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Preludio:
callejon sin salida

La puerta del sotano se abrid de golpe con un crujido apagado,
y el ladron salié a la noche dando un traspiés. Su nombre era
Selion, y la mayoria de las veces eva bastante mds gracil.

El suelo del callejon estaba escurridizo, hiimedo debido a la
lluvia de la tarde, y la humedad empapaba casi de inmediato la
delgada figura del elfo. Musité una breve y discreta maldicién
mientras la pirueta tantas veces practicada lo incorporaba de
un salto sobre sus pies acolchados... que puso de inmediato en
movimiento para abandonar el callejon, lejos de toda mirada
indiscreta, antes incluso de que su juramento se desvaneciera en
el aire. Tras la esquina, se permitio el mds breve de los descansos
para sacudirse el frio, y desaparecio.

No es que hubiera quedado fuera de juego aquella noche. Selion
se tenia por un experto en lo suyo y, por ello, raramente tenia una
mala noche. En circunstancias normales eva mds que capaz de
entrar en el edificio mds seguro, hacerse con aquello que estuviera
buscando y saliv sin dejar huella alguna tras su paso, en menos
tiempo del que se tarda en estabular a un caballo fatigado tras una
buena carreva. Pevo, por supuesto, gracias al maldito comandante
de la Guardia, estas no evan circunstancias normales.

Las cosas se habian puesto cada vez mads dificiles para Selion
en esta ciudad desde el incidente con la hija del comandante de la
Guardia, algunos meses atrds. Los clientes que se habian enterado
del asunto se habian vuelto recelosos a contratar los servicios
del ladrén, temerosos de llamar la atencion de quienes habian
puesto precio a su cabeza, e incluso los contactos mds antiguos
comenzaban a agotarse a una velocidad que el elfo encontraba
de lo mds desasosegante. Era evidente que el comandante de la
Guardia no estaba escatimando en gastos para atvapar al “perro
callejero” vesponsable del estado de su hija.

Como cualquier vatevo sabe, alguien en la situacién de Selion
tiene tinicamente tres opciones: abandonar la ciudad, esperando
que la mano de sus enemigos no le alcance en su nuevo destino;
pasar desapercibido durante un tiempo, esperando a que las cosas
se calmen; o bien crecerse ante la adversidad y, si el 6rdago sale
bien, ganarse el respeto de sus iguales. Selion se habia decidido
poruna combinacién de estas dos tiltimas opciones: esconderse con
un amigo secreto pero realizar ocasionalmente alguna incursion
nocturna. Y le habia ido bien... hasta esa noche.

El elfo habia escogido como objetivo de su operacion vespertina
a un conocido ocasional del comandante de la Guardia; un
charlatan entrado en afios que trabajaba con antigiiedades y
que, a juzgar por el estado de su casa, practicamente invitaba a
que lo vobasen. Un primer reconocimiento habia revelado una
rutina perfectamente predecible y trasnochada basada en un
pufiado de supuestas medidas de seguridad que serian un juego

de nifios para cualquier ratero, por no hablar de un maestro del
robo como Selion. Una vez dentro, sin embargo, se hizo evidente
que alguien (el mismisimo comandante de la Guardia, sin duda)
habia aconsejado al humano incrementar la seguridad.

Y desde luego que lo habia hecho...

Un pequeiio ventanuco en la planta superior, apenas lo sufi-
cientemente ancho como para dejar pasar a un nifio, era la tara
en el disefio de la casa que permitié entrar al elfo. Este permanecio
arrodillado bajo dicha ventana, un instante de relajacion que
raramente se permitia durante un trabajo. Dos dulces ideas le
llenaban de confianza: que lo peor habia quedado atvds y que
ahora tendria todo el tiempo del mundo para explorar la casa a
su antojo (el dia era diaventa, y el elfo habia elegido esa noche
para su incursion sabiendo que Charlatan era un hombre de
costumbres. ... que cada diaventa, llegada la noche, marchaba
hacia el barrio de las luces vojas, dispuesto a no regresar hasta
altas hovas de la madrugada.)

Tal y como acostumbraba, Selion se paré un momento, una
mano en el pomo de su cuchillo, pava permitir que sus ojos se
adaptaran a la poca luz y, a continuacion, escudrifiar minucio-
samente el entorno. En la penumbra comenzaron a definirse
formas sombrias: una cama de roble de cuatro postes y delicado
dosel; un voluminoso arcon de ajuar junto a la pared mds cer-
cana; una vobusta cémoda algo mds alld. Se encontraba en el
dormitorio de una mujer joven. A juzgar por la decoracion y los
tejidos posiblemente se trataba de alguien que no habia visto 14
inviernos. Podria haberlo confirmado en un minuto rebuscando
entre las pertenencias, pero tenia asuntos mds importantes que
atender. Las valiosas alhajas que, sin duda, encontraria en el
dormitorio principal, por ejemplo.

Alejando de su mente el aroma dulzén de la cémoda (ssevian
lilas?), Selion cruzd la estancia de tres silenciosas zancadas y se
detuvo junto a la puerta de la sala. Silencio. El elfo asintié para
si mismo y se deslizé silenciosamente en la sala, cerrando tras
de si la puerta.

Se encontraba ahova en el rellano de una lujosa escalera que
bordeaba el espacioso interior de la casa, envoscandose para conec-
tar los dos pisos superiores con la planta baja. Encaramandose
a la barandilla, de un vistazo analizé la situacion. Desde su
posicion privilegiada podia ver con claridad aquello que primero
habria llamado su atencion de encontrarse en la planta baja:
la seccion principal del suelo, bajo la ciipula abovedada, estaba
formada por una gran vidriera de colores. A pesar de la escasa
iluminacion, podia ver que la escena representaba una jauria de
perros rabiosos persiguiendo a un zorro asustado por un paraje
cubierto de niebla, las siluetas de varios cazadores acechando
desde el bosque del fondo. Selion realizé una valovacion vapida
delvalor de la vidriera, suspirando ante la imposibilidad de salir
de la casa cargando con aquello, y continué su descenso hacia el
vestibulo, camino del dormitorio principal, tanteando con los
dedos la barandilla de la escalera al pasar.

Lo que alli encontrd le hizo detenerse mds tiempo. A pesar de
que el vesto de la casa estaba dispuesta de acuerdo a la veputacion
del acomodado tratante de antigiiedades (limpia, discretamente



decorada, con apenas algiin ostentoso cojin mal colocado) el
dormitorio principal eva, en comparacion, un completo desastre.
Prendas de vopa, sabanas y lo que parecia una pila de pergami-
nos, desparramados por el suelo formando un tapete irregular
y multicolor. Un olor sutil llegé hasta las narices del elfo, que se
esforzd tratando de recordar su procedencia. Tncapaz de lograrlo,
lo expulso de su mente y continud con su tavea. La prioridad eva
la caja de seguridad que, estaba seguro, se escondia en algiin lugar
de la habitacion.

Una vez hallé su presa el elfo tovcid el gesto en una mueca. Sélo
a un humano se le ocurrivia esconder un objeto valioso dentro de
otro de una forma tan evidente: en este caso habian escondido la
caja de seguridad dentro de un tocador de tapa abatible con un
candado que parecia tener 300 afios.

Selion deslizé sus herramientas en el intevior del candado que
mantenia cerrado el tocador, y en cuestion de segundos la tapa
abatible quedé suelta. Levanto lo justo para atisbar la caja de
seguridad que descansaba en una balda en el interior, tal y como
habia previsto. La cerradura de la caja de seguridad sin duda
se vesistivia algo mds, pero incluso los candados mds modernos
eran cuestion de minutos para un talento como el suyo.

Opt6 por no sacar la caja de su escondite, protegiéndose de
una posible trampa que pudiera saltar si lo hacia. En lugar de
ello se puso a trabajar con la cerradura. Tras una serie de satis-
factorios clics, el pasador de la cevradura quedé desmontado, lo
que permitia la apertura de la caja. En ese momento se activé
una alarma silenciosa en la mente de Selion quien, actuando
unicamente por instinto, apartd las manos del compartimento
superior del tocador. A punto estuvo de no ser suficientemente
rapido. Justo después del tiltimo clic, una cuchilla salté desde el
extremo inferior del tocador abierto con un seco “ching”, y la tapa
del mismo cay6 con un sonoro golpetazo. Estuvo muy cerca de
perder las manos.

Selion habia contenido la vespiracion mientras trabajaba con
la cerradura, y ahora expulsaba el aliento entre juramentos. La
sorpresa por no haber detectado la trampa, unida a su creciente
frustracion, le hizo abandonar toda intencion de sutileza. Su
proposito habria sido volver a cevrary asegurar la caja de segu-
ridad y el tocador antes de salir (su tarjeta de visita como ladron
de casas), pero ahora tinicamente queria encontrar aquello que
habia venido a buscar y salir de alli. Con un par de certeras
patadas, revent6 la tapa del vestidor. Vaci el contenido de la
caja de seguridad y, tras un rapido vistazo final al dormitorio,
salié por la puerta por la que habia entrado.

De vuelta en el vecibidor se encontrd con que su ruta de escape
habia sido rapida y silenciosamente cortada durante su incidente
con el tocador. All, en el recibidor, entre el dormitorio principal y
el dormitorio de la mujer joven, se erguian tres perros de aspecto
feroz, su mivada fija sobve el intruso que permanecia frente a
ellos. El recibidor ahova apestaba con aquel olor que antes le
resulto familiar; el olor a pervo. Selion sabia que apenas tenia
unos segundos para trazar un plan.

Y el plan eva simple: saltar. Con un pie firmemente apoyado
contra la bavandilla, el elfo tensd sus piernas catapultandose

hacia la oscuridad. La vidriera sobre la que cay6 se vompié en
pedazos. El impacto contra ésta contribuyé a frenar su caida,
tal y como habia previsto, pero el golpe resultaba igualmente
violento, y su cuerpo se tensé esperando las agujas de vidrio
roto que penetrarian su piel. Sorprendentemente apenas habia
sufrido unos rasguiios cuando se encontr sobre el frio suelo bajo
la vidriera. No habia tiempo para deleitarse con su pericia como
acrobata, pues los pervos, entre rugidos, ya se abalanzaban por
la escalera tras él.

Un rdpido andlisis confirmé que se encontraba en el sotano.
Habia estado en muchas casas con este disefio, algunas en este
mismo barrio, y sabia que una de las caracteristicas que tenian en
comiin eva una salida directa al exterior. En cuanto recordé esto
dio un giro rapido para fijar su mirada en la pared mas alejada,
y alli estaba; una puerta. Se levanté dolorido, pues un trozo de
cristal habia atravesado su vopa, y se lanzé a toda velocidad hacia
la salida, con los grufidos de los perros cada vez mas cerca.

La puerta del sétano se abrio de golpe con un crujido apagado,
y el ladron salié a la noche dando un traspiés.

=

Solo tras asegurarse de que los perros ya no le perseguian se
permitié Selion ralentizar su paso al ritmo de un transetinte
cualquiera. Tras dar un vapido vistazo para asegurarse de que
nadie le seguia, se quité la capucha y la guardé en la bolsa que
ahora contenia también los bienes de Charlatin. Con una
sonrisa de suficiencia, volvié por donde habia venido. En un
par de minutos abandonaba el enésimo callejon, llegando a la
puerta de la casa de su amigo. Sin ver otra actividad en la zona
que un par de mendigos trastabillando calle abajo, el elfo entré
en la morvada.

Sentados a una mesa de voble en el medio de la habitacion
habia dos hombres, ambos sonriendo ante la expresion de sor-
presa de Selion. Uno de ellos, un enano de mediana edad con
un capacete y barba del color de la herrumbre veteada de hebras
grises, era su amigo secreto, Povdo. El otro era un humano alto
y de anchos hombros de unos 50 inviernos, vestido con una cota
de malla de elegante factura y una capa decovada con la efigie
de un leén de aspecto terrible.

Antes de que Selion pudiera girarse y huir por la puerta, se
escucharon ruidos desde el exterior, y el humano hablé.

“Mis hombres han bloqueado la salida. No tienes por donde
huir”, dijo el comandante de la Guardia.

“Buenas tardes, seiior comandante de la Guardia’, dijo el
ladvon, enderezandose para recobrar la dignidad. Y, dirvigiéndose
al otro hombre, “sPor qué, Pordo? ;Por dinero?”.

Atin sonriendo, el enano nego lentamente con la cabeza. “No,
Selion, no ha sido por dinero”.

“sPor qué entonces, viejo amigo?” Pregunto el elfo, su voz
stibitamente gélida.

El enano entrecerrd los ojos.

“Porque yo también tengo una hija. .. viejo amigo”.




Introduccion

Bienvenido al suplemento Entornos urbanos, el dltimo y puede
que més inusual volumen de la serie sobre entornos de la
tltima edicién de Dunceons & Dracons® (NAT: los anteriores,
Frostburn, Sandstorm y Stormwrack, inéditos en castellano). Al
contrario que las anteriores entregas, centradas en medios
maés tradicionales (paramos helados, desiertos de arena,
mares tormentosos...) el libro que tienes en tus manos trata
de ofrecer un acercamiento similar a la ciudad, o “medio
ambiente” urbano. De hecho, jugar largas campafias centra-
das en una tnica ciudad puede ser atin mas desafiante que
hacerlo en entornos naturales. Para que tu ciudad sea un buen
huésped para tus personajes jugadores debera extenderse en
las tres dimensiones, como ocurre en la realidad, e incluso
mas alld. Los habitantes, las diferentes ubicaciones, politicas,
facciones, leyes, barrios. .. el DM debe tenerlo todo en cuenta
si quiere que la accién del juego transcurra de forma fluiday
emocionante. En pocas palabras, la ciudad debe estar viva, y
conseguirlo es una tarea que intimidaria a cualquier DM. E1
proposito de Entornos urbanos es ayudar a que tal proceso no
resulte tan intimidatorio. Ya sea ésta tu primera aproximacién
auna historia basada en una ciudad, ya hayas arbitrado varias
campafias urbanas, este libro contiene todo lo que necesitarés
para crear un emocionante mundo plagado de vibrantes
aventuras para tus jugadores.

— 1ACIUDAD EXPUESTA

Al igual que otros libros de la serie de entornos, Entornos
urbanos pretende constituir una referencia exhaustiva para
campafias destacando determinadas tematicas, historias e
ideas. Cuando se juegue una campafia urbana, a los DM les
vendré tan bien tener este libro a mano como la Guia del
Dungeon Master. El libro estd organizado de la forma mas
modular posible para ayudar al Dungeon Master a encontrar
exactamente el material que necesite, cuando lo necesite. A
continuacién, un sumario capitulo a capitulo del contenido
del libro.

Capitulo 1: 4mbito de la ciudad explora los aspectos
fundamentales del disefio y estructura de la ciudad. Tras
un breve vistazo a la vida urbana, esta seccidén analiza las
ciudades segtin su tipo, e incluye arquetipos como la ciudad
capital, la ciudad militar, la ciudad esclavista y el enclave
comercial. Sin entrar en un anilisis tradicional de base
cultural o geogrifica, el capitulo se centra en cuestiones de
disefio y urbanismo como cloacas, fortificaciones y muros,
y peligrosos del entorno, como sumideros, plagas e incluso
contaminacién arcana. El grueso del resto del capitulo
examina varios tipos de barrio habituales en la mayoria de
entornos urbanos. Se trata de un capitulo fundamentalmente
orientado al Dungeon Master, pero los jugadores podrian
encontrarlo ttil también.

Capitulo 2: el aventurero urbano nos acerca al proceso
de disefio de quienes protagonizarin nuestra historia: los
personajes jugadores. El capitulo ofrece las herramientas para
construir personajes adecuados para una ciudad, incluyendo
dotes, habilidades y conjuros enfocados a lo urbano. El capi-
tulo se completa con una discusién concienzuda acerca de la
adquisicién y mantenimiento de contactos. Evidentemente,
la mayor parte del material de esta seccién esta dirigida a los
jugadores.

Capitulo 3: politica y poder versa, como es de suponer,
sobre el gobierno de la ciudad, politica y organizaciones de
diversos tipos. Examina los diferentes tipos de gobierno y cémo
estos gobiernos afectan ala vida en la ciudad, asi como qué tipo
de responsabilidades y deberes acarrea cada uno. También se
describen con detalle las casas nobles, gremios y organizaciones
de diversa catadura, cada una de ellas acompafiada de una nueva
clase de prestigio disefiada para personificar la naturaleza de
cada grupo. El material de este capitulo resultara ttil tanto a
los jugadores como al Dungeon Master.

Capitulo 4: acontecimientos y encuentros presenta
ejemplos de varios antagonistas y PNJs con quienes los per-
sonajes podrian algtin dia tener que negociar o combatir en
las calles de tu ciudad. Los arquetipos clasicos se presentan en
diferentes versiones para ofrecer buenos contactos, o buenos
desafios, a PJs de cualquier nivel, e incluyen figuras como la
de la guardia de la ciudad, el matén, el noble, el artesano o
una muchedumbre enfurecida. El capitulo queda completado
por un pufiado de nuevos monstruos, hechos a medida para
una campafa urbana. Se trata de un capitulo destinado
unicamente al Dungeon Master.

Capitulo 5: jugando en la ciudad se centra en ofrecer
consejo al DM sobre cémo arbitrar una campafia urbana. Se
discute la importancia de la historia de la ciudad, y cémo la
historia afecta sucesos recientes, lo que desemboca en un ana-
lisis de la ciudad como escenario para la aventura, incluyendo
trucos practicos sobre la exploracién de dungeons y maneras
de conservar el entorno “vivo” mediante PNJs y gestién de las
diferentes localizaciones. El capitulo finaliza con un repaso
del crimen en la ciudad, y su castigo. La mayor parte de esta
secci6n esti destinada al Dungeon Master.

QUE NECESITAS
PARA TUGAR

Entornos urbanos utiliza informacién de los tres libros
basicos: el Manual del jugador (Mj), la Guia del Dungeon Master
(GDM) y el Manual de monstruos (Mm). En el libro también
encontrards referencias a otros suplementos como la Guia
del Dungeon Master II, Arcanos desenterrados y Heroes of Horror
(NdT, inédito en castellano). Estos titulos son suplementos
excelentes para organizar una campafia urbana, pero no
resultan imprescindibles para sacar todo el provecho a
Entornos urbanos.




o primero que ha de tener en cuenta un DM que
prepare ina campafia urbana es en qué consiste
ealmente una ciudad. Las ciudades son diferentes
| de otras comunidades en muchos aspectos, siendo
el méds importante su gran poblacién. Las cifras
que encontraras en la tabla 52 de la Guia del Dungeon Master
representan poblaciones medias ypueden variar dependiendo
dela campafia. Si decides variar las cifras, debes conservar los
tamafios relativos de las diferentes comunidades. Por ejemplo,
si tu mundo tiene una poblacién que duplicaa la de un mundo
estandar de fantasia, simplemente multiplica por 2 las cifras
de la tabla. En ese caso, un caserio podria albergar a hasta 160
adultos, v una ciudad grande tendria 50.000 habitantes.
a ‘personalidad” de una ciudad también es un rasgo dis-
- tintivo. Al contrario que comunidades de menor tamafio, que
tienden a asemejarse a sus alrededores, una auténtica ciudad
 tiene su propio caricter, desarrollado por sus habitantes; las
ideas de éstos y los acontecimientos que hayan dado forma a
suhistoria. Esta personalidad se manifiesta en el aspecto fisico
delaciudad, su distribucién y y arquitectura. Un centro urbano
anificado desde sus origenes mediante un urbanismo tradi-
cional basado en la rejilla tendré un aspecto muy diferente a
otro que se haya desarrollado de forma organicaalo largo de los
afios. La mayoria de las ciudades estin divididas en barrios cuyo
rictery distribucién refuerzan la personalidad del conjunto.
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Una ciudad con varios barrios mercannles, por ¢ emplo,
estard claramente orientada hacia el comercio, mientras que
una con un barrio de las embajadas sera posiblemente una.
capital u otro centro urbano politicamente active. - . ,"
Un anilisis completo de los diferentes tipos de barno, junto 4
a sus caracteristicas principales, comienza en la pigina 34. |

ALINEAMIENTO

Un aspecto fundamental de todo centro urbano es la
catadura ética y moral de sus habitantes. El alineamiento
del centro de poder de una comunidad (Guia del Dungeon
Master pig. 138) es, por supuesto, importante, pero la
actitud general de sus habitantes, lo que se conoce como

alineamiento de la comunidad, es indepéhdiente del

alineamiento de su lider o grupo de lideres. El alinea-
miento de comunidad de una ciudad cualquiera no
depende tinicamente de la predisposicién de sus lideres,
sino también de la historia de la region, los aspectos
culturales indigenas, e incluso de la geografia local.
Losindividuos especificos tendran sus propios alinea-
mientos, pero el alineamiento de comunidad representa
el posicionamiento cultural general de la ciudad.

En la mayorfa de los escenarios fantasticos, el

alineamiento de comunidad por defecto es legal, en
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representacion del consenso a la hora de acatar las leyes y
tradiciones locales. A menudo una ciudad no se inclina por el
bien ni por el mal, algo tipico de los humanos en general. Una
campafia tipica también presupone que los humanos son laraza
dominante. Las ciudades fundadas o dominadas por razas no
humanas podrian tener actitudes muy diferente que reflejasen
el alineamiento racial tipico (por ejemplo, cadtico bueno para
los elfos o legal bueno para los enanos).

Consulta la tabla de mas abajo cuando estés determinando
al azar el alineamiento de comunidad de un centro urbano de
tamafio considerable (en general, cualquier comunidad mayor
que un pueblo pequefio).

LINEAMIENTO DE COMUNIDAD
d% Alineamiento

01-20 Legal bueno
21-28 Neutral bueno
29-36 Cadtico bueno
37-61 Legal neutral
62-67 Neutral
68-69 Caético neutral
70-89 Legal maligno
90-95 Neutral maligno
96-100 Cadtico maligno

Tipos de ciudades

Las siguientes ciudades de ejemplo tienen un doble propdsito.
Cada una tiene un nombre y un detalle demografico que
permite utilizarlas tal cual en casi cualquier campafia. Una
ciudad de ejemplo puede formar la base para aventuras urbanas
alargo plazo, o ser simplemente una breve parada para los PJs
de camino a otro punto de destino.

Estos ejemplos también sirven como modelos, de modo
semejante a los materiales de terreno de anteriores libros de
entornos. Cada uno de ellos manifiesta las caracteristicas
principales correspondientes a su funcién, ya sea esta militar,
comercial o politica. Puedes simplemente reemplazar los
nombresy detalles con los tuyos propios, o construir ciudades
propias siguiendo patrones similares a los que a continuacién
se presentan.

MURONEGRO
(CIUDAD MILITAR)

Ciudad grande: inusual (tribunal militar); AL LB; limite de
40.000 po; activos 42.554.000 po; poblacién 21.277; integrada
(45% humanos, 40% enanos, 7% medianos, 5% gnomos, 3%
otros).

Muronegro se yergue sobre una gran meseta, lo que le
proporciona una vista dominante sobre todo el terreno cir-
cundante. Es uno de los mas importantes enclaves militares
del reino de Kaddas (ver Kaddastrei en la pag. 18). La ciudad
fue construida en el emplazamiento de un simple pueblo,
llamado Pozonegro por sus oscuras aguas. Cuando Kaddas
escogi erigir aqui una fortificacién militar el nombre cambi6
a Muronegro, un titulo que confunde a los extranjeros, ya
que las imponentes defensas de la ciudad no tienen un color
particularmente oscuro. Muronegro tiene un pequefio bazar
comercial, pero su propdsito principal es la vigilancia contra
fuerzas monstruosas invasoras.

La gran ciudad tiene a un noble en el poder (actualmente
se trata de un duque con lazos de sangre con el rey de Kaddas)
pero su papel es basicamente ceremonial. El verdadero poder
recae en un tribunal castrense presidido por el general de
mayor rango y experiencia del ejército de Muronegro. La ciudad
funciona totalmente bajo la ley marcial, y los soldados acttian
como policias y protectores.

ARQUITECTURA

Las edificaciones de Muronegro priorizan la funcién sobre la
forma. Los edificios de esta ciudad militar estan hechos principal-
mente de piedra, y las pocas estructuras de madera no son nunca
edificios importantes o parte de rutas ticticamente significativas.
Los tejados de la mayoria de los edificios (e incluso de las casas de
viviendas) son planos para poder ser utilizados como plataformas
para arqueros e incluso, en el caso de los edificios méas grandes,
bases para grandes armas de proyectiles. La mayoria de los
tejados estan mas o menos almenados, para proporcionar algo
de cobertura a los soldados de la ciudad que disparen contra los
invasores. Los edificios tienen ventanas estrechas, para disparar

iVIVA LA REVOLUCION!

Cuando el posicionamiento ético o moral de una comunidad difiere
significativamente durante largo tiempo del de su centro de poder, la
ciudad se encamina hacia una revolucién.

En términos de juego, la sensacion de descontento depende de
cuénto se diferencien los alineamientos de la comunidad y del centro
de poder. Si la diferencia es de uno o més pasos en ambos ejes, ético
y moral, la ciudad sufrird un grave riesgo de levantamiento. Un ejem-
plo seria el de un centro politico neutral maligno en una comunidad
legal neutral. Una ciudad también es potencialmente inestable si
uno de los elementos del alineamiento difiere en dos pasos entre el
centro de poder y la poblacién general. Por ejemplo, una poblacién
cuyo alineamiento de comunidad fuese cadtico bueno tolerarfa un

centro de poder legal bueno sélo durante un tiempo, reprimida bajo
sus restricciones a pesar de compartir el mismo posicionamiento
moral.

Estas no son reglas de aplicacion directa, sino herramientas que te
permitirdn crear arcos narrativos que incluyan una posible revuelta. La
naturaleza de las tensiones sociales depende de cudnto difieran la po-
blaciony sus lideres. Si los ciudadanos son gentes bienintencionadas,
cumplidoras de la ley, pero se encuentran bajo el yugo de un tirano
despiadado, sin duda tratardn primero de eliminar al gobernante sin
destruir los fundamentos de su sistema de gobierno. Y, en el caso
contrario, una poblacién fuertemente autosuficiente gobernada por
un grupo de fanaticos morales podria muy bien destruir el régimen
de gobierno de arriba a abajo.




mejor a través de ellas sin quedar expuesto, y pesadas puertas
construidas para resistir impactos de ariete.

Varios edificios albergan reservas secretas de armas. Los
ciudadanos saben a dénde acudir para armarse si son atacados,
pero los invasores sudaran la gota gorda para encontrar estos
almacenes. En algunos barrios, los edificios y casas que hacen

esquina disponen de grandes montones de escombros y piedras
en tejados y callejones, y algunas estructuras cuentan con

muros exteriores adicionales faciles de derribar. Estos escom-
bros estan listos para ser arrojados en cualquier momento, y
llenarian las calles de obstaculos para los atacantes.

Como es de esperar, Muronegro no puede presumir de una
gran variedad de estilos visuales, incluso a pesar de su tamafio.

Esto no significa que sus ciudadanos no hagan sus esfuerzos
estéticos. Las clases altas practican lo que podria definirse como
“chic militar”. Las casas privadas estan construidas para tener
el aspecto de fortificaciones, en ocasiones a un nivel innecesa-
rio. Los propietarios acaudalados prefieren decorar en tonos
oscuros, y algunos toques de color en forma de banderolas o
emblemas.

Incluso en los barrios donde los extranjeros son rela-
tivamente comunes, los estilos de otras naciones estin
practicamente ausentes. Son muchos los que, sintiendo el
peso de tantos ojos siempre vigilantes, prefieren la discrecién
allamar la atencion.




P’ DISTRIBUCION
Las ciudades militares habitualmente cuentan con grandes

avenidas como vias principales, pero las calles laterales son
muy estrechas. Esta distribucién es una combinacién perfecta

de capacidadOes ofensivas y defensivas. Las calles anchas
permiten el movimiento rapido de tropas y caballeria. Las
calles y callejones estrechos son lugares perfectos para tender
emboscadas, desde las cuales los defensores pueden realizar

ataques de guerrilla e inmediatamente retirarse a sus saeteras,
inalcanzables para el enemigo.

Algunas ciudades militares utilizadas como guarnicién
tienen una estructura de rejilla circular simple. Esta distribu-
cién permite desplazar tropas rapidamente hacia las puertas
de la ciudad. Otras, como Muronegro, estin mas centradas en
la defensa. Las calles de la ciudad forman una enrevesada red
de calles y callejuelas que giran o incluso terminan sin salida

| INTERLUDIO: )
| LA ESFORZADA INVESTIGACION

Algunos PJs se plantean a veces preguntas esotéricas que no pueden
resolver por si solos: “¢Cudl es la solucién del acertijo del dragén?”
“sCémo se abren las puertas misticas de Shurengaul?” “sCudl es el
punto flaco del demonio que casi nos mata?” En resumen: tienen que
investigar. Afortunadamente, la ciudad dispone de numerosas fuentes
de informacidn, desde los escritorios de arrugados sabios a los estan-
ques de escudrifiamiento de los sumos sacerdotes o las bibliotecas de
sus colegas magos.

En términos de juego, los PJs deberdn encontrar a un PNJ erudito
que esté dispuesto a realizar una prueba de Saber para ellos. Realizar
tal esfuerzo de investigacion es un proceso de dos pasos. Primero, los
PJs deberan encontrar a alguien con la habilidad de Saber apropiada
(a menudo a través de una prueba de Reunir informacién, dando con
sabios mds capaces cuanto mds alto sea el resultado). A continuacién
deberdn pagar lo que el sabio les pida.

Haz una prueba de Saber con el sabio tan pronto como los PJs le
hagan la pregunta correspondiente. Si la prueba no tiene éxito, el sabio
les explicard que dar con la respuesta requerird una investigacién mas
a fondo (consultar con colegas, rebuscar en la biblioteca, etc) y plan-
teard cudnto tiempo y dinero necesitard para ello. Dicha investigacién
se traduce en un bonificador de circunstancia: un dia de investigacién
y consulta proporciona un bonificador de circunstancia de +2, una
semana uno de +4 y un mes uno de +8. Los eruditos cobran por dia,
de modo que tratar de obtener un bonificador de circunstancia elevado
se hace cada vez mds caro.

Para dar con el sabio apropiado, consulta la siguiente tabla. Cuanto
mayor sea el resultado de la prueba de Reunir informacién, més erudi-
tos con la habilidad de Saber que se necesite podréan los PJs localizar
(los sabios de ejemplo estdn descritos después de la tabla).

Buscando un sabio
Habilidad CD Reunir
Saber Informacién Sabios
Arcano 10 Orlana la maga
15 El anterior mas Antragaus
Sorlomén, Janadi el Delirante,
Hiro Saru, Jenishi el Versado,
Rasputek Caminamundos
Los anteriores mds Banshastra
la Tejedora
Durnek Azotarrocas
Clyranna Jannau
Los anteriores mds el maestro Orvidius
Los anteriores mds Janadi el Delirante
Gori Kau el Palido
El anterior mas Clyrrana Jannau
Los anteriores més Jrun Pasorrecio
Karkalo el maestro cartégrafo,
Plauto de Pluma,

Arquitectura
e ingenieria

Dungeons

Geografia

Habilidad CD Reunir
Saber Informacién Sabios
Rena Dobletrenza
15 Los anteriores mds el capitdn Devorn
20 Los anteriores mds Trina Suspiro
Historia 10 Rena Dobletrenza
15 El anterior més Yarush el Joven,
Trina Suspiro, barén Brannak
20 Los anteriores mds Hiro Saru
10 Montago el “Tirén”, maestro
Orvidius, barén Brannak
Los anteriores mds Anadra la escriba,
Gradaun el herbalista
Los anteriores mas Augusto Meridichi
Bansén Verdrum,
Capitén Devorn, discipula Nala
Los anteriores més Laarai, druida
de las piedras
Los anteriores més Gradadn
el herbalista
Castellano Firripal, Trina
Suspiro, Augusto Meridichi
15 Los anteriores més Jenishi el Versado,
Yarush el Joven
20 Los anteriores m4s el barén Barrak
Zaruthek el Loco
15 El anterior mds Franto Elgenne,
Banshastra la Tejedora
20 Los anteriores mds Rasputek
Caminamundos
Discipula Nala, Anadra la escriba
Banshastra la Tejedora
15 Los anteriores méas Plauto de Pluma,
Jrun Pasorrecio
20 Los anteriores més Sagaz Chandra

Naturaleza

Nobleza

Los planos

Religidn 10

SABIOS DE EJEMPLO

Eres libre de renombrar o modificar de cualquier otro modo los si-
guientes ejemplos para que se adecuen a tu campafia.

Anadra la escriba: Saber (local) +20, Saber (religién) +15. Res-
ponsable de registrar |a historia diaria de uno de los templos de la
ciudad. Cobra 150 po por una consulta basica, més 75 po por dia de
investigacion.

Antragaus Sorlomén: Saber (arcano) +20. Bibliotecario jefe de la
escuela de magos. Cobra 300 po por una consulta basica, mds 100
po por dia de investigacién.

Augusto Meridichi: Saber (local) +25, Saber (nobleza) +15. Organi-
zador de los pregoneros de la ciudad. Cobra 300 po por una consulta
bésica, mas 150 po por dia de investigacién.




sin ningln motivo aparente, y algunas calles no conservan el
mismo nombre durante toda su extensién. Los locales saben

cémo ir de un sitio a otro, pero para los intrusos esta cadtica
distribucién constituye una defensa tan efectiva como una
muralla. Alguien que permaneciera junto a las puertas de la
ciudad podria ver la fortaleza de Muronegro, el centro admi-
nistrativo de la ciudad, pero seria incapaz de llegar hasta alli.

Incluso antes de llegar a las puertas de la ciudadela, los
enemigos deberian abrirse camino a través de dos anillos

concéntricos de fortificaciones defensivas: una muralla exterior
compuesta y una muralla interior de piedra, con un foso lleno
de estacas entre ambas.

Leyenda del mapa de Muronegro
Las localizaciones marcadas del mapa de Muronegro indican
los diferentes barrios de la ciudad. Ver ‘Barrios urbanos’ en la
pag. 34 para mas informacion sobre los distintos barrios.
1. Muralla defensiva

Banshastra la Tejedora: Saber (arcano) +25, Saber (los Planos)
+20, Saber (religién) +15. Una poderosa sefiora del conocimiento que
habita en su propia torre. Cobra 500 po por una consulta bésica, més
200 po por dia de investigacion.

Bans6n Verdrum: Saber (Naturaleza) +15. Los granjeros a
menudo pagan por sus predicciones del tiempo. Cobra 4 po por una
consulta bésica, mas 50 po por dia de investigacién.

Barén Brannak: Saber (nobleza) +25, Saber (historia) +20, Saber
(local) +15. Como noble, el barén estd obsesionado con la genealo-
gfa. Cobra 500 po por una consulta basica, més 225 po por dia de
investigacion.

Capitdn Devorn: Saber (geografia) +20, Saber (Naturaleza)
+15. Lobo de mar famoso por sus largos viajes de exploracién.
Cobra 150 po por una consulta basica, mas 75 po por dia de
investigacién.

Castellano Firripal: Saber (nobleza) +15. Visir de la corte conocido
por sus conocimientos de etiqueta. Cobra 4 po por una consulta
bésica, mas 100 po por dia de investigacién.

Clyrrana Jannau: Saber (dungeons) +20, Saber (arquitectura e
ingenierfa) +15. Disefiador del sistema de de cloacas de la ciudad.
Cobra 250 po por una consulta bdsica, més 100 po por dia de inves-
tigacion.

Discipula Nala: Saber (religién) +15, Saber (Naturaleza) +10.
Pasé afios como misionera antes de centrar su vida en el estudio
académico. Cobra 5 po por una consulta basica, mas 50 po por dia
de investigacion.

Durnek Azotarrocas: Saber (arquitectura e ingenierfa) +15. Minero
enano de gran reputacién. Cobra 3 po por una consulta basica, més
50 po por dfa de investigacion.

Franto Elgenne: Saber (los Planos) +20. Académico famoso por su
rebuscado e ininteligible vocabulario. Cobra 400 po por una consulta
bésica, mas 150 po por dia de investigacién.

Gori Kau el Pélido: Saber (dungeons) +15. Opera desde una
tienda sencilla en un barrio de clase media. Cobra 4 po por una
consulta bésica, mdas 50 po por dia de investigacién.

Gradatin el herbalista: Saber (Naturaleza) +25, Saber (local) +20.
Tiene una tienda de remedios naturales frecuentada por los ricos
de la ciudad. Cobra 450 po por una consulta bésica, mas 200 po por
dia de investigacién.

Hiro Saru: Saber (historia) +25, Saber (arcano) +20. sefior del co-
nocimiento de lejanos tiempos que pasé cientos de afios petrificado
en el cubil de un gorgdn. Cobra 500 po por una consulta bésica, mas
200 po por dia de investigacién.

Janadi el Delirante: Saber (arquitectura e ingenieria) +25, Saber
(arcano) +20. Inventor propenso a bruscos arrebatos sobre temas
al azar. Cobra 400 po por una consulta bésica, mas 200 po por dia
de investigacion.

Jenishi el Versado: Saber (nobleza) +20, Saber (arcano) +15.
Poderoso hechicero especializado en el efecto del linaje sobre las

aptitudes para la magia. Cobra 400 po por una consulta basica, mas
125 po por dia de investigacién.

Jrun Pasorrecio: Saber (dungeons) +25, Saber (religién) +20.
Clérigo gnomo que una vez fue un reputado aventurero. Cobra 450
po por una consulta basica, mas 200 po por dia de investigacién.

Karkalo el maestro cartégrafo: Saber (geografia) +15. Antiguo
empleado de los gobernantes de la ciudad, dimitié hace poco para
instalar su propio negocio. Cobra 2 po por una consulta basica, mas
30 po por dia de investigacién.

Laarai, duida de las piedras: Saber (Naturaleza) +20. Pasa la mitad
del tiempo en la ciudad, la otra en los bosques cercanos. Cobra 250
po por una consulta basica, més 100 po por dfa de investigacién.

Maestro Orvidius: Saber (arquitectura e ingenieria) +20, Saber
(local) +15. Consultor habitual del ejército sobre defensas de la
ciudad. Cobra 200 po por una consulta bésica, més 100 po por dia
de investigacién.

Montago el “Tirén”: Saber (local) +15. Elegante picaro con con-
tactos en los gremios de ladrones de la ciudad. Cobra 2 po por una
consulta bésica, més 30 po por dia de investigacién.

Orlana la Maga: Saber (arcano) +15. Grufiona habitante de los
barrios de clase baja. Cobra 5 po por una consulta bésica, mas 50
po por dia de investigacién.

Plauto de Pluma: Saber (religion) +20, Saber (geograffa) +15.
Conocido por sus transcripciones y traslaciones de textos religio-
sos. Cobra 300 po por una consulta basica, mas 100 po por dfa de
investigacion.

Rasputek Caminamundos: Saber (los Planos) +25, Saber (arcano)
+20. Archimago que ha visto muchos de los planos Exteriores. Cobra
750 po por una consulta basica, mas 300 po por dia de investiga-
cion.

Rena Dobletrenza: Saber (historia) +15, Saber (geograffa) +10.
Mediana que ha viajado mucho en sus dfas jévenes. Cobra 4 po por
una consulta bésica, mas 80 po por dia de investigacién.

Sagaz Chandra: Saber (religién) +25. Consejero sobre cuestiones
de fe de varias religiones diferentes. Cobra 500 po por una consulta
bésica, mas 200 po por dia de investigacién.

Trina Suspiro: Saber (geografia) +25, Saber (historia) +20, Saber
(nobleza) +15. Regenta una tienda de libros como negocio secunda-
rio y colecciona manuscritos raros. Cobra 300 po por una consulta
bésica, mds 150 po por dia de investigacién.

Yarush el Joven: Saber (historia) +20, Saber (nobleza) +15. Histo-
riador oficial de la corte que ofrece consultoria independiente como
pluriempleo. Cobra 300 po por una consulta bésica, m4s 100 po por
dfa de investigacién.

Zaruthek el Loco: Saber (los Planos) +15. Una vez fue un pode-
roso mago, pero ahora sélo es el cascarén de un hombre, lleno de
paranoia, y una pequefia parte de su antiguo poder. Cobra 10 po por
una consulta bésica, mas 100 po por dia de investigacién.




2. Fortaleza

3. Barrio municipal

4. Barrio de embajadas

5. Tiendas de calidad

6. Barrio de magos

7. Villas nobles

8. Barrio residencial acomodado
9. Barrio residencial medio

10. Guarniciéon

11. Barrio de sedes gremiales

12. Mercados

13. Barrio de templos

14. Barrio de caravanas

15. Barrio de posadas y tabernas
16. Barrio de luces rojas

17. Chabolas

18. Arrabales y casas de vecindad
19. Barrio de almacenes

PERSONALIDAD

La gente con frecuencia supone que los habitantes de Murone-
gro son severos y austeros, apesadumbrados por la vida marcial.
Esto es cierto, pero s6lo hasta cierto punto. El servicio militar
es obligatorio, pero s6lo por unos pocos afios. Los ciudadanos
se toman en serio sus obligaciones y entrenan duro, dispuestos
a defender Muronegro y Kaddas ante cualquier invasor.

En cualquier otro aspecto, las gentes de Muronegro son
alegres y joviales, y se muestran hospitalarias con los viajeros
que han demostrado ser de confianza. Acuden al bazar para
comprar productos extranjeros, se deleitan con las travesuras
de los artistas ambulantes y disfrutan de la camaraderia de una
noche con los amigos en la taberna.

El delito en Muronegro es habitual, pero se compone fun-
damentalmente de faltas y delitos leves que se castigan con
multas o cortas estancias en prisién. El crimen violento, poco
habitual, es castigado con severidad, casi siempre mediante la
ejecucion o el exilio.

C\l[JATROVIEN TOS

Ciudad grande: convencional; AL LN; limite de 60.000 po;
activos 56.040.000 po; poblacién 18.680; mixta (80% humanos,
8% medianos, 4% gnomos, 3% enanos, 2% elfos, 1% semielfos,
1% semiorcos, 1% otros).

Cuatrovientos se encuentra en la encrucijada de dos vias
principales que permiten el viaje y el comercio entre cuatro
grandes naciones. La ciudad existe para el comercio, y ha
crecido hasta su actual tamafio siendo literalmente el centro
de suregion econémica. La ciudad funciona bajo un gobierno
tradicional de aristécratas, apoyado por los cuatro reinos
colindantes, estando los cuatro muy satisfechos de ver nobles
al mando de un enclave mercantil de tal importancia.

Cuatrovientos tiene un limite de po mayor que otras ciuda-
des de su mismo tamafio debido al flujo continuo de viajeros
y caravanas de comercio que llegan de todo el mundo. Es
frecuente que albergue a mas de 8.000 viajeros, aparte de su
poblacién. Tanto el limite de gasto incrementado como la gran
poblacion flotante son caracteristicas de las grandes ciudades
comerciales.

ARQUITECTURA

Las principales estructuras de Cuatrovientos son grandes e
impresionantes, aunque carentes de un estilo comtn unifica-
dor. Los arquitectos de la ciudad se debaten entre impresionar
a los mercaderes y dignatarios de paises lejanos, y evitar una
tendencia concreta hacia una unica cultura. El resultado son
grandes edificios ptiblicos que aspiran a una grandiosidad que
en realidad no alcanzan, pues transmiten un aire pomposo
sin ninguna majestuosidad real. Se dirfa que estan basados
Unicamente en descripciones de otras estructuras que, en
realidad, nadie de la ciudad ha llegado a ver.

Los edificios menos importantes, como tiendas pequefias
y las casas privadas de los ciudadanos menos destacados, son
bastante simples y construidas de madera barata. La mayoria
son sencillas, sin adornos, aunque algunas estan decoradas de
forma chillona en un tenue intento por parecer mas importan-
tes de lo que en realidad son.

DISTRIBUCION

Cuatrovientos estd rodeada por una inica muralla defensiva de
20’ dealtoy 10’ de grosor. La muralla es lo suficientemente ancha
como para que los guardias puedan patrullarla y lo suficiente-
mente fuerte como para resistir al menos un breve asedio (dureza
8,450 pg, CD romper 55). Sin embargo, un enclave comercial no
puede permitirse obstaculizar el acceso, y la ciudad nunca ha
tenido que defenderse de invasores. Asi, grandes puertas atra-
viesan la muralla en numerosos puntos, incluyendo en cada uno
de los cuatro caminos principales. Aunque suelen permanecer
abiertas diay noche, las puertas son sélidas y defendibles, al estar
construidas de madera pesada (dureza 5, 20 pg, CD romper 23).
Cada puerta esta vigilada por una pareja de guardias de la ciudad
(guerreros humanos de 5°nivel).

El gobierno de la ciudad no escatima en gastos de mante-
nimiento de los caminos, incluso a costa de reducir costes
en otros servicios. Las calles adoquinadas estan hechas para
acomodar pies, pezufias y ruedas. Las calles principales son
anormalmente anchas, permitiendo el paso de los carros mas
grandes. Las intersecciones tienen los nombres de las calles
claramente sefialados, y la mayoria de las vias putblicas estan
iluminadas durante la noche, bien mediante linternas, bien,
en los barrios mas acomodados, efectos de llama continua. La
disposicion de las calles pequefias es la de una rejilla simple, de
modo que los visitantes pueden orientarse facilmente. Las calles
atin mas pequefias y los callejones permanecen ocultos tras los
edificios, de modo que los comerciantes no sean importunados
por basura o mendigos.
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Leyenda del mapa de Cuatrovientos

Las localizaciones marcadas del mapa de Cuatrovientos indican
los diferentes barrios de la ciudad. Ver ‘Barrios urbanos en la
Pag. 34 para mas informaci6n sobre los distintos barrios. Las
murallas y puertas de la ciudad estin descritas en la anterior
seccion ‘Distribucién’.

1. Muralla defensiva

2. Puerta de la ciudad

3. Barrio municipal /Casa sefiorial
4. Barrio de embajadas

5. Tiendas de calidad

6. Barrio de magos

7. Villas nobles

8. Barrio residencial acomodado
9. Barrio residencial medio

10. Guarnicién

11. Barrio de sedes gremiales

12. Mercados

13. Barrio de templos

14. Barrio de caravanas

15. Barrio de posadas y tabernas
16. Barrio de luces rojas

17. Chabolas

18. Arrabales y casas de vecindad
19. Barrio de almacenes

PERSONALIDAD

Trénicamente, los intentos de Cuatrovientos por permanecer
culturalmente neutral han generado una personalidad tinica. Los
estilosy modas de reinos cercanos y lejanas tierras se mezclan en

un carnaval de colores, escandaloso para el visitante pero consi-
derado el colmo del buen gusto por los habitantes de la ciudad.
También se mezclan comidas, musicas, juegos y lenguas de todo
el mundo: Cuatrovientos tiene un acento y aroma propios.

Las gentes de Cuatrovientos tienen una idea exagerada de su
importancia para Ja region, pero tratan de esconder tal actitud
frente alos viajeros. Los ciudadanos se consideran cosmopolitas,
y declaran su tolerancia con los demds, aunque en realidad
tengan actitudes bastante provincianas. Se burlan de las opi-
niones con las que no estan familiarizados y a menudo también
del modo de vestir o del comportamiento de los extranjeros,
aunque sélo a sus espaldas, pues desean que el visitante se sienta
agustoy, por tanto, esté dispuesto a gastarse un buen dinero en la
ciudad. Esta fachada se manifiesta como una fragil cortesia, una
pseudosimpatia que no pasa desapercibida para el visitante. Los
mercaderes acuden en tropel a Cuatrovientos para comerciat, o
al menos hacen alli parada durante sus viajes a otros mercados,
pero son pocos los que se quedan mucho tiempo.

Para conseguir que los comerciantes se sientan seguros y a
salvo, el gobierno de la ciudad hace todo un especticulo de lo
rigidamente que hace cumplir la ley. En realidad, Cuatrovientos
tiene unas tasas de criminalidad excepcionalmente altas, pero
mientras los malhechores se limiten a pequefios hurtos y a otros

robos menores, los guardias les daran manga ancha en nombre
de la preservacién de la paz. Pero si un mercader resulta herido
o muerto, la Guardia recorreré Cuatrovientos de arriba a abajo
hasta encontrar al criminal.

PUERTODRAGON
(CIUDAD PORTUARIA)

Ciudad grande: convencional /monstruoso; AL LN; limite de
40.000 po; activos 26.216.000 po; poblacién 13.108; mixta (82%
humanos, 6% medianos, 4% gnomos, 2% enanos, 1% elfos, 1%
semielfos, 1% semiorcos, 3% otros).

Asillamada por el gran dragén tortuga que una vez habité la
bahia, Puertodragén ha crecido desde ser un pequefio pueblo
con un tnico embarcadero a convertirse en uno de los puertos
mds importantes de su costa. Tiene un trafico constante desde
y hacia sus muchos muelles. Sin embargo, Puertodragén
no obtiene tantos beneficios de sus actividades mercantiles
como Cuatrovientos: estd disefiada para facilitar el transito de
mercancias, no para fomentar el negocio local.

Puertodragon esta oficialmente regida por un consejo de
gobernantes que cooperan en secreto con una tribu de sajuaguines
que habitan en las profundidades de la bahia. El consejo paga un
tributoalatribu con parte de los beneficios de la ciudad, y consulta
alos sajuaguines antes de realizar expansiones o cambios politicos.
A cambio, los sajuaguines no atacan Puertodragon. También
evitan que los barcos puedan salir a la mar sin haber pagado las
tarifas de embarcadero, protegen a la comunidad de ataques de
piratas, y dificultan el desarrollo de puertos rivales cercanos.

ARQUITECTURA

Puertodragon estd construida para resultar funcional. La
mayoria de sus edificios son achaparrados y cuadrados, aunque
algunos disponen de tejados inclinados para protegerse de
las tormentas marinas. La mayoria de las estructuras de la
ciudad son de madera; la piedra es, sencillamente, muy caray
complicada de traer en grandes cantidades. Unicamente cerca
de los muelles principales, y a lo largo de las vias més impor-
tantes puede encontrarse un cierto empefio por embellecer la
ciudad, e incluso dichos esfuerzos tienen més de limpieza y
blanqueamiento que de construccién elegante.

Puertodragdn, al igual que otras ciudades portuarias, ha desa-
rrollado un batiburrillo cultural como un efecto secundario
de su funcién, y no como un efecto buscado como ocurria en
Cuatrovientos. A lo largo de los muelles los tenderos, tanto
nativos como extranjeros, han montado sus negocios en base
asus propias preferencias o para atraer a cierta clientela. Bares
hogarefios se alzan frente a restaurantes exdticos, y tiendas de
sastres elfos junto a forjas de herreros gnomos.

DISTRIBUCION

Varios caminos pavimentados discurren por Puertodragén,
desde los muelles de un extremo hasta los caminos principales
que salen de la ciudad por el otro.







Estas vias son anchas y estin razonablemente bien conservadas.
Dirigen a los viajeros hacia los embarcaderos y malecones
centrales, que se encuentran en buen estado y estan rodeados
de edificios razonablemente limpios.

El aspecto limpio y ordenado de estas calles centrales no
tiene nada que ver con el aspecto del resto de la ciudad. Las
calles y callejones alejados de las vias principales son estrechos
y sucios, con numerosos adoquines sueltos o rotos, o incluso sin
pavimentar en absoluto. Ademas, muchas calles tienen girosal
azar y forman un verdadero nudo de callejuelas sin sefializar.
Lejos de los muelles centrales, los embarcaderos y sus caminos
de acceso estan deteriorados y sucios, al igual que los edificios
centrales. Los visitantes de Puertodragén harian bien en no
alejarse de las partes céntricas de la ciudad. Aquellos incautos,
0 que no pueden permitirse el alojamiento en las zonas mas
caras, tendran mucho tiempo, al caminar por sus calles para
observar las dos caras de la ciudad portuaria.

Leyenda del mapa de Puertodragén
Las localizaciones marcadas del mapa de Puertodragén indican
los diferentes barrios de la ciudad. Ver ‘Barrios urbanos’ en Ia
Pag. 34 para mas informacién sobre los distintos barrios.

1. Barrio municipal

2. Tiendas de calidad

3. Barrio residencial acomodado
4. Barrio residencial medio

5. Barrio enano

6. Guarnicién

7. Barrio gnomo

8. Barrio de sedes gremiales

9. Mercados

10. Barrio de templos

11. Barrio de caravanas

12. Muelles de pescadores/Puerto
13. Barrio de posadas y tabernas
14. Barrio de luces rojas

15. Chabolas

16. Barrio de esclavos

17. Arrabales y casas de vecindad
18. Barrio de curtidores

19. Barrio de almacenes

PERSONALIDAD

Puertodragon es una gran ciudad, no un sucio pueblucho lleno
de piratas propio de un cliché de fantasia. Pese a ello, podria
decirse que da esa imagen en ciertos aspectos. El gobierno
de la ciudad fomenta el buen trato con los extranjeros, y los
mercaderes de Puertodragon acogen con agrado el comercio
exterior, pero gran parte de los habitantes se muestran hoscos
y groseros. Esta actitud forma parte del trato habitual con
marineros; en parte se trata de una adhesién a las costumbres
locales frente a ideas nuevas, en parte es consecuencia del
resentimiento hacia la riqueza de ciudades mas importantes. A

pesar del peso de la ciudad en el comercio local, las mayoria de
sus habitantes no viven tan bien como sus semejantes de otros
centros comerciales como Cuatrovientos, ciudad que anima
activamente a sus ciudadanos a emprender negocios.

Como la mayoria de las ciudades portuarias, Puertodragén
tiene una tasa de crimen bastante elevada. La guardia de la
ciudad conserva la paz en las vias principales y los muelles
centrales, dispersando las bandas de delincuentes que se hacen
demasiado numerosas, evitando que el crimen se extiende
a los barrios mds acomodados, y asegurando el confort y la
seguridad de los capitanes de navio y lideres de caravanas. En
los callejones traseros, sin embargo, los extranjeros se juegan
la vida, o al menos sus monederos. Muchos ciudadanos de
Puertodragon estan orgullosos de la reputacién criminal de
la ciudad, que consideran prueba de su dureza,

SUTULAK
(CIUDAD ESCILAVISTA)

Ciudad pequefa: inusual AL NE; limite de 25.000 po;
activos 13.101.250 po; poblacién 10.481; mixta (65% humanos,
25 trasgoides, 8% semiorcos, 2% otros).

Sutulak fue una vez un simple punto de encuentro entre
tierras orcas y humanas donde los miembros menos escru-
pulosos de ambas comunidades podian comerciar con bienes
robados, ganado y, en ocasiones, prisioneros. Sélo después
de que se extendieran rumores y comenzasen a llegar nobles
corruptos de todas partes en busca de mano de obra esclava,
empezaron los habitantes locales a comprender el potencial de
su situacion. Sutulak crecié hasta convertirse en un enclave
funcional, aunque nada atractivo. Hoy en dia, sus edificios son
solidos, sus calles son anchas, y sus muros son altos, pero su
aspecto no resulta menos feo o miserable que antafio.

Sutulak estad gobernada por un consejo formado por los
ciudadanos mis ricos, es decir, los esclavistas mds poderosos.
Una gran parte de la poblacién consiste en esclavos y aquellos
que los custodian, lo que dota a la ciudad de una atmésfera de
miseria.

Sutulak tiene un limite de po mayor que la mayoria de
ciudades de su tamafio debido al constante flujo de esclavistas.
En cualquier momento puede albergar a més de 2.000 viajeros,
tanto compradores como vendedores, que se suman a la pobla-
cion residente de la ciudad.

ARQUITECTURA

Como ocurre con muchos otros aspectos de la ciudad, la arqui-
tectura de Sutulak esta firmemente diferenciada en funcién
de las lineas entre clases. Las casas de piedra y oficinas de los
poderosos forman extrafios hibridos de estilos opulentos y
militares. Disponen de fuertes puertas, ventanas estrechas y
grandes porticos para protegerse de fuerzas rivales, intentos de
asesinato, y del siempre presente riesgo de una revuelta. Atin asi,
pueden estar al mismo tiempo adornadas con suntuosas estatuas
de llamativos colores, que proclaman Ia riqueza de su duefio.




Lamayoria de las demés estructuras dela ciudad son sencillas,
de madera, ya se trate de los hogares de los ciudadanos pobres,
o de tabernas, tiendas y establos de esclavos. Los ciudadanos de
Sutulak prefieren lo sencillo y barato a lo complicado y caro.

El gobierno de la ciudad dedica cierto esfuerzo a influir en
las primeras impresiones de los visitantes. Aunque los clientes
de Sutulak vienen simplemente a hacer negocios y no se dejan
impresionar por las muestras de riqueza de la ciudad, s que
aprecian la eficiencia. Por ello, los edificios méas grandes e
importantes se concentran a lo largo de las avenidas principa-
les, de modo que el visitante los vea antes que cualquier otra
cosa.

DISTRIBUCION

Sutulak, como muchas otras ciudades esclavistas, tiene el aspecto

de un complejo militar en lo que a su distribucién general se
refiere. Las calles estan casi todas sin pavimentar, salvo las pocas
que conducen a los mercados de esclavos. Las avenidas principa-
les son anchas, aunque no bien conservadas, para permitir el paso
de las carretas cargadas de esclavos desde y hacia los mercados.
Las calles més pequefias son serpenteantes y enmarafiadas, para
dificultar la huida de cualquier esclavo que trate de escapar.
Hay soldados en todas las intersecciones principales, y los
diferentes barrios de la ciudad disponen de muros que los
separan unos de otros. Las puertas custodiadas constituyen otro




obstaculo més que tendria que superar un esclavo si tratase de
escapar de la ciudad.

Una muralla de piedra circunvala la ciudad, pero es dife-
rente a las otras. Dispone de estacas de madera y vidrio roto
sobresaliendo de ambos lados de 1a muralla, y de rejas metalicas
que protegen las dos caras de las pesadas puertas de madera.
La muralla de Sutulak esta disefiada para permitir la defensa
tanto de un invasor externo como de una revuelta de esclavos
desde el interior.

‘ Leyenda del mapa de Sutulak

. Las localizaciones marcadas del mapa de Sutulak indican los
diferentes barrios de la ciudad. Ver ‘Barrios urbanos’ en la pag.
34 para més informacién sobre los distintos barrios.

1. Muralla defensiva

2. Puerta de la ciudad

3. Barrio municipal/Casa sefiorial (combinados)
4. Barrio de embajadas

5. Tiendas de calidad

6. Barrio de magos

7. Villas nobles

8. Barrio residencial acomodado
9. Barrio residencial medio

10. Guarnicioén

11. Barrio de sedes gremiales

12. Mercados

13. Barrio de templos

14. Barrio de caravanas

15. Barrio de posadas y tabernas
16. Barrio de luces rojas

17. Chabolas

18. Arrabales y casas de vecindad
19. Barrio de almacenes

20. Barrio de esclavos

PERSONALIDAD

Sutulak es una ciudad abarrotada, sucia y miserable, y sus
habitantes igual. La gran poblacién de esclavos es desdichada,
aunque transitoria, y la mayoria de los ciudadanos son pobres.
Losartesanos y tenderos apoyan la inicaindustria que prospera
en la ciudad, fabricando y vendiendo mercancia apropiada
para las necesidades de los tratantes de esclavos, como puedan
ser herramientas, grilletes y ropas sencillas. Los mercaderes
extranjeros no vienen aqui buscando otras mercancias salvo
éstas y, por tanto, una tienda de muebles o ropa a medida, por
ejemplo, prosperaré unicamente hasta el punto que le permita
la demanda local. El desfile continuo de nuevos esclavos, que
gritan de dolor y desesperacion, ha ensombrecido las almas de
los habitantes de Sutulak, quienes se ocupan de sus quehaceres
diarios pero no prestan gran atencién a otros asuntos.

En el polo opuesto se encuentran los nuevos mercaderes de
esclavos que tienen éxito y echan raices en la ciudad. Constru-
yen lujosas viviendas, visten vistosos ropajes de colores, y se

hacen traer manjares y articulos de lujo desde otras ciudades.
Como el resto de la poblacién, también ellos estin acostum-
brados al sufrimiento, pero demuestran su nula compasién
mediante la avaricia y la crueldad, en lugar de abandonarse al
hastio general del resto.

Con este clima de pobreza y miseria es de esperar que el
crimen prolifere en las calles de Sutulak. El gobierno trata
con los delincuentes como es de imaginar: se los vende a los
tratantes de esclavos.

KADDASTREI (CAPITAL)

Metrépolis: convencional /magico; AL LN; limite de 100.000
po; activos 136.670.000 po; poblacién 27.334; mixta (73%
humanos, 6% enanos, 5% gnomos, 5% medianos, 4% elfos, 2%
semielfos, 1% semiorcos, 4% otros).

Kaddastrei es la gran capital de Kaddas, el dltimo vestigio
de un antiguo imperio, todavia una nacién rica y poderosa.
Muchas capitales de estado siguen el modelo de ciudad militar
o enclave comercial (descritos anteriormente) pero Kaddastrei
es una ciudad que no fue edificada para otra cosa sino ser la
capital de una nacién.

Kaddastrei y Kaddas estan en la actualidad gobernadas
por el rey Rumeius IV. La monarquia de Kaddas es heredada
por el hijo mayor segtin el sistema habitual de sucesién; al
mismo tiempo, es costumbre que se le exija al mandatario
que esté versado en magia y hechiceria. Es por ello que
el centro de poder de Kaddastrei es tanto mégico como
convencional.

ARQUITECTURA

Los edificios oficiales de Kaddastrei son visiones grandiosas
y espectaculares, con arcos curvados y altas agujas coronadas
por llamativas banderolas. A pesar de estar hechas fundamen-
talmente de granito, estas estructuras cuentan con fachadas de
mérmol blanco. Los pisos inferiores tienen ventanas de vidrie-
ras de colores, mientras que los pisos mas elevados cuentan
con aspilleras. El palacio en si es tan grande como un pueblo
pequefio. Contiene no sélo los aposentos reales y su lugar de
trabajo, sino también la mayor parte de las oficinas guberna-
mentales de la ciudad, una guarnicién militar al completo, y
un laboratorio de magia que utilizan el rey Rumeius y el resto
de magos reales.

Los edificios no gubernamentales, como tiendas y casa
privadas, son también de mucha mejor construccién que la
mayoria de ciudades. Los ciudadanos conservan sus propieda-
des limpias, y son muchos los que encalan sus casas. Incluso los
hogares modestos disponen, la mayoria, de dos pisos, y algunos
de ellos hasta cuatro y cinco. Como es frecuente en ciudades
militares, la mayoria de los edificios de Kaddastrei tiene el
techo plano. Servirian de base para los arqueros, de sufrir la
ciudad una invasién, pero habitualmente son utilizados por los
ciudadanos como plataformas elevadas privilegiadas desde las
que contemplar el desfile del monarca y de otros nobles.
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~ DISPOSICION

Kaddastrei estd rodeada por una muralla defensiva de capas que
no tiene nada que envidiarala de cualquier fortaleza militar. Con
sus 32’ dealturay 15" de grosor, tiene dureza 8, 1.170 pg y un CD
contra romper de 70. Las puertas de la ciudad son mas grandes
y numerosas que las de la mayoria de ciudades, para facilitar la
entrada de comitivas reales o de embajadores. Construidas de
hierro (dureza 10, 60 pg, CD romper 28), cada una de las puertas
permanece habitualmente abierta, pero vigilada por seis guardias
reales (guerreros humanos de nivel 59. Una muralla secundaria,
mds pequea, rodea el palacio, que se yergue sobre una pequefia
colina. Dicha muralla tiene 10’ de altura y 1’ de grosor y esta
hecha de piedra (dureza 8, 180 pg, CD romper 40). Cada una de
sus puertas de madera (dureza 5,20 pg, CD romper 23) permanece
normalmente vigilada por cuatro guardias reales.

Las calles principales de la ciudad forman una rejilla circular
con el centro desplazado. Desde el palacio hasta las puertas de la
ciudad discurren avenidas exageradamente anchas, como rayos
de sol, y calles perpendiculares forman a su alrededor anillos
concéntricos. Las calles mas pequefias y los callejones conectan las
vias de mayor tamafio como una tela de arafia. No hay mendigos
en las calles principales, y los edificios que dan a ellas tienen todos
las fachadas encaladas e impolutas. Estas avenidas adoquinadas
reciben un mantenimiento escrupuloso. En muchos lugares hay
arcos elevados que cruzan sobre las calles, lo que le da a toda la
ciudad el aspecto de un enorme palacio. Las avenidas principales
permanecen iluminadas por farolas con llama continua, y todas las
calles estan debidamente sefializadas, con guardias permanentes
en las intersecciones mas importantes.

Leyenda del mapa de Kaddastrei

Las localizaciones marcadas del mapa de Kaddastrei indican
los diferentes barrios de la ciudad. Ver ‘Barrios urbanos’ en la
pag. 34 para mas informacién sobre los distintos barrios. Las
murallas y puertas de la ciudad estin descritas en la anterior
seccion ‘Distribucion.

1. Muralla defensiva principal

2. Puerta de la ciudad

3. Muralla defensiva secundaria
4. Puertas del castillo

5. Barrio municipal/Casa sefiorial
6. Barrio elfo

7. Barrio de embajadas

8. Tiendas de calidad

9. Castillo del sefior

10. Barrio de magos

11. Villas nobles

12. Barrio del parque

13. Universidad

14. Barrio residencial acomodado
15. Barrio residencial medio

16. Barrio del coliseo/Estadio

17. Guarnicion

18. Barrio gnomo

19. Barrio de sedes gremiales
20. Barrio mediano

21. Mercados

22. Barrio de templos

23. Barrio de caravanas

24. Barrio de posadas y tabernas
25. Necrépolis

26. Barrio de la prisién

27. Barrio de luces rojas

28. Chabolas

29. Barrio de esclavos

30. Arrabales y casas de vecindad
31. Barrio de curtidores

32. Barrio de teatros

33. Barrio de almacenes

PERSONALIDAD

Las gentes de Kaddastrei son conscientes de la importancia
de su ciudad, y pueden resultar pomposos y arrogantes. Los
visitantes a menudo los encuentran cansinos. En cualquier
caso, la poblacién es bastante cosmopolita. Los ciudadanos
son tolerantes con otras razas, culturas y magias extrafias, a
menudo acogiendo con agrado tales cosas.

Elcrimen en Kaddastrei se restringe al ambito de los diferen-
tes gremios acreditados de ladrones, los cuales tienen diversos
acuerdos tanto con la Guardia como con la Corona. Mientras
mantengan a sus miembros controlados e impidan el robo o
asalto de alguien importante, los gremios criminales pueden
operar sin mayores interferencias. Aunque muchos en el poder
estin en contra de estos acuerdos, reconocen que la alternativa
seriaun mayor niimero de criminales independientes sin ningtin
control. Los gremios fomentan la proteccién de los individuos
que han sido designados como objetivos prohibidos, y eliminan
la competencia de ladrones de fuera, realizando ambas tareas con
mucha mas eficacia de la que serfa capaz la Guardia de la ciudad.
Esta situacion ayuda a perpetuar la creencia, al menos entre los
ricos, de que esta ‘ciudad definitiva” esta practicamente limpia
de crimen, a costa de la discriminacién de los menos pudientes,
que sufren el pillaje de los gremios de ladrones.

ESCARPADURA

Ciudad pequefia: migico; AL N; limite de 15.000 po; activos
6.996.000 po; poblacién 9.328; mixta (74% medianos, 15%
enanos, 8% humanos, 2% gnomos, 1% otros).

Nombrada asi porla manera en que la ciudad est4 construida
en el lateral de una montafia, Escarpadura es una préspera
comunidad asentada sobre el mismo borde de la linea cos-
tera. Los residentes nativos de la zona, un conglomerado de
tribus medianas que veneran a la Naturaleza, construyeron
sus primeros hogares aqui en confortables cuevas localizadas




en lo alto de las montafias, lejos del mar. Cuando la ciudad
comenzé a expandirse en serio, las tribus invitaron a habi-
lidosos constructores de las vecinas comunidades enanas y
humanas para que les ayudaran a planificar y levantar una
auténtica ciudad encaramada a la montafia. A cambio, a los
trabajadores extranjeros se les permitié quedarse y vivir en

paz entre los agradecidos residentes. El buen ojo de los enanos

para la construccién, unido a la intuicién de los humanos en
cuestiones de estilo y eficacia, convirtieron a Escarpadura en
un fascinante ejemplo de disefio urbano poco usual.

El gobierno oficial de Escarpadura lo constituye un consejo
de druidas, que se remontan a los antepasados de los medianos,
aunque su liderazgo no est libre de competidores. Existe en

la ciudad un influyente culto dedicado a una antigua deidad
marina, una diosa de la que se dice dio forma a las cavernas ori-
ginales de Escarpadura mediante el poder de lalluviay el viento.
Algunos fieles de este culto cooperan con las fes dominantes en
la ciudad, apenas incitando un ocasional “tributo al mar” (con lo
que cumplen sus objetivos sin insultar las creencias de nadie).
Otros seguidores hacen campafia para que se vuelvan a realizar
sacrificios en honor ala deidad marina, y asi evitar que éstaregrese
y provoque la destruccién de la ya muy desarrollada ciudad.

ARQUITECTURA

Escarpadura es un caso poco habitual al contar con cimientos
creados por la propia naturaleza. Las tormentas estacionales




que soplan desde el océano durante milenios han provocado
la erosién de grandes aberturas en la cara de la montafia, dando
origen a algo que recuerda a una colonia de insectos excavada
en la roca. La mayoria de las estructuras estin construidas
sobre la piedra nativa, integrando cuidadosamente elementos
artificiales con la forma natural. Los constructores tienen en
cuenta la necesidad de fortificar las paredes de los edificios
que dan directamente al agua, reforzando la roca existente con
madera tratada, magia o ambas cosas. Los habitantes tienen
una habilidad natural para trabajar la madera, que crece en
abundancia en la cima del acantilado. Unicamente en las zonas
mas elevadas, donde habitan los mas ricos y poderosos, cuentan
las estructuras con materiales mas delicados y lujosos.

[DISTRIBUCION

Escarpadura dispone de varias ‘calles” principales, y diversas ‘calles
laterales” entrecruzadas. En una ciudad en la que cada estructura
sealzaaunaaltura ligeramente diferente de las demds, crear calles
tradicionales es todo un desafio. Los residentes originales utiliza-
ban cuerdas y salientes naturales para desplazarse de unsitioa otro,
y cruzar la ciudad de un extremoa otro requeria de ciertas dosis de
escalada. Los ingenieros de la ciudad decidieron posteriormente
aprovechar este sistema para construir a partir de él, en lugar de
descartarlo por completo; el resultado se parece més a unared de
puentes colgantes que a una distribucién de calles habitual. Esta
red de las denominadas calles colgantes conecta los principales
barrios con una gran zona de tierra planaamediaalturaenlacara
de la montana. Este espacio abierto es lo més parecido que hay
en Escarpadura a una plaza ptiblica, y muchos de los principales
negocios y mercados estan localizados alli o muy cerca.

Elresto de la ciudad, especialmente los barrios més pobres en las
partes bajas de lamontafia, se parece masauna colmena. Las zonas
de negocios son las de mas ficil acceso y orientacién, mientras que
las residencias privadas se ubican en las zonas periféricas.

Los visitantes que llegan desde el lado del mar tienen por
delante una considerable escalada, ya busquen provisiones o
vengan a la ciudad para pedir consejo a alguno de sus muchos
sabios. La mayorfa de las localizaciones importantes estin a media
altura del acantilado. Los visitantes de Escarpadura harian bien en
permanecer en las zonas mas seguras de la ciudad, que incluyenla
plaza central y las robustas calles colgantes que alli conducen.

Leyenda del mapa de Escarpadura

Las localizaciones marcadas del mapa de Escarpadura indican
los diferentes barrios de la ciudad. Ver ‘Barrios urbanos’ en la
pag. 34 para mas informacién sobre los distintos barrios.

1. Casa sefiorial

2. Barrio municipal

3. Barrio de embajadas

4. Tiendas de calidad

5. Barrio de magos

6. Villas nobles

7. Barrio residencial acomodado

8. Barrio residencial medio

9. Guarnicion

10. Barrio de sedes gremiales
11. Mercados

12. Barrio de templos

13. Barrio de caravanas

14. Barrio de posadas y tabernas
15. Barrio de luces rojas

16. Chabolas

17. Arrabales y casas de vecindad
18. Barrio de almacenes

PERSONALIDAD

A pesar de lo inusual de su fundacién, Escarpadura continua
siendo una comunidad esencialmente mediana, y esa es la
sensacién que transmite. La vida diaria aqui es precaria, pero
los habitantes siempre se esfuerzan por ofrecer, incluso al
visitante desconocido, una sonrisa amistosa o una bienvenida
cordial. Debido a sus origenes y creencias, los medianos de
Escarpadura no tienen la bondad innata de sus primos mas
pastoriles, aunque tampoco forman una comunidad maligna.
Vivir en un entorno como éste exige una armonia absoluta con
su peligrosa naturaleza. A pesar de los progresos y de la eficaz
ingenieria, en Escarpadura continta habiendo cada afio un
cierto nimero de heridos y muertos por caida o ahogamiento.
Laomnipresente posibilidad de un desastre, incluso la pérdida
de un ser querido, ha hecho que las gentes de Escarpadura se
endurezcan, aunque sin perder su lado méds compasivo.

Escarpadura esta casi libre de actividades criminales, al con-
trario de lo que sucede en otras ciudades costeras. La naturaleza
despreocupada de sus habitantes, unida a los poderes magicos
de sus gobernantes, disuade de cualquier comportamiento
hostil. Como es habitual, sin embargo, esto no es tan cierto en
las partes més pobres de la ciudad, donde los residentes apenas
tienen el dinero y la habilidad necesarios para simplemente
asegurar sus casas con una puerta. La ciudad tiene una Guardia
(que depende directamente del consejo de druidas) pero dado
que se compone fundamentalmente de guardias humanos, se
ocupa principalmente por proteger a los humanos, antes que a
los medianos. Los residentes mas pobres deben valérselas por
si solos, lo que no sélo fomenta el crimen, sino que hace crecer
su resentimiento hacia la Guardia y la élite gobernante.

Ciudades por cultura

Los ejemplos de ciudades anteriores suponen una cultura
dominada por los humanos. Si éste no es el caso de tu campaia,
deberias modificar la descripcion de tu ciudad para ajustarse

mejor a un entorno de dominacién no humana.

CIUDADES ENANAS

Sin contar a los humanos, los enanos son los constructores de
ciudades mas prolificos de entre las razas humanoides comunes.




Los enanos trabajan la roca, simple y llanamente. La madera es
para quemar, para apuntalar tineles y prevenir derrumbamien-
tos, 0 para construir armazones para materiales mas pesados.

Laimagen tradicional del complejo subterraneo enano es bas-
tante acertada, pero representa inicamente uno de los diferentes
métodos de construccién. Los enanos que construyen bajo tierra
excavan ciudades enteras en la roca: salones, vestibulos, enormes
cdmaras e incluso espacios abiertos como plazas ptiblicas y tem-
plos. Siempre que pueden, los enanos construyen aprovechando
las cuevas ya existentes. Algunas ciudades subterraneas consisten
en numerosas salas con la forma del espacio preexistente, pero
otras estan formadas por verdaderos edificios, con paredes, techos
y ventanas, levantados en el interior de enormes cavernas.

Los enanos que habitan la superficie también prefieren
construir en la piedra, recreando esos “nidos en la tierra” que
tan reconfortantes les resultan. Estas ciudades de la superficie
estan bien defendidas, construidas dentro de valles aislados, o
rodeadas por murallas tan gruesas que albergan salas en suinte-
rior. Los edificios tienen puertas pesadas y relativamente pocas
ventanas, lo que les da un aspecto atin mayor de solidez.

En cualquier caso, los enanos prefieren construir en vertical
antes que en horizontal, una practica que data de los tiempos en
los que su raza habitaba exclusivamente en estrechas cavernas
subterraneas. Una ciudad enana aprovecharé la elevacién natural
del terreno, de tal forma que los edificios de aspecto achaparrado

enrealidad dispongan de varios pisos. En algunos casos, un nivel
de la ciudad comparte un tnico techo, que sirve asu vez de suelo
para una segunda capa de edificios en la parte superior.

Encontrards mas informacion sobre culturay comunidades
enanas en Races of Stone (NdC: inédito en castellano).

CIUDADES ELFAS

Los elfos construyen sus ciudades conjuntamente con la natura-
leza, en lugar de luchar contra ella. Tal actitud no significa que
todas las comunidades consistan en casas en los 4rboles, tal y
como ocurre en algunos pueblos elfos mas pequefios, sino que
los edificios incorporan aquello que les rodea como parte de
su estructura. Los longevos elfos pueden permitirse moldear
lentamente el entorno natural para adaptarlo a sus deseos.
Muchos edificios elfos utilizan arboles vivos como columnas
de soporte, o permiten que los arboles crezcan atravesando
suelos y techos. En ocasiones utilizan ramas de arboles como
puentes que conectan los distintos barrios de una ciudad.
Algunas estructuras carecen de un suelo pavimentado en
su planta baja, conservando el suelo de tierra y hierba. En las
comunidades donde la magia es habitual, los elfos en ocasio-
nes utilizan conjuros para moldear materiales inertes, como
el cuarzo, para construir edificios. La magia también puede
aplicarse a arboles vivos para que formen estructuras habitables.
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Tlustracién de B. Hagan

Muchas comunidades disponen de agua potable y sistemas de
alcantarillado; en lugar de emplear cafierias y bombas, utilizan
canales creados mediante magia para conectar con los rios
cercanos, o incluso conjuros de crear/destruir agua.

Las ciudades elfas se levantan siempre cerca de fuentes de
agua potable y siempre cuentan con medios para su defensa. Por
ejemplo, un muro de arboles alrededor de la ciudad que también
sirve como plataforma para arqueros, y una ciudad construida en
loalto de una colina. Encontraras mas informacién sobre culturay
comunidades elfas en Races of the Wild (NAT: inédito en castellano).

DAD OMA

Los ghomos a menudo construyen ciudades subterréneas, pero sus
comunidades son bastante diferentes a las de los enanos. Rara vez
construyen edificios complejos, limitdndose normalmente a exca-
var casas confortables en laroca. Sus ciudades suelen estar cerca de
la superficie, para facilitar la ganaderia y jardineria, y algunas no
son ni siquiera subterrdneas. Los gnomos que habitan en la super-
ficie construyen sus casas con madera, piedra y cualquier material
que tengan a mano. Los humanos a menudo se sorprenden de lo
mucho que se parecen los edificios gnomos a los suyos (teniendo
en cuenta la diferencia de tamafio, por supuesta).

Los gnomos no planifican sus ciudades por adelantado, expan-
diéndolas a medida que es necesario en lugar de siguiendo un
plan prefijado. Las ciudades estin poco o nada defendidas. Los
gnomos prefieren emplear rutas de escape y puntos de emboscada
antes que fortificaciones. Encontrards mas informacién sobre las
comunidades de gnomos en Races of Stone.

CIUDADES MEDIANAS

Los medianos rara vez construyen sus propias ciudades. Muchos
son némadas, y aquellos que deciden asentarse, normalmente
establecen pequefios asentamientos o viven en ciudades
humanas. Los pocos pueblos medianos que crecen hasta poder
considerarse como ciudades son poco més que un barullo de
estructuras de madera. Las ciudades medianas crecen segtin
su entorno natural, como ocurre en el caso de Escarpadura
(ver pag. 20). Los medianos no construyen tnicamente sobre
y alrededor de elementos naturales, como hacen los elfos, sino
que trabajan sobre el entorno natural para que forme parte de
sus edificios. Los hogares medianos estin a menudo adornados
con plantas de colores, o techos de pajay grandes hojas. Muchos
estan abiertos al exterior, con grandes ventanas o incluso paredes
enteras ausentes, utilizando lonas para protegerse de las tormen-
tas. Como los elfos, los medianos prefieren construir cerca de
fuentes de aguay terrenos fértiles. Encontraras mas informacién
sobre comunidades medianas en Races of the Wild.

CIUDADES ORCAS
Y TRASGOIDES

Aunque hay algunas excepciones (especialmente con los
0sgos), los orcos y demas trasgoides pertenecen a culturas
primitivas, lo que se refleja en sus ciudades. Una ciudad tipica
consiste basicamente de toscos edificios de madera, muy pocos

i




levantando mas de dos o tres pisos. La construccién es basta:
las puertas no encajan bien, o son simplemente cortinas hechas
de piel de animal, mientras que los techos suelen ser de paja
o de madera. La mayoria de estas comunidades dispone de
algtn tipo de perimetro defensivo, como un muro de madera,
un foso con estacas, o una serie de torres de vigilancia sobre
postes o arboles.

Muchas ciudades orcas o trasgoides son subterrdneas y uti-
lizan piedra en lugar de madera, pero en lo demis son iguales
a las ciudades de la superficie.

Aprovechan los recursos naturales, los zonas de ficil defensa
0 las comunidades cercanas a las que poder acosar. Las ciuda-
des subterraneas se orientan mas hacia la defensa, a menudo
levantandose en cavernas con pocas entradas.

Estas entradas son toscamente funcionales, sin mucha con-
sideracion por la estética. La decoracién es minima: trofeos de
presas antiguas, paredes embadurnadas con llamativos colores,
y muy pocas esculturas u objetos de arte. Otras razas suponen
que estos humanoides primitivos no tienen ningtin interés por
la belleza. Aunque esto es verdad hasta cierto punto, la clave
es que los orcos y trasgoides suponen que sus asentamientos,
incluso las ciudades mas grandes, son normalmente tempora-
les. Se enfrentan continuamente con otras razas, incluso con
tribus de su propia raza, y con grupos de aventureros. Por eso
consideran una pérdida de tiempo y energia cualquier esfuerzo
que vaya més all4 de las necesidades basicas para la vida.

— CIUDADES PI ANARIAS

Algunas campafias llevan a los personajes muy lejos de las
tierras que les son familiares, lejos incluso de sus propios
planos de existencia. Las ciudades de otros planos tienen un
aspecto exdtico. La magia y las fuerzas gravitatorias variables
suponen toda una serie de insélitos desafios para la arquitec-
tura y la ingenieria, al menos desde el punto de vista de los
humanos. El ejemplo perfecto es Sigil, la ciudad de las puertas.
Aqui, en el centro de los Dominios concordantes de las tierras
Exteriores, la realidad se dobla sobre si misma. En cualquier
punto de la ciudad es posible levantar la vista hacia el cielo y
ver la misma ciudad.

Al igual que los elfos, los constructores y habitantes de
ciudades planarias son tremendamente longevos, y sus centros
urbanos reflejan su percepcion de la historia y del paso del
tiempo. Al mismo tiempo, las ciudades planarias son la mate-
rializacién de la eternidad: siempre sern asi, y siempre serin
como son hoy. El aspecto cultural de una ciudad depende de la
posicién que ocupe en el multiverso. Las ciudades de los planos
Exteriores reflejan el caracter de los habitantes nativos de la
zona. Por ejemplo, el pueblo portal de Torécica, en las tierras
Exteriores, hace frontera con los Nueve infiernos de Baator y
esta habitado porinfernales y suplicantes de dicho plano. Para
ver més informacién sobre comunidades planarias, consulta
el Manual de los Planos.

Localizaciones insolitas

Laubicacién de una ciudad influye tanto como quién la habite
o como fue construida. Aqui se presentan ejemplos de locali-
zaciones interesantes para ciudades, que van de lo mundano
pero atipico a lo realmente fantéstico.

COSTA

Notodaslas ciudades construidas en la costa son centros comerciales
importantes como Puertodragon (pag. 14). Algunas crecen a partir
de industrias cercanas o dependen del comercio local por tierra.
Incluso en estos casos, la vida diaria y laeconomia de estas ciudades
dependen del océano de un modo u otro. La pesca constituye el
sustento mas habitual, y la dieta local incluye no sélo pescado y
crustaceos, sino también algas marinas y otras plantas acudticas.

Los moradores de la costa deben prestar atencién a las lanzas de
los sajuaguinesy alos tenticulos de los kraken, por no mencionar
otros peligros mas mundanos como puedan ser los piratas. Debido
a estos riesgos, las defensas de una ciudad costera deben contar
con una fuerza naval, ademas de la infanteria habitual. Este tipo
de ubicacién, de hecho, puede hacer que estas ciudades sean mas
vulnerables que sus equivalentes tierra adentro, al no tener éstas
que dividir la totalidad de sus defensas entre el mar y la tierra.

El clima en una ciudad costera es generalmente templado:
los vientos y corrientes marinas mantienen el fresco en verano
y temperaturas mas moderadas durante el invierno que las de
las ciudades del interior. La ciudad es, sin embargo, vulnerable a
inundaciones, tormentas costeras y maremotos, catastrofes que
pueden inundar por completo la ciudad. Los buenos urbanistas
se sirven de rompeolas y diques, o emplazan los edificios en zonas
elevadas. Las ciudades ricas utilizan incluso defensas mégicas,
como por ejemplo conjuros permanentes de muro disefiados
para la proteccién contra el agua, o magia de control del clima
que prevenga las tormentas mas grandes.

_ CARADE ACANTILADO

Al contrario que Escarpadura, que creci6 a partir de una serie
de cavernas costeras, estas ciudades se yerguen sobre escarpa-
dos acantilados. Algunas civilizaciones del mundo real han
construido asentamientos en acantilados, pero en un mundo

de fantasia comunidades como estas pertenecen generalmente
a razas voladoras como los raptores, de Races of the Wild, o los
aarakocra, del Escenario de camparia de Reinos olvidados. Las razas
humanoides tradicionales pueden construir a veces ciudades
como éstas por diversas razones.

La ubicacién es evidentemente muy fécil de defender, al
obligar a los posibles atacantes a bajar en rappel desde la cima
o escalar desde la base del acantilado, siendo vulnerables
mientras tanto a la magia y las armas de proyectiles. Incluso si
el enemigo llegase hasta la ciudad no podrian entrar al mismo
tiempo en ella mas de un pufiado de atacantes. Sélo mediante
magia o tropas voladoras habria alguna posibilidad de tomar




una ciudad erigida en la cara de un acantilado. La altitud de la
ciudad la protege de la mayoria de las inundaciones, y de todas
las tormentas, salvo aquellas que vengan del lado del mar.

No todos los acantilados son apropiados para la construccién
de estas ciudades. Deben tener cavernas que puedan utilizarse
como hogares, 0 al menos permitir la excavacién. Las viviendas
deben estar conectadas entre si por el interior de la cara del
acantilado, o los habitantes tendran que construir escaleras y
escalas desde las cornisas mas salientes. Las cornisas son los
puntos més vulnerables al clima o a posibles ataques, aunque a
pesar de ello son mas abundantes las ciudades que se levantan
en este tipo de acantilados, con cornisas en sus caras.

Las comunidades levantadas en la cara de un acantilado se
enfrentan avarios desafios econémicos. Las mercancias deben ser
bajadas desde la cima o elevadas desde la base hasta las cavernas,
lo que requiere auténticas proezas de ingenieria 0 magia. Con fre-
cuencia se cultiva en la cima del acantilado, o enlo alto de su cara
vertical. La consecuencia es que estas ciudades son vulnerables
asituaciones de escasez, ya sea por motivos naturales o debido a
un asedio: la mayoria de estas comunidades dispone de reservas
de emergencia almacenadas en las cuevas més profundas.

— CIUDADELS DIVIDIDAS

Una ciudad dividida puede ocupar los dos margenes de un rio,
extenderse desde la cima de una colina hasta el valle de abajo, o
levantarse a lo largo de una serie de pequefias islas. Ya se deba a
motivos geograficos, fisicos, politicos o sociales, la divisién tiene
unefecto fundamental en el desarrollo de una ciudad. La gente se
considera en primer término habitante de su barrio, y después de
la ciudad. Puede que las tasas de crimen, las modas, arquitectura
y decoracién sean homogéneas en toda la ciudad, o puede que
sean tan diferentes entre unos barrios y otros, que pasar de un
sector a otro sea un cambio total.

Una ciudad dividida puede haberse desarrollado por diferentes
motivos. Si el suelo es mas fértil al otro lado del rio, 0 una zona
elevada de laladera masfacil de defender, es posible que lapoblacién
tienda a expandirse en ese direccion. También puede ocurrir que
dos comunidades vecinas crezcan y se unan formando una tinica
ciudad, superando los obsticulos geogrificos. En ocasiones una
ciudad rodea deliberadamente un recurso en concreto o un lugar
sagrado. Y una ciudad dividida no tiene por qué tener sélo dos
mitades: la bifurcacién de un rio podria dividir una ciudad en tres,
un pueblo montafioso podria estar formado por media docena
de barrios a diferentes alturas, y una comunidad situada en un
archipiélago podria estar compuesta por docenas de pequefios
barrios independientes.

Inclusos si no se pretende que una parte de la ciudad sea mas
rica o importante que el resto, los ciudadanos tenderén a vivir
alli donde se sientan mas a gusto. Sera inevitable que una de las
partes de la ciudad dividida sea mas popular que las otras, lo que
provocard el rencor contra quienes vivan alli. En ciudades con
mezcla de razas es posible que la raza més poderosa ocupe la
mayor parte de las zonas mas demandadas, provocando tensiones

con los habitantes menos afortunados. Estas tensiones serin
mucho mayores en el caso de que una zona sea realmente mds
importante que el resto. Una ciudad construida entre un valle
y la cima de una colina cercana sélo podra defender sus partes
mas elevadas, alas que deberian acudir en busca de refugio todos
los habitantes del valle si se produjese un ataque. Una ciudad
construida cruzando un rio peligroso recibira més visitantes y
comerciantes en una de las dos orillas, haciendo que esa parte de
la ciudad se enriquezca mas y sea més cosmopolita. En cualquier
ciudad dividida, una seccion claramente privilegiada atraera alos
habitantes més ricos e influyentes, aumentando las diferencias
sociales y politicas entre barrios.

CIUDADES ISLA

Incluso para un entorno de escasa magia, una ciudad isla es un
concepto perfectamente realista. El papel e influencia de la ciudad
dependerin de lalocalizacion de la isla, sus habitantes y centros
de poder. Por ejemplo, una metrépolis podria desarrollarse sobre
unaisla en el medio de un océano que separase dos continentes.
Una ubicacion asi fomentaria que la ciudad se convirtiese en
centro comercial y ciudad portuaria al mismo tiempo, un lugar
vital para la comunicaci6n entre las dos masas de tierra.

En entornos donde la magia es més comtin, una ciudad flotando
enelocéanonotendria por qué ubicarse en absoluto sobre unaisla. El
modelodela Atlintidaesun clasico de lafantasta: una ciudad antigua,
construida por seres misteriosos muy evolucionados, de reciente
descubrimiento. Ya haya emergido tras siglos bajo las olas, ya haya
sido empujada por corrientes desde aguas desconocidas, una ciudad
flotante ofrecera siempre un entorno idéneo para la exploracién. Por
otra parte,sila ciudad hasido habitada continuamente durante siglos
o incluso milenios, su peculiar ubicacién habri sin duda afectado a
la personalidad y estructura social de sus moradores.

Otras situaciones interesantes podrian producir una ciudad
flotante. Piensa en un escenario tipo Brigadoon, en el que un asen-
tamiento (habitado o deshabitado) sufre el efecto de una maldicién
yaparece y desaparece de improviso en lugares inesperados. (NdT:
Brigadoon es un famoso musical de 1954 protagonizado por Gene Kelly).

Resulta irénico que uno de los principales problemas de cual-
quier ciudad flotante o ubicada en una isla sea, precisamente, el
agua. El agua de mar no se puede beber, e incluso los humanoides
Pequefios necesitan 1litro de agua potable al dia para sobrevivir, de
modo que los habitantes necesitaran una fuente de agua potable.
En climas tropicales, es posible que llenen cisternas con agua de
lluvia o que tengan acceso a manantiales en el interior. Si esto no
es posible, la ciudad necesitard un método de desalinizacién, yasea
mégico o tecnolégico.

CIUDADES AEREAS

Otro elemento fantastico clasico es la ciudad en las nubes.
Muchas de las caracteristicas y desafios que se daban en las
ciudades en islas aparecen también en ciudades aéreas, aunque
éstas tienden a darse tinicamente en escenarios ricos en magia.




Almorbabbi, ciudad en las nubes

Los habitantes de ciudades aéreas deben tener en cuenta, entre
otras cosas, la gravedad. Caer del borde de una ciudad isla no
supone, normalmente, mas que mojarse un poco, pero caerse de
una ciudad aérea puede ser directamente fatal. ;Estaran los ciuda-
danos protegidos por efectos magicos permanentes? ;O tendran
todos ellos algtin tipo de habilidad que les permita volar?
Otrofactorateneren cuentaessi la ciudad aérea serd mévil, bien
debido a la voluntad de sus moradores o bien por alguna fuerza
externa. Es posible que los constructores originales, desaparecidos
hace largo tiempo, disefiaran un mecanismo de propulsion, o que
simplemente la ciudad sea arrastrada por el viento. Una ciudad
mévil trae consigo nuevas preocupaciones que afectan a elementos
sociales y medioambientales, especialmente en lo referente a las

relaciones con otras comunidades en cuyo espacio aéreo se penetre.

Cuestiones cotidianas como el suministro de comida y agua, o la
eliminacion de residuos, pueden haber sido solucionadas de forma
poco habitual. Aligual que otras zonas aisladas, las ciudades aéreas
lo tienen dificil para comerciar con otras comunidades. Inclusoalli
donde el viaje aéreo sea habitual, como en el Escenario de camparia
de EserroN, un viaje de ida y vuelta hacia una ciudad en las nubes
nunca sera algo trivial.

Las ciudades aéreas tienen sus ventajas, en cualquier caso,
especialmente en lo concerniente a su defensa. Estar auna milla
de alturay,sila ciudad es también mévil, tener la posibilidad de
alejarse de cualquier fuente de peligro hace que estas ciudades
sean muy dificiles de capturar, de no contar con un verdadero
ejército de aeronaves o una horda de criaturas voladoras.

Ve

_ CIUDADES SUBTERRANEAS

Nada representa mejor el concepto de Dungeons&Dragons como
una civilizacién subterranea. En muchas campafias de D&D
aparecen ciudades subterraneas. A pesar de todo, construir bajo
tierra continua siendo una tarea que impone toda una serie de
restricciones a los ingenieros urbanos.

Las ciudades subterrdneas estdn inevitablemente ligadas a las
razas que las habitan, siendo el ejemplo perfecto los elfos drow,
seres que odian laluz del sol. Las razas de la superficie pueden
toparse con ciudades subterraneas por diferentes razones.
Un cataclismo, como un diluvio que no cese o una lluvia de
meteoros, podria obligar a una comunidad a buscar refugio bajo
tierra. También puede ocurrir que un grupo de exploradores
haya encontrado un valioso recurso natural subterraneo, como
por ejemplo un enorme lago de agua potable y abundante pesca,
y se haya mudado a la cueva para aprovecharlo.

Una adecuada provisién de luz, comida y aire son las nece-
sidades principales de toda ciudad subterranea. Al menos que
sus habitantes puedan ver en la oscuridad, necesitaran alguna
forma de iluminacién y, suponiendo que se trate de criaturas
vivas, también necesitarin comer y respirar. Las ciudades
subterraneas tienen menos problemas para el comercio que
las ciudades en localizaciones inusuales. También pueden
atacary ser atacadas mas facilmente, lo que da pie a los clasicos
conflictos entre los habitantes de la superficie y aquellos que
viven bajo ellos.
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Caracteristicas
y peligros de la ciudad

La configuracion general de una ciudad dictamina los rasgos
principales de su personalidad, pero son los pequefios detalles
los que la hacen memorable. Cada ciudad tiene sus propias rare-
zas y peculiaridades. La combinaci6n de los siguientes rasgos
es lo que hara que cada una de tus ciudades sea distinta

[LUMINACION

Es habitual que la prosperidad de un barrio, o de la ciudad
al completo, repercuta directamente sobre la iluminacién
nocturna. Cuanto peor sea la iluminacién, mas pobre ser la
zona, y mayor tasa criminal encontraremos.

Ninguna: las ciudades y barrios mas pobres no se molestan
en iluminar sus calles en modo alguno. Aquellos que salgan
de noche deberan llevar sus propias fuentes de luz, o valerse
de laluz de la luna y las estrellas.

Antorchas: las ciudades que no pueden permitirse nada
mejor utilizan antorchas colocadas en postes para iluminar las
calles. Las antorches se consumen ripidamente y es necesario
cambiarlas a menudo, de forma que en este tipo de ciudades es
frecuente que sélo las vias principales estén iluminadas.

Lamparas de aceite: estas luces, baratas y corrientes, con-
sisten en dep6sitos de aceite con una mecha, colocados sobre
postes. Son de mantenimiento més facil que las antorchas y
arden mas despacio, pero dan una luz bastante débil. El humo
del aceite al arder puede acumularse formando nubes de des-
agradable olor y que dificultan la visibilidad, especialmente en
calles estrechas y callejones (ver ‘Peligros urbanos’ pag. 31).

Faroles: las farolas cerradas de vidrio son tipicas de los barrios
acomodados y més frecuentes en ciudades présperas. Proporcio-
nan una luz mas intensa y limpia que la mayoria de medios de
iluminacién no magicos (los cetros solares dan atin mis luz, pero
sualto coste los hace inviables para iluminar una ciudad entera).
Alli donde no se disponga de vidrio, o ni siquiera se conozca su
existencia, los faroles estardn construidos con papel o tela fina para
proteger lallama del viento (NAT: como los farolillos japoneses).

