambio de
dejar fatigado al que lo consume. Cuando se utiliza, una
cipsula del brazo fuerte proporciona a éste un bonificador
dlquimico de +1 a las pruebas de Fuerza y al dafio de armas
de cuerpo a cuerpo. Este beneficio tiene una duracién de 2
asaltos, al final de los cuales el consumidor queda fatigado.
Siun personaje que utiliza una de estas capsulas ya estaba
fatigado al finalizar sus beneficios, queda exhausto.

Cipsula del hombre de hierro: esta capsula contiene
un espeso liquido palido que permite al que lo consume
librarse del dolor y las distracciones. Cualquiera que utilice
una cépsula del hombre de hierro mientras esté grogui puede
ignorar las restricciones respecto al ntimero de acciones que
puede realizar en un asalto a causa de este estado (en vez de
estar limitado a una accién estandar). Este beneficio sélo se
aplica durante el asalto en el que la capsula se utiliza, y los

diato d

efectos terminan de i pués de que el
haya llevado a cabo sus acciones de ese asalto.

Por ejemplo, un personaje grogui con un soporte para cip-
sulas puede utilizar la capsula al inicio de su turno (comouna
accién rapida) y entonces realizar una accién de movimiento
y una estindar.

Una cépsula del hombre de hierro no impide que el per-
sonaje pierda puntos de golpe si éstos estdn a 0 0 menos, asi
como tampoco evita su muerte si alcanza los —10.

TaBLA 4-3: CAPSULAS ALQUIMICAS
CDde

Artesania
Objeto Precio  Duracién (Alquimia)
Soporte para cdpsulas 100 po nfa n/a
Diente alquimico 300 po nfa n/a
Cépsula de contraveneno 15po  Tminuto 20
Capsula de estabilidad 15po  1asalto 20
Cépsula de salto 15 po 1 asalto 25
Cépsula de zancada veloz 15po  2asaltos 35
C4psula del brazo fuerte 125po  2asaltos 35
Cépsula el hombre de hierro 15po 1asalto 20

CAPSULAS ALQUIMICAS DE ARMAS

Aligual que el soporte paracipsulas proporciona al vent-

rerouna ficaz de ingerir cier

sin perjudicar al resto de sus esfuerzos en combate, una
capsula alquimica de armas permite aplicar una sustancia
especialmente preparada que afecta a las propiedades de un
arma tratada.

Utilizar una estas capsulas tan sélo requiere una accién
rapida (y no provoca ataques de oportunidad) si estd sujeta con
un soporte para cépsulas de armas adecuadamente colocado
(vera continuacién). De lo contrario, la aplicacién de una de
éstas equivale a la de un aceite magico (una accién estindar
que provoca ataques de oportunidad).

Soporte para capsulas de armas: el método més comin
de aplicar el efecto de una cépsula alquimica de armas es el
soporte para capsulas de armas. Esta larga correa de cuero,
que se coloca alrededor de un arma cuerpo a cuerpo o de
una afrojadiza (pero no de proyectiles) justo en la base de
Ia hoja o de la superficie con la que se golpea, sujeta una
delgada anilla adaptada con las medidas adecuadas para
una sola cépsula alquimica. Una opcién mis cara es la del
soporte para capsulas de armas triple, en el cual pueden
depositarse tres cipsulas en vez de una. Un personaje que
esgrima un arma con uno de estos dispositivos puede
utilizar como parte de la misma accién una, dos o las tres
capsulas que éste sujeta.

Solamente puede cefiir cualquier arma un tinico soporte
para cipsulas de armas (o retenedor triple). Sujetar uno
de estos dispositivos a un arma o poner una capsula en
uno vacio es una accién de asalto completo que provoca




ataques de oportunidad. Asi pues, llenar un soporte para
cipsulas de armas triple vacio requiere tres acciones de
asalto completo.

Uno de estos dispositivos puede Ilenarse con una sola
dosis de un veneno de herida. La activacién de la capsula
recubre el arma con éste, lo que permite al portador infligir
impactos téxicos con ella. Un personaje que utiliza veneno
de esta manera se enfrenta a todos los peligros habituales
de su uso (incluyendo la exposicion accidental al activar la
cépsula o al sacar un 1 natural en la tirada de ataque).

Arrasafantasmas: una capsula alquimica de arrasafan-
tasmas bafia un arma cuerpo a cuerpo o arrojadiza con un
espeso liquido gris. Esta sustancia permite que el arma ignore
la posibilidad de fallo que habitualmente se aplica cuando el
portador combate contra criaturas incorporales (como si el
arma tuviera la propiedad magica de fantasmal). Los efectos
de la cépsula tienen una duracién de 3 asaltos.

Chisparrapida: una cipsula alquimica de chisparrapida
cubre un arma cuerpoa cuerpo o arrojadiza con una delgada
capa de aceite que crepita y chispea con peligrosa energia eléc-
trica. Esta sustancia permite al arma infligir dafio adicional
por electricidad durante un breve tiempo sin dafiar a ésta o
ida inflige 1d6

asu portador. Un arma tratada con chispar

1 4nid,

icade pl ida bafia

un arma cuerpo a cuerpo o arrojadiza con un espeso liguido

una capsulaalqui;

plateado. Esta sustancia permite al arma infligir dafio como
si estuviera revestida de plata (incluyendo el penalizador de
—1 habitual a las tiradas de dafio por armas plateadas). Los
efectos de la cépsula tienen una duracién de 3 asaltos y anulan
cualquier otro efecto especial por material del arma.

TABLA 4—4: CAPSULAS ALQUIMICAS DE ARMAS

CDde

iy Artesania
Objeto Precio  Duracién (Alquinia)
Soporte para c4psulas de armas 100 po nfa nfa
Soporte para cipsulas de armas 450po  n/a nfa

triple

Arrasafantasmas 100po  3asalts 35
Chisparrapida 25po  1asalto 25
Escarcharrépida 25po  1asalto 25
Uamarrépida 25po  lasalto 25
Platarrépida 50po  3asaltos 30

HERRAMIENTAS Y EQUIPO
PARA HABILIDADES
Gier i 1

=R
ttile:

puntos de dafio por electricidad con cada golpe con éxito.
Los efectos de la capsula tienen una duracién de 1 asalto,
finalizando al inicio del siguiente turno del esgrimidor. Este
daiio por electricidad no se apila con ningiin otro del mismo
tipo que inflija el arma.

Escarcharrapida: una cipsula alquimica de escarcharri-
pida recubre un arma cuerpo a cuerpo o arrojadiza con una
delgada capa de aceite que al instante enfria la hoja a una
temperatura peligrosamente baja. Esta sustancia permite
al arma infligir dafio adicional por frio durante un breve
tiempo sin dafiar a ésta 0 a su portador. Un arma tratada con
escarcharrapida inflige 1d6 puntos de dafio por frio con cada
golpe con éxito.

Los efectos de la cépsula tienen una duracién de 1 asalto,
finalizandoal inicio del siguiente turno del esgrimidor. Este
dafio por frio no se apila con ningiin otro del mismo tipo
que inflija el arma.

11 svid Ticadeall ripid:
cubre un arma cuerpo a cuerpo o arrojadiza con una delgada

: una capsula

capa de aceite que estalla en llamas inmediatamente. Esta
sustancia permite al arma infligir dafio adicional por fuego
durante un breve tiempo sin dafiar a ésta o a su portador.
Un arma tratada con llamarrépida inflige 1dé puntos de
daiio por fuego con cada golpe que tenga éxito. Los efectos
de la cépsula tienen una duracién de 1 asalto, finalizando

al inicio del siguiente turno del esgrimidor. Este dafio por
fuego nose apila con ningiin otro del mismo tipo que inflija
elarma.

En lamayoria de los casos, los objetos descritos en
este apartado amplian y especifican las herramientas de gran
calidad descritas en el Manual del jugador (paginas 129, 130y 131).
A menos que se indique lo contrario, los objetos aqui descritos
1o estan disponibles en sus versiones de gran calidad.

Cono auditivo: este aparato esté hecho para escuchara
través de puertas y otras superficies sélidas. Proporcionaun
bonificador de circunstancia de +2 a las pruebas de Escuchar
realizadas a través de una puerta o algtin otro obstaculo sélido
y relativamente delgado.

Equipo de camuflaje: esta bolsa contiene pinturas parala
cara, tinte, fiid:

tros

paracrear
unaspecto camuflado. El equipo es la herramienta perfecta para
ocultarsey dordecii ia d
alas pruebas de Esconderse. Ganar este bonificador requiere
un 1 minuto de trabajo. Se gasta tras 10 usos.

unk

Herramientas de ladrén de cuchara larga: estas herrs-
I dificadas estin montadas
enunos mangos largosy delgados que permitenal que los uiliza

manipular pestillos y cerraduras, asi como tantear trampas

de ladron

desde una posicién de hasta 5'de distancia y situada a un lado

del mecanismo objetivo. Un espejo de 1” de didmetro encajado

en un largo mango proporciona una buena vista del objeto que
Sciend lado. Si 1 den inflisi

dafio incluso a distancia, estas herramientas le hacen posible
a un picaro precavido evitar muchos riesgos comunes como
agujas envenenadas, chorros de dcidoy otros por el estilo
Utilizar estas herramientas requiere mucho mas tiempoy
es menos preciso que una estrategia directa; las herramientas




de cuchara larga afiaden 2 asaltos al tiempo necesario para
realizar una prueba de Abrir cerraduras o Inutilizar meca-
nismo e imponen un penalizador de —2 a cualquiera de estas
pruebas en las que se utilicen.

Las herramientas de ladrén de cuchara larga estin dis-
ponibles en su version normal o en la de gran calidad. Esta
iltima proporciona un bonificador de +2 a las pruebas de
Abrir cerraduras e Inutilizar mecanismo, pero el tiempo
precisado para realizar la prueba no se reduce.

Material de adiestramiento de animales: este material
incluye silbatos de sefiales, una vara corta y hueca con una
lazada de cuerda pasada por su interior, sabrosos premios y
otros objetos de buena confeccién adecuados para el adies-
tramiento de animales. Este material confiere un bonificador
de circunstancia de +2 a las pruebas de Trato con animales
realizadas para ensefar trucos, entrenar para un fin a un
animal o criar uno salvaje. Este bonificador no se aplica a
otros usos de Trato con animales.

Material de falsificacion: esta pequefia caja contiene una
amplia seleccion de tipos de papel, plumas y tintas de diversos
colores. Ademis, incluye ejemplos de blasones de naciones y
familias prominentes. Este equipo es la herramienta perfecta
para realizar una falsificacion y confiere un bonificador de
circunstancia de +2 a las pruebas de Falsificar. Se gasta tras
10 usos.

[Herramienta:

1‘
TABLA 45 HERRAMIENTAS Y EQUIPO PARA HABILIDADES
Objeto Precio  Peso
Cono auditivo 20p0  1lb
Equipo de camuflaje 40po  5lb
Herramientas de ladrén de cucharalarga  80po  31b
Herramientas de ladrén de cuchara larga
de gran calidad 150po 3l
Material de adiestramiento de animales 75po  151b
Material de falsificacién 40po  5lb
Pértiga de equilibrios Spo Sl
Silla de montar de gran calidad
Militar 20po  40lb
De monta 180po 301

Pértiga de equilibrios: esta pértiga larga y flexible es la
herramienta perfecta para mantener el equilibrio. Su longitud
es de 10} por lo que no puede utilizarse en ningiin espacio
con un margen de anchura inferior a 5'a cada lado. Siempre
y cuando el portador tenga espacio para utilizala de manera

L d i de+2

adecuada, un

alas pruebas de Equilibrio.

Sillade montar de gran calidad: este equipo de buena fac-
tura, que puede ser unassilla de montar tanto normal como una
militar, es ms cémoda y responde mejor que una de no tanta
calidad. Debido a su excelente artesania, unasilla de montar de
gran calidad confiere un bonificador de circunstanciade +1
las pruebas de Montar. Si también es militar, este bonificador
seacumulacon el de +2 que unasilla de este tipo proporciona
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alas pruebas de Montar relacionadas con permanecer en ella
(consulta el Manual del jugador, pag. 132).

Cadasilla de montar de gran calidad estd confeccionada
paraun tipo especifico de criatura. Comotal, se adapta mejora
esaclase de criatura y por lo tanto proporciona su bonificador

tan solo cuando s use con sa. Por ejemplo, una fabricada

los 6 de alto, las versiones més pequefias (a veces llamadas
arpas portitiles) son de dimensiones mucho mis reducidas
(alrededor de 2' de alto) y mis ficiles de transportar.

Los bardos elfos sienten especial predileccién por elarpa
debido a su sonido suave y relajante y sus notas delicadas
y susurrantes. A menudo estos instrumentos se pasan de

paracaballos de guerra pesados p

cuandose usara con cualquier caballo de guerra pesado, pero
1o al utilizarla con un dragén (suponiendo que la silla fuera
de un tamafio apropiado para éste).

INSTRUMENTOS DE GRAN CALIDAD
Este apartado presenta una variedad de instrumentos mus
cales 1 iados para los bardos

Cada entrada ofrece una breve descripcion de un instrumento
¢ indica qué razas o criaturas lo prefieren. Sin embargo, esta

en ién de elfos, y muchos con el tiempo
adquieren nombres y leyendas propios. Cualquier personije
con la aptitud de conocimiento de bardo que examine un
arpa élfica it ificador de 15
a su prueba de conocimiento de bardo para identificar e

obtiene un t

instrumento y a su portador.

Miisica de bardo: un bardo que toque un arpa puede afectar
auna criatura mas de lo habitual con sus aptitudes de fascinar
e inspirar grandeza.

Un bardo que uuhce unarpa pana misica de bardo puede

informacién no p: de ser una relacién ext de todos

estos instrumentos, ni siquiera de las numerosas variantes
posibles entre estos pocos. Debidoa que cada uno e é

lanzar conjur perot
no tienen componentes somiticos, materiales o de foco.

Cuerno: orig ,los cuernos eran, tal y comosus

hecho a mano, no hay dos iguales, por Lo que el tamaio, los

ntmeros de orificios o cuerdas y otras caracteristicas pueden
variar entre dos ejemplares del mismo instrumento.

Cada uno de estos instrumentos proporciona una modifi-
cacién especial a miisica de bardo cuando un personaje con
algunas de estas aptitudes en particular toca uno de gran
calidad de ese tipo. Un miisico que no tenga esa aptitud
especifica, 0 un bardo que toque una versién que no sea de
gran calidad de estos instrumentos, no puede conseguir estos
bonificadores.

TaBLA 4—6: INSTRUMENTOS
Instrumento Habilidad de Interpretar
Arpa Instrumentos de cuerda

Cuerno Instrumentos de viento
Fidula Instrumentos de cuerda
Flauta Instrumentos de viento
Flauta de Pan Instrumentos de viento
Laud Instrumentos de cuerda

Lira Instrumentos de cuerda
Mandolina Instrumentos de cuerda
Tambor Instrumentos de percusién

Arpa: un arpa tiene por regla general 17 cuerdas pero puede
constar de tan pocas como 12 en caso de un instrumento
més pequeio o tantas como 47 en uno mayor. La eleccion
més comiin de cuerdas son las de hilo de plata, pero a veces
se utilizan otros materiales. Normalmente, las arpas estin
hechas de madera, aunque algunos artesanos las tallan de
hueso o marfil. Sea cual sea su material, la mayoria estin
sumamente pulidas y decoradas de forma intrincada con
tallas. Las mds finamente elaboradas se consideran obras
de arte por derecho propio, dejando de lado su condicién
de instrumento. Si bien hay arpas que pueden llegar a hasta

nombres indican, cuernos reales obtenidos de toros o bestis
mis exdticas. En su forma mis sencilla, uno de estos instru-

i daaun orificio
circular masancho por un asta hueca y a menudo curvada. Un
miisico toca un cuerno s;mplemente soplzndo por el extremo
pequeiio. Existen desdeeld
concha utilizado por los sirénidos hasta la trompeta de heraldo,
pero todos funcionan de manera més o menos similar.

una punta estrech

Los cuernos son populares en sociedades primitivas
de todo tipo. Normalmente los hay de todos los tamafios;
aquellos utilizados por las criaturas Medianas tienen por
regla general entre 1y 2’ de longitud. Los grandes trasgosy.
los orcos en particular disfrutan con estos instrumentos por
su fuerte sonido i y marcial. Los |
més grandes y los gigantes prefieren los hechos de criaturas
terribles. Hay leyendas que sostienen que los minotauros
utilizan instrumentos hechos con los cuernos cortados de
otros de su raza que sufrieron la derrota en contiendas de
honor singulares.

Un cuerno es un excelente instrumento para sefiales, espe-
cialmente cuando se utiliza bajo el agua, ya que el sonido llega
2 mucha mis distancia en ésta que en el aire. Algunas razas
acuiticas como los sirénidos y los kuo-toa recogen diferentes
clases de conchas con forma de cuerno de distintos tamafios
y los tocan en armonia, en secuencia o de ambas manerasa
un tiempo. La musica de estas orquestas de conchas marinas
puede alcanzar una grandeza profunda y evocadora.

Misica de bardo: cuando un bardo toca un cuerno pan
infundir valor, aumenta el bonificador de moral a las tiradas
de dafio de armas y los TS contra miedo en 1, pero los efectos
duran tan s6lo hasta 1 asalto después de que el aliado deje de
escuchar tocar al bardo.




Fidula: antecesor del violin moderno, la fidula es un
pequeio instrumento de cuerda portitil con un cuerpo con
forma més 0 menos parecidaa la de un reloj de arena. Cuatro
o cinco cuerdas hechas de tripa o tendon se extienden a lo
Jargo de éste, sujetas por clavijas al final de un mastil largo y
delgado. Las cuerdas se tocan con una pieza aparte llamada

Meisica de bardo: cuando un bardo la utiliza para infundir
valor, la fidula aumenta el bonificador de moral en las salvacio-
nes contra encantamiento y miedo en 1. En manos de uno con
50 mas rangosen (baile), este:
en2.

Un bardo que utilice una fidula para miisica de bardo puede

aumenta

aco, la cual es una vara larga y delgada encordada con finas
lcbeas de pelo de animal. Las fidulas varian en longitud entre
Jos 2' (para aquellas de tamafio Mediano) y los 18” (para las
tocadas por medianos y kobolds). Para tocar este

lanzar esté tocando, pero tinicamente si ésos

no tienen componentes somiticos, materiales o de foco.
Flauta: Ja flauta es el instrumento de viento de madera con

55 dsidoB li

eltono faincluye instrumentos

el misico lo sujeta horizontalmente, por regla general con la
base apoyada bajo su barbilla, y frota el arco adelante y atrés
contra las cuerdas.

Ia fidula es popular entre los bardos que prefieren la
misica de danza animada (vueltas o brincos) ala serena pero
distante “pura’. Si bien es bienvenida en casi todas partes, es
el instrumento favorito de los kobolds, cuyas agiles manos
domi sus digi hace i (ell
en que la inventaron, pero las otras razas consideran dudosa
esareivindicacion). Los juglares kébold y los bardos medianos
por regla general van dando saltos mientras tocan, propor-
cionando asi a su audiencia ejemplo del animado baile que

insisten

sumdsica incita. Los misicos de otras razas normalmente
permanecen sentados o de pie para tocar el instrumento.

que van desde la primitiva flauta dulce (un sencillo tubo
hueco que produce misica cuando se sopla aire directamente
a través de él) hasta la travesera, que se sostiene en dngulo
recto respecto a la boca del musico.

Las flautas varian en longitud desde las 8” hasta alrededor
delos 2. Elinstrumento tiene seis orificios (por regla general),
mds uno adicional para el pulgar que, al taparse, baja en una
octava todas las otras notas.

Las flautas tienen fama de producir misica dulce e idilica,
pero también pueden crear efectos mds marciales o distorsio-
nados sonidos gimientes. Las flautas abisales siempre tienen
un ndmero impar de orificios para los dedos, y no se ajustan
a ninguna escala o clave utilizada por bardos humanoides.
Especialmente en manos de gaiteros demoniacos, producen
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“miisica” que suena a los oidos mortales como una combina-
P

id; fectos

cién di bemole:
en tono menor.

Misica de bardo: un bardo que toque una flauta obtiene un
bonificador de +2a las pruebas de Interpretar realizadas para
utilizar la aptitud de contraoda.

Flauta de Pan: en esencia, la flauta e Pan es una serie de
cafias o tubos de madera huecos de diversa longitud atados
juntos en linea, del mds corto al mds largo. Para tocarla, el
‘misico sopla sobre la parte superior de los tubos, produciendo
un sonido semejante al de varias diminutas flautas de madera.
Moviendo el instrumento de un lado a otro, el flautista puede

tocar disti apid notas crea el dul

y susurrante efecto por el que el instrumento es famoso.

Sencilla aunque evocadora, la flauta de Pan es el instru-
mento favorito de sitiros y otras fatas silvanas. Los humanos
y algunos elfos también encuentran agradable
sumisica.

Miisica de bardo: un bardo que utilizala
flauta de Pan gana un bonificador
de +1 alas pruebas de Interpretar
realizadas para fascinar a criatu-
ras,y también suma 1 ala CD de
las salvaciones contra laaptitud
de misica de bardo de
sugestion del mdsico.

Latid: este antecesor de
la guitarra tiene una caja en
forma de peray un asta distintiva torcida
con trastes para la digitacién. Entre cuatro y ocho cuerdas se
extienden entre la base de la caja y el extremo del asta. Los
latides varian entre las 30" y las 36” de longitud, con la caja
ocupando casi 2/3 del total. El miisico bien rasguea, bien
puntea las cuerdas para producir musica.

Debido a suampliavariedad de notas e inflexién, el latid es
un instrumento muy versitil accesible para el principiante
pero capaz de grandes matices en manos de un maestro.
La profunda caja le da un sonido rico y pleno, distinto del
de cualquier otro instrumento de cuerda. Es con mucho el
instrumento més popular entre los bardos, especialmente
los semielfos y los humanos.

Mitsica de bardo: aun bardo que toque el latid se le trata como
si fuera de un nivel superior para decidir el poder e los efectos
desumiisicade bardo. Por ejemplo, uno de 3+ nivel que utilice
un latd podria fascinar a dos criaturas en vez de a una; uno
de 6° que utilizara este instrumento para hacer una sugestién
calcularia la CD de la salvacién como si fuera uno de 7° nivel,
y uno de 7 que lo utilizara para inspirar valor conferiria un
bonificador de moral de +2 a las tiradas apropiadas.

Un bardo que utilice un latid para misica de bardo puede
lanzar conjuros mientras esté tocando, pero tnicamente

si ésos no tienen componentes somaticos, materiales o de
foco.

Lira: antecesor mis sencillo del arpa portitil, una li
por regla general tiene un cuerpo hecho de un caparazén de
tortuga, junto con dos brazos curvados y un travesero parz
‘mantener tensas de cuatro a seis (o, raramente, ocho) cuerdzs
detripa o tendén. Para tocar una lira, el misico la sostiene en
una mano mientras rasguea o pulsa las cuerdas con la otra.

En la misma simplicidad de una lira reside su encanto,ya
que incluso un principiante puede rasguear una con resulte-
dos aceptables. A causa de esta accesibilidad y del hecho e
que son fciles de construir, estos instrumentos son populares
entre las fatas silvanas (especialmente los stiros) y la gente
del campo en general. No obstante, de vez en cuando un
verdadero maestro laadopta como instrumento caracteristico,
produciendo efectos asombrosos.

Misica de bardo: un bardo que tocalalira
puede afectar a una criatura més de
lo habitual con sus aptitu-
des de fascinar e infundit
heroicidad.
Un bardo que
utilice un arpa para
= muisica e bardo puede
= lanzar conjuros mien-
tras esté tocando, pero
{inicamente si és0s no tienen compo-
nentes somticos, materiales o de foco.

Mandolina: bsicamente una versién més pequei
dellatd, una mandolina habitualmente tiene entre 20"y 2'de
longitud. Tiene un asta més recta que la del laid (el extremo
en el que las clavijas sujetan las cuerdas estd inclinado hacia
atris solo ligeramente, si es que lo estd). Este instrumentoes
excepcional en lo que respecta al niimero de cuerdas de lis
que consta: de cuatro a seis pares (de 8 a 20 cuerdas en total)o
incluso mds. Por lo general se toca uno de estos instrumentos
con una piia, tanto para proteger los dedos del misico como
porladificultad que entrafia pulsara manolas cuerdas debido

ala excesiva cercania que hay entre ellas.

La mandolina tiene un sonido mds dulce que el del laidy,
acausa de sus cuerdas mis cortas, también un tono masalo.
dad han hecho deellat]

Suamplio detonoyexp
instrumento favorito de gnomos y medianos, que defienden
su superioridad incluso por encima del laud.

Miisica de bardo: cuando un bardo utiliza una mandolia
para infundir valor, el bonificador de moral a las tiradas de
ataque aumenta en 1, pero el que se aplica a las tiradas de
dafio por armas y a las salvaciones contra hechizo y miedo
sereduceen 1.

Un bardo que utilice un arpa para msica de bardo puede
lanzar conjuros mientras esté tocando, pero tinicamente




si és0s no tienen componentes somaticos, materiales o de
foco.

Tambor: un tambor tipico consiste en piel, inoo

siempre que te amenace una sola criatura, el bonificador de
escudo a la CA que te proporciona uno de éstos mejora en 1.

d especial puede aplicarse & aescudos,

algtin material similar tensado sobre la abertura de un cilin-
dro de madera hueco o una caldera. A esta abertura cubierta

lad L ] la

Elsonido se produce

membrana con baquetas, mazas o incluso las manos. Algunos

tambores tienen s6lo una membrana, otros dos o més. Existen

variantes tanto grandes (como el timbal) como pequefias

(como los bongos o el tamboril de dos pieles).
Lo 1

razas y culturas deb)do a su capacidad para despertar emo-

ciones, crear un ritmo de base para la danza y proporcionar

todas las

un contrapunto para una melodia producida por algén otro
instrumento. Los enanos, Orcos y otras razas que prefieren
la vida subterrénea disfrutan de la fuerza resonante de los
tambores. A las razas mas pequefias, como los trasgos y los
medianos, les gustan los bongos por la facilidad con la que
pueden transportarse. Entre las raras excepciones de criaturas
que no aprecian estos instrumentos se incluyen alos celestia-
les, quienes consideran el ritmo de los tambores primitivo,
los elfos, que los encuentran vagamente perturbadores y
molestos (un prejuicio reforzado, quizds, por el entusiasmo
con el que muchos de sus enemigos los emplean).

Miisica de bardo: cuando un bardo utiliza un tambor para
infundir valor, el bonificador de moral a las tiradas de dafio
por arma aumenta en 1, pero el que se aplica a los TS contra
hechizo y miedo se reduce en 1.

Los objetos mdgicos descritos en este apartado amplian las
opcones disponibles para aventureros de todo tipo. Van

no a armaduras.

Abjuracién moderada. NL 11. Fabricar armas y armaduras
migicas, escudo. Precio: bonificador +1.

Piel de bestia: creadas por primera vez por poderosos drui-
das, las armaduras con esta aptitud especial son especialmente
dtiles para personajes de esta clase. Siempre que utilices el
rasgo de clase de forma salvaje llevando una armadura con la
propiedad de piel de bestia, puedes emplear un uso adicional
de esta aptitud para hacer que ésta se transforme contigo.
Cuando se utiliza e esta manera, la armadura de piel de
bestia se convierte en una adaptada a tu nueva forma en vez
de sxmplemente fundirse con tu cuerpo. Contintia proporcno»
dor de armadura, aplicando el penali
d iado, red; do tuindice de
y por lo demis funcionando como una armadura adaptada a

nandosut
dear

la nueva forma. Su peso aumenta o disminuye para ajustarse
a tu nuevo tamafio (y forma, si adoptas una cuadripeda) y
por lo tanto podria afectar a tu carga transportable de manera
distinta a la que lo hace en tu forma natural.

Si en tu forma natural eres competente con el tipo de
armadura a la cual se le ha aplicado la cualidad de piel de
bestia, también lo eres con ella cuando estés transformado,
independientemente de la forma que adoptes.

Esta aptitud especial puede aplicarse Gnicamente a arma-
duras, no a escudos.

Transmutacién fuerte. NL 13. Fabricar armas y armaduras
mégicas, madera férrea. Precio: bonificador +2.

DESCRIPCIONES DE LAS APTITUDES
ESPECIALES DE LAS ARMAS MAGICAS

B chieros 7 -
B tndos (como los barelos) asta los que
tienen una utilidad més amplia.

para

DESCRIPCIONES DE LAS APTITUDES
ESPECIALES DE LAS ARMADURAS Y

10S ESCUDOS MAGICOS

L sguientes apritudes especiales estin diseRadas para

permitir a los de en

Las aptitudes especial
mente tiles para aventureros Pequefios y picaros de todos

de armas son especial

los tamarios.

Dimensionable: un personaje que esgrima un arma
dimensionable puede cambiar la categoria de tamafio de ésta
a cualquier otra como una accién estandar. Los lanzadores
de conjuros que se poliforman con frecuencia aprecian las
armas con esta aptitud especial.

I ion moderada. NL 9. Fabricar armas y arma-

particular picaros y batidores, sacarle todo el partido a sus
capacidades.

Concentrado: un escudo concentrado te ayuda aanticipar
los movimientos de tus enemigos en combate, a calar fintas y
movimientos similares y te proporciona beneficios mejorados
cuando te enfrentas a una sola criatura.

Un escudo concentrado confiere un bonificador de circuns-

duras migicas, agrandar persona, reducir persona. Precio:

bonificador +1.

Precisién mortal: un arma de precision mortal inflige
2d6 puntos de dafio adicional cuando el que la esgrime lleva
a cabo con éxito un ataque furtivo. Esta aptitud no otorga al
que la maneja la capacidad de realizar ataques furtivos sino
la tiene.

tancia de +10 a tus pruebas de Averiguar i que se

enfrenten a las de Engafiar realizadas para fintar. Ademds,

T i6n moderada. NL 12. Fabricar armas y arma-
duras mégicas, afiladura. Precio: bonificador +2







ARMAS ESPECIFICAS

d %

Todaslasarm:

especiales que las hacen més versitiles (ya menudo més mortife-
ras) que un arma normal de ese tipo en las manos apropiadas.
Arco del canto: hecho de excelente madera por manos
élficas, este arco corto +2 combina miisica con cada disparo con
mortiferos resultados. Como una accién de movimiento que
1o provocaataques de oportunidad, el arquero puede emplear
un uso diario de miisica de bardo para obtener un bonificador
igual al que su Carismale proporciona a las tiradas de ataque y
de dafio del siguiente ataque que realice con un arco del canto.
Transmutacién moderada. NIL 8. Fabricar armas y armadu-
ras magicas, esculpir sonido, el creador debe ser elfo y poseer
laaptitud de musica de bardo. Precio 32.330 po. Coste 16.330

po +1.280 PX.
Baston-arco: como una accién de movimiento, el portador
o S i et oo

enun
1 i It Al 1

exactamente como un arma mégica normal de su tipo lo haria.

Transmutacién fuerte. NL15. Fabricar armas y armaduras
magicas, polimorfar cualquier cosa. Precio 10.975 po. Coste 5.975
po +400 PX.

Daga de defensa: esta daga defensora +4 tiene una hoja larga
ydelgaday una guarda ancha, lo que la convierte en un arma
defensiva excelente para desviar ataques. Ademds, mientras
el personaje empufie una daga de defensa en su mano torpe,
no puede ser flanqueado.

Abjuracién moderada. NI 12. Fabricar armas y armaduras
‘magicas, escudo. Precio 58.302 po. Coste 29.302 po + 2.302 PX.

Garras del leopardo: a este par de guantel dos +2se
les ha dado forma para que se asemejen a las zarpas de un felino
descomunal. Ademis de su bonificador de mejora, las garras

proporcionan varias ventajas
similares alas de los felinos.
Cuando lleve puestas las
garras de leopardo, el portador
obtiene visién en la penumbra
y un bonificador de mejora de
+10 a las pruebas de Trepar. Si
carga contra un enemigo, puede
realizar un ataque completo con
las garras de leopardo. Esta aptitud
funciona como el ataque especial
de abalanzarse (ver pig. 305 e
del Manual de monstruod). (P
Transmutacién mode-
rada. NL 6. Fabricar armas
y armaduras magicas, gracia
felina, el creador debe tener 5
rangos en Trepar. Precio 38.305
po. Coste 19.305 po +1.520 PX.
Hoja de embaucamiento:
Ia plana hoja acerada de este
estoque +3 es dificil de seguir

en combate. Siempre que
el personaje utilice Enga-
far para fintar en combate
mientras esgrima una hoja

de embaucamiento, ésta le
proporcionaun bonificador
de mejorade +2ala prueba
de esta habilidad, si bien
no proporciona ninguno
a otras pruebas. Ademis,

Laouads: oy 3095 ap souorsvagsmy

cualquier oponente contra
el que el esgrimidor finte con
éxito no puede realizar ataques de oportunidad
contra este tltimo hasta el inicio del siguiente turno
del primero. Cualquiera que nosea el objetivo dela finta
puede llevara cabo ataques de oportunidad
contra el portador con normalidad.
Ilusién moderada. NL 9. Fabricar
armas y armaduras mégicas, contorno borroso. Precio
19.820 po. Coste 10.070 po + 780 PX.
Hoja de la cancién: cada movimiento realizado

con este estogue +1 llena el aire de dulces sonidos. Mientras

sostenga una hoja de la cancion sin desenvainar, el portador
de la espada obtiene un bonificador de mejora de +2 a las
pruebas de Interpretar, Un bardo que esgrima una de estas

armas puede utilizar sus aptitudes de musica de bardo una
vez adicional al dia. La hoja tiene entretallado un hermoso
e intrincado dibujo, y cuando el aire se mueve a través de

estos grabados migicos produce la musica de una hoja de la




cancion. Las cualidades mgicas e la cuchilla no funcionan

bajo elagua, en el vacio o en otros entornos en los que el aire

no pueda circular libremente sobre ésta.

Transmutacién moderada. NL 8. Fabricar armas y arma-
duras mégicas, esculpir sonido, el creador debe tener el rasgo
de clase de musica de bardo. Precio 6.400 po. Coste 3.360 po
+243 PX.

Lanza de guerrillas: esta lanza corta +2 es extremadamente
efectiva cuando se utiliza en emboscadas. Siempre que el
portador realiza un ataque con éxito contra un oponente al
que se le haya denegado su bonificador de Destreza a la CA,
una lanza de guerrillas inflige 2d6 puntos de dafio adicional
Ilusion moderada. NL7. Fabricar armas y arma-
duras magicas, invisibilidad. Precio 32.301
po. Coste 16.302 po +1.280 PX. /

Tlustraciones de R. Spencer

POCIONES
La siguiente tabla incluye los conjuros presentados en este
libro que son apropiados para la creacién de pociones. Para
‘mds informacién referente a pociones, ver pag. 238 de la Guia
del Dungeon Master.

TABLA 4~7: POCIONES Y ACEITES
Pocién o aceite
Descanso reparador (pocién)

Precio de mercado

Disparo concienzudo (aceite) 100 po
Adiestrar animal (pocién) 300 po
Arma sénica (aceite) 300 po
Favor de la naturaleza (pocién) 300 po
Silencio férreo (aceite) 300 po
Absorber arma (aceite) 750 po

Bastén enredador (aceite) 750 po

ANILLOS
Un personae s6lo puede llevar de manera efectiva dos anillos
mégicos. Un tercero no funciona si el portador ya lleva dos

puestos.

Anillo Precio de mercado

Amigo del mangante 2.500 po

Abrir cerraduras 4.500 po
Abrir d este anillo estd de dis

dientes, alambres y otros mecanismos pequefios que se ponen
en marchaal pronunciar la palabra de mando. Un anillo deabri
cervaduras confiere al portador un bonificador de capacidad
de +5 a las pruebas de Abrir cerraduras y la aptitud de utlizar
apertura una vez. al dia i

éste toca un portal que

Hyja d:

la cancin,

desee abrir.
‘Transmutacién débil NIL3. Forar
anillo, apertura. Precio 4.500 po.
Amigodel mangante:cuando
se activa, este sencillo anillo de
acero atrae hacia si cualquier objeto suelto de
metal que se halle a 1 0 menos y que o pese mis
de 1 onza (habitualmente monedas, joyeriao llaves
pequefias). Los objetos no tienen porqué ser ferrosos,
simplemente deben contener metal. Un amigo del mangarie
también proporciona un bonificador de +5 a las pruebas de
Juego de manos relacionadas con objetos metdlicos.
Transmutacién débil. NIL 12. Forjar anillo, mano del mago.
Precio 2.500 po.

ROLLOS DE PERGAMINO
Las siguientes tablas incluyen rollos de pergaminos de
conjuros presentados en este libro. Para mds informacién
relativa a rollos de pergamino, ver pig. 239 de la Guia del
Dungeon Master.




Conjuros arcanos de 9° nivel Precio de mercado

Thsh 4-8: ROLLOS DE PERGAMINO (CONJUROS ARCANOS) Rettipociva 3825 po
Conjuros arcanos de 1 nivel Precio de mercado
Blsqueda instantdnea 25 po

e e e coneepiranion S0po  TABLA4-9: ROLLOS DE PERGAMING (CONJUROS DIVINGS)

Cerrajero instantdneo 2500 Conjuros divinos de 1 nivel Precio de mercado
Descanso reparador 50 po Buisqueda instantdnea 50 po
Disparo de francotirador 25 po Descanso reparador 25 po
Disparo dirigido 25 po Disparo concienzudo 50 po
Distorsionar habla 50 po Disparo de francotirador 50 po
Distraer al asaltante 25 po D'SIPNZ dmgn;o . ;o po
Exigencia del heraldo 50 po Golpe de enredadera 5 po
Finta intuitiva 25 po Golpe sepulcral 25 po
Golpe de golem 25 po Mente de flecha 50 po
ipactociizo 25 po Movimiento acelerado 50 po
Impulso inspirador. 50 po O/‘; de halcén 25 po
Mente de flecha 25 po Sabueso 50 po
Movimient leradc 25
R;mf:x:z;;fv;a;pida o Conjuros divinos de 2 ivel Precio de mercado
R 500 Abrazar lo salvaje 150 po
Acelerar rdpido 200 po
Toque del maest: 2
e del macstio B po It o] 150 po
Conjuros arcanos de 2 nivel Precio de mercado Escalada arbérea 150 po
Arma sénica 150 po Facilitar camino 150 po
Entramado de hojas 150 po Facilitar escalada 200 po
Golpe incorpéreo 150 po Favor de la naturaleza 150 po
Invisibilidad rdpida 150 po Intuicién divina 5 150 po
e P 05 150 po Llamamiento al saber auditivo 150 po
Llamamiento al saber estable 150 po Llamamiento al saber curativo 150 po S
e 150 po Llamamiento al saber estable 150 po g
i 200 ho Postura de dagaconjuro 150 po H
Rabia descerebrada 150 po Silencio férreo 150 po &
Ritmo insidioso 200 po Toque atormentador 150 po N
Silencio fé 200
TL;Zi’Z;{,:;ZH,a,O, (E Conjuros divinos de 3 nivel Precio deiercado ;
Welarideio 150 po Baston enredador 375 po &
Tormenta de cuchillas 375 po :
Conjuros arcanos de 3 nivel Precio de mercado Volar rdpido 375 po &
Absorber arma 375 po o ) )
Facorde disonante 525 po Conjuros divinos de 42 nivel Precio de mercado
il 525 po Azote de enemigos 700 po
Arma espectral 375 po Mezclarse con los bosques 700 po
ot 525 po Tormenta de flechas 700 po
Endecha d 7 525
Eiode e dhcordia S Conjuros divinos de 52 nivel Precio de mercado
Lamentacién infernal 525 po Capa marina 125 po
Unir conversacién 525 po
Conjuros arcanos de 4 nivel Preciodemercado  VARITAS
gusm; enredador . ggg po Lasiguiente tabla incluye una seleccién de los nuevos conju-
MZZ,,Z i::;::m 0] EZ ros presentados en este libro. Para mds informacion referente
Ojo de francotirador 700 po avaritas, ver pag. 245 de la Guia del Dungeon Master.
Conjuros arcanos de 52 nivel Precio de mercado
Forma de sombra 1.125 po
Gemido mortal 1.625 po
Improvisacién 1625 po
| Transformacion del acechador nocturno 1.125 po
Conjuros arcanos de 62 nivel Precio de mercado
Capa marina 1650 po
Protegido 2400 po
Conjuros arcanos de 7 nivel Precio de mercado
Escudo de cacofonia 2.275 po




TasLa 4-10: VARITAS

Varita Precio de mercado

Descanso reparador 750 po
Golpe de enredadera 750 po
Golpe de golem 750 po
Golpe sepulcral 750 po
Ojo de halcon 750 po
Adiestrar animal 4.500 po
Arma sénica 4,500 po
Favor de la naturaleza 4,500 po
Golpe incorpéreo 4,500 po
Intuicién divina 4.500 po
Rabia descerebrada 4.500 po
Silencio férreo 4.500 po
Toque atormentador 4.500 po

(OBJETOS MARAVILLOSOS

Los siguientes objetos fueron todos ellos creados para permitir

a los aventureros sacar mis partido de las habilidad

base +0; Pre —14; Atq o Atq compl +7 c/c (1, empalar); Espacio/
Alcance 1/2'x1/2//0’; CE rasgos de constructo, usa Destrezaen
vez de Fuerza en los ataques cuerpo a cuerpo; AL N; TS Fort
+0, Ref +3; Vol —5; Fue 6, Des 16, Con - Int -, Sab 1, Car 1.
Transmutacién moderada. NL 11. Fabricar objeto maravi-
lloso, animar objetos. Precio 150 po. Peso 2 Ib.
Al taab

e fio y retorcido
amuleto permite a su portador utilizar Trato con animalesen
vez de Diplomacia cuando trata con algunas aberraciones,
Mientras lleve puesto un amuleto de empatia aberrante, un
personaje puede realizar pruebas de Trato con animalesen
vez de Diplomacia para influenciar la actitud de aberraciones
con Inteligencia 9 o inferior.

‘Encantamiento moderado. NL 11, Fabricar objeto maravi-
1loso, hechizar monstruo. Precio 1.400 po.

A jos de visién 5 nteoj fig

que
ya poseen. Si bien algunos de los descritos a 6

implican el uso de éstas, no es necesario que el portador tenga

ningtin rango en una especifica para utilizar el objeto a menos

portador un & de capacidad de +5 a las pruebasde
Conocimientos de conjuros realizadas para descifrar rollos

de pergamino y a las de Usar objeto magico efectuadas para

que se indique lo contrario en su ipcion.

Los conjuros a los que se hace referencia en este apartado
y que estin marcados con una daga () son nuevos conjuros
detallados en el Capitulo 5 de este libro.

Abrojos saltarines: estos inusuales articulos son en
realidad objetos animados de tamafio Diminuto. Cuando se
les saca de su bolsa, empiezan a saltar alrededor del cuadrado
de 5 en el que caen. Cuando alguien intenta entrar en este
cuadrado a pie, atravesarlo o moverse por él, los abrojos salta-
rines intentan inmediatamente ir corriendo bajo los pies del
intruso. Sin embargo, éstos no pueden dejar el cuadrado en
el que aterrizan.

El ntimero de abrojos que atacan a una criatura mientras
permanezca en el drea afectada depende de su velocidad
actual: cuatro si entr6 en el cuadrado a velocidad normal,
dos si lo hizo a la mitad de ésta y ninguno si lo hizoa 1/4 0
menos (1/4 de la velocidad supone que la criatura arrastra los
pies sin levantar éstos del suelo). El escudo, la armadura y los
bonificadores de desvio del objetivo no cuentan contra estos
ataques. No obstante, uno que lleve zapatos u otro tipo de
calzado obtiene un bonificadora la CA de +2. La velocidad de
cualquier objetivo que sufra dafio por un ataque de los abrojos
se reduce a lamitad de la normal a causa de las heridas en los
pies.

Una vez se les suelta, los abrojos saltarines contintian movién-

dose durante 11 asaltc 1 propi Ao ordasiid

Unos anteojos ocupan el mismo lugar en el cuerpo queun
par de monéculos o unas gafas.

Adivinacién débil. NL 3. Fabricar objeto maravilloso, leer
‘magia. Precio 2.500 po.

Arpa del maestro inmortal: piniculo del disefio de
instrumentos, esta arpa funciona como una de gran calidad
con efectos mégicos menores en manos de alguien con 1o
mis rangos en Interpretar (instrumentos de cuerda). Diciendo
las palabras de mando correctas, uno de estos misicos puede
utilizar levitary circulo magico contra el mal una vezal diacada
uno de ellos.

Cuando mejor desempefia su funcién un arpa del macsho
inmortal, sin embargo, es en manos de un arpista con al
menos 15 rangos en Interpretar (instrumentos de cuerda).
Uno de éstos puede, simplemente rasguedndola, generarlos
siguientes efectos, cada uno de ellos una vez al dia: convocar
monstruo V, curar heridas criticas y desplazamiento.
ilusiény
das. NL 9. Fabricar objeto maravilloso, circulo magico contrael

Abjuracién, i0; ‘modera-

‘mal, convocar monstruo V; curar heridas criticas, desplazamient,
levitar, el creador debe tener 15 rangos en Interpretar (ins-
trumentos de cuerda). Precio 51.000 po. Peso 3 Ib.

Bata de conjuracién firme: el portador de esta bit
obtiene un bonificador de capacidad de +5 a las pruebasde

que regresen a la bolsa antes de que la duracién expira si asi
Io desea. Sin embargo, pueden moverse (y por lo tanto atacar
por si mismos) tinicamente durante su primer uso; a partir
de entonces, se convierten en abrojos normales

Abrojo saltarin: VD 1/4; constructo Diminuto; DG 1/4d10;
pg 1; Inic +3; Vel n/a; CA 17, toque 17, desprevenido 14; Atq

c i6n. A pesar del nombre del objeto, su bonificador
se aplica a todas las pruebas de Concentracién, no séloa
aquellas realizadas para lanzar conjuros.

Transmutacién débil. NL 3. Fabricar objeto maravilloso,
resistencia de oso. Precio 2.500 po.
Bolsa de zarigiieya: también conocida como falso estémago,
a bolsa de zarigiieya es un pequefio saco plano y circularde




entre 10" y 12” de didmetro y hasta 2” de grosor. Cuando se  TaBLA 4—T1: OBJETOS MARAVILLOSOS

sittia contra el abdomen de un humanoide y se fija alli con
una palabra de mando, se confunde discretamente con la piel
que lo rodea, lo que hace que sea necesaria una prueba de
Buscara CD 30 para encontrarla. Los espias y los mensajeros
encuentran dtiles estos objetos como valijas diplomiticas,
mientras que los nobles y los comerciantes adinerados a
veces los utilizan como faltriquera. Los asesinos, los ninja
ylos rateros adoran las bolsas de zarigiieya porque les facilita

did

psar eneno, dagasy peq devalor

dlentrar o salir de casas bien vigiladas.

Ilusién débil. NIL 3. Fabricar objeto maravilloso, disfrazarse.
Precio 1.800 po. Peso 1 1b.

Brazales de poder: estos brazales de bronce confieren a
suportador un bonificador de +2 a las pruebas de Fuerza y
alas de habilidades basadas en esta misma caracteristica. Si
el portador tiene la dote Ataque poderoso, obtiene un +2 a
las tiradas de dafio cuerpo a cuerpo en cualquier ataque en
elque utilice esta dote y acepte un penalizador de al menos
~2asu tirada de ataque.

Transmutacion débil. NL 3. Eabricar objeto maravilloso,
fuierza de toro. Precio 4.100 po.

Carrete de cuerda interminable: algunos aventureros
nunca parecen tener cuerda suficiente. Un carrete de cuerda
inferminable contiene una cantidad ilimitada de cuerda de
sedade la mejor calidad, si bien el carrete completo tan sélo
pesa 1 Ib. Este objeto viene junto a una lazada para asi poder
wlgarlo de manera apropiada en el cinto del aventurero.
de cuerds ble, el

, hastaun

Para utilizar
d d de 500"
deuna vez. Cuando haya acabado de utilizarla, simplemente

desenrolla

puede enrollarla de nuevo en éste (d o enrollar

Objetos maravillosos menores Precio de mercado
Abrojos saltarines

Paiuelo de calor

Insignia de valor

Medalla de gallardia

Amuleto de empatfa aberrante
Collar de obediencia

Bolsa de zarigiieya

Papiro del engafio

Carrete de cuerda interminable
Vial del dltimo aliento

Anteojos de visién arcana

Bata de conjuracién firme
Cuerda de piedra

Punzén de la mano experta
Colgante de empatia dracénica
Chal de embeleso

Diadema del esfuerzo consciente
Brazales de poder

Corona de autoridad sensata
Gargantilla de elocuencia menor
Monéculo de examen detallado

2.000 po
2.200 po
2.500 po
2500 po
2.800 po
3.000 po
3.300 po
3.500 po
4.000 po
4100 po
4.500 po
6.000 po
6.500 po

Precio de mercado
12.700 po
14.000 po
15.400 po
17.000 po
24.000 po

Objetos maravillosos intermedios
Don del trompetista

Sandalias del equilibrio armonioso
Flauta de la serpiente

Méscara de las mentiras
Gargantilla de elocuencia mayor

Precio de mercado
29.500 po
42.000 po
45.000 po
51.000 po

Obijetos maravillosos mayores
Laud del juglar errante
Mandolina de la musa inspiradora
Cuerdas almacenaconjuros

Arpa del maestro inmortal

Un chal ocupa el mismo lugar en el cuerpo que una capa,
toga 0 manto.
débil. NL 3. Fabricar objeto maravilloso,

requiere 1 asalto por cada 50’ de cuerda).

La cuerda no puede separarse del carrete,

hechizar persona. Precio 3.500 po.
Col d o drachnii

1 antado

aunque puede cortarse o romperse como una de seda normal.

Cualquier porcion de cuerda cortada del carrete desaparece
dlinstante, pero éste la repone de inmediato.

La cuerda de un carrete de cuerda interminable puede empal-

d ra (incl dounade un d

decuerda interminable), pero no puede enrollarse de nuevo en
éste mientras continie atada de esta manera.

Conjuracién moderada. NL 9. Fabricar objeto maravilloso,
afre secreto de Leomund. Precio 2.000 po. Peso 1 Ib.

Chal de embeleso: un quelleve p hal
e sencillo aspecto obtiene un bonificador de capacidad de

#5alas pruebas de Engafiar realizadas para ocultar la verdad
(pero no cualquier otro uso de esta habilidad, incluyendo
fintar en combate, crear una distraccion para esconderse o
comunicar un mensaje secreto). También suma 1 al nivel de
linzador del portador cuando lance cualquier conjuro de
axcantamiento (hechizo).

le permite al portador utilizar Trato con animales en vez de
Diplomacia cuando trata con dragones cuya Inteligencia sea
de 11 0 menos.

Encantamiento moderado. N'L 11. Fabricar objeto maravi-
1loso, hechizar monstruo. Precio 3.300 po.

Collar de obediencia: cualquier animal o bestia magica
que lleve este collar pasa a ser mds ficil de manejar. La CD
de cualquier prueba de Trato con animales para manejar,
hacer que se esfuerce, ensefiar, adiestrar o criar al portador
sereduce en 5.

Un collar ocupa el mismo lugar en el cuerpo que un amu-
leto, broche  otro objeto que se lleve alrededor del cuello.
Encantamiento débil. NL 3. Fabricar objeto maravilloso,
hechizar animal. Precio 1.500 po.

Corona de autoridad sensata: esta corona de oro rica-
mente ornamentada es una ttil herramienta para principes
y potentados, ya que les permite penetrar las falsedades que




Tlustracién de R. Spencer

desfilan ante ellos. El portador obtiene un bonificador de
capacidad de +5 a las pruebas de Averiguar intenciones y
Avistar, realizadas para ver a través de disfraces.
Adivinacion débil. NIL 3. Fabricar objeto maravilloso, ver
lo invisible. Precio 4.500 po.
Cuerda de piedra: la cuerda de seda de este rollo de
50' de aspecto normal se vuelve tan dura como la

piedra (dureza 8, 15 pg) cuando se pronuncia
una palabra de mando. Una segunda palabra
de mando hace que reviertaasu estructura
normal. La cuerda conserva su forma
exacta cuando se endurece (lo que suma
5alaCD de las pruebas de Escapismo
realizadas para desligarse de ella). Si
alguna vez se rompe en cualquiera
de las dos formas, este objeto queda
destruido.

Transmutacién débil. NL 5.
Fabricar objeto maravilloso,
transformar piedra. Precio 2.800
po. Peso 5 Ib.

Cuerdas almacena-
conjuros: este juego
de cuerdas de tripa
para latd, man-
dolina u otros
instrumentos de
cuerda puede almace-
nar hasta cinco niveles
de conjuros. Realizando
una prueba de Interpretar
(instrumentos de cuerda) a CD 15 mientras utiliza un ins-
trumento de gran calidad equipado con estas cuerdas, un
musico puede desencadenar el conjuro deseado. Cada uno de
éstos tiene un nivel de lanzador igual al minimo necesario
para lanzarlo. No es necesario que el misico proporcione
los componentes materiales o el foco, o que pague ningtin
coste de PX para lanzar el conjuro, asi como tampoco existe

ibilidad alguna de fallo de por laarmadura
que lleve éste. El tiempo de activacién de las cuerdas es el

mismo que el tiempo de lanzamiento del conjuro pertinente,
con un minimo de 1 accién estandar.

Trata un juego de cuerd, doal

riamente como un rollo de pergaminos para determinar los
conjuros que tiene almacenados (ver paginas 240 y 245 de la
Guia del Dungeon Master). Si en tu tirada sale uno que supe-
raria el limite de cinco niveles, ignoralo; esas cuerdas ya no
tienen ms conjuros contenidos en ellas (no todos los juegos
recién descubiertos estan cargados por completo). Las cuerdas
imparten migicamente al misico los nombres de todos los
conjuros almacenados en su interior en ese momento.

o

Depositar conjuros en el interior de las cuerdas funcionade

‘manera idéntica a como con un anillo de almacenar conjuros(ver
pag. 229 de la Guia del Dungeon Master), salvo que el lanzador
debe teneral menos 1 rango en Interpretar (instrumentosde
cuerda) y debe realizar con éxito una prueba de Interpretar
(instrumentos de cuerda) (CD 10 + el nivel del conjuro)
El fallo implica que el conjuro se pierde sin
efecto alguno.
Evocacién moderada. NI

9. Fabricar objeto maravillos:,
imbuir aptitud para los conjurs
el creador debe tener 5 rangos
en Interpretar (instru-
mentos de cuerda). Precio
45.000 po.

Diadema de esfuerz
consciente: cualquiera que lleve
puesta una diadema de esfucrzo o
ciente puede realizar una prueby
de Concentracién en vez deun
TS de Fortaleza cuando
uno sea necesario
Esta aptitud puede
activarse una vez
al dia. Poner en
funcionamiento la
diadema es una
accién inmediata
que no provoca at
ques de oportunidad.

mentira: Transmutacién moderada. N'L 6. Fabricar
objeto maravilloso, Conjurar en combate, resistencia de og.
Precio 4.000 po.

Don del trompetista: esta reluciente boquilla encajaen
cualquier instrumento de viento, como una trompeta u otrz
trompa. Confiere un bonificador de capacidad de +5 a lis
pruebas de Interpretar (instrumentos de viento) cuandose
utiliza el instrumento. Una vez al dia, el trompetista puede
utilizar la trompa para producir un efecto de alarido. No
obsmme. si ésta no es de gran calidad, queda destruidaun
vez lo genera.

Evocacién moderada. NL 7. Fabricar objeto maravilloso,
alarido. Precio 12.700 po.

Flauta de la serpiente: la misica de esta flauta tiene el

poder de hechizar serpientes de todas las clases. Tocandol
y realizando una prueba de Interpretar (instrumentos de
viento) a CD 15, el misico puede producir un efecto de
hechizar animal que solo funciona con serpientes. Este poder
puede uilizarse tres veces al dia.

Una vez al dia, tocando una monétona secuencia de notas

durante 1 asalto completo y teniendo éxito en una pruebs




de Interpretar (instrumentos de viento) a CD 20, un misico
puede convocar 1d4+1 viboras de tamafio Mediano. Estas ser-
pientes aparecen alld donde el flautista indique a 30’ 0 menos
de su posicién. Luchan en beneficio del msico, atacando en
elturno de éste, y permanecen durante 7 asaltos o hasta que
mueran.

| Conjuraciény i derados. NIL 7. Fabricar
objeto maravilloso, hechizar animal, convocar aliado natural IV.
Precio 15.400 po.

Gargantilla de elocuencia: codiciado por los bardos,
cantantes y oradores, este hermoso collar esti tallado en
marfil y jade. Existen dos versiones de estas gargantillas:
una gargantilla de elocuencia menor confiere un bonificador

de capacidad de +5 a las pruebas de Diplomacia, Engafiar e
Interpretar (canto), mientras que una gargantilla de elocuencia
mayor aumenta el bonificador a +10.

Transmutacién moderada. NL 6. Fabricar objeto maravi-
lloso, el creador debe tener al menos 6 nivel de lanzador de
conjuros. Precio 6.000 po (menor), 24.000 po (mayor).

Insignia de valor: este broche dorado propor-
ciona a su portador un bonificador de moral de +2a
las salvaciones realizadas contra efectos
de miedo. Este mejora a +4 en
Jas pruebas de nivel para eviar
ser intimidado.

El bonificador de moral de esta
insignia se apila con el conferido por
lss aptitudes de aura de valor del pala-
diny de infundir valor del bardo.

Encantamiento débil. NL 4. Fabri-
aar objeto maravilloso, heroismo.
Precio 1.000 po.

Latd del juglar errante:
este instrumento exquisitamente.
elaborado funciona como un
lid de gran calidad con efectos
migicos menores en manos de alguien
con 1 0 mas rangos en Interpretar (instru-
mentos de cuerda). Pronunciando las palabras 1.2,
de mando correctas, uno de estos missicos puede utilizar
lwitar y civculo mégico contra el mal una vez al dia cada uno
de ellos.

Unmisico con 5 0 més rangos en Interpretar (instrumentos
de cuerda) puede sonsacarle efectos magicos adicionales a
este instrumento. Tocando un solo acorde en el laid, uno
de estos artistas puede generar un efecto de acelerar, corcel
fintasmal o retirada expeditiva. Cada una de estas aptitudes
puede utilizarse una vez al dia.

I conjuracién'y tr i6n débiles. NL 5.
Eibricar objeto maravilloso, acelerar, circulo mdgico contra el

mal, corcel fantasmal, levitar, retirada expeditiva, el creador debe

tener S rangos en Interpretar (instrumentos de cuerda). Precio
29.500 po. Peso 3 Ib.

Mandolina de la musa inspiradora: los bardos y otros
miisicos aprecian mucho esta mandolina creada con gran
esmero, que funciona como una de gran calidad con efectos
‘mégicos menores en manos de alguien con 10 mds rangos en
Interpretar (instrumentos de cuerda). Diciendo las palabras
de mando correctas, uno de estos msicos puede utilizar
levitary cireulo mdgico contra el mal una vez al dia cada uno de
ellos.

Ademis, un propietario con al menos 15 rangos en Inter-
pretar (instrumentos de cuerda) puede utilizar la mandolina
para generar los efectos de desesperacién aplastante, dominar
personay esperanza alentadora una vezal dia cada uno de ellos
tocando las notas correctas.

Abjuracién, jento y t
NL9. Fabricar objeto maravilloso, circulo magico contra el mal,
desesperacion aplastante, dominar persona, esperanza alentadora,

i daiid

levita, el creador debe tener 10 rangos en Interpretar (instru-
mentos de cuerda). Precio 42.000 po. Peso 3 Ib.

Maéscara de las mentiras: esta mascara negra y sin
rasgos tiene tan solo aberturas para los ojos y la boca.
El portador puede utilizar disfrazarse sobre si mismo
avoluntad y se encuentra continuamente bajo los
efectos de un alineamiento indetectable. Ademds,
obtiene un bonificador de capacidad de +5
alas pruebas de Engafiar.

Una méscara ocupa el mismo lugar
en el cuerpo que unas lentes o unos
anteojos.

Abjuracién e ilusion débiles.

NL 5. Fabricar objeto maravilloso,
alineamiento indetectable, disfrazarse.
Precio 17.000 po.

Medalla de gallardia:
de plata con forma de sol confiere a su
portador un bonificador de +2a las prue-

ste broche

bas de Diplomacia pero también impone un

penalizador de ~2 a las de Engafiar. Este tltimo

permanece durante 24 horas después de que la medalla deje
de llevarse.

Tres vecesal dia, el portador puede utilizar sanfuario sobre si
mismo como una accién ripida. Siatacamientras esté protegido
poreste efecto, sufre un penalizador de moral de —1 a ese ataque
y todos los posteriores durante la siguiente hora.

Abjuracién débil. NL 3. Fabricar objeto maravilloso, san-
tuario. Precio 1100 po.

Monéculo de examen detallado: esta lente de cristal
proporcionaal que la utiliza un bonificador de capacidad de
+5 a las pruebas de Tasacién. Una vez por dia puede utilizar
identificar.
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Un monéculo ocupa el mismo lugar en el cuerpo que un
par de lentes o unos anteojos.

Adivinacion débil. NL 3. Fabricar objeto maravilloso,
identificar. Precio 6.500 po.

Pasiuelo de calor: este pafiuelo de lana proporciona al
portador un bonificador de +4 a las salvaciones de Fortaleza
realizadas para resistir los efectos del clima frio (consulta
Peligros del frio, pig. 304 de la Guia del Dungeon Master).

Un paiuelo ocupa el mismo lugar en el cuerpo que un
amuleto, broche u otro objeto que se lleve alrede-
dor del cuello.

Abjuracién débil. NL 3. Fabricar objeto
maravilloso, soportar los elementos. Precio
250 po. 4

Papiro del engaiio: esta hoja de papel
encantada parece habitualmente gruesay
amarillenta por el paso del tiempo. Sin
embargo, cuando se usa como base para
un documento falsificado, el papiro es
extremadamente ttil, ya que cambia su
tamafio, consistencia y apariencia para
ajustarse a la de la descripcion mental del
falsificador. Al utilizarse como parte de una
falsificacion, el papiro del engafio suma un
bonificador de encantamiento de +5ala
prueba de Falsificar. Sin embargo, no
puede duplicar una hoja de papel con
mis de 12" 0 menos de 3" de lado. El
papiro del engaio puede reutilizarse.

Adivinacién débil. NL 5. Fabricar objeto
‘maravilloso, leer magia. Precio 2.000 po.

Punzén de lamano experta: este elegante pero sélido
punz6n de metal confiere un bonificador de capacidad de +5
alas pruebas de Falsificar. Al pronunciar la palabra de mando,
un punzon de la mano experta puede también recordar hasta
tres tipos distintos de letra, lo que permite mas tarde intentar
falsifi deund 1

crearuna

q
necesite tener un ejemplo de ella (consulta Falsificar, pig, 74
del Manual del jugador). La CD para reproducir una escritura
es igual al resultado conseguido de la prucba llevada a cabo
durante el intento en el que se consiguis el ejemplo. Una
segunda palabra de mando permite al que la utilice borrar
un jemplo de letra almacenado en el punzén.
Adivinacién débil. NL 3. Fabricar objeto maravilloso, leer
magia. Precio 3.000 po.
SR . Salisdd

maderay cuero de aspecto sencillo hacen posible llevara cabo
increibles proezas de equilibrio. Mientras lleva las sandalias
del equilibrio armonioso, un personaje obtiene un bonificador
introspectivo de +10 a las pruebas de Bquilibrio y puede

mantenerlo sobre superficies verticales. Los modificadores
habituales a la CD (como aquellos por una superficie resh
ladiza) se aplican, excepto aquellos por superficie inclinada
oen pendiente. Si mantiene el equilibrio sobre una verticel,
el portador puede moverse hacia arriba o hacia abajo como
si estuviera trepando. Sin embargo, no lo est haciendo
realmente, por lo que puede realizar ataques de la forms
habitual, conserva su bonificador de Destreza a la CAyen

general sigue las reglas de Equilibrio en vezde

Las de Trepar.

De tener 10 0 mds rangos en Equi
librio, el portador puede mantenerel
equilibrio sobre superficies liquidas
y casi sélidas como barro o nieve,

u otras similares que normalmente
no sostendrian su peso. Por cada asalto
consecutivo que inicie manteniendoel
equilibrio en una superficie concretade.
este tipo, la CD a su prueba de Equilibrio
aumenta en 5. Como sucede con todaslas
demis formas de utilizar esta habilidad,el
portador se mueve a la mitad de su velocidada
‘menos que decida utilizar la opci6n de movi-
miento acelerado (incrementando de ese
modo la CD de las pruebas de Equilibtio
en 5). Para mds informacion relativa
a Equilibrio, ver pag. 73 del Manial

del jugador.
Transmutacién moderada. NL 8
Fabricar objeto maravilloso, llamaniento

al saber establef. Precio 14.000 po.

Vial del dltimo aliento: esto es en realidad el
tltimo aliento de alguna celebridad, atrapado en un vialy
preservado mediante nigromancia. Un vial del tltimoaliento
permite aaquel que lo use extraer fuerza y conocimientode:
la criatura muerta. Cualquiera que le quite el tapon e inhale:
sus vapores (el equivalente a beber una pocién) obtiene 1d8
puntos de golpe temporales, un bonificador de mejora de
+2 a Fuerza y uno introspectivo de +4 a las pruebas de una
Artesania, Oficio o Saber que el fallecido poseyera (sin
embargo, los vapores de un vial del iltimo aliento no permiten
el uso de una habilidad s6lo entrenada a aquel no entrenado
en ella). Al fabricar el objeto, el creador especifica a qué
habilidad se aplica el bonificador, normalmente aquella
en la que el fallecido tena el mayor ntimero de rangos,
Ademis, los vapores aumentan el nivel de lanzador efectivo
del que los inhale en 1. Estos efectos tienen una duracién
de 10 minutos.

Nigromancia débil. NL 4. Fabricar objeto maravilloso,
campanas fiinebres. Precio 2.200 po.
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esde el asesino que acecha desde la esquina, su
daga goteando veneno mégicamente aumentado,
hasta el explorador que llena el bosque con una
andanada de flechas impulsadas por magia, los
aventureros diestros de todo tipo cuentan con conjuros para
‘mejorar sus habilidades, evitar los ataques de un enemigoy
golpear con precision mortifera. Siguiendo con la linea del
Aventurero completo, los conjuros descritos en este capitulo
SR o 2 i

S

dan énfasisala

laspr do nuevos usos
para llasy haciendo que su aplicacién en combate sea més
provechosa. Estos a menudo presentan también beneficios

o efectos mejorados para personajes que ya dominan com-

de habilidades y aptitudes poco corri En
hace hincapié enla ilidad del
de éxito y deberian interesar especialmente a los personajes
multiclase.

Una™ al término del nombre del conjuro en las listas de
éstos indica uno con un componente material que normal-

>

ACCIONES RAPIDAS Y
ACCIONES INMEDIATAS

0DNID OTNLIAYD

Algunos de los conjuros en este capitulo hacen referen-
cia a acciones répidas o inmediatas. Estas son tipos de
acciones, como tina de movimiento o una estindar.
Accién répida: una accion ripida consume muy
poco tiempo pero representa un gasto de esfuerzo
y energia mayores que una gratuita. Puedes realizar
una accién rapida por turno, sin que esto afecte a tu
capacidad para llevar a cabo otras acciones. En ese
aspecto, una accién rapida es como una gratuita.

No ob: unasola

, puedes ejecutar tni
répida por turno, a pesar del resto de acciones que
Lleves a cabo. Puedes efectuar una accion répida
en cualquier momento en el que se te permitiria
realizar una gratuita. Estas acciones por lo general
implican el lanzamiento de conjuros o la acti-
vacién de objetos magicos; muchos personajes
ial quellos que no lanzan conjuros)

mente no estd incluido en una bolsa para de
conjuros.

nunca tienen la oportunidad de realizar una répida.
El lanzamiento de un conjuro apresurado es una



se indica en la descripcién de la dote Apresurar conjuro en
el Manual del jugador). Ademis, lanzar cualquier conjuro con
un tiempo de lanzamiento de 1 accién répida (como impacto
critico) también es una accién ripida.

Lanzar un conjuro con un tiempo de lanzamiento de 1
acci6n ripida no provoca ataques de oportunidad.

Accién inmediata: a semejar

za de una rpida, una accién
inmediata consume una cantidad muy pequefia de tiempo,
pero representa un gasto de esfuerzoy energia sque el

CONJUROS DE ASESINO (3 NIVEL)
Absorber arma: oculta un arma, ganas una prueba de Engt
fiar con un +4 para fintar cuando la saques.
Arma espectral: ripido. Utiliza un arma cuasi real par
llevar a cabo ataques de toque.

CONJUROS DE ASESINO 42 NIVEL)

Forma sombria: obtienes +4 a las pruebas de Escondert

de una gratuita. Sin embargo, al contrario que una répida, una

accién inmediata puede en cualquier moment

Moverse sigil y Escapismo, y ocultacién; puedes
movertea través de obstaculos si tienes rangos en Escapisma

incluso cuando no es tu turno. Lanzar caida de pluma es una
accién inmediata (en vez de una gratuita, tal y como se indica
en la descripcién del conjuro en el Manual del jugador), ya
que éste puede lanzarse en cualquier momento.

Utilizar una accién inmediata en tu turno es lo mismo que
usar una ripida, y cuenta como tu accién répida para ese turno.
No puedes utilizar otra accién inmediata o rapida hasta tu
siguiente turno si has usado una de éstas fuera de tu turno (de
hecho, utilizar unainmediata antes de tu turno equivale a usar tu
accién ripida paracl siguiente urno) Tampoco puedes uulmu
una accién inmediata si en ese d

Ojo de fi irad
oscuridad, alcance de 60’ para los ataques furtivos y ataques
mortales con armas a distancia.

obtienes +10 a Avistar, visién enl

NUEVOS CONJUROS DE BARDX
CONJUROS DE BARDO (1" NIVEL)

Cantico de concentracién: obtienes +1 a las tiradas de
ataque y a las pruebas de habilidad y de caracteristics,
siemprey cuando no hables o lances otros conjuros.

NUEVOS CONJUROS
DE ASESINO

CONJUROS DE ASESINO (1 NIVEL)

Biisqueda instantinea: ripido. Realiza una prueba de
Buscar con +2 como una accién gratuita.

Cerrajero instantdneo: ripido. Realiza una prueba de
Abrir cerraduras o Inutilizar mecanismo con +2 como
una accion gratuita.

Disparo de francotirador: ripido. No tienes limite a la
distancia en tu siguiente ataque furtivo.

Distraer al asaltante: rapido. Una criatura queda despreve-
nida durante 1 asalto.

Finta intuitiva: ripido. Gana +10 a tu siguiente prueba de
Enganar para fintar en combate.

Impacto critico: ripido. Durante 1 asalto obtienes +1d6 al
dafio, doblas el rango de amenaza, y ganas +4 a las tiradas
de ataque para confirmar golpes criticos.

CONJUROS DE ASESINO (2° NIVEL)
Golpe incorporal: ripido. Tus ataques cuerpo a cuerpo gol-
pean como si fueran ataques de toque durante 1 asalto.
Invisibilidad rapida: répido. Te vuelves invisible durante
1 asalto o hasta que ataques.
Silencio férreo: laarmadura tocada no tiene penalizador de
armadura a Esconderse y Moverse sigilosamente durante
1 hora/nivel.

Descanso los se curan al doble del
velocidad normal.

Distorsionar habla: el habla del receptor es un S04
ininteligible; el objetivo puede fallar el lanzamiento de
conjuros.

Exigencia del heraldo: ripido. Las criaturas de 5 DG omenos
en un radio de 20’ quedan ralentizadas durante 1 asa]m

Impulsoi ripido. Los |
por tu aptitud e infundir valor aumentan en 1.

Movimiento acelerado: ripido. Equilibrio, Moverse sigilose
mente o Trepara velocidad normal sin penaliz. a la prueba.

Retirada expeditiva rapida: ripido. Tu velocidad auments
en 30 durante 1 asalto.

Ruido gozoso: niegas silencio en una emanacion de 10/de
radio durante tanto tiempo como te concentres.

Toque del maestro: ripido. Ganas competencia con unami
o escudo tocado durante 1 min/nivel

CONJUROS DE BARDO (2 NIVEL)
Arma sénica: el arma tocada inflige +1dé de daio sonico
con cada impacto.
Entramado de filos:
atonta a tu oponente.
Invisibilidad répida: rapido. Te vuelves invisible durante
1 asalto o hasta que ataques.

Precision tactica: los aliados ganan un bonificadoradiciondl

répido. Tu ataque cuerpo a cuerpo

de +2alas tiradas de ataque y +1d6 de dafio adicional contra
enemigos flanqueados.
Rabia descerebrada: el objetivo esti obligado a atacarte
fisicamente durante 1 asalto/nivel.




Ritmo insidioso: el receptor tiene un penalizador de -4 a
las pruebas de habilidad basadas en Inteligencia y en las
de Concentracién, y debe realizar una prueba de Concen-
tracién para lanzar conjuros.

Silencio férreo: la armadura tocada no tiene penalizador de
armadura a Esconderse y Moverse sigilosamente durante
1 hora/nivel.

Volar rapido: rapido. Obtienes velocidad de vuelo de 60’
durante 1 asalto.

(ONJUROS DE BARDO (3" NIVEL)

Acorde disonante: inflige 1d8/2 niveles de dafio sénico en
una explosién de 10"

Allegro: tii y tus aliados obtenéis velocidad +30' durante 1
min/nivel.

Coro arménico: proporcionaa otro lanzador +2 niveles de
lanzador y +2 a los TS mientras te concentres.

Endecha de discordia: todos en un radio de 20’ sufren -4 a

lastiradas d y Destreza,

que, pruebas de C:
y reducen su velocidad en un 50%.
Himno de alabanza: suma +2 niveles de lanzador a todos
los lanzadores de conjuros divinos buenos dentro del
alcance.
Lamentaci6n infernal: suma +2 niveles de lanzadora todos los
lanzadores de conjuros divinos malig
Unir conversacién: ti y otra criatura podéis hablar, sin

importar la distancia.

ONJUROS DE BARDO (42 NIVEL)

Arma espectral: rapido. Utiliza un arma cuasi real para
llevar a cabo ataques de toque.

Grito de guerra: rpido. Obtienes un bonificador de moral

del alcance.

de +2a las tiradas de ataque y e dafio, o de +4 si cargas,
durante 1 asalto/nivel. Cualquier oponente debe superar
con éxito un TS o queda despavorido durante 1 asalto.

Moneda escucha: puedes escuchar a escondidas mediante
una moneda migica.

CONJUROS DE BARDO (52 NIVEL)
Gemido mortal: inflige 1d4 de dafio/nivel en un conode 30,y
ademis los objetivos quedan despavoridos o estremecidos.
Improvisacién: ganas una reserva de puntos de suerte igual al
doble de tu nivel de lanzador y puedes gastarlos para mejorar
tus tiradas de ataque y pruebas e habilidad y caracteristicas.

CONJUROS DE BARDO (6.° NIVEL)
Escudo de cacofonia: un escudo a 10’ de ti bloquea los
sonidos, inflige 1d6+1/nivel de dafio sénico y ensordece a
las criaturas que lo atraviesen.
Protegido: el receptor puede utilizar miisica de bardo y conoc.
de bardo como si fuera un bardo de la mitad de tu nivel.
Retrospectiva™: ves el pasado.

NUEVOS CONJUROS
DE CLERIGO

CONJUROS DE CLERIGO (1 NIVEL)
Golpe sepulcral: rapido. Puedes afectar con tuataque furtivo
a muertos vivientes durante 1 asalto.

CONJUROS DE CLERIGO (2° NIVEL)

Intuicién divina: obtienes un bonificador introspectivo de
5+ el nivel de lanzador a una sola prueba de habilidad.

Llamamiento al saber curativo: si tienes 5 o mds rangos en
Sanar, puedes eliminar estados adversos mediante conjuros
de conjuracién (curacién).

Silencio férreo: la armadura tocada no tiene penalizador de
armadura a Esconderse y Moverse sigilosamente durante
1 hora/nivel.

i flo aojador (una nueva clase estandar presentada en el Comba-
ente completo) tiene su propia lista de conjuros de clase que se

{OMO USAR EL FILO AOJADOR CON EL AVENTURERO COMPLETO

doblas el rango de amenaza, y ganas +4 a las tiradas de ataque para
confirmar golpes crticos.

jantra en los de ro

répida: rapido. Te vuelves invisible durante 1 asalto o

¥ pes
e también incluye algunas abjuraciones, ilusiones y otros efectos.
Sutlizas esta clase, anade a su lista los siguientes conjuros nuevos
liie aparecen en este libro.

tnjuros de filo aojador (1 nivel)
Distraer al asaltante: répido. Una criatura queda desprevenida
rante 1 asalto.

injuros de filo aojador (22 ivel)
Impacto critico: rap\do Durante 1 asalto obtienes +1d6 al dafio,

hasta que ataques.

Conjuros de filo aojador (3. nivel)
Arma espectral: rapido. Utiliza un arma cuasi real para llevar a cabo
ataques de toque.

Conjuros de filo aojador (4° nivel)

Forma sombria: obtienes +4 a las pruebas de Esconderse, Moverse
sigilosamente y Escapismo, y ocultacién; puedes moverte a través de
obstaculos si tienes rangos en Escapismo.
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NUEVOS CONJUROS DE DRUIDA

CONJUROS DE DRUIDA (1 NIVEL)
Descanso reparador: los receptores se curan al doble de la
velocidad normal.
Golpe de enredadera: ripido. Puedes afectar con tu ataque
furtivo a criaturas vegetales durante 1 asalto.
Ojodehalcs 1
+5 alas pruebas de Avistar.

CONJUROS DE DRUIDA (2 NIVEL)
Abrazar lo salvaje: ganas los sentidos de un animal
durante 10 min/nivel. &
Adiestrar animal: el animal afec-
tado gana 1 truco adicional por
cada 2 niveles de lanzador
durante 1 hora/nivel.
Escalada arbérea: obtienes un
bonificador de capacidad de
+10 a las pruebas de Trepar
enirbolesy puedes braquiar -

un 50%,

através de bosques. =

Facilitar camino: puedes abrir -
temporalmente una sendaa través @
de cualquier tipo de maleza. d

Favor de la naturaleza: el animal
tocado obtiene un bonif. de suerte a
las tiradas de ataque y de dafio de
+1/3 niveles.

Llamamiento al saber auditivo:  ganas
pruebas de Escuchar, ademds de sentido ciego o vista ciega
si tienes 5 0 mas rangos en Escuchar.

Llamamiento al saber curativo: si tienes 5 0 mas rangos en
Sanar, puedes eliminar estados adversos mediante conjuros

+4 a las

de conjuracién (curacién).

Llamamiento al saber estable: obtienes un bonificador
de +4 a las pruebas de Equilibrio y puedes mantener el
equilibrio sobre superficies impracticables si tienes 5 o

més rangos en esa habilidad.