Llama continua: las grandes metrépolis utilizan a menudo
conjuros de llama continua, al menos en los barrios mas importantes.
Estailuminaci6n, limpia y que no necesita mantenimiento alguno,
es la forma mas eficaz de iluminar, al menos para aquellos que
pueden permitirse el alto coste de contratar lanzadores de conjuros
o de construir objetos méagicos. Las antorchas y faroles con llama
continua son robados en ocasiones, y obligan a la Guardia de la
ciudad a tener siempre un ojo puesto en toda actividad sospechosa
que ocurra cercade un poste de luz. La consecuencia es que sélo las
mejores partes de una ciudad disfrutan de este tipo de iluminacién,
incluso si la ciudad puede permitirse comprar mas.

Luz del dia magica: si el DM decide permitir que los conjuros
de luz del dia sean permanentes (Mdj 272), este efecto sera la mejor
formade iluminacién posible. Sin embargo, inicamente los barrios

mis ricos de las mds prosperas ciudades podran permitirse este
lujo. Esta iluminacién bafia en luz las intersecciones principales
y las estructuras mas importantes. Independientemente de su
elevado coste, este tipo de iluminacién hace muy dificil conciliar
el suefio, y por ello casi nunca se utiliza en zonas residenciales.

CALLES Y CAMINOS

La siguiente informacion expande las caracteristicas urbanas
descritas en la Guia del Dungeon Master.

Callejones: la mayoria de callejones tienen 5’ o 10 de
anchura, aunque algunos son mas estrechos, de sélo 2’ o 3.
Los callejones no suelen estar pavimentados, excepto en los
barrios més ricos. Casi nunca disponen de iluminacién, incluso
cuando dan a vias bien iluminadas.

Calles: la calle tipica de una ciudad tiene de 15" a 20’ de
anchura, aunque las calles secundarias pueden tener tnica-
mente 10’ de ancho. El pavimento ira en funcién de lo rico
que sea el barrio y de la importancia de la calle.

Avenidas: estas vias principales no se encuentran en todas
las ciudades. Suelen tener 25’ de anchura, lo que permite el
paso de carretas y carruajes en ambas direcciones y la circu-
lacién de peatones por aceras laterales, y normalmente estan
pavimentadas con adoquines. Estas vias suelen conectar las
puertas de la ciudad, los principales centros gubernamentales
y religiosos y los mercados principales.

SUPERFICIE Y PAVIMENTO

El tamafio y anchura de una calle pueden no ser lo que deter-
mina su calidad.

Tierra: una via sin pavimentar que tenga mucho uso podria
quedar horadada por las ruedas de los carros y llena de agujeros
después de una lluvia intensa, haciéndose bastante irregular.
Un camino de tierra irregular equivale a escombros leves,
aumentando la CD de las pruebas de Equilibrio y Piruetas en
2. Durante una lluvia intensa, un camino de tierra se podria
convertir en barro. En este terreno, cada casilla de movimiento
cuesta el doble, equivalente a una ciénaga superficial.

Tierra prensada: un camino de tierra que recibe mante-
nimiento y que es conservado en un estado decente, no se
deteriora tan rapido, de modo que no aplica penalizadores
a las pruebas de Equilibrio y Piruetas como ocurria en los
caminos de tierra irregulares. De todas formas la lluvia puede
convertirlos igualmente en barro.

Adoquines rotos: incluso las ciudades que pueden permitirse
pavimentar sus calles pueden no poder permitirse mantenerlas
adecuadamente. Con el tiempo, los adoquines se rompen y se
desplazan, y las calles pueden llenarse de baches. Considera este
terreno como equivalente a escombros leves, aumentando en 2
la CD de las pruebas de Equilibrio y Piruetas. Una superficie de
adoquines rotos nunca se llena de barro debido a la lluvia.

Adoquines: una calle pavimentada con adoquinesy bien con-
servada permanece lisay firme, independientemente del tiempo
atmosférico, y no impone penalizadores al movimiento.




Trastornos: todo lo anterior se aplica a las condiciones norma-
les. Las tormentas, terremotos, asaltos magicos y otros desastres
pueden convertir las calles en vias llenas de obstaculos. Trataun
camino de tierra que haya sido dafiado por un desastre como si
fuese barro, aplicando los penalizadores antes descritos. Una
calle pavimentada hecha pedazos se convierte en el equivalente
aescombros densos. Cada casilla de movimiento cuesta el doble,
la CD de las pruebas de Equilibrio y Piruetas aumentaen 5,y la
CD de las pruebas de Moverse sigilosamente aumenta en 2.

CLOACAS

Losserpenteantes sistemas de alcantarillado, llenos de oscuros pasi-
llosy extrafias criaturas, son un elemento clasico de los escenarios
de aventuras fantasticas. En realidad s6lo las ciudades mas grandes
y ricas disponen de este tipo de instalaciones. Las comunidades
més pequefias o mas pobres deben valerse de métodos menos
sofisticados.

Sin cloacas: muchas
comunidades pobres, espe-
cialmente aquellas con
gobiernos ineficaces o
incompetentes, nodispo-
nende ningtinsistemade
eliminacién de residuos.
La gente tira su basura y
desperdicios en los calle-
jones e incluso en las
calles principales, yallise
queda toda la porqueria,
pudriéndose. Ademas
deapestar terriblemente,
estas zonas son un caldo
de cultivo para todo
tipo de enfermedades.
Para evitar las nduseas
es necesario superar un
TS de Fortaleza CD 15.
Consulta Peligros de la
insalubridad’ en la barra
lateral.

Zanjas de desagiie:
se trata de acequias y
zanjas excavadas en los
laterales de las calles.
Algunas estan inclina-
das, permitiendo que sus
contenidos se evacuen
hacia algin depésito
de agua cercano, o al
menos que fluyan y se
alejen de la ciudad. En
otras zanjas los resi-
duos nose eliminany

/Este trabajito es un aunténtico asco!

simplemente se mantienen apartados de las calles principales.
En estas zonas es necesario superar un TS de Fortaleza CD10
para evitar las nduseas. Consulta ‘Peligros de la insalubridad’ en
la barra lateral. Los personajes que sean heridos estando sobre
una de estas zanjas, o pegados a una, corren riesgo de contraer
fiebre de la mugre.

Desagiies: el sistema de alcantarillado més simple, con-
sistente en una serie de desagiies y rejillas situados en calles,

callejones y en algunos hogares. Los desagiies evacuan direc-
tamente sobre algtin rio subterraneo o cisterna, o simplemente
arrojan los desechos a algtin pozo. Los desagiies en si apestan,

pero no representan ningtin peligro sanitario.

Alcantarillas: corredores de cenagosas paredes de piedra
o ladrillo, por los que discurren tuberias de arcilla o metal,
selladas con barrotes, que permiten evacuar de las calles tanto los
desechos como el agua de lluvia. La mayoria de los sistemas de
alcantarillado dan aalguna masa de agua cercana. Los pasillos son
lo suficientemente amplios como
para permitir un adecuado
mantenimiento, aunque
pueden resultar confusos,
incluso laberinticos. Una
ciudad, o parte de ella,
que disponga de un sis-
tema de alcantarillado
no presenta ningun
riesgo sanitario, salvo
para los que entren en
ellas. Los que asilo hagan se
enfrentaran a los peligros
habituales de la insalubri-
dad: TS de Fortaleza CD 15
para evitar las nauseas. El
combate en las alcantarillas
es especialmente peligroso,
pues es necesario superar
un TS de Fortaleza CD 15
para evitar contraer fiebre
de lamugre cuando se es

herido aqui.

Magia: pocas ciu-
dades se deshacen de sus
residuos por medios magi-
cos, ya que hacerlo resulta
caro y poco practico,
aunque podria emplearse
magia de teleportacién
paravaciar las alcantarillas
y las zanjas de desagiie.
Este tipo de sistemas
deben disefiarse teniendo
en cuenta a dénde irin

a parar en ultimo tér-
mino los deshechos.
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Encontrar4s mas informacién sobre las cloacas como lugar de
aventuras en la seccién ‘La ciudad como dungeon’ pag. 145.

FORTIFICACIONES

En ocasiones una ciudad esta definida por sus defensas, o
su falta de ellas. Las defensas tradicionales tienen forma de
barreras, murallas, fosos y obstaculos similares. En un entorno
de fantasia, sin embargo, estas medidas no son tan efectivas
como lo han sido histéricamente. Un foso puede detener a
un ejército, pero un dragén o un mago pueden simplemente
atravesarlo volando. Una muralla puede impedir el paso de un
humano de 180 m, pero squé puede hacer contra un gigante
de 12 metros de altura? En cualquier caso, este tipo de medidas
son la forma de defensa més frecuente de las ciudades: después
de todo son mejor que nada.

En casi todas las murallas de resistencia superior a la de
una simple valla de madera, las puertas seran el equivalente
a puertas de madera recia o puertas de hierro (GDM pég. 61),
en funcién del tipo de construccién. Considera las puertas de
una valla de madera como vallas de madera buena. En todos
los casos a continuacién, los puntos de golpe dados son por
seccion de 10’ de muro (si quieres informacién més detallada
sobre fortificaciones defensivas, consulta el Capitulo 2: ‘Cémo
disefiar aventuras’ del suplemento Héroes de guerra).

Ninguna: a pesar de lo sorprendente que pueda resultar,
dado lo frecuentes que son las guerras y la presencia de tantos
monstruos, muchas comunidades, incluso algunas ciudades
grandes, no cuentan con ningun tipo de defensa. La causa
podria ser la falta de fondos, que las defensas hubieran quedado
arrasadas en un ataque anterior o que la ciudad estuviese en
una zona pacifica donde las defensas no fuesen necesarias.

Valla de madera: dureza 5, 15 pg, CD 18 para romper.
Estas simples barreras de madera son frecuentes en pueblos y
aldeas, aunque algunas comunidades més grandes no pueden
permitirse nada mejor. Una valla tiene normalmente entre 5’
y 10’ de altura.

Baluarte de madera: dureza 5, 45 pg, CD 28 para romper.
Una muralla pesada hecha de troncos. Los baluartes de madera
son maés baratos y faciles de construir que las murallas de
piedra, aunque no ofrecen tanta proteccién. (Y ademas son
vulnerables al fuego). Estos muros suelen tener entre 8'y 15’
de altura.

Muro de tierra prensada: dureza 6, 60 pg, CD 28 para
romper. Tierraamontonada y prensada formando una muralla
baja. Resultan rapidos de construir pero no son dificiles de
derribar ni de escalar (considera la tierra prensada como una
superficie irregular para las pruebas de Trepar). Ademas, una
lluvia intensa puede debilitar seriamente estas estructuras. Los
muros de tierra prensada no levantan mis de 5’ a 10’ del suelo:
de ser mas altos correrian riesgo de derrumbe.

Muro de piedra: dureza 8, 180 pg, CD 45 para romper.
Bloques de granito o de una piedra similar formando muros que
son dificiles de construir, pero mas efectivos que cualquier otra
cosa hecha de madera o tierra. Suelen tener aproximadamente
1’ de anchuray entre 8'y 15’ de altura.

Muro compuesto: dureza 8,450 pg, CD 55 para romper; o
dureza 8, 1.170 pg, CD 70 romper. Estos muros, que tienen el
aspecto clasico de muralla de castillo, tienen un considerable
grosor y consisten en dos capas de piedra con arena prensada
en medio. Resultan edificaciones muy dificiles de atravesar.
Los muros compuestos tipicos tienen entre 20’y 30’ de altura
y 10’ de grosor. Hay muros mas grandes de hasta 40’ de altura
y 15’ de grosor.

Defensas magicas: muchas fortificaciones defensivas
mégicas no resultan en si mismas mas efectivas que las de
origen mas mundano. Las barreras creadas por conjuros de
muro de hiervo, y muro de piedra apenas se diferencian de los
muros estindar, y rodear con ellos una ciudad por completo
resultaria tremendamente caro. Resulta més habitual que
algunas comunidades contraten a lanzadores de conjuros para
que respondan a las brechas que se abran en los muros durante
una batalla: un conjuro puede cerrar el agujero mucho mas
rapido de lo que trabajadores mundanos serian capaces.

La barrera magica més efectiva serfa un muro de fuerza
permanente combinado con un efecto de cerradura dimen-
sional, capaz de resistir cualquier tipo de ataque. Pero lanzar
la suficiente cantidad de hechizos para proteger una ciudad
por completo resultaria prohibitivamente caro. Tan sélo las
ciudades més ricas, o aquellas regidas por practicantes arcanos
lo suficientemente poderosos como para hacer ellos mismos
el trabajo, podrian tener en cuenta métodos como estos. Algo
mas habitual, aunque sigue siendo muy caro, es proteger con
estos hechizos s6lo las estructuras o barrios mas importantes.
De ser asi, el grueso de la ciudad estara protegido por defensas
tradicionales.

PELIGROS DE LA INSALUBRIDAD

La falta de higiene no es sélo desagradable a la vista, también es un
peligro para la salud.

Todo aquel que no esté acostumbrado al pestazo deberd superar un
TS de Fortaleza cuando entre en una zona poco salubre. Si tiene éxito,
el personaje quedard indispuesto durante 2d4 minutos. Si fracasa, el
personaje quedard mareado durante 2d4 minutos e indispuesto du-
rante 24 horas. Pasadas 24 horas es necesario otro TS, pero la CD baja

en 1 por cada dfa después del primero. El personaje se acostumbraré
al olor cuando la CD del TS sea inferior a su bonificador normal al TS
de Fortaleza.

El riesgo de enfermedad estd siempre presente en estas zonas.
Cualquiera que en estas zonas sufra una cantidad de puntos de dafio
en 1 asalto que sea mayor que su puntuacién de Constitucién (sin
modificar) deber4 tener éxito en un TS de Fortaleza CD 12 o contraerd
fiebre de la mugre (GDM pég. 292).




Foso: la mayoria de la gente tiene la idea de un foso como
algo que rodea un castillo, pero lo cierto es que también puede
rodearse una ciudad entera con uno. Un foso puede no ser
més que una zanja profunda, pero estara llena de agua, estacas
o sustancias més horribles, como 4cido o espinas venenosas.
Considera estas barreras como trampas de foso, obstaculos de
agua o escombros densos, en funcién de su composicién. Los
laterales de un foso son pendientes empinadas (GDM pag. 89).

-

_CARACTERISTICAS ESPECIALES

Una ciudad puede tener caracteristicas interesantes o Gnicas
que no hayan quedado descritas en la clasificacién anterior. A
continuacién encontrarés algunos ejemplos, tanto mundanos
como misticos. No tengas reparos en afiadir tus propias ideas,
inspirdndote tanto en escenarios histéricos como en mundos
fantésticos.

Acueductos: algunas ciudades avanzadas utilizan un sistema
de acueductos para canalizar el agua desde lagos y rios lejanos.
Tuberias de piedra y tiineles con pendiente gradual conducen
en el agua hacia las cisternas y cloacas de la ciudad. Una ciudad
fantastica podria valerse de un portal magico a un lago cercano,
o incluso un pequefio umbral conectado al plano Elemental
del agua (este dltimo haria necesaria la presencia de guardias
o defensas magicas contra criaturas potencialmente hostiles
que pudiesen atravesar el portal con el agua).

Casas de bafios: muchas ciudades grandes disponen de
casas de bafios comunales, grandes complejos de piedra lisa o
mérmol donde la gente puede relajarse y socializar. Algunos
s6lo cuentan con piscinas de agua fria y caliente. Otros son
centros recreativos completos, con salas de vinos, restaurantes,
barberias, zonas para hacer ejercicio y otras instalaciones.
Al contrario que la mayoria de los lujos, las casas de bafios
suelen esta disponibles para todos los ciudadanos, aunque es
posible que los mas ricos y poderosos tengan acceso a mejores
instalaciones. Normalmente, s6lo las ciudades que disponen
de agua corriente cuentan con casas de bafios.

Canales: una red de canales recorriendo una ciudad puede
facilitar el transporte y comercio, funcionar como sistema
de alcantarillado y drenaje, o servir para separar barrios. Los
canales pueden estar poblados por extrafias criaturas, amigas
o enemigas de los habitantes de la ciudad.

Comunicacién ynoticias: ;cémo se enteran los habitantes
de una ciudad de lo que ocurre en el mundo? En algunas zonas,
la gente se hace eco de los rumores siempre que puede, y los
viajeros son la mejor fuente de noticias. Algunas ciudades
emplean un pregonero, una persona que recorre las calles
dando a voces las dltimas noticias. Incluso sin contar con tec-
nologias de imprenta, en los mercados ser4 habitual encontrar
panfletos y octavillas anunciando acontecimientos préximos.
En escenarios con abundante magia, las autoridades de una
ciudad podrian proyectar imagenes ilusorias en un lugar
preestablecido y a horas determinadas, informando asi a los
ciudadanos de las tltimas noticias.

Instituciones: una ciudad de cierto tamafio o importancia
dispondra muy posiblemente de instituciones destacadas, como
colegios de magos, una biblioteca principal o una gran catedral.
Las instituciones que incluyas en la ciudad afectaran de varias
formas a qué recursos podran acceder sus habitantes (y los PJs).

Murallas interiores: algunas ciudades aislan sus barrios
unos de otros mediante murallas y puertas. La presencia y
naturaleza de estas murallas sera un indicativo de la actitud de
los gobernantes y poderosos, o podria ser la consecuencia de una
alta tasa criminal (y quizas ambos factores estén relacionados).

Habitantes monstruosos: ;son bienvenidos en la ciudad
los visitantes inusuales? Si la cultura dominante es humana,
sestardn permitidos los gigantes en el Ejército? ;los osgos en
la Guardia de la ciudad? Ciudades diferentes tienen distintos
niveles de tolerancia hacia los seres monstruosos. Algunos
aceptan de buen grado a humanoides inusuales, pero no a
nada més exdtico, mientras que las metrépolis totalmente
fantasticas bien podrian tener politicos azotamentes o un
barrio de muertos vivientes.

Transporte publico: sofrece la ciudad algtin sistema para que
sus habitantes puedan desplazarse de un lado a otro? En funcién
del contexto y de la disponibilidad de magia poderosa, estos
servicios iran de carros y rickshaws (NdT: carretillas tiradas por un
hombre, tipicas de paises asiaticos) de alquiler a sistemas ptiblicos
de teleportacion. Por ejemplo, en el Escenario de campafia de
Eberron, la ciudad de Sharn dispone de carruajes voladores que
transportan a los ciudadanos hasta sus muchas torres.

Seguridad: una ciudad préspera podria emplear protecciones
magicas contra ataques o delitos. Algunos ejemplos podrian
ser porticos que detectasen armas, e incluso las inutilizasen, o
torres de vigilancia que lanzasen automaticamente bolas de fuego
contra maquinas de asedio que se acercaran. Si existen este tipo
de salvaguardas contra el crimen, las organizaciones delictivas
locales sabran bien dénde se encuentran y cé6mo evitarlas, al
menos hasta que la ciudad vuelva a mejorar sus defensas.

Extension: dependiendo de su ubicacién, una ciudad se
expande hacia arriba o hacia fuera. La mayoria tienden a crecer
enunadireccién o en la otra, pero no en ambas. Dependiendo
de sumétodo de expansion, los edificios de una ciudad serfan
altas agujas o bloques chaparros.

PELIGROS URBANOS

Como ocurre en otros tipos de terreno, el entorno urbano tiene
sus propios peligros. Algunos son evidentes y faciles de evitar,
al menos para los nativos, mientras que otros pueden atrapar
o dafiar incluso a aquellos mas precavidos.

PELIGROS NATURALES

Ademas de los peligros descritos a continuacién, las condicio-
nes de las calles de una ciudad y su nivel de salubridad podrian
aumentar los peligros.

Edificios decrépitos: edificios viejos, abandonados, que
pueden venirse abajo con facilidad. El tiempo y la edad los




han debilitado, y sus componentes materiales tienen la mitad
de dureza. Un ataque o conjuro de area dentro de uno de estos
edificios dafara mas facilmente su estructura. Cada vez que un
edificio decrépito sufra dafio, tira 1d20: si el resultado es igual
o mayor al dafio sufrido, el edificio se derrumba. Cualquiera
dentro de un edificio que se derrumba sufre 1d8 puntos de
dafio contundente por cada planta que tuviese el edificio
(suponiendo 10’ de altura por planta) y queda atrapado bajo
los escombros. Un TS de Reflejos CD 15 con éxito reduce el
dafio a la mitad y evita quedar atrapado. Un personaje puede
escapar teniendo éxito en una prueba de presa o Escapismo CD
24. Cada asalto que un personaje permanezca atrapado, sufre
1d6 puntos de dafio adicionales.

Humo de lampara: en ciudades que utilizan ldmparas
de aceite como iluminacién, el humo puede acumularse en
pequefios callejones y calles estrechas. El humo irrita los
ojos, dificultando la visién, pero no proporciona ocultacion.
Las criaturas dentro del humo tienen un penalizador -2 a las
tiradas de ataque, asi como a las pruebas de Buscar y Avistar.

Animales de plaga: la mayor parte de los animales salvajes
que habitan una ciudad se alimentan de basura o habitan las cloa-
cas, estando expuestos a todo tipo de enfermedades. Cualquier
animal callejero tiene un 10% de probabilidades de ser portador
de una enfermedad. Si la ciudad sélo cuenta con zanjas de des-
agiie para deshacerse de los residuos, esta probabilidad aumenta
aun 20%; si la ciudad no tiene ningtin sistema de eliminacién
de residuos la probabilidad es del 40%. Aquel que sea atacado por
un animal callejero y resulte herido puede contraer la fiebre de
la mugre (TS Fortaleza CD 12 niega). Este TS se afiade a los que
sea necesario realizar debido a condiciones insalubres.

Baches: incluso en las calles bien conservadas, los adoquines
se rompen de vez en cuando, o la tierra prensada se hunde, y
se forman baches potencialmente peligrosos. Para percibir un
bache pequefio (de 1’ 0 menos de didmetro) es necesaria una
prueba con éxito de Avistar CD 15. Cualquier criatura que se
mueva por una superficie con baches pequefios que no haya visto
debe realizar un TS de Reflejos CD 10 o se caer, sufriendo 1d4
puntos de dafio no letal. Un bache pequefio no dafia un carro
o carruaje, pero la CD de Concentraci6n para lanzar conjuros
moviéndose en una zona de baches aumenta en 5.

Los baches grandes (de 2'a 3’ de didmetro) son mas faciles de

detectar, siendo necesaria una prueba de Avistar CD 10. Una
criatura que se mueva por una superficie con baches grandes
que no haya visto debe realizar un TS de Reflejos CD 15 o se
caera, sufriendo 2 puntos de dafio de Destreza y un penalizador
-5 en todo movimiento terrestre debido a la herida de la pierna.

El conductor de un carro o carruaje que tope con un bache
grande deberd realizar una prueba de Trato con animales u
Oficio(conductor/arriero) CD 15. Si no tiene éxito, las ruedas y
ejes del vehiculo sufriran dafios, y serd necesario dedicar 1d20
horas y la habilidad de Artesania apropiada para repararlos.
Socavones: debido a depresiones en la tierra o a la erosion
de Iluvias intensas, a veces ocurre que zonas enteras de terreno
se hunden por completo. Un socavén lento es parecido a arenas

movedizas (GDM pag. 88), pero un socavén subito se considera
una trampa de foso de 20’ de profundidad (o incluso més) que no
puede rearmarse.

PELIGROS MAGICOS

La prevalencia de la magia en una ciudad fantastica produce
peligros artificiales que son exclusivos de estos entornos.

Niebla alquimica: los experimentos magicos y alquimicos
y la creacién de objetos mégicos, a menudo involucran la
combustién y ebullicién de todo tipo de sustancias. En dias
secos y sin viento, los vapores que emiten estos procesos se
acumulan en bolsas de niebla alquimica. Una niebla puede
cubrir inicamente un sélo edificio o manzana de la ciudad, o
extenderse por todos los barrios.

Una criatura que entra en una zona de niebla alquimica debe
realizar un TS de Fortaleza CD 12, con una salvacién adicional
cada 24 horas que pase dentro de la niebla. Si tiene éxito no
tendra problemas fisicos aparte de una molesta tos. Si fracasa, la
criatura quedar4 indispuesta durante 24 horas. Si una criatura
permanece indispuesta debido a la niebla durante un ntimero
de dias consecutivos igual a su modificador de Constitucién
(minimo 1), sufrira 1d2 puntos de dafio de Constitucién por cada
dia consecutivo que esté indispuesto.

Una niebla alquimica puede durar dias o, en raras ocasiones,
semanas o meses. Tira 1d10. Si el resultado es 1-9, la niebla perma-
nece ese ntimero de dias. Si el resultado es 10, tira de nuevo y afiade
el resultadoa 10 (continta tirando todas las veces que obtengas 10).
Laduracién de la niebla también depende de que permanezcaseca
y en calma. Si se levanta un viento fuerte o estalla una tormenta,
la niebla se disipara sin importar la duracién antes establecida.

Lluvia alquimica: en ocasiones los vapores que crean una
niebla alquimica ascienden a la capa superior de la atmésfera,
dando lugar a una lluvia alquimica. La primera lluvia que
sucede a una niebla alquimica que se dispersa suele ser lluvia
alquimica, pero éste es un fenémeno que también puede ocurrir
sin ninguna advertencia previa.

Las sustancias disueltas en la lluvia alquimica son muy
causticas: cualquier criatura u objeto bajo una lluvia alquimica
sufre 1 punto de dafio por asalto de forma acumulativa (1 punto
de dafio el primer asalto, 2 puntos el segundo, 3 el tercero, y
asf). De esta forma es posible que unalluvia alquimica que dure
lo suficiente dafie incluso objetos con mucha dureza.

Las lluvias alquimicas suelen ser breves, pero en ocasiones
duran varios minutos. Tira 1d10. Con un resultado de 1-9, la
lluvia cae durante ese ntimero de asaltos. Con un resultado de
10, tira de nuevo y afiade el resultado a 10 (contintia tirando
todas las veces que obtengas 10).

Contaminacién arcana (VD 5): la contaminacién arcana
es un extrafo fenémeno que ocurre en el interior y en las
cercanias de colegios de magos y laboratorios magicos. En
un radio de 60’ alrededor de un punto central, la atmésfera se
impregna de residuos magicos y efluvios de los experimentos
arcanos, generando efectos de conjuro aleatorios. Una criatura
que entre en una zona de contaminaci6n arcana debe tener




La contaminacion arcana tiene varias formas, y la de poliformar funesto es una de las peores.

éxito en un TS de Fortaleza CD 17 para evitar sus efectos. Si
fracasa, tira 1d20 y consulta la siguiente tabla; la criatura sera
el objetivo del efecto correspondiente.

EFECTOS DE LA CONTAMINACION ARCANA
d20 Efecto de conjuro*
Polimorfar funesto (s6lo hasta animal Pequefio o
sabandija Pequefia)
Obtiene resistencia a conjuros 14 durante 4d20
minutos
Cambia de color al azar durante 4d20 minutos
Confusidn
Suefio profundo
Afectado por disipar magia
Desplazamiento
Enervacion
Agrandar persona
Acelerar
Inmovilizar persona
Reducir persona
Ralentizar
Teleportar (1d10 millas, direccién aleatoria)
* Si un efecto de conjuro precisa un TS, la CD serd 13 +
nivelde conjuro. Todos los conjuros tiene un nivel de lanzador
por defecto de 10°

Un campo antimagia suprime el efecto de la contaminacién
arcana. La contaminacién arcana puede destruirse mediante
un intento de disipar magia con éxito (CD 10 + nivel del efecto

de conjuro). A no ser que la contaminacién sea suprimida o
destruida, permanecera en el sitio permanentemente.

Mohonegro (VD 4): el moho negro es una sustancia insidiosa
que puede provocar epidemias que afecten a toda una ciudad y
que no tengan causa aparente. El moho negro puede aparecer en
cualquier lugar a 1 milla de una fuente importante de energia
mégica o de vapores alquimicos (en otras palabras, en cualquier
parte de la ciudad). Este moho suele crecer formando extensiones
de 5. Prefiere los rincones y zonas sombrias, y es necesaria una
prueba con éxito de Avistar o Buscar a CD 15 para detectarlo.
Las criaturas vivas a 30’ de un moho negro deben tener éxito en
un TS de Fortaleza CD 14 o contraerdn ascua mental (GDM pag.
292). Deberan repetir esta salvacion cada 24 horas de exposicién,
incluso aunque hayan tenido éxito la primera vez. El contacto
fisico con el moho negro causa 1d4 puntos de dafio de Inteligen-
ciay obliga a realizar una salvacién para evitar la enfermedad. La
luz del dia directa inactiva al moho negro. El fuego o un conjuro
de quitar enfermedad lo destruyen.

Miasma necrético (VD 23): en ocasiones el residuo magico
de una ciudad se combina con la angustia psiquica de las victi-
mas de crimenes violentos. Este miasma necrdtico se estanca
en callejones o edificios, provocando que la zona o la estructura
consuman energia vital. Estos lugares dan a menudo pie atodo
tipo de historias de terror, ya que los muertos vivientes tienden
a congregarse en estos puntos.
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Una criatura viva sufre 1d6 puntos de dafio cada asalto que
permanece en el interior de un edificio o zona impregnada
de miasma necrético. Un TS de Fortaleza CD 12 con éxito
reduce este dafio ala mitad. Esta salvaci6n debe repetirse cada
asalto que continde la exposicion. El dafio puede manifestarse
como una sensacién de debilidad o dolor, o puede que se abran
heridas en la piel del sujeto. Se trata de un efecto de muerte
nigromantico, y por tanto no podra penetrar un conjuro de
custodia contra la muerte u otra proteccién similar. Los muertos
vivientes en la zona se benefician del efecto como si se tratase
de un conjuro de profanar.

Un conjuro de consagrar suprime el efecto del miasma
necrético, y sacralizar elimina el peligro definitivamente. Nada
mis funciona; incluso si la estructura afectada por el miasma
es derribada, éste permaneceri en la zona.

Barrios urbanos

Muchas ciudades estin divididas en barrios. La decisién
de crear barrios puede tomarse durante la planificacién de
la ciudad, con vistas a acomodar estructuras o funciones
especificas. En muchos casos los barrios han crecido a partir
del uso diario: los ricos prefieren las zonas con mejores vistas
y mayor seguridad, mientras que los curtidores, carniceros y
alquimistas suelen ubicarse en zonas alejadas de la poblacién
general y en la direccién en que sople el viento.

Un barrio puede consistir en unas pocas manzanas u ocupar

un édrea extensa. Los barrios tienen sus propios propésitos
e identidades. Algunos contienen edificios de un mismo
tipo, como la zona del puerto o un barrio de tiendas. Otros,
como el castillo del sefior o la guarnicién, consisten en un
tunico edificio o complejo que acomoda a un gran nimero

DESCRIPCIONES DE EDIFICIOS
Y NEGOCIOS

Los apartados de esta seccién hacen referencia a menudo a concep-
tos como “alojamientos lujosos” o “comercio exético”. Aqui se dan
ejemplos y descripciones de todos ellos.

Templos: altar callejero, capilla, catedral, iglesia (los templos estdn
destinados a deidades representativas pero permiten el culto a otras
deidades).

Alojamiento: hospicio, hostal, pensién, posada. El alojamiento va
de bueno a pobre (Mdj pag. 129); en barrios de clase alta hay aloja-
miento de calidad disponible.

Comida: club, restaurante, taberna, tasca La comida va de buena a pobre
(Mdj pag. 129); en barrios de clase alta hay comida de lujo disponible.

Comercio (exético): alquimista, caligrafo, comerciante de armas
mégicas, comerciante de armaduras mégicas, comerciante de obje-
tos mgicos (general), comerciante de pociones, fabricante de jabén,
mercader de especias, mercader de maderas exdticas, mercader de
pergaminos, mercancias importadas, tienda de animales, tienda de
disfraces, trampero, tratante de arte, vendedor de varitas.

Comercio (de calidad): destilador, encuadernador, escultor, fabricante
de alambre, fabricante de dados, fabricante de juguetes, fabricante de
papel, fabricante de sellos, fabricante de tintas, joyero, librero, mercader
de productos cosméticos, orfebre, peltrero, perfumero, platero, relojero,
repostero, sastre de calidad, soplador de vidrio, tallador de gemas,
tienda de baratijas, tratante de antigiiedades, tratante de esclavos,
vendedor de curiosidades, vendedor de mapas, vidriero, vinatero.

Incluye mercancias normales de mejor calidad y mayor coste (de
gran calidad).

Comercio (normal): albafiil, alfarero, aprovisionador, armero,
bardador, bazar, calderero, cantero, carnicero, carpintero, carpintero
de obra, carpintero naval, carretero, cerero, cerrajero, cervecero,
constructor de muebles, ebanista, fabricante de alfombras, fabricante
de arcos, fabricante de azulejos, fabricante de l4tigos, fabricante de
pelucas, fabricante de tapices, ferreteria, flechero, florista, herbolario,
herrero, lamparero, lecheria, mercader, mercero, panadero, peletero,
proveedor, quesero, ruedero, sastre, sillero (de caballerfa), soguero,
taxidermista, techador, tejedor, tendero, tienda de musica, tonelero,
tratante de articulos religiosos, velero, zapatero.

Incluye mercancias pobres de mejor calidad y mayor coste (de gran
calidad), asf como mercancias de calidad peores y més baratas (80%
del precio normal).

Comercio (pobre): almacén de madera, batanero, carbonero, cerero,
cestero, corrales de ganado, curtidor, escobero, ladrillero, lefiero, moli-
nero, peletero, pescadero, redero, tienda de cebos y aparejos, tintorero.

Incluye mercancias normales peores y mds baratas (80% del
normal).

Servicios (de calidad): arquitecto, asesino, banco, boticario, ca-
balleriza, cambista, cartégrafo, cazador de recompensas, dentista,
domador de animales, escriba, grabador, iluminador, lanzador de
conjuros de alquiler, masajista, perrera, procurador, sabio, tutor.

Servicios (normales): afilador, bafios publicos, barberia, burdel,
casa de subastas, contable, decidor de fortuna, domador de caballos,
establos, funeraria, guia, ingeniero, intérprete, juglar, lavanderia,
médico, mensajero, navegante, pintor, sanador, secretario, tatuador,
transportista, veterinario.

Servicios (pobres): acrébata, actor, almacenero, arriero, barquero,
bufén, carretero, casa de empefios, chico de los recados, jornalero,
ladrén, malabarista, nifiera, pintor de barcos, pintor de casas, perista,
porteador, prestamista, retratista, sala de juegos, silo.

No todos los servicios representan negocios establecidos. Muchos,
especialmente los proveedores de servicios criminales (asesinos, la-
drones y peristas), son individuos que viven en el barrio y que pueden
ser contratados por aquellos que saben cémo encontrarlos. De igual
forma, los profesionales como el arquitecto, el contable, y los guias
pueden no tener oficinas fisicas, y trabajar desde sus casas o yendo
al lugar de trabajo de quien les contrata. Dar con estos profesionales
suele ser facil, pues la mayorfa de ellos recurre a la publicidad o al
boca a oreja.

Viviendas: |as viviendas de calidad cuestan 2d8x10 po por mes de
alquiler, 0 2dx1.000 po si se quieren comprar. Las viviendas medias
cuestan 1d4x10 po al mes de alquiler, o 1d4x1.000 po para comprar.
Las viviendas pobres cuestan 1d4 po al mes de alquiler o 1d4x100 po
para comprar.

Ademés de comprar o alquilar una vivienda, los personajes pueden
querer adquirir un negocio o cualquier otro edificio de la ciudad. Una
tienda pobre (de comercio o servicios) suele costar unos 2d4x100 po,
incluyendo toscas estanterfas, un mostrador y una trastienda para uti-
lizar como almacén. Una tienda media cuesta 2d4x1.000 po, e incluye
suelos de madera barnizada, estanterias elegantes, un escaparate y
expositores de vidrio. Una tienda de calidad cuesta 4d8x1.000 po y
tiene suelos de marmol, expositores con cierre, sillas de cuero y otros




de residentes o empleados. Un barrio puede estar habitado
por unas pocas docenas de personas, o por varios miles. La
mayoria tiene entre 300 y 600 habitantes. Algunas ciudades
cuentan con distintos ejemplares de un mismo tipo de barrio,
aunque pocas los tienen todos. Como guia general, las ciudades
pequefias tienen unos 20 barrios, las ciudades grandes unos
40y las metrépolis unos 80.
"«

Los términos ‘distrito”, “seccién’, “barriada” o “suburbio” son
equivalentes a “barrio” (NdR: a efectos de este libro, espero).

DESCRIPCIONES DE LOS BARRIOS

Las siguientes descripciones de barrios suponen que el
gobierno de la ciudad es convencional (gobiernan la nobleza y
realeza), y que se trata de una cultura de dominacién humana.
Alteralos detalles para adaptarlos a circunstancias especificas.
Por ejemplo, los barrios de teatros y barrio de luces rojas estan
considerados habitualmente como zonas de clase baja, pero en
una ciudad que sea muy conocida por sus artes o su libertinaje
puede que se consideren zonas de clase media o alta. De igual
forma, una ciudad con una gran poblacién de enanos bien
podria tener un barrio enano de clase alta, mientras que una
dominada por elfos podria no tener un barrio elfo en si, sino
un barrio humano.

Los barrios estan representados en orden descendente por
clase social. Cada ficha de barrio contiene la siguiente infor-
macion.

Clase social: clase alta, media o baja. Consulta ‘Prosperidad
de la comunidad’ en la pag. 46.

Centro de podet: este apartado describe si un barrio tiene

su propio centro de poder. Si es el caso, la presencia de dicho
poder no tiene por que afectar al centro de poder de la ciudad
de la ciudad en su conjunto. Un barrio que “siempre” tiene
un poder independiente no puede existir sin el necesario
lider poderoso (por ejemplo, un barrio municipal necesita un
gobierno municipal). Habitualmente, una ciudad pequefia tiene
dos centros de poder independientes, una ciudad grande tiene
tres y una metropolis hasta cuatro.
Siun barrio puede tener un centro de poder, su tipo ser iden-
tificado segtin GDM pag.137: convencional, magico, inusual o
monstruoso. Un apartado entre paréntesis describe la forma
més habitual que adopta un centro de poder.

Edificios: este apartado aporta informacién sobre qué tipo
de edificios se encuentran en un barrio dado. Los porcentajes
de las listas no suman 100, pues reservan un 1-2% para edi-
ficios tinicos, como templos, posadas, tiendas especializadas,
guarniciones y demas.

Descripcidn: este apartado describe la finalidad general
del barrio, asi como su aspecto y ambiente: qué veran, oirdn y
oleran los personajes cuando paseen por aqui.

Gancho argumental: este apartado propone una breve
sugerencia para una aventura que involucre a los PJs que vistan
el barrio.

MUNICIPAL
Clase social: alta.

Centro de poder: siempre, convencional (consejo municipal).

Edificios: consejo, oficinas burocréticas, monumento/
memorial, puesto de guardia, templo (Heironeous, Pelor, San
Cuthbert), alojamientos de calidad (5%), comida de calidad
(10%), comercios exdticos (15%), comercios de calidad (23%),
comercios normales (23%), servicios de calidad (23%).

Descripcion: el barrio municipal, o barrio noble, es contiene
la sede del gobierno (o al menos de la burocracia). Casi todo el
mundo que trabaja en este barrio trabaja para el gobierno, ya sea
directamente o atendiendo a las necesidades de los funcionarios
de la ciudad. Aunque los aventureros tendran que venir hasta
aqui para conocer a los funcionarios que hayan anunciado
posibles trabajos y recompensas, los guardias y la poblacién
local fruncen el cefio ante tipos “rudos y revoltosos”. Aquellos
que evidentemente no pertenecen al barrio (especialmente
los pobres, y quizés los PJs) harian bien en no holgazanear.
Las vestimentas elegantes a la ultima moda son frecuentes,
hechas de los mejores materiales. Las calles estan abarrotadas de
carruajes y correos tanto a pie como a caballo. El murmullo de
la conversacién lo llena todo, roto sélo por el ocasional sonido
de una trompeta que avisa del inicio de alguna asamblea o
reuni6n. Los trabajadores mantienen las calles relativamente
limpias, asi que el barrio tiene mejor olor que la mayoria.

Gancho argumental: los PJs han llegado al barrio munici-
pal en respuesta a una demanda de aventureros. La misién es
tipica, puede que limpiar un nido de hombres-rata en la ciudad,
o expulsar a una tribu de trasgos de alguna granja cercana. Al
llegar, descubren que el noble que les iba a contratar ha sido
asesinado, y que ahora ellos son sospechosos. ;Fue su muerte
una coincidencia? ;Estaré relacionada con el trabajo que iban
aaceptar? ;O era la misién un cebo para atraerles?

BARRIO ELFO

Clase social: alta.

Centro de poder: frecuente, inusual (ancianos).

Edificios: templo (Corellon Larethian), arboleda druidica,
alojamiento de calidad (10%), comida de calidad (8%), comercios
exéticos (5%), comercios de calidad (20%), servicios de calidad
(10%), viviendas de calidad (44%).

Descripcion: los barrios elfos pueden ser lugares de belleza
natural o grotescas parodias, dependiendo de la ciudad. Las
comunidades que realmente respetan a los elfos, y que disponen
de suficientes recursos, les permiten construir como ellos
quieran. Asi, levantan estructuras que incorporan elementos
naturales, tal y como ocurre en las auténticas ciudades elfas. En
otros lugares, estos barrios padecen los més burdos estereotipos
que los humanos tienen de los elfos, como casas en los arboles
nada précticas y cosas asi. En ocasiones los elfos tienen que apa-
fdrselas con estructuras de estilo humano. En cualquier caso
los habitantes de estos barrios muestran una gran elegancia




en sus maneras y ornamentos, que siempre impresionan a los
visitantes. Los colores tienden hacia los verdes, dorados y tonos
tierra. El aire parece impregnado de melodias, gracias en gran
medida a la predominancia del idioma élfico, y el barrio tiene
el olor caracteristico de la marga (NAT: arcilla) y las cosas que
crecen.

Gancho argumental: los elfos de las partes més externas
de subarrio estan siendo victimas de lo que parecen ser asaltos
motivados por motivos raciales. Si no se descubre pronto a
los agresores, los propios elfos tomaran cartas en el asunto, lo
que podria desembocar en una guerra entre razas por toda la

ciudad.

EMBAJADAS

“Odio patrullar por las embajadas. Intenta detener la pelea equivocada
y puedes acabar metido en una guerva con un reino del que ni siquiera

habias oido hablar “.
—Cholak, guardia novato

Clase social: alta.

Centro de poder: frecuente, inusual (nobles extranjeros).

Edificios: embajadas (10%), residencias diplomaticas (20%),
alojamiento de calidad (14%), comida de calidad (17%), comer-
cios exoticos (7%), comercios de calidad (15%), viviendas de
calidad (15%).

Descripcién: la mayoria de los extranjeros de una ciudad
habitan en los barrios més pobres, limitados tanto por los
prejuicios de los locales como por su poca comprensién hacia
costumbres extrafias, pero pocos gobiernos quieren correr
el riesgo de enojar a otras naciones. Por eso, los embajadores,
funcionarios y nobles visitantes que vienen del extranjero, a
menudo son alojados en el barrio de las embajadas, si no se
cuenta con suficientes aposentos en los barrios de clase alta.

En algunas ciudades, los edificios de este barrio son de gran
calidad, pero de disefio local. En aquellas ciudades en particular
que tratan habitualmente con una o dos naciones, es frecuente
que los constructores hagan un esfuerzo para disefiar imitando

estilos extranjeros. El sonido ambiental de estazona es bastante
diferente al del resto de la ciudad, dado lo extrafio de las lenguas
y acentos que aqui se hablan, y los ropajes y modas exoticos
estan por todas partes. Los barrios de embajadas estan bien
protegidos, y aquellos que no tengan asuntos legitimos que
resolver aqui seran escoltados con rudeza hacia cualquier otro
lugar.

Gancho argumental: un emisario de un pais hostil a los
PJs (o quizds a un miembro de la familia o antepasado de uno
de los PJs) se estd alojando en el barrio de las embajadas. Desde
su llegada, los personajes han experimentado considerables
dificultades politicas y han sido victimas de ataques “aleatorios”
enlacalle. ;Estara el embajador extranjero detrés de todo esto?
Y, si lo est4, squé pueden hacer los PJs al respecto? Incluso
si se demuestra su culpabilidad, el emisario se acogeré a la
inmunidad diplomatica.

_ TIENDAS DE CALIDAD

Clase social: alta.

Centro de poder: frecuente, inusual (plutdcratas).

Edificios: bancos (2%), alojamiento de calidad (6%), comida
de calidad (8%), comercios exéticos (14%), comercios de calidad
(40%), viviendas de calidad (28%).

Descripcién: alli donde los mercados generales son caéticos
y bulliciosos, este barrio es tranquilo y calmado. Aunque en
las tiendas se ve un intenso trafico y regateo, sus elegantes
clientes llegan en carruajes. Los tratos se realizan de forma
calmada y cortés. Las tiendas estan limpias y ordenadas, dis-
ponen de rétulos y letreros y estan decoradas con buen gusto.
En el ambiente hay un ligero olor a perfume, y las calles estan
patrulladas por guardias armados.

Gancho argumental: a pesar de la presencia de la Guardia,
numerosas tiendas del barrio han sufrido robos desde el mes
pasado. En todos los casos s6lo fue robado un tinico objeto de
cada tienda, un objeto de gran valor. Muchos comerciantes
han contratado seguridad privada, y algunos han instalado
incluso protecciones magicas, pero nada parece funcionar. Se
ha realizado una peticién a todos los “investigadores privados”
para que determinen quién, o qué, es responsable de los robos,
y que eviten que estos continten.

~

— CASTIIIO DEL SENOR

Clase social: alta.

Centro de poder: frecuente, convencional (noble).

Edificios: palacete, oficinas burocréticas, aposentos de los
sirvientes (12%), puesto de la guarnicion, capilla (Heironeous,
San Cuthbert), comercios normales (85%).

Descripcion: en muchas ciudades, el sefior local habita una
inmensa villa, a menudo separada de los barrios adyacentes
mediante muros y puertas. Dicho edificio alberga los aposentos
del gobernante de la ciudad, oficinas y salas de reunién, y a
menudo un zona de desfiles o reuniones ceremoniales donde
tienen lugar las audiencias publicas. El castillo del sefior suele
contener también, aunque no siempre, el tribunal mas impor-
tante de la ciudad. Los ciudadanos que no vienen a este barrio
por asuntos oficiales son expulsados, a menos que hayan sido
invitados o que vengan como postulantes. Las instalaciones
palaciegas reciben un mantenimiento meticuloso, y normal-
mente disponen de grandes jardines, lujosas fuentes, laberintos
de setosy cosas asi. La gente va ala tlltima moda, y los carruajes
son tan numerosos como los peatones. El aire esta muy limpio
aqui. Normalmente esta zona no sélo tiene sus propias defensas,
sino que también cuenta con una reserva independiente de
agua que permitiria a sus moradores resistir un asedio no muy
largo, atin cuando el resto de la ciudad hubiese sucumbido.

Gancho argumental: algunos ciudadanos que habitan cerca
del castillo del sefior han hablado de que algunas noches se ven
extrafias luces y se escuchan ruidos horribles provenientes
del palacio y sus alrededores. Algunos rumores afirman que




aquellos que se acercan a las puertas pasada la medianoche

simplemente desaparecen. El sefior y los empleados guberna-
mentales niegan que ocurra nada fuera de lo comtin, y no hay
ninguna investigacién oficial en marcha.

BARRIO DE MAGOS

“Yo s6lo pasaba cerca de la torre cuando se convirtio en una baba verde
y se escurrid por las cloacas. Intenta explicarle algo asi al capitin de
la Guardia.”

—Cholak, guardia novato

Clase social: alta.

Centro de poder: frecuente, magico (gremio de lanzadores
de conjuros).

Edificios: comercios exdticos (18%; 3% comerciantes de
objetos magicos), comercios de calidad (29%; 9% lanzadores de
conjuros de alquiler), templo (Boccob o Wee Jas), comida de
calidad (8%), servicios de calidad (15%), viviendas de calidad
(28%).

Descripcion: los barrios de magos son tan variados como
los practicantes de magia que los habitan. Algunos edificios son
lujosos pero mundanos, apenas distinguibles de villas nobles.
Otros hacen alarde de espigadas torre de altura imposible,
flotan por encima del suelo, presentan formas imposibles o
maleables, o hacen gala de caracteristicas atin més extrafias.
Los peatones a menudo tienen un aspecto vulgar en los
barrios de magos mas discretos, mientras que en las calles de
barrios claramente arcanos pueden verse ajenos, elementales,
muertos vivientes y fatas. Los visitantes percibirdn aromas y
sonidos singulares; incluso aunque el estimulo en si no sea
muy ex6tico, las extrafias combinaciones pueden resultar
desconcertantes.

Especial: la presencia de un barrio de magos aumenta un
25% el limite de po de la ciudad, aunque no afecta a los activos
disponibles. Este ajuste refleja la mayor disponibilidad de
objetos mégicos costosos. El limite de po no aumenta aunque
haya mas de un barrio de magos.

Gancho argumental: una conjura de magos poderosos ha
declarado el barrio de magos como una ciudad independiente
dentro de la ciudad, y se niega a reconocer cualquier ley que
no sea la suya propia. Los gobernantes de la ciudad no pueden
permitir que esta situacién contintie. No solo resulta una
afrenta ala ciudad en su conjunto, sino que perder los ingresos
que genera el barrio de magos seria un duro golpe para la
economia municipal. Ademés, muchos de los habitantes del
barrio no apoyan a los conspiradores. La ciudad no dispone de
suficientes fuerzas como para enfrentarse alos magos rebeldes.
El gobernador necesita que un grupo de tipos duros recorra el
barrioy solucione el problema, sin destruir la zona, ni la ciudad
que la contiene.

VILLAS NOBLES
Clase social: alta.

Centro de poder: frecuente, convencional (noble).

Edificios: villas (100%).

Descripcion: las villas y haciendas nobles son lugares de verde
césped, jardines bien cuidados y extensos palacetes que albergan
todo lujo imaginable. Hay estatuas y fuentes ornamentales
adornando las esquinas de las calles y los patios privados. Las
calles estan llenas de sirvientes o esclavos atendiendo los recados
de sus sefiores. Los carruajes pueden circular sin problemas
por las anchas calles. Muchas villas estan valladas, y guardias
privados patrullan sus entradas. En aquellas ciudades sin espacio
suficiente para el crecimiento urbano, las villas nobles podrian
ser fincas adosadas o apartamentos, o podrian ocupar alas del
mismo castillo, fortaleza o palacio en el que residiese el sefior de
la ciudad. Las vistas y sonidos del barrio se parecen mucho a las
del castillo del sefior, excepto por el hecho de que aqui destacan
los emblemas de las diferentes casas nobles.

Gancho argumental: dos miembros de casas nobles
rivales se han enamorado. Han decidido casarse a pesar de las
objeciones de sus parientes, y cuentan con suficiente apoyo
en sus respectivas familias como para que la boda tenga lugar.
Los PJs han sido contratados como guardias de seguridad
para las preparaciones de la boda y para la celebracion en si.
Deberén tratar con las interferencias, malintencionadas pero
no letales, de ambas casas, el incordio de la Guardia y de otros
funcionarios municipales, e intentos mucho mas peligrosos
de sabotaje y asesinato. Un misterioso personaje parece tener
un interés especial en todo el asunto.

PARQUEL

Clase social: alta.

Centro de poder: nunca.

Edificios: parques (uno grande o varios pequefios), templo
(Corellon Larethian, Ehlonna, Obad-Hai, Yondalla), circulo
druidico, comida de calidad (9%), comercios exdticos (7%),
comercios de calidad (12%), servicios de calidad (25%), viviendas
de calidad (45%).

Descripcién: en este lugar la imagen de la ciudad (que no
suruido y sus olores) se difumina, permitiendo a los visitantes
disfrutar de unos minutos de paz en un entorno idilico y
bucélico. Sélo las ciudades mas ricas pueden permitirse tener
parques, que ofrecen extensiones de césped, cuidados vergeles
de arboles podados, riachuelos, pequefias colinas, monticulos
rocosos y quizas incluso fauna del bosque. Muchos parques estin
vallados, en parte para mantener a raya a los vandalos por las
noches, pero también para evitar que los animales escapen. El
barrio huele a verdor, incluso si el olor se mezcla con el sudor
de obreros trabajando cerca. Salvo en las ocasiones especiales,
unicamente la élite adinerada puede permitirse perder el tiempo
visitando el parque, de modo que la mayoria de la gente que aqui
se encuentra, va bien vestida y elegantemente acicalada.




Gancho argumental: algo estd devorando los animales
del parque: ciervos, conejos, pajaros y demis. Al principio
se dio por sentado que un lobo o algin depredador similar
se habia colado en el parque, pero la criatura ha conseguido
eludir una y otra vez a los cazadores més expertos... en una
zona de menos de una milla cuadrada. Alguien tiene que
atrapar esta cosa, sea lo que sea, antes de que deje el parque
limpio de animales o, peor todavia, comience a atacar a las
personas.

UNIVERSIDAD
Clase social: alta.

Centro de poder: frecuente, inusual (gremio académico).

Edificios: edificios de la universidad; oficinas y aulas (6%),
biblioteca, templo (Boccob), alojamiento de calidad (7%), comida
de calidad (12%); comercios de calidad (15%; especialidades
literarias como libreros, papelerias, vendedores de mapas o
fabricantes de sellos); servicios de calidad (15%; especialidades
literarias como escriba, sabio, traductor o cartégrafo); dormi-
torios (7%); viviendas de calidad (36%).

Descripcién: el orgullo de la ciudad y el hogar de las
juventudes de élite, la universidad no es tnicamente un
centro de formacién, sino de prestigio. Grandes edificios de
imponente roca, de estilos anticuados y clasicos, adornan el
paisaje. Algunos son achaparrados y robustos, y otros se alzan
hacia el cielo, pero todos dan una sensacién de antigiiedad,
conocimiento y, en ocasiones, arrogancia. Los experimentos

maégicos y alquimicos son casi tan comunes como en los
barrios de magos. Los habitantes son jévenes, salvo por el
personal académico, y la mayoria visten bien. Como ocurre

en tantos otros barrios ricos, a los pobres y desalifiados se les
disuade de permanecer mucho tiempo en los bonitos terrenos
de la universidad.

Gancho argumental: uno de los profesores favoritos ha
sido arrestado por fomentar la “sedicién” contra la corona. Los
funcionarios alegan que estd impulsando a los estudiantes
hacia la revuelta, mientras que el profesor y sus partidarios
juran que simplemente estaba presentando los dos caras de la
historia, sefialando en qué aspectos podria mejorar el gobierno.
Si alguien no pone algo de tranquilidad en el asunto (lo que
podria requerir que se probase la inocencia del profesor... o
su culpabilidad) se podria desatar la violencia en el campus, o
incluso en la ciudad.

— RESIDENCIAL ACOMODADO

Clase social: alta.

Centro de poder: frecuente, magico (lanzadores de conju-
ros) o inusual (plutécratas).

Edificios: viviendas de calidad (85%), viviendas medias
(13%).

Descripcion: estos barrios son menos ostentosos que
las villas nobles, pero no mucho menos. En algunos luga-

res pueden encontrarse casas engalanadas, y jardines que
rivalizan con los de la nobleza. Otros edificios funcionan
como grandes casas adosadas o apartamentos, mucho mas
espaciosos y lujosos que la mayoria de viviendas del resto
de la ciudad. En las ciudades donde la nobleza es débil y los
mercaderes tienen el poder real, estos barrios podrian ser
mas opulentos que los de los nobles. Las vistas y sonidos
recuerdan a las villas nobles, pero aqui es menos frecuente
que los sirvientes lleven la insignia de su sefior, y las patrullas
de vigilantes privados son tan frecuentes como las patrullas
de la Guardjia.

Gancho argumental: algunos jévenes de clase alta estin
experimentando con magia de convocacién Y pactos oscuros.
Hasta ahora, han liberado unos pocos infernales en la ciudad
y han sacrificado a unos cuantos plebeyos como parte de sus
rituales. Nadie ha sido capaz de dar con la causa de los proble-
mas que azotan la ciudad, e incluso si se atrapa a estos jévenes
es posible que sus familias tengan la suficiente influencia
como para evitar que sean procesados en ningtn tribunal de

la ciudad.

RESIDENCIAL MEDIO

Clase social: media.

Centro de poder: nunca.

Edificios: viviendas de calidad (10%), viviendas normales
(78%), viviendas pobres (10%).

Descripcion: las casas aqui son més pequefias que en zonas
mds ricas de la ciudad, y las parcelas de viviendas también son
menores. Algunas tienen patios de buen tamafio, mientras que
otras se apelotonan unas con otras, con apenas 2’ entre casas.
Las viviendas estan bastante apretujadas, y los edificios, menos
cuidados que los de barrios ms elegantes. La gente aqui no es
pobre en absoluto, pero no es dificil toparse con alguna verja
rota, unos adoquines quebrados o algtin vagabundo. El olor a
sudor y a excrementos de caballo se aprecia claramente al final
del dia, y el estilo general de vestir tiende mas alo prictico que
airalamoda.

Gancho argumental: una fuente de riqueza, moderada
pero de facil acceso, ha fomentado un aumento de la clase
media de la ciudad (el descubrimiento de una buena veta

~ en la mina local, por ejemplo). Muchos de los que se han

beneficiado de esta racha de buena suerte quieren ahora
mudarse a mejores casas. No sélo no hay espacio suficiente
en el barrio residencial de clase media, sino que sus actuales
moradores se niegan a aceptar como iguales a los que antes
eran pordioseros. La situacién tiene mala pinta, pero a la
Guardia de la ciudad sélo le preocupa evitar que la violencia
llegue alos barrios mas ricos. El gremio local de ladrones est4
aprovechandose de la distraccién para “redistribuir” parte
de la nueva riqueza.




Pocas formas de entretenimiento son mas populares, tanto para la nobleza que para el pueblo llano, como los combates de gladiadores.

COLISEQ/ESTADIO

Clase social: media.

Centro de poder: frecuente, inusual (gladiadores famosos
o poderosos propietarios de cuadras).

Edificios: coliseo/estadio/hipédromo, edificios asociados
(5%; barracones de los gladiadores, establos y demas), Templo
(Heironeous, Hextor, Kord), alojamiento medio (7%), comida
normal (22%), comercio exético (3%), comercio normal (19%),
comercio pobre (7%), servicios normales (14%), viviendas
normales (21%).

Descripcion: el estadio domina este barrio, alzdndose
sobre todo lo demds. La estructura es normalmente ovalada,
en ocasiones circular, y est4 disefiada para acomodar a miles
de espectadores y para albergar todo tipo de competiciones
y eventos deportivos. Los servicios del barrio satisfacen las
necesidades de ptiblico y gladiadores por igual. Huele a arena,
sudor y sangre en toda la zona, y gente de todo tipo abarrota
las calles.

Gancho argumental: el coliseo hassido el escenario de una
serie de asesinatos. No se traté de muertes legitimas en la arena,
sino de ataques contra gladiadores y trabajadores del estadio.
Los propietarios de gladiadores ofrecen una recompensa para
quien atrape a los culpables. Para investigar los crimenes es

posible que los PJs tengan que operar de forma encubierta,
presentandose como gladiadores.

BARRIO ENANO
Clase social: media.

Centro de poder: frecuente, convencional (nobles).

Edificios: templo (Moradin), alojamiento medio (1%),
comida de calidad (1%), comida normal (8%), comida pobre
(1%), comercio exdtico (5%), servicios de calidad (15%), servicios
normales (12%), servicios pobres (3%), viviendas de calidad (4%),
viviendas normales (30%).

Descripcién: aqui las estructuras son achaparradas y estin
hechas de s6lidos bloques de piedra, tal y como les gusta a los
enanos. La mayoria de viviendas son apartamentos, y no casas
independientes, y con frecuencia simplemente habitaciones
en la parte trasera de un taller, o sobre éste. El aire esté lleno
de sonidos de artesania, desde sonoros martillazos a delicados
grabadores, y el olor a humo es habitual. La mayoria de la gente
en las calles son enanos, aunque algunos humanos también
vienen aqui en busca de objetos de manufactura enana.

Gancho argumental: algunos artesanos de la ciudad estin
enfadados con los enanos “extranjeros” que perjudican sus
negocios y reputaciones. Este grupo ha contratado a una banda
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de criminales para que hostiguen a unos cuantos artesanos
enanos recién llegados. Los enanos se las apafiaron bien ellos
solos al principio, pero el acoso ha ido en aumento y ahora
necesitan ayuda. Recurrir a la Guardia (humana) de la ciudad
no les hace mucha gracia, y quieren contratar seguridad privada,
a los PJs por ejemplo.

GUARNICION

“Cuando la mayoria de la gente ve la guarnicion se sienten seguros,
como si estuviéramos pendientes de todos ellos. Pero yo cuando paso
por delante slo siento cansancio. Deben haber sido todas las flexiones
que tuve que hacer durante el entrenamiento bsico”.

—Cholak, novato de la Guardia

Clase social: media.

Centro de poder: frecuente, inusual (lideres militares).

Edificios: edificio de la guarnicién, templo (Heironeous,
Kord, San Cuthbert), alojamiento normal (5%), alojamiento
pobre (2%), comida de calidad (2%), comida normal (5%),
comida pobre (3%), comercio de calidad (5%), comercio normal
(9%), comercio pobre (2%), servicios normales (11%), viviendas
normales (43%), viviendas pobres (11%).

Descripcidn: en este barrio resuenan gritos marciales,
botas desfilando, pezufias contra el pavimento y entrecho-
car de metales. Aqui vive y entrena la Guardia de la ciudad
o la Milicia, o incluso ambos grupos. La mayoria de los
edificios del barrio son de estilo tradicional, parecidos a
los del resto de la ciudad, pero la guarnicién en si parece
una fortaleza. Hecha de piedra, tiene estrechas ventanas
y tejados planos con almenas para cubrir a los arqueros
que la defiendan. Hay patrullas entrando y saliendo de la
guarnicion todo el dia, normalmente durante los cambios
de guardia.

Gancho argumental: el crimen se ha disparado en la
ciudad. Extrafiamente, la mayoria de los miembros de la
Guardia se muestran sorprendentemente apaticos y des-
interesados desde hace tiempo. No se presentan al trabajo,
o patrullan sin ningtin interés. A menudo no hacen nada
cuando ven un delito, y si llegan a intervenir, apenas pelean.
sHabran sido envenenados? ;Hechizados? ;Reemplazados?
Alguien deberia investigar, y esta claro que la Guardia no va
a hacerlo.

BARRIO GNOMO

Clase social: media.

Centro de poder: frecuente, convencional (consejo
local).

Edificios: templo (Garl del Oro luminoso), alojamiento de
calidad (1%), alojamiento normal (4%), comida de calidad (4%),
comida normal (5%), comercio exdtico (4%; 1% comerciantes
de objetos magicos), comercio de calidad (5%), comercio
normal (7%), comercio pobre (3%), servicios de calidad (8%; 3%

lanzadores de conjuros de alquiler), servicios normales (7%),
viviendas normales (50%).

Descripcion: el barrio gnomo zumba con su extrafia mezcla
de comun y gnomo, interrumpida por el trino de instrumentos
mdgicos y, de vez en cuando, el trueno de un conjuro o un
experimento alquimico. El aire esta lleno de extrafios incien-
sos y humos. Los edificios estin casi todos en buen estado,
aunque tienen el aspecto de un mundo de nifios: aunque las
tiendas tengan suficiente tamafio para clientes de todo tipo,
las viviendas y muchos de los restaurantes estan disefiados a
la medida de los pequefios gnomos.

Gancho argumental: un gélem creado por uno de los
magos de la ciudad se ha liberado y esti fuera de control.
Aprovechandose de prejuicios raciales, el mago ha extendido
rumores culpando a magos gnomos irresponsables de la cons-
truccién de la criatura y de los destrozos que esta causando.
No sélo hay que detener al gélem, una misién que supera en
mucho ala Guardia de la ciudad, también es necesario probar
la inocencia de los gnomos antes de que la célera popular se
convierta en violencia.

SEDES GREMIALES

Clase social: media.

Centro de poder: siempre, inusual (gremio).

Edificios: sedes gremiales (3%), alojamiento normal (5%),
comida normal (11%), comercio de calidad (5%), comercio
normal (17%), comercio pobre (5%), servicios de calidad (5%),
servicios normales (11%), servicios pobres (3%), viviendas
normales (33%).

Descripcidn: estas zonas se parecen mucho a mercados o
barrios residenciales, pero una serie de grandes estructuras
dominan las calles. Estas sedes gremiales contienen tanto
oficinas individuales como grandes salas de reuniones que
pueden albergar a cientos de personas. Algunas fueron cons-
truidas precisamente para este propésito, mientras que otras
son tabernas o almacenes reconvertidos. Aqui se ve a todo tipo
de gente, pues los gremios estan formados tanto por ricos como
por pobres. Las carretas son més comunes que los carruajes, y
las calles huelen a trabajadores sudorosos.

Gancho argumental: recientemente una poderosa orga-
nizacién criminal ha expandido sus operaciones a la ciudad.
Los criminales estan presionando a varios gremios legitimos
para que colaboren en el contrabando, moviendo fondos o
incluso en delitos mas serios, como el secuestro. Los gremios
se han negado hasta el momento, lo que ha desembocado en
el asesinato de varios miembros y el acoso de los clientes de
los gremios afectados. Los maestros cofrades de los gremios
estan buscando ayuda para liquidar alos criminales sin dar un
espectaculo publico.




BARRIO MEDIANO

Clase social: media.

Centro de poder: frecuente, inusual (ancianos).

Edificios: salén del consejo, templo (Yondalla), alojamiento
normal (4%), comida normal (9%), comercio normal (17%),
servicios normales (12%), residencias normales (56%).

Descripcion: los barrios medianos por algiin motivo nunca
parecen permanentes, inclusoa pesar de contar con estructuras
de piedray madera. La colorista decoracién cambiaa menudo,y
Jas calles estén todo el tiempo llenas de ponis, perros de montay
pequefios carromatos. Hay mucho espacio destinadoal cultivo, ya
sea en patios como en jardines vegetales. Las ventanas son gran-
desy sin cristales. Muchas viviendas albergan a varias familias
en dormitorios separados alrededor de salones comunes. Como
ocurre en los barrios gnomos, la mayoria de los edificios esta
construida a la escala de los medianos, por lo que los visitantes
humanos se sentirdn aqui torpes y fuera de lugar. El aire esta
lleno de parloteo, y a menudo del olor a tabaco de pipa.

Gancho argumental: una nueva organizacion criminal
(quizés la misma descrita en el gancho argumental del barrio
de sedes gremiales) se ha mudado a la ciudad. El grupo estd
liderado por una conjura de medianos que son capaces de escon-
derse a simple vista, algo que ni siquiera conocen la mayoria
de miembros del grupo. Viven entre los demas medianos del
barrio, y parecen perfectamente alegres y normales. Identificar
e investigar a los lideres criminales va a ser tremendamente
complicado, y los miembros de la comunidad mediana exigi-
rén pruebas incuestionables de la culpabilidad de cualquier
mediano antes de entregarlo a las autoridades humanas.

MERCADOS

“Me gusta considerar el robo de bolsillos como un ‘impuesto social

improvisado’ Y yo he estado cobrando bastantes impuestos en lazona
del mevcado diltimamente”.
—Syretare, ladron del gremio

Clase social: media.

Centro de poder: nunca.

Edificios: mercado al aire libre, templo (cualquiera), aloja-
miento normal (2%), comida normal (12%), comercio exotico
(3%), comercio de calidad (12%), comercio normal (35%), comer-
cio pobre (10%), servicios de calidad (5%), servicios normales
(15%), servicios pobres (5%).

Descripcién: el barrio mds bullicioso de cualquier ciudad,
un mercado lleno de gente de todo tipo y condicion, comprando,
vendiendo, regateando, discutiendo, rebuscando o simplemente
pasando el dia dedicados al comercio. Algunos mercados son
bazares a cielo abierto, con tiendas que son poco mds que
mostradores de madera. Otros consisten en hileras de edificios
con escaparates que muestran su mercancia. Muchos barrios
de mercado tienen ambos tipos de tienda. Las ropas de la gente
forman un torbellino de colores y estilos, y el aire esté lleno de

olores a comida, perfume, fruta madura, sudor y excrementos
de animal. Por mucho bullicio que haya, siempre es posible
escuchar los gritos y melodias de algun artista callejero que
trata de ganarse unos cobres entreteniendo a los viandantes.

Gancho argumental: los carteristas y raterillos no son
ninguna novedad en el mercado. Lo que las autoridades atin no
saben es que la tiltima ola de robos esta en realidad beneficiando
aun poderoso mago. Se trata de una mujer que ha contratado los
servicios de los ladrones para que le traigan todo tipo de objetos
personales que le sirven para escudrifiar mejor a sus duefios,
especialmente cuando son ricos y poderosos. Observando su
comportamiento, la maga estard muy pronto en posicién de
dominar varios mercados y prever acciones legales. Todavia no
est4 claro si pretende simplemente beneficiarse del espionaje
o alterar de forma ilicita el curso de la politica de la ciudad.

TEMPLOS
Clase social: media.

Centro de poder: frecuente, magico (clérigos).

Edificios: templos (6%; cualquier deidad), alojamiento de
calidad (1%), alojamiento normal (3%), comida de calidad (3%),
comida normal (7%), comercio exdtico (6%; 1% comerciantes de
objetos mégicos), comercio de calidad (5%), comercio normal
(10%), servicios de calidad (10%), servicios normales (23%),
viviendas de calidad (5%), viviendas normales (19%).

Descripcion: a primera vista esta zona parece un barrio
residencial de clase alta. Muchos de los templos que dominan la
zona estan hechos de piedra, adornados con pilares monoliticos
e imagenes grabadas. Las casas y tiendas alrededor rompen la
ilusién, sin embargo, pues pocas veces son elegantes o estin
especialmente limpias. Los més poderosos suelen tener sus
propios clérigos en némina, y muchos barrios disponen de
capillas propias, pero esal barrio de los templos a donde acude
el grueso de la poblacién para rezar. En las calles hay gente de
todo tipo y condicién, normalmente vestidos con sus mejores
galas (0 al menos con algo limpio). El olor a incienso y los
sonidos de campanas y canticos llenan el aire, y son frecuentes
los funerales y otras ceremonias y procesiones.

Gancho argumental: mediante conjuros de encantar e
indetectabilidad, una secta maligna se ha hecho con el control
de un templo dedicado a una deidad buena. El exterior del
edificio conserva la apariencia externa de su anterior fe, pero
en el sanctasanctérum del interior apesta a enfermedad y a
sacrificios humanos.

CARAVANAS

Clase social: baja.

Centro de poder: nunca.

Edificios: templo (Fharlanghn, deidades extranjeras), aloja-
miento normal (4%), alojamiento pobre (14%), comida normal
(9%), comida pobre (29%), comercio normal (8%), comercio
pobre (12%), servicios normales (8%), servicios pobres (14%).




Descripcidn: aqui se retinen Jas caravanas que han llegado
a la ciudad hasta que los mercaderes pueden transportar sus
mercancias a los mercados o cargan sus carros para el siguiente
viaje. El barrio tiene una atmésfera particular, y no es dema-
siado agradable. La mezcla de olores (polvo de la carretera,
sudor humanoide, excrementos de animales y cueros estirados)
hace que el olor de otros barrios parezca en comparacién una
fragancia. La comida y bebida son pasables como mucho, y a
menudo por encima de su precio normal. Aqui se congrega
gente de muchas regiones diferentes, y es habitual que se
produzcan peleas dadas la mezcla de costumbres y lo crispado
de los nervios, tras tan largo viaje.

Gancho argumental: en los caminos que llegan a la
ciudad, las caravanas estin siendo atacadas por bandidos
cada vez con mas frecuencia. Los atacantes parecen saber qué

caravanas transportan las mercancias mas valiosas, e incluso
qué carretas en concreto deben atacar. Quienquiera que esté
proporcionando tal informacién a los bandidos debe andar
por el barrio de caravanas, donde los arrieros y guardias de
caravana se emborrachan y charlan.

BARRIO

Clase social: baja.

Centro de poder: nunca.

Edificios: templo (Fharlanghn), alojamiento pobre (5%),
comida pobre (10%), comercio normal (2%), comercio pobre
(12%), servicios normales (3%), servicios pobres (7%), viviendas
pobres (59%).

20 IMAGENES DE LA GRAN CIUDAD

Los siguientes ejemplos son situaciones que enriquecen la ambienta-
cién de una ciudad. No forman parte de la historia, pero ejemplifican
lo rico y variado de la vida en una gran ciudad. Imagina situaciones

parecidas a éstas, que ti mismo imagines y que se adecuen a tu
propia ciudad.
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Un acrébata, malabarista, musico, tragafuegos u otro artista calle-
jero entretiene a un pequefio publico de plebeyos.

Un pequefio animal (un perro, gato o similar) yace muerto a un
lado de una estrecha calle, aparentemente atropellado por una
carreta.

Un poste de la luz vacio: han robado la luz, o la estdn reparando.
Un tipo desalifiado ronca en un portal o en un callején, y su aliento
apesta a alcohol desde varios metros.

El sonido de salpicaduras y el terrible olor anuncian que alguien
acaba de vaciar desde una ventana un orinal o un cubo de basura,
arrojando el contenido directamente al callejon.

Un mercader corre por la calle con los brazos extendidos y las
mangas llenas de plumas. Persigue a una gallina que se ha esca-
pado del gallinero.

Un joven mendigo recorre la acera extendido su mano implorante
hacia todo aquel que parezca tener algo de dinero.

Trozos de madera astillada, lona rasgada y una rueda de carro rota
apilados descuidadamente después de un accidente. Forman una
pila en el lateral de una avenida, donde no obstaculizan el paso.
Pasa una patrulla de la Guardia apresuradamente. Los guardias
caminan con energfa sin prestar atencién a nada, y parecen saber
claramente a dénde se dirigen.

Un hombre camina dando traspiés por la calle, vistiendo ostento-
sos atuendos de mago, con bolsas colgando del cinturén llenas de
extrafios componentes. Lleva la barba chamuscada y su tunica se
arruga y abulta de cuando en cuando, como si algo se escondiera
debajo.

Una mujer atractiva se insintia a un caballero bien vestido y co-
mienza a coquetear con él| de forma exagerada.

Dos nifios muertos de risa atraviesan la muchedumbre como una
flecha, mientras un hombre colérico trata de alcanzarlos a empe-
llones mientras profiere toda clase de improperios.

Un hombre sale renqueando de un callején, con una mano en
la nuca, las ropas desordenadas y todos los bolsillos dados la
vuelta.

Varios jévenes rodean en circulo a algo o a alguien, sefialando con
el dedo y riendo, o simplemente observando atentamente.

Un ser de una raza exética camina por la calle haciendo equilibrios
con un enorme fardo que transporta.

Las monturas de dos desconocidos se pelean en medio de la calle.
Sus duefios intentan dominarlas.

Una enorme escultura sirve como percha para un nutrido grupo
de aves, palomas o cuervos, que observan el paso de los vian-
dantes.

Un elegante palanquin atraviesa a empujones la multitud, llevado
por cuatro fornidos porteadores.

A intervalos regulares se escuchan los gritos de los hijos de una
vendedora callejera que anuncian las mercancfas de la familia,
mientras su madre se encarga del negocio.

Un grupo de aventureros pasa por delante de los PJs y les lanza
miradas que van de lo amable a lo burlén.




Descripcién: el barrio de los muelles apesta a pescado
fresco, pescado podrido, pescado en hielo y pescado frito,
y el tufo se mezcla con el intenso olor del mar y de traba-
jadores sin asear. Los edificios de la zona no estan en muy
buen estado, y muchas tiendas son simplemente tenderetes
0 carros. Los que vienen aqui a hacer negocios no pueden
permitirse tener un sirviente, o incluso ellos mismos son
sirvientes de otros, y el crimen esta muy extendido en las
calles. El batir de las olas, los gritos de los trabajadores de
los muelles y el ajetreo de la descarga de los cargamentos de
pescado se mezclan con los graznidos de las palomas y otros
animales carrofieros.

Elbarrio del puerto dispone de grandes embarcaderos para
recibir buques de carga. Por aqui hay més nobles y guardias, y
menos raterillos, asi que las tabernas estin algo mds limpias. En
todo lo demis es casi idéntico a los muelles de pescadores.

Gancho argumental: se estin encontrando con alarmante
frecuencia extremidades y cuerpos humanos en los estémagos
del pescado, sin que haya habido un aumento en la cantidad de
personas desaparecidas. Algunos cuerpos llevan joyas o ropas
que estuvieron de moda hace décadas. ;De dénde salen? ;Y
por qué el gobierno municipal esta pagando a los pescadores
que hacen los horribles descubrimientos para que no cuenten
nada?

BARRIO TRASGO
Clase social: baja.

Centro de poder: frecuente, inusual (jefe)

Edificios: templo (Maglubiyet, en ocasiones Gruumsh
o Kurtulmak), alojamiento pobre (1%), comida pobre (8%),
comercio pobre (20%), servicios pobres (10%), viviendas pobres
(59%).

Descripcién: aunque la mayoria de estos barrios estin
habitados unicamente por trasgos, algunos también albergan
aotros humanoides bestiales, como a los orcos, y las tensiones
raciales resultantes a menudo desembocan en peleas. La zona
hiede: las calles esta llenas de basura, y las rejillas de los sumi-
deros (las pocas que hay) estin muchas veces taponadas. Los
edificios son miserables y apretujados. Los guturales sonidos
delidioma trasgo (y, a veces, orco) contribuyen a lo desagradable
del ambiente. La Guardia de la ciudad rara vez se molesta en
patrullar esta zona, y les preocupa més que los habitantes del
barrio no causen problemas en otras zonas. Como consecuencia
la criminalidad es aqui alta.

Gancho argumental: una guerra callejera ha estallado entre
orcosy trasgos en todo el barrio. La Guardia se ha movilizado,
pero inicamente para evitar que la violencia se extienda a otros
barrios. Ambas facciones han ofrecido a los PJs todo tipo de
riquezas a cambio de su ayuda para liquidar al otro bando. Los
PJs podrian simplemente aceptar una de las ofertas (o ambas),
o bien podrian tratar de restaurar la paz investigando qué ha
provocado el enfrentamiento.

POSADAS/TABERNAS

Clase social: baja.

Centro de poder: nunca.

Edificios: templos (2%), alojamiento normal (8%), alo-
jamiento pobre (25%), comida normal (5%), comida pobre
(20%), comercio normal (5%), comercio pobre (15%), servicios
normales (5%), servicios pobres (15%).

Descripcion: normalmente ubicado cerca de las puertas de
la ciudad o entradas principales, el barrio de posadas se com-
pone de manzana tras manzana de establecimientos destinados
a satisfacer las necesidades del viajero. Algunos gobernantes
han tenido el buen juicio de conservar limpias y seguras estas
Zonas con vistas a crear una buena impresion en el visitante. La
mayoria, sin embargo, dejan que las tabernas, y sus propietarios,
se las apafien por si solos (los visitantes importantes se alojanen
los barrios de clase alta). Los viajeros llenan las calles con todo
tipo de acentos e idiomas, pero también son la presa perfecta
para los criminales, pues muy pocos permanecen en la ciudad
el tiempo suficiente como para formalizar una denuncia. Los
aventureros suelen alojarse en barrios como éstos.

Sireduces un poco la cantidad de alojamiento y aumentas la
proporcién de servicios de restauracion, el barrio de posadas se
transformara en un barrio de tabernas. Estas zonas se centran
més en proporcionar entretenimiento barato que alojamiento
barato. Los barrios de tabernas pueden encontrarse por toda
la ciudad, pues son frecuentados tanto por la poblacién local
como por los visitantes.

Gancho argumental: dos grupos de aventureros rivales estan
alojados enlamisma posaday se estan hostigando mutuamente. Si
los PJs son uno de los dos grupos, seran victimas de bromas pesadas
y sabotajes. En caso contrario, puede que los personajes tengan
que intervenir para evitar que algtin inocente salga herido.

NECROPOLIS

“Prométeme una cosa: no me entierres con joyas cuando muera. Los
ladrones de tumbas son unos bastardos de lo mds siniestro”

—Syretare, ladrén del gremio

Clase social: baja.

Centro de poder: nunca.

Edificios: depésitos de cadaveres (12%), criptas/mausoleos
(80%), servicios pobres (3%), viviendas pobres (2%), templos
(Vecna, Wee Jas).

Descripcién: algunas ciudades tienen cementerios distribui-
dos en todos los barrios, pero la mayorfa concentran estos lugares
tan tenebrosos en una sola ubicacién denominada necrépolis,
amenudo vallada. El barrio podria ser una auténtica ciudad de
los muertos, con filas y filas de tumbas o criptas formando las
‘calles”. En otras ocasiones consiste en catacumbas subterrineas
0 campos de tumbas con sefiales sencillas hechas de piedra. Es
frecuente que los pobres estén enterrados en simples parcelas de
tierra, mientras los cuerpos de los ricos y poderosos descansan en




mausoleos y catacumbas, a menudo dentro de parcelas privadas
para cada familia. Estos panteones se levantan en propiedades
privadas o en lugares apartados y de acceso restringido de la
necrépolis. Los sonidos de la ciudad llegan apagados hasta
aqui, y en el aire flota un débil olor a descomposicién. Carretas
y carruajes traen hasta los lugares de enterramiento los cuerpos
de los fallecidos y de su apenados familiares.

Gancho argumental: alguien ha estado excavando tumbas y pro-
fanando los cuerpos, y en las cercanias se han cometido una serie
de asesinatos, aparentemente al azar. La logica conclusion seria
que un nigromante esta animando los cuerpos, pero la realidad
es que algunos criminales estan escondiendo los cadaveres de sus
rivales en ataudes ocupados. Excavan alguna otra tumba para que
nadie se fije en la tierra removida, y asesinan a alguien al azar para
engafiar a los investigadores y hacerles seguir pistas falsas.

PRISION

Clase social: baja.

Centro de poder: nunca.

Edificios: prisién (23%), barracones de la Guardia (10%),
servicios pobres (45%), viviendas pobres (20%).

Descripcion: muchas ciudades agrupan sus prisiones en una
sola zona para reforzar la seguridad. El barrio esta dominado
por los imponentes muros de piedra de edificios de estrechas
ventanas enrejadas. S6lo los que no pueden permitirse nada
mejor viven por aqui cerca. Hay guardias y carretas circulandoa
todas horas, y los gritos y amenazas que llegan desde el interior
de la prisién apenas disminuyen durante lanoche. La zona esti
suciay mal conservada. Si la ciudad proporciona calefaccién en
las prisiones, el aire estard lleno de humo durante el invierno.

INTERLUDIO: UNA VISITA A LA TABERNA

Alo largo de la historia de D&D, ningtin otro cliché ha pervivido como el
de la taberna. Aqui se encuentran miles de aventureros y comienzan miles
de camparias. Los PJs van a las tabernas para relajarse entre aventuras,
conocer nuevos aliados (lo que puede ser una buena manera de que el DM
introduzca nuevos PJs), y para reunirse con PNJs. A veces, los jugadores
simplemente querrdn interpretar a sus personajes sin la presién del peligro
constante que hay en un dungeon.

Una visita a una taberna deberia extenderse solamente mientras todos
los de la mesa se lo estén pasando bien. Si alguno de los jugadores
empieza a mostrar signos de aburrimiento, serd el momento de poner
fin a los juegos de borrachos, el robo de bolsillos y las broncas de bary
continuar con la aventura.

NOMBRES DE TABERNAS

Los DMs siempre tienen que estar inventdndose sobre la marcha nombres
de tabernas. La tabla que se presenta mds abajo ofrece algunas sugeren-
cias para cuatro grupos diferentes de tipos de nombres.

COSAS QUE HACER EN LA TABERNA

Algunas de las actividades que se presentan a continuacién no estardn
disponibles en algunas tabernas, o puede que sus propietarios no las
contemplen con buenos ojos. En los “clubs sociales” de la clase alta, por
ejemplo, ir andando por encima de las mesas buscando un concurso de
pulsos no te proporcionard mas que muecas de desprecio.

Emborracharse: en D&D el “bebedor social” no sufre consecuencias
adversas. El estado de embriaguez sélo es pertinente si los jugadores
estdn intentando emborracharse voluntariamente, quizds como parte
de una competicién. Por este motivo las siguientes reglas son bastante
sencillas (y mucho mds benignas que la vida real).

Un P) puede trasegar tranquilamente un ndmero de consumiciones por
hora (una consumicién es el equivalente a un pichel de cerveza, un vaso
de vino o un chupito de algo mds fuerte) igual a la mitad de su puntuacién
de Constitucion. Los efectos de una consumicién desaparecen al cabo de

d%  “Taly cual”
01-10 El cardoy la lechuza
11-20  El tonely el rio
21-30 Lapulgay el dragon
31-40 Lasonrisay el guifio
41-50 El hachay el brazal
51-60 Lajacay labrida
61-70 Laflautay el tambor
71-80  Vagos y maleantes
81-90 Granoy semilla
91-100 Lavallaylaescala

Criaturas

El dragén rampante
El caballo negro

El zorro veloz

El oso rabioso

El draco avizor

El ledn argénteo

El sapo gordinflén
El diablo achispado

El lamasu azul

El unicornio tranquilo

una hora. Si un personaje bebe por encima de su limite, debe realizar una
prueba de Constitucion. La CD empieza en 15 y se incrementa en 1 por
cada bebida adicional. Los PJs con bonificadores a los TS contra venenos
(como los enanos) pueden aplicarlos a estas pruebas de Constitucién.

Cada prueba fallida impone un penalizador acumulativo de -1 a Des-
treza y Sabiduria (aunque no reduce estas caracteristicas realmente), asf
como un -1 acumulativo a las posteriores pruebas de Constitucién que
haya que hacer para evitar que la borrachera sea ain mayor. La puntua-
cién efectiva de Destreza y Sabiduria de un personaje no puede bajar de
1 como consecuencia de |a ebriedad. La puntuacién de Constitucién del
personaje, asi como sus puntos de golpe, en realidad no cambian, pero
el personaje se desmayard cuando su penalizador a la prueba de ebriedad
iguale a su puntuacién de Constitucién. Permanecerd inconsciente 2d4
horas y estard fatigado al despertar, pero los penalizadores temporales
desapareceran.

Juegos: hay tantos juegos de bar como bares. No importa a qué se juegue:
utilizar magia para afectar al resultado del juego se considera hacer trampas.

Juegos de habilidad: en algunas tabernas es bastante popular un juego de
cartas llamado Three dragon ante. En otras se emplean juegos de mesa, del
estilo del ajedrez, para que los jugadores demuestren sus habilidades.

Para determinar quién gana un juego de habilidad, escoge la habilidad
apropiada para cada prueba. En la mayorfa de juegos de cartas serd la
habilidad de Engafiar. Para juegos de mesa como el ajedrez, serd Saber
(historia). Después elige dos habilidades que sean relevantes, aunque
claramente secundarias. Averiguar intenciones, Engafiar y Saber suelen
ser buenas opciones. Un personaje con al menos 5 rangos en una de las
habilidades secundarias gana un bonificar de +2 a la prueba de habilidad
principal (o +4 si tiene mds de 5 rangos en ambas habilidades secun-
darias). A continuacién, todos los participantes realizan una prueba de
habilidad enfrentada.

Como excepcion a las reglas normales, un personaje puede emplear
una habilidad de Saber sin entrenar si es una habilidad relevante para
un juego, siempre y cuando alguien se tome la molestia de explicarle las
reglas.

Personajes

La ramera insolente
El fantasma burlén

El descanso del marino
El sefior oscuro

El viejo zapatero

El dltimo enano en pie
El carretero andrajoso
El juglar tramposo

La costurera llorona

El juez cegato

Nombres de gente/lugares
El rincén de Sarlitti

La esquina del baluarte
Caffeter e hijos

La tasca de la calle del lio
Anay Eli

El antro del malecén

El puente quebrado

La cantina de Gurrok

La taberna de Séngertaal
La taberna de la calle Cadenas




A pesar de la presencia de tantas patrullas, la miserable zona
esta plagada de pequefios delincuentes.

Gancho argumental: se haidentificado a varios criminales
como los autores de una serie de recientes robos y crimenes
violentos de gran notoriedad. El problema es que los criminales

se estan pudriendo en sus celdas. Alguien les esta liberando

para que cometan los crimenes o ha asumido sus aspectos para
hacerlo. Sea como sea, para investigar el caso habra que trabajar
de forma encubierta dentro de la misma prision.

_ BARRIO DE TUCES ROJAS

Clase social: baja.
Centro de poder: frecuente, inusual (gremio).

Edificios: templo (Olidammara), alojamiento normal (2%),
alojamiento pobre (17%), comida normal (5%), comida pobre
(20%), comercio pobre (35%); salas de juego, mancebias, casas
de empefio, burdeles.

Descripcion: aunque el barrio de luces rojas se llama asi
por los farolillos con los que se identifican los burdeles, en
realidad se trata del destino de cuanto aquel que busque servi-
cios ilegales, semilegales o del mercado gris. La prostitucién,
las sustancias ilicitas, el juego, los traficantes de mercancia
robada y los criminales de alquiler, todo estd aqui. Se trata
claramente de una zona de mucho crimen, y todo el mundo
pondré por aqui mucho empefio bien en hacerse ver, bien en
pasar desapercibido por completo, dependiendo de qué esté
comprando o vendiendo. La Guardia de la ciudad patrulla el
barrio, pero los frecuentes sobornos aseguran de que haga la

Juegos de punteria: los dardos son el tipico juego de punteria. Los
participantes hacen ataques de toque a distancia para dar en el blanco;
los dados de taberna son similares a las armas para las que se aplican las
dotes Soltura con un arma (dardos) y similares. Dado que una diana estd
disefiada para que se note la mas minima diferencia en la punterfa de los
jugadores, haz que todos ellos realicen ataques de toque a distancia, y haz
que el ganador sea aquel con el resultado mds alto. El primero en ganar
cinco rondas habrd ganado la partida.

Juegos de fuerza: |a tipica prueba de fuerza en una taberna es echar un
pulso. Los contrincantes realizan pruebas enfrentadas de Fuerza hasta que
uno de ellos gana. Un participante con una categoria de tamafio superior
en uno a la de su oponente recibe un bonificador de +4 a la prueba de
Fuerza.

Juegos de azar: algunos juegos de dados o cartas son cuestién de pura
suerte, al igual que otros juegos propios de un casino como la ruleta. Con la
pila de dados que deberfas tener detrds de la pantalla del DM no te deberfa
resultar dificil determinar quién gana en un juego de azar.

Juegos de borrachos: la mayoria de los juegos de borrachos se reducen a
competiciones para ver quién permanece consciente por mds tiempo, en
las que los participantes deben beber todos al mismo tiempo. Resuelve
estos concursos mediante las reglas de ‘Emborracharse’ de més arriba. En
ocasiones los juegos de borrachos se combinan con otros juegos, como
una versién de los dardos en la que todo el mundo menos el ganador tiene
que beber una ronda.

Actuaciones: se necesita toda una tarde de trabajo para ganarse un
dinero cantando o tocando un instrumento (Manual del jugador pag. 75),
siempre que consigas una actuacién.

Si ya hay alguien actuando en la taberna, los PJs tendrdn que convencer
al lider de la banda o al artista en solitario (actitud inicial indiferente) que
permita que un “artista invitado” se una por una o dos canciones. Si el lider
de la banda estd de acuerdo, el personaje realiza una prueba de Interpretar.
No ganard dinero con su actuacién pero recibird un bonificador +2 de circuns-
tancia en todas sus pruebas basadas en Carisma durante el resto de su visita
a la taberna siempre que la suya haya sido una gran interpretacién (CD 20,
Manual del jugador pag. 75) o atin mejor.

Robar bolsillos: una prueba con éxito de Juego de manos a CD 20 es bas-
tante como para conseguir que un parroquianoy su bolsa se separen, y una
prueba con éxito a CD 25 le aportard al ladrén alguna joya. El cliente habitual
de una taberna tiene un bonificador de +1 a Avistar para darse cuenta del
robo (suponiendo que no esté borracho). Escoge la columna de monedas
o bienes en la tabla 3-5 de la Guia del Dungeon Master pag. 52. Divide el
resultado por 2 para reflejar el hecho de que la gente no suele acudir a un bar
llevando grandes riquezas. Que pillen a un PJ robando supone una llamada
inmediata a la Guardia, y puede que también una pelea de bar. La victima
de un robo de bolsillos se da cuenta de que le falta algo a 1d4 x 10 minutos
del robo.

Provocar una pelea: la trifulca tabernera es algo bédsico en muchas
aventuras de D&D, una oportunidad para que los PJs peleen de un modo
menos letal.

Intimidacidn: la mayoria de las peleas de bar no comienzan con un
pufietazo o un insulto. Para provocar a un parroquiano, realiza una prueba
de Intimidar contra una prueba de nivel modificada del objetivo (1d20 +
nivel de personaje o DG + bonificador de Sabiduria del objetivo, si lo hay +
modificadores del objetivo contra miedo). Si tienes éxito, el objetivo frunce
el cefio pero no devuelve el insulto. Si fallas, el objetivo te responde con
un insulto. Si fallas por mas de 5, el objetivo te pega un pufietazo.

Pelea de bar: la mayoria de estas peleas tienen lugar a pufietazos, y sus par-
ticipantes realizan impactos sin arma que hacen dafio no letal. Normalmente
los parroquianos de una taberna no se molestaran en realizar presas, aunque
si quieres utilizar las reglas para presas eres libre de hacerlo.

Muchos peleones de bar recurren a armas de conveniencia. Para que las
cosas no se compliquen mucho, trata un taburete de bar o mueble similar
como si fuese una gran clava. Una botella equivale a una clava hasta que se
rompa; entonces equivale a una daga. Una jarra arrojada (o algo que pese lo
mismo) equivale a una clava ligera Pequefia arrojada (1d4 puntos de dafio).
Todos los que utilizan estas armas improvisadas tienen un penalizador de
-4 en las tiradas de ataque.

Aumento de la pelea: hasta los parroquianos que intercambian unos
cuantos pufietazos con alegre optimismo se toman las cosas en serio si
alguien saca una espada. Utilizar un arma (que no sea improvisada), o
magia dafiina de cualquier tipo provoca una llamada a la Guardia, y que
cualquier PNJ que no esté en el corazén de la batalla huya antes de arries-
garse a morir. La Guardia llegard 1d4 asaltos después, aunque el tiempo
de respuesta variard enormemente en funcién del barrio en el que esté la
taberna.

En general, puedes minimizar la letalidad de una pelea de taberna
haciendo que los PNJs que bajen a 5 pg o menos queden tumbados, asf
como renunciando a rematar a los contrincantes indefensos o a aquellos
que demuestren claramente que no quieren luchar mas.

Haciendo amigos: no deberia salir nada malo de un encuentro amis-
toso en una taberna, silos PJs asf lo quieren. La mayoria de los parroquia-
nos de un bar tiene una actitud inicial de indiferente, aunque aquellos con
peor pintay las estrellas de los clubs sociales mds exclusivas se mostrarén
malintencionados. Los PJs pueden utilizar magia de encantamiento o la
habilidad de Diplomacia para mejorar las actitudes de los PNJs tal y como
se describe en el Manual del jugador pag. 71. Las compafifas romdnticas
requerirdn una actitud amistosa (para bailary tener algo de conversacién)
y una actitud solicita (si se desea que el idilio se extienda més alld de esta
visita a la taberna).

Se pueden aplicar a las interacciones sociales todo tipo de bonificado-
res de circunstancia, incluyendo la clase social y riqueza aparente del P),
la cantidad y calidad de las consumiciones y la habilidad para el baile.




vista gorda ante situaciones sospechosas siempre y cuando no
perjudiquen o incomoden a la gente importante. En realidad,
la Guardia tiene aqui por costumbre acosar a los transetintes,
lo que provoca que los visitantes se muestren tan desconfiados
con la Guardia como con los criminales locales.

Gancho argumental: una stucubo se ha unido a las
prostitutas del barrio y se esta haciendo lentamente con una
considerable fuerza de seguidores encantados o enamorados.
Los motivos del serinfernal no estan claros e investigarlos sera
complicado, ya que su habilidad para polimorfarse le permiten
pasar desapercibida entre el resto de habitantes del barrio.

CHABOILAS

Clase social: baja.

Centro de poder: nunca.
Edificios: viviendas pobres (98%).

Descripcién: aqui viven los mas pobres de entre los pobres.
Muchos de los que aqui residen no se pueden permitir ni una
habitacién enun burdel. Ocupan ilegalmente edificios semide-
rruidos, o levantan una casucha contra la pared de algtin edificio
de apartamentos abarrotado, y simplemente tratan de sobrevivir
un dia més. Aqui no hay tiendas aparte del ocasional vendedor
callejero. Los habitantes visten los pocos harapos que hayan
podido conseguir. Las calles estan en mal estado, los desagiies
(si existen) se atascan con frecuencia, y el barrio esta bafiado en
el hedor a basura, cuerpos sin asear e incluso carne podrida.

Gancho argumental: los habitantes de las chabolas son la
presa perfecta de un vampiro. Tienen pocas defensas, los fun-
cionarios municipales rara vez les prestan atencién y a nadie le
preocupan los cadéveres que haya tirados en sus calles y canalones.
Los PJs podrian verse involucrados cuando un familiar o un
conocido se convierte en la tltima victima, o cuando un campeén
del barrio de los pobres viene a ellos con sus sospechas.

— BARRIO DE ESCIAVOS

Clase social: baja.

Centro de poder: nunca.

Edificios: puesto del supervisor, servicios pobres (5%),
viviendas pobres (93%).

Descripcion: no hay ninguna otra parte de la ciudad tan dedi-
cadaal sufrimiento humano que el barrio de los esclavos. Rodeado
por casas de vecindad y viviendas baratas, el centro del barrio de
esclavos contiene corrales o jaulas, asi como una plataforma sobre la
que los mercaderes exhiben sumercancia (en las ciudades donde la
esclavitud seailegal, el barrio podria ser subterraneo, o encontrarse
dentro de una estructura cerrada del barrio de las luces rojas o el
barrio de chabolas). Para un observador superficial, este barrio
seria simplemente un barrio pobre més. Pero un examen mas
minucioso revelariaalgtin noble, o criado de noble, o carromato de
prisioneros o cautivos de guerra listos para ser vendidos. El sonido
habitual de gente pobre trabajando duro se ve aqui interrumpido
por esporadicos gritos de dolor y desesperacién.

RIQUEZA DE LA COMUNIDAD

Aunque la Guia del Dungeon Master ofrece algunas directrices para
determinar los activos disponibles en una ciudad, asi como el valor
maximo de cualquier objeto en venta, no todos los objetos estan dis-
ponibles en todos los barrios. Los objetos mds caros son imposibles
de conseguir fuera de los barrios més ricos, y en los barrios pobres
no suele poder disponer de grandes sumas de dinero. La siguiente
tabla presenta el limite de po de objetos comprados en los barrios,
baséndose en su clase social.

LiMITE DE PO SEGUN LA CLASE SOCIAL
— Limite pg —
Ciudad pequefia Ciudad grande
15.000 40.000
6.000 16.000
1.500 4.000

Metrépolis
100.000
40.000
10.000

Clase social
Alta

Media

Baja

Para determinar la cantidad de dinero disponible en un barrio, mul-
tiplica su poblacién por el nimero apropiado de la tabla siguiente.
Estas cifras suponen que el 40% de todo el dinero disponible en una
ciudad se concentra en los barrios ricos, aunque estos representen
solo el 10-18% del total de sus barrios. Alrededor del 50% de los
activos de una ciudad se encuentran en los barrios de clase media, y
el 10% restante en los de clase baja.

MULTIPLICADOR DE ACTIVOS POR CLASE SOCIAL
—— Multiplicador de activos —
Ciudad pequenia Ciudad grande  Metrépolis
4.000 7.500 16.000
1.500 3.500 9.000
150 350 800

Clase social
Alta

Media

Baja

La mayorfa de ciudades se componen bésicamente de barrios de clase
baja, aunque en ciudades mds grandes los barrios ricos aumentan
mientras que disminuyen los pobres, tal y como muestra la tabla a
continuacién. Ademds, los barrios ricos estan menos poblados que
los pobres.

BARRIOS DE CADA CLASE SOCIAL SEGUN EL TAMARO
DE LA CIUDAD
Tamarfio

Ciudad pequefia
Ciudad grande
Metrépolis

Clase media
30%
30%
30%

Clase alta
10%
15%
18%

Clase baja
60%
55%
52%

Una ciudad particularmente rica podria tener més barrios de clase alta
y media, y menos de clase baja, mientras que una ciudad pobre serfa lo
contrario. Una ciudad fuertemente comercial tendrd una clase media
mayor que la de una que esté aislada o que sea autosuficiente.

En general, los barrios de la misma clase social suelen estar conti-
guos. En algunos casos, uno o dos barrios adyacentes tienen una clase
social un nivel superior o inferior a los otros. Muy raramente se hallan
juntos barrios de clase alta y baja. En dichos casos, suele separarlos
algtin rasgo grogréfico o artificial, como un risco, un rio o un muro.




Gancho argumental: un clan de doppelganguer hatomado
forma humana con el fin de ser comprados como esclavos. Una
vez han adoptado el papel de sirvientes en las casas de los ricos
y poderosos, los doppelgénguer planean sustituir a los nobles
de cada casa, asegurandose de forma instantanea e irrevocable
su poder dentro de la comunidad.

ARRABALES/CASAS
DE VECINDAD

Clase social: baja.

Centro de poder: nunca.

Edificios: templo (Olidammara), alojamiento pobre (1%),
comida pobre (3%), comercio pobre (11%), servicios pobres
(6%), viviendas pobres (77%).

Descripcién: en estas casuchas desvencijadas, casas adosa-
dasy apartamentos abarrotados vive como puede la mayoria de
la gente pobre de la ciudad. Algunos habitan habitaciones que, a
pesar del pequefio tamafio'y el mal estado, estdn relativamente
limpias. Otros ocupan casuchas infectas llenas de cucarachas
y ratas que parecen estar a punto de derrumbarse. Los ricos
nunca vienen aqui, como no sea para buscar mano de obra
barata o atajar hacia otra parte de la ciudad. Las sucias calles
estan llenas de trabajadores, mendigos y otros que apenas
pueden llegar a fin de mes.

Gancho argumental: algtin tipo de desastre natural
(fuego, plaga, inundacién o similar) estd arrasandola ciudad.
Los barrios més ricos han sido protegidos o evacuados
tan bien como se ha podido, pero los pobres tienen que
apafidrselas por si mismos. Los PJs que quieran ayudaralos
residentes mas desfavorecidos podran echar una mano con
la evacuacién, el transporte de suministros, la proteccién de
los heridos frente a criminales o depredadores, etc.

BARRIO DE CURTIDORES

“Odio patrullar las tenerias. Me dan ganas de arrancarme
la nariz sélo para hacer que ese pestazo desaparezca”.
—— Cholak, novato de la Guardia

Clase social: baja.

Centro de poder: nunca.

Edificios: templo, alojamiento pobre (2%), comida
pobre (7%), comercio pobre (60%; tanerias, tintoreros
y otros oficios que generan malos olores), servicios
pobres (30%).

Descripcién: este barrio tiene el mismo
aspecto que cualquier otro barrio pobre, con
una alta proporcién de talleres, pero su terrible
olor lo diferencia claramente del resto. Aqui se con-
centran, bien lejos de los barrios ricos, los negocios mas
pestilentes de la ciudad, como tintorerias, tenerias y ciertas
practicas alquimicas. Nadie viene aqui sin un propdsito
concreto, y todos aquellos que no estan acostumbrados

Er la infracindad (pig. 48), un buen negocio
es todo aquel del que sales vivo
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al hedor se quedan el menor tiempo posible. Un personaje
que entre en este barrio por primera vez debe superar una
salvacién de Fortaleza a CD10 o quedara indispuesto durante
2d20 minutos.

Gancho argumental: algunos monstruos apestosos, como
necrarios, necréfagos o sauriones, se han desplazado hasta el
barrio de curtidores aprovechando que el mal olor hace que el
suyo pase desapercibido. Desde aqui, donde se esconden, cazan
con impunidad a los habitantes de los barrios préximos.

TEATROS

Clase social: baja.

Centro de poder: nunca.

Edificios: teatros (4%), templo (Boccob), alojamiento pobre
(10%), comida pobre 20%), comercio pobre (20%), servicios
pobres (29%), viviendas pobres (15%).

Descripcién: en funcién de la riqueza y nivel cultural
de la ciudad, un teatro sera desde una orquesta al aire libre
rodeada de un semicirculo de asientos elevados hasta una
gran 6pera. Aunque los ricos y los pobres asisten por igual a
las representaciones, el barrio que rodea los teatros es bastante
penoso. La interpretacion se suele considerar una profesién de
clase baja, y las condiciones de vida de quienes trabajan en los
teatros asi lo reflejan. Durante las representaciones, la Guardia
y vigilantes contratados patrullan el distrito, pero en cualquier
otro momento las tasas de crimen son bastante elevadas. La
zona tiene un extrafio olor, mezcla de maquillaje y comida.

Gancho argumental: un serie de recientes asesinatos
imitan las escenas de muertes de una popular obra. La inves-
tigacién se ha centrado en los actores de la obra, pero no ha
dado con ninguna pista. Un familiar de una de las victimas,
exasperado ante la falta de progresos, ha contratado a los PJs
para que investiguen el asunto.

INFRACIUDAD

Clase social: baja.

Centro de poder: frecuente, monstruoso.

Edificios: templos (2%; deidades monstruosas), alojamiento
pobre (6%), comida pobre (13%), comercio normal (5%), comer-
cio pobre (17%), servicios normales (5%), servicios pobres (20%),
viviendas pobres (30%).

Descripcién: cada ciudad tiene su “subterraneo”, una
zona de actividad criminal y mercado negro, pero en algunas
comunidades el término tiene un significado literal. La infra-

ciudad se encuentra bajo las calles, y forma una comunidad
prospera en la que criminales y monstruos interacttian, hacen
negocios o se matan entre si. El barrio podria consistir en un
sistema abandonado de alcantarillas o minas, cuevas naturales,
catacumbeas olvidadas o una combinacién de esos elementos.
El aspecto y ambiente exactos de la infraciudad depende de
sus habitantes y estructura, pero la mayoria de estos barrios
tienen el olor a moho del aire viciado, y son poco salubres.

Gancho argumental: aunque la sola existencia de una infra-
ciudad es a menudo suficiente motivo para ir alli de aventuras,
una persecucién de un fugitivo a través de las alcantarillas
podria ser un buen método de que los PJs se toparan con la
infraciudad. Aunque no se dirigiesen hacia aqui en un principio,
ahora tendrén que explorar este entorno si quieren atrapar a su
presa, pudiendo tener que vérselas con monstruos y criminales
a quienes podria no gustar ver invadido su territorio.

ALMACENES

Clase social: baja.

Centro de poder: nunca.

Edificios: almacenes (30%), comercio pobre (5%), servicios
pobres (10%), viviendas pobres (53%).

Descripcién: este barrio estd dominado por grandes y
toscos edificios que almacenan mercancias que atiin no estin
listas para su venta o transporte. Aunque algunos estin bien
conservados, la mayoria de los almacenes estan viejos y sucios;
su aspecto no importa mientras sean lo suficientemente sélidos
como para proteger la mercancia almacenada. La mayoria de
la gente que vive por aqui cerca trabaja en los almacenes, car-
gando y apilando las cajas. En ocasiones vienen aqui nobles o
mercaderes acompafiando a sus mercancias o supervisando sus
posesiones, aunque es més frecuente que vengan sus sirvientes.
Hay vigilantes contratados protegiendo muchos almacenes,
ya que la Guardia de la ciudad no patrulla con mucha eficacia
estos barrios pobres.

Gancho argumental: un mercader sin escripulos ha estado
transportando bestias exdticas para vendérselas a los ricos y
poderosos. Tiene a las bestias drogadas durante los traslados,
pero una de ellas se ha despertado y ha escapado de su jaula,
y ahora estd sembrando el terror en los barrios colindantes.
Aunque los PJs sean capaces de investigar el origen de la criatura,
el mercader utilizara sus contactos politicos para obstaculizar
la investigacién. Las distracciones que le estd provocando este
asunto estén perjudicando su negocio, aumentando el riesgo
de que mas criaturas despierten y escapen.




n aventurer6 urbano ne se parece mucho a su
- equivalente mas tradicional, emprendedor de largas
- expediciones. Tiende a ser menos llamativo, y tal vez
L esté mas orgulloso de su sutileza, més centrado en la
 técnica. Lo normal es que deje que la aventura vayaa
élenlugar deirabuscarla. Y aungue puede desear lafamayla
tiqueza, también puede ser simplemente algmen conunavida
~totalmente ordinaria, si las circunstancias se lo permitiesen.
No ptiede decirse que un aventurero urbano nunca busca la
agitacion y el peligro. Cloacas infestadas de monstruos, ejércitos
otcos al pie de la muralla, o demonios y doppelganguer enlos
niveles superiores de gobierno: las ciudades albergan mucho
mal que buscar y destruir. Atin asi, lo mas probable es que un
aventurero urbano tenga fuertes lazos personales con la ciudad
- (51 no filera asi, spor qué querria permanecer en ella?). Puede
desear defender su hogar o ascender hasta una posicion de
pod para apoyaf a su gremio o casa o, simplemente, puede
- querer castigar el mal y ganar algunas piezas de oro sin tener
e bandonar las comodidades de la vida civilizada. Sea cual
caso, sus habilidades y aptitudes (por no decir nada sobre
sactitudes) se dlstmguen delas delos aventureros que vagan
bor el mundo, sin pensara penas en suimgr
Ladiferencia mis importante entre Jos as
los tradicionales, espec almente los lanzadores de cc
ue ver consus metodos Boladefuegoy rayo relampagiieante
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son p1lares bas1cos del zapador de dungeons odel cazador de
dragones, pero no resultan muy practicos al luchar contra
matones enun callejon o al combatira unos monstruos en la
calle Mayor. El guerrero que cuenta con el agrand

de sumago para luchar contra dragones podria estaren un
aprieto si utiliza en mismo truco en una sede gremial. La
naturaleza cerradadela ciudad y la presencia de paseantes
inocentes significa que los aventureros deben ser mucho
mas selectivos con sus técnicas. Reserva tus bolas de firego
para repeler a los ejércitos invasores o para combatir
otyugh en las cimaras cavernosas bajo la ciudad y busca
métodos y aptitudes mas adecuadas para las calles de la
ciudad y para las salas de los edificios.

iBienvenido a la ciudad! Ahora estis rodeado por
‘docenas de lugares de aventura, miles de PNJs y una
concentracién de riqueza que deja tamafito el tesoro

del dragén mis codicioso. La aventura urbana puede

ser abrumadora: en comparacién con los dungeons

hay mas de todo. '

Tener éxito en una ciudad suele ser cuestién de saber

. como extraer lo que quieres de lamultitud de eleccmnes 4

disponibles.
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Alojamiento, temporal: las numerosas posadas de la ciudad
ofrecen distintos niveles de comodidad a los cansados viajeros.
Un hotel de mala muerte cuesta 2 pp por noche, algo limpio
pero austero cuesta 5 pp y una agradable habitacién privada
en una posada puede costar 2 po por noche. Los alojamientos
elegantes pueden costar atin més.

Alojamiento, permanente: no hay mucho espacio libre
para construir dentro de los muros de la ciudad, asi que alguien
que desee un hogar permanente debera alquilar o comprar una
residencia ya existente. Las elecciones van desde apartamentos
en casas de vecindad (1d4 po por mes para alquilarlo, 1d4x100
po para comprarlo) hasta grandes apartamentos sobre tiendas o
chozas en las afueras de la ciudad (1d4x10 po/mes para alquilar,
1d4x1000 po para comprar), o villas nobles o casas sefioriales
(2d8x10 po/mes para alquilar, 2d8x1000 po para comprar).

Ademis de compraroalquilarunaresidencia,los personajes pueden
querer comprar un negocio uotroedificio de unaciudad. Unatienda
pobre (paraservicios o comercio) suele costar 2d4x100 po, incluyendo
unas toscas estanterfas, un mostrador y un trastero para el almacén.
Una tienda media cuesta 2d4x1000 po, incluyendo suelos de madera
pulidos, unas buenas estanterfas, un escaparate y vitrinas de cristal.
Una tienda refinada cuesta 4d8x1000 po y tiene suelos de méarmol,
vitrinas con cerradura, sillas de cuero y otros lujos.

Un personaje decidido a construir su propio hogar debe

comenzar comprando unoy demoliéndolo. Aun asi, el gobierno
de la ciudad tiene autoridad para impedir la construccién de
un edificio que pudiera encontrar amenazante o fuera de lugar.

S6lo por comprar una casa de vecindad y convocar un elemental
de tierra para destruirlo, no significa que puedas construir una
enorme torre de mago en su lugar.

Banca: los bancos ligados al gobierno o poderosos gremios
mercantiles ofrecen servicios bancarios basicos, custodiando
dineroy bienes valiosos. Los individuos, normalmente, no pueden
conseguir préstamosa no ser que tengan conexiones con lanobleza
(y, por tanto, grandes extensiones de tierra como aval). Lamayoria
de los préstamos se realizan entre grandes instituciones como
gremios, gobiernos e iglesias (y D&D no es un juego de tasas de
interés y de retorno sobre la inversién). Perosi los PJs necesitan de
un lugar seguro para guardar sus riquezas, los gremios principales
de la ciudad son un buen lugar para empezar.

Juerga: el interludio de las paginas 44 y 45 estd dedicado
a una visita a la taberna local. Las bebidas cuestan desde 4 pc
para un pichel de cerveza, hasta 10 po o mas por una botella
de buen vino. En la mayoria de las tabernas de clase media o
baja se puede entrar sin pagar nada (aunque algunas pueden
cobrar una moneda de plata si ofrecen actuaciones en directo).
Los clubs sociales de las clases altas, por otro lado, pueden
cobrar 1 po o mis por tan solo entrar y pueden incluso exigir
la compra de una “accién” por cientos de monedas de oro.

Compafierismo: nunca estaras tan cerca de tantos PNJs de
todo tipo como en una gran ciudad, y probablemente intentaras
trabar amistad con alguno de ellos por una razoén u otra.

La mayoria de los residentes tiene una actitud inicial de indi-
ferencia. Si mejoras su actitud a amistosa a través de una prueba

de Diplomacia (Mdj 72) conversarin amablemente contigo y son
sociables en sus tareas diarias. Si mejoras la actitud de un PNJ
a solicita, habras forjado el comienzo de una amistad que ir4
mas all4 de tu encuentro inicial. Pueden aplicarse todo tipo de
modificadores de circunstancia a esta interaccién, basados en
las técnicas que todos usamos para juzgar a otros: vestimenta,
posicién social percibida y comportamiento, por ejemplo.

Servicios de entrega o mensajeria: puede entregarse una
carta o un pequefio paquete a cualquier direccién de la ciudad a
cambio de una tarifa variable entre 1 pp (si confias en un mocoso)
y 15 pp si decides confiar en un mensajero uniformado.

Comer: lacomidarapida en un puesto callejero puede costar 10
pco 15 pesi quieres regarla con cerveza barata. Puedes disfrutar de
una comida casera con un pichel de cerveza en distintas posadas
por 30 pc. Y los que tienen los bolsillos llenos pueden optar por
una exquisita comida de 1 po o més, incluyendo vino.

Educacién: si tu campafa utiliza las reglas de entrenamiento
para aprender habilidades y dotes (GDM 197), los personajes
pueden encontrar tutores en la ciudad. Las habilidades acadé-
micas como Saber y Oficio pueden aprenderse en universidades
y sedes gremiales, y habilidades como Falsificar, Esconderse y
Engafiar se aprenden de fuentes menos excelsas.

Los nifios que habitan en vecindarios de clase media o superior
suelen ir a algiin tipo de escuela de la comunidad o participan
en un aprendizaje general con un gremio. Los de los distritos
més pobres aprenden matematicas bésicas y a leer y a escribir
con sus padres.

Entretenimiento: pueden encontrarse especticulos obs-
cenos de tipo cabaret en muchas vecindarios de clase baja, que
prometen a sus visitantes un minimo de seguridad. Con cinco
monedas de cobre puedes entrar en uno de estos especticulos,
aunque lo mas seguro es que no puedas sentarte.

Lasvecindarios de clase media suelen tener pequefiosteatros para
obras draméticas mientras que es en las tabernas donde se disfruta
de las actuaciones musicales. Una obra tipica cuesta 3 pp (aunque
al menos puedes sentarte). Se puede escuchar msica en tabernas
de forma gratuita, o pagando un pequefio precio de admision.

Las 6peras, las grandes obras orquéstales y las actuaciones de
danza son propias de los vecindarios de clase alta. Los precios
de admisién van de 5 pp a 1 po, e incluso mas en el caso de las
actuaciones de especial talento.

La mayoria de las ciudades reciben visitas periddicas de
carnavalesy circos viajeros. La entrada general no es cara (unas
pocas monedas de cobre como miximo) pero determinadas
actuaciones y zonas del carnaval cuestan extra.

Guias: puedes contratar a un local para que te muestre la
ciudad, te indique cuiles son los vecindarios mas peligrosos y
que te facilite encontrar las cosas en la ciudad. Contrataraun
plebeyo de nivel 1 cuesta 1 pp por dia. Pero te lo advertimos:
algunos de estos “guias” trabajan en realidad para el gremio
de ladrones local y buscan a visitantes ricos a los que poder
desplumar. Ademas, casi todos los guias, suelen conduciralos
visitantes hacia determinadas posadas y tiendas a cambio de
recompensas de sus propietarios.




Ayuda legal: puede que un PJ acabe siendo detenido por la
guardia de la ciudad. Contratar a un procurador competente
para que le conduzca a través del sistema juridico de la ciudad
cuesta 1 po por dfa. Contratar a un abogado realmente bueno
puede costar 10 po por dia o incluso més.

Compras, general: para comprar suministros como comida,
lamayoria de las ciudades cuentan con mercados ptiblicos llenos
de carros, carretas y tiendas que venden mercancias locales o
importadas. Laartesania, como la ropa y muebles, son el terreno
propio de las tiendas pequefias. La calidad del vecindario suele
(aunque no siempre) ser un indicador de la calidad de los bienes
alaventa.

Compras, rarezas: para comprar armas y armaduras de gran
calidad, objetos magicos y otras mercancias esotéricas, deberés
dar con un almacén exético o con algin tipo de tienda mégica.
Sus mercancias son lo suficientemente valiosas como para que
no necesiten ningtin tipo de publicidad, pero una buena prueba
de Reunir informacion puede ayudarte a encontrar una.

Compras, mercado negro: un juego de documentos falso
suele costar entre 10 po y 100 po, segtin la habilidad del falsifi-
cadory ladificultad de la falsificacién. Segtin cuél sea el entorno
legal de la ciudad, también puede haber disponibles objetos de
contrabando como venenos (normalmente a precios mucho
mas altos que los indicados en la Guia del Dungeon Master).

Lanzamiento de conjuros: laregla general para contratara
un lanzador de conjuros PNJ es 10 po x nivel de lanzador x nivel

del conjuroy algtin afiadido extra si el conjuro tiene un compo-

nente material caro o cuesta PX. Los lanzadores de conjuros por
encima del nivel 12 suelen encontrarse tinicamente en ciudades

TABLA 2—1: PRECIO DE LOS SERVICIOS CIUDADANOS

Servicio Precio

Posada barata 2 pp/noche
Posada media 5 pp/noche
Posada elegante 1 po/noche
Cuadras 2 pp/dia
Alguilar apartamento barato 1d4 po/mes
Alquilar apartamento medio o choza 1d4 x10 po/mes
Alguilar villa o mansién 2d8x10 po/mes
Comprar apartamento barato 1d4x100 po
Comprar apartamento medio o choza  1d4x1000 po
Comprar villa 0 mansién 2d8x1000 po
Una noche de bebida barata 4 pp

Una noche de bebida decente 3 po

Una noche de bebida excelente 30 po

Envio de carta o paquete 15 pp

Comida barata (con bebida) 15 pc

Comida decente (con bebida) 30 pc

Comida excelente (con bebida) 1 po
Entrenamiento de dote/habilidad 50 po/semana

Entretenimiento barato
Entretenimiento medio
Entretenimiento exquisito
Guia por la ciudad
Procurador bueno
Procurador experto
Documentacién falsa
Lanzamiento de conjuros

5 pc

3pp

1 po

1 pp/dia

1 po/dfa

10 po/dia

10 po-100 po

10 po x nivel conjuro
x nivel del lanzador

mds componente

material/coste PX

grandes o metrépolis y s6lo los centros urbanos més grandes de
tu campafia tendran lanzadores por encima de nivel 15.

e RAZLAS DE LA CIUIDAD

Algunas razas son més urbanas que otras, aunque todas pueden
encontrarse dentro de los muros de las ciudades mas grandes.
Lavidaen laciudad puede tener un efecto drastico en la cultura,
personalidad e incluso aptitudes raciales de aquellas razas para
las que la vida en la ciudad no es lo natural.

HUMANOS

Enlamayoria de los escenarios, los humanos son los principales
constructores de ciudades porque parecen estar guiados por un
deseo y aptitudes para congregarse en comunidades de tamafio
sustancial. Laamplia mayoria de ruinas también son de creacién
humana, y la mayoria de los escenarios suponen por defecto que
han sido construidos por humanos. Con la posible excepcién de
unaactitud més cosmopolita y tal vez un deseo mayor de riqueza,
podery estatus social, los humanos que habitan en ciudades no
se distinguen mucho de sus equivalentes rurales.

ENANOS

Los enanos son habitantes de ciudad muy habituales, pero sus
ciudades, normalmente subterréneas, tienen una atmésfera muy
distinta de las de los humanos. Las ciudades enanas suelen estar
menos pobladas que las comunidades humanas tipicas e incluso
cuando la poblacién de una ciudad enana comienza a llegar a los
limites de la comunidad, los muchos niveles de las ciudades enanas
subterraneas ayudan a evitar la aparicién de las atestadas calles
tipicas de las ciudades humanas. Los enanos que se adaptan a las
ciudades humanasyalavida enla superficie tienen una evolucién
paraddjica: se hacen al mismo tiempo més y menos rigidos en su
pensamiento. Por una lado estén expuestos a formas de vida y
circunstancias diarias tan distintas que pueden hacerse mucho
més flexibles a la hora de aceptar tradiciones e ideas externas. Por
otrolado, el caos diario presente incluso en las ciudades mas legales,
suele acentuar su sentido del orden. La mayoria de los enanos
urbanos son legales en porcentajes atin mayores que los que viven
en otras comunidades enanas, pero varian entre buenos, neutrales
y malignos con mucha més frecuencia de lo normal.

Aunque todas las razas tienen entre sus filas miembros
ambiciosos, la mayoria de los enanos urbanos prefieren no
buscar posiciones de autoridad, o hacerlo por un sentido
del deber y no por un deseo real de poder. La mayoria de los
enanos urbanos consideran a las demés razas desordenadas por
naturaleza y dificiles de conducir. Prefieren vivir sus propias
vidas, reduciendo al minimo el contacto con los otros.

ELFOS

Son pocos los elfos que deciden vivir en la ciudad, ya que no se
encuentran cémodos alejados de la naturaleza y entre tanta otra
gente y razas. Aquellos que consiguen adaptarse a la vida en la
ciudad desarrollan actitudes muy diferentes de las de sus parientes
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Un herrero humano pone a prueba sus habilidades contra un maestro artesano enano

tradicionales. No desarrollan esa amplia perspectiva de los demas
elfos porque estan demasiado absortos porla velocidad con la que
sus convecinos viven sus vidas. Su curiosidad suele desarrollarse en
deseo poracumular objetos distintivos, y medios para su bienestar.
No se puede decir que todos los elfos urbanos sean codiciosos sino
que més bien tienden a parecerse mas a los humanos en su deseo
de hacerse con las necesidades y lujos vitales. Como viven mucho
mas que sus vecinos, tienden a inclinarse hacia uno de los dos
extremos de la balanza, haciéndose extremadamente arrogantes y
dominadores, o desarrollando un sentido de proteccién e incluso
una preocupacion paternal por los que les rodean.

Las demas razas suelen ser contrarias a que los elfos se impli-
quen en la politica, y algunas ciudades tienen incluso leyes que
prohiben o restringen esas actividades. La duracién de lavida de
un elfo le permite trabajar mucho mas tiempo para hacerse con
posiciones de poder y para mantenerlas mucho mas que cual-
quiera. Estalongevidad pone nerviososalos politicos de las demas
razas. Un compromiso (infrecuente pero cada vez mas popular)
es restringir estos cargos en teoria “vitalicios” a un determinado
namero de afios, para garantizar que los miembros de las razas
de vida larga no lleguen a dominar los asuntos ciudadanos.

GNOMOS

Puede que los gnomos no sean famosos por construir sus propias
ciudades, pero tienen su hogar en las construidas por otros.

Famosos como artistas y sabios, alquimistas e inventores, encajan
en cualquier poblacién sedienta de distraccién, sabery ala tltima
moda. Los gnomos no suelen ostentar posiciones de gran impor-
tancia, pero los que lo hacen estan inspirados por lamisma decisién
y sed de descubrimientos que inspira a los demis de su raza.

Aunque los gnomos suelen llevarse bastante bien con los dems,
suelen tener problemas para que las demas razas los tomen en serio
enun escenario urbano. Su reputacién como actores y excéntricos
(porno hablar de su diminuto tamafio) suele hacer que los humanos
y demis razas piensen en ellos de forma divertida, pero no les
dan demasiada importancia. Los gnomos que buscan mejorar su
posicion se enfrentanamuchos obstaculos y dificultades, y algunos
llegan a hacerse bastante despiadados y sedientos de poder, no a
causade una maldad innata sino porque es el tinico modo de obligar
asus rivales y aliados potenciales a reconocer sus aptitudes.

SEMIELFOS

Sihay algun lugar en el que encajen los semielfos es en una gran
ciudad. En ella pueden esperar ser aceptados por sus aptitudes
y actividades y no por su raza. Un semielfo puede convertirse
en un engranaje fundamental del motor de la sociedad, en un
trabajador valorado, e incluso en un enlace entre los vecindarios
de humanos y los elfos urbanos. Aun asi, los semielfos pueden
tener que hacer frente a un cierto prejuicio, pero la gente de
muchas ciudades es lo bastante cosmopolita como para que un




semielfo con un minimo de perseverancia y habilidades pueda
ganarse la vida sin sufrir discriminacion racial.

Como los semielfos suelen llevarse bien con sus dos razas
parentales, si se les brinda la oportunidad, suelen verse atraidos
hacia las posiciones de poder. Suelen ser encantadores y con-
vincentes, rasgos que en las ciudades abiertas suelen llevarles
a ocupar esas posiciones.

SEMIORCOS

Mientras los semielfos suelen encontrar en las ciudades un
entorno acogedor, los semiorcos suelen tener una recepcion fria
eincluso hostil. Aunque pueden encontrar trabajo como braceros
o guardias, muchos pueblos civilizados no pueden dejar de mirar
alos semiorcos sin preguntarse cudndo se revelara sulado salvaje y
bérbaro, haciéndoles entrar en un arranque de furia violenta. Desde
luego, puede haber excepciones, por ejemplo en las ciudades en
las que los semiorcos (e incluso los orcos) son comunes, pero en su
mayor parte, los habitantes
de la ciudad que miran a
un semiorco comienzan
viendo sumitad orcay mas
tarde (si llegan a hacerlo),
su parte humana.
BEn la mayoria de las
ciudades, los semiorcos no
tienen dos comunidades
distintas en las que buscar
ser aceptados, como si lo
hacen los semielfos. Deben
conseguir abrirse camino
entre los humanos (y las
demas razas) como mejor
puedan e intentar demos-
trar que son dignos de
confianza. Los semiorcos
casi nunca llegan a posi-
ciones de poder, excepto
enaquellas ciudades domi-
nadas por un orco u otra

tienden a congregarse, ya que se sienten mas a gusto entre los
suyos que en medio de un gran niimero de “gente grande”.

El deseo de acumulacién es comun entre los medianos, pero
para muchos medianos de ciudad, esta actitud suele llevar a la
codicia (no sélo necesitan tener, sino tener mas). Los medianos
que se conectan con el crimen o desarrollan una base de poder
politico pueden ser sorprendentemente despiadados y rastreros
en sudeseo por conseguir lo mejor de todo. Muchos medianos de
la ciudad siguen siendo amistosos y honestos, por supuesto, pero
estos individuos no suelen desarrollar ninguna autoridad real, y lo
que prefieren es quedarse atendiendo sus negocios y bebiendo con
sus vecinos. Como estos medianos pasan bastante desapercibidos
mas alla de sus vecindarios, son los mas codiciosos y despiadados
los que suelen estar més presentes en la ciudad. Por eso, muchos
humanos (y otras razas) creen que todos los medianos urbanos son
ladrones o avaros codiciosos y los tratan de acuerdo a esa idea.

MONSTRUOS
INTEGRADOS
EN EL MEDIO

Aunque una situacién asi es
extremadamente rara, algu-
nos miembros de las razas
humanoides salvajes tienen
la necesidad y la aptitud para
hacer su hogar en ciudades
dominadas por humanos.
Trasgos, orcos e incluso
criaturas menos verosimiles
pueden encontrar un refugio
y hacer su vida en la ciudad
(siempre que estén dispuestos
aobedecerlasleyesyaenfren-
tarse a una gran cantidad de
prejuicios y de opresi6n).
Eltnico hechoimportante
arecordar al disefiar persona-
jes o vecindarios humanoides
urbanos es que las criaturas

poblacién monstruosa. Charask, un semiorco urbano (y urbanita) que tienen vidas civilizadas

No importa c6mo sea de

civilizado un semiorco: hay demasiada gente que no puede separar
la apariencia y comportamiento de laraza, y el penalizador de los
semiorcos a Inteligenciay Carisma les hace estar mal predispuestos
a ocupar posiciones gubernamentales desde el comienzo.

MEDIANOS

Dada su natural ansia viajeray suamor de los entornos rurales y

pastoriles, son pocos los medianos que se asientan en ciudades.

Esos lo hacen por algin tipo de apego a algunos de los locales
0 porque se encuentran en posicién de ganarse bien la vida en
una ciudad (esto explica el predominio de tenderos y ladrones
medianos, en comparacién con el tamafio general de la pobla-
cién ciudadana de medianos). Los medianos de una gran ciudad

tienden, con el tiempo, a
hacerse civilizadas. El orco, osgo e incluso el minotauro que habi-
tan en una ciudad pueden ser al principio rudos gafianes. Pero,
con el tiempo, la vida de acuerdo a las leyes y costumbres locales se
convierte en unaespecie de habito arraigado. Y lo que es masimpor-
tante, cualquiera que viva en una ciudad el tiempo suficiente puede
desarrollar algo que merezca ser conservado: amigos, un hogar, un
empleo, la taberna o cualquier otra cosa. Aunque estos placeres
puedan parecer pequefios a primera vista, acaban convirtiéndose
enlarazényel centro de lavida. La vida diaria se convierte en una
rutina, como para el resto de los humanos que habitan en la ciudad,
einclusolos humanoides més salvajes se encuentran civilizados de
algin modo a pesar de su naturaleza (suponiendo, por supuesto, que
sobrevivan lo suficiente para que esto llegue a ocurriz).
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P Trasgos

Los trasgos urbanos tienden a quedarse en los barrios méas pobres y
sucios de la ciudad. Sin educacién y demasiado pequefios parareali-
zar trabajos fisicos, suelen encontrar trabajos en posiciones menores.
Suelen ser empleados para deshollinar chimeneas, mantenimiento
de cloacas, control de plagasy otras areas en las que su tamafio y falta
de higiene personal son ventajas ms que inconvenientes. Muchos
trasgos urbanos se convierten en ladrones o asesinos, por lo que es
mucho mas dificil paralos (muy) pocos trasgos urbanos que respetan
lasleyes quitarse de encima sumalareputacién. Lamayoria estd llena
de resentimiento y muchos de los que intentan vivir en una ciudad
acaban abandonandola y recuperando sus costumbres salvajes,
incapaces de vivir dentro de los muros de la ciudad.

Grandes trasgos
Los grandes trasgos se encuentran entre los pocos humanoides
monstruosos que pueden conseguir adaptarse alavidaen la ciudad.
Su sentido innato para el orden marcial les permite adaptarse a

las leyes de la ciudad con mas facilidad que sus parientes, y son lo
bastante inteligentes para comprender las costumbres y modos
de actuacion. Siguen enfrentindose a fuertes prejuicios y deben
trabajar duro para superar su propio sentido de superioridad, que
normalmente lesimpide aceptar rdenes de humanos o, atin peor, de
enanos, elfos o gnomos. Los grandes trasgos pueden prosperaren la
ciudad si pueden encontrar trabajo como guardaespaldas o soldados,
y un ntimero muy reducido consigue rango de oficial en las milicias
humanas después de muchosafios de leal servicio. Algunos pueden
superar por completo suarrogancia innata, perolos grandes trasgos
urbanos no suelen ser felices a menos que tengan, al menos, algtin
subordinado humano al que poder dictar 6rdenes.

Osgos
Los osgos, los més grandes de los trasgoides, tienen muchos
problemas para prosperar en un entorno urbano, aunque no
les resulta imposible. Su gran fuerza les hace idéneos para el
trabajo fisico, pero no se suele confiar en ellos para hacer nada

INTERLUDIO: DE COMPRAS

La principal razén por la que los PJs pueden acercarse a la ciudad
es para comprar y vender sus botines. Como centros comerciales,
las ciudades tienen compradores para los extrafios tesoros que los
PJs recuperan de los dungeons asi como artesanos de alto nivel y
lanzadores de conjuros necesarios para hacer los objetos mégicos
que todo P) desea.

Como DM tal vez quieras hacer de estas compras una funcién
puramente mecdnica y regresar a la aventura tan pronto como sea
posible. Puedes limitarte a decir: “Vende lo que quieras a mitad de
precio de mercado y compra lo que quieras a los precios indicados en
la GDM". O bien puedes hacer de las compras una miniaventura en
sentido propio, llena de ricos personajes y que incluya una bisqueda
por la ciudad para dar con el vendedor o comprador adecuado.

Estas reglas ofrecen un compromiso: preparar rapidamente las
compras, pero con algo de atmésfera de la ciudad. En primer lugar,
comprueba la tabla Economfa de la ciudad para determinar el limite de
valor de lo que los PJs pueden comprar y vender. Después selecciona
algunos detalles de la tienda y su propietario consultando las tablas
Tiendas de ejemplo y Propietarios de ejemplo. Si quieres puedes
afiadir una historia tomada de la tabla Complicaciones de ejemplo.

Estas tablas utilizan rangos de tirada para que puedas generar
unas compras de forma aleatoria, pero no hay nada malo en coger
una de las opciones que més te gusten. De igual modo, la clase y nivel
sugeridos para el propietario son solo unas pautas, cimbialos como
quieras para que encaje bien en tu ciudad.

ECONOMIA DE LA ClUDAD
Tamafio de la ciudad  Limite po
Ciudad pequefia 15.000 po
Ciudad grande 40.000 po
Metrépolis 100.000 po

TIENDAS DE EJEMPLO
d%  Detalles de la tienda
01-20 Cabalgata de las maravillas: esta tienda parece normal
desde fuera, pero el interior tiene todo tipo de ilusiones
inofensivas y magia llamativa. Siguiendo las indicaciones
del propietario, grandes armarios animados avanzan y
abren sus puertas para mostrar las mercancfas.

Detalles de la tienda

Emporio onirico: esta tienda estd més all4 de muros tradi-
cionales, en un semiplano propio. Una modesta puerta en
el muro de un callején lleva hasta el emporio, que tiene las
paredes hechas de nube. Si los PJs quieren examinar algo
a la venta, aparece una mano hecha de niebla etérea de la
pared y sostiene el objeto.

Caravana bermellén: esta tienda est4 tiene como emplea-
dos a medianos u otros némadas. El establecimiento es, en
realidad, un tren de carros y tiendas montadas en una plaza
publica o en alguna plaza de mercado mdvil. Si quieres pre-
guntar por el precio de un objeto tendras que ir hablando
con distintos miembros de la caravana hasta que decidan
que mereces su tiempo y te conduzcan al propietario que
hard rédpidamente un trato.

Arsenal de los dignos: esta tienda est4 construida como un
arsenal militar, con fuertes muros y defensas obvias como
rastrillos y guardias fuertemente armados. Dentro hay una
serie de “intendentes” especializados (uno para armas,
otro para armaduras, etc.). La mayorfa del inventario con-
siste en objetos utiles para la batalla, pero los intendentes
tienen acceso a un poco de todo.

El ojo del biiho: esta desordenada tienda tiene trastos por
todas las estanterias, repartidos por el suelo y colgados del
techo. Pero entre todas las baratijas hay maravillas de gran
valor (y sélo el propietario puede dar con la adecuada). Esta
tienda es una opcién especialmente buena para aquellos
PJs que intenten comprar o vender objetos realmente raros
y no otro estoque +1 mds.

La casa de subastas palatina: no es una tienda propiamente
dicha sino una casa de subastas de “antigiiedades” en
continuo funcionamiento. En lugar de interpretar todo
el proceso de puja/contrapuja, puedes estipular que la
puja ganadora es, casualmente, el precio de mercado in-
dicado. El propietario puede ser el subastador o, tan solo
un propietario que tiene que cerciorarse de si los PJs son
pujadores o vendedores adecuados. Si quieres presentar a
PNJs haz que sean pujadores rivales (o compradores del
botin de los PJs): es una buena forma de llamar la atencién
de los jugadores.




més. No sdlo son los trasgoides con la apariencia mas bestial,
también son los mas cadticos y violentos, y pocas razas estin
dispuestas a trabajar con ellos. Y lo que es peor, aunque el
osgo medio es tan listo como el humano medio, la apariencia
primitiva y casi simiesca de los osgos suele hacer que la gente
dé por supuesto que son bobos y que los trate como tales. Este

insulto constante (combinado con el caracter de una raza de

orientacién marcial que tiende hacia el caos y el mal) suele

desembocar en derramamientos de sangre. Muchas ciudades
no permiten la presencia de osgos dentro de sus muros, e

incluso en las ciudades que los aceptan, no suelen tener ni
la oportunidad ni las habilidades o aptitudes necesarias para

avanzar mas alla de trabajos menores.

Dicho esto, los osgos se desenvuelven mejor en la ciudad que
otras razas como los orcos. Algunos de ellos son lo bastante
inteligentes como para darse cuenta de que deben moderar su
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comportamiento para encajar, y los pocos osgos que pueden
contener sus tendencias més bestiales y birbaras pueden hacer
logros sorprendentes. Es bastante poco probable que lleguen
a tener una posicién de autoridad oficial, pero uno de estos
osgos puede hacer bastantes avances en los terrenos militar,
gladiatorial, criminal o gremial.

Orcos

Aunque en ocasiones las razas trasgoides pueden adaptarse a
la sociedad humana, los orcos en su conjunto son demasiado
bestiales y cadticos como para hacerlo con comodidad. Tan
cadticos como los osgos, pero no tan inteligentes, los orcos sélo
suelen llegar a las ciudades como esclavos o como invasores.
Susensibilidad a la luz del dia limita su capacidad para trabajar
como trabajadores fisicos, y su naturaleza bestial los hace ser
més un problema que un objeto de valor para los esclavistas. El
orco que excepcionalmente decide asentarse para vivir dentro
de la ciudad tiene ante si una vida de opresién y de trabajo ago-
tador. Las probabilidades de llegar a probarse como un miembro
apto para la sociedad son pocas. Estos orcos urbanos suelen
verse en problemas con las autoridades, a menudo después de
un asesinato o de un altercado brutal, y acaban siendo hechos
prisioneros o huyendo de vuelta a los entornos salvajes.

Kébolds
Los kébolds sufren de sensibilidad a la luz y se adaptan mal al
trabajo fisico. Aun asi pueden encontrarse en entornos urbanos
con mds frecuencia que los orcos. Casi siempre, sin embargo,
no hacen ningun esfuerzo por mezclarse en la sociedad. Al
contrario, una pequefia comunidad de kébolds puede establecer

Propietarios de ejemplo

Detalles del propietario

Kerrulek el Ciego: este propietario enano (Gue 5/Clr 10)
era un maestro herrero y caudillo guerrero antes de quedar
ciego y de quedar maldito en una batalla contra unos azo-
tamentes. Kerrulek tomé esta incapacidad como un signo
de los dioses, se convirtié en clérigo de Moradin y comenzé
a hacer armas y armaduras mdgicas. Sus nietos le gufan
por la tienda y se han convertido en sus ojos, aunque él
siempre estd quejdndose de ellos y gritdndoles.

Umerita Glann: Umerita, una gnoma joven y pedante (Mag
11) da un valor erudito a los objetos mégicos. A menudo
puede percibir detalles sobre la historia de un objeto a
partir de aspectos de su disefio, y en ocasiones puede in-
cluso decir algo sobre el creador de un objeto identificando
su aura magica.

Un lacayo sin rostro: el propietario de esta tienda (si es que
lo hay) no llega a ser visto. Todo el negocio es llevado por la-
cayos encapuchados que no suelen hablar. Si los PJs quieren
comprar un objeto, los sirvientes se inclinan, parten y regre-
san con el objeto para que lo inspeccionen. Si los PJs estdn
vendiendo, un lacayo inspecciona las mercancfas en silencio
y ofrece una pila de monedas si la venta es aceptable.

La vieja Varria: Varria (humana Clr 13) se considera a sf
misma como un ordculo capaz de ver el futuro, y es tan
amable de ofrecer improvisadas fortunas a aquellos que
frecuentan su tienda.

Harloon Traal: Harloom (humano Mag 5/Clr 6/ Tmi 3)
fue un dia un aventurero viajero. Como Harloon tiene
un amplio catédlogo de conjuros arcanos y divinos, su re-
pertorio de mercancias es también muy amplio. Harloon
estd completamente fascinado por los objetos mégicos y
le encanta examinar (y tal vez comprar) los que nunca ha
visto antes.

Complicaciones de ejemplo
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Complicacién

Vigilancia: durante la transaccién, los PJs pueden notar
que estdn siendo observados, por una figura sigilosa entre
las sombras o por un escudrifiamiento. La vigilancia puede
continuar atin cuando abandonen la tienda.

Seguridad: antes de llegar a hacer negocios, los P)s son so-
metidos a una serie de medidas de seguridad, incluyendo
registros fisicos y conjuros de adivinacién.

Adaquisicion: cuando los PJs hayan hecho sus negocios, el
propietario les dice que hay algtin tipo de objeto especial-
mente preciado con el que ganar alguna moneda extra. El
propietario puede incluso saber dénde se pueden adquirir
esos objetos (si a los buscadores de tesoros no les importa
un poco de peligro...).

Rival comercial: durante la transaccién los PJs descubren
algo sobre alguin otro vendedor de objetos mégicos (y estd
claro que los dos negocios no se llevan bien). El propieta-
rio puede desacreditar a un rival o puede que un agente
de éste se acerque a los PJs poco antes o después de la
transaccion.

Las mercancias no son tan buenas como parecia: los ob-
jetos que han comprado los PJs tienen “caracteristicas”
adicionales. Es toda una tentacién engafiar a los PJs para
que compren armas malditas pero si lo haces puedes
despertar la desconfianza de los jugadores. En lugar de
hacerlo, piensa un poco més: funciones que han pasado in-
advertidas, como un arma inteligente o que tiene un poder
que se activa en condiciones extrafias. Tal vez el propietario
no sabfa nada sobre esta funcién extra o tal vez tenfa una
buena razén para guardar silencio.
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41-60
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una guarida en una vecindad deprimida o en una seccién de las
cloacasy dedicarse a dar cazaalos que pasan cerca, como lo harian
en un entorno salvaje. Inteligentes y engafiosos como son, los
kébolds pueden hacerlo durante afios sin que nadie advierta que
los autores de los crimenes locales no son un grupo de crimi-
nales humanos. Varias tribus de kébolds han llegado incluso a
convertirse en lideres de gremios de ladrones a nivel de ciudad,
acumulando lentamente riqueza, poder e influencia en los bajos
fondos. Los kébolds que intentan vivir una vida normal al estilo
humano en una ciudad son tan extraordinariamente raros que
a penas puede decirse nada en general sobre ellos, excepto que
tienen tan dificil ser aceptados como los trasgos.

Hombres lagarto
Silas demas razas suelen fracasar en sus intentos por integrarse
en la vida de la ciudad por su comportamiento, los hombres
lagarto suelen quedarse fuera por su manera de pensar. Los
hombres lagarto sélo conciben vagamente el concepto de ciudad,
pero no porque sean bobos (son, de media, sélo un poco menos
inteligentes que los humanos) sino porque esaidea es totalmente
ajenaa sus mentes reptilianas. Los hombres lagarto estan guiados
tnicamente por el instinto de supervivencia y aunque se retinen
en tribus para aumentar la probabilidad de supervivencia y de
éxito, la idea de vivir en armonia con criaturas que no contribu-
yan directamente a su supervivencia es casi inconcebible. Pocos
quieren vivir en ciudades, y los que hacen el intento terminan,
casi invariablemente, en problemas con la comunidad porque
piensan primero en lo que es bueno paraellos y en segundo lugar
(sillegan a hacerlo) en las leyes. Combina estas actitudes con su
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gusto por los entornos semiacuéticos o pantanosos (en ningtin
caso buenos para una construccién ciudadana) y veras que el
resultado es una raza que, simplemente, no es apta para la vida
urbana. Las pocas excepciones son realmente anémalas entre los
de su propia especie: un hombre lagarto con actitudes e ideas
totalmente ajenas no sélo para su cultura sino para la psicologia
y fisiologia de laraza ala que pertenece. Y, por supuesto, dada su
dificultad para comprendery adherirse a estructuras civilizadas,
incluso estos pocos hombres lagarto pueden sobrevivir en un
entorno urbano, pero casi nunca avanzaran dentro de éL.

Otras razas
Pocas razas monstruosas ademds de las citadas consiguen fijar
su hogar en las ciudades. Los minotauros son unos terribles
guardias o soldados, y su incapacidad para perderse los convierte
en guias excelentes. Los doppelganguer que no estén interesados
en infiltrarse en los escalones mas altos de la politica pueden
encontrar trabajo como intérpretes, detectives, artistas e incluso
como prostitutas. Los ogros y otros gigantes pueden trabajar en
la construccion si no se les utiliza en el campo de batalla. Las
gargolas son excelentes centinelas, pasando practicamente inad-
vertidas entre las estatuas de la ciudad, y los duendes y driadas
son estupendos guardianes. Ninguno de estos casos es muy

- > [ 7 2 »
Algunos humanoides salvages pueden civilizarse. Otros saben encontrar comtin y cualquier ‘monstruo” que intente fijar su hogar en la
su Iugar en la cindad. ciudad tiene que pasar muchos afios probando su valia (siempre




que consiga evitar ser apresado o asesinado) antes de lograr nada
que se parezca a una vida normal. Para los pocos que desean
intentarlo, sin embargo, y para los menos atin que tengan la fuerza
de conseguirlo, una metrépolis realmente cosmopolita puede
permitirles que lleguen a llamarla, algtin dia, su “hogar”.

CONTACTOS

Un contacto es un PNJ amistoso o amable con uno de los PJs,
alguien a quien ese PJ acude frecuentemente en busca de ayuda,
informacién o compafia. Los contactos ocupan una especie de
area gris en el ‘esquema’ de los PNJs. Los que se unen al grupo
deberian denominarse, con més propiedad, allegados (como con
la dote de Liderazgo). Los que son pagados para ayudar alos PJs
se consideran empleados. Un PNJ que juega un papel principal
en una historia o aventura no necesita ningtin sistema mecanico
para definir su impacto. El contacto, entonces, es alguien con
quien los PJs tratan amenudoy con quien intercambian favores e
informacién, pero no es necesariamente una parte fundamental
de lo que est4 sucediendo en el mundo.

Aunque la linea puede parecer demasiado fina, hay que hacer
unaimportante distincién. Los DM nunca deberian sentirse obli-
gados a convertira PNJsimportantes (incluso aliados frecuentes)
en contactos. Serfa n poco absurdo que el DM dijera “{Guau! Hay
que ver cémo admira el sargento Rolstoff alos PJs, y les estd muy
agradecido por haber salvado la vida de su hijo cuando ese grupo
de sagas intentaba destruir el distrito gnomo. Sin embargo, nadie
del grupo tiene espacio libre para mas contactos, asi que creo que
no les va a ayudar’. En resumen, piensa en los contactos como
en aquellos de los aliados que los PJs se esfuerzan en buscar, o en
aquellos con los que comenzaron la partida, y no en amigos hechos
a través del curso natural de los acontecimientos. Sélo si los PJs
desean conseguir de un PNJ algo mis que una sencilla amistad,
el DM deberia plantearse considerarlo como un contacto.

USOS DE LOS CONTACTOS

El comportamiento de un contacto hacia un PJ se encuentra
en algtin punto entre el de un allegado y un empleado. El
contacto no arriesgara su vida por el PJ ni le acompafiard en
sus aventuras, pero puede darle informacién, influir sobre
otros individuos o grupos en nombre del PJ, o hacer una

TABLA 2—2: CONTACTOS URBANOS DE EJEMPLO
Contacto Clase Favor
Alastir Blancamelena Clr 8

Ofrece asilo a PJs perseguidos por enemigos poderosos

prueba de habilidad mientras no le cueste dinero (si hay dinero
en juego con la tirada, el PJ debe pagar los gastos). Ademas,
un contacto puede llegar a renunciar a su tarifa normal a
cambio de un servicio realizado para el personaje, pero sélo
en determinados plazos.

La tabla 2—2: contactos urbanos de ejemplo, ofrece algunos
ejemplos de contactos, el tipo de favores que pueden realizar
y los plazos con los que los harian. Encontrarés contactos de
ejemplo para determinados tipos de organizaciones, gremios
y sacerdocios en las secciones adecuadas.

A decision del DM, un contacto puede esperar que la rela-
ci6n sea reciproca, llegando a pedir a los PJs favores de similar
magnitud. Puede ser un excelente gancho argumental o, al
menos, ofrecer un pequefio corte en una aventura en Curso.

COMO OBTENER CONTACTOS

En una campafa urbana, el DM puede permitir que los PJs
comiencen con un contacto al crear el personaje, a no ser que
el concepto general de la campafia recomiende otra cosa. Sin
embargo, mas alld de estos posibles contactos iniciales, un PJ
que desee ganar un contacto debe comenzar encontrando y
seleccionando un PNT. Si la actitud de este individuo hacia el
personaje es peor que solicita, el PJ debe ajustar su actitud a
solicita con una prueba de Diplomacia o interpretando distin-
tos favores hechos para el PNJ. Cuando la actitud del PNJ sea
solicita, el jugador s6lo tiene que declarar que desea continuar
su relacién de personaje con el PNJ como contacto.

En lamayoria de las campafias, un PJ puede tener un ntimero
de contactos igual a su bonificador de Carisma (minimo 1).
En campafias especialmente sociales o politicas, el DM puede
plantearse aumentar este nimero hasta tres. Ademas, un
personaje que se una a un gremio, organizacién o sacerdocio
0 que gane el mecenazgo de una casa noble, obtendra un
contacto extra que no computa con el maximo basado en
su Carisma. Si un PJ pierde un contacto (por la muerte del
PNTJ o porque la relacién se ha deteriorado) el personaje no
consigue autométicamente un reemplazo. De igual modo,
un aumento en el modificador de Carisma del personaje no
garantiza autométicamente un nuevo contacto. El PJ debe

buscar contactos adicionales, del mismo modo en el que

consiguié los originales.

Frecuencia
Una vez

(incluyendo las autoridades)

Brodin la Arafia Pcr 4

Ofrece un informe bésico sobre los sucesos actuales

1/mes

en los bajos fondos criminales

Gue 6
Drd 6

Capitén Urik
Dama’ael Wyrust

Ayuda a un PJ a salir de un problema legal menor (o mayor*)
Trata a un personaje herido, enfermo o envenenado

1/afio (*una vez)
1/tres meses

con medios mégicos o mundanos

Dama Damelia Ari 3
Torbus Almapefia Ext 7
Xanthes Navamir Mag 5

Da acceso a actos de alta sociedad, bailes y recepciones
Forja una herramienta o un arma de gran calidad, a precio de coste 1/afio
Ayuda a los PJs a investigar un determinado tema arcano o mitico

1/seis meses

1/mes

(+2 a la prueba de Saber (arcano) o Saber (historia) de un PJ),
o lanza identificar sobre un objeto mégico

Zirra Shalhab Ext 4

Tasa un objeto no mégico

1/semana




CLASE SOCIAL

Casi todas las culturas dividen a su poblacién en tres amplias

clases sociales y econémicas:

La clase baja, integrada por los relativamente pobres.
Laclase media, que representa a los que han conseguido vivir
relativamente bien pero que todavia tienen poca riqueza o
poder.

Laclase alta, compuesta por la realeza, nobleza y por aquellos
tan poderosos o ricos que pueden influir sobre el curso de
la sociedad.

En algunas ciudades, estas divisiones son bastante mas
complejas, con distinciones como clase media-baja y clase
media-alta. En otras, la clase media ni siquiera existe y todo el
que no es rico y poderoso es un indigente. Un niimero muy
selecto de culturas formaliza estas divisiones en castas en
sentido estricto, llegando a declarar a los més pobres de entre
los pobres "sucios" o "intocables". En esas sociedades, nunca
puedes llegar a una posicion social més alta: la casta en la que

Sin embargo, en la mayoria de las regiones, la clase social es
una demarcacién informal y a veces incluso irreconocible. Si
una persona pobre tiene el suficiente éxito, a menudo puede
ascender a una clase superior. Convertirse en un noble exige
algo més que riquezas, pero la nobleza no es la tinica integrante
de la clase alta, al menos en la mayoria de las culturas.

Esta secci6n ofrece definiciones generales y una lista de
miembros de ejemplo para cada clase social. Estos ejemplos s6lo
hacen referencia a los miembros medios de las determinadas
profesiones. Un granjero con especial éxito puede ascender de
la clase baja, mientras que un maestre de uno de los gremios
principales puede, si su gremio es especialmente pobre o
desfavorecido, pertenecer a la clase media.

La clase baja: los miembros de la clase baja van desde los
sin hogar o los habitantes de casas vecinales hasta algunos
individuos algo més afortunados que poseen una pequefia,
aunque desvencijada, casa propia. Tienen unas vidas miserables
(ver la Variante: manutencién, GDM 130). Incluso los miembros
més productivos y trabajadores de la clase baja de una ciudad
ganan tan sélo un pufiado de oro por mes (5 po o menos) y
algunos tan solo ganan unas pocas monedas de cobre por dia. La

naces es en la que morirs.

mayoria tienen una escasa educacién, en el mejor de los casos,

CONTACTOS POR CLASE SOCIAL

La mayorifa de los individuos desarrollan la mayorfa de sus contactos dentro de sus propios circulos sociales. La tabla 2-3: Contactos por
clase social presenta algunos contactos de ejemplo por clase social.

TABLA 2—3: CONTACTOS POR CLASE SOCIAL

Contacto

de clase baja
Beufric Rollast
Janra la Lila

Sindos Lomoplata

Contacto
de clase media
Ana Pimm

Sargento Oscar
“Tuercenapia”

Turguin Wedlezén

Contacto
de clase alta
Barén Holifar

Dama Lirralén
Don Quirrin
de Kaddastrei

Clase
Ext 3
Pcr5

Brd 6

Clase
Ext 4

Cmb6

Clase

Ari 6

Mag 7
Ari4/ Gue 2

Frecuencia

1/semana

1/mes (objetivo de clase baja),

1/tres meses (objetivo de clase media),
una vez (objetivo de clase alta)

1/dos meses

Favor
Ofrece una comida hasta para 4 personas
Espia/ofrece informacién sobre un determinado individuo

Organiza un concierto para ofrecer una distraccién
para las actividades de los PJs

Frecuencia
1/semana

Favor

Reune noticias y rumores sobre acontecimientos recientes

de los patronos de su taberna (bonificador +2 a la prueba

de Reunir informacién o Saber [local] de un P))

Ofrece informacién actual sobre las actividades de la Guardia de
la ciudad, o averigua si una determinada persona ha llegado
recientemente a la ciudad (sélo si el individuo puede ser reconocido facilmente)
Ofrece comida y alojamiento hasta para cuatro personas, 1/6 meses
durante una semana, en su posada

1/dos meses

Frecuencia
1/afio

Favor

Ofrece fondos o equipo adecuado para un PNJ de un nivel

menos que el nivel del PJ (médximo 6) para que ayude al PJ en una
blisqueda de importancia para la ciudad. Espera que se le devuelva
el equipo

Lanza identificar sobre un objeto magico

Da detalles sobre lo que ocurre en la corte, qué leyes estén

siendo planteadas y el estado politico actual de la ciudad, etc.

1/mes

1/tres meses




y pocas esperanzas de ver mejorar su vida. Los miembros de la
clase media incluyen actores, mendigos, granjeros, porteros,
cambistas, prostitutas, siervos, pastores, intérpretes callejeros,
ladrones callejeros, matones, braceros y vagabundos.
Laclase media: los ciudadanos de clase media viven cémoda-
mente, aunque no en la riqueza. Tienen unos ingresos bastante
razonables. No pueden comprar lujos extravagantes pero no
tienen una vida ligada a la supervivencia y pueden dedicar algo
de tiempo a beber y air de cena con los amigos, e incluso pueden
comprarse ocasionalmente alguna baratija o0 unas vestiduras
elegantes. La mayoria vive en apartamentos (en un agradable
edificio o sobre su propia tienda o taller) o en un hogar cémodo.
Sus ingresos son muy variados y sus estilos de vida van desde el
pobre hasta el extremo inferior de comtin (GDM 130). Aunque
la diferencia de ingresos entre las clases baja y media es menor
que entre la clase media y la superior, es mucho mas comtin que
un ciudadano de clase media ascienda hasta las clases superiores,
que un pobre consiga subir a la clase media. Esto es asi porque
los pobres no tienen ninguna oportunidad de ahorrar o invertir
en oportunidades que les puedan hacer més ricos, y porque la
nobleza en ocasiones permite a las familias de mercaderes casarse
con los de sus filas. Los miembros de la clase media incluyen
artesanos, mayordomos, artesanos, mercaderes, oficiales del
ejército, maestros de gremios menores, nobles desposeidos o
pequefios, sacerdotes y tenderos, y posaderos con éxito.
Laclase superior: estos ciudadanos son los mas ricos y pode-
rosos de la sociedad, su auténtico motor. Algunos han nacido en
familias nobles, otros heredan fortunas de parientes poderosos y
algunos, muy pocos, consiguen labrarse su propio camino desde
escalones mas bajos con sangre y sudor. En muchas zonas, los

“nuevos ricos” nunca son tan respetados como los nacidos en la
clase alta, pero siguen siendo tratados con mucho mas respeto
que el resto de clases sociales. Los ciudadanos de clase alta suelen
tener suficientes ingresos para un estilo de vida de derroche,
con sirvientes personales, enormes casas y aficiones y lujos. Sus
estilos de vida van desde el extremo superior de comtin, bueno
hasta extravagante (GDM 130). Muchos ganan més en una semana
e incluso en un dia que los pobres en afios. Los miembros de la
clase alta incluyen embajadores, regidores de la ciudad, sumos
sacerdotes, caballeros, vendedores de objetos magicos, magistra-
dos, maestros de gremios mayores, generales del ejército, nobles,
mercaderes poderosos, lanzadores a sueldo poderosos, sabios
respetados, realeza y prestigiosos aventureros de alto nivel.

DOTES URBANAS

Esta secci6n presenta algunas nuevas dotes de uso en camparias
urbanas. Para ver mas dotes adecuadas a la ciudad, consulta
Races of Destiny (NdT: inédito en castellano).

ACROBATA RAPIDO

Puedes girar, dar volteretas y rodar a gran velocidad. Puede
que hayas aprendido esta habilidad viajando por los callejones
y tejados de la ciudad, o simplemente moviéndote entre la
muchedumbre cada dia.

Prerrequisito: Acrobacias 7 rangos.

Beneficio: cuando hagas piruetas, puedes moverte a la mitad
de tu velocidad +10.

Normal: sin esta dote, un personaje se mueve a la mitad de
su velocidad cuando hace piruetas.

VARIANTE: CLASES SOCIALES |
PARA AVENTUREROS Y HABILIDADES
PROFESIONALES

En su mayor parte, la clase social tiene poco impacto en la creacién o
aptitudes de un personaje. Elegir tu clase social es como todo lo demds
del trasfondo de un personaje: puede tener importancia en su historia
de fondoy deberfa tener cierta influencia en el modo en el que actia un
personaje, pero no tiene ningtin efecto en la mecanica de juego.
Alguna gente, sin embargo, considera que la formacién de un per-
sonaje deberia tener alguna influencia sobre sus aptitudes, al menos en
cierta medida. De igual modo, mucha gente cree que un personaje (es-
pecialmente en un entorno urbano) deberfa tener algunas aptitudes que
representaran su vida e instruccién anterior a convertirse en aventurero.
Después de todo, poca gente crece y se educa planeando convertirse en
aventurero. Lo hacen porque se ven atrapados en acontecimientos que
les superan o no encuentran ningun otro modo de conseguir sus metas
o, simplemente, porque encuentran la vida mundana demasiado aburrida.
Alin asf, tuvieron una vida y una educacién anteriores a empufiar un arma
o un libro de conjuros, e incluso puede que tuvieran una carrera que pien-
san recuperar cuando ya no haya monstruos o escaseen los tesoros.
Con ese fin, plantéate la siguiente regla opcional. Todos los perso-
najes pueden seleccionar tres habilidades a partir de una lista determi-
nada por su clase social. Estas habilidades representan un periodo de
entrenamiento, una carrera o una aficién no vinculada directamente
a su vida como aventureros. Se convierten en habilidades de clase

permanentes del personaje. Es decir: sea cual sea la clase en la que
avance, estas habilidades siempre se considerardn sus habilidades de
clase. Si elige una habilidad que sea de clase de su clase actual, tam-
bién gana un bonificador de capacidad +1 en esas pruebas de habilidad
(s6lo puede obtener este bono una vez por habilidad, aunque aparezca
en més de una de las listas de habilidad de sus clases).

Ninguna de estas clases deberfa desequilibrar especialmente a un
personaje en comparacién con los creados sin este sistema opcional.
En cualquier caso, si una campafia implica personajes urbanos y no
urbanos, lo mejor es que el DM se abstenga de usar esta variante o que
permita sus ventajas a los personajes no urbanos. Los personajes de
zonas no urbanas suelen considerarse como personajes de clase baja.

Habilidades de clase baja: Artesania, Reunir informacién, Trato con
animales, Saber (local), Oficio.

Habilidades de clase media: Tasacién, Artesanfa, Profesién, Saber
(local), Saber (nobleza y realeza).

Habilidades de clase alta: Diplomacia, Saber (historia), Saber (no-
bleza y realeza), Montar, Hablar un idioma.

DETERMINACION ALEATORIA

Al utilizar esta variante, hay quien prefiere la oportunidad de decidir la
clase social de su personaje de forma aleatoria, como la altura, el peso
y la edad. Si es asi, tira un dado de porcentaje después de determinar
tus estadisticas. En una tirada de 01-60 eres de clase baja; 61-90 de
clase media y 91-100 de clase alta.
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Gracias a la dote Magia enganosa, nunca sabrin qué les ha golpeado

CAMINAR POR LOS TEJADOS

Eres un experto en moverte y luchar sobre tejados y cornisas.

Prerrequisitos: Equilibrio 5 rangos, Saltar 5 rangos,
Esquiva, Movilidad.

Beneficio: la dote Caminar por los tejados te permite utilizar
tres maniobras tacticas.

Pies veloces: puede moverte por una superficie precaria més
rapido de lo normal. Puedes mover tu movimiento completo
sin sufrir el penalizador de -S en tu prueba de Equilibrio.

Caida grdcil: si has saltado intencionadamente desde cierta
altura, sufres menos dafio que si te hubieras caido. Si tienes
éxito en una prueba de Saltar mientras saltas hacia abajo (Mdj
pag. 81), la distancia de caida se reduce en 20

Maestro del tejado: sabes cémo aprovechar las inclinaciones
de un tejado. Ganas un bonificador de esquiva de +1 ala CA
contra cualquier oponente que esté a una altura diferente ala
tuya.

CONJURO INVISIBLE [METAMAGICA]

Puedes hacer que los efectos de tus conjuros sean invisibles.

Prerrequisito: cualquier dote metamagica.

Beneficio: puedes modificar cualquier conjuro que lances
para que no tenga manifestacién visual. Todos los demis
aspectos del conjuro, incluyendo alcance, drea, objetivos y
dafio, permanecen inalterados. Ten en cuenta que esta dote
no afecta en nada a los componentes necesarios para lanzar el

conjuro mejorado, de modo que el origen del conjuro puede
ser todavia aparente, dependiendo de la situacion, a pesar
de que sus efectos no se vean. Por ejemplo, una bola de fuego
lanzada por alguien con esta dote podria hacerse invisible en
el momento de la detonacién, pero todos aquellos en el drea
sentirian el efecto completo (incluido el calor), y cualquier
material inflamable arderia tras la explosién con fuego no
maégico visible. Aquellos con conjuros o efectos de detectar
magia, ver lo invisible o vision verdadera activos en el momento
del lanzamiento verian las manifestaciones visuales habituales
del conjuro.

Un conjuro modificado por la dote Conjuro invisible ocupa
un espacio de conjuro del nivel normal del conjuro.

CONTACTOS ADICIONALES

Haces contactos y aliados con facilidad.

Prerrequisito: Car 11.

Beneficio: tu nimero méximo de contactos aumenta en 4.

Normal: sin esta dote, un personaje estd normalmente
limitado a un nimero de contactos igual a su modificador de
Carisma (minimo 1).

Especial: puedes escoger la dote Contactos adicionales
varias veces. Los efectos se apilan. Cada vez que escoges
la dote, puedes sumar cuatro a tu ntimero méaximo de
contactos.




TABLA 2—4: NUEVAS DOTES

Dotes generales
Acrébata répido
Contactos adicionales
Defensor eficaz*
Estémago recio
Favorito

Prerrequisitos

Acrobacias 7 rangos

Car 11

Competencia con armadura pesada

Con 13, Aguante

Miembro de un gremio,
organizacién o iglesia

Contacto principal Favorito
Dispenso especial Favorito

Rastreo urbano —

Dotes metamadgicas
Conjuro invisible
Esculpir conjuro
Magia de ciudad

Prerrequisitos

Cualquier dote metamdégica
Cualquier dote metamdgica
Nivel 3 de lanzador

Magia engafosa

Dotes tdcticas
Caminar por los tejados

Prerrequisitos

Esquiva, Movilidad
Saltador de tejados

Equilibrio 7 rangos, Saltar 7 rangos,

Beneficio

Acrobacias a (Vel 1/2 + 10)’

Aumenta tu nimero maximo de contactos en 4

+1 CA en armadura ligera o media, -1 penalizador de armadura
Reduces en un paso las condiciones de indispuesto y mareado
Recibes bonificadores a habilidades relacionadas con la
organizacion y ventajas especificas de la organizacién

Gana un bonificador de +1 a una habilidad, y dobla la frecuencia
de favores de un contacto

Puedes portar objetos prohibidos por las autoridades locales
Utiliza Reunir informacién para rastrear a personas desaparecidas
o fugitivas

Beneficio

Los efectos del conjuro son invisibles

Altera el drea del conjuro

Sélo la mitad del dafio de conjuros basados en energfa es dafio de
energia

Disimula el origen del conjuro

Beneficio

Equilibrio 5 rangos, Saltar 5 rangos, Gana bonificadores al movimiento, habilidades y CA sobre un tejado

Gana bonificadores al ataque y movimiento al saltar desde un tejado

Esquiva, Movilidad, Caminar por los tejados
* Un guerrero puede escoger esta dote como una de sus dotes adicionales de guerrero.

CONTACTO PRINCIPAL

Tu alianza con uno de tus contactos es mas fuerte que las que
mantienes con el resto.

Prerrequisito: Favorito.

Beneficio: cuando obtienes esta dote, selecciona uno de tus
contactos para que sea tu contacto principal. Elige una habilidad
asociadaala organizacién ala que pertenezca tu contacto. Ganas
1 rango adicional en esa habilidad (incluso aunque al hacerlo
sobrepases tu niimero maximo de rangos para dicha habilidad).
Ademas, puedes doblar la frecuencia con la que puedes solicitar
de tu contacto favores sin cargo. Por ejemplo, si tu contacto
principal te proporciona un favor sin cargo una vez al mes,
ahora podris solicitarselo dos veces al mes.

Especial: esta dote no se puede escoger mas de una vez. Si el
contacto principal asociado a esta dote muere o es eliminado de
cualquier otra forma de la campafia, el DM puede, a discrecién,
reemplazar el contacto con uno nuevo de la misma organiza-
cién o permitirte que nombres a otro de tus contactos como
contacto principal. En cualquier caso, no obtienes el rango de
habilidad adicional por segunda vez, pero tampoco lo pierdes
s6lo porque tu contacto haya salido de la campafia.

DEFENSOR EFICAZ

Has aprendido a utilizar nuevas técnicas y modificaciones a tu
armadura para aumentar su capacidad de proteccion.
Prerrequisito: Competencia con armadura pesada.
Beneficio: cuando vistes armadura ligera o media, obtienes
1 punto més de bonificador de armadura a tu CA que el boni-
ficador normal de esa armadura. Por ejemplo, una armadura
de cuero tachonado te daria un bonificador de armadura +4
en lugar de +3. Sin embargo, como debes ajustar y adaptar la
armadura para cubrir de forma mas eficaz los puntos débiles,

también te estorba un poco mas, aumentando su penalizador
de armadura en 1.
No es necesario utilizar esta dote. Al vestir laarmadura decides
si deseas usarla normalmente o poniendo en efecto esta dote.
Especial: un guerrero puede seleccionar esta dote como
una de sus dotes adicionales.

DISPENSA ESPECIAL

Te hasido concedido permiso para que portes armaduras, armas
o equipo prohibidos en una zona determinada.
Prerrequisito: Favorito.

Beneficio: debido en parte a tu posicién en la organizacion,
las autoridades te han concedido una dispensa especial para que
puedas llevar cualquier clase de equipo que estimes necesaria,
sin estar sujeto a las leyes locales sobre armas y armaduras.
Esta dote suele estar representada en el juego de alguna forma,
mediante un objeto de algtin tipo (normalmente un sello oficial
del gobierno) o incluso una marca, por ejemplo un tatuaje.

Especial: esta dote puede escogerse varias veces. Cada vez
que la escojas, sus efectos se aplicaran a una cultura, regién geo-
grifica, reino o nacién diferente (lo que sea mas apropiado).

Nota: en el Escenario de campatia de Eberron, puedes utilizar
la dote Favorito en la Casa como si fuese la dote Favorito, a
efectos de cumplir los prerrequisitos para esta dote. Silo haces,
recibiras los beneficios de esta dote mientras estés en cualquiera
de las Cinco naciones.

ESCULPIR CONJURO [METAMAGICA]

Puedes alterar el 4rea de tus conjuros.

Prerrequisito: cualquier dote metamagica.

Beneficio: puedes modificar el area de un conjuro cam-
biando su forma a la de un cilindro (10’ de radio, 30’ de altura),




un cono de 40, cuatro cubos de 10’ una esfera (expansion de
20’ de radio) o una linea de 120 Un conjuro esculpido funciona
normalmente en todos los aspectos salvo su 4rea. Por ejemplo,
un rayo relampagueante con el area esculpida en forma de esfera
hace el mismo dafio, pero afecta a una expansion de 20’ de
radio.

Un conjuro esculpido ocupa un espacio de conjuro un nivel
superior al del nivel real.

IESTOMAGO RECIO

Tienes mayor resistencia ala indisposicion y a los hedores que
la mayoria de la gente.

Prerrequisito: Con 13, Aguante

Beneficio: reduces en un paso los efectos de los estados
indispuesto y mareado. Nunca estards mareado. Si te ves
expuesto a un efecto o condicién que normalmente te
marearia, quedaris Ginicamente indispuesto. Si el efecto o
condicién te dejara indispuesto normalmente, no te hari
efecto.

FAVORITO

Eres un miembro activo y valorado de tu gremio, Iglesia u otra
organizacién.

Prerrequisito: ser miembro de un gremio, Iglesia u otra
organizacion. Si se elige esta dote para una Iglesia, debes ser
también un miembro auténtico, no Ginicamente un congregado
(pag. 105).

Beneficio: selecciona una de las habilidades asociadas a tu
organizacién. Mientras seas un miembro de la organizacién,
recibes un bonificador de competencia +2 a las pruebas de
esta habilidad. Ademds, ganas una ventaja adicional especial
dependiendo de tu gremio, iglesia u organizacién especifica.
Estas ventajas estan descritas en “ventajas de Favorito” de los
apartados de gremios, Iglesias y organizaciones, comenzando
en lapag. 84.

Especial: puedes escoger esta dote varias veces. Sus efectos
no se apilan. Cada vez que la escojas deberis aplicarla a una
organizacién diferente de entre las que seas miembro.

INTERLUDIO: VISITA AL CURANDERO

Ocurre en casi todas las partidas: un P) muere, y el resto del grupo no
puede devolverle a la vida facilmente. Quizés el grupo no tiene adn
acceso a revivir a los muertos, o puede que el muerto sea el clérigo del
grupo. También es posible que los personajes resulten petrificados o
que reciban varios niveles negativos. En tales casos, lo mejor es acudir
a un templo y pedir ayuda. La informacién de esta barra lateral est4
disefiada para ayudarte, como DM, a que la visita al curandero sea una

experiencia interpretativa.

Precios pe PNJs CURANDEROS

Clase/Nivel
minimo
Clr9

Clr13

Coste base
5.450 po
10.910 po

Dolencia
Muerte
Cadéver
incompleto
Nohay caddver Resurreccion verdadera
Consuncién Restablecimiento Clr7,
de energia Pld 14
Niveles negativos Restablecimiento mayor Clr 13
Daifo o Restablecimiento Clr7
consuncion Pld 14
de caracteristica
Maldicién

Conjuro

Revivir a los muertos

Resurreccién

Clr17 26.530 po
380 po

3.410 po
380 po

Brd 10,

Clr9, Pld 14
Her 10, Mag 9
Brd 7,Clr 5,
Pld 11,

Her 8, Mag 7
Clr 5,

Drd 5, Exp 11
Romper encantamiento Brd 10,

(no siempre funciona) Clr9,

Pld 14

Hcr 10, mago 9
Her 12,

Mag 11

Romper encantamiento
(no siempre funciona)

450 po

Quitar maldicién 280 po

Enfermedad Quitar enfermedad 280 po

Petrificacion 450 po

Piedra a carne

Para realizar una visita a un curandero, comprueba en primer lugar
el coste bésico en la tabla de precios de PNJs curanderos més abajo.
A continuacién, escoge las opciones para el templo y el curandero y,
si lo deseas, elige una circunstancia atenuante para que el servicio no
les salga tan caro a los PJs.

Puedes generar un curandero de forma aleatoria si lo deseas,
tirando un d% y consultando las tablas més abajo, o puedes escoger
las opciones que prefieras. La clase y nivel de los sanadores de ejem-
plo son sélo sugerencias: no tengas inconveniente en adaptarlas a tu
ciudad

TEMPLOS DE EJEMPLO
d%  Detalles

01-30 Templo dominante: este enorme edificio es uno de los
monumentos mds conocidos de la ciudad (en una
teocracia se considerarfa el centro de gobierno). Los PJs
que busquen curacién mégica deberén hablar con uno o
varios de los burécratas del templo antes de obtener
audiencia con un sanador que pueda ayudarles.
Templo menor: este templo tiene cierta importancia
local, pero permanece a la sombra (a veces literalmente)
de otros templos mds grandes y populares. Los PJs
podrén dar con un sanador directamente, especialmente
si llegan cargados de heridos o muertos.
Secta clandestina: estos fieles permanecen en el
anonimato, ya sea porque su dios les exige permanecer
ocultos o porque estan enfrentdndose con otro poder de
la ciudad. Sus templos suelen estar camuflados u ocultos
mediante puertas secretas o magia de ilusién,
Santuario olvidado: el sanador est4 consagrado a una
deidad o causa que ya muy pocos veneran. Estos
santuarios suelen estar en partes alejadas de la ciudad o
incluso fuera de sus muros.
Misionero errante: este sanador aprovecha cada esquina
y mercado para la veneracién y el sermén. Los PJs se
topardn con el sanador en el bazar un dfa, y al siguiente
en las chabolas, o puede que fuera de las puertas de la
ciudad.




MAGIA DE CIUDAD [METAMAGICA]

Puedes usar la ciudad para modelar y potenciar tu lanzamiento
de conjuros.
Prerrequisito: Nivel 3 de lanzador.

Beneficio: puedes modificar cualquier conjuro de dafio que

lances para incorporar el entorno urbano. Al lanzar un conjuro
ofensivo con un subtipo de energia (acido, frio, electricidad,
fuego o sonido) puedes investir el conjuro con una parte
del espiritu de la ciudad. En la mayoria de los conjuros esta
investidura es llamativa y espectacular, arrastrando suciedad,
grava, clavos, y otros detritos cercanos en el efecto del conjuro.
En otros casos, la investidura es mucho mas sutil, limitindose
a cambiar el aspecto del conjuro. Sélo la mitad del dafio de
un conjuro con el subtipo adecuado es considerado dafio de
energia, y asi esta sujeto a resistencias o inmunidades. El resto
procede de la propia ciudad y no esta sujeto a resistencias ni
inmunidades a conjuros o energia. Esta investidura sélo sucede
con los conjuros lanzados en entornos urbanos, definidos como
cualquier area por encima del tamafio de una villa pequefia
(GDM 137).

Por ejemplo un mago usa Magia de ciudad para lanzar una
bola de fuego a una criatura con RE15 (fuego). La tirada de dafio
es 20, la mitad de ello dafio de fuego y la mitad ‘de ciudad”.

CURANDEROS DE EJEMPLO
d%  Detalles

01-20 Justiniano el Pio: los PJs que busquen curacién recibirén,
junto al conjuro beneficioso, una dosis de la doctrina de
Justiniano (humano Clr 9), quien deja muy claro que no
est4 vendiendo sus conjuros, sino que los PJs estén
ofreciendo un “diezmo voluntario” a su fe, y que él les
recompensa por su piedad (puede que se trate de una
distincién arbitraria, pero para Justiniano es muy
importante).
Elerik Asiloblanco: Elerik (humano Clr 15) ha vivido
y servido en la ciudad durante casi un siglo, y en ese
tiempo ha visto casi de todo. A medida que se acerca
al final de su vida, le preocupan cada vez menos las
doctrinas especificas de su fe y més su legado en
general. Tiene todo el aspecto severo de un
anciano gran sacerdote, pero es bastante sensato y
presto a escuchar nociones que otros considerarfan
como herejfas.
Glannara de la Mano radiante: Glannara (elfa Clr 13) es
una recién llegada, y los PJs podrian saber més sobre los
asuntos internos de la ciudad que ella. Se trata de una
romdntica sacerdotisa de su religion, acudiendo
répidamente para ayudar a los demds, y buscando
después la certeza de haber obrado bien.
Andruscal Thorne: Andruscal (semiorco Clr 10)
abandoné su vida de merodeador y bandido cuando se
convirtié a su fe hace varios afios. Es un alegre
proselitista, y tratard amablemente de reclutar a los PJs
para su iglesia, sin importar quiénes sean. No es
insistente, pero dice a menudo cosas como “iHas
pensado alguna vez en Fharlanghn?” (o sobre la deidad
que venere).

Asi, el objetivo sufre 10 puntos de dafio de “ciudad” en lugar
de 5 puntos de dafio de fuego. Esta dote no es ttil para los
lanzadores que lanzan sus conjuros en entornos no urbanos,
como se sefial6 antes.

Un conjuro modificado utilizando Magia de la ciudad utiliza
un espacio de conjuro del nivel normal del conjuro.

MAGIA ENGANOSA [METAMAGICA]

Puedes lanzar conjuros que parecen proceder de algtn otro
lugar de donde deberian.

Beneficio: un conjuro engafioso parece proceder de cual-
quier direccién que quieras. Por ejemplo, un proyectil magico
puede dispararse desde una puerta cercana y no desde tu dedo,
o un rayo relampagueante puede surgir del sueloy no de ti. No
puedes utilizar esta dote para obtener un bonificador de golpe,
para evitar una cobertura, flanquear o cualquier otra forma
de obtener una ventaja numérica o mecénica en una tirada
de ataque. Su propésito es disimular la fuente del conjuro,
evitando que nadie que no te esté observando directamente
mientras lo lanzas te reconozca como el lanzador. No puedes
aplicar Magia engafiosa a ningtin conjuro de toque o que te
tenga a ti como objetivo. Un conjuro engafioso utiliza un
espacio de conjuro un nivel por encima del nivel real del
conjuro.

Detalles

Ma’anez el Marcado: este juglar errante (humano Brd
10), que vivié muchas aventuras antes de asentarse en
la ciudad, insistir4 a todos quienes soliciten su magia
para que le cuenten sus aventuras, en las que en
ocasiones inspira su musica.

Circunstancias atenuantes de ejemplo

d%  Detalles

01-20 Misién disponible: los PJs pueden obtener un descuento
en la curacién (normalmente del 50%) si acceden a
realizar una misién para el sanador. La misién
normalmente podra terminarse en unos pocos dfas,
aunque podrfas utilizar esto como punto de partida para
una aventura principal.
Asistencia profética: el sanador ha sido advertido para
que proporcione a los PJs curaciones a un precio
reducido (o incluso gratis) a través de un suefio de
oraculo, o mediante un conjuro de adivinacion o similar.
Favorito sectario: si los PJs pueden demostrar que viven
de acuerdo al credo del sanador, podran recibir un
descuento (normalmente del 25%).
Tu reputacién te precede: los PJs son conocidos como
unos tipos que pueden resolver problemas, y la secta
del sanador est4 interesada en causarles una buena
impresién. El sanador ofrecerd un descuento (normalmente
del 25%) sobre el coste del lanzamiento de conjuros, y
mencionard brevemente lo importante de contar con
“valiosos aliados en los oscuros tiempos venideros”.
Por los servicios prestados: las recientes aventuras
de los PJs han ayudado directa o indirectamente a la
iglesia, y el sanador ofrecerd un descuento (o incluso
curacién gratuita) como agradecimiento.




"RASTREO URBANO

Puedes localizar a una persona desaparecida o a un fugitivo
dentro de una comunidad.

Beneficio: para encontrar un rastro individual, o para seguir
un rastro durante 1 hora, debes realizar una prueba de Reunir
informacion. Debes realizar otra prueba de Reunir informacién
por cada hora de buisqueda, asi como cada vez que el rastro se vuelva
mas dificil de rastrear, como cuando pasa de unazona de la ciudad
aotra. EICD dela prueba, y el nimero de pruebas necesarias hasta
localizar la presa, depende del tamafio de la comunidad y de las
condiciones existentes. Si fallas la prueba, podras volver a intentarlo
tras pasar 1 hora preguntando; el DM deberia anotar en secreto
el nimero necesario de tiradas, de modo que el jugador no sepa
exactamente cuanto tiempo vaa llevarle la tarea. Puedes reducir el
tiempo entre pruebas de Reunir informacién ala mitad (de 1 hora
a30minutos) con un penalizadorala tirada de-5. Evidentemente,
esta dote no te permite localizar a alguien que ha salido de los
limites de la comunidad, pero si te informaria de ello.

Tamaiio de la comunidad* CD  Pruebas necesarias
Aldea, villorrio o pueblo 5 1d3
Pueblo pequefio o pueblo grande 10 1d4+1
Ciudad pequefia o ciudad grande 15 1d6+1
Metrépolis 20 1d8+2
* Ver GDM pég. 137.

Condiciones Modificadores al CD
Cada 3 criaturas en el grupo que se rastrea 2
Cada 24 h que el grupo rastreado ha estado desaparecido  +1
El grupo que se busca intenta pasar desapercibido +2
El grupo que se busca pertenece al grupo racial

predominante en la comunidad*

El grupo que se busca no pertenece al grupo racial
predominante en la comunidad*

*Ver GDM pédg. 139.

Normal: los personajes sin esta dote pueden utilizar Reunir
informacion para hacer averiguaciones sobre individuos
concretos, pero cada prueba requiere 1d4+1 horas y no es una
manera efectiva de rastrear a nadie.

Especial: un personaje con 5 rangos en Saber (local) recibe
un +2 en la prueba de Reunir informacién al utilizar esta dote.

(Nota: esta dote aparecié por vez primera en Avcanos
desenterrados. Esta actualizacién invalida la descripcién
original).

SALTADOR DE TEJADOS

Puedes utilizar las estructuras tipicas de una ciudad como
asideros para impulsarte, desafiando la ley de la gravedad.

Prerrequisito: Equilibrio 7 rangos, Saltar 7 rangos, Esquiva,
Movilidad, Caminar por los tejados.

Beneficio: la dote Saltador de tejados te permite realizar las
siguientes maniobras. No puedes beneficiarte de mas de una
maniobra en el mismo asalto.

Muerte desde el cielo: haces considerable dafio si te arrojas
deliberadamente sobre un enemigo desde arriba. Debes caer al
menos 20’ Debes hacer una tirada para golpeas; esto se consi-
deraun ataque de carga, con los correspondientes bonificadores
y penalizadores. Si golpeas, haces el dafio normal mas 1d6 extra
por cada 10’ de caida por encima de los primeros 10’ (una caida
de 30’ causaria 2d6 puntos de dafio extra). r

Sufres el dafio normal por la caida, pero puedes reducirlo
mediante pruebas con éxito de Saltar o Piruetas.

No puedes utilizar ninguna habilidad para frenar la caida
(como un conjuro de caida de pluma, 0 la habilidad de un monje
para frenar la caida) si atacas de esta manera.

Acrobacias urbanas: puedes aprovechar las estructuras
tipicas de una ciudad (el alféizar de una ventana, un toldo,
un poste de luz...) cuando caigas o te tires de un edificio. Si
has saltado deliberadamente con un muro u otra superficie
vertical al alcance de la mano, puedes desplazarte lateral-
mente mientras caes 5’ por cada 10’ de caida. Si has caido
accidentalmente, puedes desplazarte horizontalmente 5’
por cada 20’ de caida. Mientras el muro sea suficientemente
ancho, podrés desplazarte horizontalmente tu movimiento
completo, incluso si la distancia total (el desplazamiento
horizontal mas la distancia de caida) excede tu tasa de
movimiento normal.

Normal: los personajes que caen no pueden desplazarse en
otra direccién salvo la de la caida.

CINCO DATOS QUE TQODO
AVENTURERO DEBERIA CONOCER

1: El conjuro remendar, a pesar de ser un mero truco, es un instru-
mento valiosfsimo para espias, falsificadores y fugitivos de cualquier
ciudad. Usalo para reparar el sello de cera que se emplea en los men-
sajes oficiales para probar que nunca fueron abiertos; para arreglar
cerraduras y ventanas rotas, esconder evidencias de una huida o
entrada forzada; para reparar prendas rasgadas, esconder evidencias
de heridas hasta que un cuerpo sea examinado a fondo; para recom-
poner las paginas de un libro que se hubiera robado para ser copiado;
y muchos otros usos similares que pueden servir para esconder un
rastro de forma tan eficaz como magias mucho mds potentes.

2: Los gobernantes no estdn contentos cuando algdn aventu-
rero se hace més popular que ellos mismos. El fervor popular

estd bien, pero ten cuidado con los capones que te caigan desde
arriba.

3: Una vez ha saltado la sangre o se ha destruido propiedad
publica, a la Guardia de la ciudad no le interesa mucho quién ha
empezado. El magistrado puede que escuche tu alegado de defensa
propia, pero la Guardia partira cabezas y tirara de grilletes primero, y
hara preguntas después.

4: Nadie se hace rico (o continda siéndolo) pagando més de lo que
tiene por un servicio. Si un contrato parece demasiado bueno, lo mas
probable no es que hayas tenido suerte, sino que te quieren utilizar o
enganar de alguna forma.

5: Una buena comida caliente, ofrecida a la persona adecuada,
puede proporcionarte tanto (incluyendo cooperacién e informacién)
como cualquier monstruo que mates o cualquier favor que le hagas
a esa persona.




NUEVOS CONIUROS

La ciudad tiene sus propios peligros que sortear, sus propios
problemas que tratat, y su propio flujo magico. Los lanzadores
de conjuros han desarrollado algunas técnicas y métodos para
tratar con un entorno urbano. Algunos resultan muy ttiles en la
ciudad, mientras que otros tienen una utilidad mas amplia.

CONJUROS DE ASESINO

Nivel 1°
Arma secreta: hace las armas ocultas casi imposibles de
detectar.

Nivel 2.°
Vaina de paz falsa: como vaina de paz, pero el sujeto puede
sacar el arma sin problemas.

CONJUROS DE BARDO

Nivel 1°
Detectar armas: revela las armas a 60.
Arma secreta: hace las armas ocultas casi imposibles de
detectar.

Nivel 4°
Amplio carruaje de Leomund: convoca un carruaje y
caballos para tirar de éL.

CONJUROS DE GUARDIA NEGRO

Nivel 19
Arma secreta: hace las armas ocultas casi imposibles de
detectar.

Nivel 2.
Vaina de paz falsa: como vaina de paz, pero el sujeto puede
sacar el arma sin problemas.

CONJUROS DE CLERIGO

Nivel 1%
Detectar armas: revela las armas a 60’
Vaina de paz: es imposible sacar un arma.

Nivel 4.
Convocar plaga de alimafias: convoca una plaga de animales
y sabandijas urbanas.

Nivel 5.
Zona de paz: como vaina de paz, pero afecta a todas las armas
en un area.

CONJUROS DE DRUIDA

Nivel 12
Rocas impedidoras: la tierray los adoquines se resquebrajan
y desplazan, obstaculizando a los enemigos.

Nivel 42
Convocar plaga de alimafias: convoca una plaga de animales
y sabandijas urbanas.

CONJUROS DEL FILO AOJADOR

Nivel 1.2
Detectar armas: revela las armas a 60
Vaina de paz: es imposible sacar un arma.

CONJUROS DE PALADIN

Nivel 1.2
Detectar armas: revela las armas a 60’,
Vaina de paz: es imposible sacar un arma.

CONJUROS DE EXPLORADOR

Nivel 1
Rocas impedidoras: la tierra y los adoquines se resquebrajan
y desplazan, obstaculizando a los enemigos.

CONJUROS DE MAGO/HECHICERO

Nivel 1.2
Adiv
Ilus

Detectar armas: revela las armas a 60.

Arma secreta: hace las armas ocultas casi imposibles
de detectar.

Trans Vaina de paz: es imposible sacar un arma.

Nivel 2.
Trans Vaina de paz falsa: como vaina de paz, pero el sujeto
puede sacar el arma sin problemas.

Nivel 4.2
Conj Amplio carruaje de Leomund: convoca un carruaje

y caballos para tirar de él.

Convocar plaga de alimafias: convoca una plaga de

animales y sabandijas urbanas.

Nivel 57
Trans Zona de paz: como vaina de paz, pero afecta a todas
las armas en un area.
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DESCRIPCION DE LOS CONIURQS

A continuacion se presentan alfabética-
mente los nuevos conjuros.

AMPLIO CARRUAJE

DE LEOMUND
Conjuracién (creacién)
Nivel: Brd 4, Hcr/Mag 4
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos
Alcance: Corto (25" + 5)/2 niveles)
Efecto: carruaje completo con caballos

fantasmales

Duracién: 1 h/nivel (D)
Tiro de salvacién: No
Resistencia a conjuros: No

Con una brisa reluciente aparece un carrudje
engalanado en medio de la calle, tirado por
cuatro resoplantes caballos transliicidos.

Conjuras un carruaje capaz de sentar a
cuatro pasajeros comodamente o a seis
algo mas apretados, asi como los caballos
necesarios para tirarlo. Estos “caballos”
son similares a los creados por el con-
juro corcel fantasma, aunque no reciben
ninguna de las habilidades especiales
basadas en el nivel que confiere dicho
conjuro. Responden tinicamente a tus
pensamientos, y pueden tirar del carro
auna velocidad de 50'.

El carruaje resiste las llamas como si
estuviese hecho de piedra. Es impene-
trable para proyectiles normales (pero
no para los que arrojan las maquinas de
asedio o los gigantes). Elinterior dispone
de lujosos asientos acolchados. Las venta-
nas laterales pueden abrirse para poder
disparar armas de proyectiles o lanzar
conjuros. Si se abren las ventanas, todos
los del interior se consideran protegidos
por cobertura, pero ahora podrin ser
alcanzados por proyectiles normales.

Componentes materiales: unas cuantas
astillas de roble pintadas de oro, varias tiras
de crin de caballo y una tira de cuero.

ARMA SECRETA

Ilusién (engafio)

Nivel: Asesino 1, Brd 1, Gdn1, infiltrado
Ebonmart 1, Her/Mag 1

fVer pag. 79

Componentes: V, S, M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estindar

Alcance: toque

Objetivo: arma tocada

Duracién: 10 min/nivel (D)

Tiro de salvacion: Voluntad niega
(inofensivo, objeto)

Resistencia a conjuros: si (inofensivo,
objeto)

Al'tocarla, es como si el arma desapareciese

Le permites a alguien esconder un
arma en su persona. El arma no se hace
realmente invisible sino que resulta facil
pasar la vista por encima sin percibirla.
Arma secreta afiade +20 a la prueba de
Juego de manos para ocultar un arma
ligera, +10 para ocultar un arma mayor
(incluso una que normalmente fuese
demasiado grande para ser ocultada
asi). Se entiende por “arma” cualquier
arma manufacturada. Con la ayuda de
este conjuro, puedes tratar de ocultar
un arma incluso si no tienes la habilidad
de Juego de manos. Ademis, puedes

esconder la presencia de un arma de
conjuros de deteccién, aunque vista
verdadera penetra este engafio.

Componentes materiales: un fina tela
negra.

CONVOCAR PLAGA

DE ALIMANAS
Conjuracién (convocacién)
Nivel: Clr 4, Drd 4, Her/Mag 4
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto
Alcance: largo (400’ + 40/nivel)
Efecto: una plaga de alimafias
Duracion: 10 asalto/nivel (D)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Con una cacofonia de grusiidos y chillidos
aparece de entre las sombras una horda de
alimafias corredoras, reptantes y voladoras
que se abalanza sobre tus enemigos.

Convocar plaga de alimafias crea una
horda de pequefios mamiferos, pajaros
y sabandijas que aparecen en el 4rea

objetivo y se abalanzan sobre toda

Una plaga de alimafas convocada machaca a los enemigos
sin dariar las estructuras cercanas.




criatura presente, para a continuacién
moverse COMO UNa masa reptante segin
tu voluntad.

La plaga de alimafias (ver pag. 139)
permanece en el sitio hasta que la ordenes
directamente (equivalente a una accién
de movimiento para ti). Si la plaga de
alimafias se mueve mas all4 del alcance
del conjuro, desaparece. Toma su accion
al principio de tu turno. La plaga atacard
a cualquier criatura que no seas td que
ocupe total o parcialmente su espacio.

Componentes materiales arcanos: un
pufiado de dientes, garras y mandibulas
de alimafias de ciudad (como cuervos,
gatos, ratas y cucarachas).