CONJUROS DE DRUIDA (42 NIVEL)
Mezclarse con los bosques: obtienes un bonificador de
capacidad de +20 a las pruebas de Esconderse y Moverse
sigilosamente en un tipo de terreno.

CONJUROS DE CLERIGO (52 NIVEL)
Capamarina: obtienes contorno borroso, libertad de movinieis
y respiracion acudtica mientras estis en el agua.

NUEVOS CONJURGS

.~ CONJUROS DE EXPLORADOR
(1 NIVEL)
4 Abrazar lo salvaje: ganas los sen-
tidos de un animal durante 10
min/nivel.
Biisqueda instanténes:
répido. Realiza una pruebs
=" de Buscar con +2 comount
accién gratuita.
Disparo concienzudo: tuarma
a distancia confirma automiticz:
mente los golpes criticos contra enemigos
predilectos.
Disparo de francotirador: ripido. No tienes limiteals
distancia en tu siguiente ataque furtivo.

Disparo dirigido: ripido. Ignoras los penalizadores por
distancia con tus ataques a distancia durante 1 asalto.
Escalada arbérea: obtienes un +10 a las pruebas de Trepar

en drboles y puedes braquiar a través de bosques.
Facilitar camino: puedes abrir temporalmente una senda
a través de cualquier tipo de maleza.
Golpe de enredadera: rapido. Puedes afectar con tuataque
furtivo a criaturas vegetales durante 1 asalto.

Llamamiento al saber curativo: si tienes 5 0 mds rangosen
e Sh ;

Sanar,p
de conjuracién (curacién).
deflecha: inmedi las casillas cercanascon

Postura de dagaconjuro: ripido. Ganas un b
introspectivo de +2 al ataque y al daio si realizas un ataque
completo, RD 5 + el nivel del lanzador si luchas a la defen-
siva, y RD 5/magia si usas la accién de defensa total.

Toque atormentador: inflinges 1d6 +1/nivel de dafio; tam-
bién infliges dafio de ataque furtivo si lo tienes.

CONJUROS DE DRUIDA (3¢ NIVEL)
Bastén enredador: ripido. Un bastén gana agarrén mejorado
y puede constreiiir a los enemigos apresados.
Volar rapido: répido. Obtienes velocidad de vuelo de 60’
durante 1 asalto.

tuarcoy disparas sin provocar ataques de oportunidad.
imi Jerado: répido. Equilibrio, Mov. sigil
o Trepar a velocidad normal sin penalizador a la prueba.
Ojo de halcén: aumenta el incremento de distancia enun
50%, +5 a las pruebas de Avistar.
Sabueso: obtienes un nuevo intento inmediato si fallas uns
prueba de Supervivencia mientras rastreas.

CONJUROS DE EXPLORADOR (2 NIVEL)
Acelerar répido: ripido. Te mueves mds deprisa, +1 alos
ataques, la CA y las salvaciones de Reflejos.




Adiestrar animal: el animal afectado gana 1 truco adicional
por cada 2 niveles de lanzador durante 1 hora/nivel.

Facilitar escalada: haces que una superficie vertical sea
facil de Trepar (CD 10).

do obti

bonif.de
suerte a las tiradas e ataque y de dafio de +1/3 niveles.

] animal

. Llamamiento al saber auditivo: ganas +4 a las pruebas de
‘Escuchar, ademis de sentido ciego o vista ciega si tienes 5
o mis rangos en Escuchar.

Llamamiento al saber estable: obtienes un bonificador
de +4 a las pruebas de Equilibrio y puedes mantener el
equilibrio sobre superficies impracticables si tienes 5 o
‘més rangos en esa habilidad.

CONJUROS DE EXPLORADOR (3°* NIVEL)

Mezclarse con los bosques: obtienes un bonificador de
capacidad de +20 a las pruebas de Esconderse y Moverse
sigilosamente en un tipo de terreno.

Tormenta de cuchillas: ripido. Realizas ataques cuerpo a
cuerpo contra todos los enemigos a los que amenazas.

CONJUROS DE EXPLORADOR (4° NIVEL)

Azote de enemigos: tu arma se convierte en +5 e inflige
+2d6 de dafio contra un enemigo predilecto.

Tormenta de flechas: ripido. Realizas un ataque a distancia
contra cada enemigo que se halle a un incremento de
distancia 0 menos.

NUEVOS CONJUROS

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO
i NTVEL)

Adiv  Bisqueda instantanea: ripido. Realiza una prueba
de Buscar con +2 como una accién gratuita.
Cerrajero instantaneo: rapido. Realiza una prueba
de Abrir cerraduras o Inutilizar mecanismo con +2
como una accién gratuita.

Disparo de francotirador: ripido. No tienes limite
ala distancia en tu Slguieme ataque furtivo.
Disparo dirigido: ripido. Ignoras lizad
distancia con tus ataques a distancia durante 1 asalro
Finta intuitiva: ripido. Gana +10 a tu siguiente
prueba de Engafiar para fintar en combate.

Golpe de gélem: rpido. Puedes afectar con tuataque
furtivo a constructos durante 1 asalto.

Impacto critico: rapido. Durante 1 asalto obtienes
+1d6 al dafio, doblas el rango de amenaza, y ganas +4
Ias tiradas de ataque para confirmar golpes criticos.
Mente de flecha: inmediato. Amenazas las casillas

cercanas con tu arco y disparas sin provocar ataques
de oportunidad.

Toque del maestro: ripido. Ganas competencia con
un arma o escudo tocado durante 1 min/nivel.

Encan Distraer al asaltante: rapido. Una criatura queda
desprevemda duranre 1 asalto.
Trans ido. Equilibrio, Mov. sigil

o Trepara velocidad normal sin penaliz. a la prueba.
Retirada expeditiva répida: rapido. Tu velocidad
aumenta en 30’ durante 1 asalto.

CONJURQS DE H
(2°NIVEL)
Abjur  Postura de dagaconjuro: ripido. Ganas un bonif.
. soods il (s

{ECHICERO Y MAGO

q
completo, RD 5 + el nivel del lanzador si luchas a la defen-
siva,y RD §/magiasi usas la accién de defensa total.

Adiv  Llamamiento al saber auditivo: ganas +4 a las

pruebas de Escuchar, ademis de sentido ciego o vista

ciegassi tienes 5 0 mds rangos en Escuchar.

Llamamiento al saber estable: obtienes un boni-

ficador de +4 a las pruebas de Equilibrio y puedes

‘mantener el equilibrio sobre superficies impractica-

bles si tienes 5 0 mds rangos en esa habilidad.

Rabia descerebrada: el objetivo esti obligado a

atacarte fisicamente durante 1 asalto/nivel.

Entramado de filos: répido. Tu ataque cuerpo a

cuerpo atonta a tu oponente.
d

Encan

Tlus

1 de dasio:

inflinges 1d6 +1,
también infliges dafio de ataque furtivo si lo tienes.
Arma sénica: el arma tocada inflige +1d6 de dafio
s6nico con cada impacto.

Golpe incorporal: ripido. Tus staquescuerpoa cuerpo
qL 1asalto.
Volar répido: ripide;Obanssvelobidad deviielo de
60’ durante 1 asalto.

Nigro

Trans

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO
(3#r NIVEL)

Arma espectral: ripido. Utiliza un arma cuasi real
para llevar a cabo ataques de toque.

Tlus

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO
(4°NIVEL)
Trans Bastén enredador: répido, Un baston gana agarrén
mejorado y puede constrefiira los enemigos apresados.

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO
(5°NIVEL)
Forma sombria: obtienes +4 a las pruebas de

Moverse y Escapismo, y

Tlus




tienes rangos en Escapismo.
Trans

ocultacién; puedes moverte a través de obstaculos si

Transformacién del acechador nocturno™:
obtienes +4 a Des, un bonificador de suerte de +3 a

(9°NIVEL)
Adiv

laCA, otro de +5 alos TS de Ref, ataque furtivo +3d6

y evasion.

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO

(6°NIVEL)

Trans Capa marina: obtienes contorno borvoso, libertad de
‘movimiento y vespiracién acudtica mientras ests en el

agua.

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO

(7eNIVEL)

Evoc  Escudo de cacofonia: un escudoa 10'de ti bloguea
los sonidos, inflige 1d6+1/nivel de dafio sénico y
ensordece a las criaturas que lo atraviesen.

Los conjuros a continuacion comple-
mentan a los del Capitulo 11 del Manual
del jugador.

ABSORBER ARMA

Transmutaciéon

Nivel: Asn 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Efecto: un arma tocada que no esté
en posesion de otra criatura

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(objeto); ver texto

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Puedes absorber un arma que estés
tocando (inch i

CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO

Retrospectiva™: ves el pasado.

NUEVOS CONJURQS
DE PALADIN

CONJUROS
(ler NIVEL)

Gol 1

1: ripido.

DE PALADIN

d

amuertos vivientes durante 1 asalto.

CONJUROS
(2°NIVEL)

aura magica. La dinica evidencia de su

presencia es una leve mancha en tu piel

DE PALADIN

Intuicién divina: obtienes un bonificador introspectivode
5 + el nivel de lanzador a una sola prueba de habilidad.

Conservas tu propia forma, pero ganas

vagamente en forma del arma.
Cuando tocas lamancha (una accién
equivalente a desenvainar un arma), o
cuando la duracién del conjuro expira,
elarma aparece en tumanoyy el conjuro
termina. Siatacas con ella en el mismo
asalto en el que la recuperas de su
escondite, puedes realizar una prueba
de Engafiar para fintar en combate
como una accion gratuita, y obtienes
un bonificador de +4 a esa prueba. Un

arma migica obtiene un

naturalesy
de la criatura que escoges, incluyendo,
sentido ciego, vista ciega, vision en i
oscuridad, visién en la penumbra y
olfato, segtin sea pertinente. También
puedes optar por reemplazar tus modi-
ficadores a las pruebas de Avistar y/o
Escuchar por los del animal elegido.
Por ejemplo, un druida de 3¢ nivel
que lance este conjuro podria elegir
adoptar la naturaleza de un glotén para
ganar vision en la penumbra, olfatoy

TS contra este conjuro, pero el resto de
armas no.

ABRAZAR LO SALVAJE

Transmutacién
Nivel: Drd 2, Exp 1
[of

tu
brazo sin suftir dafio alguno, siempre
y cuando no esté en posesién de otra
criatura. Esta, sin embargo, debe ser
un arma ligera para ti en el momento
del lanzamiento del conjuro. El arma
absorbida no puede sentirse a través de
la piel y no restringe tus movimientos
en ningiin modo. Tampoco puede ser
detectada nisiquiera con una biisqueda
concienzuda, aunque un conjuro de
detectar magia revela la presencia de un

v

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Este conjuro te permite adoptar la
naturaleza yalgunas de las aptitudes e
unanimal concreto. Tras lanzarlo, debes
elegir cualquier animal cuyos DG sean
igualesoinferioresa tu nivel de lanzador.

de +6 a las pruebas de
Avistary Escuchar. Otra posibilidades
que seleccionara el 4guila y obtuviera
vision en la penumbra, Avistar +4,
y Escuchar +2. Si el modificador
prueba de Escuchar del druida fuera
mejor que +2, podria conservar el suyo
mientras gana el aplicable a las pruchas
de Avistar del dguila.

ACELERAR RAPIDO
Transmutacién
Nivel: Exp 2
Componentes: V.
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 asalto




Este conjuro funciona igual que acelerar
(ver pag. 196 del Manual del jugador),
alvo por lo anteriormente indicado.

CORDE DISONANTE
Evocacién [sénico]

Nivel: Brd 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 10’

Area: explosion de 10’ de radio
centrada en ti

Duraci6n: instantanea

Tiro de salvacién: Fortaleza mitad
Resistencia a conjuros: si

Emites una terrible nota aguda. Las
crinturas (2 excepeion de ti) que se
encuentren en el 4rea afectada sufren
1d8 puntos de dafio sénico por cada dos
niveles de lanzador (méximo 5d8).

DIESTRAR ANIMAL

Encantamiento (hechizo)
[enajenador]

Nivel: Drd 2, Exp 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 10

minutos

Alcance: toque

Objetivo: animal tocado

Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega

(inofensivo)

Resistencia a conjuros: i

(inofensivo)

Aumentas de manera temporal el
Emimem de trucos que un animal
lconoce. Mientras este conjuro esté en
ecto, el animal bajo su influencia gana
unnimeroadicional de trucosigual ala
mitad de tu nivel de lanzador (méximo
cinco). Para més informacion referente a
trucos y animales adiestrados, consulta
la descripcién de Trato con animales,
pig. 102 de este libro, y las piginas 82y
83 del Manual del jugador.

Este conjuro no modifica la actitud
que un animal tiene hacia ti, ni tam-

poco garantiza su cooperacion cuando
se le ordene llevar a cabo los trucos
recién aprendidos.

ALLEGRO

Transmutacién

Nivel: Brd 3

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: 10’

Area: explosion de 10' radio, centrada
enti

Duraci6n: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Fortaleza niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Este conjuro os hace a ti y a tus com-
pafieros extraordinariamente veloces.
Cada criatura dentro del irea del
conjuro obtiene un bonificador de
mejora de 30’ a la velocidad terrestre,
hasta un méximo del doble de la velo-
cidad terrestre de la criatura. Aquellas
afectadas lo siguen estando hasta que la
duracién del conjuro finaliza, incluso
si dejan el 4rea original.

Componente material: una pluma de
la cola de un ave de presa.

ARMA ESPECTRAL

Ilusion (sombra)

Nivel: Asn 3, Brd 4, Hcr/Mag 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
ripida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad parcial;
ver texto

Resistencia a conjuros: si; ver texto

Utilizando material del plano de la
Sombra, puedes dar forma a un arma
cuasi real de cualquier tipo con el
que tengas competencia. Esta arma
espectral aparece en tumano y funciona
como una normal de su tipo, con dos

excepciones. Primera, resuelves los
ataques con ésta como ataques de toque
cuerpo a cuerpo en vez de cuerpo a
cuerpo normales. Segunda, cualquier
enemigo al que impactes tiene derecho
aun TS de voluntad para reconocer la
naturaleza sombria del arma. Si tiene
éxito, ese oponente sélo sufre 1/5
parte del dafio normal por el arma en
ese ataque y todos los posteriores, y
tiene una posibilidad tinicamente del
20% de sufrir cualquiera de los efectos
especiales de tus ataques (como uno
mortal asestado con el arma).

Tan sélo puedes mantener un arma
espectral al mismo tiempo, y tinicamente
tii puedes empufiarla. El arma se disipa
cuando la dejas ir o cuando expira la
duracién del conjuro, lo que suceda
primero.

ARMA SONICA
Transmutacion [sénico]
Nivel: Brd 2, Her/Mag 2
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: toque
Objetive
Duracién: 1 minuto/nivel (D)

arma tocada

Este conjuro envuelve temporalmente
un arma en energia sénica. Mientras
esté en efecto, el arma objetivo inflige
1d6 puntos de dafio sénico adicional en
cada ataque con éxito. La energia sonica
nodafiaasu portador. Losarcos, ballestas
y hondas afectados por este conjuro con-
fieren esta energia a sus proyectiles.

AZOTE DE ENEMIGOS

Evocacion

Nivel: Exp 4

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: arma tocada

Duracié6n: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)




Resistencia a conjuros: s
% (inofensivo, objeto)

Este conjuro imbuye a una de tus
armas de un gran poder asesino
contra un énico tipo de
enemigo predilecto.
Contra criaturas de
esa clase, el arma
actda como si fuera
una migica +5 e
inflige 2d6 puntos
de dafio adicional.
Ademis de esto,
mientras la

Tustracién de 3. Jarvis

esgrimas, obtienes un bonificador de
resistencia de +4a los TS contra efectos
creados por las criaturas de ese tipo.
El conjuro se cancela automitica-
mente 1 asalto después de que el arma
deje tus manos por cualquier motivo,
No puedes tener més de un azofe de
enemigos activo al mismo tiempo.

BASTON ENREDADOR

Transmutacién

Nivel: Drd 3, Her/Mag 4

Componentes: V, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
répida

Alcance: toque

Objetivo: bastén tocado

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: si (inofensivo,
objeto)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Haces que a tu bastén le
crezcan enredaderas que se
retuerceny que te permiten
agarrary atrapar con faci
lidad a enemigos.
/. Cadavezquegoh
pees con éxity

a un adver
sario con
€ el bastén
(un  ataque
cuerpo a cuerpo

normal), infliges el
dafio normal y puedes
iniciar una presa como
unaaccién gratuitasin
provocar ataques
de oportunidd
(consultaIniciar
una presa, pig
158 del Manual
del jugador). Este
intento de presa
no requiere un
ataque de togue
por separado. Obtie-
nes un bonificador
de +8 a las pruebas




de presa que causes golpeando a un
enemigo con el baston enredador. Puedes
intentar apresar criatura de hasta una
categoria de tamafio mayor a la tuya.

Si tu prueba de presa tiene éxito, las
enredaderas de tu bastén constrifien a
tu enemigo, infligiéndole 2dé puntos
de dafio (puedes elegir infligir dafio no
letal en vez dafio normal si asi lo deseas).
Entonces tienes dos opciones:

Liberar: liberas a tu enemigo de la
presa. Algunas enredaderas siguen afe-
rradas a éste, dejandole enredado hasta
que la duracién del conjuro termine.
Puedes atacar a distintos enemigos
en los asaltos siguientes con tu baston
enredador, potencialmente apresindolos
o constrifiéndolos.

Mantener: mantienes la presa. En
asaltos posteriores, infliges dafio por
constricci6n con una prueba de presa
con éxito. Entonces puedes elegir libe-
rar 0 mantener la presa otra vez.

Foco: un bastén.

BUSQUEDA
INSTANTANEA
Adivinacién
Nivel: Asn 1, Exp 1,
Her/Mag 1
Componentes: V; S
Tiempo de lanzamiento: 1
accién rapida
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duraci

asalto

Puedes realizar una prueba de Buscar
eneste asalto como una accion gratuita,
para la cual obtienes un bonificador
introspectivo de +2.

CANTICODE |

CONCENTRACION
Encantamiento (compulsién)

[enajenador]

Nivel: Brd 1

- Componente: v

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: ti
Duracién: 1 minuto (D)

d

azulada. Mientras se halle bajo el
agua, acttia como si estuviera bajo los
efectos de contorno borroso, libertad de
y respiracin acudtica y no

Puedes utilizar ci
apartar de l]a mente distracciones y centrar
tu atencién. Obrienes un bonificador de
circunstanciade +1 alas tiradas deataquey
pruebasde habilidadesy caracteristicas hasta
queel conjurofinalice. Noes necesario que

para

te concentres en el cdntico de concentracin,
perodebes continuar murmurandolassila-
‘bas del canto paramantener el conjuro. Por
lo tanto, no puedes hablar, utilizar efectos
de musica de bardo o lanzar conjuros con
componentes verbales mientras cdntico de
concentracion esté activo.

Deshacer cantico de concentracin es
una accién inmediata.

CAPA MARINA

Transmutacién

Nivel: Drd 5, Her/Mag 6

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El receptor conserva su forma pero
adopta una apariencia acuosa verde

sufre dafio no letal por la presion del
agua o por hipotermia mientras dure
el conjuro. En cambio, cuando esté
fuera del agua (0 incluso de manera
parcial), no obtiene ninguno de estos
beneficios excepto el de respiracion
acudtica. El receptor puede saliry entrar
de nuevo en el agua sin que ello finalice
el conjuro.

CERRAJERO

INSTANTANEO

Adivinacién

Nivel: Asn 1, Hcr/Mag 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
ripida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Puedes realizar una prucba
de Inutilizar mecanismos
ode Abrir cerradurasen este
asalto como una accion gra-

tuita, para la cual obtienes
un bonificador introspec-
tivo de +2.

CORO ARMONICO

Encantamiento (compulsién)
[enajenador]

Nivel: Brd 3

Componentes: V; S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura viva

Duracién: Concentracion, hasta 1
asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si

Coro arménico te permite mejorar la
capacidad de lanzamiento de conjuros
de otrolanzador. Hasta que su duracin

sovasy ‘@ ap ugrLAIHL




expire, el receptor gana un bonificador
de moral de +2 al nivel de lanzador y
a las CD de salvacion para todos los
conjuros que lanza.

Foco: un diapasén.

DESCANSO REPARADOR

Conjuracién (curacién)

Nivel: Brd 1, Drd 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 10
minutos

Alcance: corto (25’ + 57/2 niveles)

Objetivos: una criatura/nivel,
ninguna de ellas puede estar a mas
de 30’ una de otra

Duracién: 24 horas

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo)

Descanso reparador dobla la velocidad
de curacién del receptor. Cada una
de las criaturas afectadas recupera el
doble de puntos de golpe de los que de
otra manera habria recobrado ese dia,
dependiendo de su nivel de actividad
(ver pag. 176 del Manual del jugador).

DISPARO CONCIENZUDO
Transmutacién
Nivel: Exp 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: toque
Objetivo: arma a distancia tocada
Duraci

1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo, objeto)

Esta transmutacién hace que un arma
a distancia impacte sin error contra
tus enemigos predilectos. Todas las
tiradas realizadas para confirmar golpes
criticos por el arma contra éstos tienen
éxito automdticamente, por lo que cada
amenaza es de hecho un golpe critico. El

arma afectada también ignora cualquier
posibilidad de fallo debida a ocultacién
siempre que dispares a un enemigo
predilecto (a menos que el blanco tenga
ocultacién total, en cuyo caso se aplica la
posibilidad de fallo habitual). Si elarmaa
distancia o el proyectil disparado tienen
cualquier efecto o propiedad mégica rela-
cionada con golpes criticos, este conjuro
no tiene efecto sobre ellos.

DISPARO DE
FRANCOTIRADOR

Adis
Nivel: Asn 1, Exp 1, Her/Mag 1
Componentes: V, S

nacion

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracié;

: 1 asalto

Cuando lanzas este conjuro, amplias y
agudizas tus percepciones para llevar a
cabo un devastador ataque a distancia. Tu
siguiente ataque a distancia (si o ejecutas
antes del inicio de tu siguiente turno)

el bonificador a la CA conferido a los
objetivos por cualquier tipo de cober
tura, excepto la total.

Este conjuro no proporciona nin-
guna capacidad de superar el alcance
maximo del arma con la que estés ata-
cando, ni tampoco de atacar a objetivos
protegidos por cobertura total.

DISTORSIONAR HABLA
Transmutacién [sénico]
Nivel: Brd 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estandar

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)
Objetivo: una criatura
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Distorsionas las vocalizaciones de una
criatura, La voz el receptor se deforma
y se convierte en casi incomprensible,
Hasta que la duracién de este conjuro
acabe, tiene un 50% de fallar el lan-
zamiento de los conjuros que tengin

puedeser
espacio que haya entre tu objetivo y ti.

Este conjuro no te confiere la aptitud
de realizar ataques furtivos si no la
tienes ya.

importarel

DISPARO DIRIGIDO

Adivinacién

Nivel: Exp 1, Her/Mag 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Utilizas energia magica para concen-
trar brevemente tu cuerpo y tu mente
en llevar a cabo un disparo perfecto.
Mientras este conjuro esté en efecto,
tus ataques a distancia no sufren pena-
lizador por distancia.

Ademis, hasta que el efecto no
finalice, tus ataquesa distancia ignoran

DISTRAER AL ASALTANTE

verbal, y siempre que
hable (incluyendo el uso de objetos
mégicos que se activan mediante pala
bra de mando), existe una posibilidad
de un 50% de que la pronunciacién sea
completamente incomprensible y de
que, por lo tanto, no tenga efecto.

Encantamiento (compulsion)
[enajenador]

Nivel: Asn 1, Her/Mag 1

Componentes: V; S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Objetivo: una criatura

Duracién: 1 asalto

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

La victima de este conjuro queda dis-
traida, sobresaltandose ante golpes que
parecen provenir de las sombras. Una




criatura afectada por distracral asaltante
estd desprevenida hasta el inicio de su
siguiente turno

Componente material: el ala secade
una mosca.

ENDE!
Encantamiento (compulsién)
[enajenador, maligno]
Nivel: Brd 3
Componentes: V; S, M

empo de lanzamiento: 1 accion
estindar
Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)

Duracién: Concentraci6n + 1 asalto/
nivel
Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si
Creas una lega endecha cacofénica
que llena la mente del receptor con los
gritos de los moribundos, las lamenta-
ciones de los condenados y los aullidos
de los locos. Las criaturas afectadas
sufren un penalizador de -4
a las tiradas de ataque y a las
pruebas de Concentracién,
asi como una reduccién del
50% de su velocidad (hasta
un minimo de 5).
Componente material: una
pizca de cenizas de un
_ destrachan.

r al asaltante ez
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ENTRAMADO DE FILOS
Tlusién [pauta]
Nivel: Brd 2, Her/Mag 2
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accién

répida

Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ver texto
Resistencia a conjuros: ver texto

Un conjuro de entramado de filosimbuye
a tus ataques cuerpo a cuerpo de una
pauta o ritmo fascinadores que encan-
tan a tu oponente. En cualquier asalto
en el que ataques con un arma cuerpo
a cuerpo, puedes realizar un ataque de
toque adicional con ese arma con tu
bonificador de ataque normal como una
accién gratuita. Este no inflige dafio;
en vez de ello, cualquiera que resulte
tocado con éxito por el arma debe
superar un TS de Voluntad o queda
atontado durante 1 asalto. Laresistencia
a conjuros se aplica a este efecto.

ESCALADA ARBOREA
Transmutacion
Nivel: Drd 2, Exp1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estandar
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Obtienes un bonificador de capacidad
de +10a las pruebas de Trepar realizadas
en drboles. Siempre y cuando perma-
nezcas a al menos 10’ del suelo, puedes
braquiar (balancearte por entre ramas y
enredaderas) en un bosque intermedio
o denso, pero no en uno despejado.
Cuando braquias, ganas un bonificador

de mejora de 10'a tu velocidad terrestre e
i 1 Tizad T

algunas condiciones locales como zonas
de bosque despejado, claros, rios anchos
u otros vacios en la cubierta vegetal
podrian obligarte a volver al suclo.

ESCUDO DE CACOFONIA
Evocacién [sénico]
Nivel: Brd 6, Her/Mag 7
Componentes: V, S
Tiempo del

1 accién

Alcance: 20'

Area: explosion de 20’ de radio
centrada en ti

Duracién: 1 asalto

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Produces un grito capaz de detener
multitudes, que posee una cualidad
ia dificil de ignorar por otros

estandar
Alcance: 10’
Area: emanacién de 10’ de radio,
centrada en ti
Duracién: 1 minuto/nivel (D)
Tiro de salvacién: Fortaleza parcial
Resistencia a conjuros: si

Creas una barrera de energia sonica a
una distancia de 10’ de ti. Las criaturas
que se hallen a ambos lados de ésta la
oyen como un zumbido fuerte pero
inofensivo. Los sonidos no magicos
(incluyendo el producido por una
piedra del trueno) no laatraviesan, y los

brenaturales o basads

Cualquier criatura con 5 DG o menos
queda ralentizada durante 1 asalto
Las criaturas que se encuentren fuera
del radio de la explosion podrianoirel
grito, pero no quedan ralentizadas.

FACILITAR CAMINO
Abjuracién
Nivel: Drd 2, Exp 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar
Alcance:

o
Area: emanacion de 40' de radio
Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvaci6

los efectos sénicos la penetran sélosi el
lanzador o el creador del efecto tienen
éxito en una prueba de nivel de lanza-
dor (CD 11 + tu nivel de lanzador).
Una criaturaque cruce la barrera sufre
1d6 puntos de dafio sénico +1 punto por
nivel de lanzador (méximo +20) y debe
realizar un TS de Fortaleza o queda ensor-
decida durante 1 minuto, Las vibraciones
sénicas crean un 20% de posibilidad
de fallo para cualquier proyectil que la
atraviese en cualquier direccién. Esta se
‘mueve contigo, perono puedes obligara

otracriaturaa que la cruce (por ejemplo,
SR s

ninguno
Resistencia a conjuros: si

Irradias una energia que aparta suz-
vemente las plantas, lo que te permite
pasar con facilidad y ocultar tu rastro
una vez lo hayas hecho.

Cualquiera en el 4rea del conjuro
(incluyéndote a ti) se encuentra conque
la maleza se aparta a un lado comosila
sujetaran mientras pasa. Bésicamente,
este efecto proporciona un sendero
a través de cualquier tipo de malezs
lo que reduce cualquier penalizador
de movimiento por terreno impuesto

lo haces, la barrera no tiene efecto sobre
esa criatura.

EXIGENCIA DEL HERALDO

Encantamiento (compulsion)

entorpecedores por maleza y otras
caracteristicas del terreno. Mientras
te desplazas de drbol en drbol puedes
cargar, pero no correr. Naturalmente,

[enajenador, sénico]
Nivel: Brd 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

por densa (ver la tabla 9-5:
terreno y movimiento terrestre, pig,
164 del Manual del jugador). Una vezel
efecto del conjuro termina, las plantis
vuelven a su forma normal. La CD.
para rastrear a cualquiera que vigje
dentro del 4rea de éste aumenta ens
(el equivalente a ocultar el rastro).

‘Este conjuro no tiene efecto en criz-
turas vegetales (es decir, que su efecto
1o las aparta o las sujeta).




FACILITAR ESCALADA

Transmutacién

Nivel: Exp 2

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Area: camino vertical de 10'de
anchura y 20’ de altura/nivel

Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno (objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Creas unos asideros para manos y pies
que forman un camino en la superficie
de un risco, el tronco de un arbol, un
muro u otro obsticulo vertical. Este
efecto cambia la superficie al equivalente
auna pared irregular (CD 10 para trepar
por ésta).

FAVOR DE LA
NATURALEZA
Evocacién
Nivel: Drd 2, Exp 2
Componentes: V, S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: toque
Objetive
Duracién: 1 minuto
Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

animal tocado

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Apelando al poder de la Naturaleza,
confieres al animal receptor un bonif.
de suerte de +1 a las tiradas de ataque y
de dasio por cada tres niveles de lanzador
que poseas, hasta uno méaximo de +5 a
152 nivel.

FINTA INTUITIVA
Adivinacién
Nivel: Asn 1, Her/Mag 1
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duraci6n: 1 asalto

Adquieres de manera temporal com-
prension de la forma de moverse y
reaccionar de tu oponente.

Lonifiead

Obtienes un r intros-

Evocas el poder de las sombras, envol-
viéndote en un cefiido sudario de
oscuridad ocultadora. Mientras este

fecto, obti

unaserie

pectivo de +10 a la proxima prueba de
Engafar (si se realiza antes del inicio
de tusiguiente turno) que lleves a cabo
para fintar en combate (consulta Enga-
far, pag. 72 del Manual del jugador).

FORMA SOMBRIA
Ilusién (sombra)
Nivel: Asn 4, Her/Mag 5
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar
Alcance: personal
Objetivo: tti
Duracién: 1 minuto/nivel (D)

de beneficios: las sombras que envuelven
tu forma te confieren un bonificador
de capacidad de +4 a las pruebas de
Escapismo, Esconderse y Moverse sigi-
losamente. Asimismo, tu figura umbria
también te proporciona ocultacién. Un
conjuro de ver lo invisible no niega esta
sombria ocultacién, pero uno de vision
verdadera contrarresta el efecto.

Hallarse dentro del radio de un con-
juro de luz del dia o bajo la luz natural
del sol anula temporalmente el efecto
de ocultacién.

Ademis, si tienes 5 rangos en Esca-
pismo, puedes intentarte deslizarte a

1dypad, J ap ugrovsssnyy
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través de un objeto o barrera sélidos de
hasta 5' de grosor con una prueba de
esta habilidad a CD 20, aunque hacerlo
provoca la finalizacion del conjuro tan
pronto como se complete el intento (tanto
si tiene éxito como si no). De tener 10
rangos en Escapismo, puedes atravesar un
objeto o barrera de hasta 10’ de grosor, y si
tienes 15 rangos, puedes pasara través de
una barrera compuesta de fuerza migica
(u obsticulos migicos similares).
Componente material: un trozo
pequefio de tela de una mortaja.

GEMIDO MORTAL

Nigromancia [enajenador, miedo,
sénico]

Nivel: Brd 5

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1
accién estandar

Alcance: 30'

Area: explosion en forma
de cono

Duraci6n:
instantaneay 1
asalto/nivel 6 1
asalto; ver texto

Tiro de salvacién:
Voluntad parcial;
ver texto

Resistenciaa
conjuros: si

Cualquiera que se encuentre en
el drea de este conjuro sufre un
dolor atroz y queda desmoralizado.
Todas las criaturas sufren 1d4
puntos de dafio por nivel de
lanzador (hasta un méximo

de 15d4)y quedan despavo-

ridas durante 1 asalto por

Galpe de
élem

nivel de lanzador. Un TS de Voluntad
con éxito reduce el dafio a la mitad, el
efecto de despavorido a estremecido, y
la duracion de este estado a 1 asalto.

GOLPE DE ENREDADERA
Adivinacion
Nivel: Drd 1, Exp 1
Componentes: V, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida
Alcance: personal
Objetivo: tit
Duracién: 1 asalto

fuerzas de la naturaleza que te permite
infligirataques furtivos contra criatures
vegetales como si no fueran inmunesa
éstos. Para atacar a una criatura vegetal
de esta manera, no obstante, debes
cumplir con el resto de requisitos parz
realizar un ataque furtivo.

Este conjuro se aplica sélo al daio
por ataque furtivo. No te proporciona
ninguna capacidad para afectar a las
criaturas vegetales con golpes criticos;
ni confiere ninguna aptitud especial
para superar la reduccién del dafio u
otras defensas de este tipo de seres.

Mientas este conjuro esté en efecto, GOLPE DE GOLEM

tienes una conexion especial con las

Adivinacion
Nivel: Her/Mag 1
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: {
accion répida
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 asalto

Mientas este conjuro esté en efecto, ienes
una conexién especial con las fuerzas
arcanas que animan a los constructos.
Durante 1 asalto, puedes infligiratagues
furtivos contra constructos comosino
fueran inmunesa éstos. Paraatacar
a un constructo de esta maners,
noobstante, debes cumplircon
el resto de requisitos para

realizar un ataque furtivo,
Este conjuro slo se aplica
al dafio por ataque furtivo.
No te proporciona ninguna
capacidad para afectar
los constructos con golpes
criticos, ni confiere nin-
gunaaptitud especial para
superar la reduccién del
dafio u otras defensas de

este tipo de criaturas.

GOLPE
INCORPORAL
Transmutacién
Nivel: Asn2,
Her/Mag2




Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

Alcance: personal

Objetivo: tii

Duracién: 1 asalto

Cuando lanzas este conjuro, tus armas
Cuerpoa cuerpo, tanto las naturales como
las que no lo son, se vuelven fantasmales
y casi transparentes durante un breve
tiempo. Mientras golpe incorporal esté
en efecto, tus ataques cuerpo a cuerpo
se resuelven como si fueran de toque
cuerpo a cuerpo en vez de cuerpo a
cuerpo normales.

GOLPE SEPULCRAL

Adivinacién [bueno]

Nivel: Clr 1, Pal 1

Componentes: V, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

Alcance: personal

Objetivo: td

Duracién: 1 asalto

Mientraseste conjuro esté en efecto, tienes
una conexién especial con las fuerzas
delaluz y la energia positiva. Durante 1
asalto, puedes realizar ataques furtivos
contra muertos vivientes como si no
fueran inmunes a éstos. Para atacar a una
criatura muerta viviente de esta manera,
noobstante, debes cumplircon el resto de
requisitos para realizar un ataque furtivo.

Este conjuro solo se aplica al dafio
por ataque furtivo. No te proporciona
ninguna capacidad para afectar a los
muertos vivientes con golpes criticos, ni
confiere ninguna aptitud especial para
superar la RD u otras defensas de este
tipo de criaturas.

GRITO DE GUERRA

Encantamiento (compulsién)
[enajenador, sénico]

Nivel: Brd 4

Componentes: V, §

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: ver texto
Resistencia a conjuros: ver texto

Atacas con un grito que refuerza tu valor
¢ intimida a tus enemigos. Como conse-

tos vivientes, y todos los de alineamiento
‘maligno sufren un penalizador sagrado
de -4 a las de Carisma para reprender
muertos vivientes.

IMPACTO CRITICO
Adivinacién
Nivel: Asn 1, Her/Mag 1
C \4

cuenciadeeste bii
de moral de +2 las tiradas de ataque yde
dafio, 0 uno de +4 a estas mismas tiradas
realizadas como parte de una carga.
Siinflinges dafio con un ataque cuerpo
acuerpo, tu enemigo debe tener éxito en
un TS de Voluntad o queda despavorido
durante 1 asalto (Ia resistencia a conjuros
se aplica a este efecto). Un oponente que

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
rapida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Mientras este conjuro esté en efecto,
s ataques cuerpo a cerpo tenen mis

consig i TS contraeste
efectonopuede serafectado de nuevo por
el mismo lanzamiento de grio de guerra,

HIMNO DE ALABANZA

Evocacién [bueno, sénico]

Nivel: Brd 3

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

Area: emanacién de forma esférica
con un radio igual al alcance,
centrada en ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

Puedes entonar unainspiradora cancién
llena de vigor que aumenta temporal-
mente en 2 el nivel e lanzador efecnvo
de todos los lanzad,

un punto vital
de tu enemigo. Siempre que llevesa cabo
un ataque Cuerpo a cuerpo contra un
enemigo flanqueado o al que se le haya
denegado su bonificador de Destreza,
infliges 1d6 puntos de dafio adicional,
el rango de amenaza de tu arma se
dobla (como si estuviera bajo el efecto
de afiladura) y obtienes un bonificador
introspectivo de +4a las tiradas realizadas
para confirmar golpes criticos. El rango
deamenaza aumentado que este conjuro
confiere 1o se apila con cualquier otro
efecto que incremente el de tuarma, Las
criaturas inmunes a los ataques furtivos
no son vulnerables al dafio adicional
infligido por tus ataques.

IMPROVISACION
Transmutacién
Nivel: Brd 5

nos dealineamiento bueno que se hallen
dentro del alcance. Este incremento no
confiere acceso a conjuros adicionales,
pero mejora todos los efectos de conjuros
que dependan del nivel de lanzador.
Ademis, himno de alabanza imita el
efecto de un sacralizar en lo que respecta
aexpulsaro reprender muertos vivientes,
Dentro de surea, todos los lanzadores de
: I +

C V, 8, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Ganas acceso a una ‘reserva” de suerte,
la cual se manifiesta como puntos

adicionales que puedes utilizar como

gananun bonificador sagrado de +4a las
pruebas de Carisma para expulsar muer-

desees para u
de éxito en diversas tareas. Esta reserva
adicional consiste en 2 puntos por nivel




de lanzador, los cuales puedes gastar
como quieras para mejorar tus tiradas
de ataque y tus prucbas de habilidades y
caracteristicas, aunque ninguna prueba
puede recibir un bonificador mayor a
la mitad de tu nivel de lanzador. Debes
anunciar cualquier uso de puntosadicio-
nales antes de realizar la tirada apropiada.
Los que hayas utilizado desaparecen de
la reserva, y cualquiera que quede en
ella cuando el conjuro finaliza se pierde.
id ificad

Componentes: V, S, FD

Tiempo de ] i 1 accién

Puedes entonar una ritmica y poderosa
o 1

estandar
Alcance: personal
Objetivo: tii
Duracién: 1 hora/nivel o hasta
descarga (D)

Cuando lanzas este conjuro, invocas
el poder de tu deidad para que guie
tus acciones. Mientras el conjuro esté

de suerte a efectos de apilamiento.