DETECTAR ARMAS

Adivinacién

Nivel: Brd 1, Clr 1, infiltrado Ebonmart,
Foj 1, Pld 1, Her/Mag 1

T Ver pag. 79

Componentes: V, S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Area: emanacién con forma de cono

Duracién: concentracién, hasta 10
min/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Tras pronunciar la diltima silaba, pequefios
pedazos del mundo a tu alrededor comienzan
a brillar. Los punios de luz aumentan su
brillo y tamaiio, adoptando finalmente las
dimensiones genevales de espadas, hachas y
otros instrumentos de muerte.

Puedes detectar la presencia de armas
en un cono emanando de ti hacia donde
mires. Un “arma’ es cualquier arma
manufacturada. El conjuro detectaarmas
improvisadas como horcas o botellas, pero
s6losi el portador tiene laintencién clara
de utiliza dichos objetos como armas.
La cantidad de informacién que revela
el conjuro depende de durante cuanto
tiempo observes un area en concreto.

1? asalto: presencia o ausencia de
armas.

2° asalto: nimero de armas en la
zona.

32 asalto: ubicacion especifica de las
armas y tipo de dafio que hacen (con-
tundente, cortante o perforante).

Este conjuro no revela si las armas
son magicas, ni nada mas sobre ellas. Las
armas escondidas mediante arma secreta,
oportadas por criaturas bajo el efecto de
un conjuro de indetectabilidad, no serdn
detectadas.

Cada asalto puedes girarte para detectar
armas en un area nueva. El conjuro pene-
tra barreras, pero 1 de piedra, 1” de un
metal comtin, una fina limina de plomo
03 de madera o tierra lo bloquean.

ROCAS IMPEDIDORAS

Transmutacion

Nivel: Drd 1, Exp 1

Componentes: V, S, FD

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: medio (100’ + 10/nivel)

Area: superficie de ladrillo, piedra o
tierra en una expansién de 40 de
radio.

Duracién: hasta 1 min/nivel (D)

Tiro de salvacién: Reflejos niega, ver
texto

Resistencia a conjuros: no

Atuorden, los adoquines de la calle tiemblan
y se resquebrajan, haciendo que tus enemigos
se tambaleen.

Las piedras, ladrillos, tierra prensada
o cualquier otra superficie se vuelve
quebradiza y tiembla en sus cimientos,
volviendo peligroso e inestable el paso
en toda la zona. Una criatura que falle
una salvacién de Reflejos caera al suelo.
Aquellos que aguanten en pie s6lo podran
moverse a la mitad de su movimiento.
Cada asalto en tu turno, las criaturas
en pie deberan realizar un nuevo TS de
Reflejos o una prueba de Equilibrio (a su
eleccién) para mantenerse erguidos.
Dado que las piedras tiemblan conti-
nuamente, cualquier intento para lanzar
conjuros requiere una prueba de Con-
centracién (CD 15 + nivel del conjuro),

y cualquier ataque realizado dentro de

la zona afectada tiene un penalizador
de-2; esta penalizacién no se apila con la
correspondiente a realizar ataques desde

el suelo si el atacante fall6 la tirada y se
encuentra tumbado.

VAINA DE PAZ

Transmutacion

Nivel: Clr 1, Pld 1, Foj 1, Hcr/Mag 1

Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
estandar

Alcance: corto (25" + 5/2niveles)

Objetivo: un arma

Duracién: 10 min/nivel (D)

Tiro de salvacién: Voluntad niega
(objeto)

Resistencia a conjuros: si (objeto)

Elarma brilla débilmente, y parece asentarse
con mayov firmeza en su vaing.

Elarma objetivo de este hechizo perma-
nece enfundada en su vaina, recipiente,
carcaj o cualquiera sea el recepticulo
utilizado para llevarla cuando no estd
en uso. Un “arma’ es cualquier arma
manufacturada. La fuerza fisica, por
mucha que se aplique, serd por completo
inttil para desenfundar el arma antes de
que el conjuro termine o sea disipado.
La naturaleza exacta del recepticulo
es indiferente; puede tratarse de una
vaina ornamentada, o simplemente un
cinturén del que se haya colgado el arma.
El arma brillara débilmente durante la
duracién del conjuro.

El conjuro no tiene efecto sobre
armas que se porten en la mano o que
no estén contenidas en algtin tipo
de receptaculo. Si el duefio del arma
afectada es atacado, tendra derecho a
un segundo TS para resistir el efecto y
sacar el arma. El duefio puede repetir
esta tirada en cada asalto en el que sea
atacado.

Componente material: una pequena tira
de tela o correa de cuero.

VAINA DE PAZ FALSA

Transmutacion
Nivel: Asn 1, Gdn 1, Her/Mag 2

El arma brilla con una débil aura. Uno
de tus compafieros brilla igual durante
un momento, antes de que la luz se desva-
nezca.
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Este conjuro funcionaigual que una vaina
de paz excepto por que puedes escoger
a una criatura individual que podri
desenvainar el arma libremente. Esta
persona puedes ser tt mismo, o cualquiera
presente durante el lanzamiento del con-
juro. Una vez que la persona ha sacado el
arma, la vaina de paz falsa finaliza; volver a
envainar el arma no reactiva el conjuro.

[ZONA DE PAZ

Transmutacién

Nivel: Clr 5, Her/Mag 5
Componentes: V, S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto
Area: emanacion de 10)/nivel

Toda habitacion brilla con una luz débil y
tranquilizadora.

Este conjuro funciona como una vaina de
paz, salvo por que todos los individuos de
lazona deben realizar una salvacién con
€xito, 0 sus armas permaneceran atrapa-
das en sus fundas durante la duracién del
conjuro, o hasta que abandonen el drea.
No es posible hacer excepciones al lanzar
el conjuro, ni siquiera para ti. Si alguien
es atacado, se le permite de inmediato un
segundo TS para resistir el efecto. Puede
repetir el TS en cada asalto en el que sea
atacado.

NUEVAS
INVOCACIONES DE
BRUJO ARCANO

Invocaciones minimas

Capullo de basura: el objetivo
es enmarafiado con basura y
desperdicios de la zona.

Invocaciones menores

Perdicién del ladrén: como
trabar portal pero el portal
inflige 5d6 si se intenta
forzar.

Invocaciones mayores

Susurros diabélicos: como
sugestion, y ademas el objetivo
cree que sus acciones obedecen
aideas propias.

DESCRIPCIONES DE
LAS INVOCACIONES

Estas nuevas invocaciones van dirigidas
a aquellos brujos arcanos (Completo
arcano) que pasan la mayor parte de su
tiempo en un entorno urbano.

CAPULLO DE BASURA

Minima; 1°

Haces que numerosos pedazos de
basuray desperdicios de la zona (maderos
sueltos, basura putrefacta, ropa vieja,
platos rotos, pedazos de pergamino,
incluso animales muertos)salgan volando
y se peguen al cuerpo de la criatura obje-
tivo. Si ésta falla una salvacién de Reflejos,
quedard enmarafiada. La victima puede
escapar con una prueba exitosa de Fuerza
0 Escapismoa CD 20, que puede repetirse
en cada asalto como accién estindar. La
invocacién termina cuando el objetivo
consigue liberarse, o después de 1 asalto
por nivel de lanzador. Esta invocacién
requiere que al menos el 50% de la basura
sea de origen urbano, de modo que no
funcionard mas que en una ciudad. Las
criaturas de tamafio Enorme o mayor son
inmunes a esta invocacion.

Perdicién del ladrén convierte una puerta en una trampa

PERDICION DEL LADRON

Menor; 3°

Llamada asi en honor a aquellos que
suelen sufrir sus efectos, esta invocacién
te permite convertir una puerta corriente
en una trampa mortal. Puedes aplicar
un efecto de retener portal, idéntico al
conjuro. Ademas, si alguien (excepto tu
mismo) trata de abrir la puerta encantada
desde el exterior mediante cualquier
medio (incluyendo los conjuros de aper-
tura o disipar magia) antes de que termine
el conjuro, la puerta (0 una gran parte de
ésta) explotard hacia fuera infligiendo 5d6
puntos de dafios a todos aquellos a 20’ de
lapuertaen el lado afectado. Las criaturas
que estén en la cara interior de la puerta
no serdn afectadas. Cada criatura, salvo
la que activ6 el efecto (asumiendo que
se encontraba frente a la puerta), puede
intentar una salvacion de Reflejos para
sufrir la mitad del dafio. La resistencia a
conjuros no se aplica al dafio que causa
este efecto.

SUSURROS DIABOLICOS

Mayor; 5°
Puedes usar un efecto de sugestion,
idéntico al conjuro. Ademis, cuando
la duracién termine o las tareas enco-
mendadas finalicen, el sujeto deberi
realizar otro TS de Voluntad con un
penalizador de -5. Si este segundo TS
fracasa, el sujeto olvidara por completo
que fuiste t quien, mediante los susurros
diabolicos, le sugestion para llevara cabo
las acciones realizadas, y en lugar de
eso estara convencido de que todo lo
hizo por voluntad propia, siguiendo
sus propias ideas (incluso si no esta
seguro de por qué motivo podria
haber querido hacer tales cosas). Un
conjuro de romper encantamiento
con éxito liberard ala victima de
la ilusién, pero disipar magia y
efectos similares no funcionara.
Puedes tener activos al mismo
tiempo un niimero de susurros
diabdlicosigual a tu modificador
de Carisma (minimo 1). Susurros
diabdlicos es un efecto enajena-

dor de compulsién.




biernos' y gremios, templos y organizaciones

politicas: la ciudad esté repleta de entidades dotadas

de influencia y con las que, a menudo, deberin

tratar los personajes. Sea cual sea la naturaleza de

su poder (politico, financiero, criminal o social),

estos grupos pueden convertxrse en aliados muy valiosos (o

“en poderosos enemigos) de los aventureros emprendedores.

- Sise les saca todo el partido posible pueden dar formaal curso
de toda una campana.

Gobierno de la ciudad

. La “faccion” mas importante (o al menos la mas basica) de la .

‘mayoﬁa de las ciudades es el gobierno local. Sea cual sea su
'orxgen o estructura, el gobierno da forma al contexto en el
que se desenvuelven todos los dems sistemas (desde las gre-
‘mios hasta las iglesias u orgamzacxones privadas). En algunos
‘el gobierno modera el crecimiento e influencia de esos

05, garanﬂzande que mnguna entidad prwada echpse al
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Dos ciudades similares, de tamafio, poblacién y distribucién

demografica seméjantes, pueden ser muy distintas entre si 4

si sus gobiernos actdan de forma diferente. Lo que sigue es

~ unadescripcién de como se desenvuelve unaciudad media
‘bajo cada una de las formas de gobierno mas habituales

en un mundo de fantasia (para més informaci6n sobre los
sistemas politicos predefinidos, ver GDM 140).

LA CIUDAD AUTOCRATICA

Dado que la monarquia es la estructura politica mas
comtin en los escenarios de fantasia, la ciudad autocratica
es también el tipo mas habitual de centro urbano (con
la posible excepcién de la ciudad feudal que veremos
més adelante). Las ciudades sometidas auna monarquia ~ §
tienden a reforzar’ los principios de su gobernante,
entre ellos la centralizacién de poder, la rmportancxa
‘del nacimiento noble y la sancion de la division entre
pobres y ricos. En sus labores diarias, los m1embros

de la clase trabajadora hacen todo lo pos1b1e para
mejorar su destino, apelando en ocasiones al gober-
nante local (o a sus representantes vecinéles, siloshay).

~ La pequefa nobleza, por otro lado, intenta potenc
honorydignidad aproplandose de cualquier migajade
“poder que el trono parezca dispuesto a ofrecerles

<
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una ciudad autocratica, s6lo el gobernante local y sus favoritos
viven rodeados de lujo.

Independientemente del niimero de departamentos y agen-
cias encargados de las tareas diarias del funcionamiento de la
ciudad, la ciudad autocratica esté gobernada, en tltimainstancia,
por un solo individuo. Si la ciudad es la capital de una nacién o
de un imperio, ese individuo bien podria ser el rey o la reinau
otro regente nacional. Son pocos los gobernantes que delegan
su autoridad dentro de sus propios dominios. En las ciudades
que no son capitales, el monarca local puede ser un gobernador,
designado por o en nombre del monarca nacional. Un gober-
nante puede mantener su propia cohorte de ayudas, entre ellos
camarlengos, cancilleres e incluso un concejo parlamentario
pero, a fin de cuentas, es él quien esta indiscutiblemente al frente
de todo. En las ciudades de alineamiento bueno o neutral, el
gobernador suele regir en virtud de su sangre noble (lo merezca
0n0)y hace todo lo posible para que la poblacion esté satisfecha,
aunque todo lo que implique ese esfuerzo sea distraerlos de
sus malestares. Bn las ciudades malignas, el gobernador debe
su posicién a la posesién del poder y la influencia necesarios
para conservar el control, con el poder (legado o usurpado) para
aplastar a los que se oponen a sus designios.

LA CIUDAD DEMOCRATICA

Si la ciudad autocritica es el tipo més comtin de metrépolis
fantastica, la democratica es la menos frecuente. Las ciudades
democriticas basan su funcionamiento, en muy buena medida,
en la experiencia, el conocimiento y la cooperacién, y muchas
terminan hundiéndose bajo su propio peso (todo lo contrario
podria decirse de las autocracias, que pueden sostenerse a si
mismas, especialmente en un escenario medieval). Las ciudades
que sustentan una auténtica democracia estan agitadas por una
constante actividad, con gente corriendo de acd paraalld para que
nada se detenga. En una democracia son pocos los que viven una
vida de placeres, pero también son pocos los que pasan hambre.

Una ciudad democratica se distingue de otros modelos de
varias formas, pero especialmente en que suele estar regida
por un grupo y no por un solo individuo. Muy a menudo, este
grupo gobernante es un concejo integrado por representantes
electos de los distintos barrios, gremios o barrios de la ciudad.
Una ciudad democratica suele mantener su centro de atencion
a nivel local, aunque también sea una capital. Si el gobierno
superior también es democratico, es probable que la ciudad sea
la sede de un senado (o de algtin tipo parecido de congreso),
pero en cualquier republica, el funcionamiento de la ciudad
debe ser independiente de la administracion de la nacién. De
esta forma, en las capitales democraticas, suele encontrarse al
concejo trabajando conjuntamente con un gobierno nacional
independiente. Las ciudades democraticas suelen florecer,
Unicamente, en regiones de alineamiento bueno, donde el deseo
comunal de alcanzar consenso tiene alguna probabilidad de
imponerse sobre las divisiones propias de la humanidad. Las
ciudades democréticas de alineamiento maligno son extrema-
damente raras.

LA CIUDAD FEUDAL

La ciudad feudal suele parecerse a la autocratica en su funcio-
namiento basico. Es decir, suele ser producto de un sistema
nacional monocratico. La principal diferencia descansa en el
modo el que toma forma el gobierno local. Como ocurre en las
ciudades autocraticas, suele ser un solo individuo (un duque
o un noble terrateniente) el encargado de gobernar la ciudad
feudal. El (o ella) la gobierna como parte de un feudo personal
y a su vez estd sujeto a vasallaje a otro sefior (normalmente

el rey). En términos técnicos, el duque gobierna sus propias
tierras en representacion politica de otro que, por su parte,
es el maximo arbitro en cuestiones legales y politicas (dado

que el feudo se encuentra dentro de los limites del dominio
superior). Las ciudades feudales se distinguen también por
el tamafio y complejidad de la nobleza residente, muchos de
cuyos miembros son baja nobleza terrateniente por derecho
propio (alos que el duque local cedié territorio). En este aspecto,
las ciudades feudales suelen ser mis “sanas” que las ciudades
realmente autocréticas porque el tamafio e influencia de la
clase media es notablemente mayor.

Entre la familia real, la nobleza terrateniente, la baja nobleza,
la iglesia y la clase trabajadora, la ciudad feudal muestra casi
tanta complejidad como la ciudad democritica. El noble de mas
alto rango tiene la tiltima palabra en cuestiones de estado, por
supuesto, pero la familia gobernante (sin importar cudl sea su
riqueza o influencia) no est4 rodeada de vacio, lo que convierte
ala ciudad feudal en el entorno perfecto para escandalosas y
peliagudas intrigas de la alta sociedad. Para complicar atin
més las cosas, las ciudades feudales suelen tener parlamentos
fuertes (para ayudar al gobernante en sus tareas de gobierno
o para legislar por derecho propio) integrados de otros nobles
terratenientes. Como tal, el gobernante de la ciudad debe
dedicar mucho tiempo y esfuerzo a granjearse el favor de los
demas nobles, sin que importe (0 a causa de) el hecho de que
su autoridad aventaje técnicamente a la suya.

Por su propia definicién, la ciudad feudal casi nunca es una
capital. Si el rey reside en ella no necesita de un duque ni de
ningun otro representante jurado, convirtiéndola por definicién
enuna ciudad autocrética. Las ciudades feudales tienen alinea-
mientos de todo tipo, aunque las comunidades de alineamiento
bueno y neutral suelen ser mayoritarias. Las ciudades feudales
de alineamiento maligno son caldos de cultivo perfectos para
todo tipo de escindalos e intrigas basados en la traicién.

LA CIUDAD MAGOCRATICA

A pesar de la fuerte presencia de la magia en la mayoria de los
escenarios fantésticos, las magocracias siguen siendo extrema-
damente raras. Incluso en las campafias en las que la magia tiene
un claro protagonismo, son pocas las dreas que producen més de
un pufiado de poderosos lanzadores de conjuros arcanos y sélo
un reducido niimero abandonaria voluntariamente su vida de
tranquilo estudio para abrazar los suefios del dominio politico.
Sin embargo, las magocracias son claramente mas habituales en
las regiones dominadas por no humanos (especialmente aquellas




razas con fuertes tradiciones arcanas como los drow y otras razas
élficas). Si existen, las ciudades magocriticas son auténticas mata-
viﬂas,ymaniﬁestanuncompromisopﬁbﬁcoconlamagiacom
un medio con el que gestionar y disefiar la ciudad. E1 principal
inconveniente del sistema, evidentemente, es que quien no sea
lanzador de conjuros tendré una vida muy limitada.

Hablando en términos técnicos, las ciudades magocraticas son
oligarquias, esto es, sistemas politicos en los que todo el poder
descansa en las manos de una pequefia elite gobernante, En
consecuencia, las ciudades magocriticas se parecenalas ciudades
tribales en su tendencia a florecer cuando el poder del gobierno
local no se extiende més all4 del entorno inmediato dela ciudad.
Los consejos de magos pueden administrar pequefias areas con
pocadiﬁcultad,perotiendenavadlarcuandoimmnampliarsu
dominio a enormes franjas de territorio, La tinica circunstancia
enlaque ¢l sistema funciona a gran escala es cuando se combina
con el sistema feudal, utilizando una compleja red de sefiores
gobernantes independientes pero conectados entre siy unidos
por poder mégico o por el protagonismo dado a la magia y no
por susangre noble. Las ciudades magocraticas no suelen darse
en regiones de alineamiento bueno porque su estructura oligar-
quica mantiene a la poblacién dividida, pero son relativamente
frecuentes en ciudades de alineamiento neutral que mantienen
su independencia respecto a cualquier autoridad superior. Las
ciudades magocriticas de alineamiento maligno son auténticas
pesadillasdedespotismoenlasquelavidzdelagemecomﬁn
est4 sometida a un control rigido y exhaustivo.

LA CIUDAD TEOCRATICA

Las ciudades teocriticas son parecidas a las magocriticas, Estan
gobernadas por una elite religiosa en lugar de poruna elite de
lanzadoresdeconjutospero,poﬂodemés,sonmuypareddas,
Sin embargo, a diferencia de las magocracias, las teocracias son
relativamente frecuentes en el mundo de fantasia, Elpoder de
los dioses, que puede verse y sentirse realmente gracias a los
donadelamagiadivim,hzcequelasmasasabracenlareligién
aun nivel abrumador (haciendo que algunas dreas abandonen
las formas tradicionales de gobierno a favor de las teocracias).
Ademis, a diferencia de las magocracias no es necesario ser
un auténtico clérigo o lanzaconjuros divino para integrarse
en la elite gobernante, Para trabajar de forma eficaz dentro
de un sistema teocritico basta con tener suficiente rango
dentro de la iglesia (también valdrian los niveles adecuados
de aristocrata e incluso experto) como para reunir el apoyo
suficiente, Estas formas de gobierno suelen dejar poco espacio
parahacercmﬁetumssobrequién&stéalmand@ylaicomgmﬁa
religosa&stéentodaslastiendasy@squims,mhabﬁamde
esas ciudades no suelen tener muchas necesidades, pero ay de
los no creyentes...

Técnicamente, las teocracias, como las magocracias, son
oligarquiaspu@toqueelpoder@stéenmmosdeumnﬁmﬁa
selecta. Sin embargo, cadateocraciavaria segtin las caracteristicas
panicuhmdesufé,porbqueenlasdudmmmsl@
administracién real de los asuntos ciudadanos recotre todas las

variantes posibles. Algunas adoptanuna posturamasimparcial,

mﬁk@ohm&nmﬂam@yamagend&scﬁvm,
mientras que ofras exigen un control absoluto (0,al menos, una
Wisiéndixeaz)sobrewdosbsaspmdehvidamidm
A diferencia de las magocracias, que tienden a centralizar su
influencia, las teocracias se difunden tanto como les sea posible.
Algunosdelosregimenesméspodemsosydumd@msdelahiy
toria han sido teocracias. Estas dinastias s6lo terminan ante una
revuelta popular o con la intervencion de fuerzas externas. Las |
ciudades teocriticas se asemejana las feudales en cuanto pueden |
apatecerenregimdmhmd@@porcmlquﬁemlimﬁenm, |
aunque las teocracias expansionistas tienden a hacer acto de

presencia en ireas donde predomina el mal. '

LA CIUDAD TRIBAL :
Una ciudad tribal tiene mucho en comiin con una ciudad auto-
aﬁkaymﬁnd@idehmdddmmmmmﬁém :
conunaciudad feudal. El poder esté en manos del cacique local
que, a su vez, puede estar sometido o no 2 un jefe superior. Por
norma genetal, la estructura tribal sélo funciona bien a pequefia
escala, Como el comunismo, cuanto mis se expande mis
inestable se vuelve su base. La Ginica (e intrigante) excepcion
se da, como en la ciudad magocratica, con las comunidades no
humanas, De hecho, algunas razas humanoides (especialmente
las llamadas razas de salvajismo como los trasgos, otcos, efc.)
sélocmnprendenum&ruaumtﬁbalypuedmmmdersu
eficacia hasta incluir reinos enteros, gobernados siempre por un
kfétribalmprem,ﬂaspeaovfundmamiemodeumcmdad
tribal depende de la tribu que esté en el poder, por supuesto, y
en menor medida de la mezcla de razas y culturas sobre las que
gpbiemalatribulastﬁhtsmlmjesﬁenenadamstmsupoda
ydmniniocadavezquetienmoca@ﬁmengahmndolagcaﬂ@s
con cabezas clavadas en picasy decoraciones similares, mientras
quela@tribusmﬁsaﬂtiwdasgelimﬁmammmquehdudad
sea un fiel reflejo de ellas mismas. Sea cual sea la naturaleza de
a tribu gobernante, sin embargo, los que no son sus miembros
(0 lo que es peor; los miembros de una tribu rival) tendrin una
vida extremadamente dura.

@Mmymbgtahmmﬁsemejaaumdwad
feudal, Como un clan o familia gobernante sélo puede ejercer
potsiwlaundMimd@gmd@d@comﬁ@Ld@b@a@@b@tco&
fiando en el aporte y apoyo de otras familias para gobernar. De
hecho, las ciudades tribales suelen acabar convirtiéndose en
m&mmﬁb@mmmﬂﬁtMVm
bajowbandemyhssom&e(aemdoa@iumﬁsmmtﬁbﬂde
nobleza) o gobierna contando con su apoyo. Los regimenes
sribales con mis éxito tecuerdan en todo momento los valores
d@supueblo(vin@ul@sd@féggmgt@,mmdmdaya@mda@
dutante su expansién y crecimiento, Una tribu unida es algo
p@dﬁ@@ydﬁgmd@admira@éﬂvmmlmgmwhumm
ciudades tribales suelen asociarse con (y suelen aparecer en)
4reas del llamado “borde de la civilizacién'. Sin embargo, esto
es tan sélo un estereotipo y algunas de las mayores metrSpolis,
ymméscapaddadd@aut@mmi@,ﬁgu@numvmmd@h




estructura tribal. Una ciudad tribal suele desmoronarse cuando
se enfrenta a disidencias o revueltas internas y su caida suele
ser muy dura (a menudo arrastrando a toda la poblacién a un
sangriento conflicto civil). Las ciudades tribales se asemejan
en cierto modo a las ciudades feudales y teocriticas en cuanto
pueden aparecer en regiones dominadas por cualquier alinea-
miento. A pesar de ello, las ciudades tribales de fantasia son
predominantemente neutrales o malignas.

POSICIONES POLITICAS

La ciudad fantastica adopta una multitud de formas culturales,
pero el escenario predeterminado de D&D presupone un estilo
propio de Europa occidental. Esta informacién esti disefiada a
la medida de un escenario de este tipo, pero la mayoria de estas
posiciones podrén encontrarse también en areas y culturas
que no respondan a ese estandar: sélo habra que darles otro
nombre y hacer unos ligeros ajustes paraadaptarlas a cualquier
campafia. En un escenario con tematica egipcia, por ejemplo,
los centros urbanos no tendrian alcaldes, pero siun equivalente
(en este caso, nomarcas).

Alcalde
Sea cual sea el gobierno nacional que se encuentre por
encima de ellos, la mayoria de los grandes asentamientos
del mundo urbano de fantasia tienen un alcalde, o una figura
andloga. La posicién suele tener su origen entre la poblacién,
normalmente en un intento de llevar mas implicacién del
gobierno a sus propias vidas (dado que son ellos mismos los
que eligen al que va a ocupar esa posicién). Un alcalde es la
cara mas piblica de la politica ciudadana y aunque normal-
mente es la poblacion la encargada de designar al titular del
cargo, éste suele mantenerse completamente sometido al
gobierno local.

Titulo alternativo: gobernador.

Clase asociada: aristécrata.

Camarlengo
A nivel nacional, un camarlengo es un consejero y confidente
personal del titular o titulares de la soberania. También
existe una posicién parecida a nivel local. Los camarlengos
(que deben su nombre a su practica de dar consejo detras de
puertas selladas, en cimaras privadas) dan consejo y prestan
experienciaalos representantes del poder ejecutivo y politico.
En algunas ciudades, el camarlengo tiene autoridad directa
¥ personal en distintos procedimientos, para garantizar la
eficacia del gobierno.

Titulo alternativo: senescal.

Clase asociada: aristocrata.

Canciller

Las ciudades tienen un aparato burocratico muy extenso,
que incluye sucursales, agencias, cortes y los servicios civiles
necesarios para que todo funcione sin ningtin problema. El
canciller estd a la cabeza de tales operaciones: estd sometido

al alcalde en lo relativo a la gestion de la ciudad, pero en todo
lo demis sirve como funcionario del gobierno local.

Titulo alternativo: secretario.

Clase asociada: aristocrata o experto.

Alguacil

En muchas ciudades, el titulo de alguacil arrastra desagrada-
bles connotaciones. Los alguaciles hacen cumplir las leyes
comerciales, entre ellas toda la serie de impuestos munici-
pales algo que, por supuesto, no les hace ser muy populares
entre la poblacién. La mayoria de los alguaciles informan al
alcalde pero, a diferencia de éste, no suelen ser elegidos por la
poblacion, lo que hace muy dificil que se hagan responsables
de cualquier abuso.

Titulo alternativo: alcalde pedaneo.

Clase asociada: aristécrata o combatiente.

Justicia

Todo sistema social necesita medios parajuzgaralos criminales
y atender las apelaciones civiles. El justicia (amenudo “juez de
paz”) tiene dominio en tales asuntos. En algunas culturas los
justicias deben ser miembros de la nobleza local yenotras, hasta
el mds bajo de los campesinos puede hacerse con la posicién
(después de un tiempo y de trabajo duro).

Titulo alternativo: juez.

Clase asociada: aristocrata o experto.

Orador

En ocasiones, un gobierno mantiene un consejo asesor 0 un
cuerpo legislativo separado de su gobernante o gobernantes.
Este cuerpo suele denominarse parlamento o concejo, sus
miembros son los lores 0 miembros del parlamento. Sus deberes
se extienden desde el consejo al gobernante hasta la legislacién
y politica ciudadanas.

Titulo alternativo: concejal.

Clase asociada: aristocrata.

Regidor

La mayoria de los centros urbanos se dividen en distritos o
barrios, y cada uno de ellos suele necesitar de un gobernador
provincial, denominado regidor. Los regidores suelen ser
elegidos por los residentes de su barrio y sumision es atender
cualquier queja y resolver disputas y ofensas menores en su
tribunal (que suele denominarse “curia de regidores”). En casos
muy excepcionales, el parlamento o concejo ciudadanos estin
compuestos por los regidores de los distintos barrios,

Titulo alternativo: magistrado.

Clase asociada: aristcrata o experto.

Condestable

Sea cual sea el niimero de barrios o de guardias que albergue
una ciudad, suele haber una sola figura en la que se concentra
todala responsabilidad relacionada con las cuestiones marcia-
les. Esta figura, el condestable, es al terreno ejecutivo lo que




INTERLUDIO:
EL MISTERIOSO DESCONOCIDO

Un elemento bésico de las campafias basadas en la intriga es el en-
cuentro con el “misterioso desconocido”. Los PJs deben reunirse con
un PNJ al que no conocen bien y en el que no tienen porqué confiar
(o bien que no confia en ellos). El propésito del encuentro puede ser
la negociacién, el intercambio de bienes o informacién o el recibir
instrucciones de parte de una enigmdtica organizacion.

Si tienes tiempo para prepararlo, puedes crear todo tipo de encuen-
tros cargados de tensién con misteriosos desconocidos en la ciudad.
Pero a veces serdn los jugadores los que te sorprendan: “Vamos a
entrar en contacto con el gremio de ladrones para ver si estan dis-
puestos a pagar por esta informacién”. En una situacién como esta,
utiliza este interludio para dar forma rédpidamente al encuentro y
détalo de la atmésfera propia de tu ciudad.

Comienza eligiendo una ubicacién y la proteccién del desconocido
utilizando las tablas de abajo y, si lo deseas, selecciona también
alguna complicacién. También tienes que saber algo sobre el miste-
rioso desconocido, por supuesto, pero en este punto deberfas guiarte
por el curso de la narracién.

Si quieres, puedes generar un encuentro de forma aleatoria tirando
un d% y consultando estas tablas o puedes limitarte a escoger una
de las opciones. Los ejemplos de proteccién son sélo sugerencias,
puedes adaptarlas libremente a tu ciudad.

UBICACIONES DE EJEMPLO
d%  Detalles

01-20 Enclave: el misterioso desconocido quiere reunirse
con los PJs en una fuente publica, un monumento
a un héroe de guerra, en la escalinata del
Ayuntamiento o en algtin otro lugar conocido por
todos los habitantes de la ciudad.
Callejon: los PJs reciben las sefias de un callejon,
de una calle sin salida o de alguna otra ubicacién
solitaria cercana al bullicio de la ciudad pero no
visible a primera vista.
Taberna: el misterioso desconocido indica una hora
para la reunién y la direccién de una taberna junto
con alguna otra indicacién, por ejemplo “Sentaos en
la mesa del fondo”, “Buscad a una anciana
vestida de verde” o “Pedid una botella de vino pero
no lo descorchéis” (ver el interludio Visita a la
taberna de la pagina 44 para encontrar instrucciones
sobre cémo generar rdpidamente una taberna).
Lugar abarrotado: una plaza del mercado, las puertas
de la ciudad o el cruce de dos calles concurridas es
un buen lugar para conversar sin llamar la atencién.
Como con la descripcién de la taberna, el desconocido
ofrecerd alguin tipo de indicacién para que los PJs
puedan entrar en contacto con la persona adecuada.
Lugar tranquilo: el desconocido aguarda a los
PJs en la sala de pergaminos de la Gran biblioteca,
en las catacumbas debajo del templo o en algin
otro lugar apartado al que no acude mucha gente.
Llegar a la ubicacién puede tener tanto de desafio
como el propio encuentro.

PROTECCIONES DE EJEMPLO
d%  Detalles

01-20 Guardaespaldas a la vista: el misterioso desconocido
tiene cuatro guardaespaldas (guerreros con cuatro
niveles menos que el nivel medio de los Pjs) ala
vista de todos, con las armas preparadas y la mirada
alerta. Los guardias permanecen a una distancia
discreta durante la reunién pero no pierden de vista
en ninguin momento a su protegido.

Detalles

Guardaespaldas ocultos: como antes pero esta vez
los guardaespaldas son picaros y estdn escondidos
(si no hay mucha gente alrededor) o disfrazados (si
la reunién es en un lugar publico).

Portal magico: el desconocido tiene un medio de
huida si la reunién se vuelve peligrosa, por ejemplo
una pocidn de volar, un pergamino de teleportacion

0 un conjuro o aptitud sortilega de efecto similar.

El mecanismo de huida debe poder utilizarse de
forma inmediata. Los PJs pueden ver cémo el
desconocido sostiene un pequefio vial, cémo
juguetea con un extrafio anillo o cémo toca
compulsivamente un pedacito de goma ardbiga (un
componente material de invisibilidad).

Ayuda convocada: el misterioso desconocido puede
traer ayuda de otro lugar, a través de medios
mundanos (como un grito: “jA por ellos
muchachos!”) o de técnicas mégicas (como llamar

a un ajeno que actie como guardidn o enviar un
conjuro de mensaje a unos comparfieros que no estén
a la vista pero sf en los alrededores).

Pone la ciudad en tu contra: si la reunién acaba
torciéndose o termina mal, el misterioso desconocido
recurre a utilizar a los habitantes de la ciudad contra los
PJs. El desconocido puede llamar a la guardia diciendo
que los PJs acaban de cometer un crimen. O bien los PJs
pueden ser tildados de agentes de una potencia hostil, de
miembros de un temido culto o de monstruos, por ejemplo
licAntropos enmascarados de gente completamente normal.

COMPLICACIONES DE EJEMPLO
d% Detalles

01-20 Emboscada de los rivales de los PJs: los PJs se
han ganado la enemistad de alguna organizacién y
ésta elige el lugar y el momento de la reunién para
exigirles venganza. Los PJs deben tratar al mismo
tiempo con sus enemigos e impedir que el misterioso
desconocido se vaya o malinterprete el ataque.
Emboscada de los rivales del desconocido: como arriba,
pero esta vez son los enemigos del misterioso desconocido
los que lanzan la emboscada. Los PJs pueden hacer
causa comun con él o pueden verse atrapados en una
lucha que no tiene nada que ver con ellos.
Fisgones: los rivales de los PJs o del desconocido
utilizan medios mégicos o mundanos para observar
la reunién. Sus métodos pueden ser desde un
agente oculto, disfrazado o invisible cercano a un
conjuro de clariaudiencia o escudrifiamiento.
Ponerlos antes a prueba: el misterioso desconocido
insiste en que los PJs realicen alguna actividad antes
de celebrar la reunién. Quizds tengan que disfrazarse
0 que entrar en contacto con una serie de intermediarios,
que esperan oir la contrasefia correcta. Tal vez el
desconocido sélo aparezca si los PJs vencen antes a un
rival o si llevan a cabo una peligrosa tarea.
Impostor misterioso: la persona con la que
supuestamente debian reunirse los PJs ha sido
sustituida por un impostor (tal vez por los enemigos
de los PJs o del misterioso desconocido). Si los PJs
conocen el aspecto del desconocido, el impostor
deberd utilizar una magia de ilusién o la
habilidad Disfrazarse (el impostor también puede
ser un doppelgédnguer). Pero si los PJs no saben
con quién van a reunirse, el impostor sélo necesitara
comportarse de forma convincente.




el justicia es al judicial. En las ciudades pequefias, donde no
se necesitan muchos niveles distintos de fuerzas del orden,
este oficial suele ser conocido como Corregidor. En las ciuda-
des grandes su figura se asemeja a la de un jefe de policia al
mando de varios corregidores que presentan informes de los
distintos barrios. El condestable hace cumplir las leyes de la
ciudad y si el gobierno declarase la ley marcial se haria cargo
del ejército local.

Titulo alternativo: Corregidor.

Clase asociada: Guerrero.

ICUERPOS POLITICOS

Lo que sigue es una visién general de los distintos tipos de
cuerpos politicos que se pueden encontrar en los centros
urbanos fantasticos. Cada explicacién incluye un ejemplo
de contacto al que los PJs pueden pedir favores si el DM lo
desea. La informacién incluida al final de cada uno de los
contactos de ejemplo indica el nimero de veces que se puede
visitar a un contacto para conseguir el tipo de favor descrito.
Como siempre, puedes modificar los nombres y detalles para
adaptarlos a tu campafa.

Alcaldia

Elalcalde puede ser un solo individuo, pero en las comunidades
grandes necesitara a varios ayudantes y ayudas de campo para
desempefiar correctamente sus funciones. Cuanto mayor
sea la ciudad, mas ayuda necesitara el alcalde. La alcaldia de
una metrépolis puede tener un pequefio ejército de adjuntos
trabajando para mantener la maquina de gobierno en buen
estado.

Habilidades asociadas: Engafiar, Diplomacia, Saber (local),
Oficio (escribiente), Averiguar intenciones.

Contacto de ejemplo: Fulven Nuptoose (Ari 1/ Ext 3). En su
papel de ayudante al servicio de la alcaldia, Nuptoose puede
hacer que los PJs se retinan con Su Eminencia, siempre que
la situacién requiera una visita en persona. Una vez cada
dos meses (0 mas a menudo, en funcién de la reputacién del

grupo).

Parlamento

Incluso en las ciudades sometidas a un sistema autocratico,
el gobernante local suele mantener un cuerpo de conseje-
ros. Puede tener muchos nombres, aunque “parlamento” y
‘concejo ciudadano” son los més frecuentes. Cada orador
o concejal con asiento en este cuerpo, sea por eleccién o
nombramiento directo, tiene acceso a informacién privi-
legiada y claras oportunidades para influir en la gestion de
la ciudad.

Habilidades asociadas: Engafiar, Diplomacia, Reunir informa-
cién, Saber (local), Averiguar intenciones.

Contacto de ejemplo: Arla Dinlow (Ext 5). Arla es ayudante
personal de un concejal de la ciudad y, como tal, puede conse-
guir que su jefe abra un nuevo tema de debate en una sesién
del parlamento. Dos veces cada seis meses.

Los Tribunales

Por debajo del alcalde se retinen los distintos tribunales de la
ciudad. La mayoria se clasifican de acuerdo a los temas sobre
los que tratan, y suelen incluir tribunales civiles, tribunales
de causas comunes, tribunales procesales (para disputas
relacionadas con el comercio y el intercambio) y tribunales
marciales (para delitos relacionados con soldados o entre
nobles). También suele haber un tribunal de Hacienda pero
como ésta es un cuerpo separado su tribunal opera también
de forma totalmente independiente del resto (ver abajo mas
informacién sobre Hacienda).

Habilidades asociadas: Artesania (cualquiera), Descifrar
escritura, Oficio (cualquiera), Averiguar intenciones.

Contacto de ejemplo: Gadwick Fen (Ext 2). Desde su posicién de
escribiente de los tribunales procesales, Gadwick puede ofrecer
informacion sobre causas pendientes o pasadas entre mercaderes
y comerciantes de la ciudad. Dos veces por mes.

La Hacienda

El departamento financiero de la ciudad. La Hacienda es una
de las instituciones mas poderosas y agitadas de un escenario
de fantasia urbano. Tiene su propio tribunal (con el ingenioso
titulo de tribunal de Hacienda), que atiende informes y causas
judiciales relativas a cargas impuestas por la ciudad (0 alainversa).
Elalguacil debe presentar sus ingresos y fondos ala Hacienda y
ala persona que esté a su frente, concretamente al Canciller de
Hacienda (uno de los individuos mas poderosos de la ciudad).

Habilidades asociadas: Tasacién, Concentracién, Oficio (con-
table o escribiente), Buscar.

Contacto de ejemplo: Bartleby Stemple (Ext 5). Ser un contable
en Hacienda puede ser muy estresante, pero también ofrece
informacién vital sobre quién debe dinero a la ciudad (o a la
inversa). Una vez por mes.

SERVICIOS CIUDADANOS

Algunas organizaciones que técnicamente forman parte del

gobierno de la ciudad no se consideran a si mismas como
cuerpos politicos. Lo que sigue es un ejemplo de los tipos
de servicios ciudadanos més comunes. Como en la seccién
anterior, cada descripcion incluye un ejemplo de contacto al
que pueden acudir los PJs en busca de favores.

Recogida de cadaveres

En la mayoria de las ciudades, la desagradable tarea de desha-
cerse de los muertos queda en manos de una rama especial
del gobierno de la ciudad, conocido generalmente como
Departamento de Recogida de cadaveres. En tiempos de peste,
los recogedores de cadaveres son los siervos mas ocupados de
la ciudad.

Contacto de ejemplo: Willis Teegle (PIb 2/Ext 1). A cambio
de una modesta suma (50 po), Willis se asegurara de quemar
cualquier cuerpo antes de que sea examinado, siempre que no
se le eche en falta. S6lo una vez (aunque un pago mas generoso
podria animarle a repetir el favor).




Mantenimiento

Uno de los servicios ciudadanos mas basicos es el mante-

nimiento de las zonas publicas, incluyendo los edificios de

gobierno, caminos, parques y farolas. En las ciudades que no

tienen un sistema de aguas residuales para eliminar los deshe-

chos, esta tarea extra (y nauseabunda) también recae sobre los

hombros de los trabajadores del servicio de mantenimiento.
Contacto de ejemplo: Stanzon Grum (Plb 7). Por un soborno
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encargado de hacer cumplir

las leyes. En funcién de la
moralidad y recursos de la
ciudad, sus miembros pueden

ser desde matones con una placa
hasta combatientes bien entrenados
y con altos valores éticos.

Contacto de ejemplo: Oficial Foxleigh
(PIb 1/Cmb 2). A cambio de una pequefia
atencién (3 po), Foxleigh compartird infor-
macién sobre investigaciones en curso
de las que esté al tanto, siempre que nole
perjudique a él niala guardia. Dos veces
por mes.

Casas

Una casa es un linaje familiar amplio. A menudo, sus miembros
pueden rastrear sus ancestros muchas generaciones atrds.

Incluye a todos los miembros legitimos de la familia (algunas
casas también reconocen a los bastardos, pero este caso estd muy
lejos de ser universal) a menos que algunos miembros familia-
res hayan sido excluidos deliberadamente por transgresiones
serias. Normalmente sélo se puede pasar a formar parte de una
casa por adopcién o matrimonio. Alguien que no forme parte
de la familia puede convertirse en siervo o empleado de la casa
(e incluso recibir los favores de algunos miembros auténticos)
pero nunca formard parte de ella.

Las casas llevan el nombre principal de la familia. Por ejem-
plo, la Casa Ebonmar es la casa que representa el arbol familiar
del Duque Balthus Ebonmar. Como la gente puede unirse ala
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Dedicarse a la politica en la cindad puede
ser tan peligroso como nna aventura
en el dungeon mas profundo

casaa través del patrimonio y transmiten sus propios nombres

a sus hijos, no todos los miembros de una casa comparten el

mismo apellido. Por ejemplo, si la hermana del Duque Balthus

se casara con un hombre llamado Randas Arran, el apellido

de éste no cambiaria, simplemente se convertiria en “Randas
Arran de la Casa Ebonmar”.

Lamayoria de las casas de un escenario fantéstico representan

a casas nobles. Como la ascendencia y la pureza de sangre son

de vital importancia social en la mayoria de los linajes

nobles, rastrean esa ascendencia con extremo cui-

dado. Cuanto mayor sea la casa noble, mayor ser3,

seguramente, su poder en el gobierno local. Si la

Casa Ebonmar es la mayor casa noble del reino

seguramente tendrd mas posiciones de

gobierno que cualquier otra casay asi podra

ejercer presion sobre el rey u otros nobles

Generalmente, una sola casa no llega

a tener un control absoluto sobre

un reino o ciudad excepto, quizas,

la casa real de la que desciende el

rey. Los conflictos politicos entre casas

pueden ser feroces, especialmente en

aquellos casos en los que lalineade

ascension al trono no esta clara.

Normalmente, este conflicto

se limita a acuerdos secretos,

sobornos, intercambio de favo-

res, chantaje y otras maniobras

politicas. Pero hay ocasiones en

las que puede haber una escalada de

intimidacién politica, secuestros,
asesinatos e incluso guerra civil

Eljefe de una casa suele ser el miem-

bro vivo de mas edad. En algunas culturas

donde el sexo es clave, el jefe puede tener

que ser un hombre o una mujer, segtin el

caso. Si un miembro joven de una casa

ocupa una posicién social especialmente importante también

podria actuar como jefe de la casa, pero esta situacién es poco

frecuente. Son muy pocas las casas que eligen a su jefe de entre

sus filas en lugar de declarar a alguien para que sea el siguiente

en subir a tal posicion.

Muchas casas nobles son famosas por sus habilidades y
aptitudes en determinadas tareas. Una casa puede engendrar
famosos combatientes y otra puede tener una larga tradicién
artesana o artistica en un determinado campo, por tltimo,
una tercera casa, podria criar los mejores caballos y entrenar
a los mejores jinetes. Las aptitudes de este tipo suelen tener
una importancia secundaria para las ambiciones politicas de
una casa, pero los jefes de casa més inteligentes aprovechan
sus puntos fuertes para seguir creciendo (por ejemplo ase-
gurandose de que todos los oficiales militares de una regién
pertenezcan a su propio linaje).
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Un fenémeno menos habitual, pero en crecimiento, es el
de las casas mercantes formadas por linajes no nobles pero
cuyos miembros han ganado la suficiente influencia econé-
micay mercante para tener poder por derecho propio. Suelen
formar parte de gremios mercantes u organizaciones similares.
Muchos pueden determinar las finanzas de mercados enteros
fijando precios, intimidando a los rivales y amenazando con
cortar el suministro de determinados bienes. Algunos son lo
suficientemente poderosos como para influir en los gobier-
nos o casas nobles. La mayoria de las casas mercantes tienen
influencia sobre una o dos formas de comercio (por ejemplo
de textiles o navegacién) pero la mayor de todas puede tener
influencia en todos los mercados de una determinada regién.
Estas casas también suelen estar encabezadas por su miembro
vivo mas viejo.

Los miembros de una casa siempre pertenecen a la clase
mas alta, se trate tanto de una casa noble como de una casa
mercante. Las casas se encuentran sobre todo en ciudades
donde predominan los humanos o los elfos. Los gnomos no
suelen rastrear tanto su linaje como para poder fundar casas
y los enanos y medianos viven en comunidades integradas,
exclusivamente, por parientes de sangre. Aun asi, los miembros
de estas tres ultimas razas que hayan vivido en una ciudad
humana o élfica durante mas de una generacién pueden verse
atrapados en lavida politica y podrian acabar siendo adoptados
por una casa.

LOS PJS

Los PJs de clase alta podrian pertenecer a una casa noble
0 mercante, por sangre o por matrimonio. En tales casos,
puedes permitirles algin contacto extra antes de empezar la
partida. El contacto puede ser un miembro de la casa a la que
pertenece el personaje. De igual modo, un PJ que se convierta
en miembro de una casa durante la partida (improbable pero
no imposible, por ejemplo por adopcién o matrimonio como
recompensa por un servicio) obtendra inmediatamente un
contacto gracias a la casa.

— MECENAZGO DE LAS CASAS

Mucho mis probable que el que los PJs se unan a una casa es
que reciban el mecenazgo de una. Las casas nobles y mercantes
ofrecen ayuda politica y financiera aindividuos (normalmente
artesanos, pero también investigadores o aventureros) a los
que quieren ver triunfar. Por ejemplo, una casa interesada
en alguna de las bellas artes, pagaria a una artista de talento
para que pueda hacer su trabajo sin tener que preocuparse
por ganarse la vida. Por supuesto, la casa espera obtener algo
a cambio por su mecenazgo, lo que puede servir de punto de
apoyo para desarrollar numerosas historias y aventuras durante
la campafia.

COMO CONSEGUIR EL MECENAZGO

Siun personaje se ha hecho famoso por sus logros o actividades,
una casa podria ofrecerle su mecenazgo. Si las actividades del
personaje benefician directamente a la casa (lo pretendiera
0 no) aumenta significativamente la probabilidad de que se
produzca una oferta de este tipo.

Los personajes con mds iniciativa, pueden buscar activa-
mente el mecenazgo de una casa noble o mercante. Comenzad
decidiendo qué habilidad desea ofrecer a la casa el PJ (la
mayoria de los PJs se acercarian a una casa en su calidad
de aventureros, pero alguien con muchos rangos en una
habilidad puede intentar conseguir mecenazgo como artista
o intérprete). Para averiguar qué casa tiene mas probabilidad
de ofrecer su mecenazgo a alguien con esas habilidades, el
personaje debera superar una prueba de Saber (nobleza y
realeza)a CD 10 o una prueba de Saber (local) o Saber (historia)
aCD 15.

Cuando el personaje haya decidido a qué casa va a acercarse,
debera arreglar una reunién con alguno de sus miembros. Los
detalles concretos dependeran de la ciudad y de la situacion
politica, pero para hacerlo necesitara superar una prueba de
Diplomacia a CD 15 como minimo. Pueden pasar varios dias
antes de que una casa noble, aunque sea de bajo rango, accedaa
reunirse con el personaje. Cuando consiga la reunién deberan
convencer a esa persona de que merece la pena apoyar sus
servicios. Si busca mecenazgo para una artesania debera pro-
ducir una muestra o ejecutar una demostracién con la calidad
propia de una obra maestra (en otras palabras, debera superar
una pruebaa CD 20 de la habilidad en cuestion). Silo que hace
es vender sus servicios como aventurero debera superar una
prueba de Diplomacia o Engafiar a CD 20 para convencer a su
contacto de que sus hazafias son dignas de mérito. Si el PJ ya
ha realizado grandes hazafias, reduce la CD de la prueba en 5
0 en 10 puntos. Si la persona de contacto queda convencida,
el PJ habra obtenido el mecenazgo de la casa.

Determinadas casa pueden también pueden tener otros
requisitos, por ejemplo, s6lo ofrecen su mecenazgo aindividuos
de una determinada raza, profesion, estatus social, etc. El DM
debera decidir en qué consisten esos requisitos, basandose en
la personalidad y naturaleza de la casa.

VENTAJAS DEL MECENAZGO

El mecenazgo de una casa garantiza a un personaje varias
ventajas.

En primer lugar, la casa pagar4 la manutencién del PJ, siem-
pre que esté dentro de los limites de un estilo de vida corriente
(GDM, 130).

Esta cantidad no se paga directamente al personaje y, por
tanto, no la podré utilizar para otra cosa que no sea su manu-
tencion.

En segundo lugar, el personaje gana un contacto libre entre
los miembros de la casa.




En tercer lugar, la casa puede ofrecer ayuda al PJ para una
tarea, ya sea para crear una extraordinaria pieza de arte o para
organizar una aventura para limpiar los caminos de ogros
merodeadores. La casa dota de equipo al PJ, el valor total del
equipo nunca superara la cantidad normal que posee un PNJ
de nivel 6 (GDM, 127) o un PNJ de un nivel menos que el PJ,
el que sea ms bajo. La naturaleza exacta del equipo (armas o
herramientas, misticas o mundanas) dependera de1a naturaleza
y recursos de la propia casa. La casa esperara que el equipo
le sea devuelto en una o dos semanas y ofrecera este tipo de
ayuda tan s6lo dos veces al afio (0 una tercera vez superando
una prueba de Diplomacia a CD 25).

Por tltimo, el PJ puede utilizar su afiliacion con la casa para
abrirse puertas y para librarse de la burocracia. Utilizando el
nombre de la casa puede afiadir un bonificador de circuns-
tancia +2 a las pruebas de Diplomacia y de Intimidar fuera de
combate hechas contra cualquiera que conozca la influencia
de la casa (excepto lo indicado abajo) y un bonificador de
circunstancia +4 a cualquier prueba de Diplomacia o Reunir
informacién hechas al tratar con miembros o empleados de
la casa.

DESVENTAJAS DEL MECENAZGO

Aunque el mecenazgo tiene muchas ventajas, tiene también
su propia serie de desventajas.

En primer lugar, se espera que el PJ haga ptiblica regu-
larmente su afiliacién a la casa (y aunque él no lo haga si lo
haré la casa, en la esperanza de que llegue a hacerse famoso
y aumente asi su propia gloria). El PJ tendré un penalizador
-2 atodas las pruebas de Disfrazarse y en cualquier prueba de
Engafiar hecha para ocultar o minimizar su afiliacién ala casa.
De igual modo, al tratar con alguien que considere enemiga a
la casa (por ejemplo un rival politico importante), el PJ tiene

un penalizador -2 a las pruebas de Diplomacia en lugar del
acostumbrado bonificador +2.

La casa espera que el PJ le haga favores y resuelva algunas
tareas. En el caso de un artista esas obligaciones pueden
implicar la creacién de una determinada obra al servicio
de uno de los miembros de la casa. Se puede pedir a los

aventureros que emprendan determinadas misiones o que
protejan a los miembros de la casa. Sean cuales sean los
requisitos concretos, el PJ debera dedicar, como media, un
minimo de 10 horas por semana a trabajar en tareas asignadas
por la casa. Si no lo hace perderé el mecenazgo, tal y como
se describe mas abajo.

El PJ tiene prohibido establecer alianzas o contactos cerca-
nos con alguien de otra cosa considerada enemiga o rival. De
igual modo, a menos que la casa tenga vinculos criminales, el
personaje no podré fraternizar ni entrar en contacto con los
bajos fondos.

PERDIDA DEL MECENAZGO

Si alguna vez el personaje no cumpliera con una tarea que le
haya sido asignada o si fracasara en cualquier tarea que goce

del conocimiento publico (como, por ejemplo, el intento
de librar a la ciudad de un inquietante o de inaugurar
una galeria de arte) la casa retiraria inmediatamente su
mecenazgo, al no querer estar asociada al fracaso. De igual
forma, la casa rompera todos sus vinculos si el PJ pierde el
favor pblico, por ejemplo, al ser condenado por un crimen
mayor (sea culpable o no) o al hacerse enemigo de una
figura ptblica con la que la casa no desea enemistarse (por
ejemplo, el monarca).

TIPOS DE CASAS

Aungque las casas no pueden dividirse en categorias tan claras
como los gremios o las organizaciones, la mayoria se centran
en un 4area de experiencia que las distingue del resto. Las
siguientes secciones detallan seis tipos principales de casas
(nobles y plebeyas) que pueden encontrarse en una ciudad
fantastica estandar. Estas divisiones representan los principales
negocios que puede tener una casa, aunque cada casa suele tener
muchos otros intereses y areas de influencia.

Cada explicacién incluye cuatro partes de informacién que
pueden utilizar el DM y los jugadores.

“Clases asociadas” identifica el tipo de gente al que la casa es
mis proclive a ofrecer mecenazgo, aunque no se recogen todos
los tipos de forma exhaustiva.

“Habilidades asociadas” hace referencia a los talentos por
los que una casa es mas conocida. Los personajes nacidos
en una casa deben adquirir al menos 1 rango en una de sus
habilidades asociadas. Es mas probable que las casas ofrezcan
sumecenazgo a alguien que tenga un minimo de 4 rangos en
una habilidad asociada. Un personaje que no tenga niveles
en una clase asociada ni rangos en una habilidad asociada
tiene pocas probabilidades de conseguir el mecenazgo de
esa casa.

“Suministros disponibles” indica el tipo de ayuda que la
casa puede ofrecer si esta dispuesta a ayudar a los PJs en una
tarea.

“Contacto de ejemplo’, como en secciones anteriores de este
capitulo, es una breve descripcién de un PNJ asociado con la
casay el favor que podria ofrecer a un personaje o personajes
que disfruten del apoyo de la casa.

MERCANTIL

La mayoria de las casas mercantiles son familias plebeyas.
Aunque un pequefio y selecto nimero de linajes nobles han
volcado su interés en el comercio, estas actividades suelen
considerarse vulgares y los demas nobles miran por encima del
hombre a quien se dedica a ellas. Las casas mercantiles suelen
tener un interés sustancial en una o dos areas de comercio y
poseen muchos comercios, almacenes y caravanas. Algunas
tienen un alcance muy amplio e influyen en mercados de toda
la ciudad o region. Suelen utilizar su influencia para guiar las
acciones del gobierno local, amenazando con interrumpir el
suministro de recursos o garantizando descuentos a deter-




minados nobles a cambio del trato favorable. Algunas casas
mercantiles poseen ciudades enteras o contratan soldados
para que patrullen sus rutas comerciales (depender de la casa
el que sean auténticas patrullas disefiadas para mantener la
seguridad del camino o bandidos a sueldo destinados a acosas
ala competencia de la casa).

Clases asociadas: aristécrata, bardo, experto, picaro.

Habilidades asociadas: Tasaci6n, Artesania, Diplomacia,
Saber (local), Saber (nobleza y realeza), Oficio.

Suministros disponibles: normalmente, las masas
mercantes pueden cubrir las necesidades de viaje mundanas,
monturas, vehiculos y algo de dinero. Una casa mercantil
conocida por un determinado producto también podra
suministrarlo.

Contacto de ejemplo: Halliman Hillback de la Casa Iron-
throne (Ext 4/Pcr 1). Halliman ayudara a un PJ a regatear por
un buen trato en una determinada transaccion (bonificador +2
ala prueba de Diplomacia del PJ). Una vez cada dos semanas.

MILITAR

Las casas militares ostentan una larga y fuerte tradicién de
servicio militar. Producen un gran nimero de oficiales y
generalesy en tiempo de guerra poseen el mayor poder politico.
Suelen tener una posicién que les permite obtener beneficio
de las guerras apoyando y dirigiendo armerias, compafias de
mercenarios, etc. A menudo, las casas militares con menos
escripulos intentan instigar conflictos donde no los hay con

la esperanza de aumentar su fortuna. Algunas casas militares
acostumbran a apadrinar aventureros (esperando que sus éxitos

y gloria se sumen a la reputacién de la casa) y otras evitan el
uso de combatientes que no pertenezcan a sus filas sefialando
que se bastan para acabar con cualquier amenaza. Las casas
militares suelen traducir su influencia en el campo de batalla
en poder politico porque saben muy bien que ningtin reino
puede sobrevivir sin sus ejércitos.

Clases asociadas: aristicrata, experto, guerrero, filo aojador
(El combatiente completo), paladin, guerrero psiquico (Manual
de psionica expandido), explorador, mago de guerra (El arcano
completo), combatiente.

Habilidades asociadas: Artesania (fabricacién de arma-
duras), Artesania (fabricar armas), Trato con animales, Saber
(nobleza y realeza), Montar.

Suministros disponibles: cualquier arma y armadura
mundana, monturas de guerra, y equipo de montura. Ademas,
la casa puede ofrecer armas o armaduras magicas, pero nunca
pueden superar el 75% de la ayuda total ofrecida.

Contacto de ejemplo: Sir Benedicto de Langahas (Gue
7). Sir Benedict ofrecerd una pequefia compafiia de mer-
cenarios compuesta de seis combatientes, cada uno de los
cuales tendra la mitad del nivel medio del PJ (nivel 6 como
maximo), para ayudar al grupo en una batalla concreta. Una
vez por afo.

MISTICA

Una casa mistica es famosa por el poder de su magia. En muchos
casos esta magia se encuentra, literalmente, en la sangre de la
familia. Muchos de sus miembros son hechiceros de nacimiento
(o brujos arcanos, si se utiliza esa clase). En otros casos, la casa
se dedica al estudio de la magia u otras artes magicas de forma
regular. Las casas misticas suelen concentrar un gran poder
en la ciudad, especialmente en aquellas zonas famosas por los
monstruos o seres extrafios. Al mismo tiempo, otros nobles
desconfian de las casas misticas: nunca saben a ciencia cierta
de dénde obtienen sus poderes o en quién tienen depositada
su auténtica lealtad. Algunas casas misticas ostentan poderes
psi6nicos en lugar de mégicos, a voluntad del DM.

Clases asociadas: adepto, aristécrata, psiénico (Manual
de psionica expandido), hechicero, robaconjuros (El aventurero
completo), brujo arcano (El arcano completo), indémito (Manual
de psionica expandido), mago.

Habilidades asociadas: Artesania, Saber (arcano), Saber
(historia), Saber (nobleza y realeza), Saber (psiénica), Conoci-
miento de conjuros.

Suministros disponibles: una casa mistica puede suminis-
trar caros componentes de conjuro o distintos objetos magicos
como pociones, pergaminos, varitas y objetos maravillosos
menores. Adicionalmente, puede contribuir al coste de crea-
cién de un objeto mégico (la cantidad exacta dependera de las
circunstancias).

Contacto de ejemplo: Salassra la Verde, de la Casa Arba-
thyre (Mag 5). Salassra puede lanzar un conjuro tinico de nivel
3 0 menos necesario para la creacién de un objeto magico. Una
vez cada tres meses.

MECENAS DE LAS ARTES

Sea cual sea la fuente real de su poder, algunas casas son famosas
como mecenas de las artes. Apoyan a pintores, escultores y
musicos (cualquier artista al que puedan transformar en “la
ultima novedad”y compartir asi su gloria y prestigio). Invaria-
blemente, por supuesto, la popularidad acaba por desvanecerse
y la casa pasa a otros artistas. Los mecenas de las artes no suelen
apadronar a aventureros, pero pueden hacerlo ocasionalmente
sisu territorio o miembros estdn amenazados. Suelen apoyara
artistas, por supuesto, y un PJ con grandes habilidades artisticas
puede obtener su mecenazgo.

Clases asociadas: aristécrata, experto, bardo.

Habilidades asociadas: Artesania, Saber (nobleza y realeza),
Interpretar, Oficio, Hablar un idioma.

Suministros disponibles: La casa puede suministrar
todo tipo de equipo mundano. También puede ofrecer
objetos maravillosos menores cuyo valor no puede superar
el 50% de la ayuda total ofrecida. Segtin sus demas intereses,
puede ofrecer materiales alternativos, a eleccién del DM,
pero nunca al mismo nivel que otras causas mas implicadas
en esas areas.




Contacto de ejemplo: Baronesa Elspath Silverweave
(Ari 4/Brd 2). La baronesa ofrecerd materias primas para la
creacién de una obra de arte (no para armas, armaduras o
equipo), y su valor no puede superar 100 po. Una vez por
mes.

POLITICA

El tipo mas frecuente de casa noble se concentra en la politica.
Por supuesto, estas casas tienen otros intereses (negocios,
posiciones militares, etc.) pero todo son empresas secunda-
rias: medios para conseguir un fin. Desde nifios, sus hijos
son educados para el mando, son instruidos en las artes, la
negociacién y el gobierno. Algunos pretenden el bien para
los suyos, pero muchos sélo buscan poder para la familia y
harian cualquier cosa para obtenerlo. Sus principios basicos
incluyen el intercambio de favores, la difusién de rumores y
la extorsién e incluso las casas politicas que intentan estar por
encima de este tipo de actividades deben dominarlas en aras
de su propia supervivencia. Las casas politicas suelen cultivar
vinculos con las religiones locales porque la iglesia suele ser
la Ginica institucién con suficiente poder para rivalizar con el
gobierno.

Clases asociadas: aristécrata, bardo, clérigo, guerrero,
picaro.

Habilidades asociadas: Engafiar, Diplomacia, Intimidar,
Saber (historia), Saber (local), Saber (nobleza y realeza), Averi-
guar intenciones.

Suministros disponibles: una casa politica puede
suministrar, sobre todo, equipo mundano y objetos magicos
relacionados con la magia de encantamiento y adivinacién
(nunca por un valor superior al 75% de su ayuda total) u otros
objetos maravillosos o armas magicas (nunca por un valor
superior al 25% de su ayuda total). También pueden ofrecer
dinero en efectivo.

Contacto de ejemplo: Lord Gaspar Galaint de la Casa
Ebonmar (Ari 8). Gaspar conseguird que el PJ visite aun noble
oaun oficial de la ciudad con el que normalmente no se puede

entrar en contacto por canales mundanos. Una vez cada 6

meses.

BAJOS FONDOS

Aunque algunas casas nobles o mercantiles tienen vinculos
criminales, son pocas las conocidas en primera instancia por
sus tratos con los bajos fondos. En algunos casos, las actividades
ilegales de la casa pueden ser de conocimiento piiblico, pero la
familia sera lo suficientemente inteligente o poderosa para que
las autoridades locales no puedan procesarlas. En otros casos,
una ciudad puede ser tan corrupta que las casas con un caracter
criminal abierto son la normal. Este suele suceder sies una casa
criminal la que controla el mayor poder de la ciudad.
Algunas de estas casas obtienen la mayor parte de sus
ingresos a través de actividades ilicitas pero otras son linajes
plebeyos que se han alzado al poder (al menos en los bajos
fondos y posiblemente también en circulos mas legitimos)

canalizando sus ingresos criminales hacia actividades legales
(piensa en ellos como el equivalente fantstico de la mafia
actual). Estas casas son uno de los patronos més frecuentes de
los aventureros porque siempre tienen tareas sucias o peligrosas
que resolver. Los personajes de alineamiento bueno deberian
ser precavidos al hacer tratos con ellas.

Clases asociadas: barbaro, experto, guerrero, explorador,
picaro, robaconjuros (EI combatiente completo), combatiente.

Habilidades asociadas: Tasacién, Engafiar, Falsificar,
Reunir informacién, Intimidar, Saber (local).

Suministros disponibles: una casa de los bajos fondos
puede ofrecer cualquier suministro necesario, hasta la asig-
nacién maxima. Sin embargo, el 25% de esos suministros son
bienes robados o de contrabando y los PJs que sean cogidos
con ellos pueden verse en serios problemas legales.

Contacto de ejemplo: Ronto Riddimas (Pcr 6/Asn 2). Ronto
asesinara a cualquier individuo de menos nivel que el suyo
siempre que el objetivo no esté especialmente bien protegido.
Sélo una vez.

INFILTRADO EBONMAR (Igs)

“En el mundo de la politica, los secretos son la moneda de pago. En el
mundo de la politica soy un hombre rico, muy rico.”

——Thobias Ebonmar,

vastagoy “guia” de la Casa Ebonmar

Sin duda, los secretos son moneda de pago en el mundo de
la politica y pocos lo saben tan bien como la casa Ebonmar.
La casa Ebonmar, un linaje noble de orientacién politica, ha
logrado dominar el arte de conocer las facetas mas ocultas de sus
rivales, manteniendo sus propios tratos reservados y ocultos.
Sus mejores herramientas en este esfuerzo son los infiltrados (o
‘gufas” como se les denomina indirectamente) que actian como
espias, saboteadores y (cuando es necesario) como chantajistas
de habilidad insuperable en nombre de la casa.

COMO CONVERTIRSE
EN UN INFILTRADO EBONMAR

El infiltrado es un maestro del sigilo y el engafio, un intér-
prete y un genio del escapismo. Pocos individuos que no sean
bardos, picaros y, quizis, ambiciosos expertos, pueden llegar
a dominar todas las habilidades necesarias para convertirse en
infiltrado. Los monjes podrian conseguitlo si quisieran dedicar
tantos puntos de habilidad en habilidades transclaseas. Todos
los demés deben ser multiclase o esperar a tener muchos mas
niveles para convertirse en infiltrados.

PRERREQUISITOS

Habilidades: Descifrar escritura 4 rangos, Esconderse 8
rangos, Moverse sigilosamente 8 rangos, Buscar 4 rangos,
Averiguar intenciones 4 rangos.

Dotes: cualquiera de estas: Alerta, Engafioso, Investigador,
Negociador y Sigiloso.

Especial: debe ser miembro de la casa Ebonmar.




" TaBLA 3-1: EL INFILTRADO EBONMAR

DADO DE GOLPE: D6
Ataque TS TS TS

Nivel Base Fort Ref
12 +0 +0 +2 +0

Especial

conjuros

2° +1 +0 +3 +0
3 +2 +1 +3 +1
4° +3 +1 +4 +1
52 +3 +1 +4 +1
62 +4 +2 +5 +2
7 +5 +2 +5 +2
8o +6 +2 +6 +2
9° +6 +3 +6 +3
10° +7 +3 +7 +3

Perspicacia penetrante +1, lectura répida, 0

Ataque furtivo +1d6 1
Anticipacién al combate +1 2
Esquiva asombrosa, perspicacia penetrante +2 3
Ataque furtivo +2d6 3
Anticipacién al combate +2 3
Perspicacia penetrante +3 3
Esconderse a plena vista, ataque furtivo +3d6 3
Hiperpercepcion 3
Perspicacia penetrante +4, sombra de la noche 3

——Conjuros por dia——
1 2 3 4

mwwwww—-ol

Habilidades de clase (6 + modif. de Inteligencia por nivel): Equilibrio, Engafiar, Trepar, Descifrar escritura, Inutilizar mecanismo,
Disfrazarse, Escapismo, Falsificar, Reunir informacién, Esconderse, Saltar, Saber (nobleza y realeza), Escuchar, Moverse
sigilosamente, Abrir cerraduras, Buscar, Averiguar intenciones, Juego de manos, Avistar, Uso de cuerdas.

® RASGOS DE CLASE

Un infiltrado gana habilidades centradas en el sigilo y la
percepcién y que apoyen su trabajo como espia o saboteador.
Va desarrollando este foco de atencién hasta que obtiene
una aptitud casi sobrehumana para observar e interpretar el
mundo que le rodea. Adicionalmente, se entrena en el uso de
determinados conjuros, disefiados también para ayudarle en
su primer objetivo de reunir secretos. Aunque un infiltrado es
capaz de utilizar el disfraz y el engafio paralograr sus objetivos,
sus principales técnicas se basan en el sigilo: no es necesario
mentir si no pueden verte.

Competencia con armas y armaduras: no ganas
ninguna competencia con armas ni armaduras. Si tienes
competencia con armadura ligera puedes lanzar conjuros de
infiltrado vistiendo armadura ligera sin sufrir la posibilidad
habitual de fallo de conjuro arcano. Sin embargo, como
cualquier otro lanzador de conjuros arcano, un infiltrado
que vista armadura media o pesada o que utilice un escudo
tendra el fallo habitual de conjuro arcano si el conjuro en
cuestién tiene un componente somatico. Un infiltrado
multiclase puede seguir sufriendo la posibilidad habitual de
fallo de conjuro arcano al lanzar conjuros arcanos recibidos
de otras clases.

Conjuros: a partir del 2° nivel, obtienes la aptitud de
lanzar un pequefio niimero de conjuros arcanos. Para lanzar
un conjuro de infiltrado debes tener una puntuacioén de Inte-
ligencia de al menos 10 + el nivel del conjuro. Asi, si tienes
una inteligencia de 10 o menos no podrés lanzar conjuros.
Los conjuros adicionales se basan en la Inteligencia y los
tiros de salvacién contra estos conjuros tienen una CD de
10 + nivel del conjuro + tu modificador de Inteligencia. Si
obtienes 0 conjuros diarios de un determinado nivel (por
ejemplo los niveles de 1 nivel para el nivel 1), s6lo ganas
los conjuros adicionales que te correspondan en funcién de
tu puntuacién de Inteligencia para ese nivel de conjuro. La
lista de conjuros aparece abajo. Preparas y lanzas conjuros
como un mago.

Perspicacia penetrante (Ex): gracias a un agotador entre-
namiento, aprendes a observar mas eficazmente el mundo que
te rodea. En el 1" nivel obtienes un bonificador +1 alas pruebas
de Buscar, Averiguar intenciones y Avistar. Estos bonificadores
aumentan en +1 por cada tres niveles que avances superado el
nivel 1 de esta clase de prestigio (+1 en el 1= nivel, +2 en el 4°
nivel, +3 en el 7°nivel y +4 en el 102 nivel).

Lectura rapida (Ex): has aprendido a interpretar textos a
gran velocidad. Puedes leer una sola pagina de texto como una
accion de asalto completo. Bsto también se aplica a la lectura
de texto con comprension idiomatica o utilizando el conjuro
Descifrar escritura.

Ataque furtivo (Ex): esta aptitud, obtenida a nivel 2, es
como la aptitud del picaro del mismo nombre (Mdj, 50). El
dafio extra aumenta en 1d6 a nivel 5°y de nuevo en el nivel 82,
Si consigues un bonificador de ataque furtivo de otra fuente
(por ejemplo niveles de picaro), los bonificadores de dafio se
apilan.

Anticipacién al combate (Ex): a partir del 3 nivel, tu
aptitud para observar eficazmente el mundo que te rodea te

permite responder con mayor rapidez al peligro. Obtienes
un bonificador de esquiva +1 a la Clase de Armadura y un
bonificador +1 a las pruebas de iniciativa y a las de salvacién
de Reflejos. Estos bonificadores aumentan a +2 en el nivel
6°. Los bonificadores a la CA y a las salvaciones de Reflejos

derivan, en parte, de tu capacidad para leer las intenciones de
tu enemigo. De esta forma, sélo obtienes estos bonificadores
contra humanoides, humanoides monstruosos y gigantes. El
resto de criaturas son demasiado distintas anatémicamente
como para poder anticipar facilmente sus intenciones. Esta
aptitud s6lo funciona si vistes armadura ligera o no llevas
armadura.

Esquiva asombrosa (Ex): a nivel 4° no te pueden coger
desprevenido y reaccionas al peligro antes de lo que te lo per-
mitirian tus sentidos en condiciones normales. Esta aptitud
funciona como la aptitud del barbaro del mismo nombre
(MJ], 26). Si ya tienes esquiva asombrosa de alguna otra fuente
obtienes en su lugar esquiva asombrosa mejorada a este mismo
nivel.




Esconderse a plena vista (Ex): a partir del nivel 8° puedes
utilizar la habilidad de Esconderse en terreno natural
aunque te estén observando. Esta aptitud
funciona como la aptitud de explorador
del mismo nombre (Mdj, 48).

Hiperpercepcion (Sb): a nivel
9°, descubres que tus percep-
ciones se han desarrollado tan
armonizadas que se convierten
en sobrenaturales. Obtienes
visién en la oscuridad hasta 30
pies y sentido ciego hasta 5 pies.

Sombra de la noche (St): al
llegar al 10°nivel, tu maestria
en el sigilo ha pasado a ser
de otro mundo. Unavezal
dia pueden convertirte en
etéreo. Bste efecto dura
hasta 1 asalto mas un
namero de asaltos adicio-
nalesigual a tu modificador
de Inteligencia. Por lo demas,
esta aptitud funciona como
el conjuro excursion etérea.

Lista de conjuros del
infiltrado Ebonmar
Los infiltrados eligen
sus conjuros de esta
lista.

1 nivel: comprensién
idiomatica, detectar el mal, detectar
el bien, detectar la ley, detectar magia, detectar
puertas secretas, detectar armas®, disfrazarse, retirada expedi-
tiva, sonido fantasma, saltar, niebla de obscurecimiento, arma
secreta®.

2° nivel: gracia felina, oscuridad, detectar pensamientos,
astucia del zorro, escritura ilusoria, invisibilidad, apertura,
perspicacia del bttho, pasar sin dejar rastro, trepar cual ardcnido,
alineamiento indetectable.

3 nivel: vista arcana, visién en la oscuridad, oscuridad
profunda, localizar objeto, desorientar, indetectabilidad, ver
lo invisible, pagina secreta, don de lenguas.

4°nivel: ojo arcano, clariaudiencia/clarividencia, detectar
escudrifiamiento, puerta dimensional, libertad de movimiento,
invisibilidad mayor, localizar criatura, modificar recuerdo,
escudrifiamiento.

*Nuevo conjuro descrito en este libro.

COMO JUGAR CON UN INFILTRADO
EBONMAR

Prefieres el sigilo a la esgrima, evitar una batalla a luchar.
Eres directo y te esfuerzas en tus objetivos de buscar y
adquirir secretos utiles para la casa Ebonmar. Todo lo demas

Tobias Ebonmar,
infiltrado Ebonmar

es secundario. Normalmente prefieres trabajar solo o con un
equipo que comparta tus habilidades pero si puedes encontrar
comparfieros que te ayuden a tu causa estaras mas
que contento de permanecer a su lado.

Tu relacion con la casa es sagrada.
Todo lo que haces lo haces por tu
familiay por tu sangre. Tu posicién
dentro de Ebonmar es bastante
inusual. Como uno de sus guias
eres muy respetado porque
saben que deben gran parte de
suéxitoatiyalosde tuclase.
Aun asi nunca puedes hacerte
personalmente con el prestigio
politico que proporciona tu
trabajo porque la casa no puede
permitirse colocar a sus guias

en una posicién ptblica.

Combate
Sies posible evita el conflicto
directo utilizando tus habili-
dades y aptitudes especiales
para anticiparte al combate
y escapar de tus enemi-
gos. Cuando la batalla es
inevitable, céntrate en
los oponentes contra los
que tus aptitudes especiales
sean mas efectivas, dejando a tus
compafieros las criaturas como muertos
vivientes, constructos y vegetales. Golpea desde
ocultaciones o angulos extrafios aprovechando
tu ataque furtivo.

Intenta utilizar tus conjuros antes de la batalla para mejorar
las aptitudes de tus compafieros y las tuyas propias. Haz uso
libre de las adivinaciones para averiguar a qué vas a enfrentarte
y para planear tus estrategias como corresponda.

Avance

Sélo los miembros de la casa Ebonmar se convierten en infiltra-
dos. Seguramente habras nacido en el seno de la casa, aunque
puedes haberte casado con uno de sus miembros o haber sido
adoptado. La casa constantemente estd a la caza de miembros
que retnan las habilidades necesarias para convertirse en un

buen infiltrado. Te estuvieron observando durante un tiempo

antes de entrar en contacto contigo, para asegurarse de que
eras lo suficientemente capaz y leal a la casa Ebonmar y a sus
secretos. Sélo cuando acabaste con todas sus preocupaciones,
los cabezas de la familia te preguntaron si querias convertirte
en un guia.

Ahora tuprincipal objetivo es desenterrar secretos y encon-
trar puntos de presion sobre los rivales politicos. Sigues siendo
miembro de buena posicién dentro de la casa. De hecho, es pro-

YJUDLT ) 2P ULIVAISH]]




bable que hagas aparicién en recepciones y reuniones ptiblicas
o tal vez ocupes una posicién menor en la casa o en la ciudad.
Sin embargo, no te esta permitido desempefiar ningtin papel
demasiado publico (la casa debe poder repudiar tus acciones
si alguna vez te descubren). Al mismo tiempo, la gente espera
que los miembros de Ebonmar ansien el poder politico, por
lo que en cierta medida debes hacer el papel de intrigante
entre bastidores. Dedicas tu tiempo libre al entrenamiento, a
aprender nuevas técnicas y tal vez a embarcarte en aventuras
no relacionadas con tu parentesco para perfeccionar tu destreza
y valor.

Cuando te hayas convertido en un infiltrado, dedica buena
parte de tus puntos de habilidad a habilidades relacionadas
con el sigilo. Estas habilidades seran tu principal ventaja en los
combates y tu tinico medio de llevar a cabo de forma efectiva
tus objetivos principales. Reparte el resto de los puntos de
forma homogénea entre las distintas habilidades de clase,
haciéndote bastante equilibrado para comprender y adquirir
informacién de casi cualquier fuente. Centra las selecciones
de dotes en aquellas que mejoren tus distintas habilidades o
aumenten tus aptitudes de lanzador de conjuros.

Recursos

Aunque no lo haran de forma manifiesta (y tampoco pueden
hacetlo), los miembros de la casa Ebonmar pondran a tu disposi-
cién suayuday recursos. Si es necesario pueden proporcionarte
fondos o equipo para una determinada misi6n, una coartada,
una fianza e incluso un medio de huida si te capturan o arrestan

y un lugar seguro para ocultarte.

Sin embargo, en ningtin caso la casa hard un reconocimiento
ptblico de la conexién y cualquiera que haya sido condenado
por un crimen o expuesto como infiltrado. Por tanto puede

cortar sus vinculos contigo si llegas a convertirte en una
molestia. Ademas, s6lo te apoyard si trabajas para sus propios
fines, no esperes ningtin tipo de ayuda si estdn envuelto en
aventuras no relacionadas con tu parentesco.

LOS INFILTRADOS EBONMAR
EN EL MUNDO

“sDecir algo sobre él2 jSélo he dicho que le vi en mis cimaras! jEso no
quiere decir que pueda decir lo mds minimo sobre éll”
——Lord Baumond Richhierre,
magistrado de segundo grado

Integrar a infiltrados en una campafia urbana es una tarea
bastante sencilla. La casa Ebonmar puede encajar en casi
cualquier ciudad con familias con ambiciones politicas.
Los “guias” Ebonmar son sus principales medios para ganar
influencia. Aunque hay muy pocas evidencias que prueben la
conexién de la casa con estas actividades ilicitas, su uso de los
infiltrados es una especie de secreto a voces. De esta forma,
cualquier campafia urbana que implique una intriga politica
es un lugar perfecto para un infiltrado Ebonmar. Aunque los
PJs prefieran no implicarse en politica, un infiltrado puede

unirse a ellos para emprender una btisqueda no relacionada
con su parentesco para perfeccionar sus habilidades o para
abandonar por un tiempo de la ciudad después de haber
fracasado en una misién.

Organizacién

Los infiltrados no tienen organizaciones exclusivas, son, sim-
plemente, miembros de la casa Ebonmar. Dentro de la casa, el
rango responde a la edad (cuanta més edad tenga un miembro
més alta serd su posicion). Un conejo de cinco patriarcas y
matriarcas gobierna la familia. Sélo con una mayoria de votos
se puede despojar a un miembro de su rango. De igual forma,
s6lo el consejo puede enviar a un infiltrado a una misién.
Cualquier otro miembro que desee que un infiltrado realice
una tarea debera hacer antes una peticién a los patriarcas y
matriarcas.

Lavida diaria de uninfiltrado consiste a partes iguales de alta
sociedad y entrenamiento secreto. Como el resto de la familia,
los infiltrados hacen acto de presencia en las recepciones de la
clase superior y tal vez dediquen algunas horas de trabajo en
una oficina menor del gobierno. Su tiempo libre se dedica a
entrenar sus inusuales aptitudes. Los infiltrados pueden tener
sus propias agendas, pero el servicio a la casa siempre ocupa el
primer lugar. Si no cumplieran con esta restricciéon podrian
ser exiliados de la casa (y, si el infiltrado sabe demasiado quizés
acabaria enterrado en lo profundo del bosque). La casa Ebon-
mar no es una familia maligna de forma innata (aunque tiene
entre sus filas miembros malignos) y aunque los patriarcas no
ordenan con facilidad el dar ese paso tampoco se arriesgarian
aque un miembro contrariado o enemistado con la casa sacara
alaluz sus técnicas.

En ocasiones extremadamente infrecuentes un infiltrado
podria aceptar un encargo externo, siempre que sus acciones no
amenacen a la casa ni interfieran con sus planes. Un personaje
que busque a un infiltrado tan sélo tendra que hacer referencia
asuinterés en ubicaciones frecuentadas por miembros, siervos
o empleados de la casa Ebonmar. Lainformacién llegara, inva-
riablemente, a oidos de los infiltrados que vigilardn durante
un tiempo, y en secreto, a los personajes. Si aceptan reunirse
con ellos, los infiltrados se limitardn a aparecer cuando los
personajes estén en un lugar en el que puedan conversar con
toda seguridad.

Reacciones de los PNJs

Losaliados politicos de la casa Ebonmar reciben calurosamente
a sus miembros, empezando con una actitud amistosa (Mdj,
72). La actitud inicial de los enemigos politicos es malinten-
cionada. Casi todos los demds suelen ser indiferentes hacia los
miembros de la casa.

Son pocos los que reaccionan hacia el PJ especificamente
como infiltrado, sencillamente porque no es probable que
el personaje haga ptiblica su condicién. Atin asi, si alguien lo
averiguara, seguramente veria al personaje con algo de des-
confianza. Si ha oido hablar de los infiltrados su reaccién ser4




un grado mas hostil de lo normal, 2 menos que sean aliados
cercanos de la casa.

CONOCIMIENTO
SOBRE LOS INFILTRADOS

Los personajes con rangos en Saber (local) o Saber (nobleza

y realeza) pueden investigar a los infiltrados Ebonmar para
aprender mas cosas sobre ellos. Cuando un personaje realice
una prueba con éxito descubriré estos datos, incluyendo los
de las CD inferiores.

CD 10: los infiltrados Ebonmar retinen secretos y saber
sobre figuras politicas y publicas que utilizan como fuente de
influencia e, incluso, para el chantaje. Todo el mundo sabe que
trabajan para la casa Ebonmar, pero nadie ha podido hacer nada
al respecto.

CD 15: los infiltrados tienen grandes habilidades en los
métodos de sigilo, engafio y reunién de informacion. Es
muy dificil capturarlos y son auténticos expertos en evitar el
combate.

CD 20: los infiltrados son oponentes muy habiles, pueden
golpear los puntos débiles de un enemigo. Los mejores deellos
pueden ver en la mas completa oscuridad e incluso atravesar
objetos sélidos.

LOS INFILTRADOS EBONMAR
EN TUS PARTIDAS

Los infiltrados son tan reservados que el DM puede incluirlos
facilmente en una campafa dando por supuesto que ya hayan
estado activos durante algiin tiempo. Otra opcion seria que los
PJs no hayan tenido ninguna razén para entrar en contacto con
la casa Ebonmar o que sea ahora cuando entran, por primera
vez, en una ciudad o barrio en los que la casa es activa.

Los jugadores aficionados al sigilo o a la intriga politica
son los que con mayor probabilidad elegirin jugar con el
infiltrado. La clase de prestigio da lugar a un espia excelente
(su objetivo principal) pero también puede convertirse en un
eficaz explorador, saboteador e incluso asesino.

Adaptacion

Elinfiltrado Ebonmar puede adaptarse fcilmente ala mayoria
de las campafias cambiando, simplemente, su estilo. La clase
puede asociarse con otra casa politica o con un gremio de
ladrones o asesionas. Puede ser un culto religioso consagrado
aun dios de los ladrones o de las sombras, en cuyo caso podrias
plantearte hacer que los conjuros sean divinos en lugar de
arcanos. Otra opcion seria la de asociar la case a un gobierno,
representando una cabala de espias secretos especialmente
entrenados y elevados de forma mistica.

Encuentro de ejemplo
La mayoria de los personajes que se encuentran con infiltrados
suelen hacerlo en medio de una misién. Puede que los PJs
persigan el mismo objetivo que el infiltrado, o que el grupo
esté protegiendo a un noble cuyos secretos busca el infiltrado.

Otra opcién es que los PJs se encuentren por primera vez con
el infiltrado con su apariencia de miembro de bajo rango de
la casa Ebonmar, sin advertir que es la misma extrafia figura
que tenian que localizar.

NE 10: la mayoria de los infiltrados son leales siervos y
miembros de la casa Ebonmar, pero Tobias Ebonmar es un
auténtico fanatico. Dedica todo su tiempo libre a realizar
misiones parala casa o aavanzarensu entrenamiento excepto
en aquellas contadas ocasiones en las que se ve obligado a
adoptar una cara piblica y a aparecer en las recepciones de
a casa. Cuando los PJs se encuentren con él, estard vigilando
a su siguiente objetivo (un rival de uno de los prometedores
descendientes de la casa Ebonmar), reuniendo informacién
y datos para su futura incursion en la casa de ese hombre. En
un principio intenta huir, pero si los PJs le acorralan, estara
dispuesto a luchar por su libertad.

ToBiAs EBONMAR VvD 10

Humano Pcr 5/leb5

Humanoide Mediano LN

Inic +9

Sentidos Escuchar +8, Avistar +10
Idiomas comun, enano, gnomo

CA 18, toque 14, desprevenido 14; esquiva asombrosa, esquiva
asombrosa mejorada, anticipacion al combate +1

pg 38 (10 DG)

Resiste anticipacién al combate +1, evasién

Fort +2, Ref +12, Vol +3

Vel 30’ (6 casillas)

C/C espada corta +1 +11/+6 (1d6+1/19-20)

A distancia ballesta ligera +10 (1d8/19-20)

Atq base +6; Prs +6

Opciones de ataque ataque furtivo +7d6

Equipo de combate elixir de furtividad

Conijuros de infiltrado Ebonmar preparados (NL 5):
32 oscuridad profunda
2°invisibilidad, apertura, trepar cual ardcnido
12 comprension idiomatica, retirada expeditiva, saltar, niebla

de obscurecimiento

Caracteristicas Fue 10, Des 19, Con 10, Int 16, Sab 13, Car 10

CE lectura rapida

Dotes Alerta, Iniciativa mejorada, Conjurar en silencio, Sigiloso,
Sutileza con las armas

Habilidades Equilibrio +11, Engafiar +5, Trepar +5 (+7 trepando
con cuerda), Descifrar escritura +8, Diplomacia +11, Inutilizar
mecanismo +10, Disfrazarse +5 (+7 actuando), Escapismo
+12 (+14 si es con cuerdas), Falsificar +8, Reunir informacién
+5, Esconderse +22, Intimidar +2, Saltar +7, Saber (noblezay
realeza) +8, Escuchar +8, Moverse sigilosamente +17, Abrir
cerraduras +11, Buscar +13, Averiguar intenciones +10, Juego
de manos +14, Avistar +10, Piruetas +11, Uso de cuerdas +9
(+11 para ataduras)

Posesiones equipo de combate mas espada corta +1, ballesta ligera
con 10 virotes, armadura sombria de cuero tachonado +1, guantes
de Destreza +2, diadema del intelecto +2, herramientas de gran
calidad para ladrén

Libro de conjuros conjuros preparados mas 1. detectar magia,
detectar puertas secretas, arma secreta*; 2° detectar pensam-
ientos; 3°ver lo invisible

*Nuevo conjuro descrito en la pagina 66.




Gremios

Un gremio es una organizacién fundada para proteger los
intereses y empresas de las personas comprometidas con la
misma actividad o comercio. Dentro de esa definicion general,
un gremio puede adoptar innumerables formas: puede ser
grande o pequefio, débil o poderoso, ptiblico o secreto. Desde
los sastres que se unen para combatir las tarifas de importa-
cién hasta disidentes religiosos que forman su propio frente
unido para oponerse a la presién del gobierno, pasando por la
organizacién de ladrones que opera en el corazén del barrio
pobre... los gremios estan en cualquier lugar de la ciudad
fantéstica. Incluso dos gremios del mismo tipo pueden tener
claras diferencias en su apariencia y comportamiento segin
cuales sean sus miembros y la ciudad en la que habitan.

Los gremios pequefios y débiles suelen limitarse a dar a
sus miembros un lugar propio (y tal vez un poco de ayuda
financiera), pero los gremios poderosos controlan mercados
econémicos e incluso pueden guiar el curso de su gobierno
local. Piensa, por ejemplo, en un gremio que controle el trafico
y venta de madera en una ciudad alejada de cualquier fuente de
madera, 0 en un poderoso gremio de mercenarios que protege
auna ciudad con una milicia débil. En ambos casos el gobierno
municipal no puede permitirse contrariar al gremio por lo
que este gana notable influencia y capacidad de demanda. Un
gremio que consigue hacerse tan poderoso suele fijar los precios,
redacta leyes que le sean favorables o domina mercados que de
otra forma no estarian relacionados con sus empresas.

— MIEMBROS DE UN GREMIO

Es mucho mas facil unirse a un gremio que conseguir el
mecenazgo de una casa noble. De hecho, en algunas ciudades
la gente de determinados oficios puede estar obligada a unirse
al gremio local. Ser miembro de un gremio puede ser unaidea
atractiva aunque la mayoria de los gremios sélo acudiran a
los personajes que estén en condiciones de sacar partido a su
pertenencia y no al grupo entero.

Dicho esto, muchos gremios no tendran ningtin interés
para los PJs. Es improbable que un aventurero tenga algin
interés en unirse a un gremio de panaderos o carniceros en su

tiempo libre, aunque posea alguna habilidad en esos oficios.
Sin embargo, si pueden atraer su interés los gremios orientados
hacia la aventura y algunos personajes pueden querer unirse
a un gremio mas mundano aunque sélo sea como una forma
para ganar mas dinero o para practicar sus habilidades.

COMO UNIRSE A UN GREMIO

Unirse a un gremio es una posibilidad bastante sencilla:
basta con acercarse a él y solicitar convertirse en uno de sus
miembros. Encontrar la sede de un determinado gremio
suele exigir una prueba de Reunir informacién o Saber
(local)a CD 10. Una asociacién més secreta, como un gremio
de ladrones o de asesinos, puede exigir superar una prueba

de habilidad a CD 20 e incluso CD 25. Algunas sociedades
secretas estan tan bien ocultas que el grupo debera buscar
pistas a través de la investigaciéon y aventuras antes de
intentar superar una prueba de habilidad de dificultad
suprema (CD 30). Esta prueba también puede revelar otra
informacién sobre el gremio, por ejemplo sus requisitos
generales para convertirse en miembro, los procedimientos
de funcionamiento, etc.

También es posible que si alguien se ha hecho famoso
o conocido por una determinada habilidad, el gremio
pertinente se dirija a él directamente. Pero es un caso relati-
vamente infrecuente. Cuando alguien ha llegado a dominar
tanto una habilidad es mas probable que forme su propio
gremio a que se unaa otro ya existente. Adicionalmente, no
s6lo es miés dificil influir sobre un maestro ya establecido
sino que éste tenderd a buscar una posicién de liderazgo en
cualquier organizacion a la que pertenezca... probablemente
desplazando a uno de los maestres gremiales en el proceso.
Aun asi, algunos gremios se dirigen a famosos profesionales
de su especialidad, sobre todo si creen que los beneficios
podrian superar a los riesgos.

Los distintos tipos de gremio tienen clases y habilidades
asociadas. Casi siempre, los solicitantes deben pertenecerauna
de esas clases o tener 4 rangos en al menos una de las habilidades
para ser aceptados como miembros. Pero puede haber excepcio-
nes a esta regla si un personaje tiene aptitudes que pueden ser
utiles para el gremio. Por ejemplo, un gremio de mercenarios
aceptaria a un hechicero o a un mago de guerra en sus filas si
sus conjuros pueden ser ttiles en el campo de batalla.

Algunos gremios tienen requisitos adicionales como superar
ritos de iniciacién o pertenecer a una determinada raza o
religién.

Por ultimo, la mayoria de los gremios obtienen el grueso
de sus ingresos de las cuotas de ingreso y mensuales de sus
miembros. Un gremio medio exige una cuota de entrada tinica
de 25 po para sus nuevos miembros y unas cuotas mensuales de
5 po por nivel (estas tarifas pueden ser mas altas en las ciudades
o0 campafias maés ricas o mas bajas en las ciudades pobres o en
campafias con menos poder econémico).

VENTAJAS DE LOS MIEMBROS

La mayoria de los gremios ofrecen un conjunto estindar de
ventajas a todos sus miembros. Aunque pueden varias lige-
ramente en los detalles concretos, suelen ser las mismas en
todos los gremios.

La mayoria de las sedes gremiales incluyen barracones y
cocinas que garantizan a sus miembros comida y un lugar
seguro en el que dormir si es necesario.

Los miembros del gremio se ayudan entre si. Al actitud
inicial (Mdj, 72) de un compafiero miembro sera siempre un
grado mas amistosa de lo normal. Adicionalmente, un perso-
naje gana un bonificador de circunstancia +2 en las pruebas
de Diplomacia y Reunir informacién hechas al tratar con un
compafiero miembro.




Una hermandad subvenciona el coste de las mercancias,
suministros y servicios relacionados con su campo, reduciendo
el precio para los miembros en un 10%.

Una hermandad puede proporcionar préstamos monetarios
a los miembros que atraviesan dificultades. Para conseguir
un préstamo hay que superar una prueba de Diplomacia con
un penalizador acumulativo de -2 por cada solicitud que haya
hecho antes ese individuo a la hermandad. La CD depende de
la cantidad solicitada.

El éxito indica que el acreedor recibe el dinero y dispone
de un mes para devolverlo. Si no cumpliera con el plazo serfa
expulsado (como minimo) del gremio. Algunos gremios (espe-
cialmente las organizaciones criminales) imponen castigos
mucho mds severos.

TABLA 3—2: PRESTAMOS GREMIALES

Cantidad deseada del préstamo CD de Diplomacia
Hasta la cuota mensual del miembro 15

Hasta la cuota mensual del miembro x10 20

Hasta la cuota mensual del miembro x100 25

Todos los miembros del gremio obtienen un contacto deter-
minado con su gremio.

Ademis de las ventajas arriba descritas, los miembros
especialmente activos obtienen ventajas adicionales, que
dependeran del tipo de gremio. Esto exige que el PJ consigala
dote Favorito (ver pagina 61).

DESVENTAJAS DE LOS MIEMBROS

La desventaja mas obvia de pertenecer a un gremio son,
claramente, las cuotas mensuales. Aunque la mayoria de los
aventureros no tendran demasiado problema en ganar este

dinero, un mes en el que no haya mucha actividad puede
traerles problemas. Un miembro que sea apreciado en el gremio
tal vez consiga un margen de un mes, pero si deja de pagar sus
cuotas (incluyendo las atrasadas) sera expulsado del gremio.
Ademis, muchos gremios tienen enemigos o rivales entre los
demés gremios de la ciudad. La actitud inicial de un miembro
de un gremio rival es un grado mas hostil de lo normal.

Los miembros de los gremios tienen determinadas respon-
sabilidades que deben cumplir para seguir siendo aceptados
en el gremio. En algunos casos no son muy importantes, por
ejemplo informar al gremio de determinados temas. En otros,
esta responsabilidad puede implicar la donacién de un porcen-
taje de los ingresos o pedir permiso al gremio para emprender
determinadas acciones.