Por ejemplo, un bardo de 14° nivel
hace una pausa en su persecucion de un
cortabolsas para lanzar improvisacion. En
cualquiermomento durante los siguientes
14 asaltos, podria utilizar los puntos para
que le proporcionaran un bonif, de suerte
de +7 a una prueba de Avistar, a una de
Trepary a dos de sus ataques.

Componente material: un par de dados.

IMPULSO INSPIRADOR

Encantamiento (compulsién)
[enajenador, sénico]

Nivel: Brd 1

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
répida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto o especial; ver texto

Cuando tocas tu instrumento, cantas tu
cancién, recitas tu poema épico o pro-
nuncias tus palabras e aliento, colmas
a tus aliados de una confianza mayor
de lo habitual. Mientras este conjuro
esté en efecto, el bonificador de moral
conferido por tu aptitud de msica de
bardo de infundir valor aumenta en 1.

activo, pued;

2 el nivel de lanzador efectivo de todos
loslanzadores de conjuros divinos deali
‘neamiento maligno que se hallen dentro
delalcance. Este incremento no confiere.
acceso a conjuros adicionales, pero
‘mejora todos los efectos de conjuros que
dependan del nivel e lanzador. Ademis,
lamentacion infernal imita el efecto deun

desacralizar en lo que respectaa expulsar

una vez. Este te confiere un bonificad

ir utilizar este efecto

. Dentrode
liradorec o

orep ‘muertos vivient

sudrea, todos los

introspectivo igual a 5 + tu nivel de
lanzador (bonificador maximo de +15)
auna sola prueba de habilidad. Activar
el efecto requiere unaaccién inmediata.
Debes utilizar intuicion divina antes de
realizar la prueba que quieras modificar.
Una vez usado, el conjuro termina.

No puedes tener més de un efecto de
intuicion divina activo sobre tu persona
al mismo tiempo.

INVISIBILIDAD RAPIDA
Tlusion (engafio)
Nivel: Asn 2, Brd 2
Componentes: V'
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida
Alcance: personal
Objetivo: tii
Duracién: 1 asalto

Este conjuro funciona igual que invisibi-
lidad (ver pig: 253 del Manual deljugador),
salvo por Lo anteriormente indicado.

LAMENTACION INFERNAL
Evocacién [maligno, sénico]
Nivel: Brd 3
Componentes: V, S

‘minanal P
que el de infundir valor. Si no comienzas
autilizar esta aptitud antes del inicio de
tusiguiente turno, el efecto del conjuro
termina.

INTUICION DIVINA
Adivinacién
Nivel: Clr 2, Pal 2

Tiempo de | 1 accién
estandar
Alcance: intermedio (100" + 10/nivel)

Area: emanacion de forma esférica
con un radio igual al alcance,
centrada en ti

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega

Resistencia a conjuros: si

divinos de alineamiento maligno ganan
un bonificador profano de +4a las prue:
bas de Carisma para reprender muertos
vivientes, y todos los de alineamiento
buenosufren un penalizador profanode
-4alas de Carisma para expulsar muettos
vivientes (NT: en el original inglés pe
que el tiempo de lanzamiento es 1 asallo,
pero teniendo en cuenta que este conjiuro s
simplemente la version maligna de himno
de alabanza, deberia tener el mismo tiemp
de lanzamiento [1 accidn estindar] que s,
yno 1asalto).

LLAMAMIENTO AL
SABER AUDITIVO
Adivinacién
Nivel: Drd 2, Exp 2, Her/Mag2
Componentes: V; S, FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: personal
Objetivo:
Duracién: 10 minutos/nivel

0

Ganas la capacidad de identificar y
localizar con precisién y de manera
instantinea el origen de incluso los
sonidos més leves que detectes. Obtie-
nes un bonificador introspectivode +4
alas pruebas de Escuchar.

Ademis, si tienes 5 0 mis rangos en
Escuchar, ganas sentido ciego hasta 30!
De tener 100 mas rangos en esa habilidad,
ganas, en vez de ello, vista ciega hasta 30.

Un conjuro o efecto de silencioniegan
elsentido ciego o lavista ciega conferidos
por un llamamiento al saber auditivo.




LLAMAMIENTO AL
SABER CURATIVO
Adivinacion
Nivel: Clr 2, Drd 2, Exp 1
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
estindar
Alcance: personal
Objetivo: t
Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Sacasel miximo partidode tu capacidad e
curacién para hacer que tus conjuros cura-
Unlanzad

més inestable de los terrenos. Obtienes
un bonificador introspectivo de +4 a
las pruebas de Equilibrio. Si tienes los
rangos suficientes en esta habilidad,
puedes mantener el equilibrio incluso
enuna superfici

impracticable que seria
de cualquier otra manera con una prueba
de Equilibrioa CD 20.

Sitienes S o mds rangos en Equilibrio,
puedes mantener el equilibrio sobre
superficies verticales; el modificador
habitual por superficies inclinadas o

en pendiente ya no se te aplica, aunque

i an cons

omdsrangosen Sanar puede, cuandolanza

unconjuro de conjuracién (curacién),elimi-
naruno de los siguientes estados adversos

que afecten al objetivo de éste, ademds de
losefectos normales de llamarmientoal saber
anativ: atontado, deslumbrado o fatigado.
Uno con 10 0 mds rangos en Sanar puede
elegir entre los siguientes estados ademds
delos indicados anteriormente: exhausto,
indispuesto o nauseado.

Asimismo, cuando calcules el dafio
curado por tus conjuros de conjuracién
(curacién), puedes sustituir tus rangos
totales en Sanar por tu nivel de lanzador.

- Ellimite habitual de nivel de lanzador
. para conjuros individuales se continda
aplicando; de este modo, un clérigo de
3 nivel con 6 rangos en Sanar cuando
se halla bajo el efecto de llamamiento al
saber curativo cura 1d8+S puntos de dafio
con un conjuro de curar heridas ligeras.

Componente material:una hoja pequeia
de menta.

LLAMAMIENTO AL
ISABER ESTABLE
Adivinacién
Nivel: Drd 2, Exp 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S, M/ED
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: personal
Objetivo: tti
Duraci

minuto/nivel (D)

Intuyes la postura y el lugar exactos
para mantenerte en pie incluso en el

otros m ala CD (como por
superficie resbaladiza), si. De mantener
el equilibrio en una superficie vertical,
puedes moverte hacia arriba o hacia
abajo como si estuvieras trepando. Sin
embargo, no lo estds haciendo realmente,
por o que puedes llevar a cabo ataques
de la forma habitual, conservas tu boni-
ficador de Destrezaala CA, y en general
sigues las reglas de Equilibrio en vez de
as de Trepar.

Sitienes 10 0 masrangos en Equilibrio,
puedes mantenerlo sobre superficies

barro o

liquidas y casi sélidas como
i f

Objetivo: ti

Duraci6n: 1 minuto/nivel (D)

Agudizas tus sentidos y centras tu mente
en el uso de un arco. Mientras este con-
juro esté en efecto y empusies un arco
corto, arco corto compuesto, arco largo,
arco largo compuesto, gran arco* o gran
arco compuesto”, amenazas todas las casi-
llas que se encuentrena tualcance cuerpo
a cuerpo normal (5" si eres Pequefio o
Mediano, 10'si eres Grande) con tu arco,
lo que te permite realizar ataques de
oportunidad con flechas disparadas con
éste. Ademds, no provocas ataques de
oportunidad cuando dispares con una de
estas armas mientras estds en una casilla
amenazada de otra criatura.

Componente material: una punta de
flecha de silex.

*Consulta el Combatiente completo.

MEZCLARSE

CON LOS BOSQUES
Transmutacién
Nivel: Drd 4, Exp 3
Componentes: V, S

nieve u
1o sostendrian tu peso. Por cada asalto
consecutivo que inicies manteniendo
el equilibrio en una superficie concreta
de este tipo, la CD a tu prueba de esta
habilidad aumenta en 5. Como sucede
con todas las demds formas de utilizar
Equilibrio, te mueves a la mitad de tu
velocidad a menos que decidas utilizar

la opcién de acelerado

Tiempo de |
estandar

1accién

Alcance: personal
Objetive
Duracién: 10 minutos/nivel (D)

: tl

Cambias tu color y adaptas tus pisadas a
un tipo de terreno especifico (acuitico,
desierto, llanuras, bosque, colinas, monta-
fias, marjal o subterrineo). M é

(incrementando de ese modo la CD de
las pruebas de esta habilidad en 5). Para
referente a Equi

en terreno de esa clase, ganas un bonifi

cador de capacidad de +20 a las pruebas
s e

ver pég. 73 del Manual del jugador.
Componente material arcano: un del-
gado espiche de madera de 3" de largo.

MENTE DE FLECHA
Adivinacién
Nivel: Exp 1, Her/Mag 1
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
inmediata
Alcance: personal

Conservas estos bonificadores incluso si
dejasel errenoindicadoy regresas dentro
de la duracién del conjuro.

MONEDA ESCUCHA
Adivinacién (escudrifiamiento)
Nivel: Brd 4
Componentes: V, S, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estindar
Alcance: toque




Efecto: sensor magico
Duracién: 1 hora/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Puedes convertir dos monedas corrien-
tes en dispositivos de escucha mégicos:
unaen un sensory la otra en un recep-
tor. Tras lanzar el conjuro, entrega la
moneda, ya sea de manera subrepticia
o abiertamente. Sujetando el receptor
contra tu oreja, puedes oir lo que
sucede cerca del sensor como si
estuvieras alli (de manera seme-
jante a un efecto de clariaudiencia). Si
estamoneda esti en un bolsillo, bolsa o’
5aco,la CD de la prueba de Escuchar
aumenta en 5.

Las monedas contintian
funcionando sin impor-
tar la distancia que

g hayaentreellas,sibien

& sequedan en silencio si

S estdn en planos distintos.

§ Foco: un par de monedas.

£ MOVIMIENTO ACELERADO
= Transmutacién

Nivel: Brd 1, Exp 1, Her/Mag 1

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
rapida

Alcance: personal

Objetivo: ti

1 asalto/nivel (D)

Duraci6s

Mientras este conjuro esté en efecto,
puedes moverte a tu velocidad normal
cuando utilizas Equilibrio, Moverte
sigilosamente o Trepar sin sufrir
ningiin penalizador a tu prueba. Sin
embargo, este conjuro no afecta al
penalizador que sufres por utilizar estas
habilidades mientras corres o cargas.

Componente material: una cucaracha
muerta.

0OJO DE FRANCOTIRADOR
Transmutacion
Nivel: Asn 4

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal
Objetivo:
Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Este conjuromejoramigicamente tussen-
tidos haciéndote mortifero conlasarmasa
distancia Cuandolanzasojodefancotiador
obtieneslos siguientes beneficios:

Bonificador de capacidad de +10alas
pruebas de Avistar.

© Vision en la oscuridad hasta 60.

* La capacidad de realizar un ataque
furtivo a distancia de hasta 60} en
vez de hasta 30,

La aptitud de ejecutar un ataque

mortal con un arma a distancia en

vez de sélo con una cuerpo a cuerpo.

El objetivo debe estar a 60’ 0 menos.

Este conjuro no te confiere la aptitud
de realizar un ataque furtivo o mortal
sino la posees ya.

Ojo de francotirador te pone en sintonia
con la posicion estratégica que tenias
cuando lanzaste el conjuro, porloquecom-
prendes los matices de la brisa, el ingulo
y la sombra, desde ese sitio. Si te mueves
incluso a 5' del lugar donde lanzaste l
conjuro, pierdes los beneficios de ojo de
francotirador hasta que no regreses a él.

Foco: una lupa.

0JO DE HALCON

Transmutacion

5

Nivel: Drd 1, Exp 1

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duiracién: 10 minutos/nivel (D)

Este conjuro te proporciona la capa-
7, cidad de ver con precisin a g
%

7

distancias. Tu incremento de dis-
tancia para armas a distancia
aumenta en un 50%, y obtienes
un bonificador de capacidad de
+5 a las pruebas de Avistar.

“POSTURA DE
DAGACONJURO
Abjuracién
Nivel: Drd 2, Her/Mag 2
Componentes: V, F
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
ripida
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Este conjuro, uno de los preferidos e
los Guardianes dagaconjuro (ver pig.
170), mejora tu capacidad de defenderte
cuando empuiias un par de dagas. Este,
como muchas de las técnicas dagacon-
juro, depende del uso de las dagas para
abatir a un enemigo. El efecto del con-
juro no puede llevarse a cabo a menos
que empuiies dos dagas, pero no finaliza
si dejas caer, arrojas o dejas de sujetaruna
de ellas 0 ambas.

Mientras este conjuro esté en efecto,
si realizas un ataque completo mientras
empuiias una daga en cada mano, ganas
un bonificador introspectivo de +2alis
tiradas de ataque y de dafio realizadas
con éstas en ese asalto.

La energia magica que impregna tus
dagas mientras postura de dagaconjuro
estd activo te permite desviar la de
muchos conjuros. Cuando empufiesdos
dagas y luches a la defensiva, ganas una
resistenciaa conjuros igual a  + tunivel
de lanzador.




A

El conjuro hace que te concentres de
tal manera que cuando dedicas toda tu
atenciona ladefensa, puedes apartar de tu
cterpola fuerzade la mayoria e los golpes
mediante tus dagas. Cuando empugies dos
dagasy utilices la accién de defonsa total,
ganas tanto el beneficio de RC anterior-
mente descrito como RD §/magia.

Foco: un par de dagas.

PRECISION
TACTICA

Adivinacién
[enajenador]

Nivel: Brd 2

Componentes:
V.S M

Tiempo de
lanzamiento:
1Laccién
estindar

Alcance: corto (25 +
5/2 niveles)

Objetivos: una criatura/nivel,
ninguna de ellas separada mas
de 30’ una de otra

Duraci6n: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Cuando lanzas este conjuro, confieres a
tusaliados una mayor comprensién e las
acciones de todosellos, lo que les permite
coordinar mejor susataques. Si dos aliados
afectados flanquean a la misma criatura,
cadauno de ellos obtiene un bonificador
introspectivo de +2alas tiradas de ataque
contra ella. Este bonificador se aplica
ademds del habitual de +2alas tiradas de
ataque a los flanqueadores.

Ademis, si un aliado afectado inflige
dafio con éxito a un oponente que estd
flanqueado por otro aliado también bajo
el influjo de este conjuro, el primero
inflige 1d6 puntos de dafio adicional.
Las criaturas inmunes a los ataques
furtivos no son vulnerables a este dafio
adicional.

Componente material: un soldadito de
juguete.

Ritmo insidioso

PROTEGIDO

Transmutacién

Nivel: Brd 6

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto

Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada

Duracién: 1 minuto/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo)

Resistencia a conjuros: s
(inofensivo)

Confieres brevemente aptitudes de
bardo a una criatura de tu eleccién. El
recipiente del conjuro puede entonces
actuar como un bardo de la mitad de
tu nivel actual de esa misma clase en lo
que respecta a musica y conocimiento
de bardo. Sin embargo, protegido no
transmite la capacidad de lanzar conjuros
ni tampoco concede acceso a los que

habitualmente no estin disponibles
parael recipiente. Para las prucbas

de Interpretary los prerrequisitos

de misica de bardo, la criatura
utiliza sus propios rangos en
esa habilidad o la mitad de
los tuyos (modificados por su
propio modificador de Carisma),
lo que sea mejor.

RABIA
DESCEREBRADA
Encantamiento
(compulsién) [enajenador,
sénico]
Nivel: Brd 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S, F
Tiempo de
lanzamiento: 1
accién estandar
Alcance: corto (25" +
5’/2 niveles)
Objetivo: una
criatura
Duracién: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: Voluntad
niega
Resistencia a conjuros: si

Colmas al receptor de una rabia tan
grande que éste no puede hacer nada
eXcepto concentrarse en enzarzarse con-
tigoen combate fisico. El objetivo debe ser
capaz de verte cuando lanzas este conjuro
¥, si més tarde quedas fuera de su linea
de vision, éste termina inmediatamente
(un receptor no puede romper volun-
tariamente la linea visual hacia ti, por
ejemplo cerrando los ojos, para hacer que
el conjuro finalice antes de tiempo).

Siel receptor te amenaza, debe realizar
unataque completo contra ti utilizando
sus armas o ataques naturales cuerpo
a cuerpo. De no amenazarte, debe
moverse hasta el doble de su velocidad,
acabando su desplazamiento tan cerca
de ticomo le sea posible , si con un solo
movimiento se aproxima lo suficiente
como paraamenazarte, puede detenerse
y realizar un ataque cuerpo a cuerpo
contra ti de la forma habitual.

Laonadss 3 ap ugomasnyy




Mientras esté bajo los efectos de un
conjuro de rabia descerebrada, el receptor
puede utilizar todas sus habilidades,
aptitudes y dotes normales de combate
cuerpo a cuerpo, tanto las ofensivas
como las defensivas. Sin embargo, no
puede realizar ataques a distancia, lanzar
conjuros o activar objetos mégicos que
precisen de una palibra de mando, un

de o0 una finalizacién de

1 hora

Tiempo del

bagllasd

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

conjuro para funcionar. Tampoco puede
llevar a cabo ningiin ataque contra
ninguna criatura que no seas td.

El receptor de este conjuro, aunque
dominado por la rabia, de ninguna
manera se vuelve idiota o suicida.
Por ejemplo, una criatura afectada no
saltaré por un precipicio para intentar
alcanzarte.

Un interesante efecto secundario
de rabia descerebrada se da cuando el
conjuro afecta a cualquier personaje o
criatura con la aptitud de furia (como
un barbaro). En estos casos, el conjuro
la activa automaticamente (y cuenta
como uno de los usos diarios de ésta
del personaje).

Foco: un pafiuelo escarlata o un trapo
similar, agitado en direccién del obje-
tivo mientras vocalizas el componente
verbal.

RETIRADA EXPEDITIVA
RAPIDA
Transmutacion
Nivel: Brd 1, Her/Mag 1
Componentes: V'
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida
Alcance: personal
Objetivo:
Duracién: 1 asalto

i

Este conjuro funciona igual que refirada
expeditiva (ver pag, 285 del Manual del juga-
dor), salvo por lo anteriormente indicado.

RETROSPECTIVA
Adivinacion
Nivel: Brd 6, Her/Mag 9
Componentes: V; S, M

relevanciay
otros sucesos realmente historicos.

Componente material: un diamante en
forma de reloj de arena con un valor de
al menos 1.000 po.

RITMO INSIDIOSO

Puedes very oir en el pasado, echandoun  Encantamiento (compulsion)
vistazo a acontecimientos que tuvieron [enajenador]
luga i en tu posicion actual.  Nivel: Brd 2
El grado de detalle de lo que ves y oyes ~ Componentes: V, S

j dedellapsode  Tiempodel iento: 1 accion
tiempo que desees observar; concentrarse estindar
en un intervalo de dias proporcionauna  Alcance: intermedio (100’ + 10/nivel)

perspectiva mis detallada que, digamos,
uno de siglos. Puedes ver tinicamente un

solo lapso de nempo por lanzamiento,
1

Objetivo: una criatura
Duracién: 1 minuto/nivel
Tixo de salvacion: Voluntad e

opciones:

Dias: percibes los acontecimientos
del pasado, abarcando hastaun dia en el
pasado por nivel de lanzador. Obtienes
conocimiento detallado sobre la gente,
las conversaciones y los hechos que
ocurrieron.

Semanas: obtienes un resumen de
los acontecimientos pretéritos, alcan-
zando hasta una semana en el pasado
por nivel de lanzador. Las palabras
exactas y los detalles se pierden, pero
conoces a todos los participantes y los
puntos relevantes de las conversaciones
y las ocurrencias que tuvieron lugar.

Afios: ganas una idea general de los
acontecimientos pretéritos, alcanzando
hasta un afio en el pasado por nivel de
lanzador. Solamente adviertes hechos
notables como muertes, batallas, esce-
nas de gran emocion, descubnmxenws

a si

Tocas una tonta tonadilla pegadiza quese
queda metida en la mente del receptora
‘menos que tenga éxito en una salvacion,
de Voluntad. Esta melodia que se repite
sin fin le dificulta a éste el lanzamiento
de conjuros o la realizacion de cualquier

otraaccién que precise de concentra
El receptor sufre un 4 a todas las prubss
de habilidades basadas en Inteligenciay.
a las de Concentracién. Siempre que el
objetivo intente lanzar, concentrarse en
o dirigir un conjuro, debe tener éxitoen.
unaprueba de Concentracion (CDiguala
1aCD de lasalvacién de ritmo insidioso+¢l
nivel del conjuro) o no lo conseguiré.

RUIDO GOZOSO

y sucesos
Siglos: obtienes una idea general de s
acontecimientos pretéritos, alcanzando
hasta un siglo en el pasado més un siglo
adicional por cada cuatro niveles de
lanzador después del 15 Por ejemplo,
un lanzador de 162 nivel obtendria una
retrospectiva de los hechos acaecidos
durante cuatro siglos, y uno de 179,
veria el pasado transcurrido a lo largo
de cinco siglos. Adviertes solamente los
acontecimientos més extraordinario

coronaciones, muertes de personajes

Abjuracién

Nivel: Brd 1

C S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: 10'

Area: emanacion de 10’ de radio,
centrada en ti

Duracién: Concentracion; ver texto

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Creas vibraciones sénicas que niegin
cualquier efecto migico de silencioen
el drea. Esta zona de negacién se muee




T —

contigo y dura mientras continties
concentrindote.

Este conjuro no disipa el silencio, sino
quelo suspende temporalmente; si bien
éste sigue funcionando con normali-
dad fuera del drea de efecto de ruido
goz0s0. De esta manera, suele utilizarse
para que un grupo se mueva fuera del
alcance de un efecto de silencio.

SABUESO
Adivinacién
Nivel: Exp 1
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar
Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 24 horas (D)

Si fallas una prueba de Rastrear para
seguir el rastro a una criatura mientras
este conjuro esté en efecto, puedes
realizar de inmediato otra tirada contra
la misma CD para volver a encontrarlo.
De fallar la nueva tirada, debes buscar
el rastro durante 30 minutos (si es al
aire libre) o 5 minutos (si es en espacios
cerrados) antes de intentarlo de nuevo.

SILENCIO FERREO

Transmutacién

Nivel: Asn 2, Brd 2, Clr 2

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: toque

Objetivo: una armadura tocada por
cada tres niveles

Duracién: 1 hora/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si
(inofensivo, objeto)

Mientras este conjuro esté en efecto, el
penalizador de armadura impuesto por

la o las armaduras afectadas no se aplica

armaduraobtienen este beneficio cuando
la llevan puesta. El penalizador de arma-
dura se contintia aplicando de Ia forma
habitual a otras pruebas de habilidad

TOQUE ATORMENTADOR
Nigromancia
Nivel: Drd 2, Her/Mag 2
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion

estandar

Alcance: toque
Objetive
Duracién: instantinea
Tiro de salvacién: Fortaleza mitad
Resistencia a conjuros: si

: criatura tocada

combate mientras mantienes preparados
los objetos que se interponen entre ti y
el peligro.

La competencia conferida es con un
solo objeto en particular, si bien diversos
lanzamientos dan ocasion a distintas
competencias. Por ejemplo, i sostienes
una espada corta y un estoque, con un
broquel sujeto a tu mano torpe, podrias
lanzar el conjuro tres veces, una vez por
cada arma y una mis por el escudo,

Este conjuro no confiere competencia
conuntipoocategoriade objeto (comolas
espadas cortas) sino tinicamente con uno
especifico que sostengas en tu mano en el
‘momentoen el que se lanzal conjuro (esta
espada corta). Si dejaras el objeto 0 ya no

el

puntovital de una criatura. Pones tu mano
sobre ellay le infliges 1d6 puntos de dafio
+1 punto por nivel de lanzador (méximo

+10). Ademis, si 1

ualquier otra manera, la
competencianose transfierea otro distinto
del mismo tipo que pudieras coger. Sin
embargo, de recllpenrdm iginalantes de

i ontintia

1 dafio d

onesearmaoescudo

furtivo, también le infl

siendo

al objetivoamenos que éste seainmuneal
dafioadicional por golpescriticos. Incluso

concretos hasta el fin de la duracién.

si no es vulnerable al dafio del ataque  TORMENTA DE CUCHILLAS

furtivo, la criatura sufre el del conjuro, A
diferenca de un uso babital e staque
furtivo,

Transmutacion
Nivel: Exp 3
C v

ﬂanq..endooselehayadenegadosubomf
de Destrezaparasuftirel dafio poreste tipo
de ataque causado por este conjuro.

TOQUE DEL MAESTRO
Adivinacién
Nivel: Brd 1, Her/Mag 1
Componentes: V, F
Tiempo de lanzamiento:

rapida

Alcance: personal
Objetivo: ti
Duracién: 1 minuto/nivel (D)

accién

Toque del maestro es un conjuro que puede
encontrarse con frecuencia en el reperto-
tio de los aventureros especializados en el
lanzamiento de conjuros arcanos. Ganas
competencia con un arma o escudo que

tu do lo lances.

alas pruebas de y Moverse
e - =

La falta de

que tengan competencia con ese tipo de

somitico signi-
fica que puede lanzarse en mitad de un

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
ripida

Alcance: personal

Objetivo: ti

Duracién: 1 asalto

Puedes lanzar este conjuro tinicamente al
inicio de tu turno, antes de llevar a cabo
cualquier otra accién. Después de lanzar
tormenta de cuchillas, puedes utilizar una
accién deasalto completo para realizar un
ataque con cadaarma cuerpoa cuerpoque
estés blandiendo en ese momento contra
cada enemigo que se encuentre dentro
de tu alcance. Si empusias dos armas, o
una doble, puedes atacar a cada enemigo
una vez con cada una o cada extremo,
utilizando las reglas normales para el
combate con dos armas. De esta manera,
un explorador que empufie una espada
larga y una corta podria atacar a todos los
oponentes que pudieraalcanzar conambas
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armas. Puedes atacar hasta un maximo de
objetivos individuales igual a tu nivel de
personaje. Si eliges no emplear unaaccién
de asalto completo de esta manera tras
lanzar el conjuro, éste no tiene efecto.

TORMENTA DE FLECHAS

Transmutacién

Nivel: Exp 4

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
répida

Aleance: personal

Objetive

Duracién: 1 asalto

Puedes lanzar este conjuro tni-
camente al inicio de tu turno,

antes de efectuar cualquier otra

accién. Después de lanzartor- #
mentadeflechas, puedes utilizar

unaaccién de asalto completo

para realizar un ataque a

distancia con un arco con

el que seas competente

contratodos los enemigos que

se encuentren a una distan-

cia igual al incremento de

distancia del arma. Puedes atacar hasta
un maximo de objetivos individuales
igual a tu nivel de personaje. i eliges no
emplear unaaccién deasalto completo de
estamanera tras lanzar el conjuro, éste no
tiene efecto.

TRANSFORMACION DEL
ACECHADOR NOCTURNO

Transmutacién

Nivel: Her/Mag 5

Componentes: V; S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

estindar

Alcance: personal

Objetivo: td

Duracién: 1 asalto/nivel (D)

Te conviertes en un combatiente
sigiloso y peligroso. Tu predisposicion
cambia de tal manera que pasas a prefe-
rir el sigilo, el engafio y los ataques por
sorpresa a los mégicos.

Tormenta de flechas

Obtienes un +4 a Destreza; dos
bonificadores de suerte, uno de +3 a
la CAy otro de +5 a los TS de Reflejos;
uno de capacidad de +5 a las pruebas

de Avistar, Escuchar, Esconderse y

Componente material: una pocion de
gracia felina, que te bebes (y cuyos efec
tos son subsumidos por los efectos del
conjuro).

VOLAR RAPIDO
Transmutacion
Nivel: Brd 2, Drd 3, Her/Mag 2
Componentes: V
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
ripida
Alcance: personal
Objetivo: tii
Duracién: 1 asalto

"\ Este conjuro funcion
\ igual que volar(er
‘pig. 303 del Manul
deljugadon)sabvopor
lo anteriormente

indicado.

UNIR
A\ CONVER-
\ SACION
Adivinacion
Nivel: Brd 3
Componentes: V, S
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar
Alcance: toque
Objetivos: tii y una criatura tocada
Duracién: 10 minutos/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Moverse sigi y comp

cia con todas las armas simples, asi
como con ballesta de mano, estoque,
cachiporra, arco corto y espada corta.
También ganas la dote Sutileza con las
armas y la aptitud de evasion (ver pig.
51 del Manual del jugador). Infliges 3d6
puntos de dafio adicional siempre que

ataques a un oponente al que flanquees
5

ia a conj’ no

Td y un objetivo voluntario podéis
comunicaros verbalmente sin importar
la distancia que haya entre vosotros
mientras estéis en el mismo plano.
Cada participante puede poner fin
al conjuro en cualquier momento.
Umr conversacion os permite oir las

oal quese e deni d

del otro, sea cual sea

Destreza a la CA. Este funciona como
la aptitud de ataque furtivo del picaro.

Pierdes tu capacidad para lanzar con-
juros, incluyendo la de utilizar objetos
mégicos de activacién o finalizacion de
conjuro, comosi ya no los tuvieras en tu
lista de clase.

su volumen, pero no transfiere otros
sonidos de los lugares en los que os
hallgis los participantes. Este con-
juro funciona con cualquier criatura,
incluso animales, aunque no transmite
ninguna capacidad especial de com-
prensién de idiomas.
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los DMs deberian plantéarel papel del grupo en tu mundo.

lanes, gremios y.
b dad

para
de cualquier clase. Definir los estilos de interpreta:
cion preferidos de-un bardo por los preceptos de su
escuela, elegirlos conjuros de mago basindose en las
preferencias de unaacademia de magia o elegir trabajos fun-
dandose en las directivas de uh gremio de ladrones, todo ello
afiade sabora un mundo de camparia, y suamplitud sugiere
la presencia de organizaciones para casi todas las clases.

Las aqui descritas, no obstante, se centran en grupos cuyos NOMBRE DE LA ORGANIZACION

Esta discusion deberia cubrir lo que el personaje busca
conseguir pert a ésta, qué
tendr, la frecuenciacon la que la organizacién aparecerd
en una sesion de juego y cualquier otra cosa que tanto el
jugador como el DM consideren relevante.

Las organizaciones en este capitulo se describen
utilizando el siguiente formato.

>

iales oft 6n general

miembros utilizan una gran variedad de habilidades o que
alcanzan una periciainusual en un grupo concreto de éstas.

Amenudo, este imientosy ia se asocian con

una on criminal o su 1 Lservicio de la
ley, pero también pueden aplicarse a muchos otros tipos de
asociaciones y a los personajes que pertenecen a ellas.
Formar parte de una organizacion debe conllevar responsa-
bilidadesy beneficios, o un personaje no se sentira vinculado
aestaimportante eleccién que toma respecto a su lealtad. Las
descripciones de las i en pitulo defi
en términos generales la asociacién a éstas, 1o que permite
Jugadoresy DMs darformaalos detalles especificos para hacer-
Ias encajar en sumundo de campara. Siempre que un jugador
elijaafiliara un personaje a una organizacion, los jugadores y

en una d;

Los par
de la organizacion; su propésito, sus motivos y sus
actividades principales.

C6mo unirse a la organizacién: como se con-
vierte un personaje en un miembro de confianza

SIAS OINLIdYD

del grupo.
ficios de los jes: los
que un individuo obtiene por pertenecer a la
organizacién. Si bien este apartado estd dirigido
a los jugadores, el DM es libre de cambiar los
beneficios o imponer restricciones a éstos tal y
como considere adecuado.
de i i6
(no reglas) para la interpretacién de un personaje

e




afiliado a la organizacion. Estas sugerencias nunca deberian
usurpar la sensacion de eleccién de personaje, pero recuerda
4

%eprohabl - .
que es mds p qt

unp
parte de una de éstas si su personalidad se ajusta a la e la
mayoria de sus miembros.

Miembro tipico: una corta descripcién de un miembro
tipico e la organizacion.

Clases de prestigio: las clases de prestigio que sus
miembros poseen, su relativa frecuencia e importancia en
el gremio y orientacion sobre lo importante que es para un
miembro de la organizacién unirse en el futuro a una en
particular.

Saber del gremio: una faceta fuera de lo corriente del
gremio, como una leyenda o historia sobre el grupo, un
miembro famoso (o infame), sus origenes o un concepto
erréneo generalizado sobre ésta.

Una campaiia del gremio: una breve descripcion de
c6mo podria funcionar una campafia s la mayoria de los PJs
fueran miembros del gremio en cuestién. Cuando procede,
también plantea maneras en las que un grupo de aventureros

puede actuar como una parte oficial de la

Ejemplo de miembro de la organizacion
Cada descripcion termina con un blogue de estadisticas de
un miembro representativo de la organizacién

LOS BUSCADORES DEL CONOCIMIENTO
DE LA CERRADURA NEGRA
Antiguamente un pequefio grupo de picaros y magos dedice
dos al descubrimi de retazos de perdidos,
los Buscadores del conocimiento de la cerradura negra se

ha convertido en una organizacién de aventureros grande
y poderosa. El gremio tiene casas capitulares en casi todas
las ciudades importantes y en muchas de las grandes, asi
como en puestos avanzados més pequefios en comunidades
remotas. Al ir creciendo, se ha ido concentrando en la faceta
mercantil de la aventura, encontrando tumbas perdidas y
artefactos de la antigiiedad con vistas a los beneficios en vez
de al conocimiento.

Los Buscadores toman su nombre del fundador del gremio,
un aventurero enano llamado Kurgarn Cerradura negra. Este

d
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buscé durante largo tiemp
;

fac d d

ylos
requisitos y los beneficios de tal convenio.

porsuclany, cuandofue demasiado
viejo como para continuar yendo de aventuras, funds losbus

COMO DAR ENFASIS A UNA ORGANIZACION
DENTRO DE UNA CAMPANA

Crear organizaciones interesantes y coherentes supone una gran
adicién a un mundo de campatia, pero un DM debe elegir con mucho
cuidado cusndoy cémo presentarlas. Si se las menciona demasiado
a menudo, podrian volverse més importantes a los ojos de los juga-
dores de lo que el DM pretende, pero si se las relega al trasfondo y
1o se les hace referencia lo suficiente, se olvidan de éstas deprisa y el
trabajo del DM para incorporarlas al mundo se queda en nada. Aqui
presentamos algunas maneras de incluir de forma elegante recorda-
torios de la importancia de una organizacién en una campafia y del
efecto que le anade.

Rumores: completamente bajo el control del DM, los rumores
de la actividad de un gremio pueden recordarles a los jugadores
la importancia de éste, proporcionar oportunidades de aventura
y hacerles presente a los personajes que pertenecen a ésta que
tienen intereses ademis de las necesidades de su propio grupo de
aventuras.

Dote de Liderazgo: cualquier personaje que pertenezca a una or-
ganizacion deberfa ganar allegados y seguidores también miembros
de ésta.

Arquitectura y geografia: simplemente mencionar que los per-
sonajes estan pasando por delante el complejo de la orden de la
lluminacién mientras estdn atravesando una villa les recuerda que la
organizacion tiene un papel importante en la comunidad y en la cam-
pafia. Tomarse tiempo para describir su tamafio o arquitectura les da
alos jugadores mas pistas sobre el grupo y este tipo de detalles hacen
que sea mis probable que la recuerden cuando se la encuentren en
una aventura posterior.

PNs: los personajes no jugadores son la herranienta mis Gtil para
comunicar la importancia de una organizacién y pueden ayudar a un
DM a describir o destacar un grupo de varias maneras.

Pequerios favores: puesto que los PN]s son los representantes més
visibles de una organizacion, los jugadores confiarén en un grupo de
miembros PNJs para que les hagan pequefios favores a causa de esa
asociacion. Por ejemplo, un posadero que esté claramente afiliadoa
los Guardianes dagaconjuro podria permitir a los PJs que se quedaran
en su establecimiento con un descuento del 5% (incluso si o son
miembros) si han ayudado a la organizacién o han hecho en el pasado
buenas obras destacadas.

Pequeros obstdculos: al igual que aquellos que hacen pequeics
favores al grupo, los PNJs que presentan pequefios obstéculos (que
1o sean de combate) a causa de su afiliacién crean de manera répida
el ambiente y el aire de la organizacién.

‘Aspirantes a miembros: una de las mejores maneras de dar énfasisa
una organizacién en una campafia es presentar un ejemplo visible del
tipo de persona que querria unirse al grupo. El joven paladin entusiasta
que desea unirse a la Orden de la iluminacién podria acentuar el enfo-
que extremo de la organizacién en lo que respecta a la leyy la entereza
y la perspectiva un tanto candorosa que acompafia a éste.

Antiguos miembros: otra manera excelente e destacar una organi
zacién es presentar a uno de aquellos que han sido excluidos de el
Tantosi esto significa presentara un exiliado que regresa para vengarse
como a una figura mias compleja cuya partida fue mds amistosa, un
PNJ que sea un antiguo miembro de una organizacién propordona
un medio excelente de poner en claro la postura del grupo respectoa
temas delicados o recalcar cémo castiga éste a quienes traicionan sus
ideales o infringen sus leyes.

Compradores del botin sobrante: una manera sutil de hacer sentir la
presencia de una organizacién es hacer que sus miembros comprenel
botin sobrante de los PJs. Si el Gremio de la cancién nocturna compra
os 15 estoques de gran calidad que los aventureros se llevaron del
Gltimo dungeon, esto le recuerda al grupo la presencia del gremiosin
insistir demasiado en su importancia.
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DM deberia recompensar con pequefios bonificadores de cir-

alas pruebas de Diplomacia e Intimidar realizadas

c para guiaren su mis jovenes.
Aunque Kurgarn siempre considerd que | debia 1
i dial ‘en amasar imie 0, en

el largo tiempo transcurrido desde su muerte, el gremio se ha
acabado interesando mucho més en la adquisicién y reventa
de tesoros valiosos y objetos magicos.

Si bien la inclinacién de los Buscadores hacia el beneficio
hace sospechar a algunos
de sus motivos, el grupo
continda siendo una
organizacién orientada
hacia la aventura y no se involucra en
latrocinios u otras actividades criminales.
El gremio ofrece a sus miembros acceso
expeditoapistas de aventuras de todo tipo

y sus requisitos de ingreso minimos hacen
de él un excelente medio mediante el cual
jévenes exploradores pueden encontrar
a otros con ideas afines y enterarse de
desafios apropiados para su limitada
experiencia.

C6mo unirse a los Buscadores del
conocimiento de la cerradura negr:
los Buscadores del conocimiento de la
cerradura negra exigen a sus miembros
el pago anual de 10 po y el registro del
nombre de su grupo de aventureros.
Todos los integrantes de este dltimo
deben estar afiliados al gremio para que
cualquiera de ellos gane los beneficios
descritos a continuacién.

Beneficios de los personajes: los
grupos de aventureros afiliados a los
Buscadores obtienen un descuento del 5%
en el alojamiento en cualquier ciudad con
una casa capitular el gremio, acceso a muchas

bibliotecas en éstas, una f pedita de pistas de

d

pequefias

aventurasy, quizds lo mé , mapas. Los

retinen mapas activamente y sus miembros pueden copiar
(pero no llevarse) con toda libertad aquellos archivados en

bibl lares. Lo i ala

las de las casas

Insigria de Ios Buscadores
del conocimiento de la
cerradura negra.

por los miembros de la organizacién contra aquellos quienes
han oido de sus proezas. Por lo general, estos bonificadores
nunca deberian ser superiores a +2 ni otorgarse hasta que los
miembros hayan avanzado hasta 6.° nivel o superior.
Sugerencias de interpretacién: la mayoria de los busca-
dores del conocimiento de la
cerradura negra van de
aventuras porque espe-
ran hacerse ricos con
el tesoro que encuentren y el gremio
pone mucho énfasis en las facetas
mercantiles de ésta. La mayoria de los
adheridos a éste prefieren teneralguna
clase de salario garantizado a cambio
de su sudor y con frecuencia buscan
patrones ricos o nobles. En situaciones
de interpretacion, es probable que uno
de estos miembros busque maneras de
sacar beneficio de los esfuerzos de un
grupo de aventureros e insista en que
los peligros de la aventura deben tener
una recompensa.
Una pequefia porcién del gremio,
consistente en su mayorfa parte de
magos y bardos de nivel bajo, todavia
centra sus esfuerzos en acumular cono-
cimiento. Estos son generalmente tipos
silenciosos y ratones de biblioteca
que viajan con otros miembros del
gremio para que les proporcionen
proteccién fisica durante lasaven-
turas y por los beneficios que la
organizacién proporciona.
Miembro tipico: el buscador del conocimiento de la
cerradura negra tipico es un picaro, guerrero o combatiente
de nivel bajo que ha cumplido una o dos pequefias metas de
aventuras y ha decidido unirse al gremio. Entre los afiliados
hay varios aventureros y grupos de éstos poderosos, muchos

de los cuales ahora se concentran més en objetivos e intereses
dividual

organizacién también pueden tratar cualquier
una casa capitular comosi fuera de un tamafio mayora efectos
de calcular el limite de piezas de oro de ésta (para mis infor-
‘macién referente al tamafio de una comunidad y los limites
de gasto de po, ver pg. 137 de la Guia del Dungeon Master). Este
beneficio permite alos miembros vender objetos més valiosos
en comunidades mis pequefias y amenudo también les ofrece
‘més opciones de compra,

El gremio es particularmente bueno en dar a conocer el
heroico trabajo de sus afiliados entre la gente corriente y el

noenlosdel gremio. Aunque la mayoria de los
miembros tienen un nivel o dos en las tres clases mencionadas,
la organizacién incluye una amplia variedad de individuos
con niveles en casi todas las clases de personaje. Muchos
exploradores se unen para hacer de guias y obtener acceso a
los excelentes mapas del gremio, si bien practicamente ningtin
druida estd afiliado.

Aunque el grupo lleva el nombre de un individuo, muchas
casas capitulares han empezado a presentar 4

negras
en sus puertas como sefial de su lealtad hacia el gremio. Esta

agsngy

ugrov.
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Tlustracion de D. Kovacs

tendencia reciente comenzd bastante después de la muerte de
Kurgarn Cerradura negra y todavia no es un modo fiable de
identificar una de estas casas.

Clases de prestigio: aunque ninguna clase de presugm

gremio tiene unos objetivos relativamente simples (comprar
y vender las ganancias obtenidas durante las aventuras de sus
miembros), puede aportar un interesante telén de fondo para

unacampafide culquie il Su capacidd parasumiisa

dores del

concreta esté asociada con los

de Ia cerradura negra, los miembros tienden hacia ciertas
elecciones. Quizds de manera nada sorprendente, la clase de
prestigio maestro del saber es popular entre los magos y los
clérigos de nivelalto afiliad i
miembros con niveles en picaro aspiran a la de fisgén de
dungeons.

Saber del gremio: la llave de la noche, un artefacto durante

1 gremio. mucho:

Jargo tiempo buscado por el fundador Kurgarn Cerradura
negra, fue antiguamente el centro de los esfuerzos del gremio

sugran
poder. La organizacién ha seguido muchos rumores sobre el
paradero de la llave desde su fundacion y ha experimentado
muchos fracasos frustrantes. La mejor informacién que tiene

actualmentesobe larefactoapunta aciauno de dos posbles

ylos nuevos miembros todavia suefian con d

pistas d ilimitaday
para ir de deberian un

los personaj
contraste con los intereses del gremio digno de atenciénalo
largo de la campasia,

Ejemplo de buscador del conocimiento de la cerradura

humano Per 3; VD 3; humanoide Mediano; DG
3d6+3; pg 16; Inic +2; Vel 30} CA 17, toque 12, desprevenido.
15; Atq base +2; Pre +3; Atq 0 Atq compl +5 c/c (1d6+1/19-20,
espada corta de gran calidad) o +5 a distancia (1d6+1/x3, arco
corto compuesto de gran calidad); AE ataque furtivo +2d6;
CE encontrar trampas, evasion, sentido de las trampas +1; AL
N; TS Fort +2, Ref +5; Vol +3; Fue 13, Des 15, Con 12, Int 10,
Sab 14, Car 8.

deldrag6n negro lyrid (des-

crito en el Draconomicon) o las ruinas de la antigua ciudad drow

bilidades y dotes: Abrir cerrad
posteria) +6, Avistar +10, Buscar +6, Esconderse +7, Escuchar

+8, Artesania (mam-

Neggazzoth. Ambas opciones son desafios tan
que ningiin aventurero afiliado a los Buscadores ha intentado
verificar estas teorfas.

Us sadel, dores del imicntodela

cerraduranegra: los Buscadores del conocimiento de la cerra-

dura negra aceptan miembros de todas las clases y niveles, lo
que convierteala organizacién en un buen modo de encontrar
y formar un grupo de aventureros. Por esta razén, los Busca-
dores proporcionan una manera excelente

de comenzar una campasia y e

/' uniralos personajes. Aunque el

+6,M il , Saber
(dungeons) +3, Trepar +6; Alerta, Lucha a ciegas, Sutileza con

o
+4, Inutilizar

las armas.
Idiomas: comtn.

Ataque furtivo (Ex): Fidran inflige 2d6 puntos de daio
o dofl bi

tivo no puede beneficiarse de su bonificador de Destreza. Este
dafio adicional se aplica a los ataques a distancia si el objetivo
se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con ocultacion, las
que no tengan una anatomia reconocible y aquellas inmunes
al dafio adicional de los impactos criticos no son vulnerables
a éste. Fidran puede elegir causar dafio no letal con su ataque
furtivo, pero sélo con un arma disefiada para este proposito,
como una cachiporra.

Encontrar trampas (Ex): Fidran puede encontrar, desar-
‘mar o desactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede
utilizar la habilidad de Buscar para localizar trampas magicas
y la de Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +
el nivel del conjuro utilizado para crearlas). Si su resuliado
en Inutilizar mecanismo supera en 10 o mds la CD de la
trampa, descubre c6mo desactivarla sin tener que dispa-
rarla o desarmarla.

Evasién (Ex): de verse sometido a un ataque que
normalmente permite un TS de Reflejos para medio
dasio, Fidran no sufre ninguno si realiza la salvacién con

Posesiones: cota de mallas +1, espada corta de gran calidad,
arco corto compuesto de gran calidad (bonificador por
Fue +1) con 20 flechas, pocion de curar heridas moderadas,
35 po.




EL CLAN NINJA DEL FILO
DEL DRAGON
En tiempos pasados, una poderosa familia sufti6 una gran
traicién a manos de un ambicioso principe. Tras esta villania,
pocos de entre los miembros de la familia o sus partidarios
de més confianza quedaron en pie, y aquellos todavia vivos

se enfrentaron a un dura eleccién: sacrificar su honor
I 1 d

de los pocos testigos que les vieron combatir y vivieron para
contarlo. En pocos afios, mataron hasta el dltimo de los des-
cendientes del traicionero principe y la venganza de la familia
se consumo.

Su deuda pagada, Alaplateada dejé a la familia para elegir
por si mismo su papel en el mundo. Generaciones mds

tarde, ésta contintia escondida, si bien ahora recluta a unos
divid

huyendo, o perecer contralas
. :

Mientras la mayoria de la familia se quedé

y luch, a algunos de los guerreros restantes se les confié
la misién de escoltar a unos pocos de los miembros més
jovenes hasta una hacienda secreta lejos en el norte.
La existencia de esta antigua propiedad se ocult6
atodos excepto algunos de los miembros de més alto
rango de la familia, ya
incluso que el honor de ésta. Un dragén de plata
moribundo de gran poder habia ordenadoa <
la familia custodiar su tiltima nidada, aunque
debido a una terrible maldicién lanzada sobre
los huevos por un rival dracénico, éstos

que escondiaun secretomayor

tardarian siglos en eclosionar. Cuando 4
los miembros que quedaban de la
familia llegaron a la hacienda, compren-

Ly
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dieron que no podian fallar a esta confianza
en ellos depositada a pesar de los reveses que
habian sufrido, y de esta manera se resignaron
a desvanecerse en la oscuridad en vez de
acudiraotros rivales del pérfido principe
enbusca de ayuda.

Puesto que los principales guerreros de la
familia habfan caido en la traicién, ésta se
queds sin ensefanzas marciales propias.
Tras algunos siglos de tranquilidad, el nombre
de la familia habia sido olvidado por todos
salvo unos pocos fatigados historiadores que
seafanaban en las profundidades de las inmensas
bibliotecas imperiales. Con el tiempo los huevos del
dragén plateado eclosionaron y, al ir madurando,
su progenie supo de la gran deuda que habia
contraido con la familia. Los jévenes dragones
se marcharon y muchas generaciones humanas
transcurrieron antes de que uno regresara con un
obsequio. Ahora poseedor de un gran poder, el dragén
Alaplateada ofreci6 el conocimiento de las técnicas de
lucha de un grupo de guerreros que habian llegado a
dominar con maestria sutiles habilidades, durante largo
tiempo perdido.

“Tras prolongados periodos de entrenamiento bajo la tutela
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cuantosi de confianza para sus filas cada pocos
afios. No obstante, sin la guia el dragén o elimpulso

~ delaardiente bisqueda de venganza, la voluntad

delafamilia se ha fragmentado y sus guerreros se
dedican a diversas metas a veces conflictivas entre
ellas. Algunos desean revelar su presencia y reclamar
suderecho como familia prominente; otros, perma-

bilidad

didos y utilizar sus b para

necer
obtener beneficios y para la aventura. Con todo,

hay algunos que eligen un camino incluso

mis siniestro, vendiendo su mortifera
destreza como asesinos a cualquiera que
pueda pagar sus elevados honorarios.
Cémo unirseal clan ninja del Filo
del dragon: la inmensa mayoria de los
miembros del clan ninja del Filo del
dragén nacieron dentro de la organiza-
cién, pero el grupo no esté cerrado a los
que nolo hicieron. El clan continta siendo
muy protector en lo relativo a sus secretos
y las identidades de los més poderosos de sus
lideres, pero aun asi invita a unirse ellos a
los que demuestran ser aliados honorables y
compaieros leales. Estos raros casos de aco-
gida suponen a menudo que un guerrero del filo
del dragén exrante vaya de aventuras con compafieros
de confianza y que, después de que éstos han demostrado
su valia una y otra vez, les invite a formar parte del clan.
La pertenencia al clan ninja del Filo del dragén es un
compromiso para todala viday nunca debe asumitse
alaligera.
Beneficios de los personajes: el clan ninja del Filo
del dragén ofrece acceso a muchos objetos extrafios y
a técnicas de lucha no disponibles para otros personajes
Considera poner a disposicién de los miembros una

pequera seleccion de clases de prestigio y objetos del

lusosik
no estin permitidas en tu mundo de campafia. Entre todo
esto podrias incluir la clase de ninja descrita en el Capitulo
1 de este mismo libro, si eliges que no esté a disposicion
de todos los personajes en la campafia.

de Alaplateada, los nuevos guerreros de la familia

avengarse de crimenes largamente olvidados por el resto el
Imperio. Se ganaron el nombre e ninjas el Filo del dragén

dei la mayoria de los ninja
del Filo del dragn contintian siendo honrados y honorables,
apesar de los reveses que su clan ha sufrido y del hecho que
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su entrenamiento favorece el sigilo y el asesinato antes que la
guerra abierta.

Miembro tipico: muchos miembros del clan ninja del Filo
del dragén tienen al menos un nivel de ninja, aunque una buena
parte son picaros, expertos o combatientes. Pasan la mayoria
dessutiempo ocupindose de | ividades ma; del
clan, como vigilar sus fortalezas ocultas y llevar a cabo actos
de espionaje fundamentales que permiten a éste conservar su
secreto mientras permanece informado sobre el mundo.

Clases de prestigio: los miembros de mayor nivel del clan
ninja del Filo del dragén con frecuencia adquieren niveles de
las clases de prestigio asesino fantasma, asesino o danzarin

sombrio.Estas clases representantesenfoques muy distintos

aventuras o incluso unirse a la organizacién més adelante en
sus carreras y diluir las tensiones dentro el clan mediante sus
propias experiencias.

Ejemplo de ninja del Filo del dragén
Li Fan: humano Nnj 3; VD 3; humanoide Mediano; DG
3d6+3; pg 16; Inic +6; Vel 30’; CA 14, toque 14, desprevenido
12; At base +2; Pre +3; Atq 0 Atq compl +4 ¢/c (1d6+2/19-20,
espada corta +1) 0 +4 a distancia (1d6/x3, arco corto de gran
calidad); AE golpe stibito +2dé, poder del ki 3/dia; CE empleo
de venenos, encontrar trampas, paso fantasmal; AL N; TS
Fort +2, Ref +5; Vol +3; Fue 12, Des 15, Con 13, Int 10, Sab

14, Car 8.
bilidad

enloque se refiere  las misiones, | vel "
los miembros del clan adoptan. Aquellos que siguen la senda
del asesino fantasma ven sus aptitudes como una poderosa
herramienta a usar con un propésito premeditado. Los que
siguen la del asesino las consideran el producto perfecto para
vender al mejor postor, sin dar la minima importancia a las
cuestiones morales. Por tiltimo, los que buscan alcanzar niveles
de la clase de prestigio danzarin sombrio tienen un enfoque
mucho mis is eljado del clan y su honor (s bien continian
onsusj

y preﬁeren las vidas de aventura  las de intriga.

Saber del gremio: la fundacion del clan ninja del Filo
del dragén forma parte de la leyenda, pero muchas hazafias
recientes atribuidas a éste son dignas de debate. De hecho,
los relatos sobre las actividades del clan son tan populares
entre parte del populacho que los bardos ahora las relatan en
canciones y narraciones y todos los pueblos tienen al menos
un bravucon local que insinia que sabe algo en especial sobre
éstey sus actividades. Muchas de las historias recientes hacen
referencia a la muerte de una joven semielfa llamada Krialla
¥ la desaparicién de su espada magica Flornocturna. Por lo
visto, Krialla, una aventurera que disfrut6 de algunos éxitos
de poca importancia, encontrs la poderosa espada en manos
de un guerrero gravemente herido cuando regresaba de una
aventura. En vez de prestarle ayuda, Ia semielfa se aproveché
de suestado y se apod

Jaeaal

6 del arma p unque el

combatiente estaba demasiado débil para resistirse, prometié

que transcurrido un afio vendrian fantasmas a reclamar la

espaday vengarle. Con Krialla ahora muertay el arma desapa-

recida, mucha gente corriente ha concluido que el guerrero era

un ninja del Filo del dragén ¥ que quienquiera que esgeima
A

ahora Flornocturna tambié | cacaread

clan,

Una campaiia del clan ninja del Filo del dragén: a
causa de sus intereses variados y a veces conflictivos, el clan
ninja del Filo del dragén ofrece un niicleo fascinante para una
campafia. Los personajes pueden intentar dirigir los intereses
de la familia, huir de ella para dedicarse a sus propias metas y

y dotes: Abrir cerraduras +7, Avistar +8, Buscar
+4, Equilibrio +7, Esconderse +8, Inutilizar mecanismo +10,
Moverse sigilosamente +8, Piruetas +8, Saltar +3, Trepar +5;
Esquiva, Iniciativa mejorada, Trampero téctilf.

FNueva dote descrita en la pag. 112.
Idiomas: comtin.

Empleo de venenos (Ex): Li nunca corre el riesgo de

envenenarse por accidente cuando aplica veneno a un arma.

Encontrar trampas (Ex): Li puede encontrar, desarmar

o desactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede
utilizarla habilidad de Buscar para localizar trampas migicas

y la de Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +
el nivel del conjuro utilizado para crearlas). Si su resultado
en Inutilizar mecanismo supera en 10 o més la CD de la
trampa, descubre cmo desactivarla sin tener que dispararla

o desarmarla.

Golpe stibito (Ex): Li inflige 2d6 puntos de dafio adicional
en cualquier ataque con éxito contra objetivos desprevenidos
o flanqueados, o que por cualquier razén no posean su boni-
ficador de Destreza a la CA. Este daiio también se aplica a los
ataquesa distancia contra objetivosa 30’0 menos de distancia.
Las criaturas con ocultacién, las que no tengan una anatomia

ibley aquellasi (doaats

1 delos impac-
tos criticos no son vulnerables a los golpes sibitos.

Paso fantasmal (Sb): Li puede emplear un uso diario de
su poder del ki para volverse invisible durante 1 asalto. La
utilizacién de esta aptitud es una accién ripida (ver pig. 137)
que no provoca ataques de oportunidad.

Poder del ki (Sb): Li puede utilizar su poder del ki 3 veces
al dia y sélo si no lleva armadura y estd sin impedimenta.
Puesto que es un ninja de 3. nivel, su tinico poder del ki es
paso fantasmal.

Siempre que la reserva ki no esté vacia (esto es, mientras le
quede al menos un uso diario), gana un bonificador de +2asus
TS de Voluntad.

Posesiones: espada corta +1, arco corto de gran calidad con 20
flechas, herramientas de ladrén de gran calidad, 1 dosis de
aceite de sangreverde.



EL COLEGIO DE LA SABIDURIA

CONCRESCENTE
Esta escuela de bardos, una de las mis grandes que existen,
se centra en la adquisicion de saber oculto, en particular del
tipo histdrico o mégico. Sus miembros buscan con entusiasmo
entre las pagi do descubrir
secretos sobre sociedades largamente extintas, extrafios
rituales magicos y otros temas inusuales. Un consejo formado
por tres administradores dirige el Colegio. Todos ellos han
sido miembros durante 10 o mas afios y han abarcado al
menos tres campos de estudio durante ese tiempo. Estos
tres ya no se dedican a la investigacion activa y, en
vez de ello, analizan los descubrimientos de otros,
distribuyen informes y mantienen actualizada
la lista de afiliados.

El saber histérico y magico es el pan de cada

dia de esta escuela. Muchos de los mejo-
res historiadores de todo el mundo

de tomos polvorientos, busc:

son cuando menos miembros

poderosos se han unido
a ella para tener acceso

asus textos mgicos. El
estudio de la historia aqui
tiende hacia la arqueologia,
y los miembros se centran

en la comprensién de idio-

mas, arquitectura, rituales

y lideres de civilizaciones
perdidas.

Todos los hallazgos signifi-
cativos de sus miembros, desde
nuevos descubrimientos hasta
los resultados de estudios a largo
plazo, se hacen llegar a colegas con
las especialidades pertinentes. De este
modo, un miembro especializado en historia
kreindikana podria recibir apuntes de campo
de una expedicién a unas ruinas kreindikanas
recientemente descubiertas, una traduccion

de un poema que menciona a un rey hechicero /usignia del Colegio
kreindikano y un fragmento del conjuro de fuente ¢ la sabiduria  siguientes pruebas de habilidad:

de sangre por el que los magos kreindikanos sentian

concrescente

los del erudito” provocé una escision en la organizacion que
condujo a la formacién de la Liga de los tejedores de historias
(ver pag. 176).

“Hasta que acumulemos el infinito” es el lema del Colegio.
Los colegiales visten tiinicas oscuras con rayas rojas alrededor
la parte superior de las mangas.

El Colegio de la sabiduria concrescente mantiene una
rivalidad amistosa con un grupo similar,
el Colegio de estudios arcanobiolégicos
y una rivalidad no tan amistosa con la

Liga de los tejedores de historias. No

obstante, los miembros dan de lado

a los magos “que simplemente quieren
copiar nuestros libros por los conjuros, no
porque deseen aprender nada’.

Cémo unirse al Colegio de la
los candidatos a
miembros deben aprobar una serie de
exdmenes para ser admitidos. Cada
uno de éstos es tinico, compuesto
de preguntas planteadas por
colegiales con especialidades
similares a las que aspi-
rante ha solicitado. Puesto
que los contribuyentes al
examen tienden a estar

ampliamente diseminados,
preparar uno le puede
llevaral Colegio meses,
e incluso mis tiempo
para que lo corrijan.
Aquellos que aportan las
preguntas del examen
tienen autoridad exclusiva
para admitir a un candi
dato y se sabe de algunos
particularmente mezquinos
que formulan preguntas inconcebiblemente dificiles
simplemente para mantener a la savia nueva fuera de
sus disciplinas favoritas.
Aprobar un examen tipico precisa del éxito en las
aber (arcano) (CD 25),
Saber (historia) (CD 25) y o bien Saber (arquitectura e
ingenieria) (CD 15), 0 bien Saber (geografia) (CD 15). Ademas,

dileccién, todoen el quién recibe
los resultados de una investigacion i el candidato det
bieto en laactualidad de un debate,ya que alg idioma oscuro, D

investigadores estin furiosos porque no se les hacen llegar
copias de los estudios que creen vitales para los suyos propios.
El Colegio también tiene una politica estricta que prohibe
compartir estos resultados con cualquiera que no pertenezca
a éste. Siglos atras, esta politica de “para ningiin ojo excepto

capazde leery escribir porlo menos un
diendo dela ialidad deseada, las CD

pueden ser mayores o menores. Puede repetirse el intento, pero

s6lo para presentarse a una especialidad distinta.

La cuota inicial por pertenencia al Colegio es de 500 po,
con las cuales se paga la creacién y la correccion del examen.
Laanual es de 250 po; los colegiales activos gastan mucho mas
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que esto en sus investigaciones, la correspondencia con otros
miembros y las esporadicas reuniones regionales.
Beneficios de los personaje

la mayor ventaja para los
integrantes de esta escuela es el acceso a los volimenes que
todos los afios se compilan con las investigaciones de sus
miembros. A menos que se hayan creado enemigos entre sus
I d biraviso de todos
los descubrimientos realizados en sus campos.

colega: pueden contar con r

Aquellos con preguntas concretas también tienen derecho
a consultar a miembros de fuera de su especialidad en busca
de informacién. No obstante, responder a tales preguntas

fia del Colegio dela sabiduria

una campafia centrada en la adquisicion de saber oculto y
migico ofrece un gran potencial para grupos de cualquier
composicién de nivel y de clases, especialmente si deben
ocuparse de los conflictos internos y externos relativos a si

Una

comparten el conocimiento o no. En la mayoria de los casos,
unacamparia que incluya al Colegio deberia también contener

la rivalidad entre éste y la Liga de los tejedores de historias.
7 T o

P ;i At

en el mismo grupo, con los miembros del Colegio luchando
por proteger cualquier saber que encuentren y los tejedores

raramente se considera de alta prioridad, especial sino
se da ninguna razon para la peticion.
ias de i i6 del
Colegio tienden a ser inteligentes, concentrados en sus
biisquedas académicas y extrafiamente reservados. Prefieren
preguntara prop yalgunos no :
consideran esto fastidioso. A pocos les desagrada la bisqueda
de conocimiento, pero la naturaleza secretista del Colegio a
veces enfurece a los que gustan de un intercambio de infor-
‘macién mis liberal. En particular, los miembros de la Liga
de los tejedores de historias muestran resentimiento hacia
los colegiales.
Miembro tipico: la mayoria de los miembros del Colegio

son bardos, magos y expertos de nivel medio con rangos al
. e fliad

los mieml

varias b

ogeun
irea de conocimiento (como el segundo imperio de Qirtaya’o
“magia muerta vorhaviana®) como especialidad alingresar en el
Colegio, pero esta eleccion puede cambiarla unavezal afio. Los

lalistade afiliad ialidad

y
de manera anual y hacen circular ese documento, llamado
“anuario, entre los miembros actuales.

Clases de prestigio: los magosy clérigos que se convierten
enmiembros del Colegio por lo general aspiran a adquirir nive-
les enla clase de prestigio maestro el saber. Los bardos a veces
también se dedican a esa misma clase, pero los ms apuntan
ala de virtuoso con la esperanza de continuar desarrollando

musicales en tanto se ensus talentos

de conocimiento y magia.

Saber del gremio: el Colegio se centra en adquirir el
conocimiento desarrollado por otros en vez de realizar actos
concretos o llevara cabo misiones heroicas. Si bien algunos de
los miembros mas jévenes de la organizacién siguen siendo
aventureros activos para buscar y recuperar tomos, rollos de
pergaminos y otros depdsitos de saber perdidos, la mayoria de
los pertenecientes al gremio pasa gran parte de su tiemp

d il I

de historias para con cualg

q
exprese su interés por él.

Ejemplo de sabio concrescente
Pyrus: elfo Adv 5; VD 5; humanoide Mediano; DG 5d4; pg
14; Inic +1; Vel 30’ CA 11, toque 11, desprevenido 10; Atq
base +2; Pre +1; Atq o Atq compl +1 c/c (1d6-1, baston); AE
conjuros; CE beneficios del familiar, familiar (gato), rasgos
de elfo, vision en la penumbra; AL N; TS Fort +1, Ref +2; Vol
+6 (+8 contra encantamientos); Fue 8, Des 12, Con 10, Int 16,
Sab 14, Car 13.

Habilidades y dotes: Avistar +6, Buscar +5, Conocimiento de
conjuros +13, Descifrar escritura +10, Escuchar +6, Moverse
sigilosamente +4, Saber (arcano) +11, Saber (geografi) +5,
Saber (historia) +11, Saber (los Planos) +11; Alerta, Fabricar
objeto maravilloso®, Tnscribir rollo de pergamino®, Mente
abiertat (2).

‘Nueva dote descrita en la pag. 110.

Idiomas: comiin, elfo; draconico, gigante, silvano.

Familiar: el familiar de Pyrus es una gata llamada Pluma.
Esta utiliza la salvacion base de Pyrus siempre que sea mejor
que la suya. Las aptitudes y caracteristicas de la criatura se
resumen mds adelante.

Beneficios del familiar: Pyrus obtiene beneficios espe-
ciales por tener un familiar. Pluma le confiere un bonificador
de +3 alas pruebas de Moverse sigilosamente (incluidos en las
estadisticas de Pyrus). Plumay Pyrus comparten las cualidades
especiales de vinculo y compartir conjuros.

Alerta (Ex): Pluma proporciona a su amo Alerta siempre y
cuando se encuentre a 5’ 0 menos de él.

Compartir conjuros (Ex): Pyrus puede hacer que cualquier
conjuro que lance sobre si mismo afecte también a Pluma si
éstaestiaS'o 1 de ha
lanzar un conjuro con un objetivo de “td” sobre su familiar.

Vinculo de empatia (Sb): Pyrus puede

rlo. Ademds, puede

diando con lafamosa divi
Ja Liga de los tejedores de historias y el Colegio de cuando en

cuando es objeto de debate en todos los niveles de la sociedad,
ial d

entreaquell porladistribucién

del saber migico o las reliquias antiguas

teleptica-
mente con su familiar hasta una distancia de 1 milla. El amo

posee la misma relac

n que tenga su familiar con los objetos
o lugares.

Conjuros de adivinador preparados (5. nivel de lanzador; escuela
prohibida evocacién):




0: detectar magia, detectar veneno, leer magia, mano del mago,
marca arcana; 1. alarma, comprension idiomatica, identificar,
rociada de color (CD 14), sirviente invisible; 2.% astucia del zorro,
detectar pensamientos, localizar objeto, particulas rutilantes (CD
15); 3. don de lenguas, suefio profundo (CD 16), vista arcana.

Libro de conjuros: todos los indicados anteriormente ms 0:
todos excepto los de evocacién; 1. armadura de
mago, borrar, montura, niebla de oscurecimiento; 2.
cerradura arcana, imagen miltiple; 3.2 disipar magia,
forma gascosa.

Posesiones: anillo de proteccion
44, bastén, rollo de pergamino
arcano de arma mdgica mayor,
rollo de pergamino arcano de
disipar magia, libro de conjuros,
bolsa para componentes de con-
juros, 4 perlas (100 po cada una),
60 ppt.

Pluma, familiar gata: VD -
animal Menudo; DG 6; pg 23;
Inic +2; Vel 305 CA 17, toque
14, desprevenida 15; Atq base
+5; Pre —7; Atq +9 c/c (1d2-4, garra)

i
Atq compl +9 c/c (1d2-4, 2 garras); 4
AE transmitir conjuros de toque; CE )’

comunicarse con su amo, evasion mejo-
rada, olfato, vision en la penumbra; AL NB; '
TS Fort +3, Ref +5; Vol +9; Fue 3, Des 15, Con 10,
Int8, Sab 12, Car 7.

Habilidades y dotes: Avistar +6, Equilibrio
+10, Esconderse +16* Escuchar +3, Moverse
sigilosamente +8, Saltar +10, Trepar +6;
Sigiloso, Sutileza con las armas*.

Comunicarse con su amo (Ex): Pluma puede
comunicarse verbalmente con Pyrus. Las demis
criaturas no entenderan lo que digan si no es
‘mediante ayuda mégica.

Evasion mejorada (Ex): de verse sometida
aun ataque que normalmente permite un TS
de Reflejos para medio dafio, Pluma no sufre
ninguno si realiza la salvacién con éxito, y la mitad
sila falla.

Transmitir conjuros de toque (Sb): Pluma puede
transmitir los conjuros de toque de Pyrus (con-
sulta Familiares, paginas 44 y 45 del Manual del
jugador).

‘Habilidades: los gatos reciben un bonificador racial de +4 alas
pruebas de Esconderse, Moverse sigilosamente y Trepary uno
de +8 a las de Equilibrio. Utilizan su modificador de Destreza
en vez el de Fuerza para las pruebas de Trepar y Saltar. “En

Insignia del
Gremio de
la cancitn
nocturna.

zonas de hierba alta o maleza densa, el bonificador a Esconderse

aumentaa +8.

EL GREMIO DE LA CANCION NOCTURNA
El Gremio de la cancién nocturna lleva en la ciudad tanto
tiempo como la mayoria de la gente puede recordar, y pro-
‘bablemente incluso mucho més. Sus miembros trafican con
cuestiones no del todo legales, asi como con las que son cla-
ramente ilicitas por completo: juego, contrabando, chantaje y

La reputacion del gremio es de pericia y capacidad

extremasy, misq temido, se le disp 1

respeto que se ha ganado, La mayoriaaludeal

robo.

Gremio de la cancién nocturna como uno de
ladrones, pero en realidad es un grupo mucho
més amplio. Entre sus miembros se incluyen
picaros, guerreros, bardos, magos y hechiceros.

Los integrantes del gremio no toman parte
en actividades violentas como la extorsion
o el asesinato, ya que sus dirigentes han

mantenido durante mucho tiempo que si

‘matas o intimidas a tu clientela, ésta deja de
ganar dinero (ysi no tienen dinero, el gremio
1o puede ganarlo tampoco). Por supuesto,
si uno o mas de sus miembros son objeto

de ataques o amenazas con violencia, la
organizacién es claramente capaz de
encargarse de la situacién.

Cémo unirse al Gremio de la
canci6én nocturna: pausado en lo que se
refiere a agregar nuevos miembros, el Gremio
de la cancién nocturna prefiere trabajar con los que

e L 4

considera recluta: ar

los a unirse. Los candidatos hacen de i

a sueldo, ladrones de casas free lance, o misculo de
alquiler durante largos periodos mientras se juzgan
su competencia y fiabilidad. Aunque a la mayoria
de estos aspirantes nunca se les dice de manera
explicita que estan trabajando para el Gremio de
la cancién nocturna, el grupo es lo suficientemente
poderoso y notorio como para que gran parte de los
individuos adivinen cor: la dencia de

sudinero.

A los miembros se les exige que contribuyan
a la organizacién con el 10% de sus ganancias. A
cambio, tienen acceso a cuantiosos recursos (ver a
continuacién).

Beneficios de los personajes: dentro de los confines
de su ciudad, el Gremio de la cancién nocturna ofrece a sus
‘miembros seguridad casi impenetrable, contactos politicos bien

iados y accesoa emplead d diestrad
y leales. Los afiliados también tienen a su disposicién la vasta

bien
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biblioteca, las instalaciones de entrenamiento y los talleres
del gremio. Muchos negocios en la ciudad ofrecen descuentos
del 10% en servicios, productos y equipo a los miembros del

Gremio de la cancién nocturna.

debe ser encontrada y convencida de que modere su notorio
estilo de vida, o bien el gremio debe tener la certeza de que
nunca se deje ver de nuevo. Puesto que la organizacion esti
ocupada con sus propios intereses en la ciudad, algunos

Estos recursos pueden ser . dtiles, p
un precio. Como organizacién criminal eficaz y de dilatada
vida, el Gremio de la cancién nocturna saca beneficio de todas
las actividades que llevaa cabo. Si
unbarén localy se asegurade q

un PJaccesoa
escuchasus

exigeasuvezque el personaje lleve a cabo una peligrosa misién
para cimentar més la buena disposicion del noble a obedecer
los deseos de la organizacién.

dei i6 d entre-

nados y segutos de si mismos, los miembros del Gremio de

la cancién nocturna permanecen tranquilos y 1

estin abordando di a grupos de
aventureros para que encuentren a la noble, se encarguen de
los causantes de su desaparicién y entonces hagan frenteala
misma Lenias.

Una campafia del Gremio de la cancién nocturna:
aunque siempre hay excepciones, el Gremio de la cancién
nocturna no deberia convertirse en un elemento importante
de una campafia hasta que los PJsalcancen al menos el 3.7 04
nivel. La razén de esto es que, hasta que no hayan completado
algunas aventuras o misiones, no es probable que llamen la

Unavezh id

incluso en las circunstancias més extremas. Trabajan mejor
en equipos unificados y acostumbran a saber de los puntos
fuertes y débiles de sus compafieros. Esperan de sus aliados
acciénripiday ial b una

misién peligrosa. Esta com de periciay confianza hace

que la mayoria e los miembros sean individuos reservados y
equilibrados, que raramente malgastan palabras en asuntos o
debate triviales. Cuando un equipo el gremio o un grupo de
aventureros toma una decision, es probable que el afiliado se
reserve su opinién hasta que haya escuchado los argumentos
de parte del resto de integrantes, diga lo que piensa una vez
y entonces siga ripidamente la decisién tomada por el lider o
mediante consenso.

Miembro tipico: la mayoria de los miembros del Gremio
de la cancién nocturna son picaros, expertos, guerreros o
combatientes de nivel bajo. Los picaros y los expertos actdan
como los ojos y oidos de la organizacién, y los mejores y mis
Jeales entre ellos con el tiempo avanzan para convertirse en
miembros, bien dela clase de prestigio infiltrador de la cancion
nocturna, bien de la de ejecutor de la cancién nocturna.

Clases de prestigio: el Gremio de la cancién nocturna
incluye a miembros con niveles en una ecléctica coleccion de
clases de prestigio, si bien los més pertenecena las de infiltrador
dela cancién nocturna o ejecutor de la cancién nocturna. Estas
personifican la organizacién del gremio en si mismo. 2/3 del
grupo, dirigidos por los infiltradores, espian a los ricos y los
nobles, desentrafan secretos para utilizarlos en chantajes,
llevan a cabo arriesgados robos de casas e intentan desviar los
esfuerzos de las fuerzas de la ley. El tercio restante de miembros
del gremio, dirigidos por los ejecutores e la cancién nocturna,
proporciona al grupo la fuerza que necesita para protegerse.

Saber del gremio: Lenias D'Brule, una noble, aventurera
y una de los pocos miembros poderosos del Gremio de la
cancién nocturna que admite abiertamente su pertenenciaa
ido reci La querria
que este problema desapareciera para siempre. O bien Lenias

éste,had

éndelaor, 6 un poco
de éxito, un grupo de aventureros podria encontrarse con que
el Gremio de la cancién nocturna es un benefactor poderoso
y fascinante... o un enemigo peligroso e ingenioso.

Ejemplo de miembro del Gremio de la cancién nocturna
Alyson Adair: mediana Pcr 1/Gue 2; VD
Pequefio; DG 1d6+1 més 2d10+1; pg 19; Inic +7; Vel 20’ CA
18, toque 14, desprevenida 15; Atq base +2; Pre —1; Atq 0 At
compl +7 c/c (1d4+1/18-20, estoque de gran calidad) 0 +7a
distancia (1d8/19-20, ballesta pesada de gran calidad); AE
ataque furtivo +1d6; CE encontrar trampas; AL NM; TS Fort
+4, Ref +5; Vol +3 (+5 contra miedo); Fue 12, Des 17, Con 12,
Int 10, Sab 13, Car 8.

Habilidadesy dotes: Avistar +3, Equilibrio +7, Esconderse 11,

humanoide

Escuchar +9, Intimidar +5, Moverse sigilosamente +9, Piruetas
+7, Saltar +2, Trepar +9; Alerta, Iniciativa mejorada®, Sutileza
con las armas®, Voluntad de hierro.

Idiomas: comtin, mediano.

Ataque furtivo (Ex): Alyson inflige 1d6 puntos de dafio
adicional cuando flanqueaa un oponente o siempre que su obje-
tivo no puede beneficiarse de su bonificador de Destreza. Este
dafio adicional se aplica a los ataques a distancia si el objetivo
se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con ocultacién, las
que no tengan una anatomia reconocible y aquellas inmunes
al daio adicional de los impactos criticos no son vulnerables
aéste. Alyson puede elegir causar dafio no letal con su ataque
furtivo, pero s6lo con un arma disefiada para este propésito,
como una cachiporra.

Encontrar trampas (Ex): Alyson puede encontrar, desar-
‘mar o desactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede
utilizar la habilidad de Buscar para localizar trampas mégicas
y la de Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +
el nivel del conjuro utilizado para crearlas). Si su resultado en
Inutilizar mecanismo supera en 10 0 més la CD de la trampa,
descubre como desactivarla sin tener que dispararla o desar-
marla.




Posesiones: camisote de mallas de mithril, estoque de gran  aptitudes de un candidato se han desarrollado hasta el punto
calidad, ballesta pesada de gran calidad con 20virotes, 2pociones  de estar capacitado para la clase de prestigio mente sombria, el

de curar heridas ligeras, 30 po. Gremio decide si le invita a unirse o no. Estas decisiones son

! complejas y dependen en gran medida de las personalidades

EL GREMIO DE LA MENTE SOMBRIA de los actuales miembros del gremio, por lo que el DM tiene
En los oscuros rincones de la ciudad, un esquivo grupo de  mucha libertad a la hora de decidir sobre estas invitaciones.

pias psioni en su profesién con asombrosa pericia. ios de los los jes que

El Gremio de la mente sombria es una cuadrilla muy unida pertenecen al Gremio de la mente sombria obtienen un
bonificador de +4 a las prucbas de Reunir informacién
cuandose hallan en la ciudad de la organizacién y acceso

expedito a dos o tres viviendas clandestinas de aspecto

de picaros/psisnicos de nivel alto que utilizan sus variados
grupos de habilidades para mantener el anonimato mientras
aceptan encargos de benefactores ricos e influyentes. El
gremio no tiene una especialidad tinica; la mayoria de sus corriente y bien escondidas dentro de ésta. Estos benefi-

ciosno deben tomarse a laligeray dependen del concepto

que tengan de ellos los otros integrantes del gremio.
Estos privilegios se le retiran instantineamente

mi

ones implican robar algo de valor, utilizar el chantaje
0 poderes psinicos para influir en las acciones de un
individuo concreto o descubrir informacién preciada.