Un individuo que deje de pagar sus cuotas o que no cumpla
sus deberes durante mas de dos meses consecutivos serd
expulsado del gremio. De igual forma, un miembro que se
comprometa la seguridad del gremio de alguna forma (por
ejemplo ofreciendo informacién a gremios rivales) también
sera expulsado. La expulsién supone la pérdida inmediata de
todas las ventajas obtenidas del miembro asi como de la dote
Favorito (si procede). Si el individuo fue expulsado por incum-
plir con sus deberes, todas las actitudes de los miembros del

gremio vuelven a ser normales. Sifue expulsado por traicionar
al gremio, las actitudes de los miembros del gremio seran un
grado mis hostiles de lo normal. Algunos gremios, especial-
mente las organizaciones criminales, pueden imponer severos
castigos (hasta el intento de asesinato) en caso de traicion.

TIPOS DE GREMIOS

Una sola ciudad puede tener un gran nimero de gremios. Lo
que sigue no es un listado exhaustivo sino ms bien un des-
glose de los tipos generales de gremios mds frecuentes en las
metrépolis fantasticas. El DM tendrd que adaptar estos gremios
hasta que encajen con su campafia. Cada gremio deberia tener
un nombre exclusivo, por supuesto, y también podrian modifi-
carse algunos detalles de mecanica. Por ejemplo, un gremio de
contrabandistas puede basarse en un gremio criminal, descrito
abajo, pero sustituyendo Oficio (marinero) por Inutilizar
mecanismo en la lista de habilidades asociadas.

Como ya se ha explicado, los miembros potenciales deberian
tener al menos un nivel en la clase asociada 0 4 rangos en una
habilidad asociada. “Deberes” describe determinadas acciones
o concesiones que se espera que emprendan los miembros en
nombre del gremio. “Ventajas de Favorito” indica las ventajas
que obtiene un miembro adoptando la dote Favorito con este
gremio en concreto.

GREMIOS DE AVENTUREROS

Este gremio esta disefiado expresamente para aquellos que
combaten monstruos, cazan tesoros y exploran tierras des-
conocidas. Es mucho menos comtin que el resto de tipos de
gremio y no es adecuado para todas las campanas. Un gremio
de aventureros es un lugar excelente para que los miembros
se relajen, compartan los relatos de sus hazafias, conozcan
rumores de cultos malignos dentro de la ciudad o en unas
ruinas perdidas del exterior y se retinan con posibles emplea-
dores. Muchos de los que buscan aventureros comienzan
buscando en uno de estos gremios. Ademas, los PJs pueden
adquirir facilmente contratados o allegados a través del gremio
o contratar a lanzadores de conjuros independientes para que
lancen conjuros como identificar o restablecimiento. En ambos
casos el gremio llevala cuenta de las aptitudes de sus miembros
y suele dirigir a los posibles empleadores al aventurero o grupo
que mejor responda a sus necesidades.

En los escenarios donde los grupos de aventureros pueden
registrarse y autorizarse, como en determinadas regiones del
Escenario de campaiia de los RENos orvipapos, el gremio puede
ocuparse de todo el papeleo.

Un gremio de aventureros ofrece un servicio adicional, y
bastante inusual. Siempre que un miembro se embarque en una
aventura puede, si lo desea, pedir al gremio que envie un grupo
de biisqueda si no regresa pasado un determinado tiempo.
Debe indicar al gremio dénde espera estar exactamente. Si el
grupo de buisqueda localiza y rescata a un aventurero herido
oatrapado, el grupo y el gremio recibiran (cada uno) el 40% de







cualquier tesoro y objeto de valor que encontrara el miembro
rescatado en su bisqueda como pago por su ayuda.

Ejemplos: gremio de descubridores, gremio de cazadores
de monstruos.

Clases asociadas: todas las clases de PJ.

Habilidades asociadas: Descifrar escritura, Inutilizar
mecanismo, Saber (arcano), Saber (dungeons), Saber (geografia),
Saber (naturaleza), Saber (religién), Saber (los planos), Montar,
Buscar, Supervivencia, Usar objeto magico.

Deberes: los miembros deben informar al gremio de sus
aptitudes y hacerle saber cusndo van a emprender una aventura
o btisqueda. No es necesario aceptar cualquier trabajo que les
ofrezca el gremio pero si se niegan continuamente pueden
molestar a los maestres gremiales. Por dltimo, los miembros
deben estar dispuestos, si se les pide, a emprender una busqueda
para rescatar o averiguar el destino de algiin miembro perdido
del gremio. Sélo se les exige aceptar misiones de este tipo una
vez al afio (si acaso), pero hacerlo més a menudo es un buen
modo de ganar popularidad en el gremio. Por tltimo, se espera
que todos los miembros paguen al gremio un 10% del valor de
cualquier tesoro o bienes que encuentren en sus aventuras,
ademas de las cuotas mensuales regulares.

Ventajas de Favorito: el personaje puede solicitar un rescate
oun grupo de basqueda, tal y como se dijo antes, pero aun coste
menor. Aunque al grupo de bisqueda le seguira correspon-
diendo el 40% del tesoro del personaje, el gremio sélo tomard
el habitual 10% de la bsqueda, dejando al personaje con un
50% en lugar de tan solo el 20% de lo obtenido. Adicionalmente,
el gremio enviar a posibles empleadores (especialmente a los
ricos) al personaje con gran frecuencia. Obtiene un bonificador
de circunstancia +2 en las pruebas de Diplomacia al negociar
con un potencial empleador que contacte con €l a través del
gremio.

Contacto de ejemplo: Barak el Manco (semiorco Brd
4/Exp 7). Barak ha viajado por toda la regién, ha combatido

y estudiado numerosos monstruos y ha explorado muchas
leyendas y esta feliz de compartir este conocimiento cuando
se le pide (bonificador +2 a las pruebas de Saber (arcano),
Saber (dungeons), Saber (geografia), Saber (Naturaleza), Saber
(religién), Saber (los Planos) o Conocimiento de bardo del PJ
hechas al investigar cualquier posible peligro o misién). Una

vez al mes.

GREMIOS ARCANOS

Un gremio arcano esti compuesto fundamentalmente
de lanzadores de conjuros pero en ocasiones presume de
miembros no lanzadores, como expertos en alquimia. Los
magos suponen la mayoria de los miembros del gremio, junto
con bardos, hechiceros y otros lanzadores en clara minoria.
Estos gremios ofrecen bibliotecas comodas y bien surtidas
para la investigacién y laboratorios para la investigacion. Y
lo que quizas sea mas importante: ofrecen un entorno en el
que los lanzadores de conjuros pueden intercambiar ideas y
teorias o, simplemente, interactuar con los que de verdad les

comprenden. Los gremios arcanos también tienen una notable
influencia politica en las ciudades cuyos gobiernos o pueblo
desconfian del uso de la magia.

Ejemplos: gremio de magos, gremio de alquimistas.

Clases asociadas: adepto, artifice (Escenario de campafia
EserRON), experto, hechicero, brujo arcano (El arcano completo),
mago.

Habilidades asociadas: Concentracién, Artesania (alqui-
mia), Descifrar escritura, Saber (arcano), Conocimiento de
conjuros, Usar objeto magico.

Deberes: los miembros deben suministrar al gremio una
copia de cualquier nuevo conjuro o descubrimiento escoléstico
que investigue.

Ventajas de Favorito: el gremio subvenciona la creacién
de objetos magicos, reduciendo el coste de las materias primas
del personaje en 5%.

Contacto de ejemplo: Zinadria Hatherford (humana Mag
7). Zinadria daré al PJ o a uno de sus compafieros la oportunidad
de copiar un conjuro de su libro de conjuros. Una vez cada 6
meses.

GREMIOS CRIMINALES

Estas organizaciones son ilegales y altamente secretas, excepto
en aquellas ciudades especialmente corruptas. Existen con un
{inico propésito: proteger a sus miembros de la ley, la ciudadania
y los criminales rivales. Un gremio criminal ofrece a sus miem-
bros un lugar para entrenar, comparar notas, conocer nuevas
oportunidades, traficar con bienes robados o, sencillamente,
ocultarse durante un tiempo. Son especialmente valiosos como
medios para encontrar un empleo pues quienes necesitan de un
servicioilicito suelen dirigirse al gremio (que, a cambio, pasael
trabajo a un determinado miembro). Ser miembro del gremio
esuna poderosa herramienta de intimidacién y negociacién al
tratar con los que conocen del poder de la organizacion.

Los gremios criminales, en ocasiones, tienen una casa de
los bajos fondos en el centro de su estructura de poder.

Ejemplos: gremio de asesinos, gremio de ladrones.

Clases asociadas: bardo, guerrero, picaro, batidor (EI
aventurero completo).

Habilidades asociadas: Engafiar, Inutilizar mecanismo,
Falsificar, Esconderse, Moverse sigilosamente, Abrir cerradu-
ras, Juego de manos.

Deberes: los miembros deben mantener en secreto las
actividades del gremio. Deben evitar robar o dafiar de cualquier
otra forma a cualquiera que el gremio haya declarado fuera de
sus limites (ya sea porque ese individuo esta pagando por su
proteccién o porque podria llamar demasiado la atencién).
Un miembro no tiene que aceptar todos los trabajos que el
gremio le pida llevar a cabo, pero debera tener una buena razén
para rechazarlos. Debe obtener permiso del gremio antes de
emprender cualquier gran empresa criminal. Por altimo, tiene
que pagar al gremio el 15% de todas las ganancias derivadas
de sus actividades criminales, que se sumara a sus cuotas
mensuales.
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Ventajas de Favorito: el gremio da acceso al mercado
negro y a bienes robados. Un miembro puede conseguir
muchos bienes con descuento en cualquier ciudad en la que
esté presente su gremio. La oportunidad de encontrar un
determinado objeto con descuento es de un 85% para objetos
mundanos, 50% para objetos magicos menores, 25% para objetos
magicos intermedios y 10% para objetos magicos mayores. Si
estan disponibles, los objetos mundanos pueden comprarse
con un descuento del 10% y los objetos magicos tienen un
descuento del 5%. Recuerda que estos objetos son robados o
de contrabando y que, por tanto, un PJ que sea cogido llevando
encima un objeto robado identificable podria ser arrestado y
condenado.

Contacto de ejemplo: Colben Shey (humano Brd 5). Gracias
auna combinacion de inteligentes mentiras, falsificaciones y a
un grupo de “testigos” siempre a su disposicién, Colben puede
ofrecer una coartada para el PJ, insistiendo en que estaba en
un sitio cuando, en realidad, estaba en otro. Una vez cada 4
meses.

CUADRA DE GLADIADORES

Muchas ciudades tienen arenas donde combaten los gladia-
dores (unos contra otros o contra distintas bestias terribles)
para entretener a las masas. Aunque muchos gladiadores
son esclavos, los guerreros libres también participan en los
combates piiblicos. Una cuadra de gladiadores es un pequefio
gremio, integrado normalmente de varios gladiadores, personal
de apoyo como sanadores y entrenadores y su duefio o jefe.
Algunas arenas no aceptan guerreros libres que no pertenezcan
auna cuadra reconocida. Y, aunque lo hagan, los jefes de cuadra
suelen tener los contactos e influencia necesarios para arreglar
combates mejores y mas rentables. Una cuadra de gladiadores
seriay acreditada proporciona curacién gratuita a sus miembros
(al menos para las heridas cobradas en la arena), pacta combates
entre enemigos y, si el gladiador lo desea, se ofrecer para invertir
sus ganancias en otras empresas. También puede ofrecer casi

todo el equipo no magico que pueda necesitar un gladiador,
aunque normalmente sélo podra utilizar esos objetos en la
arena y no para aventuras en el exterior.

A diferencia de otros gremios, las cuadras de gladiadores
no exigen cuotas mensuales. Obtienen sus beneficios de las
tarifas de los combates de gladiadores (y de las apuestas, por
supuesto).

Clases asociadas: barbaro, clérigo, guerrero, filo aojador
(El combatiente completo), monje, explorador, picaro, batidor (E
aventurero completo), combatiente.

Habilidades asociadas: Equilibrio, Trepar, Curar, Intimi-
dar, Saltar, Interpretar, Piruetas.

Deberes: la cuadra gana el 30% del premio de un gladiador
por combate (ver barra lateral). Los miembros deben luchar en
laarena local al menos una vez por semana, a no ser que tengan
una excusa s6lida, o correran el riesgo de expulsin de la cuadra
(0,al menos, de penalizaciones econémicas adicionales en sus
siguientes combates para compensar la pérdida).

Ventajas de Favorito: siempre que no se abuse del privile-
gio, la cuadra cura a un gladiador de las heridas sufridas tanto
fuera como dentro de la arena. Adicionalmente, en uno de cada
cuatro combates la cuadra s6lo se lleva el 20% del premio y no
el 30%.

Contacto de ejemplo: Albrechd Bearer (humano Clr 5).
Albrechd lanzard un solo conjunto potenciador (por ejemplo
auxilio divino o fuerza de toro) sobre el PJ antes de un combate
(algo que estd oficialmente mal visto a no ser que se apruebe
de antemano). Una vez cada 4 meses.

GREMIOS DE GOBIERNO

Los gremios de gobierno son algo poco habitual en cuanto
borran la frontera entre las organizaciones municipales y
privadas. Muchas ciudades carecen de estos gremios (los
empleados del gobierno simplemente trabajan a instancias de
su gobernante o de la ciudad). En las regiones en las que hay
gremios de gobierno asumen una de entre tres formas.

GANANCIAS EN LA ARENA

De media, supén que el premio para un determinado combate de
gladiadores sea aproximadamente igual al valor del tesoro que se
obtendria normalmente por un combate de ese Nivel de encuentro
(GDM 571). Utiliza el NE del bando m4s duro, si los bandos estin
descompensados. Por ejemplo, si dos gladiadores de nivel 5 (NE 7)
se enfrentan a un gladiador de nivel 8, el premio del combate ser4 de
unos 3.400 po (el tesoro estandar para un encuentro NE 8).

Como siempre, es un promedio. Las cantidades concretas va-
riardn en funcion del nimero de publico, de la popularidad de los
combatientes, etc. Para determinar la cantidad exacta del premio,
parte de una base del 80% del valor indicado arriba y afiade 2d20%,
lo que da un rango de entre el 82 y el 120% del valor estdndar para
ese NE.

Ten en cuenta que los gladiadores no ven mucho de ese dinero.
Como media, la arena toma un 40% de cada combate y la cuadra se

lleva otro 30%, con lo que queda tan solo un 30% a repartir entre los
distintos guerreros del bando vencedor.

Entonces, épor qué convertirse en gladiador? La razén es clara:
aunque un aventurero que combata monstruos puede ganar mucho
mas de un solo botfn, no tiene ninguna garantfa de llegar a encontrar
un monstruo o de que el monstruo tenga tesoro. Un gladiador sabe
que si gana obtendrd ganancias. Ademds, el gladiador sabe que si
sobrevive al combate serd sanada. Por ltimo, los gladiadores po-
pulares pueden ganar dinero adicional apostando por si mismos o
empledndose como guardaespaldas.

Un gladiador que no pertenece a una cuadra no tiene la influencia
y contactos necesarios para arreglar combates tan lucrativos como
los miembros de cuadras. Los premios de esos gladiadores son tan
solo la mitad de la cantidad habitual (antes de que la arena se lleve su
parte), no tienen curacién gratuita ni comida y alojamiento, y deben
procurarse su propio equipo.




En la primera forma no hay ninguna diferencia entre el
gremioy el departamento de la ciudad al que representa. Todo
el que trabaja en ese departamento es miembro del gremio.
El departamento en si es un gremio en el sentido méds amplio
de la palabra. Es una parte del gobierno ciudadano que ofrece
ventajas similares a las gremiales. Los gremios de gobierno de
este tipo no exigen cuotas a sus miembros y se financian a través
de impuestos y fondos municipales. Los personajes que se unen
auno de estos gremios pueden tener unos ingresos regulares
(aunque sean relativamente bajos), pero tendran que dedicar
casi todo su tiempo a trabajar para la ciudad y el gremio.

En la segunda forma, el gobierno de la ciudad subcontrata
determinados servicios a un gremio en lugar de realizarlos
directamente. Por ejemplo, un gobierno puede contratar a
un gremio para que supervise permanentemente la guardia
de la ciudad o para que se encargue de mantener los caminos
en lugar de encargarse directamente de esos departamentos.
Como arriba, todo el que trabaje en ese departamento serd
miembro del gremio y el gremio se financia a través de fondos
municipales y no por cuotas.

La tltima clase es un gremio en sentido tradicional: una
organizacién privada integrada de empleados municipales,
normalmente procedentes del mismo departamento. No es
obligatorio ser miembro (o, al menos, la ciudad no lo exige. El
gremio puede utilizar mano dura para que la gente se unaa él).
Los trabajadores municipales se unen al gremio en busca de
ventajas extra, o como un medio para ganar algo de influencia
con el gobierno, y permiten al gremio negociar unas mejores
condiciones salariales y de trabajo. Este tipo de gremio exige
las cuotas estindar a sus miembros.

Ejemplos: guardia de la ciudad, gremio de limpiadores,
embajada.

Clases asociadas: depende del departamento en cuestion,
pero suelen ser aristicrata, clérigo, experto y guerrero.

Habilidades asociadas: depende del departamento en
cuestion, pero suele incluir Engafiar, Diplomacia, Reunir
informacién, Intimidar, Saber (nobleza y realeza) y Averiguar
intenciones.

Deberes: los miembros de un gremio de gobierno deben dedi-
car al menos 10 horas semanales a trabajar para el gremio.

Ventajas de Favorito: el personaje obtiene un bonificador +1 a
las pruebas de Diplomacia e Intimidar con miembros de cualquier
gremio (al tratar con miembros de su propio gremio estos bonifi-
cadores se apilan con los bonificadores estandar de gremio).

Contacto de ejemplo: Sarruel Thorp (humano Ari 3/Ext
3). Sarruel sabe cémo mover los hilos y puede lograr que los PJs
se vean exentos de pagar una determinada tarifaala ciudad, ya
sea por una actividad criminal menor o un impuesto por un
gran botin. Una vez por afio.

GREMIOS DE BRACEROS

Otro fenémeno relativamente pequefio pero en crecimiento. Los
gremios de braceros son asociaciones de trabajadores fisicos, poco
cualificados y mal pagados que se han unido para el apoyo mutuo.

Normalmente, estos grupos se organizan con la esperanza de
que el nimero de miembros les dé la autoridad e influencia de
las que carecen por separado. El gremio no sélo proporciona a
los braceros un lugar para reunirse y compartir sus problemas,
también intenta negociar salarios y condiciones de trabajo con
los patronos y con el gobierno de la ciudad. Ningtn bracero
tiene, por si solo, ninguna influencia real, pero algunos gremios
de braceros han reunido cierta cantidad de respeto.

Muchos gremios de braceros deben resistir ataques (normal-
mente econémicos y politicos, aunque en ocasiones también
son fisicos) de los sectores econémicos e incluso guberna-
mentales. A la mayoria de los patronos, después de todo, no les
gusta demasiado que sus trabajadores unan sus fuerzas y exijan
mejores sueldos. Aunque la mayoria de los gremios de braceros
son totalmente legitimos, una parte de ellos se han aliado con
organizaciones criminales como un medio de protegerse de
las represalias del gobierno o de sus empresas.

Los gremios de braceros exigen cuotas a sus miembros, pero
normalmente el coste es mas bajo que en el resto de gremios.
Varia entre gremios, pero el estandar seria una tarifa de 1 6 2
po por nivel en lugar de 5. Las cuotas de ingreso (cuando no
se prescinde de ellas) son de entre 5y 10 po.

Ejemplos: gremio de estibadores, gremio de arrieros.

Clases asociadas: plebeyo, combatiente.

Habilidades asociadas: ninguna. Los miembros de
estos gremios son, ante todo braceros plebeyos y sin entrena-
miento.

Deberes: los miembros deben apoyar a su gremio y a sus

compafieros en cualquier enfrentamiento. Puede significar
unirse a manifestaciones e incluso ir a la huelga (sea cual sea
el dafio econémico que suponga) si se les pide hacerlo.
Ventajas de Favorito: los miembros obtienen un bonifica-
dor +1 a las pruebas de Diplomacia e Intimidar al negociar
con potenciales empleadores. Al realizar un fisico basico los
miembros pueden esperar cobrar entre un 5y un 10% més que
el valor estiandar de esos servicios.

Contacto de ejemplo: Colson de la calle del Arquero
(humano Plb 5). Colson trabaja como capataz y puede conseguir
una cuadrilla de trabajo que realice tareas fisicas sencillas como
transportar mercancias o conducir carros por 1d3 dias. Una
vez cada 2 meses.

GREMIOS MERCANTILES

Los gremios mercantiles son la forma mas habitual de gremio
en la mayoria de las ciudades de fantasia. Normalmente cada
gremio se dedica a una sola artesania u oficio 0 como maximo
a un pequefio grupo de oficios estrechamente relacionados.
Un gremio mercantil ofrece a sus miembros un lugar para
reunirse y hablar de negocios con compafieros comerciantes,
proteccién antes el fraude y el robo y, en el caso de los gremios
mas poderosos, seguridad frente a gremios criminales o ante
una excesiva carga de impuestos por parte del gobierno. Los
gremios mas ricos pueden incluso ofrecer préstamos para que
un miembro funde o expanda un negocio.




Algunos de los mayores gremios mercantiles no sélo con-
trolan una artesania en concreto sino todo un mercado. Estos
gremios aceptan como miembro a todo artesano y comerciante
y tienen una gran influencia politica. Por otro lado, suelen
exigir a los mercaderes que se unan al gremio antes de permi-
tirles que establezcan unatienda en “su” ciudad y pueden sacar
por la fuerza alos comerciantes independientes haciendo caer
los precios, interceptando envios, etc.

Ejemplos: gremio de carpinteros, gremio de herreros, el
Consorcio de mercaderes del Puerto Dragén.

Clases asociadas: experto, picaro.

Habilidades asociadas: Tasacién, Engafiar, Artesania
(cualquiera), Diplomacia, Saber (local), Oficio (cualquiera),
Hablar un idioma.

Deberes: ademas de las cuotas mensuales, un miembro debe
pagar un impuesto mensual del 15% sobre todas las ganancias
obtenidas por negocios afiliados al gremio.

Ventajas de Favorito: ser miembro del gremio es un sim-
bolo de calidad de la mercancia. Los miembros pueden cargar
un 5% mas al valor estandar del mercado sobre sus bienes y
servicios en cualquier ciudad donde la organizacién tenga una
sede gremial.

Contacto de ejemplo: Tholo Olivander (mediano Ext 4).
Tholoidentificara el origen de cualquier objeto (regién, cultura
y sieslo suficientemente caracteristico el creador). Una vez por
semana.

GREMIOS DE MERCENARIOS

Como los gremios de aventureros, los gremios de mercenarios
son lugares de seguridad y camaraderia para los que viven
rodeados de peligros. El gremio ofrece una ubicacién centra-
lizada donde conseguir empleo, hacerse con contratos de los
que necesitan contratar espadas y compartir esos contratos
con los miembros del gremio. Casi siempre, la reputacién del
gremio en su conjunto atrae a més clientes (y mas ricos) que
un individuo aislado. Algunos gremios ofrecen curacién a
sus miembros. No es gratuita, ni siquiera incluye descuentos,
pero al menos se sabe dénde encontrar un clérigo disponible.
De igual modo, la sede gremial se considera un lugar seguro,
donde los miembros pueden ir para librarse de enemigos o,
simplemente, para dejar atras el combate y la carniceria por un
tiempo. En un entorno urbano, el gremio sirve para legitimar
a sus miembros: los gobiernos municipales estin mucho mis
dispuestos a tolerar a los miembros de gremios reconocidos que
la presencia de maleantes armados rondando por sus calles.

Ejemplos: guardia de barrio/vecindad, compafifa de mer-
cenarios.

Clases asociadas: barbaro, guerrero, filo aojador (El comba-
tiente completo), monje, explorador, cuchillo del alma (Manual
de psionica expandido), combatiente.

Habilidades asociadas: Trepar, Trato con animales, Inti-
midar, Saltar, Montar, Uso de cuerdas.

Deberes: un gremio de mercenarios exige a sus miembros
dedicar un minimo de 20 horas semanales en misiones y

patrullas. Normalmente, estos deberes son bastante seguros
y no exigen demasiado combate. Sin embargo, en tiempos de
guerra, los miembros deben apoyar cualquier causa que apoye
su gremio. Superando una prueba de Diplomacia a CD 25 un
miembro puede tener una aventura con sus compafieros regis-
trados como “patrulla’, si el aventurero apoya, de algtin modo,
la causa del gremio o de su empleador o si pretende pacificar
unazona del territorio del empleador del gremio. Este tiempo
serfa considerado como parte del deber semanal exigido por el
gremio. Cada intento adicional de registrar una aventura como
“patrulla” aumenta en 2 el CD de la prueba de Diplomacia.

Ventajas de Favorito: los miembros del mismo gremio de
mercenarios aprenden ticticas de combate complementarias.
Siempre que un miembro esté adyacente a otro, los dos obtienen
un bonificador de capacidad +1 ala CA.

Contacto de ejemplo: Oriak Soulburn (humano Foj 6).
Oriak acompafar al PJ en una aventura que tenga una duracién
de hasta un dia. S6lo una vez.

GREMIOS DE INTERPRETES

Los intérpretes pueden unir sus fuerzas en gremios para poder
organizar especticulos més grandes y espectaculares y por las
mismas razones por las que se une cualquier trabajador: para
obtener proteccién, respeto y autoridad de las que no disfrutan
como individuos. Un gremio de intérpretes promueve aconteci-
mientos de entretenimiento y combina a miembros con talentos
complementarios (por ejemplo grupos de bailarines con mtsicos
oactores con bardos que pueden crear telones ilusorios y efectos
especiales). El gremio ayuda a sus miembros a encontrar tabernas
o teatros donde ejercer sus actividades o (si el gremio tiene una
sede que pueda servir como teatro) atrae a posibles patronos. E1
gremio también ofrece zonas de ensayo y otros intérpretes que
puedan ayudar a practicar o que critiquen las obras.

Ejemplos: comitiva de actores, sociedad de juglares, circo
viajero.

Clases asociadas: bardo, experto, picaro, mago (ilusionista).

Habilidades asociadas: Equilibrio, Disfrazarse, Diplomacia,
Escapismo, Interpretar (cualquiera), Juego de manos, Piruetas
(adicionalmente Trato con animales es comtin en los circos).

Deberes: los miembros deben realizar sus servicios para

ayudar a otros miembros del gremio cuando sea necesario.
Suele exigir 1d4-1 dias (4 horas/dfa) por semana.

Ventajas de Favorito: en cualquier ciudad en la que el
gremio tenga una sede gremial, el miembro puede sustituir una
prueba de Interpretar u Oficio por una de Diplomacia o Reunir
informacién al ofrecer sus servicios. Ademas, gana el doble
de lo normal al utilizar su habilidad de Interpretar u Oficio
para ganar dinero. Estos usos de Interpretar u Oficio deben
coincidir con los que le permitieron ingresar en el gremio. Por
ejemplo, un personaje que se uniera al gremio como actor no
puede aplicar esta ventaja a las pruebas de Oficio (herrero).

Contacto de ejemplo: Gerdi Tindertwig (mediana Brd
3/Ext 3). Gerdi proporcionard intérpretes y entretenimiento
para una ocasion especial. Una vez por afio.




GREMIOS PSIONICOS

Un gremio psionico se dedica a explorar los secretos de la

mente, a hacer nuevos descubrimientos y a potenciar el poder
de sus miembros a través de los recursos y técnicas compar-
tidos. Los psiénicos son la mayor parte de sus miembros,
pero también puede también son bien recibidas otras clases
psiénicas (e incluso de vez en cuando los arcanistas centrados
en encantamiento).

Aunque sus detalles externos son muy distintos, los gremios
psiénicos suelen parecerse a los arcanos en su estructura
general y métodos de funcionamiento.

Ejemplos: colegio de psiquica, gremio de adivinos.

Clases asociadas: psiénico (Manual de psionica expandido),
indémito (Manual de psionica expandido).

Habilidades asociadas: Autohipnosis, Concentracion,
Saber (psi6nica), Conocimiento de psiénica, Usar objeto
psidénico.

Deberes: los miembros deben compartir con el gremio
cualquier nuevo poder o saber académico que descubra.

Ventajas de Favorito: el gremio subvenciona la creacién
de objetos psiénicos reduciendo el coste de materias primas
del personaje en el 5%.

Contacto de ejemplo: Aryn Lhal (ménade Psi [telépata] 6).
Aryn utilizara leer pensamientos sobre un enemigo capturado.
Una vez por mes.

GREMIOS RACIALES

A diferencia de la mayoria de los demaés gremios, los gremios
raciales no estan unidos por los intereses o empresas comunes
sino por la herencia comtin. Permiten que los miembros de una
raza minoritaria (por ejemplo a elfos o medianos en una ciudad
humana) se relacionen entre si, hablen en su propia lengua,
intercambien ofertas de trabajo, compartan noticias del hogar
y se relajen en un lugar disefiado para su comodidad. En las
ciudades donde hay prejuicios y opresién, estos gremios también
luchan por los derechos de sus miembros. En la mayoria de los
casos, estaactividad implica ejercer presion politica y econémica
sobre los mercaderes locales y, si es posible, sobre el gobierno.
Hay leyendas de gremios raciales que se alzaron en armas contra
los lideres de una ciudad en revuelta abierta. Por desgracia, la
mayoria de esas leyendas terminan en grandes tragedias. Estos
gremios no son organizaciones especialmente poderosas.

En laamplia mayoria de los casos, solo pueden unirse a estos
gremios miembros de la raza a la que esta dedicada el gremio.
En algunos escasisimos casos el gremio acepta a miembros de
otras razas si estan realmente entregados a la creacién de un
mundo mejor para la raza del gremio.

Ejemplos: Consorcio de elfos, el Frente trasgo de liberacién.

Clases asociadas: varia entre razas, pero siempre incluye
la clase favorita de la raza.

Habilidades asociadas: varia entre razas, pero siempre
incluye las habilidades con las que la raza obtiene un bonifi-
cador racial.

Deberes: los miembros deben hacer todo lo posible para
ayudar a la causa de la raza del gremio. Siempre que puedan
deberan comprar bienes y servicios de los miembros de esa
raza y apoyar a sus candidatos politicos.

Ventajas de Favorito: los miembros obtienen un bonifica-
dor +1 a las pruebas de Diplomacia y Reunir informacién que
impliquen a un miembro de esarazay que sepa de la existencia
del gremio.

Contacto de ejemplo: Dugal Ruunahuun (enano Gue
5). Dugal acompafiara al PJ a una sola aventura siempre que
implique un enfrentamiento con orcos, trasgoides o gigantes.
Sélo una vez.

GREMIOS RELIGIOSOS

Un gremio religioso es una asociacion de seguidores de la
misma fe o una organizacién multiconfesional que admite
a miembros de un reducido grupo de religiones. En cual-
quiera de estos casos, un gremio religioso no es lo mismo
que una secta o culto. Estos gremios pueden ser 6rdenes
secretas dentro de los amplios confines de una iglesia, una
reunién de gente con una meta particular (por ejemplo
proteger a la fe de sus enemigos o hacer proselitismo) e
incluso una reunién de individuos religiosos pertenecientes
auna determinada profesion, por ejemplo una sociedad de
clérigos o un grupo de guardias del templo. Cualquier tipo
de organizacion intraeclesidstica, por ejemplo una orden
de combatientes sagrados o un grupo de eruditos dedica-
dos a la investigacion de mitos antiguos, también podria
considerarse como gremio, aunque es mejor considerar
a los grupos menos formalizados o mas pequefios como
organizaciones (ver abajo).

Ejemplos: orden caballeresca, orden secreta dedicada a la
investigacién prohibida.

Clases asociadas: clérigo, experto, alma predilecta (El divino
completo), paladin.

Habilidades asociadas: Concentracién, Diplomacia,
Curar, Saber (religién), Saber (cualquier otro), Conocimiento
de conjuros.

Deberes: los miembros deben observar y cumplir los
principios y restricciones propias de su fe. Adicionalmente,
algunas 6rdenes pueden exigir un parcial o completo secre-
tismo a cerca de sus actividades, miembros e incluso de su
propia existencia. Por ultimo, si un gremio religioso esté
dedicado a un fin especifico (por ejemplo la investigacion
o el proselitismo) los miembros deben dedicar un minimo
de 1d4 dias (4 horas/dia) por semana a desempefiar dicha
actividad.

Ventajas de Favorito: la fe del miembro y el conoci-
miento de sus compafieros se ven apoyados por la asociacién
con otros que comparten sus creencias y propositos.
Obtiene un bonificador +1 en pruebas de Diplomacia y
Reunir informacion al tratar con cualquier seguidor de su
religion sea o no miembro del gremio. También obtiene un
bonificador +2 en tiros de salvacién de Voluntad al resistir




cualquier tentacién que le pudiera obligar a actuar fuera de
los dictados de su fe.

Contacto de ejemplo: padre Eliaj (elfo Clr 5). Eliaj ayudara
al PJ a investigar cuestiones religiosas (bonificador +2 a cual-
quier prueba de Saber relacionada con una cuestion religiosa
o eclesidstica). Una vez por semana.

B GREMIOS ACADEMICOS

Un gremio académico puede ser desde un pequefio circulo
de investigadores dedicados a estudiar un determinado tema
hasta una universidad a gran escala que ofrezca saber y cono-
cimientos a todo el que lo desee. En cualquier caso, el gremio
trabaja para aumentar el conocimiento y la educacién de sus
miembros, cuando no para toda la comunidad. Proporciona
bibliotecas, lugares de estudio y de debate académico, una
atmosfera dirigida a la adquisicién de saber e instructores que
deseen educar a estudiantes en una o varias materias.

Algunos gremios académicos coinciden con gremios arcanos
o psiénicos si la cultura considera a la magia o a la psiénica
como otro campo mas de estudio.

Ejemplos: gremio de sabios, sociedad secreta, universidad.

Clases asociadas: arist6crata, bardo, experto, mago.

Habilidades asociadas: Descifrar escritura, Reunir infor-
maci6n, Saber (cuatro cualesquiera), Hablar un idioma.

Deberes: los miembros deben contribuir constantemente al
sabery conocimiento del gremio. Deben dedicar al minimo 10
horas semanales al estudio, a la escritura, investigacién y debate
con otros miembros. Superando una prueba de Diplomacia
a CD 25, un PJ puede dedicar el tiempo de sus aventuras a
cumplir este requisito, siempre que el propésito de su aventura
sea recuperar algtin saber antiguo o desenterrar algin gran
secreto.

Ventajas de Favorito: un gremio ofrece a sus miembros
favoritos un acceso total a sus numerosas bibliotecas y riquezas
de investigacién. Un miembro favorito que se encuentre en
la sede gremial y que esté haciendo uso de la biblioteca y de
otros miembros del gremio para su investigacién puede elegir
20 en cualquier habilidad de Saber en la que tenga al menos 1
rango. Sin embargo, una investigacién tan meticulosa como
esta, consume mucho tiempo, 2d4 dias (8 horas por dia), para
completarse.

Contacto de ejemplo: profesor Tibor Wadsworth (gnomo
Ext 7). Ayudara a investigar un determinado tema (bonificador
+2 ala prueba de Saber del PJ). Una vez por mes.

GREMIOS DE ESCLAVISTAS

Un gremio de esclavistas es una organizacién bastante extrafia.
En la mayoria de los reinos civilizados es un subgrupo del
gremio criminal (una rama de una organizacién mayor u
otra forma de gremio reprobada por las fuerzas del orden).
En regiones especialmente viles o corruptas los gremios de
esclavistas operan abiertamente y en las ciudades esclavistas
estos gremios pueden tener mayor poder politico y local que
el gobierno nominal.

Aunque un gremio de esclavistas suele tener su base en una
ciudad determinada, debe operar en un drea mucho mayor
para reunir suficiente “mercancia”. Los gremios de esclavistas
adquieren prisioneros de la ciudad o de otros propietarios
de esclavos legales donde es posible hacerlo, pero no tienen
ningtin problema en raptar a extranjeros e incluso a ciudadanos
pobres para cumplir con sus cuotas. Los usureros y los crimina-
les suelen vender a clientes a estos gremios si los desgraciados
no pueden devolver sus deudas.

Clases asociadas: guerrero, picaro, batidor (El aventurero
completo), hechicero, mago.

Habilidades asociadas: Engafiar, Diplomacia, Escapismo,
Reunirinformacion, Intimidar, Buscar, Averiguar intenciones,
Avistar, Uso de cuerdas.

Deberes: los miembros deben dedicar al menos cuatro horas
por mes al servicio directo del gremio. En algunos casos puede
suponer, simplemente, arreglar alguna venta y reunirse con
clientes. Para los personajes con niveles en clases de aventurero,
sin embargo, lo mas probable es que estos deberes impliquen
capturar esclavos o guardar y transportar a esclavos que ya
estén en las manos del gremio.

Ventajas de Favorito: los miembros favoritos del gremio
pueden adquirir esclavos con un descuento del 20%. Ademis, si
un miembro favorito necesita realizar algunas horas de trabajo
fisico el gremio le proporcionaré esclavos de forma temporal
y libres de cargo.

Contacto de ejemplo: Durland Galth (humano Ext 3/picaro
3). Durland ayudara a los PJs a seguir la pista de una venta
de esclavos ofrecidos por el gremio o a descubrir de dénde
proceden dichos esclavos. Una vez cada 2 meses.

AZOTE ESCARIATA (Azg)

“No te preocupes. Me encargaré de que el paquete llegue ileso. Bueno...
casi leso”.

—— Géddrik el Latigo

En el mundo de fantasia, como en el mundo real, el alcance
de ]a ley, en ocasiones, no es suficiente. Cuando un criminal
anda suelto o se ha escapado un prisionero, los cazadores de
recompensas ofrecen sus servicios para atrapar al fugitivo.
Adicionalmente, en algunos escenarios de fantasia urbana,
el trifico de esclavos es un hecho aceptado. Y, al igual que un
hacendado envia a sus pastores en busca de una res perdida,
los esclavistas contratan a especialistas para que sigan el rastro
y recuperen a sus esclavos perdidos o fugados.

Ya sean individuos independientes dedicados a castigar el
crimen ayudando a la ley o ligubres mercenarios que cazan
propiedades con vida, estos especialistas reciben el nombre de
azotes escarlata. Estos temibles rastreadores son famosos no
sélo por eficacia sino también por su ferviente compromiso
con la tarea que desempefian. Los azotes escarlata tienen una
ardiente entrega (al menos hacia las generosas sumas que
ganan).




COMO CONVERTIRSE
EN AZOTE ESCARLATA

TABLA 3—3: EL AZOTE ESCARLATA

El azote escarlata es un rastreador duro y eficaz especializado
en causar heridas horribles pero no letales. Los azotes proce-
den, casi exclusivamente, de las filas de barbaros, guerreros y
exploradores aunque puede haber guerreros especialmente
entregados que lleguen a unirse a sus filas. Los druidas
también pueden cumplir los requisitos rapidamente pero la
mayoria encuentran el trabajo de un azote desagradable o
poco satisfactorio. Todas las demds clases no pueden cumplir
los requisitos de alineamiento y/o habilidades o deben llegar
a niveles mas altos antes de cumplir los requisitos necesarios
para cumplirse en azote escarlata.

PRERREQUISITOS

Alineamiento: cualquiera no bueno.

Ataque base: +4.

TS Fort base: +3.

Habilidades: Reunir informacién 4 rangos, Trato con animales
8 rangos, Curar 1 rango, Intimidar 3 rangos.

Dotes: Rastreo urbano (ver pagina 64).

DADO DE GOLPE: D10
Ataque TS TS TS

Nivel Base Fort Ref Vol Especial

0 +1 +2 +2 +0 Guantes sedosos,
dispensa especial
Rastreador veloz
Golpe doloroso +1d6
Corazén inamovible

22 +2 +3 43 +0
32 +3 +3 3 +1
4° +4 +4  +4 4
52 +5 +4 +4 +1 Desarme mejorado
62 +6 +5 45 +2 Golpe doloroso +2d6
72 +7 +5 +5 +2 Amenazar

8° +8 +6 +6 +2 Pelaje amortiguador
9 +9 +6 +6 +3 Golpe doloroso +3d6

10 +10 +7 +7 +3 Olorasangre

Habilidades de clase (6 + modif. de Inteligencia por nivel):
Equilibrio, Engafiar, Trepar, Artesania (fabricacion de trampas),
Diplomacia, Inutilizar mecanismo, Disfrazarse, Escapismo,
Reunir informacién, Trato con animales, Esconderse, Saltar,
Saber (local), Escuchar, Moverse sigilosamente, Montar,
Buscar, Averiguar intenciones, Avistar, Supervivencia, Nadar,
Uso de cuerdas.

RASGOS DE CLASE

Un azote escarlata obtiene aptitudes que le ayudan a rastrear
y dominar a seres con sentidos y sensaciones. Desarrolla estas
aptitudes a medida que gana niveles de su clase y en el proceso
se hace cada vez mas dificil apartarle de sus objetivos. Aunque
un azote escarlata es capaz de usar el engafio para recuperar su
presa (y estd entrenado en disfrazar su apariencia por si fuera
necesario) prefiere valerse de su temible reputacién, ‘animando”
aloslocales a cooperar con él. Cuando un azote llegaa dominar
su clase se ha convertido en un cazador friamente eficaz de
presas humanas.

Competencia con armas y armaduras: eres diestro con
todo tipo de armas sencillas y marciales, armaduras ligeras y

medias y escudos (no con escudos paveses). Ademds, puedes
elegir una de estas armas como una competencia con arma
gratuita: boleadoras, red, latigo.

Guantes sedosos (Ex): los azotes escarlata sobresalen en
manipular las heridas que inflingen haciendo més o menos
dafio, segtin lo exija la situacién. Silo deseas puedes hacer dafio
no letal con armas que normalmente inflingirfan dafio letal
o dafio letal con armas que normalmente causarian dafio no
letal (en ambos casos sin el habitual penalizador -4 en la tirada
de ataque).

Dispensa especial: los azotes escarlata no trabajan en
secreto a No ser que sea necesario, asi que sus patronos les ofre-
cen la libertad necesaria para cumplir sus deberes. Al trabajar
en cualquier drea donde la caza de recompensas es aceptable,
donde hay presente un gremio de esclavistas o donde disfrutas
del mecenazgo de una figura influyente, obtienes la ventaja de
la dote Dispensa especial (ver pagina 63).

Rastreador veloz (Ex): a partir del nivel 2 puedes hacer
una prueba de Reunir informacién al usar Rastreo urbano
cada media hora sin el habitual penalizador -5.

Golpe doloroso (Ex): a nivel 3 obtienes la aptitud para

causar 1d6 de puntos extra de dafio no letal al hacer un ataque
cuerpo a cuerpo que cause dafio no letal contra un oponente
desarmado. Esta aptitud no funciona si el oponente tiene un
arma de cualquier tipo en una mano o si tu ataque causa dafio
letal.

Los enemigos desarmados con la dote Impacto sin arma
mejorado se consideran desarmados. Esta aptitud nunca
se aplica a ataques a distancia, sea cual sea la distancia del
objetivo. Si consigues un golpe critico con el ataque cuerpo
a cuerpo, el dafio extra de esta aptitud no se multiplica. Este
dafio extra aumenta a 2d6 puntos a nivel 6 y a 3d6 a nivel 9.
Las criaturas no sujetas a dafio no letal y los constructos,
cienos, vegetales y criaturas incorporales no se ven afectadas
por esta aptitud.

Corazén inamovible (Ex): tu desagradable oficio endurece
tus emociones. A partir del nivel 4, obtienes un bonificador de
capacidad +2 para resistir conjuros de encantamiento y efectos
de miedo.

Desarmar mejorado: a nivel 5° obtienes Desarmar
mejorado como dote extra, aunque no cumplas con los
prerrequisitos.

Amenazar (Ex): los azotes escarlata de al menos nivel
7 son maestros destruyendo la confianza de sus enemigos.
Esta aptitud garantiza tres ventajas al utilizar la habilidad
Intimidar para desmoralizar a un oponente (MJ, 76). En
primer lugar puedes intentar desmoralizar a un oponente
como una accién de movimiento y no como una accion
estandar.

En segundo lugar, un intento con éxito hace que el obje-
tivo quede estremecido por un nimero de asaltos igual a tu
modificador de Fuerza sin modificar (minimo 1 asalto). Por
Gltimo obtienes un bonificador +2 a cualquier prueba de
Intimidar para desmoralizar a un contrincante.
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Pelaje amortiguador (Ex): al llegar a nivel 8 te haces
inmune a dafio no letal y a conjuros o efectos que inflijan o
manipulen dolor (a voluntad del DM).

Olor a sangre (Ex): en la cumbre de tu avance, adquieres
una conciencia casi animal del mundo que te rodea. Obtienes
la aptitud de olfato (MM 314) y un bonificador introspectivo
+3 a las pruebas de iniciativa.

BCOMO JUGAR CON UN AZOTE
[ESCARLATA

Eres una criatura extrafia: alguien capaz de ser sigiloso y
sutil pero que raras veces necesita serlo. No se os denomina
“azotes escarlata” en vano. Tu propia existencia actiia como una
fuerza disuasoria frente a la huida. Si tienes un alineamiento
neutral lo més seguro es que no merezcas mucho de lo que
se dice de ti, pero iria en contra de tus intereses econémicos
dejar las cosas claras. Si eres maligno lo mas seguro es que
todo sea cierto.

Tu relacion con tu patrén es lo més importante para ti. Sea
auténtica o no tu lealtad, sin la seguridad que ofrece su figura,
tus numerosos enemigos no dudarian en abalanzarse sobre
ti. Prefieres trabajar solo, pero a veces los azotes se contratan
por parejas (en teoria por su seguridad, pero sobre todo para
tener vigilado a un cazador sospechoso).

Combate
Los azotes escarlata nunca rehuyen un combate
y a menudo llegan a instigar una lucha para
demostrar un argumento. Casi todas tus habili-
dades giran alrededor del rastreo y el desarme
(yamenudo la humillacién) de un
solo individuo. No eres
extraordinariamente
eficaz en combates que
impliquen a varios
enemigos, asi que la
bravuconeria es una
parte muy impor-
tante de tus aptitudes
de combate: si consigues
intimidar a tu oponente
hasta hacerle retroce-
der habras ganado sin
tener que dar un solo
golpe. Si el combate
cuerpo a cuerpo es
inevitable céntrate
en sacar el maximo
provecho a tus aptitudes.
Comienza golpeando a ata-
cantes desarmados para intentar
dejarlos fuera de combate rapidamente

Géddrik el Latigo,
azote escariata

y después pasa a desarmar a los que tienen armas para poder
hacer lo mismo con ellos.

Avance
Ano ser que trabajes por cuenta propia, el avance de tus poten-
ciales depende en gran parte del gremio de esclavistas o de la
organizacion para la que trabajes. Cuanto mas éxito tengas en
tus empresas, mds rdpidamente avanzaras. A veces un patrén
o0 gremio enviard azotes por parejas (un rastreador joven y uno
veterano). Aunque la amistad verdadera entre ellos suele ser
rara, el mayor suele terminar asumiendo el papel de mentor.
Ya eras un rastreador competente antes de convertirte en
un auténtico azote, pero deberias pasar a dar prioridad a tus
habilidades de caza en cuanto llegue el momento de asignar
tus puntos de habilidad. Antes de llegar a dar un solo golpe,
tus principales ventajas en el combate son tu reputacién y tu
clara aptitud para aprovechar esa reputacién. Ten claro que
Intimidar tiene tanta prioridad como Reunir informacién. Al
elegir dotes céntrate en desarrollar los trucos del oficio como
Desarmar mejorado, Presa mejorada, Iniciativa mejorada, Arro-
llar mejorado, Derribo mejorado y Romper arma mejorado.

Recursos

Dependiendo de su tamafio y presen-
cia publica, un gremio de esclavistas
suele recompensar los esfuerzos de
recuperacion hechos por sus azotes...
siempre que tenga infor-
macién concreta sobre
el paradero de un obje-
tivo y que sea haga
una buena idea de los
costes de la operacién.
Si eres un miembro del
gremio y posees la dote
Favorito, tendras derecho
a esta ayuda si la pidieras.
Si estas trabajando para un
patrén rico puedes recibir
alguna compensacién por tus
gastos, especialmente si ya antes
habias hecho un buen trabajo

para ese mismo patron.
Tu trabajo suele llevarte a zonas
donde el gremio no esta presente o
donde la actividad de los esclavistas
esta condenada (si eres un cazador
de esclavos) o a los bajos fondos (si

persigues a criminales). En esos entor-
nos te las tienes que arreglar solo. Por esta razén,
asegurate de fijar bien los términos del contrato
antes de lanzarte a perseguir una presa.




LOS AZOTES ESCARLATA
EN EL MUNDO

“Proporcionan un servicio necesario, por supuesto. Pero me gustaria

que fueran un poco mds... discretos”.
—— Lord Baumond Richhierre,
magistrado de segundo grado

Los azotes escarlata son aptos para casi cualquier ciudad.
Pueden aparecer en zonas con poco O ningin trafico de
esclavos, concentrandose en criminales huidos, o trabajar a
sueldo de gremios de esclavistas pero cazando en lugares a
los que hayan huido esclavos que se escaparan. A veces, un
gremio de esclavistas envia un par de azotes a un pueblo en
el que el trafico atin no ha florecido. Los azotes investigan
rapidamente factores como la divisoria entre ricos y pobres,
la dinamica socioeconémica, y la actitud de la clase dirigente
hacia la servidumbre forzosa, evaluando el potencial de abrir
alli un mercado.

Organizacién

Los azotes escarlata estdn poco organizados entre si. Aparte
del mentor (una relacién estudiantil que se desarrolla entre
pares) ni quieren ni necesitan mas complicaciones en sus
vidas. La tinica estructura que reconocen es un sistema
informal de rangos, basado en una combinacién de logros y
reputacion. Cuantos més €xitos tenga un azote, més temible
sera su reputacion y mas respeto tendra entre sus pares. Los
azotes no malignos también dependen de sus éxitos pero
valoran mas la independencia que la fiereza. Un azote que
pueda dictar sus propios términos gana mucho mis respeto
ante sus pares que uno que s6lo sea conocido por intimidar
a sus presas.

La vida diaria del azote medio consiste en innumerables
horas de entrenamiento y espera, intercaladas con ataques
frenéticos de actividad. Los azotes tienen que mantenerse
a punto, pero a menos que estén en una tarea activa, tienen
poco que hacer que no sea esperar. Por esta razom, los
azotes escarlata suelen aceptar tareas desagradables o como
guardaespaldas trabajando para el gremio o para un patrén
independiente. En algunos casos, un azote es contratado
de forma permanente, lo que le da una fuente constante
de trabajo. Los azotes no malignos tienden a rechazar este
tipo de contratos en exclusividad. Sélo comprometiéndose
a realizar un trabajo y abandonindolo inmediatamente
después de haberlo completado mantienen su objetividad e
independencia.

Reacciones de los PNJs
Por su propia naturaleza, los azotes inducen miedo y recelos
en las personas con las que se encuentran. Otros pueden ser
incluso solicitos con los azotes pero mds por miedo que por la
admiracién o el respeto. S6lo los esclavistas reaccionan hacia
ellos de un modo mis favorable que malintencionadamente,
e incluso ellos suelen ser indiferentes.

CONOCIMIENTO SOBRE LOS AZOTES 4
ESCARLATA

Los personajes con rangos en Saber (local) o Conocimiento de
bardo pueden investigar a los azotes escarlata para aprender
mds cosas sobre ellos. Cuando un personaje realice una prueba
con éxito descubrira estos datos, incluyendo los de las CD
inferiores.

CD 10: en ocasiones, los gremios de esclavistas y las guardias
ciudadanas se valen de temibles rastreadores para dar cazaa
criminales fugitivos y esclavos fugados.

CD 15: los llamados azotes escarlata son muy diestros dando
cazaa sus presas y causando dolor sin dafio letal. Son famosos
por su crueldad.

CD 20: los azotes escarlata tienen un gran talento para causar
un enorme dolor a oponentes desarmados y para desarmar a
oponentes que puedan suponer una amenaza. Los mejores de
ellos no sienten ningun dolor.

LOS AZOTES ESCARLATA
EN TUS PARTIDAS

El azote escarlata llena un espacio tan concreto que un DM
puede integrar facilmente la clase en su campaha bajo el
supuesto de que los PJs nunca hayan oido hablar de los azotes
escarlatas (especialmente si ninguno de ellos ha estado en una
zona con gremios de esclavistas).

Los jugadores que disfrutan de las aventuras destinadas a
buscar algo y recuperatlo, y los que afrontan el desafio de un
personaje de moralidad compleja, pueden sentirse atraidos por
esta clase. Como NP, los azotes son un excelente adversario,
va sea siguiendo la pista de un PJ que haya escapado de la
esclavitud o como una amenaza para un conocido o familiar
de uno de los miembros del grupo.

Adaptacion

El azote escarlata es idéneo para casi cualquier escenario de
campafia urbana. Aunque tu escenario no incluya un gremio
de esclavistas, seguramente habr esclavos en alguna parte. Y
siempre que haya fugitivos, criminales huyendo de la justicia
o propiedades desaparecidas, habra también azotes para recu-
perarlos. En un escenario sin esclavos, la clase puede asociarse
con una variante de organizacién, por ejemplo un gremio de
Jadrones o de asesinos. Los azotes pueden incluso formar el
brazo de un culto que aprueba la esclavitud, en cuyo caso todos
los azotes deberan ser miembros del culto.

Encuentro de ejemplo

Un personaje que tenga alguna razén para encontrarse con
un azote seguramente tendrd motivos para enfrentarse a él.
La mayoria de las peleas con azotes escarlata se desarrollan en
el medio de operaciones de recuperacién, cuando el azote esta
persiguiendo a un fugitivo. En esas situaciones, un azote estd
menos inclinado a bromear o negociar.

NE 9: casi todos los azotes se encargan de fomentar una
mala reputacién, pero el pronto tristemente célebre Géddrik
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Raud (el llamado “Latigo”) esta haciendo todo un arte de
ello. Toma el nombre de su oficio literalmente, azotando las
espaldas de los esclavos recuperados a cada paso del camino
de vuelta a sus duefios. Cuando los PJs se encuentran con él
esta a punto de recuperar a su tltimo objetivo: el hijo de un
esclavo fugado al que Géddrik pretende usar para presionar
a su madre.

La arrogancia de Géddrik podria ser su ruina. Se negé a
ir en compafifa de un mentor y podria verse obligado a huir
si los PJs consiguen caer sobre €l o si son mas duros que los
pobres desarmados a los que el Latigo estd acostumbrado a
intimidar.

GéDDRlK EL LATIGO VD 9

Humano Exp 5/Aze 4
Humanoide Mediano LM

Inic +6

Sentidos Escuchar +5, Avistar +5
Idioma comuin

CA 18, toque 12, desprevenido 16; esquiva, defensa con dos armas
(Des +2, armadura +5, escudo +1)

pg 75 (9 DQ)

Fort +9, Ref +8, Vol +6; +2 contra encantamientos y efectos de
miedo

Vel 30" (6 casillas)

C/C ldtigo flamigero +1 +12/+7 (1d3+3 letal/no letal mas 1d6
fuego) o

C/C ldtigo flamigero +1 +10/+5 (1d3+3 letal/no letal mas 1d6 fuego)
y maza ligera dgc +10 (1d6+1 letal/no letal)

A distancia ballesta pesada +11( 1d8/19-20)0)

Atq base +9; Prs +11

Opciones de ataque enemigo predilecto humanos +4, enemigo pre-
dilecto animales +2, guantes sedosos, golpe doloroso 1d6

Conjuro de explorador preparado (NL 2):
12 zancada prodigiosa

Caracteristicas Fue 14, Des 14, Con 16, Int 8, Sab 12, Car 10

CE empatia salvaje +5 (+1 bestias mdgicas)

Dotes Esquiva, Resistencia®, Iniciativa mejorada, Voluntad de
hierro, Defensa con dos armas, Combate con dos armas*,
Rastrear®, Rastreo urbano

Habilidades Engafiar +3, Trepar +5, Diplomacia +3, Disfrazarse
+3, Reunir informacién +4, Trato con animales +8, Curar +2,
Esconderse +8, Intimidar +4, Saltar +5, Saber (local) +4,
Escuchar +5, Moverse sigilosamente +8, Abrir cerraduras
+4, Buscar +3, Averiguar intenciones +3, Avistar +5, Uso de
cuerdas +6

Posesiones armadura de cuero tachonado +2, ldtigo flamigero +1,
maza ligera de gran calidad, ballesta pesada con 20 virotes

Organizaciones

De las tres categorias principales de colectivos urbanos a
los que pueden pertenecer los PJs, las organizaciones son la
més variada. Las clases nobles estin limitadas por el linaje
y la naturaleza y los gremios estin limitados por el tipo de
mercancias y servicios que ofrecen a la comunidad. Las
organizaciones, por su parte, pueden surgir de, centrarse en'y
trabajar orientadas hacia innumerables temas. Pueden existir
y trabajar piblicamente o pueden trabajar en secreto, convir-
tiendo su propia existencia en un rumor fuera de sus filas. Las

organizaciones juegan un papel fundamental en una campafa
de fantasia urbana, desde los cultos demoniacos que amenazan
con destruir a la ciudad desde su interior, hasta la compafia
de aventureros cuyas heroicas hazafias se han convertido en
una auténtica leyenda. Pertenecer a una organizacion puede
no suponer el prestigio que si da el conseguir el mecenazgo de
una casa noble ni los beneficios econémicos de la pertenencia
a un gremio poderoso, pero puede dar un sentido mucho
mayor de pertenencia y compromiso que cualquiera de las
otras dos formas.

MIEMBROS

— DE UNA ORGANIZACION

Las formas de unirse a una organizacién cubren todas las
posibilidades. En algunos casos es més facil que unirse a un
gremio y otras son mas dificiles de encontrar (no hablemos
ya de unirse) que la mas exclusiva casa noble. Por su enfoque
relativamente limitado el abanico de organizaciones es amplio,
e igualmente amplio es el abanico de las expectativas y requi-
sitos de sus miembros.

COMO UNIRSE A UNA ORGANIZACION

Hablando en términos generales unirse a una organizacién
es la parte mas dura de ser un miembro. A diferencia de los
gremios que tienden a mantener perfiles muy altos, la mayoria
de las organizaciones operan discretamente o en un completo
secreto. Para muchos futuros miembros, llamar la atencién
de una organizacién es mucho més importante que solicitar
activamente el ingreso. Algunas organizaciones captan nuevos
miembros a través de una invitacién. La forma en la que una
organizacién dada capta o solicita nuevos miembros depende
de su naturaleza especifica. Un comité de accién politica con
cuarteles generales en la calle principal probablemente captara
asus nuevos miembros por la calle, mientras que una sociedad
secreta decidida a acabar con el gobierno actual estaria en
serios problemas si cualquier extrafio pudieran acercarse a ella
solicitando el ingreso.

Como norma general, encontrar un punto de contacto para
una determinada organizaci6n exige una prueba base a CD 15
de reunirinformacién o Saber (local). Esta prueba se modifica
enrazén de la naturaleza de la organizacion: una organizacién
abierta, como un grupo de accién politica, puede exigir la
CD 15 base pero una sociedad secreta, como un grupo de
revolucionarios, exigiria superar una pruebaa CD 25. Algunas
organizaciones estan tan bien ocultas que el buscador debera
descifrar pistas a través de la investigacién y la aventura antes
de intentar la prueba (CD 30). Como sucedia con los gremios,
superar una prueba revela informacién adicional sobre la
organizacién como los requisitos de entrada, procedimientos
de funcionamiento, etc.

La mayoria de las organizaciones no tienen los requisitos de
clase o habilidad estandarizados de los gremios. Los requisitos
de ingreso en una organizacién dependen de la naturaleza de su




trabajo. Algunas s6lo exigen un juramento de lealtad o rellenar
un formulario, y otras exigiran una prueba de auténtica lealtad
y sacrificio, a menudo en forma de sangre (propia o de otro),
dinero u objetos magicos. Algunas organizaciones no exigen
nada de los nuevos miembros, dejando que sea el tiempo el que
determine cémo es de valioso un individuo.

Aungque las organizaciones no suelen obtener el grueso desu
capital e las tarifas y cuotas de sus miembros, algunas piden
dinero, por adelantado o sobre una base regular. Por regla
general, si una organizacion exige una cuota de ingreso de mas
de 25 po a los nuevos miembros, no exigir después ninguna
cuota regular (aunque las circunstancias puedan exigir con-
tribuciones econémicas). Si la organizacién no exige ninguna
cuota de ingreso pero quiere reunir ingresos de sus miembros
a partir de una base mensual (algo bastante infrecuente), esas
cuotas no suelen superar los 5 po por nivel.

VENTAJAS DE LOS MIEMBROS

Aungque cada organizacién es tinica, la mayoria de un deter-
minado tipo tiene un grupo estandar de ventajas para sus
miembros. Como ocurria con los gremios, estas ventajas varian,
pero la informacién que sigue sirve como referencia.

La mayoria de las organizaciones de tamafio medio tienen
casas capitulares que incluyen barracones, establos y una
cocina, garantizando a sus miembros comida y un lugar
seguro para dormir cuando lo necesiten. Si una organizaciéon
no tiene casa capitular, se espera que los miembros alojen
a los compafieros que lo necesiten, ya sea pagando una
habitacién en la posada local u ofreciéndoles sus propias
habitaciones. No suelen exigir hacerlo mas de dos noches
por mes.

Las organizaciones no son nada si no estan activas. La mayo-
ria tienen tareas que cumplir, y para hacerlo confian en sus
miembros. Si una organizacién pide a un miembro que realice
na tarea o que emprenda una mision, suele subvencionar por
completo el esfuerzo, dandole el equipo y las dietas que sus
lideres consideren suficientes para la tarea. Elvalor total de esta
ayuda nunca supera la cantidad que posee normalmente un PNJ
de nivel 6 (GDM, 127) o un PNJ de un nivel por debajo del nivel
de los PJs, lo que sea ms bajo. La mayoria de las organizaciones
esperan que sus miembros devuelvan el equipo al concluir la
mision.

Los compafieros de una determinada organizacion prestan
ayuda a los demds. La actitud inicial de un companero es un
grado mis solicita de lo normal. Adicionalmente, un personaje
obtiene un bonificador de circunstancia +2 a las pruebas de
Diplomacia y Reunir informacion hechas al tratar con un
compafero de la organizacion.

Todos los miembros obtienen un contacto especifico con
su organizacién en cuanto se unen a ella. Ademas, obtener
nuevos contactos dentro de su organizacién es mas sencillo
que buscar contactos en otros circulos sociales. Si un nuevo
contacto potencial pertenece a la organizacion del personaje
su actitud solo tiene que ser amistosa, y no solicita. Ademas,

un PJ que pertenezca a una organizacion puede mantener un
contacto extra (por un total de su bonificador de Ca +1 ynosu
bonificador de Ca), siempre que el contacto extra sea también
un compafiero de la organizacion.

Los miembros especialmente activos pueden obtener ven-
tajas adicionales, segtin el tipo de organizacion. Como sucedia
con los gremios, estas ventajas exigen que el PJ posea la dote
Favorito (pagina 61).

DESVENTAJAS DE LOS MIEMBROS

La principal desventaja de la mayoria de organizaciones es que
exigen una notable inversion de tiempo y energias por parte
de sus miembros. A diferencia de los gremios, que no suelen
preocuparse mucho por lo que hagan sus miembros siempre
que cumplan con sus deberes de tiempo y no causen ningtin
problema, las organizaciones tienen un interés personal en las
actividades de sus miembros.

Como los gremios, muchas organizaciones también tienen
enemigos entre otras facciones de la ciudad, incluyendo
gremios, casas y organizaciones rivales. La actitud inicial de
cualquier rival de la organizacion del PJ serd un paso mas
hostil de lo normal, siempre que el rival sepa de la afiliacién
del PJ.

Las organizaciones son menos publicas acerca de sus
actividades que los gremios o casas y pocas quieren que sus
secretos sean de saber general. Se espera que los miembros
observen determinados cédigos de conducta que varian de
grupo a grupo pero que casi siempre implican mantener el
silencio sobre las vidas y actividades de sus compaferos. Los
que traicionan esos secretos son expulsados de la organizacion
(o cosas peores). En algunos casos, no miembros selectos (por
ejemplo compafieros muy cercanos a un miembro de con-
fianza) pueden aprender las lealtades del miembro, pero este
tipo de informalidad siempre exige una dispensa especial de
un superior de la organizacion. Si uno de los compafieros del
miembro no pudiera mantener la boca cerraday surgiera algtin
tipo de problema, la responsabilidad seria exclusivamente del
miembro.

Un individuo expulsado de una organizacion se enfrentaa
distintas consecuencias, segin la naturaleza de la expulsion
y de la organizacién. Como minimo, un ex-miembro pierde
inmediatamente todas las ventajas tenidas como miembro
de la organizacién y de la dote Favorito si corresponde. Si un
individuo es expulsado por no servir a la organizacién como
se esperaba, o debido a las acciones de un compafiero, todas las
actitudes de los miembros de la organizacién hacia él vuelven
a ser normales. Si la expulsién se produjo por una traicion,
las actitudes de los miembros de la organizacion pasan a ser
un grado mas hostiles de lo normal. Algunas organizaciones,
especialmente los grupos criminales y las sectas religiosas,
imponen penas muy severas por la traicién.

Casi siempre, la expulsién es permanente. Mientras que un
gremio suele permitiraun ex-miembro comprar su reingreso
repetidas veces (aunque sea a un precio cada vez mds alto), las




organizaciones normalmente no readmitirian a un miembro
expulsado por ningtin precio.

TIPOS
— DE ORGANIZACIONES

Las casas suelen depender de una estructura social feudal y los
gremios exigen unaactividad econémica. Sin embargo, las orga-
nizaciones aparecen en casi cualquier entorno urbano, sea cual
sea su tamafio o atmoésfera local. Suelen surgir a partir de un
determinado acontecimiento, situacién o causa que se reflejara
en su nombre, comportamiento y creencias. Lo que sigue es
una descripcion amplia de los tipos generales de organizaciones
mis frecuentes en una campafia urbana de D&D.

Mientras que los posibles miembros de un gremio debian
poseer al menos un nivel en una clase asociada o un minimo
de 4 rangos en una habilidad asociada, los requisitos de
ingreso en una organizacién dependen mas de la situacién.
Una organizacién que cataloga la identidad y actividades de
las almas psi6nicas de la ciudad, puede negarse a admitir a
un personaje psiénico. Por otro lado puede considerar ese
ingreso como una valiosa fuente de informacién o como un
medio de “apagar el fuego con el fuego”. El sentido comiin
guiara cualquier decisién sobre qué personajes seran bien
recibidos en una determinada organizacién. Como sucedia
con los gremios, la entrada Deberes describe determinadas
acciones o concesiones que se espera que cumplan todos
los miembros y la entrada Ventajas de Favorito enumera las
ventajas que obtiene un miembro al tener la dote Favorito
para la organizacién en cuestién. Cada tipo de organizacién
también incluye un ejemplo de contacto.

ORGANIZACIONES ARCANAS

La tipica organizacion arcana se dedica a la adquisicién de
saber, y a menudo al estudio de un determinado fenémeno

o grupo relacionado con él. Algunas se esfuerzan por
conocer a criaturas de un determinado tipo u origen (por
ejemplo infernales o aberraciones) y otras estan entregadas
a descubrir ritos magicos o artefactos nuevos u olvidados
desde hace tiempo. Los distintos miembros de un determi-
nado gremio arcano (ver pagina 87) pueden pertenecer a
distintas organizaciones arcanas, aunque pocos pretender
ser miembros de més de una. Pasién, lealtad e interés por el
tema central de la organizacién son los principales factores
para ser aceptado. Un miembro no muy cualificado pero que
tenga auténtica pasion por el tema podria ser mas considerado
que un miembro muy cualificado pero con poco interés por
conseguir el objetivo del grupo.

Ejemplos: la Orden Arcana, el Circulo de los Ocho, los
Magos rojos de Zhay.

Clases asociadas: adepto, archivero (Heroes of Horror) (NAT:
Oinédito en castellano), bardo, experto, monje, hechicero, brujo
arcano (El arcano completo), mago.

Habilidades asociadas: Descifrar escritura, Reunir infor-
macién, Saber (cualquiera), Oficio (escribiente), Conocimiento
de conjuros, Usar objeto magico.

Deberes: se espera que los miembros busquen nueva
informacion relativa al tema de su interés y que presenten
esos datos a toda la organizacién. A veces se pide que persigan
de forma activa un determinado fin, aunque pueden declinar
la oferta si tienen buenas razones. Ademis, se espera que los
miembros sean leales a la organizacién y objetivos en sus
empresas. Revelar informacién confidencial a no miembros
es causa de expulsién. Por dltimo los miembros lanzadores
de conjuros deben ofrecer copias de cualquier conjuro que la
organizacion todavia no conozcayy estar disponibles para lanzar
distintos conjuros en nombre de la organizacién de vez en
cuando (no mas de dos veces por mes y la organizacién ofrece
una compensacion para todos los lanzamientos a la mitad de
su tarifa habitual).

Ventajas de Favorito: los miembros pueden disponer de
todala informacién amasada por su organizacién. Un miembro
puede elegir cualquier habilidad Saber asociada con su organi-
zacion. Siempre que tanga acceso ilimitado a los registros de
su organizacion recibird un bonificador introspectivo +2 a las
pruebas que utilicen esa habilidad de Saber y un bonificador
introspectivo +1 a las pruebas de Saber de cualquier otro
tipo.

Contacto de ejemplo: Divina Scuppernon (gnoma Brd
10). Divina est fascinada por la gente y objetos legendarios y
lanzaré gratuitamente conocimiento de leyendas si se le propor-
ciona o paga por adelantado el componente material. Una vez
por mes.

ORGANIZACIONES CRIMINALES

Las organizaciones criminales son uno de los grupos mis
comunes en la jungla urbana. Todos los grupos, desde la banda
més modesta de cortabolsas hasta el sindicato del crimen mas
poderoso, son considerados como una organizacién de este tipo.
Las organizaciones criminales entran en conflicto entre si més
amenudo que con cualquier otro grupo y en las ciudades mas
grandes la competencia entre estas organizaciones puede ser
literalmente encarnizada. Todas las organizaciones criminales
atraen a miembros cuyas habilidades mejor respondan a las
necesidades de la organizacién. Una pandilla de traficantes de
drogas puede sacar provecho de las habilidades de un bardo
mientras que un culto de esclavistas buscaria a guerreros y
exploradores.

Ejemplos: familias criminales, bandas concretas, matones
a sueldo.

Clases asociadas: barbaro, bardo, guerrero, combatiente,
explorador, picaro.

Habilidades asociadas: Tasacién, Engafiar, Inutilizar
mecanismo, Disfrazarse, Escapismo, Falsificar, Reunir infor-
macién, Esconderse, Moverse sigilosamente, Abrir cerraduras,
Averiguar intenciones, Juego de manos, Piruetas.




Deberes: todos los miembros deben mantener en secreto
la naturaleza, actividades e identidades de sus compafieros.
Los que venden a los suyos serdn expulsados como minimo
(lo més probable es que terminen hundidos en el puerto). Casi
todos los miembros sirven como ‘empleados” en la jerarquia de
la organizacién, no tienen ninguna influencia en su politica,
y deben aclarar cualquier actividad criminal relativamente
importante con sus superiores. Los miembros deben pagar un
20% de las ganancias obtenidas en cualquier actividad criminal
a sus superiores.

Ventajas de Favorito: la organizacion se encarga de pagar
fianzas, costes legales y de tribunal y sobornos relacionados
con el arresto o juicios de sus miembros mas valiosos. Segun
cual sea su relacién con los superiores de la organizacion, se
espera que los miembros devuelvan entre un 10 y un 50% de
todos los costes.

Contacto de ejemplo: “Alicia la Gata callejera” (humana Brd
1/Per 3). Alicia ayudard a un PJ a deshacerse de un cadaveroa
borrar las huellas tras un incidente. Una vez cada 3 meses.

ORGANIZACIONES HEROICAS

Una organizacién heroica suele estar dedicada a una causa
particular. Algunos ejemplos serfan un cuerpo especial de
veteranos que sirven a su rey en el exilio y una compafifa de
aventureros especializada en misiones de busqueda y rescate.
Algunas sélo se distinguen de los gremios de aventureros por
su tamafio y selectividad. La mayoria de las organizaciones
heroicas son relativamente pequefias, especialmente las
que se basan en una determinada ciudad e incluso las mas
grandes son més selectivas que la mayoria de los gremios. La
habilidad o experiencia, por si solas, pocas veces son causa
de admisién. El combatiente mas experto de la ciudad no
sera admitido si sus creencias y objetivos son contrarios a
los de la organizacion.

La filosofia y la experiencia tienen un papel mucho mas
importante para decidir la aceptacién de un nuevo miembro.
Algunas organizaciones exigen muestras de experiencia (en
términos de juego, un nivel de clase minimo), que repre-
sentan estandares especialmente altos o dificiles desafios,
mientras que otras buscan activamente miembros de muy
distintos tipos que puedan cumplir con cualquier tarea
concebible.

Ejemplos: compafiias de aventureros especificas, grupos
de vigilantes, las Alas de Libertad.

Clases asociadas: cualquiera.

Habilidades asociadas: Artesania (cualquiera relevante),
Diplomacia, Reunir informacién, Saber (arcano), Saber
(dungeons), Oficio (cualquiera relevante), Conocimiento de
conjuros, Avistar, Supervivencia, Uso de cuerdas.

Deberes: a diferencia de los gremios de aventureros, las
organizaciones heroicas exigen a sus miembros prestar ayudaa
otros en tiempos de necesidad. Si se hace una de estas llamadas
y un miembro esta a una distancia razonable, deberd hacer

cualquier esfuerzo para llegar y prestar su ayuda. Ademds,
todos los miembros deben donar un 20% del valor de todo el
oroy objetos magicos reunidos en misiones que les hayan sido
asignadas o arregladas por la organizacién.

Ventajas de Favorito: por norma general, la mayoria de
las organizaciones pagaran por lanzar identificar sobre objetos
magicos un nimero de veces igual al nivel del miembro cada
mes. Dependiendo de las circunstancias (por ejemplo la dis-
ponibilidad de los lanzadores de conjuros) este niimero puede
variar ligeramente.

Contacto de ejemplo: Baldric el Filo (humano Gue, 2
niveles menos que el PJ). Bladric acompafiara al personaje
como allegado en alguna aventura importante. Una vez por
afio, pero Baldric podria decidir (a voluntad del DM) ayudar
en aventuras adicionales si el precio es adecuado.

ORGANIZACIONES POLITICAS

Las organizaciones politicas adoptan muchos rostros, segin
la naturaleza de los centros de poder en los que surjan. En
los sistemas autocraticos, suelen funcionar a nivel de calle,
reuniendo apoyo para el cambio movilizando a las bases,
mientras que los gobiernos democriticos generan nume-
rosos grupos independientes dedicados a distintas causas o
misiones. Dados los estrechos vinculos entre Iglesia y Estado
en muchas campafias fantasticas, los clérigos, paladines y
monjes suponen la mayoria de los miembros de este tipo de
organizacion.

Sea cual sea la influencia de la Iglesia, la mayoria de las
organizaciones politicas también tienen algunos aristocratas
entre sus filas.

Ejemplos: grupos de voluntarios, grupos de presiéon con
intereses especiales, arrieros.

Clases asociadas: aristcrata, bardo, clérigo, experto, monje,
paladin, mago.

Habilidades asociadas: Engafar, Diplomacia, Reunir
informacién, Saber (historia), Saber (local), Saber (nobleza y
realeza), Saber (religion), Interpretar, Oficio (arriero), Averiguar
intenciones.

Deberes: las organizaciones politicas no sélo se definen
por sus agendas o acciones, todos los miembros deben dedicar
un ntimero de horas mensuales de servicio igual a su nivel x
2. Los que no cumplen con esta cuota deben tener una buena
raz6n para hacerlo y deben asegurarse de recuperar el tiempo
perdido en cuanto puedan.

Ventajas de favorito: La organizacién mueve los hilos
de la burocracia en nombre de los miembros favoritos, redu-
ciendo en un 20% el coste de cualquier multa o impuesto del
gobierno.

Contacto de ejemplo: Ser Rossart de Krae (elfo Ari
1/experto 6). Rossart proporcionara ayuda legal gratuita (y la
representacion ante los tribunales si es necesario)aun PJoa
uno de sus compafieros. Una vez por afio.




TABLA 3—4: EL ERUDITO URBANO

RGANIZACION ES RELIGIOSAS

Las organizaciones religiosas son mas variadas que cualquier
otro tipo de organizacion. Los miembros se unen por una
determinada fe, y las posiciones superiores de autoridad e
influencia estin en manos de lanzadores de conjuros divinos.
La mayoria de estas organizaciones estan dedicadas al culto,
ideales 0 hegemonia de su religion, pero algunas son auténticas
organizaciones politicas con un trasfondo y agenda religiosos.
Una organizacion religiosa puede dar sentido a la vida de
los miembros especialmente devotos, un lugar donde por
fin pueden llevar a la prictica sus ideales. Otros miembros
(especialmente los mas antiguos) pueden estar consumidos
por su funcién, enfrentandose no sélo con otras confesiones
sino también con quienes comparten su fe pero estin fuera
de su organizacién. Las organizaciones religiosas favorecen a
los que tienen una conviccién teolégica clara, especialmente
clérigos y paladines, pero aceptan a cualquiera que esté dis-
puesto a servir.

Ejemplos: sectas druidicas, 6rdenes de paladines, subsectas
dentro de determinadas iglesias.

Clases asociadas: archivero (Heroes of Horror) (NAT: inédito
en castellano), aristocrata, clérigo, druida, alma predilecta (El
completo divino), monje, paladin, shugenja (El completo divino),
chaman espiritual (El competo divino).

Habilidades asociadas: Engafiar, Concentracién, Descifrar
escritura, Diplomacia, Saber (historia), Saber (naturaleza), Saber
(nobleza y realeza), Saber (religién), Interpretar.

Deberes: la deidad o fe de la organizacién debe estar por
delante de cualquier otra cosa en la vida del miembro y si la
organizacién llama a sus miembros a la accién, deben respon-
der. Si no lo hacen las consecuencias pueden ir desde una
multa hasta la expulsién de la organizacién (o cosas peores,
especialmente en cultos de deidades malignas).

Ventajas de Favorito: la organizacién reduce el coste del
lanzamiento de conjuros de sus miembros en un 10%.

Contacto de ejemplo: prelado Dunsadine (humano Clr
7). Dunsadine lanzara un conjuro que conozca aun PJ o a uno
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de sus compafieros si se le pagan los componentes materiales.
Una vez cada 2 meses.

ERUDITO URBANO (Eru)

“Una ciudad desprevenida lanza seiiales para que todo tipo de mal
atraviese sus puertas abiertas. Yo soy la prevision de mi ciudad”.

—— Freilya Ventormenta,

vigilante negra de la Liga de los Ojos

La ciudad habia resistido durante siglos, soportando ataques de

todo tipo (desde incursiones de animales salvajes o turbulentas
hordas de asaltantes hasta plagas de sabandijas monstruosas). Y,
durante casi todo ese tiempo, una sociedad secreta la defendié
contra todo tipo de amenaza: la Liga de los Ojos. Dedicada al
estudio de las criaturas que rondan la selva urbana, la Liga de
los Ojos se mantuvo siempre en secreto (a pesar de la larga
historia de admiracion del agradecido pueblo), instruyendo
y empleando a un cuerpo de sabios agentes conocidos como
eruditos urbanos. La Liga serfa inttil a la ciudad si no fuera
por estos pocos instruidos que dedican su tiempo a estudiar
las amenazas tradicionales de la ciudad y vigilar la aparicion de
signos de una nueva agresion de cualquier origen. Su vigilancia
y experiencia cambiaron el rumbo de una batalla mas de una
vez en el pasado y, sin duda, volveran a hacerlo en el futuro.

CONVERTIRSE EN ERUDITO URBANO

Un erudito urbano es un académico de corazén, con un voraz
apetito de informacién. Aunque aquellos con una inclina-
cién intelectual (especialmente bardos y magos) son los mas
adecuados para el papel, los eruditos urbanos también salen
de las filas de clases muy dotadas de habilidades como explo-
radores y picaros. Los expertos sedientos de saber también
son una minorfa importante. Para cumplir con los requisitos
de habilidad Saber necesarios, el resto deben ser multiclase
o esperar a hacerse con un nivel mis alto para convertirse en
eruditos urbanos.
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Saber urbano (auténtica naturaleza)

Habilidades de clase (6 + modif. de Inteligencia por nivel): Equilibrio, Engafiar, Trepar, Concentracién, Descifrar escritura,
Diplomacia, Reunir informacién, Esconderse, Saber (todas las habilidades de forma individual), Escuchar, Moverse sigilosamente,
Oficio, Buscar, Averiguar intenciones, Hablar un idioma, Conocimiento de conjuros, Avistar, Piruetas, Usar objeto mégico.




PRERREQUISITOS
Habilidades: 8 rangos en cualquiera de las siguientesy 2
rangos en cada una de las otras dos: Saber (dungeons), Saber
(local), Saber (naturaleza).
Dotes: Favorito (Liga de los Ojos o una organizacién similar).
Especial: aptitud de clase conocimiento de bardo (a voluntad
del DM puede sustituirse con Saber (historia) 2 rangos).
Especial: Debe ser un miembro destacado de la Liga de los
Ojos o de una organizacién similar.

RASGOS DE CLASE

Un erudito urbano obtiene aptitudes derivadas de un saber
en continuo crecimiento del entorno urbano y de sus ame-
nazas tradicionales. A niveles mas altos, se adapta de forma
casi mistica a su entorno, lo que le permite
percibir la auténtica naturaleza
de los enemigos de la ciudad
y obtener el poder para
acabar con ellos.
Competencia con
armas y armaduras:
no ganas ninguna
competencia con
armas o armaduras.
Puedes lanzar conju-
ros arcanos al vestir
ligera
sin caer en el fallo

armadura

habitual de conjuro,
siempre que seas com-
petente con armadura
ligera. Sin embargo,
como cualquier otro
lanzador de conjuros
arcano, un erudito
urbano que vista
armadura media o
pesada o que utilice
un escudo tendréd la
habitual probabilidad
de fallo de conjuro
arcano si el conjuro
en cuestion tiene un
componente somatico.
Lanzamiento de con-
juros: a cada nivel obtienes
nuevos conjuros diarios (y conjuros
conocidos si procede) y un aumento en el nivel
de lanzador como si hubieras obtenido un nivel en luna clase
de lanzamiento de conjuros arcanos a la que pertenecieses
antes de sumar el nivel de clase de prestigio. Sin embargo, no
obtienes ninguna otra ventaja que obtuviese un miembro de
esa clase. Si tuvieras mas de una clase de lanzador de conjuros
arcano antes de convertirte en erudito urbano, debes decidir
qué clase sumarés a cada nivel con el fin de determinar los
conjuros diarios, nivel de lanzadory conjuros conocidos. Sino

Freilya Vientormenta,
erudita urbana

tuvieras niveles en una clase de lanzador de conjuros arcano
antes de adquirir el nivel de clase de prestigio, este rasgo de
clase no otorga ninguna ventaja.
Saber urbano: un erudito urbano es un experto en la
comunidad local. Si hace tiempo se vio algo extrafio, o mas
probable es que hayas oido hablar de ello o que tuvieras
contacto directo. Puedes aprovechar esta familiaridad para
obtener determinadas ventajas contra los siguientes tipos de
criaturas: aberraciones, animales, humanoides, humanoides
monstruosos, cienos y sabandijas (los tipos de criatura mas
frecuentes en un entorno urbano). El DM puede modificar
esta lista si es necesario, sustituyendo un tipo de criatura de
las indicadas con otro més apropiado a

la campafia, 0 afiadiendo nuevos

tipos. Las ventajas conferidas
se detallan en las siguientes
descripciones. A medida
que aumente tu experien-
cia, obtendras nuevos usos
para tu creciente saber
urbano.
Utilizar esta aptitud
exige superar una prueba
de Saber a CD 15 (ver
la habilidad Saber, MJ

78), como una accion de
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movimiento. Para sacar
partido a este saber debes
estar dentro de un radio
de 60’ del objetivo y ser

ol "F] op

consciente de su presen-
cia, aunque no necesitar
tenerlo en tu linea de
visién. Puedes elegir 10
620 en esta prueba y no
puede repetirse. Cada
éxito puede afectaraun
solo objetivo o a todas

las criaturas del mismo
tipo, segtin cudles sean las
circunstancias. Tus aliados
también pueden benefi-
ciarse de tu saber, siempre
que puedas comunicarte con

ellos cuando estas utilizando esta aptitud.

Cada una de las cuatro variantes de saber urbano
puede utilizarse una sola vez contraun determinado objetivo
o grupo de criaturas similares.
Fuerzas: Un erudito urbano comienza estudiando el poder
de los seres que tuvieron algiin impacto sobre la ciudad
en el pasado. Superando una prueba de Saber conoces las
capacidades generales de combate del objetivo. Contra
humanoides, esta prueba ofrece saber sobre el ataque base
del objetivo, CA y dotes relativas al combate (el DM es el




que se encarga de decidir qué constituye una dote relativa
al combate. La lista de dotes extras de guerrero es un buen
punto de partida). Contra no humanoides, esta prueba da
saber sobre toda la informacién indicada arriba mas ataques
u opciones especiales que el DM deberia resumir. Recuerda
que el jugador del erudito urbano se beneficia de este saber de
las formas indicadas, pero obviamente el personaje no puede
comunicar los datos a sus aliados textualmente. El jugador
debe interpretar cualquier informacién que quiera que su
personaje transmita en el juego.

Debilidades: a nivel 4 puedes aprovechar tu saber urbano
para conocer los puntos débiles de un enemigo en el com-
bate. Contra humanoides, superando una prueba de Saber
conocerés los dados de golpe del objetivo, reduccién de
dafio (incluyendo los medios para superarlo, si los hay), y
tiros de salvacién. Contra no humanoides, recibiras toda la
informaci6n de arriba junto con cualquier debilidad especial
que pueda tener el enemigo. Como siempre, el jugador debe
interpretar cualquier informacion que quiera que su personaje
transmita dentro del juego.

Métodos: al llegar a nivel 7, el conocimiento de los métodos
de tus enemigos ayuda directamente a mejorar la eficacia
de tus ataques. Superando una prueba de Saber, garantizas
atiy atus aliados un bonificador +1d6 a las tiradas de dafio
por arma contra el objetivo durante 1 minuto. Si superas
la prueba por 10 0 m4s este bonificador aumenta a +2d6. Si
superas la prueba por 20 o mis, este bonificador aumenta a
+3de.

Auténtica naturaleza: la culminacién de los estudios de
un erudito urbano es la aptitud para llegar a la auténtica
naturaleza de la criatura. Alllegar a nivel 10, superando una
prueba de Saber garantizas a ti y tus aliados dentro de 60’
una barrera mistica que actta a todos los respectos (inclu-
yendo la duracién) como un conjuro de proteccion contra el
caos/mal/bien/ley, garantizando un bonificador de desvio +2
ala CA y un bonificador de resistencia +2 a las salvaciones
contra sus aptitudes. Esta proteccion funciona sea cual sea el
alineamiento auténtico de la criatura (incluso neutral), pero
sus efectos no apilan sus efectos a los conjuros de proteccion o
civculo mdgico. Tu nivel de lanzador para esta aptitud es igual
a tu nivel de erudito urbano. Si superas la prueba por 10 o
mads, los bonificadores a la CA y salvaciones aumentan a +3. Si
superas la prueba por 20 o mas, los bonificadores aumentan
a+4.

Empatia urbana (Ex): Puedes utilizar tu saber para mejorar
laactitud de las criaturas con las que te encuentres en entornos
urbanos. Esta aptitud s6lo se aplica a animales, humanoides y
humanoides monstruosos (los cienos y sabandijas no suelen
tener inteligencia). A voluntad del DM esta aptitud podria
funcionar también con determinadas aberraciones, aunque la
mayoria son demasiado violentos e impredecibles para estas
tacticas.

Puedes elegir sustituir la prueba de Saber adecuada (local
para humanoides o naturaleza para animales y humanoides

monstruosos) en lugar de una prueba de Diplomacia para
influir en las actitudes iniciales de con quien te encuentres
en la ciudad. Si el DM decide permitir el uso de esta aptitud
con aberraciones utilizarias una prueba de Saber (dungeons).
Silo prefieres puedes seguir utilizando las habituales pruebas
de Diplomacia con humanoides y humanoides monstruosos.
Contra animales, esta aptitud funciona como el rasgo de
clase empatia animal del druida (MJ 35), afadiendo tu nivel
de erudito urbano a la prueba, o puedes intentar una prueba
de Saber (naturaleza) si es mas probable que ofrezca mejores
resultados.

Educacién continuada (Ex): a nivel 3 obtienes un bonifi-
cador introspectivo +1 alas pruebas de Saber (dungeons), Saber
(local) y Saber (naturaleza). Obtienes un bonificador similar a
todas las pruebas de Conocimiento de bardo. Este bonificador
aumenta a +2 a nivel 6 y a +3 a nivel 9.

Ojos dela ciudad (Ex): cuando alcanzas el 5°nivel tu visién
supera con creces a la de cualquier otro humano que habite
en ciudad. Obtienes vision en penumbra que te permite ver
con claridad a doble distancia que un humano a la luz de las
estrellas, alaluz de laluna, de las antorchas y otras condiciones
sombrias. Si ya tienes vision en penumbra mejora tu aptitud,
pudiendo ver tres veces mas lejos que un humano normal en
condiciones de iluminacién sombria.

Traspasar engaio: al llegar a nivel 8 tu intuicién te permite
saber cual deberia ser el aspecto de la ciudad. Al estar en
un entorno urbano puedes intentar ver a través del engafio
de cualquier objeto o criatura que pueda estar disfrazando
su apariencia real. Haz una prueba de Saber (arcano) a CD
20. Si superas la prueba sabes si el personaje ha camuflado
0 no su auténtica apariencia. Si superas la prueba por
10 o mis, sabes qué medios ha utilizado para alterar su
apariencia (utilizando la habilidad Disfrazarse, aptitudes
maégicas o naturales de cambio de forma, etc.). Si el engafio
es magico puedes intentar una prueba de Conocimiento
de conjuros (CD 20 + nivel del conjuro) para averiguar el
conjuro utilizado.

COMO JUGAR CON UN ERUDITO
URBANO

Aunque puedes llevar con gran orgullo tu papel como
defensor de la ciudad, no te haces ninguna ilusién sobre tus
capacidades en el combate cuerpo a cuerpo. Tu trabajo es
mejor ayudando y guiando las espadas de otros, que inten-
tando blandir la tuya. No eres el tipico académico polvoriento,
pero sabes que tu mejor herramienta es tu cerebro, no tus
miusculos.

Trabajaste muy duro para ser admitido en la distinguida
Liga de los Ojos, asi que te resistes a hacer cualquier cosa
que pudiera violar la confianza de la organizacién. Tal vez
disfrutes la gloria ocasional que proporciona ayudara la guaria
acombatir una nueva amenaza, pero saber que has cumplido
con tu deber es mucho mas importante que toda la fama del
mundo.




Combate

En combate te dedicas, fundamentalmente, a apoyar a tus
compafieros de grupo y no te lanzas a heroicidades en
primera linea. Si eras un bardo antes de convertirte en
erudito urbano, tu aptitud para ayudar a tus compatriotas es
especialmente poderosa. Quédate atras con los lanzadores de
conjuros, si esa es la estrategia del grupo, y utiliza tus habili-
dades, aptitudes y conjuros (si tienes alguno) para potenciar
a tus aliados y debilitar las defensas de sus enemigos. Si
comenzaste tu carrera como explorador o picaros, puedes
jugar un papel mas directo en el combate, pero prepara
antes a tus aliados.

Avance

S6lo una clase muy determinada de individuos consigue entrar
en las filas de los eruditos urbanos. Es muy dificil conseguir
unainvitacién para sumarse a ellos, y atin es mas dificil unirse
ala Liga de los Ojos. Eres ante todo un académico pero debes
estar dispuesto a exponerte directamente al peligro. Incluso
los miembros mas apasionados y patriéticos de la Liga se lo
piensan dos veces antes de adoptar esta clase.

Cuando hayas iniciado la ruta del erudito, deberias seguir
dedicando una buena parte de tus puntos de habilidad a
habilidades de Saber. Tu aprendizaje es tu principal ventaja
(incluso en el combate) y el tinico modo de avanzar dentro
de tu organizacién. Si también eres un lanzador de conjuros,
plantéate el adquirir nuevos conjuros de adivinacién para
ayudarte ati y atus compafieros a conseguir vuestros objetivos
y conjuros de apoyo al grupo para complementar tus aptitudes
de clase.

Recursos

Aunque la Liga de los Ojos esta lejos de ser rica, puede prestar
algo de ayuda y recursos. Como ya eres favorito dentro de tu
organizacién puedes pedir la ayuda de muchos contactos si
fuera necesario. Ademads, tu organizacién subvenciona por
completo cualquier misién que te asigne. Esta financiacién
suele incluir un estipendio en metalico para comida y otros
gastos.

LOS ERUDITOS URBANOS
EN EL MUNDO

“Si de verdad desean ayudar a la ciudad, me pregunto por qué tienen
que mantenerse en secreto, ;tii no?”

—— Lord Beaumond Richhierre,

magistrado de segundo grado

Integrar a eruditos urbanos en una campafa urbana es extrema-
damente sencillo. Incluso en una partida que no tenga Liga de
los Ojos, la clase podria representar a una confederacién similar
dedicada a proteger a la ciudad. Aunque en una campafia no
haya ninguna organizacién para apoyarlos, los eruditos urbanos
(con algunos ajustes) seguiran funcionando admirablemente
como clase de prestigio auténoma.

Organizacion

Los eruditos urbanos pertenecen a la Liga de los Ojos (0 a una
organizacién similar) y desempefian un papel especial dentro de
sus filas. Desde sus origenes, la Liga ha utilizado una jerarquia
interna basada en el titulo y el color. Un miembro que acabe
de unirse a la Liga es conocido como vigia. Son los miembros
mas numerosos de la organizacién, normalmente expertos de
nivel medio o miembros de bajo nivel de clases de aventureros
(normalmente bardos y magos). Cuando un miembro de la Liga
ha obtenido suficientes habilidades para estar capacitado para
la clase de prestigio de erudito urbano, su titulo pasa a ser el
de testigo, adopte la clase o no. Los testigos son algunos de los
miembros méas educados de la Liga y sélo los miembros de ese
rango pueden entrenar a otros. El titulo mas alto dentro de la
Liga es el de monitor, que se otorga inicamente a los miembros
mas influyentes e instruidos de la organizacién.

Un testigo que se una a las filas de los eruditos urbanos
adquiere el titulo de vigilante. Un vigilante que es ascendido
después a monitor (0, en casos excepcionales, un monitor que
se convierte en vigilante al avanzar en su carrera) puede afiadir
el nuevo titulo al suyo como titulo honorifico, convirtiéndose
en “monitor vigilante”.

El color, el segundo indicador de estatus dentro de la
organizacién, juega un papel parecido para diferenciar a los
miembros. Los colores oficiales de la Liga son los mismos que
los de la bandera de la ciudad que protege la Liga: por ejemplo
bermellén, esmeralda y negro. Dentro de la liga, cada color
corresponde a un 4rea distinta de experiencia o centro de
atencién del miembro en cuestién: bermellén para humanoides
y humanoides monstruosos, esmeralda para animales y saban-
dijas y negro para aberraciones y cienos. Los miembros eligen
el color que les sea mas apropiado, creando titulos como “testigo
esmeralda’ y “vigilante negro”. Los monitores vigilantes, sin
embargo, estan por encima de tales distinciones.

Reacciones de los PNJs

La mayoria de los habitantes de la ciudad en la que habita
un erudito urbano reaccionan bien hacia él (si saben de su
afiliacién), partiendo de una actitud amistosa. Los rivales y
quienes hayan tenido un enfrentamiento con la Liga empiezan
con una actitud malintencionada. Todos los demds tienen una
actitud indiferente.

A pesar de estas pautas generales, pocos individuos tienen
la oportunidad de reaccionar ante un erudito urbano PJ
reconociéndolo especificamente como miembro de esa clase
porque la Liga procura no llamar la atencién ptblica. Aun asi,
los rumores no tardan en esparcirse y un erudito que haya
servido regularmente con otros defensores de la ciudad pronto
desarrollara una buena reputacion.

CONOCIMIENTO
SOBRE LOS ERUDITOS

Los personajes con rangos en Saber (arcano) o Saber (historia)
o Saber (local) pueden investigar la Liga de los Ojos y a sus




eruditos urbanos para averiguar mas cosas sobre ellos. Cuando
un personaje realice una prueba con éxito descubrira estos
datos, incluyendo los de las CD inferiores.

CD 10: durante afios han corrido rumores sobre una sociedad
secreta llamada la Liga de los Ojos.

CD 15:1a Liga se dedica a proteger la ciudad y a su poblacién.
En su trabajo se vale de la ayuda de un tipo especialmente
entrenado de académicos conocidos como eruditos urbanos.

CD 20: los eruditos urbanos son muy diestros y sabios,
y estan entrenados para contrarrestar las amenazas tradi-
cionales de la ciudad. Pueden convertir un tosco grupo
de combatientes no entrenados en una maquina elite de
combate ofreciéndoles informacién y tacticas para vencer a
determinados oponentes.

1LOS ERUDITOS URBANOS
EN TUS PARTIDAS

Bs facil integrar en una campafia a la Liga y sus eruditos si los
PJs nunca habian estado antes en esa ciudad. Si el grupo procede
de esa region, la naturaleza secreta de la Liga es una excusa
idénea para la falta de conocimiento. Otra razén por la que los
PJs pueden no haber encontrado antes eruditos urbanos es que
la ciudad no se haya enfrentado a amenazas de gran escala del
tipo en el que se especializa la Liga.

Losjugadores que disfrutan jugando con personajes basados
en habilidades o saber seran los que con mayor probabilidad
elegiran al erudito urbano, y, junto a ellos, los que valoren la
devocién de la clase a una sola causa. La mayoria de las aptitudes
de clase del erudito funcionan en cualquier entorno, por lo que
los jugadores no deberan preocuparse si la campafia alejaa sus
personajes de su base natal.

Adaptacion

Para integrar al erudito urbano en una campafia basta con
ajustar su tono y estilo. En lugar de asociarla con la Liga de los
Ojos, la clase podria ser parte de una sombria organizacion de
gobierno o una extensién de la milicia de la ciudad. La clase de
prestigio encaja en cualquier escenario que incluya ciudades.

Encuentro de ejemplo

Los eruditos urbanos dedican gran parte de su tiempo alainves-
tigacion y al estudio privado, por lo que lo mas probable es que
los PJs se encuentren con ellos en una patrulla o acompafiando
aun grupo de soldados que se esté encargando de hacer frente
a una amenaza activa. Tal vez los PJs se hayan enterado de la
existencia de la misma criatura o complot que esté persiguiendo
el erudito. Otra opcién seria que se encontrasen con él por
primera vez en un contexto independiente, sin advertir con
quién o con qué tiene relacién el PNJ.

FREILYA VIENTORMENTA

NE 11: Freilya Vientormenta es una de las vigilantes mas

entregadas de la Liga de los Ojos. Tras un encuentro especial-
mente horrible con una aberracién en su juventud, dedicé su
vida a librar su hogar de todas las cosas viles y depredadoras.

Hace poco encontré el rastro de una criatura no natural
valiéndose de las cloacas para moverse por la ciudad y dar
caza a su presa. Cuando los PJs se encuentran con Freilya esta
deslizandose furtivamente por las entradas de las cloacas del
barrio pobre. Esta amenazada o ha sido atacada, intenta huir y
volver con los miembros de la Guardia.

VD 11

Semielfa Brd 5/Eru 6

Humanoide mediano (elfo) LN

Inic +2

Sentidos Escuchar +8, Avistar +12, visién en penumbra
Idiomas comun, dracénico, élfico, orco

CA 19, toque 14, desprevenido 17; esquiva (+2 Des, +5 armadura,
+2 desvio)

pg 41 (11 DQ)

Inmune suefio

Fort +5, Ref +11, Vol +10 (+2 contra encantamientos)

Vel 30" (6 casillas)
C/C espada corta +1 +9/+4 (1d6+1/19-20)
A distancia ballesta ligera +8 (1d8/19-20)
Atq base +6; Prs +6
Opciones de ataque musica de bardo 5/dia (sugestidn, inspirar
gran aptitud, infundir valor +1, fascinar 2 objetivos, contraoda),
saber urbano (fuerzas, debilidades)
Acciones especiales conocimiento de bardo +7, empatia urbana
Conjuros de bardo conocidos (NL 10):
4° (1/dia) puerta dimensional, inmovilizar monstruo (CD 17),
conocimiento de leyendas
32 (4/dia) hechizar monstruo (CD 16), disipar magia, ver lo invis-
ible, hablar con los animales
2° (4/dia) alterar el propio aspecto, gracia felina, curar heridas
moderadas, invisibilidad
1° (4/dfa) comprension idiomdtica, disfrazarse, terribles carcajadas
de Tasha (CD 14), sirviente invisible
0 (3/dfa) atontar (CD 13), detectar magia, conocer la direccién,
luz, mano de mago, leer magia

Caracteristicas Fue 10, Des 14, Con 10, Int 14, Sab 12, Car 16

CE puede advertir puertas secretas u ocultas

Dotes Esquiva, Favorito*, Gran fortaleza, Sutileza con las armas

*Nueva dote descrita en la pagina 61

Habilidades Equilibrio +5, Engafiar +7, Trepar +4, Descifrar escri-
tura +6, Diplomacia +11, (+13 en la organizacién) Inutilizar
mecanismo +6, Escapismo +5, Reunir informacién +11 (+13
en su organizacion), Esconderse +7, Saltar +4, Saber (arcano)
+7, Saber (dungeons) +14, Saber (local) +10, Saber (naturaleza)
+8, Escuchar +8, Moverse sigilosamente +7, Abrir cerraduras
+6, Interpretar +11 (oratoria), Oficio (escribiente) +8, Buscar
+6, Averiguar intenciones +5, Conocimiento de conjuros +6,
Avistar +12, Piruetas +10

Posesiones armadura de cuero tachonado +2, espada corta +1,
ballesta ligera con 20 virotes, guanteletes de fuerza de ogro,
anillo de proteccién +2, cuerda de escalada
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Iglesias
Aunque muchos gobernantes y politicos desearian que fuese
de otra forma, el gobierno no suele ser la fuerza social mas
poderosa de la ciudad. La religién mueve y guia a la gente con
mayor fuerza y eficacia que cualquier ley porque a los ojos del
creyente ningn monarca ni gobernante ni magistrado esta
por encima de los dioses.

Las Iglesias ejercen una gran cantidad de poder en muchas
ciudades, aunque su eficacia depende de la propia Iglesia y del
gobierno que la gobierna ostensiblemente. Un gobierno fuerte
o despético puede mantener las Iglesias locales pequefias y
débiles. De igual
forma, algunas
Iglesias no estin
inclinadasainterfe-
rir en las cuestiones
politicas. Por otro
lado, algunas Igle-
sias dominan al
gobierno, abier-
tamente en una
cultura teocratica
o manipuldndolo
entre bastidores. La
mayoria de las ciu-
dades han sabido
encontrar una
posicién interme-
dia, con el gobierno
ocupandose de los
asuntos legales y las
Iglesias liderando
a la comunidad en las
cuestiones sociales, pero en
las ciudades menos equilibradas,
puede surgir un conflicto politico e E
incluso fisico entre Iglesia y Estado.

En este contexto, el término “Iglesia”
no se refiere al edificio concreto de culto
niauna estructura similar. Ese lugar es, en términos D&D, un

templo, una catedral o un santuario, dependiendo del tamafio
y del tipo de construccién. Una Iglesia es una institucion reli-

giosa, un cuerpo sociopolitico por derecho propio. Por ejemplo,
la Iglesia de Pelor en una determinada ciudad probablemente
abarcara a todos los templos y sacerdotes locales de Pelor.

»

_COMO UNIRSE A UNA IGLESIA

Ser miembro de una Iglesia tiene dos significados muy distin-
tos. La mayoria de las personas que deciden rendir culto junto
con otras personas en un templo o santuario, podrian ser consi-
deradas miembros de su Iglesia. Sin embargo, y por razones de
claridad, nos referiremos a ellos como congregados. Este estatus

Tncluso los nobles mas elevados deben inclinarse
ante la fuerza de una iglesia unida

garantiza a un devoto varios conocidos y un grupo de apoyo
social al que acudir en tiempos de necesidad, convirtiéndose
en parte de una comunidad religiosa. Los congregados tienen
que cumplir pocos deberes por su Iglesia que vayan mas alla
del respeto alos principios de su religion. Se les anima a donar
al menos una pequefia cantidad de dinero al grupo o dedicar
unas pocas horas semanales a servir al templo. Las cantidades
concretas de dinero y tiempo dependen del tamafio de la Iglesia
ala que pertenezca el templo.

A un nivel mas profundo, uno puede convertirse en
miembro formal de una Iglesia, uniéndose a la institucion. La
mayoria de los sacerdotes de un determinado dios son parte

de la Iglesia de ese
dios, pero el personal
de la Iglesia no sélo
incluye sacerdotes. Los
guardias del templo
y los combatientes
sagrados, investiga-
dores, bibliotecarios,
frailes e incluso los
jardineros del templo
pueden ser miembros
oficiales de una Igle-
sia. Bsos individuos
obtienen muchos mas
beneficios y un estatus
mucho mas alto que
los laicos pero tam-
bién deben cumplir
con muchos mas debe-
res en nombre de su
dios y de la jerarquia
eclesiastica.
Si bien es bastante
sencillo convertirse en
congregado de una Iglesia,
alzarse como miembro formal es
mucho més duro. Hay que ser un sacerdote
reconocido del dios de la Iglesia (una tarea
que implica mas que poseer los niveles de clérigo o de una clase
similar) o emplearse directamente con la Iglesia. El proceso es
parecido al de acercamiento a un gremio. Para encontrar las
oficinas o el templo de un miembro de alto rango de una Iglesia
pblica hay que superar una prueba de Reunir informacién o
Saber (local) a CD 10. Para dar con una secta secreta puede ser
necesario una larga bisqueda de pistas seguida de una prueba
de Saber (local) o Reunir informacién a CD 25, 30 o mas.

Como con el resto de organizaciones, los que deseen conver-
tirse en miembros de una Iglesia deben tener niveles de una
clase adecuada o 4 rangos en una habilidad apropiada. En el
caso de las Iglesias, las clases asociadas son siempre las mismas:
clérigo, alma predilecta (El arcano completo) y paladin. Las habi-
lidades asociadas a cada tipo de Iglesia estin indicadas en las
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siguientes secciones. Un individuo que aspire a convertirse en
miembro también debe ser un seguidor del dios de la Iglesia.
En algunos casos, una Iglesia puede hacer una excepcién alos
requisitos indicados arriba si un individuo tiene otras aptitudes
que le puedan ser utiles. La Iglesia de Boccob, por ejemplo,
puede dejar que se una un poderoso hechicero por sus aptitudes
magicas. De igual forma, las Iglesias de dioses marciales, como
Heironeous o Hextor, pueden aceptar a guerreros, filo aojadores
y combatientes aunque no tengan las habilidades asociadas.

Un gran numero de Iglesias exigen que todos sus miembros
sigan las mismas restricciones de comportamiento que sus
clérigos (en términos de juego: deben estar dentro del alinea-
miento de su deidad). Algunas Iglesias tienen restricciones
adicionales, como un juramento de secreto (posiblemente
reforzado a través de conjuros como marca de justicia), una
ceremonia de iniciacién, una bisqueda o actividad destinadas
a probar su fe, etc.

No todos los que se unen a una Iglesia lo hacen por la misma
razén. Algunos son auténticos creyentes que desean servirasu
dios en todas las formas posibles. Otros ven a la Iglesia como
una fuente de empleo, tienen suficiente fe pero actdan guiados
por el dinero, no por la devocién. Otros lo ven como una via
rapida y sencilla de potenciar su carrera politica.

VENTAJAS DE LOS MIEMBROS

Los congregados de una Iglesia obtienen un bonificador +1 alas
pruebas de Diplomacia y Reunir informacién que impliquen
a otros congregados y miembros de la misma Iglesia. Otros
miembros de su propio templo (pero no de otros templos de Ia
misma Iglesia) tienen unaactitud inicial un grado més amistosa
de lo normal (MJ, 72).

Los miembros de rango mas alto de la Iglesia, como sacerdo-
tes y otros empleados de la Iglesia, obtienen un bonificador +2a
las pruebas de Diplomaciay Reunir informacién que impliquen
a otros miembros y congregados de la misma Iglesia y un
bonificador +1 alas pruebas que impliquen a devotos del mismo
dios que, por cualquier razén, no sean parte de la Iglesia local.
Adicionalmente, siempre que mantengan esa buena posicién
dentro de la Iglesia, reciben un descuento del 5% en cualquier
conjuro que contraten de otros miembros de la Iglesia (este
descuento se aplica sélo al coste del lanzamiento. El personaje
debera dar todo el valor de los componentes materiales). Tras
convertirse en un miembro formal de la Iglesia, un personaje
obtiene un nuevo contacto.

Por tiltimo, los miembros (pero no los congregados) pueden
adquirir la dote Favorito (ver pagina 61).

Recuerda que todas las ventajas de habilidad para los
miembros de una Iglesia se apilan con cualquier ventaja
que garantice el ser miembro de un gremio u organizacién
religiosa. Lo mismo sucede con los distintos deberes (por
lo que, seguramente, el personaje tendra muy poco tiempo

libre).
DESVENTAJAS DE LOS MIEMBROS

En el caso de los congregados, ser miembro de una Iglesia no
exige mas que una participacion regular (o al menos ocasio-
nal) en los servicios y fiestas del templo y que el individuo
no viole puiblica ni descaradamente los preceptos religiosos.
Se les anima a contribuir con su tiempo o dinero, pero las
cantidades son extremadamente modestas. Un congregante
puede ser desterrado del templo (y de la Iglesia mayor) si viola
en extremo cualquier precepto religioso, si se niega a donar
una cantidad minima de dinero o tiempo o si deja de acudir
a los servicios.

Los auténticos miembros deben dedicar una cantidad sus-
tancial de su tiempo a cumplir con deberes relacionados con
la Iglesia y con su fe, lo que les suele dejar poco tiempo para
nada mas. Si no cumplen con estos deberes, o si se alejan lo
mas minimo de los preceptos de su fe, pueden ser expulsados
(o incluso ejecutados, en el caso de las Iglesias malignas o
extremistas).

Ademis, en muchos escenarios D&D es comiin el conflicto
religioso, y cualquier miembro o congregado de una Iglesia
puede encontrarse a si mismo como objetivo de los enemigos
de su dios.

TIPOS DE IGLESIA

Si cabe, atin es mas dificil dividir a las Iglesias en tipos funcio-
nales que a las casas nobles. Los distintos templos (y la Iglesia
en su conjunto) varian notablemente entre culturas y ciudades,
por no hablar ya de deidades. La Iglesia de Pelor en Muronegro
es diferente ala Iglesia de Pelor en Cuatro Vientos, por ejemplo,
y las dos son marcadamente distintas a la Iglesia de Erythnul
en cualquier ciudad.

Estas entradas clasifican a las Iglesias en términos muy
amplios, dividiéndolas por tamafio global y nivel de importan-
cia en una regién dada. Las ventajas y requisitos son también

¢SACERDOTE O CLERIGO?

Hay que sefialar que no todos los sacerdotes deben ser clérigos. Un
sacerdote se define como alguien reconocido por una Iglesia o templo
como lider religioso, alguien versado en saber religioso y capaz de
guiar la oracién y servicios de los fieles. Muchos sacerdotes son

clérigos o almas predilectas, por supuesto. Pero otros son tan solo
expertos u otras clases caracterizados por su devocién y por su saber
sobre la fe. Esto es especialmente cierto en el escenario de camparia
EBerron, donde los clérigos son tan sélo una minorfa de los sacerdo-
tes activos, pero también es valido, en mayor o menor medida, para
casi todos los demds escenarios.




muy amplios y recomendamos a los DM personalizar . el
material para sus propias campafias.

Los ejemplos dados incluyen Iglesias que suelen contarse
en esa categoria, pero no siempre lo hacen. La Iglesia de Pelor
domina es la dominante en muchas ciudades, pero no en todas,
y puede tener una presencia muy limitada en otras zonas. La
lista de habilidades asociadas pretende servir como pauta
general, y deberia ampliarse de acuerdo a las necesidades con-
cretas. por ejemplo, la Iglesia de Ehlonna puede incluir Saber
(naturaleza) y Supervivencia entre sus habilidades asociadas,
la Iglesia de Wee Jas seguramente incluira Saber (arcano) y la
Iglesia de Yondalla puede incluir Hablar un idioma (mediano).
Las entradas “Deberes” y “Ventajas de Favorito” también tienen
un enfoque muy general, y deberian servir como punto de
partida para su posterior desarrollo.

DOMINANTE

Una Iglesia dominante es una organizacién masiva y poderosa
que puede rivalizar con el gobierno local en términos de auto-
ridad (de hecho, en las teocracias la Iglesia dominante puede
ejercer también el poder local). Retine numerosos templos o
santuarios, a menudo los mas grandes y ricos de la zona. Una
Iglesia dominante cuenta entre sus congregados con una
considerable porcién de la poblacién total de la ciudad. Es raro
que una ciudad posea més de una Iglesia dominante y pocas
tienen maés de tres o cuatro.

Una Iglesia dominante suele abarcar varios gremios y
organizaciones religiosas, asi como varias denominaciones
(ver Secta). Tiene amplios recursos a su disposicion y pude ser
incluso mas rica que la ciudad en la que reside. Invariablemente
ejerce algtin dominio sobre el gobierno local, teniendo muchos
congregados en las altas esferas o que sirvan como consejeros
de los gobernantes locales.

La mayoria de las Iglesias dominantes han traspasado los
confines de una determinada comunidad. Algunas tienen
catedrales en todas las ciudades importantes del mundo de
la campafia y un solo centro de poder desde el que el sumo
sacerdote, el arzobispo, el pontifice o el prelado emite dictados
en nombre de su deidad.

Ejemplos: Iglesia de Pelor, Iglesia de Kord.

Habilidades asociadas: Diplomacia, Saber (historia),
Saber (nobleza y realeza), Saber (religién), Saber (los Planos),
Conocimiento de conjuros.

Deberes: los congregados de una Iglesia dominante deben
donar el 10% de sus ingresos u ofrecer 1 hora de trabajo semanal
para ayudar al mantenimiento de los templos de la Iglesia y
realizar obras de fe en la ciudad. No sorprende que la mayoria
de la gente elija esta tiltima opcién. Los auténticos miembros de
laIglesia deben dedicar al menos 20 horas semanales a deberes
religiosos y administrativos, que pueden ir desde conducir
servicios religiosos hasta guardar la propiedad de la Iglesia o
trabajar en su biblioteca. Superando una prueba de diplomaciaa
CD 25, un PJ puede hacer que el tiempo dedicado a las aventuras
cuente como parte de este requisito, siempre que la aventura

apoye la causa de la Iglesia o que el PJ esté dispuesto a ofrecer
el 10% de los tesoros que encuentre a la Iglesia.

Ventajas de Favorito: un miembro de una Iglesia domi-
nante obtiene un bonificador +1 a las pruebas de Diplomacia
e Intimidar que impliquen a alguien del gobierno local, de
organizaciones mercantiles como gremios o miembros de
Iglesias menores de la ciudad. Ademaés, un miembro tiene
acceso a la biblioteca y archivos de la Iglesia. Puede elegir 20
sobre cualquier prueba de Saber (historia) o Saber (religién)
después de haberse dedicado activamente a la investigacion
en la biblioteca de la Iglesia (leyendo libros y hablando con
otros miembros), un proceso que lleva 1d4+1 dias por cada
prueba.

Contacto de ejemplo: arzobispo Calapri (Ext 12). Calapri
sancionara oficialmente a un aventurero o busqueda, permi-
tiendo a los PJs cruzar libremente las fronteras en cualquier
lugar donde la Iglesia sea dominante, y ampliando a esas areas
los bonificadores de Intimidar y Diplomacia basados en la
Iglesia del PJ.

INDEPENDIENTE

Una Iglesia independiente es un templo o una asociacién
de templos que, por la falta de tamafio, riqueza o influencia
politica, constituye una entidad menos poderosa que la Iglesia
dominante de la religién. Tal vez la deidad no tenga muchos
devotos en la ciudad y sélo tenga un templo dedicado a su
nombre (0, como mucho, un pufiado de templos). La religién
puede ser nueva en la ciudad y no ha tenido tiempo para
expandirse o puede enfrentarse a la resistencia de las Iglesias
ya afianzadas. Muy a menudo, una Iglesia independiente no
halogrado expandirse por la opresién ejercida por el gobierno
local o por la Iglesia dominante y, en ocasiones, una Iglesia
simplemente fracasa en su intento de atraer a la poblacién
0 estd en una region donde la Iglesia dominante controla
a tanta poblacién que las confesiones menores no pueden
competir con ella.

Las Iglesias independientes incluyen gremios religiosos y
distintas sectas, pero no con las mismas dimensiones que las
dominantes. Los dioses oscuros y bien conocidos pero menos
populares son el grueso de las confesiones independientes.

Ejemplos: Iglesia de San Cuthbert, Iglesia de Wee Jas.

Habilidades asociadas: Diplomacia, Saber (historia), Saber
(local), Saber (religién), Saber (los Planos), Conocimiento de
conjuros.

Deberes: los congregados de una Iglesia independiente
deben dedicar hasta un 5% de sus ingresos como diezmo u
ofrecerse como voluntarios 1 hora por semana. Los miem-
bros formales de la Iglesia deben dedicar al menos 20 horas
por semana a deberes religiosos o administrativos. Si supera
una prueba de Diplomacia a CD 20, un PJ puede presentar el
tiempo dedicado a las aventuras para cumplir con este requisito,
siempre que la aventura contribuya especificamente a la causa
de la Iglesia o que el PJ esté dispuesto a donar como diezmo el
10% de todos los tesoros que encuentre.




Ventajas de Favorito: los miembros de las iglesias inde-
pendientes hacen un gran esfuerzo para ayudarse entre si.
El descuento por contratar a un compafiero para que lance
un conjuro o para que realice un servicio es del 10% y no del
5% estandar (los personajes que abusen de este privilegio,
aprovechdndose de él cuando no sea absolutamente necesario,
podrian verse privados de €, a voluntad del DM).

Contacto de ejemplo: padre Leopoldo (clérigo 10). Leopoldo
lanzara expiacion sobre un PJ o sobre uno de sus compafieros.
Sélo una vez, pero los PJs podrian convencerle a hacerlo de
nuevo si la situacién lo justifica.

ISECTA

Una secta es una pequefia organizacion integrada por segui-
dores asociados con la misma fe. Las sectas son mas pequefas
que las demis iglesias y tienen poco (o ningtin) poder politico
o social. Generalmente las sectas estan dedicadas a entidades
oscuras, no populares e incluso ilegales. El ejemplo mas comtn
es unasecta dedicadaauna deidad maligna o aun archinfernal,
pero también pueden dedicarse a dioses extranjeros e incluso a
dioses de labondad y de laluz en una cultura maligna. También
son raros, pero no inauditos, los grupos de adoradores de la
naturaleza en las grandes ciudades, grupos que, a menudo, son
considerados como sectas. Es posible que las sectas no tengan
auténticos templos sino pequefios santuarios o altares dentro
de otras estructuras seculares.

Muchas sectas son organizaciones secretas y miran con
recelo a cualquiera que pregunte por ellos.

Ejemplos: Secta de Asmodeo, Secta de Tharizdun, circulo
druidico.

Habilidades asociadas: Engafar, Saber (local), Saber
(religion), Saber (arcano, naturaleza, los Planos o el que sea mas
adecuado), Conocimiento de conjuros.

Deberes: los congregados de una secta deben dedicar al
minimo 4 horas por semana al culto y ceremonias. Los miem-
bros formales de la secta deben dedicar un minimo de 20 horas
por semana a hacerlo. Superando una prueba de Diplomacia a
CD 20, un PJ puede presentar el tiempo dedicado a aventuras
con sus compafieros para cumplir este requisito, siempre que
la aventura apoye especificamente la causa de la secta o que el
PJ esté dispuesto a ofrecer como diezmo el 10% de todos los
tesoros que encuentre.

Ventajas de Favorito: ser miembro de estos pequefios grupos
refuerza la fe y determinacién de un individuo. Al ir acompa-
fiado por, al menos, un miembro de la secta o al estar dentro
de los santuarios o recintos de la secta, un miembro recibe un
bonificador +1 a las salvaciones de Voluntad contra conjuros
lanzados por cualquiera que no pertenezca de la secta.

Contacto de ejemplo: Jaraddis Jass (Alp 9). Jaraddis pro-
porcionard a un ajeno, a través de aliado menor de los planos,

para ayudar al grupo (los PJs deben pagar la mitad de la tarifa
pedida por el ajeno). Sélo una vez.

CAMARILLA

Una camarilla, en este contexto, es un subgrupo o una
confesién de una iglesia mayor (normalmente dominante o
independiente, aunque algunos cultos se hacen lo suficiente-
mente grandes como para albergar varias confesiones). Sigue
al mismo dios y la mayoria de los dictados que la iglesia mayor,
pero se distingue en algunos detalles concretos. Por ejemplo, un
grupo de seguidores de Pelor que ven al dios del sol como una
deidad severa que quema cualquier debilidad y se centran en
un alineamiento neutral y la “supervivencia de los mas aptos’,
seria considerado como una camarilla.

Laaceptacion de la camarilla por parte de su iglesia madre o
por las camarillas hermanas depende del alineamiento y acti-
tudes de sus miembros. Sila confesion vastaga sigue principios
muy similaresy silas dos confesiones son de un alineamiento
similar (y no maligno), la iglesia madre seguramente permitira
que la camarilla opere sin ser molestada. Puede estar sometida
a ciertas regulaciones que restrinjan sus actividades, pero en
gran parte (siempre que no dafie ni avergiience a la iglesia
mayor y siga sus leyes) funciona libremente. Si una camarilla
se separa notablemente de la iglesia madre o si una de las dos
tiene alineamiento maligno, la iglesia madre puede intentar
erradicar a la camarilla. Esta situacién puede dar lugar ala
creacion de varias sociedades secretas, a una guerra civil y
cismadtica dentro de la iglesia e incluso a una total separacién
(en cuyo caso la camarilla se convertira en una iglesia o culto
independiente).

Habilidades asociadas: como las de la iglesia madre, mas
Enganfiar si la camarilla es secreta.

Deberes: como los de la iglesia madre si la camarilla es
abierta y aceptada. En el caso de una camarilla en conflicto o
secreta, los deberes del miembro equivalen a los de una iglesia
independiente y el miembro debe mantener en secreto los
detalles sobre las actividades de la camarilla.

Ventajas de Favorito: como los de la iglesia madre si la
camarilla es abierta y aceptada. En el caso de una camarilla
secreta o en conflicto, los miembros deben aprender técnicas
para mantener su afiliacién en secreto. El personaje obtiene
un bonificador +1 a las pruebas de Engafiar al tratar sobre
cuestiones relativas a su afiliacién religiosa. Adicionalmente,
puede utilizar la dote Magia engafiosa (ver pagina 60) una vez
por dia sin el aumento asociado en espacio de conjuro aunque
no posea esa dote. Esta aptitud sélo puede aplicarse a conjuros
de dominio o a conjuros que, por razones de alineamiento, no
pudieran lanzar los miembros de la iglesia madre.

Contacto de ejemplo: hermana Tabuela (Clr 9). Tabuela
lanzara comunion en nombre de un PJ. Una vez por afio.




@ 1 unacampafia urbana, los monstruos pueden ser

una parte minima de los encuentros. Los perso-

' najes deben tratar con PNJs rivales y enemigos y

L con maquinaciones politicas, oleadas de crimen,

desastres naturales y otros peligros de la vida

ciudadana. Existen monstruos, por supuesto, pero un grupo

prudente de aventureros urbanos debe estar preparado para

- un nimero mayor y mas diverso de desafios. De igual modo,

el Dungeon Master deberia estar preparado para mostratles
toda esa variedad de retos.

Acantecxmlentos urbanos .

iones, los mayores problemas de la aventura urbana no

 tienen nada que ver con villanos o monstruos, sino con aconte-

cimientos generales que ponen patasatriba el funcionamiento
1al de la ciudad. Cuaiqulera de estos puntos, 0 todos ellos,
odria ser la base para una aventura o el telon de fondo y los
fos adicionales de una historia por lo demds no relacionada
sas cuesnones Los PJs pueden verse atrapados en tales
ecimientos, pueden ser contratados para dar seguridad o
simplemente quisieran seguir conloqu aban aciendo
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ACONTECIMIENTOS

_ experimento magico supone un peligr

Rituales, festivales y otras actividades planificadas pueden
influir en las actividades de un barrio, cuando no de la
ciudad entera. Las repercusiones potenciales de tales
eventos varian, pero pueden incluir caminos cerrados,
caminos y barrios abarrotados con un nimero anormal
de gente, tiendas cerradas y servicios suspendidos y un
aumento del crimen (los carteristas y cortabolsas trabajan
cémodamente entre la multitud).

PRUEBA ARCANA

Un gremio arcano local, una escuela de magia o una
institucion similar advierten que un determinado
potencial
para los ciudadanos cercanos. La mayoria de las orga-
nizaciones de la ciudad intentan evitar que se lleven

2 cabo experimentos tan peligrosos, pero la magia

10 es siempre una ciencia exacta y el peligro puede

surgir cuando ya es demasiado tarde para impedirlo.

En tales casos, las organizaciones pueden alertar al

gobierno de la ciudad tiempo antes de que se termine
el experimento, permitiendo a los oficiales evacuar las -
~ comunidades de vecinos cercanas 0,al me '

personal de seguridad y emergencia extra.
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" CARAVANA DE MERCADERES

La mayoria de las caravanas que entran en la ciudad son tan
pequefias e insignificantes que no tienen ningln impacto
en su entorno. Sin embargo, en ocasiones, llega una caravana
de tal tamafio que interrumpe el funcionamiento de todos
los vecindarios entre las puertas de la ciudad y el barrio de
caravanas o la plaza del mercado.

IEJERCICIOS MILITARES

Ocasionalmente, la milicia local o la Guardia de la ciudad rea-
lizan ejercicios o maniobras para garantizar su preparacién en
caso de una invasién, ataques de monstruos, revueltas sociales
y otros desastres. En ocasiones el ejército cierra partes de la
ciudad para este tipo de ejercicios y, otras veces, realiza los
ejercicios en medio de la poblacién.

F DESFILE O PROCESION REAL

O NOBILIARIA

Para celebrar una fiesta o una gran victoria, una coronacién
o una boda (o simplemente para dejarse ver por la poblacién)
muchos nobles y reyes participan en procesiones masivas que
recorren las calles de la ciudad. Pueden consistir tinicamente
en el noble, su séquito y guardias, o pueden ser desfiles mucho
mayores, con musicos, juglares y otros intérpretes, quizas
incluso animales. Aunque muchos ciudadanos aman este

espectdculo, interrumpe por completo la actividad y vida
cotidiana de los barrios que atraviesa.

FESTIVAL RELIGIOSO, MAYOR

Un festival religioso mayor es un acontecimiento que afecta
a toda la ciudad. Es organizado por una Iglesia dominante o
una gran Iglesia independiente, e incluye procesiones, gente
que se toma el dia libre para la oracién o ceremonias, grandes
banquetes, largas colas para acercarse a los sacerdotes y alos
templos y tal vez demostraciones de fe y magia divina. Un
festival religioso mayor puede clausurar toda una ciudad si la
Iglesia que lo celebra es lo suficientemente grande.

FESTIVAL RELIGIOSO, MENOR

Un festival menor puede incluir todas las formas del mayor
pero no es tan grande como para tener impacto a nivel de
toda la ciudad, aunque si que puede clausurar uno o varios
barrios.

REPARACION Y RECONSTRUCCION

A consecuencia de un desastre, el personal de la ciudad y los
trabajadores privados pueden dedicarse a reconstruir estruc-
turas dafiadas o destruidas. Aunque no haya habido ninguna
catastrofe, habrd que cambiar el empedrado de las calzadas y




mantener los edificios. Las cuadrillas de reparacion pueden
cerrar toda una calle o, al menos, ocupar un espacio que impida
el trifico en carruaje y a pie.

BAZAR O FERIA ESTACIONALES

Cuando llega la temporada de determinados productos,
o cuando los mercaderes reciben un gran cargamento de
determinados bienes, puede celebrarse una feria. La plaza del
mercado se llena de color y adornos, y los mercaderes tienen
ofertas muy especiales para atraer a los clientes. Aparecen
vendedores temporales por toda la ciudad, reunidos bajo toldos
y en pequefios cobertizos de madera que pueden interrumpir
el trafico. Los intérpretes y ladrones callejeros acuden en
tropel a estas zonas, aprovechandose de la multitud y de la
gran afluencia de dinero.

FIESTA SECULAR O DEL ESTADO

Las festividades seculares menores pueden tener como inico
efecto el cierre de tiendas porque la gente se toma el dia libre
para pasarlo con sus familiares. Una fiesta mayor, como la que
celebra una gran victoria o el nacimiento del rey, puede incluir
procesionesy festivales tan grandes como los de las fiestas reli-

giosas mayores, pudiendo llegar a clausurar toda la ciudad.

HUELGA O MANIFESTACION

Los gremios en busca de mejores condiciones para sus tra-
bajadores o los ciudadanos preocupados por determinadas
actividades del gobierno pueden organizar grandes manifes-
taciones para defender sus intereses (NdR: totalmente irreal enel
contexto). Muchos gobiernos malignos y neutrales no permiten
este tipo de manifestaciones asi que s6lo se dan en algunas
ciudades. Una manifestacién planificada esta tolerada, cuando
no aprobada, por la ciudad. Se pueden enviar guardias para
garantizar la seguridad, asegurando que ni los manifestantes
ni los viandantes cometan excesos. Como minimo, una huelga
cierra determinadas tiendas e industrias. Una manifestacion lo
bastante grande podria impedir cualquier actividad (e incluso
el andar) por determinados barrios.

DESASTRES
Y ACONTECIMIENTOS
IMPREVISTOS

Desastres naturales. Disturbios. Invasiones. Peste. Estos son
los acontecimientos que ponen a prueba los limites de una
ciudad y de su ciudadania. Entre las posibles repercusiones se
incluyen todas las citadas para los acontecimientos planificados
mas evacuaciones en masa, ciudadanos llamados al servicio
ciudadano o militar, muerte y destruccién, cuarentenas, ley
marcial e incluso la caida del gobierno. Aunque al principio
no parezca causar cambios drésticos, un desastre puede tener
un impacto econémico a largo plazo resultante del cierre
de mercados o del aumento de los impuestos para pagar las
reparaciones.

En muchas culturas estos desastres no son vistos como
algo casual sino como sefiales del descontento divino. Ante
un desastre especialmente grande, esta creencia suele con-
vertirse en desesperacién o en violencia contra otros grupos
que hubieran podido ofender a los dioses. Algunos gobiernos
e iglesias sefialan a chivos expiatorios para liberar de presién
a sus organizaciones.

DESASTRE ARCANO

Ni siquiera los mas grandes arcanistas pueden predecir
siempre cudndo la magia puede torcerse. Un gélem podria
descontrolarse o un ajeno podria liberarse de un circulo de
invocacién. Un objeto magico podria corromperse, creando
una maldicién con impacto en toda el drea. Sea cual sea el caso,
los desastres arcanos pueden causar dafio no sélo importante
sino también estrambdtico. Piensa, por ejemplo, en los efectos
de la contaminacién arcana (ver pagina 32) que afectaa todo el
mundo de la vecindad con un efecto de polimorfar funesto.

SEQUIA, HAMBRUNA, ESCASEZ

Son muchos los acontecimientos que pueden causar escasez,
desde un verano extremadamente caluroso o un invierno
muy frio hasta horribles tormentas en algin otro lugar del
continente, o la guerra. Si la ciudad tiene escasez de recursos
importantes, pero no vitales (tal vez madera para las nuevas
construcciones, o metal para la creacién de herramientas y
armas) la escasez da lugar a un aumento de los precios, al cierre
de tiendas o instituciones, a un crecimiento del crimen y el
desempleo, y a manifestaciones con las que los ciudadanos
reclaman acci6n por parte del gobierno. Una hambruna, sequia
u otra forma de escasez de bienes vitales no solo da lugar a
lo anterior, sino también a éxodos, y suele desembocar en
revueltas y violencia cuando los ciudadanos, conducidos por el
miedoyla desesperacién, luchan entre si por los pocos recursos
disponibles. La sequia y la hambruna también provocan una
alta mortandad, no s6lo por hambre y sed, sino también por
enfermedades.

TERREMOTO

Un pequefio terremoto puede causar poco ms que dafios en
la propiedad y algunas lesiones menores, pero uno grande
puede derribar edificios y reducir barrios enteros a ruinas,
matando a cientos o miles de personas. El terremoto suele traer
consigo una estela de escasez y enfermedades, ya que algunos
vendedores se ven obligados a cerrar sus negocios y otros a
aumentar sus precios. Los sistemas de aguas residuales dejan
de funcionar cuando sus conductos se colapsan. Un terremoto
puede liberar a monstruos dentro de la ciudad o mostrar nuevos
dungeons ocultos bajo ella.

FUEGO

Como ocurre con los terremotos, los fuegos pueden ser desas-
tres localizados o extensas catastrofes que destrozan barrios
enteros. El fuego es un peligro especialmente alto en las ciuda-
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des o vecindarios mas pobres, donde casi todo est4 construido
de madera. Algunas ciudades no sélo disponen de brigadas de
incendios y de pozos sino también de medios magicos para
intentar controlar un fuego descontrolado, pero muchas otras
no pueden afrontar los gastos de ese tipo de proteccién.

INFESTACION

Es parecido a una invasién (ver abajo), pero en este contexto,
una plaga se refiere alallegada sabita de una amenaza no huma-
noide. Puede suponer un niimero anormal de ratas recorriendo
las cloacas, o la stbita aparicién de una bandada de gargolas en
el barrio de las embajadas. Una infestacién suele desembocar
en combate cuando se encarga a la Guardia de la ciudad (o se
contrata a un grupo de aventureros) de acabar con el problema.
Sin embargo, antes de que esto ocurra, la infestacién causa
panico, evacuacionesy el cierre potencial de tiendas cuando la
gente se niega a abandonar la seguridad de sus hogares.

INVASION

Lainvasi6n es uno de los mayores temores de muchos habitantes
de laciudad. Las ciudades construyen muros de defensa, vias de
huida de emergencia y rutas de suministros para uso en caso de
invasién y algunas incluso disponen de una proteccién magica.
Los invasores podrian adoptar la forma de un ejército extranjero,
una horda de orcos, o soldados del rey que pretenden recuperar
el control de una ciudad que ha quedado fuera de control. Las
invasiones suelen traer consigo otros muchos problemas: escasez,

Cuando tiene lugar una invasién, los problemas
cotidianos de la vida urbana de repente no parecen tan graves

cuando el enemigo interrumpe la llegada de suministros; fuego,
cuando los invasores lanzan flechas incendiarias o brea sobre los
muros; y peste, cuando los muertos se acumulan en las calles.
Un ejército enemigo con aliados monstruosos puede causar una
invasién y una infestacién al mismo tiempo.

PESTE

La peste es especialmente frecuente en las ciudades pobres,
pero es una amenaza en todas partes. Las ciudades sin sistema
de alcantarillado (0 con uno deficiente o deteriorado) exponen
a sus ciudadanos a la fiebre de la mugre y a otras enfermeda-
des horribles. En los barrios mas empobrecidos de algunas
ciudades, los cuerpos se pudren durante horas o dias antes
de ser recogidos para su entierro. La peste no es una amenaza
importante en casi todas las ciudades D&D como lo fue his-
téricamente, pero una epidemia que se extienda ripidamente
puede superar la capacidad de las Iglesias para contenerla. La
peste causa inevitablemente panico, cierres y violencia cuando
la gente lucha por los suministros e intenta alejarse de los que
parecen estar propagando la pestilencia.

REVUELTA

En una revuelta, un gran ntmero de personas abrazan la
violencia. Puede ser violencia gratuita y arbitraria, puede estar
dirigida contra cualquiera y contra todo lo que se encuentre en
su camino, o puede estar dirigida contra un objetivo concreto,
cuando la gente intenta derrocar a un dirigente o linchara un
prisionero. Una revuelta no se considera, para fines del juego,
como una multitud de individuos sino como un nimero de




turbas (ver pagina 124). Aunque es posible calmar a un grupo
de gente que esti pasando a un estado frenético, cuando ya se
han alzado en revuelta es totalmente imposible razonar con
ellos sin usar la magia. Hablar con los revoltosos hasta conse-
guir que se dispersen una vez que han llegado al punto de la
violencia es una tarea de nivel épico, y exige, en primer lugar,
que los revoltosos sean capaces de escuchar (algo que puede ser
imposible sin el uso de magia). A continuacion se debe superar
una prueba de Diplomacia o Intimidar (CD 40+ el nimero de
turbas que compongan la revuelta). Si se supera la prueba, se
dispersa una de las turbas integrantes y una turba mas por cada
5 puntos por los que se supere la CD. Casi todas las revueltas
consisten en de dos a cuatro turbas, pero una revuelta a nivel
de ciudad puede componerse de docenas de ellas.

Una revuelta causa inmensos dafios a la propiedad ya que
la gente destroza ventanas, lanza piedras y libera toda su
frustracion sobre cualquier cosa con la que se encuentre. Los
individuos pueden ser absorbidos por la revuelta o sumarse a
ella, engrosando sus filas, o pueden verse asaltados y golpeados.
Muchos guardias de la ciudad, sabiendo bien lo peligrosas que
pueden llegar a ser las revueltas, no dudan en usar fuerzaletal,
y alzarse en revuelta es un delito capital en algunas ciudades.

TORMENTA/INUNDACION

Una gran tormenta esuna temible amenaza para las zonas costeras
opoco elevadas, pero es un acontecimiento temnido en todas partes.
Puede dasar edificiosy borrar vecindarios enteros. Como minimo,
unainundacién clausura determinados barrios, que nose pueden
atravesar nia pie,y supone también el cierre de todos los negocios
localizados en ellos (cuando no su dafio o destruccion). Cuandose
dalaalerta sobre la proximidad de una tormentao inundacion, las
calles se llenan de gente y se suceden las evacuaciones, se agotan
Jos suministros e incluso surgen brotes de violencia o revueltas
cuando los suministros comienzan a agotarse. Sin embargo, esto
es preferible a las inundaciones relimpago, que pueden destruir
por completo a todo un barrio en cuestion de minutos.

HUELGA O MANIFESTACION,
IMPROVISADAS

No todas las huelgas o manifestaciones estan aprobadas porlos
dirigentes de la ciudad. De hecho, en lamayoria delas ciudades
1o suelen estarlo. La causa puede ser que el gobierno rechace e
incluso prohiba las manifestaciones o porque los trabajadores o
gremios implicados no conffan en que la ciudad vaya a permi-
tirles seguir adelante. Una manifestacion improvisada colapsa
el trifico y cierra las tiendas a lo largo de su recorrido y suele
terminar en un conflicto con las fuerzas de seguridad. Llegado
ese punto, la mayoria de las manifestaciones se disuelven, pero
si los 4nimos se han calentado lo suficiente, pueden degenerar
en revueltas. Las manifestaciones, planificadas o improvisadas,
pueden despertar contramanifestaciones lideradas por los
ciudadanos de la otra parte del problema. Si estas dos fuerzas
llegaran a enfrentarse, lo mas probable es que hubiera una

escalada de violencia.

Encuentros con PNJs

Lo mis probable es que la mayoria de los encuentros en una
partida basada en un entorno urbano, sean con PNJs y no
con enemigos monstruosos. Mientras que los mejores PNJs
(villanos, aliados y similares) estan disefiados especificamente
parala campafia, puede ser dificil tener personajes preparados
de antemano para todo tipo de ocasiones.

Lo que presentamos abajo son bloques de estadisticas para
personajes con los que es posible que se encuentren los PJs
en una ciudad, desde guardias a bandidos, nobles o tenderos.
Siguen cuatro villanos de alto nivel que pueden integrarse
facilmente en una ciudad de D&D. Puedes usarlos tal y como
vienen descritos o adaptar los detalles indicados para generar
enemigos més adecuados a tu campafia. Por ltimo, esta seccién
ofrece estadisticas para turbas urbanas.

GUARDIAS DE LA CIUDAD/
MATONES CALLETEROS

NOVATO DE LA GUARDIA DE LA ciubaD VD 1/2

SOLDADO DE LA GUARDIA DE LA CIUDAD VD 4

Humano o humana Gue 1

Humanoide Mediano LB, LN, LM, NBo N
Inic +4

Sentidos Escuchar +2, Avistar +2

ldiomas comun

CA 14, toque 10, desprevenido 10 (+4 armadura)
pg 6 (1 DG)

Fort +3, Ref +0, Vol +0

Vel 30’ (6 casillas)

C/C alabarda +2 (1d8+1/19-20)

A distancia ballesta ligera +1 (1d8/19-20)

Atq base +2; Prs +2

Caracteristicas Fue 13, Des 10, Con 12, Int 10, Sab 10, Car 8

Dotes Alerta, Iniciativa mejorada

Habilidades Trepar +2, Intimidar +2, Saltar +2, Escuchar +2, Montar
+3, Avistar +2

Posesiones espada larga, alabarda, ballesta ligera, camisote de
mallas, tabardo de la guardia

Novatos no humanos: quitar 1 rango de Trepar, Intimidar, Saltary
Montar (cambiando los modificadores a Trepar +1, Intimidar
+1, Saltar +1, Montar +2). Quitar Iniciativa mejorada (cambiar
modificador de iniciativa a +0).

Humano o humana Gue 5

Humanoide Mediano LB, LN, LM, NBo N
Inic +4

Sentidos Escuchar +3, Avistar +3

ldiomas comun

CA 15, toque 10, desprevenido 14 (+5 armadura)
pg 28 (5 DG)
Fort +5, Ref +1, Vol +1

Vel 30’ (6 casillas)

C/C alabarda +1 +9 (1d10+4/x3) o

C/C espada larga dgc +8 (1d18+2/19-20)

A distancia ballesta ligera dgc +6 (1d8/19-20)
Atq base +5; Prs +7




Caracteristicas Fue 15, Des 10, Con 12, Int 10, Sab 10, Car 8

Dotes Alerta, Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (ala-
barda)

Habilidades Trepar +6, Intimidar +4, Saltar +6, Escuchar +3,
Montar +5, Avistar +3

Posesiones alabarda +1, espada larga de gran calidad, ballesta
ligera de gran calidad con 10 virotes, camisote de mallas +1,
tabardo de la guardia

Soldados no humanos: quitar 2 rangos de Trepar, Intimidar, Saltar
y Montar (cambiando los modificadores a Trepar +4, Intimidar
+2, Saltar +4, Montar +3). Quitar Iniciativa mejorada (cambiar
modificador de iniciativa a +0).

VETERANO DE LA GUARDIA DE LA ClUDAD VD 9
Humano o humana Gue 10

Humanoide Mediano LB, LN, LM, NBo N

Inic +4

Sentidos Escuchar +4, Avistar +4

Idiomas comun

CA 17, toque 11, desprevenido 17 (+6 armadura, +1 desvio)
pg 55 (10 DG)
Fort +8, Ref +3, Vol +3

Vel 30’ (6 casillas)

C/C alabarda +2 +15/+10 (1d10+5/x3) o

C/C espada larga dgc +8 (1d18+2/19-20)

A distancia ballesta ligera dge +11 (1d8/19-20)
Atq base +10; Prs +12

Caracteristicas Fue 14, Des 10, Con 12, Int 10, Sab 10, Car 8

Dotes Alerta, Iniciativa mejorada, Desenvainado rapido, Correr,
Soltura con un arma (alabarda)

Habilidades Trepar +9, Intimidar +7, Saltar +9, Escuchar +4, Montar
+7, Avistar +4

Posesiones alabarda +2, espada larga de gran calidad, ballesta
ligera de gran calidad con 10 virotes, camisote de mallas +2,
anillo de proteccién +1, tabardo de la guardia

Veteranos no humanos: quitar 3 rangos de Trepar, Intimidar, Saltar
y Montar (cambiando los modificadores a Trepar +6, Intimidar
+4, Saltar +6, Montar +3). Quitar Iniciativa mejorada (cambiar
modificador de iniciativa a +0).

MATONES CALLEJEROS

También puedes utilizar los bloques de estadisticas de arriba para
los matones callejeros.

Alineamiento: N, NM, CN o CM.

Dotes: Sustituir Alerta por Ataque poderoso, Desenvainado réapido
por Hendedura, Correr por Embestida mejoraday Soltura con
un arma (alabarda) por Soltura con un arma (gran clava).

Posesiones: Sustituir alabardas con gran clave, quitar tabardos
de la guardia.

ARTESANOS/TENDEROS

APRENDIZ ARTESANO

Humano o humana Ext 1

Humanoide Mediano, cualquier alineamiento
Inic +0

Sentidos Escuchar +0, Avistar +0

Idiomas comtun, enano

VD 1/2

OFICIAL ARTESANO

MAESTRO ARTESANO

CA 10, toque 10, desprevenido 10
pg 6 (1 DG)
Fort +3, Ref +0, Vol +2

Vel 30’ (6 casillas)
C/C clava +0 (1d6)
Atq base +0; Prs +0

Caracteristicas Fue 10, Des 10, Con 10, Int 13, Sab 10, Car 10

Dotes Soltura con una habilidad (Artesanta [dos cualesquiera])

Habilidades Tasacion +5, Artesania (dos cualesquiera) +8, Arte-
sanfa (cualquiera) +5, Diplomacia +4, Saber (local) +5, Saber
(cualquiera) +5, Averiguar intenciones +4

Posesiones clava, herramientas de artesano, escaparate alquilado

Aprendices no humanos: quitar 1 rango de Diplomacia, Saber
(local), Saber (cualquiera) y Averiguar intenciones (cambiando
los modificadores a Diplomacia +3, Saber (local) +4, Saber
(cualquiera) +4, Averiguar intenciones +3). Quitar una de las
dotes Soltura con una habilidad, reduciendo una de las dos
habilidades de Artesania m4s altas a +5.

VD 4
Humano o humana Ext 5

Humanoide Mediano, cualquier alineamiento

Inic +0

Sentidos Escuchar +0, Avistar +0

Idiomas comtin, enano

CA 10, toque 10, desprevenido 10
pg 20 (5 DG)
Fort +1, Ref +1, Vol +4

Vel 30’ (6 casillas)
C/C clava +3 (1d6)
Atq base +3; Prs +3

Caracteristicas Fue 10, Des 10, Con 10, Int 14, Sab 10, Car 10

Dotes Soltura con una habilidad (Artesanfa [tres cualesquiera])

Habilidades Tasacion +10, Engafiar +2, Artesanfa (tres cualesquiera)
+13, Diplomacia +10, Reunir informacién +2, Saber (local) +10,
Saber (cualquiera) +10, Averiguar intenciones +8

Posesiones clava, herramientas de artesano, escaparate propio

Oficiales no humanos: quitar 2 rangos de Diplomacia, Saber
(local), Saber (cualquiera) y Averiguar intenciones (cambiando
los modificadores a Diplomacia +8, Saber (local) +8, Saber
(cualquiera) +8, Averiguar intenciones +6). Quitar una de las
dotes Soltura con una habilidad, reduciendo una de las dos
habilidades de Artesania a +10.

vD 9
Humano o humana Ext 10

Humanoide Mediano, cualquier alineamiento

Inic +0

Sentidos Escuchar +0, Avistar +0

Idiomas comiin, enano

CA 10, toque 10, desprevenido 10
pg 37 (10 DG)
Fort +3, Ref +3, Vol +7

Vel 30" (6 casillas)
C/C clava +7/+2 (1d6)
Atq base +7; Prs +7

Caracteristicas Fue 10, Des 10, Con 10, Int 15, Sab 10, Car 10

Dotes Soltura con una habilidad (Tasacién), Soltura con una
habilidad (Artesania [tres cualesquiera]), Soltura con una
habilidad (Diplomacia)

Habilidades Tasacién +17, Engafiar +12, Artesanta (tres cualesqui-
era) +18, Diplomacia +19, Disfrazarse +0 (+2 para actuar en el
personaje), Reunir informacién +2, Intimidar +2, Saber (local)
+14, Saber (cualquiera) +14, Averiguar intenciones +12

Posesiones clava, herramientas de artesano, escaparate propio y
llamativo con un almacén.




Maestros no humanos: quitar 3 rangos de Engafiar, Saber (local),
Saber (cualquiera) y Averiguar intenciones y 1 rango de Diplo-
macia (cambiando los modificadores a Engafiar +9, Diplomacia
+18, Saber (local) +13, Saber (cualquiera) +13, Averiguar
intenciones +11). Quitar Soltura con una habilidad (Tasacién),
reduciendo el modificador de esa habilidad a +14.

GUARDIAS A SUELDO

RECLUTA DE ELITE VD 1

Humano o humana Gue 1

Humanoide Mediano, cualquiera legal o neutral
Inic +4

Sentidos Escuchar +0, Avistar +1

Idiomas comun

CA 15, toque 10, desprevenido 15 (armadura +4, escudo +1)
pg 11 (1 DQ)

Fort +3, Ref +0 Vol +0

Vel 20" (4 casillas)

C/C espada larga +3 (1d8+1/19-20)

A distancia arco corto +1 (1d6/x3)

Atq base +1; Prs +2

Caracteristicas Fue 13, Des 10, Con 12, Int 10, Sab 10, Car 8

Dotes Iniciativa mejorada, Ataque poderoso, Desenvainado répido,
Soltura con un arma (espada larga)

Habilidades Trepar -2, Trato con animales +2, Intimidar +2, Saltar
-2, Montar +2, Avistar +1

Posesiones espada larga, escudo de acero ligero, cota de escamas,
arco corto con 20 flechas

Reclutas no humanos: quitar 1 rango de Trato con animales,
Intimidar, Saltar y Montar (cambiando los modificadores a +1
en cada habilidad). Quitar la dote Desenvainado répido.

SOLDADO DE ELITE VD 5
Humano o humana Gue 5

Humanoide mediano, cualquiera legal o neutral

Inic +4

Sentidos Escuchar +0, Avistar +2

Idiomas comun

CA 15, toque 10, desprevenido 16 (armadura +5, escudo +1)
pg 37 (5 DG)
Fort +5, Ref +1 Vol +1

Vel 20’ (4 casillas)

C/C espada larga +1 +9 (1d8+5/19-20)
A distancia arco corto +5 (1d6/x3)
Atq base +5; Prs +7

Caracteristicas Fue 14, Des 10, Con 12, Int 10, Sab 10, Car 8

Dotes Iniciativa mejorada, Desenvainado répido, Soltura con un
arma (espada larga), Especializacién en armas (espada larga)

Habilidades Trepar +2, Trato con animales +4, Intimidar +4, Saltar
+2, Montar +4, Avistar +2

Posesiones espada larga +1, escudo pequefio de acero, cota de
escamas +1, arco corto con 20 flechas

Soldados no humanos: quitar 2 rangos de Trato con animales,
Intimidar, Saltar y Montar (cambiando los modificadores a +2
en cada habilidad). Quitar la dote Desenvainado rapido.

VETERANO DE ELITE vD 10

Humano o humana Gue 10

Humanoide Mediano, cualquiera legal o neutral
Inic +4

Sentidos Escuchar +0, Avistar +3

Idiomas comun

CA 19, toque 11, desprevenido 19 (armadura +6, escudo +2, desvio +1)
pg 69 (10 DG)
Fort +8, Ref +3 Vol +3

Vel 20’ (4 casillas)

C/C espada larga +2 +15/+10 (1d8+6/19-20)
A distancia arco corto dgc +11/+6 (1d6/x3)
Atq base +10; Prs +12

Caracteristicas Fue 15, Des 10, Con 12, Int 10, Sab 10, Car 8

Dotes Hendidura, Esquiva, Gran hendidura, Soltura mayor con un
arma (espada larga), Romper arma mejorado, Ataque poderoso,
Iniciativa mejorada, Desenvainado rdpido, Soltura con un arma
(espada larga), Especializacién en armas (espada larga)

Habilidades Trepar +5, Trato con animales +5, Intimidar +7, Saltar
+5, Montar +9, Avistar +3

Posesiones espada larga +2, escudo pequefio de acero +1, cota de
escamas +2, arco corto de gran calidad con 20 flechas, anillo
de proteccién +1

Veteranos no humanos: quitar 3 rangos de Trato con animales,
Intimidar, y Saltar y 4 rangos de Montar (cambiando los
modificadores a Trato con animales +2, Intimidar +4, Saltar
+2, Montar +4). Quitar la dote Desenvainado répido.

NOBLES

JOVEN HEREDERO

VD 1/2

Humano o humana Ari 1

Humanoide Mediano, cualquiera legal o neutral
Inic +0

Sentidos Escuchar +0, Avistar +0

Idiomas comun, élfico

CA 14, toque 10, desprevenido 14 (armadura +4)
pg 3 (1 DG)

Fort +0, Ref +0 Vol +2

Vel 30’ (6 casillas)

C/C estoque +1 (1d6/18-20)

A distancia arco corto +0 (1d6/x3)

Atq base +0; Prs +0

Caracteristicas Fue 8, Des 10, Con 10, Int 12, Sab 10, Car 13

Dotes Negociador, Soltura con un arma (estoque)

Habilidades Tasacién +4, Engafiar +4, Diplomacia +6, Reunir
informacién +4, Intimidar +4, Saber (local) +4, Saber (nobleza
y realeza) +4, Averiguar intenciones +5

Posesiones estoque, camisote de mallas, arco corto con 20 flechas,
sello del cargo

Herederos no humanos: quitar 1 rango de Tasacién, Reunir infor-
macién, Saber (local) y Saber (nobleza y realeza) (cambiando
los modificadores a +3 en cada habilidad). Quitar la dote Soltura
con un arma (estoque).

PoLiTico DE LA ClUDAD VD 4
Humano o humana Ari 5

Humanoide Mediano, cualquiera legal o neutral

Inic +0

Sentidos Escuchar +0, Avistar +0

Idiomas comun, élfico

CA 14, toque 10, desprevenido 14 (armadura +4)
pg 26 (5 DQ)

Fort +1, Ref +1 Vol +4

Vel 30’ (6 casillas)

C/C estoque +4 (1d6/18-20)

A distancia arco corto +3 (1d6/x3)

Atq base +3; Prs +3
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:ESTADISTA PROFESIONAL

Caracteristicas Fue 8, Des 10, Con 10, Int 12, Sab 10, Car 16

Dotes Negociador, Soltura con una habilidad (Diplomacia), Soltura
con un arma (estoque)

Habilidades Tasacién +7, Engafiar +9, Diplomacia +20, Disfrazarse
+3 (+5 para actuar en el personaje), Reunir informacién +9,
Intimidar +11, Saber (local) +7, Saber (nobleza y realeza) +7,
Averiguar intenciones +8

Posesiones estoque, camisote de mallas, arco corto con 20 flechas,
sello del cargo, capa de carisma +2

Politicos no humanos: quitar 2 rangos de Tasacién, Reunir infor-
macion, Saber (local) y Saber (nobleza y realeza) (cambiando
los modificadores a Tasacién +5, Reunir informacién +7, Saber
(local) +5, Saber (noblezay realeza) +5). Quitar la dote Soltura
con un arma (estoque).

VD 9

Humano o humana Ari 10

Humanoide Mediano, cualquiera legal o neutral
Inic +0

Sentidos Escuchar +0, Avistar +0

Idiomas comun, élfico

CA 14, toque 10, desprevenido 14 (armadura +4)
pg 26 (5 DQ)

Fort +3, Ref +3 Vol +7

Vel 30’ (6 casillas)

C/C estoque +8/+3 (1d6/18-20)

A distancia arco corto +7 (1d6/x3)

Atq base +7; Prs +7

Caracteristicas Fue 8, Des 10, Con 10, Int 12, Sab 10, Car 19

Dotes Negociador, Persuasivo, Soltura con una habilidad (Diplo-
macia), Soltura con una habilidad (Averiguar intenciones),
Soltura con un arma (estoque)

Habilidades Tasacién +7, Engafiar +16, Diplomacia +25, Disfrazarse
+3 (+5 para actuar en el personaje), Reunir informacién +14,
Intimidar +18, Saber (local) +7, Saber (noblezay realeza) +12,
Averiguar intenciones +16

Posesiones estoque, camisote de mallas, arco corto con 20 flechas,
sello del cargo, capa de carisma +4

Estadistas no humanos: quitar 2 rangos de Tasacién, Reunir infor-
macién, Intimidar, Saber (local) y Saber (noblezay realeza) y 3
rangos de Averiguar intenciones (cambiando los modificadores
a Tasacién +5, Reunir informacién +12, Intimidar +16, Saber
(local) +5, Saber (nobleza y realeza) +10, Averiguar intenciones
+13). Quitar la dote Soltura con un arma (estoque).

— SECTARIOS SECRETOS

INICIADO SECTARIO VD 1/2

Humano o humana adepto 1

Humanoide Mediano, cualquier alineamiento (rara vez bueno)
Inic +0

Sentidos Escuchar +1, Avistar +1

Idiomas comdin

CA 10, toque 10, desprevenido 10; esquiva
pg 4 (1 DQG)
Fort +0, Ref +0, Vol +5

Vel 30" (6 casillas)
C/C clava +0 (1d6)
A distancia dardo +0 (1d4)
Atq base +0; Prs +0
Equipo de combate clava, dardos
Conjuros de adepto preparados (NL 1):
12 orden imperiosa (CD 12), suefio (CD 12)

0: detectar magia, sonido fantasma (CD 10), toque de fatiga
(toque cuerpo a cuerpo +0, CD 11)

Caracteristicas Fue 10, Des 10, Con 10, Int 10, Sab 13, Car 10

Dotes Esquiva, Voluntad de hierro

Habilidades Concentracion +3, Saber (local) +3, Saber (religién)
+3, Conocimiento de conjuros +3

Posesiones clava, 5 dardos, simbolo sagrado, elixir de ocultamiento,
elixir de furtividad, pocién de curar heridas moderadas

Iniciados sectarios no humanos: quitar todos los rangos de
Saber (local), quitar 1 rango de Concentracién (cambiando el
modificador a +2). Quitar Voluntad de hierro (cambiando la
salvacién de Voluntad a +3).

MIEMBRO DE UNA SECTA VD 4

Humano o humana Adp 5

Humanoide Mediano, cualquier alineamiento (rara vez bueno)
Inic +0

Sentidos Escuchar +3, Avistar +3

Idiomas comdn, vinculo de empatia

CA 10, toque 10, desprevenido 10; esquiva
pg 18 (5 DG)
Fort +1, Ref +1, Vol +9

Vel 30’ (6 casillas)
C/C clava +2 (1d6)
A distancia dardo +2 (1d4)
Atq base +2; Prs +2
Conjuros de adepto preparados (NL 5):
2°: invisibilidad, rayo abrasador (toque a distancia +2)

Una lider de secta dirige la plegaria de sus fieles




12 orden imperiosa (CD 14), curar heridas ligeras, suefio (CD
14)

0: detectar magia, sonido fantasma (CD 13), toque de fatiga
(toque cuerpo a cuerpo +0 CD 13)

Caracteristicas Fue 10, Des 10, Con 10, Int 10, Sab 16, Car 10

CE familiar, compartir conjuros

Dotes Alerta” (si el familiar estd dentro de un radio de 5’; modifi-
cadores no incluidos en habilidades, abajo), Magia engafiosa*,
Esquiva, Voluntad de hierro

Habilidades Tasacién +3, Concentracién +6, Reunir informacién
+2, Saber (local) +6, Saber (religién) +6, Conocimiento de
conjuros +6

Posesiones clava, 5 dardos, simbolo sagrado, presea de Sabiduria
+2, pocién de curar heridas moderadas

Miembros de una secta no humanos: quitar todos los rangos de
Saber (local), quitar 1 rango de Concentracién, cambiando el
modificador a +5. Quitar Voluntad de hierro (cambiando la
salvacién de Voluntad a +7).

LiDER DE SECTA VvD 9

Humano o humana Adp 10

Humanoide Mediano, cualquier alineamiento (rara vez bueno)
Inic +0

Sentidos Escuchar +3, Avistar +3

Idiomas comun, vinculo de empatia

CA 14, toque 11, desprevenido 14; esquiva (armadura +3, desvio
+1)

pg 35 (10 DG)

Fort +3, Ref +3, Vol +12

Vel 30’ (6 casillas)
C/C clava +5 (1d6)
A distancia dardo +5 (1d4)
Atq base +5; Prs +5
Conjuros de adepto preparados (NL 10):
32 lanzar maldicién (CD 16), rayo relampagueante (CD 16)
22 invisibilidad, rayo abrasador (toque a distancia +2),
telarafia
12 orden imperiosa (CD 14), curar heridas ligeras, proteccién
contra (elegir el alineamiento adecuado), suefio (CD 14)
0: detectar magia, sonido fantasma (CD 13), toque de fatiga
(toque cuerpo a cuerpo +0 CD 13)

Caracteristicas Fue 10, Des 10, Con 10, Int 10, Sab 16, Car 11

CE familiar, compartir conjuros

Dotes Alerta* (si el familiar esta dentro de un radio de 5’; modifi-
cadores no incluidos en habilidades, abajo), Magia engafiosa*,
Esquiva, Voluntad de hierro, Conjurar en silencio, Conjurar
sin moverse

Habilidades Tasacién +3, Concentracién +10, Reunir informacién
+2, Saber (local) +10, Saber (religién) +10, Conocimiento de
conjuros +9

Posesiones clava, 5 dardos, simbolo sagrado, brazales de armadura
+3, anillo de proteccién +1, presea de Sabiduria +2, pocion de
curar heridas moderadas

Lideres de secta no humanos: quitar todos los rangos de Saber
(local), quitar 1 rango del resto de habilidades (cambiando
los modificadores a Concentracién +9, Saber (religién) +9,
Conocimiento de conjuros +8). Quitar Voluntad de hierro
(cambiando la salvacién de Voluntad a +10).

Nota: mientras que los miembros y los lideres de secta pueden
llamar a familiares, la mayoria decide no hacerlo. Si fueran
vistos comunicédndose con un animal, podrian saliralaluz sus
aptitudes mégicas o su afiliacién a la secta.

LADRONES

LADRON FURTIVO

LADRON DE CASAS

VD 1
Humano o humana Pcr 1

Humanoide Mediano N, NM, CN o CM

Inic +5

Sentidos Escuchar +2, Avistar +2

Idiomas comun, mediano

CA 13, toque 11, desprevenido 12 (Des +1, armadura +2)
pg 6 (1 DQ)

Fort +0, Ref +3, Vol +0

Vel 30’ (6 casillas)

C/C espada corta +0 (1d6/19-20)

A distancia ballesta ligera +1 (1d8/19-20)

Atq base +0; Prs +0

Opciones de ataque ataque furtivo +1d6

Caracteristicas Fue 10, Des 13, Con 10, Int 12, Sab 10, Car 8

CE buscar trampas

Dotes Iniciativa mejorada, Sigiloso

Habilidades Tasacién +3, Equilibrio +3, Engafiar +1, Trepar +2, Inutilizar
mecanismo +3, Escapismo +3, Falsificar +3, Reunir informacién +1,
Esconderse +5, Intimidar +1, Saltar +2, Saber (local) +3, Escuchar
+2, Mov. sigilosa. +5, Abrir cerraduras +3, Buscar +3, Averiguar
intenciones +2, Juego de manos +2, Avistar +2, Piruetas +3

Posesiones espada corta, ballesta ligera con 20 virotes, armadura
de cuero, herramientas de ladrén

Ladrones furtivos no humanos: quitar todos los rangos de Tasaciény
Juego de manos (cambiando el modificador a Tasacién +1 por la
Inteligencia; Juego de manos pasa a no poder utilizarse porque el
personaje no estd entrenado en esta habilidad). Quitar Iniciativa
mejorada (cambiando el modificador de Iniciativa a +1).

VD 5
Humano o humana Pcr 5

Humanoide Mediano N, NM, CN o CM

Inic +7

Sentidos Escuchar +4, Avistar +4

Idiomas comun, mediano

CA 15, toque 13, desprevenido 12; esquiva asombrosa (Des +3,
armadura +2)

pg 20 (5 DQ)

Resiste evasion

Fort +1, Ref +7, Vol +1

Vel 30’ (6 casillas)

C/C espada corta +6 (1d6/19-20)

A distancia ballesta ligera +6 (1d8/19-20)

Atq base +3; Prs +0

Opciones de ataque ataque furtivo +3d6

Caracteristicas Fue 10, Des 16, Con 10, Int 12, Sab 10, Car 8

CE buscar trampas, percibir trampas +1

Dotes Iniciativa mejorada, Sigiloso, Sutileza con las armas

Habilidades Tasacién +5, Equilibrio +7, Engafiar +3, Trepar +4, Inutilizar
mecanismo +5, Escapismo +7, Falsificar +5, Reunir informacion +3,
Esconderse +9, Intimidar +3, Saltar +4, Saber (local) +5, Escuchar +4,
Moverse sigilosamente +9, Abrir cerraduras +7, Buscar +5, Averiguar
intenciones +4, Juego de manos +7, Avistar +4, Piruetas +7

Posesiones espada corta, ballesta ligera con 20 virotes, armadura
de cuero, guantes de destreza +2, herramientas de ladrén

Ladrones de casas no humanos: quitar todos los rangos de Tasacién
y Juego de manos (cambiando el modificador a Tasacion +1 por la
Inteligencia; Juego de manos pasa a no poder utilizarse porque el
personaje no est4 entrenado en esta habilidad). Quitar Iniciativa
mejorada (cambiando el modificador de Iniciativa a +3).




¥ MAESTRO LADRON

Humano o humana Pcr 10

Humanoide Mediano N, NM, CN o CM
Inic +6

Sentidos Escuchar +6, Avistar +6
Idiomas comun, mediano

CA 19, toque 13, desprevenido 16; esquiva, esquiva asombrosa,
esquiva asombrosa mejorada (Des +3, armadura +6)

pg 38 (10 DG)

Resiste evasidn, evasién mejorada

Fort +3, Ref +10, Vol +3

Vel 30" (6 casillas)

C/C espada corta dgc +10/+5 (1d6/19-20)

A distancia ballesta ligera dgc +10 (1d8/19-20)
Atq base +7; Prs +0

Opciones de ataque ataque furtivo +5d6

Caracteristicas Fue 10, Des 17, Con 10, Int 12, Sab 10, Car 8

CE buscar trampas, percibir trampas +2

Dotes Esquiva, Iniciativa mejorada, Desenvainado rdpido, Sigiloso,
Sutileza con las armas

Habilidades Tasacién +7, Equilibrio +11, Engafiar +5, Trepar +7,
Diplomacia +3, Inutilizar mecanismo +8, Escapismo +10, Fal-
sificar +7, Reunir informacién +7, Esconderse +12, Intimidar +7,
Saltar +9, Saber (local) +7, Escuchar +6, Moverse sigilosamente
+12, Abrir cerraduras +12, Buscar +8, Averiguar intenciones +6,
Juego de manos +12, Avistar +6, Piruetas +12, Uso de cuerdas
+3 (+5 con ataduras).

Posesiones espada corta de gran calidad, ballesta ligera de gran
calidad con 20 virotes, armadura de cuero tachonado +3, guantes
de destreza +2, herramientas de ladrén de gran calidad

Maestros ladrones no humanos: quitar todos los rangos de
Tasacion y Juego de manos (cambiando el modificador a
Tasacién +1 por la Inteligencia; Juego de manos pasa a no
poder utilizarse porque el personaje no estd entrenado en esta
habilidad). Quitar Desenvainado répido.

VILLANOS

Siempre es mas memorable oponer al grupo a un villano, con

metasy personalidad, que enfrentarles al “oponente sin nombre
numero 47”. Aqui encontrarés cuatro villanos de medio o alto
nivel, listos para introducitlos en casi cualquier campafia.

CLYRRIK EL ANQUILOSADO

La historia de Clyrrik el Anquilosado es la triste historia
de un suefio destruido. Antes de convertirse en el infame
cazarrecompensas que es hoy en dia, Clyrrik era un comer-
ciante honorable, aunque no especialmente préspero. El
bullicioso barrio de mercaderes de la ciudad permitia a los
no humanos ofrecer sus bienes y mercancias y el humilde
mostrador de Clyrrik era un testimonio de la libertad de la
plaza del mercado dominada por los humanos. Al menos,
por un tiempo.

Cuando el talento y la entrega de Clyrrik como fabricante de
armas comenzaron a dar sus frutos, se convirti6 en la comidilla
del barrio (al menos entre los que prestaban atencién a las armas
y a los fabricantes de armas, es decir, la mayoria). La facilidad
con la que trabajaba la piedra y el metal superaba de lejos a la
de cualquier armero humano local y el casi incansable com-
promiso con su trabajo se traducia en horas ante la forja que, a

suvez, le permitian producir mucho més que otros trabajos de
igual tamafio. A pesar de negarse a rebajar los precios frente a
otros mercaderes (0 tal vez a causa de ello), su pequefio negocio
floreci6 y se convirtié en el orgullo de la pequefa, pero activa,
comunidad enana de la ciudad. Clyrrik estaba lejos de ser el
enano mds habil con el yunque y el martillo, pero habia algo
en su trabajo que le hacia destacar, y 1a gente venia de toda la
ciudad para verlo.

El ascenso de un humilde empresario de entre las filas
de la comunidad enana era precisamente lo que muchos
representantes del Gremio de mercaderes, dominado por
humanos, necesitaban para empezar a mover sus piezas.
Clyrrik se convirtié en el grito de guerra de los habitantes de
la ciudad (predominantemente humanos) que pensaban que
las razas inmigrantes habian estado robando trabajo e ingresos
a la comunidad humana. En pocas semanas se dieron los
primeros pasos y movimientos, y entraron en efecto nuevas
leyes e impuestos que se tradujeron en el estrangulamiento
del comercio no humano del barrio. Y cuando los enanos
se agruparon en torno a su héroe local, como sabian que
sucederia los humanos, el resultado fue un contraataque
brutal en cuyo transcurso varios enanos perdieron sus vidas y
docenas de ellos sus hogares y empleos. El negocio de Clyrrik
fue reducido a cenizas y todos sus bienes fueron quemados o
robados.

Para el resto de los enanos no habia otra opcién que aceptar
el papel al que les habian reducido. Lo habian intentado y
habian fracasado. La justicia habia fracasado. Cuando habia
perdido todo lo que podia perder, Clyrrik desaparecié. Muchos
creyeron que habia cerrado su tienda y habia abandonado la
ciudad buscando un entorno mas hospitalario. Con el tiempo,
élylos acontecimientos que rodearon su vida fueron olvidados
por todos, excepto por unos pocos. Pero, en realidad, Clyrrik
nunca abandoné la ciudad que le habia traicionado con tanta
crueldad. De hecho, atin se sumergié més en su interior,
recorriendo los lugares mas sombrios de la ciudad, ocultando
su identidad (y su ira) bajo una capucha y, después, bajo una
reputacién. Hoy, Clyrrik, conocido como un “anquilosado” (un
despiadado cazador de recompensas) es una de las figuras maés
temidas de la ciudad. Esta especializado en aceptar dinero de
los humanos para dar caza (y a menudo matar) a otros humanos.
Esté especificamente instruido para traer a su presa viva, lo
consiente, pero si su presa hiciera un solo movimiento en falso
Clyrrik volveria con tan solo una cabeza. Los pocos humanos
que han sobrevivido a una caceria de Clyrrik no suelen querer
hablar de su experiencia.

Clyrrik el Anquilosado no tiene grandes pretensiones,
ni siquiera para un enano. Tan solo mide 4’ y, aunque pesa
miés de 200 lbs., no parece ni obeso ni extremadamente
musculoso. La mejor palabra para describir su constitucién
es “‘compacta’, es una combinacién perfecta de musculos,
tono y tamafio. Aunque se esfuerza por no ser visto nunca
con claridad, su cara tiene golpes y estd curtida, y si hay
suficiente luz puede verse un cansancio que sorprenderia a




muchos. Esconde su frondosa cabellera (castafia con tonos
rojizos, y ya con canas) bajo la capucha de su capa, pero
siempre la lleva suelta. Clyrrik prefiere que le tape la cara,
ocultando atin mas sus rasgos.

CLYRRIK EL ANQUILOSADO VD 8

Enano Ext 3/Pcr 1/Exp (urbano) 4*

*La variante explorador urbano se describe en Arcanos desenter-
rados

Humanoide Mediano NM

Inic +3

Sentidos vision en la oscuridad 60’; Escuchar +4, Avistar +6

Idiomas comtin, enano

CA 19, toque 13, desprevenido 16; +4 CA contra gigantes, Esquiva,
Defensa con dos armas

(Des +3, armadura +4, escudo +1, natural +1)

pg 59 (8 DG)

Fort +9 (+11 contra veneno), Ref +10, Vol +4; +2 a las salvaciones
contra conjuros y efectos sortilegos

Vel 20’ (4 casillas)

C/C hacha de batalla +1 +8/+3 (1d8+4/x3) y

hacha arrojadiza +7 (1d6+1) o

C/C hacha de batalla +1 +10/+5 (1d8+4/x3)

A distancia ballesta ligera +9 (1d8/19-20)

Atq base +6; Prs +9

Opciones de ataque ataque poderoso +1 en ataques contra orcos
y trasgoides, enemigo predilecto humanos +2, ataque furtivo
+1d6

Conijuros de explorador preparados (NL 4):
12 trepar cual ardcnido

Caracteristicas Fue 16, Des 16, Con 16, Int 10, Sab 14, Car 6

CE compafiero animal, vinculo con compafiero, compartir conjuros,
estabilidad (+4 contra embestida y derribo), afinidad con la
piedra (Mdj, 15), empatia salvaje +0 (-4 bestias magicas)

Dotes Esquiva, Aguante®, Ataque poderoso, Defensa con dos
armas, Combate con dos armas*, Rastreo urbano*

Habilidades Tasacién +2 (+4 con piedra y metal), Artesania
(construccién de trampas) +4 (+6 con piedra y metal),
Artesanfa (armero) +7 (+9 con piedra y metal), Inutilizar
mecanismo +6, Reunir informacién +8, Esconderse +11, Saber
(local) +6, Escuchar +4, Moverse sigilosamente +8, Abrir
cerraduras +7, Buscar +4, Avistar +6, Averiguar intenciones
+5, Piruetas +8

Posesiones cuero tachonado +1, hacha de batalla +1, 2 hachas
arrojadizas, ballesta ligera con 50 virotes y 1 virote de suefio,
amuleto de armadura natural +1, guantes de Destreza +2, her-
ramientas de ladrén de gran calidad.

“VIDENTE” COMPANERO RATA TERRIBLE VD —
Bestia magica pequefia (animal agrandado) NM
Inic +2
Sentidos visién en penumbra, olfato; Escuchar +4, Avistar +4

CA 15, toque 14, desprevenido 12; (+4 tamafio, Des +3, natural
+1)

pg > (1 DQ)

Fort +3, Ref +5, Vol +3

Vel 40’ (8 casillas), trepar 20’

C/C mordisco +4 (1d4 més enfermedad)

Atq base +0; Prs -4

Opciones de ataque enfermedad

Caracteristicas Fue 10, Des 17, Con 12, Int 1, Sab 12, Car 4

CE 1 truco adicional, vinculo, compartir conjuros

Dotes Alerta, Sutileza con las armas*

Habilidades Trepar +11, Esconderse +8, Escuchar +4, Moverse
sigilosamente +4, Avistar +4, Nadar +11

Enfermedad (Ex). Fiebre de la mugre: mordisco, Fort CD 11 niega,
periodo de incubacién 1d3 dias, dafio 1d3 Des y 1d3 Con.

Clyrrik el Anquilosadoy su companiera, “Vidente”
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Llustracion de D. Allsop

PP DOUCRAL DE TELARANA

DOUCRAL DE TELERANA

Doucral se cri6 en Telarafia, un auténtico laberinto de
callejonesy edificios decrépitos del barrio de chabolas més
pobre de la ciudad. Era una de las peores de todas las criaturas:
una matona cruel y malvada, con fuerza y habilidades que
apoyaban su bravuconeria. También es una terrible racista.
Desprecia a todas las razas que no sean humanosy el que ella,
en realidad, solo sea medio humana, le causa una terrible
y profunda vergiienza. Doucral suele hacer comentarios
sarcésticos y bromas sobre su naturaleza mestiza, pero
pobre del que se atreva a hacer tales comentarios: no
hay nada que le haga entrar tan rapidamente en
una furia sangrienta.

Actualmente, Doucral lidera a los Arafias
terafosas, una banda de ladrones furtivos,
atracadores y matones a sueldo. Sino estin
haciendo un trabajo a sueldo, Doucral y
sus compinches recorren las calles de
los barrios pobres, buscando a victimas
que sacudir y, a veces, que matar. Lo mas
seguro es que ataque a cualquier aventu-
rero no humano con el que se encuentre,
algo que podria llevar a un conflicto
con los PJs. A pesar de su arrogancia e
inteligencia media, Doucral es muy astuta
y no le importa preparar emboscadas o incriminar a gente
que no le gusta por delitos que ella misma ha cometido.

Doucral de Telarafia es una enorme figura, de casi 6 1/2’ de
altura y unas buenas 300 Ibs. de peso. Su cara y brazos estan
surcados de viejas cicatrices, y sus dientes estin mugrientos
y rotos. Su piel parece curtida y sélo si se la examina de cerca
se puede ver un sutil matiz de gris orco. Su cabello es de un
brillante rojo claro que se ata con una coleta y se arregla como
una debutante.

VD 12
Semiorca, Brb 12

Humanoide Mediano (orco) CM

Inic +0

Sentidos visién en la oscuridad 60’; Escuchar +0, Avistar +0
Idiomas comtun, orco

CA 16, toque 9, desprevenido 16; esquiva asombrosa, esquiva
asombrosa mejorada

(Des +1, armadura +6, natural +1, furia -2)

pg 144 (12 DG); RD 2/

Fort +13, Ref +5, Vol +7;

Vel 40’ (8 casillas)

C/C martillo de guerra explosivo igneo +1 +21/+16/+11 (1d8+13/x3)
mds 1d6 fuego (1d10 en criticos) o

C/C impacto sin arma +20/+15/+10 (1d3+38)

A distancia ballesta ligera +9 (1d8/19-20)

Atq base +12; Prs +24

Opciones de ataque Hendidura, Abrazo de la tierra, furia mayor
4/dia (8 asaltos)

Doucral de Telarara,
lider de los Aranias terafosas

Caracteristicas Fue 26, Des 10, Con 20, Int 11, Sab 10, Car 8

CE sentir trampas +4

Dotes Hendidura, Abrazo de la tierra*, Presa mejorada, Impacto
sin arma mejorado, Ataque poderoso

*Dote descrita en El combatiente completo.

Habilidades Trepar +17, Intimidar +8, Saltar +26, Escuchar +0,
Avistar +0

Posesiones camisote de mallas +2, martillo de guerra explosivo igneo
+1, amuleto de armadura natural +1, anillo de saltar

Si no estd en furia, Doucral tiene las siguientes estadisticas:

CA18

hp reducidos en 36

Fort +10, Vol +4

C/C martillo de guerra explosivo igneo +1 +18/+13/+8 (1d8+7/x3)
mds 1d6 fuego (1d10 en criticos) o

C/C impacto sin arma +17/+12/+7 (1d3+5)

Prs +17

Caracteristicas Fue 20, Con 14

Habilidades Tasacién +10, Trepar +14, Reunir informacién +8,
Saltar +23, Saber (local) +10




PADRE DARIO BALTHAZAR

Dario Balthazar ha logrado colarse en las entrafias de la
ciudad. Utilizando conjuros como alineamiento indetectable e
indetectabilidad prolongada (que lanza él mismo a diario) ha
conseguido disfrazarse de sacerdote de Pelor, el dios neutral
bueno del sol. Ha dedicado afios a ascender en las filas de la
jerarquia eclesidstica y hoy es uno de los sumos sacerdotes de
la Iglesia de Pelor, ostentando tanta autoridad como cualquier
oficial de la ciudad.

En realidad, Dario es un seguidor devoto del sefior
demoniaco Fraz-Urbluu, Principe del engafio. Preside en
secreto una secta demoniaca integrada por mercaderes y
miembros del gobierno. Combinando engafio y corrupcién
se abren camino a través de todos los escalones del poder de
la ciudad, buscando el dia en el que Dario pueda consagrar
toda la comunidad a su maligno sefior, gobernando como un
déspota sobre una poblacién esclavizada a su propio vicio y
degradacién.

Fisicamente Dario es un hombre de mediana edad. Su
cabello oscuro estia comenzando a encanecer y su mirada es
bondadosa. Lleva una barba bien arreglada y suele vestir las
tanicas de un sacerdote de Pelor. Parece cordial y de buen
corazén, y siempre estd dispuesto a ofrecer ayuda a sus vecinos.
En realidad, Dario considera todos los seres vivos inferiores,
auténticas sabandijas. En la mente de Dario, sélo Fraz-Urbluu
€s un ser superior.

PADRE DARiO BALTHAZAR vD 16

Humano Clr 17/Tmt 5
Humanoide Mediano CM

Inic +0

Sentidos Escuchar +7, Avistar +7
ldiomas comdin, abisal, celestial

CA 22, toque 12, desprevenido 22 (armadura +9, escudo +1,
desvio +2)

pg 65 (16 DG)

Fort +8, Ref +4, Vol +18

Vel 20’ (4 casillas)
C/C maza de armas de gran calidad +11/+6 (1d8)
A distancia ballesta ligera +10 (1d8/19-20)
Atq base +10; Prs +10
Acciones especiales conjuracién contingente, reprender muertos
vivientes 5/dfa (+4, 2d6+12, 11°)
Conjuros de clérigo preparados (NL 16; 1d20+20 para superar RC):
82 cerradura dimensional, polimorfar cualquier cosa® (CD 25),
convocar monstruo VIl
72 blasfemia (CD 24), pantalla® (CD 24), escudriiamiento mayor
(CD 24), convocar monstruo VI, palabra del caos (CD 24)
62 dafiar (CD 23), sanar, doble engaioso® (CD 23), convocar
monstruo VI, palabra de regreso
5°: romper encantamiento, orden imperiosa mayor (CD 22),
ofuscar videncia®, resistencia a conjuros, esfera de
plagas* (CD 22), visién verdadera
caminar por el aire, confusién® (CD 21), curar heridas
criticas, discernir mentiras (CD 21), restablecimiento,
don de lenguas
lanzar maldicién (CD 20), luz del dia, oscuridad
profunda, disipar magia, indetectabilidad®y, luz
abrasadora (toque a distancia +9), hablar con los
muertos, transformar piedra

°

42

°

32

22 augurio, curar heridas moderadas, inmovilizar persona (CD 19),
invisibilidad®, sabiduria del buiho, silencio, convocar monstruo
11, alineamiento indetectable
12 perdicién, orden imperiosa (CD 18), detectar el mal, detectar el bien,
disfrazarse®, escudo de entropia, santuario (CD 198), escudo de la fe
0 curar heridas menores, detectar magia, luz, remendar, resis-
tencia, virtud
D: conjuro de dominio. Deidad: Fraz-Urb’luu. Dominios:
Supercheria, Guerra.
T ya lanzado

Caracteristicas Fue 8, Des 10, Con 12, Int 13, Sab 24, Car 15

CE aura de mal, aura de ley, convocacién prolongada, aliado
mejorado, allegado planar

Dotes Aumentar convocacién®, Magia engafiosa*, Conjuros penetran-
tes mayores, Persuasivo, Conjurar en silencio, Soltura con una
escuela de magia (conjuracién), Conjuros penetrantes, Conjurar
sin moverse, Soltura con un arma (maza de armas)* Iniciativa
mejorada, Conjurar en silencio, Sigiloso, Sutileza con las armas

Habilidades Engafiar +17, Concentracién +14, Diplomacia +11,
Intimidar +6, Saber (arcano) +8, Saber (religién) +11, Saber
(los Planos) +10, Averiguar intenciones +17, Hablar una lengua
(celestial), Conocimiento de conjuros +10

Posesiones maza de armas de gran calidad, ballesta ligera con 20
virotes, coraza +4, escudo de acero ligero de gran calida, presea
de Sabiduria +6, cetro de prolongacién metamdgica, ligero, anillo
de proteccion +2, perla de poder de 12 nivel, simbolo sagrado,
falso simbolo sagrado de Pelor.

Aliado mejorado prueba de Diplomacia para obtener los servicios
de un aliado planar al 50% del coste normal. GDM, 196.

Convacién prolongada: Todos los conjuros de convocacién doblan su
duracién, como con la dote Prolongar conjuro; GDM, 197.

El padre Darioy su “hija adoptiva” podrian ser el peligro mas grave
al que la ciudad se enfrente jamas
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Conjuracién contingente: Dario puede preparar un conjuro de
convocacién tiempo antes para que sea activado por algtin
otro acontecimiento, como por contingencia (GDM, 197).
Actualmente tiene un convocar monstruo VI (ya lanzado)
preparado para activarse si un atacante le reduce al 50% de
sus puntos de golpe.

Allegado planar: Dario puede llamar a un ajeno para que le sirva
como allegado. GDM, 197.

El allegado planar de Dario es Malerna, una stcubo. En
publico se enmascara de huérfana adolescente protegida
por Dario. Dario la utiliza para seducir y espiar a sus rivales
politicos, 0 a miembros de la comunidad que podrian ser
utiles a su culto.

EL STMBOLO

Sélo los mas ignorantes o los recién llegados
no se estremecen con la sola men-
cién de la mayor Némesis de la
ciudad. Lo que comenz6 como una
serie de incidentes aislados acabé
convertido en una era oscura, que
ha mantenido bajo su yugo las
pesadillas de los habitantes
de la ciudad. En el centro
de esta marafia de rumores
y miedos se encuentra una
enigmatica figura conocida
como el Simbolo.

Debe su nombre a los
inescrutables signos que apa-
recieron en el escenario de
distintos crimenes y, mas
recientemente, en el sobre
de horribles cartas que
encontraron los ofi-
ciales de la ciudad.
El Simbolo es una
amenaza para todo
ser vivo que consi-
dere a la ciudad su hogar.
Nadie sabe qué quiere el
Simbolo, o0 qué es en realidad.
Sélo saben qué significa para
ellos y para su ciudad: muerte. Los
pocos que se atrevieron a seguir sus huellas
volvieron muertos: pero en movimiento. En
todos los casos, sus cuerpos putrefactos, a
menudo sin ningtin rastro de sufrimiento fisico, se arrastra-
ron de vuelta a la ciudad, mecdnicamente. Una vez dentro,
regresaban a sus hogares, donde mataban a sus propios hijos,
uno a uno. Luego, hecho eso, se desplomaban sobre el suelo
en un montdn, realmente muertos de una vez por todas. No
es necesario decir que son pocos los que estan dispuestos a
seguir buscando al Simbolo.

El Stmbolo y “Madre”

La verdad que se oculta detras de todo este horror es casi
tan tragica como el propio horror. La entidad llamada el
Simbolo es un humano, o al menos, lo era. Hace décadas su
madre era miembro de la elite més rica de la ciudad, nacida en
la abundancia y favorecida por la providencia. Sin embargo,
un inconsciente coqueteo nocturno con un atractivo extrafio,
amenaz6 con arruinar el nombre de su familia porque resulté
en un embarazo totalmente inesperado. La noble consiguié
conservar al bebé, haciéndolo pasar por el hijo de su marido,
pero cuando naci6 un nifio sin érganos sexuales y con unos
ojos que no eran los suyos ni los de su marido, sabia que el
planiba a fallar. La inica salida era asfixiar al nifio e informar
del “aborto” a sumarido y a la sociedad. Aunque sabia que era
lo correcto, no se atrevia a hacerlo, y decidié huir de la ciudad

con su recién nacido oculto entre sus pechos.

En el camino hacia su nueva vida, el carruaje
de la pareja fue atacado por un grupo de
asaltantes liderado por dos feroces ettin.
Todo el mundo, excepto el nifio, fue
asesinado en el ataque, y cuando
los ettin no pudieron ponerse de
acuerdo sobre qué hacer con el
nifio, se marcharon, dejandolo
en los brazos de su madre
muerta. Poco después, una tribu
de orcos llegé al lugar y llevaron
al nifio a su médico brujo. Este
proclamé al extrafio nifio como
un ‘don” de los dioses y grabé el
simbolo de su tribu (un antiguo
pictograma orco simbolo del
ciclo nacimiento-muerte-rena-

cimiento) en la frente del nifio.
Hoy, de la tribu sélo quedan
cadaveres putrefactos a partir de
los que se alz6 el nifio-diablo.
Conlaedad, el extrafio linaje
del nifio fue saliendoala
superficie, y cada dia se
hacia mis fuerte. A la
edad de 13 afios, el nifio
lideraba la tribu. Con
19 afios, la mitad de
la tribu estaba muerta,
pero a las érdenes del nifio.
Hoy en dia, el adulto que fue
el altimo error de una noble descuidada, es una
auténtica fuerza de la naturaleza, poseedor de secretos arcanos
antinaturales, y de un auténtico ejército de muertos putrefac-

tos, esperando a ser liberados del mundo de los vivos.

Se dice que ningtin humano que haya llegado a ver el auténtico
rostro del Simbolo ha vivido para contarlo. Si se le llega a ver, lo
que ocurre muy pocas veces, la enorme figura del Simbolo aparece
cubierta desde el cuello en unas vestimentas de cuero negro ajus-




tadas grabadas con numerosos blasones e iconos inidentificablesy
otros signos sobrenaturales. Su cara estd oscurecida por una capucha
blancaunidaauna capa blanca que cae desde los hombros hastalos
tobillos. La parte inferior de la capa ondea graciosamente, haya o
noviento que la meza. Una mano enguantada sostiene una espada
larga cubierta de runas, con un filo de acero totalmente negro.

EL simBoLO VD 20

Véstago sacrilego asexuado (humano avanzado) nigromante
pavoroso* 17

*Descrito en Heroes of Horror (NdT: inédito en castellano)

Ajeno Mediano (maligno, nativo) LM

Inic +3

Sentidos Escuchar +10, Avistar +10; Alerta, visién en la oscuridad 60’

Idiomas comuin, abisal, dracénico, gigante, trasgoide, infernal, orco

CA 24, toque 19, desprevenido 20; Esquiva

pg 63 (17 DG); curacién répida 4; RD 8/contundente o magia o
RD 10/bien y magia

Resiste acido 5, frio 5, electricidad 5, fuego 5; +4 a las salvaciones
contra energfa negativa, bastién mental; RC 27

Inmune fortificacién leve 50%, veneno, conjuros y aptitudes
enajenadores

Fort +5, Ref +8, Vol +12

Vel 30’ (6 casillas)
C/C robadora de nueve vidas (faltan 7 vidas) +10/+5 (1d8+2 mds

2d6 a bien, mas oportunidad de muerte/19-20) o

C/C toque sepulcral +11 (1d8+4 mds 2d6 a bien, mds toque
enervante o escabroso)

Atq base +8; Prs +8

Opciones de ataque toque enervante, aura de miedo, explosién
de energia negativa 3/dfa, toque escabroso 3/dfa, golpe
sacrilego

Opciones especiales reprender muertos vivientes 8/dia (+7,
2d6+22, 17°), dominio de los muertos vivientes

Equipo de combate robadora de nueve vidas, por valor de 221 DG de
muertos vivientes animados (normalmente 51 esqueletos de
humanoj/orco, 50 zombis de humanojorco y 7 zombis de ettin),
aunque normalmente sélo se le encuentra con 2 zombis de ettin.

Conjuros de nigromante pavoroso favoritos (NL 17; Soltura con una
escuela de magia (Nigromancia); 1d20+19 para superar RC):

82: (4/dia) crear muertos vivientes mayores, horrible marchitamiento
(CD 24), infligir heridas criticas en grupo, simbolo de muerte*

7 (6/dia) controlar muertos vivientes, dedo de la muerte (CD
23), dafiar mayor¥, infligir heridas graves en grupo, muerte
infame*

62 (6/dfa) crear muertos vivientes, mirada penetrante (CD
22), dafiar, infligir heridas moderadas en grupo, simbolo de
miedo*

52 (7/dia) furego en la sangre*, disipar magia mayor, infligir heridas
leves en grupo, juramento de sangre®, rematar a los vivos (CD
21), convocar muertos vivientes V*

42: (7/dfa) reanimar a los muertos, disipar magia, tentdculos
negros de Evard (CD 19), infligir heridas criticas, asesino
fantasmal (CD 20)

32 (7/dia) desesperacion aplastante (CD 19), custodia contra
la muerte, rayo agotador (CD 19), hablar con los muertos,
convocar muertos vivientes [11*

29 (7/dia) comandar muertos vivientes, oscuridad, profanar®,
falsa vida, mano espectral, convocar plaga, convocar muertos
vivientes |1*

19: (8/dia) perdicicn, traspasar herida*, detectar magia, fatalidad
(CD 17), rayo de debilitamiento, alineamiento indetectable

*Detallado en Heroes of Horror
A obtenido de la aptitud de aprendizaje avanzado
1 ya lanzado

Aptitudes sortilegas (NL 17):
3/dfa encantar persona, imagen mayor, veneno, proteccion contra
el bien, visién verdadera, aura sacrilega
1/dia reanimar a los muertos (por valor de 68 DG, se apila con
otros), polimorfar siniestro, profanar, dominar persona, ener-
vacién, umbral (a los Nueve infiernos), dafiar, desacralizar

Caracteristicas Fue 10, Des 16, Con 10, Int 22, Sab 14, Car 20

Dotes Alerta®, Fabricar armas y armaduras mégicas, Esquiva, Potenciar
conjuro, Soltura con una escuela de magia (Nigromancia), Escribir
pergamino, Conjuros penetrantes, Sutileza con las armas.

Habilidades Tasacién +10, Concentracién +10, Artesania (fabri-
cante de armaduras) +13, Artesanfa (armero) +13, Descifrar
escritura +14, Disfrazarse +7, Falsificar +9, Reunir informacién
+9, Intimidar +10, Saber (arcano) +16, Saber (local) +16, Saber
(religién) +16, Escuchar +10, Conocimiento de conjuros +16,
Avistar +10, Averiguar intenciones +11

Posesiones robadora de nueve vidas, brazales de armadura +5, cin-
turdn de fuerza de ogro, sombrero de disfraz, anillo de invisibilidad,
cetro de marchitamiento

Toque sepulcral (Sb). Una vez por asalto, el Simbolo puede hacer
un ataque de toque cuerpo a cuerpo que causa 1d8+4 puntos
de dafios a una criatura viva, o curar 5 puntos de dafio a un
muerto viviente.