A pesar de que estin dispuestos a tomar parte a cualquier miembro que alguna vez hable de
en actividades como el robo y el chantaje, manera abierta del gremio con otros que
las mentes sombrias no son todavia &) nopertenezcana éste, tantosi es de forma
completamente malignas. Rehuyen el
asesinato a menos que estén vengindose de un
ataque deliberado y casi nunca trabajan directa-

mente contra el bien del reino o la ciudad en los que

intencionada como por incompetencia.
Sugerencias de interpretacién: los
miembros del gremio raramente revelan su afilia-
cién a éste y con frecuencia actdian disfrazados,
lo que hace dificil clasificar sus personalidades o
comportamiento general. Estos deben ser circuns-
pectos en su trato y también abstenerse de atraer la

tesiden. El gremio no profesa lealtad especial hacia
ninglin monarca o comunidad, pero los lideres de la
organizacién son lo suficientemente listos como para
ser conscientes de que un grupo tan pequefio como el atencién sobre si mismos.

Miembro tipico: puesto que sus integrantes
son tan pocos y tan diestros, el Gremio de la mente

suyo podria no sobrevivira un ataque coordinado por
un gobernante poderoso. Estén dispuestos a correr el
riesgo de ganarse la enemistad de nobles individuales sombria no tiene un miembro tipico de bajo nivel
o comerciantes acaudalados, pero nola ira de un reino comolasotras organizaciones. Todos son de nivel alto,
o ciudad enteros. estin extremadamente entrenados y poseen grupos
A causa de la misteriosa reputacion del gremio y la Ginicos y variados de habilidades. Pocos miembros
temible combinacién de habilidades que poseen sus manifiestan siquiera los mismos poderes psiénicos,
miembros, pocos estin dispuestos a contrariar a las aunque las aptitudes que mejoran el sigilo o nublan
mentes sombrfas y también pocos pueden permitirse

sus tarifas. Por lo tanto, a menudo trabajan por iniciativa

las mentes de otros son comunes. Toma a Mysk, en la

pig. 72, como ejemplo de miembro del Gremio de la

mente sombria

Clases de prestigio:sclo una clise de prestigio, I
adi iadacon el gremio

propia reuniendo informacion, llevan a cabo misiones
especiales concebidas por ellas mismas e incluso van
de aventuras fuera de su territorio para poner a punto
sus habilidades en distintos entornos y en combate

abierto.

y todos los miembros deben tener al menos un nivel de
ésta. Algunos también tienen niveles en otra clase de
C6mo unirse al Gremio de la mente sombria: prestigio, por regla general la de danzarin sombrio o una
el exclusivo Gremio de la mente sombria es lento en
conceder laafiliacion inclusoa los candidatos de mayor
confianza. Unicamente se puede ingresar mediante

psionica,si bien la mayoria se dedican a la adquisicién de
niveles adicionales de mente sombria con la exclusién del
resto.

invitacién y los miembros actuales del Gremio se Saber del gremio:a pesar el cuidado que los miembros

Insignia del
dad. S il AT idad.

toman su tiempo para estar seguros de las et ponen en mantener
ylalealtad de cada aspirante. Puesto que aquellos con smesse sumria. unos pocos rumores e historias sobre las proezas del
predileccion anto porelsigilo como por L psiénicason aros,  Gremio de la mente sombria han legado hasta el populacho.
indi-  El més comiin de ellos describe el destino de un mezquino

2 e cuida d laract

1
viduos que se encuentren enlaciudad. Unavezque lasvariadas  sefior que denuncié piblicamente a la organizacién y dedicé
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gran parte de su fortuna personal a encontrar y destruir al
grupo. El noble no s6lo perdi6 ésta a manos de una misteriosa
banda de ladrones, sino que también olvidé que alguna vez
tuvo semejantes riquezas o poder. La historia sostiene que
el noble todavia trabaja hoy en dia de manera pacifica en su
ciudad como modesto tendero, ignorante de que las memorias
que cree propias son en realidad el resultado de una cuidadosa
‘manipulacién por parte de las mentes sombrias.

Una campatia del Gremio de la mente sombria: aunque
el Gremio de la mente sombria es pequefio y exclusivo, sus
miembros tienen un grupo increiblemente variado de habi-
lidades, lo que convierte a la organizacion en una eleccién
interesante como centro de una campafia orientada hacia la
psidnica. Sin embargo, es mucho més probable que tan sélo un

Igrupod
e e sl e T

pertenezcaa éste, y quizds

Dos clases de prestigio estin asociadas con el gremio. Los
cambiantes dagaconjuro (ver la pag. 30) atraen a druidas y
otros lanzadores de conjuros divinos, mientras que los magos
d I (verlapa'g. 66) a y otros Janzadores
d ji d d dentrode

la org1mzaclon tan sélo por el tipo de conjuros que lanzanyel

En todos los dema; 1t

ambos gozan de o s inflierics y niimero de miembros
dentro del gremio.

Cémo unirse a los Guardianes dagaconjuro: los Guar-
dianesdagaconjuro nunca han sido muches y, aunque siempre
Sloaceptana 10 e
delos que aspirana formarpane de la organizacién, Sibienno

buscan ntaje
es necesario que los candidatos sean de un nivel lo suficiente-
mente alto como para unirse a una de las clases de prestigio
dagaconjuro, normalmente necesitan tener alguna aptitud de
1 dé cori i6nde D fi

sus compafieros. El miembro tendrd contactos misteriosos y

una indudable ventaja cuando retina informacién en la ciudad
de la organizacién, lo cual puede ser una gran ayuda para un
DM que busque maneras de presentar pistas de aventuras,
rumores e informacién conflictiva a los PJs.

Puesto que sus integrantes son pocos y de alto nivel, el
Gremio de la mente sombria no ofrece un desafio razonable
para los PJs a lo largo de una campasia y el mejor modo de
utilizarlo es como encuentro individual de alto nivel o como

como para en el futuro entrenarse en el uso de dos armas al
mismo tiempo y, lo mas importante, un afin sincero y compa-
sivo por hacer el bien. Los que esperan unirse al gremio deben
encontrar un padrino (habitualmente un miembro actual dela
cofradia,aunque a veces otros aventureros o lideres de comuni-
dades destacados de alineamiento bueno también respaldana
aspirantes) y dirigir una peticién de afiliacién a los lideres del
gremio. Estos por lo general envian a un representante para

un fio grupo de expertos dos por los verdad: que habl lcandidatoy idades. Una vez
enemigos de los personajes. aceptado, habitual b
parte de otro miembro del los Guardmnes dagacon]uro
LOS GUARDIANES DAGACONJURO ficios de lo: los

Exéticos lanzadores de conjuros que esgrimen parejas de dagas
Y mortifros poderes migicos, los guardianes dagaconjuro
utilizan sus di d

para fomentar su prop|
imparcial de lajusticia. Los miembros individuales capitanean
grupos de aventureros, acaban con el mal que se oculta en
comunidades civilizadas y acttan como autoproclamados
investigadores y ejecutores de la ley cuando es necesario. Los
grupos rara vez acttian juntos, concentrindose en vez de ello
en adiestrar a nuevos miembros, investigar nuevos conjuros o
perfeccionar nuevos aspectos de su inusual estilo de lucha.

Una de las facetas mds interesantes de los Guardianes
dagaconjuro es su énfasis tanto en el poder marcial como en
el mégico. Aunque siguen centrindose en el lanzamiento de
261

medio | para

tes a los Guardianes dagaconjuro se encuentran con que las
opiniones respecto a sus actividades y la organizacion dela
cual son miembros son muy variadas. En muchos lugares,un
afiliado recibe un pequefio descuento (generalmente de un 5%)
en servicios mundanos como alojamiento y comida, siempre
y cuando haga saber que pertenece ala cofradia. Por otrolado,
a algunos gobernantes locales no les hace gracia la idea de
que un grupo de poderosos guerreros lanzadores e conjuros
deambulen por el reino y sigan su propio codigo moral, por
bles que sean sus Estos ylos
que les sirven, tienen fama de dar la espaldaa las peticiones de

muy

un guardian e de ingeniar otras sutiles maneras de exhortarle
a continuar su viaje hacia otro reino.
Muck e

todos ellos esgrimen sus dagas gemelas con sorprendente
habilidad. Algunos utilizan sus conjuros para mejorar sus
capacidades fisicas y entonces entrar en combate cuerpo a
cuerpo, conjurando en medio de un torbellino de cuchillos
destellantes. Otros se sirven de la magia para abatir a los
enemigos y revelan sus mortiferas dagas tinicamente cuando
un adversario busca como objetivo a un lanzador de conjuros
en apariencia fisicamente débil.

bien lallegada de un guardidn,
pero también es probable que le aborden para pedirle ayuda.
Tanto si la zona est siendo acosada por una poderosa tribu
de osgos, como si un granjero presenta una queja porque otro
se ha apropiado de parte de sus tierras, un miembro de este
gremio es alguien de fuera e la comunidad inmediata que
puede prestar ayuda y juicio.
-

i

lamayoriadel
nes dagaconjuro son tranquilos y reservados. Aunque confian




ensu capacidad para decidir entre el bien y el mal, se reservan

i6n, en parte para estimar las deotrosy para
asi conocer mejor a sus compafieros e aventuras. También lo
hacen para de que realizan una evaluacién correcta

delasituacion. En lamayoria de situaciones de interpretacién,
un miembro deberia preguntar més que responder y guardarse
sus opiniones para si mismo hasta que se le consulte. Otro
buen enfoque para interpretar a un guardian es dar énfasis
a su cautela cuando trata con otra gente sin dejar que esto se
convierta en abierta suspicacia.

hill lda de las si dades, cuando cay6 en una batalla

contra un poderoso vampiro llamado Malkan Ry-UL Tanto los
cuchillos como el vampiro han permanecido desaparecidos
durante muchos afios, pero hace poco viajeros procedentes
del este han informado de una gran ciudad que estd siendo
rondada por un asesino que deja extrafios cortes verdes en los
cuerpos de sus victimas: un efecto secundario caracteristico
de la magia de los cuc}nllos esmeralda.

Us fi una d

los Guardianes dagacon]um tansélonecesitaincluirauno o dos
5

Miembro tipico: el tipico guardian es un

alacofradia. Los mi on

PJs que

druida o mago de nivel bajo que ha elegido la alternativa poco
convencional de aprendera luchar con dos armas, en concreto

dosdagss Unavezha terminadosuaprendizaje,un micrmbroa
1

van de aventuras con otros que no pertenecena la orgamzaclon
ylasactividades del grupop unaexcel
anzuelos parapersonajes buenos e cualquier clase. Puesto que

el enversiones muy noblesy abiertas del bieny

une aun grupod ureros. EL
a sus integrantes a combatir activamente el
mal, a descubrir tesoros o fuentes de poder
perdidasy aoponerse de manera diligente a
Criaturas monstruosas que amenazan zonas
civilizadas. Cuando no esté embar-
cado en aventuras, un miembro
tipico vive de las ganancias de
las anteriores, aunque algunos
encuentran trabajo como
parte de los cuerpos encar-
gados del cumplimiento de
la ley o investigadores especiales
en comunidades en las que el
crimen supone un problema.
Debido a que estin tan centrados
en el lanzamiento de conjuros, los
guardianes pasan con frecuencia
tiempo con otros miembros de la
cofradia, aprendiendo conjuros més
avanzados o practicando sus técnicas de lucha.

Clases de prestigio: la mayoria de los integrantes de
los Guardxanes dagacun]uro aspiran a convertirse bien
en juro, bien en magos d

dependiendo de si presentan afinidad con la magia divina o
arcana. Los miembros de las clases de prestigio dagaconjuro
gozan de especial respecto en el gremio e incluso aquellos con
idades para lanzar conj asi osenel

las. 1 iados de mayor
rango tienen niveles en una de estas dos clases, si bien miembros
de otras clases poderosos e influyentes han forjado duraderas
alianzas con los Guardianes sin adquirir niveles en ninguna de

P
[ llevaaunirsea

q

éstas o ser formalmente miembros de la organizacion.
Saber del gremio: muchos de los mayores tesoros de los

Ja justicia, una campafia con los Guardianes
dagaconjuro como niicleo deberia incluir
aventuras que traten de sutiles problemas
morales y hagan hincapi¢ en que los
personajes creen su propia definicion
de la palabra “bien’. Una mezcla de

aventura en dungeons e intriga

politica es la combinacién per-
fecta para un grupo afiliado a la
cofradia.

Ejemplo de quardian
dagaconjuro
Serafina Trochaespinada:
mediana Drd 3; VD 3; huma-
noide Pequefio; DG 3d8; pg
17; Inic +3; Vel 205 CA 17,
toque 14, desprevenida 14; Atq base
+2; Pre —2; Atq +6 c/c (1d3, daga de
Insignia de Ios gran calidad); Atq compl +4 c/c (1d3, 2 dagas
Guardiene: - de gran calidad); AE conjuros; CE beneficios
“4co]7% e compafiero animal, compafiero animal
(4guila), empatia salvaje +4 (+0 bestias salvajes), pisadasin rastro,
zancada forestal; AL NB; TS Fort +4, Ref +5; Vol +6 (+8 contra
miedo); Fue 10, Des 16, Con 10, Int 8, Sab 15, Car 13.
+6, derse +6,
Escuchar +4, , Saber leza) +2,
Saltar 2, Supervivencia +4, Trato con animales +6, Trepar +2;
Combate con dos armas, Sutileza con las armas.

Hal y dotes: C

Idiomas: comiin, druidico, mediano.

Compafiero animal (Ex): Serafina iene un dguila llamada
Ojoagudo como compaiiero animal. Las aptitudes y caracte-
vistcas de joagudose resumen mis adelante.

1: Serafina y Ojoagudo

Guardianes dagaconjuro son, de manera nada
parcjas de dagas migicas de gran poder. Un cambiante
dagaconjuro perdi6 hace tiempo una de las més preciadas, los

comparten las cualidades especiales vinculo y compartir

conjuros.
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Compartir conjuros (Ex): Serafina puede hacer que cualquier
conjuro que lance sobre si misma afecte también a su compa-

fiero animalsi éste estda 5’0o menos en el hacerlo.

B

el potencial parala rentablea nuevas

Elgrupo concent sus efuersos de inmediato en s ceas

del recl de aventureros

Ademis, puede lanzar un conjuro con un objetivo de “td” sobre
Ojoagudo.

de bajo y medio nivel con mentes analiticas y la combinacién

apropiada de habilidades.

Vineulo (Ex): Serafina puede controlara Ojoagud Enlosh u fundacién, el gremio de los Inves-
accién gratuita. Ademds, gana un b dor de tigadores grises se ha dido a cinco ciudades
de +4atodasas pruebas d alvaje y Trato ls i alolargo de varas naciones y ahora coordinacien
realizadas con relacion a su dguila. tos de equipos operativos dei

Pisada sin rastro (Ex): Serafina no deja huella cuando
se mueve por entornos naturales, por lo que no puede ser
rastreada.

Zancada forestal (Ex): Serafina puede atravesar terreno
natural con arbustos espinosos, brezos, cubierto por maleza y
similar a velocidad normal y sin sufrir dafio, o verse perjudi-
cada de otro modo. No abstane, los terrenos que hayan sido

lados mé para obstaculizar el

si que le afectardn.

Conjuros de druida preparados (3. nivel e lanzador): 0: crear
agua, detectar magia, luz, purificar comida y bebida; 1. colmillo
magico, curar heridas ligeras, 2ancada prodigiosa; 2.% gracia felina,
postura de dagaconjurof.

‘Nuevo conjuro descrito en pag. 154.

Posesiones: armadura de cuero +1, 2 dagas de gran calidad, 2
pociones de curar heridas moderadas, bolsa para componentes de
conjuros, 75 po.

Ojoagudo, compariero aguila: VD - animal Pequefio; DG
3d8+3; pg 16; Inic +3; Vel 10} V1 80' (regular); CA 17, toque 14,
desprevenido 14; Atq base +2; Pre —2; Atq +7 c/c (1d4, garra);Atq
compl +7 c/c (1d4, 2 garras) y +1 c/c (1d4, mordis: E-~CE

grupos deaventureros, pero acenttian la observacién cuidadosa
y el buen trabajo detectivesco (incluyendo la utilizacién de
magia e adivinacién) antes que la pura fuerza de combate.

El gremio lleva su inusitado nombre a causa de su buena
disposiciénallevar casos de asesinatoy sualto nivel de pericia
a la hora de descubrir y hacer frente a las maquinaciones de
poderosas criaturas muertas vivientes.

C6mo unirse a los Investigadores aparecidos grises:
los Investigadores aparecidos grises aceptan solicitudes de
ingreso durante todo el afio. Los candidatos deben demostrar
sus habilidad d

una serie de
acertijos y trampas dispuestas por el gremio. A los aspirantes

de investigacién resol

se les permite participar en grupo en esta prueba, ya que la
organizacién anima a sus investigadores a trabajar en equipo
en todo momento. Cada uno de éstos supera o falla la prueba
de acceso como un grupo, si bien se sabe de que en los raros
casos en los que uno de los candidatos es claramente superior
alrestodel equipo, el gremio ha hecho excepciones. No cuests
nadaunirseala P

acepten a menos dos mvesngauones aprobadas por ésta cada

quel

afio y paguen un 5% de las comisiones ganadas en ellas

evasion, trucos adicionales (2), vision en la penumbra; AL N;
TS Fort +4, Ref +6; Vol +3; Fue 11, Des 16, Con 12, Int 2, Sab
14, Car6.

Habilidades y dotes: Avistar +16, Escuchar +2; Soltura con un
arma (garras), Sutileza con las armas.
Evasion (Ex): de verse sometido a un ataque que normalmente
permite unTS de Reflejos para medio dafio, Ojoagudo nosufre

ningunosi realiza la salvacién con éxito.
)

ios de los los pertene-
cientes a los Investigadores aparecidos grises tienen acceso
expeditoa encargos y pistas de aventuras, asi comola capacidad
de encontrar ripidamente expertos en una amplia variedad
de temas académicos. El gremio mantiene sslidas relaciones
con expertosy sabios en casi todos los campos y sus miembros
con frecuencia consultan a estos eruditos sin tener que pagar
los honorarios habituales. En casos extremos o proyectos de
investigacion prolongados, los investigadores deben pagarsus

Trucos: Ojoagudo conoc cos incluyendolos
adicionales): ataca, atrds, ayudar en ataquef, ayudar en defensaf,
busca, cazat, defiende, junta.

‘Nuevo truco descrito en pag. 103.

LOS INVESTIGADORES APARECIDOS
GRISES

Hace unos pocos afios, un grupo de aventureros con bastante

éxito pusieron sus habilidades al servicio de la investigacion
v la resolucion privada de crimenes. Tras algunos buenos
resultados répidos, empezaron a recibir mds trabajo de inves-
tigacion del que nunca podrian encargarse ellos solos y vieron

propios b , aunque el gremio se hace cargo del 10%
de tales costes siempre y cuando el personaje sea un miembro
activo y haya completado con éxito al menos una investigacion
en el ltimo afio.

de i i6n: los i dores que
trabajan para el gremio deben poseer una mente perspicaz
y analitica, y su forma de hablar y sus gestos reflejan esto. Se
expresan utilizando frases precisas, observan antes de actuaren

lamayoria de las situaciones, y pasan mucho tiempo poniendo
en duda conclusiones que a otros pueden parecerles certeras.

Miembro tipico: la mayoria de los investigadores tienen
niveles de picaro, mago o explorador, aunque el gremio también




permite que se le unan miembros de otras clases si trabajan
bien con un equipo de investigacion. Los integrantes de esta
organizacién con frecuencia dedican sus puntos de habilidad
ala mejora de Buscar, Avistar, Escuchar y Averiguar inten-
ciones antes que destinarlos a otras. Los picaros en el gremio,
en cambio, a menudo
se concentran en las
de Abrir cerraduras e
Inutilizar mecanismo.

Clases de prestigio: si
bien no se asocia ninguna
clase de prestigio con el
gremio, muchas proporcio-
nan aptitudes especiales que
ayudanalos investigadores en
sus misiones. Los lanzadores
de conjuros aspiran a las
clases que les aporten una
excelente base de habili-
dades de Saber o poderes
adivinatorios. En cambio,
algunos picaros y exploradores
dirigen sus esfuerzos hacia
clases como el sabueso o el
maestro de espias.

Saber del gremio: como
gremio relativamente nuevo, los
Investigadores aparecidos grises pueden
presumir de pocas de las historias de las que
otras cofradias e tamafio similar se jactan. No
obstante, la organizacién ha probado ser muy
efectivaen las misiones que ha escogido y las his-
torias sobre su pericia continian creciendo,

Una campafa de Investigado-
res aparecidos grises: puesto que el
gremio anima a sus miembros a trabajar en
equipo, los Investigadores aparecidos grises suponen una
excelente fuerza unitaria e impulsora para una campafia
que incluya una cantidad considerable de investigacion o
resolucion de enigmas.

Ejemplo de investigador aparecido gris
Diesa Ungart: enana Per 5; VD 5; humanoide Mediano; DG
5d6; pg 20; Inic +2; Vel 205 CA 17, toque 12, desprevenida 17; At
base +3; Pre +3; Atg o Atq. compl +4 ¢/c (1d6 no letal, cachiporra
de gran calidad) o +4 c/c (1d3 no letal, Litigo de gran calidad);
Espacio/Alcance 5/5' (15’ con el litigo); AE ataque furtivo +3d6;
CE encontrar trampas, esquiva asombrosa, evasion, rasgos de

enano, sentido de las trampas +1, visién en la oscuridad 607
ALLN; TS Fort +1* (+3 contra veneno), Ref +6% Vol +3% Fue
10, Des 14, Con 10, Int 13, Sab 14, Car 12.

Habilidades y dotes: Abrir cerraduras +12, Averiguar inten-
ciones +10, Avistar +10, Buscar +9 (+14 para encontrar puertas
secretas, trampas y objetos ocultos similares), Descifrar escri-
tura +9, Diplomacia +3, Escuchar +10, Inutilizar mecanismo
+11, Reunir informacién +11, Saber (local) +9; Competencia

con arma exética (latigo),

Pericia en combate.

Idiomas: comtin, enano;

gnomo.

Ataque furtivo (Ex):
Diesa inflige 3d6 puntos de
dafio adicional cuando flan-
queaaun oponente o siempre
que su objetivo no puede
beneficiarse de su bonificador de
Destreza. Este dafio adicional se
aplicaalos ataques a distancia

si el objetivo se encuentra a

30’0 menos. Las criaturas con

ocultacién, las que no tengan

una anatomia reconocible
y aquellas inmunes al dasio
adicional de los impactos criticos
no son vulnerables a éste. Diesa
puede elegir causar dafio noletal
con su ataque furtivo, pero sélo
con un arma disefiada para este
propésito, como una cachiporra.
Insignia de 1, Encontrar trampas (Ex): Diesa

Irvestigadorespuede encontrar, desarmar o des-
aparecidos

¥ activar trampas con una CD de 20 o
grises.

superior. Puede utilizar la habilidad
de Buscar para localizar trampas mégicas y la de
Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CDde 25
+el nivel del conjuro utilizado para crearlas). Si su

Itado en Inutilizar mecani ipera en 10 0 mas

1a CD de la trampa, descubre c6mo desactivarla sin tener que
dispararla o desarmarla.

Esquiva asombrosa (Ex): Diesa conserva su bonificador
de Destrezaa la CA incluso aunque la tomen desprevenida o
sea atacada por un enemigo invisible (a pesar de ello, seguir

diéndolo en el caso de quedar i da).

Evasion (Ex): de verse sometida a un ataque que normal-
mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Diesa no
sufre ninguno si realiza la salvacién con éxito.

R d : los enanos finidad con la piedra,
loque les confiere un bonificador racial de +2a las pruebas de
Buscar para advertir obras poco frecuentes de mamposteria.

Con sélo acercarse a 10’ 0 menos de ellas, uno de ellos tiene
derecho a realizar una prueba de Buscar como si estuviera
buscando activamente
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Cuando estin de pie, los enanos son excepcionalmente
estables y tienen un bonificador de +4 a las pruebas de
caracteristica para resistir el ser embestido o derribado. Los
enanos poseen un bonificador racial de +1 a las tiradas de
ataque contra orcos y trasgoides, y otro de +4 a la CA contra
gigantes. Su raza también les proporciona un bonificador
de +2alas pruebas de Tasacién o Artesania relacionadas con
objetos de piedra o metal

*Los enanos tienen un bonificador racial de +2a los TS contra
conjuros y efectos sortilegos.

Posesiones: camisote de mallas +1, litigo de gran calidad, cachi-
porra de gran calidad, gafas de vision minuciosa, 2 pociones de
gracia feling, herramientas de ladron de gran calidad, 2 pociones
de esconderse de los animales, 400 po.

LA LIGA DE LA BOTAY EL SENDERO

quecada
camino es un aulay cada posada, un laboratorio. Consagrados
al viaje en si, acumulan poco saber pero ven mucho mundo,
éste y también los de mis alla. Cualquier cosa de interés para
los viajeros también lo es para la Liga de la bota y el sendero.
Aungue esti organizado de manera semejante a una escuela,
el gremio no ofrece estudios académicos formales; en vez de
ello, sus miembros son guias y exploradores de renombre.
Ellos conocen, por ejemplo, la tltima posicién conocida de
unaisla flotante, el mejor camino para atravesar el desierto de
la Medianoche y qué Iglesia gobierna en estos momentos la
pmvmcxa de Aramador.
miembros

en el mismo lugar

durante mucho tiempo, a Liga de la bora y el sendero carece
Ha i |

direccién central. Casi cada ciudad de cualquier tamafio tiene

un puesto de la Liga, donde los miembros pueden presentar

los informes d dici

formal y por completo de una

llevara cabo inve

para sus futuras expediciones y compartir unas copasy relatos
de viajes. Un miembro veterano acttia como jefe del puesto en
cada lugar. Si una crisis afecta al gremio en su totalidad, tantos

de éstos como sea posible se retinen en algiin lugaryalcanzan
una solucién mediante consenso.

Todos los miembros de la Liga deben ayudar a dirigir uno
de estos puestos durante un mes de cada afio. El de mayor
antigiiedad de un grupo de trabajo de un mes determinado
acttia como el jefe del puesto.

Cada miembro que se detenga en un puesto de la Liga debe
presentar un informe describiendo sus viajes desde la tltima
parada en una de estas bases. El informe deberia incluir peli-
gros, condiciones climatolégicas, encuentros y cualquier otra
informacién que pudiera resultar titil a otros viajeros.

Todos los puestos de la Liga ostentan una insignia con una
bota roja que también aparece como tatuaje en el antebrazo
izquierdo de cada uno de sus miembros. Aunque no se les
exige realmente llevar botas rojas, la mayoria ellos ponen
ribetes de ese color en su calzado. Ademis, todos hacen dos
pequefias muescas en ambos tacones para asi dejar rastros
caracteristicos.

A veces, algunos miembros de la Liga se unen para llevar
ante la justicia a cualquiera que muestre uno de estos tatuajes
pero que no pertenezcaa ella realmente. La organizacion paga
generosamente de sus propias arcas por este tipo de servicio,si
bien la mayoria de los afilados aceptarfan estas tareas incluso
sin recibir nada a cambio tan s6lo para proteger la reputacién

dela Liga.

Por lo general, la Liga de la bota y el sendero tiene pocos
tratos con otras organizaciones. Sin embargo, sus miembros
intercambian de buena gana historias con cualquiera de los de
la Liga de los tejedores de historias con el que se encuentren.
Aquellos que se ganan la vida proveyendo a los viajeros tratan
bien a los integrantes de la bota y el sendero con la esperanza
de que mis clientela con botas rojas pase por sus estableci-
mientos.

Como unirsealaLiga de labotay el sendero: para unirse
alaLigadelabotay el sendero, un aspirante debe hacer entrega
de tres regalos a un jefe de puesto, todos ellos originarios deal

menos 300 millas de alli. Uno ds b deb

una

LOS AVENTUREROS Y LA LIGA

La Liga de la bota y el sendero incluye a muchos aventureros entre
sus miembros. Algunos de los més legendarios el mundo reclutan
gente para sus expediciones poniendo ofertas de empleo en las pa-
redes de las salas comunes de puestos de la Liga. Después de todo,
cualquiera que se dirija al otro lado del fin del mundo deberfa llevar
consigo algunos viajeros curtidos. Un puesto de la Liga tipico podria
tener los siguientes anuncios:

« Viaja con Karil Minick a las cuevas espejadas de Suskana. Se contra-

¢Tienes lo que hay que tener para entrar en el valle de Mostarek?
Yo, Duncan Sameth, te ofrezco tu justa porcién de gloria: la opor-
tunidad de que tu nombre aparezca en las epopeyas cantadas
por juglares todavia por nacer. Retinete conmigo aqui el 13 de
rebaiero.

SUBASTA: los supervivientes de la expedicién de Vinto Uredsky a
Yezelri han regresado. Sus tesoros procedentes de esa maravillosa
tierra serén subastados aqui el 18 de rebafiero, junto con el equipo

tan guardas, curanderos y

Paga de 10 po/dfa + una parte del tesoro conseguido, una vez des-
contados los gastos. Reunién aqui al final del veraro.

+ DESAPARECIDO: Ahn de Azath, en algin punto al noroeste del
sendero del A 5.000 po de recompensa.

brante de la expedicion. Los lotes pueden verse al amanecery las
pujas empezarin al mediodia

Explorador en misin Real busca gufas y guardias para una
exploracién de un mes a un lugar por revelar. Paga excelente
arantizada




caja de licor por valor de como minimo 250 po; otro, un objeto
dearte de al menos 300 po; y el tiltimo, un caballo de monta o
de guerra. Si todos ellos cumplen los requisitos, al candidato
se le tattia la bota roja y se le acepta como miembro tras una
fiesta desenfrenada.

La cuota anual es de 500 po, pagadera durante el mes en el
que el afiliado sirve en un puesto.

Beneficios de los personajes: el beneficio mas
significativo de pertenecer a la Liga de la bota y el
sendero es el acceso a los informes de anteriores
viajeros. La informacién de un puesto dela Liga sobre
los peligros del viaje, monstruos y acontecimientos
actuales no esti, por supuesto, completamente actua-
lizada, pero es muy fiable.

Cualquier miembro puede utilizar de manera gratuita
los alojamientos de un puesto de la Liga. Muchos de éstos
disponen de tiendas que venden equipo de aventuraa los
que llevan el tatuaje rojo a un 20% menos del precio actual,
asi como caballos alamitad de éste. Ademis, los mercaderes
yposaderosalolargo de rutas comerciales importantes con
frecuencia ofrecen descuentosalos vigeros con mua,es de

también se unen a ella bastantes batidores y exploradores. E1
resto de laafiliacion | pequefias cantidades de cad
una de las otras clases de PJs y PNJs. La mayoria de los socios
prefieren pasar gran parte de la primavera y el verano en el
camino, aunque aquellos que deben servir en los puestos de
Ia Liga durante estos meses principales de viaje lo hacen de

buena gana.

Clasesdep bics dala
Liga no prefieren una clase de prestigio en particular,
mis bien ven suamor por el viaje y su participacién

igio: muchos d

en la Liga como algo distinto al desarrollo de sus
habilidades de combate, magicas o profesionales. La
clase de prestigio més comiin, no obstante, entre
los dela izacion es el

del horizonte (ver pig, 182 e la Guia del Dungeon

Master). Aquellos que establecen una afinidad

con el viaje a lomos de una montura a veces se
dedican a la de jinete escolta de las Ilanuras salvajes

(ver pig. 48).
Saber del gremio: aunque la Liga estd mds intere-

sadaenzeuni s historias delosvine ecentes desus
] a

ubrir

botas rojas con det
tesinformes de Liga (NC: o suenaa Lig Midln).

bros de la Liga
de Ia bota y el sendero se dividen en dos grupos sociales
distintos: en primer lugar, los vagabundos solitarios que

prefieren la vida viajera porque les proporciona el sentido
del anonimato que les hace sentir comodos y, en segundo,

individuos s extroveridos que disrutan el vige porqueles
i

en aber p
wesofts higiios St Ieyendsy Gieotar s proezas
de éstos. Una de las afirmaciones mds controvertidas es

la de que Fharlanghn, la deidad del vije, fue miembro
de la organizacién cuando todavia era un mortal. Sin
embargo, la mayoria de los afiliados, incluyendo a
casi todos los seguidores de Fharlanghn, aseveran
que en realidad fue fundada por un avatar suyo bien
Tt

ofrece de nuevas i y oportunidade:
de interaccion social.

Los del primer grupo son reservados en la mayoria de las
conversaciones, dindose por contentos con conocer a otros
mediante la observacién en vez de la interaccién directa. Estos
miembros ni son ermitafios y ni estin faltos de habilidades
sociales, simplemente prefieren la vida en el caminoa las raices
‘mis profundas que conlleva asentarse en un lugar. El mes al
afio durante el que deben trabajar en un puesto de la Liga y
la sensacién de pertenencia que les brinda la organizacién a
menudo es la tinica del hogar y la familia que necesitan estos
individuos.

La mayoria de los miembros de la Liga son mucho mas
extrovertidos, utilizando sus numerosos viajes para conocer
a personas interesantes, intercambiar historias con nuevos
amigos y enterarse de lugares distantes por boca de otros
viajeros dos. Estos individuos con
inician conversaciones con completos desconocidos y su

amplia variedad de experiencias personales les convierten
en excelentes diplomiticos.

Miembro tipico: la mayor parte e los miembros de la
Liga de la bota y el sendero son bardos de nivel bajo, si bien

Liga de la bota
3 el sendero.

Una campasiadela Liga delabotay el sendero:
el viaje es un excitante desafio del que muchos aven-
tureros disfrutan, y la Liga de la bota y el sendero
supone un excelente elemento en cualquier campaiia
caracterizada por mucho viaje por tierra. Incluso en

llas con menos viaje, las politicas tol dela

Lxga ysuarraigado deseo de alcanzar nuevos lugares
pueden ifi
introducir opciones exdticas de personajes como los

monstruosos, clases de prestigio originarias de tierras
distantes e incluso nuevas clases estandar como el
ninja o el samurai.

Ejemplo de miembro de la Liga de la bota y el
sendero
gria de la  Skirna Marchalarga: mujer gnomo Btd 4; VD 4;
humanoide Pequeiio; DG 4d8; pg 21; Inic +3; Vel 20}
CA 19, toque 14, desprevenida 19; Atq base +3; Pre
+0;Atqo Atq compl +5 c/c (1d4+1, espada corta de gran calidad)
047 a distancia (1d4+1, arco corto compuesto); AE aptitudes
sortilegas, hostigar +1dé6/+1 CA; CE encontrar trampas, esquiva

ugromagsnyy

po X/ 2
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asombrosa, fortaleza en combate +1, pisada sin rastro, rasgos de
gnomo, vision en la penumbra; AL CB; TS Fort +2% Ref +7%
Vol +2%; Fue 12, Des 16, Con 10, Int 10, Sab 12, Car 13.
Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +8, Diplomacia
43, Escapismo +10, Esconderse +14, Escuchar +10, Reunir
informacién +7, Saber (geografia) +4, Saber leza) +6,

secretistade enlorelativoala i6n.Su

desco de compartirla con personassjenas l Colegio arios

éste literal dos. Los mi :

Liga delos jedoresdehistorias, una esuela dedicadaala e
e i

fundaronla

Supervivencia +8, Trepar +8, Uso de cuerdas +3 (+5 con atadu-
ras); Esquiva, Movilidad, Soltura con una habilidad (Reunir
informacion).

Idiomas: comiin, gnomo.

Aptitudes sortilegas: 1/dia: hablar con los animales (sélo
mamiferos que vivan en madrigueras, duracién 1 minuto),
luces danzantes, prestidigitacion, sonido fantasma (CD 11).

Encontrar trampas (Ex): Skirna puede encontrar, desarmar
odesactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede utili-
sara habildad de Buscar paralocaliza trampas migicas y la
de ili ivarlas (CD de 25 + el nivel
del conjuro utilizado para crearlas) Sisuresultado en Inutilizar

‘mecanismo supera en 10 o mds la CD de la trampa, descubre
c6mo desactivarla sin tener que dispararla o desarmarla.
Esquiva asombrosa (Ex): Skirna conserva su bonificador
de Destreza a la CA incluso aungue la tomen desprevenida o
sea tacada por un enemigo invisible(a pesar de ll, sguira

tiéndol ilizad

en el caso de quedar i
Hostigar (Ex): Skirna gana un bonificador de capacidad
+1ala CA einflige 1d6 puntos de dafio adicional en todos los
ataques que realice durante cualquier asalto en el que se mueva
al menos 10, pero se aplica solamente a los llevados a cabo
durante su turno. También se aplica a los ataques a distancia
contra objetivos que se encuentren a 30’ 0 menos. Las criaturas
con ocultacién, las que no tengan una anatomia reconocible y
aquellas inmunes al dafio adicional de los impactos criticos no
son vulnerables a éste. Skirna pierde esta aptitud cuando lleva
armadura media o pesada o una carga mediana o pesada.
Pisada sin rastro (Ex): Skirna no deja huella cuando
se mueve por entornos naturales, por lo que no puede ser

rastreada.
1

ienenunt racial
de +1alas tiradas de ataque contra kobolds y trasgoides, y otro
de +4a la CA contra gigantes.

*Los gnomos tienen un bonificador racial de +2 a los TS

contra ilusiones.
d

tade gran
calidad, arco corto compuesto de gran calidad (bonificador
por Fue +1) con 20 flechas de gran calidad, 2 pociones de gracia
felina.

mallas de mithril +1,espad

LA LIGA DE LOS TEJEDORES

DE HISTORIAS
Siglos atrds, algunos miembros del Colegio de la sabiduria
concrescente se opusieron, por razones filosoficas, al enfoque

la Liga han afinado sus habilidad yampliado
suactividad mas alld de dios histéricos y delo
quelos sabi partidarios. Muchos tejedores
son bardos, pero los lanzadores de cony i

= | S

también son | sison

la clase de prestigio virtuoso.

La Liga de los tejedores de historias recopila todo tipo de
saber imaginable. No tan académicos como el Colegio del
conocimiento concrescente, los Tejedores estudian temas
realistas y practicos como las tradiciones cotidianas de varias
culturas. Los miembros pasan su tiempo reuniendo todo tipo
de informacién. En vez de depender de informes académicos
para difundirla, la Liga incluye su conocimiento dentro de

relatos histéricos o ficti

jos. Cualquier socio tiene libertad para
especializarse silo desea, pero puede cambiar de rama cuando
quiera.

La Liga de los tejedores de historias se basa en la relacién
entre mentor y aprendiz. Los nuevos estudiantes aprenden
los conocimientos de maestros y con el tiempo pasan a serlo

retinen unaodos
o

ellos mismos. L -ada region
vecesalafioy
Vot porme ot mple (pORls el e s

cuestiones urgentes, ya que los miembros de la Liga tiendena

lquier d necesaria

noimplicarse en politica). Una vez que esa parte de laeunién
finaliza, llegan otros miembros invitados y ésta pasa a serun
bio de historia

grandiosoi norma

de cortesia, cada socio asistente comparta (mediante un relato)

cualquier iber descubierto desde el tiltimo encuentro.
lq

Mantener secretos va contra el cédigo de conducta de la Liga,
si bien el tinico castigo por hacerlo es la falta de historias que
explicar en la reunién regional. Raramente se expulsaa los

tejedores secretistas o i 1o seles
invita a futuros encuentros y el resto de la escuela aprende
ignorarles.

El lema de la Liga es ‘el corazon de la historia est enla
narracién’. Los tejedores no llevan tiinica, pero muchos afiaden
botlas azules y blancas a sus ropas.

i al Colegio del

concrescente por “querer guardar las cosas més interesantes
del mundo bajo llave para su pequefio club privado”. Puesto
que viajan mucho, son por regla general cordiales con los

Los Tejedores

‘miembros de la Liga de labotay el sendero. Ademis, les encanta
interrogara los aventureros sobre los peligros a los que se han
enfrentado.

Cémo unirse a la Liga de los tejedores de historias:
puesto que la Liga de los tejedores de historias no es nada



T .

mis que una serie de cadenas de maestros y aprendices, el dei i6n: alos tejedores de historia
inico prerrequisito para afiliarse es obtener un mentor. Para  les encanta hablar, especialmente si hacerlo conlleva sacarle
irlo, un candidato debe contar tes his Iposible  aun individuo interesante un relato que no hayan escuchado

‘maestro, realizando con éxito una prueba de Interpretar a
CD 25 para cada una de ellas. Una debe ser sobre el aspirante,
otra sobre un extrafio y la tercera sobre uno de los amigos del
aspirante. Elegir relatos particularmente apropiados para el
yent iona un bonificador de ci de+2ala
prueba. Un candidato que no logre impresionar a un mentor
puede intentarlo de nuevo con otro si asi lo desea.
Una vez que un aspirante es aceptado, su aprendizaje prosi-
gueal antojo del mentor. El proceso generalmente

dura varios meses y conlleva aprender
cientos de nuevos relatos y técnicas
de interpretacién. El aprendiz se
ganael titulo de Maestro tejedor
de historias a discrecién
del mentor. Sélo un
tejedor que ha sido
maestro durante al
menos cinco afos
puede aceptarapren-
dices.

La Liga de los
tejedores de histo-
rias no tiene cuota
de admision oficial.
Sin embargo, se sabe
de mentores que dana
entender que unregalo
apropiadamente caroace-  leraengran
manera el proceso de admisién.

i ;. I ia de
Beneficios de los personaje: sigia de

el mayor ,

beneficio de la afiliacion es el acceso al valioso rejedores de
de saber de la escuela. Estia disposiciénde ~ istorias

cualquiera, ya que no hay nada que les guste mis alos tejedores

que intercambiar historias de tierras lejanas, enigmas arcanos
55
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antes. Son abiertos, curiosos y generalmente bastante simpiti-
cos. Uno que pasea
menudoactiia como el negociador principal de éste, utilizando
sus habilidades para allanarle el camino con las autoridades
locales, dando con incontables pistas de aventuras a través
con la Liga y !

informacién mediante su variado conocimiento.

parte de un grup

de su

A pesar de este arquetipo comiin, algunos miembros van
a contrapelo. Estos individuos raramente intro-
R vertidos abordan la narracién de historias
D\ comossi fuera un medio de expresion
artistica, escapando de su compor-
tamiento timido tan sélo
cuando estin pre-
parados para
contar una de
manera ade-
cuada. Ven el
intercambio de
informacién en
forma de relatos
como una opor-
tunidad para
crear e inspirar.
Aungue son
Ppoco comunes,
amenudo se encuentran entre los
narradores mas respetados de la Liga.
Miembro tipico: el tejedor tipico es
un bardo de nivel bajo que adora viajar y aprender
nuevas historias. Entre los afiliados también se
incluyen muchos magos también de nivel bajo (que
ven ala organizacién como un medio para enterarse

de nuevas fuentes de saber mégico) y unos pocos
p

buscan

diferencia de sus rivales
d

ycriaturas
b: , carecen de
conocimientos. Por ello, una pregunta de un aprendiz sobre
un objeto en particular podria dar lugar ala siguiente clase de
respuesta: “Hace unos pocos afios, alguien en la reunion del
norte mencion6 una estatua de jade justo de ese mismo tipo del
que preguntas. Pero no puedo recordar quién era. Kardalius, alld
en Baselton, podria acordarse de quién explicé la historia.
Los tejedores viajan con frecuencia e intercamban con entu-
siasmo relatos con sus colegas de la escuelay les prestan ayuda,
reconociéndolos por las borlas azules y blancas que llevan. Los
posaderos listos también buscan las borlas y muchos ofrecen
descuentos a los miembros que estén dispuestos a compartir

para catalogar sus

historias junto al fuego.

en si mismo.

Clases de prestigio: ninguna clase de prestigio
individual estd asociada con la Liga de los tejedores
de historias, aunque muchos de sus miembros se dedican a
algunas relacionad:
con suasociacién con el grupo.
hacia el combate se esfuierzan por conseguir niveles enla clase
de prestigio cantor de guerra (del Combatiente completo) y los
lanzadores afiliados a la Liga con frecuencia buscan las que
potencien sus poderes de adivinacién u observacion.

Saber del gremios: la escision de los tejedores de historias del
Colegio del esel i

més con sus capacidades de combate g
L e

mis importante en la historia de la Liga. Fue la causa de su
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fundacién y lo que defini su propésito y dio forma al punto
de vista de sus miembros.

Debido su propia naturaleza, en la Liga de los tejedores
de historias abundan noticias de acontecimientos recien-
tes, rumores sobre cosas atin por venir y leyendas de dias
largamente pasados. Recientemente, no obstante, muchos
miembros han comenzado a buscar informacién relativaa un
libro de saber dorado escrito hace mds de 1.000 afios segtin
cuentan los rumores. Este tomo, del que se dice contiene la
historia completa de un imperio largo tiempo desaparecido,
supuestamente puede hacer que la version auténtica de
cualquier historia que se narre cerca de él aparezca en sus
péginas. Como buscadores de la verdad, los Tejedores de
historias ansian localizar este poderoso objeto mégico.. si
es que en realidad existe.

Una campaiia de la Liga de los tejedores de historias:
aunque la Liga de los tejedores de historias probablemente
sirva mejor a una campafia como una organizacién d
trasfondo a la cual pertenezcan uno o dos PJs como mucho,
puede hacer de nticleo de una. Sila mayoria de los PJs estan

afiliados a la ésta, la campafia deberia presentar rumores y
e

Contraoda (Sb): usa miisica o poesia para contrarrestar efectos
mégicos que dependan del sonido.

Fascinar (Sf): usa mtisica o poesia para hacer que una o mis
criaturas queden fascinadas con él.

Infundir valor (Sb): usa miisica o poesia para fortalecer a sus
aliados frente al miedo y mejorar sus aptitudes de combate.
Inspirar gran aptitud (Sb): usa musica o poesia para ayudaraun
aliado a tener éxito en una tarea.

Conjuros de bardo conocidos (3/2; 3. nivel de lanzador): 0
cuchichear mensaje, luces danzantes, luz, nana (CD 12), sonido
fantasma (CD 12); 1.5 curar heridas ligeras, impulso inspiradorf;
retirada expeditiva ripidaf.

Nuevo conjuro descrito en el Capitulo 5.

Posesiones: camisote de mallas de mithril, espada larga de
gran calidad, ballesta ligera de gran calidad con 20 virotes,
pocion de esplendor de dguila, 3 ahumaderas, mochila, petate,
odre, raciones de viaje para 3 dias, mulo de carga, 24 ppt.

LOS SABUESOS

conocidacomo] b dedicaa encon-

trar geme v llevarlz ante la )usm:m (o sea cual sea el destino

otras clases de informacion en ylos

podrian tener que hacer malabarismos con media docena
de pistas de aventuras, al menos hasta que completen con
éxito algunas y se centren en una rama de conocimiento
perdido o saber especial en particular. Una camparia de este
tipo deberia incluir bastante interaccion social ademas de
la exploracion de tumbas olvidadas y bisquedas fisicas de
historias perdidas.

Ejemplo de tejedor de historias
Garret Barrilverde: mediano Brd 3; VD 3; | id,

quel d bros se limitana atrapar
criminales; otros estin dispuestos a dar caza a cualquiera para
un cliente que pueda pagar el precio. Los lideres del grupono
se preocupan por estos asuntos, inicamente de mantener la
reputacién de la organizacion como el lugar al que acudir para
encontrar a alguien.

Los Sabuesos pueden aceptar cualquier encargo. Algunos
vienen directamente de clientes que se ponen en contacto con
miembros individuales; otros, a través del boca a oreja, ya que
losafiliados se pasan la informacién los unos alos otros. Todos

Pequefio; DG 3d6+3; pg 16; Inic +2; Vel 20 CA 17, toque 13,
desprevenido 15; Atq base +2; Pre —3; Atq o Atq compl +3 ¢/c.
(1d6-1/19-20, espada larga de gran calidad) o +6 a distancia
(1d6/19-20, ballesta ligera de gran calidad); AE conjuros; CE
conocimiento de bardo +5, misica de bardo 3/dia (contraoda,
fascinar, infundir valor, inspirar gran aptitud), rasgos de
mediano; AL CB; TS Fort +2, Ref +5; Vol +3 (+5 contra miedo);
Fue 8, Des 15, Con 12, Int 14, Sab 10, Car 15.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +6, Descifrar escri-
tura +8, Diplomacia +6, Engafiar +8, Escuchar +8, Interpretar
(oratoria) +8, Reunir informacién +8, Saber (geografia) +5, Saber
(local) +5, Saltar
un idioma (dracénico, gigante, gnomo, orco, silvano, trasgo),
Miisica adicionalf

fNueva dote descrita en el Capitulo 3.

1, Trepar +1; Conocimiento oscurot Hablar

Idiomas: comtin, mediano; enano, elfo.

Misica de bardo: Garret puede utilizar misica de bardo
3 veces al dia. Consulta el rasgo de clase de bardo, pag. 29 del
Manual del jugador.

ellosson itivos y i uno tiene éxi
otro falla, el ganador se regodea en la victoria. De hecho, los
‘miembros con frecuencia se explican los unos a los otros las
misiones que han aceptado, a todos los efectos retando al resto
a adelantarse a ellos a atrapar a la presa. Los socios pueden
trabajar juntos, pero la mayoria de ellos lo hacen solos 0 con
otros que no pertenezcan a la organizacién para que asi se
corra la voz de su fama personal. De esta manera, siempre que
varios sabuesos formen un grupo para atrapar un enemigo
particularmente escurridizo, la noticia se difunde por todas
partes.

A pesar de su rivalidad, cuando una presa es demasiado
importante como para que quede libre, un miembro puede
hacer correr lavoz de una recompensa ‘libre” entre los Sabue-
sos. Esto significa que cualquiera de ellos que traigaa la presa
puede reclamarla. Los que anuncian estas recompensas no
pierden prestigio en la organizacién por ello.

Alos sabuesos les desagrada la idea de entregar sus ganancias
aalguien. Por lo tanto, la organizacién no reclama una parte de
los ingresos de sus miembros. No existen sedes del gremio o



fortalezas oficiales ya que ningin miembro con amor propio
selimitaria a una base de operaciones.

Puesto que muchas de las presas el grupo son humanas, los
exploradores que han elegido esta raza como enemigo predi-
lecto tienen una ventaja en los encargos. Como consecuencia de
:llo, ungran porcen(a]e delos afiliados no son humanos, y las

raravezson un imped; para
formar un equipo. De hecho, se rumorea que una elfa de alinea-
miento bueno y un gnoll maligno trabajan juntos de manera
regular; ya que los dos pueden desenvolverse en cualquier
sociedad. El abismo
entre sus alineamien-
tos lo cruza el puente
de sus metas comunes.

Cémo unirse a los
Sabuesos:
mente se puede
formar parte
de los Sabue-
sos mediante

sola-

invitacién.

Los miembros
informan sobre
los rastreadores com-
petentes con los que se
encuentran durante sus
viajes y de estos informes
los lideres de la orga-
nizacién seleccionan
a los candidatos a ser
admitidos. Un afiliado
al grupo sigue subrep-
ticiamente a cada
candidato durante
algin tiempo. Si el
agente informa de que éste posee el fervory

Lusignia de los Sabuesos,

encargos potencialmente lucrativos y una flexible red de

liados. Aunque la de los Sabuesos
en su conjunto no adopta una posicién en lo que respecta a
asuntos morales o politicos, el grupo aun asi sirve de punto

de encuentro para aventureros con ideas afines.

los sabuy n directos

pero precavidos en sus interacciones personales. Tienen la
costumbre de evaluara toda criatura con la que se topan, ya que
I lgtin dia. Estaacti-

podria convertirse en una
tud puede hacerles parecer distantes y las vidas solitarias que
la mayoria de ellos llevan
refuerzan esta impresion.
Miembro tipico: casi todos
los sabuesos tienen al menos
un nivel de explorador y la
mayoria tnicamente
esa clase a nivel
de 5°a 8° La
organizacion tiene
pocos afiliados, pero
cadaunode ellos es
un superviviente
y un rastreador
capaz.
Clases de prestigio: los
miembros e la organizacion
prefieren en gran medida la
clase de prestigio sabueso. Los
pocos que alcanzan niveles
altos en ésa sirven como
patrén por el que se juzga
a los otros rastreadores.
Los afiliados que trabajan
exclusivamente en zonas
urbanas a veces se decan-
tan por la de ngllame, la cual ofrece unas

1lamado Zerin

el talento necesarios, los lideres le oftecen una idadde  aptitudesexcelent 6n que con frecuen-

ponersea prucka paraunirse allos. Unoque realmentese dé ciason més files en un escenario en e que losrastros fsicos

cuentad agentele estd siguiendo casi tien da ysimilares pueden ocultarse con facilidad.

una oferta. Saber del gremio: los Sabuesos tienen un historial préctica-
Paraseraceptadoenl i6t;elcandiditodeb menteimpecable a que banatrapadoa odashas presasque han

lapistaaun miembr derabl mis experi d ido exceptoa un hechi 3

que €l. La presa hace que el trabajo sea dificil dejando rastros
falsos, explicandoa los lugarefios historias engafiosas e incluso
pagando a bandidos para que le embosquen en el camino.
El miembro no puede ayudar al aspirante en esta tarea; de
lo contrario, la prueba queda invalidada. Un candidato que
consiga encontrar al objetivo, pasa la prueba y puede unirse
alaorganizacién.

el Desollado. Este ha utilizado una combinacion de poderosos

conjuros y fuerza fisica para eludira tres sabuesos de alto nivel,

ados de los cuales consiguié matar en el transcurso de prolon-
gadas y agotadoras batallas. Poco dispuestos a echar a perder
vidas, los lideres del gremio contintian considerando modos
de completar la peligrosa mision sin pedirayuda externa, y asi
1o mermar la reputacion del gremio.

Una fia de los Sak una organizacién tan

ficios de los los PJs que a
los Sabuesos obtienen acceso a muchas pistas de aventuras,

orientada hacia los resultados como los Sabuesos se presta a
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una campafia de muchas maneras. En una con uno o més PJs
miembros del gremio, varias aventuras deberian comportar
la persecucion de presas en beneficio de la organizacién,
aunque desviarse de esta formula también es importante
Puesto quc nunca renuncian a una presa, I también

contra humanos. También obtiene el mismo modificador en
las tiradas de dafio con armas.
Contra orcos, obtiene un bonificador de +2 en las pruebas

de esas habilidades y las tiradas de dafio con armas.
1] i ; idad

son para de nivel medio

a alto. La persecucién constante por parte de rastreadores.

experimentados puede hacer que incluso el mds poderoso
de los grupos se sienta acosado e inquieto. Sin embargo, la
mejor manera de wtilizar a los Sabuesos es como amenaza
menor recurrente en vez de como antagonista principal de
una campafia.

Ejemplo de sabueso

alos
efecms ‘migicos de dormir. Para todos losefecres relacionados
con la raza, los semielfos son considerados elfos.

Conjuros de explorador preparados (2 nivel de lanzador): 1.
zancada prodigiosa.

Posesiones: camisote de mallas de mithril, espadén de gran
calidad, arco largo compuesto +1 (bonificador por Fue +1), 10
flechas de hierro frio, 9 flechas de plata, 1 flecha sagrada +1,
17 po.

)

Sharla Arcorrojo: semielfa Exp 5 VD 5 ide Mediano
(elfo); DG 5d8+5; pg 31; Inic +3; Vel 305 CA 17, toque 13, des-
prevenida 14; Atq base +5; Pre +6; Atq +7 c/c (2d6+1/19-20,
espadén de gran calidad) o +9 a distancia (1d8+1/x3, arco largo
compuesto +1); Atq compl +7 ¢/c (2d6+1/19-20, espadén de gran
calidad) 0 +7/4+7 a distancia (1d8+1/x3, arco largo compuesto +1);
AE enemigo predilecto humanos +4, enemigo predilecto orcos
+2; CE beneficios del i animal

perro de monta: VD -; animal
Mediano; DG 2d8+4; pg 13; Inic +2; Vel 40'; CA 16, toque 12,
desprevenido 14; Atq base +1; Pre +3; Atq 0 Atq compl +3 ¢/c
(1d6+3, mordisco); AE derriba; CE olfato, trucos adicionales,
vision en la penumbra; AL N; TS Fort +5, Ref +5; Vol +1; Fue
15, Des 15, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.

Habilidades y dotes: Avistar +5, Escuchar +5, Nadar +3, Saltar

animal,
(perro de monta), empatfa salvaje +4 (+0 bestias mdgicas), rasgos
de semielfo, visién en la penumbra; AL NB; TS Fort +5, Ref
+7; Vol +3 (+5 contra encantamientos); Fue 12, Des 16, Con 13,
Int 10, Sab 14, Car 8.

Habilidades y dotes: Avistar +11, Buscar +8, Diplomacia +1,
Esconderse +11, Escuchar +6, Moverse sigilosamente +11,
Reunir informacién +7, Supervivencia +10 (+12 siguiendo
rastros); Aguante®, Disparo a bocajarro, Disparo rapido®,
Investigador, Rastrear®.

Idiomas: comiin, elfo.

Compatiero animal (Ex): Sharla tiene un perro de monta
entrenado para el combate llamado Intrépido como compariero
animal. Las aptitudes y caracteristicas de Intrépido se resumen
mis adelante.

Beneficios de compafiero animal: Sharla e Intrépido
comparten las cualidades especiales de vinculo y compartir
conjuros.

Compartir conjuros (Ex): Sharla puede hacer que cualquier
conjuro que lance sobre si misma afecte también a Intrépido si
éste estia s'omenosen el momento e hacerlo. Ademis, puede
lanzar un conjuro con un objetivo de “ti” sobre su compafiero
animal.

Vinculo (Ex): Sharla puede controlar a Intrépido como una
accion gratuita, Ademis, gana un bonificador de circunstancia
de +4atodaslas pruebas d fasak !

“Trato
realizadas con relacion a su perro de monta.
Enemigo predilecto (Ex): Shatla gana un bonificador de

+8, Supervivencia +1 (+5 cuando rastrea olfateando); Alerta,
Rastrear”.

Derribar (Ex): un perro de monta entrenado para la guerra que
impacte con un ataque de mordisco puede derribaral oponente
(modificador de prueba +1) como una accion gratuita sin reali-
zar un ataque de toque o provocar ataques de oportunidad. Si
falla el intento, el adversario no puede reaccionar para derribar
al perro.

Olfato (Ex): Intrépido puede detectar individuos que se
acercan, encontrar husmeando a enemigos ocultos y rastrear
utilizando el sentido del olfato. Ver pag. 309 del Manual de
monstruos

‘Trucos: Intrépido conoce los siguientes trucos (incluyendo
el adicional): ataca, atrds, ayuda en ataquet, ayuda en rastreof;
junta, quieto, rastrea.

Nuevo truco descrito en pag. 102.

LOS OJOS DEL GRAN REY

Como uno de los principales grupos de obtencién de infor-
macién y espionaje, los Ojos del Gran rey son respetados e
incluso temidos por los pocos que saben de su existencia
Nacido para servir a una leyenda, el gremio se consagraa
la preparacién del mundo para el regreso del Gran rey, una
figura casi mitica que supuestamente mantuvo unidas a
las gentes humanas, elfas y enanas como una sola nacion
durante cientos de afios en tiempos remotos. Los Ojos se

centran en el espionaje y I ecopilacién de informacicn,
&

+4a sus pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Engaiiar,
Escuchar y Supervivencia cuando utiliza estas habilidades
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importantes mientras él levanta y protege un nuevo reino
unido.

seaposible, intentan reclutara grupos enteros de aventureros,

biend ‘mis probable que cada unod
En términos pricticos, los Ojos del Gran rey se apartanbas-  sealealall ib i I han
tante de stasraicesy sonlamiseficienc de asorganizaciones  comprometido con ¢l gremio.
dei ion para varios einos vecinos £l de los jes: los que per-

del magno reino
dcl Gran rey, pero ese hecho (de sercxcno) significa poco para
sus gobernantes. Estos prudentemente pagan a la organiza-
cién por su excelente trabajo de informacién y su postura en
apariencia leal en lo relativo a cuestiones nacionales. Aunque
los reinosalos que los Ojos sirven, a veces entran en conflicto
los unos con los otros,
la organizacién nunca
revela confidencias de
uno a otros y a menudo
trabaja para mantener
la relacion amistosa
entre las naciones (y
asi prepararlas mejor para

su reunificacion final).

Este enfoque hace de los
Ojos una sutil pero poderosa
fuerza del orden en gran parte
del mundo. Con frecuencia
utilizan su influencia y
sus contactos para actuar
directamente en contra de
cultos y reinos malvados,
e incluso individuos
perversos poderosos. Si
bien esta organizacion
sigue centrada en la paz
y la unidad, esta lejos de
ser completamente buena y
sus agentes no dudan en recurriral
chantaje, la extorsién e incluso el asesinato para que

la i Te

alosque
apoyan sigan siendo pacificas.

Aunque muchos miembros se unen a la organi-
zacién y la sirven por razones mucho més pricticas, su
niicleo permanece dedicado al regreso del Gran rey.

Como unirse a los Ojos del Gran rey: los ojos del Gran

rey trak paracrear

espe-
cialmente entre aventureros novatos. Entre éstos se incluyen
aquellos con el potencial para unirse al gremio, los que més pro-
babilidad tengan de obtener informacién excepcional o valiosa
enel futuroy los merecedores e atencion en caso de volverse
hacia el crimen. Los ojos prefieren dirigirse a los miembros
potenciales primero mediante intermediarios, mensurando
sus habilidades e iniciativa mientras se aseguran de que es
probable que sigan siendo dignos de confianza. Siempre que

tenecen a los Ojos del Gran rey tienen acceso a misiones e
informacin secreta fuera del alcance de la mayoria del resto de

El gremio trabaj: bl seguirla pista
acriminales, espiar a la nobleza y defender el reino mediante
todo tipo de actos de espionaje. Estas actividades benefician a
los PJs iad éste brindandoles i inabl

oportuni-
dades de aventura, pero,
lo que es incluso mds
importante, también les
proporcionan contactos
entre la nobleza de
mis alto rango del
reino. Dependiendo
del nivel de personaje
de un miembro y de sus éxitos
pasados, la organizacién deberia
proporcionar unaviaa través dela
cual puedaaccederaaquellos con
poder en una comunidad.
Sugerencias de interpre-
tacién: los Ojos del Gran rey
mantienen su existencia en
secreto incluso aunque el
conocimiento de ésta se
ha extendido de manera
generalizada entre el
populacho. Esta politica
impide a los personajes

Insignia de los revelar su afiliacién a la orga-

Ojos del Gran

rey.

nizacién en cualquier circunstancia
excepto las mis dificiles o impor-
tantes. Por lo tanto, la pertenencia
a ella tiene poco efecto directo en la mayoria de los
encuentros interpretados excepto para recalcar la
necesidad de discrecion. Por regla general, los miembros
son observadores, eficientes y carismiticos. Un rasgo en el
que los Ojos hacen hincapié es la capacidad de actuar con
rapldez y decisién cuando sea necesario. Por esta razén, los
bros de la izacion p !
tranquilos durante largos periodos para pasar entonces a

arranques repentinos de actividad durante cortos espacios
de tiempo. Una vez que un agente decide seguir un curso
de accién, no se contiene y su rapidez a menudo pilla por
sorpresa a los oponentes.

Miembro tipico: el miembro tipico de los Ojos del Gran
rey es un picaro, bardo o batidor de nivel bajo. Puesto que estos

sovyry ) ap ugrovassHIL




reino. De manera ocasional se suman a una incursion dirigida
por uno de los miembros de mayor nivel del gremio y con

frecuencia sirven di land

los refugios

individuos con frecuencia son diestros tanto en el disfraz como
el combate cuerpo a cuerpo, trabajan de manera sutil para
mantenerinformadosa los lideres de la organizacién sobre los
acontecimientos criminales y politicos acaecidos dentro del

(1d6/18-20, estoque +1); AE ataque furtivo +2d6; CE encontrar
trampas, esquiva asombrosa, evasion, rasgos de semielfo,
sentido de las trampas +1, vision en la penumbra; AL LN; TS
Fort +2, Ref +7; Vol +1 (+3 contra encantamientos); Fue 8, Des
16, Con 12, Int 13, Sab 10, Car 14.

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +9, Avistar +1,

y el cuartel general de la organizacién.
Clases de prestigi

: los miembros e alto nivel de los Ojos

del Gran rey son espias de habilidad consumada, pero pocos
utilizan exactamente las mismas técnicas. La mayoria de los
de nivel medio y alto son picaros o ninja, aunque muchos
también tienen niveles en una clase de prestigio. Si bien pre-
fieren entrenarse como maestros de espias, mentes sombrias,
vigilantes y sabuesos, también adquieren niveles de clases de
prestigio asociadas de manera menos obvia con el espionaje,
como la de maestro del saber.

Saber del gremio: aunque los Ojos del Gran rey sirven bien
amuchos gobernantes de alineamiento bueno, su existenciase
sustenta en la creencia de que el legitimo Gran rey se alzard de
nuevo. Los miembros renuevan cada afio su juramento de dedi-
car sus esfuerzos a la preparacion del mundo para su regreso.
Lamayor parte de las leyendas de las proezas del gremio, por
lo tanto, hablan de arriesgadas acciones en la bisqueda de la
tiltima morada del Gran rey o de medidas tomadas para preparar
al mundo para su regreso.

Una campasia de los ojos del Gran rey: como una d as
deok i6n de i

pionaj

en el mundo, los Ojos el Gran rey ofrecen un gran potencial
para ser usados como el centro de una campafia, como una
faceta de un escenario complejo o incluso como un antagonista
importante capaz de plantear un desafio para un grupo de
cualquienivel. Las campasasen as que los PJs stin filados

alos Ojos habitual li

temas
y potencialmente tratan el regreso del mismisimo Gran rey.
Aquellas que incluyen a la organizacién como un antagonista
impor!'xme presentan enemigos que saben mas que los PJs sobre
los poderes politicosy criminales del mundoy sus miembros
deberian ofrecer

dentesa los jugadores.

Sien la historia de tu mundo de campafia no existe una
figura adecuada, no es necesario que los Ojos del Gran rey
estén vinculados a un gobernante durante largo tiempo
muerto. Simplemente sustittyelo por una poderosa figura
viva y cambia el nombre de la organizacion para que se
corresponda.

Ejemplo de miembro de los Ojos del Gran rey
Shauna Edwit: semielfa Per 4; VD 4; humanoide Mediano
(elfo); DG 4d6+4; pg 20; Inic +3; Vel 30’ CA 16, toque 13,
desprevenida 16; Atq base +3; Pre +2; Atq 0 Atq compl +7 c/c

d

Buscar +2, Dipl , Disfr 11 (+13
Engafiar +9, Escuchar +8, Intimidar +4, Juego de manos +12,
Piruetas +10, Reunir informacién +4, Saber (nobleza y realeza)
+6; Negociador, Sutileza con las armas.

Idiomas: comtin, elfo; enano.

Ataque furtivo (Ex): Shauna inflige 2d6 puntos de duno
adicional dofl aun

tivo no puede beneficiarse de su bonificador de Desu‘eza Este
dafio adicional se aplica a los ataques a distancia si el objetivo
se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con ocultacién, las
que no tengan una anatomia reconocible y aquellas inmunes
al dafio adicional de los impactos criticos o son vulnerables
aéste. Shauna puede elegir causar dafio no letal con su ataque
furtivo, pero s6lo con un arma disefiada para este propdsito,
como una cachiporra.

Encontrar trampas (Ex): Shauna puede encontrar, desar-
‘mar o desactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede
utilizar la habilidad de Buscar para localizar trampas mégicas
y la de Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +
el nivel del conjuro utilizado para crearlas). Si su resultado en
Inutilizar mecanismo supera en 10 0 mds la CD de la trampa,
descubre cémo desactivarla sin tener que dispararla o desar-
marla.

Esquivaasombrosa (Ex): Shauna conservasu bonificador
de Destreza a la CA incluso aunque la tomen desprevenida o
sea atacada por un enemigo invisible (a pesax de ello, seguiré

diéndolo en el caso de quedar i

Evasién (Ex): de verse sometida a un ataque que normal-
mente permite un TS de Reflejos para medio dafio, Shauna no

sufte ingunosi resizaasahacion con éxio
AN

poseeni dalos
efectos migicos de dormir. Para todos los efectos relacionados
con la raza, los semielfos son considerados elfos.

Posesiones: armadura de cuero tachonado de gran calidad,
estoque +1, 2 pociones de esplendor de dguila, material de disfraz,
80 po.

LA ORDEN DE LA ILUMINACION

1 mal podria hallarse tras cualquier puerta, y la sombra
ocultarse en cualquier corazén. La Orden de la iluminacién
abraza con fuerza esta méxima mientras busca y destruye al
mal dondeguiera que sea necesari.

La tiene dos brazos cadaunode
ellos dedicadoal cumplimiento de una de las dos funciones de
la orden. La primera es dar con el mal all4 donde se esconda,




ylos acechadores azote de sombras son los que se consagran
a encontrar males ocultos y atravesar las mentiras de los
malvados. La segunda tarea es hacer frente directamente a
estos males y los inquisidores azote de sombras son los que
alzan la espada y el escudo,y llevan la lucha hasta las criaturas
malignas.

Aunque muchos de sus miembeos van de aventurs con sus
unacechador

asociaci
de

yuni y congrup
Ia Orden no es una organizacion orientada hacia este tipo de
actividad. En lugar de ello, se preocupa mds por encon-

trar y combair los males que se esconden
dentro de las comunidades civilizadas '//
que por hallar tumbas perdidaso hacer =

incursiones en guaridas de dragones.

Los camaradas no dudan en elogiar este
tipo de acciones cuando claramente sirven
ala causa del bien, pero se animag los miem-
bros a buscar al mal ms cerca de casa siempre
que sea posible.
CémounirsealaOrden de la ilumina-
cién: convertirse en miembro de la Orden de
lailuminacion no es tarea ficil. U

debe demostrar su dedicacion, pureza
y deseo de combatir al mal ayunando
durante tres dias. Durante esta prueba,
paladines y clérigos pertenecientes
2 la Orden visitan al candidato para
plantearle dificiles cuestiones morales,
entablar combates de prueba y someterle
repetidamente a conjuros de detectar el mal,
detectar el caos y discernir mentiras. La perte-
nencia a la organizacién también requiere una
ofrenda de 100 po.

No es necesario que un miembro potencial
cumpla con ningiin prerrequisito concreto de clase
onivel, pero no puede ser maligno o cadtico. Aunque
muy pocos personajes neutrales eligen unirse a ella,
os estrictos requisitos y reglas de la orden implican
que solamente los personajes legales la encuentran  /a 0r
atractiva durante mucho tiempo. La mayoria de los
miembros son legales buenos, si bien una parte considerable
es legal neutral.

ios delos jes: los delaOrdende
la iluminacién son ingentes, pero la organizacién procura no
poner demasiados en manos de una sola persona, por muy de
confianza que parezca ser. Los PJs que sean miembros de ella

pueden contar con los acechadores azote de sombras para que
Iesproporcionen de manera regular rumores sobr acividad

hosa,y pued un hugar seguro para
descansary curarse en cualquier ciudad que tenga una catedral

dedicadaalaorden. Laintolerancia de ésta hacia el mal supone
que estd dispuesta a combatir cualquier amenaza real, pero no
desperdiciard vidas de manera innecesaria simplemente por
quelos PJslo digan. Silos PJs necesitan ayuda con un adversario
0 una fuerza enemiga particularmente malignos, es posible
que pudieran apelar a un inquisidor individual, pero el DM
tiene la tiltima palabra en lo que respecta a cualquiera de estas
actividades.

La Orden de la iluminacién codicia enormemente armas
sagradas y pagard un 60% del valor de una si tiene la aptitud
especial de sagrada. Asimismo, también desea la des-
truccién de objetos malignos y también pagard
un 60% del valor de cualquiera de este tipo

de objetos que un miembro entregue.
La orden considera que la obtencién de
objetos sagrados y la destruccién de los
sacrilegos estd entre uno de sus deberes més

importantes.
Sugerencias de interpretacién: las perso-
lidad fan mucho entre los bros de

Ias dos ramas de la Orden de la iluminacion.

Los afiliados a los acechadores azote de
sombras prefieren métodos discretos para
encontrar al mal. Afiaden a su conversacién
preguntas sutiles, utilizan el engafio siem-
pre que creen que el bien mayor justifica
tal comportamiento, y a menudo ocultan
su asociacién a la orden para asi descu-
brir mejor las verdaderas intenciones de

aquellos con los que se encuentran. Los
acechadores con frecuencia son individuos
silenciosos que observan atentamente los efectos
que sus palabras y acciones tienen en otros. Son

tan recelosos y reaccionarios como |
pero menos francos y elocuentes en lo que respecta
aambos rasgos.

Los miembros afiliados a los inquisidores
sombras, por otra parte, confian en la fuerza fisica y

zote de

un sentido incondicional de lo que es correcto para

de librar batalla abiertamente contra el mal. Firmes en su
% devocién alo que ellos definen como la ley y el bien, los

inquisidores hablan de manera directa y dan por sentado la
culpabilidad olos motivos ocultos en la mayoria de individuos.
Son muy desconfiados de los demds y parecen moverse mis
porcelo gue por consderacion  los hechs.

; Lo

laOrdendela

o:lamayoriade

nivel bajo
auna deidad de la ley, el bien, la destruccién o la guerra. Las
ensefianzas de la orden combinan juntas estas doctrinas en una
cruzada pura para librar al mundo del mal. Gran parte de los
cofrades con mis experiencia acaban adquiriendo uno o dos
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niveles de picaro y luego se dedican a una de las dos clases de
prestigio asociadas con la orden. Aunque miembros de otras
clases se unen 2 la orden continuamente, el grupo anima a
los nuevos camaradas a que comiencen a entrenarse o bien
como clérigo, o bien como paladin (si es que no lo han hecho
4 paa preparaze para el ingreso en unade s dos clases de
prestigi ras. Sibien es posibl

unmiembro
tipico le falte experiencia suficiente para unirse a éstas todos
ellos, aun asi, consideran que sirven a uno de los dos brazos.
Por ejemplo, un paladin de 1.5 nivel al servicio de la orden
probablemente piense en si mismo como un inquisidor en
proceso de adiestramiento atin cuando le falten varios niveles
‘para reunir los prerrequisitos de la clase de prestigio, mientras
que unaclériga de 1 “mvel/plcam de 1.nivel que haservidoen

los had iderard asi misma

una acechadora azote de sombras en potencia aunque nunca

llegue a satisfacer los requisitos para la clase de prestigio.
Clases de prestigio: las dos clases de prestigio asociadas con

la oxden repmsenran la ciispide de las dos ramas del grupo. Los

dan con el maly los inquisid

se enfrentan a él directamente. Ambas clases precisan de una
mezcla de aptitudes de clérigo y picaro (o paladin y picaro)
para reunir los requisitos de acceso, los cuales dan forma a
as capacidades del grueso de la afiliacion de la cofradia. La
orden espera que todos sus miembros aspiren a una de las dos
clases.

Para algunos personajes, el poder y la pureza del inquisidor
son dificiles de mantener, y aquellos que dejan de cumplir con
sus rigurosos estindares a d
los de los sirvientes mds poderosos y dedicados del mal: los
guardias negros. Estos traidores son una oscura plaga a la luz

nvirti en

aban

delaordeny son sus mayores enemigos. Para colmo de males,
estos villanos con frecuencia mantienen la ilusion de que
conservan su antigua condicién y actiian desde el interior de
la cofradia durante largos periodos antes de que su maldad sea
finalmente descubierta.

Saber del gremio: uno de los enemigos més mortiferos
delaorden, un guardia negro conocido tan sélo por rumores
y reputacién, supuestamente trabaja desde dentro de los
rangos més altos de la misma organizacién. Este villano,
segiin se dice, ha matado o subvertido a cualquier miembro
que haya estado cerca de descubrir su verdadera identidad,
a pesar de que los rumores de su existencia persisten. La
cofradia niega oficialmente que tal individuo sea real y
prohibe terminantemente a sus miembros comentar tales
habladurias. Sin embargo, los camaradas paladines utilizan
detectar el mal sobre los cofrades con sorprendente frecuencia

combatey unac: q (enga auno o mié puede
daralos Plsla idad d u propia definicion del
bien en vista de la postura extremista adoptada por el grupo

Asimismo, surgen muchas oportunidades enriquecedoras de
interpretacién en una camparia que mcluya a ln cofradlz como
una c,olecnon de istas d

c d jes también't
punto de vista ms tolerante.

pero conun

Ejemplo de miembro de la orden de la iluminacion

Gabriel Cejaplateada: humano Per 1/Pal 2; VD 3; huma-
noide Mediano; DG 1d6 ms 2d10; pg 17; Inic +1; Vel 305 CA
16, toque 11, desprevenido 15; Atq base +2; Pre +4; Atq o Atq
compl +5 c/c (2d6+3, espadon de gran calidad); AE castigar
al mal 1/dia, ataque furtivo +1d6; CE aura buena, detectar ¢
mal, encontrar trampas, imposicién de manos 4/dia; ALLB;
TS Fort +5, Ref +5; Vol +3; Fue 14, Des 12, Con 10, Int 8, Sab
13, Car 15.

ydotes: +7, Averiguar intencio-
nes +7, Buscar +5, Diplomacia +4, Esconderse +2, Escuchar +5,
Intimidar +6, Inutilizar mecanismo +5, Reunir informacién
+8, Saber (religién) +1; Ataque poderoso, Hendedura, Inves-
tigador.

Idiomas: comin.

Ataque furtivo (Ex): Gabriel inflige 1ds puntos de dnno
adicional cuando flanqueaa
tivo no puede beneficiarse de su bonificador de Destreza. Este
dafio adicional se aplica a los ataques a distancia si el objetivo

se encuentra a 30’ 0 menos. Las criaturas con ocultacion, las
que no tengan una anatomia reconocible y aquellas inmunes
al dafio adicional de los impactos criticos no son vulnerables
aéste. Gabriel puede elegir causar dafio noletal con su ataque
furtivo, pero sélo con un arma disefiada para este propsito,
como una cachiporra.

Castigar al mal (Sb): 1 vez al dia, Gabriel puede castigar
al mal con un ataque cuerpo a cuerpo normal. Afiade +2asu
tirada de ataque e inflige 2 puntos de dafio adicional.

Detectar el mal (St): Gabriel puede utilizar defectar ol
mal a voluntad. Consulta el conjuro, pig. 230 del Manual del
jugador.

Encontrar trampas (Ex): Gabriel puede encontrar, desar-
‘mar o desactivar trampas con una CD de 20 o superior. Puede
utilizar la habilidad de Buscar para localizar trampas magicas
y la de Inutilizar mecanismo para desactivarlas (CD de 25 +

el nivel del conjuro utilizado para creatlas). Si su resultado

en Inutilizar mecanismo supera en 10 o mis la CD de la
trampa, descubre cémo desactivarla sin tener que dispararla
4

Posesiones: cota de mallas +1, espadon de gran calidad, 2 elixires

pocion de curar heridas moderadas, berramientas de

yes extremadamente raro que uno de lo niegue  od
a someterse a estos COnjuros.

U paiiadelaOrden delailuminacién:laOrdende  d d
lailuminacién mantiene una relaci leja con el mal que

ladrn de gran calidad, 12 po.