Toque enervante (Sb). El Simbolo puede conferir niveles negativos al
usar su ataque de toque sepulcral. Cada dia puede conferir hasta
17 niveles negativos, pero no més de 2 niveles negativos por
ataque. La CD de Fortaleza para borrar un nivel negativo es 21.

Aura de miedo (Sb). Como accién gratuita, el Simbolo puede
irradiar un aura de 5’ de radio. Salvacién de Voluntad a CD 21
o estremecido.

Bastién mental. El Simbolo recibe un bonificador +4 a las salvacio-
nes contra suefio, aturdir, paralisis, veneno y enfermedad.
Explosion de energia negativa (Sb). El Simbolo puede irradiar una
explosion de energfa de 5’ de radio que causa 17d4 puntos de
dafio a los enemigos vivos. Salvacién de Voluntad a CD 21
reduce el dafio a la mitad. Los muertos vivientes dentro del

4rea se curan por la misma cantidad.

Toque escabroso (Sb). El Simbolo puede infligir enfermedad a una
criatura al usar su toque sepulcral. Como el conjuro contagio
pero sin periodo de incubacién. Salvacién de Fort a CD 21
para resistirlo.

Dominio de los muertos vivientes. Todos los muertos vivientes
creados o animados por el Simbolo obtienen un bonificador de
mejora a Forty Des, mas 2 puntos de golpe adicionales por dado.
El simbolo puede crear 119 DG de muertos vivientes (7 DG por
nivel de nigromante pavoroso) utilizando reanimar a los muertos
y puede controlar 85 DG de muertos vivientes (5 DG por nivel de
nigromante pavoroso) utilizando controlar muertos vivientes.

Golpe sacrilego (Sb). Cualquier arma que lleve el Simbolo es con-
siderada como de alineamiento maligno con fines de superar
reduccién de dafio. Ademds, los ataques cuerpo a cuerpo de
el Simbolo causan 2d6 puntos de dafio adicionales contra
oponentes buenos.

Toque de interpretacién “No espero que lo comprendas, espero
que mueras.”

“MADRE”, FAMILIAR ROSTRO FANTASMAL VD —
Muerto viviente Menudo (incorporal, simbionte) LM

Inic +2

Sentidos Escuchar +5, Avistar +5; Alerta, visién en la oscuridad 60’
Idiomas vinculo empdtico

CA 19, toque 19, desprevenido 17
pg 31 (17 DG)

Resiste evasién mejorada; RC 23
Fort +5, Ref +7, Vol +12




Vel volar 10’ (2 casillas) perfecto

C/C toque incorporal +8/+3

Atq base +8; Prs

Opciones de ataque transmite conjuros de toque, mirada terrorifica,
fusién, semblante

Opciones especiales comunicarse con su amo, escudrifiar
familiar

Caracteristicas Fue —, Des 14, Con —, Int 14, Sab 9, Car 16, Ego 10

CE rasgos incorporales, rasgos de simbionte*, rasgos de muerto
viviente
* El simbionte rostro familiar estd descrito en Manuscrito

infernal.

Dotes Alerta*, Voluntad de hierro

Habilidades Engafiar +7, Esconderse +10, Intimidar +7, Saber
(arcano) +6, Saber (religién) +6, Escuchar +5, Buscar +5,
Avistar +5

Mirada terrorifica (Sb). Cuando el Simbolo manifiesta la cara del
rostro cualquiera que esté a menos de 30’ y que tope con
su mirada debe hacer un TS de Voluntad a CD 13 o quedarg
paralizado por miedo durante 1d4 asaltos. El Sfmbolo y su
familiar son inmunes a esta aptitud.

Fusion (Sb). Una vez por asalto, “Madre” puede fundir su cuerpo
con el de cualquier criatura corporal (normalmente su maestro,
que sabe cuéndo quiere hacerlo). Si el objetivo no es voluntario,
debe superar un ataque de toque incorpéreo.

Semblante (Ex). A voluntad, “Madre” puede manifestar su rostro
fantasmal en cualquier parte del cuerpo del Simbolo (normal-
mente sobre la cara, sin afectar a la visién de su “anfitrion”).
Cuando se manifiesta, “Madre” es susceptible a ataques por
separado a su anfitrién.

Toque de interpretacién. El Simbolo cree que su familiar rostro
fantasmal es un vestigio del espfritu torturado de su madre.

TURBAS

Las turbas son grandes grupos de gentes unidos por la rabia,
el miedo o el deseo de violencia. La mentalidad de la turba
supera los comportamientos normales, las restricciones

morales e incluso los alineamientos de quienes las componen.
Casi siempre, una turba puede tener un objetivo o un tema
determinado que ha levantado su ira, pero cualquiera que se
ponga en su camino serd objeto de ataque.

Una turba se considera como una sola entidad, como una
plaga, pero estd compuesta de criaturas pequeifias, medianas o
grandes. Una turba puede componerse de criaturas del mismo
tipo, y una revuelta que consista de criaturas de distintos tipos
debe ser considerada como dos (o mas) turbas independientes
formando un solo encuentro.

Una turba puede ser un desafio extremadamente dificil,
no sélo porque es peligrosa sino porque suele estar integrada
por inocentes. Algunos se han dejado arrastrar por emociones
violentas, otros pueden tener reivindicaciones legitimas, y
otros pueden estar llamados misticamente a la accién (esto es
especialmente cierto en un tropel de nifios). Los PJs deberian
intentar encontrar algtin medio que no sea la violencia (o al
menos laviolencia letal) para dispersar algunas turbas. Reducir
una turba a 0 puntos de golpe hace que se disuelva y disperse,
dejando algunos de sus miembros muertos o heridos (ver
abajo).

TURBA DE HUMANOS

Una turba consiste de 48 criaturas Pequefias o Medianas o de
12 criaturas Grandes. Los grupos mayores estdn representados
por varias turbas. La mayoria de turbas son transitorias, durando
un maximo de 1d4+1 horas antes de dispersarse.

Lo que sigue son turbas adecuadas a un escenario urbano.

VD 8
Humanoide Gargantuesco (turba de humanos Medianos) CN
Inic +4

Sentidos Escuchar +4, Avistar +4

Idiomas comuin

CA 6, toque 6, desprevenido 6 (tamafio -4)
pg 135 (30 DG)
Fort +11, Ref +9, Vol +17

Vel 20’ (4 casillas)

C/C turba (5d6)

Espacio 20; Alcance 0

Atq base +22; Prs 34

Opciones de ataque presas de Ext, pisotear 2d6

Caracteristicas Fue 11, Des 11, Con 11 , Int 10, Sab 10, Car 10

CE anatomfia de turba

Dotes Iniciativa mejorada, Gran fortaleza, Embestida mejorada*,
Arrollar mejorado®

Habilidades Escuchar +4, Avistar +4

Ataque Las turbas no tienen alcance. Para atacar, una turba se
mueve al espacio ocupado por un oponente, provocando un
ataque de oportunidad. Puede ocupar el mismo espacio que
una criatura, porque pasa por encima y rodea a su victima.
Una turba puede atravesar casillas ocupadas por enemigos, y
viceversa, sin ningtin impedimento, aunque provoca ataques
de oportunidad al hacerlo. Una turba puede atravesar aperturas
tan grandes como las criaturas que la componen.

Una turba causa 5d6 puntos de dafio contundente a cualquier
criatura cuyo espacio ocupe al final de su movimiento, sin
necesidad de hacer una tirada de ataque. Los ataques de la
turba ignoran la ocultacién o cobertura. Si se aplica reduccién
de dafios a los ataques de turba.

Presas de Ext (Ex). Una turba puede mantener una presasin ningtin
penalizadory seguir atacando a otros objetivos (normalmente,
atacar a otros objetivos mientras se est4 en presa impone un
penalizador -20 a las pruebas de presa). Una turba nunca se
considera desprevenida al estar en presa.

Pisotear (Ex). Una turba que pasa sobre una criatura y no termina
sumovimiento en una de las casillas ocupadas por esa criatura,
puede pisotear a la criatura. Una criatura pisoteada recibe dafio
igual a 2d6 puntos +1-1/2 veces el modificador de Fuerza de |a
turba. La victima puede hacer un ataque de oportunidad contra
la turba o intentar una salvacién de Reflejos (CD 25 + modifica-
dor de Fue de la turba) para recibir la mitad de dafio.

Anatomia de turba (Ex). Una turba no tiene una parte frontal y
posterior diferenciadas, por lo que no se ve afectada por los
golpes criticos ni ataques furtivos. Una turba no puede ser
flanqueada, ni derribada, ni apresada ni embestida.

A diferencia de las plagas estdndar, las turbas estan inte-
gradas por un ndmero relativamente pequefio de criaturas,
por lo que los conjuros y efectos que afectan a un ndmero
determinado de criaturas pueden tener efecto en una turba.
Cada criatura concreta que es golpeada, deshabilitada o
incapacitada por conjuros o efectos orientados a criaturas
especificas confiere dos niveles negativos a la turba. Una
turba que obtiene niveles negativos por un valor igual a sus
DG se disuelve como si hubiera sido reducida a 0 puntos de
golpe. Los niveles negativos obtenidos de esta forma no son




el resultado de energia negativa (y por tanto no pueden blo-
quearse con custodia contra la muerte ni pueden quitarse con
un restablecimiento) pero nunca se traducen en una pérdida
de niveles permanente. Una turba recibe un 50% mas de dafio
de conjuros o efectos de drea, como armas de dispersién y
conjuros de evocacion.

Aunque las turbas se consideran como una sola criatura, a
veces es necesario decidir el destino de un individuo concreto
atrapado en la turba. Si una turba se dispersa por ataques no
letales, no hay bajas. Si una turba se dispersa por ataques
letales, supdn que el 30% de sus miembros han caido y que el
30% estan a 0 puntos de golpe. Para averiguar el destino de
un determinado individuo tira un d%: un resultado de 01-30
indica muerte, 31-60 indica que la victima tiene 0 puntos de
golpe y una tirada de 61-100 indica que la victima ha escapado
sin mayor dafio.

Turbas no humanas. Para las turbas integradas por humanoides
Pequefios o Medianos utiliza el blogue de estadisticas de arriba,
modificado de esta forma:

Cambia Fuerza, Destreza y Constitucién de acuerdo a los
modificadores por raza (por ejemplo, aumenta la Destreza en
2y reduce la Constitucién en 2 para los elfos). Recalcula la CA,
pg, TS y habilidades pero no las tiradas de dafo. Las turbas
no pueden tener una puntuacion de Inteligencia, Sabidurfa
o Carisma por encima de 10. Si los modificadores raciales
aumentaran estas caracteristicas por encima de 10, ignéralos
pero sigue aplicando los modificadores negativos. Afiade
cualidades especiales (por ejemplo visién en la oscuridad) y
los bonificadores de habilidad como corresponda.

TROPEL DE NINOS VD5
Humanoide Enorme (tropel de humanos Pequefios y Menudos) CN
Inic +5
Sentidos Escuchar +4, Avistar +4
Idiomas comun

CA 9, toque 9, desprevenido 9 (Des +1, tamafno -2)
pg 70 (17 DG)
Fort +5, Ref +13, Vol +6

Vel 20’ (4 casillas)

C/C plaga (3d6)

Espacio 15; Alcance 0

Atq base +15; Prs 22

Opciones de ataque presas de Ext, pisotear 2d6

Caracteristicas Fue 9, Des 12, Con 9, Int 10, Sab 10, Car 10

CE anatomia de turba

Dotes Iniciativa mejorada, Embestida mejorada®, Arrollar mejo-
rado*

Habilidades Escuchar +4, Avistar +4

Nota Un tropel de nifios humanoides estd integrado de criaturas
de tamafio Pequefio y Menudo y, de esta forma, no puede
considerarse estrictamente ni como una plaga ni como una
turba. Como se ve aquf, un tropel tiene algunos elementos de
los dos tipos. Los describimos abajo.

Ataque Las plagas no tienen alcance. Para atacar, una plaga se
mueve al espacio ocupado por un oponente, provocando un
ataque de oportunidad. Puede ocupar el mismo espacio que
una criatura, porque pasa por encima y rodea a su victima.
Una plaga puede atravesar casillas ocupadas por enemigos, y
viceversa, sin ningtin impedimento, aunque provoca ataques
de oportunidad al hacerlo. Una plaga puede atravesar aberturas
tan grandes como las criaturas que la componen.

Un tropel de nifios causa 5d6 puntos de dafio contundente a
cualquier criatura cuyo espacio ocupe al final de su movimiento,
sin necesidad de hacer una tirada de ataque. Sus ataques
ignoran la ocultacion o cobertura. Sf se aplica reduccién de
dafios a los ataques de plaga.

Presas de Ext (Ex). Una turba puede mantener una presa sin ningun
penalizador y seguir atacando a otros objetivos (normalmente,
atacar a otros objetivos mientras se estd en presa impone un
penalizador -20 a las pruebas de presa). Una turba nunca se
considera desprevenida al estar en presa.

Pisotear (Ex). Una turba que pasa sobre una criatura y no ter-
mina su movimiento en una de las casillas ocupadas por esa
criatura, puede pisotear a la criatura. Una criatura pisoteada
recibe dafio igual a 2d6 puntos +1-1/2 veces el modificador
de Fuerza de la turba. La victima puede hacer un ataque
de oportunidad contra la turba o intentar una salvacion de
Reflejos (CD 25 + modificador de Fue dela turba) para recibir
la mitad de dafio.

Anatomia de turba (Ex). Una turba no tiene una parte delantera
o trasera clara ni ninguna anatomia discernible, por lo que
no estd sujeta a dafio adicional por golpe critico o ataques
furtivos. Una turba no puede ser flanqueada, ni derribada, ni
apresada ni embestida.

A diferencia de las plagas esténdar, las turbas estan inte-
gradas por un nimero relativamente pequefio de criaturas,
por lo que los conjuros y efectos que afectan a un ntmero
determinado de criaturas pueden tener efecto en una turba.
Cada criatura concreta que es golpeada, deshabilitada o
incapacitada por conjuros o efectos orientados a criaturas
especificas confiere dos niveles negativos a la turba. Una
turba que obtiene niveles negativos por un valor igual a sus
DG se disuelve como si hubiera sido reducida a 0 puntos de
golpe. Los niveles negativos obtenidos de esta forma no son
el resultado de energia negativa (y por tanto no pueden blo-
quearse con custodia contra la muerte ni pueden quitarse con
un restablecimiento) pero nunca se traducen en una pérdida
de niveles permanente. Una turba recibe un 509 mas de dafio
de conjuros o efectos de drea, como armas de dispersién y
conjuros de evocacion.

Aunque las turbas se consideran como una sola criatura, a
veces es necesario decidir el destino de un individuo concreto
atrapado en la turba. Si una turba se dispersa por ataques no
letales, no hay bajas. Si una turba se dispersa por ataques
letales, supon que el 30% de sus miembros han caidoy que el
30% estan a 0 puntos de golpe. Para averiguar el destino de
un determinado individuo tira un d%: un resultado de 01-30
indica muerte, 31-60 indica que la victima tiene 0 puntos de
golpe y una tirada de 61-100 indica que la victima ha escapado
sin mayor dafio.

Turbas no humanas. Para las turbas integradas por humanoides
pequefios o medianos utiliza el bloque de estadfsticas de arriba,
modificado de esta forma:

Cambia Fuerza, Destreza y Constitucién de acuerdo a los
modificadores por raza (por ejemplo, aumenta la Destreza en
2y reduce la Constitucién en 2 para los elfos). Recalcula la CA,
pg, TS y habilidades pero no las tiradas de dafo. Las turbas
no pueden tener una puntuacién de Inteligencia, Sabidurfa
o Carisma por encima de 10. Si los modificadores raciales
aumentaran estas caracteristicas por encima de 10, ignéralos
pero sigue aplicando los modificadores negativos. Afade
cualidades especiales (por ejemplo vision en la oscuridad) y
los bonificadores de habilidad como corresponda.



Nuevos monstruos

Aunque una campafia urbana puede centrarse en contrincantes
PNJ, los monstruos también tienen su lugar. Los hombres-rata
merodean por el corazén de los gremios de ladrones, y los

vampiros asaltan a viajeros solitarios por lanoche. Las gargolas
se posan en lo alto de las torres mientras los otyugh se bafian

en los putrefactos canales de las alcantarillas. Los duplicantes y

demonios causan buena impresién en el gobierno, sustituyendo
o dominando a los que guian las riendas del poder.

Y, por supuesto, una ciudad contiene criaturas tinicas y
propias de su entorno. Aqui presentamos nuevos monstruos
que pueden utilizarse en cualquier campafia urbana.

CIENO SEPTICO

1

CIENO SEPTICO

El nauseabundo fango verde amarronado de las cloacas se levanta
bruscamente, golpeandote con un pseudépodo viscoso. Herramien-
tas oxidadas, trapos viejos y trozos de animales putrefactos se ven
arrastrados, destrozando sus bordes contra la piedra cuando el cieno
se mueve.

vD 9
Cieno Grande CM
Inic -5

Sentidos vista ciega 60’; Escuchar +4, Avistar +4
Aura hedor (30’, CD 21)

Idiomas ninguno

CA 5, toque 5, desprevenido 5 (tamafio -1, Des -4)
pg 126 (11 DG)

Un aranea ha devorado a un tendero local y ha asumido su iden-
tidad mediante su aptitud de cambiaformas.

Se extiende el rumor de que una manada rabiosa de lobos ataca a
los viajeros en el camino que se dirige a la ciudad. La manada es,
en realidad, un pufiado de canes trasgueros liderados por un can
trasguero especialmente astuto que encontré un portal planario
y que condujo a su manada a través de él.

Sectores del casco antiguo se han estado viniendo abajo con
cada vez mis frecuencia, causando graves dafios e incluso varias
muertes. Los problemas estructurales son resultado de un destra-
chan solitario que se ha abierto camino a través de una cisterna.
Se han cerrado las puertas de los barrios no humanos siguiendo
varios informes de un elfo que ataca a humanos nobles ricos. El
“elfo” en cuestion es, en realidad, un drow con la cara pintada,
llegé recientemente a través de un pasadizo olvidado a la Infraos-
curidad.

Durante un experimento alquimico fallido, un mago liberé por
accidente una notable cantidad de contaminacién arcana, y como
resultado una de las gérgolas decorativas de la torre cobré vida y
sali¢ volando sobre la ciudad.

Un grimérlock solitario, marginado de su tribu por su naturaleza
bondadosa, vive enmascarado como mendigo en el barrio més

Inmune 4cido, conjuros y aptitudes enajenadores, veneno, efectos
de suefio, paralisis, polimorfar, aturdir, formas de ataque basa-
das en la vision; no sujeto a impactos criticos ni a flanqueo

Resiste electricidad 5, fuego 5

Fort +11, Ref -2, Vol +3

Debilidades energia positiva

Vel 20’ (4 casillas), Tr 20, Nd 20’

C/C 2 golpetazos +12 (2d4+4 mds 2d4 4cido més enfurecer)

Espacio 10’; Alcance 5’ (10’ con golpetazo)

Atq base +8; Prs +16

Opciones de ataque 4cido, constrefiir, agarrén mejorado, Ataque
poderoso

Caracteristicas Fue 19, Des 1, Con 23, Int 7, Sab 11, Car 10

CE estallido mortal, divisién

Dotes Alerta, Gran fortaleza, Ataque poderoso, Soltura con un
arma (golpetazo)

Habilidades Trepar +12, Esconderse -3%, Escuchar +6, Avistar +6,
Nadar +12

Acido (Ex). Un cieno séptico segrega un 4cido digestivo que

disuelve la materia orgénica y el metal répidamente, pero no
afecta a la piedra. Cualquier impacto cuerpo a cuerpo o ataque
constrictor causa dafio por 4cido y la armadura y vestimenta
del oponente se disuelven y quedan inutilizadas a no ser que
superen una salvacion de Reflejos a CD 21. Un arma de metal
o madera que golpee a un cieno séptico también se disolvers
inmediatamente a no ser que supere una salvacién de Reflejos
a CD 21. Las CD de salvacién se basan en Constitucién.

El toque 4cido del cieno causa 21 puntos de dafio por asalto
a los objetos de madera o metal, pero el cieno debe seguir en
contacto con el objeto durante 1 asalto completo para causar
este dafio.

Constrehir (Ex). Un cieno séptico causa automdaticamente dafio

por 4cido y golpetazo superando una prueba de presa. La
armadura y vestimentas del oponente reciben un penalizador
-4 a los tiros de salvacién de Reflejos contra el 4cido.

Estallido mortal (Ex). Cuando se golpea a un cieno séptico, estalla
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en una rociada de 4cidos viscosos. Todas las criaturas que

pobre de la ciudad. Una noche presencia un terrible asesinato
pero, al ser ciego, no puede dar una descripcién anénima a las
autoridades. ¢Quién le ayudard?

Cuando los pastores locales informan del asesinato de varias
ovejas, mostrando las heridas hechas por las garras y el pico de
algtin enorme pdjaro, se extiende el rumor de la presencia de un
roc. En realidad, el culpable es un oso lechuza furioso que perdié
a su compafiera a manos de los cazadores.

La apertura de un nuevo pozo dentro de los muros de la ciudad
ha dado como resultado la llegada de un hongo fantasmal que
comienza a cazar sus presas en la zona que rodea el pozo. Y como
el hongo es invisible, no deja de crecer el nimero de victimas (y
el panico).

Un monstruo corrosivo se ha escapado de unas instalaciones de
investigacién arcana y estd causando una gran conmocién en el
almacén de municiones local. Los valientes soldados de la Guar-
dia se niegan en redondo a acercarse al lugar y al monstruo.

Un ent anciano ha despertado de su largo suefio para encontrar
su arboleda sagrada reducida a un pequefio parque dentro de
una gran ciudad. ¢Podr4 aplacarse su ira y frustracién antes de

que despierte a los demds arboles y comience a vengarse de la
ciudad?




estén en un radio de 30’ reciben 4d6 puntos de dafio por 4cido
y se hacen receptoras de la aptitud enfurecer del cieno aunque
ya hayan superado la salvacién contra ella. Una salvacién de
reflejos a CD 21 reduce el dafio a la mitad y evita completamente
el efecto enfurecer. La CD de la salvacién se basa en la Consti-
tucién. Los que fallen también tienen derecho a la salvacién de
voluntad estédndar a CD 15 para evitar el enfurecimiento.

Enfurecer (Sb). Todo el que reciba dafio por 4cido de un cieno

séptico deberd intentar una salvacién de Voluntad a CD 15. El
fallo indica que han absorbido algo de la furia y el tormento
que poseen a la criatura. En 1d20 rondas (determinado en
secreto por el DM), el individuo monta en una furia homicida.
Funciona como el rasgo de clase furia del barbaro, con algu-
nas excepciones. El individuo no puede elegir a quién atacar
ni puede dejar de atacar. Debe atacar a la criatura viva mds
cercana (que no sea el cieno) y seguir moviéndose de objetivo
en objetivo. Después de un nimero de asaltos igual a la mitad
de dados de golpe del cieno (normalmente 5), tiene derecho a
una nueva salvacién de Voluntad y puede seguir repitiendo las
pruebas de salvacién cada 5 asaltos hasta que consiga librarse
del efecto. Una criatura que supera una salvacién es inmune a
la aptitud enfurecer de ese cieno séptico en concreto durante
24 horas (excepto que se vea expuesto a su estallido mortal,
como se describié arriba).

Agarrén mejorado (Ex). Para usar esta aptitud, un cieno séptico

tiene que golpear a un oponente de hasta tamafio Grande
con un ataque de golpetazo. Entonces puede intentar iniciar
una presa como accién gratuita sin provocar ataques de
oportunidad.

Divisién (Ex). Las armas cortantes o perforantes no causan dafio a

un cieno séptico. En lugar de recibir dafio, la criatura se divide
en dos cienos idénticos, cada uno de ellos con la mitad de los
puntos de golpe actuales del original (redondeo a la baja). U
cieno séptico con 10 puntos de golpe o menos no puede seguir
dividiéndose y muere si es reducido a 0 puntos de golpe.

Hedor (Ex). Por su naturaleza como criatura de inmundicia, un

cieno séptico emite un olor espantoso. Todas las criaturas
vivas que se encuentren a menos de 30’ de un cieno séptico
deben superar una salvacién de Fortaleza a CD 21 o estardn
indispuestas durante 10 asaltos. La CD de salvacién se basa
en Constitucién. Las criaturas que superan la salvacién no
pueden verse afectadas por el hedor del mismo cieno durante
24 horas. Un conjuro lentificar veneno o neutralizar veneno
elimina el efecto de la criatura indispuesta. Las criaturas con
inmunidad al veneno no se ven afectadas y las criaturas con
resistencia al veneno reciben su bonificador normal a los tiros
de salvacién.

Vulnerable a energia positiva (Ex). Aunque no es un muerto viviente,

un cieno séptico se ve potenciado por el dolor y la agonia de
los que mueren cerca de él. De esta forma comparte algunas
vulnerabilidades con los muertos vivientes. Recibe dafio de
la energia positiva, como si fuera un muerto viviente y un
intento con éxito de reprender o expulsar muertos vivientes le
impone dos niveles negativos durante un niimero de asaltos
igual al dafio de expulsién del clérigo menos los dados de
golpe del cieno.

Habilidades Los cienos sépticos tienen un bonificador racial +8 a

las pruebas de Trepary siempre puede elegir 10 a las pruebas
de Trepar, aunque esté apresurado o amenazado. Tienen un
bonificador racial +8 a cualquier prueba de Nadar para realizar
una accién especial o evitar un peligro. Siempre pueden elegir
10 en una prueba de Nadar, aunque esté distraido o en peligro.
Pueden utilizar la accién correr al nadar, siempre que naden
en linea recta.

*Un cieno séptico en unas cloacas, un canal de drenaje o en otro

entorno lleno de deshechos e inmundicia gana un bonificador
de circunstancia +8 a las pruebas de Esconderse.

El cieno séptico es un producto del entorno urbano, un horrible

depredador nacido de lamezcla de dolor y desesperacion propia
de los barrios mas pobres de la ciudad, combinada con las
energias arcanas que emanan de las regiones mas cargadas de
magia. Son sobre todo comunes en ciudades grandes y suelen
aparecer en vecindarios empobrecidas colindantes con barrios
con colegios o laboratorios arcanos.

A diferencia de la mayoria de cienos, los cienos sépticos tienen
un nivel de inteligencia que, aunque siga siendo la mitad del
humano, les permite una penetrante sagacidad y una rudimen-
taria elaboracién de ticticas de caza y emboscada. A pesar de
ello, sus mentes son tan extrafias que conservan lainmunidad
a conjuros y aptitudes enajenadores y fuerzas semejantes.

ESTRATEGIAS Y TACTICAS

Los cienos sépticos son cazadores de emboscada. Nunca se
alejan mucho de su punto de origen y se ganan su sustento
del sentimiento de miedo y desesperacién que lesrodeay de la
carne que consumen, asi que siempre se eles encuentra en zonas
especialmente empobrecidas. Esto les permite conseguir presas
que no seran echadas en falta, una ventaja afiadida de su técnica
de caza. Si el posible, el cieno séptico golpea desde ocultacién
y amenudo intentan sacar a una persona de vista antes de que
los demas lleguen siquiera a advertir su presencia.

ENCUENTROS DE EJEMPLO
Los cienos sépticos cazan en solitario, pero la combinacién de
fuerzasy circunstancias de la que nacen, hace que, en ocasiones,
aparezcan varios especimenes en un determinado recinto.
Individuo (NE 9): un cieno séptico solitario merodea en
un entorno oscuro (y muy desagradable), esperando a sus

CONOCIMIENTO SOBRE LOS CIENOS SEPTICOS
Los personajes con rangos en Saber (arcano) pueden aprender
algo mds sobre los cienos sépticos. Si un personaje supera una
prueba de habilidad, descubrira estos datos, incluyendo los de las
CD inferiores. En las ciudades donde los cienos son relativamente
habituales, puede realizarse también una prueba de Saber (local),
pero la CD aumenta en 5.

SABER (ARCANO)

CD  Resultado

21  Los cienos sépticos son cienos inteligentes que se
alimentan de la carne y del miedo de otros seres. Emiten
un hedor horrible y su toque es 4cido.
Los golpeados por un cieno séptico parecen absorber algo
del miedo y del dolor que los anima, haciendo que se
sumerjan en una furia asesina e incontrolable. Como
algunos otros tipos de cienos, se dividen cuando les
golpean determinados tipos de armas.
El cieno séptico se divide cuando es golpeado con un
arma cortante o perforante y explota al morir. Se forman
cuando mueren criaturas inteligentes y se descomponen
en aguas fecales o deshechos humanoides contaminados
por magia ambiental.




presas. Puede ser el responsable de toda una serie de desapa-
riciones.
NE 9: Un cieno séptico se ha desarrollado entre un barrio

pobre y una zona con varios laboratorios de magia. Se alimenta
fundamentalmente de los que van de un barrio a otro, y los
¥

pobres de la ciudad estin comenzando a culpar a los magos

por el brote de desapariciones, una actitud que podria llevar a
disturbios sociales.

Grupo (NE 11-12): en algunos casos (tal vez una muerte en
masa o tan s6lo una coincidencia) se puede desarrollar un grupo
de dos o tres cienos en lamisma ubicacién. Los cienos sépticos no
luchan entre si ni colaboran deliberadamente, pero si aparecen
en una misma zona puede parecer que estdn colaborando y hacer
que alguna gente se enfrente a ellos en grupo.

NE 12: Una familia de tres miembros murié de hambre,
apifados al exiguo abrigo de una rejilla de cloaca abierta. Sus
muertes, combinadas con los residuos arcanos de un gremio de
arcanistas cercano, tuvieron como consecuencia la aparicién
de tres cienos. Se han estado alimentando de personas y de
bestias de carga como caballos y asnos.

ECOLOGIA

Los cienos sépticos merodean por las cloacas, callejones oscu-

ros, pozos de drenaje, montones de basura... en cualquier sitio

Tlustracion de Daarken

Cieno séptico

donde puedan fundirse con basura y deshechos producidos
por humanoides. Aunque se sabe que consumen distintos
animales urbanos, como ratas y perros, obtienen poco sustento
de estos animales. La extrafa fisiologia del cieno necesita de
presas inteligentes.

El cieno séptico no nace, en el sentido tradicional de la
palabra. Se forma cuando muere una criatura inteligente en
un entorno repleto de desechos y mugre humanoide, rodeada
de la miseria de otros y tefiida con efectos como los de la
contaminacion arcana (ver pagina 32). Conforme el cuerpo va
disolviéndose, lentamente, en el limo, absorbe la magia y la
desesperacién de los hambrientos y atemorizados que reina en
elambiente. El resultado es un cieno inteligente que se alimenta
de la carne y del dolor de seres inteligentes y, aunque no es un
muerto viviente, comparte algunos rasgos con esas criaturas.
Aunque parezca increible, nadie que haya sido muerto por un
cieno provoca la aparicién de otro, aunque todos los factores y
circunstancias sean adecuados. Segtin las teorias de los sabios,
la emoci6n absorbida por el cieno impide que el cuerpo muerto
sirva para “alimentar” a otro.

Aungque el cieno tiene una inteligente que aparentemente
“hereda” del cuerpo muerto, no contiene, en modo alguno,
restos de su personalidad. El cieno séptico es una criatura
totalmente nueva, totalmente ajena en pensamiento y ni
siquiera puede comprender nada reconocible como idioma.

Entorno: cualquier barrio urbano, especialmente empobre-
cido, con magia cercana. Su necesidad de que haya miseria en
susalrededores, les hace ser mas comunes en ciudades que hayan
vivido recientemente algtin tipo de catéstrofe (una invasién, ham-
bruna, peste, etc.) que en comunidades felices y prosperas.

Caracteristicas fisicas tipicas: un cieno séptico tiene
entre 12 y 16 de didmetro y entre 6" y 2’ de anchura. Puede

comprimir su cuerpo para que pase por aberturas de tan solo
dos pulgadas de anchura. Pueden tener un color entre verde
ciénaga y marrén oscuro, lo que les permite fundirse con la
inmundicia, y suelen tener trozos de detritos en su interior.
Pueden ser partes de cuerpos de personas y animales y
objetos mas mundanos como herramientas partidas o trozos
de madera.
Lo normal es que un cieno séptico grande haya vivido
mis tiempo que uno pequefio, pero no todos crecen con

laedad.

SOCIEDAD

Aunque son inteligentes, los cienos sépticos no piensan
como el resto de criaturas. No tienen ningtin sentido
de comunidad, y no parecen reconocer ni a otros cienos
COMmO Seres Vivos.

Alineamiento: el cieno séptico es un cazador que
necesita que su presa sea inteligente, que tenga miedo y
dolor. Es una criatura esencialmente cadtica maligna por

naturaleza e instinto, incapaz de comprender el sentido de
moralidad (por no hablar de alterar su comportamiento y
alineamiento en concordancia).




TESORO TIPICO

Los cienos sépticos no retinen tesoros ni comprenden el
concepto de valor. Cualquier tesoro que se encuentre en sus
proximidades seran las posesiones de sus victimas, pudriéndose
en las aguas fecales o en los montones de inmundicia. Estos
objetos no suelen representar mas de una décima parte de la
cantidad normal para un encuentro del nivel de desafio del
cieno, y suelen integrarse, casi exclusivamente, de monedas
y objetos mundanos.

LOS CIENOS SEPTICOS EN EBERRON

Debido al gran ntimero de grandes ciudades de Khorvaire que
hacen uso de magia ubicua (aunque de bajo poder) y a la sombra
de la reciente Ultima guerra, estos cienos son, por desgracia, muy
comunes. Desde Sharn hasta Pasadera, desde Korth hasta Rhuukan
Draal, los cienos se deslizan por los distintos sistemas de cloacas
y por los niveles inferiores, alimentindose de los indigentes de
distintas culturas.

LOS CIENOS SEPTICOS EN FAERUN

El cieno séptico parece ser, en determinados aspectos, la
venganza de los dioses hacia Zhay por el uso amoral de la
magia. Alli, estas criaturas son mucho mas habituales que
en cualquier otro lugar, probablemente engendradas por los
frecuentes experimentos de los Magos rojos y por el abuso de
los ciudadanos mas pobres de la nacion. Aparecen también en
otras ciudades, pero en ningtin sitio con tanta frecuencia.

DESTRIPADOR

“Lo que al principio parecia una figura humanoide andando a grandes
pasos por el callejon cevcano, muy pronto se mostro demasiado extraiio
para ser humano. Es casi imposible sugerir ningiin detalle porque la
mirada parece nublarse cuando se acerca.”

DESTRIPADOR VD 6
Aberracién Mediana NM

Inic +7

Sentidos visién en la oscuridad 60’; Escuchar -5, Avistar +10
Aura desorientacién (60°)

Idiomas Comprende comun; ver texto

CA 20, toque 13, desprevenido 17 (Des +3, natural +7)
pg 60 (8 DG); RD 5/magia

Inmune veneno

Fort +5, Ref +5, Vol +9

Vel 40’ (8 casillas), Tr 20

C/C 2 garras +9 (1d6+2 mds sedante [1d6 no letal])
Atq base +6; Prs +8

Acciones especiales estallido de feromonas

Caracteristicas Fue 14, Des 16, Con 16, Int 12, Sab 6, Car 15

CE camaledn, sensibilidad a la luz

Dotes Alerta, Iniciativa mejorada, Sutileza con las armas

Habilidades Trepar +19, Disfrazarse +6%, Esconderse +16, Saltar +7,
Escuchar +5, Moverse sigilosamente +12, Avistar +10

Aura de desorientacién (Ex). Un destripador emite una feromona en
un radio de 60’ que causa una severa desorientacién. Cualquiera

que se encuentre dentro de ese radio y que falle una prueba de
salvacién de Voluntad a CD 16, recibe un penalizador -4 a la
Sabidurfa. Esta aura es un efecto constante, que el destripador
no puede suprimir. Una criatura que supere la salvacién, no
puede volver a verse afectada por un aura de desorientacién
del mismo destripador durante 24 horas, pero es susceptible
a sus demds feromonas. Otros destripadores son inmunes a
este efecto. Es una aptitud enajenadora. La CD de |a salvacién
se basa en Carisma. Como el efecto es por feromonas y no
sobrenatural, no se ve obstruido por resistencia a conjuros
ni campos antimagia, pero las criaturas inmunes a venenos o
gases también son inmunes a esta aura.

Estallido de feromonas (Ex). Una vez cada 1d4 asaltos, un destripa-
dor puede liberar un estallido de feromonas como una accién
estandar. Cualquiera que esté en su alcance debe superar una
salvacién de voluntad a CD 16 para negar el efecto. Una criatura
que supere la salvacion no puede verse afectada de nuevo por
esa feromona en concreto y del mismo destripador durante 24
horas, pero es susceptible a sus demds feromonas. Todas las
feromonas funcionan a nivel de lanzador 8 y las CD de salvacién
se basan en Carisma. Son efectos enajenadores. Como el aura
de desorientacién, son por feromonas, no magicos.

Miedo: estallido 60’, por lo demds como el conjuro miedo.

Suefio: estallido 30’, por lo demds como suefio profundo.

Ira: estallido 60, por lo demds como el resultado “ataca a la
criatura més cercana” de confusién. Si un numero suficiente
de criaturas no superan la salvacién al mismo tiempo, pueden
(probabilidad del 25%) formar una turba que ataque al objetivo
mds cercano en lugar de atacarse entre sf.

Camaleén (Ex). Un destripador puede fundirse con su entorno
o parecer mds humano de lo que en realidad es. Esta aptitud
garantiza un bonificador racial de +4 a las pruebas de Escond-
erse y en las pruebas Disfrazarse para parecer humano.

Sensibilidad a la luz (Ex). Un destripador queda deslumbrado a la
luz del sol o en el radio de un conjuro de luz del dia.

Sedante (Ex). Las garras del destripador estdn impregnadas de
toxinas. Un ataque con éxito de las garras, causa también 1d6
puntos de dafio no letal.

El destripador es una aberracién vagamente humanoide que
merodea por las zonas urbanas méas oscuras y pobres. Alliacecha
a su comida favorita: la carne de las criaturas inteligentes.

CONOCIMIENTO SOBRE
LOS DESTRIPADORES

Los personajes con rangos en Saber (arcano) o Saber (dungeons)
pueden aprender mds cosas sobre los destripadores. Si un personaje
supera una prueba de habilidad descubrird estos datos, incluyendo
los de las CD inferiores. En las ciudades donde los destripadores
son relativamente comunes, puede utilizarse una prueba de Saber
(local) pero aumentando la CD en 5.

SABER (ARCANO O DUNGEONS)

CD Resultado

18 Los destripadores son aberraciones humanoides que se
alimentan de la carne de criaturas inteligentes. Emiten una
especie de aura que desorienta a cualquiera que esté cerca
de ellos, y también pueden emitir otras auras a voluntad.
Este resultado revela los distintos efectos por feromonas que
puede generar el destripador.




~ ESTRATEGIAS Y TACTICAS

Los destripadores prefieren técnicas de
emboscada, haciendo uso de su aptitud
camaleénicay de suvelocidad trepando
para acorralar a una presa confiada.
Pero estin dispuestos a luchar por
su comida si es necesario, o a hacer
que otros causen estragos por ellos.
Nunca cazan durante el dia, y
son lo bastante suspicaces para
evitar las zonas bien patrulladas
o protegidas. Suelen utilizar sus
estallidos de feromonas como
autodefensa, o para debilitar

a grandes grupos de presas.
También se sabe que utilizan
sus aptitudes de ira para inspirar
levantamientos, alimentdndose
luego de los cadaveres o heridos
de los que quedan atris.

ENCUENTROS DE
EJEMPLO

Los destripadores suelen
cazar en solitario, pero
en ocasiones se rednen
en grupos de cinco o seis
miembros.

Individual (NE 6): un
destripador solitario, segu-

Llustracion de D. Allsop

ramente de caza.

NE é: un destripador ha
descubierto a unabanda de atra-
cadores en uno de los barrios de la ciudad. Los
sigue cada noche, alimentandose de las victimas heridas que
dejan tras de s, asi que ahora se les acusa de ser los asesinos.

Grupo (NE 8-11): los destripadores de una ciudad grande
pueden colaborar, por proteccién o para acabar con grupos
grandes de gente de una sola vez.

NE 9: Un trio de destripadores se ha asentado en las bodegas
de una taberna cercana a las puertas principales de la ciudad.
Prefieren atacar a los recién llegados a la ciudad, sabiendo que
nadie los echari en falta.

ECOLOGIA

Los destripadores pueden sobrevivir alimentindose de ani-
males durante un periodo corto de tiempo, pero hay algo en
su fisiologia que necesita de la carne de seres inteligentes. No
estd muy claro si se trata de una necesidad biolégica o tan solo
de una cuestién de paladar.

Aunque normalmente suelen tener forma humanoide y puede
parecer que tienen carne desde la distancia, los destripadores son
cualquier cosa menos humanos. Sus extremidades son anormal-

Destripador

mente grandes y estan extrafamente articulados
por lo que se pliegan de formas realmente
extrafas. Ostentan una quitina dura, como
de insecto. Los destripadores
no tienen auténticas cabezas,
aunque una protuberancia en la
parte superior de su caparazén
imita la forma de una cabeza
humanoide. Sus “bocas” son
hendiduras verticales y largas
que se abren alli donde estaria el
esternon humano. Los dedos de las
manosy de los pies tienen forma de garra,
y les sirven para trepar y como arma.
Los destripadores nacen en nidadas de
huevos gruesos y cubiertos de mucosidad,
de modo muy parecido al de determina-
- dosinsectos. Las larvas se alimentan una
de la otra hasta que solo una (0, como
mucho, un pequefio grupo) sobrevive.
Alcanzan el tamafio adulto en pocos
meses y viven durante 15 6 20 afios.
Los destripadores no se emparejan. En
ciclos de ocho afios las hembras liberan
una nidada de huevos en alguna zona
oscura. Este proceso también emite
una feromona que atrae a los machos
que fertilizan los huevos.
Pocos individuos han podido ver
con claridad destripadores vivos. La
combinacién de su aptitud camales-
nica y Ja desorientacién que nubla
los sentidos de cualquiera que se
les acerque consiguen mantener
ocultos muchos detalles.
Entorno: cualquiera. Los destripadores habitan especialmente
en dreas urbanas aunque en ocasiones aparecen en comunida-
des pequefias.
Caracteristicas fisicas tipicas: el destripador medio tiene entre
51/2'y 6 de alturay pesa entre 100y 150 Ibs. Las diferencias entre
los destripadores macho y hembra son totalmente internas.

SOCIEDAD

Los destripadores no tienen sociedad en si. Consideran el
entorno urbano su terreno de caza y cualquier otro depredador
es considerado como un rival por el territorio. Los grupos de
destripadores pueden llegar a colaborar ocasionalmente, pero
esto es lo més cercano que pueden tener a una cultura.

Los destripadores, aunque inteligentes, tienen una conscien-
cia de si mismos muy limitada. No tienen nombre y tienen
problemas para comprender el propio concepto de nombre. Se
comunican entre sia través de una serie de emisiones olfativas
y agudos chasqueos. La mayoria comprende comtin, pero no
pueden hablar ningtin idioma humanoide.




Alineamiento: los destripadores dividen a los seres inte-
ligentes entre presas o rivales y hacen decididos intentos por
matar aambos grupos. Su faltainnata de empatia y la necesidad
de alimentarse de otros seres los presentan exclusivamente
como neutrales malignos.

TESORO TIPICO

Aunque en ocasiones los destripadores pueden acumular
objetos valiosos que utilizar como cebo, no dan ningtin valor
a los objetos y nunca tienen la costumbre de acumularlos.

DESTRIPADORES AVANZADOS

Algunos destripadores son mas duros que otros (tal vez debido
al consumo de un mayor niimero de larvas durante su infancia)
pero nunca superan el tamafio mediano. Los destripadores
pueden llegar a tener 24 DG.

LOS DESTRIPADORES EN EBERRON

Los destripadores parecen haber llegado recientemente a
Khorvaire, desde el Sur. Los niveles mas inferiores de Sharn
retinen a muchos de ellos, y también se han extendido hacia
Breland, Aundair y Karrnath.

LOS DESTRIPADORES EN FAERUN

Durante muchos afios, la mayoria de las principales ciudades de
Faer(in parecian libres de estas criaturas, por los pasados esfuerzos
por exterminarlos y se las llegd a considerar extintas. Sin embargo,
recientemente, alguien ha entrado de contrabando varias nidadas
de huevosa Aguas profundas y a otras ciudades, como una especie
de ataque biolégico. Aunque las sospechas se extienden desde la
Cofradia de Xanazhar hasta los agentes de los Mal6grym, nadie
ha averiguado a ciencia cierta quién lo hizo (o por qué).

ESPIRITU DEL TIEMPO

“Ante tus ojos, las vistas de la ciudad (distintos detritos, humo arvastrado
por el viento, e incluso partes de antiguos edificios) se alzan siibitamente

y comienzan a fundivse en una sola e impresionante figura”

EsPiRITU DEL TIEMPO VD 23

Fata Enorme (incorporal) CN

Inic +1

Sentidos visién a todo alrededor, visién en la penumbra; Escuchar
+26, Avistar +30

Idiomas comun, enano, élfico, gnomo, silvano, y uno mds, segtin
sea adecuado para la ciudad; telepatia 5 millas (pero sélo
dentro de la ciudad)

CA 16, toque 16, desprevenido 15
pg 270 (20 DG); curacién rdpida 10
RC 34

Fort +16, Ref +13, Vol +15

Vel VI 60’ (12 casillas) (perfecto)

C/C ninguno

Espacio 10’; Alcance 15’

Atq base +10; Prs —

Acciones especiales manifestacién urbana
Aptitudes sortilegas (NL 20):

A voluntad: animar los objetos, llamar a la tormenta de reldmpagos
(CD 22), calmar emociones (CD 19), confusién (CD 20), contagio
(CD 20), miedo (CD 20), rocas impedidoras* (CD 18), integrar,
remover tierra, flamear, quitar enfermedad, repeler piedra o metal,
repeler madera, ablandar tierra y piedra, piedras puntiagudas (CD
21), modelar piedra, esfera de plagas* (CD 20), muro de hierro,
muro de piedra, transformar madera, zona de paz* (CD 22)

Caracteristicas Fue —, Des 13, Con 30, Int 22, Sab 16, Car 25

CE rasgos incorporales, invisibilidad

Dotes Hendedurat, Embestida mejoradaf, Romper arma mejo-
radot, Ataque poderosoT, Apresurar aptitud sortilega (repeler
piedra o metal), Apresurar aptitud sortilega (repeler madera)
T Un espiritu del tiempo sélo puede acceder a estas dotes
cuando se ha manifestado.

Habilidades Tasacién +29, Concentracién +33, Diplomacia +32, Reunir
informacién +9, Intimidar +30, Saber (arquitectura) +29, Saber
(historia) +29, Saber (local) +29, Escuchar +26, Buscar +33 (+35
puertas secretas), Averiguar intenciones +26, Conocimiento de
conjuros +29, Avistar +30, Supervivencia +3 (+5 al rastrear).

Vision a todo alrededor (Ex). Un espiritu del tiempo es parte de
la ciudad que le rodea asi que ve en todas las direcciones al
mismo tiempo, dandole un bonificador racial +4 a las pruebas
de Buscar y Avistar. Los contrincantes no obtienen ningun
beneficio al flanquear a un espiritu del tiempo.

Invisibilidad mayor (Sb). Un espiritu del tiempo sigue siendo
invisible aunque ataque. Esta aptitud es constante, pero el
espiritu del tiempo puede suprimirla o reactivarla como una
accion gratuita.

Manifestacion urbana (Sb). Una vez por dia, un espiritu del tiempo
puede asumir una forma compuesta de humos o de restos
de piedra y partes de edificios antiguos e incluso de figuras
humanoides. En forma manifestada, un espiritu del tiempo
deja de ser invisible o incorporal. Gana las cualidades concretas
indicadas bajo las manifestaciones adecuadas (ver abajo) y
pierde los beneficios del subtipo incorporal. Sila manifestacién
urbana de un espiritu del tiempo fuera destruida, se disiparia
y tendria que esperar 24 horas antes de poder volver a utilizar
cualquiera de sus aptitudes.

Cuando un espiritu del tiempo estd manifestado, surgen
efecto estos cambios de sus estadisticas: CA 19 (toque 9,
desprevenido 18); C/C +14/+14 (ver abajo tipo y dafio); Prs +24;
RD 15/frio hierro y magia; Fuer 22.

El espiritu del tiempo es una fata extrafia y fantasmal que parece
estar generada por las vidas y emociones de los que viven en
un centro urbano. Es capaz de asumir varias formas, todas
provenientes de las estructura de la ciudad y de su cultura.

Manifestacién de turba

Un espiritu del tiempo puede tomar la forma de una turba
de humanos (ver pagina 124), aunque de tamafio Enorme.
No puede hacer ataques de golpetazo con esta forma, aunque
hace ataques de turba, tal y como se describen en esa seccién.
Conserva sus propios DG, puntos de golpe y aptitudes, en lugar
de adoptar las de la turba.

Manifestacion de humo

Un espiritu del tiempo en esta forma parece ser una enorme nube
de humo semisélido. En forma de humo, los ataques cuerpo a
cuerpo del espiritu del tiempo son golpetazos que causan 2d4+6
puntos de dafio (més dafio de fuego, tal y como se describe abajo).
Gana las siguientes habilidades:
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Maestria del aire (Ex): las criaturas aéreas
reciben un penalizador -1 a las tiradas de
ataque y dafio contra un espiritu del
tiempo manifestado como humo.

Estrangular (Ex): en forma de
humo, el espiritu del tiempo puede
moverse a la casilla de un oponente
como si estuviera haciendo un ataque
de Pisotear. La victima recibe 1d4
puntos de dafio y debe hacer un
TS de Fortaleza a CD 26 o quedar
indispuesto por los vapores estrangu-
ladores. Este efecto dura tanto tiempo
como la criatura permanezca dentro
del humo'y 1d4 asaltos después.

Golpetazo ardiente (Ex): un espi-
ritu del tiempo causa 1d4 puntos de
dafio con su golpetazo. Sin embargo,
el calor del humo no es suficiente para
hacer arder criaturas ni objetos.

Subtipos (Ex): un espiritu del
tiempo manifestado como humo gana
los subtipos aire y fuego.

Vuelo (Ex): un espiritu del tiempo
manifestado como humo es flotante por
naturaleza. A voluntad, y como accién gratuita,
puede producir un efecto como el del conjuro volar
(NL 5), aunque aqui el efecto es exclusivamente personal.
Esta aptitud le da una velocidad de vuelo de 120’ (perfecta).

CONOCIMIENTO SOBRE LOS ESPIRITUS
DEL TIEMPO

Los personajes con rangos en Saber (arcano) o Saber (Naturaleza)
pueden aprender mds cosas sobre los espiritus del tiempo. Si un
personaje supera una prueba de habilidad descubrird estos datos,
incluyendo los de las CD inferiores. Si un personaje viene de una
cultura sin grandes ciudades, la CD de esta prueba aumenta en 5.

SABER (ARCANO O NATURALEZA)

CD Resultado

20 Los espiritus del tiempo son fatas urbanas. Este
resultado descubre todos los rasgos de fata.

30 Los espiritus del tiempo son fatas extrafias y fantasmales
que surgen espontdneamente en algunas ciudades. Estan
guiados por el alineamiento y las emociones de la
poblacién de la ciudad y pueden manifestarse con
distintas formas fisicas.

Las formas de un espiritu del tiempo incluyen un cuerpo
de humo, un cuerpo de piedra y edificios, y una turba de
humanoides. Puede ver en todas las direcciones y puede
utilizar un gran nimero de aptitudes magicas a voluntad.
Destruir a un espiritu del tiempo manifestado en
cualquiera de sus formas manifestadas no destruye

a la criatura de forma permanente. Este resultado
ofrece una lista parcialmente completa
(aproximadamente el 75%) de las aptitudes sortilegas
de un espiritu del tiempo.

Espiritu del tiempo

Manifestacién pétrea

Un espiritu del tiempo que adopte esta forma parece ser una
figura humanoide enorme, compuesta de piedras, detritos
e incluso edificios enteres. En forma de piedra, los ataques
cuerpo a cuerpo de un espiritu del tiempo son dos golpetazos
que causan 2d8+6 puntos de dafio. En esta forma, un espiritu
del tiempo gana las siguientes aptitudes:

Maestria de la tierra (Ex): un espiritu del tiempo manifes-
tado como piedra gana un bonificador +1 alas tiradas de ataque
y dafio si tanto él como su enemigo estan tocando el suelo. Si
un oponente es aéreo o acudtico, el espiritu del tiempo recibe
un penalizador -4 a las tiradas de ataque y dafio.

ESTRATEGIAS Y TACTICAS

Los espiritus del tiempo son criaturas solitarias que consideran
a la ciudad como su territorio y su terreno protegido. Son
incapaces de abandonar “su” ciudad y mueren si la ciudad es
destruida.

Los espiritus del tiempo se manifiestan, casi exclusivamente,
en condiciones violentas, asi que siempre aparecen en combate.
Los espiritus del tiempo no colaboran deliberadamente con
otras criaturas, aunque pueden terminar luchando al lado de
otros que pretendan defender la ciudad. Como estan guiados
por las emociones y alineamiento de la comunidad, su com-
portamiento puede ser totalmente impredecible.




ENCUENTROS DE EJEMPLO

Los espiritus del tiempo no se alian deliberadamente con otras
criaturas, pero en ocasiones se manifiestan en circunstancias
que crean unas condiciones inusualmente peligrosas.

NE 23: un espiritu del tiempo aparece cuando la ciudad esta
bajo asedio. Por desgracia,y como la batalla ya ha traspasado los
muros de la ciudad, considera a los soldados de ambos bandos
como un peligro para la ciudad y mata indiscriminadamente.

NE 24: un enorme motin, extendido a varios barrios, ha
generado la suficiente resonancia emocional como para crear
al espiritu del tiempo de la ciudad. Guiado por la emocién
incontrolable de la turba, el espiritu del tiempo esta mostrando
todo su incontrolable e irracional poder destructivo.

NE 24: un espiritu del tiempo aparece en el medio de una
catastrofe natural, como por ejemplo una inundacién. El
miedo de la poblacién le conduce a extrafios comportamientos.
Rescata a algunos ciudadanos pero mata a otros, sin ningun
motivo o razén aparentes.

ECOLOGIA

Los espiritus del tiempo, a diferencia de la mayoria de fatas,
parecen no tener necesidades biologicas. Mientras sobreviva
su ciudad, sobreviven ellos. No envejecen y tampoco se repro-
ducen. En lugar de ello, algunas ciudades parecen generar
espontineamente a estas extrafias fatas.

Entorno: los espiritus del tiempo aparecen con mas
frecuencia en metrépolis, y su presencia es menos habitual a
medida que las ciudades son més pequefias. Incluso entre las
metropolis son excepcionalmente raros y hastaahora nadie ha
podido determinar porqué una ciudad manifiesta un espiritu
del tiempo cuando una docena mas no lo hacen.

Caracteristicas fisicas tipicas: las criaturas que pueden ver
lo invisible describen a un espiritu del tiempo no manifestado
como un banco de niebla de forma vagamente humanoide,
bafiada en muchos colores. Los colores parecen coincidir con
los matices mas habituales entre la poblacién de la ciudad.

SOCIEDAD

Los espiritus del tiempo no se ven a si mismos como miembros
de una determinada raza. Es decir, un espiritu del tiempo
nunca se plantea la posibilidad de que existan otros espiritus
del tiempo. En lugar de ello, todos se consideran a si mismos
como parte natural de la comunidad en la que se originan.

Los espiritus del tiempo hacen todo lo posible por proteger asus
ciudades, aunque esos medios acaben mostrandose destructo-
res para la comunidad. Esto es asi porque el factor que inspiray
animaal espiritu del viento son las emociones de la ciudadania.
Si una gran parte de la poblacién esta furiosa (por ejemplo
durante un levantamiento o repeliendo un ataque), el espiritu
del tiempo también lo estara. Si la poblacion estd asustada, el
espiritu del tiempo se asusta y puede lanzarse contra objetivos
aleatorios. Los espiritus del tiempo dan mucha importancia a
la ciudad, pero no a los individuos que la integran (edificios

o gente). Un espiritu del tiempo no suele vacilar en destruir
criaturas o lugares, siempre que no amenace a toda la ciudad.

Alineamiento: el alineamiento de un espiritu de] tiempo varia
dristicamente. Normalmente comparte el alineamiento de la
mayoria de la poblacién de su ciudad. Pero este alineamiento esta
muy influenciado por laemocién. De esta forma, como el espiritu
del tiempo normalmente s6lo se manifiesta durante periodos de
conflicto, suele manifestarse con un alineamiento cadtico neutral
(su tinica preocupacion es conservarse a si mismo o a su ciudad,
o sembrar la destruccién para apaciguar su ira o miedo).

ESPIRITUS DEL TIEMPO AVANZADOS

Pocos espiritus del tiempo se hacen mayores de lo descrito aqui,
pero algunas ciudades realmente grandes y antiguas pueden
generar espiritus del tiempo mayores. Un espiritu del tiempo
de hasta 30 DG sigue siendo Enorme, pero los espiritus del
tiempo de 31 a 60 DG son Gargantuescos.

LOS ESPIRITUS DEL TIEMPO
EN EBERRON

Los espiritus del tiempo son extremadamente raros en Khor-
vaire, tal vez debido a la destruccién causada por la Ultima
guerra y por el niimero de ciudades diezmadas durante el
conflicto. Aparecen con mas frecuencia dentro de las pocas
grandes ciudades de Xendrik y Sarlona.

LOS ESPIRITUS DEL TIEMPO
EN FAERUN

Los espiritus del tiempo aparecen con més frecuencia en aque-
llas ciudades que pueden rastrear su pasado hasta el Imperio
de Nezheril, o en aquellas que dieron cobijo a dioses errantes
durante la Era de los trastornos.

GOLEM DE ASEDIO

“La tierra se estremece cuando un enorme artilugio de cuatvo patas,

hecho de madera y metal se abre paso arrasandolo todo, y dos grandes
brazos se alzan para cargar la gran catapulta que lleva a su espalda”

GOLEM DE ASEDIO VD 5
Constructo Gargantuesco N
Inic +1
Sentidos Escuchar +0, Avistar +0; visién en la oscuridad 60’, visién
en penumbra

CA 26, toque 7, desprevenido 25 (tamafio -4, Des +1, natural +19)

pg 148 (16 DG); RD 10/adamantita

Inmune magia

Fort +5, Ref +6, Vol +5

Debilidades puerta en fase, repeler madera, deformar madera,
transformar madera

Vel 30’ (6 casillas)

C/C 2 golpetazos +18 (4d8+10)

Espacio 20; Alcance 15

Atq base +12; Prs +34

Opciones de ataque pefiasco (6d6+10), pisotear (4d8+15)

Caracteristicas Fue 30, Des 12, Con , Int —, Sab 11, Car 1

CE rasgos de constructo, inmunidad a magia




ESTRATEGIAS Y TACTICAS

Los gélem de asedio suelen utilizarse comoun elemento de una
fuerza militar mayor. Pueden desplegarse en gruposy suelen
estar acompafiados de otras criaturas que los defienden de
cualquier ataque, dejindoles centrarse en las murallas,
Como sucede con los gélem en general, los glem de
asedio no tienen mente y siguen las 6rdenes de sus
creadores de la forma mis directa posible.

ENCUENTROS DE
EJEMPLO

Los golem de asedio son més eficaces si van
acompafiados de otras fuerzas, pero el gasto
que supone su creacion suele hacer que
trabajen solos.
Individual (NE 12): un gélem de asedio
solitario puede servir para aterrorizar a una
ciudad pequefia o puede estar esperando a que
se retina una fuerza mayor,
NE 12: un solo gélem aparece durante la noche y arroja
pefiascos alos muros de la ciudad. Aunque los aventureros de

Gilem de asedio

- Dotes — la ciudad puedan detenerlo se preguntan quiénlohaenviadoy
S e ~ - +1s . e

§ Habilidades — por qué. ;Lo habran utilizado como distraccion de algo peor?
S Pefiasco (Ex). Un gélem de asedio puede lanzar un pefiasco desde Asalto militar (NE 14-16): los gélem de asedio suelen
R la catapulta que tiene asu espalda, causando dafio por valor desplegarse en grupos, para acabar mejor y mis répidamente
3 de 6d6 puntos + modificador de Fue (normalmente 10). No 1 de def; deitla ciidad

B Cuenta como un ataque a distancia estdndar, sino que utiliza e muros/ .08 e,nsa € ac1Ut 9. )

s las reglas para mdquinas de asedio (GDM, 99). El gélem debe NE 15: un trio de gélem de asedio marcha en avanzadilla de
3

=

superar una tirada de 1d20 + su bonificador de ataque base una horda de muertos vivientes (tratada como un encuentro
(normalmente 12) a CD 15. El pefiasco tiene un incremento de

4 ; ; _ 4 independiente), y concentra sus ataques en una determinada
distancia de 200, y se aplican con normalidad los penalizadores il
d& distarcia, seccion del muro.

Sisuperalatirada, el pefiasco impacta en la casilla objetivo, Grupo de batalla (NE 11-20): uno o més golem de asedio
causando dafio a todas las criaturas u objetos de esa casilla puedeniracompaﬁadosporotrascriaturas (Comogigantesuotros
(Reflejos a CD 15 para recibir la mitad de dafio). Si falla la
tirada, determina la direccién del fallo tal y como se describe
en la GDM, pégina 100.

El gélem necesita dos acciones de movimiento para volver
a cargar la catapulta con un depésito de pefiascos que tiene CONOCIMIENTO SOBRE LOS GGLEM
a sus pies, asi que puede disparar cada asalto si no hace otra DE ASEDIO
cosa, o con menos frecuencia si se mueve o emprende otras
acciones. El gélem de asedio medio carga 3d4 pefiascos.

Inmunidad a la magia (Ex). Un gélem de asedio es inmune a
cualquier conjuro o aptitud sortilega que permita RC. Ademds,
determinados conjuros y efectos funcionan de forma distinta
contra esta criatura, tal y como se indica abajo.

Un conjuro de deformar madera o transformar madera
ralentiza al gélem (como el conjuro ralentizar) durante 1d6
asaltos. Un conjuro repeler madera hace retroceder al gélem
120’y le causa 3d12 puntos de dafio. Un conjuro puerta en fase
lanzado directamente sobre un gélem de asedio niega su RD
e inmunidad a la magia durante 1d3 asaltos. El gélem no tiene
TS contra ninguno de estos efectos.

Pisotear (Ex). Reflejos a CD 26 mitad de dafio. La CD de la salvacién
se basa en la Fuerza.

Los personajes con rangos en Saber (arcano) pueden aprender
mds cosas sobre los gélem de asedio. Si un personaje supera una
prueba de habilidad descubrir4 estos datos, incluyendo los de las
CD inferiores. De modo opcional, si los gélem de asedio ya habfan
sido visto antes en la regién, un personaje puede utilizar una prueba
de Saber (historia).

SABER (ARCANO)
CD Resultado
26 Un gélem de asedio es una enorme madquina de guerra,
creada para destruir ciudades. Lleva una gigantesca
catapulta a su espalda. Este resultado también revela los
rasgos de constructo esténdar.
31 Un gélem de asedio es vulnerable a determinada magia.
Este resultado revela los conjuros a los que es vulnerable
Los gélem de asedio son enormes maquinas de guerra. Aunque pero no sus efectos concretos.
. 36 Este resultado revela qué hacen los conjuros sobre un
pueden suponer una seria amenaza para un grupo de aventu-

LEE T j ) gélem de asedio.
reros, estan disefiados para asediar a ciudades enteras.




golem) dedicadas a impedir que nadie interfiera en el trabajo del
gélem y tal vez para ayudarle a demoler las defensas de la ciudad.

NE 16: una pareja de gélem de asedio estan rodeados por un
grupo de ocho gigantes de piedra. Mientras nadie se acerca, los
gigantes lanzan piedras para mejorar la eficacia de los ataques
de los golem a los muros, pero se mueven para interceptar a
cualquiera que se acerque a ellos.

ECOLOGIA

Los golem de asedio no tienen necesidades biol6gicas.

Entorno: los gélem de asedio pueden funcionar en casi cual-
quier entorno. Se usan sobre todo en llanuras, campos, desiertos
o tundras porque su tamafio les hace dificil moverse a través de
pasajes montafiosos estrechos, cuevas o de bosques espesos.

Caracteristicas fisicas tipicas: la apariencia de los gélem
de asedio varia, pero la necesidad de funcionar como una plata-
forma de batalla mévil supone algunas caracteristicas comunes.
Estan construidos fundamentalmente de madera, con algunas
partes de metal y cuero. Un gélem de asedio tiene unos 10’ de
altura, 20’ de largo y 15" de ancho. Pesa maés de 20.000 lbs.

El cuerpo de un golem de asedio es relativamente plano, se
asemeja a un escorpién de cuatro patas sin cabeza. Tiene una
catapulta pesada sobre su cuerpoy un par de brazos largos con
los que cargar la catapulta o golpear a todo lo que se acerque.
Carga con su municién colgando por debajo de su cuerpo, o
en un compartimento especial integrado en su estructura.

GOLEM DE ASEDIO AVANZADOS

En determinados casos, una potencia militar puede haber que-
rido crear gélem més poderosos para sus fuerzas. Un golem de
asedio de hasta 30 DG sigue siendo gargantuesco, pero un gélem
de asedio de entre 31y 49DG se convierte en colosal. Si el gélem
aumenta su tamafio, su pefiasco avanza a 6d8 de dafio base.

LOS GOLEM DE ASEDIO EN EBERRON

Los golem de asedio fueron creados durante la Ultima guerra
por la casa Cannith. Nunca tuvieron mucho mds uso o popu-
laridad que los forjados, pero cambiaron el rumbo de varios
asedios. Hoy en dia, estdn presentes en los ejércitos de todos
Jos Cinco reinos, pero no suelen utilizarse. Como son tan
claramente ofensivos por naturaleza (su utilidad defensiva es
nula, cuando no inexistente [NdR: ;ah si? Este no ha visto la peli
de SdA]) todos los bandos creen que movilizarlos inspiraria un
ataque preventivo de un vecino.

LOS GOLEM DE ASEDIO EN FAERUN

Los golem de asedio son creaciones relativamente recientes de los
Magos rojos. Zhay s6lo ha vendido algunos de estos artilugios,
pero entre sus clientes estin Cormyr y el alcdzar Zhentil.

PARA LOS PERSONAJES JUGADORES

El cuerpo de un golem de asedio debe ser fabricado a partir
de enormes cantidades de madera noble de gran calidad, con
soldaduras de hierroy accesorios de cuero, por un coste total de

3.000 po. La catapulta necesita una artesania maestra. El cuerpo
debe estar grabado con signos misticos, y tratado con tintes
extrafios por valor de otros 3.000 po. Montar el cuerpo exige
superar una prueba de Artesania (carpinteria) a CD 15.

NL 14; Fabricar constructo, geas/empefio, fabricar, elaborar, deseo
limitado, el lanzador debe tener como minimo nivel 14; Precio
100.000 po; Coste 56.000 po + 4000 PX.

LADRON SEPUICRAL

Dicen que no puedes llevarte tus objetos més preciados al otro
barrio.. Sin duda, nunca se han encontrado con uno de estos
avidos muertos vivientes.

Ladrén sepulcral de ejemplo

Una piel correosa, de un blanco grisiceo, se extiende sobre unos viejos
huesos, algunos de los cuales pueden verse a través de los desgarrones
de la carne. Aunque es evidente que esta muerta, la criatura se mueve
con una gracia inhumana, suave y silenciosa como la brisa nocturna.
Estd vestida con unas prendas viejas'y gastadas, toda de negro. Su carne
hundida parece dibujar una boca sin labios en una sonvisa siniestra y
suis ojos son como pozos gemelos de sombra infinita.

Este ejemplo utiliza un picaro humano de nivel 10 (concre-
tamente el mismo maestro ladrén descrito en la pagina 118),
como criatura base.

LADRON SEPULCRAL VD 12

Humano o humana Pcr 10

Humanoide Mediano CM

Inic +6

Sentidos ver en la oscuridad 60’; Escuchar +6, Avistar +6
Aura aura de obscurecimiento (60’; Voluntad niega CD 15)
Idiomas comun, mediano

CA 26, toque 15, desprevenido 21; esquiva, esquiva asombrosa, esquiva
asombrosa mejorada (Des +5, natural +5, armadura +6)

pg 78 (10 DG); RD 15/magia y bien o ley

Resiste evasion, evasion mejorada, resistencia a la expulsion +4

Fort +3, Ref +12, Vol +3

Vel 30’ (6 casillas)

C/C espada corta +2 +14/+9 (1d6+2/19-20) y

toque de energfa negativa +7 (1d8+5, Voluntad CD 15 mitad de dafio) o

C/C toque de energfa negativa +12 (1d8+5, Voluntad CD 15 mitad
de dafio)

A distancia ballesta ligera dgc +13 (1d8/19-20)

Atq base +7; Prs +7

Opciones de ataque ataque furtivo +6d6

Acciones especiales toque consumidor

Caracteristicas Fue 10, Des 21, Con —, Int 14, Sab 10, Car 10

CE reanimacién, salto sombrio, buscar trampas, percibir trampas +2

Dotes Esquiva, Iniciativa mejorada, Desenvainado rdpido, Sigiloso,
Sutileza con las armas

Habilidades Tasacién +8, Equilibrio +21, Engafiar +6, Trepar +15,
Diplomacia +4, Inutilizar mecanismo +9, Escapismo +12, Falsificar
+8, Reunir informacién +8, Esconderse +22, Intimidar +8, Saltar +9,
Saber (local) +8, Escuchar +6, Mov. sigilosa. +22, Abrir cerraduras
+14, Buscar +9 Averiguar intenciones +6, Juego de manos +22,
Avistar +6, Piruetas +14, Uso de cuerdas +5 (+7 con ataduras).

Posesiones espada corta +2, ballesta ligera de gran calidad,
armadura de cuero tachonado +3, guantes de destreza +2, her-
ramientas de ladrén de gran calidad




" CREACION DE UN LADRON
SEPULCRAL

Un ladrén sepulcral es un criminal, un ladrén, un ladrén de
casas o un bandido muerto viviente. A diferencia de otros
muertos vivientes a los que se asemeja, como el liche, el ladrén
sepulcral no busca, deliberadamente, una existencia de muerto
viviente. Por el contrario, como algunos fantasmas o necréfa-
g0s, surge espontdneamente en ocasiones especiales, cuando
se alinean las circunstancias adecuadas. En primer lugar, debe
morir un ladrén de alineamiento maligno en el momento
justo en el que estaba planeando o ejecutando el mayor robo (o
actividad criminal) de su carrera, una empresa a la que dedicé
sus mayores esfuerzos y a la que confi6 su futuro. Tal vez cay6
en una terrible trampa o cay6 ante un guardia o un ladrén
rival. Debe morir lleno de ira y de frustracién, poco antes de
alcanzar su objetivo o nada mas conseguirlo.

Ladrén sepulcral es una plantilla que puede afiadirse a
cualquier criatura humanoide de SDG o mas (a la que nos
referiremos, a partir de ahora, como criatura base) siempre que
tenga un alineamiento cadtico neutral o maligno y posea los
requisitos de aptitud y habilidades adecuados. La criatura base
debe tener una puntuacién de Destreza de al menos 13 y debe

CONOCIMIENTO SOBRE LOS LADRONES
SEPULCRALES

Los personajes con rangos en Saber (religién) pueden aprender
mds cosas sobre los ladrones sepulcrales. Si un personaje supera
una prueba de habilidad descubrirg estos datos, incluyendo los de
las CD inferiores.

Las pruebas de Saber (historia) y Saber (local) no pueden descubrir
datos sobre la naturaleza de estas criaturas, pero sf pueden indicar
los nombres de criminales locales de los que se rumorea que son
monstruosos o muertos vivientes.

SABER (RELIGION)

CD Resultado

15  En ocasiones muy extrafias, un ladrén malvado y obseso,
puede volver de la muerte para seguir adelante con sus
robos.

20  Los llamados “ladrones sepulcrales”, unos criminales
muertos vivientes, son, de alguna forma, resistentes al
poder de clérigos y de las armas mundanas. Irradian un
aura que nubla los sentidos y su toque puede consumir la
vida de sus victimas.

25  Un ladrén sepulcral no sélo roba objetos, también
roba vida, ganando salud cuando hiere a otros. Pretende
robar objetos de valor personal y econémico y disfruta
causando dolor y sufrimiento en el proceso. Sélo las armas
de bien o ley son efectivas contra ellos.

30 Un ladrén sepulcral puede viajar a través de las sombras,
despareciendo en un punto y volviendo a aparecer en otro,
y ven a la perfeccién en la oscuridad.

35  Aunque hayan sido abatidos, no se van del todo porque
pueden habitar en los objetos mégicos que poseen,
volviendo dias después como un liche con una filacteria.
Sélo destruyendo el objeto se elimina a la criatura, aunque
también bastarfa con un conjuro disipar el mal y sacralizar.

tener 5 rangos, como minimo, en cada una de estas habilidades:
Equilibrio, Trepar, Inutilizar mecanismo, Esconderse, Saltar,

Moverse sigilosamente, Abrir cerraduras y Juego de manos.

Un ladrén sepulcral tiene todas las estadisticas y aptitudes espe-
ciales de la criatura base, exceptuando las que aqui se indican.

Tamafioy tipo: el tipo de la criatura base pasa a ser muerto
viviente. No recalcules el bonificador de ataque base, las salva-
ciones ni los puntos de habilidad. El tamafio no cambia.

Dados de golpe: aumenta todos los dados de golpe actuales
y futuros a d12.

Clase de armadura: el bonificador de armadura narural de
la criatura base aumenta en +5.

Ataque: un ladrén sepulcral tiene un ataque de toque que
puede utilizar una vez por asalto. Si la criatura base puede utilizar
armas, el ladrén sepulcral conservari esta aptitud. Una criatura
con armas naturales también las conserva. Un ladrén sepulcral
que combata sin armas utiliza su ataque de toque o su arma
natural principal (si tiene alguna). Un ladrén sepulcral armado
con un arma utiliza su toque o un arma, lo que desee.

Ataque completo: un ladrén sepulcral que combata sin
armas utiliza su ataque de toque (ver arriba) o sus armas natu-
rales (si las tiene). Si estd armado con un arma, suele utilizar
el arma como su ataque principal junto con un toque como
un ataque secundario natural, siempre que tenga una forma
de hacer ese ataque (una mano libre o un arma natural que
pueda utilizar como ataque secundario).

Dafio: un ladrén sepulcral sin armas naturales tiene un ataque
de toque que utiliza energia negativa para causar 1d8+5 puntos de
dafios a criaturas vivas. Una salvacién de Voluntad (CD10+1/2
DG delladrén sepulcral + modificador de Car del ladrén sepulcral)
reduce el dafio ala mitad. Un ladrén sepulcral con armas naturales
puede utilizar su ataque de toque o suarmamento natural, lo que
prefiera. Si elige esta dltima opci6n, causa 1d8+5 puntos de dafio
adicional en un ataque con arma natural.

Ataques especiales: un ladrén sepulcral conserva todos
los ataques especiales de la criatura base y obtiene los descritos
abajo. Las CD de las salvaciones son igual a 10 + 1/2 DG del
ladrén sepulcral + modificador de Car del ladrén sepulcral, a
no ser que se indique expresamente de otra forma.

Toque consumidor (Sb): siempre que el ladrén sepulcral causa
dafio con su ataque de toque, obtiene un niimero de puntos igual
a una cuarta parte del dafio causado (por esta razén, la criatura
suele intentar comenzar el combate con un ataque furtivo hecho
de esta forma). Si aumenta sus puntos de golpe totales por encima
de su maximo normal, gana ese sobrante como puntos de golpe
temporales que desaparecen pasados 1 hora. Nunca puede tener mis
puntos de golpe temporales que sus puntos de golpe normales.

Aura de obscurecimiento (Sb): los ladrones sepulcrales estan
envueltos por un aura de energia negativa que nubla los sentidos
y lamente. Las criaturas vivas que estén en un radio de 30’ deben
superar una salvacién de Voluntad o se veran afectadas por el
aura. Las criaturas que tengan menos de la mitad de los DG del
ladrén sepulcral quedan cegadas y ensordecidas. Por ejemplo, si el
ladrén sepulcral tiene 9 DG, esto se aplicaria a todas las criaturas




con 4 DG o menos. El resto de criaturas sufre un penalizador
-2 alas pruebas de Escuchar, Buscar y Avistar. Una criatura que
supera la salvacion no puede verse afectada de nuevo por el aura
del mismo ladrén durante 24 horas.

Ataque furtivo (Ex): el ladrén sepulcral causa 1d6 puntos de dafio
adicional al flanquear a un oponente o siempre que un objetivo no
tenga su bonificador de Destreza. Este dafio extra solo se aplicaa
ataques a distancia si el objetivo estd a menos
de 30 (Mdj, 50). Si la criatura ya
tiene bonificadores de ataque
furtivopor niveles de clase o
de alguna otra fuente, los
bonificadores se apilan.

Cualidades especia-
les: un ladrén sepulcral
conserva todas las cua-
lidades especiales
de la criatura base
y gana las descritas
abajo.

Resistencia a la
expulsion (Ex): un
ladrén  sepulcral
tiene resistencia a la
expulsion +4.

Reduccion de daio
(Sb): el cuerpo de
muerto viviente del
ladrén sepulcral esta
alimentado por el odioy
por energias negativas,
déndole una reduccién
de dafio 15/magia y
a bien o ley (sea cual
sea el alineamiento real
del ladrén). Sus armas
naturales son consideradas
como armas magicas con el propdsito de
superar reduccion de dafo.

Esconderse a plenavista (Ex): un ladrén sepulcral con al menos
14 rangos en Esconderse puede utilizar la habilidad Esconderse
aunque esté siendo observado, siempre que esté a menos de 10’
de algtin tipo de sombra, como por el rasgo de clase del asesino
(GDM, 181).

Inmunidades (Ex): los ladrones sepulcrales tienen inmunidad
a frio, electricidad y ataques enajenadores.

Reanimacion (Sb): la malevolencia y la avaricia que animan al
ladrén sepulcral no pueden dispersarse con su mera destruccion
fisica. Cuandoun ladrén sepulcral es destruido, su fuerza vital pasa
a habitar inmediatamente el objeto mas valioso en su posesion
(a menudo, pero no siempre, su arma). A no ser que el objeto sea

destruido o purificado misticamente, el ladron sepulcral reaparece
1d10 dias después de su muerte aparente. Lanzar disipar el mal o
sacralizar sobre el objeto destruye la esencia del ladron si el lanzador

Ladrén sepulcral

supera una prueba de nivel de lanzador a CD igual a 11 +los DG
del ladrén sepulcral. Destruir el objeto también destruye la esencia
que habita en éL.

Si el ladrén tiene dos o mas objetos de igual valor como sus
posesiones “mas valiosas’, pasard a habitar en suarma, por encima
de cualquier otro objeto. De otra forma, la eleccion es aleatoria.
Mientras el ladrén sepulcral habite el objeto, éste emana nigro-
mancia y mal moderados, ademds de sus auras

normales.

Ver en la oscuridad (Sh): mas
incluso que cualquier otro
muerto viviente, el ladrén
sepulcral esta totalmente a
gusto en laoscuridad dela
noche. Ven perfectamente
en la oscuridad (conser-
vando la capacidad para
distinguir colores y tex-
turas) a una distancia de
60. Se aplica incluso a

oscuridad magica.

Salto sombrio (Sb): un
ladrén sepulcral obtiene
la aptitud para viajar
entre sombras como a
través de un conjuro
de puerta dimensional,
como lo hace un danza-
rin sombrio (GDM, 195).
El ladrén puede saltar
un total de 30’ cada
dia de esta forma. Si el

ladrén sepulcral tiene la

aptitud de salto sombrio de

alguna otra fuente, como por

niveles en la clase de prestigio

de danzarin sombrio, las distancias diarias
se apilan.

Caracteristicas: aumentan a partir de la
criatura base de esta forma: Des +4, Int +2, Car +2. Al ser un
muerto viviente, un ladrén sepulcral no tiene puntuacion de
Constitucion.

Habilidades: los ladrones sepulcrales tienen un bonifica-
dor racial +8 a las pruebas de Equilibrio, Trepar, Esconderse,
Moverse sigilosamente y Juego de manos. Por lo demas, son
las mismas que para la criatura base.

Valor de desafio: igual que la criatura base +2.

ESTRATEGIAS Y TACTICAS

Aungue el ladrén sepulcral disfruta provocando dolor y sufri-
miento, prefiere hacerlo como resultado de sus robos y noa través
del ataque fisico. Aun asi, esta dispuesto a matar a cualquiera que
sepongaensucaminooa cualquiera que despierte suira. Prefiere
atacar por sorpresa, utilizando sus aptitudes de ataque furtivo (y
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tal vez su toque consumidor). Casi siempre, un ladrén sepulcral
prefiere ahorrar su aptitud de salto sombrio para huidas precipita-
das, pero puede utilizarlo para entrar en una zona especialmente
protegida o para obtener ventaja téctica en una batalla.

Comosuelen tener unainteligencia bastante alta, los ladrones
sepulcrales pueden concentrar sus esfuerzos en sus enemigos
mas poderosos. Si se enfrenta a varios objetivos, el ladrén suele
comenzar intentando acabar con los lanzadores de conjuros
en primer lugar, y después con los guerreros cuerpo a cuerpo.
Su naturaleza maligna les hace propensos a albergar rencores,
y un ladrén sepulcral puede planear durante meses o afios su
venganza sobre alguien que frustrara sus planes.

[ENCUENTROS DE EJEMPLO

Los ladrones sepulcrales son demasiado egoistas y estin
demasiado llenos de odio como para crear alianzas o comparfifas
duraderas. Sin embargo, ocasionalmente, un ladrén sepulcral
puede estar dispuesto a trabajar para, o en compafifa de, otros
criminales o criaturas (por supuesto, al final de la empresa, es
tan probable que traicione a su aliado como que lleve a cabo
hasta el final el trato convenido).

Individual (NE varia): normalmente, los ladrones sepul-
crales trabajan en solitario.

NE 12: un ladrén sepulcral de nivel 10 se ha enterado de los
éxitos de distintos héroes locales (incluyendo a los PJs). Ha
decidido arrebatarles, lenta y met6dicamente, sus posesiones
atesoradas y sus reputaciones.

Grupo (NE varia): en las raras ocasiones en las que cola-
boran con otros, los ladrones sepulcrales se alian con otros
criminales (especialmente con grupos organizados como
gremios), especialmente para acceder a informacién y recursos
de los que de otra forma no dispondrian.

NE 13: un gremio muy prometedor se haaliado con un ladrén
sepulcral con la esperanza de destruir a una organizacion
criminal que es, al mismo tiempo, un gremio criminal y un
sacerdocio de un dios oscuro e ilicito. El muerto viviente espera
valerse de esa oportunidad para sumergir la ciudad en el caos
enfrentando entre s y en un enfrentamiento abierto a la ley,
la Iglesia y al gremio. Por el momento, el ladrén sepulcral (el
mismo picaro de nivel 10 descrito arriba), lidera un equipo

integrado de cuatro picaros de nivel 5.

ECOLOGIA

Sélo los criminales més codiciosos y viles tienen alguna opor-
tunidad de convertirse en ladrones sepulcrales, incluso en las
circunstancias més adecuadas, pero cuando lo hacen, se con-
vierten en muertos vivientes de astucia y aptitudes inigualables.
Los ladrones sepulcrales son seres muy inteligentes y dados a la
intriga, siempre estan planeando su préxima adquisicién. Estan
guiados por una irrefrenable avaricia por conseguir més poder que
cualquier mortal. Como los dragones y otros monstruos, quieren
acumular objetos de gran valor, desde oro a obras de arte u objetos
de gran magia. Los ladrones sepulcrales utilizan los objetos que
pueden y el resto lo acumulan en alijos ocultos, aunque lo que

los muertos vivientes aman no es la acumulacién de riqueza sino
el robo en si (y, lo que es més importante, el sufrimiento que la
pérdida causaen su propietario original). El ladrén sepulcral actia
motivado porla crueldad y porla avaricia. No sélo busca objetos de
gran valor monetario, sino también de gran valor personal. Desea
el dltimo pufiado de monedas de una familia pobre tanto como
la més fabulosa pieza de arte de la residencia de un gransefior. La
adquisicién de riqueza y objetos valiosos es su interés principal,
perosi el ladron sepulcral puede herira sus victimasen el proceso
(haciendo que una familia se muera de hambre Por no tener una
solamoneda, huyendo con el icono sagrado que pondriafinauna
guerraentre naciones o acabando con la tinica cura para una peste
que estd arrasando con todo un pueblo), mucho mejor.

Entorno: cualquiera. Los ladrones sepulcrales siempre
habitan en regiones urbanas, donde abunda la riqueza y las
victimas pero en ocasiones asolan a comunidades més pequefias
o buscan magias poderosas y grandes riquezas en dungeons.

Caracteristicas fisicas tipicas: los ladrones sepulcrales
tienen el mismo aspecto que su raza original, pero estin
demacrados y correosos. Su carne se endurece, casi como la
de unamomiay se oscurece en tonos grisaceos. Su carne suele
rasgarse, mostrando pedazos de hueso, y sus ojos desaparecen
en unas cuencas oscuras y vacias.

SOCIEDAD

Los ladrones sepulcrales son parisitos de las comunidades
humanoides y no tienen sociedad propia. Ven alos de su especie
como rivales potenciales y son muy infrecuentes las alianzas
entre ladrones sepulcrales, e incluso si se dan son bastante
cortas y terminan, invariablemente, en traicion.

Como conservan la inteligencia y los recuerdos de sus vidas
pasadas se sienten més cémodos en ciudades que se parezcan
a su antiguo hogar.

Alineamiento: la maldad y la falta de ley innatas al ladrén
sepulcral les convierte en neutral maligno o caético maligno.
Una criatura base que fuera legal maligna se convertira en neutral
maligna y la que fuera cadtica neutral se convertiré en cadtica
maligna. Las que fueran neutral malignas o caéticas malignas
mantienen ese alineamiento. Aunque son inteligentes, los ladro-
nes sepulcrales no pueden adoptar ningin alineamiento que no
sea uno de estos dos, aunque si pueden pasar de uno a otro.

TESORO TIPICO

Losladrones sepulcrales acumulan tesoros que nopueden utilizar,
pero intentan equiparse con los mejores objetos que puedan. Un
ladrén sepulcral lleva un equipo estandar parasu VD, perosiempre
tiene uno o mas tesoros ocultos porigual valor. De esta forma, si se
les encuentra en su guarida (lo que no suele ocurrir), las criaturas
tienen bienes por un valor del doble de lo normal, pero si se les
encuentra en algtin otro lugar, tienen la cantidad habitual.

LADRONES SEPULCRALES AVANZADOS

Todos los ladrones sepulcrales avanzan utilizando niveles de
clase. Picaro es, con mucho, la clase mas habitual, aunque un




ladrén sepulcral con niveles de bardo, guerrero, explorador,
asesino o danzarin sombrio no es algo extrafio. Un ladrén
sepulcral conserva la que era su clase favorita al estar vivo, pero
también tiene picaro como su clase favorita.

Ajuste de nivel: como criatura base +6.

LOS LADRONES SEPULCRALES
EN EBERRON

Los ladrones sepulcrales aparecen especialmente en las ciudades
donde las casas de las Marcas del dragén tienen una presencia
importante. Aunque algunos aducen que es tan s6lo una cuestion
de l6gica (cuanto mas poderosa econémicamente sea una ciudad,
mas probabilidad hay de que tenga grandes tesoros y, con ellos, la
presencia de criminales), otros sugieren que hay una conexién mas
siniestra. Segtin estas teorfas puede tratarse desde una maldicion
lanzada sobre las casas, hasta la influencia de las fuerzas demoniacas
de Khyber. Estas criaturas aparecen con mas frecuencia en Karr-
nath que en cualquier otra naci6n y practicamente no existen en
Thrane, lo mas probable es que sea por el uso frecuente de energia
negativa en unoy por el uso de la energia positiva en el otro.

LOS LADRONES SEPULCRALES
EN FAERUN

En Faerfin, estas criaturas son las creaciones de Maskhara,
el Bribén y el Ladrén de los dioses. Los ladrones sepulcrales
no tienen que servir, necesariamente a Maskhara, ni todos le
adoran (aunque muchos silo hacen). Parece (como con muchas
otras cosas que hace) que el dios oscuro cre6 a estas criaturas
como parte de algtin intrincado proyecto que todavia no se reve-
lado o, simplemente, como un capricho oscuro y maligno.

PLAGA DE ALIMANAS

“Oyes una cacofonia de ladridos, maullidos, chasquidos y zubidos.
Insectos y vatas, gatos y perros jreunidos en un enjambre!”

PLAGA DE ALIMANAS VD 5

Animal Menudo (plaga) N

Inic +6

Sentidos visién en la penumbra, olfato; Escuchar +8, Avistar +8
Idiomas ninguno

CA 14, toque 14, desprevenido 12 (tamafio +2, Des +2)

pg 48 (10 DQ)

Resiste mitad de dafio perforante y cortante

Debilidades vulnerabilidad de las plagas, vulnerabilidad al viento
Fort +8, Ref +9, Vol +4

Vel 15’ (3 casillas), Tr 10’

C/C enjambre (2d6 mds distraccién mas herir)

Espacio 10’; Alcance 0’

Atq base +7; Prs —

Opciones de ataque distraccion, herir

Caracteristicas Fue 4, Des 15, Con 12, Int 2, Sab 12, Car 2

CE rasgos de plaga

Dotes Alerta, Iniciativa mejorada, reflejos répidos, Dureza
Habilidades Equilibrio +10, Trepar +8, Escuchar +8, Avistar +8

Vulnerabilidad al viento (Ex). Como algunas de las criaturas que
integran una plaga de alimafias pueden volar, los vientos

Miembro de una plaga
de alimasias

fuertes pueden descomponer la plaga. Los efectos de viento
causan 1d3 puntos de dafio no letal a una plaga por nivel de
conjuro (o DG de la criatura que origina el viento). Una plaga
de alimafias que quede inconsciente a través de dafio no letal
se desorganiza y dispersa, y no vuelve a formarse hasta que
sus puntos de golpe superen su dafio no letal. A diferencia de
las plagas integradas por completo de criaturas voladoras,
una plaga de alimafias no puede ser completamente disuelta
por vientos fuertes.

Distraccioén (Ex). Fortaleza CD 16, mareado 1 asalto. LaCD de la
salvacién se basa en la Constitucion.

Herir (Ex). Cualquier criatura viva dafiada por una plaga de alima-
fias empieza a sangrar, perdiendo 1 punto de golpe por asalto
después del comienzo del turno de la plaga de alimafas. Si hay
varias heridas la pérdida por desangramiento no se acumula. El
desangramiento puede detenerse con una prueba CuraraCD 100
aplicando un conjuro curar o algtin otro tipo de magia curativa.

Habilidades Una plaga de alimafias tiene un bonificador racial +8
a las pruebas de Equilibrio y Trepar (algunos de los animales
que integran la plaga pueden volar pero no se alejan de los
animales terrestres, asi que a plaga mantiene su cohesién).
Siempre puede elegir 10 a las pruebas de Trepar, aunque esté
apresurada o amenazada.

Una plaga de alimafias utiliza su modificador de Destrezay no
su modificador de Fuerza a las pruebas de Trepar.

Laplaga de alimafias es una horda de los habitantes indeseados
de la ciudad: perros callejeros, gatos salvajes, ratas y bichos de
cualquier tipo. Cuando se agrupan, pueden causar estragos
con mieles de mintsculas garras y mordiscos.

Las alimafias no suelen reunirse en plagas como la descrita
arriba. El conjuro convocar plaga de alimafias (pagina 67) crea
una acumulacién suficiente de gatos, perros, ratas e insectos
como para ser considerada una plaga.

ESTRATEGIAS Y TACTICAS

Las plagas de alimafias creadas por el conjuro convocar plaga de
alimafias se mueven en la direccién del lanzador. Aquellos raros
casos de plagas de alimafias no creados por medios mégicos, se
mueven aleatoriamente por la ciudad hasta que se dispersan.
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ECOLOGIA

En teoria, una plaga de alimafias podria formarse en cualquier
ubicacién que tenga una poblacién lo bastante grande de
criaturas integrantes de la plaga, por ejemplo un bosque. Sin

embargo, en un entorno natural de ese tipo, las condiciones

que permitirian reunirse a una plaga (especialmente la escasez
de comida) no surgen.

Entorno: las plagas de alimafias sélo se dan en ciudades
porque se componen de criaturas propias de ese entorno.

Organizacién: una plaga de alimafias solitaria ocupa
un cuadrado de 10. Cuatro plagas de alimafias pueden
reunirse en una ubicacién, ocupando cuatro casillas de 10’
contiguas.

Caracteristicas fisicas tipicas: las distintas criaturas que
integran una plaga de alimafias tienen tamafios de Diminuto
a Pequefio. Para facilitar el juego, supén que, como media, las
criaturas de la plaga son Menudas. Y aunque esta integrada por
algunos insectos y sabandijas, la plaga en su conjunto tiene
caracteristicas animales.

i REGLAS DE PLAGA

L :Por qué una plaga? Es mucho mas fécil considerar a un grupo de
cientos de animales y sabandijas como una sola criatura con una sola

- CA, puntos de golpe totales, etc.

Por razones de comodidad, reproducimos aqui la informacién
sobre el subtipo plaga del Manual de monstruos.

Subtipo plaga: una plaga es una gran cantidad de criaturas Minds-
culas, Diminutas o Menudas que actdian como una sola criatura. Una
plaga posee una Unica cantidad total de DG y puntos de golpe, un
tnico modificador de iniciativa, una tnica velocidad y una tnica CA,
y efecttia los TS como una dnica criatura.

Una sola plaga ocupa una sola casilla (si estd compuesta de criaturas
no voladoras) o un cubo (de criaturas voladoras) de 10’ de lado, pero su
alcance es de 0", como sus criaturas integrantes. Para atacar se mueve
al espacio de un oponente, lo que provoca un ataque de oportunidad.
Puede ocupar el mismo espacio que una criatura de cualquier tamafio,
debido a que se mueve por todos los lados de su presa. Una plaga puede
atravesar casillas ocupadas por enemigos y viceversa sin ningtin impedi-
mento, aunque la plaga provoca ataques de oportunidad al hacerlo. Una
plaga puede escurrirse a través de cualquier espacio lo suficientemente
grande para contener una de las criaturas componentes.

Una plaga de criaturas Menudas consiste en 300 criaturas no vola-
doras 0 1.000 voladoras. Las plagas de criaturas no voladoras incluyen
muchas mds criaturas de las que podrian caber normalmente en una
casilla de 10’ de lado baséndose en su espacio usual, debido a que las
criaturas de una plaga estan apretujadas y por lo general se arrastran
una por encima de otras y de sus presas cuando se mueven o atacan.
Las plagas mas grandes se representan mediante multiples plagas in-
dividuales (una plaga de alimafas de 1.200 criaturas estd integrada de
cuatro plagas de alimafias, cada una de las cuales ocupa un cuadrado
de 10"). El 4rea ocupada por una plaga grande es totalmente moldeable,
aunque por regla general la plaga permanece en casillas contiguas.

Rasgos: una plaga no tiene una parte frontal y posterior diferencia-
das, por lo que no se ve afectada por los golpes criticos ni puede ser
flanqueada. Una plaga compuesta por criaturas Menudas sufre la
mitad del dafio infligido por armas cortantes y perforantes. Una que
esté formada por criaturas Diminutas o Minusculas en inmune al
dafio de todas las armas.

Al reducir una plaga a 0 puntos de golpe hacemos que se disperse
y desaparezca, aunque el dafio infligido hasta ese momento no afecta
a sus aptitudes para atacar o resistir un ataque. Las plagas nunca se
quedan groguis o moribundas como resultado del dafio infligido.
Igualmente, tampoco pueden ser derribadas, apresadas o embestidas
y ellas no pueden efectuar una presa sobre un oponente.

Una plaga es inmune a cualquier conjunto que afecte a una
cantidad especifica de criaturas (incluyendo conjuros con un Unico
objetivo, tales como desintegrar), con la excepcién de los efectos
enajenadores (compulsiones, fantasmagorias, hechizos, pautas y
efectos de moral) si la plaga posee una puntuacién de Inteligencia y

una mente colectiva. Los conjuros o efectos que afectan a un drea,
tales como las armas deflagradoras y muchos conjuros de Evocacién,
infligen la mitad méds de dafio (+50%) a una plaga.

Las plagas compuestas por criaturas Diminutas o Mintsculas pueden
resultar afectadas por los vientos fuertes, tales como los creados por un
conjuro de rdfaga de viento. A fin de determinar los efectos del viento
sobre una plaga, considérala como una criatura del mismo tamafio de
las que la constituyen (consulta ‘Vientos’, en la Guia del Dungeon Master).
Por ejemplo, una plaga de langostas (una plaga de criaturas Diminutas)
puede ser dispersada por un viento severo. Los efectos del viento infligen
1d6 puntos de dafio no letal por nivel de conjuro (o DG de la criatura
que lo origina, en el supuesto de efectos tales como el torbellino de un
elemental de aire). Una plaga que quede inconsciente como resultado de
dafio no letal resultara desorganizaday dispersa, y no se volvera a formar
hasta que sus puntos de golpe excedan a su dafio no letal.

Ataque de enjambre: |as criaturas con el subtipo ‘plaga’ no efectdan ata-
ques cuerpo a cuerpo normales. En su lugar, infligen dafio automético a
cualquier criatura cuyo espacio esté ocupando al final de su movimiento,
sin que se necesite una tirada de ataque. Los ataques de enjambre no se
encuentran supeditados a una posibilidad de fallo por cobertura u ocul-
tamiento. En los apartados de ‘Ataque’ y ‘Ataque completo’ del bloque de
estadisticas de una plaga, no figura ningtin bonificador de ataque, sino
la palabra ‘enjambre’. La cantidad de dafio que inflige una plaga se basa
en sus DG, como te mostramos a continuacién.