COMO CREAR

UNA ORGANIZACION

En este apartado presentamos un sistema para ayudarte a crear

organizaciones para tu campafia de DUNGEONS & DRAGONS.
Utilizando un sistema similar a las reglas para creacién de
comunidades en la Guia del Dungeon Master, puedes disefiar
cualquier cosa desde una diminuta asociacion de barqueros
en el pueblo local a un gremio de ladrones en expansion en
tu metrdpolis favorita, incluyendo el tipo y tamasio de la

elali d los recursos dis-

ponibles, el liderazgo, s demografia racial y la composicion
de clases ynieles del grupoal comleto-

Las ory en este

capitulo no siguen necesariamente este formato, ya que la
mayoria estdn extendidas a muchas comunidades. Cuando

utilices una de éstas en tu juego, podrias querer utilizar las

que

a para crear una
seccion del gremio en un pueblo o ciudad en particular.

TABLA 6-1: TIPOS DE ORGANIZACION
d%  Tipo de organizacion
01-40 Comercial (tira d% para el subtipo)
01-45 Gremio de artesanos LB, NB, LN, N, LM, NM
46-90 Gremio de oficios LB, NB, LN, N, LM, NM

Alineamiento tipico*

91-00 Gremio de aventureros Cualquiera
41-55 Religiosa (tira % para el subtipo) =
01-60 Orden sagrada Cualquiera
61-80 Capilla dru(dica NB, LN, N, CN, NM
81-90 Culto marginal Cualquiera
91-00 Orden de paladines LB

56-70 De conocimientos (tira d% para el subtipo) -
01-40 Universidad LB, NB, LN, N, LM, NM
41-55 Escuela de bardos LB, NB, CB, LN, N, CN
56-75 Monasterio LB, LN, LM
76-85 Red de espionaje Cualquiera
86-00 Liga de exploradores LB, NB, CB, LN, N, CN

71-80 Mégica (tira % para el subtipo) =

01-50 Universidad de magia NB, LN, N, CN, NM
51-70 Cénclave de alquimistas NB, LN, N, CN, NM
71-90 Acadernia de arcanistas, NB, LN, N, CN, NM
91-00 Gremio de hechicer NB, LN, N, CN, NM

81290 Criminal (tira d% para el subtipo) =
01-30 Gremio de ladrones N, CN, LM, NM, CM

31-40 Gremio de asesinos LM, NM, CM
41-50 Gremio de mendigos N, CN, NM, CM
51-70 Banda callejera N, CN, NM, CM
71-80 Cuadrilla de bandidos LN, N, CN, LM, NM, CM
81-90 Cartel de contrabandistas Cualquiera
91-95 Pandilla de anarquistas CB, CN, CM
96-00 Guerrilleros CB,CN, CM
91-95 Tira de nuevo dos veces —
y combina los resultados
96-100 Otra (a eleccién del DM) Cualquiera

#Ver Alineamiento, més adelante, y la tabla 6-2 para més
detalles y opciones.

PASO 1: TIPO

Eltipo de una organizacién describe su papel en la sociedad,
desde un simple gremio de artesanos a una cuadrilla de
bandidos en expansion. Si todavia no has decidido el tipo de
la que quieres crear, utiliza la tabla 6-1: tipos de organizacion
para generar de manera aleatoria esta informacion. La tabla
1o pretende ser una lista exhaustiva de la diversidad de
posibilidades, sino un estimulo para tu creatividad.

PASO 2: ALINEAMIENTO
Todas
que describe la actitud general del grupo en lo relativoa cues-

tienen unal por defecto

tiones morales y éticas. El de todos los miembros no tiene por
qué coincidir con éste, pero el de la mayoria probablemente
esté muy cercano.

No es necesario que el alineamiento de una organizacién
coincida con el dominante de su comunidad, aunque muchos
lo hacen. Si todavia no has elegido el de la tuy, tiraal azar en
la tabla 6-2: alineamiento de la organizacion. La mayorfa de
éstas tienden a ser legales (los alineamientos mas estables).
No obstante, algunos alineamientos podrian no ajustarse
bien a ciertos tipos de organizaciones (consulta la tabla 6-1:

ipos d i6n), si bien eso fica que no puedas
mezclar estos dos elementos de manera creativa para dar

forma una organizacidn nica,siempre y cuando of ezcas

un fund lo c

TasLA 6-2:
d%
01-25
26-30

ALNEAMIENTO DE LA ORGANIZACION

Alineamiento de la organizacién

El mismo del centro de poder principal de la comunidad
El opuesto al del centro de poder principal de la
comunidad*

Legal bueno

Neutral bueno

Cadtico bueno

Legal neutral

Neutral

Caético neutral

84-93 Legal maligno

94-98 Neutral maligno

99-100 Cadtico maligno

#Si el centro de poder principal de la comunidad es neutral, tira
de nuevo.

31-45
46-55
56-60
61-73
74-80
81-83

Descripciones de alineamiento

Legal bueno: una organizacién legal buena se esfuerza por
ayudara otros, pero templa su benevolencia con ladevociéna
laletra de laley y laatencién al detalle y las normas. Muchos
centros de conocimiento son legales buenos.

Neutral bueno: estas organizaciones buscan ayudar a
aquellos que lo necesiten sin interesarse por la influencia que
podrian ejercer sobre el centro de poder de una comunidad.
Muchas organizaciones benéficas son neutrales buenas.

Caético bueno: una organizacién de este alineamiento
trabaja incesantemente para proteger a la gente de la tirania.




TaBLA 6—4: NUMERO DE MIEMBROS SEGUN EL TAMANO DE LA COMUNIDAD

Tamatio de Poblacién de Miembros de la organizacién' Limite
la comunidad la comunidad Menor Intermedia Importante de PO
Aldehuela 20-80 n/a nfa 12 20 po
Villorrio 81-400 n/a 1-2 3-5 50 po
Pueblo 401-900 1-2 3-5 6-10 100 po
Villa pequefia 901-2.000 3-5 6-10 11-25 400 po
Villa grande 2.001-5.000 6-10 11-25 26-60 1.500 po
Ciudad pequefia 5.001-12.000 1-25 26-60 61-125 7,500 po
Ciudad grande  12.001-25.000 26-60 61125 126-250 20000 po
Metrépolis 225.001 61-125 126-250 2251 50.000 po

1 Estas cifras pueden utilizarse para representar cudntos miembros hay en una comunidad deter

supongan el niimero total de miembros de la organizacién

ada; no es necesario que

2 Divide por dos el valor indicado para organizaciones menores, y déblalo para las importantes.

Las cadticas buenas siempre intentan hacer lo correcto, si
bien la falta de comunicacion y de previsién amenudo hacen
que los planes fallen o que miembros del grupo trabajen
sin entenderse entre ellos. Un grupo asi podria cumplir
cualquier funcion, desde manifestantes pacificos hasta
guerrilleros.

Legal neutral: la mayoria de las legales

el odio, Ja destruccién y el caos. Un culto de asesinos es un
ejemplo de organizacion cadtica maligna.

PASO 3: TAMANO
Determina lo grande que es la organizacién y donde estd
asentada. Si todavia no has elegido un tamafio basado en
las necesidades de tu campafa, tira en la tabla 6-3: tamafio

neutrales existen tanto para sus propios objetivos como
para los de sus miembros. Tienden hacia la burocracia y los
reglamentos codificados, e insisten en la necesidad del orden
por encima de todo lo dems. Muchos gremios comerciales
son legales neutrales.

Neutral: a las organizaciones realmente neutrales no les
preocupa la comunidad que les rodea, invirtiendo en vez de
ello su tiempo en actuar en beneficio de sus propias metas.
Tienden a ser las que mejor reciben puntos de vista discre-
pantes. Muchos gremios arcanos son neutrales, respetando
el derecho de cada mago a tener sus propias creencias.

Cabtico neutral: aunque la mayoria de las organizaciones
cadticas neutrales afirman que luchan por las libertades
personales y contra el abuso de derecho del poder guberna-

de la organizacién. El tamafio (menor, intermedio o impor-
tante) te ayudard a determinar el niimero de miembros que
tiene.

TABLA 6-3: TAMARO DE LA ORGANIZACION
% Tamafio de la organizacién

01-40 Menor!

41-90 Intermedio®

91-100 Importante

1 Las organizaciones menores no existen en aldehuelas o
villorrios.

2 Las organizaciones intermedias no existen en aldehuelas.

mental, muchas existen simpl para crear disensién
Una organizacién cadtica neutral podria ser un grupo de
vindalos, anarquistas o revolucionarios.

Legal maligno: una organizacién legal maligna utiliza
las leyes y normas de la comunidad para su propio beneficio,
persiguiendo sus propios objetivos a expensas de los que son
menos capaces de explotar las reglas. Quizds irénicamente,
Jas organizaciones legales malignas pueden existir bastante
bien (y lo hacen) en sociedad
porque estan dispuestas a seguir las leyes (a menos que

legales buena

puedan salir impunes i las infringen). Los gremios expan-
sionistas o monopolisticos podrian ser legales malignos.
Neutral maligno: una organizacion neutral maligna mira
por las necesidades de sus miembros por encima de todo
lo demis. La mayoria de gremios de ladrones son neutrales
malignos,
Caético maligno: una organizacion semejante existe tni-

camente para ayudar a sus miembros individual

PASO 4:
MIEMBROS Y RECURSOS
Después e determinar el tamaiio relativo de tu organizacién,

utiliza la columna apropiada en la tabla 6-4: niimero de
miembros, segtn el tamafio de la comunidad para calcular
cudntosafiliados tiene. Siya has decidido ambas cosas, puedes
saltarte este paso.

Al igual que una comunidad, cada organizacién tiene
un limite e piezas de oro a sus recursos basindose en su
tamafio y niimero de miembros. Este limite es un indicador
de la cantidad méxima de dinero que una organizacion
puede permitirse gastar en una semana determinada, en
un solo objeto cualquiera o en la biisqueda de un objetivo
determinado.

El limite e piezas de oro indicado en la tabla 6-4 es para
una organizacion intermedia. Una menor tiene un limite con
Ja mitad de este valor, mientras que el de una importante es
del doble.

Para determinar la cantidad de dinero en efectivo en una

apropagar

o el valor total de cualquier equipo a la venta




en cualquier momento, multiplica la mitad del limite de po
por 1/10 del niimero de miembros de la organizacion.

PASO 5: DEMOGRAFIA
Para usar de manera eficaz una organizacién en el juego,
debes conocer su composicién. Las siguientes directrices
te permiten determinar las clases y razas mds comunes
representadas y los niveles de los diversos miembros per-
tenecientes al grupo, desde el lider hasta los asociados de
menor rango.

Demografia de las clases
Lamezclade clases p

minada depende de si el grupo s exclusivo (lo que limita su

en cualquier deter-
afiliacién casi totalmente a una sola profesién), mixto (con
una clase dominante y una pequefia representacién de otras)
ointegrado (lo que incluye miembros de un amplia variedad
de clases).

TABLA 6-5: MEZCLA DE CLASES

Exclusivo
Clase principal 96%
Clase secundaria 2%
Clase terciaria 1%
Otras clases 1%

Mixto
Clase principal 79%
Clase secundaria 9%
Clase terciaria 5%
Clase terciaria 3%
Clase terciaria 2%
Otras clases 2%

Integrado
Clase principal 37%
Clase secundaria 20%
Clase terciaria 18%
Clase terciaria 10%
Clase terciaria 7%
Clase terciaria 5%
Otras clases 3%

Deberias decidir cuil es la clase principal basindose en el
tipo, el alineamiento y la ubicacién de tu organizacién. Por
ejemplo, la mayoria de las basadas en el comercio cuentan con
expertos como su clase principal, mientras que las religiosas
tienen en sumayor parte adeptos, clérigos y otros lanzadores
de conjuros divinos. La mayoria de gremios e ladrones son
mixtos; de sus miembros, los més son picaros pero también
hay bastantes expertos, combatientes, guerreros, bardos y
otros personajes.

Una academia de magos tipica podria ser exclusiva
(limitando su afiliacién casi por completo a magos puros) o

hi yotros | d anos uniénds

mixta (con }
al conjunto). Es probable que un gremio de aventureros
de todas las prof

sea muy integrado, con miembr

y condiciones sociales. No te olvides de incluir una o més

grafi:

clases de PNJs a tu dep
y expertos.

nivel

Miembros de mayc
Utiliza las tablas 6-6 y 6—7 para determinar el personaje de
mayor nivel en la clase principal de tu organizacién. Tira
el dado indicado para la clase que hayas decidido que es la
principal y aplica el modificador basado en el tamafio de la
comunidad que puedes encontrar en la tabla 6-9.

Por lo que respecta a las clases secundarias, terciarias
y otras, utiliza la tabla 6-8 para determinar el personaje
de mayor nivel basado en el tamafio de la comunidad. Por
ejemplo, en una ciudad pequefia, el personaje de mayor nivel
dela clase secundaria de la organizacién tendré la mitad del
resultado obtenido en la tabla 6-6 0 la 6-7, mientras que el
de la terciaria tendri un cuarto del resultado normal. Los
personajes de otras clases seran de 1" nivel.

TABLA 66 MIEMBROS DE MAYOR NIVEL (CLASES DE PJ)

Clase de P Nivel de personaje (clase principal)
Bérbaro 1d4 + modificador de la comunidad
Bardo 1d6 + modificador de la comunidad
C\éngo 1d6 + modificador de la comunidad

1d6 + modificador de la comunidad

Exp\orador 1d3 + modificador de la comunidad
Guerrero 1d8 + modificador de la comunidad
Hechicero 1d4 + modificador de la comunidad
Mago 1d4 + modificador de la comunidad
Monje 1d4 + modificador de la comunidad
Paladin 1d3 + modificador de la comunidad
Picaro 1d8 + modificador de la comunidad

ThBLA 6-7: MIEMBROS DE MAYOR NIVEL (cLases i PN])
Clase de PN} Nivel de personaje (clase principal)
Adepto 1d6 + modificador de la comunidad
Aristocrata 1d4 + modificador de la comunidad
Combati 2d4 + modificador de la

3d4 + modificador de la comunidad

4d4 + modificador de la comunidad

Experto
Plebeyo

En comunidades més grandes, existe una posibilidad de que
el personaje de mayor nivel de la clase secundaria tilice el
-6 0la 6-7,y otra de que el de
la clase terciaria se determine de igual manera que el de la

resultado normal de la tabla

secundaria. El de todas las otras clases serd de la mitad del
resultado derivado del de la clase terciaria. Redondea los
resultados fraccionarios hacia abajo, pero trata cualquiera
inferior a 1" nivel como éste.

En cualquier organizacién, existe una posibilidad de un
5% de que un solo miembro que no pertenece a las clases
principal, secundaria o terciarias tenga un nivel igual (o
superior) al del de mayor nivel de la principal de tu orga-
nizacion. Este personaje podria representar un “comodin”
en ésta, un miembro tinico o simplemente un pez fuera

del agua.




ThBLA 6—8: MIEMBRO DE MAYOR NIVEL SEGUN EL TAMANO DE LA COMUNIDAD

Clase secundaria

Hasta ciudad pequena

Divide el resultado de la tabla 6-6
ola6-7entre2

Ciudad grande
01-75:
ola6-7entre2

76-100: utiliza el resultado de la tabla 6-6

ola6-7

Clase terciaria
Hasta ciudad peque

Divide el resultado de la tabla 6-6
ola6-7entred

Ciudad grande

76-100: igual que en secundaria

Otra clase*
Hasta ciudad pequefia
Nivel 1

Ciudad grande

ivide el resultado de la tabla 6-6

01-75: como en secundaria, pero divide entre 2

Como en terciaria, pero divide entre 2

Metrépolis

01-50: divide el resultado de la tabla 6-6
ola6-7entre2

51-100: utiliza el resultado de la tabla 6-6
ola6-7

Metrépolis
01-50: como en secundaria, pero divide entre 2
51-100: igual que en secundaria

Metrépolis
Como en terciaria, pero divide entre 2

*Existe una posibilidad de un 5% de que un dnico miembro de una clase varia se calcule como si fuera el personaje de mayor nivel de

Ia clase principal.

TABLA 6-9: MODIFICADORES DE COMUNIDAD
Tamatio de Modificador de
Ia comunidad a comunidad
Aldehuela
Villorrio
Pueblo
Villa pequena
Villa grande
Ciudad pequefia
Ciudad grande
Metrépolis 2
*Una aldehuela o un villorrio tienen una posibilidad de un 5% de
sumar +10 al modificador del nivel de un explorador o un druida.

Total de personajes de cada clase
Utlizaelsig método parad
los personajes e una clase d

i el de mayor nivel de una clase conereta indicada es de
jonal

los niveles de todos

da en una

4 nivel o superior, supén que hay un personaje adi
de esa clase de la mitad de ese nivel. Si este proceso resulta
en un personaje de 4° nivel o superior, supén que hay dos
personajes de la mitad del nivel de ése. Contintia asi hasta
crear la cantidad de personajes de niveles 2°y 32 No crees
los de 1°de esta manera.

Después de calcular la cantidad de personajes de 2°y 3:
nivel de cada clase, divide el niimero de miembros restante

para que se ajuste a la demografia de la organizacién. Por
ejemplo, si un 37% de una son picaros, entonces el 37% res-
tante de asociados son picaros de 1 nivel. Repite el proceso
para cada clase incluida en ésta.

También puedes acabar de redondear cualquier organiza-
ci6n con algunos personajes de clases no representadas en
lamezcla tipica de la organizacion. Por ejemplo, inclusosi tu
gremio de ladrones no tiene magos listados, aun asi puedes
afiadir uno como miembro. No te olvides de incluir personajes
multiclase o de clases de prestigio segiin sea apropiado.

“Tus nimeros finales de miembros (especialmente los per-
sonajes de 15 nivel de las clases e PJs) podrian no ajustarse
bien al esperado para esa clase en la comunidad, segtn lo
indicado en el Capitulo 5 de la Guia del Dungeon Master. No te
preocupes demasiado por ello. Es posible que el método para
determinar la cantidad de personajes con niveles de clase de
PJs en ese libro sea demasiado conservador para tu camparia,
especialmente si tienes muchas ciudades y metrépolis (las
cuales es probable que tengan organizaciones grandes y

poderosss). Si necesias una asn para esta disrepancis
i @

piensa en la posibilidad de quela

un gran niimero de miembros procedentes de pueblos y villas

OPCION: CREAR UN BLOQUE DE ESTADISTICAS
PARA ORQANIZACIONES
Una tu puedes utilizar
para crear un Moque de estadisticas para el grupo. Este paso no es
necesario, pero te ayuda a resumir la organizacién para consultarla de
manera rapida.

Nombre (tamafio): AL [abreviacién de alineamiento]; limite de re-
cursos XX po; afiliados XX [mezcla racial: aislada, mixta o integrada]
[(raza XX%; raza XX%, raza XX%, etc)].

El nimero después de cada raza es un porcentaje de la afiliacién al
completo, no el ndmero exacto de individuos de esa raza.
género, raza, clase y nivel de cada una)

Pevsonajes importantes: [nombre, género, raza, clase y nivel (titulo
o posicion) de cada unal.

Otros: [mezcla de clases: exclusiva, mixta o integrada); [clase y
nivel (XX), clase y nivel (XX), etc.]. Los nimeros de esta anotacién
son el ntimero exacto de personajes pertenecientes a cada clase.

Notas: pon aquf cualquier nota especial sobre la organizacion.




circundantes. Recuerda también que muchos personajes de
nivel bajo podrian pertenecer a mis de una.

El lider de la organizacién
El lider de una organizacién habitualmente es el personaje
de mayor nivel de la clase principal. Tira en la tabla 6-10: el
lider de la organizacion, o elige un personaje adecuado para
dirigir al grupo.

TagLA 6-10: EL LIDER DE LA ORGANIZACION
%  Lider
01-70 El personaje de mayor nivel de la clase principal
71-85El segundo personaje de mayor nivel de la clase
principal
86-95 El personaje de mayor nivel (sin importar la clase)
96-100 Otro (a eleccion del DM)

Demografia racial
La mayotia de organizaciones reflejan la mezcla racial local,
si bien Las excepciones son frecuentes. Utiliza la tabla 6-11:
demografia racial o elige una mezcla racial apropiada para
tu organizacion.

TaBLA 6-T1: DEMOGRAFIA RACIAL

%  Demografia

01-60  Igual que la de la comunidad!

61-90 Mis aislada que la comunidad?®

91-100 Més integrada que la comunidad®

1 Ver la tabla de Mezcla racial en las comunidades, pag. 139 de
la Gufa del Dungeon Master

2 Utiliza la mezcla racial a un nivel mis cercano al de aislada. i
la comunidad ya usa ésta, tritala como aislada

3 Utiliza la mezcla racial a un nivel més cercano al de integrada
Si la comunidad ya usa ésta, tratala como integrada.

PASO 6: DESARROLLO DE LOS DETALLES
Llegados a este punto, todo lo que queda por hacer es insuflar
vida al armazén que has creado. Dale a la organizacion un
nombre, convierte a tus PNJs en personajes hechos y dere-
chos (con personalidades y trasfondo segiin sea apropiado)
yvinculaal grupoa la historia de tu campafia.

Ahora es el momento de definir otros detalles cruciales
sobre el grupo que has creado. ;s una organizacion secreta
cuya existencia tan sélo conocen sus miembros? Incluso un

APENDICE:
EL AVENTURERO EPICO

El Manual del Jugador establece el 202 nivel como el limite
del poder y la experiencia de un personaje. No obstante, la
Guia del Dungeon Master
ese limite hasta 212 nivel y superior. A estos personajes se

reglas para

les denomina de nivel épico y utilizan reglas ligeramente
modificadas para guiar sus interacciones.

Este apartado aborda algunas cuestiones concernientes a
p q bilidades épicas, desde
en un personaje épico, hasta alcanzar esos niveles en clases

utilicenk

de prestigio, pasando por nuevas dotes épicas.

COMO CONVERTIRSE EN UN

AVENTURERO EPICO
El paso de héroe corriente a uno épico no es un hecho
determinado ineludible en todos los juegos. Cada DM tiene
su propia opinion sobre como (o si) incluir personajes de
nivel épico en la camparia. Suponiendo que la tuya ofrezca
alos personajes la oportunidad de alcanzar el 212 nivel, este
apartado proporciona consejos para el jugadory el DM de un
picaro, bardo o personaj parautilizarlos
cuando ese momento se acerque.

Mis que cualquier otro tipo de personaje, a los grandes
aventureros del saber popular se les identifica con audaces
actos de astucia, habilidad y puro descaro. Jason condujo
a una banda de héroes miticos en una gran bisqueda
del vellocino de oro. Orfeo hizo frente a los horrores del
inframundo con sélo su talento musical para rescatar a su
amada Euridice. El legendario cazador Orién afirmé que
podia matar a cualquier animal en el mundo. Loki robé
todo aquello a lo que pudiera echar mano, incluyendo las
manzanas doradas de 1din y el collar Brisingamen. Para
alcanzar el 21 nivel, un aventurero podtia tener que llevar
a cabo una tarea tan audaz que incluso los dioses se fijaran
en su habilidad.

Otrossigno de un diestro personaje legendario es su talento
en un tipo de pericia en particular. Si bien cualquiera con 23
rangos en una habilidad podria afirmar ser el mejor en todo

el mundo, las contiendas épicas en las que se utilizan tales

deartesanos podria llecerse de su
misterio. ;Como es de dificil o de ficil unirse al grupo? ;Qué
tipo de insignias, palabras en clave o apretones de manos
liza éste? ;Goza delapoy piiblico o privado)
e

pueblo respeta a la organizacion o sus miembros son parias
dela sociedad?

Estosy otros detalles son los que transformardn a tu orga-
nizacion de una mera coleccién de niimeros a una parte de
tu campafia con todas las de la ley.

son la tinica manera de probar tal pretension.
Tantosi una de estas contiendas toma la forma de una serie de
tareas cada vez mis dificiles (como un conjunto de cerraduras
con trampas diabslicas que deben abrirse sin activatlas) o
un solo desafio de proporciones titinicas (como cruzar un
océanoa nado), debe ser realmente memorable en sualcance
y dificultad.

Puedes, por supuesto, utilizar metas o biisquedas similares
para personajes no épicos. La realizacién de una mision
impresionante o la derrota de un gran adversario en una




prueba de habilidad son logros clasicos para aventureros de
todos los niveles.

PERSONAJES DE CLASES DE PRESTIGIO

EPICAS
La Guia del Dungeon Master tiene informacién sobre cémo
hacer avanzar las clases estindar mas alld de 20 nivel. Tam-
bién puedes elevar el nivel de clase de una de prestigio de 10
niveles mas all4 del 105, pero slo si tu nivel de personaje es
ya de 207 o superior. En cambio, no puedes avanzar el nivel
de clase de una con menos de 10 niveles mis alli del maximo
descrito para ésa, a pesar del de tu personaje.

Cuando tu personaje de nivel épico hace avanzar una
clase de prestigio mas alla del 105, sigue todas las reglas
presentadas en la Guia del Dungeon Master. Adems, debes
crear una progresion de nivel épico para ésta, tal como la
Guia del Dungeon Master presenta las progresiones de nivel
épico para las clases en el Manual del jugador. Muchos de los

ntia aumentando normalmente. No obstante, cualquiera de
éstos que calcule una CD de salvacion utilizando el nivel de
o clataquep dela deberia
sumar tan sslo la mitad de los niveles de clase del personaje

ino fa

por encima del 10°. De este modo, el ataque pavoroso de un
asesino fantasma de 142 nivel tendria una CD de 22 (10 + el
nivel de clase hasta 102 nivel + 1/2 de los niveles de clase por
encima del 10) + el modificador de Carisma. Sin este ajuste,
las CD de salvacién de las aptitudes de las clases de prestigio
de los personajes de nivel épico aumentarian a un ritmo
superior al de las de las clases normales.

© Para los lanzadores de conjuros, el nivel de lanzador
continua aumentando después de 102 nivel al mismo ritmo
que durante los primeros 10 niveles de la clase de prestigio.
De este modo, un vigilante de 13" nivel suma 13 a su nivel
delanzador procedente de otra clase para calcular el nivel de
lanzador total. Sin embargo, los conjuros diarios no aumentan

tras alcanzar el 20° nivel de personaje.

rasgos de clase, aunque no todos, contintian
después de 10° nivel. Las siguientes directrices describen
c6mo crear una progresion de clase épica, seguidas de un
ejemplo para la clase de prestigio fisgon de dungeons (ver
pig. 39).

© Tusalvacion base y tuataque base no aumentan tras haber
alcanzado el 202 nivel de personaje. Como no puedes adquirir
el 112 nivel o superior sin ser al menos un personaje de 215,
las salvaciones base y ataques base de estas clases mis alla
del 102 no estén listadas. En vez de ello, utiliza la tabla 6-18:
bonificadores de salvacién y ataque épicos, pig. 206 de la Guia
del Dungeon Master, para determinar el bonificador épico a
los TS y los ataques:

* Contintias ganando DG y puntos de habilidad de Ia forma
habitual una vez superado el 102 nivel.

* En términos generales, cualquier rasgo de clase que utilice
el nivel de ésta como parte de una formula matemitica, como

* Los poderes de los familiares, ras esp com-
paiieros animales contintian aumentando al ganar niveles
sus amos, si éstos estin basados en una formula que incluye
el nivel el personaje.

* *Cualquier rasgo de clase que aumente o se acumule como
parte de una pauta repetida (como el ataque furtivo de un
terror de los mares sin honor) continta haciéndolo después
del 102 nivel al mismo ritmo. Una excepcion a esta regla es
cualquier 6n de dotes adicionales conferidas por un
rasgo de clase. Si obtienes dotes adicionales como parte de

uno de éstos, éstas no aumentan con los niveles épicos. En
vez de ello, estas clases obtienen una nueva progresion de
dotes adicionales (las cuales varian segtin la clase; ver mds
adelante).

° Ademis de los rasgos de clase conservados de los niveles
no épicos, cada clase gana una dote adicional cada dos, tres,
cuatro o cinco niveles después del 10 Esta dote adicional

el dafio por castigo de un inquisidor azote de sombras, conti-

6n de rasgos de clase de cada clase, ya

TRAS EL TELON: NIVELES EPICOS Y CLASES
DE PRESTIGIO

Las reglas épicas te permiten ir mis all4 del limite de nivel normal de
una clase de prestigio, pero tnicamente si ésta es de 10 niveles. ¢Por
qué no puedes afiadir niveles a una que tenga menos?

Es demasiado ficil: alcanzar el limite superior de una clase de
prestigio de 10 niveles lleva mucho tiempo y esfuerzo, lo que te desvia
de manera significativa de la dedicacién a las clases principales. Sin
embargo, incluso tras llegar allfmite de un clase de prestigio de sélo
cinco niveles, por ejemplo, no te apartas demasiado de tu clase o
clases principales

No es lo suficientemente importante: los personajes con 10 niveles
enla clase de prestigio asesino sin duda se consideran a sf mismos
asesinos, a pesar de que también tengan los mismos en una o més

clases. No obstante, i has adquirido menos de 10 en una clase de
prestigio, éstos representan una fraccién menor de la identidad de
tu personaje.

Crear una progresion épica es diffcil: con sélo unos pocos niveles
como gufa, es dificil determinar cu seria la progresién de rasgos de
clase adecuada. El ritmo de mejora de una aptitud especial podria ser
demasiado rdpido para extrapolarlo a un ntimero infinito de niveles
o los rasgos podrian ser demasiado pocos como para crear una pro-
gresién épica unica.

Dicho esto, si tu DM desea permitir que un personaje adquiera
niveles épicos en una clase de prestigio con menos de 10 niveles
en su progresion, est bien. Trabaja junto con tu DM para crear la
progresion épica para ésta (consulta Tras el telén: cémo crear una
progresién épica, pag. 210 de la Guia del Dungeon Master).




que no todas mejoran de otra manera éstos rasgos después del
10? nivel. Estas dotes adicionales se ganan ademas de la que
todos los personajes obtienen cada tres niveles (de acuerdo
con la tabla 6-19: experiencia y beneficios épicos segiin el
nivel, pig. 206 de la Guia del Dungeon Master).

+ No ganas ningtin rasgo de clase nuevo, ya que no se han
descrito para estos niveles. Los que tienen una progresion que
seralentiza o se detiene antes del 10° nivel y aquellos con una
lista limitada de opciones no mejoran cuando ganas niveles
épicos, como tampoco lo hacen aquellos que se obtienen en
un solo nivel.

EJEMPLO DE PROGRESION DE UNA
CLASE DE PRESTIGIO EPICA:
FISGON DE DUNGEONS
Si planeas aventurarte a entrar en complejos de dungeons
infestados de trampas, no hay nada mejor que llevar contigo
al fisgén de dungeons épico.
Dado de golpe: dé.
Puntos de habilidad en cada nivel adicional: 8 +
modificador de Int.
Sentido delas trampas (Ex): ¢l bonificadoralas tiradas de
Reflejos para evitar trampas de un fisgén de dungeons épico
y subonificador de esquivaala CA contra trampas aumentan
en 1 por cada tres niveles por encima del 102

):un fisgon de d épico puede utilizar
augurio una vez adicional al dia por cada tres niveles por
encima del 9°.

Maestria en habilidades (Ex): un fisgon de dungeons
habilidad

DOTES EPICAS
Las dotes que ofrecemos a continuacion estan disponibles
Ginicamente para personajes de nivel épico, es decir, aquellos
de al menos 21.° nivel. Las versiones de estas dotes aqui

d 1 a cualesquiera otras

publicadas con el mismo nombre.

Acrébata legendario [épical
Puedes mantener el equilibrio y hacer piruetas con mds
facilidad que una persona normal.

Prerrequisito: Des 21, Equilibrio 24 rangos, Piruetas 24
rangos.

Beneficio: puedes ignorar cualquier penalizador a las
prucbas que se aplique por movimiento acelerado mientras
‘mantienes el equilibrio (ver pag. 73 del Manual del jugador),
por hacer piruetas aceleradamente (ver pag. 79 del Manual del
jugador) o por correr mientras mantienes el equilibrio sobre
una superficie estrecha o mientras pirueteas (ver paginas 99
y 101 en este libro).

Normal: sin esta dote, sufres un penalizador de -5 a las
pruebas de Equilibrio y uno de —10 a las de Piruetas cuando
intentas moverte a tu velocidad completa como una accién de
movimiento, o uno de ~20a las pruebas de ambas habilidades
cuando corres mientras mantienes el equilibrio sobre una
superficie estrecha o mientras haces piruetas.

Alquimia mejorada [épica]
Puedes crear objetos y sustancias alquimicos mucho més
poderosos que los normales.

épico puede aplicar el efecto de maestria de
habilidad de clase adicional cada vez que adquiere un nuevo

una

nivel

Sentido ciego (Ex): un fisgon de dungeons épico puede
utilizar sentido ciego una vez al dia adicional por cada cinco
niveles por encima del 10°.

Dotes adicionales: un fisgon de dungeons épico obtiene
una dote adicional cada tres niveles por encima del 10-.

Nivel de clase

del fisgon de dungeons  Especial
e Maestria en habilidades
120 Augurio 4/dia
132 Dote adicional,
sentido de las trampas +5
142 —
152 Augurio 5/dia, sentido ciego 3/dia
162 Dote adicional,
sentido de las trampas +6
172

Augurio 6/dia

Dote adicional,

sentido de las trampas +7
Sentido ciego 4/dia

200

Int 21, Artesania 24 rangos.

Beneficio: siempre que crees un objeto o sustancia
alquimicos (sin incluir venenos), puedes elegir hacerlo mas
poderoso de lo habitual sumando 20 a la CD necesaria para
crearlo y multiplicando su precio por 5.

Un objeto o sustancia alquimico aumentado inflige el
doble del daio habitual (de causar alguno), tiene el doble de
duracién (si tiene), suma 2 ala CD de la salvacién (en caso de
tener) y afecta a un drea el doble de extensa de lo habitual (de
tener drea). Si el objeto o sustancia no se ajusta a ninguna de
estas categorfas, no puede ser afectado por esta dote.

Por ejemplo, un frasco de fuego de alquimista aumentado
inflige 2d6 p dedafio (02 dedan
atodos los blancos en un radio de 10") y arde durante 2 asaltos

por:

adicionales después de alcanzar al blanco (en vez de 1). LaCD
de salvacion para extinguir las llamas es de 17.

Escalador legendario [épical
Puedes trepar ripidamente con mucha mis facilidad que una
persona normal.

Prerrequisito: Des 21, Equilibrio 12 rangos, Trepar 24
rangos.




Beneficio: puedes ignorar cualquier penalizador a las
pruebas que se aplique por escalada acelerada (ver pig. 84 del
Manual del jugador), ascenso ripido o escalar en combate (ver
pig. 103).

Normal: sin esta dote, sufres un penalizador de —5 a las
pruebas de Trepar cuando intentas escalar a la mitad de
tu velocidad como una accién de movimiento, o uno de
~20 cuanto lo intentas a tu velocidad como una accién de
movimiento o para conservar tu bonificador de Des ala CA
mientras lo haces.

Esquiva épica [épical
Eres capaz de evitar ataques con agilidad excepcional.
Prerrequisitos: Des 25, Esquiva, Piruetas 30 rangos, rodar
ala defensiva, evasién mejorada.

Beneficio: unavez por asalto, cuando te alcance un ataque
deun oponente que has designado como el objetivo de tu dote
de Esquiva, automiticamente evitas todo el dafio de éste.

Poliglota [épical
Puedes hablar, leer y escribir todos los idiomas.
Prerrequisito: Int 25, Hablar un idioma (cinco idio-
mas).
Beneficio: puedes hablar todos los lenguajes. Si sabes leer
y escribir, también sabes leer y escribir todos los idiomas
(excepto la escritura migica).

Rastreador legendario [épical
Puedes rastrear a una presa de un lado a otro o a través del
agua o incluso a través del aire.

Prerrequisito: Sab 25, Saber (Naturaleza) 30 rangos,
Supervivencia 30 rangos, Rastrear.

Beneficio: puedes rastrear criaturas por el agua, bajo el
agua o por el aire mediante las alteraciones minimas que
hacen y los vestigios de su paso. Este beneficio aade las
superficies de agua, bajo el aguayaire alalista de superficies
en la dote de Rastrear en el Manual del jugador.

Hostigar mejorado [épical

Tu movilidad en combate mejora.

Prerrequisito: hostigar +4d6/+4 CA

Beneficio: si el bonificador a la CA concedido cuanto
utilizas tu aptitud de hostigar esigual o superioral ntimero de
dados de dafio adicional conferido por esta misma habilidad,
tu dafio adicional por ataques de hostigar aumenta en 1dé.

Sielbonificadora la CA conferido por tuaptitud de hostigar
es inferior al nimero de dados de dario adicional conferido
por esta misma habilidad, en vez de ello, este bonificador
aumenta en 1 cuando hostigas.

Especial: puedes adquirir esta dote varias veces. Sus efectos
se apilan.

Inspiracién de grupo [épical
Tus poderes de bardo pueden inspirar a mis aliados de lo
habitual.
Prerrequisitos: Interpretar 30 rangos, misica de bardo.
Beneficio: el niimero de aliados a los que puedes afectar
con tu infundir heroicidad, inspirar gran aptitud o inspirar
grandeza se dobla. Cuando inspiras gran aptitud a varios,
puedes elegir infundir diferentes habilidades a distintos
aliados.

Golpe stibito mejorado [épical Superficie <D
Tu capacidad para golpear a enemigos desprevenidos )
P para golpe 8 2 Bajo el agua 80
mejora. Aire 120
Prerrequisito: impacto stibito +8d6.
Beneficio: suma 1d6 al dafio de tu impacto siibito. Reputacién épica [épical
Especial: puedes adquirir esta dote varias veces. Sus efe Tu ion te grandes | dores a las
se apilan. interacciones con otros.

Beneficio: obtienes un bonificador de +4 a las prucbas
de Diplomacia, Engafiar, Interpretar, Intimidar y Reunir
informacién.

Saltador legendario [épical

Puedes cubrir grandes distancias con sélo una breve carrera

inicial.

Prerrequisito: Saltar 24 rangos.
Beneficio: s6lo necesitas moverte 5 en linea recta para
saltar tomando carrerilla.

Soltura épica con una habilidad [épical
Elige una habilidad, como Moverse sigilosamente. Tienes un
don legendario con ella.

Prerrequisito: 20 rangos en la habilidad escogida.

Beneficio: obtienes un bonificador de +10 a todas las
pruebas con la habilidad elegida.

Especial: puedes adquirir esta dote varias veces, pero sus
efectos no se apilan. Cada vez que la adquieres, se aplicaa una
habilidad distinta.

Especial: estadote cuenta como Soltura con una habilidad a
efectos de cumplir con los requisitos para otras dotes, clases
de prestigio y similares




Agudiza tus habilidades
de supervivencia

Las tabernas estin repletas de relatos acerca de héroes
de talento y sus impresionantes hazafias. La habilidad y
el ingenio de esos personajes memorables les proporcionan
la ventaja necesaria para tener éxito alld donde otros
fracasan.

S e

Este suplemento para el juego D&D® proporciona todo
lo que necesitas para poder progresar en las habilidades y
mejorar las aptitudes de los personajes de cualc clase.”
Junto con nuevas clases bésicas, clases de prestigio, dotes,
conjuros, monstruos y- objetos magicos, e/ Aventurero
completo proporciona maneras alternativas para utilizar:
‘habilidades, y otras opciones que amplian las capacidades de
los héroes mds versétiles.

§
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Para utilizar este suplemento, un Dungeon Master
necesita también el Manual del jugador, la Guia del
Dungeon Master y el Manual de monstruos.

Un jugador necesita solamente el Manual del jugador.
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