DG de la plaga
1-5

6-10

11-15

16-20

21-25

Dafio base del ataque de la plaga
1d6
2d6
3d6
4d6
5d6

Los ataques de una plaga no son magicos salvo que se indique lo
contrario en la descripcién de la criatura. Por regla general, una RD
suficiente para reducir el dafio de un ataque de enjambre a 0, ser in-
corporal u otras aptitudes especiales proporcionan inmunidad a una
criatura (o al menos resistencia) al dafio de una plaga. Algunas plagas
también poseen otros ataques especiales, tales como la absorcién de
sangre, dcido o veneno, ademds del dafio normal que infligen.

Las plagas no amenazan a las criaturas que estédn en su casilla, y
no efecttian ataques de oportunidad con su ataque de enjambre. Sin
embargo, distraen a los enemigos cuyas casillas ocupen, tal y como
describimos a continuacién.

Distraccion (Ex): cualquier criatura viva vulnerable al ataque de
una plaga que empiece su turno con una plaga en su casilla quedara
mareada durante 1 asalto; una salvacién de Fortaleza (CD 10 + 1/2
de los DG de la plaga + modificador de Con de la plaga; la CD exacta
figurard en la descripcién de cada plaga) con éxito niega el efecto. la
utilizacion de habilidades que impliquen paciencia y concentracién
requerirdn una prueba de Concentracién de CD 20.




freceruna emdad el Dungeon Master debe
algo mds que incorporar gremios, iglesias y PNJs.
-urbanosatuna partida por lo demas tradicional. Las
campafias urbanas tienen un ambiente y una atmosfera propias
que pueden utilizarse para conseguir cosas, para definir puntos
de trama concretos y pata narrar historias que no pueden suceder
en ningan otro lugar.

¢POR QUE LA CIUDAD?

sEntonces, por qué hacer una campafia urbana? ;Qué puede

- ofrecer de especial un escenario fantastico urbano?
En primer lugar, y mas importante, permite que los perso-
najes mantengan una conexion con tna vida ‘normal” (o al
~ menos anterior). Siguen preocupados por sus futuras aventuras

(el proximo monstruo al que van a hacer frente y el siguiente

 tesoro) peto los personajes tienen la oportunidad de visitar asu
_ familia, de construir su propia taberna o tienda, de desarrollar

una carrera como guardias de la ciudad, gladiadores o lanza-

dora sueldo, e incluso servir como consejeros de
Las campafias urbanas son una estupenda oportunidad para
que los jugadores desarrollen los intereses, personalidades y
actividades de sus personajes de formas que no ofrecen otras

aventureros la opartumdad de cazar monstruos en las cloacas

-ode seguir la pista de un asesino por los arrabales, pero ;
_ también de venceralos rivales politicos del gremiolocal,de |

averiguar por qué los magistrados estin permitiendoa los
criminales campar a sus anchas y de investigar un intento
de incendio en su propia taberna. La caza de un monstruo
adquiere un nuevo significado cuando los PJs tienen 4 sus
familias en el barrio de donde proceden todas las victimas
o cuando ellos mismos se ven amenazados por el dafio
econdémico causado por el cierre de las tiendas.

Por supuesto, no todos estos desafios seran atractivos

~ paratodos los jugadores. Algunos prefieren una simple

caza de monstruos, una opcion igual de buena. La
ciudad también es un escenario perfecto para ese

tipo de aventuras y los jugadores se enfrentan a
‘nuevos retos tacticos cuando tienen que averiguar

c6mo vencer a un monstruo en los callejones o
catacumbas sin causar ningtin dafio alos edificios ni
alos ciudadanos que pasen cerca. Paralos jugadores
que buscan siempre nuevos retos, la ciudad es todo un

~ lujo. Los PJs pueden tener que cazar monstruos un dia, -
_resolver un asesinato al siguiente dia, proteger sus 4

reputaciones de las calumnias de un gremio rival el §
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wparia urbana los personajes tienen mas..

0 también tienen mas que Pc?i‘({é’?'

tercero, demostrar su inocencia en un juicio por
proscripcion al siguiente y, por dltimo, seguir
las pistas del cerebro oculto detris de todos esos
acontecimientos. La ciudad también da una gran
oportunidad para brillar a los guerreros pesada-
mente acorazados y a los arcanistas orientados
al combate, al tiempo que da a los maestros en
habilidades, a los negociadores e investigadores
sus momentos estelares.

Lo que tal vez sea méas importante, al menos
para algunos jugadores, es la oportunidad de
profundizar en los objetivos y motivaciones de
sus personajes. Es perfecto emprender aventuras
en busca de fortuna y gloria pero, ;cuales son las
motivaciones del personaje? ;Qué planea hacer
con todo el tesoro que rescata? En una campafia
urbana, los jugadores pueden dedicar tiempo no
s6lo a adquirir esas riquezas sino a darles uso. Un
personaje puede visitar a su familia sumida en la
pobreza, ofreciéndoles mis dinero del que han
visto en toda su vida. Otro puede comprar esa vieja
taberna a la que solia ir de joven, reformandola y
contratando a un viejo amigo para que se ocupe
de ella mientras él sigue con sus aventuras. Un
establecimiento asi podria incluso servir como
base de operaciones en la que el grupo se relaje
entre busquedas, y donde cualquiera que quiera
contratar sus servicios pueda ir a buscarlos.

Otra opcién seria que los personajes tuvieran
objetivos, metas y actividades profesionales que el
DM pudiera utilizar para acercar a ellos la aventura,
en lugar de enviarlos en su btisqueda. Los PJs
pueden ser miembros de la Guardia de la ciudad
o los investigadores privados del barén, enviados
a acabar con un monstruo, problemas y misterios
que la guardia normal no puede resolver. Tal vez
los personajes son miembros de una cuadra de
gladiadores que combaten en la arena una vez por
semana y dedican el resto de su tiempo a mejorar
su reputacion cazando extrafias criaturas fuera
del coliseo. Quizas son inquisidores encubiertos
que buscan un puesto en el gobierno ciudadano
al tiempo que investigan informes de corrupcién
y cultos demoniacos en el senado. O tal vez son
miembros o empleados de una determinada casa
mercantil con una cosa tan poco noble como pro-
teger los intereses de la familia frente a cualquier
amenaza politica o monstruosa.

En resumen, una campafa urbana puede dar
gran protagonismo a la mentalidad, vidas, deseos
y objetivos de los personajes. Por supuesto, no es
imposible explorar estos aspectos en cualquier
otra campafia, pero el escenario urbano lo hace
mucho mas facil.




No s6lo da opciones a los jugadores, sino también al DM. El
hecho de que los jugadores tengan una implicacién personal
en las vidas, hogares y entornos de sus personajes significa que
cualquier amenaza les sacuda mucho mas y que capte mucho
mas su atencidn. Casi todos los héroes responden cuando una
ciudad estd amenazada por un dragén, por un lider corrupto
o por una simple inundacién, pero si es su ciudad, con sus
familias, sus profesiones y sus tiendas, se convierte en algo
mucho mas urgente.

Por supuesto, es posible excederse con todo esto. Una
amenaza ocasional a todo lo que ha conseguido ganarse un PJ
est4 bien. Pero si se convierte en “el monstruo destructor de
ciudades de la semana” pierde todo su atractivo y fuerza.

Afortunadamente para el DM, el entorno urbano ofrece
mucho mas que la simple oportunidad de golpear a los jugado-
res donde viven. Aligual que la ciudad permite brillar a los PJs
no combativos, también permite al DM utilizar villanos poco
frecuentes. ;Tienes muchas ganas de poner a prueba a un PNJ
bardo pero nunca has tenido la oportunidad porque sabias que
no podria enfrentarse al grupo en un combate directo? Hazle
ser un politico o un miembro de alto rango de un gremio o de
una casa noble. Asi serd un rival de los PJs, alguien que no com-
bate con ellos directamente, pero que arruina su reputacion,
compra todas las mercancias o un establecimiento en los que
pudieran estar interesados, arruina las carreras de sus amigos
y contactos, etc. Es un villano que los PJs no pueden limitarse
a matar. Deben combatir con sus esfuerzos contra ellos hasta
encontrar un medio de contramaniobrar esos esfuerzos, de
descubrir sus secretos y conocer sus objetos, de acabar con su
carrera politica como intent6 hacer con la de ellos.

La ciudad ofrece también la oportunidad del misterio.
Aunque un grupo sea capaz de enfrentarse a monstruos
terribles y a asesinos brutales, no pueden hacer mucho si no
encuentran a su adversario. Cuerpos abandonados en callejo-
nes, objetos méagicos perdidos... se necesitard una investigacién
antes de derrotar a los culpables. Si nunca has hecho una aven-
tura como estas antes y te estis empezando a poner nervioso,
no tengas miedo. En este capitulo encontrards consejos para
crear partidas con intrigas politicas, misterios y mucho mas. Y
como siempre, si no quieres apartarte de las aventuras sencillas,
también encontraras buenos consejos.

Ademas de villanos, una campafia urbana permite al DM
a explorar todo el elenco de PNJs con mayor detalle que en
ningtn otro lugar. Aunque tiene que seguir describiendo varias
personalidades, una tarea complicada en relacién con la tinica
personalidad que deben perfilar los jugadores, el DM tiene la
oportunidad de profundizar en los objetivos y peculiaridades
de los PNJs con mayor detalle que en ninguna otra campaia.
En una campafia urbana es bastante probable que el grupo
desarrolle un grupo selecto de aliados y conocidos con los que
tratan regularmente (ver ‘Contactos) pagina 57). Estos PNJs
pueden convertirse, en cierta manera, en los personajes propios
del DM. Siempre que el DM consetve cierta perspectiva y no
les permita eclipsar a los personajes jugadores, puede ser una

oportunidad excelente para que el DM conozca a sus personajes
casi también como los jugadores conocen a los suyos.

Por tltimo, a pesar de que el entorno es bastante fijo, con un
elenco de personajes recurrente, el escenario urbano ofrece al
DM una sorprendente flexibilidad para agitar, llenar de vida,
la campafia. ;En cuéntas campafias puede modificar todo el
ambiente del escenario sustituyendo a un solo PNJ? En la
ciudad, si el duque muere y es reemplazado, o si el consejo cae
bajo la influencia de un solo miembro, o si un gremio cambia
de manos, todo el entorno de los PJs puede cambiar. Pueden
modificarse las leyes y procedimientos. Un grupo de héroes
puede encontrarse, de repente, fuera de la ley o perder stibita e
inexplicablemente el favor de los nobles. Los aliados politicos
pueden convertirse en rivales, y viceversa. La campafia urbana
permite al DM un espacio casi infinito para el cambio, siempre
que no tenga miedo de sacudirlo todo.

_ HISTORIA DE [ A CIUDAD

Es importante que el DM tenga alguna idea de lo que ha ocu-
rrido en la ciudad en las generaciones anteriores a la campafia.
Esto no significa que deba tener una historia detallada escrita,
junto con nombres y fechas (aunque no hay nada malo en
hacerlo, si es el tipo de preparacién que te gusta). Lo Gnico
que necesita es saber los principios basicos y generalidades del
pasado de la ciudad. ;Con qué fin fue fundada? ;Ha hecho frente
a grandes invasiones y combates? ;Fue escenario de grandes
batallas o de descubrimientos misticos de gran importancia?
sHabia algin asentamiento anterior? ;Ha habido cambios
violentos de gobierno? Tiene alguna importancia sagrada (o
impia)?

Este nivel basico de conocimiento tiene una importancia
crucial, y no sélo para que el DM tenga algo que decir si un
PJ saca un 27 en su prueba de Saber (historia). No hay nada
que dé tanta forma al estado actual de una ciudad, incluso a
su construccion fisica, como lo que hubo antes. Si fue una vez
el centro de una religion oscura, puede quedar algiin vestigio
de esa fe en forma de secta. Si hubo una ciudad anterior en
el mismo emplazamiento, puede haber ruinas o catacumbas
subterraneas bajo las cloacas de la ciudad. Sila ciudad ha hecho
frente a revueltas violentas o a gremios criminales muy pode-
rosos, el gobierno mantendra, con toda seguridad, una Guardia
ciudadana més grande y eficaz que en otras comunidades. Y,
por supuesto, las motivaciones y la finalidad que animaron
la fundacién de la ciudad, tienen una fuerte influencia en
su disefio y urbanismo, tal y como se describe en el primer
capitulo.

Estos acontecimientos histéricos no sélo dan forma a la
ciudad, sino que también son la base de muchas aventuras.
La secta antes mencionada podria convertirse en un enemigo
principal del grupo, o un sumidero en las cloacas podria mos-
trar unas catacumbas a la espera de un grupo de intrépidos
exploradores. Un antiguo texto que mencione un tesoro de
poderosos objetos mégicos ocultos en algin lugar de la ciudad




puede ser el pistoletazo de salida para una competicién entre
distintas facciones que intentan localizar el alijo antes que sus

rivales.

Lasiguiente seccién sugiere diez acontecimientos histéricos
que pueden haber tenido lugar en una ciudad, los efectos que
pueden haber tenido en el desarrollo de la ciudad y ganchos
argumentales relacionados con esos acontecimientos. Los
DM pueden utilizarlos en una ciudad o valerse de ellos como
inspiracién para ideas totalmente nuevas.

DIEZ AVENTURAS HISTORICAS

1. Antes de que la ciudad fuera construida, un poderoso
mago construy6 su guarida en la region.

Efecto en la ciudad: una cantidad anormal de peligros mis-
ticos.

Gancho argumental: varias de las guaridas del mago estan
ocultas bajo la ciudad y en sus alrededores. Cada guarida ofrece
pistas que, al combinarse, conducen al mayor y mas poderoso
descubrimiento del mago.

2. La ciudad fue construida sobre un terreno consagrado a
algtin dios o demonio olvidado.

Efecto en la ciudad: los demonios y muertos vivientes son
relativamente comunes. Los cementerios de la ciudad estdn
afectados como por un conjuro profanar.

Gancho argumental: los sectarios que atin quedan de ese dios
estan trabajando para corromper a todas las demas iglesias desde
su interior.

3.Laciudad ha hecho frente a unainvasion de varias fuerzas
enemigas distintas.

Efecto en la ciudad: la ciudad tiene unas grandes murallas y
poderosa magia defensiva. Todos los ciudadanos deben servir
durante dos afios en la milicia.

Gancho argumental: sabiendo que las defensas de la ciudad son
muy fuertes, hay agentes enemigos ocultos entre su ciudadania,
esperando minarla desde dentro y hacerla vulnerable a un
ataque.

4.El gobierno de la ciudad ha sido derrocado violentamente,
al menos una vez, el siglo pasado.

Efectoen laciudad: el poder que actualmente gobierna la ciudad
es realmente paranoico, intentando aniquilar cualquier disiden-
cia con una fuerza brutal. Sustrae 1 del rango de ley de la ciudad
(ver mas abajo) por cada intento de derrocamiento violento.

Gancho argumental: alguien que pretende ser el heredero
legitimo de uno de los gobiernos anteriores estd buscando
ayuda para reclamar su trono. ;Sera mejor gobernante que el
gobierno actual? ;Son legitimas sus pretensiones? ;El bien que
traera su ascenso al trono justificara toda la violencia que serd
necesaria para conseguirlo?

5. La ciudad ha sufrido recientemente una hambruna o
escasez.

Efecto en la ciudad: los precios de la comida (o de lo que fuera
objeto de escasez) siguen siendo altos.

Gancho argumental: los esfuerzos de la gente por acumular
unas reservas de emergencia, combinadas con unamala cosecha

(o tal vez una accién enemiga) amenazan con una nueva esca-
sez. El gobierno estd buscando a aventureros que encuentren
nuevos suministros o, tal vez, una solucién magica.

6.Laciudad se ha enfrentado a una gran oleada de crimenes
o0auna guerra entre gremios criminales hace pocas generacio-
nes.

Efecto en la ciudad: la guardia de la ciudad tiene un gran
poder para hacer su trabajo y tiene una actitud practicamente
fascista.

Gancho argumental: la Guardia est4 arrestando ainocentes con
las peores excusas. Alguien debe rescatar a esa gente antes de
que sean ejecutada por “traicién” y tal vez encontrar un modo
de arreglar todo el sistema.

7. Recientemente, la ciudad ha hecho frente a problemas
econdmicos, tal vez como resultado de una escasez, de una
guerra, o por la debilidad del mercado.

Efecto en la ciudad: los caminos y las estructuras estin en
malas condiciones, los servicios municipales son insignifi-
cantes y la mayoria de los ciudadanos estan entrando en la
miseria.

Gancho argumental: proliferan las pestes, los crimenes y los
monstruos porque la ciudad no puede resolver las causas de
estos problemas. Se necesitan desesperadamente aventureros,
pero las recompensas son escasas.

8. En las generaciones pasadas, las clases media y superior
recibieron un gran aflujo de riquezas, tal vez por la mineria
local o por la llegada de mercaderes ricos.

Efecto enlaciudad: el oro y la plata se han hecho tan comunes
que se estan devaluando. Los bienes y servicios cuestan entre
un 25% y un 100% mas que su valor estandar y lo pobres no
pueden hacer frente a sus necesidades.

Gancho argumental: los pocos que se benefician de esa afluen-
cia de riquezas (los gremios mineros o los nobles sobornados
por los mercaderes ricos) se han hecho corruptos y buscan
mantener el statu quo a cualquier precio. Si nadie consigue dar
con un medio para cambiar la situacién, muchos de los pobres
se moriran, literalmente, de hambre.

9. Cuando se fundé la ciudad, la tierra sobre la que hoy se
levanta fue arrebatada (por la fuerza) a la gente o criaturas que
alli moraban.

Efecto enla ciudad: todavia hay ruinas y reliquias bajo la ciudad
o entorno a ella.

Gancho argumental: el gobierno necesita de aventureros que
exploren esas ruinas. Ademis, los descendientes de la gente o
criaturas que una vez gobernaron ese territorio han reaparecido
y amenazan con provocar violencia.

10. La ciudad fue escenario de una guerra civil, racial o
religiosa.

Efecto en la ciudad: el gobierno o Iglesia dominante estan
emprendiendo una tirdnica persecucién de inocentes
que forman parte de la faccién odiada. Otra opcién seria
que los miembros de esa faccién estén abogando por
un derrocamiento violento del gobierno o de la Iglesia

dominante.




Muros de la ciudad: un muro exterior de ciudad suele ser
un muro de piedra fortificado de 5’ de anchuray 25’ de altura.
Un muro como este suele ser bastante liso, y se necesita una
prueba de Trepar a CD 30 para subirlo. Los muros tienen
almenas para dar una buena cobertura, pero sélo tienen el
espacio justo (3’ de anchura) para que los guardias caminen
por la parte superior del muro. Los muros interiores tienen
entre 10 y 25’ de altura y pocos tienen almenas.

Muro interior pequerio: U de anchura, dureza 8; pg 180; CD
para romper 35, CD de Trepar 20.

TABLA 5—1: ENCUENTROS ALEATORIOS EN LA CIUDAD
l é S “ ” )Al ) ! ! ”!“ ! ‘Zl ”ﬂSiES !!ﬂ d%  Encuentro Numero VD NE
En muchos sentidos la ciudad es, en si misma, un dungeon. 8;;(())31 ';‘L'Sm e 1 ? ;
Puede que el picaro no tenga ningtin techo encima cuando 05-06 Carrofiero reptante T 7
se abre camino por un laberinto de callejones, pero eso no 07-08 Cieno séptico* 1 9 9
significa que el camino sea sencillo. Y aquel que crea que no 09-10  Ahogador 1 - -
hay ninguna trampa en la ciudad (a no ser en alguna casa), es Ll e 228 el .
Yy ning P - 13-14  Hongo, chillén FL e 4
que nunca ha caido en las manos de un estafador ni en una 15-16  Hongo, violeta 1d3+1 3 6
emboscada de un monstruo urbano. Incluso aquellos que 17-18  Recubrimiento mohoso 1 1-3 7
siempre han vivido en una gran ciudad, pueden encontrarse (1d3+1 hongos violetas mas 1d3+2 chillones)
) 19-20 Cubo gelatinoso 1 3 3
con nuevas y peligrosas cosas que aprender sobre su hogar, e g 5 s
haciéndolo el entorno ideal para una vida de aventuras. 23-24  Hormiga gigante, obrera 2d3 1 4
Lavida en la gran ciudad, que es como vivir en el interior de 25-26 Hormiga gigante, soldado 1d3 2 4
un dungeon urbano, ofrece todo lo que un aventurero podria 27-28  Grupo de hormigas gigantes 1 1-2 7
desear (o de lo que desear librarse): actividad, empleo, entrete- (s e e
o q P ;i yERPED: 29-30 Abeja gigante 1d4+1 1/2 2
nimiento, muerte, pohnca, impuestos, etc. En Entornos urbanos 31-32  Abeja gigante, bombardera 1d4+1 2 5
debe prestarse mucha atencién al establecimiento, desarrolloy 33-34 Escarabajo gigante, fuego 1d6+5 13 3
manipulacién de grupos de poder, especialmente a través del 35-36  Escarabajo gigante, astado 1d4+1 4 7
sistema de casas, gremios y organizaciones y a la integracién 138 Auispd.giganie L 3 &
'8 ) yorg : y : g 39-40 Bocon barbotante 1 5 5
de sus contactos. Més adelante, en ese mismo capitulo, iremos b el 4 1 3
Mis alld del dungeon (ver pagina 152) y veremos cOmo narrar 43-44  Cieno gris 1 4 4
determinados tipos de historias actuales. 45-46  Gric - 3 4
;. 47-48  Grimérlock 1 1 i
Pero antes de todo eso veremos algunos de los entresijos del i e T 5 2
dungeon urbano. Lavidaenla ciudad se distingue de la vidarural £1250 4 Mimeto 1 4 4
y monastica de muchas formas, y merece la pena examinar esas 53-54 Mohrg 1 8 8
diferencias. Desde los impuestos a las relaciones raciales, pasando 55-56  Ciempiés monstruoso, Menudo  4d4 1/8 1
_ . G s i 57-58 Ciempiés monstruoso, Pequefio 1d6+5  1/4 2
por laexplicacién de determinados sitios ciudadanos: la informa- Sy
o o iy 59-60 Ciempiés monstruoso, Med. 1d4+1 1/2 2
cién de esta seccién da al DM una base sélida para desarrollar 61-62 Ciempiés monstruoso, Grande 1d4+1 1 3
ciudades en tres dimensiones y sagas basadas en ciudades. 63—64 Ciempiés monstruoso, Enorme 1d4+1 2 4
Laprimera diferencia ente lavida enla gran ciudad yla de otros 65-66 Escorpién monstruoso, Menudo 4d4  1/4 3
. 67-68 Escorpién monstruoso, 1d6+5 1/2 4
entornos es el tipo de retos con los que uno se puede encontrar Baciishio
con tan solo darun paseo por la ciudad. Esta tabla deberia servirte 69-70  Escorpion monstruoso, Med.  1d4+1 1 3
como ejemplo de tabla aleatoria de encuentros para un entorno 71-72  Escorpién monstruoso, Grande 1d4+1 2 5
urbano. Los detalles, por supuesto, deberian cambiar entre 73-74  Escorpién monstruoso, Enorme 1d4+1 6 9
ciudades, en funcién de variables como el clima y la ubicacién o R e A oA 3
’ y ’ 77-78 Arafha monstruosa, Pequefia 1d6+5 1/2 4
. 79-80 Arafia monstruosa, Med. 1d4+1 1 3
CARACTERISTICAS DE LA CIUDAD 81-82 Arafa monstruosa, Grande 1d4+1 2 4
COMO DUNGEON 83-84 Arafia monstruosa, Enorme 1d4+1 4 7
Lasaventuras en una ciudad son un gran reto. Las caracteristicas &350, Celainmocre ! 2 ?
A4S : e : y 87-88 Otyugh 1d3+1 4 7
tipicas de una ciudad que pudieran suponer un obstaculo para 89-90 Fasmo 1 7 7
los personajes que estén teniendo aventuras dentro de la ciudad, 91-92  Destripador* 1 6 6
incluyen los muros de la ciudad, muros y tejados de edificios, 93-94  Broza movediza 1 6 6
: ; sz 95-96 Estirge 1d8+5  1/2 5
verjasy puertas, calles estrechas y oscuros callejones. Esta seccion s
o o ) 97-98 Plaga de alimanas* 1 5 5
ofrece un resumen de las caracteristicas tipicas de una ciudad. 99-100 Plaga de ratas 1 4 4

*Nuevo mostruo descrito en este libro

Muvro interior grande: 2’ de anchura, dureza 8, pg 360; CD para
romper 35, CD de Trepar 20.

Torres de guardia: algunos muros estin provistos de
torres de guardia a intervalos regulares. Pocas ciudades tienen
bastantes guardias para mantenerlos estacionados permanen-
temente en las torres, a no ser que la ciudad esté esperando
un ataque exterior. Las torres ofrecen una vista superior del
entorno y un punto de defensa contra los invasores.
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Las torres son 10’ més altas que el muro de la ciudad y su dia-
metro es 5 veces laanchura del muro. Hay pequefias aberturas
para lanzar flechas (NdR: merlones) en la parte superior de la
torre que, a su vez, tiene almenas como los muros. En las torres
pequefias (25’ de didmetro) unas escaleras de mano suelen
conectar los pisos superiores de la torre con el tejado. En las
torres més grandes se utilizan auténticas escaleras.

Enunaciudad pequefia, unas puertas de madera, reforzadas con
hierroy con unas cerraduras de buena calidad, bloquean la entrada
alas torres, a no ser que las torres se utilicen con regularidad.

Puertas de madera veforzadas: 2 pulgadas de anchura; dureza
5; pg 20; CD para romper 25; Abrir cerraduras CD 30.

Como regla general, la guardia protege las llaves de la torre
en el cuerpo de guardia.

Puertas: unapuertade
ciudad tipica es una garita
con dos rastrillos y buhe-
dereas sobre el espacio
entre los dos rastrillos.

Rastrillos: 2 pulgadas
de anchura; dureza 10;
pg 60; CD para romper
25 (sélo levantar).

Las puertas de las ciu-
dades miés pequefias o
las puertas mas ligeras
de una gran ciudad son
tan solo puertas de doble
hoja de hierro dentro del
muro de la ciudad.

Puertas de hierro: 2
pulgadas de anchura;
dureza 10; pg 60; CD
para romper 28.

Laspuertassuelen estar
abiertas por el dia y cerra-
das o atrancadas por la
noche. Seginlaciudadyla
disposicion de los barrios,
puede estar prohibido que
losresidentes vayan deun
barrio a otro después del Ob, ratas..
atardecer, o puede que los
guardias solo permitan el paso en determinadas circunstancias.

Calles: las calles tipicas son estrechas, serpenteantes y reple-
tas de gente. La mayoria de las calles tienen unos 15’ de anchura,
y los callejones tienen entre 10 o 5’ de pared a pared.

Algunas ciudades, especialmente las que han tenido un
crecimiento “organico” que les ha permitido pasar de pequefios
asentamientos a grandes ciudades, no tienen grandes calles. Las
ciudades que tuvieron una planificacién o que han sufrido un
gran incendio que oblig6 a las autoridades a hacer trabajos de
remodelacién y de construccién de nuevas calles, pueden tener
algunas grandes calles atravesando la ciudad. Estas vias principales,

de unos 25 de anchura (con espacio para el trifico cémodo de
carruajes) tienen ademas unas aceras laterales de 5’ de anchura.

Edificios: la mayoria de los edificios de una ciudad estin
construidos de una combinacién de piedra o ladrillos (en el piso
inferior) y vigas (para los pisos superiores, muros interiores y
suelos). Los materiales tipicos para las cubiertas son tablillas,
tejas, paja y pizarra.

Muro de piedra o ladrillos (pisos inferiores): 1’ de anchura, dureza
8; pg 90, CD para romper 35; CD para trepar 25.

Muvo de madera (pisos superiores): 6 de anchura, dureza 5; pg
60, CD para romper 20; CD para trepar 21.

La mayoria de los edificios de la ciudad se dividen en tres
categorias. La primera, que incluye posadas, negocios empren-
dedores y grandes almacenes (y fabricas que necesitan espacio
extracomo molinos, curtidores,
etc.) son edificios independien-
tes y grandes de hasta cinco
pisos de altura. Luego viene la
gran mayoria de edificios de
la ciudad, que tienen de dos a
cinco pisos de altura y estin
construidos uno a lado del otro
en forma de filas separadas por
calles principales o secundarias.
Estas casas suelen tener nego-
cios en el piso bajo, y oficinas
0 apartamentos en los supe-

riores. La tltima categoria
incluye viviendas humil-
des, tiendas, pequefios
almacenes o pequefios
almacenes, muchos de
los cuales son pequefios
edificios de madera de una
sola planta.
Las puertas exterio-
res de la mayoria de los
edificios son puertas
de madera de calidad

y normalmente estan

cerradas, excepto en los

edificios publicos como
tiendas y tabernas.

Puertas de madera: 2 de anchura,

dureza 5; pg 15, CD para romper 18; CD para Abrir cerraduras 25.

Las puertas de los edificios o almacenes mas sencillos, y las
puertas interiores son mas fragiles:

Puertas de madera: 1’ de anchura, dureza 5; pg 10, CD para
romper 13; CD para trepar 25.

Tejados: un elemento estindar de las aventuras basadas en
la ciudad es una persecucién por los tejados. Normalmente,
para subirse a un tejado hay que comenzar trepando un muro
(y con pruebas de Trepar) a no ser que el personaje pueda llegar
saltando desde una ventana, balcén o puente a altura superior.




Los tejados planos s6lo son habituales en climas templados (1a
nieve apilada podria hacer que el tejado se cayese), pero es muy
facil correr por ellos. Moverse a lo largo del alero de un tejado
exige superar una prueba de Equilibrio a CD 20. Moverse
por la superficie inclinada de un tejado sin cambiar de altura
(esto es, moverse paralelamente al alero) exige una prueba de
Equilibrio a CD de al menos 15, seguramente mas alta, segin
las condiciones. Moverse arriba y abajo a través del alero de un
tejado necesita una prueba de Equilibrio a CD 10.

La persecucién por los tejados alcanza su momento critico
cuando la persona perseguida termina en un lugar sin salida
y tiene que dar un gran salto hasta el siguiente tejado o para
bajar al suelo. La distancia al siguiente tejado suele ser de 1d3x5’
horizontalmente, pero es mucho mas dificil saltar a un tejado
més alto que el del personaje. Utiliza las pautas de la pagina del
77 del Manual del jugador (el maximo de un salto vertical es un
cuarto de la distancia horizontal) para determinar si un personaje
puede hacer un salto.

Ejemplo: Rhaud el picaro estd huyendo de su perseguidor por lostejados.
Llega aun punto sin salida y el tejado mds cercano estd a 8 a través de un
callejon (y % mds alto) Tiene que hacer una prueba de Saltar lo suficien-
temente buena para superar 16 (0 cuatro veces la subida en altura).

Iluminacién: siuna ciudad tiene vias principales la mayoria
estaran bordeadas con linternas colgando a una alturade 7’ de
las marquesinas de los edificios. Estas linternas estan a una
distancia de 60’, con lo que su iluminacién no es continua. Las
calles secundarias y los callejones apenas estan iluminados. Es
muy comtin que los ciudadanos contraten portadores de faroles
si tienen que hacer algtin negocio cuando ha caido el sol.

Los callejones pueden ser lugares muy oscuros incluso
durante el dia por las sombras de los altos edificios que los
rodean. Un callejon oscuro a la luz del dia nunca es lo sufi-
cientemente oscuro para dar auténtica ocultacion, pero puede
dar un bonificador de circunstancia +1, +2 o +3 a las pruebas
de Esconderse, dependiendo de las condiciones especificas.

IMPUESTOS

Se dice que nada es seguro excepto la muerte y los impuestos,
y en ningdn sitio es mds cierto que en los grandes centros
urbanos. Las cantidades concretas pueden variar, pero en la
mayoria de las ciudades, sélo los muy ricos y los indigentes se
ven exentos del pago de impuesto de algin tipo. En algunas
zonas, incluso estos dltimos, los indigentes, se ven obligados
al pago de impuestos. En tiempos de paz, la tasa de impuestos
de casi todas las 4reas civilizadas va del 10 al 20%, aunque esta
oscilacion puede darse dentro del mismo afio fiscal, ya que
no todo el mundo paga el mismo porcentaje de impuestos. En
tiempos de guerra, o con los gobiernos mas duros, la tasa de
impuestos puede subir hasta el 50%. Hablando en términos
generales, los impuestos se dividen en impuestos nacionales y
locales y la responsabilidad de recaudar ambos tipos recae en la
ciudad (si un asentamiento es lo suficientemente grande como
para ser considerado como ciudad, es lo suficientemente grande
como para procesas sus propios impuestos y para hacérselos

llegar al gobierno). Si la ciudad no esta sometidaa un gobierno
superior, como es el caso de las ciudades-estado, seguira
recaudando estos dos tipos de impuesto, aunque Ja distincién
entre ambos pasa a desfigurarse. Lo que todo el mundo tiene
que saber es que algunos de sus impuestos estan dedicados a
esfuerzos de caricter nacional, y el resto a la ciudad.

Como los impuestos, los diezmos son pagos hechos a un
cuerpo organizado, en este caso un templo o una Iglesia. A
diferencia de los impuestos, que recauda el gobierno de forma
activa, los diezmos suelen ser ofrecidos de forma voluntaria,
como signo de apoyo en nombre del creyente. Por supuesto,
este espiritu es traicionado, en ocasiones, por la forma de
aplicacioén y en las zonas dominadas por una determinada fe
(especialmente en aquellas de alineamiento maligno o con
sectas obsesionadas por la ley), se esperara e incluso exigira el
pago de diezmos. En las ciudades donde el centro de poder esta
muy influenciado o controlado por la Iglesia, y especialmente
en las teocracias, los diezmos suelen incluirse en el proceso de
impuestos secular, creando un sistema de hecho de reservas
en el que los fondos de los pagadores de impuestos pueden
destinarse a grupos y programas religiosos. En la mayoria de
las ciudades, sin embargo, los diezmos son lo que siempre han
sido: ofrendas voluntarias de los practicantes.

Los diezmos suelen exigirse sobre una base anual, y normal-
mente la cantidad es de una décima parte de las ganancias anuales
del miembro (después del pago de impuestos). La mayoria de
las Iglesias suelen hacer una excepcion, en este punto, con los
aventureros. Debido a la relacién de un miembro aventurero (y
sus aliados) con su Iglesia, la mayoria de ellas piden que los aven-
tureros ofrezcan el 10% de las ganancias hechas en una aventura
tan pronto como ésta concluye. Este sistema no solo impide que
los creyentes despilfarren enormes cantidades de oro (muchos de
ellos no estan acostumbrados a ver miles de piezas de oro en sus
bolsillos), también garantiza que el dinero se mantendra en las
regiones en las que fue encontrado. Siun aventurero va a saquear
un 4rea por todo su valor, lo menos que puede hacer es dejar algo
de dineroalaIglesialocal. No es necesario decir que los gobiernos
seculares locales también tienden a apreciar esta practica.

RELACIONES ENTRE RAZAS

Las definiciones de la Guia del DM sobre la cantidad de mezcla
racial de una ciudad (aislada, mezclada e integrada) presentan los
porcentajes pero no toda la historia. Una cuestion importante es
saber como las razas se relacionan entre si, y especialmente c6mo
los miembros de la raza dominante (normalmente el grupo mas
numeroso) se relacionan con las demas razas de la ciudad. Los tipos
de barrio (ver capitulo 1), al incluir enano, elfo, gnomo y mediano,
dan por supuesta una sociedad bastante integrada en la que los
miembros de todas las razas conservan sus propias costumbres,
sin dejar de ser ciudadanos de la ciudad. El gueto trasgoide podria
seguir el mismo modelo o, fiel a su nombre, podria implicar una
situacién en la que los trasgoides son una minoria aislada y perse-
guida dentro de la ciudad. Ten en cuenta los siguientes modelos al
definir las funciones de la raza en tu ciudad y sus relaciones.




Asimilacién: unaraza hasido totalmente asimilada en otra. Sus
miembros comparten vecindades, costumbres, ropa, comporta-
mientos eidioma con laraza dominante. Las tradiciones culturales
de laraza asimilada estan totalmente olvidadas. El prejuicio social,
si existe, es minimo porque incluso los propios miembros de la
raza dominante tienden a ver a los asimilados como sus iguales.

Gueto: los miembros de una raza estan confinados en deter-
minadas vecindades de la ciudad o en reservas exteriores dentro
del territorio de la otra raza. Se da muy poca interaccién entre las
dos razas lo que al menos permite ala raza inferior mantener gran
parte de su culturay tradiciones y un cierto grado de autonomia.
El gueto estd gobernado desde su interior, aunque sus miembros
estan sujetos a las leyes de la naci6n en la que residen. Pueden
abandonar las zonas del gueto, al menos temporalmente, pero
normalmente estan obligados a llevar consigo documentacién
legal o deben regresar al gueto al anochecer.

Integracion: los miembros de las dos razas son ciudadanos
en igualdad de condiciones de una sola nacién, al tiempo que
conservan sus propias costumbres, tradiciones e incluso idio-
mas (aunque hay una lengua comtin que permite el intercambio
y otras formas de interaccién). No hay ninguna ley ni practica
comtn que dé preferencia a una de las dos razas.

Esclavitud: los miembros de una raza o cultura estén escla-
vizados por la otra, seguramente como resultado de una guerra
o colonizacién. La esclavitud tiene una profunda y amplia
influencia en la cultura de los esclavizados: si sobrevive alguna
forma de tradici6n cultural de laraza, suele practicarse en secreto
porque lo mas seguro es que la prohiba la cultura esclavista, y esas
formas culturales suelen sufrir importantes transformaciones
bajo lainfluencia de la cultura dominante. Es posible, como enla
antigua Roma, que determinados esclavos asciendan a posiciones
de gran poder e influencia, pero la mayoria de los esclavos viven
en condiciones de gran pobreza e inhumanas. La institucién de
la esclavitud siempre deberia ser considerada como maligna por
cualquier personaje de alineamiento bueno en una campana.

Clase marginada: los miembros de una raza forman una
clase social independiente y en condiciones de gran desigual-
dad en la sociedad dominante. Pueden ser esclavos liberados o
los vestigios de una nacién conquistada, y su estatus social es
de segunda clase, en el mejor de los casos. Los miembros de la
clase marginada tienen muy poca o ninguna oportunidad de
ascenso social, y los prejuicios personales contra ellos estan
profundamente arraigados en la sociedad dominante. Son
frecuentes los actos de violencia o la “justicia” de turba hacia los
miembros de la clase dominante. La raza dominante muestra
desprecio hacia cultura nativa de la raza oprimida.

EMPLEOS

Incluso enlos entornos de fantasia urbanos ms salvajes, lamayoria
de los habitantes de la ciudad no son aventureros. Son alquimistas
y arquitectos, braceros y abogados, escribientes y herreros, como
en cualquier otro lugar. El salario que puede ganar la gente comtin
variard segtin la region, el tamafio de su ciudad y la riqueza de la
nacién en la que esta ubicada la ciudad, pero en general seguird

una tasa estandarizada en la mayoria de los escenarios fantasticos.
Estatabla muestra losingresos semanales medios paralas distintas
ocupaciones en una ciudad de fantasia intermedia.

TABLA 5—1: INGRESOS MEDIOS

Ingresos netos

Ingresos netos

Ocupacion semanales® Ocupacion semanales*
Alguimista 7 po Cerrajero 4d4 po
Fabricante armaduras 4d4 po Doncella 7 pp
Abogado 7 po Albapil 6d4+6 pp
Encuadernador  6d4+6 pp Mercenario (basico) 15 pp
Arquero 6d4+6 pp Mercenario (experto) 3 po
Tenedor de libros 3 po Intérprete 2d4 po
Zapatero 6d4+6 pp Porteador 7 pp
Cocinero 1d4+6 pp Sabio 3d4+6 po
Ingeniero 4 po Curtidor 6d4+6 pp
Tallador 6d4+6 pp Escribiente 6d4+6 pp
Caballerizo 10 pp Arriero 6d4+6 pp
Posadero 2d4 po Ayuda de cdmara 15 pp
Bracero 7 pp Armero 4d4 gp
Retratista 4 po

*En ciudades anormalmente ricas estas cifras se ajustan al
alza. Afiade 1 po o 1 pp (como convenga) a todos los valores
estadisticos. Afiade 1d4 po 6 1d4 pp (como convenga) a todos
los valores que impliquen una tirada de dados. En las ciudades
especialmente pobres estos niimeros se ajustan a la baja en la
misma cantidad.

Lospersonajes de distintas clases (clases de PJy de PNJ) cumplen con
un gran nimero de funciones en una ciudad y a menudo los titulos
o funciones nose corresponden exactamente con una determinada
clase o nivel. Dos personas con el mismo rangoy funcién dentro de
la guardia de la ciudad pueden ser un combatiente de nivel 5y un
guerrero de nivel 3. El sumo sacerdote de un templo puede ser un
clérigo de nivel 12y, en otro templo, el mismo papel puede estar en
manos de un adepto de nivel 3 (e incluso de un plebeyo de nivel 6).
Los personajes multiclase soloayudan a complicaratin mas las cosas:
un Clr4/Gue 6 puede cumplir con una funcién fundamentalmente
religiosa o puede ser miembro de la Guardia de la ciudad (ayudando
alaGuardia con magia curativa) o podria ser un templario encargado
de defenderun templo frente a cualquierataque. Las listas que verds
acontinuacién pretenderayudarte aimaginar qué funciones pueden
cumplir los PNJs de las distintas clases dentro de una ciudad pero,
por su propia naturaleza, este listado es mucho més limitado que la
“realidad” de cualquier ciudad fantistica.

Adepto: acdlito, alquimista, cabalista, sectario, adivino, sumo
sacerdote, comerciante de objetos magicos, sacerdote, sabio, eru-
dito, escribiente, lanzador de conjuros a sueldo, estudiante.

Aristécrata: embajador, burécrata, canciller, diplomatico,
ayudante de diplomético, caballero, alcalde.

Bérbaro: aventurero, bandido, guardaespaldas, cazador de
recompensas, libertador, gladiador, mercenario, soldado.

Bardo: acrébata, actor, aventurero, consejero, alquimista,
embajador, asesino, bufén, correo, diplomatico, ayudante de
diplomdtico, libertador, heraldo, juglar, mensajero, malabarista,
profesor de misica, instructor, tutor.

Clérigo: acdlito, aventurero, consejero, embajador, cazador
de recompensas, capellan, sectario, diplomatico, ayuda diplo-




mdtico, sanador, sumo sacerdote, caballero, sacerdote, profesor,
templario, tutor.

Combatiente: bandido, guardaespaldas, guardia de la
ciudad, mercenario, soldado, templario, matén, instructor.

Druida: acélito, aventurero, consejero, cazador de recompen-
sas, sectario, herbolario, ermitafio, sumo sacerdote, sacerdote,
templario.

Experto: acrobata, actor, aprendiz, artesano, camarero,
bufén, burécrata, guia de caravanas, diplomatico, pescador,
posadero, malabarista, juglar, oficial, comerciante de objetos
mégicos, mercader, profesional, sabio, erudito, escribiente,
personal de servicio, tendero, estudiante, tutor.

Explorador: aventurero, bandido, guardaespaldas, cazador
de recompensas, libertador, mercenario, batidor, soldado,
templario, instructor.

Guerrero: aventurero, asesino, bandido, guardaespaldas,
cazador de recompensas, campedn, guardia de la ciudad, liber-
tador, gladiador, caballero, sefior, mercenario, oficial, soldado,
templario, matén, instructor

Hechicero: aventurero, consejero, alquimista, asesino,
lanzador de batalla, guardaespaldas, cabalista, mago cortesano,
sectario, adivino, comerciante de objetos méagicos, lanzador de
conjuros a sueldo, tutor.

Mago: aventurero, consejero, alquimista, asesino, lanzador
de batalla, guardaespaldas, cabalista, mago cortesano, sectario,
adivino, comerciante de objetos magicos, sabio, erudito, escri-
biente, lanzador de conjuros a sueldo, estudiante, profesor,
solucionador de problemas, tutor.

Monje: acélito, aventurero, consejero, asesino, guardaespal-
das, cenobita, guardia de la ciudad, sectario, ermitafio, sumo
sacerdote, oficial, sacerdote, instructor.

Paladin: aventurero, consejero, campe6n, justiciero, caba-
llero, sefior, soldado, templario, instructor.

Picaro: aventurero, embajador, asesino, bandido, ladrén
de casas, sefior del crimen, sectario, cortabolsas, diplomatico,
libertador, alcalde, especialista en seguridad, batidor, espia,
matén, fabricante de trampas, solucionador de problemas.

Plebeyo: aprendiz, artesano, camarero, granjero, pescador,
posadero, oficial, trabajador de mantenimiento, mercader,
sirviente, personal de servicio, tendero.

LOCALIZACIONES URBANAS

Armado ya con una idea clara de los distintos tipos de razas,
clases y vocaciones que pueden encontrarse en una ciudad, el
DM debe insertarlos en un contexto. Esta seccién ofrece una
muestra de localizaciones que pueden ayudarte a dar vidaa todo
tipo de ubicaciones y lugares (herrerias, tiendas de curiosidades,
restaurantes, peleterias, ayuntamientos, etc.) y a conseguir que
queden grabadas en las mentes de los jugadores. Los PJs podran
acceder alamayoria de lainformacién ofrecida en cada entrada
superando una prueba de Saber (local) a CD 15 o Saber (historia)
a CD 20, segtin el tipo concreto de informacién.

Manzanasynaranjas: este modesto establecimiento comenzé
como un simple puesto callejero que vendia, como ya habras
imaginado, manzanas y naranjas. Pero cuando la propietaria del
puesto, Dora-lae Sotobosque (gnoma Adp 1/Plb 3 N) comenzé la
costumbre de entablar conversacién con los que pasaban delante
del puesto, ocurrié algo muy extrafio. Lo que empezaron siendo
comentarios casuales sobre la calidad de las compras de otros
acabé convirtiéndose en un dialogo abierto con su comunidad.
La gente empez6 a llevar sus mercancias al puesto de Dora-lae y
ella ofrecia tasaciones detalladas de la edad, calidad y artesania del
producto (incluyendo estimaciones precisas sobre cuando deja-
rian de funcionar o se estropearian los productos y sugerencias
de compras alternativas), todo en cuestion de segundos. Todo lo
que tenian que hacer a cambio era comprar una pieza o dos de
fruta. Los consejos de Dora-lae eran tan acertados y su saber sobre
el disefio de las cosas tan innato, que decidié empezar a cobrar
por ello. Abri6 una tienda a la que llamé “Manzanas y naranjas”
alaque la gente podria acudir para comparar productos de forma
experta e imparcial. Y, por supuesto, para comprar fruta.

La pieza del dia: el propietario del mejor restaurante de
marisco de la ciudad sabe que, realmente, sélo hay dos tipos
de propietarios de restaurante: los que quieren causar buena

¢PLEBEYO O EXPERTO?
El herrero del camino Sinuoso, ¢es un plebeyo o un experto? En tér-
minos de juego, no supone ninguna diferencia en lo que afecta a la
aptitud del herrero para trabajar con el hierro. Un plebeyo y un experto
del mismo nivel seguramente tendréan los mismos rangos de habilidad
en Artesania. En términos del mundo de juego, los plebeyos suelen ser
trabajadores a sueldo con més frecuencia que maestros artesanos. En
un pueblo pequefio, el tnico herrero puede ser un plebeyo pero con
muy pocas posibilidades de subir de nivel, un plebeyo no puede com-
petir en una gran ciudad repleta de herreros expertos. El herrero que es
un auténtico experto puede tener aprendices plebeyos y varios plebeyos
mds encargados de atender la forja y llevar la madera para el fuego.
La diferencia entre plebeyos y expertos se encuentra, fundamental-
mente, en la educacién y en las oportunidades. Una persona nacida
en una familia plebeya no suele convertirse en experto y casi nunca
aprende habilidades (incluso habilidades de una Artesania u Oficio

especificos) que no sean las que le ensefia su propia familia. El hijo
de un granjero aprende Oficio (granjero) y Trato con animales, recibe
Soltura con una habilidad (Oficio) y cuida la granja de sus padres
durante toda su vida. El hijo de un experto dispone de mas dinero
y recibe una mejor educacién (no necesariamente una educacién
formal, pero suficiente para dominar muchas més habilidades).
Dicho esto, la mayoria de la poblacién humanoide estd compuesta
de plebeyos, no de expertos. Las ciudades representan las mayores con-
centraciones de no plebeyos del mundo, pero incluso en las bulliciosas
metrépolis llenas de personajes con clases de PJ, de expertos y aristécra-
tas, los plebeyos siguen siendo la gran mayoria de la poblacién. Recuerda
estas estadisticas cuando coloques expertos y otros PNJs en tu ciudad y
no temas hacer que la mayoria de los PNJs con los que se encuentren tus
jugadores sean plebeyos. Después de todo la mayoria de los artesanos
no necesitan seis habilidades (una es suficiente para ganarse la vida).
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impresion y los que quieren dar buena comida. El chef Trum-
blek (semiorco Gue 2/Plb 3 LN) siempre se ha considerado
uno de estos Gltimos y si la popularidad de su negocio es un
indicador, es digno de crédito. Aunque La pieza del dia no tiene
una localizacion destacada ni las fantasticas decoraciones de la
competencia, la comida es exquisita y los precios se acomodan
atodo tipo de bolsillo. El resultado es una experiencia gastro-
némica incomparable. Incluso la atmésfera es mas agradable
de lo que deberia serlo por su ubicacién ya que los habituales
saben muy bien que en cuanto surja el menor problema el
enorme, de mas de 6 de alturay 285 libras de peso, Trumblek
saldra de la cocina, cuchillo en mano. Y a nadie le entusiasma
laidea.

La Curtiduria de Edman: como ya supondris, esta
localizacién alberga el trabajo de un curtidor local. Lo que
hace destacar a este establecimiento es que esti en manos de
Edvart Edman (humano, Ext 4 CB) que es ciego. Con tan solo
un ayudante a su disposicién, muchos podrian suponer que
Edvart no tiene ninguna esperanza de poder competir con sus
pares, pero es uno de los talleres con mas éxito de la ciudad. Su
reputacion como un trabajador rapido y de excelente calidad
se ha extendido proporcionalmente a los rumores sobre la
fuente de su talento. Los que han oido decir que sabe cuando
sus clientes estin intentando engafiarle, sospechan de la magia
negra. Los que han visto esos intercambios en primera persona
y han visto cémo jugueteaba Edvart con las monedas entre
sus 4giles dedos, saben que la verdad es mucho mas ordinaria
y, al mismo tiempo, mas especial. Edvart Edman no necesita
ningun encantamiento ni ningtin conjuro magico para hacer
su trabajo.

El Ministerio de Gracia de la diosa: localizada en un
tranquilo pasadizo del barrio mas pobre de la ciudad, el Minis-
terio de Gracia de la diosa ha estado en pie desde que la ciudad
todavia era joven, resistiendo tormentas, fuego e invasiones
década tras década. De hecho, el Ministerio es tan antiguo
que ha sobrevivido a su deidad tutelar, cuyo culto era fuerte
cuando se fund6 la ciudad pero que perdi6 su favor durante una
antigua guerra. Hoy en dia, la funcién del Ministerio es mas
civico que religioso y el elemento religioso que ha sobrevivido
se hamantenido claramente aconfesional durante décadas (lo
que, de hecho, enfurece a una gran parte de la elite religiosa
de la ciudad). A través de los afios, algunos se han molestado
tanto que han intentado ahogar al Ministerio hasta su clausura,
pero todos los intentos han fracasado miserablemente, por lo
que muchos piensan que éste tiene un rico benefactor que
prefiere mantener el anonimato. Como los trabajadores del
Ministerio se niegan a hacer ningtin tipo de comentario, el
tema sigue siendo tema de rumores. Sus puertas estan abiertas
las 24 horas del dia para los necesitados y muchos pobres de
la ciudad hubieran muerto hace tiempo si no hubiera sido por
los nobles esfuerzos de Madre Antigona (enana, Clr 7 LB) y sus
enfermeras y por las valientes mujeres que las precedieron.

Manley e hijo: cuando Utaref Manley (humano, Ext 9 CB)
vino ala ciudad desde las tierras del norte, vino con tan solo un

martillo y la ropa que cargaba a su espalda. Tuvo que confiar
en la caridad de otro herrero para hacerse con un yunque (no
hablemos ya de una auténtica forja) hasta que gané lo suficiente
para abrirse camino por si mismo. Y lo hizo, llegando a abrir
su propio taller de herreria. Se consideraba bendito por la vida
ya incluso antes de que una bella elfa se acercara a su tienda
poco después y, cuando le dio un hijo dos afios mas tarde, se
pregunt6 a qué dios de su panteén habia complacido en una
vida anterior. Por desgracia algunas personas de la vecindad
vieron el fruto de esa unién como una “abominacién antes los
ojos de dios”y varios de ellos, un dia, intentaron cubrir de betiin
y plumas al nifio cuando regresaba de la escuela. Su madre
intentd intervenir y, en un extrafio accidente, fue golpeada en
la cabeza con una roca, muriendo en el acto. Aunque Utaref
pensaba que no podria sobrevivir a su esposa elfa, hizo todo lo
que estuvo en sus manos por educar a su hijo (Erik Utarefson,
semielfo, Ext 4 CB) y cuando Erik se convirtié también en
herrero sumé su nombre al cartel que cuelga en la puerta del
negocio de su padre.

Probabilidades y resultados: este agradable puesto,
localizado en el Barrio de los mercaderes, es una de las
tiendas més populares de la ciudad, al menos entre la clase
obrera. Originalmente el establecimiento eran las oficinas
de un encuadernador/coleccionista y un escribiente que se
unieron en un negocio con el nombre de Atherton-Smyde (los
apellidos de los dos propietarios). Después de una separacién
bastante explosiva y publica, el escribiente se trasladé a la parte
alta de la ciudad para abrir su propio establecimiento (ver La
Pluma venenosa, mas abajo) y Atherton-Smyde se cerré. Pero
aunque las puertas permanecieron cerradas y las ventanas
atrancadas, el edificio nunca fue demolido y nadie se traslad6
a él. Durante un afio. Cuando finalmente volvié a abrir sus
puertas, lo hizo con el nombre Probabilidades y resultados, un
establecimiento especializado en ofrecer “soluciones dificiles
de encontrar para los problemas diarios”. Su propietario, Fenly
Atherton (humano Ext 7/Mag 3 LN) liquidé sus intereses en
Atherton-Smyde para la fundacién de su nueva empresa, y la
operacion resulté rentable. Desde el momento en el que abrié
sus puertas, Probabilidadesy resultados ha sido una pieza clave de
la comunidad. La clase obrera puede encontrar casi todo lo que
necesita, desde herramientas baratas pero de calidad superior y
extrafias hierbas medicinales, hasta objetos magicos menores,
todo a precios notablemente reducidos.

El pimiento en vinagre: cuando Marvis Hopps, un
personaje de una fama pasajera pero realmente infatigable
(mediano Brd 11 CN) se retir6 de una vida de bravuconeria, de
dar pellizcos en traseros de las chicas, de bares y de absurdos
planes, hizo lo que siempre dijo que haria: cogié las ganancias
de su tltima aventura (nunca le habia gustado ahorrar) y abrié
una indecente taberna en su ciudad favorita. Puede que el
suefio de Hopps no esté localizado en la parte mas elegante de
la ciudad, pero la diversion que ofrece es insuperable. Viene
gente de toda la ciudad para disfrutar de todo tipo de cerveza
(algunas de las que tiene Marvis no pueden encontrarse en







ningtin otro lugar del mismo plano, no digamos ya de la misma
ciudad) y de todo tipo de entretenimiento. Se dice que cuando
una actuacién hace sonreir a Marvin, le dara la oportunidad
de actuar en su escenario (aunque los artistas, bastante mal
recibidos, suelen arrepentirse enseguida de haber dado el paso
después de sufrir las burlas de Hopps y del resto de clientes).
Y si alguien consigue pillarle en una noche tranquila puede
que le regale algunas de las historias de sus aventuras junto al
famoso Quip de Sigil, el dltimo (y poco entusiasta) vastago de
un trono infernal.

La Pluma venenosa: Luthaby Smyde (humano Ext 3/Mag
7 LM) fund6 su primer negocio con Fenley Atherton, pero
pronto se llevé las acciones del negocio para abrir un nuevo
establecimiento en el Barrio noble llamado La Pluma venenosa.
El cartel del puesto indica que la tienda es un lugar en el
que se pueden comprar libros y suministros de escritura, y
contratar los servicios del escribiente interno. En realidad, el
establecimiento no es sino una fachada que permite a Smyde
prestar servicio a una prestigiosa clientela en materia de magia
de pergamino. Vende pergaminos de extrafios y peligrosos
conjuros a un precio bastante alto e incluso ofrece pergaminos
que son, en si mismos, armas mortales (hojas de pergamino
malditas, pergaminos que explotan al ser abiertos, etc.) de
forma individualizada. Sus tratos son, fundamentalmente,
con los ricos y corruptos y no tendria ningtin tipo de reparo
en silenciar a antiguos clientes, si la medida fuera necesaria.
Como cualquier propietario de tienda no es ni paciente ni
comprensivo (en sentido amplio) pero también es muy avispado.
Por eso, los clientes saben que no sufrirdn ningtin dafio real
en su tienda, pero también que tienen que vigilar bien sus
bolsillos.

Preguntas y cornamentas: cuando Imoian Mellari, un
admirado naturalista y druida en activo desapareci6 de la
ciudad sin dejar pista, su negocio pasé a manos de su tinico
pariente vivo, su sobrina-nieta Mara (humana Plb 1/Mag 3 NB).
El problema era que Mara se habia comprometido desde hacia
tiempo al estudio de la magia arcana y no sabia mucho sobre la
Naturaleza, desde luego no lo suficiente para dirigir un esta-
blecimiento cuyo propésito principal era dar respuestas sobre
esos temas. Pero cuando se hizo cargo de la tienda, descubri6
que su tio abuelo, astutamente, habia escondido gran parte de
su saber entre antiguos registros y habia comenzado a elaborar
muchos de sus pensamientos y experiencias personales en un
conjunto de diarios encuadernados con cuero que oculté en el
atico. Para proteger el tesoro de su tio-abuelo y para continuar
con su legado, Mara se entreg6 a dirigir el establecimiento y
desde entonces el lugar cada vez la fascina e intriga mas. Una
serie de extrafios acontecimientos, entre ellos la muerte y la
reanimacion espontdnea en muertos vivientes de su familiar
(un ratén de campo llamado George) le hicieron plantearse
a qué dedic6 realmente la vida su tio abuelo y qué ocurrié la
noche de su desaparicién.

Memorial de R.J. Weatherford: erigido en la ubicacién
del antiguo Ayuntamiento, el nuevo Ayuntamiento incluye

un atrio labrado a mano y una placa tallada en arenisca en
recuerdo de R J. Weatherford, tal vez el alcalde més popular de
la historia de la ciudad. Cuando el antiguo edificio ardi6 en el
aniversario de lamuerte de Weatherford, el concejo de la ciudad
lovio como un signo de que habia que demoler el ennegrecido
edificioy construir, en su lugar, uno totalmente nuevo dedicado
a Weatherford. Elalcalde activo en ese momento amenazé con
vetar la proposicién pero permitié que fuera aprobada en el
tltimo minuto, sorprendiendo a muchos de sus componentes
en el proceso. Los cercanos a la situacién hablan de rumores
segtin los cuales el carruaje de la hija del alcalde habria ardido
la noche anterior al veto.

MAS ALLA DEL DUNGEON

Como se ha dicho antes, la campafia urbana es muy adecuada
paralas aventuras tradicionales, pero también es perfecta para
historias y conjuras que van més alla de la exploracién. Puede
ser dificil desarrollar este tipo de aventuras, especialmente
si el DM no esta acostumbrado a hacerlo. Como habiamos
prometido, la siguiente secci6n ofrece consejos y sugerencias
para desarrollar otros tipos de aventuras urbanas.

OLEADA DE CRIMENES

Hasta el villano mas poderoso puede ser vencido si los PJs
saben, sin duda alguna, que es su enemigo. Pero, ;qué ocurre
silos culpables son muchos y no estin conectados entre si?
¢Qué ocurre si el verdadero enemigo es una tendencia o
una actitud dominante en la ciudad? Capturar a un asesino
en serie inteligente puede ser complicado (ver ‘Misterios’,
mis abajo), pero al menos el problema se resuelve cuando
es llevado ante la justicia. Con las olas de crimenes, los PJs
pueden verse abrumados por los problemas. Seguramente
el DM no querra que sus jugadores tengan la sensacién de
que no pueden hacer nada mas que ir buscando a cada uno
de los criminales, en un vano intento por contrarrestar la
marea de un gran problema social. Para conseguirlo, la mejor
opcién es definir una causa raiz de la oleada de crimenes (una
persona o acontecimiento a los que puedan remitirse toda
la serie de crimenes recientes). Si el culpable es un deter-
minado acontecimiento (por ejemplo el encarcelamiento
de un jefe del crimen local o el asesinato del corregidor) la
solucién definitiva al problema podria pasar por rectificar
el acontecimiento en cuestién.

Si la oleada de crimenes comenz6 después del encarcela-
miento de un importante representante del crimen, los PJs
pueden encontrarse en una intrigante posicién: tendran que
negociar con él a través de los barrotes de su celda. Las olas
de crimenes de cualquier extensién o “eficacia” suelen ser el
resultado de esfuerzos coordinados y los PJs podrian intentar
averiguar quién estd liderando los asuntos criminales en
ausencia del jefe. Si la ola es lo suficientemente malvada y
las fuerzas del orden locales se ven claramente superadas, los
PJs pueden tener que hacer algtn tipo de favor al sefior del




crimen a cambio de su promesa de poner freno a sus matones

y devolver algo de ley y orden ala hostigada ciudad. Como esto
es, claramente, una solucién temporal (y los PJs no se sentiran
como héroes al hacerlo) pueden optar por enfrentarse a la raiz
del problema: la ciudad esta gobernada por un sefior del crimen,
no por el gobierno oficiales.

Algunos acontecimientos raiz no pueden rectificarse. Sila
causa de la ola de crimenes fue la muerte de un lider local, sea
criminal o no, nada que no sea la resurreccion del lider seria
una auténtica rectificacién (y aunque algtin sumo sacerdote
local estuviera dispuesto a hacerlo, también seria un parche,
no una solucién al problema real). Y lo que atin es més com-
plicado, ;qué ocurre si la causa raiz acaba siendo una nueva
tasa sobre un determinado tipo de bienes o servicios? En estas
situaciones los PJs seguramente tendrdn que apartar sus armas
y conjuros y utilizar lo que tienen entre las orejas. Encontrar
una buena solucién a un problema complejo implica hacer
bien los deberes y plantearse preguntas bastante complicadas.
Los crimenes, ;son el resultado del resentimiento entre los
pobres o son obra de una red de criminales profesionales?
Y si esto tltimo es cierto, sestan siguiendo las érdenes de
alguien o acttian asi porque no hay nadie que los lidere? Sélo
encontrando respuestas a estas preguntas, los PJs podran dar
con una solucion.

CONFLICTOS ENTRE GREMIOS/
ORGANIZACIONES

Dada su importancia e influencia en el entorno urbano, es
inevitable que los distintos grupos de poder de la ciudad
entren en conflicto antes o después. Si el DM decide centrar
parte o toda su campafia en uno de estos conflictos, tendra
que resolver dos preguntas antes de empezar a escribir. La
primera pregunta es: scudl es el alcance del conflicto? Aunque
el DM decida limitarse a las opciones descritas en el Capitulo
tercero, seguira teniendo dos docenas de grupos distintos (y
atin seguira teniendo, tan solo, un boceto). Si el DM intenta
hundir a la ciudad en una guerra de gremios, en la que cada
gremio trabaja activa y agresivamente por desmantelar la
infraestructura del resto, tendra que encontrar (como siempre)
una causa raiz.

A menudo, el enfoque mas eficaz es coger inicamente dos
gremios u organizaciones concretas y optar por enfrentarlas
entre si. Lo mas ficil es hacerlo con grupos predominantemente
malignos o criminales (por ejemplo el gremio de esclavistas y
el de ladrones) que no necesitan muchas razones para lanzarse
a un conflicto con otras organizaciones. Pero igual de simple
y eficaz es abrir hostilidades entre dos organizaciones rivales.
Como muchas organizaciones se desarrollan en torno a una
determinada agenda o ideologia (especialmente los grupos
religiosos y politicos) suele ser cuestién de tiempo que apa-
rezca algtin tipo de incidente o acontecimiento del que surjan
hostilidades que acaben enfrentandolas.

Es importante recordar esta definicién del alcance del
conflicto al definir sus parametros. Cuando se han definido

los grupos y causas del conflicto, el DM tiene que decidir
cémo se enfrentan las partes. ;Se atacan en el terreno social,
en acontecimientos de la alta sociedad, en un intento por debi-
litar la credibilidad o imagen de sus oponentes? ;Sus disparos
tienen una naturaleza mas politica donde cada grupo intenta
hacerse con el apoyo de las figuras politicas locales o de otras
organizaciones importantes en su lucha por la supremacia?
Si el DM decide que los grupos enfrentados han pasado a la
violencia, tiene que decidir cudndo y por qué el conflicto se
hizo sangriento y el tipo de forma que adopta la violencia.
;Los rivales envian asesinos a las casas de sus enemigos o hay
grandes batallas en la calle a plena luz del dia? El DM tiene
que establecer cada uno de los detalles por adelantado, pero
sabiendo que puede valerse de todo como instrumento a la
hora de narrar la historia.

La segunda pregunta, y quizas la mas importante, a la que
tiene que responder el DM antes de embarcarse en una cam-
pafia 0 en una serie de campafias de esta naturaleza, es cémo se
veran implicados los PJs. Aunque los PJs sean defensores de la
ciudad con alineamiento bueno, esta cuestién (cémo se enteran
y se ven implicados en un determinado conflicto) definira el
alcance y el tono de esa implicacién. Si el DM esta utilizando
los sistemas perfilados en este libro como el modelo para su
campafia urbana, es bastante probable que los PJs pertenezcan
a una casa, gremio u organizacion o, como minimo, tendran
contactos en esos grupos. Si es este el caso, como se sentiran los
PJs hacia un conflicto entre los dos (0 ms) grupos en cuestién?
Si uno de los personajes es miembro de uno de los grupos en
conflicto tendras un modo perfecto para conseguir que el grupo
se vea implicado, pero abre otras muchas preguntas, algunas
de las cuales pueden ser muy dificiles de responder. Y siel DM
quiere complicar bien las cosas, puede establecer un conflicto
entre grupos que estin representados entre los personajes
de los jugadores, obligandoles a resolver ese conflicto entre
ellos mismos antes de intentar hacerle frente en sus grupos
respectivos.

MISTERIOS

Los entornos urbanos son un telén excelente para aventuras
basadas en el misterio y en la investigacion. Algun asesino
desconocido puede estar acechando en los barrios bajos, frus-
trando continuamente los esfuerzos de la Guardia de la ciudad
por apresarle. Desaparecen objetos valiosos de cajas fuertes
con proteccién magica. La gente comete delitos totalmente
ajenos a su caracter y no recuerda haberlo hecho. Algujen
esta reuniendo informacién perjudicial sobre importantes
figuras politicas de la ciudad y los esta chantajeando para que
aprueben determinadas leyes. Un fantasma merodea el Barrio
de las embajadas y todos los esfuerzos por acabar con él han
fracasado: alguien debe averiguar qué pretende y ayudarle a
resolver sus asuntos pendientes. Han desaparecido todos los
habitantes de una determinada casa o vecindad. Un olor mis-
terioso impregna el barrio de templos, la gente enfermay no se
puede encontrar su origen. Cualquiera de estas situaciones, y
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muchas mis necesitan de un grupo de valientes e inteligentes
héroes encargados de investigar y resolver el problema.

Cuando el DM decide jugar un misterio, debe comenzar deci-
diendo quién es el autor y por qué. En una camparia urbana esto
implica un pasoadicional: decidir si el misterio conduce a alguien
yaconocido porlos PJs,con el que ya hayan tratado o del que hayan
oido hablar. Seguir una serie de pistas hasta alguien del gobierno
de la ciudad o hasta alguien en quien los PJs confiaban, tiene
muchos més impacto que descubrir
aalguiena quien nunca habfan visto.

Porotro lado, no todos los misterios
pueden conducir a alguien
a quien ya conozcan y en
ocasiones implicaraun PNJ
conocido en un misterio
cambiarfa drasticamente

la composicién social o
politica de la ciudad. Si el
individuo que se esconde
detréds de un misterio es un
personaje que has creado
para esta aventura, intenta
conseguir que los PJs se
encuentren con él o que
oigan hablar de él antes de
que descubran que es el
culpable. Mezcla su pre-
sentacién con referencias

a otros personajes que no
tengan ningtin tipo de rela-
ci6n con los acontecimientos
(que les “despisten”) para que
los jugadores se vean obliga-
dos a pensar.

No tengas miedo a ofrecer
demasiadas pistas. Siempre
es mejor dar pistas de més que
de menos. Pero ten cuidado,
muchos DM cometen errores
por esto. sPor qué dejaria
un maestro de espias que un
guardia percibiera el perfume
de una colonia distintiva de su
cultura, que alguien escuchara una conversacién sobre su
contacto secreto, y por qué dejaria un soborno y un mapa del
palacio en su habitacion para que los encuentre un grupo de
investigadores? Todas estas pistas apuntan al embajador como
el espia, jpero se supone que era un experto! Un error como
estos es posible, cuando no probable... spero los tres a la vez?

Sin embargo, el DM debe recordar que sus jugadores no
pueden ver la imagen global como lo hace él. Puede que no
encuentren todas esas pistas o puede que no reconozcan su
importancia. Si encuentran una pista y la siguen hasta llegar
al culpable, nunca tendran necesidad de saber las otras tres o

Al investigar un misterio, mantente en guardia:
el villano puede ser algnien en quien confles.

cuatro pistas que habias preparado. Por otro lado, si el DM sélo
ofrece una pista y los jugadores la pierden, toda la aventura
podria quedarse estancada.

De igual modo, es mejor tener un enigma demasiado facil que
uno demasiado complicado. Si los PJs siguen el rastro del lider
de la conspiracion demasiado deprisa, el DM siempre puede
hacer que la siguiente vez sea mas complicado. Si no consiguen
avanzaraunque lo intenten un millén de veces, por haber pasado
por alto alguna pista o por no estar siguiendo las mismas lineas

que el DM habia planeado, pueden sentirse muy

frustrados. Lo mejor es que el juego

no se detenga, que se mantenga en

continuo movimiento, y hacer que

los jugadores tengan la sensacién
de estar consiguiendo logros.

EPICAS
POLITICAS
Pocos argumentos son tan gra-
tificantes como los que tienen
unos resultados que pueden
modelar todo el curso de la
historia. En algunas campa-
fias de fantasia, esta grandeza
suele manifestarse en historias
de importancia épica para el
entorno (lo que suele denomi-
narse argumento ‘hay que
salvar el mundo”). Aunque
este tipo de historia puede
tener lugaren una campafia
urbana, este tipo de entorno
da también la oportunidad de
explorar la idea de una forma
mucho masfamiliary,amenudo,
con una capacidad mucho mayor
de implicar a los jugadores.
Piensa, por ejemplo, en una
historia tipica de este tipo: un
mago malvado ha descubierto
unartefacto capaz de despertarauna
sierpe infernal de su suefio milenario.
Cuando el mago amenaza con liberar
a su dragén demoniaco sobre la desprevenida ciudad y los PJs
asumen la tarea de frustrar sus planes, emerge el argumento “hay
que salvar el mundo”. Silos personajes fracasan, el mago'y sunuevo
aliado destruirén la ciudad pero no se detendran ahi. Esto es un
ejemplo de c6mo una trama tipica de escala épica funciona a la
perfeccion en el entorno urbano.

Pero ahora piensa en una trama que cumpla con el mismo
resultado final pero que sélo pueda darse en los confines de una
campafia urbana: la ciudad y su poblacién estin al borde de la
guerra con un reino vecino, con una larga historia de conflictos
resueltos siempre con el uso de la fuerza. El gobernante de la




ciudad esta agotando todas las vias para encontrar una solucion
diplomatica. Mientras tanto, hay en marcha una conspiracion
para romper el delicado equilibrio y, de esta forma, hacer
estallar la guerra y destruir la ciudad. La cabala de conspira-
dores (una organizacién que ha estado trabajando en secreto
desde la dltima guerra) es pricticamente la tinica culpable
del aumento de las hostilidades. El gobierno actual no habria
tenido muchos problemas para estabilizar las relaciones con su
belicoso vecino si no hubiera sido por la corrupta influencia de
esta organizacion y sus funcionarios. Cuando los PJs descubren
de la existencia de esta conspiracion se ven inmersos en una
trama épica del tipo “hay que salvar el mundo”. Sin pruebas
reales, las autoridades son incapaces de aprovechar este cono-
cimiento. Los PJs deben actuar o la ciudad sera atacada y, con
toda probabilidad, completamente destruida. En este tipo de
historia, los personajes pueden combinar diplomacia y combate
en una carrera contra el tiempo para acabar triunfando.

Tal vez lo més intrigante de este tipo de historias épicas es
que pueden conducir a otras historias sin reducir su propio
impacto. En el ejemplo anterior, si no se consigue descubrir
a la cabala de conspiradores a tiempo, la guerra y la muerte
llegardn a la ciudad y no se podré hacer nada para impeditlo.
Pero, a diferencia de las explosiones de poderosos artefactos
o las oleadas de destruccién dracénica, las historias de guerra
aun siendo horribles conservan abierta la esperanza y no son
inesperadas. Para juzgarlo, hablemos ahora de...

LA GUERRA

Pocos acontecimientos conducen o cambian una campafia
urbana de forma tan influyente como la guerra. Las aventuras
desarrolladas en tiempo de guerra ofrecen todo tipo de nuevos
e interesantes desafios.

Implicacion activa
Cuando la gente piensa en la guerra en D&D imaginan com-
bates y asedios activos. Es la opcién més claramente dramatica
y se presta a todo tipo de aventuras.

Defender la muralla: tal vez la aventura mas obvia durante
un conflicto bélico en la ciudad sea defender la muralla ante un
asedio. Los ejércitos invasores pueden utilizar hordas de soldados
de a pie, enormes maquinas bélicas, constructos como golem de
asedio (pagina 133), asaltantes voladores, descargas de conjuros o
cualquier combinacién de todos ellos. Los PJs deben encontrar
un medio para contraatacar todos estos métodos con la ayuda
de muchos defensores de la ciudad. Desde luego es una muralla
sélida que probablemente resistiria el ataque de orcos con escalas
de mano, siempre que haya un niimero suficiente de soldados,
pero scomo impedir que un dragén vuele por encimay destruya
el baluarte del sefior? ;Como se puede impedir que un equipo
de zapadores, dirigidos por un druida con remover tierra, haga
un tinel bajo las defensas? Aunque un asedio puede parecer tan
s6lo un combate directo, implica también ticticas, estrategia e
investigacién cuando los jugadores intenten anticiparse a sus
atacantes y encontrar medios para tomar la ventaja.

Biisqueda y rescate: en lugar de defender la ciudad, los PJs
pueden intentar localizar a un determinado individuo, objeto
o grupo y sacarlo a escondidas de la ciudad antes de que los
invasores lo encuentren. Tal vez la capital esté a unos dias de caer
y el grupo debe llevarse al ultimo heredero del trono antes de
que lo maten los usurpadores. Los ejércitos de muertos vivientes
del nigromante Balakur estan buscando el Caliz pristino de
Pelor, que pueden utilizar en un siniestro ritual para hacerse
inmunes a la energia positiva, y los PJs tienen que asegurarse
de que el Ciliz haya desaparecido cuando la ciudad se rinda.
Sus preocupaciones pueden ser mas personales, intentando,
por ejemplo, alejar a sus familias de cualquier sufrimiento. Una
historia de btisqueda y rescate implica algo de combate contra
los invasores, escabullirse por entre las lineas del frente o, tal
vez, evitar a grupos de presion que estan intentando obligar a
todo el mundo que pueda empufiar un armaa permanecer junto
a las murallas en un dltimo y desesperado intento de defensa.

Huida: en lugar de hacer que alguien o algo desaparezca
como por arte de magia del camino de los invasores, los PJs tal
vez deseen, inicamente, abandonar la ciudad antes del desastre.
Esto implica la misma combinacién de sigilo y combate que
las historias de busqueda y rescate, pero los PJs no tienen que
preocuparse por escoltar a otros.

Ocultacién y resistencia: en lugar de luchar junto a la
muralla, los PJs que ven el mal curso de la batalla pueden decidir
ponerse a cubierto. Se esconden hasta que pueden orquestar
un movimiento de resistencia frente a los invasores, realizando
ataques por sorpresay dando origen a una guerra urbana. Se puede
conseguir una victoria rapida de esta formassi los invasores estin
conducidos por un comandante cuya presencia sea especialmente
importante (como Balakur, el nigromante antes mencionado, sin
cuya presencia sus ejércitos no tienen ningtin tipo de recurso
ni idea propios). Sin embargo, en la mayoria de los casos, un
movimiento de resistencia va més alla de los limites de una sola
aventura y puede extenderse a lo largo de toda una campana,
implicando una combinacién de combate directo, espionaje,
ocultacién e infiltracién en las estructuras de mano enemigas.

Control de masas y escasez: durante la guerra los recursos
suelen acabarse aunque haya un estricto racionamiento. Los PJs
pueden encargarse de mantener el orden, de custodiar suministros
de emergencia o de buscar medios para llevar recursos ala ciudad.
Otra opcion serfa que se vieran obligados a trabajar en contra de
los esfuerzos de su propio gobierno, aun estando enfrentados a
una invasién, cuando los residentes ricos de la ciudad comienzan
aacumular suministros dejando a los pobres morir de hambre.

Implicacién indirecta

La participacién activa no es la tnica forma de implicar a
una ciudad en una guerra. Un puerto sirve como punto de
estacionamiento para miles de soldados que se dirigen aluchar
en algtin otro lugar. Una ciudad comercial se convierte en un
centro de suministros para las fuerzas del rey. Una ciudad
militar, en la que se analiza y planifica el esfuerzo bélico, se
convierte en objetivo de espias y asesinos.




Movimiento de tropas y suministros: miles de soldados
atravesando la ciudad interrumpen el funcionamiento de casi
todos los barrios. Las calles estin acordonadas o no se pueden
atravesar. Los tenderos no pueden trabajar, llegar a sus tiendas ni
hacerse con suministros, y sus clientes no pueden dar con ellos.
Aunque los gremios criminales no pasan por su mejor momento,
los pequefios crimenes (como rifias y borracheras) aumentan. Los
oficiales militares y locales entran en conflicto y los propietarios
del puerto descubren que sus muelles estan reservados para uso
militar. La necesidad de alimentar y ofrecer suministros a las
tropas (tanto en este momento como para sus posteriores viajes)
puede provocar escasez aunque la ciudad esté alejada del frente.
Los PJs pueden estar directamente implicados en las medidas de
seguridad o de suministro de la ciudad o, sencillamente, pueden
verse afectados por ellas como cualquier otro ciudadano.

Espionaje: durante la guerra, los gobernantes de la ciudad
suelen ser muy precavidos con los espias... y con muy buenas
razones. Los aventureros pueden ser contratados para dar caza a
los espias o para custodiar a figuras importantes. También pueden
verse afectados por las medidas enérgicas del gobierno y ser
declarados fuera delaley, 0 al menos ser sometidos a una estrecha
vigilancia. Puede ser debido a determinadas acciones de su parte
o, simplemente, porque los dirigentes de la ciudad no confian en
aventureros que no cuentan con una gran lealtad militar.

Persecucion: los individuos que pertenecen a la cultura o
region contra la que se hace la guerra se enfrentan a la perse-
cucién e incluso son victimas de violencia. Si, por ejemplo, una
ciudad humana esta en guerra con una comunidad de enanos,
todos los enanos de la ciudad (sea cual sea su nacionalidad)
podrian ver arrasadas sus tiendas o arder sus hogares, e incluso
pueden ser asaltados por la calle. Los PJs pueden dedicarse a
proteger a esas victimas inocentes contra los asaltantes o turbas
al tiempo que se esfuerzan por averiguar si una de las “victimas”
es, en realidad, un espia enemigo.

CONFLICTOS RACIALES

En algunas ciudades la interaccién racial no es armoniosa. Una
ciudad puede dar la bienvenida a todas las razas estindar pero
tratar asu pequefia poblacién trasgoide como esclavos. Otra puede
tratar a la mayoria de las razas estandar como iguales, al tiempo
que persigue a los de linaje mixto, como semielfos y semiorcos.
Una tercera puede estar dominada por humanos y elfos que tratan
a los enanos como ciudadanos de segunda clase y trabajadores
pesados, mientras que una cuarta ciudad est4 tan profundamente
dominada por los humanos que todas las demas razas estin
relegadas a una escasa representacién en el gobierno.

Anivel social, una raza perseguida suele habitar en determi-
nados barrios o guetos, la mayoria de los cuales estan bastante
empobrecidos. No pueden ostentar posiciones en el gobierno
y les puede incluso estar prohibido servir en el ejército. En
casos extremos no pueden poseer propiedad alguna y sélo
les esta permitido trabajar en los trabajos mas infames. Estos
arrabales tienen una alta tasa de crimen porque estin llenos
de gente desesperada y porque la Guardia de la ciudad no se

preocupa mucho por enviar patrullas (excepto para vigilar
posibles signos de malestar social). Los PJs y los aventureros
de estas razas perseguidas se enfrentan a la hostilidad abierta
0,al menos, al aire de condescendencia, y deben demostrar su
valia muchas veces antes de poderse ganar la mitad de respeto
que tendria cualquier otro con sus aptitudes. En algunos casos,
con tan solo poseer un arma o con saber que pueden lanzar
conjuros, seran tachados de criminales.

Aveces, cuando las condiciones son demasiado duras como para
mantenerse por mucho tiempo, puede producirse un levantamiento.
La mayoria de las veces estas revueltas se reprimen rapidamente a
manos delamilicia, mejor equipaday entrenada, perosila poblacién
perseguida es lo suficientemente grande ossi tienen a otros ciudada-
nos de su parte, pueden tener éxitoy llegara derrocaral gobierno o,
al menos, obligar a que tenga lugar un cambio.

Los PJs pueden comprometerse a proteger a las razas per-
seguidas del crimen y de los monstruos ya que la Guardia no
lo hace. Pueden hacer llegar a los barrios pobres mercancias
que no pueden adquirir legalmente. Pueden incluso volverse
contra la ciudad para proteger a los perseguidos del abuso o
intentado cambiar el statu quo legal y cultural.

Los conflictos raciales puede ser un tema muy delicado.
Los prejuicios son demasiado habituales en el mundo real y
algunos jugadores preferirin que el tema no asome la cabeza
en sus partidas. El DM deberia saber como se sienten cémodos
sus jugadores y evitar presentar el tema del conflicto racial si
puede hacer que dejen de estarlo.

Siuna ciudad persigue oficial y legalmente a determinados
ciudadanos, reduce su rango de ley en 2 y penaliza todas las
tiradas de ley que impliquen a miembros de esa raza en 4. Sila
ciudad no legitima formalmente la persecucién pero la permite
informalmente, reduce el rango de ley en 1 y penaliza las tiradas
en 2. La mayoria de las ciudades que oprimen formalmente a
una o mds razas son legales, y aquellas que permiten informal-
mente esa persecucion tienen a ser ca6ticas. Ninguna sociedad
buena permite este tipo de persecucion racial.

LEY CIUDADANA

Aungque el grado de cumplimiento de las leyes y la severidad de
laley varian de ciudad a ciudad, el sistema legal y sus agencias
son una parte fundamental del escenario urbano.

RANGO DE LEY Y PROCESOS LEGALES

La Guia del DM II ofrece informacién detallada sobre tribunales,
delitos y penas en las ciudades D&D. Los que no tengan acceso
a dicho manual, pueden valerse de la siguiente versién de los
sistemas en él expuestos.

Rango de ley: el grado en el que una ciudad hace cumplir y
respalda sus leyes. Es una medida de laimparcialidad y ecuanimi-
dad de sus magistrados y sistema legal, y también de su eficacia.
Un ntimero positivo indica una sociedad razonablemente justa
e imparcial y un niimero negativo indica una abierta corrupcién
o précticas discriminatorias. Suponiendo que el rango de ley




inicial es 0, utiliza los siguientes modificadores
para determinar el rango de ley de la ciudad.

TABLA 5—2: MODIFICADOR DE RANGO DE LEY

DE UNA CIUDAD
Centro de poder’ Modif.
Centro de poder de alineamiento bueno
Centro de poder de alineamiento legal
Centro de poder de alineamiento maligno
Centro de poder de alineamiento caético

Cédigo legal’

Cédigo legal no escrito

Cédigo legal escrito

Cédigo legal escrito que ha existido
durante més de 100 afios

Cumplimiento de las leyes? Modif.
Grandes esfuerzos de imposicion de las leyes
Esfuerzos moderados de imposicion de las leyes
Esfuerzos débiles de imposicién de las leyes
Esfuerzos muy débiles o inexistentes de
imposicion de las leyes

Corrupcién gubernamental?

Casi no hay corrupcién del gobierno
Escasa corrupcién del gobierno

Un tercio de los oficiales estdn corruptos
Dos tercios de los oficiales estan corruptos

Posicién social de los ciudadanos® Modif.
Nunca ha sido un problema +3
en los procesos legales

A veces es un problema en los procesos legales +1
Suele ser un problema en los procesos legales -1
Siempre es un problema en los procesos legales -2
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1 Los modificadores de estas categorias son
acumulativos

2 Los modificadores de estas categorias no son
acumulativos. Elige uno.

Para determinar el resultado de un proceso legal,
tira 1d20 + rango de ley de la ciudad contra CD
10. Sila parte demandante tiene una alta posicion
social en una ciudad donde la posicién social suele
afectar alos procesos legales, afiade 2; si el caso es
en una ciudad donde la posicion social siempre
afecta a los procesos legales, suma 4. Si la prueba
tiene éxito, el caso se resuelve a favor de esa parte.
Si no lo hace, el caso se resuelve en su contra.
Todo esto da por supuesto, sin embargo, que los
PJs no den ningtin paso para alterar el resultado.
Este sistema permite al DM determinar qué ocu-
rrir si, y s6lo si, los jugadores no se implican.

Cumplimiento de la ley
Aunque la Guardia de la ciudad es un elemento
basico de muchas ciudades de fantasia, lo cierto
es que sélo unas pocas ciudades hacen uso de Culpable del cargo qu
fuerzas de policia organizadas. En otros casos, la




ciudad cuenta con que sean aventureros y ciudadanos privados
los que detengan a los criminales. El gobierno puede emitir
un mandato judicial contra un individuo, publicando edictos

en los lugares putblicos. Cualquiera que capture o dé muerte
aun fuera de la ley tiene derecho a sus posesiones y también
puede hacerse con otras recompensas. Algunos autos judiciales
pueden publicarse retroactivamente si un criminal es apresado
o muerto durante la ejecucién de un delito.

 Juicios

Lamayoria de las ciudades no utilizan nada parecido a un juicio
moderno a cargo de un jurado. Los juicios son supervisados
por magistrados o sefiores locales que tienen un poder casi
total (dentro de los limites del c6digo legal). Algunos juicios
son muy disputados, y las partes en litigio o sus abogados
presentan pruebas y testimonios hasta que el magistrado toma
una decision. Otros se deciden a través de un interrogatorio
mistico, son los denominados “ordalias”.

Ordalia de fuego: el acusado es arrojado a una pira, se le
obliga a caminar sobre las brasas o se le expone, de cualquier
otra forma, a un gran calor, suponiendo que los dioses prote-
geran al inocente del dolor.

Ordalia de agua: el acusado es sumergido o arrojado aaguas
profundas, a menudo con un lastre. De nuevo, se supone que
los dioses no permitirdn que un inocente muera ahogado.

Ordalia de combate: el acusado debe luchar contra un
campeoén elegido por el tribunal. El ganador es declarado
victorioso antes los ojos de los dioses.

Sentencias
Son pocas las ciudades que utilizan la carcel como castigo.
La mayoria de las veces, las prisiones sirven sobre todo como
lugares donde custodiar a los acusado hasta el juicio.

Multas: muchos delitos menores son penados con multas
que a menudo se elevan varias veces por encima del valor de
las propiedades dafiadas o robadas.

Trabajos forzados: el delincuente debe serviralaciudad,ala
victima de su delito 0 a algtin otro poder durante meses o afios.
Algunos deben servir durante toda su vida, convirtiéndose
préacticamente en esclavos.

Exilio: los ciudadanos de alta posicién social declarados
culpables de delitos graves suelen ser exiliados de la ciudad e
incluso del reino.

Ejecucion: los crimenes (e incluso los delitos menores
en algunas culturas duras) se penan con la ejecucién. Los
convictos de clase alta son decapitados y los demas suelen ser
ahorcados.

De nuevo, consulta la GDM II para obtener mas detalles
sobre todos estos temas.

ARMAS, ARMADURAS Y CONJUROS

Muchas ciudades aprueban leyes que restringen el uso de
armas y conjuros ofensivos. Los detalles concretos pueden ir
més alla de las categorias aqui presentadas, pero éstas ofrecen
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unas lineas basicas sobre su funcionamiento. El DM deberia
decidir cuales se aplican a su ciudad (o ciudades) sea cual sea el
rango de ley de la misma. Utiliza el rango de ley para decidir
con qué rigor se hacen cumplir estas leyes y en qué forma se
castiga su incumplimiento.

Algunas ciudades permiten excepciones a estas leyes en el
caso de autodefensa, pero los sistemas auténticamente dicta-
toriales no lo hacen.

Leyes sobre armas y armaduras

Mucho més habituales que las leyes relacionadas con conjuros,
los estatutos que limitan el uso de armas se extienden por la
mayoria de comunidades y culturas. Estas leyes, obviamente,
nose aplican a la Guardia de la ciudad, a los soldados o guarda-
espaldas autorizados a nobles u otros ciudadanos importantes.
También es posible que no se apliquen a los PJs, dependiendo
de la relacién de los personajes con las autoridades locales,
pero en las culturas especialmente restrictivas (cualquier
ciudad donde el valor es “moderado” 0 mas en la lista de abajo)
pueden necesitar un permiso especial para llevar consigo su
equipo. Los PJs pueden conseguir esos permisos por adelantado
adquiriendo la dote Dispensa especial (ver Capitulo dos).

Ninguna: la ciudad no limita el uso de armas ni de arma-
duras, aunque la gente puede verse en problemas legales si les
dan un uso inadecuado.

Laxa: todo lo que sea més grande que un arma ligera debe
llevar una vaina de paz (debe ser envainada de forma magica en
su funda). Llevar armadura pesada por la calle es inadecuado.

Moderada: todas las armas deben llevar una vaina de paz.
Llevar armadura media o pesada por la calle es inadecuado.

Estricta: las armas ligeras deben llevar una vaina de pazy no
se puede llevar ninguna otra arma en publico. Llevar armadura
media o pesada por la calle es inadecuado.

Dura: no pueden llevarse ni vestirse armas ni armaduras
en publico.

Leyes sobre conjuros

La mayoria de las ciudades no limitan especificamente el lan-
zamiento de conjuros, se limitan a castigar a los lanzadores que
causan muerte o destruccion como lo harian con cualquier otro
criminal. En algunos casos, sin embargo, el gobierno aprueba
leyes que moderan el uso de conjuros al igual que las armas.

Ninguna: la ciudad no tiene leyes relativas al uso de
magia.

Laxa: estdn prohibidos los conjuros de area destructores,
como bola de fuego, pero estdn permitidos otros conjuros.

Moderada: esta prohibido el uso de cualquier conjuro
dafiino o de cualquier conjuro que afecte a otro individuo en
contra de su voluntad.

Estricta: no pueden lanzarse conjuros en publico sin
permiso previo o un permiso especial.

Dura: no pueden lanzarse conjuros en ptiblico. También
es ilegal llevar consigo un libro de conjuros o una bolsa para
componentes.




dr de aventuras es mucho mas que andar reptando por un dunqeon. La czudad albergaf
" numerosas gcasiones para el peligro y la intriga. Rebosante de aventuras, ofrece inmejorables
oportunidades y desafios. -Callejones oscuros, concurridas sedes ° gremiales buﬂ:cmsasi,
~ tabernas, fétidas doacasgmansnones palacxegas todos ellos esccnden secretos  que descubnrl*?;;‘
oy mnstenos que explerar : :

i Este complemento para DUNGEONS & DrAGONS® muestra la- cxudad en tedc su esplendor y
- crudeza. Hace del “dungeon urbano” un lugar vivo, vibrante de podery politica, especialmente
- através de gremios influyentes. Este libro también describe nuevas dotes, conjuros, terreno
urbano, peligros y monstruos que garantizan que la proxima visita de tus heroes a Ia ciudad
sea un acontecimiento intenso g estnmulante o o

Para utxhzar con los libros basicos de DUNGEONS & DRAGONS@
' Manual del jugador, Guia del Dungeon Mastef
- Yy Manual de monstruos.

Digitalizado por Antiguo
18/11 /2009

8496 4220




	Entornos_01_0001
	Entornos_01_0002
	Entornos_01_0003
	Entornos_01_0004
	Entornos_01_0005
	Entornos_01_0006
	Entornos_01_0007
	Entornos_01_0008
	Entornos_01_0009
	Entornos_01_0010
	Entornos_01_0011
	Entornos_01_0012
	Entornos_02_0001
	Entornos_02_0002
	Entornos_02_0003
	Entornos_02_0004
	Entornos_02_0005
	Entornos_02_0006
	Entornos_02_0007
	Entornos_02_0008
	Entornos_02_0009
	Entornos_02_0010
	Entornos_03_0001
	Entornos_03_0002
	Entornos_03_0003
	Entornos_03_0004
	Entornos_03_0005
	Entornos_03_0006
	Entornos_03_0007
	Entornos_03_0008
	Entornos_03_0009
	Entornos_03_0010
	Entornos_03_0011
	Entornos_03_0012
	Entornos_03_0013
	Entornos_03_0014
	Entornos_03_0015
	Entornos_03_0016
	Entornos_03_0017
	Entornos_03_0018
	Entornos_03_0019
	Entornos_03_0020
	Entornos_03_0021
	Entornos_03_0022
	Entornos_03_0023
	Entornos_03_0024
	Entornos_04_0001
	Entornos_04_0002
	Entornos_04_0003
	Entornos_04_0004
	Entornos_04_0005
	Entornos_04_0006
	Entornos_04_0007
	Entornos_04_0008
	Entornos_04_0009
	Entornos_04_0010
	Entornos_04_0011
	Entornos_04_0012
	Entornos_04_0013
	Entornos_04_0014
	Entornos_04_0015
	Entornos_04_0016
	Entornos_04_0017
	Entornos_04_0018
	Entornos_05_0001
	Entornos_05_0002
	Entornos_05_0003
	Entornos_05_0004
	Entornos_05_0005
	Entornos_05_0006
	Entornos_05_0007
	Entornos_05_0008
	Entornos_05_0009
	Entornos_05_0010
	Entornos_05_0011
	Entornos_05_0012
	Entornos_05_0013
	Entornos_05_0014
	Entornos_06_0001
	Entornos_06_0002
	Entornos_06_0003
	Entornos_06_0004
	Entornos_06_0005
	Entornos_06_0006
	Entornos_06_0007
	Entornos_06_0008
	Entornos_06_0009
	Entornos_06_0010
	Entornos_06_0011
	Entornos_06_0012
	Entornos_07_0001
	Entornos_07_0002
	Entornos_07_0003
	Entornos_07_0004
	Entornos_07_0005
	Entornos_07_0006
	Entornos_07_0007
	Entornos_07_0008
	Entornos_07_0009
	Entornos_07_0010
	Entornos_07_0011
	Entornos_07_0012
	Entornos_08_0001
	Entornos_08_0002
	Entornos_08_0003
	Entornos_08_0004
	Entornos_08_0005
	Entornos_08_0006
	Entornos_08_0007
	Entornos_08_0008
	Entornos_08_0009
	Entornos_08_0010
	Entornos_09_0001
	Entornos_09_0002
	Entornos_09_0003
	Entornos_09_0004
	Entornos_09_0005
	Entornos_09_0006
	Entornos_09_0007
	Entornos_09_0008
	Entornos_09_0009
	Entornos_09_0010
	Entornos_09_0011
	Entornos_09_0012
	Entornos_09_0013
	Entornos_09_0014
	Entornos_10_0001
	Entornos_10_0002
	Entornos_10_0003
	Entornos_10_0004
	Entornos_10_0005
	Entornos_10_0006
	Entornos_10_0007
	Entornos_10_0008
	Entornos_10_0009
	Entornos_10_0010
	Entornos_10_0011
	Entornos_10_0013
	Entornos_11_0001
	Entornos_11_0002
	Entornos_11_0003
	Entornos_11_0004
	Entornos_11_0005
	Entornos_11_0006
	Entornos_11_0007
	Entornos_11_0008
	Entornos_11_0009
	Entornos_11_0010
	Entornos_11_0011
	Entornos_11_0012
	Entornos_11_0013
	Entornos_11_0014
	Entornos_11_0015
	Entornos_11_0016
	Entornos_11_0017
	Entornos_11_0018
	Entornos_11_0019
	Entornos_11_0020
	Entornos_11_0021
	Entornos_12_0022

